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I. Pregled literature o primerih dobrih praks uporabe metod učenja z 

igrami v izobraževanju odraslih 
 

I.1. Uvod 
 

Pri projektu GAME-ED sodelujejo organizacije iz več držav, ki ustvarjajo različne intelektualne rezultate. 

Prvi intelektualni rezultat projekta je ZBIRKA METOD ZA VZPODBUJANJE USTVARJALNOSTI V 

IZOBRAŽEVANJU OSEB STAREJŠIH, ki vključuje opredelitev ključnih pojmov uporabljenih v projektu, 

analizo potreb spretnosti, pregled literature o metodah za vzpodbujanje ustvarjalnosti v izobraževanju 

odraslih in zbirko metod za vzpodbujanje ustvarjalnosti v izobraževanju 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 področju učenja z igrami, ki so bile izvedene na nacionalni ravni v vsaki partnerski državi 

- teoretični pristop - in zbirke najboljših praks na področju učenja z igrami, ki se uporabljajo za krepitev 

kompetenc in spretnosti 21. stoletja pri udeležencih izobraževanja odraslih - praktični pristop. Ti rezultati 

so namenjeni izobraževalcem odraslih, učečim se odraslim, učiteljem in vodjem usposabljanja, ki delajo z 

različnimi starostnimi skupinami učencev. 

 

I.2. Slovenska literatura o najboljših praksah na področju metod učenja z igrami 
 

[Sillaots, M. (2014, oktober). Achieving flow through gamification: a study on re-designing research 

methods courses (Doseganje stanja osredotočenosti s pomočjo igrifikacije: študija o preoblikovanju 

tečajev za učenje raziskovalnih metod). In European Conference on Games Based Learning (European 

Conference on Games Based Learning) (Vol. 2, str. 538). Academic Conferences International Limited]. 

Študija se ukvarja z zamislijo o preoblikovanju različnih univerzitetnih predmetov z vključevanjem 

elementov igrifikacije. Ker se večina študijskih predmetov poučuje tradicionalno (s predavanji in 
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predstavitvami), se študentom vsebina predmetov pogosto zdi dolgočasna in suhoparna. Eden od načinov, 

kako študente pritegniti k vsebini in narediti predmet bolj zanimiv, je vključevanje elementov iger. Avtor 

je predstavil proces preoblikovanja različnih predmetov z vključevanjem elementov iger, kot npr.: cilji, 

avatarji, generator naključnih števil (ki je določil skupino, ki je predstavila rezultate dela), pozitivni/kritični 

pogledi, kvizi, izkušenjske točke, preglednica rezultatov, stopnje, dodatne dejavnosti. Rezultati so 

pokazali, da je mogoče z elementi igrifikacije povečati vključenost študentov, saj so študenti v študiji 

doživljali visoko raven stanja zamaknjenosti (angl. flow state). Prav tako se je pokazalo, da je vključevanje 

dejavnosti z elementi igrifikacije (npr. uporaba kvizov) povečalo notranjo motivacijo za učenje, medtem 

ko je vključevanje elementov igrifikacije pri upravljanju predmeta (npr. uporaba tabele z rezultati) 

pripomogla pri ustvarjanju zunanje motivacije za učenje. Učenci so izpostavili vidik avtonomije, ki so ga 

pri predmetih pogrešali, saj niso mogli v celoti nadzorovati svojih učnih dejavnosti. Poleg tega so bili 

vključeni v različne dejavnosti, ki so pogosto vključevale uporabo generatorja naključnih števil, kar so 

dojemali kot nepravično. Učenci so navedli, da so bili bolj motivirani, če so lahko videli sprotne rezultate 

vsake od dejavnosti, v katero so bili vključeni, ne zgolj povzetek končnega rezultata brez podrobnih 

informacij o svojem delu pri predmetu. Učence je zmotilo dejstvo, da je v učilnici zaradi uporabe teh 

metod večkrat postalo preveč hrupno. Kot možno rešitev so navajali uporabo digitalnih orodij, ki bi bila 

enostavna za uporabo. V splošnem pa so bili učenci s tečajem zadovoljni. Kljub »dolgočasni« 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 družbene vede)]. 

To delo se osredotoča na igrifikacijo in uporabo mehanizmov iger v kontekstih in sistemih, ki sicer niso 

povezani z igrami. Njihov cilj je bil ugotoviti, kako je možno mehanizme igrifikacije uspešno uvesti v spletne 

poslovne modele.  Elektronsko poslovanje je namreč postalo pomemben del poslovnih procesov sodobnih 

podjetij. Za namen raziskave in ugotavljanja razlogov za uporabo igrifikacije je v članku predstavljena 

analiza SWOT za to področje, ki omogoča 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) povečanje sodelovanja in motivacije, (f) 

vnašanje zabave in užitka v različne 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 točk, značk in tabel z rezultati, (d) učinkovitost je 
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odvisna od vrste storitve, v kateri se uporablja, (e) na posameznike vpliva različno, (f) nekateri elementi 

igre (npr. tabele z rezultati) lahko povzročijo razkol med uporabniki, (g) rešitve "ustrezajo vsem".  

Priložnosti za uvajanje igrifikacije (a) zanimanje akademske sfere, (b) razširjenost pojava igrifikacije, (c) 

velika populacija igralcev videoiger, (d) elementi iger so zabavni za večino uporabnikov, (e) uporaba 

nagrad, ki vzpodbujajo notranjo motivacijo zadovoljuje nekatere potrebe uporabnikov, (f) uporabniki 

lahko delijo pozitivne izkušnje s svojimi znanci. 

Nevarnosti uporabe igrifikacije (a) nevednost uporabnikov, (b) manipulacija z vedenjem in etičnimi vidiki, 

(c) nagrade lahko zgrešijo svoj namen, (d) slaba zasnova, (e) vključenost, ki se razlikuje od tega, kar je želel 

doseči 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 povečati motivacijo zaposlenih ter uporabnikov 

določenih izdelkov in storitev. Ker igrifikacija spodbuja želeno vedenje pri udeležencih, je treba pri 

oblikovanju igrificiranih rešitev upoštevati določena etična načela. Iz tega razloga se članek osredotoča 

tudi na etične in moralne vidike igrifikacije. Pri oblikovanju igrificiranih rešitev je ključno, da dobro 

razumemo uporabnike in udeležence v procesu, saj na ta način vemo kaj jih motivira in kateri elementi 

iger so jim všeč. Le tako lahko ustvarimo resnično uspešen igrificiran sistem in in zanimivo izkušnjo. 

 

[Brezavšček, A., & Minič, M. (2020). Izboljšanje ozaveščenosti na področju informacijske varnosti z 

uporabo metode igrifikacije. Uporabna informatika, 28(2). Pridobljeno s 

https://212.235.189.237/index.php/ui/article/view/92] 

V članku avtorici obravnavata uporabo metod igrifikacije v izobraževanju. Na kratko opišeta elemente 

igrifikacije, predstavita glavne značilnosti teh metod in zaznane pozitivne učinke na učinkovitost 

izobraževanja. Na podlagi rezultatov analize literature in iz praktičnih izkušenj izpostavljata načine za 

uporabo te metode za ozaveščanje uporabnikov na področju informacijske (kibernetske) varnosti. Tako 

literatura kot empirične izkušnje kažejo, da je uporaba igrifikacije pri izobraževanju o informacijski varnosti 

povezana s pozitivno uporabniško izkušnjo, všečnostjo in tudi dejanskim povečanjem ozaveščenosti o tej 

temi. 

 

[Černič, 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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Članek obravnava igrifikacijo kot koncept, ki se vse bolj uveljavlja v marketinški literaturi in praksi. Ukvarja 

se z vprašanjem pomena elementov iger v »neigralnih« situacijah in preučuje, kako so ti elementi 

pomembni za trženjsko prakso. Empirično delo se osredotoča na vpliv elementov igre na različne 

razsežnosti uporabniške izkušnje pri nakupu letalskih vozovnic, pri čemer se opira na model PENS (Player 

Experience of Need Satisfaction), ki meri razsežnosti uporabniške izkušnje igralcev videoiger. Rezultati 

raziskovalne študije v obliki kvazi-eksperimenta so pokazali, da elementi, ki povečujejo čustveno 

vpletenost, in zlasti fizična prisotnost pozitivno vplivajo na uporabniško izkušnjo. 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 učenje: pregled vprašanj in raziskav). Journal of e-Learning and Knowledge Society, 11(3)]. 

Članek vsebuje pregled literature o igrifikaciji. Z uporabo načel analize poskuša povzeti obstoječe raziskave 

ter opredeliti (kontroverzne) teme in področja, povezana z igrifikacijo, ki bi jih bilo treba v prihodnosti še 

bolj raziskati. 

Uvod je namenjen pregledu tematike (opredelitev pojma, značilne komponente in razprava o izkušnjah z 

elementi igrifikacije). Po pregledu različnih opredelitev igrifikacije v mednarodni literaturi se je izkazalo, 

da večina meni, da je igrifikacija pristop, ki uporablja značilnosti iger (elemente, mehaniko, okvire, 

estetiko, mišljenje, metafore) v okoljih, ki niso igre. Izraz igrifikacija se uporablja v okviru različnih tem, 

njegov namen pa je pritegniti uporabnike in jih spodbuditi k doseganju ambicioznejših ciljev, upoštevanju 

pravil in zabavi. Igrifikacijo je zato priporočljivo uporabljati v vsakdanjem življenju, saj lahko pomaga 

premagati dolgočasje, ponavljanje in pasivnost. 

Članek opisuje uporabo igralnega pristopa za izboljšanje motivacije, vključenosti in učenja. Opisanih je 8 

elementov iger, ki se uporabljajo za igrificirano učenje: pravila, cilji in rezultati, povratne informacije in 

nagrade, reševanje problemov, zgodba, igralec(i), varno okolje ter občutek mojstrstva. Kateri in koliko 

elementov iger je treba uporabiti za igrifikacijo učenja, je še vedno odprto vprašanje, vendar raziskovalci 

ugotavljajo, da je najbolje, da učitelj pri izbiri elementov iger upošteva izobraževalne cilje in želene 

rezultate učnega procesa. Drugi raziskovalci so igralne mehanike povezali s procesi, ki so vključeni v učno 

izkušnjo. Trdijo, da je igrifikacija učenja notranje motivacijska, saj pravila služijo kot vhodni podatki za 

različne procese odločanja; je zabavna, ker cilji učencem omogočajo, da vidijo neposreden učinek svojih 

prizadevanj; je avtentična, ker fantazija zagotavlja prepričljivo okolje, ki učencem omogoča 

eksperimentiranje z veščinami, ne da bi trpeli posledice neuspeha v resničnem življenju; je samo-
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odgovorna, ker povratne informacije usmerjajo učence k lažjemu in pravilnejšemu delu; je izkustvena, ker 

socialni element učencem omogoča izmenjavo izkušenj in vzpostavljanje vezi. 

Iz pregleda literature je razvidno, da strokovnjaki hvalijo vsestranskost igrifikacije, ki se lahko uporablja pri 

predavanjih, kot domača naloga, kot zaključni izpit ali kot glavna učna dejavnost za motivacijo študentov, 

izboljšanje njihovih spretnosti in boljše učenje. Pogosto je izpostavljeno, da lahko preudarna, strateška in 

ustrezna uporaba elementov iger ustvari učno situacijo, za katero sta značilni visoka stopnja aktivne 

vključenosti in motivacije, kar vodi do pozitivnih kognitivnih, čustvenih in socialnih rezultatov. Vendar pa 

nekateri znanstveniki opozarjajo tudi na omejitve igrifikacije (da lahko banalizira teme, da učnih 

problemov ni mogoče rešiti samo z igrami itd.) 

Nato se članek osredotoča na učenje z igrami in raziskuje, kaj se zgodi, ko se igrifikacija uvede v razred 

(motivacija, vključenost in dosežki učencev): 

1) Igrifikacija in motivacija: številne študije kažejo, da lahko elementi iger povečajo raven notranje 

motivacije le, če dolgočasne naloge naredijo zanimive. Če pa so usmerjene k povečanju zunanje 

motivacije, pa se posledično raven notranje motivacije znatno zniža, kar vodi do manjšega navdušenja za 

delo. Ni nujno, da je igrifikacija pomemben motivacijski element za vse, saj nekateri učenci preprosto ne 

marajo tekmovati z vrstniki. Rezultati več študij kažejo, da različni igralci iste koristi doživljajo različno. 

Igrifikacija se preveč osredotoča na zunanje motivacijske dejavnike, zato njeni učinki niso enaki za vse 

učence v razredu. Raziskovalci menijo, da je pomembno, da razvijalci uporabijo razširjen seznam tehnik, 

pri čemer uravnotežijo zunanje in notranje motivatorje, ter oblikujejo sistem igrifikacije, ki ga je mogoče 

prilagoditi na način, da lahko vsi učenci v razredu uživajo v prednostih igrifikacije. 

2) Igrifikacija in zavzetost: zavzetost lahko opredelimo kot učenčevo pozornost in dovzetnost za nalogo, ki 

jo določi učitelj. Odvisna je od več dejavnikov: ali je učenec notranje ali zunanje motiviran; zavzetost se 

izboljša takrat, ko imajo učenci možnost izbire med igrifikacijo in tradicionalnimi metodami. 

3) Igrifikacija in učni rezultati: Igrifikacija preko kompleksnega sistema pravil razvija spretnosti reševanja 

problemov in spodbuja aktivno raziskovanje ter odkrivanje. Raziskovalci priznavajo pomembnost 

"konkretnim izzivom, ki so prilagojeni igralčevemu trenutnemu nivoju spretnosti in se stopnjujejo po 

težavnosti". Podobno priznavajo pomen "domeni čustev" (tj. ponosu, veselju, optimizmu, radovednosti in 

razočaranju ob neuspehu). 

Zadnji del se osredotoča na raziskave, ki bi jih bilo treba opraviti na področju igrifikacije. Avtorji podajo 

nekaj predlogov o vidikih, ki bi jih bilo vredno raziskati. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Raziskovalne študije dajejo dve vrsti opozoril: Pozorni moramo biti na okolje in pogosto spreminjati 

zasnovo, da bi dosegli večji učinek na motivacijo. Potrjujejo, da je treba ustvariti igralna okolja z jasnimi 

cilji, ustrezno zahtevnimi nalogami in avtentičnimi zgodbami, v katerih se s pomočjo igralne mehanike, 

razprav in debat spodbuja timski duh. Poleg tega morajo igrificirana okolja izpolnjevati učne potrebe 

učencev in dodati vidik užitka ali novosti. Zagotoviti je treba tudi prostovoljnost sodelovanja, saj so 

raziskave pokazale, da je igrifikacija učinkovitejša, če ima učenec možnost izbire. Prisila odvrača od bistva 

igrificirane dejavnosti in zmanjšuje motivacijo učencev. Nazadnje, povratne informacije lahko povečajo 

motivacijo učencev in izboljšajo uspešnost. Raziskovalne študije kažejo, da morajo igrificirane učne 

izkušnje vključevati zgodnje, pogoste, smiselne in pravočasne povratne informacije. 

Za napredek na področju študij igrifikacije je treba izboljšati kakovost raziskav. Eden od raziskovalcev 

poudarja, da je težave s primerljivostjo podatkov v mednarodnih študijah igrifikacije mogoče odpraviti z 

ustreznimi psihometričnimi merami in ustreznimi vzorci. 

Raziskave bi morale preučevati posebne elemente igrifikacije in ne splošnega koncepta; raziskave bi 

morale upoštevati tehnološke zmogljivosti in njihovo povezavo s sistemi igrifikacije; raziskati bi bilo treba 

prenos znanja iz konteksta igre v kontekst, ki ni povezan z igro. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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[Sillaots, M. (2016). Creating the flow: the gamification of higher education courses (Ustvarjanje stanja 

flow: igrifikacija visokošolskih predmetov). Univerza v Talinu]. 

Učenje z igrami kot učna metoda samo po sebi ni inovacija. Pogosto se uporablja v vrtcih in osnovnih šolah, 

manj pa na univerzah ali v izobraževanju odraslih. V zadnjih letih je na različnih področjih, tudi v 

izobraževanju, 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. Želel je raziskati, če lahko učenci doživijo stanje zamaknjenosti (optimalno izkušnjo na ravni 

uma in telesa, ko uporabnika dejavnost povsem prevzame in občuti globoko zadovoljstvo). Avtor je 

ustvaril konceptualne modele, da bi prikazal, kako so elementi iger povezani med seboj in z različnimi 

dimenzijami stanja zamaknjenosti; ocenil je tudi teoretični model za stanje zamaknjenosti. Ovrednotil je 

različne elemente iger, da bi odkril, kateri so po mnenju učencev najbolj uporabni in ugotovil, če lahko 

igrifikacija pozitivno prispeva k vključevanju učencev v učni proces in k sami zasnovi pouka. Rezultati so 

pokazali, da so učencem nekateri elementi iger bolj všeč kot drugi. Prav tako je ugotovil, da so izzivi eden 

najpomembnejših 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 

učenci niso tako navduševali nad avatarji, ki po njihovem mnenju niso prispevali k razvoju poteka igre. 

Eden od uspešnih elementov iger je povratna informacija, ki spodbuja učitelje, da učencem tedensko 

dajejo povratne informacije. Avtor kot enega najpomembnejših rezultatov svojega dela izpostavlja tudi 

ponovno opredelitev modela za stanje zamaknjenosti. Ugotavlja, da obstajajo jasne povezave med 

različnimi razsežnostmi stanja zamaknjenosti. Predpogoj za njegovo vzpostavitev so: ravnovesje med izzivi 

in spretnostmi, jasne povratne informacije in cilji. Za zagotavljanje dobrih učnih izidov in dokaz uspešnosti 

stanja zamaknjenosti pa je potrebna osredotočenost in omogočanje nadzora. Avtor ugotavlja, da lahko z 

ustrezno izbiro elementov iger v okviru igrifikacije pozitivno vplivamo na razvoj učnih gradiv in učni proces.  

