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|. Pregled literature o primerih dobrih praks uporabe metod ucenja z
igrami v izobrazevanju odraslih

[.1. Uvod

Pri projektu GAME-ED sodelujejo organizacije iz ve¢ drzav, ki ustvarjajo razlicne intelektualne rezultate.
Prvi intelektualni rezultat projekta je ZBIRKA METOD ZA VZPODBUJANJE USTVARJALNOSTI V
IZOBRAZEVANJU OSEB STAREJSIH, ki vklju¢uje opredelitev klju¢nih pojmov uporabljenih v projektu,
analizo potreb spretnosti, pregled literature o metodah za vzpodbujanje ustvarjalnosti v izobraZevanju
odraslih in zbirko metod za vzpodbujanje ustvarjalnosti v izobraZevanju odraslih. Ta dokument predstavlja
drugi intelektualni rezultat projekta GAME-ED - BEST PRACTICES IN GAME-BASED LEARNING METHODS IN
ADULT EDUCATION - ki ga je treba razumeti kot nadaljevanje dela in rezultatov, ki jih je projektna skupina
opravila v okviru prvega rezultata. Ta dokument je sestavljen iz dveh glavnih delov: pregleda literature o
dobrih praksah na podrocju uéenja z igrami, ki so bile izvedene na nacionalni ravni v vsaki partnerski drzavi
- teoreticni pristop - in zbirke najboljSih praks na podrocju ucenja z igrami, ki se uporabljajo za krepitev
kompetenc in spretnosti 21. stoletja pri udelezencih izobraZzevanja odraslih - prakti¢ni pristop. Ti rezultati
so namenjeni izobraZevalcem odraslih, uceéim se odraslim, uciteljem in vodjem usposabljanja, ki delajo z
razliénimi starostnimi skupinami uc¢encev.

I.2. Slovenska literatura o najboljSih praksah na podrocju metod ucenja z igrami

[Sillaots, M. (2014, oktober). Achieving flow through gamification: a study on re-designing research
methods courses (Doseganje stanja osredotocenosti s pomocjo igrifikacije: Studija o preoblikovanju
tecajev za ucenje raziskovalnih metod). In European Conference on Games Based Learning (European
Conference on Games Based Learning) (Vol. 2, str. 538). Academic Conferences International Limited].

Studija se ukvarja z zamislijo o preoblikovanju razli¢nih univerzitetnih predmetov z vklju¢evanjem
elementov igrifikacije. Ker se vecina Studijskih predmetov poucuje tradicionalno (s predavanji in
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predstavitvami), se Studentom vsebina predmetov pogosto zdi dolgocasna in suhoparna. Eden od nacinov,
kako Studente pritegniti k vsebini in narediti predmet bolj zanimiv, je vklju¢evanje elementov iger. Avtor
je predstavil proces preoblikovanja razlicnih predmetov z vkljuéevanjem elementov iger, kot npr.: cilji,
avatariji, generator nakljuénih Stevil (ki je dolocil skupino, ki je predstavila rezultate dela), pozitivni/kriti¢ni
pogledi, kvizi, izkusenjske tocke, preglednica rezultatov, stopnje, dodatne dejavnosti. Rezultati so
pokazali, da je mogoce z elementi igrifikacije povecati vklju¢enost Studentov, saj so Studenti v Studiji
dozivljali visoko raven stanja zamaknjenosti (angl. flow state). Prav tako se je pokazalo, da je vkljuCevanje
dejavnosti z elementi igrifikacije (npr. uporaba kvizov) povecalo notranjo motivacijo za ucenje, medtem
ko je vkljuevanje elementov igrifikacije pri upravljanju predmeta (npr. uporaba tabele z rezultati)
pripomogla pri ustvarjanju zunanje motivacije za ucenje. Ucenci so izpostavili vidik avtonomije, ki so ga
pri predmetih pogresali, saj niso mogli v celoti nadzorovati svojih u¢nih dejavnosti. Poleg tega so bili
vklju€eni v razlicne dejavnosti, ki so pogosto vkljucevale uporabo generatorja nakljucnih stevil, kar so
dojemali kot nepravi¢no. U¢enci so navedli, da so bili bolj motivirani, ¢e so lahko videli sprotne rezultate
vsake od dejavnosti, v katero so bili vkljuceni, ne zgolj povzetek koncnega rezultata brez podrobnih
informacij o svojem delu pri predmetu. Ucence je zmotilo dejstvo, da je v udilnici zaradi uporabe teh
metod veckrat postalo preve¢ hrupno. Kot mozZno resitev so navajali uporabo digitalnih orodij, ki bi bila
enostavna za uporabo. V sploSnem pa so bili u¢enci s te¢ajem zadovoljni. Kljub »dolgocasni« vsebini se
jim je zdel zanimiv in vznemirljiv.

[Drgan, M. (2020). Vpeljava mehanizmov igre v modele poslovanja na spletu (Doktorska disertacija,
Univerza v Ljubljani, Fakulteta za druzbene vede)].

To delo se osredotoca na igrifikacijo in uporabo mehanizmov iger v kontekstih in sistemih, ki sicer niso
povezaniz igrami. Njihov cilj je bil ugotoviti, kako je mozZno mehanizme igrifikacije uspeSno uvestiv spletne
poslovne modele. Elektronsko poslovanje je namrec postalo pomemben del poslovnih procesov sodobnih
podjetij. Za namen raziskave in ugotavljanja razlogov za uporabo igrifikacije je v ¢lanku predstavljena
analiza SWOT za to podrocje, ki omogoca vpogled v prednosti, slabosti, pomanjkljivosti in nevarnosti
uporabe igrifikacije v spletnem poslovanju.

Prednosti igrifikacije: (a) motivacija strank in zaposlenih, (b) zbiranje informacij o strankah, (c) povratne
informacije strank, (d) ohranjanje strank in uporabnikov, (e) povecanje sodelovanja in motivacije, (f)
vhasanje zabave in uZitka v razlicne kontekste, (g) preprostost in hitrost izvajanja, (h) ni treba ustvariti
zapletenega sveta igre, (i) merjenje uspeha z uporabo metrik za merjenje uspeha igrifikacije.

Slabosti igrifikacije: (a) elementi igre so za nekatere uporabnike naporni, (b) vpliv igrifikacije na vedenje
uporabnikov ni povsem jasen, (c) omejena je na zbiranje tock, znack in tabel z rezultati, (d) ucinkovitost je


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

;‘
Y
= Erasmus+

4
GAME-ED
Erasmus+ KA2, GAME-ED: 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

odvisna od vrste storitve, v kateri se uporablja, (e) na posameznike vpliva razlicno, (f) nekateri elementi
igre (npr. tabele z rezultati) lahko povzrocijo razkol med uporabniki, (g) resitve "ustrezajo vsem".

Priloznosti za uvajanje igrifikacije (a) zanimanje akademske sfere, (b) razsSirjenost pojava igrifikacije, (c)
velika populacija igralcev videoiger, (d) elementi iger so zabavni za vedino uporabnikov, (e) uporaba
nagrad, ki vzpodbujajo notranjo motivacijo zadovoljuje nekatere potrebe uporabnikov, (f) uporabniki
lahko delijo pozitivne izkusnje s svojimi znanci.

Nevarnosti uporabe igrifikacije (a) nevednost uporabnikov, (b) manipulacija z vedenjem in eti¢nimi vidiki,
(c) nagrade lahko zgresijo svoj namen, (d) slaba zasnova, (e) vkljucenost, ki se razlikuje od tega, kar je zelel
doseci ustvarjalec, (f) neznan vpliv na posameznike, ki so odvisni od iger, (g) igrifikacija ni primerna v vseh
kontekstih.

Pogosto je cilj uporabe igrifikacije v organizacijah povecati motivacijo zaposlenih ter uporabnikov
dolocenih izdelkov in storitev. Ker igrifikacija spodbuja Zeleno vedenje pri udelezencih, je treba pri
oblikovanju igrificiranih reSitev upostevati dolo¢ena eticna nacela. Iz tega razloga se ¢lanek osredotoca
tudi na eti¢ne in moralne vidike igrifikacije. Pri oblikovanju igrificiranih resitev je klju¢no, da dobro
razumemo uporabnike in udeleZzence v procesu, saj na ta nacin vemo kaj jih motivira in kateri elementi
iger so jim vsec. Le tako lahko ustvarimo resni¢no uspesen igrificiran sistem in in zanimivo izkusnjo.

[Brezavscek, A., & Mini¢, M. (2020). IzboljSanje ozavescenosti na podrocju informacijske varnosti z
uporabo metode igrifikacije. Uporabna informatika, 28(2). Pridobljeno s
https://212.235.189.237/index.php/ui/article/view/92]

V ¢lanku avtorici obravnavata uporabo metod igrifikacije v izobraZzevanju. Na kratko opiSeta elemente
igrifikacije, predstavita glavne znacilnosti teh metod in zaznane pozitivne ucinke na ucinkovitost
izobraZevanja. Na podlagi rezultatov analize literature in iz prakti¢nih izkusenj izpostavljata nacine za
uporabo te metode za ozaveséanje uporabnikov na podrocju informacijske (kibernetske) varnosti. Tako
literatura kot empiri¢ne izkusnje kazejo, da je uporaba igrifikacije priizobrazevanju o informacijski varnosti
povezana s pozitivno uporabnisko izkusnjo, vSecnostjo in tudi dejanskim povecanjem ozaves$cenosti o tej
temi.

[Cernig, N., & Golob, U. (2018). Igrifikacija v storitvenem marketingu: uvajanje elementov iger v proces
spletnega nakupa letalskih kart. Akademija MM, 13(27), 49-63.]
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Clanek obravnava igrifikacijo kot koncept, ki se vse bolj uveljavlja v marketin3ki literaturi in praksi. Ukvarja
se z vprasanjem pomena elementov iger v »neigralnih« situacijah in preucuje, kako so ti elementi
pomembni za trZenjsko prakso. Empiricno delo se osredotoca na vpliv elementov igre na razlicne
razseznosti uporabniske izkusnje pri nakupu letalskih vozovnic, pri ¢emer se opira na model PENS (Player
Experience of Need Satisfaction), ki meri razseznosti uporabniske izkusnje igralcev videoiger. Rezultati
raziskovalne Studije v obliki kvazi-eksperimenta so pokazali, da elementi, ki povecujejo Custveno
vpletenost, in zlasti fizicna prisotnost pozitivho vplivajo na uporabnisko izkusnjo. V prispevku so
obravnavane ugotovitve ter njihov potencialni prispevek k raziskavam in praksi.

[Faiella, F., & Ricciardi, M. (2015). Gamification and learning: a review of issues and research (Igrifikacija
in ucenje: pregled vprasanj in raziskav). Journal of e-Learning and Knowledge Society, 11(3)].

Clanek vsebuje pregled literature o igrifikaciji. Z uporabo nacel analize posku$a povzeti obstojece raziskave
ter opredeliti (kontroverzne) teme in podrocja, povezana z igrifikacijo, ki bi jih bilo treba v prihodnosti se
bolj raziskati.

Uvod je namenjen pregledu tematike (opredelitev pojma, znacilne komponente in razprava o izkusnjah z
elementi igrifikacije). Po pregledu razlicnih opredelitev igrifikacije v mednarodni literaturi se je izkazalo,
da vecina meni, da je igrifikacija pristop, ki uporablja znacilnosti iger (elemente, mehaniko, okvire,
estetiko, misljenje, metafore) v okoljih, ki niso igre. lzraz igrifikacija se uporablja v okviru razlicnih tem,
njegov namen pa je pritegniti uporabnike in jih spodbuditi k doseganju ambicioznejsih ciljev, upostevanju
pravil in zabavi. Igrifikacijo je zato priporocljivo uporabljati v vsakdanjem Zivljenju, saj lahko pomaga
premagati dolgocasje, ponavljanje in pasivnost.

Clanek opisuje uporabo igralnega pristopa za izbolj$anje motivacije, vklju¢enosti in u¢enja. Opisanih je 8
elementov iger, ki se uporabljajo za igrificirano ucenje: pravila, cilji in rezultati, povratne informacije in
nagrade, resevanje problemov, zgodba, igralec(i), varno okolje ter obcutek mojstrstva. Kateri in koliko
elementov iger je treba uporabiti za igrifikacijo ucenja, je Se vedno odprto vprasanje, vendar raziskovalci
ugotavljajo, da je najbolje, da ucitelj pri izbiri elementov iger uposteva izobrazevalne cilje in Zelene
rezultate uénega procesa. Drugi raziskovalci so igralne mehanike povezali s procesi, ki so vklju€eni v u¢no
izkusnjo. Trdijo, da je igrifikacija u¢enja notranje motivacijska, saj pravila sluzijo kot vhodni podatki za
razlicne procese odlocanja; je zabavna, ker cilji u¢encem omogocajo, da vidijo neposreden ucinek svojih
prizadevanj; je avtenti¢na, ker fantazija zagotavlja prepricljivo okolje, ki ucencem omogoca
eksperimentiranje z vesc¢inami, ne da bi trpeli posledice neuspeha v resnicnem Zivljenju; je samo-
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odgovorna, ker povratne informacije usmerjajo ucence k lazjemu in pravilnejSemu delu; je izkustvena, ker
socialni element u¢encem omogoca izmenjavo izkusenj in vzpostavljanje vezi.

Iz pregleda literature je razvidno, da strokovnjaki hvalijo vsestranskost igrifikacije, ki se lahko uporablja pri
predavanjih, kot domaca naloga, kot zaklju¢ni izpit ali kot glavna u¢na dejavnost za motivacijo Studentov,
izboljsanje njihovih spretnosti in boljSe u¢enje. Pogosto je izpostavljeno, da lahko preudarna, strateska in
ustrezna uporaba elementov iger ustvari u¢no situacijo, za katero sta znacilni visoka stopnja aktivne
vklju€enosti in motivacije, kar vodi do pozitivnih kognitivnih, ¢ustvenih in socialnih rezultatov. Vendar pa
nekateri znanstveniki opozarjajo tudi na omejitve igrifikacije (da lahko banalizira teme, da ucnih
problemov ni mogoce resiti samo z igrami itd.)

Nato se ¢lanek osredotoca na ucenje z igrami in raziskuje, kaj se zgodi, ko se igrifikacija uvede v razred
(motivacija, vklju¢enost in doseZzki u¢encev):

1) Igrifikacija in motivacija: Stevilne Studije kaZejo, da lahko elementi iger povecajo raven notranje
motivacije le, ¢e dolgocasne naloge naredijo zanimive. Ce pa so usmerjene k povecanju zunanje
motivacije, pa se posledi¢no raven notranje motivacije znatno zniza, kar vodi do manjsega navdusenja za
delo. Ni nujno, da je igrifikacija pomemben motivacijski element za vse, saj nekateri u€enci preprosto ne
marajo tekmovati z vrstniki. Rezultati ve¢ Studij kaZejo, da razli¢ni igralci iste koristi doZivljajo razli¢no.
Igrifikacija se preve¢ osredotocCa na zunanje motivacijske dejavnike, zato njeni ucinki niso enaki za vse
ucence v razredu. Raziskovalci menijo, da je pomembno, da razvijalci uporabijo razsirjen seznam tehnik,
pri éemer uravnotezijo zunanje in notranje motivatorje, ter oblikujejo sistem igrifikacije, ki ga je mogoce
prilagoditi na nacin, da lahko vsi uéenci v razredu uZivajo v prednostih igrifikacije.

2) Igrifikacija in zavzetost: zavzetost lahko opredelimo kot uéencevo pozornost in dovzetnost za nalogo, ki
jo doloci ucitelj. Odvisna je od vec dejavnikov: ali je u¢enec notranje ali zunanje motiviran; zavzetost se
izboljsa takrat, ko imajo ué¢enci moznost izbire med igrifikacijo in tradicionalnimi metodami.

3) Igrifikacija in ucni rezultati: Igrifikacija preko kompleksnega sistema pravil razvija spretnosti reSevanja
problemov in spodbuja aktivno raziskovanje ter odkrivanje. Raziskovalci priznavajo pomembnost
"konkretnim izzivom, ki so prilagojeni igraléevemu trenutnemu nivoju spretnosti in se stopnjujejo po
tezavnosti". Podobno priznavajo pomen "domeni Custev" (tj. ponosu, veselju, optimizmu, radovednosti in
razoCaranju ob neuspehu).

Zadnji del se osredotoca na raziskave, ki bi jih bilo treba opraviti na podrocju igrifikacije. Avtorji podajo
nekaj predlogov o vidikih, ki bi jih bilo vredno raziskati.
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Raziskovalne Studije dajejo dve vrsti opozoril: Pozorni moramo biti na okolje in pogosto spreminjati
zasnovo, da bi dosegli vecji ucinek na motivacijo. Potrjujejo, da je treba ustvariti igralna okolja z jasnimi
cilji, ustrezno zahtevnimi nalogami in avtenti¢nimi zgodbami, v katerih se s pomocjo igralne mehanike,
razprav in debat spodbuja timski duh. Poleg tega morajo igrificirana okolja izpolnjevati u¢ne potrebe
ucencev in dodati vidik uzitka ali novosti. Zagotoviti je treba tudi prostovoljnost sodelovanja, saj so
raziskave pokazale, da je igrifikacija ucinkovitej$a, ¢e ima uenec moznost izbire. Prisila odvraca od bistva
igrificirane dejavnosti in zmanjSuje motivacijo u¢encev. Nazadnje, povratne informacije lahko povecajo
motivacijo ucencev in izboljSajo uspesnost. Raziskovalne Studije kazejo, da morajo igrificirane ucne
izkusnje vkljucevati zgodnje, pogoste, smiselne in pravocasne povratne informacije.

Za napredek na podrocju studij igrifikacije je treba izboljsSati kakovost raziskav. Eden od raziskovalcev
poudarja, da je tezave s primerljivostjo podatkov v mednarodnih Studijah igrifikacije mogoce odpraviti z
ustreznimi psihometriénimi merami in ustreznimi vzorci.

Raziskave bi morale preucevati posebne elemente igrifikacije in ne sploSnega koncepta; raziskave bi
morale upostevati tehnoloSke zmogljivosti in njihovo povezavo s sistemi igrifikacije; raziskati bi bilo treba
prenos znanja iz konteksta igre v kontekst, ki ni povezan z igro.
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[Sillaots, M. (2016). Creating the flow: the gamification of higher education courses (Ustvarjanje stanja
flow: igrifikacija visokoSolskih predmetov). Univerza v Talinu].

Ucenje z igrami kot u¢na metoda samo po sebi ni inovacija. Pogosto se uporablja v vrtcih in osnovnih Solah,
manj pa na univerzah ali v izobraZevanju odraslih. V zadnjih letih je na razlicnih podrocjih, tudi v
izobraZevanju, vse bolj priljubljen pristop uporabe elementov iger v okolju, ki ni igra (igrifikacija). Martin
Sillaots iz Univerze v Talinu je v okviru doktorske disertacije preoblikoval tri predmete z uporabo pristopa
igrifikacije. Zelel je raziskati, ¢e lahko uéenci doZivijo stanje zamaknjenosti (optimalno izkugnjo na ravni
uma in telesa, ko uporabnika dejavnost povsem prevzame in obcuti globoko zadovoljstvo). Avtor je
ustvaril konceptualne modele, da bi prikazal, kako so elementi iger povezani med seboj in z razli¢nimi
dimenzijami stanja zamaknjenosti; ocenil je tudi teoreti¢ni model za stanje zamaknjenosti. Ovrednotil je
razlicne elemente iger, da bi odkril, kateri so po mnenju ucencev najbolj uporabni in ugotovil, ¢e lahko
igrifikacija pozitivno prispeva k vklju¢evanju uc¢encev v uéni proces in k sami zasnovi pouka. Rezultati so
pokazali, da so uéencem nekateri elementi iger bolj vSe¢ kot drugi. Prav tako je ugotovil, da so izzivi eden
najpomembnejsih elementov iger; ustvarimo jih lahko z uporabo drugih elementov iger, pomembno pa
prispevajo k pomembnim vidikom igre, kot npr. igranje, interakcija, zabava, itd.. Po drugi strani pa se
ucenci niso tako navdusevali nad avatariji, ki po njihovem mnenju niso prispevali k razvoju poteka igre.
Eden od uspesnih elementov iger je povratna informacija, ki spodbuja uditelje, da u¢encem tedensko
dajejo povratne informacije. Avtor kot enega najpomembnejsih rezultatov svojega dela izpostavlja tudi
ponovno opredelitev modela za stanje zamaknjenosti. Ugotavlja, da obstajajo jasne povezave med
razli€nimi razseznostmi stanja zamaknjenosti. Predpogoj za njegovo vzpostavitev so: ravnovesje med izzivi
in spretnostmi, jasne povratne informacije in cilji. Za zagotavljanje dobrih u¢nih izidov in dokaz uspeSnosti
stanja zamaknjenosti pa je potrebna osredotocenost in omogocanje nadzora. Avtor ugotavlja, da lahko z
ustrezno izbiro elementov iger v okviru igrifikacije pozitivno vplivamo na razvoj u¢nih gradiv in u¢ni proces.

Tanja Bréi¢ Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUSNEGA UCENJA PRI JEZIKOVNEM POUKU
SLOVENSCINE (Role-playing as a Method of Experiential Learning in Slovenian Language Teaching) -
magistrsko delo

Vir: https://dk.um.si/Dokument.php?id=107410

Igranje vlog je metoda izkustvenega ucenja, ki u¢encu omogoca poglobljeno razumevanje predmeta in
izrazanje ustvarjalnosti. Prav tako pa spodbuja razvoj razli¢nih spretnosti: osnovne miselne spretnosti kot
npr.: primerjanje, razvrscanje, posplosevanje, prepoznavanje, utemeljevanje, analiziranje, raziskovanje;
spretnosti kriticnega misljenja - analiziranje argumentov, preverjanje hipotez, pravilna uporaba jezika;
komunikacijske spretnosti - poslusanje, vzpostavljanje dialoga, oblikovanje stalis¢, oblikovanje mnenj. Ta
metoda omogoca doseganje Stevilnih izobraZevalnih ciljev na podroc¢ju kognitivnega in Custvenega razvoja
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osebe. Na podlagi uciteljevih navodil in smernic ucenci s pomocjo miselnih procesov samostojno,
domiselno in ustvarjalno predstavijo dolo¢eno situacijo, vodijo razpravo, resujejo nastale tezave in
ustvarjajo uc¢na gradiva. Poleg miselnih in intelektualnih procesov se z uporabo metode aktivirajo tudi
ustvarjalnosti, zavzetosti in sodelovanja pri ucenju kaZejo, da lahko z uporabo te metode
poucevanja/uéenja, v srednjesolskih programih, ki se zakljuéijo z maturo, dosezemo zastavljene vzgojno-
izobraZevalne cilje in dijake motiviramo za delo ter na ta nacin naredimo pouk zanimivejsi in privlacnejsi.
Rezultati analize Solskega dela in evalvacija uporabe metode igre vlog pri: uvodni motivaciji, popestritvi
pouka in pridobivanju, ponavljanju in utrjevanju znanja so pokazali, da metoda predstavlja uspesen nacin
poucevanja oz. ucenja, saj so z njeno uporabo dijaki dosegli vse predvidene vzgojno-izobrazevalne cilje,
pri tem pa so bili ustvarjalni, aktivni in uspesni.

Simon Spehar - Aplikacija za igrifikacijo mobilnega u¢enja (Gamified mobile learning application) -
Diplomsko delo

Vir: http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija za gamifikacijo mobilnega u%C4%8Denja.pdf

Mobilno ucenje je nekaj s ¢imer se dandanes, namensko ali nenamensko, sreca vecina ljudi pri uporabi
mobilnih naprav. V prvem delu diplomskega dela so predstavljeni zacetki in definicije mobilnega ucenja
ter razlicni nacini dostopa do mobilnih ucnih vsebin. Motivacija pri uporabi takSnega ucenja ima
pomembno vlogo, saj Zelimo ponuditi uporabnisko izku$njo, s katero uporabnika prepricamo, da aplikacijo
uporabi veckrat in, da ta zanj ostane zanimiva. Slednji problem reSuje tako imenovana igrifikacija. V
nadaljevanju so opisani elementi igrifikacije. Preko primera je prikazano, kako lahko te elemente vkljuc¢imo
v nek sistem. Opisane so tudi znacilnosti mobilnih naprav, ki jih lahko uporabimo za Se boljSo uporabnisko
izkusnjo v aplikaciji. Drugi del diplomskega dela je namenjen razvoju mobilne uc¢ne aplikacije, ki uporablja
elemente igrifikacije. Predstavljen je postopek razvoja takega sistema, tehnologije, ki jih lahko uporabimo,
ter delovanje mobilne in spletne aplikacije.

Klju¢ne besede: mobilno ucenje, igrifikacija, mobilna aplikacija, spletna aplikacija, PHP, Javascript,
Laravel, lonic, REST.

Irena Mrak Merhar, Klara Vidmar, Lucija Umek - UPORABA IGRE V ANDRAGOSKIH PROCESIH

Vir: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba igre v andragoskih procesih

V priro¢niku so predstavljene razlicne vrste iger, ki so razvricene glede na namen uporabe. Poleg
nacértovanja, implementacije in razvri¢anja iger prirocnik obravnava tudi skupinsko dinamiko in njene
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posledice pri uporabo iger v procesih izobraZevanja odraslih. V ¢lanku je igra predstavljena kot dinamika
v skupini ljudi, katere namen je zmanjsati pritisk, hitreje doseci cilje in pomagati pri uvajanju ali obravnavi
teme. Igra je opredeljena kot ena od metod, ki se uporablja pri izobrazevanju, vodenju skupine,
metodi¢nem iskanju ali odkrivanju novih ide;j.

Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik - DIDAKTICNE IGRE IN DRUGE DINAMICNE
METODE (DIDAKTICNE IGRE IN DRUGE DINAMICNE METODE)

Vir: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne igre in druge dinamicne

Ta prirocnik je posvecen didakti¢nim igram in drugim dinami¢nim metodam v razredu. Igra je pomemben
posrednik znanja in ena od najbolj uporabnih dinami¢nih metod dela v izobrazevanju odraslih.
Posamezniki lahko v igro integrirajo Ze obstojece znanje in ga nadgradijo z novimi spoznaniji, ki jih pridobijo
zigro in interakcijo s soigralci. Igra ne nudi zgolj moZnosti pridobivanja novih kognitivnih spoznanj, temvec
vpliva tudi na afektivno in psihomotori¢no podrocje posameznikovega razvoja. To pa omogoca celostno
ucenje. V priro¢niku so predstavljene stati¢ne in dinamiéne metode dela, kako izbrati pravo ravnovesje
med njimi, razliéne didakti¢ne igre v formalnem in neformalnem izobrazevanju ter primeri dobrih praks.

Projekt MegaVET "Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training"
(knjiga o igrifikaciji in aplikaciji za Android)

Vir: https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf

Spletna stran projekta: http://www.mega-vet.eu/

Na evropski in nacionalni ravni

MegaVET je knjiga o igrifikaciji in aplikaciji za Android. Napisali so jo ¢lani projekta Erasmus+ "Move to
Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)". Brezplacna knjiga je
vodic¢ za ucitelje, ki pojasnjuje klju¢ne pojme pri igrifikaciji. Do nje lahko dostopajo v okviru Android
aplikacije, ki omogoca dostop brez spletne povezave. Knjiga MEGAVET ni le vodi¢, temvec predstavlja
konceptualni premik za ucitelje, ki sodelujejo v izobrazevalnem procesu. Uciteljem namre¢ omogoca, da
razumejo svojo novo vlogo pri preoblikovanju uénih metod za doseganje Zelenih rezultatov. 1z nje se je
mogoce nauciti kako lahko z vpeljevanjem igrifikacije ustvarimo ucinkovite u¢ne izkusnje med ucenci in
kako lahko razvijamo izzive za iskanje resitev razlicnih problemov.

Spletna igra Mega-VET je zanimiva in funkcionalna platforma, ki vkljuCuje 4 razlicne enote s podrocij
elektronike, ojacevalnikov, usmernikov in mehatronike ter tri- in Stirifaznih sistemov. Namen igre je
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preverjanje napredka in uspesnosti u¢encev pod nadzorom njihovih starSev. Igra je zasnovana na mobilni
platformi Android in je na voljo na spletnem mestu projekta. Glavno strukturo platforme, ki jo je zasnovala
slovenska ekipa, so obogatili in razsirili prispevki ekip iz Turcije, Gréije in Italije.

Aplikacija MegaVet za Android: http://www.mega-vet.eu/game/

Mega VET Android je platforma, na kateri lahko starsi spremljajo Cas, ki so ga njihovi otroci preziveli ob
igranju igre, in kako so bili uspesni pri dodatkih, namigih in vajah.

LEVEL UP! (DVIGNITE RAVEN!) Oblikovanje praks, ki temeljijo na igrah, za vkljucevanje otrok
migrantov

Projekt "LEVEL UP" je namenjen ucencem priseljencem in je namenjen spodbujanju vkljucevanja in
spostovanja v okviru $ol z uvajanjem sistemov igrifikacije v izobrazevanje. Igrifikacija je pristop, ki vkljucuje
elemente iger, kot npr.: pripovedovanje zgodb, reSevanje problemov, pravila, sodelovanje, tekmovanje,
sisteme nagrajevanja, povratne informacije in u€enje s poskusi in napakami. V »neigralnih« situacijah v
Solah spodbuja vklju¢enost, sodelovanje in timsko delo.

Rezultati projekta bodo razdelani in povzeti v interaktivnem MOOC,
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ s pop-up elementi, ki bodo prevedeni v angles¢ino in vse
jezike projektnih partnerjev:

modul 1: uvod v igrifikacijo in glavne elemente (4 enote), modul 2: poudarek na u¢enju z igrami za otroke
z migrantskim ozadjem ali druge ranljive skupine (2 enoti), modul 3: poudarek na dejavnostih z igrami za
klju¢ne precne kompetence (komunikacijske in medosebne, kulturne, podjetniske, timsko delo - ucenje
ucenja, aktivno drzavljanstvo itd.) (2 enoti), modul 4: poudarek na dejavnostih z igrami za klju¢ne ucne
spretnosti (jezik, osnove, digitalne - drugi vsebinsko povezani predmeti) (2 enoti).

SMERNICE ZA NACRTOVANIJE, IZVAJANJE IN OCENJEVANJE DEJAVNOSTI, KI TEMELJIJO NA IGRAH.

Vir: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-
planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf

Te smernice zagotavljajo podporo z osnovnim, a celovitim metodoloskim okvirom za usklajeno preverjanje
izkusenj v lokalnih Solah v okviru projekta LEVEL UP. Dokument vsebuje smernice o razli¢nih vidikih, ki jih
je treba upostevati pri nacrtovanju in vrednotenju izvedenih dejavnosti, ki temeljijo na igrah ter vplivu teh
dejavnosti/orodij na ucitelje in ucence. V prvem delu je podan splosen pregled na igrah temeljecega
izobrazevanja za vklju€evanje. Uporabljena je literatura EU in mednarodna literatura. Splosni pristop, ki
temelji na igrah, pa je predstavljen kot specificni cilj projekta LEVELUP! Drugi del predstavlja vodic za
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nacrtovanje dejavnosti. V tretjem in Cetrtem delu pa so na voljo osnovne informacije o postopkih
vrednotenja in primeri (neobveznih) orodij, ki se lahko uporabijo med poskusom. Ti vklju¢ujejo tudi
nekatere razvite kazalniki. Zadnji del vsebuje osnutek kon¢nega porocila, ki ga bo vsaka Sola, ki izvaja
dejavnosti, predstavila ob koncu Solskega leta. Namen porocila je generalizacija spoznanj na ravni EU.

ZBIRKA DEJAVNOSTI, KI TEMELJIJO NA IGRAH, IN DOBRE PRAKSE, POVEZANE S PRECNIMI
SPRETNOSTMI.

Vir: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-
practice M3.pdf

ZBIRKA DEJAVNOSTI, KI TEMELJIJO NA IGRAH, IN DOBRIH PRAKS, KI SO JIH IZBRALI NASI PROJEKTNI
PARTNERIJI IN SO POVEZANE S KLJUCNIMI KURIKULARNIMI SPRETNOSTMI.

Vir: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-
practice M4.pdf

|.3. MadZarska literatura o najboljsih praksah na podroc¢ju metod ucenja z igrami

Déra Lévai - igrifikacija
Clanek opredeljuje igrifikacijo na naslednji nacin: Igrifikacija je inovativna izobraZevalna metoda, ki
dolocene ucne procese preoblikuje v igre. Metoda uporablja elemente iger v okoljih, ki predstavljajo

situacije izven okvira igre, z namenom, da bi jih naredila bolj zanimive in privlacne. Eden od glavnih
razlogov za igrifikacijo je, da lahko ucenci po opravljenih nalogah prejmejo razlicne nagrade.

Avtorica meni, da metoda igrifikacije omogoca kreiranje prilagodljivih uénih poti, individualizirano
izobraZevanje in zagotavljanje enakih moZnosti. Slednje se kaZze v tem, da vsem ucencem ni treba opraviti
iste naloge, ampak lahko uporabi razlicne vrste nalog za doseganje tock/rezultatov, ki jih potrebuje za
doseganje odli¢nosti.

Igrifikacija lahko pozitivno vpliva na povecanje enakosti moznosti, saj ucencem s posebnimi potrebami
ponuja izbiro metod za obravnavanje dolocenih vsebin.

Vir:

https://tka.hu/nemzetkozi/6575/jatekositas
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Zoltan Harangi-Toéth - IzobraZzevanje na podlagi iger na univerzi

Na univerzi Ludovika - University of Public Service se izobraZzevanje, ki temelji na igrah, uporablja za
pomoc Studentom pri uporabi kriticnega in ustvarjalnega misljenja v hitro spreminjajocih se Zivljenjskih
situacijah in Stevilnih poklicnih izzivih. Za podporo navedenih potreb sta bili razviti dve vrsti iger:

- tako imenovane "resne igre", tj. platforme, ki se uporabljajo za doseganje izobrazevalnih ciljev ali
ciljev usposabljanja, ki niso zgolj zabavne in zahtevajo aktivno sodelovanje uéencev.
- Sodobne anglosaske vojne igre.

Na univerzi so bili ti tecaji razdeljeni na dva dela: predstavitev teoreti¢nih temeljev, nato pa del, ki se
nanasa na uporabo iger. Med predstavitvijo teoreticnih temeljev se Studenti seznanijo z
vojaskozgodovinskim in metodoloskim kontekstom.

Vir:

https://belugyiszemle.hu/hu/node/788

Gyorgyi Bajka - Igre v izobraZevanju odraslih: pricakovanja in realnost

Avtor ¢lanka na podlagi svojih izkusenj domneva, da je usposabljanje odraslih zahtevno, zlasti ¢e pogoji
zanj niso ustrezni. To mu je sluZilo kot motivacija, da ugotovi, s kaksnimi resitvami je mogoce vzbuditi in
ohraniti zanimanje odraslih za u¢enje/usposabljanje. Trdi, da se ljudje med igro obnasajo natanko tako,
kot bi od njih pri¢akovali med usposabljanjem: so osredotoceni, zbrani, se zabavajo in so pripravljeni
izstopiti iz obmocja udobja. V tem vidi razloge za zacetek vpeljave igrifikacije, ki igro uporablja kot
izobraZzevalno metodo.

Avtor v ¢&lanku povzema svoje izkusnje z igrifikacijo: pri tem izpostavi 3 tipicne ovire, ki jih je treba
upostevati pri igrifikaciji:

1. Odrasli naizobraZevanje pogosto gledajo kot na resno dejavnost, ki ji posvecajo €as in pozornost.
Zato je lahko vse, kar ni videti dovolj resno, zanje sumljivo, njihovo zanimanje in motivacija se
bosta Se bolj zmanjSala, prav tako pa bo to negativho vplivalo na avtoriteto ucitelja.

Zato avtor predlaga, da ucitelj uporabi orodja, kot so: pravocasno prikimavanje, podrobne
povratne informacije in uporaba dosegljivih ciljev.
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Prevec zabave lahko privede do razoc¢aranja. Zato se je treba zavedati, da lahko prevec zapletena
igra iznici samo sporocilo usposabljanja. Avtor predlaga, da naj izvajalec usposabljanja poskrbi za
¢im bolj jasna pravila. Predlaga tudi, da se bolj zapleteni elementi uvedejo Sele takrat, ko igralci v
igri Ze napredujejo. Avtor izpostavi, da je potrebno udeleZzencem pred razlago pravil razloziti tudi
namen in pri¢akovane rezultate igre. Igralci morajo razumeti koristi, ki jih prinasa igra, preden
lahko »prebavijo« pravila.

Verjetno bodo igralci doloceni igri izpostavljeni le kratek ¢as in le enkrat. Vecina iger je zasnovana
za veckratno igranje (ali pa se jih igralci ucijo vec ur), zato igra, ki jo igralec igra prvi¢, pogosto ne
zagotavlja optimalne izkusnje. Zato mora inStruktor poskrbeti, da bo prva igralna izkusnja prijetna
in pozitivna.

https://epale.ec.europa.eu/en/blog/gamification-adult-learning-expectations-vs-reality

Bodnus Lilla - Nagy Laszloné: Razvoj raziskovalnih spretnosti z metodo igre

Na podlagi pedagoskega pristopa lahko lo¢imo tri generacije izobraZevalnih iger:

1.

3.

Prva generacija je t.i. »edutainment« - zabavno ucenje: sem spadajo resne igre, igrifikacija, ucenje
zigrami in digitalno ucenje z igrami.

Druga generacija vkljuCuje igre, ki uporabljajo kognitivne in konstruktivisticne pristope za
vklju€evanje u€encev v igre.

Tretja generacija vkljucuje igre, ki se osredoto¢ajo na zanimanje uc¢encev za ra¢unalniske igre.

Na podlagi raziskav je mogoce sklepati, da sta uclenje z igrami in ucenje z digitalnimi igrami
najpomembnejsa pristopa v izobraZevanju. Ucenje z igrami pomaga pri pridobivanju znanja in spretnosti,
kadar dejavnosti v igrah zagotavljajo moZnosti za reSevanje problemov in izzive, ki uéencem dajejo
obcutek izpolnjenosti. Idealne igre se zacnejo s preprostimi nalogami in nato postanejo teZje.

Vir:
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Gaborné Németh - Andrea Doktor: MoZnosti za razvoj socialnih kompetenc v soli

Svet Evrope je spomladi 2002 opredelil osem kljuénih kompetenc: sporazumevanje v maternem jeziku,
sporazumevanje v tujem jeziku, matematicne, znanstvene in tehnoloske kompetence, spretnosti,
povezane z uporabo informacijskih in komunikacijskih tehnologij, u¢ne kompetence, medosebne in
drzavljanske kompetence, spretnosti in sposobnosti povezane s podjetnistvom, ter kulturno zavest.
Nacionalni temeljni ucni nacért podpira razvoj socialnih spretnosti, kot so komunikacija, odlocanje,
poudarjanje, upravljanje zZivljenja, sodelovanje, reSevanje problemov in kriticno misljenje.

Sola in izobraZevalno okolje imata klju¢no vlogo pri razvoju socialnih ves¢in. Za razvijanje teh kompetenc
je avtorica razvila ve¢ programov, ki temeljijo na igrah:

® |gra za organiziranje skupin s pomocjo imen Zivali,

e Kooperativna igra z besednimi igrami,

e Sporocilo brez besed,
e Razmislek,
e Kdo je pobudnik?

Namen teh vaj je vaditi neverbalno komunikacijo.
® Opisnaigra: Njen namen je razvijanje komunikacijskih spretnosti.

e |gra Linzer, Skupna montaza, Skupne znacilnosti - skupna zgodba, Pravljica, Sanje in poti:
namenjene so razvijanju ustvarjalnosti, doZivljanju ucinkovitosti in veselja pri skupni dejavnosti
ter urjenju vescin za sodelovanje.

Vir:

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-
az-iskolaban
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Attila Zoltan Kenyeres: Razvoj komunikacijskih kompetenc

Clanek opisuje, da je komunikacija ve¢ kot le preprosta kognitivna sposobnost, saj preucevanje razli¢nih
Zivljenjskih situacij kaze, da skoraj nobena cloveska dejavnost ne more potekati brez dolocene oblike
komunikacije. Avtor trdi, da je komunikacijska kompetenca skupek komponent, ki opravljajo funkcijo
ustreznega vedenja v doloceni druzbeni situaciji. Komunikacija namrec izraza celotno osebnost in je zato
kompleksna kompetenca, ki temelji na kognitivnih, socialnih, osebnostnih in specialnih sposobnostih. Iz
tega sledi, da je razvoj te kompetence pomemben. V ¢lanku so opredeljena tri glavna podrocja pri razvoju
komunikacijskih spretnosti:

e splosno komuniciranje
e verbalno komuniciranje
® pisno komuniciranje

Nadaljnja delitev je razvoj lastnega sporazumevanija, ki vkljuCuje izrazanje in razlago pojmov, misli, Custev,
dejstev in mnenj, tako ustno kot pisno (na primer razumevanje sliSanega in prebranega besedila,
sestavljanje besedila). Vkljuuje tudi pravilno in ustvarjalno rabo jezika pri druzbenih in kulturnih
dejavnostih, izobrazevanju, druZinskem Zivljenju, delu in prostoc¢asnih aktivnostih.

Komunikacijske kompetence je mogoce ucinkovito razvijati z individualnimi in skupinskimi nalogami.
Obojim je skupno to, da so osnovane na izkustvenem ucenju. Prednost izkustvenega ucenja je, da
zagotavlja naraven razvoj motivacije udeleZzencev in omogoca vadbo pridobljenih spretnosti.

Nekdo ugiba izraz in opiSe nekaj znacilnih informacij o njem. Na primer: "To sem jaz.", "Od tega je odvisna
moja vrednost." in podobno, pri éemer opise tvori v prvi osebi. Nato se ti opisi glasno preberejo in oseba,
ki ugiba prva in ima posledi¢no na razpolago manj informacij, dobi vec tock. Vsak lahko ugiba samo enkrat,
in kdor ne ugane, je izlocen. Informacije o pojmu je dobro razporediti tako, da bo z novimi opisi postajal
vedno bolj opredeljen. Opisano spodbuja sposobnost upravljanja z informacijami (sistematizacija
podatkov, upravljanje podatkov). Kot primer lahko vzamemo igro "tabu", pri kateri je potrebno pojasniti
pojem, pri ¢emer ni dovoljeno izgovoriti dolocenih besed. Tocko dobi tisti, ki prvi izgovori iskani pojem. Ta
igra razvija spretnosti upravljanja informacij (sistematizacija podatkov, ustvarjanje informacij), ustnega
tvorjenja besedil in besedilnega razumevanja.

Naloge, ki so namenjene za reSevanje v skupini vkljuCujejo igre, pri katerih je cilj razvoj ucencevih
raziskovalnih, eksperimentalnih in hevristi¢nih stalis¢. Ucencem omogocajo, da sami odkrivajo pravila ter
jih uporabljajo in/ali aplicirajo na realno situacijo iz prakse. Osredotocajo se na delo v parih in skupinah,
kjer lahko ucenci preizkusijo razlicne komunikacijske vioge (govornik, kritik, razpravljavec itd.).
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Avtor izpostavlja, da so igre Se posebej pomembne pri vajah za razvijanje spretnosti. Igre in igranje sta
namrec sestavna dela posameznikovega Zivljenja, med katere lahko Stejemo tudi npr. ples ali druge
gibalne igre. Gadamer razume igro kot dejavnost, ki ima sama po sebi namen, saj ljudje v njej sodelujejo
zaradi dejavnosti same. Udelezba v igri je nekaj kar si ljudje Zelijo in je posledicno samomotivacijska
dejavnost. To znacilnost iger je mozno uporabiti pri razvijanju spretnosti, igre pa je prav tako mogoce
uporabiti pri Sirokem naboru vsebin. Igralci se lahko med igrami »odklopijo«, se odprejo za nove mozZnosti,
se lazje ukvarjajo sami s seboj in svojimi pomanjkljivostmi ter se preizkusajo v situacijah, ki omogocajo
izkustveno ucenje.

Vir: http://www.biharinepfoiskola.hu/kompetencia _eu/page.php?30

[Nagy, S. és Molnarné, C. K. (2019) "A jatékositas (gamification) mint a digitalis oktatdsi innovacid
egyik eszkéze - A SimBrand szoftver esete"]

Avtoriji Studije so na podlagi najboljsih mednarodnih praks analizirali vpliv simulacijske marketinske igre
»SimBrand« na odnos Studentov do Studija marketinga. V ¢lanku izpostavijo, da je povecanje zadovoljstva
Studentov pomembna naloga v visokem Solstvu. Kot enega od nacinov za pristopanje k tej nalogi navedejo
zasnovo predmetov, ki Studente pritegnejo in jim nudijo priloZznosti za pridobivanje zanimivih izkusenij.
Rezultati njihove empiri¢ne raziskave so pokazali, da je uporaba iger pri visokoSolskih predmetih, kljub
omejitvam, nedvomno priporocljiva. Gre namrec¢ za metodo, ki je bolj primerna za pristopanje k izzivom
iz resni¢nega Zivljenja od tistih, ki temeljijo zgolj na teoreti¢nih okvirih. Se posebej dobro se obnese v
primerih, ko Zelimo, da bi Studenti razumeli in vadili: spletno sodelovanje, skupinsko odlocanje, analizo
odlocitev in celostno delovanje trzenja.

Vir: Nagy, S. és Molnarné, C. K. (2019) "A jatékositas (gamification) mint a digitalis oktatdsi innovacié
egyik eszkdze - A SimBrand szoftver esete", Marketing & Menedzsment, 53(2), o. 55-68. doi:
10.15170/MM.2019.53.02.05.

[Balogh, A. (2017) - Digitalis jatékok az oktatasban]

Povezava med igrami in poucevanjem ima dolgo tradicijo. V danasnjem digitalnem svetu ni presenetljivo,
Ce racunalniska igra temelji na univerzalnem (v¢asih leksikalnem) znanju, ki ga lahko ucenci pozneje
uporabijo v Soli. Poleg negativnih mnenj o videoigrah (kot je nevarnost zasvojenosti) je mogoce opaziti vse
vecje povezovanje med igrami in poucevanjem. Temu pojavu pravimo ucenje na podlagi digitalnih iger.
Avtorica v svoji Studiji najprej poda pregled pomena iger za jezikovno socializacijo. Nato predstavi uporabo
izobraZzevalnih iger pri pouku, ki temelji na nacelih igrifikacije. Igrifikacija je pristop, ki omogoca krepitev
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uma. To pa lahko olajsa poucevanje in uc¢enje z uporabo mehanskih pripomockov v situacijah izven okolja
igre.

Vir: Balogh, Andrea. (2017). Digitalne igre v izobraZevanju. 10. DOI: 10.21030/anyp.2017.1.5.s

[Duchon, J. (2021): Duchon: Tanulasi stilus és jatékos tipus osszevetése felnGtteknél, az oktatasi
folyamat jatékositasa céljabal]

Duchonova Studija predpostavlja, da ima vsaka oseba svoj stil ucenja, ki dolo¢a, kako se oseba uci novih
znanj. V okviru igre pa posameznike motivirajo razlicne stvari. V zacetku leta 2021 so oblikovali vprasalnik,
ki je temeljil na poenostavljeni razlicici Kolbovega vprasalnika o ucnih stilih, ki sta ga zasnovala Peter Huney
in Alan Mumford ter na testu Richarda Bartla za dolo¢anje tipov igralcev. Namen vprasalnika je bil izmeriti,
ali obstaja povezava med uénimi stili in razliénimi tipi igralcev. Studija je pokazala pomembno povezavo
med kategorijami ucnih stilov in razliénimi tipi igralcev. Ti rezultati torej govorijo v prid uporabi igrifikacije
v uénem procesu. Prav tako so ugotovili, da je za pridobivanje kompetenc na ravni posameznika kljuéna
pripravljenost za digitalno preobrazbo tistih, ki delajo v poslovnem sektorju. Tudi v primeru pripravljenosti
na preobrazbo pa sta klju¢na v tem procesu Se tempo in odzivni ¢as za sprejemanje digitalnih trendov. Kot
primer podajajo racunovodsko izobraZevanje, ki ob ustreznih pogojih ne bo Zrtev, ampak zmagovalec, ¢e
se bo pravocasno odzvalo na spremembe.

Vir: Duchon, Jend (2021). Primerjava uc¢nega sloga in tipa igralca pri odraslih, ki uporabljajo igre v
izobraZevalnem procesu. In: U¢enje in u¢enje pri pouku: "Talent, marljivost, poklic": Studijski zvezek:
"Delo, trud in delo", Ljubljana: Univerza v Ljubljani. Hungarian Law Enforcement Association Customs
and Finance Department, Budimpesta, str. 223-235. ISBN 978-615-81879-0-9

[EPALE (2020): "Koliko uporabe iger potrebuje izobrazevanje?" - Intervju: pogled oblikovalca iger na
igrifikacijo v izobrazevanju (odraslih)]

Prof. Michael Baur, visji oblikovalec iger, pojasnjuje, da lahko z igranjem iger zadovoljimo veliko razli¢nih
potreb. Na podlagi besedil Marca LeBlanca "8 vrst zabave" so to:

Obcutek: Senzori¢ni uzitek, predvsem avdiovizualni.

Fantazija: Pobeg v virtualno resni¢nost (stran od vsakdanjega Zivljenja).
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Pripovedovanje: Potreba po doZivljanju novih pripovedi in zgodb.

Odkrivanje: Odkrivanje ne€esa novega, iskanje skrivnih krajev.

Izziv: Postavljanje novih izzivov in tekmovanje z drugimi.

Druzabni vidik: Izkusnja necesa skupnega ali izmenjava necesa z drugimi igralci.
IzraZzanje: V igri lahko nekaj doZivite, izrazite ali ustvarite nekaj novega.

Prepustitev: Preprosto pocitek in sprostitev od stresa vsakdanjega Zivljenja s ponavljanjem preproste
igralne mehanike.

Prof. Baur meni, da obstaja vec pristopov, pri katerih se lahko zdruzita oblikovanje iger in ucenje: "Eden
od pristopov je tangencialno ucenje. Dober primer tega je film "300". Namen filma ni nauciti igralce ali
gledalce cesa konkretnega, temvec je v ospredju zadovoljstvo gledalca, ki lahko nanj vpliva tako, da
postane pozoren in radoveden glede zgodovinskega dogodka in ga pozneje samostojno raziskuje. Film
"300" govori o bitki Spartancev proti Perzijcem pri Termopilah leta 480 pred nagim $tetjem.

Med videoigrami je dober primer Ubisoftova serija Assassin's Creed. V tretjem delu te serije je ¢as igre
obdobje ameriske revolucije, ki je imela za posledico amerisko vojno za neodvisnost med letoma 1753 in
1783. Skozi zgodbo se igralci srecujejo s Stevilnimi zgodovinskimi osebnostmi, kot so George Washington,
Benjamin Franklin in Thomas Jefferson. Stevilni amerigki igralci igre so izjavili, da so se iz zgodovinsko
rekonstruiranih prizorov v igri naucili vec kot pri pouku zgodovine v Soli. V nadaljevaniju, igri z naslovom
»Assassin's Creed Origins«, lahko poleg same igre dozZivite tudi vec virtualnih ogledov starega Egipta. Pri
tem imate priloZnost obiskati in raziskati glavhe znamenitosti starega Egipta ter zbirati zgodovinske
artefakte.

Ce Zelite doseti $e vi$jo raven ucenja ob igranju igre, pa lahko pri u€enju oz. pouéevanju uporabite t.i.
resne igre. To so aplikacije, katerih glavni cilj je posredovanje vsebine, Sele na drugem mestu pa je zabava.
Pri tej zvrsti obstajajo razli¢ni nacini, kako v igro vkljuciti informacije, sporocila in u¢ne vsebine. To so:

® Neposreden prenos znanja pridobljenega v igri (brez dodatnega didakti¢nega pristopa).
e Didakti¢ni pristop z vkljucitvijo igre v u¢no situacijo.
e Didakti¢ni pristop z vkljucitvijo uénih nalog v igro.

EPALE (2020): "Koliko uporabe iger potrebuje izobraZzevanje?" - Intervju: pogled oblikovalca iger na
igrifikacijo v izobraZevanju (odraslih). URL: https://epale.ec.europa.eu/sl/blog/wieviel-game-braucht-
education
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[Arvai-Homolya, Sz., Lengyelné Szilagyi Sz., Osvath A. (2018): Jatszva tanulas innovativ, LEGO alapu
logikai készségfejleszts foglalkozasok keretében (Ucenje z igro pri ucni uri, ki temelji na razvoju
inovativnih in logicnih spretnosti z uporabo LEGO kock,)]

Avtorji pravijo, da je v otrostvu zelo pomembno, da se otrok uci preko izkusenj in z odkrivanjem. To
poimenujejo »vseZivljenski vrtec«. Po njihovem mnenju se empiricno pridobljeno znanje bolje utrdi.
Ucenci na ta nacin pridejo do nivoja, kjer lahko sami opisejo problem iz realnega Zivljenja in zanj is¢ejo
resitve. Ker so se Zeleli priblizati potrebam osnovnosolcev, ki radi igrajo igre, so zanje razvili inovativne
ucne ure z uporabo LEGO kock. Pri tem se ukvarjajo z razlicnimi temami, ki vklju€ujejo vedno bolj zahtevne
naloge. Ucenci pa se ob reSevanju »zgolj« igrajo. Med igranjem se ucijo delati v parih in skupinah,
oblikovati svoja mnenja, argumentirati, ocenjevati in nenazadnje nacértovati zaporedje dela. Pozitiven vidik
te metode je, da imajo otroci obcutek, da lahko nenehno nekaj dosezejo. Tako lahko med igro pridobijo
ustrezno matemati¢no znanje, ki predstavlja dobro osnovo pri nadaljnjem izobraZzevanju.

Arvai-Homolya, Szilvia és Lengyelné Szilagyi, Szilvia és Osvath, Andrea (2018). Jdtszva tanulds innovativ,
LEGO alapu logikai készségfejleszt6 foglalkozdsok keretében = Learning by playing based on innovative,
logical skills developing lesson using lego. GRADUS, 5 (2). str. 264-269. ISSN 2064-8014

[.4. Romunska literatura o najboljSih praksah na podrocju metod ucenja z igrami

1. Dumitrescu, V.; Covaci, M.; Popescu, A. (2009). Laboratorul de educatie nonformald ; Culegere de
methode si instrumente [Laboratorij neformalnega izobraZevanja ; Metode in orodja]. Bucuresti :
Agentia Nationala pentru Programe Comunitare In Domeniul Educatiei si Formarii Profesionale.
Dostopno na: https://learningforchange.net/ro/knowledge-base/culegere-de-metode-si-instrumente-
non-formale/. Pridobljeno 10. oktobra 2021.

Knjiga vsebuje Stevilne neformalne metode in dejavnosti, ki so jih uporabili in preizkusili v laboratoriju za
neformalno izobrazevanje v Gura Portitei, ki se nahaja v okrozju Tulcea v Romuniji v obdobju od 6. do 12.
junija 2009. Gradivo je razvila Nacionalna agencija za skupnostne programe v poklicnem izobrazevanju.
Predstavljene so bile naslednje metode: igre, metoda Walta Disneyja, metoda Transcend, gledalisce
labirintov, odprti prostor itd. Knjiga vsebuje navodila za uporabo metod v neformalnem izobraZzevanju in
poudarja vlogo neformalnega izobrazevanja kot pomembnega elementa vsezZivljenjskega ucenja. Prav
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tako pa pomen vpliva eksperimentalnih izkuSenj ter tistih, ki se jih lahko pridobi v okviru laboratorija na
osebni in poklicni razvoj mladih, saj dojema takSne metode kot sredstvo za spremembe in preobrazbo na
ravni posameznika.

2. Neagu, M. (sod.). (2010). Curriculum Teatru Forum. Ateliere practice pentru dezvoltarea abilitdtilor
de viatd la tinerii ce apartin unor grupuri dezavantajate [Curriculum Forum Theatre. Delavnice za
razvijanje Ziviljenjskih spretnosti pri mladini iz ranljivih skupin]. Bucuresti: Asociatia A.R.T Fusion.
Dostopno na: https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF_ART.pdf . Pridobljeno
10. oktobra 2021.

Druzba A.R.T. Fusion in Nacionalni institut za izvrSevanje kazenskih sankcij sta sodelovali pri projektu od
februarja do november 2010. Projekt EXIT Il je bil namenjen zagotavljanju moznosti neformalnega
izobrazevanja mladim v zaporih, da bi razvili Zivljenjske vescine, potrebne za njihovo ponovno vkljucitev v
druzbo. Projekt je bil namenjen mladim v prevzgojnih centrih, pa tudi mladinskim delavcem, ki se ukvarjajo
z dejavnostmi za mlade s posebnimi potrebami. Razlogi, zaradi katerih mladi koncajo v zaporu, jim
preprecujejo, da bi razvili Zivljenjske spretnosti, potrebne za harmonicno vkljucevanje v druzbo skozi vse
Zivljenje. Zato je bil cilj tega projekta nadomestiti in nadoknaditi to pomanjkanje Zivljenjskih ves¢in tako,
da se mladim iz ciljne skupine omogoci vklju¢evanje v druzbo. EXIT Il je projekt, ki je potekal na nacionalni
ravni in je vklju€eval Sest prevzgojnih centrov Nacionalne uprave kazenskih ustanov iz Craiove, Tichilestija,
Tg.Ocna, Buziasa, Gaestija in Targu Muresa. Cilji projekta so bili:

- Razvijanje kompetenc zdruZenja A.R.T Fusion za zagotavljanje dolgorocnih storitev neformalnega
izobraZevanja v okviru gledalis¢a Forum (socialno orodje za posredovanje v skupnosti);

-V okviru projekta se je 24 uciteljev in osebja iz prevzgojnih centrov usposabljalo za izvajanje in
usklajevanje neformalnih dejavnosti, povezanih z gledaliSéem Forum (gledalisce zatiranih);

- Razvoj zivljenjskih vesc¢in 120 mladih v 6 centrih za pridrzanje mladoletnikov in prevzgojnih centrih
v Romuniji. 120 mladih iz prevzgojnih centrov se je usposabljalo za razvoj vescin, kot so: timsko
delo, kritiéno misljenje, ustvarjalnost, prilagodljivost in komunikacija. K tem izzivom so pristopali
z uporabo metode gledalis¢a zatiranih. V projektnem obdobju je bilo v akcijskih skupnostih
izvedenih 12 forumskih gledaliskih predstav;

- Razsirjanje dobrih praks na podrocju participativnhe umetnosti med 100 organizacijami in
institucijami, ki na nacionalni ravni delajo z mladimi, ki so prikrajsani, zlasti tistimi, ki jim je bila
odvzeta svoboda;
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A.R.T. Fusion razsirja rezultate tega projekta z »Wodnikom po dobrih praksah« za metodo forumskega
gledalisca, z gledaliskim forumom Curriculum Theater in predstavitvenim filmom o projektu.

Ta projekt so podprli romunska vlada, ministrstvo za javne finance, placilna agencija in pogodbenistvo
Phare s finan¢no podporo iz Prehodnega instrumenta, projekt 2007 / 19343.03.03 - Vkljuéevanje mladih,
ki pripadajo manjSinam in prikrajSanim skupinam v druzbo, Stevilka projekta Evropske komisije AB 33.