Tanja Brčić Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUŠNEGA UČENJA PRI JEZIKOVNEM POUKU 

SLOVENŠČINE (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 učenja, ki učencu omogoča poglobljeno razumevanje predmeta in 

izražanje ustvarjalnosti. Prav tako pa spodbuja razvoj različnih spretnosti: osnovne miselne spretnosti kot 

npr.: primerjanje, razvrščanje, posploševanje, prepoznavanje, utemeljevanje, analiziranje, raziskovanje; 

spretnosti kritičnega mišljenja - analiziranje argumentov, preverjanje hipotez, pravilna uporaba jezika; 

komunikacijske spretnosti - poslušanje, vzpostavljanje dialoga, oblikovanje stališč, oblikovanje mnenj. Ta 

metoda omogoča doseganje številnih izobraževalnih ciljev na področju kognitivnega in čustvenega razvoja 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://dk.um.si/Dokument.php?id=107410
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osebe. Na podlagi učiteljevih navodil in smernic učenci s pomočjo miselnih procesov samostojno, 

domiselno in ustvarjalno predstavijo določeno situacijo, vodijo razpravo, rešujejo nastale težave in 

ustvarjajo učna gradiva. Poleg miselnih in intelektualnih procesov se z uporabo metode aktivirajo tudi 

čustvene in domišljijske aktivnosti. Poučevanje z metodo igre vlog in analiza pridobljenega znanja, stopnje 

ustvarjalnosti, zavzetosti in sodelovanja pri učenju kažejo, da lahko z uporabo te metode 

poučevanja/učenja, v srednješolskih programih, ki se zaključijo z maturo, dosežemo zastavljene vzgojno-

izobraževalne cilje in dijake motiviramo za delo ter na ta način naredimo pouk zanimivejši in privlačnejši. 

Rezultati analize šolskega dela in evalvacija uporabe metode igre vlog pri: uvodni motivaciji, popestritvi 

pouka in pridobivanju, ponavljanju in utrjevanju znanja so pokazali, da metoda predstavlja uspešen način 

poučevanja oz. učenja, saj so z njeno uporabo dijaki dosegli vse predvidene vzgojno-izobraževalne cilje, 

pri tem pa so bili ustvarjalni, aktivni in uspešni. 

Simon Špehar - Aplikacija za igrifikacijo mobilnega učenja (Gamified mobile learning application) - 

Diplomsko delo 

Vir: http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf  

Mobilno učenje je nekaj s čimer se dandanes, namensko ali nenamensko, sreča večina ljudi pri uporabi 

mobilnih naprav. V prvem delu diplomskega dela so predstavljeni začetki in definicije mobilnega učenja 

ter različni načini dostopa do mobilnih učnih vsebin. Motivacija pri uporabi takšnega učenja ima 

pomembno vlogo, saj želimo ponuditi uporabniško izkušnjo, s katero uporabnika prepričamo, da aplikacijo 

uporabi večkrat in, da ta zanj ostane zanimiva. Slednji problem rešuje tako imenovana igrifikacija. V 

nadaljevanju so opisani elementi igrifikacije. Preko primera je prikazano, kako lahko te elemente vključimo 

v nek sistem. Opisane so tudi značilnosti mobilnih naprav, ki jih lahko uporabimo za še boljšo uporabniško 

izkušnjo v aplikaciji. Drugi del diplomskega dela je namenjen razvoju mobilne učne aplikacije, ki uporablja 

elemente igrifikacije. Predstavljen je postopek razvoja takega sistema, tehnologije, ki jih lahko uporabimo, 

ter delovanje mobilne in spletne aplikacije. 

Ključne besede: mobilno učenje, igrifikacija, mobilna aplikacija, spletna aplikacija, PHP, Javascript, 

Laravel, Ionic, REST. 

 

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

Vir: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih  

V priročniku so predstavljene različne vrste iger, ki so razvrščene glede na namen uporabe. Poleg 

načrtovanja, implementacije in razvrščanja iger priročnik obravnava tudi skupinsko dinamiko in njene 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf
http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf
http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih
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posledice pri uporabo iger v procesih izobraževanja odraslih. V članku je igra predstavljena kot dinamika 

v skupini ljudi, katere namen je zmanjšati pritisk, hitreje doseči cilje in pomagati pri uvajanju ali obravnavi 

teme. Igra je opredeljena kot ena od metod, ki se uporablja pri izobraževanju, vodenju skupine, 

metodičnem iskanju ali odkrivanju novih idej. 

Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik - DIDAKTIČNE IGRE IN DRUGE DINAMIČNE 

METODE (DIDAKTIČNE IGRE IN DRUGE DINAMIČNE METODE) 

Vir: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne_igre_in_druge_dinamicne_ 

Ta priročnik je posvečen didaktičnim igram in drugim dinamičnim metodam v razredu. Igra je pomemben 

posrednik znanja in ena od najbolj uporabnih dinamičnih metod dela v izobraževanju odraslih. 

Posamezniki lahko v igro integrirajo že obstoječe znanje in ga nadgradijo z novimi spoznanji, ki jih pridobijo 

z igro in interakcijo s soigralci. Igra ne nudi zgolj možnosti pridobivanja novih kognitivnih spoznanj, temveč 

vpliva tudi na afektivno in psihomotorično področje posameznikovega razvoja. To pa omogoča celostno 

učenje. V priročniku so predstavljene statične in dinamične metode dela, kako izbrati pravo ravnovesje 

med njimi, različne didaktične igre v formalnem in neformalnem izobraževanju 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 člani projekta Erasmus+ "Move to 

Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)". Brezplačna knjiga je 

vodič za učitelje, ki pojasnjuje ključne pojme pri igrifikaciji. Do nje lahko dostopajo v okviru Android 

aplikacije, ki omogoča dostop brez spletne povezave. Knjiga MEGAVET ni le vodič, temveč predstavlja 

konceptualni premik za učitelje, ki sodelujejo v izobraževalnem procesu. Učiteljem namreč omogoča, da 

razumejo svojo novo vlogo pri preoblikovanju učnih metod za doseganje želenih rezultatov. Iz nje se je 

mogoče naučiti kako lahko z vpeljevanjem igrifikacije ustvarimo učinkovite učne izkušnje med učenci in 

kako lahko razvijamo izzive za iskanje rešitev različnih problemov. 

Spletna igra Mega-VET je zanimiva in funkcionalna platforma, ki vključuje 4 različne enote s področij 

elektronike, ojačevalnikov, usmernikov in mehatronike ter tri- in štirifaznih sistemov. Namen igre je 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne_igre_in_druge_dinamicne_
https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
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preverjanje napredka in uspešnosti učencev pod nadzorom njihovih staršev. 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 razširili prispevki ekip iz Turčije, Grčije in Italije. 

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

Mega VET Android je platforma, na kateri lahko starši spremljajo čas, ki so ga njihovi otroci preživeli ob 

igranju igre, in kako so bili uspešni pri dodatkih, namigih in vajah. 

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

migrantov 

Projekt "LEVEL UP" je namenjen učencem priseljencem in je namenjen spodbujanju vključevanja in 

spoštovanja v okviru šol z uvajanjem sistemov igrifikacije v izobraževanje. Igrifikacija je pristop, ki vključuje 

elemente iger, kot npr.: pripovedovanje zgodb, reševanje problemov, pravila, sodelovanje, tekmovanje, 

sisteme nagrajevanja, povratne informacije in učenje s poskusi in napakami. V »neigralnih« situacijah v 

šolah spodbuja vključenost, 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 angleščino in vse 

jezike projektnih partnerjev: 

modul 1: uvod v igrifikacijo in glavne elemente (4 enote), modul 2: poudarek na učenju z igrami za otroke 

z migrantskim ozadjem ali druge ranljive skupine (2 enoti), modul 3: poudarek na dejavnostih z igrami za 

ključne prečne kompetence (komunikacijske in medosebne, kulturne, podjetniške, timsko delo - učenje 

učenja, aktivno državljanstvo itd.) (2 enoti), modul 4: poudarek na dejavnostih z igrami za ključne učne 

spretnosti (jezik, osnove, digitalne - drugi vsebinsko povezani predmeti) (2 enoti). 

SMERNICE ZA NAČRTOVANJE, 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 metodološkim okvirom za usklajeno preverjanje 

izkušenj v lokalnih šolah v okviru projekta LEVEL UP. Dokument vsebuje smernice o različnih vidikih, ki jih 

je treba upoštevati pri načrtovanju in vrednotenju izvedenih dejavnosti, ki temeljijo na igrah ter vplivu teh 

dejavnosti/orodij na učitelje in učence. V prvem delu je podan splošen pregled na igrah temelječega 

izobraževanja za vključevanje. Uporabljena je literatura EU in mednarodna literatura. Splošni pristop, ki 

temelji na igrah, pa je predstavljen kot specifični cilj projekta LEVELUP! Drugi del predstavlja vodič za 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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načrtovanje dejavnosti. V tretjem in četrtem delu pa so na voljo osnovne informacije o postopkih 

vrednotenja in primeri (neobveznih) orodij, ki se lahko uporabijo med poskusom. Ti vključujejo tudi 

nekatere razvite kazalniki. Zadnji del vsebuje osnutek končnega poročila, ki ga bo vsaka šola, ki izvaja 

dejavnosti, predstavila ob koncu šolskega leta. Namen poročila je generalizacija spoznanj na ravni EU. 

ZBIRKA DEJAVNOSTI, KI TEMELJIJO NA IGRAH, IN DOBRE PRAKSE, POVEZANE S PREČNIMI 

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 NAŠI PROJEKTNI 

PARTNERJI IN SO POVEZANE S KLJUČNIMI KURIKULARNIMI SPRETNOSTMI. 

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

practice_M4.pdf 

 

I.3. Madžarska literatura o najboljših praksah na področju metod učenja z igrami 
 

Dóra Lévai - igrifikacija  

Članek opredeljuje igrifikacijo na naslednji način: Igrifikacija je inovativna izobraževalna metoda, ki 

določene učne 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 privlačne. Eden od glavnih 

razlogov za igrifikacijo je, da lahko učenci po opravljenih nalogah prejmejo različne nagrade. 

Avtorica meni, da metoda igrifikacije omogoča kreiranje prilagodljivih učnih poti, individualizirano 

izobraževanje in zagotavljanje enakih možnosti. Slednje se kaže v tem, da vsem učencem ni treba opraviti 

iste naloge, ampak lahko uporabi različne vrste nalog za doseganje točk/rezultatov, ki jih potrebuje za 

doseganje odličnosti. 

Igrifikacija lahko pozitivno vpliva na povečanje enakosti možnosti, saj učencem s posebnimi potrebami 

ponuja izbiro metod za obravnavanje določenih vsebin. 

Vir:  

https://tka.hu/nemzetkozi/6575/jatekositas 
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https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://tka.hu/nemzetkozi/6575/jatekositas
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Zoltán Harangi-Tóth - Izobraževanje na podlagi iger na univerzi  

Na univerzi Ludovika - University of Public Service se izobraževanje, ki temelji na igrah, uporablja za 

pomoč študentom pri uporabi kritičnega in ustvarjalnega mišljenja v hitro spreminjajočih se življenjskih 

situacijah in številnih poklicnih izzivih. Za podporo navedenih potreb sta bili razviti dve vrsti iger: 

- tako imenovane "resne igre", tj. platforme, ki se uporabljajo za doseganje izobraževalnih ciljev ali 

ciljev usposabljanja, ki niso zgolj zabavne in zahtevajo aktivno sodelovanje učencev. 

- Sodobne anglosaške vojne igre. 

Na univerzi so bili ti tečaji razdeljeni na dva dela: predstavitev teoretičnih temeljev, nato pa del, ki se 

nanaša na uporabo iger. Med predstavitvijo teoretičnih temeljev se študenti seznanijo z 

vojaškozgodovinskim in metodološkim kontekstom. 

Vir:  

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

 

Györgyi Bajka - Igre v izobraževanju odraslih: pričakovanja in realnost  

Avtor članka na podlagi svojih izkušenj domneva, da je usposabljanje odraslih zahtevno, zlasti če pogoji 

zanj niso ustrezni. To mu je služilo kot motivacija, da ugotovi, s kakšnimi rešitvami je mogoče vzbuditi in 

ohraniti zanimanje odraslih za učenje/usposabljanje. Trdi, da se ljudje med igro obnašajo natanko tako, 

kot bi od njih pričakovali med usposabljanjem: so osredotočeni, zbrani, se zabavajo in so pripravljeni 

izstopiti iz območja udobja. V tem vidi razloge za začetek vpeljave igrifikacije, ki igro uporablja kot 

izobraževalno metodo. 

Avtor v članku povzema svoje izkušnje z igrifikacijo: pri tem izpostavi 3 tipične ovire, ki jih je treba 

upoštevati pri igrifikaciji: 

1. Odrasli na izobraževanje pogosto gledajo kot na resno dejavnost, ki ji posvečajo čas in pozornost. 

Zato je lahko vse, kar ni videti dovolj resno, zanje sumljivo, njihovo zanimanje in motivacija se 

bosta še bolj zmanjšala, prav tako pa bo to negativno vplivalo na avtoriteto učitelja. 

 

Zato avtor predlaga, da učitelj uporabi orodja, kot so: pravočasno prikimavanje, podrobne 

povratne informacije in uporaba dosegljivih ciljev. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://belugyiszemle.hu/hu/node/788
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2. Preveč zabave lahko privede do razočaranja. Zato se je treba zavedati, da lahko preveč zapletena 

igra izniči samo sporočilo usposabljanja. Avtor predlaga, da naj izvajalec usposabljanja poskrbi za 

čim bolj jasna pravila. Predlaga tudi, da se bolj zapleteni elementi uvedejo šele takrat, ko igralci v 

igri že napredujejo. Avtor izpostavi, da je potrebno udeležencem pred razlago pravil razložiti tudi 

namen in pričakovane rezultate igre. Igralci morajo razumeti koristi, ki jih prinaša igra, preden 

lahko »prebavijo« pravila. 

 

3. Verjetno bodo igralci določeni igri izpostavljeni le kratek čas in le enkrat. Večina iger je zasnovana 

za večkratno igranje (ali pa se jih igralci učijo več ur), zato igra, ki jo igralec igra prvič, pogosto ne 

zagotavlja optimalne izkušnje. Zato mora inštruktor poskrbeti, da bo prva igralna izkušnja prijetna 

in pozitivna. 

Vir: 

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

 

Bónus Lilla - Nagy Lászlóné: Razvoj raziskovalnih spretnosti z metodo igre  

Na podlagi pedagoškega pristopa lahko ločimo tri generacije izobraževalnih iger: 

1. Prva generacija je t.i. »edutainment« - zabavno učenje: sem spadajo resne igre, igrifikacija, učenje 

z igrami in digitalno učenje z igrami. 

2. Druga generacija vključuje igre, ki uporabljajo kognitivne in konstruktivistične pristope za 

vključevanje učencev v igre. 

3. Tretja generacija vključuje igre, ki se osredotočajo na zanimanje učencev za računalniške igre. 

Na podlagi raziskav je mogoče sklepati, da sta učenje z igrami in učenje z digitalnimi igrami 

najpomembnejša pristopa v izobraževanju. Učenje z igrami pomaga pri pridobivanju znanja in spretnosti, 

kadar dejavnosti v igrah zagotavljajo možnosti za reševanje problemov in izzive, ki učencem dajejo 

občutek izpolnjenosti. Idealne igre se začnejo s preprostimi nalogami in nato postanejo težje. 

Vir: 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/gamification-adult-learning-expectations-vs-reality
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Gáborné Németh - Andrea Doktor: Možnosti za razvoj socialnih kompetenc v šoli 

Svet Evrope je spomladi 2002 opredelil osem ključnih kompetenc: sporazumevanje v maternem jeziku, 

sporazumevanje v tujem jeziku, matematične, znanstvene in tehnološke kompetence, spretnosti, 

povezane z uporabo informacijskih in komunikacijskih tehnologij, učne kompetence, medosebne in 

državljanske kompetence, spretnosti in sposobnosti povezane s podjetništvom, ter kulturno zavest. 

Nacionalni temeljni učni načrt podpira razvoj socialnih spretnosti, kot so komunikacija, odločanje, 

poudarjanje, upravljanje življenja, sodelovanje, reševanje problemov in kritično mišljenje. 

Šola in izobraževalno okolje imata ključno vlogo pri razvoju socialnih veščin. Za razvijanje teh kompetenc 

je avtorica razvila več programov, ki temeljijo na igrah: 

● Igra za organiziranje skupin s pomočjo imen živali, 

● Kooperativna igra z besednimi igrami, 

● Sporočilo brez besed, 

● Razmislek, 

● Kdo je pobudnik? 

Namen teh vaj je vaditi neverbalno komunikacijo. 

● Opisna igra: Njen namen je razvijanje komunikacijskih spretnosti. 

● Igra Linzer, Skupna montaža, Skupne značilnosti - skupna zgodba, Pravljica, Sanje in poti: 

namenjene so razvijanju ustvarjalnosti, doživljanju učinkovitosti in veselja pri skupni dejavnosti 

ter urjenju veščin za sodelovanje. 

Vir: 

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-

az-iskolaban 

 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-az-iskolaban
https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-az-iskolaban
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Attila Zoltán Kenyeres: Razvoj komunikacijskih kompetenc  

Članek opisuje, da je komunikacija več kot le preprosta kognitivna sposobnost, saj preučevanje različnih 

življenjskih situacij kaže, da skoraj nobena človeška dejavnost ne more potekati brez določene oblike 

komunikacije. Avtor trdi, da je komunikacijska kompetenca skupek komponent, ki opravljajo funkcijo 

ustreznega vedenja v določeni družbeni situaciji. Komunikacija namreč izraža 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 članku so opredeljena tri glavna področja pri razvoju 

komunikacijskih spretnosti: 

● splošno komuniciranje 

● verbalno komuniciranje 

● pisno komuniciranje 

Nadaljnja delitev je razvoj lastnega sporazumevanja, ki vključuje izražanje in razlago pojmov, misli, čustev, 

dejstev in mnenj, tako ustno kot pisno (na primer razumevanje slišanega in prebranega besedila, 

sestavljanje besedila). Vključuje tudi pravilno in ustvarjalno rabo jezika pri družbenih in kulturnih 

dejavnostih, izobraževanju, družinskem življenju, delu in prostočasnih aktivnostih. 

Komunikacijske kompetence je mogoče učinkovito razvijati z individualnimi in skupinskimi nalogami. 

Obojim je skupno to, da so osnovane na izkustvenem učenju. Prednost izkustvenega učenja je, da 

zagotavlja naraven razvoj motivacije udeležencev in omogoča vadbo pridobljenih spretnosti. 

Nekdo ugiba izraz in opiše nekaj značilnih informacij o njem. Na primer: "To sem jaz.", "Od tega je odvisna 

moja vrednost." in podobno, pri čemer opise tvori v prvi osebi. Nato se ti opisi glasno preberejo in oseba, 

ki ugiba prva in ima posledično na razpolago manj informacij, dobi več točk. Vsak lahko ugiba samo enkrat, 

in kdor ne ugane, je izločen. 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 čemer ni dovoljeno izgovoriti določenih besed. Točko 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 reševanje v skupini vključujejo igre, pri katerih je cilj razvoj učenčevih 

raziskovalnih, eksperimentalnih in hevrističnih stališč. Učencem omogočajo, da sami odkrivajo pravila ter 

jih uporabljajo in/ali aplicirajo na realno situacijo iz prakse. Osredotočajo se na delo v parih in skupinah, 

kjer lahko učenci preizkusijo različne komunikacijske vloge (govornik, kritik, razpravljavec itd.). 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Avtor izpostavlja, da so igre še posebej pomembne pri vajah za razvijanje spretnosti. Igre in igranje sta 

namreč sestavna dela posameznikovega življenja, med katere lahko štejemo 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. Udeležba v igri je nekaj kar si ljudje želijo in je posledično samomotivacijska 

dejavnost. To značilnost iger je možno uporabiti pri razvijanju spretnosti, igre pa je prav tako mogoče 

uporabiti pri širokem naboru vsebin. Igralci se lahko med igrami »odklopijo«, se odprejo za nove možnosti, 

se lažje ukvarjajo sami s seboj in svojimi pomanjkljivostmi ter se preizkušajo v situacijah, ki omogočajo 

izkustveno učenje. 

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

[Nagy, S. és Molnárné, C. K. (2019) "A játékosítás (gamification) mint a digitális oktatási innováció 

egyik eszköze - A SimBrand szoftver esete"] 

Avtorji študije so na podlagi najboljših mednarodnih praks analizirali vpliv simulacijske marketinške igre 

»SimBrand« na odnos študentov do študija marketinga. V članku izpostavijo, da je povečanje zadovoljstva 

študentov pomembna naloga v visokem šolstvu. Kot enega od načinov za pristopanje k tej nalogi navedejo 

zasnovo predmetov, ki študente pritegnejo in jim nudijo priložnosti za pridobivanje zanimivih izkušenj. 

Rezultati njihove empirične raziskave so pokazali, da je uporaba iger pri visokošolskih predmetih, kljub 

omejitvam, nedvomno priporočljiva. Gre namreč za metodo, ki je bolj primerna za pristopanje k izzivom 

iz resničnega življenja od tistih, ki temeljijo zgolj na teoretičnih okvirih. Še posebej dobro se obnese v 

primerih, ko želimo, da bi študenti razumeli in vadili: spletno sodelovanje, skupinsko odločanje, analizo 

odločitev in celostno delovanje trženja. 

Vir: Nagy, S. és Molnárné, C. K. (2019) "A játékosítás (gamification) mint a digitális oktatási innováció 

egyik eszköze - A SimBrand szoftver esete", Marketing & Menedzsment, 53(2), o. 55-68. doi: 

10.15170/MM.2019.53.02.05. 

 

[Balogh, A. (2017) - Digitális játékok az oktatásban] 

Povezava med igrami in poučevanjem ima dolgo tradicijo. V današnjem digitalnem svetu ni presenetljivo, 

če računalniška igra temelji na univerzalnem (včasih leksikalnem) znanju, ki ga lahko učenci pozneje 

uporabijo v šoli. Poleg negativnih mnenj o videoigrah (kot je nevarnost zasvojenosti) je mogoče opaziti vse 

večje povezovanje med igrami in poučevanjem. Temu pojavu pravimo učenje na podlagi digitalnih iger. 

Avtorica v svoji študiji najprej poda pregled pomena iger za jezikovno socializacijo. Nato predstavi uporabo 

izobraževalnih iger pri pouku, ki temelji na načelih igrifikacije. Igrifikacija je pristop, ki omogoča krepitev 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://www.biharinepfoiskola.hu/kompetencia_eu/page.php?30
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uma. To pa lahko olajša poučevanje in učenje z uporabo mehanskih pripomočkov v situacijah izven okolja 

igre.  

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

 

[Duchon, J. (2021): Duchon: Tanulási stílus és játékos típus összevetése felnőtteknél, az oktatási 

folyamat játékosítása céljából] 

Duchonova študija predpostavlja, da ima vsaka oseba svoj stil učenja, ki določa, kako se oseba uči novih 

znanj. V okviru igre pa posameznike motivirajo različne stvari. V začetku leta 2021 so oblikovali vprašalnik, 

ki je temeljil na poenostavljeni različici Kolbovega vprašalnika o učnih stilih, ki sta ga zasnovala Peter Huney 

in Alan Mumford ter na testu Richarda Bartla za določanje tipov igralcev. Namen vprašalnika je bil izmeriti, 

ali obstaja povezava med učnimi stili in različnimi tipi igralcev. Študija je pokazala pomembno povezavo 

med kategorijami učnih stilov in različnimi tipi igralcev. Ti rezultati torej govorijo v prid uporabi igrifikacije 

v učnem procesu. Prav tako so ugotovili, da je za pridobivanje kompetenc na ravni posameznika ključna 

pripravljenost za digitalno preobrazbo tistih, ki delajo v poslovnem sektorju. Tudi v primeru pripravljenosti 

na preobrazbo pa sta ključna v tem procesu še tempo in odzivni čas za sprejemanje digitalnih trendov. Kot 

primer podajajo računovodsko izobraževanje, ki ob ustreznih pogojih ne bo žrtev, ampak zmagovalec, če 

se bo pravočasno odzvalo na spremembe.  

Vir: Duchon, Jenő (2021). Primerjava učnega sloga in tipa igralca pri odraslih, ki uporabljajo igre v 

izobraževalnem procesu. In: Učenje in učenje pri pouku: "Talent, marljivost, poklic": Študijski zvezek: 

"Delo, trud in delo", Ljubljana: Univerza v Ljubljani. Hungarian Law Enforcement Association Customs 

and Finance Department, Budimpešta, str. 223-235. ISBN 978-615-81879-0-9 
  

 

[EPALE (2020): "Koliko uporabe iger potrebuje izobraževanje?" - Intervju: pogled oblikovalca iger na 

igrifikacijo v izobraževanju (odraslih)] 

Prof. Michael Baur, višji oblikovalec iger, pojasnjuje, da lahko z igranjem iger zadovoljimo veliko različnih 

potreb. Na podlagi besedil Marca LeBlanca "8 vrst zabave" so to: 

    Občutek: Senzorični užitek, predvsem avdiovizualni. 

    Fantazija: Pobeg v virtualno resničnost (stran od vsakdanjega življenja). 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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    Pripovedovanje: Potreba po doživljanju novih pripovedi in zgodb. 

    Odkrivanje: Odkrivanje nečesa novega, iskanje skrivnih krajev. 

    Izziv: Postavljanje novih izzivov in tekmovanje z drugimi. 

    Družabni vidik: Izkušnja nečesa skupnega ali izmenjava nečesa z drugimi igralci. 

    Izražanje: V igri lahko nekaj doživite, izrazite ali ustvarite nekaj novega. 

    Prepustitev: Preprosto počitek in sprostitev od stresa vsakdanjega življenja s ponavljanjem preproste 

igralne mehanike. 

Prof. Baur meni, da obstaja več pristopov, pri katerih se lahko združita oblikovanje iger in učenje: "Eden 

od pristopov je tangencialno učenje. Dober primer tega je film "300". Namen filma ni naučiti igralce ali 

gledalce česa konkretnega, temveč 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 Špartancev proti Perzijcem pri Termopilah leta 480 pred našim štetjem. 

Med videoigrami je dober primer Ubisoftova serija Assassin's Creed. V tretjem delu te serije je čas igre 

obdobje ameriške revolucije, ki je imela za posledico ameriško vojno za neodvisnost med letoma 1753 in 

1783. Skozi zgodbo se igralci srečujejo s številnimi zgodovinskimi osebnostmi, kot so George Washington, 

Benjamin Franklin in Thomas Jefferson. Številni ameriški igralci igre so izjavili, da so se iz zgodovinsko 

rekonstruiranih prizorov v igri naučili več kot pri pouku zgodovine v šoli. V nadaljevanju, igri z naslovom 

»Assassin's Creed Origins«, lahko poleg same igre doživite tudi več virtualnih ogledov starega Egipta. Pri 

tem imate priložnost obiskati in raziskati glavne znamenitosti starega Egipta ter zbirati zgodovinske 

artefakte. 

Če želite doseči še višjo raven učenja ob igranju igre, pa lahko pri učenju oz. poučevanju uporabite t.i. 

resne igre. To so aplikacije, katerih glavni cilj je posredovanje vsebine, šele na drugem mestu pa je zabava. 

Pri tej zvrsti obstajajo različni načini, kako v igro vključiti informacije, sporočila in učne vsebine. To so: 

● Neposreden prenos znanja pridobljenega v igri (brez dodatnega didaktičnega pristopa). 

● Didaktični pristop z vključitvijo igre v učno situacijo. 

● Didaktični pristop z vključitvijo učnih nalog v igro. 

EPALE (2020): "Koliko uporabe iger potrebuje izobraževanje?" - Intervju: pogled oblikovalca iger na 

igrifikacijo v izobraževanju (odraslih). URL: https://epale.ec.europa.eu/sl/blog/wieviel-game-braucht-

education  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education
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[Árvai-Homolya, Sz., Lengyelné Szilágyi Sz., Osváth A. (2018): Játszva tanulás innovatív, LEGO alapú 

logikai készségfejlesztő foglalkozások keretében (Učenje z igro pri učni uri, ki temelji na razvoju 

inovativnih in logičnih spretnosti z uporabo LEGO kock,)] 

Avtorji pravijo, da je v otroštvu zelo pomembno, da se otrok uči preko izkušenj in z odkrivanjem. To 

poimenujejo »vseživljenski vrtec«. Po njihovem mnenju se empirično pridobljeno znanje bolje utrdi. 

Učenci na ta način pridejo do nivoja, kjer lahko sami opišejo problem iz realnega življenja in zanj iščejo 

rešitve. Ker so se želeli približati potrebam osnovnošolcev, ki radi igrajo igre, so zanje razvili inovativne 

učne ure z uporabo LEGO kock. Pri tem se ukvarjajo z različnimi temami, ki vključujejo vedno bolj zahtevne 

naloge. Učenci pa se ob reševanju »zgolj« igrajo. Med igranjem se učijo delati v parih in skupinah, 

oblikovati svoja mnenja, argumentirati, ocenjevati in nenazadnje načrtovati zaporedje dela. Pozitiven vidik 

te metode je, da imajo otroci občutek, da lahko nenehno nekaj dosežejo. Tako lahko med igro pridobijo 

ustrezno matematično znanje, ki predstavlja dobro osnovo pri nadaljnjem izobraževanju. 

 

Árvai-Homolya, Szilvia és Lengyelné Szilágyi, Szilvia és Osváth, Andrea (2018). Játszva tanulás innovatív, 

LEGO alapú logikai készségfejlesztő foglalkozások keretében = Learning by playing based on innovative, 

logical skills developing lesson using lego. GRADUS, 5 (2). str. 264-269. ISSN 2064-8014  

 

I.4. Romunska literatura o najboljših praksah na področju metod učenja z igrami 
 

1. Dumitrescu, V.; Covaci, M.; Popescu, A. (2009). Laboratorul de educație nonformală ; Culegere de 

methode şi instrumente [Laboratorij neformalnega izobraževanja ; Metode in orodja]. Bucureşti : 

Agenția Națională pentru Programe Comunitare In Domeniul Educației şi Formării Profesionale. 

Dostopno na: https://learningforchange.net/ro/knowledge-base/culegere-de-metode-si-instrumente-

non-formale/. Pridobljeno 10. oktobra 2021. 

Knjiga vsebuje številne neformalne metode in dejavnosti, ki so jih uporabili in preizkusili v laboratoriju za 

neformalno izobraževanje v Gura Portiței, ki se nahaja v okrožju Tulcea v Romuniji v obdobju od 6. do 12. 

junija 2009. Gradivo je razvila Nacionalna agencija za skupnostne programe v poklicnem izobraževanju. 

Predstavljene so bile naslednje metode: igre, metoda Walta Disneyja, metoda Transcend, gledališče 

labirintov, odprti prostor itd. Knjiga vsebuje navodila za uporabo metod v neformalnem izobraževanju in 

poudarja vlogo neformalnega izobraževanja kot pomembnega elementa vseživljenjskega učenja. Prav 
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tako pa pomen vpliva eksperimentalnih izkušenj ter tistih, ki se jih lahko pridobi v okviru laboratorija na 

osebni in poklicni razvoj mladih, saj dojema takšne metode kot sredstvo za spremembe in preobrazbo na 

ravni posameznika. 

 

2.  Neagu, M. (sod.). (2010). Curriculum Teatru Forum. Ateliere practice pentru dezvoltarea abilităților 

de viață la tinerii ce aparțin unor grupuri dezavantajate [Curriculum Forum Theatre. Delavnice za 

razvijanje življenjskih spretnosti pri mladini iz ranljivih skupin]. Bucureşti: Asociația A.R.T Fusion. 

Dostopno na: https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF_ART.pdf . Pridobljeno 

10. oktobra 2021. 

Družba A.R.T. Fusion in Nacionalni inštitut za izvrševanje kazenskih sankcij sta sodelovali pri projektu od 

februarja do november 2010. Projekt EXIT II je bil namenjen zagotavljanju možnosti neformalnega 

izobraževanja mladim v zaporih, da bi razvili življenjske veščine, potrebne za njihovo ponovno vključitev v 

družbo. 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 končajo v zaporu, jim 

preprečujejo, da bi razvili življenjske spretnosti, potrebne za harmonično vključevanje v družbo skozi vse 

življenje. Zato je bil cilj tega projekta nadomestiti in nadoknaditi to pomanjkanje življenjskih veščin tako, 

da se mladim iz ciljne skupine omogoči vključevanje v družbo. EXIT II je projekt, ki je potekal na nacionalni 

ravni in je vključeval šest prevzgojnih centrov Nacionalne uprave kazenskih ustanov iz Craiove, Tichileştija, 

Tg.Ocna, Buziaşa, Găeştija in Târgu Mureşa. Cilji projekta so bili:  

- Razvijanje kompetenc združenja A.R.T Fusion za zagotavljanje dolgoročnih storitev neformalnega 

izobraževanja v okviru gledališča Forum (socialno orodje za posredovanje v skupnosti); 

- V okviru projekta se je 24 učiteljev in osebja iz prevzgojnih centrov usposabljalo za izvajanje in 

usklajevanje neformalnih dejavnosti, povezanih z gledališčem Forum (gledališče zatiranih);  

- Razvoj življenjskih veščin 120 mladih v 6 centrih za pridržanje mladoletnikov in prevzgojnih centrih 

v Romuniji. 120 mladih iz prevzgojnih centrov se je usposabljalo za razvoj veščin, kot so: timsko 

delo, kritično mišljenje, ustvarjalnost, prilagodljivost in komunikacija.  K tem izzivom so pristopali 

z uporabo metode gledališča zatiranih. V projektnem obdobju je bilo v akcijskih skupnostih 

izvedenih 12 forumskih gledaliških predstav; 

- Razširjanje dobrih praks na področju participativne umetnosti med 100 organizacijami in 

institucijami, ki na nacionalni ravni delajo z mladimi, ki so prikrajšani, zlasti tistimi, ki jim je bila 

odvzeta svoboda; 
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A.R.T. Fusion razširja rezultate tega projekta z »Vodnikom po dobrih praksah« za metodo forumskega 

gledališča, z gledališkim forumom Curriculum Theater in predstavitvenim filmom o projektu. 

Ta projekt so podprli romunska vlada, ministrstvo za javne finance, plačilna agencija in pogodbeništvo 

Phare s finančno podporo iz Prehodnega instrumenta, projekt 2007 / 19343.03.03 - Vključevanje mladih, 

ki pripadajo manjšinam in prikrajšanim skupinam v družbo, številka projekta Evropske komisije AB 33. 

Kurikulum Gledališki forum je izobraževalna izkušnja, katere cilj je razvijati sposobnosti otrok in mladih z 

uporabo gledališkega foruma kot osnovne metode in sredstva za socialno intervencijo. Cilj projekta 

Curriculum Theater Forum je: zagotoviti učno izkušnjo 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 najustreznejše vire za zadovoljitev potreb deležnikov; upoštevati starostne značilnosti 

deležnikov (mladi iz prevzgojnih centrov); temeljiti na tem, kaj naj bi mladi znali, delali in bili (znanje, 

veščine, stališča); temeljiti na veščinah, ki jih mladi pridobijo, in ne na tem, koliko so se naučili; pokazati, 

kaj so se mladi naučili. 