Kurikulum Gledaliski forum je izobraZevalna izkusnja, katere cilj je razvijati sposobnosti otrok in mladih z
uporabo gledaliskega foruma kot osnovne metode in sredstva za socialno intervencijo. Cilj projekta
Curriculum Theater Forum je: zagotoviti uéno izkusnjo za veliko skupino mladih, ki je prilagodljiva in
strukturirana za enostavno uporabo; izpolniti cilje in poslanstvo projekta A.R.T. Fusion in projekta E.X.I.T
II; uporabiti najustreznejSe vire za zadovoljitev potreb deleznikov; uposStevati starostne znacilnosti
deleznikov (mladi iz prevzgojnih centrov); temeljiti na tem, kaj naj bi mladi znali, delali in bili (znanje,
vescine, stalis¢a); temeljiti na vescinah, ki jih mladi pridobijo, in ne na tem, koliko so se naucili; pokazati,
kaj SO se mladi naucili.
Vsako srecanje je strukturirano tako, da lahko med predlaganimi dejavnostmi izberete tiste, za katere
menite, da so najprimernejse za skupino mladih, s katerimi delate. Predlagamo, da upostevate naslednje
kriterije: starost udelezencev, pricakovane ucne cilje, Zelje udelezencev, slog moderatorjev, vrstni red
dejavnosti, prostor, v katerem bodo dejavnosti potekale, potrebno gradivo itd. Za laZje branje u¢nega
nacrta si lahko na zacetku vsakega sestavnega dela ogledate njegovo tabelaricno strukturo. Tabelarna
struktura vkljuCuje: teden, v katerem bi lahko potekala delavnica; ime delavnice; u¢ne cilje za vsako
delavnico, razdeljene na: znanje, spretnosti in staliSs¢a. Vse opisane dejavnosti temeljijo na igrah.

3. Damian, A.; Gavriloiu, A.; Stinga, C.; Misu, P. (2007). Ghidul animatorului socio-educativ. [Vodnik za
animatorje socialno-vzgojnega izobrazevanja]. Bucuresti: Asociatia CREATIV. Dostopno na
https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf. Pridobljeno 10.
oktobra 2021.

Ta priroénik je nastal v okviru projekta "ODGOVORNO - TECAJ USPOSABLIANJA V SOCIALNO-EDUKACIJSKI
ANIMACIJI ZA MLADE PROSTOVOLICE" in je namenjen kot uporabno orodje za prostovoljce, strokovnjake
in profesionalce, ki izvajajo animacijske dejavnosti.

Projekt je potekal med septembrom in novembrom 2007, njegov cilj pa je bil usposobiti 20 prostovoljcev
iz razlicnih nevladnih organizacij za socialno-izobraZevalne animatorje. Pri oblikovanju in pripravi gradiva
za "Priro¢nik za animatorje" so sodelovali vzgojitelji, ki so bili vkljueni v projekt. Namen priroc¢nika je
zagotavljanje potrebnih osnovnih informacij za animatorje, kot so: metodoloski vidiki organiziranja
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dejavnosti in vrste strukturiranih iger glede na posebna merila, kot npr.: igre v povezavi z u¢nimi cilji, igre
ali dejavnosti organizirane na prostem, igre prilagojene starosti udelezenceyv, igre ali dejavnosti glede na
vrsto dinamike, potrebne za razvoj, itd.

Vodnik je uporaben za animatorje in predstavlja enega od nacinov, kako zagotoviti minimalne standarde
kakovosti za dejavnosti neformalnega izobrazevanja. Vodnik je lahko tudi vir navdiha in izhodis¢e za
odkrivanje ali celo izumljanje novih iger in dejavnosti, ki ustrezajo potrebam deleznikom. Strukturiran je
tako, da postavljaigro vizhodis¢e izobrazevanja. V tem okviru predstavlja vrsto Studij, idej, misli in besedil,
ki obravnavajo pomen uporabe iger v izobraZevanju. V nadaljevanju so na kratek in izviren nacin
predstavljeni elementi, ki so klju¢ni pri poklicu socialnovzgojnega animatorja: metodologija, kompetence
animatorja, pedagoski projekt, odnos med deleZnikom in socialnovzgojnim animatorjem. Besedilo
obravnava metodologijo, ki se ukvarja z naslednjimi vidiki: tipi aktivnosti, igrami in igranjem. Najbolj
dosleden del knjige je predstavitev razlicnih vrst iger, njihova klasifikacija in konkretni primeri iz vsake od
predstavljenih kategorij.

Kar zadeva metodologijo, so v tej knjigi obravnavani vidiki, povezani z vrstami dejavnosti, iger in igranja.
Najbolj dosleden del te knjige je predstavitev razlicnih vrst iger, njihova klasifikacija, ki ji sledijo primeri
iger iz nekaterih predstavljenih kategorij.

4. Organizatia Nationala Cercetasii Romaniei. (2013). Manualul 100 de idei de educatie nonformala
[Priro¢nik 100 idej neformalnega izobraZevanja]. Bucuresti. Dostopno na: https://www.scout.ro/wp-
content/uploads/2013/10/Manual-100-de-idei-de-educatie-non-formala.pdf . Pridobljeno 10. oktobra
2021.

"100 idej za neformalno izobraZevanje" je glede na dejavnosti in uporabljene materialne ter ¢loveske vire
najvedji projekt, ki ga izvaja organizacija Nacionalni
skavti Romunije. Problem, ki ga projekt naslavlja je pomanjkanje alternativ za izobraZevanje in
prostoCasne dejavnosti za otroke in mlade. Ta izhaja iz Sibkega sodelovanja romunskih drzavljanov v
prostovoljnih projektih in projektih v okviru skupnosti.

Eden od ciljev projekta je bil razvoj orodja za
neformalno izobrazZevanje, ki je prilagojen trenutnim potrebam otrok in mladih v Romuniji. Tega pa so
Zeleli nato razsiriti v 50 podruznicah in héerinskih podjetjih organizacije ter v vsaj 100 nevladnih mladinskih
organizacijah.
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Orodja neformalnega izobraZevanja so namenjena zagotavljanju socialnih, drzavljanskih in Zivljenjskih
spretnosti in vescin. Cilj projekta je bil usposobiti prostovoljce in vzgojitelje za delo z neformalnimi
izobrazevalnimi dejavnostmi, ki temeljijo na igrah, da bi z njihovo pomocjo pri otrocih in mladih razvijali
Zivljenjske spretnosti. Knjiga "100 idej za neformalno izobraZevanje" ni namenjena zgolj organizaciji
"Scouts of Romania", temve¢ tudi vsem drugim organizacijam, ki ponujajo neformalno izobraZzevanje.
Projekt je bil financiran iz mehanizma financiranja Evropskega gospodarskega prostora (EGP).

5. Gadoularov, O.; Romanica, B. (2006). Priro¢nik. Formarea formatorilor. Folosirea educatiei non-
formale si a metodelor interactive in lucrul cu tinerii [Priro¢nik. Usposabljanje uciteljev. Uporaba
neformalnega ucenja in interaktivnih metod pri mladinskem delu]. Educatie non-formala pentru
angajabilitate/Non-formal learning for employability. Project: 2014-1-BG01-KA205-001743. Dostopno
na: https://educativpgm.files.wordpress.com/2013/02/manual-tot-ro-online.pdf . Tudi angleska razli¢ica
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-
1493/Manual%20TOT%20EN%200nline.pdf. Pridobljeno 10. oktobra 2021.

Priroc¢nik vsebuje veliko informacij, ki temeljijo na dolgoletnih izkusnjah avtorjev na podrocju
neformalnega izobrazevanja (NI) in interaktivhega poucevanja otrok, mladih in odraslih. Pri pripravi
prirocnika so avtorji uporabili veliko informacij, ki so jih pridobili iz razlicnih virov - raziskav, porocil in
znanstvenih publikacij. Priro¢nik zdruZuje prakti¢ne izkusnje avtorjev s teoreti¢nimi koncepti in proucuje
teme, ki na podrocju NI in mladine niso pogosto obravnavane. Prav tako predstavlja enega od orodij za
povecanje vpliva NI pri pripravi mladih na njihov druzbeni in poklicni razvoj ter povecuje pomen in
kakovost mladinskega dela. lzdelava prirocnika "Usposabljanje uciteljev - uporaba NI in interaktivnih
metod v mladinskem delu" obravnava vrzel v mladinskem sektorju, v katerem obstaja potreba po
metodah za usposabljanje uciteljev, ki bodo lahko nato usposabljali osebe, ki delajo z mladimi.

Prirocnik je razdeljen na tri dele: splo$ni pojmi, teoreticni okvir in prakticne vesc¢ine. Eden od glavnih ciljev
prirocnika je izboljSanje razumevanja neformalnega ucenja pri vodjih usposabljanj in znanja o tem kako
uporabiti moderne ucne metode pri usposabljanjih za doseganje boljSih uénih rezultatov. S tem
priro¢nikom poskusata avtorja pri razumevanju znanja o u¢nem procesu narediti odmik od preproste
klasifikacije uénih orodij (ali iger) na raven konceptov in procesov.

Avtorji Zelijo podpreti oblikovanje programov usposabljanja, ki temeljijo na doseganju merljivih u¢nih
izidov. Pri tem upoSstevajo individualne posebnosti in u¢ne potrebe posameznika, pri ¢emer poudarjajo
pomen skupinskih procesov, Custvenega stanja in specificnega okolja, ki vplivajo na ucinkovitost
usposabljanja.
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V knjigi so obravnavani koncepti, kot so: vec¢ razli¢nih tipov inteligenc, socialno-kognitivho ucenje, ucni
stili, razvojne faze, samo-ucinkovitost in drugi. Predstavljena je tudi vrsta dejavnosti, ki ponazarjajo, kako
je mogoce teorijo uporabiti v praksi.

1.5. Sklepi

Na podlagi analize relevantne literature je bilo zbranih in predstavljenih relevantno Stevilo ¢lankov, ki
obravnavajo primere dobrih praks v izobrazevanju odraslih, v okviru katerih so uporabljali u¢ne metode,
ki temeljijo na igrah. Pregled literature je na voljo v angleSkem, madzarskem, slovenskem in romunskem
jeziku. Nekateri od predstavljenih ¢lankov so prosto dostopni na spletu s celotnim besedilom.

Pregled literature je pokazal, da imajo raziskovalci, ki so vkljuc¢eni v projekt Game-ED in sicer delajo na
podrodju izobrazevanja s poudarkom na ucenju z igrami, potrebne izkusnje, ki jim omogocajo, da svoje
sedanje raziskave nadgradijo s prejSnjim delom.

Pregled literature je pokazal tudi potrebo po avtenti¢ni, posodobljeni zbirki najboljsih praks na podrocju
ucenja z igrami, zaradi Cesar so dejavnosti projekta Game- ED in intelektualni rezultati zelo pomembni,
uporabni in predstavljeni v ustreznem casu.
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Il. Najboljse prakse na podrocju metod ucenja z igrami v izobrazevanju
odraslih

I.1. Uvod

To zbirko najboljSih praks metod udenja z igrami v izobrazevanju odraslih so pripravili ¢lani skupin
partnerjev projekta Game-ED. Zbirka je eden od koncnih rezultatov raziskave, ki so jo izvedli projektni
partnerji. Vkljucevala je pregled literature, katerega namen je bil ugotavljanje stanja na podroc¢ju metod
ucenja z igrami, ki se uporabljajo za razvijanje kompetenc 21. stoletja pri odraslih udelezencih
izobraZevanja. Analiza potreb, ki so jo izvedli kot del zacetnega intelektualnega rezultata, je pokazala, da
izobrazevalci odraslih potrebujejo sodobno, inovativno, zanimivo in privla¢no gradivo za usposabljanje in
poucevanije, ki bi jim pomagalo graditi kompetence 21. stoletja. Analiza potreb je razkrila, da izobrazevalci
odraslih potrebujejo proZno in prilagodljivo usposabljanje, ki je na voljo osebno in prek spleta ter temelji
na novih, inovativnih in privlacnih u¢nih gradivih, ki jih motivirajo in spodbujajo k nenehnemu vkljucevanju
v vseZivljenjsko ucenje. Ta pa je osnovni pogoj za osebni in poklicni razvoj.

Na podlagi raziskav, opravljenih v zacetni fazi projekta, in rezultatov pregleda literature so projektni
partneriji izbrali niz najboljsSih praks, ki so vkljucevale metode uéenja z igrami in se lahko uporabljajo za
razvijanje kompetenc za 21. stoletje.
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I.2. Zbirka najboljsih praks metod ucenja z igrami v izobraZevanju odraslih, ki se
uporabljajo za razvijanje spretnosti ustvarjalnosti

1.2.1. Igrifikacija pri Studiju matematike za Studente strojnistva

1. Konceptualne razmejitve

Igrifikacija je nov pristop k poucevaniju, ki olajsa proces ucenja in spodbuja motivacijo ucecih z uporabo
elementov iger, mehanizmov iger in igrivega razmisljanja. Pri matemati¢nem tecaju za Studente strojnistva
so kot element igrifikacije uporabili sobo pobega. Cilj je bil motivirati Studente za ucenje in izboljsati
ucinkovitost formativnega ocenjevanja v okviru njihovega sodelovalnega dela.

Ta pristop je bil razvit in preizkusen na Fakulteti za gradbenistvo Univerze v Ljubljani.

Rezultati so bili prvic¢ predstavljeni na konferenci THE 20th SEFI Special Interest Group in Mathematics, ki
je potekala junija 2021 na Univerzi Agder v Kristiansandu na Norveskem, in objavljeni v Skapin-Rugelj, M.,
Rugelj, J. (2021), Gamification in the study of mathematics for engineering students. In: Ucbenik in
matematika v matematiki: Zbornik predavanj. Bruselj: Zbornik predavanj in seminarjev, ki je bil izdan v
letu 2015 v Bruslju: Evropsko zdruZenje za inZenirsko izobraZevanje (SEFI), str. 57-62. ISBN 978-2-87352-
022-9.

2. Kompetence - klju¢ne kompetence, h katerim prispeva uporaba te dobre prakse

- Matematic¢ne kompetence ter kompetence na podrocju znanosti, tehnologije in inZenirstva.
- Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki se nanasajo na ucenje kako se uciti.

- Digitalne kompetence.

3. Opis, uporaba

Predstavljeni didakticni pristop se izvaja kot kombinirana u¢na dejavnost, ki Studente spodbuja k rednemu
ucenju in izboljSuje ucinkovitost njihovega ucenja. V ucni proces so bili uvedeni elementi igrifikacije, ki
ucence motivirajo za skupno ucenje, v sobo pobega pa je bilo vkljuéeno sprotno formativno ocenjevanje.

Sobe pobega soigre v Zivo, v katerih je skupina igralcev ujeta v sobi in mora zbrati namige ter resiti uganke,
da bi se resila. V u¢nem okolju Moodle je bila soba pobega realizirana kot kviz v dejavnosti »Delavnicag,
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kjer so morali ucenci resiti dolo¢ene naloge in izbrati pravilen odgovor za pobeg. Uporabili so jo kot
sodelovalno dejavnost na kraju samem, kjer so bili u¢enci organizirani v manjse skupine.

4. Prednosti in omejitve

Motiviran ucenec je bolj pripravljen in osredotocen na reSevanje naloge ter vztrajnejsi pri premagovanju
tezav. Motiviran ucenec je tudi pripravljen Zrtvovati vec ¢asa in truda za doseganje ucnih ciljev.

Uporaba elementov igrifikacije obi¢ajno podaljsa cas, ki je potreben za dokoncanje uénih dejavnosti.
5. Primer/prikaz, kako ga je mogo¢e uporabiti v izobrazevanju odraslih

Igrifikacija je nov pristop k poucevaniju, ki olajSa proces ucenja in spodbuja motivacijo ucecih z uporabo
elementov iger, mehanizmov iger in igrivega razmisljanja. Izvaja se lahko na kateri koli akademski ravni,
od predsolske vzgoje do vseZivljenjskega ucenja, in pomaga doseci ucne cilje na razli¢nih taksonomskih
ravneh, od preprostega pomnjenja in priklica do ciljev na visokih taksonomskih ravneh, kot sta npr.
ocenjevanje ali ustvarjalnost. Uporaba igre je lahko notranja ali dopolnilna, neposredna s fizicnimi
predmeti ali igrana na spletu, z racunalnikom.

6. Zakljucki

Rezultati evalvacije so pokazali, da so se uéenci dobro odzvali na uporabo igrifikacije za formativno
ocenjevanje v mesanem uc¢nem okolju, da so bili bolj motivirani za ucenje in so dosegli boljSe rezultate pri
sodelovalnem uceniju.
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[.2.2. Mobilna resna igra za izboljSanje uporabniske izkusnje v muzeju

1. Konceptualne razmejitve

Mobilna tehnologija ponuja nove moznosti za izboljSanje izkusnje obiskovalcev v muzeju. Mobilne resne
igre lahko pomagajo ustvariti socialni kontekst in postavijo obiskovalce v sredis¢e dozivetja, kar jim
omogoca boljse sodelovanje in globljo vklju¢enost v muzejske eksponate.

Multidisciplinarna skupina raziskovalcev in Studentov s treh fakultet Univerze v Ljubljani je za Muzej poste
in telekomunikacij v Polhovem Gradcu razvila in preizkusila mobilno igro »Kje je postiljonov postni rog?«.

Rezultati projekta so bili pred kratkim poslani v objavo:

Stankovic Elesini, U., Hlede, M., Kristan, D., KoroSec, A., Vrabic Brodnjak, U., Rugelj, J. (2021) Mobilna igra
za izboljsanje izkusnje obiskovalcev v muzeju (poslano v objavo)

2. Kompetence - klju¢ne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse

- Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki se nanasajo na ucenje kako se uciti.

- Matematic¢ne kompetence ter kompetence na podrocju znanosti, tehnologije in inZenirstva.
- Digitalne kompetence

3. Opis, uporaba

Muzeji so danes vec kot le varuhi preteklosti. Delujejo kot ucitelji in so varuhi prihodnosti. Muzeji so se
preoblikovali iz tradicionalnih muzejev v druzbeno angazirane. Bolj kot estetika in vizualni videz muzejskih
predmetov so postale dragocene njihove zgodbe in druzbeni kontekst, preko katerih so muzeji zaceli
komunicirati s svojimi obiskovalci. Zgodovinski predmeti, dogodki in ljudje so ozZiveli, saj so se obiskovalci
iz pasivnih gledalcev spremenili v soustvarjalce muzejskih vsebin. Obiski muzejev so se razvili v izkustveno,
neformalno ucenje z avtenti¢nimi zgodovinskimi predmeti v avtenticnem muzejskem okolju.

Med Stevilnimi mobilnimi aplikacijami so igre najbolj priljubljena kategorija, medtem ko igrifikacija v
muzejih ustvarja bolj interaktivno, zanimivo in informativno izkusnjo v muzeju.

4. Prednosti in omejitve
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Z igrifikacijo lahko ustvarite bolj interaktivno, vizualno in zanimivo izkusnjo. Primeri igrifikacije v muzejih
vklju€ujejo lokacijske igre, igrificirane turisticne vodnike, naloge, izzive, pripovedovanje zgodb in iskanje
zakladov. Obstajajo tudi drugi pozitivni rezultati igrifikacije, kot so spodbujanje zunanje in notranje
motivacije, povecanje vkljucenosti in uZitka, povecanje aktivnosti uporabnikov, znanja, uc¢inkovito ucenje
in spreminjanje stalis¢ uporabnikov.

Mobilna igra je bila izdelana samo za platformo Android, zato je obiskovalci z mobilnim telefonom na
platformi iOS ne morejo igrati.

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoée uporabiti v izobraZevanju odraslih

Opisano igrifikacijo v muzejih je mogoce z ustreznimi prilagoditvami uporabiti za vse starostne skupine.
Pomaga lahko dosedi ucne cilje na razlicnih taksonomskih ravneh, od preprostega pomnjenja in priklica
do ciljev na visoki ravni, kot sta ocenjevanje ali ustvarjalnost, in je Se posebej primerna za vseZivljenjsko
neformalno ucenje.

6. Zakljucki

Mobilna igra, razvita v tem projektu, ima vse elemente resne igre. Je izobrazevalna, z u¢nimi cilji od nizjih
do visjih taksonomskih ravni. Z zgodbo, ki povezuje razlicna obdobja s sedanjostjo, obiskovalci dobijo
dober pregled nad razvojem postnih storitev in telekomunikacij. S preprostim vizualnim videzom, liki,
katerih spoznanja in izumi so globoko vpeti v sodobno tehnologijo in petnajstimi razli¢énimi izzivi na
razlicnih ravneh je ta mobilna igra postala pomembna pridobitev za povecanje ucenja in izkusenj
obiskovalcev v muzeju.

Rezultati vrednotenja kaZejo, da med vodenim ogledom z mobilno igro uvedba razli¢nih stimulativnih
elementov mobilne igre, ki so povezani tudi z ve¢ ¢utnimi izkuSnjami, okrepi spomin obiskovalcev in jih
spodbudi k aktivni osebni oz. neposredni izkus$nji z muzejskim okoljem in eksponati.
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[1.2.3. Ucni scenariji Coding4Girls

1. Konceptualne razmejitve

V okviru projekta Erasmus+ Coding4Girls, ki je potekal med letoma 2018 in 2020, smo razvili vrsto uc¢nih
scenarijev, s katerimi smo osnovnosolke skusali navdusiti za racunalni$tvo in/ali programiranje z
ustvarjanjem iger v programskem jeziku Snap!. V projektu je sodelovalo 7 drzav: Grcija (Univerza v Tesaliji),
Italija (EU Track), Portugalska (Virtual Campus), Turcija (guverner Istanbula), Ministrstvo za Evropsko unijo
in zunanje zadeve, Bolgarije (jugozahodna univerza "Neofit Rilski"), Hrvaske (Univerza na Reki) in Slovenije
(Univerza v Ljubljani). U¢ni scenariji so bili preizkuseni z osnovno3olci in srednjedolci na zimskih/letnih
Solah in tecajih v sodelujocih drzavah ter promovirani na spletni strani projekta, spletni strani projekta,
druzbenih medijih, kanalu YouTube ter na Stevilnih mednarodnih konferencah in drugih dogodkih v ¢asu
trajanja projekta.

Reference:

e Daniela Tuparova, Bojana Garkova, JoZe Rugelj, Mateja Bevcic, Spela Cerar, Tadeja Nemanic,
Matej Zapusek, Michela Tramonti, Alden MeirZanovic¢ Dochshanov, Carlos V. Carvalho, Rita Durdo,
Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva, Hariklia Tsalapata, Olivier Heidmann, Kostas
Katsimentes, Christina, Taka Roxani, Sotiri Evangelou, Nadia Vlachoutsou, Natasa Hoic¢-BoZic,
Martina Holenko Dlab, Ivona Frankovi¢, Marina Ivasic¢ Kos, , Luigi Tramonti, , Ahu Simsek, Kadir
Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygin, USER GUIDE ON THE CODING4GIRLS SERIOUS GAME.

2. Kompetence - klju¢ne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse
o Vecjezitna kompetenca,
e Matemati¢ne kompetence ter kompetence na podrocju znanosti, tehnologije in inZenirstva,
e Digitalne kompetence,
e Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki se nanasajo na ucenje kako se uciti,

e Kulturna zavest in kompetence za izrazanje.

IzobraZevalni cilji pristopa Coding4Girls, tj. uCenje programiranja z oblikovanjem iger, so:
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® (ilj 1: Pripraviti mlade ucence na poklicno pot na podrocju racunalnistva z razvijanjem
spretnosti programiranja;

e (ilj 2: Omogociti ucencem, da novo pridobljeno znanje o programiranju uporabijo v sirsem
ucnem kontekstu;

e Cilj 3: Razvijanje transverzalnih kompetenc, povezanih s programiranjem, kot sta analiticno
in kriticno misljenje;
e C(ilj 4: Spodbujanje pozitivnega odnosa do racunalnistva med dekleti in fanti, da bi se

spodbudilo izbiranje povezanih izobrazevalnih in poklicnih poti;

® (ilj 5: Ozavescanje o povezavah med IKT in resnicnim svetom s pomocjo ucnih scenarijev, ki
prikazujejo, kako lahko resitve z uporabo IKT izboljsajo kakovost Zivljenja in obravnavajo
skupne potrebe;

e Cilj 6: Usposobiti uCence za podjetnisko razmisljanje, da bi z oblikovalskim razmisljanjem
iskali resitve za probleme resnicnega sveta.

3. Opis, uporaba

Ucitelj ima na voljo 22 razli¢nih ucnih scenarijev, ki jih lahko uporabi pri pouku. V vsakem scenariju ima
primer celotne kode, ustvarjene v programu Snap, in napol dokoncan scenarij, ki ga morajo ucenci resiti
oz. dopolniti. Poleg tega vsak scenarij vsebuje splosne in specificne ucne rezultate, cilje, naloge in kratek
opis dejavnosti, informacije o trajanju, strategiji in metodah ucenja ter poucevanja, ucnih stilih, povzetek
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ure ter druga orodja in vire za ucitelja in uence (npr. navodila za u¢ence za pomoc pri samostojnem delu
in dodatne naloge za napredne ucence). Ucitelj lahko dejavnosti po Zelji spremeni ali prilagodi, u¢na ura
je lahko vodena ali pa jo u¢enci obravnavajo samostojno oz. v parih. Uéenci lahko poljubno dodajajo svoje
resitve in funkcionalnosti k obstojec¢im predlogom. Ucni scenariji, prav tako pa orodje za programiranje
Snap! so na voljo v vseh 7 jezikih sodelujocih partnerjev in v angles¢ini.

4. Prednosti in omejitve
Prednosti:

e Taka oblika dela motivira u€ence, saj se z igranjem in ustvarjanjem iger na zanimiv nacin ucijo
racunalniskega in ustvarjalnega razmisljanja.

e Ucenci razvijajo spretnosti programiranja, kot so abstraktno razmisljanje, logi¢no sklepanje,
reSevanje problemov, matematicne spretnosti, u¢enje konceptov in njihova uporaba pri drugih
problemih, komunikacijske spretnosti, izvajanje kode in odpravljanje napak, razbijanje problema
na manjse dele itd.

Prav tako pa pripravljeni u¢ni scenariji/materiali:

e Uciteljem zagotovijo informacije, ki jih potrebujejo za izboljSanje poucevanja programiranja s
predlaganim pristopom z uporabo resnih iger in u¢nimi metodami oblikovalskega razmisljanja.

e pomagajo uciteljem pri krepitvi znanja, zaupanja in motivacije za uporabo sodobnih IKT orodij,
zlasti resnih iger, ki dopolnjujejo ucni proces.

® Izboljsajo vescine vkljucevanja IKT v pouk s pomocjo podpornih vsebin za ucitelje.
Omejitve:

® lIgre so prevec preproste (vendar jih je mogoce nadgraditi)

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoée uporabiti v izobrazevanju odraslih

Ceprav so ucni scenariji namenjeni ué¢encem osnovnih in srednjih %ol in so v prvi vrsti namenjeni
spodbujanju deklet k ucenju programiranja, jih je mogoce uporabiti tudi za uenje odraslih. U¢ni scenariji
so namrec odlicna priloZnost za pridobivanje zgoraj omenjenih spretnosti, ki so uporabne na vseh
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izobrazevalnih podrocjih, ne le na podrocju programiranja, saj se u¢enci naucijo logi¢nega in ustvarjalnega
razmisljanja, razdelitve problema na manjse dele, iskanja in odpravljanja napak itd.
6. Zakljucki

Ucenje programiranja ali spretnosti, ki jih pridobite z u¢enjem programiranja, postajajo vse pomembnejse
ne le na trgu dela, temvec na vseh podrocjih. U¢ni scenariji, ki temeljijo na pristopu Coding4Girls k ucenju
programiranja z oblikovanjem iger, so dobro orodje za razvijanje kompetenc, ki bodo v Zivljenju zelo
uporabne. Prvi rezultati kaZejo, da so ucenci pristop dobro sprejeli. Med oblikovanjem iger so se zabavali
in se veliko naucili, ucitelji pa so imeli svobodo, da so dejavnosti izvajali in razsirjali po svojih Zeljah ali pa

.....
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1.2.4. Planet Sestkotnik

1. Konceptualne razmejitve

Planet Hexagon je namizna igra, razvita v okviru projekta Gamestorming for Innovative Teaching (Game-
IT) programa Erasmus+. V projektu, ki je potekal od leta 2017 do 2020, so sodelovali strokovnjaki iz stirih
evropskih drzav: Poljske (Filoloska fakulteta visokega Solstva v Vroclavu - WSF), Romunije (Univerza "Vasile
Alecsandri" v Bacau - UVAB), Norveske (Univerza uporabnih znanosti Zahodne Norveske - HVL) in Slovenije
(Univerzav Ljubljani - UL). Med projektom je igro testiralo veliko Stevilo Studentov iz vsake drzave - najprej
v svoji drzavi, nato pa Se na poletni Soli v Vroclavu, kjer je bila igra testirana na mednarodni ravni. Igra je
bila promovirana na spletni strani projekta, v druzbenih medijih in na konferenci, ki je bila izvedena v
okviru projekta.

2. Kompetence - klju¢ne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse
e Vecjezitne kompetence,
e Matemati¢ne kompetence ter kompetence na podrocju znanosti, tehnologije in inZenirstva,

e Kulturna zavest in kompetence za izrazanje.
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Ucni rezultati, ki jih ucenci doseZejo z igranjem igre, so:

e C(ilj 1: Dvig medkulturne zavesti in strpnosti do razlik: razumevanje drugih kultur, delo v
medkulturnih skupinah, predstavijanje razlicnih civilizacij v igri, razlicni pogledi, opazovanje,
empatija;

® 2. cilj: osvescanje igralcev o medkulturnih vprasanjih in poudarjanje prednosti uravnoteZenega
razvoja in sodelovanja med razlicnimi kulturami;

e C(ilj 3: IzboljSanje vescin sodelovanja: sodelovanje v ekipi, razpravljanje o naslednji potezi,
odloc¢anje o tem, kam postaviti ploscico, kaj opazovati pri ogledu ploscic drugih ekip,

e Cilj 4: Razvijanje strateskega razmisljanja: razvijanje strategije med igro, razmisljanje o tem, kam
in zakaj postaviti naslednjo ploscico, kdaj uporabiti posebno spretnost itd.,

e Cilj 5: Izboljsanje spretnosti odlocanja in pogajanj,

e Cilj 6: Razvijanje komunikacijskih spretnosti v anglescini.