Vsako srečanje je strukturirano tako, da lahko med predlaganimi dejavnostmi izberete tiste, za katere 

menite, da so najprimernejše za skupino mladih, s katerimi delate. Predlagamo, da upoštevate naslednje 

kriterije: starost udeležencev, pričakovane učne cilje, želje udeležencev, slog moderatorjev, vrstni red 

dejavnosti, prostor, v katerem bodo dejavnosti potekale, potrebno gradivo itd. Za lažje branje učnega 

načrta si lahko na začetku vsakega sestavnega dela ogledate njegovo tabelarično strukturo. Tabelarna 

struktura vključuje: teden, v katerem bi lahko potekala delavnica; ime delavnice; učne cilje za vsako 

delavnico, razdeljene na: znanje, spretnosti in stališča. 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 izobraževanja]. Bucureşti: Asociația CREATIV. Dostopno na 

https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf. Pridobljeno 10. 

oktobra 2021. 

Ta priročnik je nastal v okviru projekta "ODGOVORNO - TEČAJ USPOSABLJANJA V SOCIALNO-EDUKACIJSKI 

ANIMACIJI ZA MLADE PROSTOVOLJCE" 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 različnih nevladnih organizacij za socialno-izobraževalne animatorje. Pri oblikovanju in pripravi gradiva 

za "Priročnik za animatorje" so sodelovali vzgojitelji, ki so bili vključeni v projekt. Namen priročnika je 

zagotavljanje potrebnih osnovnih informacij za animatorje, kot so: metodološki vidiki organiziranja 
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dejavnosti in vrste strukturiranih iger glede na posebna merila, kot npr.: igre v povezavi z učnimi cilji, igre 

ali dejavnosti organizirane na prostem, igre prilagojene starosti udeležencev, igre ali dejavnosti glede na 

vrsto dinamike, potrebne za razvoj, itd. 

Vodnik je uporaben za animatorje in predstavlja enega od načinov, kako zagotoviti minimalne standarde 

kakovosti za dejavnosti neformalnega izobraževanja. Vodnik je lahko tudi vir navdiha in izhodišče za 

odkrivanje ali celo izumljanje novih iger in dejavnosti, ki ustrezajo potrebam deležnikom. Strukturiran je 

tako, da postavlja igro v izhodišče izobraževanja. V tem okviru predstavlja vrsto študij, idej, misli in besedil, 

ki obravnavajo pomen uporabe iger v izobraževanju. V nadaljevanju so na kratek in izviren način 

predstavljeni elementi, ki so ključni pri poklicu socialnovzgojnega animatorja: metodologija, kompetence 

animatorja, pedagoški projekt, odnos med deležnikom in socialnovzgojnim animatorjem. Besedilo 

obravnava metodologijo, ki se ukvarja z naslednjimi vidiki:  tipi aktivnosti, igrami in igranjem. Najbolj 

dosleden del knjige je predstavitev različnih 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 različnih vrst iger, njihova klasifikacija, ki ji sledijo primeri 

iger iz nekaterih predstavljenih kategorij. 

 

4. Organizația Națională Cercetaşii României. (2013). Manualul 100 de idei de educație nonformală 

[Priročnik 100 idej neformalnega izobraževanja]. Bucureşti.  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 izobraževanje" je glede na dejavnosti in uporabljene materialne ter človeške vire 

največji projekt, ki ga izvaja organizacija Nacionalni  

skavti Romunije. Problem, ki ga projekt naslavlja je pomanjkanje alternativ za izobraževanje in 

prostočasne dejavnosti za otroke in mlade. Ta izhaja iz šibkega sodelovanja romunskih državljanov v 

prostovoljnih projektih in projektih v okviru skupnosti.  

Eden od ciljev projekta je bil razvoj orodja za  

neformalno izobraževanje, ki je prilagojen trenutnim potrebam otrok in mladih v Romuniji. Tega pa so 

želeli nato razširiti v 50 podružnicah in hčerinskih podjetjih organizacije ter v vsaj 100 nevladnih mladinskih 

organizacijah.  
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Orodja neformalnega izobraževanja so namenjena zagotavljanju socialnih, državljanskih in življenjskih 

spretnosti in veščin. Cilj projekta je bil usposobiti prostovoljce in vzgojitelje za delo z neformalnimi 

izobraževalnimi dejavnostmi, ki temeljijo na igrah, da bi z njihovo pomočjo pri otrocih in mladih razvijali 

življenjske spretnosti. Knjiga "100 idej za neformalno izobraževanje" ni namenjena zgolj organizaciji 

"Scouts of Romania", temveč tudi vsem drugim organizacijam, ki ponujajo neformalno izobraževanje. 

Projekt je bil financiran iz mehanizma financiranja Evropskega gospodarskega prostora (EGP). 

 

5. Gadoularov, O.; Romanică, B. (2006). Priročnik. Formarea formatorilor. Folosirea educației non-

formale şi a metodelor interactive în lucrul cu tinerii [Priročnik. Usposabljanje učiteljev. Uporaba 

neformalnega učenja in interaktivnih metod pri mladinskem delu]. Educație non-formală 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 angleška različica 

https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-

1493/Manual%20TOT%20EN%20Online.pdf.  Pridobljeno 10. oktobra 2021.   

Priročnik vsebuje veliko informacij, ki temeljijo na dolgoletnih izkušnjah avtorjev na področju 

neformalnega izobraževanja (NI) in interaktivnega poučevanja otrok, mladih in odraslih. Pri pripravi 

priročnika so avtorji uporabili veliko informacij, ki so jih pridobili iz različnih virov - raziskav, poročil in 

znanstvenih publikacij. Priročnik združuje praktične izkušnje avtorjev s teoretičnimi koncepti in proučuje 

teme, ki na področju NI in mladine niso pogosto obravnavane. Prav tako predstavlja enega od orodij za 

povečanje vpliva NI pri pripravi mladih na njihov družbeni in poklicni razvoj ter povečuje pomen in 

kakovost mladinskega dela. Izdelava priročnika "Usposabljanje učiteljev - uporaba NI in interaktivnih 

metod v mladinskem delu" obravnava vrzel v mladinskem sektorju, v katerem obstaja potreba po 

metodah za usposabljanje učiteljev, ki bodo lahko nato usposabljali osebe, ki delajo z mladimi.  

Priročnik je razdeljen na tri dele: splošni pojmi, teoretični okvir in praktične veščine. Eden od glavnih ciljev 

priročnika je izboljšanje razumevanja neformalnega učenja pri vodjih usposabljanj in znanja o tem kako 

uporabiti moderne učne metode pri usposabljanjih za doseganje boljših učnih rezultatov. S tem 

priročnikom poskušata avtorja pri razumevanju znanja o učnem procesu narediti odmik od preproste 

klasifikacije učnih orodij (ali iger) na raven konceptov in procesov.  

Avtorji želijo podpreti oblikovanje programov usposabljanja, ki temeljijo na doseganju merljivih učnih 

izidov. Pri tem upoštevajo individualne posebnosti in učne potrebe posameznika, pri čemer poudarjajo 

pomen skupinskih procesov, čustvenega stanja in specifičnega okolja, ki vplivajo na učinkovitost 

usposabljanja.  
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V knjigi so obravnavani koncepti, kot so: več različnih tipov inteligenc, socialno-kognitivno učenje, učni 

stili, razvojne faze, samo-učinkovitost in drugi. Predstavljena je tudi vrsta dejavnosti, ki ponazarjajo, kako 

je mogoče teorijo uporabiti v praksi. 

 

I.5. Sklepi 
 

Na podlagi analize relevantne literature je bilo zbranih in predstavljenih relevantno število člankov, ki 

obravnavajo primere dobrih praks v izobraževanju odraslih, v okviru katerih so uporabljali učne metode, 

ki temeljijo na igrah. Pregled literature je na voljo v angleškem, madžarskem, slovenskem in romunskem 

jeziku. Nekateri od predstavljenih člankov so prosto dostopni na spletu s celotnim besedilom.  

Pregled literature je pokazal, da imajo raziskovalci, ki so vključeni v projekt Game-ED in sicer delajo na 

področju izobraževanja s poudarkom na učenju z igrami, potrebne izkušnje, ki jim omogočajo, da svoje 

sedanje raziskave nadgradijo s prejšnjim delom. 

Pregled literature je pokazal tudi potrebo po avtentični, posodobljeni zbirki najboljših praks na področju 

učenja z igrami, zaradi česar so dejavnosti projekta Game- ED in intelektualni rezultati zelo pomembni, 

uporabni in predstavljeni v ustreznem času. 
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II. Najboljše prakse na področju metod učenja z igrami v izobraževanju 

odraslih 
 

II.1. Uvod 
 

To zbirko najboljših praks metod učenja z igrami v izobraževanju odraslih so pripravili člani skupin 

partnerjev projekta Game-ED. Zbirka je eden od končnih rezultatov raziskave, ki so jo izvedli projektni 

partnerji. Vključevala je pregled literature, katerega namen je bil ugotavljanje stanja na področju metod 

učenja z igrami, ki se uporabljajo za razvijanje kompetenc 21. stoletja pri odraslih udeležencih 

izobraževanja. Analiza potreb, ki so jo izvedli kot del začetnega intelektualnega rezultata, je pokazala, da 

izobraževalci odraslih potrebujejo sodobno, inovativno, zanimivo in privlačno gradivo za usposabljanje in 

poučevanje, ki bi jim pomagalo graditi kompetence 21. stoletja. Analiza potreb je razkrila, da izobraževalci 

odraslih potrebujejo prožno in prilagodljivo usposabljanje, ki je na voljo osebno in prek spleta ter temelji 

na novih, inovativnih in privlačnih učnih gradivih, ki jih motivirajo in spodbujajo k nenehnemu vključevanju 

v vseživljenjsko učenje. Ta pa je osnovni pogoj za osebni in poklicni razvoj. 

Na podlagi raziskav, opravljenih v začetni fazi projekta, in rezultatov pregleda literature so projektni 

partnerji izbrali niz najboljših praks, ki so vključevale metode učenja z igrami in se lahko uporabljajo za 

razvijanje kompetenc za 21. stoletje. 
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II.2. Zbirka najboljših praks metod učenja z igrami v izobraževanju odraslih, ki se 

uporabljajo za razvijanje spretnosti ustvarjalnosti 
 

II.2.1. Igrifikacija pri študiju matematike za študente strojništva 
 

1. Konceptualne razmejitve  

Igrifikacija je nov pristop k poučevanju, ki olajša proces učenja in spodbuja motivacijo učečih z uporabo 

elementov iger, mehanizmov iger in igrivega razmišljanja. Pri matematičnem tečaju za študente strojništva 

so kot element igrifikacije uporabili sobo pobega. Cilj je bil motivirati študente za učenje in izboljšati 

učinkovitost formativnega ocenjevanja v okviru njihovega sodelovalnega dela. 

Ta pristop je bil razvit in preizkušen na Fakulteti za gradbeništvo Univerze v Ljubljani. 

Rezultati so bili prvič predstavljeni na konferenci THE 20th SEFI Special Interest Group in Mathematics, ki 

je potekala junija 2021 na Univerzi Agder v Kristiansandu na Norveškem, in objavljeni v Škapin-Rugelj, M., 

Rugelj, J. (2021), Gamification in the study of mathematics for engineering students. In: Učbenik in 

matematika v matematiki: Zbornik predavanj. Bruselj: Zbornik predavanj in seminarjev, ki je bil izdan v 

letu 2015 v Bruslju: Evropsko združenje za inženirsko izobraževanje (SEFI), str. 57-62. ISBN 978-2-87352-

022-9.  

 

2. Kompetence - ključne kompetence, h katerim prispeva uporaba te dobre prakse 

- Matematične kompetence ter kompetence na področju znanosti, tehnologije in inženirstva. 

- Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki se nanašajo na učenje kako se učiti. 

- Digitalne kompetence. 

3. Opis, uporaba  

Predstavljeni didaktični pristop se izvaja kot kombinirana učna dejavnost, ki študente spodbuja k rednemu 

učenju in izboljšuje učinkovitost njihovega učenja. V učni proces so bili uvedeni elementi igrifikacije, ki 

učence motivirajo za skupno učenje, v sobo pobega pa je bilo vključeno sprotno formativno ocenjevanje. 

Sobe pobega so igre v živo, v katerih je skupina igralcev ujeta v sobi in mora zbrati namige ter rešiti uganke, 

da bi se rešila. V učnem okolju Moodle je bila soba pobega realizirana kot kviz v dejavnosti »Delavnica«, 
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kjer so morali učenci rešiti določene naloge in izbrati pravilen odgovor za pobeg. Uporabili so jo kot 

sodelovalno dejavnost na kraju samem, kjer so bili učenci organizirani v manjše skupine. 

4. Prednosti in omejitve 

Motiviran učenec je bolj pripravljen in osredotočen na reševanje naloge ter vztrajnejši pri premagovanju 

težav. Motiviran učenec je tudi pripravljen žrtvovati več časa in truda za doseganje učnih ciljev. 

Uporaba elementov igrifikacije običajno podaljša čas, ki je potreben za dokončanje učnih dejavnosti. 

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Igrifikacija je nov pristop k poučevanju, ki olajša proces učenja in spodbuja motivacijo učečih z uporabo 

elementov iger, mehanizmov iger in igrivega razmišljanja. Izvaja se lahko na kateri koli akademski ravni, 

od predšolske vzgoje do vseživljenjskega učenja, in pomaga doseči učne cilje na različnih 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 fizičnimi 

predmeti ali igrana na spletu, z računalnikom. 

6. Zaključki  

Rezultati evalvacije so pokazali, da so se učenci dobro odzvali na uporabo igrifikacije za formativno 

ocenjevanje v mešanem učnem okolju, da so bili bolj motivirani za učenje in so dosegli boljše rezultate pri 

sodelovalnem učenju. 
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I.2.2. Mobilna resna igra za izboljšanje uporabniške izkušnje v muzeju 
 

1. Konceptualne razmejitve  

Mobilna tehnologija ponuja nove možnosti za izboljšanje izkušnje obiskovalcev v muzeju. Mobilne resne 

igre lahko pomagajo ustvariti socialni kontekst in postavijo obiskovalce v središče doživetja, kar jim 

omogoča boljše sodelovanje in globljo vključenost v muzejske eksponate. 

Multidisciplinarna skupina raziskovalcev in študentov s treh fakultet Univerze v Ljubljani je za Muzej pošte 

in telekomunikacij v Polhovem Gradcu razvila in preizkusila mobilno igro »Kje je postiljonov poštni rog?«. 

Rezultati projekta so bili pred kratkim poslani v objavo: 

Stanković Elesini, U., Hlede, M., Kristan, D., Korošec, A., Vrabič Brodnjak, U., Rugelj, J. (2021) Mobilna igra 

za izboljšanje izkušnje obiskovalcev v muzeju (poslano v objavo) 

2. Kompetence - ključne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse 

- Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki se nanašajo na učenje kako se učiti. 

- Matematične kompetence ter kompetence na področju znanosti, tehnologije in inženirstva. 

- Digitalne kompetence 

3. Opis, uporaba  

Muzeji so danes več kot le varuhi preteklosti. Delujejo kot učitelji in so varuhi prihodnosti. Muzeji so se 

preoblikovali iz tradicionalnih muzejev v družbeno angažirane. Bolj kot estetika in vizualni videz muzejskih 

predmetov so postale dragocene njihove zgodbe in družbeni kontekst, preko katerih so muzeji začeli 

komunicirati s svojimi obiskovalci. Zgodovinski predmeti, dogodki in ljudje so oživeli, saj so se obiskovalci 

iz pasivnih gledalcev spremenili v soustvarjalce muzejskih vsebin. Obiski muzejev so se razvili v izkustveno, 

neformalno učenje z avtentičnimi zgodovinskimi predmeti v avtentičnem muzejskem okolju. 

Med številnimi mobilnimi aplikacijami so igre najbolj priljubljena kategorija, medtem ko igrifikacija v 

muzejih ustvarja bolj interaktivno, zanimivo in informativno izkušnjo v muzeju. 

 

4. Prednosti in omejitve 
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Z igrifikacijo lahko ustvarite bolj interaktivno, vizualno in zanimivo izkušnjo. Primeri igrifikacije v muzejih 

vključujejo lokacijske igre, igrificirane turistične vodnike, naloge, izzive, pripovedovanje zgodb in iskanje 

zakladov. Obstajajo tudi drugi pozitivni rezultati igrifikacije, kot so spodbujanje zunanje in notranje 

motivacije, povečanje vključenosti in užitka, povečanje aktivnosti uporabnikov, znanja, učinkovito učenje 

in spreminjanje stališč 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 mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Opisano igrifikacijo v muzejih je mogoče z ustreznimi prilagoditvami uporabiti za vse starostne skupine. 

Pomaga lahko doseči učne cilje na različnih taksonomskih ravneh, od preprostega pomnjenja in priklica 

do ciljev na visoki ravni, kot sta ocenjevanje ali ustvarjalnost, in je še posebej primerna za vseživljenjsko 

neformalno učenje. 

6. Zaključki  

Mobilna igra, razvita v tem projektu, ima vse elemente resne igre. Je izobraževalna, z učnimi cilji od nižjih 

do višjih taksonomskih ravni. Z zgodbo, ki povezuje različna obdobja s sedanjostjo, obiskovalci dobijo 

dober pregled nad razvojem poštnih storitev in telekomunikacij. S preprostim vizualnim videzom, liki, 

katerih spoznanja in izumi so globoko vpeti v sodobno tehnologijo in petnajstimi različnimi izzivi na 

različnih ravneh je ta mobilna igra postala pomembna pridobitev za povečanje učenja in izkušenj 

obiskovalcev v muzeju. 

Rezultati vrednotenja kažejo, da med vodenim ogledom z mobilno igro uvedba različnih stimulativnih 

elementov mobilne igre, ki so povezani tudi z več čutnimi izkušnjami, okrepi spomin obiskovalcev in jih 

spodbudi k aktivni osebni oz. neposredni izkušnji z muzejskim okoljem in eksponati. 
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II.2.3. Učni scenariji Coding4Girls 
 

1. Konceptualne razmejitve 

V okviru projekta Erasmus+ Coding4Girls, ki je potekal med letoma 2018 in 2020, smo razvili vrsto učnih 

scenarijev, s katerimi smo osnovnošolke skušali navdušiti za računalništvo in/ali programiranje z 

ustvarjanjem iger v programskem jeziku Snap!. V projektu je sodelovalo 7 držav: Grčija (Univerza v Tesaliji), 

Italija (EU Track), Portugalska (Virtual Campus), Turčija (guverner Istanbula), Ministrstvo za Evropsko unijo 

in zunanje zadeve, Bolgarije (jugozahodna univerza "Neofit Rilski"), Hrvaške (Univerza na Reki) in Slovenije 

(Univerza v Ljubljani). Učni scenariji so bili preizkušeni z osnovnošolci in srednješolci na zimskih/letnih 

šolah in tečajih v sodelujočih državah ter promovirani na spletni strani projekta, spletni strani projekta, 

družbenih medijih, kanalu YouTube ter na številnih mednarodnih konferencah in drugih dogodkih v času 

trajanja projekta. 

Reference: 

● Daniela Tuparova, Bojana Garkova, Jože Rugelj, Mateja Bevčič, Špela Cerar, Tadeja Nemanič, 

Matej Zapušek, Michela Tramonti, Alden Meiržanovič Dochshanov, Carlos V. Carvalho, Rita Durão, 

Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva, Hariklia Tsalapata, Olivier Heidmann, Kostas 

Katsimentes, Christina, Taka Roxani, Sotiri Evangelou, Nadia Vlachoutsou, Nataša Hoić-Božić, 

Martina Holenko Dlab, Ivona Franković, Marina Ivašić Kos, , Luigi Tramonti, , Ahu Şimşek, Kadir 

Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygın, USER GUIDE ON THE CODING4GIRLS SERIOUS GAME. 

2. Kompetence - ključne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse 

● Večjezična kompetenca, 

● Matematične kompetence ter kompetence na področju znanosti, tehnologije in inženirstva, 

● Digitalne kompetence, 

● Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki se nanašajo na učenje kako se učiti, 

● Kulturna zavest in kompetence za izražanje. 

 

Izobraževalni cilji pristopa Coding4Girls, tj. učenje programiranja z oblikovanjem iger, so: 
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● Cilj 1: Pripraviti mlade učence na poklicno pot na področju računalništva z razvijanjem 

spretnosti programiranja; 

● Cilj 2: Omogočiti učencem, da novo pridobljeno znanje o programiranju uporabijo v širšem 

učnem kontekstu; 

● Cilj 3: Razvijanje transverzalnih kompetenc, povezanih s programiranjem, kot sta analitično 

in kritično mišljenje; 

● Cilj 4: Spodbujanje pozitivnega odnosa do računalništva med dekleti in fanti, da bi se 

spodbudilo izbiranje povezanih izobraževalnih in poklicnih poti; 

● Cilj 5: Ozaveščanje o povezavah med IKT in resničnim svetom s pomočjo učnih scenarijev, ki 

prikazujejo, kako lahko rešitve z uporabo IKT izboljšajo kakovost življenja in obravnavajo 

skupne potrebe; 

● Cilj 6: Usposobiti učence za podjetniško razmišljanje, da bi z oblikovalskim razmišljanjem 

iskali rešitve za probleme resničnega sveta. 

3. Opis, uporaba  

 

 

Učitelj ima na voljo 22 različnih učnih scenarijev, ki jih lahko uporabi pri pouku. V vsakem scenariju ima 

primer celotne kode, ustvarjene v programu Snap, in napol dokončan scenarij, ki ga morajo učenci rešiti 

oz. dopolniti. Poleg tega vsak scenarij vsebuje splošne in specifične učne rezultate, cilje, naloge in kratek 

opis dejavnosti, informacije o trajanju, strategiji in metodah učenja ter poučevanja, učnih stilih, povzetek 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.coding4girls.eu/upload/web_comp/add/doc/000000512_1613578976.pdf


                                                         
 

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

36 
 

ure ter druga orodja in vire za učitelja in učence (npr. navodila za učence za pomoč pri samostojnem delu 

in dodatne naloge za napredne učence). Učitelj lahko dejavnosti po želji spremeni ali prilagodi, učna ura 

je lahko vodena ali pa jo učenci obravnavajo samostojno oz. v parih. Učenci lahko poljubno dodajajo svoje 

rešitve in funkcionalnosti k obstoječim predlogom. Učni scenariji, prav tako pa orodje za programiranje 

Snap! so na voljo v vseh 7 jezikih sodelujočih partnerjev in v angleščini. 

4. Prednosti in omejitve 

Prednosti: 

● Taka oblika dela motivira učence, saj se z igranjem in ustvarjanjem iger na zanimiv način učijo 

računalniškega in ustvarjalnega razmišljanja. 

● Učenci razvijajo spretnosti programiranja, kot so abstraktno razmišljanje, logično sklepanje, 

reševanje problemov, matematične spretnosti, učenje konceptov in njihova uporaba pri drugih 

problemih, komunikacijske spretnosti, izvajanje kode in odpravljanje napak, razbijanje problema 

na manjše dele itd. 

 

Prav tako pa pripravljeni učni scenariji/materiali: 

● Učiteljem zagotovijo informacije, ki jih potrebujejo za izboljšanje poučevanja programiranja s 

predlaganim pristopom z uporabo resnih iger in učnimi metodami oblikovalskega razmišljanja. 

● pomagajo učiteljem pri krepitvi znanja, zaupanja in motivacije za uporabo sodobnih IKT orodij, 

zlasti resnih iger, ki dopolnjujejo učni proces. 

● Izboljšajo veščine vključevanja IKT v pouk s pomočjo podpornih vsebin za učitelje. 

Omejitve: 

● Igre so preveč preproste (vendar jih je mogoče nadgraditi) 

 

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Čeprav so učni scenariji namenjeni učencem osnovnih in srednjih šol in so v prvi vrsti namenjeni 

spodbujanju deklet k učenju programiranja, jih je mogoče uporabiti tudi za učenje odraslih. Učni scenariji 

so namreč odlična priložnost za pridobivanje zgoraj omenjenih spretnosti, ki so uporabne na vseh 
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izobraževalnih področjih, ne le na področju programiranja, saj se učenci naučijo logičnega in ustvarjalnega 

razmišljanja, razdelitve problema na manjše dele, iskanja in odpravljanja napak itd. 

6. Zaključki  

Učenje programiranja ali spretnosti, ki jih pridobite z učenjem programiranja, postajajo vse pomembnejše 

ne le na trgu dela, temveč na vseh področjih. Učni scenariji, ki temeljijo na pristopu Coding4Girls k učenju 

programiranja z oblikovanjem iger, so dobro orodje za razvijanje kompetenc, ki bodo v življenju zelo 

uporabne. Prvi rezultati kažejo, da so učenci pristop dobro sprejeli. Med oblikovanjem iger so se zabavali 

in se veliko naučili, učitelji pa so imeli svobodo, da so dejavnosti izvajali in razširjali po svojih željah ali pa 

so učencem pustili, da so uporabili svojo domišljijo.  
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II.2.4. Planet Šestkotnik  
 

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 štirih 

evropskih držav: Poljske (Filološka fakulteta visokega šolstva v Vroclavu - WSF), Romunije (Univerza "Vasile 

Alecsandri" v Bacau - UVAB), Norveške (Univerza uporabnih znanosti Zahodne Norveške - HVL) in Slovenije 

(Univerza v Ljubljani - UL). Med projektom je igro testiralo veliko število študentov iz vsake države - najprej 

v svoji državi, nato pa še na poletni šoli v Vroclavu, kjer je bila igra testirana na mednarodni ravni. Igra je 

bila promovirana na spletni strani projekta, v družbenih medijih in na konferenci, ki je bila izvedena v 

okviru projekta. 

 

 

 

2. Kompetence - ključne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse 

● Večjezične kompetence, 

● Matematične kompetence ter kompetence na področju znanosti, tehnologije in inženirstva, 

● Kulturna zavest in kompetence za izražanje. 
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Učni rezultati, ki jih učenci dosežejo z igranjem igre, so: 

● Cilj 1: Dvig medkulturne zavesti in strpnosti do razlik: razumevanje drugih kultur, delo v 

medkulturnih skupinah, predstavljanje različnih civilizacij v igri, različni pogledi, opazovanje, 

empatija; 

● 2. cilj: osveščanje igralcev o medkulturnih vprašanjih in poudarjanje prednosti uravnoteženega 

razvoja in sodelovanja med različnimi kulturami; 

● Cilj 3: Izboljšanje veščin sodelovanja: sodelovanje v ekipi, razpravljanje o naslednji potezi, 

odločanje o tem, kam postaviti ploščico, kaj opazovati pri ogledu ploščic drugih ekip, 

● Cilj 4: Razvijanje strateškega razmišljanja: razvijanje strategije med igro, razmišljanje o tem, kam 

in zakaj postaviti naslednjo ploščico, kdaj uporabiti posebno spretnost itd., 

● Cilj 5: Izboljšanje spretnosti odločanja in pogajanj, 

● Cilj 6: Razvijanje komunikacijskih spretnosti v angleščini. 

 

Uporaba družabne igre spodbuja razvoj kompetenc 21. stoletja. Igralci s skupinskim sodelovanjem in 

komunikacijo razvijajo kompetence sodelovanja in sporazumevanja, kritično mišljenje, igra pa spodbuja 

ustvarjalnost in inovativnost z iskanjem najboljše strategije za zmago.  

 

3. Opis, uporaba  

"Planet Hexagon" je tekmovalno-kooperativna igra s šestkotniki za 4 igralce ali skupine 4 igralcev, ki jo 

vodi vodja igre. Predstavniki 4 različnih civilizacij si morajo povrniti izgubljeni planet tako, da skupaj 

ustanovijo popolnoma novo civilizacijo, pri tem pa upoštevajo pravila miru, sodelovanja in 

uravnoteženega razvoja. Vsaka ekipa ima svojo igralno ploščo, ki simbolizira njeno civilizacijo s svojimi 

značilnostmi in vrednotami (posebne sposobnosti ali glavne prednosti). Igralci morajo zgraditi kolonijo iz 

različnih ploščic, ki predstavljajo vrste terena in vire. Vsaka ekipa gradi svojo kolonijo na svoji igralni plošči, 

vendar vsi igralci uporabljajo skupno oskrbovalno središče in si izmenjujejo glavne vire. Poleg tega vsaka 

civilizacija izvaja svoj skriti načrt in pri tem pozorno opazuje dejanja drugih ekip. Zmaga ekipa, ki ima 

najbolj razvito kolonijo in zbere največ točk. Točke se dodelijo za različne kombinacije ploščic in za največje 

število ploščic podobne vrste. Uspeh je odvisen od tega, kako dobro se igralci pogajajo z drugimi člani 

ekipe, kakšne razvojne strategije uporabljajo in kako daleč so napredovale druge civilizacije. 
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Vsaka skupina začne z 1 ploščico in nato odigra 16 krogov, tako da ima vsaka skupina na koncu 17 ploščic. 

V vsakem krogu skupina izžreba 1 ploščico, ki je na voljo na glavni mizi (v središču zaloge). Nato obrnejo 

ploščico, da vplivajo na izbiro ploščic, ki so na voljo naslednji skupini, in iz vrečke potegnejo novo ploščico 

ter jo položijo na glavno mizo. Vsak krog lahko uporabijo svojo glavno prednost, ki se iz kroga v krog 

spreminja. Vsaka skupina ima tudi bonus točke, ki so odvisne od opisa njene civilizacije. Poleg tega se na 

začetku igre razdelijo obrnjeni cilji, ki prav tako prinašajo točke skupinam. 

V primeru skupinske igre (vsako skupino sestavljajo največ 3-4 igralci, vsaka skupina sedi za svojo mizo, v 

sredini pa je glavna miza, na katero se postavljajo nove ploščice) so razdeljene tudi vloge vsakega igralca 

v skupini: Dobavitelj (če je igralcev več, sta lahko dva) izbere ploščico z glavne mize, graditelj jo postavi na 

igralno ploščico (postavitev je pomembna za točkovanje), 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, 

● z igro v skupini razvijajo spretnosti sodelovanja, 

● z izbiro strategije zbiranja ploščic razvijajo sposobnosti kritičnega razmišljanja, 

● z igranjem v mednarodnih skupinah razvijajo znanje angleškega jezika, 

● spreminjajo svoje igralne strategije glede na potek igre, 

● razmišljajo o daljši prihodnosti (katere ploščice potrebujejo). 

Omejitve: 

● igra je na voljo samo v angleščini, 

● igra še ni na voljo v tiskani obliki za širšo javnost in jo je treba pred igranjem natisniti/izdelati. 

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Igra se lahko uporablja tudi za razvijanje spretnosti komuniciranja in sodelovanja, ustvarjalnega 

razmišljanja in kreativnosti v izobraževanju odraslih. Z igro lahko udeležencem pomagamo, da se spoznajo 

med seboj, z igranjem v skupinah pa se naučijo tudi sodelovati in komunicirati. Člane skupine lahko med 
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ponavljajočo se igro tudi zamenjamo in vsakič igramo drugo vlogo, tako da lahko vsak član preizkusi vse 

vloge, spozna druge igralce, razvija kritično mišljenje ter deli ideje in strategije s soigralci. 

6. Zaključki  

Namizna igra Planet Hexagon je bila zasnovana v izobraževalne namene z glavnim ciljem razvijanja veščin 

21. stoletja (komunikacija, sodelovanje, kritično mišljenje, ustvarjalnost in inovativnost). Glavni cilj je 

razvijanje veščin 21. stoletja (komunikacija, sodelovanje, kritično mišljenje, ustvarjalnost in inovativnost). 

Med testiranjem smo ugotovili, da so bili cilji doseženi, da so se igralci pri igri zelo zabavali, neuspeh pa jih 

je motiviral za ponovno igranje in izboljšanje rezultata. 

Igra se lahko uporablja v izobraževalne namene na več načinov: za medsebojno spoznavanje udeležencev, 

spodbujanje komunikacije, razvijanje kritičnega mišljenja in ustvarjalnosti ter izboljšanje komunikacije v 

angleščini.  
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II.2.5. StoryLand of Options - SLO Game 
 

1. Konceptualne razmejitve  

Namizna igra Storyland of Options - SLO game (http://game-it.net/SloGame.html) je rezultat projekta 

Erasmus+ z naslovom GameIT: Gamestorming for Innovative teaching (2017-2020), ki so ga pripravili 

partnerji na Univerzi v Ljubljani, Slovenija. Glavni cilj projekta je bil izboljšati kakovost didaktičnih metod 

in orodij v visokem šolstvu z oblikovanjem in izvajanjem inovativnih sodelovalnih iger za razvoj izbranih 

kompetenc, dragocenih na trgu dela v 21. stoletju. S pomočjo iger in igrifikacije imajo študenti priložnost 

vaditi in razvijati veščine 21. stoletja, kot so komunikacijske in sodelovalne veščine, ustvarjalno in logično 

mišljenje, zavedanje in odprtost za medkulturne razlike. »StoryLand of Options - SLO Game« je igra vlog, 

ki jo navdihujejo različne geografske, gospodarske, kulturne in zgodovinske značilnosti Slovenije. Igralec 

mora sodelovati s soigralci, znanimi slovenskimi osebnostmi iz različnih regij, slediti cestam v Sloveniji in z 

izpolnjevanjem različnih nalog poiskati manjkajoče dele zemljevida. Uspeh igralcev je odvisen od njihove 

domišljije. 

 

 

 

2. Kompetence - ključne kompetence, h katerim prispeva uporaba te dobre prakse 
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● Večjezična kompetenca, 

● Matematične kompetence ter kompetence na področju znanosti, tehnologije in inženirstva, 

● Kulturna zavest in kompetence za izražanje. 

Te kompetence so poudarjene v učnih ciljih igre, ki so:  

● Cilj 1: učenci povečajo svoje splošno znanje o Sloveniji in slovenski kulturi 

Ta učni cilj je dosežen s pomočjo zemljevida Slovenije, kartic z različnimi slovenskimi znamenitostmi, liki, 

ki temeljijo na znanih Slovencih, zgodbah, ki jih učenci ustvarjajo in temeljijo na situacijah iz slovenskih 

ljudskih pravljic. 

● Cilj 2: učenci vadijo in razvijajo komunikacijske spretnosti v angleščini 

Ta cilj je dosežen tako, da je celotna komunikacija v igri in vsa gradiva v angleščini. Tudi zgodbe učencev 

morajo biti napisane in povedane v angleščini. 

● Cilj 3: učenci vadijo in razvijajo medkulturno zavest in strpnost do razlik: različne perspektive in 

stališča, opazovanje, empatija. 

Ta cilj se doseže z ustvarjanjem lika. Učenci ustvarjajo različne like. Vsak lik mora imeti nekaj značilnosti, 

prednosti in slabosti. Tri od devetih značilnosti likov so že vnaprej določene na podlagi izbranih znanih 

Slovencev. Učenci se bodo morali postaviti v vlogo različnih ljudi in se obnašati kot oni. 