Uporaba druZabne igre spodbuja razvoj kompetenc 21. stoletja. Igralci s skupinskim sodelovanjem in
komunikacijo razvijajo kompetence sodelovanja in sporazumevanja, kriticno misljenje, igra pa spodbuja
ustvarjalnost in inovativnost z iskanjem najboljse strategije za zmago.

3. Opis, uporaba

"Planet Hexagon" je tekmovalno-kooperativna igra s Sestkotniki za 4 igralce ali skupine 4 igralcev, ki jo
vodi vodja igre. Predstavniki 4 razli¢nih civilizacij si morajo povrniti izgubljeni planet tako, da skupaj
ustanovijo popolnoma novo civilizacijo, pri tem pa upoStevajo pravila miru, sodelovanja in
uravnoteZenega razvoja. Vsaka ekipa ima svojo igralno plosco, ki simbolizira njeno civilizacijo s svojimi
znacilnostmi in vrednotami (posebne sposobnosti ali glavne prednosti). Igralci morajo zgraditi kolonijo iz
razlicnih ploscic, ki predstavljajo vrste terena in vire. Vsaka ekipa gradi svojo kolonijo na svoji igralni plosci,
vendar vsi igralci uporabljajo skupno oskrbovalno sredisce in si izmenjujejo glavne vire. Poleg tega vsaka
civilizacija izvaja svoj skriti nacrt in pri tem pozorno opazuje dejanja drugih ekip. Zmaga ekipa, ki ima
najbolj razvito kolonijo in zbere najvec tock. Tocke se dodelijo za razlicne kombinacije plos¢ic in za najvedje
Stevilo ploscic podobne vrste. Uspeh je odvisen od tega, kako dobro se igralci pogajajo z drugimi ¢lani
ekipe, kaksne razvojne strategije uporabljajo in kako dale¢ so napredovale druge civilizacije.
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Vsaka skupina zacne z 1 ploscico in nato odigra 16 krogov, tako da ima vsaka skupina na koncu 17 ploscic.
V vsakem krogu skupina izzreba 1 ploscico, ki je na voljo na glavni mizi (v sredis¢u zaloge). Nato obrnejo
ploscico, da vplivajo na izbiro ploscic, ki so na voljo naslednji skupini, in iz vre¢ke potegnejo novo ploscico
ter jo poloZijo na glavno mizo. Vsak krog lahko uporabijo svojo glavno prednost, ki se iz kroga v krog
spreminja. Vsaka skupina ima tudi bonus tocke, ki so odvisne od opisa njene civilizacije. Poleg tega se na
zacetku igre razdelijo obrnjeni cilji, ki prav tako prinasajo tocke skupinam.

V primeru skupinske igre (vsako skupino sestavljajo najvec 3-4 igralci, vsaka skupina sedi za svojo mizo, v
sredini pa je glavna miza, na katero se postavljajo nove ploscice) so razdeljene tudi vloge vsakega igralca
v skupini: Dobavitelj (Ce je igralcev vec, sta lahko dva) izbere ploscico z glavne mize, graditelj jo postavi na
igralno ploscico (postavitev je pomembna za tockovanje), odposlanec pa se lahko med igro edini giblje po
sobi in opazuje druge skupine.

4. Prednosti in omejitve
Prednosti: igralci med igro:
® razvijajo komunikacijske spretnosti v pogovorih v okviru skupine,
e zigro v skupini razvijajo spretnosti sodelovanja,
e zizbiro strategije zbiranja ploscic razvijajo sposobnosti kriticnega razmisljanja,
e zigranjem v mednarodnih skupinah razvijajo znanje angleskega jezika,
e spreminjajo svoje igralne strategije glede na potek igre,
e razmisljajo o daljsi prihodnosti (katere ploscice potrebujejo).
Omejitve:
® igraje na voljo samo v anglescini,
e igra Se ninavoljo v tiskani obliki za SirSo javnost in jo je treba pred igranjem natisniti/izdelati.
5. Primer/prikaz, kako ga je mogoée uporabiti v izobrazevanju odraslih

Ilgra se lahko uporablja tudi za razvijanje spretnosti komuniciranja in sodelovanja, ustvarjalnega
razmisljanja in kreativnosti v izobraZevanju odraslih. Z igro lahko udeleZzencem pomagamo, da se spoznajo
med seboj, z igranjem v skupinah pa se naucijo tudi sodelovati in komunicirati. Clane skupine lahko med
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ponavljajoco se igro tudi zamenjamo in vsaki¢ igramo drugo vlogo, tako da lahko vsak ¢lan preizkusi vse
vloge, spozna druge igralce, razvija kriticno misljenje ter deli ideje in strategije s soigralci.

6. Zakljucki

Namizna igra Planet Hexagon je bila zasnovana v izobraZevalne namene z glavnim ciljem razvijanja ves¢in
21. stoletja (komunikacija, sodelovanje, kriticno misljenje, ustvarjalnost in inovativnost). Glavni cilj je
razvijanje vescin 21. stoletja (komunikacija, sodelovanje, kriticno misljenje, ustvarjalnost in inovativnost).
Med testiranjem smo ugotovili, da so bili cilji doseZeni, da so se igralci pri igri zelo zabavali, neuspeh pa jih
je motiviral za ponovno igranje in izboljSanje rezultata.

Igra se lahko uporablja v izobraZevalne namene na vec nacinov: za medsebojno spoznavanje udeleZenceyv,
spodbujanje komunikacije, razvijanje kriticnega misljenja in ustvarjalnosti ter izboljSanje komunikacije v
anglescini.
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[1.2.5. StoryLand of Options - SLO Game

1. Konceptualne razmejitve

Erasmus+

Namizna igra Storyland of Options - SLO game (http://game-it.net/SloGame.html) je rezultat projekta
Erasmus+ z naslovom GamelT: Gamestorming for Innovative teaching (2017-2020), ki so ga pripravili
partnerji na Univerzi v Ljubljani, Slovenija. Glavni cilj projekta je bil izboljSati kakovost didakti¢nih metod
in orodij v visokem Solstvu z oblikovanjem in izvajanjem inovativnih sodelovalnih iger za razvoj izbranih
kompetenc, dragocenih na trgu dela v 21. stoletju. S pomocjo iger in igrifikacije imajo Studenti priloznost
vaditi in razvijati vescine 21. stoletja, kot so komunikacijske in sodelovalne vescine, ustvarjalno in logicno
misljenje, zavedanje in odprtost za medkulturne razlike. »StoryLand of Options - SLO Gamex« je igra vlog,
ki jo navdihujejo razlicne geografske, gospodarske, kulturne in zgodovinske znacilnosti Slovenije. Igralec
mora sodelovati s soigralci, znanimi slovenskimi osebnostmi iz razlicnih regij, slediti cestam v Sloveniji in z
izpolnjevanjem razli¢nih nalog poiskati manjkajoce dele zemljevida. Uspeh igralcev je odvisen od njihove
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e Vecjezitna kompetenca,
e Matemati¢ne kompetence ter kompetence na podrocju znanosti, tehnologije in inZenirstva,
e Kulturna zavest in kompetence za izrazanje.
Te kompetence so poudarjene v ucnih ciljih igre, ki so:
e Cilj 1: ucenci povecajo svoje splosno znanje o Sloveniji in slovenski kulturi

Ta ucni cilj je dosezen s pomocjo zemljevida Slovenije, kartic z razlicnimi slovenskimi znamenitostmi, liki,
ki temeljijo na znanih Slovencih, zgodbah, ki jih u¢enci ustvarjajo in temeljijo na situacijah iz slovenskih
ljudskih pravljic.

e C(ilj 2: ucenci vadijo in razvijajo komunikacijske spretnosti v anglescini

Ta cilj je dosezen tako, da je celotna komunikacija v igri in vsa gradiva v anglescini. Tudi zgodbe u¢encev
morajo biti napisane in povedane v anglescini.

e (ilj 3: u€enci vadijo in razvijajo medkulturno zavest in strpnost do razlik: razlicne perspektive in
stalis¢a, opazovanje, empatija.

Ta cilj se doseze z ustvarjanjem lika. U¢enci ustvarjajo razlicne like. Vsak lik mora imeti nekaj znacilnosti,
prednosti in slabosti. Tri od devetih znacilnosti likov so Ze vnaprej doloCene na podlagi izbranih znanih
Slovencev. Ucenci se bodo morali postaviti v vlogo razli¢nih ljudi in se obnasati kot oni.

e Cilj 4: ucenci izboljsajo svoje spretnosti odlocanja, povecajo svojo sposobnost sprejemanja
prakti¢nih in uéinkovitih ukrepov itd.

Ta cilj se doseZe tako, da se u¢enci znajdejo v razli¢nih problemskih situacijah iz anti¢nega sveta. Ce Zelijo
uspesno resiti problemsko situacijo, bodo potrebovali spretnosti odlo¢anja ter sposobnost prakti¢nega
in u¢inkovitega ukrepanija.

e Cilj 5: ucenci vadijo in razvijajo spretnosti sodelovanja v anglescini

Ta cilj dosezemo tako, da u¢encem omogocimo, da igrajo igro v parih. Vsak par bo predstavljal enega
igralca. Ucenci v parih bodo morali sodelovati v angleskem jeziku, njun cilj pa bo ustvariti skupno zgodbo.
Ucenci bodo morali v nekaterih primerih, prav tako s komunikacijo v angleskem jeziku, sodelovati z
drugimi igralci (pari), da bi nasli skrito besedo iz zgodbe.

3. Opis, uporaba
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V igri so igralci razdeljeni v dve vlogi: (a) igralni liki/igralci, (b) vodja igre.

Igralni liki so tisti, ki ustvarijo svoj lik in s pripovedovanjem zgodb resujejo razliéne situacije na poti iskanja
manjkajocih delov na zemljevidu Slovenije. V vsakem krogu enkrat igrajo vlogo pripovedovalca zgodb
(povedo svojo zgodbo), v vseh ostalih krogih pa so v vlogi poslusalca (poslusajo zgodbe soigralcev in
ugibajo skrite besede).

Vodja igre je igralec, ki nadzoruje dogajanje v igri, oblikuje okvir igre, ugotavlja, ali igralci upostevajo
pravila, in sestavlja zgodbe igralcev v koherentno in smiselno celoto.

Igra se lahko igra v udilnici s skupno mizo in nekaj mizami za skupine/pari u¢encev. Za zacetek na mizo
poloZite vse pripomocke za igro. UCitelj izbere ucenca, ki bo igral viogo vodje igre (VI). VI da vsakemu
igralcu prazen list lika, vsak igralec pa izbere eno od sedmih zacetnih sestavljank. Zacetna sestavljanka
dolo¢a mozne like, med katerimi lahko ucenci izbirajo. Vsak igralec mora izpolniti list lika. Igralec mora
dodati vzdevek za svoj lik ter dve dodatni lastnosti, prednosti in slabosti.

Ko je lik ustvarjen, je Cas, da za¢nete s prvo potezo.
e 1. korak pri potezi - Izbira pogleda: VI pozove igralce, da izberejo eno od dveh kart znamenitosti.

® 2. korak pripotezi - izbira zgodbe: VI pozove igralce, da izberejo eno od 47 zgodb. VI lahko zgodbo
izbere nakljucno (igralci povedo Stevilko ali jo izberejo z generatorjem nakljucnih stevilk na spletu
itd.).

e 3. korak pri potezi - Izbira dveh nakljucnih besed: Zadnja stvar, ki jo igralci dobijo v tem krogu, sta
dve nakljucni besedi.

e 4. korak pri potezi - ustvarjanje zgodbe: Igralec mora ustvariti zgodbo z nekaj stavki, pri tem pa se
mora zavedati, da mora zgodba vsebovati vse potrebne informacije in da jo je treba nadaljevati v
vsakem koraku igre. Igralciimajo na voljo 5 minut za ustvarjanje zgodbe. Potrebne informacije so:
(a) najvec tri znacilnosti lika; (npr. ena slabost, ena moc, ena znacilnost); (b) opis s kartice
znamenitosti; (c) ena skrita beseda (od dveh), ki se posredno uporablja v zgodbi; (d) resitev in
nadaljevanje izbrane zacetne zgodbe.

e 5. korak pri potezi - vodja igre pove zacetno zgodbo: Zdaj je Cas, da VI zacne prvi krog
pripovedovanja zgodbe. Zacne z igralcem z najniZjo ¢rko (igralci so zapisani kot igralci A, B, C, D, E,
F, G). VI pove (ali prebere) zacetno zgodbo prvega igralca.

® 6. korak pri potezi - Igralec nadaljuje zgodbo: Nato igralec nadaljuje zgodbo.
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® 7. korak pri potezi - drugi igralci ugibajo skrito besedo: Drugi igralci morajo pozorno poslusati
zgodbo, saj morajo odkriti skrito besedo, ce Zelijo dobiti tocke. Ko igralec, ki je na vrsti, konc¢a
svojo zgodbo, imajo drugi igralci nekaj sekund (najve¢ eno minuto) cCasa, da zapisejo svojo
domnevo o skriti besedi. VI mora napovedati trenutek, ko vsi igralci pokaZzejo skrito besedo (to
mora storiti hkrati, da igralci ne bi imeli ¢asa za goljufanje).

Rezultat je odvisen od Stevila igralcev, ki so nasli pravo skrito besedo. Igralci lahko rezultat oznacijo na
listu lika, VI pa na svojem listu.

4. Prednosti in omejitve

Igra ima motivacijski u¢inek na uc¢ence in jim omogoca, da razvijajo sodelovalne in komunikacijske
spretnosti. Prav tako jim omogoca, da razvijajo svoje ustvarjalne sposobnosti pri ustvarjanju likov in
zgodb.

V igri lahko sodeluje od 4 do 15 igralcev.

Igra naj bi trajala najmanj dve Solski uri (90 minut).

Vse gradivo za igro je treba natisniti in pripraviti pred igro, kar je lahko dolgotrajno.
5. Primer/prikaz, kako ga je mogoce uporabiti v izobraZevanju odraslih

Igra se lahko uporablja v Solah pri razli¢nih predmetih. Ker je igra zelo specifi¢na in povezana s slovensko
kulturo, se lahko uporablja pri predmetih, kot so: angleSka slovnica, slovenska knjizevnost, racunalnistvo
- oblikovanje iger. Igra vsebuje prazne predloge za igralno plosco, znamenitosti in kartice likov, ki
omogocajo nekatere modifikacije igre in njeno uporabo na razli¢nih predmetnih podrogjih. Poleg tega je
igra primerna tudi za dolgoro¢no neformalno ucenje. Z njo je mogoce doseci u¢ne cilje na razli¢nih
taksonomskih ravneh, od preprostega pomnjenja in priklica do ciljev na visoki ravni, kot je npr. ustvarjanje.

Primer 1: Ucitelj lahko igro uporabi kot izhodis¢e za ¢asovno zahtevne projekte/naloge, saj igranje igre
ucencem omogoca delo v skupinah, medsebojno spoznavanje in igranje vlog.

Primer 2: Ucitelj lahko igro uporabi za vadbo angleske slovnice, saj morajo ucenci pisati zgodbe, brati
navodila, poslusati zgodbe drugih in jih pripovedovati.

Primer 3: Uditelj lahko igro spremeni tako, da kartice z liki predstavljajo socialne delavce, kartice s pogledi
pa lahko predstavljajo razlicne druzbene dogodke. Zgodbe lahko nadomesti s temami s podrocja
socialnega dela (primeri: terapije za pare, druZinske terapije, pogovori na delovhem mestu itd.)

6. Zakljueki
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Igra je namenjena predvsem $tudentom, vendar starostna omejitev za igranje ni dolo¢ena. Studenti ne
potrebujejo nobenega predhodnega znanja, razen osnovnega znanja angleskega jezika. Z igranjem igre
ucenci izboljSajo svoje splosno znanje o Sloveniji in slovenski kulturi; vadijo in razvijajo spretnosti
sodelovanja in sporazumevanja v anglescini; razvijajo medkulturno zavest in strpnost do razlik; izboljsajo
svoje sposobnosti odlo¢anja ter povecajo svojo sposobnost prakticnega in ucinkovitega ukrepanja. Poleg
tega starodavne pravljice v igri Se vedno pritegnejo ucence. S problemskimi situacijami v teh pravljicah so
ucenci motivirani za igro, ki jim omogoca, da se postavijo v vlogo ¢arovnika ali izijemne osebe, ki je Zivela
v davnih Casih, to pa uporabijo pri razvijanju ustvarjalne resitve.
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[1.2.6. Izobrazevalna racunalniska igra za izobrazevanje o prehrani

1. Konceptualne razmejitve

IzobraZevalna racunalniska igra »UZivajmo v zdravju« je bila razvita v okviru projekta »UZivajmo v
zdravju«. Projekt so financirali norveski finanéni mehanizmi, njegov cilj pa je spodbuditi ucence k
zdravemu Zivljenjskemu slogu. S pomocjo igre naj bi uéenci spoznali in izvajali osnovna priporocila
zdravega Zivljenjskega sloga. Cilj je, da ucenci prepoznajo in se naucijo nacrtovati in izvajati zdrave
vsakodnevne dejavnosti na podrocju telesne dejavnosti in prehrane ter oceniti svoj zivljenjski slog.
Vsebina igre se navezuje na vsebine, opredeljene v u¢nem nacrtu slovenske devetletne osnovne Sole.

Reference:

e KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVSEK, Martina, JEDRINOVIC, Sanja, BEVCIC, Mateja, LUSTEK, Anja,
LOVSIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition
education (Razvoj izobraZevalne racunalniske igre za izobrazevanje o prehrani). V: lzvlecek in
gradivo za konferenco. 11. evropska konferenca o u¢enju na podlagi iger, FH Joanneum,
Univerza uporabnih znanosti, Gradec, Avstrija, 5.-6. oktober 2017. Branje: Academic
Conferences and Publishing International, kop. 2017. Str. 43. Zbornik predavanj in posterjev ...
European conference on games-based learning (Natisni). ISBN 978-1-911218-56-2. ISSN 2049-
0992. [COBISS.SI-ID 11783497]

e KOSTANIJEVEC, Stojan, ERJAVSEK, Martina, JEDRINOVIC, Sanja, BEVCIC, Mateja, LUSTEK, Anja,
LOVSIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition
education (Razvoj izobraZevalne racunalniske igre za izobraZevanje o prehrani). V: PIVEC, Maja
(ur.), GRUNDLER, Josef (ur.). Zbornik 11. evropske konference o uéenju na podlagi iger : FH
Joanneum, Univerza uporabnih znanosti, Gradec, Avstrija, 5.-6. oktober 2017. Branje: Academic
Conferences and Publishing International Limited, kop. 2017. Str. 343-351, ilustr., tabele. ISBN
978-1-911218-57-9. [COBISS.SI-ID 11784009]

e JEDRINOVIC, Sanja, LUSTEK, Anja, BEVCIC, Mateja, ERJAVSEK, Martina, LOVSIN KOZINA, Francka,
KOSTANIJEVEC, Stojan. Uporabnost izobrazevalne racunalniske igre za izobraZevanje o prehrani.
V: [program konference in zbornik povzetkov]. GlobETS: maj 2018, Beograd, Srbija: Mednarodna
konferenca o izobrazevanju, tehnologiji in znanosti,6.-9. maj 2018, Beograd, Srbija. [S. L.]: [s. n.],
2018. Str. 40. [COBISS.SI-ID 12014921]
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2. Kompetence - klju¢ne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse

U¢ni cilji racunalniske igre »UzZivajmo v zdravju« so bili oblikovani na podlagi u¢nih ciljev, opredeljenih v
ucnih nacrtih razlicnih osnovnosolskih predmetov, zlasti gospodinjstva, sodobne priprave hrane in kulture
prehranjevanja. Z upostevanjem navedenih ciljev se lahko igra uporablja pri razliénih izobrazevalnih
dejavnostih, ki so vsebinsko povezane s prehrano.

Predvidevamo, da bo igra olajsala doseganje naslednjih izobrazevalnih ciljev:
e Razumevanije priporocil za zdravo prehrano.
e Razvrscanje Zivil v skupine glede na prevladujoce hranilo.

e Razvijanje spretnosti pri izbiri zdrave hrane in kombiniranju Zivil za zagotavljanje ustrezne
raznolikosti obrokov.

® Prepoznavanje energijske potrebe osebe glede na razlicne telesne dejavnosti, ki jih opravlja.
® Spoznavanje hranilnih in energijskih vrednosti Zivil.

e Razvijanje pozitivnega odnosa do zdrave prehrane.

e Spodbujanje zadostnega vnosa tekocine, zlasti vode.

e (Ozavestanje o pomenu ustrezne telesne dejavnosti na zdravje.

e Razumevanje pomena spanja.

e Spodbujanje zdravega vedenja, ki podpira zdrav Zivljenjski slog.

Ti cilji so skladni z bistvenim znanjem v okviru kompetence »Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki
se nanasajo na ucenje kako se uciti«.

3. Opis, uporaba

Scenografija igre predstavlja znano Zivljenjsko okolje otrok (in drugih) ter vkljucuje virtualni dom, Solo,
bolnisnico, Sportna igris¢a, trznico in trgovino. Scenografija vsebuje elemente, znacilne za zdravo mestno
okolje. Ti vkljuCujejo zelene povrsine (drevesa, trate), Sportna igris¢a in celo gore v neposredni blizini
lokacije. Osrednji lik igre je Student, ki Zivi v virtualnem bivalnem okolju in nacrtuje svoje dnevne
dejavnosti. Na zacetku se igralec nauci, kako igrati igro, in spozna pomen simbolov, ki se uporabljajo v igri.
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Simboli predstavljajo dejavnosti zdravega nacina Zivljenja, ki jih igralec nacrtuje in izvaja med igro. Igralec
je pozoren na vnos energije s hrano, koli¢ino zauZite tekocine in ¢as za gibalne dejavnosti ¢ez dan. Pri
dejavnostih, ki jih izbere in izvaja vsak dan, igralec uposteva smernice zdravega Zivljenjskega sloga. Pri
upostevanju teh smernic igralec deluje na podlagi lastnega razumevanja teh smernic.

Igralne Opis dejavnosti

dejavnosti

Zacetek dneva Zjutraj igralec poskrbi za osebno higieno, izbere zajtrk in telesne vaje, lahko
(zjutraj) tudi delo z raunalnikom. Za vsako izbrano dejavnost je dolo¢en ¢as. Po teh

dejavnostih se igralec odpravi v Solo. Koliko dejavnosti se opravi, je odvisno
od razpoloiljivega Casa, saj ga je mogoce nadzorovati glede na cas igral¢evega
vstajanja.

Solske ure V Soli igralec prebere nekaj ¢lankov, ki so na voljo. Njihova vsebina se nanasa
na prehrano, gibanje in spanje. Na voljo je kviz z vprasanji o prehrani. Igralec
izbere prigrizek, ki je na voljo.

Nakup hrane Igralec na trZnici in v trgovinah izbira Zivila, ki jih bo jedel ¢ez dan. Na voljo je
176 Zivil. Vsako Zivilo je predstavljeno s sliko in tabelo s hranilnimi in
energijskimi vrednostmi.
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Kosilo Igralec si pripravi kosilo iz Zivil, ki jih izbere v trgovini in na trZnici. Igralec
izbrana Zivila postavi na model prehranskega kroznika in jih razporedi v
skupine zZivil.

Prosti ¢as Igralec se lahko odloci, ali bo svoj prosti ¢as aktivno prezivljal na Sportnem

igriscu ali z igranjem racunalniskih iger. Dejavnosti so ¢asovno omejene.

Popoldanska

Igralec pripravi popoldansko malico z Zivili, ki jih je izbral v trgovini in na

malica trZnici.

Ucenje Med ucenjem lahko igralec prebere ¢lanke o znacilnostih razli¢nih skupin Zivil
in o telesni dejavnosti. Za pripravo obrokov so na voljo razli¢ni recepti.

Vecerja Igralec sestavi vecerjo iz Zivil, ki jih izbere v trgovini in na trznici.

Igranje virtualnih
druzabnih iger in
spanje

Zvecer lahko igralec v dnevni sobi igra virtualne druzabne igre. O tem, kdaj bo
Sel spat, odloc¢a sam. Pred spanjem se odloci, kdaj bo naslednji dan vstal.
Poskrbeti mora za zadostno koli¢ino spanca.

Obisk
prehranskega
svetovalca

Drugi dan igralec obisce strokovnjaka za prehrano, ki mu predstavi analizo
njegovega Zivljenjskega sloga na podlagi dejavnosti, ki jih je izvajal prvi dan. Ta
analiza lahko igralcu pomaga pri nacrtovanju novega dne in poskusu
izboljSanja Zivljenjskega sloga. Drugi dan so na voljo enake dejavnosti kot prvi
dan.
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4. Prednosti in omejitve

Igra je v prvi vrsti namenjena otrokom (in starejSim) in osnovnoSolcem, vendar je primerna tudi za
vsezivljenjsko neformalno ucenje.

Igra je namenjena za najmanj dve Solski uri (90 minut).
Ucenci bodo za igranje igre potrebovali racunalnik.

Nezdrave prehranjevalne navade otrok (in odraslih) pomembno vplivajo na razvoj razlicnih kroni¢nih
nenalezljivih bolezni. Zato je pomembno, da otroke (in druge) spodbujamo k zdravim prehranjevalnim
navadam tako v okviru formalnega kot neformalnega izobrazevanja. Vkljucitev izobraZevalnih
racunalniskih iger motivira otroke (in odrasle) za reSevanje problemov, izboljSa ucinkovitost
izobraZevalnega procesa in potencialno vpliva na oblikovanje zdravih prehranjevalnih navad pri uéencih.
Igra se lahko uporablja na razlicnih didakti¢nih stopnjah izobrazevalnega procesa. Predvidevamo, da bo
uporaba igre vizobrazevalnem procesu pripomogla k vecji motivaciji u¢encev za u¢enje prehranskih vsebin
ter razvijanju pozitivnih stalis¢, namenov in vedenja, povezanih z zdravim Zivljenjskim slogom.

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoée uporabiti v izobrazevanju odraslih

Menimo, da je predstavljena racunalniska igra primerno didakticno orodje za poucevanje vsebin,
povezanih z zdravim Zivljenjskim slogom. Med igranjem igre ucenci prepoznavajo svoje Zivljenjske situacije
in jih z na€rtovanjem in ocenjevanjem posteno ovrednotijo. Igra omogoca uciteljem, da jo uporabijo z
lastnimi prilagoditvami in metodami. Lahko jo vkljucijo v ucni proces kot samostojno dejavnost. Lahko pa
se uporablja tudi kot voden proces, pri katerem ucenci igrajo igro v vec fazah, ucitelji pa za uéence
nacrtujejo dodatne ciljno usmerjene dejavnosti, ki obravnavajo doloéene vsebine iz igre. Igra je primerna
za individualno delo ucencev. Poleg tega je lahko osrednja dejavnost pri sodelovalnem ucenju, kjer ucenci
z vrstniki razpravljajo o informacijah in dilemah, ki se pojavljajo pri opravljanju nalog v igri.

6. Zakljucki

Vkljucevanje aktivnih metod in didakticnih orodij v proces poucevanja otrok (in odraslih) vsebin,
namenjenih spodbujanju oblikovanja zdravega Zivljenjskega sloga, lahko pomaga izboljsati njihovo
motivacijo za uporabo pridobljenega znanja v dejanskih Zivljenjskih situacijah. Racunalniska igra
»UzZivajmo v zdravju« je didakticno orodje, ki spodbuja pozornost in motivacijo u¢encev za ucenje in
utrjevanje predvidenih vsebin. Igra se lahko uporablja v izobrazevalnem procesu kot individualna

51


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

= Erasmus+

4
GAME-ED
Erasmus+ KA2, GAME-ED: 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

dejavnost ali kot sodelovalno ucenje. Predpostavlja se, da bodo uc¢enci z nadzorom in nacrtovanjem lastnih
dnevnih dejavnosti (prehrana, gibanje, spanje) spoznali priporocila za zdrav Zivljenjski slog in jih izboljsali
s pregledom dnevne analize, ki jo ponuja igra. Prve analize kazejo, da uéenci igro dobro sprejemajo in da
je primerna za doseganje predvidenih ciljev igre.
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[1.2.7. Izvajanje metode SADDIE v ucnih gradivih, podprtih z IKT, v podporo razvoju kompetenc
uciteljev

1. Konceptualne razmejitve

Predstavljamo primer dobre prakse, kjer so bila nacela ucenja z oblikovanjem iger uspesSno
implementirana v Studijski program izobraZevanja uciteljev za razvoj izbranih kompetenc uciteljev, kot so
opredeljene v dokumentu Digital Competence Framework for Educators. Pri predmetu #Z IKT podprta
ucna gradiva#, Studenti oblikujejo izobraZevalno racunalnisko igro na izbrano temo s podrodja
racunalnistva. Postopek ustvarjanja igre temelji na metodi SADDIE, akronimu za stopnje procesa razvoja
igre (v angleskem jeziku): specifikacija (specification), analiza (analysis), zasnova (design), razvoj
(development), implementacija (implementation) in vrednotenje (evaluation). Ta metoda je rezultat vec
kot desetletnega raziskovanja, razvoja in izpopolnjevanja na Oddelku za racunalniStvo in didaktiko
Pedagoske fakultete Univerze v Ljubljani. S pomocjo metode lahko vpeljemo aktivni pristop k uéenju in v
ucni proces vklju¢imo nacela trialoskega ucenja. Metoda ima dva pomembna rezultata. Prvi rezultat je
izdelana izobraZevalna igra, saj jo lahko ucitelji uporabijo v u¢nem procesu. Najpomembnejsi rezultat pa
je motivacija Studentov za aktivno sodelovanje pri zasnovi in izdelavi igre, pri ¢emer razvijajo pedagoske
in digitalne kompetence.

Teoreti¢na podlaga za vkljucitev uenja na podlagi oblikovanja iger v studijski proces temelji na delu ve¢
vplivnih avtorjev. Kafai (2012) navaja, da je ucenje najucinkovitejse, ¢e so Studenti vkljuceni v proces
oblikovanja, v katerem ustvarjajo artefakte, ki so zanje pomembni. Ker so racunalniske igre priljubljene
med Studenti vseh starosti, so primer takSnega artefakta. V procesu oblikovanja iger lahko Studenti
razvijejo pomembne spretnosti, kot so: analiza, sinteza, vrednotenje, popravljanje, nacrtovanje in
spremljanje (Wu in Wang, 2012). Ker je racunalniska igra tako kompleksen primer zasnove in izdelovanja
artefakta (Qian in Clark, 2016) morajo biti u¢enci sposobni kriticno razmisljati, razlagati, uporabljati in
gledati na koncepte z vec vidikov (Rogers in Scaife, 1998). To lahko u¢encem pomaga razviti spretnosti 21.
stoletja, opredeljene v Qian & Clark (2016) in naredi ucenje bolj zanimivo (Seaborn et. al, 2012).
Pomemben vidik ucenja z izdelovanjem iger je socialni, saj metoda spodbuja sodelovanje in vkljucevanje
v timsko delo. Studije (Carbonaro et al., 2010; Wu &Wang, 2012; Spieler & Slany, 2018) kaZejo, da je uéenje
na podlagi oblikovanja iger mogoce uspe$no vkljuciti v Stevilne discipline, kot so racunalnistvo,
konceptualno misljenje, inZenirstvo, umetna inteligenca, znanje jezikov, oblikovanje in umetnost.

Trialosko ucenje predstavlja teoreticno osnovo za razvoj metode SADDIE. To je pristop k ucenju, pri
katerem so dejavnosti organizirane tako, da ucenci sodelujejo pri razvoju ali spreminjanju skupnega
artefakta znanja (npr. igre). Glavna predpostavka je, da ucenje ne poteka le v glavi u¢ecega (monoloski
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pristop) ali v njegovi interakciji z vrstniki (dialoski pristop), temvec ko uceci sodeluje z drugimi prek
artefaktov v procesu njihovega oblikovanja. Sodelovanje v skupini je klju¢na znacilnost trialoSkega ucenja,
saj predpostavlja, da lahko skupina ucencev doseze vec kot posameznik, ker je kolektivno obmodje
bliznjega razvoja (OBR) v primerjavi z OBR posameznika SirSe. OBR je koncept, ki ga je razvil Vigotski (1978).
Opredeljen je kot razlika med dejansko in potencialno ravnjo razvoja.

Kompetence - kljuéne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse.

Klju¢ne kompetence, ki jih je mogoce doseci z metodo SADDIE, so naslednje (Zapusek in Rugelj, 2021):
- sposobnost opredelitve ustreznih ucnih ciljev, ki so skladni z uénim nacrtom.

- izbira ustreznega didakti¢nega pristopa za izbrano u¢no temo in njegovo izvajanje v u¢nem procesu,
- odlocanje o ustreznih in koristnih povratnih informacijah, ki jih ucitelj posreduje u¢encem,

- sposobnost vrednotenja pridobljenega znanja in u¢nega procesa,

- sposobnost komuniciranja in sodelovanja z vrstniki, u€iteljem in z uporabo digitalnih tehnologij,

- znanje o ustvarjanju in spreminjanju digitalnih vsebin,

- sposobnost resevanja konceptualnih problemov in vprasanj v digitalnih okoljih ter

- poznavanje in spoStovanje zakonov o avtorskih pravicah.

Opis, uporaba

Metoda SADDIE temelji na projektnem delu v skupinah po 3 ali 4 u¢ence. Ucenci morajo zasnovati in razviti
izobrazevalno racunalnisko igro, pri cemer morajo upostevati dolo¢ene faze in voditi dnevnik dejavnosti,
v katerem podrobno opiSejo svoje delo. Povzetek faz, ciljev, dejavnosti in vrednotenja metode SADDIE je
predstavljen v naslednji preglednici (Zapusek in Rugelj, 2021):
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Faza Cilji Dejavnosti Ocenjevanje
Specifikacija | opredelitev pregled ucnega ustreznost
ucnih ciljev, nacrta izbranih ucnih
metod . ciljev
Y . opredelitev
poucevanja in o
. . teme, ki jo je ustreznost
ocenjevanja. . B . )
tezko poucevati. izbranega
priprava ) didakti¢nega
opredelitev .
osnutka : N pristopa
didakticnega
zgodbe. ) .
pristopa primernost za
o izbrano ciljno
skiciranje .
skupino.
osnutka zgodbe
Analiza analizirati analiza kakovost analize
informacije, razpoloZljivih virov
pomembne za  virov: strojna o
. o ustreznost izbire
oblikovanjein  oprema,
o taksonomske
razvoj iger. programska .
Y ravni in vrste
oprema, cas, )
. znanja
delovna sila.
analiziranje ucnih
ciljev.
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povezati u€ne
cilje zigro.

priprava
scenarija

pripraviti
graficne
elemente igre.

ustvarjanje
grafi¢nih
elementov

kodiranje igre

vkljucitev igre v
ucni proces.

povezovanje
ucnih ciljev z
dejavnostmi in
cilji v igri.

pisanje scenarija
na podlagi
zgodbe

opis graficnih
elementov igre

risanje likov,
predmetov in
prizorov.

kodiranje igre ali
uporaba
programske
opreme za razvoj
iger s povleci in
spusti.

priprava uc¢nih
nacrtov.

priprava navodil
(za uditelje in
ucence)

ustvarjanje
ucénega gradiva

kakovost u¢nih
ciljev
povezave do
dejavnosti in
ciljev v igri
kakovost
scenarija

kakovost
graficnega
oblikovanja

kakovost grafi¢nih
elementov

tehni¢ni vidiki
igre

igranje

didakti¢na
primernost
ucnega paketa
igre

sposobnost
doseganja ucnih
ciljev

Erasmus+
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Ocenjevanje | pridobivanje testiranje igre z metodologija
povratnih vrstniki ocenjevanja
informacij od L . .

. testiranje igre z izboljSave na

vrstnikov, <anci v okvi dlagi -

S ucenci v okviru odlagi povratni
uporabnikov in . p g p”
ver 1 pedagoske informacij
uciteljev. )

prakse igralcev
izboljSave igre .
. razgovori z

na podlagi el

. ucitelji
povratnih J
informacij

V spodnji tabeli je nekaj primerov iger, ustvarjenih z metodo SADDIE.

Ucna tema: Programiranje z bloki kriptografija

Zgodba: Resevanje prijateljev, ki so ujeti v Iskanje palice za reinkarnacijo.
zgodovini.

Dejavnosti: ReSevanje problemov s ReSevanje ugank na podlagi
sestavljanjem blokov, ki konceptov Cezarjevega Sifriranja in
predstavljajo razli¢na dejanja. stolpi¢nega kriptograma.

V nadaljevanju predstavljamo nekaj primerov iz izbranih faz procesa razvoja igre:
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Specifikacija - iz izobraZevalne igre: Zgodovinsko popotovanje
Ucni cilji:

- Ucenci znajo predstaviti vsakdanji problem kot zaporedje korakov.
- Ucenci znajo uporabiti algoritem za predstavitev preproste naloge.
- Ucenci znajo predstaviti algoritem z navodili v preprostem jeziku.

- Ucenci primerjajo vec€ algoritmov za reSevanje problema in lahko najdejo najprimernejsi algoritem na
podlagi danih meril (cilj je doseZen s ponavljajoco se igro).

Motivacijski elementi: stop-motion animacija, prepricljiva zgodba, privla¢na grafika, odprt 3D svet, naloge
vigri.

Metode za doseganje ucnih ciljev: Metoda razlage, razprave, prakti¢na uporaba in demonstracija.
Analiza - iz izobraZevalne igre: Zgodovinsko popotovanje

Na voljo so viri: Uporaba odprtokodne programske opreme za urejanje slik: modeli LeoCAD, stop motion
animacija s kockami Lego, zvocni in glasovni posnetki, uporaba odprtokodne programske opreme za
urejanje slik.

Programsko okolje: Unity 3D
Ciljni uporabniki / predvidena uporaba: Osnovnosolci, stari od 9 do 12 let, v Soli ali doma.
Ucni cilji Analiza:

- Vrsta znanja: proceduralno znanje, igralec prepozna pravilno zaporedje korakov, ki vodijo do pravilno
izvedene naloge.

- Pricakovane taksonomske ravni znanja: Razumevanje, uporaba in analiza.
- Igranje: sledenje navodilom, gradnja kode z bloki, dialogi.

Oblikovanje - iz u¢ne igre: Pojdimo na morje

Ujemanje ucnih ciljev z dejavnostmi v igri:

- u€enec ve, kaj je naslov IP - > analogija s hisnimi Stevilkami (uli¢ni naslov omreZja, naslov hisne Stevilke
naprave v omrezju)
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- u€enec ve, kaj je naloga streznika DNS - > izdelek se pretvori v Stevilko trgovine, kjer ga je mogoce kupiti

- uc¢enec ve, kako usmerjevalniki dolocijo pot v omrezju - > v vsakem vozlis¢u se doloci ustrezna pot v
skladu z algoritmom, ki se uporablja v usmerjevalnikih

Prednosti in omejitve / omejujoéi dejavniki za uporabo

Prednosti vklju¢evanja ucenja oblikovanja iger v izobrazevanje uditeljev so v tem, da lahko uciteljem
pomaga pri pridobivanju potrebnih vescin digitalne pismenosti. Menimo, da je metoda lahko uporabna
tudi v izobraZevanju odraslih, saj spodbuja sodelovanje, motivacijo in Stevilne druge pomembne vescine.
Glavna omejitev metode je stopnja vklju¢enosti vseh deleZnikov za njeno ustrezno izvajanje, saj zahteva
visoko stopnjo aktivnega sodelovanja, ki jo je vcasih tezko doseci. Metoda je tudi dolgotrajna, saj je
sestavljena iz Stevilnih zapletenih faz, ki jih je treba opraviti v dolo¢enem vrstnem redu.

Primer/prikaz, kako ga je mogoce uporabiti v izobraZevanju odraslih

Metodo SADDIE bi lahko uporabili vizobrazevanju odraslih z uporabo preprostega okolja za programiranje
iger, ki ne zahteva znanja programiranja in v katerem je mogoce vse funkcionalnosti v okviru igre doseci z
nacinom povleci in spusti.

V predstavljenem primeru uporabe metode pri izobraZevanju uciteljev so morali ucenci izbrati temo s
podro¢ja racunalniStva. Vendar je metodo mogoce uporabiti tudi za druge teme, saj ni vezana na
racunalnistvo. Pri izobraZevanju odraslih lahko ucenci izberejo katero koli temo, uporabijo metodo in
ustvarijo izobraZevalno igro. Pri ustvarjanju igre bodo lahko pridobili vse zgoraj opisane kompetence.

Sklepi

Metoda SADDIE je bila razvita za spodbujanje procesa izboljSevanja didakti¢nih kompetenc, ki jih Studenti
potrebujejo za samostojno ustvarjanje izobraZevalnih gradiv. Studenti pridobijo didakti¢ne in tehni¢ne
kompetence ter spretnosti timskega dela. Didakticne kompetence, ki naj bi jih u¢enci pridobili v zgoraj
opisanem procesu, vkljucujejo: dolocitev ucnih ciljev, ki so skladni z uénim nacértom, reflektivni razmislek
o izbiri uc¢nih ciljev, razvrs¢anje ucnih ciljev glede na taksonomske ravni in vrste znanja, izbiro ustreznih
dejavnosti, ki podpirajo u¢enje na Zeleni taksonomski ravni, prepoznavanje koncepta, ki stoji za uc¢nim
ciljem, in sposobnost prenosa klju¢ne ideje v drug kontekst, ne da bi izgubili pomembne informacije, ter
pripravo didakti¢cno utemeljene povratne informacije. Uéenci se naucijo tudi ustrezno vrednotiti svoje
delo, pridobljeno znanje in ucni proces (Zapusek in Rugelj, 2014).

Reference:
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[1.2.8. Druzina izdelkov Castle Of Mind

1. Konceptualne razmejitve

DruZina izdelkov Castle Of Mind (COM_https://www.castle-of-mind.com/) je serija iger, ki temelji na
edinstveni mehaniki igre. Ustvarjalec edinstvene mehanike in iger COM je Baldzs Tordk-Szabd.
UstvarjalCev cilj je bil ustvariti igre, ki bi med igranjem na kompleksen nacin razvijale razmisljanje igralcev
in z njim povezane sposobnosti. V igrah se razvoj strategije, prostorsko zavedanje, odlocanje in druge
vescine in sposobnosti razvijajo med igranjem na razburljiv in igriv nacin.

2. Sposobnost — klju¢ne kompetence

Igre druzine izdelkov COM razvijajo naslednje klju¢ne kompetence EU:
o Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte,
misli, ¢ustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)

e Ucenje ucenja (sposobnost organiziranja lastnega ucenja, posamicno ali v skupinah)

e Socialne in drzavljanske kompetence (ucinkovito in konstruktivno sodelovanje v druzbenem in
poklicnem Zivljenju ter aktivni in demokrati¢ni drzavljanski udelezbi, predvsem v vse bolj
raznolikih druzbah
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e Pobuda in podjetniska sposobnost: (zmoZnost uresnievanja idej skozi ustvarjalnost,
inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja nacrtov)

e Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izrazanja idej, izkusen;j in
obcutkov v razlicnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovha umetnost in uprizoritvene
umetnosti)

® Zuporabo igre se lahko razvijejo tudi druge sposobnosti in spretnosti:

® Sposobnost logike (sklepanje, postavljanje pravil)

e Stratesko razmisljanje (dolgorocno nacrtovanje dejanj)

e Kriticno razmisljanje (kompleksen nacin razmisljanja z vec faktoriji)

e Koncentracija (vzdrzevanje pozornosti, osredotocanje)

® Prostorska vizija (odkrivanje predmetov in prostorska lokacija opazovalca)

® Sposobnost organiziranja (prepoznavanje odnosa elementov, urejanje elementov v sistem,
prepoznavanje sistema)

® Sposobnost kombiniranja (ustvarjanje odnosov na podlagi ustreznosti)
® Zmoinost pretvorbe (izmenjava med sistemi)

® Sposobnost predvidevanja (sposobnost “predvideti”: razmislite o naslednjih moznih korakih,
upostevajte njihove razlike in podobnosti)

3. Opis, uporaba

Igre iz druZine izdelkov COM simulirajo delovanje razmisljanja. Mehanike igre so nove, zato ni mogoce
uporabiti vzorcev iz drugih iger (Sah, mlin ali druge igre). Pravila so preprosta in enostavna za ucenje.

Edinstvena znacilnost vsake razlicice igre je, da se udarec nikoli ne pojavi na polju, kjer se koscki
premaknejo — tako lahko igra udi, da se ucinek dejanja ne pojavi vedno neposredno na mestu dejanja. Da
doseZejo zmago, morajo igralci opazovati in biti pozorni na celotno igralno plosco.

Naklju¢ni faktor ima v tej igri zanemarljivo vlogo, zato je izid igre povsem odvisen od igralcev in vkljuéuje
nesteto moznosti ponovitve.
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Pomemben element je tudi, da se igralci sami odlocijo, kateri figuri in barvi pripisujejo viSjo vrednost in
pomembnost — kar lahko spontano spremenijo v kateremkoli trenutku.

Abstraktna verzija igre je osvojila posebno nagrado International Match Day 2019 in nagrado obcinstva v
kategoriji druzinskih namiznih iger.

4. Prednosti in omejitve
Prednosti:

® Zahteva malo financnega vlozka

e Originalna razli¢ica igre COM se lahko izvaja tudi kot spletna igra
Omejitve:

® Abstraktno razli¢ico namizne igre Castle of Mind tezko igrajo barvno slepi

e Ni priporocljiva za otroke pod tretjim letom starosti.

5. Primer uporabe iz izobraZevanja odraslih

Pri izobraZevanju odraslih se je igra uporabljala za team building in trening razvijanja spretnosti. Po
kratkem uvodu v pravila so udeleZenci igrali igro v okviru prakti¢nega usposabljanja od 1 do 6 ur dnevno.

Za odrasle, pri katerih je bil razvoj z igrami del usposabljanja, so udelezenci igrali drug z drugim 1-2 uri na
dan, vec kot 2-3 dni na teden. V tem obdobju so bili zabelezeni rezultati vsake igre. Ocenjevanje spretnosti
je potekalo pred in po usposabljanju. Raziskava je pokazala, da so izmerjene spretnosti in sposobnosti v
vecini primerov pokazale razvoj, povezan z igro.

Druge aplikacije:
e Akademija Fontanus pri izobrazevanju odraslih s 150 udeleZenci.

® Vjeseni 2019 med Studenti smeri telesne vzgoje in rekreacije na Ekonomski univerzi v
Budimpesti s priblizno 50 udeleZenci.

e "COMe to play! - COM to all schools" (“pridi se igrat! — na vse Sole”) za izobraZevanje 8-16 let
starih u¢encev na madzarskih in ¢ezmejnih Solah kot razvojno orodje in pedagoska pomoc. for
the education of 8-16 year old students in Hungarian and cross-border schools, as a

63


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

;‘
Y
= Erasmus+

4
GAME-ED
Erasmus+ KA2, GAME-ED: 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

development tool and pedagogical aid. (npr. Ekonomska poklicna srednja Sola BGSZC
Pesterzsébet, Racunalniska poklicna srednja Sola BMSZC Janos Neumann)

e V okviru team builderjev (npr. Oddelek za pravne zadeve, kodifikacijo in koordinacijo Urada
predsednika viade)

6. Sklepi

Pravila igre so preprosta in se jih da hitro nauciti. Po danih pravilih igro lahko igrata dva ali vec€ igralcev. S
pomocjo igre lahko razvijamo Stevilne vescéine in sposobnosti, uporabne za sodobni ¢as (vpogled v
kompleksne sisteme, nacrtovanje, odlocanje, ustvarjalnost, kriticno misljenje). Slednje imenujemo t.i.
“mehke vescine”, katerih razvoj je pricakovan tako od otrok kot tudi od odraslih. Poseben poudarek je na
kriticnem misljenju, ki vkljucuje cel nabor usklajenih ves¢in — proces nabiranja izkusenj, filtriranje,
preizkusanje in prevprasevanje prejetih informacij, odlo¢anje in sposobnost ter kreativnost.

Clani iz druzine izdelkov Castle of Mind ne razvijajo le ve$¢in, povezanih s kreativnim delom, opazovanjem
in logiko, ki so temelji znanosti, temvec kot priljubljena igra tudi naredijo razmisljanje ter moznost
kreativnega razmisljanja privlacno.

11.2.9. Sport The Water Skyball kot metodologija fizicnega in mentalnega razvoja
(https://www.waterskyball.com/)

1. Konceptualne razmejitve

Water Skyball (WSB) je razburljiv vodni Sport, razvit na MadzZarskem, s posebnimi pravili za igranje dveh
ekip po dva igralca. Igro, ki se hitro Siri in je vse popularnejsa, je leta 2014, skupaj s Pétrom Hackerjem,
razvil Baldzs Torok-Szabd, tehni¢ni director Centra za znanstveno metodolosko raziskovanje in
izobrazevanje Fontanus. Njegov cilj je bil ustvariti izobrazevalno metodo, ki jo je mogoce igrati na Siroki
osnhovi in za Sirok razpon starosti, z minimalno nevarnostjo poskodb, in ima razvojni ucinek na vec
podrodjih. Igro z Zogo v vodi igrata ekipi s po dvema igralcema na golu, druga proti drugi. ReSitev igre v
obliki gola v golu lahko rezultira v precej nenavadnih golih z razli¢nimi tockami. To naredi igro zanimivejso
in odpira priloZnosti za vpeljevanje razlicnih taktik.

Originalna igra je v nekaj letih postala samostojen Sport, njegova popularnost pa raste iz leta v leto. Poleg
razliénih prikazov iger in amaterskih turnirjev od leta 2015 potekajo tudi drzavni turnirji, ki jih prenasa
nacionalna televizija.
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Tekmovalni Sporti:

2. Sposobnost — klju¢ne kompetence

Water Skyball razvija naslednje klju¢ne kompetence EU:

e Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte,
misli, ¢ustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)

e Ucenje ucenja (sposobnost organiziranja lastnega ucenja, posamicno ali v skupinah)
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e Socialne in drzavljanske kompetence (ucinkovito in konstruktivno sodelovanje v druzbenem in
poklicnem Zivljenju ter aktivni in demokraticni drzavljanski udelezbi, predvsem v vse bolj
raznolikih druzbah

e Pobuda in podjetniska sposobnost: (zmoZnost uresnievanja idej skozi ustvarjalnost,
inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja nacrtov)

e Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izrazanja idej, izkusenj in
obcutkov v razlicnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene
umetnosti)

Z uporabo metode je mogoce razviti naslednje sposobnosti in vescine:
e Stratesko razmisljanje (dolgorocno nacrtovanje dejanj),
® Prostorska vizija (odkrivanje predmetov in prostorska lokacija opazovalca),

® Sposobnost predvidevanja (sposobnost “predvideti”: razmislite o naslednjih moznih korakih,
upostevajte njihove razlike in podobnosti),

e Koncentracija (vzdrZevanje pozornosti, osredotocanje),

® Sposobnost organiziranja (prepoznavanje odnosa elementov, urejanje elementov v sistem,
prepoznavanje sistema),

e Ustvarjalnost,

® Sposobnost kombiniranja (ustvarjanje odnosov na podlagi ustreznosti).

3. Opis, uporaba

Eden izmed klju¢nih elementov metode je t.i. nacelo brez dotika, katerega bistvo je, da se igralci med
seboj ne smejo dotikati, zato drug drugega pozorno opazujejo, s tem pa zascitijo fizino integriteto drugih
in sebe. Zaradi nacela brezkontaktnosti tako pri metodi treninga kot pri sami igri je velik poudarek na
pozornosti, taktiki, spretnosti, prepoznavanju situacij in sodelovanju soigralcev. Prav tako se Zoge ne osvoji
neposredno s specificnim odvzemanjem Zoge, temvec s stratesko potezo.
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Eden klju¢nih elementov metode treninga je, da gibe, ki spadajo k WSB-ju, izvajajo igralci v posebnem
mediju, in sicer v vodi do pasu. Dejavniki, ki izhajajo iz tekocinskega upora vode, sprva posebej obremenijo
osebo, ki gib izvaja, saj zahteva popolnoma drugacno misi¢no obremenitev za gibanjev vodi viSine 200-
120 cm, za nenadne zagone in postanke, hitre spremembe smeri, mete, skoke in druge atletske gibe, ki
niso primerljivi z nobenim drugim Sportom. Drugi¢: premoscanje prehoda med obema medijema je prav
tako poseben element, saj tako temperaturna razlika (toplejSi zrak, hladnejSa voda) Se posebej
obremenjuje telo in izvajanje neprekinjenih gibov (npr. metov, podprtih z nogami), ki se jih da nauciti in
lahko vplivajo na igralca na edinstven nacin. Tretji¢, vodni medij zmanjsa tveganje za poSkodbe.

Ucinki metode so bili preuceni v vec Studijah, katerih rezultati kazejo, da je igra WSB ucinkovit razvijalec
vescin in sposobnosti. Razvoj lahko opazujemo tako na fizi¢ni ravni kot tud na ravni razmisljanja. Poleg
moci, vzdrzljivosti in hitrosti razvija strateSko in abstraktno misljenje, kognitivno fleksibilnost,
koordinacijo, natancnost gibanja, obcutek za ritem, koordinacijo delov telesa in predmeta, zaznavanje
prostora in orientacijo v prostoru, ustvarjalnost in timsko razmisljanje. Ucinki metode so bili preuceni v
vec studijah, katerih rezultati kaZejo, da je igra WSB ucinkovit razvijalec vescin in sposobnosti. Razvoj lahko
opazujemo tako na fizi¢ni ravni kot tudi pri razmisljanju. Poleg moci, vzdriljivosti in hitrosti razvija
stratesko in abstraktno misljenje, kognitivno fleksibilnost, koordinacijo, natanénost gibanja, obCutek za
ritem, koordinacijo delov telesa in predmeta, prostorsko percepcijo, ustvarjalnost in timsko razmisljanje.
Ker se je za ¢im ucinkovitejSe igranje igra treba nauditi tudi novih gibov, lahko sproti razvija tudi
mozgansko-Zivéne in ZivEno-misi¢ne povezave, ki so prav tako tesno povezane z razvojem misljenja.

4. Prednosti in omejitve
Prednosti:

e Zaradi brezkontaktne narave se lahko s Sportom ukvarjajo skoraj vsi, ne glede na starost (tudi
majhni otroci, ¢e je globina vode temu primerna).

e V zakup vzame uravnoteZeno, zdravo delovanje telesa s kombinacijo razli¢nih vrst gibov in
treningov

e Skupinske dejavnosti u€inkujejo na ustvarjanje in oblikovanje skupnosti.
e Water Skyball je zdrav in naraven za ¢lovesko telo, ¢eprav zahteva posebne gibe (100-120 cm

globok bazen, vodni medij).
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Omejitve:
e Resitev z vrati in oblikovanjem tira zahteva posebno opremo in investicijo.

e Ljudje zomejeno gibljivostjo imajo omejeno zmozZnost igranja (vendar ima nacin vadbe tudi pri
njih rehabilitacijski in razvojni ucinek).

5. Primer uporabe pri izobraZevanju odraslih

Pri izobrazevanju odraslih se je vadbena metoda in uporaba igre izvajala pri pouku Sportne vzgoje ter na
lo¢enem tecaju in usposabljanju.

Pri odraslih, kjer je bil razvoj z igro del usposabljanja, so udelezenci prakticirali metodo 1-2 dni na teden
po 2-4 ure. Ocenjevanje spretnosti je bilo ovrednoteno pred in na koncu usposabljanja. Glede na rezultate
ankete so ocenjene vescine in sposobnosti pokazale razvoj v povezavi z igro.

Aplikacije:
e Akademija Fontanus za izobraZevanje odraslih s priblizno 80 osebami.

e (Od jeseni 2019 so ga uporabljali Studentje Oddelka za telesno vzgojo in rekreacijo Ekonomske
univerze v Budimpesti kot usposabljanje pri pouku telesne vzgoje, pri katerem je sodelovalo 40
ljudi.

e V obliki WSB izobraZevanj za odrasle (v mestih Szeged in Budimpesta), ki so potekala enkrat
tedensko 2 leti in se jih je udelezZilo priblizno 100 ljudi.

6. Sklepi

Water Skyball je nov vodni Sport, razvit na MadZarskem, s posebnimi pravili, ki ga igrata po dve ekipi. Igra,
ki se hitro Siri in postaja vse bolj priljubljena, je zamisel profesionalnih voditeljev centra Fontanus Balazsa
Torok-Szabdja and Pétra Hackerja, ki sta jo razvila skupaj z raziskovalno skupino Centra kot loceno
izobrazevalno orodje. Cilj je bil ustvariti razvojno igro, ki poleg fizicnih vesc¢in daje velik poudarek taktiki,
spretnosti in situacijskem zavedanju. Tako razvoj ni omejen le na fizicne sposobnosti, temve¢ so
poudarjene tudi mentalne. Igra je popolnoma brezkontaktna, zato predstavlja minimalno nevarnost
poskodb.

Odkar je bila igra razvita je bilo izvedenih vec¢ drzavnih turnirjev (moski in Zenski, Divizija | in Il) ter
amaterskih turnirjev, na the turnirjih ali na rednih treningih in poletnih dirkah ni prislo do poskodb.
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Glede na pozitiven odziv in dosedanjo razvojno krivuljo Water Skyballa kaze, da sta nov Sport in metoda
treninga, razvita na Madzarskem, primerna tako za nacionalno kot tudi mednarodno Siritev.

Od leta 2015 vsako leto poteka uradno drzavno prvenstvo WSB za odrasle, ki se od leta 2020 predvaja na
nacionalni televiziji.

Poleg domacega izvajanja se u¢na metoda trenutno uporablja v ve¢ drzavah, kot so Slovenija, Hrvaska,
Nemcija in ZDA.

11.2.10. Metoda treninga gibalne terapije Balance?

1. Konceptualne razmejitve

Balance? zdruzuje rezultate vecletnih raziskav strokovne ekipe Znanstveno-metodolosko-raziskovalnega
in izobraZevalnega centra Fontanus, ki preucuje telesno samopodobo. Dr. Bajzik Eva, M.D.,Balazs Toérok-
Szabd and Péter Hacker, clani raziskovalne skupine, so ciljali na razvoj prijetne in zdrave oblike vadbe,
prilagojene potrebam ljudi 21. stoletja, ki se ucinkovito razvija ter z redno uporabo dosega zdravo in
dinamic¢no ravnovesje telesa.

Posebne vaje se izvajajo na 1 m? velikem tatamiju. Za vsako vajo in situacijo je pomembno, kje se del telesa
nahaja znotraj kvadrata, zato na to pri vsaki vaji opozarjajo lo¢ena navodila.

Vaje ciljajo na sredino trikotnika moc-vzdriljivost-hitrost, kar pomeni, da enakovredno razvijajo vsa tri
podrocja, hkrati pa razvijajo vse koordinacijske sposobnosti.