● Cilj 4: učenci izboljšajo svoje spretnosti odločanja, povečajo svojo sposobnost sprejemanja 

praktičnih in učinkovitih ukrepov itd. 

Ta cilj se doseže tako, da se učenci znajdejo v različnih problemskih situacijah iz antičnega sveta. Če želijo 

uspešno rešiti problemsko situacijo, bodo potrebovali spretnosti odločanja ter sposobnost praktičnega 

in učinkovitega ukrepanja. 

● Cilj 5: učenci vadijo in razvijajo spretnosti sodelovanja v angleščini 

Ta cilj dosežemo tako, da učencem omogočimo, da igrajo igro v parih. Vsak par bo predstavljal enega 

igralca. Učenci v parih bodo morali sodelovati v angleškem jeziku, njun cilj pa bo ustvariti skupno zgodbo. 

Učenci bodo morali v nekaterih primerih, prav tako s komunikacijo v angleškem jeziku,  sodelovati z 

drugimi igralci (pari), da bi našli 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 rešujejo različne situacije na poti iskanja 

manjkajočih delov na zemljevidu Slovenije. V vsakem krogu enkrat igrajo vlogo pripovedovalca zgodb 

(povedo svojo zgodbo), v vseh ostalih krogih pa so v vlogi poslušalca (poslušajo zgodbe soigralcev in 

ugibajo skrite besede). 

Vodja igre je igralec, ki nadzoruje dogajanje v igri, oblikuje okvir igre, ugotavlja, ali igralci upoštevajo 

pravila, in sestavlja zgodbe igralcev v koherentno in smiselno celoto. 

Igra se lahko igra v učilnici s skupno mizo in nekaj mizami za skupine/pari učencev. Za začetek na mizo 

položite vse pripomočke za igro. Učitelj izbere učenca, ki bo igral vlogo vodje igre (VI). VI da vsakemu 

igralcu prazen list lika, vsak igralec pa izbere eno od sedmih začetnih sestavljank. Začetna sestavljanka 

določa možne like, med katerimi lahko učenci 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 čas, da začnete s prvo potezo. 

● 1. korak pri potezi - Izbira pogleda: VI pozove igralce, da izberejo eno od dveh kart znamenitosti. 

● 2. korak pri potezi - izbira zgodbe: VI pozove igralce, da izberejo eno od 47 zgodb. VI lahko zgodbo 

izbere naključno (igralci povedo številko ali jo izberejo z generatorjem naključnih številk na spletu 

itd.). 

● 3. korak pri potezi - Izbira dveh naključnih besed: Zadnja stvar, ki jo igralci dobijo v tem krogu, sta 

dve naključni besedi. 

● 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. Igralci imajo na voljo 5 minut za ustvarjanje zgodbe. Potrebne informacije so: 

(a) največ tri značilnosti lika; (npr. ena slabost, ena moč, ena značilnost); (b) opis s kartice 

znamenitosti; (c) ena skrita beseda (od dveh), ki se posredno uporablja v zgodbi; (d) rešitev in 

nadaljevanje izbrane začetne zgodbe. 

● 5. korak pri potezi - vodja igre pove začetno zgodbo: Zdaj je čas, da VI začne prvi krog 

pripovedovanja zgodbe. Začne z igralcem z najnižjo črko (igralci so zapisani kot igralci A, B, C, D, E, 

F, G). VI pove (ali prebere) začetno 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 poslušati 

zgodbo, saj morajo odkriti skrito besedo, če želijo dobiti točke. Ko igralec, ki je na vrsti, konča 

svojo zgodbo, imajo drugi igralci nekaj sekund (največ eno minuto) časa, da zapišejo svojo 

domnevo o skriti besedi. VI mora napovedati trenutek, ko vsi igralci pokažejo skrito besedo (to 

mora storiti hkrati, da igralci ne bi imeli časa za goljufanje). 

Rezultat je odvisen od števila igralcev, ki so našli pravo skrito besedo. Igralci lahko rezultat označijo na 

listu lika, VI pa na svojem listu. 

4. Prednosti in omejitve 

Igra ima motivacijski učinek na učence in jim omogoča, da razvijajo sodelovalne in komunikacijske 

spretnosti. Prav tako jim omogoča, 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 šolski uri (90 minut). 

Vse gradivo za igro je treba natisniti in pripraviti pred igro, kar je lahko dolgotrajno.   

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Igra se lahko uporablja v šolah pri različnih predmetih. Ker je igra zelo specifična in povezana s slovensko 

kulturo, se lahko uporablja pri predmetih, kot so: angleška slovnica, slovenska književnost, računalništvo 

- oblikovanje iger. Igra vsebuje prazne predloge za igralno ploščo, znamenitosti in kartice likov, ki 

omogočajo nekatere modifikacije igre in njeno uporabo na različnih predmetnih področjih. Poleg tega je 

igra primerna tudi za dolgoročno neformalno učenje. Z njo je mogoče doseči učne cilje na različnih 

taksonomskih ravneh, od preprostega pomnjenja in priklica do ciljev na visoki ravni, kot je npr. ustvarjanje. 

Primer 1: Učitelj lahko igro uporabi kot izhodišče za časovno zahtevne projekte/naloge, saj igranje igre 

učencem omogoča delo v skupinah, medsebojno spoznavanje in igranje vlog. 

Primer 2: Učitelj lahko igro uporabi za vadbo angleške slovnice, saj morajo učenci pisati zgodbe, brati 

navodila, poslušati zgodbe drugih in jih pripovedovati. 

Primer 3: Učitelj lahko igro spremeni tako, da kartice z liki predstavljajo socialne delavce, kartice s pogledi 

pa lahko predstavljajo različne družbene dogodke. Zgodbe lahko nadomesti s temami s področja 

socialnega dela (primeri: terapije za pare, družinske terapije, pogovori na delovnem mestu itd.)  

6. Zaključki  
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Igra je namenjena predvsem študentom, vendar starostna omejitev za igranje ni določena. Študenti ne 

potrebujejo nobenega predhodnega znanja, razen osnovnega znanja angleškega jezika. Z igranjem igre 

učenci izboljšajo svoje splošno znanje o Sloveniji in slovenski kulturi; vadijo in razvijajo spretnosti 

sodelovanja in sporazumevanja v angleščini; razvijajo medkulturno zavest in strpnost do razlik; izboljšajo 

svoje sposobnosti odločanja ter povečajo svojo sposobnost praktičnega in učinkovitega ukrepanja. Poleg 

tega starodavne pravljice v igri še vedno pritegnejo učence. S problemskimi situacijami v teh pravljicah so 

učenci motivirani za igro, ki jim omogoča, da se postavijo v vlogo čarovnika ali izjemne osebe, ki je živela 

v davnih časih, to pa uporabijo pri razvijanju ustvarjalne rešitve. 
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II.2.6. Izobraževalna računalniška igra za izobraževanje o prehrani 
 

1. Konceptualne razmejitve  

Izobraževalna računalniška igra »Uživajmo v zdravju« je bila razvita v okviru projekta »Uživajmo v 

zdravju«. Projekt so financirali norveški finančni mehanizmi, njegov cilj pa je spodbuditi učence k 

zdravemu življenjskemu slogu. S pomočjo igre naj bi učenci spoznali in izvajali osnovna priporočila 

zdravega življenjskega sloga. Cilj je, da učenci prepoznajo in se naučijo načrtovati in izvajati zdrave 

vsakodnevne dejavnosti na področju telesne dejavnosti in prehrane ter oceniti svoj življenjski slog. 

Vsebina igre se navezuje na vsebine, opredeljene v učnem načrtu slovenske devetletne osnovne šole.  

Reference:  

● KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVŠEK, Martina, JEDRINOVIĆ, Sanja, BEVČIČ, Mateja, LUŠTEK, Anja, 

LOVŠIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition 

education (Razvoj izobraževalne računalniške igre za izobraževanje o prehrani). V: Izvleček in 

gradivo za konferenco. 11. evropska konferenca o učenju 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] 

● KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVŠEK, Martina, JEDRINOVIĆ, Sanja, BEVČIČ, Mateja, LUŠTEK, Anja, 

LOVŠIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition 

education (Razvoj izobraževalne računalniške igre za izobraževanje o prehrani). V: PIVEC, Maja 

(ur.), GRÜNDLER, Josef (ur.). Zbornik 11. evropske konference o učenju 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] 

● JEDRINOVIĆ, Sanja, LUŠTEK, Anja, BEVČIČ, Mateja, ERJAVŠEK, Martina, LOVŠIN KOZINA, Francka, 

KOSTANJEVEC, Stojan. Uporabnost izobraževalne računalniške igre za izobraževanje o prehrani. 

V: [program konference in zbornik povzetkov]. GlobETS: maj 2018, Beograd, Srbija: Mednarodna 

konferenca o izobraževanju, 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 - ključne kompetence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse 

Učni cilji računalniške igre »Uživajmo v zdravju« so bili oblikovani na podlagi učnih ciljev, opredeljenih v 

učnih načrtih različnih osnovnošolskih predmetov, zlasti gospodinjstva, sodobne priprave hrane in kulture 

prehranjevanja. Z upoštevanjem navedenih ciljev se lahko igra uporablja pri različnih izobraževalnih 

dejavnostih, ki so vsebinsko povezane s prehrano. 

Predvidevamo, da bo igra olajšala doseganje naslednjih izobraževalnih ciljev: 

● Razumevanje priporočil za zdravo prehrano. 

● Razvrščanje živil v skupine glede na prevladujoče hranilo. 

● Razvijanje spretnosti pri izbiri zdrave hrane in kombiniranju živil za zagotavljanje ustrezne 

raznolikosti obrokov. 

● Prepoznavanje energijske potrebe osebe glede na različne telesne dejavnosti, ki jih opravlja. 

● Spoznavanje hranilnih in energijskih vrednosti živil. 

● Razvijanje pozitivnega odnosa do zdrave prehrane. 

● Spodbujanje zadostnega vnosa tekočine, zlasti vode. 

● Ozaveščanje o pomenu ustrezne telesne dejavnosti na zdravje. 

● Razumevanje pomena spanja. 

● Spodbujanje zdravega vedenja, ki podpira zdrav življenjski slog. 

Ti cilji so skladni z bistvenim znanjem v okviru kompetence »Osebne in socialne kompetence ter tiste, ki 

se nanašajo na učenje kako se učiti«.  

 

3. Opis, uporaba  

Scenografija igre predstavlja znano življenjsko okolje otrok (in drugih) ter vključuje virtualni dom, šolo, 

bolnišnico, športna igrišča, tržnico in trgovino. Scenografija vsebuje elemente, značilne za zdravo mestno 

okolje. Ti vključujejo zelene površine (drevesa, trate), športna igrišča in celo gore v neposredni bližini 

lokacije. Osrednji lik igre je študent, ki živi v virtualnem bivalnem okolju in načrtuje svoje dnevne 

dejavnosti. Na začetku se igralec nauči, kako igrati igro, in spozna pomen simbolov, ki se uporabljajo v igri.  
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Simboli predstavljajo dejavnosti zdravega načina življenja, ki jih igralec načrtuje in izvaja med igro. Igralec 

je pozoren na vnos energije s hrano, količino zaužite tekočine in čas za gibalne dejavnosti čez dan. Pri 

dejavnostih, ki jih izbere in izvaja vsak dan, igralec upošteva smernice zdravega življenjskega sloga. Pri 

upoštevanju teh smernic igralec deluje na podlagi lastnega razumevanja teh smernic. 

 

Igralne 

dejavnosti 

Opis dejavnosti 

Začetek dneva 

(zjutraj) 

 

Zjutraj igralec poskrbi za osebno higieno, izbere zajtrk in telesne vaje, lahko 

tudi delo z računalnikom. Za vsako izbrano dejavnost je določen čas. Po teh 

dejavnostih se igralec odpravi v šolo. Koliko dejavnosti se opravi, je odvisno 

od razpoložljivega časa, saj ga je mogoče nadzorovati glede na čas igralčevega 

vstajanja. 

Šolske ure V šoli igralec prebere nekaj člankov, ki so na voljo. Njihova vsebina se nanaša 

na prehrano, gibanje in spanje. Na voljo je kviz z vprašanji o prehrani. Igralec 

izbere prigrizek, ki je na voljo.  

Nakup hrane Igralec na tržnici in v trgovinah izbira živila, ki jih bo jedel čez dan. Na voljo je 

176 živil. Vsako živilo je predstavljeno s sliko in tabelo s hranilnimi in 

energijskimi vrednostmi. 
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Kosilo  Igralec si pripravi kosilo iz živil, ki jih izbere v trgovini in na tržnici. Igralec 

izbrana živila postavi na model prehranskega krožnika in jih razporedi v 

skupine živil. 

Prosti čas Igralec se lahko odloči, ali bo svoj prosti čas aktivno preživljal na športnem 

igrišču ali z igranjem računalniških iger. Dejavnosti so časovno omejene. 

Popoldanska 

malica 

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

tržnici. 

Učenje  Med učenjem lahko igralec prebere članke o značilnostih različnih skupin živil 

in o telesni dejavnosti. Za pripravo obrokov so na voljo različni recepti. 

Večerja Igralec sestavi večerjo iz živil, ki jih izbere v trgovini in na tržnici. 

Igranje virtualnih 

družabnih iger in 

spanje 

Zvečer lahko igralec v dnevni sobi igra virtualne družabne igre. O tem, kdaj bo 

šel spat, odloča sam. Pred spanjem se odloči, kdaj bo naslednji dan vstal. 

Poskrbeti mora za zadostno količino spanca. 

Obisk 

prehranskega 

svetovalca 

Drugi dan igralec obišče strokovnjaka za prehrano, ki mu predstavi analizo 

njegovega življenjskega sloga na podlagi dejavnosti, ki jih je izvajal prvi dan. Ta 

analiza lahko igralcu pomaga pri načrtovanju novega dne in poskusu 

izboljšanja življenjskega 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 starejšim) in osnovnošolcem, vendar je primerna tudi za 

vseživljenjsko neformalno učenje. 

Igra je namenjena za najmanj dve šolski uri (90 minut). 

Učenci bodo za igranje igre potrebovali računalnik. 

Nezdrave prehranjevalne navade otrok (in odraslih) pomembno vplivajo na razvoj različnih kroničnih 

nenalezljivih bolezni. Zato je pomembno, da otroke (in druge) spodbujamo k zdravim prehranjevalnim 

navadam tako v okviru formalnega kot neformalnega izobraževanja. Vključitev izobraževalnih 

računalniških iger motivira otroke (in odrasle) za reševanje problemov, izboljša učinkovitost 

izobraževalnega procesa in potencialno vpliva na oblikovanje zdravih prehranjevalnih navad pri učencih. 

Igra se lahko uporablja na različnih didaktičnih stopnjah izobraževalnega procesa. Predvidevamo, da bo 

uporaba igre v izobraževalnem procesu pripomogla k večji motivaciji učencev za učenje prehranskih vsebin 

ter razvijanju pozitivnih stališč, namenov in vedenja, povezanih z zdravim življenjskim slogom. 

 

5. Primer/prikaz, kako ga je mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Menimo, da je predstavljena računalniška igra primerno didaktično orodje za poučevanje vsebin, 

povezanih z zdravim življenjskim slogom. Med igranjem igre učenci prepoznavajo svoje življenjske situacije 

in jih z načrtovanjem in ocenjevanjem pošteno ovrednotijo. Igra omogoča učiteljem, da jo uporabijo z 

lastnimi prilagoditvami in metodami. Lahko jo vključijo v učni proces kot samostojno dejavnost. Lahko pa 

se uporablja tudi kot voden proces, pri katerem učenci igrajo igro v več fazah, učitelji pa za učence 

načrtujejo dodatne ciljno usmerjene dejavnosti, ki obravnavajo določene vsebine iz igre. Igra je primerna 

za individualno delo učencev. Poleg tega je lahko osrednja dejavnost pri sodelovalnem učenju, kjer učenci 

z vrstniki razpravljajo o informacijah in dilemah, ki se pojavljajo pri opravljanju nalog v igri. 

 

6. Zaključki  

Vključevanje aktivnih metod in didaktičnih orodij v proces poučevanja otrok (in odraslih) vsebin, 

namenjenih spodbujanju oblikovanja zdravega življenjskega sloga, lahko pomaga izboljšati njihovo 

motivacijo za uporabo pridobljenega znanja v dejanskih življenjskih situacijah. Računalniška igra 

»Uživajmo v zdravju« je didaktično orodje, ki spodbuja pozornost in motivacijo učencev za učenje in 

utrjevanje predvidenih vsebin. Igra se lahko uporablja v izobraževalnem procesu kot individualna 
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dejavnost ali kot sodelovalno učenje. Predpostavlja se, da bodo učenci z nadzorom in načrtovanjem lastnih 

dnevnih dejavnosti (prehrana, gibanje, spanje) spoznali priporočila za zdrav življenjski slog in jih izboljšali 

s pregledom dnevne analize, ki jo ponuja igra. Prve analize kažejo, da učenci igro dobro sprejemajo in da 

je primerna za doseganje predvidenih ciljev igre. 
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II.2.7. Izvajanje metode SADDIE v učnih gradivih, podprtih z IKT, v podporo razvoju kompetenc 

učiteljev 
 

1. Konceptualne razmejitve 

Predstavljamo primer dobre prakse, kjer so bila načela učenja z oblikovanjem iger uspešno 

implementirana v študijski program izobraževanja učiteljev za razvoj izbranih kompetenc učiteljev, kot so 

opredeljene v dokumentu Digital Competence Framework for Educators. Pri predmetu #Z IKT podprta 

učna gradiva#, študenti oblikujejo izobraževalno računalniško igro na izbrano temo s področja 

računalništva. Postopek ustvarjanja igre temelji na metodi SADDIE, akronimu za stopnje procesa razvoja 

igre (v angleškem jeziku): specifikacija (specification), analiza (analysis), zasnova (design), razvoj 

(development), implementacija (implementation) in vrednotenje (evaluation). Ta metoda je rezultat več 

kot desetletnega raziskovanja, razvoja in izpopolnjevanja na Oddelku za računalništvo in didaktiko 

Pedagoške fakultete Univerze v Ljubljani. S pomočjo metode lahko vpeljemo aktivni pristop k učenju in v 

učni proces vključimo načela trialoškega učenja. Metoda ima dva pomembna rezultata. Prvi rezultat je 

izdelana izobraževalna igra, saj jo lahko učitelji uporabijo v učnem procesu. Najpomembnejši rezultat pa 

je motivacija študentov za aktivno sodelovanje pri zasnovi in izdelavi igre, pri čemer razvijajo pedagoške 

in digitalne kompetence. 