Testi so bili od leta 2015 s pomoc¢jo Dr. Bajzik Eve M.D, specialistke za misi¢no-skeletno rehabilitacijo,
izvedeni s skoraj 100 udeleZenci.
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2. Sposobnost — klju¢ne kompetence

Metoda treninga gibalne terapije Balance? razvija naslednje kljuéne kompetence EU:

o Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte,
misli, Custva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)

e Ucenje ucenja (sposobnost organiziranja lastnega ucenja, posamicno ali v skupinah)

e Socialne in drzavljanske kompetence (ucinkovito in konstruktivno sodelovanje v druzbenem in
poklicnem Zivljenju ter aktivni in demokrati¢ni drZavljanski udelezbi, predvsem v vse bolj
raznolikih druzbah

e Pobuda in podjetnisSka sposobnost: (zmoznost uresni¢evanja idej skozi ustvarjalnost,
inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja nacrtov)

e Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izrazanja idej, izkusenj in
obcutkov v razliénih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene
umetnosti)

Z uporabo igre se lahko razvijejo tudi druge sposobnosti in spretnosti:
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e Spatial perception, spatial abilities (detection of objects and the spatial location of the observer
and orientation in space)

e Ustvarjalnost

e Koncentracija (ohranjanje pozornosti, fokusiranje)
e Stati¢no in dinamicno ravnovesje

® Obcutek za ritem

® Prostorsko-telesna koordinacija

e Koordinacija prostora-telesa-delov telesa

3. Opis, uporaba

Razvoj se je zacel z rezultati prejSnjih raziskav, po katerih je anatomska zgradba telesa Se vedno
pripravljena na enake naloge, ki so bile nujne za preZivetje pred tisocletji, v prazgodovini.

Gibanje zahteva kompleksen in dobro strukturiran Zivéni sistem. Bolj zapletene gibe kot lahko izvaja telo,
bolj napreden je njegov Zivéni sistem. S tega vidika se moZgane lahko obravnava kot del misi¢no-
skeletnega sistema.

Od rojstva do priblizno 10.-12. leta starosti se misi¢no-skeletni sistem, senzoricne funkcije ter funkcije
Ziv€nega sistema, ki uravnavajo gibanje in dolo¢ajo otrokovo vedenje, pa tudi sréno-Zilni in dihalni sistem,
Se posebej intenzivno razvijajo. Za njihov razvoj je nujno, da otrok prejme ¢im vec raznolikih gibalnih
drailjajev.

V otrostvu sta stopnja gibalnega razvoja in njegovo redno zaporednje bistvena za razvoj zdravega misi¢no-
skeletnega sistema, zdrave postave in gibanja. Zaporedje (naslanjanje na trebuh, vrtenje, plazenje,
lezenje, sedenje, vstajanje in hoja) pomeni nenehno krepitev misic in sklepov ter hkrati vodi do
optimalnega zorenja Zivénega sistema.

Pomanjkanje osnovnega gibanja (npr. plazenja ali lezenja) vpliva tako na postavo kot na gibanje in razvoj
Zivénega sistema. Kljub temu, da so na voljo metode in zaposlitve za otroke, ki so namenjene odpravljanju
tezZav, ni bilo metod za zdravljenje teZav, opazenih v odraslosti (npr. pomanjkanje pozornosti, pretirana
razdrazljivost, motnje koordinacije roka-noga, neravnovesje itd.).

71


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

j
Y
= Erasmus+

4
GAME-ED
Erasmus+ KA2, GAME-ED: 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Na podlagi tega so bile sestavljene razvojne vaje, ki lahko ucinkovito izbolj$ajo fizicno in mentalno raven
telesa, moZganov in posameznika med gibanjem. Osnovne vaje postavljajo temelje koordinacijskim
vescinam, ki vklju€ujejo vaje za stati¢no in dinamicno ravnotezje ter vaje, ki na zabaven nacin razvijajo
spretnost, prostorsko zavest in obcutek za ritem. Z vajami lahko ucinkovito nadomestimo zamujene
korake v razvoju gibanja v odrasli dobi, prav tako pa tudi rehabilitiramo telo po poskodbi ali bolezni.

Zahvaljujo€ vajam se lahko Zivéno-misi¢ne povezave ucinkovito razvijajo.
4. Prednosti in omejitve

Prednosti:
e Lahko se uporablja pri kateri koli starosti nad 8 let,
e govorci razli¢nih jezikov ga lahko uporabljajo skupaj,
e lahko se uporablja na prostem in v zaprtih prostorih,
e zahteva malo prostora,
e Siroka uporabnost (od navadnih ljudi do vrhunskih Sportnikov),
® podpira ohranjanje zdravja,
e lahko se uporablja tudi pri rehabilitaciji,
® moc, hitrost, vzdriljivost se lahko razvijajo hkrati,
e Glede naintenzivnost vaj in zdravstveno stanje izvajalcev lahko govorimo o naslednjih vrstah::

O ReFit je gibanje, ki je posebej namenjeno rehabilitaciji, in se lahko uporablja po
zdravniskem nasvetu.

o PreFit je osnovna vrsta Balance?.
o FreshFit in FullFit sta razvojni uri narascajoce zahtevnosti.
o Balance Minus gradi na negativnem gibanju misic, povecuje proznost, gibljivost in obseg

gibanja.
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o Extreme in Myrmidons sta posebna nacrta vadbe s posebno obremenitvijo, razvita za
Sportnike.

Omejitve:
® potrebna je oprema, to je 1 m2 tatami,
e pridobivanje in pravilna izvedba vaj sprva zahteva prisotnost instruktorja,

e delno dostopen za osebe z omejeno mobilnostjo.

5. Primer uporabe v izobraZevanju odraslih

e V okviru u€nega nacrta Akademije Fontanus, ki vklju€uje skoraj 100 ljudi, 2-3-krat na teden.

e Vletu 2019 je Univerza v Szegedu uporabljajla osnovni tip (prefit) 2 semestra za 4 semestre, pri
¢emer je bilo vkljucenih 100 oseb.

e Med individualnimi / skupinskimi priloZnostmi se je osnovni tip uporabljalo tudi v poslovnem
sektorju, v okviru usposabljanja v podjetju in team buildinga (npr. Balabit Europe Kft., INU Kft.,
British Petrol).

e Ekonomska univerza v Budimpesti je na oddelku za telesno vzgojo in rekreacijo v letu 2019
uporabila osnovni tip (Prefit), v okviru pouka Sportne vzgoje, za 2 semestra na teden po 2
semestra, pri ¢emer je bilo vkljuéenih 100 ljudi.

6. Sklepi

Vadbena terapija Balance? je metoda, posebej razvita s pomocjo strokovnjaka za miSi¢no-skeletno
rehabilitacijo, ki ustvarja ravnovesje v telesu med posameznimi miSicami, med organskimi sistemi ter po
celem telesu.
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Vaje vkljucujejo elemente stati¢nega in dinami¢nega ravnoteZja kot tudi igrive vaje za spretnost, vaje ki
razvijajo prostorko zavest in obcutek za ritem. Z vajami lahko ucinkovito nadomestimo zamujene korake
v razvoju gibanja v odrasli dobi in rehabilitiramo telo po poskodbi. Zahvaljujo¢ vajam se lahko uc¢inkovito
razvijajo zivéno-misicne povezave in se doseze oz. ponovno vzpostavi dinami¢no ravnovesje telesa.

Redna praksa:
e krepi podporne misice,
e krepi miSice okrog sklepov in s tem poveca njihovo nosilnost,
® razteza miSice in kite, krepi vezi,
e izboljsa ravnotezje, izboljSa prostorsko percepcijo,
® razvija izvajanje neprekinjenih gibov,
® s kompleksnimi gibi razvija nevronske povezave med razli¢nimi podrocji mozganov,
e stem razvija tudi kognitivhe sposobnosti,
® pomaga uravnoteziti metabolizem,
e spodbuja ravnovesje hormonskega sistema,

e sproZi napredovanje imunskega sistema v smer ravnoteZja.

IzobraZevanje odraslih je nova in vznemirljiva priloZznost za so€asni razvoj dusevnih in telesnih sposobnosti,
hkrati pa je razvojni u¢inek Se bolj efektiven. V izobrazevanju odraslih se razvoju telesnih spretnosti
praviloma ne posveca toliko pozornosti, a s telesno vadbo se lahko poveca ucinkovitost dusevnega razvoja,
prenos znanja pa je bolj zabaven.
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[1.2.11. Skyhunter

1. Konceptualne razmejitve

Skyhunter je timska igra, v kateri dve ekipi tekmujeta v razli¢nih gibih, na primer z uporabo naravnih gibov,
kot so tek, plazenje medveda, plazenje pajka, plazenje rakovice ali skakanje zajcka. Ta igra je ena izmed
redkih oblik vadbe, ki razvija vse tri pogojne vescine (moc, vzdrzljivost in hitrost) hkrati. Razvija tudi skoraj
vse koordinacijske sposobnosti, vkljucno s hitrostno koordinacijo, situacijskim zavedanjem in spretnostmi
reSevanja problemov, ravnotezZjem, prostorsko zavestjo, ustvarjalnostjo in obéutkom za ritem.

Skyhunter je, prav tako kot mnoge druge fizicno-miselne igre, razvil Center za znanstveno-metodolosko
raziskovanje in izobraZevanje Fontanus. Igre je sestavila raziskovalna skupina centra Fontanus, ki jo vodi
Baldzs Torok-Szabd. Od leta 2014 so clani raziskovalne skupine izvajali teste z ljudmi, ki so bili vanje
vkljuéeni, ob podpori dr. Bajzik Eve M.D., specialistke za migi¢no-skeletno rehabilitacijo.

2. Sposobnost — kljucne kompetence

Uporaba igre Skyhunter razvija naslednje kljuéne kompetence EU:
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Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte,
misli, Custva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)

Ucenje ucenja (sposobnost organiziranja lastnega ucenja, posamicno ali v skupinah)

Socialne in drzavljanske kompetence (ucinkovito in konstruktivno sodelovanje v druzbenem in
poklicnem Zivljenju ter aktivni in demokrati¢ni drzavljanski udelezbi, predvsem v vse bolj
raznolikih druzbah

Pobuda in podjetniSka sposobnost: (zmoZnost uresni¢evanja idej skozi ustvarjalnost,
inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja nacrtov)

Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izrazanja idej, izkusenj in
obcutkov v razlicnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovha umetnost in uprizoritvene
umetnosti)

Z uporabo igre je mogoce razviti naslednje sposobnosti in vescine:

Obcutek za ritem
Prostorsko-telesna koordinacija
Koordinacija prostora, telesa in delov telesa

Prostorska percepcija, prostorske sposobnosti (zaznavanje predmetov in prostorske lokacije
opazovalca ter orientacija v prostoru)

Ustvarjalnost
Koncentracija (ohranjanje pozornosti, osredotocanje)

Stati¢no in dinamic¢no ravnovesje

Opis, uporaba
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Igro sestavljajo 3 ekipe, v vsakem krogu je tekaska ekipa, ekipa, ki se giblje v plazenju pajka / rakovice /
medveda, in ekipa, ki se giblje v zajéjem skakanju / lisi¢jem Sepanju po desni nogi / lisi¢jem Sepanju po levi
nogi in zbira tocke glede na pravila. Stevilo ekip in $tevilo krogov sta dolo¢ena tako, da se lahko vsaka
ekipa preizkusi v vsaki vlogi. Rezultat ekipe na krog je vsota posameznih rezultatov ¢lanov ekipe, skupni
rezultat pa je vsota rezultatov treh krogov.

Med igrivimi gibalnimi vajami se lahko ucinkovito razvijajo fizicni in mentalni nivoji telesa in mozganov
posameznika. Eksperimenti so pokazali, da se fizicno-duhovni in mentalni razvoj lahko zac¢neta s posebnimi
izkusnjami, pridobljenimi med Sportom, vadbo in gibalnimi igrami preko dojemanja teh izkuSenj in
razumevanja povezav.

Nadalje tudi raziskave v kotekstu fizicne aktivnosti nakazujejo, da se je vecino spretnosti, pridobljenih v
Soli, mogoce nauciti dosti bolj efektivno, kadar jih lahko kombiniramo s prakti¢nimi, fizicnimi izkusnjami.
Izbira pravih gibov in izkuSenj ter njihovo kombiniranje z miselnimi deli lahko postanejo dobro delujoce
metode za doseganje in razvoj osnovnih vescin v praksi.

Uporaba metode:
® opis pravila (opis polja/proge, cilj(i), pravilna izvedba gibov itd.)
e oblikovanje ekip (upostevanje individualnih sposobnosti in Stevila igralcev)
e nacrtovanje proge, priprava opreme, predstavitev le-teh
® ogrevanje
® poskusna igra (osvetlitev bolj kriti¢nih tock, predstavitev in popravljanje izvajanja vaj)
e igra (nenehni pregled, popravki, tockovanje)
® konecigre (raztezanje)

e evalvacija, deljenje izkusenj (razumevanje)

4. Prednosti in omejitve

Prednosti:
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e |ahko se uporablja pri kateri koli starosti nad 12 let

e skupaj jo lahko uporabljajo govorci razli¢nih jezikov

e pravila je mogoce enostavno preoblikovati in spreminjati (glede na Stevilo ljudi, starost,
okolis¢ine)

e zahteva malo financne investicije

e zlahka se vkljuci v katero koli usposabljanje

e skupen razvoj tako telesnih kot umskih sposobnosti

e ohranjanje zdravja

e odli¢na tudi za team building

® igra je brezkontaktna, prav tako kot vse ostale Fontanusove igre, to pravilo pa hkrati zmanjsuje
tveganje za poskodbe in spodbuja razvoj misljenja in ustvarjalnosti

Omejitve:

e zahteve glede terenske opreme, oblikovanja in razlikovalnosti ekip

e delno dostopna osebam z omejeno mobilnostjo

5. Primer uporabe v izobraZevanju odraslih

e Sportin igre, povezane z vadbo so bistveni del uénega nacrta Akademije Fontanus za
izobrazevanje odraslih.

e Offline razlicico izbranih racunalniskih iger je igralo na stotine ljudi v organizaciji Game Over
(https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-021SMQxjWqbe)

6. Sklepi
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Izvajanje tako rekreativnih kot atletskih gibov zahteva, da nadzorna funkcija Zivénega sistema, nevronske
povezave in Zivéno-misi¢ne povezave delujejo ucinkovito in dobro. Hkrati Fontanusova raziskava dokazuje,
da gibalne igre dale¢ presegajo razvoj gibanja kot tak in so ob ustrezni implementaciji uporabne tudi za
mentalni razvoj.

Vse fizi€no-miselne igre, ki jih je razvil Fontanus, so brezkontaktne, neposreden fizi¢ni stik torej ni
dovoljen. To po eni strain zmanjsa tveganje za telesne poskodbe, po drugi strain pa iz igre izkljuCuje
dolocene fizicne moznosti in s tem forsira razvoj miselnih vescin: situacijsko zavedanje, prepoznavanje
priloZnosti, sodelovanje, uporabo idealne moci, ter poudarek na taktiki in drugih igralnih elementih in
vescinah.

V odrasli dobi igra vse bolj prehaja s fizicne ravni na mentalno, pri ¢emer postaja razvoj kognitivnih
sposobnosti instinktivno pomembnejsi. Namesto povezav med mozgani, Zivci in miSicami je poudarjen
razvoj povezav med razli¢nimi podrocji mozganov: logiko, spominom in zaznavnim razvojem, poudarek pa
je naigrah, ki le-te razvijajo.

e Pri u€enju odraslih je na voljo nova in vznemirljiva priloZznost v simultanem razvijanju mentalnih
in fiziénih spretnosti, razvojni u¢inek pa je hkrati efektivnejsi.

® PriizobraZzevanju odraslih se razvoju fizicnih spretnosti praviloma ne posveca toliko pozornosti,
ucinkovitost mentalnega razvoja pa je mogoce povecati s telesno vadbo, takSen prenos znanja je
tudi zabavnejsi.

[1.2.12. Karta s filozofsko temo

1. Konceptualne razmejitve:

Tematsko karto je razvil Balazs Torok-Szabd pod okriljem Znanstveno-metodolosko-raziskovalnega in
izobraZevalnega centra Fontanus. Testirana je bila leta 2017 s strani ¢lanov raziskovalne ekipe, Dr.
Sandorja Laczkéja (izrednega profesorja na Filozofski fakulteti Univerze v Szegedu) in ljudi, vpletenih v
teste.
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Tematska karta je komunikacijsko usmerjena igra s kartami, v kateri so teme podane preko kart z
besednimi pari, igra pa poteka okrog pomena besed in kontekstov besednih parov, obic¢ajno verbalno.

S
WY
W

o waw

2. Sposobnost — klju¢ne kompetence:
Klju¢ne kompetence EU, ki se jih da razviti s Filozofsko tematsko karto EU

e Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte,
misli, Custva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)

e Ucenje ucenja (sposobnost organiziranja lastnega ucenja, posamicno ali v skupinah)

e Socialne in drzavljanske kompetence (ucinkovito in konstruktivno sodelovanje v druzbenem in
poklicnem Zivljenju ter aktivni in demokrati¢ni drzavljanski udelezbi, predvsem v vse bolj
raznolikih druzbah

e Pobuda in podjetniska sposobnost: (zmoZnost uresnicevanja idej skozi ustvarjalnost,
inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja nacrtov)

e Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izrazanja idej, izkusenj in
obcutkov v razli¢nih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene
umetnosti)

Druge sposobnosti in spretnosti:

80


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

= Erasmus+

4
GAME-ED
Erasmus+ KA2, GAME-ED: 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

® razvija logi¢ne spretnosti (sklepanje, oblikovanje pravil)
e razvija logiko in argumentiranje, sposobnosti sklepanja, ustvarjalnost
e Sposobnosti kombiniranja (ustvarjanje odnosov na podlagi pravilnosti)

® Sposobnost pretvorbe (izmenjava med sistemi)

3. Opis, uporaba:

V igri “Philosophical Theme Card” igralci vodijo dialoge o razlicnih filozofskih temah, udijo se
argumentirati, zavracati, sprasevati, zavzeti staliS¢e, pojasniti koncepte in vrteti logicne niti.

Vsaka karta vsebuje par konceptov. Ko igralec izvlece karto, mora poskusiti povezati oba koncepta v skladu
z doloceno pravilnostjo. To je lahko korelacija ali logiéna povezava, a igralec lahko tudi trdi, da pojma
nimata nobene povezave drug z drugim. Ostali igralci, ki se ne strinjajo s to izjavo, bodo izrazili svoje
stalisce. Igralec s karto izbere enega od kandidatov in ga nato skuSa z argumenti prepri¢ati o svojem
staliscu.

V tem delu igre so dovoljene vse retoricne figure. Igralci lahko drug drugega sprasujejo, se prepirajo,
stali$¢e ovrzejo itd. Ce igralec s karto prepri¢a svoje nasprotnike, sme izvle¢i $e eno karto in dobi tocke.

4. Prednosti in omejitve

Prednosti:
e udeleZenci med seboj komunicirajo, prek pogovora med seboj vzpostavijo stik
® pomaga spoznati pomen pojmov, videti povezave
e skozi celoten potek igre sta poudarjeni tako teorija kot praksa
e (asigranja je prilagodljiv

e zahteva malo financne investicije
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Omejitve:
e udeleZenci morda niso seznanjeni z dejanskim pomenom koncepta (to pokrivajo pravila)

e lahko ga uporabljajo govorci istega jezika
5. Primeri uporabe v izobraZevanju odraslih

Uporaba Tematske karte je bistveni del uénega nacrta za izobraZevanje odraslih na Akademiji Fontanus.

e Akademija Fontanus jo je uporabila v svojih tecajih za izobrazevanje odraslih iz filozofije,
komunikacije in argumentacije, v katerih je sodelovalo skoraj 250 ljudi.

® Vskupnem izobraZzevalnem program Fontanusa in Srednje policijske Sole Szeged, v katerem je
sodelovalo 50 ljudi.

® V komunikacijskih usposabljanjih Centra Fontanus.

e Center Fontanus ponuja tecaje usposabljanja, ki so posebej zasnovani za pravnike.
6. Sklepi

Cilj filozofske tematske igre s kartami je nauciti se osnov filozofije na igriv nacin. Igra vas nauci prepoznati
in uporabiti osnove in njihove povezave.

Igralci vlecejo karte z razlicnimi besedami in besednimi pari. Vsak igralec ostane v igri, dokler je sposoben
zagovarjati svoje stalisce glede izrazov na karti in njihovih pomenov (ter celo razmerij med vec izrazi na
naslednjih ravneh). Igro je mogoce igrati na ve¢ tezavnostnih stopnjah, kar zagotavlja neprekinjen in
postopen razvoj.

Bistvo igre je procesa in pogovori, v katerih se igralci poskusajo prepri¢ati, demantirati ali razumeti. Teme
so sestavljene tako, da jih je mogoce aplicirati resni¢ne problem. Na tak nacin se igra pribliza teoriji s
prakti¢nega vidika, tako da bo pridobljeno znanje tudi prakti¢no.
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[1.2.13. LEVEL UP! (NADGRADNJA!) Oblikovanje praks, ki temeljijo na igrah, za vkljucevanje otrok
migrantov
Source: https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/

Partnerstvo

Koordinator:
AYUNTAMIENTO DE ALTEA (ES)

Partneriji:

Associazione 2050 (IT)

Drustvo Za Razvijanje Prostovolinega dela Novo Mesto (DRPDNM) (SLO)

Daugavpils pilsétas Izglitibas parvalde DPIP (LV)

SSW Collegium Balticum (PL)

Wesley Janos Ovoda, Altaldnos Iskola, Szakiskola és Gimndazium (HU)

Casa Corpului Didactic Teleorman (RO)

Projekt “LEVEL UP” cilja na priseljenske Studente in je namenjen promociji vkljuevanja in spostovanja v
Solah z uvajanjem sistemov igrifikacije v izobraZevanje. Ta pristop, ki vkljucuje elemente igre, kot so
pripovedovanje zgodb, reSevanje problemov, pravila, sodelovanje, tekmovanje, sistemi nagrajevanja,
povratne informacije in uéenje s poskusi in napakami v situacijah izven igre, spodbuja angaZiranost,
sodelovanje in timsko delo v Solah.

Rezultati projekta so razloZeni in povzeti v interaktivnem MOOC
(https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/) s pop-up elementi, prevedenimi v angleséino in vse ostale
jezike projektnih partnerjev:

modul 1: uvod v igrifikacijo in glavne elemente (4 enote), modul 2: osredotocanje na ucenje, ki temelji na
igri, za otroke z migrantskim ozadjem ali prikrajSanimi skupinami (2 enoti), modul 3: osredotocanje na
dejavnosti, ki temeljijo na igri, za klju¢ne transverzalne spretnosti (komunikacijsko in medosebno,
kulturno, podjetnisko, timsko delo — ucdenje ucenja, aktivno drzavljanstvo itd.) (2 enoti), modul 4:
poudarek na dejavnostih, ki temeljijo na igrah, povezanih s klju¢nimi kurikularnimi vescinami (jezik, STEM,
digitalno — drugo) (2 enoti).
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Guidelines for planning,implementing and assessing GameBased activities:
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-
and-assessing-GameBased-activities.pdf

Zbirka dejavnosti in dobra praksa, ki temelji na igri, v povezavi s transverzalnimi spretnostmi:
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-
practice M3.pdf

Zbirka dejavnosti, ki temeljijo na igri in dobra praksa, izbrana s strani nasih projektnih partnerjev,
povezana s klju¢nimi kurikularnimi veséinami: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-
content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice M4.pdf

1.2.14. IzboljSava spretnosti “reSevanja problemov v okoljih, bogatih s tehnologijo” nizko
kvalificiranih odraslih z igrifikacijo, resnimi igrami in LARP — skillUPgame

Vir: https://ciktrebnje.si/projekti/skillupgame/

https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/101-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-
GUIDELINES.pdf

Trajanje projekta: 1.11.2019 — 31.10.2021
Na evropskem in nacionalnem nivoju
Partnerji projekta:

CIK Trebnje (Slovenija)

Mise HERo s.r.o. (Ceska)

BETI Institute (Litva)

| and F education and development limited (Irska)
Fundacién Aljaraque (Spanija)

GLAVNI CILJ projekta je razvijati ali vzgajati spretnost “resevanja problemov v tehnolosko intenzivnih
okoljih”, ki je po zadnji Studiji PIAAC med odraslimi nizka. Hkrati je ta vesc¢ina klju¢na za uspesno delovanje
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v trenutnih in bodocih poklicih ter za uspe$no delovanje v vsakodnevnih dejavnostih. “ReSevanje
problemov v tehnolosko intenzivnih okoljih” je definirano kot sposobnost uporabe digitalnih tehnologij,
komunikacijskih orodij in omrezij za pridobivanje in vrednotenje informacij, komuniciranje z drugimi in
izvajanje prakti¢nih nalog. Gre za kombinacijo obvladovanja vec¢ osnovnih vescin: digitalne pismenosti,
pismenosti in racunanja v informacijski druzbi. V ta namen bo projekt razvil celovit in participativen
kurikulum in metodologijo za vzgojitelje odraslih za razvoj osnovnih ves¢in v informacijski druzbi z uporabo
iger, resnih iger in LARP, ki vkljucujejo nacela ucenja odraslih (znanje, izkusnje in motivacija) za bolj
zanimivo, privla¢no in ucinkovito uéno izkusnjo. LARP: Live Action Role Playing —igre, ki vkljuCujejo igranje
vlog, so odli¢ne za dozivljanje specifi¢nih situacij. Scenariji so lahko zapleteni in zelo dinamicni. Poglobljene
izkusnje pomagajo razviti razumevanje resnicnih Zivljenjskih situacij. Raven kompleksnosti je prilagojena
ravni spretnosti udelezencev, da v vsakem primeru udobno pocutijo pri ustvarjanju zgodbe za vedji del
aktivnosti.

11.2.15. Projekt MegaVET “Premik za izboljSavo igrificiranih aplikacij v poklicnem izobrazevanju”
Vir: https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf

Spletna stran projekta: http://www.mega-vet.eu/

Na evropski in nacionalni ravni

MegaVET je knjiga o igrifikaciji in o aplikaciji za Android. Napisali so ga ¢lani projekta “Premik za izboljSavo
igrificiranih aplikacij v poklicnem izobraZevanju” (MEGAVET) Erasmus+. Brezplacna knjiga razlaga klju¢na
dejstva o igrifikaciji in vsebuje poglavja, ki temeljijo na aplikaciji za Android in so offline vodnik za ucitelje.
Knjiga MegaVET ni le vodnik, temvec predstavlja tudi preobrat, predvsem za ucitelje, ki so vkljuceni v
izobraZevalni proces. Omogoca jim razumevanje svoje nove vloge pri preoblikovanju uénih metod za
doseganje Zeljenih rezultatov. Poleg tega nas uci, kako z igranjem iger ustvariti u¢inkovite u¢ne izkudnje
med ucenci ter kako razviti izzive za iskanje resitev razli¢nih problemov.

Spletna igra Mega-VET; je zanimiva in funkcionalna platforma, ki vkljuuje 4 razlicne enote s podrocja
elektronike, ojacevalnikov, usmerjevalnikov, mehatronike, tri- in Stirifaznih sistemov. Ta igra, ki je na voljo
na spletni strani, je povezana s platformo Android, katere namen je testirati napredek in uspesnost
ucencev pod nadzorom njihovih starSev. Glavno strukturo platforme, ki jo je zasnovala slovenska ekipa,
so obogatile in razsirile turske, grske, italijanske in slovenske ekipe.

MegaVet aplikacija za Android: http://www.mega-vet.eu/game/
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Mega VET Android; je platforma, ki starSem ponuja monitoring, preko katerega se seznanijo s casom
igranja igre svojih otrok in kako so se otroci odrezali med vajami, namigi in dodatki.

[1.2.16. PROJEKT: POBEG IN LET
Ime organizacije: Forum za enakopraven razvoj — FER

Drzava: Slovenija
Tip aktivnosti: izobrazevalna igra pobega na prostem (outdoor Escape Room)

Vir: https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape and Flight.pdf

Opis projekta: Pomembno je razumeti, da so prosilci za azil in begunci, ki v nasih drzavah is¢ejo zas€ito,
Zrtve in ne zlocinci. Za doseganje tega premika v zavesti se je treba priblizevati preseganju tradicionalnih
pristopov nacionalne varnosti in promociji sprejemanja raznolikosti. Strah pred begunci obravnavmo z
vzporedno uporabo dveh pristopov. Prvi pristop, ki ga psihologi razumejo kot “dolocljiv uéinek Zrtve za
ustvarjanje pozitivnih obcutkov do beguncev, temelji na tem, da se je laZje kot v Stevilko vziveti v doloceno
osebo. Drugi pristop je igrifikacija, ki uporablja principe in elemente igre izven konteksta igre. Ob podpori
strokovnjakov za igricarstvo iz “MindMaze” se je razvilo potovanje po ljubljanskih ulicah. 1,5-urno
potovanje je zunanja razlicica “Sobe pobega (Escape Room)”. lzzivi, s katerimi se udelezenci soocajo na
svoji poti, temeljijo na resni¢énem begu begunca, ki je v Stirih mesecih pripotoval iz Afganistana v Ljubljano.
Vse izkuSnje “Sobe pobega” se koncajo z videom, ki prikazuje mladega begunca iz Juznega Sudana in
pogovor s t.i. “Game Keeperjem”. Udelezenci, predvsem mladi, skozi razpravo ozavestijo povezavo med
svojim begom in begom pravega begunca. Refleksija na koncu igre je zelo pomembna, zato je organiziran
za vsako skupino.

11.2.17. UPORABA APLIKACIE VIRTUALNE RESNICNOSTI V UCILNICI
Razvila Sola za strojni$tvo, mehatroniko in medije v Celju

Vir: http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf

Tehnologija navidezne resni¢nosti je Se posebej uporabna pri poucevanju poklicnih predmetov. Podobno
kot simulacija tudi virtualna resni¢nost postavi Studenta v realno situacijo, kjer mora opraviti dolo¢eno
nalogo pod nadzorom pedagosko usposobljenega ucitelja. Je ucinkovita metoda izkustvenega ucenja, pri
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kateri Student preverja in utemeljuje pridobljeno znanje. Ufenje skozi virtualna okolja (simulacije) je
aktivno izkustveno ucenje in spodbuja razvoj uporabnih vescin, s katerimi se posameznik srecuje v okolju.

V letu 2017 je Fakulteta za strojnisStvo, mehatroniko in medije v Celju razvila aplikacijo za virtualno
resni¢nost za predmet Grafi¢ni in reprodukcijski sistemi. To je bil uéni projekt za ustvarjanje aplikacije, ki
vam omogoca ogled Gutenbergovega tiskarskega stroja in odtis tiskovne forme.

Ko si uéenci nadanejo ocala, se Ze pocutijo, kot da so v drugem prostoru. Uéitelj naj ucence najprej
spodbudi, da se razgledajo naokrog. Izkusnja je nova, zato potrebujejo nekaj casa, da se nanjo navadijo.
Nato ucitelj nadaljuje z razlago in uc¢ence pelje skozi muzej kot na vodenem ogledu. Med animacijo ucitelj
predstavi sestavne dele tiskarskega stroja in razlozi, kako le-ta deluje. Tako Studentje veliko lazje razumejo
postopke tiskanja, kot ce bi si ogledali le stati¢no fotografijo modela.

V letu 2019 so v sodelovanju s Cebelarsko zvezo Slovenije zasnovali in razvili tudi aplikacijo za navidezno
resni¢nost “Cebelarjenje VR”. Cebelarska zveza Slovenije Zeli s to aplikacijo izobraZevati zacetnike v
¢ebelarjenju in jih uvajati v delo s ¢ebeljimi druzinami. Aplikacijo za virtualno resni¢nost si lahko ogledate
prek zaslona in dveh krmilnikov. Gledalec ima obcutek, da je v ¢ebelnjaku, kjer se lahko giblje, si ogleduje
prostor v virtualni resni¢nosti, se dotika predmetov in opravlja cebelarske dejavnosti.

[1.2.18. Hi-Quest

1. Konceptualne razmejitve

Hi-Quest — razvit skozi kompleksen proces oblikovalskega razmisljanja in oblikovanja druzabnih iger s
strani Innovative Project Arena s pomocjo donacije Horizon 2020 (https://www.socialchallenges.eu/en-
GB/city/0/pitches/2368).

Vkjuceni so bili strokovnjaki za neprofitno izobraZevanje in posamezniki, specializirani za razvoj druzabnih
iger.

Namizna igra, v katero je vkljucena cela skupina ljudi, se igra 14 tednov. Skupina je razdeljena na ekipe z
najmanj 4 igralci. Eno uro na teden ekipe dolocijo svojo strategijo igre, opravijo vrsto izzivov in prejmejo
sredstva, ki jim pomagajo napredovati na plos¢i in vstopiti v eno od 7 mest. To mesto morajo raziskati
skozi vrsto izzivov, ki jih morajo opraviti zunaj formalnega izobraZevalnega okolja.

2. Sposobnost - klju¢ne competence
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Z uporabo splosnega koncepta "Scoala pe care nu o ai" ("Sola, ki je nimate"), bodo igralci opravili vrsto
individualnih in skupinskih nalog, — Hi-Quest - ki se vrtijo okoli klju¢nih kompetenc, zaradi katerih
postanejo boljsi ljudje — prijaznejsi (srce) in pametnejsi (um). DruZabna igra Hi-Quest je izobraZevalno
potovanje za osvajanje mest, ki utelesa bistvene vescine, ki temeljijo na junakovem potovanju in timskem
delu.

Igra temelji na vescinah 21. stoletja v kombinaciji z idejami socialne pravi¢nosti in temami ¢lovekovih
pravic. Kljuéne veséine, ki se razvijajo v tej igri, se nanasajo na: ekologijo/vklju¢enost, timsko delo,
zdravje/dusevno zdravje, poklicno usmerjenost - zaposljivost vescin, ki izpoljujejo moje Zivljenje,
upravljanje custev, ustvarjalnost in umetnost, odlocanje in kriticno razmisljanje, samozavedanje,
zavedanje raznolikosti, komunikacija in empatija, drzavljansko vedenje in prostovoljstvo.

3. Opis, uporaba

Igra ima 7 krogov, ki se skladajo s 7 mesti, osvojenimi na potovanju Hi-Quest. CIVIBURG — Mesto, kjer se
zavedam potreb skupnosti in planeta ter razvijam drzavljansko vedenje in prostovoljstvo. DECIDOPIA —
mesto, kjer se ucim sprejemati odlocitve in kriticno razmisljati. DIVERCITY — Mesto, kjer se zavem
raznolikosti in edinstvenosti vseh ljudi — u¢im se ceniti zavedanje o raznolikosti.

EMPATHYVILLE — Mesto, kjer se lahko vZivim v ljudi okrog nas — komunikacija in empatija. CREATIVITOWN
— Mesto, kjer ustvarjam in odkrivam svojo umetnisko plat — ustvarjalnost in umetnost. AUTOCONTROLIA
— Mesto, kjer se zavem svojih Custev in se naucim nadzorovati svoje vedenje, da bi bil pomirjen s sabo —
nadzor Custev. REALOPOLIS — Mesto, kjer se bolje spoznam — samozavedanje in karierna naravnanost.

Vsak krog traja dva tedna. Preprosto povedano, poteka takole: ekipa prispe v novo mesto, ima en teden,
da opravi obvezen izziv, in Se en teden, ko se lahko clani ekipe odlocijo, koliko izbirnih izzivov Zelijo
opraviti. Po 2 tednih ekipa zabelezZi svoje zbrane tocke na semaforju in se pripravi na potovanje v novo
mesto. Ce ¢lani ekipe prestanejo obvezni izziv, postanejo me$¢ani. Ce opravijo vseh 5 izzivov, postanejo
¢astni mescani. Ce znotraj ekipe reflektirajo izku$nje, postanejo ¢lani ambasadoriji svojih mest.

Klju¢na vloga je mentorjeva — uciteljeva (idealno ravnateljeva), ki u¢ence vodi pri raziskovanju vseh 7 mest.
4. Prednosti in omejitve / dejavniki, ki omejujejo uporabo

e Vtem obdobju je bila glavni omejevalni dejavnik pandemija. Ker igra poteka iz oci v oci, jo je bilo
mogoce delno preizkusiti, a ne igrati 14 tednov.

e Drugi omejitveni dejavnik so stroski izdelave —igra vsebuje vec kot 400 kart in drugih materialov,
vsaka Skatla stane 100 evrov.
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e Koordinator igre ima klju¢no vlogo in mora imeti dolocen profil (oseba z dobrimi fasilitacijskimi
vescinami) in odnos (empatija, odprtost za podporo in samopomoc, sodelovanje), da bo igra
uspesna.

5. Primer / ponazoritev

Igra je zasnovana tako, da razvija spretnosti za ljudi, ki so del skupine. Tako ga je mogoce prilagoditi tudi
odraslim ekipam in lahko pomaga biti del intenzivnega interaktivnega procesa in tudi procesa resevanja
problemov. Kompetence se uvajajo in promovirajo v obdobju 14 tednov in so izziv za podporo
posameznikov v procesu osebnega razvoja.

6. Sklepi (uporabnost, vpliv, znanje, sprejemanje in uporaba v izobraZevalnem sistemu / process
na splosno in specificno v izobraZevanju odraslih)

Igro se lahko uporablja v visokem Solstvu, a tudi za Studente. Prilagojena mora biti uporabi odraslih, ki
niso vkljuceni v izobrazevalni proces. Igra razvija nabor vescin, ki so nujne za prilagajanje trenutnemu
druzbenemu kontekstu. Provokativna narava igre, ki jo dolo¢ajo tedenske naloge, spodbuja razvoj
empatije, samoodgovornosti, kritichega misljenja in sposobnosti odlo¢anja, pa tudi nabora moralno-
drzavljanskih vescin, znanja in spostovanja kulturne raznolikosti.

[1.2.19. Najboljse prakse ucenja na podlagiigre ICT, ki se uporabljajo za izgradnjo digitalne
sposobnosti

Izraz "digitalne vescine" zajema Stevilne vescine, ki so bistvene za danasnjo druzbo. Naslednji razdelki
predstavljajo podmnoZico teh in opisujejo niz najboljsih praks, ki jih ucitelji v ICT (ali racunalnistvu) dobro
poznajo. Te najboljSe prakse je mogoce in jih je treba vkljuditi tudi v poucevanje drugih strok, saj digitalna
pismenost presega posamezna podrocja in je temelj naSega razvoja kot posameznikov, ki se moramo
razvijati, hitro navigirati med razlicnimi nalogami in vcasih poklicno prekvalificirati na nova podrodja.
Indeks digitalnega gospodarstva in druzbe (DESI) kaZe, da 4 od 10 odraslih in 1 od 3 strokovnjakov v Evropi
ne premorejo osnovnih digitalnih vesc¢in. Zato imajo vzgojitelji klju¢no vlogo pri izboljSanju digitalnega
ekosistema. Prakse, prevzete iz racunalniskih iger, so zelo primerne in zelo ucinkovite, kot kazejo nasledniji
odstavki.

Med vescéine, ki doprinasajo k razvoju digitalnih vescin, pristevamo: racunalnisko razmisljanje,
kompetence v novih medijih, virtualno sodelovanje in transdisciplinarnost.
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Racunalnisko misljenje je sposobnost prevajanja velikih koli¢in podatkov v abstraktne koncepte in
razumeti sklepanje, ki temelji na podatkih.

Koli¢ina podatkov, s katerimi se ukvarjamo kot navadni drzavljani in kot strokovnjaki, eksponentno
narasc¢a. Povsem mogoce je, da bo vedno ve¢ nalog za uporabo teh podatkov zahtevalo radunalniske
miselne sposobnosti. Uporaba simulacij bo postala osrednja kompetenca, saj so simulacije stalno
potrebne v diskurzu in pri odloc¢anju. Kadrovske sluzbe, ki trenutno iS¢ejo izkuSnje z osnovnimi prijavami
na zivljenjepisih prosilcev, bodo spremenile svoja pri¢akovanja in iskale Zivljenjepise, ki vkljucujejo
statisticne analize in kvantitativne sposobnosti sklepanja.

Ko govorimo o racunalniskih miselnih vesc¢inah, se moramo zavedati njihovih omejitev in razumeti, da so
modeli dobri le toliko, kot so podatki, ki jih hranijo. Tudi najboljSi modeli so le priblizki realnosti, ne
realnost kot taka. Se pomembneje pa je, da moramo biti sposobni ukrepati tudi ob pomanjkanju podatkov.
Kadar algoritmi ali sistemi odlo¢anja niso na voljo, je treba aktivirati ustvarjalnost in uveljaviti resitve.

Novomedijska pismenost je sposobnost kriticnega vrednotenja in razvoja vsebin, ki uporabljajo nove
oblike medijev, ter uporabe the medijev za uspesno komunikacijo.

Uporabnisko generirani mediji so se v zadnjih letih izjemno povecali: videoposnetki, blogi in podkasti
nadvladujejo nase druzabno Zivljenje in se bodo v prihodnjih desetletjih nedvomno uporabljali na delovnih
mestih. Komunikacijska orodja, ki omogocajo premik s stati¢nih vsebin na novomedijske vsebine, bodo
postala obvezna.

Naslednja generacija delavcev bo morala obvladati uporabo in ocenjevanje videa, kot tudi ustvarjanje in
predstavitev vizualnih informacij z uporabniku prijazno produkcijo in orodji za urejanje.

Novomedijske vescine je treba vkljuciti v vse izobraZevalne programe.
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Virtualno sodelovanje je sposobnost sodelovanja, produktivnega dela in prisotnosti kot ¢lan virtualne
ekipe.

Danasnje tehnologije nam omogocajo, da delimo ideje, delamo in smo produktivni kljub fizi¢ni lo¢enosti.
Vendar pa to zahteva nove vescine.

Vodja virtualne skupine mora razviti strategije za motiviranje dodeljene skupine. Virtualni ¢lani ekipe
morajo biti produktivni in ne le premagati obcutek izolacije, temvec tudi vzpostaviti dobro pocutje.

Transdisciplinarnost je sposobnost razumevanja in uporabe konceptov skozi vec razli¢nih disciplin.

Globalni problemi, s katerimi se soo¢amo danes, so zelo kompleksni in imajo veliko vidikov, za njihovo
reSevanje pa potrebujemo strokovnjake iz ve¢ kot enega podrocja. Medtem ko se je v preteklosti
spodbujala ozka specializacija, je transdisciplinarnost nov trend. Pojavila so se nova Studijska podrocja, ki
slonijo na mejah tradicionalnih disciplin, za reSevanje tezkega problema pa so potrebni prispevki z vec
podrocij.

Tovrstno reSevanje problemov ima pomembne posledice za spretnosti, ki bi jih ljudje morali doprinesti
organizacijam v prihodnosti. Transdisciplinarnost presega multidisciplinarne ekipe; zahteva raziskovalce,
ki znajo "govoriti" jezike vec razli¢nih disciplin. Pojavil se je koncept delavca v obliki ¢rke T - to je specialist,
ki prinasa poglobljeno razumevanje vsaj ene discipline, hkrati pa ima sposobnost pogovora v jeziku SirSega
spektra disciplin. To zahteva radovednost in odlo¢enost za nadaljevanje ucenja tudi po preteku
formalnega usposabljanja.

V spodnjem okviru predstavljamo seznam ICT u¢nih metod, ki temeljijo na igrah in lahko navdusijo ucitelje,
da jih uporabljajo v razli¢nih kontekstih. Ce vklju¢imo ustvarjalnost, njihova uporabnost ne pozna meja.
Vendar jih je treba prilagoditi ter uporabiti ustrezna orodja in aplikacije za bi dosegli cilje posamezne
dejavnosti.

- Osnove racunanja se lahko poucujejo v zabavnih interaktivnih u¢nih okoljih z nizkim tveganjem
(kot je Scratch).

- Predstavitev informacij se vizualno stimulira, do nje pa se pristopa z uporabo razli¢nih novih
medijev (npr. projekti, razviti z uporabo druzbenih medijev ali mikroblogov).
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- Vedno je namen ustvarjanje kolektivnih izkusenj (predvsem tistih, ki prinasajo pomembne
socialno-Custvene koristi).

- Pametne ucne igre (z jasnimi cilji, izzivi in takojSnjo povratno informacijo) se spodbujajo za razvoj
sposobnosti za sodelovanje v velikih virtualnih skupnostih.

Cilj formalnih izobraZevalnih procesov, predvsem pa neformalnih in priloZnostnih dejavnosti, je v
Studentih vzbuditi radovednost in jim omogociti spoznavanje razliénih podrocij clovekovega delovanja. To
daje bodoc¢im strokovnjakom moznost, da se vkljucijo v kompleksne ekipe in prispevajo svoj delez.
Podrocje racunalnistva ima to prednost, da zagotavlja orodja za vsa druga podrocja, tako da je razvoj
digitalnih vescin enakovreden razvoju transdisciplinarnih ves¢in.

Pobude, kot sta Partnerstvo za spretnosti 21. stoletja in Cisco/Intel/Microsoft Projekt za ocenjevanje in
poucevanje v 21. Stoletju, prav tako opozarjajo na pomen razvoja ustvarjalnosti in inovativnosti kot novih
nacinov razmisljanja. ICT podpira nasSo druzbo in te pomembne informacije moramo posredovati nasim
Studentom, ki jih potrebujejo za doseganje svojih ciljev.

11.2.20. Gledaliski laboratorij (Theatre Lab) OFF BOOK
1. Konceptualne razmejitve

Gledaliski laboratorij je rezultat projekta Erasmus + KA2 z naslovom Off Book, 2017-1-LT01-KA201-035235
http://off-book.pixel-online.org, v katerem je sodelovalo 8 partnerjev iz treh razliénih evropskih drzav:

Univerza Klaipeda (Litva), ZdruZenje Pixel (Italija), Teatro Stabile di Grosseto (Italija), Fakulteta v Sieni
(Italija), Lutkovno gledali$¢e Klaipeda (Litva), Sola Simona Dacha Klaipéda (Litva), Narodna akademija za
umetnost "Octav Bancila" (Romunija), Osnovna Sola EUROED (Romunija). Projekt je podprt in preizkusen
nacin, na katerega je gledaliski laboratorij - kot strategija izkustvene izobrazbe — uporabljen za razvoj
razlicnih kljuénih kompetenc na ravni ciljnih skupin Studentov in uciteljev v srednjih Solah, voditeljev Sol
in administratorjev, strokovnjakov in oblikovalcev politik na podrocju izobraZevanja. Po naSem mnenju je
gledaliski laboratorij dober primer vecplastne igrifikacije, igra v igri, ki se lahko uspesno uporablja v
izobraZevanju odraslih, saj udelezence motivira in jih uspesno vkljucuje v zabaven samorefleksivni proces.
Gledaliski laboratorij ponuja ne le uporabno prostocasno dejavnost, temve¢ Se pomembneje, razvoj in
izboljsanje lastnih vescin, z dinamiko samoodkrivanja, samorazsvetljenja in samopomaoci.

2. Ta pristop prispeva k razvoju predvsem 5 kljucnih vescin: 1. sporazumevanju v maternem jeziku; 2.
ucenju ucenja; 3. socialni in drzavljanski kompetenci; 4. kulturni zavesti in izrazanju; 5. podjetniskim in
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poslovnim sposobnostim, ne da bi po potrebi prispevali k razvoju tujih jezikov, digitalnih ali matematic¢nih
komunikacijskih vescin ter osnovnih znanstvenih in tehnoloskih ves¢in.

3. Opis pristopa: dramski laboratorij je kompleksen pristop, igra makrovlog, ki uporablja dramske tehnike
in dramsko pedagogiko. V sredis¢e procesa postavlja ¢ustvene, kognitivne in vedenjske komponente ljudi
ter njihov ustvarjalni potencial. Gledalis¢e razkriva mozna stalisc¢a ljudi, spodbuja svobodno izrazanje,
upravljanje odnosov in sposobnost individualnega in kolektivnhega odzivanja na draZljaje. OFF -bay-
theater-lab predstavlja prostor, v katerem se lahko goji individualna in kolektivna realizacija. Prepoznani

bibliografski viri izpostavljajo Stevilne korake, ki jih je treba izvesti pri uresnicevanju in zagotavljanju
delovanja gledaliskega laboratorija:

Dolocitev prostora in trajanja aktivnosti: fizicno varen (brez potencialnih nevarnosti ali ovir);
dovolj Sirok; zracen; svetel; Cist; relativno akusti¢no in vizualno nevtralen. Priporocljivo je tudi, da
se sestankuje na prostem, s poudarkom na le nekaj podrobnostih, povezanih s temo. Kar zadeva
Cas, lahko aktivnosti z odraslimi delujejo ucinkovito od 2 do 2,5 ur, s Stevilom laboratorijskih seans
po Zelji in medsebojnem dogovoru z odraslimi ciljne skupine, vse do morebitne realizacije konéne
predstave, (predlaganje koncne predstave ni obvezno za vse ciljne skupine! To ni namen
laboratorija, predstava je lahko samo eno od sredstev!);

Dolocitev ciline publike (prednostno heterogeno glede na starost, raso, vero, polno identiteto in
celo invalidnost — OFF-Book Gledaliski Laboratorij temelji na ¢ustveni rasti, sre€anju z drugimi,
spostovanjem raznolikosti in krepitvi alternativ in ustvarjalnosti);

Prepoznavanje izobraZevalnih potreb ciline publike (faza preiskave);

Organizacija/razvoj laboratorijskih sej (razvojna faza): opredelitev namena in ciljev programa;
izbira/priprava besedila in materiala; oblikovanje, zagotavljanje in dopolnjevanje dveh kategorij
pristopov, dusevnih in fiziénih); izbira/razvoj tehnik za prebijanje ledu, vaje, vrste gledaliskih
tehnik). Predlagane tehnike za integracijo v laboratorijske seje vkljuc¢ujejo: Tehnike, povezane s
fizicnim gibanjem, pevske tehnike, tehnike poslusanja, igralne tehnike, tehnike besedilnega dela;

Konéna predstava ali konéna refleksija (faza povratnih informacij). Ce se odlocijo za
predstavo/oddajo, jo morajo udelezenci v celoti napisati, oblikovati, odigrati in posneti, pri cemer
vsak uporabi svoje vescine, kompetence, ideje in kreativnost za ustvarjanje skupinskega izdelka.
Odvija se lahko v laboratorijskem prostoru ali v obliki performativhega popotovanja —
nekonvencionalne predstave (kot potujoca predstava ali odrsko gledalis¢e — na vsaki postaji je
sekvenca predstave). Ce zaklju¢na predstava ni izvedena, lahko za povratne informacije uporabijo
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kakrsne koli druge materiale, za katere udelezenci menijo, da so pomembni za izmenjavo izkusen;j
v laboratoriju: pisno delo, risbe, posnetki, refleksivni dnevniki, vse, kar lahko udelezenec pusti ob
zakljuéku laboratorija obliki znaka, pozdrava, besede zahvale, sporodila, predstavitve ali
fotografije. V tem kontekstu imajo Studentje popolno svobodo izrazanja.

4. a. Med najpomembnejse koristi vklju¢ujemo:

1. kreativno kapitalizacijo pedagoske paradigme izkustvenega ucenja s povezovanjem s specifikami
gledaliske umetnosti, ki se uporablja kot formativna strategija;

2. integracija igre (od igranja vlog do razli¢nih gledaliskih tehnik) in igrifikacija v laboratorijskih
sejah skozi vse aktivnosti, kar opredeljuje igrivo naravo tega pristopa;

3. dostopnost priblizevanja kateri koli ciljni skupini (ne glede na starost, izobrazbo, bivalno okolje
ipd.) glede na vrsto potreb (integracija, lajsanje stresa, aktivacija vescin, dvig samozavesti,
osebno razvoj itd.);

4. interdisciplinarna razseZnost, ki vpliva na vse kategorije kompetenc, ki jih je mogoce razviti v
laboratorijskih sejah;

5. pomembno prispeva k: svobodnemu, spontanemu izrazanju; stimulaciji pobude; zmanjsanju
teZnje po obsojanju drugih; spodbujanju ustvarjalnosti; spodbujanju skupinske integracije;
kapitalizaciji/stimulaciji vsakega udelezenca z vidika specifi¢nih osebnostnih vidikov (zmoznosti,
hobiji, Zelje, volja); razvoju socialnih in jezikovnih ves¢in; izboljSanju sposobnosti koncentracije;
sprejemanju raznolikosti; zmanjSanju stanj napetosti, Zalosti, depresije, frustracije,
neprilagojenosti; zmanjsanju ¢ustvenega in socialnega neugodja;

6. vrhunski formativni ucinek na vse komponente oblikovanja/razvoja osebnosti in izboljsanje
razlicnih deficitarnih vedenj sta privedla do uporabe tovrstne pedagoske intervencije tako pri
formalnem delu z ucenci (od 2020 dalje je bil gledaliski laboratorij uveden v Romuniji pri izbirnih
predmetih 10. in 11. razreda) kot pri pouéevanju dramske igre odraslih.

4.b. Med najpomembnejse omejitve, od katerih so nekatere celo povezane s prednostmi in predstavljajo
Se en vidik, spadajo:
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1. nezadostno znanje pedagoskih delavcev (uditeljev, drugih kategorij) o posebnostih izkustvene
paradigme oziroma potreba po njihovem usposabljanju na tem podrocju;

2. morebitna teZavnost spreminjanja nekaterih tradicionalnih pristopov v miselnosti nekaterih
pedagogov glede gledalis¢a, njegovega aktiviranja v izobrazevanju, vpliva na usposabljanje/razvoj
odraslih, uporabnosti neformalnih ali manj obicajnih pristopov, ni namenjen Studentom igre ali
specializiranim kategorijam (bodocih) profesionalcev v svetu gledalisca;

3. interdisciplinarna razsezZnost pristopa zahteva interdisciplinarno ekipo — zelo tezko je dobiti polno
usposobljene specialiste za dva temeljna vidika strategije — izkustveno izobrazevanje in gledalisce.
Poleg tega je treba pokriti Se druge vidike gledaliSkega laboratorija, kot so: dikcija, glasba,
literatura, psihologija, tehnologija, racunalnistvo;

4. potreba po ohranjanju dejavnosti gledaliSkega laboratorija za razmeroma daljsi ¢as, da bi dosegli
predlagane spremembe v skladu z osnovnimi potrebami skupine upravicencev, ali tveganje, da
nekateri upravicenci zapustijo ali opustijo Studijski projekt;

5. potreba po namenskem prostoru, Ceprav z minimalno opremo, vendar z dolo¢eno specifi¢nostjo,
ki bi se uporabljal samo v ta namen, ter materialom in opremo za delo na obeh scenografijah,
kostumih in konc¢nih predstavah;

6. potreba po zadostnem proracunu za kritje stroSkov prostora, razsvetljave, ogrevanja, materiala,
interneta, placila superg in priprave/izvedbe finalnih predstayv;

5. Uporaba:

1. Opis konteksta: skupina odraslih upravi¢encev, katerih intervencijska potreba je problem
sprejemanja raznolikosti, drugih, drugosti (v skladu z razlicnimi merili: starost, fizicni videz, poklic,
etnic¢nost, rasa, religija, ekonomski status);

2. opis strukture seje Gledaliskega laboratorija s temo Tujca:

a. Ogrevalne aktivnosti (primer) — Vesoljska Zoga (prilagojena gledaliski improvizaciji s strani Viola Spolin,
1999; apud Kobayashi, 2012, p. 31);

b. Igra vlog - Kaj mi pomenijo tujci? - UdeleZenci seje morajo odgovoriti na to vprasanje na razli¢ne
nacine: fizicno, v pisni obliki, z imitacijo, z improvizacijo, z izbiro predmeta, s petjem ... sami ali v ekipi;
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c. zaporedna igranja viog, ki jim sledi refleksija in povratne seje o pisanju igre Tujec, razvijanje scenarija
in navodil, distribucija likov, igranje vlog, oblikovanje prizoris¢a in kostumov;

d. d. zaporedne iteracije razli¢nih verzij igre, ki temeljijo na improvizaciji;
e. refleksija in povratne seje po vsaki vaji;
f. razvoj koncne predstave;

3. koncna seja za povratne informacije za razpravo s €lani ciljne publike o vplivu na razmere, stalisca in
strahove pri dejavnostih, ki se izvajajo v dramskih laboratorijskih sejah. lzrazne dejavnosti vkljucujejo
pantomimo, preko katere odgovarjamo na vprasanje Kako se pocutim na sejah gledaliskega laboratorija?
Kako sem se pocutil med zadnjo predstavo?

7. Sklepi: V skladu z literaturo na tem podrocju ocenjujemo, da se gledaliski laboratorij kaze kot izjemno
koristna strategija za izobrazevanje otrok, mladostnikov in odraslih. V romunskem izobrazevalnem
sistemu je zelo nov element, ki se trenutno uporablja le v majhnem obsegu izobrazevalnega procesa
(neobvezno ali neformalno) in je bolj predlog kot dejanski dosezek. Uporablja se le v majhnem obsegu v
izobraZevanju odraslih (tako zaradi nepoznavanja njegovih posebnosti kot tudi zaradi materialnih in
paradigmatskih ovir).
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[1.2.21. VkljuCevanje ustvarjalnih umetnosti v oblikovanje poucevanja — ucenja - ocenjevanja

1. Konceptualne razmejitve

Glavni cilj projekta je bil zdruziti ustvarjalnost z inovativnimi ucnimi programi za izboljSanje kakovosti
poucevanja in ucenja v vseh sodelujocih Solah in dvig standardov za vse ucence, ne glede na sposobnost
ali socialno-ekonomsko ozadje. Izhajali smo iz predpostavke, da je uvedba ustvarjalnih umetnosti v
primarnem izobraZzevanju reSitev za racionalizacijo procesa ocenjevanja ucenja in izboljSanje studentskih
rezultatov, izboljSanje Solsko-druzinskega odnosa in vkljucevanje starSev v Solske dejavnosti.

1. Sposobnost - kljuéne competence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse
Z udelezbo pri razli¢nih ustvarjalnih dejavnostih so ucenci prakticirali naslednje klju¢ne spretnosti:

e Komunikacija v maternem jeziku s poucevanjem izrazanja in interpretiranja konceptov, misli,
Custev, dejstev in mnenj, tako ustno kot pisno;

e matematic¢na, znanstvena in tehnoloska pismenost, s spodbujanjem motivacije ucencev, da
pridobijo posebno matemati¢no znanje z uporabo ustvarjalnih tehnik;

e digitalna pismenost, predstavljena z zanesljivo in kriticno uporabo informacijske in
komunikacijske tehnologije za produkcijo ustvarjalnih izdelkov;

e ucenje ucCenja kot sposobnost ucinkovitega organiziranja lastnega ucenja, bodisi posamicno ali v
skupinah;

e socialna in drZavljanska kompetenca, kot je prikazana z u€inkovitim in konstruktivnim
sodelovanjem pri produkciji ustvarjalnih izdelkov s pomocjo sodelavcev.

3. Opis, uporaba
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Pri oblikovanju didakti¢nih dejavnosti so bili uvedeni posebni elementi ustvarjalnih umetnosti (glasba,
slikarstvo, ples, modeliranje, gledalisce itd.) za vsako lekcijo romunskega jezika, matematike in znanosti.
Izbrane so bile najprimernejse u¢ne dejavnosti, ki so bile povezane s temo lekcije in so olajsale ucenje,
prispevale k razvoju ustvarjalnosti u¢encev in zagotovile njihovo dobro pocutje. Vsak ucitelj je pri lekcijah
s svojimi ucenci uporabil razli¢ne ustvarjalne tehnike. Risanje, slikanje, modeliranje, kolaz, drama, pravljice
in terapevtske zgodbe, igra, lutke, plesno in ustvarjalno gibanje, glasba so nekatere od tehnik, ki se
uporabljajo za razvoj ustvarjalnosti in s tem otrokove osebnosti. U¢encu dajejo varnost, ki jo tako nujno
potrebuje, in svobodo izrazanja ter manifestacijo svojih zZelja, potreb, mnenj in odnosa.