Teoretična podlaga za vključitev učenja na podlagi oblikovanja iger v študijski proces temelji na delu več 

vplivnih avtorjev. Kafai (2012) navaja, da je učenje najučinkovitejše, če so študenti vključeni v proces 

oblikovanja, v katerem ustvarjajo artefakte, ki so zanje pomembni. Ker so računalniške igre priljubljene 

med študenti vseh starosti, so primer takšnega artefakta. V procesu oblikovanja iger lahko študenti 

razvijejo pomembne spretnosti, kot so: analiza, sinteza, vrednotenje, popravljanje, načrtovanje in 

spremljanje (Wu in Wang, 2012). Ker je računalniška igra tako kompleksen primer zasnove in izdelovanja 

artefakta (Qian in Clark, 2016) morajo biti učenci sposobni kritično razmišljati, razlagati, uporabljati in 

gledati na koncepte z več vidikov (Rogers in Scaife, 1998). To lahko učencem pomaga razviti spretnosti 21. 

stoletja, opredeljene v Qian & Clark (2016) in naredi učenje bolj zanimivo (Seaborn et. al, 2012). 

Pomemben vidik učenja z izdelovanjem iger je socialni, saj metoda spodbuja sodelovanje in vključevanje 

v timsko delo. Študije (Carbonaro et al., 2010; Wu &Wang, 2012; Spieler & Slany, 2018) kažejo, da je učenje 

na podlagi oblikovanja iger mogoče uspešno vključiti v številne discipline, kot so računalništvo, 

konceptualno mišljenje, inženirstvo, umetna inteligenca, znanje jezikov, oblikovanje in umetnost. 

Trialoško učenje predstavlja teoretično osnovo za razvoj metode SADDIE. To je pristop k učenju, pri 

katerem so dejavnosti organizirane tako, da učenci sodelujejo pri razvoju ali spreminjanju skupnega 

artefakta znanja (npr. igre). Glavna predpostavka je, da učenje ne poteka le v glavi učečega (monološki 
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pristop) ali v njegovi interakciji z vrstniki (dialoški pristop), temveč ko učeči sodeluje z drugimi prek 

artefaktov v procesu njihovega oblikovanja. Sodelovanje v skupini je ključna značilnost trialoškega učenja, 

saj predpostavlja, da lahko skupina učencev doseže več kot posameznik, ker je kolektivno območje 

bližnjega razvoja (OBR) v primerjavi z OBR posameznika širše. OBR je koncept, ki ga je razvil Vigotski (1978). 

Opredeljen je kot razlika med dejansko in potencialno ravnjo razvoja. 

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

Ključne kompetence, ki jih je mogoče doseči z metodo SADDIE, so naslednje (Zapušek in Rugelj, 2021): 

- sposobnost opredelitve ustreznih učnih ciljev, ki so skladni z učnim načrtom. 

- izbira ustreznega didaktičnega pristopa za izbrano učno temo in njegovo izvajanje v učnem procesu, 

- odločanje o ustreznih in koristnih povratnih informacijah, ki jih učitelj posreduje učencem, 

- sposobnost vrednotenja pridobljenega znanja in učnega procesa, 

- sposobnost komuniciranja in sodelovanja z vrstniki, učiteljem in z uporabo digitalnih tehnologij, 

- znanje o ustvarjanju in spreminjanju digitalnih vsebin, 

- sposobnost reševanja konceptualnih problemov in vprašanj v digitalnih okoljih ter 

- poznavanje in spoštovanje zakonov o avtorskih pravicah. 

Opis, uporaba 

Metoda SADDIE temelji na projektnem delu v skupinah po 3 ali 4 učence. Učenci morajo zasnovati in razviti 

izobraževalno računalniško igro, pri čemer morajo upoštevati določene faze in voditi dnevnik dejavnosti, 

v katerem podrobno opišejo svoje delo. Povzetek faz, ciljev, dejavnosti in vrednotenja metode SADDIE je 

predstavljen v naslednji preglednici (Zapušek in Rugelj, 2021): 
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Faza Cilji Dejavnosti Ocenjevanje 

Specifikacija opredelitev 

učnih ciljev, 

metod 

poučevanja in 

ocenjevanja. 

priprava 

osnutka 

zgodbe. 

pregled učnega 

načrta 

opredelitev 

teme, ki jo je 

težko poučevati. 

opredelitev 

didaktičnega 

pristopa 

skiciranje 

osnutka zgodbe 

ustreznost 

izbranih učnih 

ciljev 

ustreznost 

izbranega 

didaktičnega 

pristopa 

primernost za 

izbrano ciljno 

skupino. 

Analiza analizirati 

informacije, 

pomembne za 

oblikovanje in 

razvoj iger. 

analiza 

razpoložljivih 

virov: strojna 

oprema, 

programska 

oprema, čas, 

delovna sila. 

analiziranje učnih 

ciljev. 

kakovost analize 

virov 

ustreznost izbire 

taksonomske 

ravni in vrste 

znanja 
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Zasnova povezati učne 

cilje z igro. 

priprava 

scenarija 

pripraviti 

grafične 

elemente igre. 

povezovanje 

učnih ciljev z 

dejavnostmi in 

cilji v igri. 

pisanje scenarija 

na podlagi 

zgodbe  

opis grafičnih 

elementov igre 

kakovost učnih 

ciljev 

povezave do 

dejavnosti in 

ciljev v igri 

kakovost 

scenarija 

kakovost 

grafičnega 

oblikovanja 

Razvoj ustvarjanje 

grafičnih 

elementov 

kodiranje igre 

risanje likov, 

predmetov in 

prizorov. 

kodiranje igre ali 

uporaba 

programske 

opreme za razvoj 

iger s povleci in 

spusti. 

kakovost grafičnih 

elementov 

tehnični vidiki 

igre 

igranje 

Izvajanje vključitev igre v 

učni proces. 

priprava učnih 

načrtov. 

priprava navodil 

(za učitelje in 

učence) 

ustvarjanje 

učnega gradiva 

didaktična 

primernost 

učnega paketa 

igre 

sposobnost 

doseganja učnih 

ciljev 
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Ocenjevanje pridobivanje 

povratnih 

informacij od 

vrstnikov, 

uporabnikov in 

učiteljev. 

izboljšave igre 

na podlagi 

povratnih 

informacij 

testiranje igre z 

vrstniki 

testiranje igre z 

učenci v okviru 

pedagoške 

prakse 

razgovori z 

učitelji 

metodologija 

ocenjevanja 

izboljšave na 

podlagi povratnih 

informacij 

igralcev 

  

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

    

Učna tema: Programiranje z bloki kriptografija 

Zgodba: Reševanje prijateljev, ki so ujeti v 

zgodovini. 

Iskanje palice za reinkarnacijo. 

Dejavnosti: Reševanje problemov s 

sestavljanjem blokov, ki 

predstavljajo različna dejanja. 

Reševanje ugank na podlagi 

konceptov Cezarjevega šifriranja in 

stolpičnega kriptograma. 

 

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

Učni cilji: 

- Učenci znajo predstaviti vsakdanji problem kot zaporedje korakov. 

- Učenci znajo uporabiti algoritem za predstavitev preproste naloge. 

- Učenci znajo predstaviti algoritem z navodili v preprostem jeziku. 

- Učenci primerjajo več algoritmov za reševanje problema in lahko najdejo najprimernejši algoritem na 

podlagi danih meril (cilj je dosežen s ponavljajočo se igro). 

Motivacijski elementi: stop-motion animacija, prepričljiva zgodba, privlačna grafika, odprt 3D svet, naloge 

v igri. 

Metode za doseganje učnih ciljev: Metoda razlage, razprave, praktična uporaba in demonstracija. 

Analiza - iz izobraževalne igre: Zgodovinsko popotovanje 

Na voljo so viri: Uporaba odprtokodne programske opreme za urejanje slik: modeli LeoCAD, stop motion 

animacija s kockami Lego, zvočni in glasovni posnetki, uporaba odprtokodne programske opreme za 

urejanje slik. 

Programsko okolje: Unity 3D 

Ciljni uporabniki / predvidena uporaba: Osnovnošolci, stari od 9 do 12 let, v šoli ali doma. 

Učni cilji Analiza: 

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

izvedene naloge. 

- Pričakovane taksonomske ravni znanja: Razumevanje, uporaba in analiza. 

- Igranje: sledenje navodilom, gradnja kode z bloki, dialogi. 

Oblikovanje - iz učne igre: Pojdimo na morje 

Ujemanje učnih ciljev z dejavnostmi v igri: 

- učenec ve, kaj je naslov IP - > analogija s hišnimi številkami (ulični naslov omrežja, naslov hišne številke 

naprave v omrežju) 
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- učenec ve, kaj je naloga strežnika DNS - > izdelek se pretvori v številko trgovine, kjer ga je mogoče kupiti 

- učenec ve, kako usmerjevalniki določijo pot v omrežju - > v vsakem vozlišču se določi ustrezna pot v 

skladu z algoritmom, ki se uporablja v usmerjevalnikih 

Prednosti in omejitve / omejujoči dejavniki za uporabo 

Prednosti vključevanja učenja oblikovanja iger v izobraževanje učiteljev so v tem, da lahko učiteljem 

pomaga pri pridobivanju potrebnih veščin digitalne pismenosti. Menimo, da je metoda lahko uporabna 

tudi v izobraževanju odraslih, saj spodbuja sodelovanje, motivacijo in številne druge pomembne veščine. 

Glavna omejitev metode je stopnja vključenosti vseh deležnikov za njeno ustrezno izvajanje, saj zahteva 

visoko stopnjo aktivnega sodelovanja, ki jo je včasih težko doseči. Metoda je tudi dolgotrajna, saj je 

sestavljena iz številnih zapletenih faz, ki jih je treba opraviti v določenem vrstnem redu. 

Primer/prikaz, kako ga je mogoče uporabiti v izobraževanju odraslih 

Metodo SADDIE bi lahko uporabili v izobraževanju odraslih z uporabo preprostega okolja za programiranje 

iger, ki ne zahteva znanja programiranja in v katerem je mogoče vse funkcionalnosti v okviru igre doseči z 

načinom povleci in spusti. 

V predstavljenem primeru uporabe metode pri izobraževanju učiteljev so morali učenci izbrati temo s 

področja računalništva. Vendar je metodo mogoče uporabiti tudi za druge teme, saj ni vezana na 

računalništvo. Pri izobraževanju odraslih lahko učenci izberejo katero koli temo, uporabijo metodo in 

ustvarijo izobraževalno igro. Pri ustvarjanju igre bodo lahko pridobili vse zgoraj opisane kompetence. 

Sklepi 

Metoda SADDIE je bila razvita za spodbujanje procesa izboljševanja didaktičnih kompetenc, ki jih študenti 

potrebujejo za samostojno ustvarjanje izobraževalnih gradiv. Študenti pridobijo didaktične in tehnične 

kompetence ter spretnosti timskega dela. Didaktične kompetence, ki naj bi jih učenci pridobili v zgoraj 

opisanem procesu, vključujejo: določitev učnih ciljev, ki so skladni z učnim načrtom, reflektivni razmislek 

o izbiri učnih ciljev, razvrščanje učnih ciljev glede na taksonomske ravni in vrste znanja, izbiro ustreznih 

dejavnosti, ki podpirajo učenje na želeni taksonomski ravni, prepoznavanje koncepta, ki stoji za učnim 

ciljem, in sposobnost prenosa ključne ideje v drug kontekst, ne da bi izgubili pomembne informacije, ter 

pripravo didaktično utemeljene povratne informacije. Učenci se naučijo tudi ustrezno vrednotiti svoje 

delo, pridobljeno znanje in učni proces (Zapušek in Rugelj, 2014). 

Reference: 
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II.2.8. Družina izdelkov Castle Of Mind   
 

1. Konceptualne razmejitve  

 

Družina 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 Balázs Török-Szabó. 

Ustvarjalčev cilj je bil ustvariti igre, ki bi med igranjem na kompleksen način razvijale razmišljanje igralcev 

in z njim povezane sposobnosti. V igrah se razvoj strategije, prostorsko zavedanje, odločanje in druge 

veščine in sposobnosti razvijajo med igranjem na razburljiv in igriv način.  

              

 

2. Sposobnost – ključne kompetence 

Igre družine izdelkov COM razvijajo naslednje ključne kompetence EU: 

● Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte, 

misli, čustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)  

● Učenje učenja (sposobnost organiziranja lastnega učenja, posamično ali v skupinah)  

● Socialne in državljanske kompetence (učinkovito in konstruktivno sodelovanje v družbenem in 

poklicnem življenju ter aktivni in demokratični državljanski udeležbi, predvsem v vse bolj 

raznolikih družbah  
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● Pobuda in podjetniška sposobnost: (zmožnost uresničevanja idej skozi ustvarjalnost, 

inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja načrtov)  

● Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izražanja idej, izkušenj in 

občutkov v različnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene 

umetnosti)  

● Z uporabo igre se lahko razvijejo tudi druge sposobnosti in spretnosti:  

● Sposobnost logike (sklepanje, postavljanje pravil) 

● Strateško razmišljanje (dolgoročno načrtovanje dejanj) 

● Kritično razmišljanje (kompleksen način razmišljanja z več faktorji)  

● Koncentracija (vzdrževanje pozornosti, osredotočanje)  

● 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)  

● Zmožnost pretvorbe (izmenjava med sistemi)  

● Sposobnost predvidevanja (sposobnost “predvideti”: razmislite o naslednjih možnih korakih, 

upoštevajte njihove razlike in podobnosti)  

3. Opis, uporaba 

 

Igre iz družine izdelkov COM simulirajo delovanje razmišljanja. Mehanike igre so nove, zato ni mogoče 

uporabiti vzorcev iz drugih iger (šah, mlin ali druge igre). Pravila so preprosta in enostavna za učenje.  

Edinstvena značilnost vsake različice igre je, da se udarec nikoli ne pojavi na polju, kjer se koščki 

premaknejo – tako lahko igra uči, da se učinek dejanja ne pojavi vedno neposredno na mestu dejanja. Da 

dosežejo zmago, morajo igralci opazovati in biti pozorni na celotno igralno ploščo.  

Naključni faktor ima v tej igri zanemarljivo vlogo, zato je izid igre povsem odvisen od igralcev in vključuje 

nešteto možnosti ponovitve.  
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Pomemben element je tudi, da se igralci sami odločijo, kateri figuri in barvi pripisujejo višjo vrednost in 

pomembnost – kar lahko spontano spremenijo v kateremkoli trenutku.  

Abstraktna verzija igre je osvojila posebno nagrado International Match Day 2019 in nagrado občinstva v 

kategoriji družinskih namiznih iger. 

 

4. Prednosti in omejitve 

Prednosti: 

● Zahteva malo finančnega vložka 

● Originalna različica igre COM se lahko izvaja tudi kot spletna igra 

Omejitve: 

● Abstraktno različico namizne igre Castle of Mind težko igrajo barvno slepi  

● Ni priporočljiva za otroke pod tretjim letom starosti.  

5. Primer uporabe iz izobraževanja odraslih   

Pri izobraževanju odraslih se je igra uporabljala za team building in trening razvijanja spretnosti. Po 

kratkem uvodu v pravila so udeleženci igrali igro v okviru praktičnega usposabljanja od 1 do 6 ur dnevno.  

Za odrasle, pri katerih je bil razvoj z igrami del usposabljanja, so udeleženci igrali drug z drugim 1-2 uri na 

dan, več kot 2-3 dni na teden. V tem obdobju so bili zabeleženi rezultati vsake igre. Ocenjevanje spretnosti 

je potekalo pred in po usposabljanju. Raziskava je pokazala, da so izmerjene spretnosti in sposobnosti v 

večini primerov pokazale razvoj, povezan z igro.  

Druge aplikacije: 

● Akademija Fontanus pri izobraževanju odraslih s 150 udeleženci. 

● V jeseni 2019 med študenti smeri telesne vzgoje in rekreacije na Ekonomski univerzi v 

Budimpešti s približno 50 udeleženci. 

● "COMe to play! - COM to all schools" (“pridi se igrat! – na vse šole”) za izobraževanje 8-16 let 

starih učencev na madžarskih in čezmejnih šolah kot razvojno orodje in pedagoška pomoč. for 

the education of 8-16 year old students in Hungarian and cross-border schools, as a 
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development tool and pedagogical aid. (npr. Ekonomska poklicna srednja šola BGSZC 

Pesterzsébet, Računalniška poklicna srednja šola BMSZC János Neumann) 

● V okviru team builderjev (npr. Oddelek za pravne  zadeve, kodifikacijo in koordinacijo Urada 

predsednika vlade)  

6. Sklepi  

Pravila igre so preprosta in se jih da hitro naučiti. Po danih pravilih igro lahko igrata dva ali več igralcev. S 

pomočjo igre lahko razvijamo številne veščine in sposobnosti, uporabne za sodobni čas (vpogled v 

kompleksne sisteme, načrtovanje, odločanje, ustvarjalnost, kritično mišljenje). Slednje imenujemo t.i. 