1. Prednosti in omejitve / omejitveni faktoriji za izvedbo

Prednosti uporabe ustvarjalnih tehnik so osvetljene tako v smislu usposabljanja uciteljev kot ucenja
ucencev. Ucitelji so vescine razvili za integriran pristop k ucenju in preckanju meja med disciplinami.
Ucitelje se je pri oblikovanju lekcij tudi spodbujalo k postavljanju vprasanj, ki so povecala ucinkovitost
poucevanja. Druga prednost je bila stalna diverzifikacija uporabljenih ustvarjalnih tehnik. Uporaba teh
tehnik je poskrbela, da so se ucilnice preoblikovale v prave ustvarjalne delavnice.

Poleg teh prednosti obstajajo tudi Stevilne prednosti za Studentsko ucenje:
e treniranje sposobnosti izrazanja na razlicne nacine;

e integracija ustvarjalnih umetnosti je privedla do povecanja motivacije u¢encev za uéenje branja
in pisanja ter za pridobivanje dolo¢enih matematicnih vescin;

e izboljSanje verbalne, paraverbalne in neverbalne komunikacije;

e povecanje atraktivnosti poucevanja romunskega jezika in matematike;

e MozZnost enostavnejSega ucenja z izkoriS¢anjem prednosti »vecih inteligenc;
e Identifikacija spretnosti:

e Ustvarjanje mrez sodelovanja med razredi;

e Omogocanje sodelovanja in medsebojne podpore pri realizaciji produktov.

Nekatere prednosti je mogoce opaziti tudi v smislu sodelovanja starsSev. Starsi so s svojimi otroki
sodelovali v razli¢nih dejavnostih, na primer pri izdelavi izdelkov in bili otroku vir, opora, vzornik in
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podpornik. Ocetje so pomagali otrokom izdelovati darila za mame, druZine in otroci so gradili kulise za
razstave ali oblikovali razli¢ne prostore v ucilnici.

5. Primer/ponazoritev uporabe v izobraZevanju odraslih;

Studenti

Konkreten primer, ki se nanasa posebej na spletne izobrazevalne dejavnosti, so »Digitalne aplikacije —
podpora za uenje in sredstva za razvoj ustvarjalnosti«.

Ucitelji so prepoznali Stevilne digitalne aplikacije in razlicna sredstva (mobilni telefoni, tablice, ocala —
virtualna resni¢nost) in jih uporabili pri delu z ucenci za laZje ucenje in razvijanje ustvarjalnosti u¢encev.
Plikers, Kahoot, Movie Maker, Paint, Android Painting so se u¢encem zlahka priblizali, saj se odzivajo na
naras¢ajo¢e zanimanje otrok za racunalniSke dejavnosti in prispevajo k razvoju ustvarjalnosti in
samozavesti, tako da dajejo otroku in njegovim sposobnostim vec¢ svobode. Ocenjevanje je postalo hitro
in povratne informacije so prisle takoj s Plikersom ali Kahootom, Cetrtosolci so svoje prve filme ustvarili s

.....

aplikacijami za slikanje ali risanje.

Ucitelji

Hisa uciteljskega osebja Dambovita je razvila program usposabljanja (podpora pri tecaju, gradivo za
usposabljanje), ki je bil predloZen v odobritev romunskemu Ministrstvu za izobraZevanje in je na voljo
uciteljem v okroZju Dambovita. Skozi program usposabljanja bodo udeleZenci izkoristili najboljse prakse,
identificirane v projektu "Inovacija skozi ustvarjalno umetnost". Spoznali bodo razli¢ne nacine za
racionalizacijo ucenja z integracijo ustvarjalnih umetnosti in se naucili zagotoviti dobro pocutje ucencev.

6. Sklepi

Razsirjanje dobrih praks, prepoznanih v Walesu in Spaniji, je bilo organizirano tako, da je ob koncu projekta
vseh 1100 uciteljev v okrozju Dambovita prejelo informacije in se udelezilo dejavnosti usposabljanja za
uporabo pridobljenih vescin pri delu z ucenci. lzdelki, ki so jih u€enci izdelali pri pouku, kjer so uvajali
ustvarjalnost, so bili na klasi¢en ali nekonvencionalen nacin razstavljeni v razli¢nih prostorih. Tako so bile
organizirane mini razstave v ucilnicah, dvoranah za nastope, Solskih dvoranah, knjiznici in Solskem vrtu.
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Vsak osnovnosSolec obeh Sol je na eni izmed organiziranih razstav nasel vsaj en izdelek, ki ga je izdelal.
Obcudovali so jih lahko starejsi uc¢enci Sole, uditelji, starsi in obiskovalci Sole, nekaj pa so jih objavili na
Solskih spletnih straneh ali druzabnih omrezjih.

Reference

**%* (2016). Project no. 2016-1-UK01-KA201-024296 "Innovation through Creative Arts”. Ghid de bune
practici. http://www.isj-
db.ro/static/files/proiecte_europene/CreativeArts 104_Ghid_de_bune_practici_ Romania.pdf

[1.2.22. Labirint —igra vlog (The Labyrinth — role-playing game)

1. Konceptualne razmejitve

Labirint je struktura igre vlog, ki jo je mogoce prilagoditi za uporabo s Studenti in odraslimi v razli¢nih
disciplinah z razli¢nih podrocij: klasi¢ni in sodobni jeziki in knjizevnosti, filozofija, likovha umetnost,
muzikologija, uprizoritvene umetnosti, znanosti, in tako naprej. Strukturo igre so razvili ucitelji in
raziskovalci z univerze Vasile Alecsandri v Bacdauu, Romunija, v okviru Erasmus+ projekta GamelT:
Gamestorming za inovativno poucevanje, 2017-2020.

Igra se imenuje Labirint. Glede na zgodbo igro igrata 2 ekipi, vsaka ekipa je sestavljena iz stirih
likov za Stiri razlicne igralce: junak, svetovalec, pripovedovalec in varuh. Varuh je izzivalen dejavnik, ker je
¢lan nasprotne ekipe. Junak in njegova ekipa potujeta po drzavi (npr. Romuniji). Ko potujejo skozi labirint,
morajo premagati vrsto ovir, da lahko napredujejo. Z medsebojno pomocjo uspejo preiti vse tri nivoje igre
in izstopiti iz labirinta. Cilj igralcev je zapustiti labirint s potovanjem po deZeli v dolo¢enem casu. Vsi ¢lani
ekipe naj se zdruZijo, da pomagajo junaku priti do izhoda iz deZele. Za premagovanje vseh ovir imajo na
voljo 45 minut.

2. Opis, uporaba
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Na zacdetku igre vsak igralec pod nadzorom Vodje igre izvlede kartico vloge/lika (Vodja igre je
ucitelj/vzgojitelj); nato pa sestavijo ekipe na naslednji nacin:

Ekipa 1. Rdeca ekipa: Rdeci junak + Rdeci svetovalec + Rdeci pripovedovalec zgodb + Modri varuh
Ekipa 2. Modra ekipa: Modri junak + Modri svetovalec + Modri pripovedovalec zgodb + Rdeci varuh
Pred zacetkom igre vsak igralec predstavi svoj lik tako, da prebere, kaj piSe na kartici vlog.

Vloge na kartah vsebujejo kratek opis lika in dejanj, ki jih lahko izvede vsak igralec, na primer: junak je
samozavesten, sprozi in vzdrzuje razprave in pogajanja. Je strasten, altruisticen, posSten in miroljuben.
Ljubi in varuje Zivali in naravo. Je popotnik, raziskovalec, z dobrimi diplomatskimi sposobnostmi. Junak
nariSe zemljevid labirinta (komplet kart) z nalogami. Za reSevanje posamezne naloge izvede eno od
naslednjih dejanj, odvisno od tega, kaj je za nalogo na voljo: 1. Nalogo reSuje sam; 2. zaprosi Svetovalca
za vire; 3. Odgovor najde tako, da resi uganko Varuha; 4. Na zemljevidu najde odgovor; 5. Na internetu
iS¢e namige za resitev naloge.

Zemljevid labirinta je sestavljen iz vrste razli¢nih nalog, ki jih mora junak resiti, da bi prejel dovoljenje
varuha za napredovanje na naslednjo stopnjo, kot so: vprasanja, podobna kvizu; naloge, ki vkljucujejo
pisanje in pripovedovanje zgodbe; uganke; opis recepta za hrano; izvedba odlomka iz ljudskega plesa;
izvajanje fragmenta iz pesmi; iskanje namigov na zemljevidu; iskanje odgovora s pomaocjo namigov;
reSevanje uganke.

Labirint je sestavljen iz 3 stopenj, od katerih vsaka vsebuje 6 nalog vse vecje tezavnosti. Na koncu vsake
stopnje, na izhodis¢u, morata pripovedovalec zgodb in njegova ekipa sestaviti zgodbo in jo povedati
Varuhu. Ko slisi zgodbo, jim Varuh dovoli, da zapustijo to raven in za¢nejo naslednjo stopnjo labirinta.

Preden za¢nejo naslednjo stopnjo, igralci zamenjajo vloge tako, da vlecejo razlicne karte vlog pod
nadzorom Vodje igre.

Junak vstopi v labirint z 1 LEU in lahko med igro kupi samo 1 odgovor. Heroja Varuh nagradi z 1 LEU
(romunska valuta) za vsako nalogo, ki jo resi sam (t.j. brez virov iz svetovalca, ugank, zemljevida ali
interneta).

Svetovalec poseduje knjigo virov in junaku zagotavlja vire na njegovo zahtevo. Svetovalec junaku morda
ne bo dal odgovora, ampak bo pomagal junaku resiti/izvajati katero koli nalogo. Varuh ima v lasti skrinjo
z zakladom in uganke ter lahko junaku proda samo 1 odgovor skozi celotno igro. Varuh ima tudi nekaj
denarja za nagrado junaka. Varuh spremlja tudi skupni ¢as, v katerem mora Junak zapustiti vse 3 ravni
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labirinta, da konca igro: 45 minut. Uporaba naprav informacijske tehnologije za iskanje odgovorov na
naloge je dovoljena le za tiste naloge, kjer je to omenjeno. Za ostale naloge je prepovedano.

Igra se konca, ko ena od ekip prva zapusti labirint in premaga vse ovire 3 stopenj. Igra se konca tudi, ko
potece 45-minutni rok za igro, ne glede na to, ali so ekipe opravile vse 3 stopnje in zapustile labirint.
Obstajata dve razlicici igre:

Razli¢ica 1: igra za 2-4 igralce, brez tekmovalne ekipe in brez tekmovalnega elementa; igra se konca, ko
se iztece 45-minutni rok ali ko igralci zapustijo labirint;

Razli¢ica 2: igra za 6-8 igralcev, kjer se sestavita dve ekipi in tekmujeta, da katera bo prva zapustila
labirint.

3. Sposobnost - klju¢ne kompetence, h katerim pripomore uporaba dobre prakse

Ta igra vlog ima naslednje u¢ne cilje:

Cilj 1: Studenti bodo povecali svoje znanje z dolo¢enega podroéja (v nasem primeru kulturno
znanje);

Cilj 2: Studenti bodo prakticirali in razvijali komunikacijske ves&ine v angle$¢ini;

Cilj 3: Studenti bodo prakticirali in razvijali mehke vei¢ine: vodstvene spretnosti: npr. sprejemanje
odlocitev, timsko komunikacija, pogajanje; ves¢ine managementa: npr. ¢asovne prioritete, medosebne
spretnosti, komunikacijo, financni management;

Cilj 4: Studenti bodo prakticirali in razvijali spretnosti, povezane z medkulturnim zavedanjem:
spreminjanje perspektiv, opazovanje, empatija, odlocanje, prakticno in ucinkovito delovanje.

Naloge se lahko prilagajajo in spreminjajo glede na vsebino posameznega predmeta (jezikovna
praksa - slovnica, besedisce, literatura, filozofija, logika, etika itd.).

Cilj O4 se nanasa na izgradnjo okvirja, ki uciteljem iz razlicnih humanisti¢nih disciplin omogoca
boljSe razumevanje prednosti in slabosti iger in simulacij za njihove pedagoske cilje.

4. Prednosti in omejitve / omejevalni dejavniki pri uporabi
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Pregled literature je v smislu koristi razkril ustrezno ucinkovitost iger na kognitivni, Custveni in
vedenijski ravni.

Na afektivni ravni igre: spodbujajte pozitiven odnos do ucenja; vkljucite vse u€ence v razredu v
aktivno ucenje in jih ohranite motivirane; zagotavljajte doloceno stopnjo zadovoljstva (Ritzhaupt et al.
2014; Tsekleves et al. 2014; Fu et al. 2016; Carenys & Moya 2016).

Na vedenjski ravni igre povezujejo ucence in jim pomagajo zgraditi samokonstruirano ucenje;
podpirajte izkustveno ucenje; zagotovite okvir za sodelovalno ucenje, interaktivnost in povratne
informacije med igralci; in spodbujajte socialne in medosebne vescine (Young et al. 2012; Girard et al.
2013; Merchant et al. 2014; Anderson et al. 2009; Whitton 2012; Cojocariu in Boghian 2014).

Nekatere Studije kaZejo, da uporaba iger ni ucinkovita pri u¢enju na kognitivni ravni (Young et al.
2012; Girard et al. 2013; Merchant et al. 2014), medtem ko druge trdijo, da igre izboljSajo pridobivanje
ucnih vsebin in utrjevanje predhodno pridobljenega znanja (Peng 2009; Suh, Kim & Kim 2010; Nishikawa
& Jaeger 2011; Arnab et al. 2013; Badea 2015). Poleg tega je splosno sprejeto, da igre spodbujajo visje
kognitivne sposobnosti in operacije, kot so spomin, zadrievanje, pozornost, logika, abstrakcija,
posplosevanje, analiza in sinteza, primerjava, sistematizacija, partikularizacija in ustvarjalnost.

Pomanijkljivosti uporabe iger v izobraZevanju vklju€ujejo: ucenje, ki temelji na igrah, je lahko
zamudno, upravljanje ¢asa pa je med igro lahko zahtevno; tveganje, da bodo ucenci/igralci igralno
dejavnost obravnavali kot zgolj zabavo in se ji posvetili z manj odgovornosti in resnosti ali da ne bodo
prepoznali u€nega cilja; teZave pri prepoznavanju pridobljenega znanja Studentov in morebitne
napake/vrzeli pri ocenjevanju.

5. Primer/ponazoritev uporabe v izobrazevanju odraslih

Igro vlog Labirint se lahko uporablja v izobrazevanju odraslih kot tako ali pa se naloge, ki jih
morajo igralci opraviti za dokumentiranje svojega napredka, lahko nadomestijo z nalogami z razlicnih
podrodij (umetnost, glasba, drama, osebni razvoj, starSevstvo itd.)

6. Sklepi
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Ce povzamemo prednosti in slabosti uporabe iger v razredu, uéenje na podlagi iger ponuja jasno
opredeljene ucne rezultate: zdruzuje u¢no snov z igro in igral¢evo sposobnost, da zadrZuje in uporablja
ucno snov v realnem svetu na uravnotezen nacin; k temu se pribliza z vidika pedagoske metode,
didakti¢nega pristopa in organizacije pedagosko-ucne dejavnosti. Sodobne teorije ucinkovitega ucenja so
pokazale, da je ucenje najucinkovitejse, Ce je aktivno, izkustveno, situirano, problemsko in zagotavlja
takojsnjo povratno informacijo; igre imajo vse te znacilnosti (Connolly et al. 2012; Popescu 2014). Timske
igre pomagajo graditi komunikacijske vescine in ves¢ine odnosov: igralci si iz o¢i v oCi odgovarjajo na
vprasanja ali reSujejo teZave in ugotovijo, da so s sodelovanjem hitreje sposobni najti in izvajati resitve.
Druzabne igre so odli¢en nadin, da igralce/odrasle ozavescate o prednostih sodelovanja. V podjetjih lahko
to zavedanje dejansko spremeni delovne odnose na bolje (Elizabeth Treher 2011: 4).

[1.2.23. Sprehajalni ogled

1. Konceptualne razmejitve

Na podlagi koncepta ucnih poti, ki so priljubljeno orodje za izobraZevanje v naravi, je madZarska ekipa
dobila idejo o izdelavi podobnih ucnih poti v mestih z uporabo IT. Te poti so osredotocene na dolocene
teme in vodijo skozi mesta, tako da imajo obiskovalci po zakljucku teh poti obcutek globlje povezanosti z
mestom, kar lahko vidno vpliva na njihovo pocutje, okoljsko ozaveséeno vedenje, drZavljanske aktivnosti
itd.

2. Sposobnost - klju¢ne kompetence
Komunikacija, reSevanje problemov, ves¢ine sodelovanja, orientacija, opazovanje, ustvarjalnost
3. Opis, uporaba

UdelezZenci delajo v skupinah po 5 ali 6. V okvirni zgodbi je lik Geowarrior, kiima Facebook profil in je vodja
ucencev. Geowarrior je iste starosti kot udelezenci, zato se mu lahko Cutijo blizu. Z njim komunicirajo in
mu posiljajo selfije, da dokaZejo, da so obiskali navedena mesta na poti. Telefon udeleZenca prikazuje, kje
je naslednja lokacija s pomocjo aplikacije Sighter, da pa se jo preveriti tudi iz racunalnika ali tablice v Preziju
z zemljevidom in slikami. Za vsako lokacijo na poti so dolo¢ena vprasanja o izbrani temi, na katera lahko
udeleZenci odgovorijo v Redmenti. Vprasanja zagotavlja Geowarrior, ki tudi posodablja lestvico igralcev.
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Za dolocene naloge so nagrajeni in na koncu poti jim Geowarrior zagotovi uganko, ki ob reSevanju prikaze
kodo QR. QR koda vodi do spletnega mesta, kjer lahko objavijo svoje slike o pustolovséini in se podpisejo
na tablo slavnih. Prejeli bodo tudi bon, ki ga lahko zamenjajo za brezplacne piSkote ali sladoled v lokalni
slascicarni.

4. Prednosti in omejitve / omejevalni faktorji pri uporabi
Prednosti: prispeva k razvoju stevilnih kompetenc in vescin, zagotavlja nepozabno in odli¢no izkusnjo, je

zdrav, saj se dejavnost izvaja pes, pomaga udeleZzencem pri raziskovanju mesta, ki je zanje morda novo, in
spoznavanju svoje okolice. Zahteva timsko delo.

Slabosti: zahteva timsko delo. Med clani ekipe se lahko zgodi konflikt. Potrebujete potrebna orodja in
veliko priprav.

5. Sklepi

To je zelo prilagodljiva metoda v smislu ciljnih skupin in tem. Uporablja se lahko za vodenje brucev
univerze (ki so se na primer pravkar preselili v prestolnico s podeZelja) po mestu, da se jim pokaze
pomembne kraje, ki bodo imeli veliko vlogo v njihovem univerzitetnem Zivljenju, itd. Lahko se uporablja
tudi pri usposabljanjih in kateri koli drugi formalni ali neformalni obliki izobraZevanja odraslih, vendar
pridobivanje orodij in njihova postavitev zahtevata veliko sredstev.

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/gamifikacio-jatekositas-es-pedagogia

I1.2.24. Digitalno pripovedovanje zgodb z LEGOm
1. Konceptualne razmejitve

Obstaja neSteto odli¢nih praks za poucevanje knjizevnosti, a ta metoda uposteva dejstvo, da imajo
digitalna orodja in njihova uporaba veliko vlogo v nasem vsakdanjem Zivljenju. Z metodami igrifikacije in
digitalnega pripovedovanja lahko v izobrazevalna okolja uvedemo uporabo LEGO orodij. Najbolj znani
primeri Sol, ki uporabljajo te metode, so na Danskem.

2. Sposobnost — klju¢ne kompetence

Komunikacijske kompetence, ustvarjalnost, socialne vescine, Custvene vescine, kognitivne sposobnosti
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3. Opis, uporaba
Model temelji na celostnem pristopu k ucenju, ki navaja 4 vidike u¢nega procesa (Stirje C-ji):
Poveiite se (Connect): naloge naj temeljijo na radovednosti u¢encev.

Konstruirajte (Construct): ¢e oblikujemo nalogo tako, da lahko ucenci pridobijo izkusnje, se bodo z
izvajanjem naloge udili.

Razmisljajte (Contemplate): ¢e lahko povzamejo, kar so se naudili, in naredijo zakljuc¢ek, bodo bolje
razumeli temo, izboljSala pa se bo tudi njihova sposobnost postavljanja konstruktivnih vprasan;j.

Nadaljujte (Continue): SveZe naucene vescine in informacije uporabimo za novo nalogo.

Igranje z LEGOm razvija Stevilne vescine, kot so prostorski vid, vizualno iskanje, vizualno zaznavanje,
fleksibilno misljenje, kratkorocni spomin, posnemanje, samospoznanje, potrpezljivost itd.

4. Prednosti in omejitve / omejevalni dejavniki pri uporabi

Prednosti: ustvarja zabavno izkusnjo, pomaga razvijati Stevilne vescine, spodbuja timsko delo, ki pomaga
izboljsati njihove sposobnosti in vse udeleZene motivira za sodelovanje. Ni omejitev (razen nase
ustvarjalnosti), lahko ga uporabljamo vec ur zapored za razvoj zgodbe, lahko ga uporabimo za pripravo
Studentov na resnicne Zivljenjske situacije.

Slabosti: zamudno, potrebujete orodja (IT in LEGO), pripravljenega ucitelja/trenerja, morda bo tezko
obvladati skupine ucencev, ki delajo na tem. Morda bo tezko motivirati vse za sodelovanje. V ekipah lahko
pride do konfliktov.

5. Primer/ponazoritev

LEGO StoryStarter je posebno uéno orodje, zasnovano za uporabo v razredu, ki vsebuje edinstvene
elemente. Z uporabo kosov lahko uéenci poustvarijo resni¢ne Zivljenjske situacije ali zgodbe iz knjig in jih
ujamejo z IT orodji, kot je izdelava stop-motion LEGO filma.

6. Sklepi

Ta metoda uporablja doloc¢ene pristope, ki bi jih bilo mogoce preoblikovati in uporabiti pri izobrazevanju
odraslih in razvoju vescin.

http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO Digitalis tortenetmeseles.pdf
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[1.2.25. Sobe pobega

1. Konceptualne razmejitve

Zsuzsanna Arany-Nagy je raziskovala uporabo igrifikacije pri pouku zgodovine in knjiZzevnosti v srednji Soli.
Ugotovila je, da je ustvarjanje predloge z razli¢icami klasi¢nih predavanj in igrificiranih nalog, ki vodijo do
izziva, podobnega "Sobi pobega", na koncu, ko povzamemo gradivo, izjemno ucinkovito. Ta metoda se
lahko uporablja v stevilnih razli¢nih scenarijih izobrazevanja/usposabljanja.

2. Sposobnost — kljuéne competence

Komunikacija, timsko delo, ucenje, kako se uciti, socialne ves$cine, vodstvene sposobnosti, digitalna
kompetenca, kulturno znanje, ustvarjalnost, resSevanje problemov, sprejemanje odlocitev

3. Opis, uporaba

Ucenci morajo najprej osvojiti glavne stebre nasega koncepta izbrane metode poucevanja, ki jo lahko
kadarkoli popestrimo z vedno vec interaktivnimi nalogami. Pri tem koraku jim lahko razloZimo nase
izhodisce in osnovo koncepta, na katerem bomo gradili. Z ustvarjalnimi metodami jim lahko damo naloge,
povezane z naso temo, ki jih morajo reSevati v skupinah. Tako se bodo naucili vseh pomembnih informacij
in vesCin v zvezi s to temo. Da povzamemo, kaj so se naucili, lahko v drugem koraku ustvarimo Sobo
pobega z nalogami, ki so povezane z naso temo. Ti izzivi lahko temeljijo na iskanju manjkajocih informacij,
povezovanju med informacijami, preverjanju, kako dobro poznajo informacije, ki so se jih morali nauciti,
itd. Da bo bolj razburljivo, lahko uporabimo digitalna orodja, kot so pametni telefoni, QR kode itd.

Pri pouku zgodovine lahko u¢ence na primer poucimo o dogodkih iz druge svetovne vojne in postavimo
Sobo pobega na podlagi dolocene lokacije v drugi svetovni vojni. V prvi fazi morajo iz ¢rk ugotoviti ime
generala. Ko to storijo, dobijo naslednji "kljuc¢", ki je lahko ovojnica s QR kodo do spletnega kviza, kjer
morajo doseci dolocen rezultat, da dobijo naslednji "kljuc", in tako se nadaljuje. Zabavne izkusnje jim
pomagajo zapomniti si tudi snov, ki se je Se niso naucili.

4. Prednosti in omejitve / omejevalni dejavniki za izvedbo

Prednosti: lahko se uporablja z veliko razli¢nimi temami in scenariji za razlicno ob¢instvo. Razvija Sirok
nabor vescin in kompetenc. Nepozabna, zabavna izkusnja, ki Studentom pomaga ponotranjiti vesc¢ine in
znanje. Od njih zahteva timsko delo, kar pomaga izbolj$ati njihove socialne in kooperativne vescine ter
motivira vse za sodelovanje.
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Slabosti: Morda bo tezko motivirati vse za sodelovanje. V ekipah lahko pride do konfliktov. Zahteva
veliko priprav. Zamudno. Zahteva pripomocke.

5. Sklepi

Lahko je dobra metoda za izobrazevanje odraslih in razvoj spretnosti, vendar je za ucinkovito izvedbo
potrebna ustrezna struktura in veliko dela.

https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089

[1.2.26. Iniciacija velike knjige

1. Konceptualne razmejitve

Dogodek so leta 2015 organizirale madZarske knjiznice, njegov namen pa je bil, da bi uporaba knjiznic
postala druzbena dejavnost, da bi dokazali, da branje ni samotna dejavnost, in dali udelezencem moznost,
da se pridruzijo skupnosti, kjer se lahko dobro pocutijo in se skupaj zabavajo, drug drugemu pomagajo pri
ucenju, priporocajo knjige in izmenjujejo izkusnje.

2. Sposobnost — klju¢ne competence
Komunikacija, ves¢ine sodelovanja, digitalne kompetence, ustvarjalnost
3. Opis, uporaba

UdeleZenci so bili razdeljeni v skupine, prejeli so seznam klasi¢nih/sodobnih knjig, madzarskih/tujih
avtorjev. S seznama so morali izbrati knjige, jih prebrati in nato ostalim skupinam predstaviti kreativno
knjizno priporocilo, ki so ga morali skupaj ustvariti. Nato so morali za izbrano knjigo pripraviti ustvarjalne
naloge, kot so oblikovanje naslovnice, izdelava montaZze iz knjizne zgodbe ipd. Na tem dogodku so ucenci
ne le brali zanimive knjige, ampak so morali tudi preoblikovati svoje izkusnje, da so jih predstavili drugim
na razburljiv in zabaven nacin. Izkusili so, kakSen je obcutek biti ucitelj in ustvarjati razburljive naloge na
dolocene teme, katerih reSevanje poskrbi za u¢enje u€encev. Za svoje predstavitve, igre in naloge, ki so
jih izdelali, so prejeli tudi ocene, ekipe z najvisjimi ocenami pa so na koncu prejele nagrade.

4. Prednosti in omejitve / omejitveni dejavniki za izvedbo
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Prednosti: UdeleZzence motivira za branje, razvija njihove komunikacijske, predstavitvene in splosne
jezikovne sposobnosti, prispeva k njihovi ustvarjalnosti, sploSnemu znanju in slovni¢nim spretnostim.
Razvija njihove sposobnosti sodelovanja, vodenja projektov in upravljanja s casom.

Slabosti: zahtevna organizacija, zahteva dosti ¢asa za dokoncanje.
5. Sklepi

To je dober primer, s katerim Studentom pokazemo druge perspektive. Tako lahko izvejo ve¢ o izbranih
knjigah in sebi. Na tej metodi je mogoce zgraditi celoten tecaj, pri cemer vsaka ekipa v semestru zbira
tocke za vsako nalogo, ¢lani pa dobijo konéno oceno na podlagi tock, ki jih je pridobila njihova ekipa.
Prenovljeno obliko te metode bi lahko uporabili pri izobraZevanju odraslih. Ker pa imajo odrasli ucenci
manj prostega casa, je treba metodo prilagoditi njihovim potrebam in okolis¢inam, namesto knjig se lahko
npr. uporabljajo znanstvene novice, teorije itd.

https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089

https://nagykonyvesbeavatas.hu/hu/node/446

ll. Sklepi

NajboljSe prakse ucenja, ki temelji na igrah, predstavljene v tej zbirki, se osredotocajo na izgradnjo
kompetenc in vescin 21. stoletja. Obstajajo razlicne interaktivne metode poucevanja, vendar pa je bil izziv
identificirati, izbrati in predstaviti metode, ki se mo¢no osredotocajo na aktiviranje miselnih procesov,
prestrukturiranje informacij; ustvarjanje novih idej in izdelkov; preoblikovanje zastarelih izdelkov v nove,
inovativne; dajanje nove oblike in oblike starim, a uporabnim virom.

Ta zbirka metod za spodbujanje ustvarjalnosti v izobrazevanju odraslih je namenjena izobrazevalcem
odraslih in odraslim u¢encem ter vsem sedanjim in bodo¢im pedagogom/$portnikom na vseh ravneh
izobraZevanja, ki delajo z ucenci vseh starosti v razlicnih okoljih in dejavnostih. To je mogoce zato, ker
imajo metode, predstavljene v tem izboru, Se eno pomembno lastnost, prilagodljivost. Metode v tej zbirki
so prilagodljive vsakemu izobrazevalnemu okolju in jih je mogoce prilagoditi potrebam ucencev vseh
starosti. Vendar je poudarek te zbirke na uporabi teh metod v izobrazevanju odraslih.
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