“mehke veščine”, katerih razvoj je pričakovan tako od otrok kot tudi od odraslih. Poseben poudarek je na 

kritičnem mišljenju, ki vključuje cel nabor usklajenih veščin – proces nabiranja izkušenj, filtriranje, 

preizkušanje in prevpraševanje prejetih informacij, odločanje in sposobnost ter kreativnost.  

Člani iz družine izdelkov Castle of Mind ne razvijajo le veščin, povezanih s kreativnim delom, opazovanjem 

in logiko, ki so temelji znanosti, temveč kot priljubljena igra tudi naredijo razmišljanje ter možnost 

kreativnega razmišljanja privlačno.  

 

II.2.9. Šport The Water Skyball kot metodologija fizičnega in mentalnega razvoja 
(https://www.waterskyball.com/) 

 

1. Konceptualne razmejitve  

Water Skyball (WSB) je razburljiv vodni šport, razvit na Madžarskem, s posebnimi pravili za igranje dveh 

ekip po dva igralca. Igro, ki se hitro širi in je vse popularnejša, je leta 2014, skupaj s Pétrom Hackerjem, 

razvil Balázs Török-Szabó, tehnični director Centra za znanstveno metodološko raziskovanje in 

izobraževanje Fontanus. Njegov cilj je bil ustvariti izobraževalno metodo, ki jo je mogoče igrati na široki 

osnovi in za širok razpon starosti, z minimalno nevarnostjo poškodb, in ima razvojni učinek na več 

področjih. Igro z žogo v vodi igrata ekipi s po dvema igralcema na golu, druga proti drugi. Rešitev igre v 

obliki gola v golu lahko rezultira v precej nenavadnih golih z različnimi točkami. To naredi igro zanimivejšo 

in odpira priložnosti za vpeljevanje različnih taktik.  

Originalna igra je v nekaj letih postala samostojen šport, njegova popularnost pa raste iz leta v leto. Poleg 

različnih prikazov iger in amaterskih turnirjev od leta 2015 potekajo tudi državni turnirji, ki jih prenaša 

nacionalna televizija.  
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Tekmovalni športi: 

 

       

Šport na travnatih površinah (prostočasni): 

         

 

 

2. Sposobnost – ključne kompetence  

 

Water Skyball razvija naslednje ključne kompetence EU:  
● Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte, 

misli, čustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)  

● Učenje učenja (sposobnost organiziranja lastnega učenja, posamično ali v skupinah)  
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● Socialne in državljanske kompetence (učinkovito in konstruktivno sodelovanje v družbenem in 

poklicnem življenju ter aktivni in demokratični državljanski udeležbi, predvsem v vse bolj 

raznolikih družbah  

● Pobuda in podjetniška sposobnost: (zmožnost uresničevanja idej skozi ustvarjalnost, 

inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja načrtov)  

● Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izražanja idej, izkušenj in 

občutkov v različnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene 

umetnosti)  

 

 

Z uporabo metode je mogoče razviti naslednje sposobnosti in veščine: 

● Strateško razmišljanje (dolgoročno načrtovanje dejanj), 

● Prostorska vizija (odkrivanje predmetov in prostorska lokacija opazovalca),  

● Sposobnost predvidevanja (sposobnost “predvideti”: razmislite o naslednjih možnih korakih, 

upoštevajte njihove razlike in podobnosti), 

● Koncentracija (vzdrževanje pozornosti, osredotočanje), 

● Sposobnost organiziranja (prepoznavanje odnosa elementov, urejanje elementov v sistem, 

prepoznavanje sistema), 

● Ustvarjalnost, 

● Sposobnost kombiniranja (ustvarjanje odnosov na podlagi ustreznosti). 

 

3. Opis, uporaba  

Eden izmed ključnih elementov metode je t.i. načelo brez dotika, katerega bistvo je, da se igralci med 

seboj ne smejo dotikati, zato drug drugega pozorno opazujejo, s tem pa zaščitijo fizično integriteto drugih 

in sebe. Zaradi načela brezkontaktnosti tako pri metodi treninga kot pri sami igri je velik poudarek na 

pozornosti, taktiki, spretnosti, prepoznavanju situacij in sodelovanju soigralcev. Prav tako se žoge ne osvoji 

neposredno s specifičnim odvzemanjem žoge, temveč s strateško potezo. 
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Eden ključnih 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 tekočinskega upora vode, sprva posebej obremenijo 

osebo, ki gib izvaja, saj zahteva popolnoma drugačno mišično obremenitev za gibanjev vodi višine 200-

120 cm, za nenadne zagone in postanke, hitre spremembe smeri, mete, skoke in druge atletske gibe, ki 

niso primerljivi z nobenim drugim športom. Drugič: premoščanje prehoda med obema medijema je prav 

tako poseben element, saj tako temperaturna razlika (toplejši zrak, hladnejša voda) še posebej 

obremenjuje telo in izvajanje neprekinjenih gibov (npr. metov, podprtih z nogami), ki se jih da naučiti in 

lahko vplivajo na igralca na edinstven način. Tretjič, vodni medij zmanjša tveganje za poškodbe.  

 

Učinki metode so bili preučeni v več študijah, katerih rezultati kažejo, da je igra WSB učinkovit razvijalec 

veščin in sposobnosti. Razvoj lahko opazujemo tako na fizični ravni kot tud na ravni razmišljanja. Poleg 

moči, vzdržljivosti in hitrosti razvija strateško in abstraktno mišljenje, kognitivno fleksibilnost, 

koordinacijo, natančnost gibanja, občutek za ritem, koordinacijo delov telesa in predmeta, zaznavanje 

prostora in orientacijo v prostoru, ustvarjalnost in timsko razmišljanje. Učinki metode so bili preučeni v 

več študijah, katerih rezultati kažejo, da je igra WSB učinkovit razvijalec veščin in sposobnosti. Razvoj lahko 

opazujemo tako na fizični ravni kot tudi pri razmišljanju. Poleg moči, vzdržljivosti in hitrosti razvija 

strateško in abstraktno mišljenje, kognitivno fleksibilnost, koordinacijo, natančnost gibanja, občutek za 

ritem, koordinacijo delov telesa in predmeta, prostorsko percepcijo, ustvarjalnost in timsko razmišljanje. 

Ker se je za čim učinkovitejše igranje igra treba naučiti tudi novih gibov, lahko sproti razvija tudi 

možgansko-živčne in živčno-mišične povezave, ki so prav tako tesno povezane z razvojem mišljenja.  

 

4. Prednosti in omejitve  

Prednosti: 

● Zaradi brezkontaktne narave se lahko s športom ukvarjajo skoraj vsi, ne glede na starost (tudi 

majhni otroci, če je globina vode temu primerna). 

● V zakup vzame uravnoteženo, zdravo delovanje telesa s kombinacijo različnih vrst gibov in 

treningov 

● Skupinske dejavnosti učinkujejo na ustvarjanje in oblikovanje skupnosti.  

● Water Skyball je zdrav in naraven za človeško telo, čeprav zahteva posebne gibe (100-120 cm 

globok bazen, vodni medij). 

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


                                                         
 

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

68 
 

Omejitve: 

● Rešitev z vrati in oblikovanjem tira zahteva posebno opremo in investicijo. 

● Ljudje z omejeno gibljivostjo imajo omejeno zmožnost igranja (vendar ima način vadbe tudi pri 

njih rehabilitacijski in razvojni učinek).  

 

5. Primer uporabe pri izobraževanju odraslih 

Pri izobraževanju odraslih se je vadbena metoda in uporaba igre izvajala pri pouku športne vzgoje ter na 

ločenem tečaju in usposabljanju.  

Pri odraslih, kjer je bil razvoj z igro del usposabljanja, so udeleženci 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 veščine in sposobnosti pokazale razvoj v povezavi z igro.  

Aplikacije: 

● Akademija Fontanus za izobraževanje odraslih s približno 80 osebami. 

● Od jeseni 2019 so ga uporabljali študentje Oddelka za telesno vzgojo in rekreacijo Ekonomske 

univerze v Budimpešti kot usposabljanje pri pouku telesne vzgoje, pri katerem je sodelovalo 40 

ljudi.  

● V obliki WSB izobraževanj za odrasle (v mestih Szeged in Budimpešta), ki so potekala enkrat 

tedensko 2 leti in se jih je udeležilo približno 100 ljudi.  

6. Sklepi 

Water Skyball je nov vodni šport, razvit na Madžarskem, s posebnimi pravili, ki ga igrata po dve ekipi. Igra, 

ki se hitro širi in postaja vse bolj priljubljena, je zamisel profesionalnih voditeljev centra Fontanus Balázsa 

Török-Szabója and Pétra Hackerja, ki sta jo razvila skupaj z raziskovalno skupino Centra kot ločeno 

izobraževalno orodje. Cilj je bil ustvariti razvojno igro, ki poleg fizičnih veščin daje velik poudarek taktiki, 

spretnosti in situacijskem zavedanju. Tako razvoj ni omejen le na fizične sposobnosti, temveč so 

poudarjene tudi mentalne. Igra je popolnoma brezkontaktna, zato predstavlja minimalno nevarnost 

poškodb.  

Odkar je bila igra razvita je bilo izvedenih več državnih turnirjev (moški in ženski, Divizija I in II) ter 

amaterskih turnirjev, na the turnirjih ali na rednih treningih in poletnih dirkah ni prišlo do poškodb.  
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Glede na pozitiven odziv in dosedanjo razvojno krivuljo Water Skyballa kaže, da sta nov šport in metoda 

treninga, razvita na Madžarskem, primerna tako za nacionalno kot tudi mednarodno širitev.  

Od leta 2015 vsako leto poteka uradno državno prvenstvo WSB za odrasle, ki se od leta 2020 predvaja na 

nacionalni televiziji. 

Poleg domačega izvajanja se učna metoda trenutno uporablja v več državah, kot so Slovenija, Hrvaška, 

Nemčija in ZDA. 

 

II.2.10. Metoda treninga gibalne terapije Balance²  
 

1. Konceptualne razmejitve  

Balance² združuje rezultate večletnih raziskav strokovne ekipe Znanstveno-metodološko-raziskovalnega 

in izobraževalnega centra Fontanus, ki preučuje telesno samopodobo. Dr. Bajzik Éva, M.D.,Balázs Török-

Szabó and Péter Hacker, člani raziskovalne skupine, so ciljali na razvoj prijetne in zdrave oblike vadbe, 

prilagojene potrebam ljudi 21. stoletja, ki se učinkovito razvija ter z redno uporabo dosega zdravo in 

dinamično ravnovesje telesa.  

Posebne vaje se izvajajo na 1 m² velikem tatamiju. Za vsako vajo in situacijo je pomembno, kje se del telesa 

nahaja znotraj kvadrata, zato na to pri vsaki vaji opozarjajo ločena navodila.  

Vaje ciljajo na sredino trikotnika moč-vzdržljivost-hitrost, kar pomeni, da enakovredno razvijajo vsa tri 

področja, hkrati pa razvijajo vse koordinacijske sposobnosti.  

Testi so bili od leta 2015 s pomočjo Dr. Bajzik Éve M.D, specialistke za mišično-skeletno rehabilitacijo, 

izvedeni s skoraj 100 udeleženci. 
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2. Sposobnost – ključne kompetence  

 

Metoda treninga gibalne terapije Balance² razvija naslednje ključne kompetence EU: 
 

● Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte, 

misli, čustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)  

● Učenje učenja (sposobnost organiziranja lastnega učenja, posamično ali v skupinah)  

● Socialne in državljanske kompetence (učinkovito in konstruktivno sodelovanje v družbenem in 

poklicnem življenju ter aktivni in demokratični državljanski udeležbi, predvsem v vse bolj 

raznolikih družbah  

● Pobuda in podjetniška sposobnost: (zmožnost uresničevanja idej skozi ustvarjalnost, 

inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja načrtov)  

● Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izražanja idej, izkušenj in 

občutkov v različnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene 

umetnosti)  

 

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

and orientation in space) 

● Ustvarjalnost 

● Koncentracija (ohranjanje pozornosti, fokusiranje)  

● Statično in dinamično ravnovesje  

● Občutek za ritem  

● Prostorsko-telesna koordinacija  

● Koordinacija prostora-telesa-delov telesa 

 

3. Opis, uporaba  

Razvoj se je začel z rezultati prejšnjih raziskav, po katerih je anatomska zgradba telesa še vedno 

pripravljena na enake naloge, ki so bile nujne za preživetje pred tisočletji, v prazgodovini.  

Gibanje zahteva kompleksen in dobro strukturiran živčni sistem. Bolj zapletene gibe kot lahko izvaja telo, 

bolj napreden je njegov živčni sistem. S tega vidika se možgane lahko obravnava kot del mišično-

skeletnega sistema.  

Od rojstva do približno 10.-12. leta starosti se mišično-skeletni sistem, senzorične funkcije ter funkcije 

živčnega sistema, ki uravnavajo gibanje in določajo otrokovo vedenje, pa tudi srčno-žilni in dihalni sistem, 

še posebej intenzivno razvijajo. Za njihov razvoj je nujno, da otrok prejme čim več raznolikih gibalnih 

dražljajev.  

V otroštvu sta stopnja gibalnega razvoja in njegovo redno zaporednje bistvena za razvoj zdravega mišično-

skeletnega sistema, zdrave postave in gibanja. Zaporedje (naslanjanje na trebuh, vrtenje, plazenje, 

lezenje, sedenje, vstajanje in hoja) pomeni nenehno krepitev mišic in sklepov ter hkrati vodi do 

optimalnega zorenja živčnega sistema.  

Pomanjkanje osnovnega gibanja (npr. plazenja ali lezenja) vpliva tako na postavo kot na gibanje in razvoj 

živčnega sistema. Kljub temu, da so na voljo metode in zaposlitve za otroke, ki so namenjene odpravljanju 

težav, ni bilo metod za zdravljenje težav, opaženih v odraslosti (npr. pomanjkanje pozornosti, pretirana 

razdražljivost, motnje koordinacije roka-noga, neravnovesje itd.). 
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Na podlagi tega so bile sestavljene razvojne vaje, ki lahko učinkovito izboljšajo fizično in mentalno raven 

telesa, možganov in posameznika med gibanjem. Osnovne vaje postavljajo temelje koordinacijskim 

veščinam, ki vključujejo vaje za statično in dinamično ravnotežje ter vaje, ki na zabaven način razvijajo 

spretnost, prostorsko zavest in občutek za ritem. Z vajami lahko učinkovito nadomestimo zamujene 

korake v razvoju gibanja v odrasli dobi, prav tako pa tudi rehabilitiramo telo po poškodbi ali bolezni.  

Zahvaljujoč vajam se lahko živčno-mišične povezave učinkovito razvijajo.  

 

4. Prednosti in omejitve 

 

Prednosti: 

● Lahko se uporablja pri kateri koli starosti nad 8 let, 

● govorci različnih jezikov ga lahko uporabljajo skupaj, 

● lahko se uporablja na prostem in v zaprtih prostorih, 

● zahteva malo prostora,  

● široka uporabnost (od navadnih ljudi do vrhunskih športnikov),  

● podpira ohranjanje zdravja, 

● lahko se uporablja tudi pri rehabilitaciji, 

● moč, hitrost, vzdržljivost se lahko razvijajo hkrati, 

● Glede na intenzivnost vaj in zdravstveno stanje izvajalcev lahko govorimo o naslednjih vrstah:: 

○ ReFit je gibanje, ki je posebej namenjeno rehabilitaciji, in se lahko uporablja po 

zdravniškem nasvetu. 

○ PreFit je osnovna vrsta Balance². 

○ FreshFit in FullFit sta razvojni uri naraščajoče zahtevnosti. 

○ Balance Minus gradi na negativnem gibanju mišic, povečuje prožnost, gibljivost in obseg 

gibanja. 
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○ Extreme in Myrmidons sta posebna načrta vadbe s posebno obremenitvijo, razvita za 

športnike.  

Omejitve: 

● potrebna je oprema, to je 1 m2 tatami, 

● pridobivanje in pravilna izvedba vaj sprva zahteva prisotnost inštruktorja,  

● delno dostopen za osebe z omejeno mobilnostjo.  

 

 

5. Primer uporabe v izobraževanju odraslih  

 

● V okviru učnega načrta Akademije Fontanus, ki vključuje skoraj 100 ljudi, 2-3-krat na teden.  

● V letu 2019 je Univerza v Szegedu uporabljajla osnovni tip (prefit) 2 semestra za 4 semestre, pri 

čemer je bilo vključenih 100 oseb. 

● Med individualnimi / skupinskimi priložnostmi 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). 

● Ekonomska univerza v Budimpešti je na oddelku za telesno vzgojo in rekreacijo v letu 2019 

uporabila osnovni tip (Prefit), v okviru pouka športne vzgoje, za 2 semestra na teden po 2 

semestra, pri čemer je bilo vključenih 100 ljudi.  

 

6. Sklepi 

 

Vadbena terapija Balance² je metoda, posebej razvita s pomočjo strokovnjaka za mišično-skeletno 

rehabilitacijo, ki ustvarja ravnovesje v telesu med posameznimi mišicami, med organskimi sistemi ter po 

celem telesu.  
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Vaje vključujejo elemente statičnega in dinamičnega ravnotežja kot tudi igrive vaje za spretnost, vaje ki 

razvijajo prostorko zavest in občutek za ritem. Z vajami lahko učinkovito nadomestimo zamujene korake 

v razvoju gibanja v odrasli dobi in rehabilitiramo telo po poškodbi. Zahvaljujoč vajam se lahko učinkovito 

razvijajo živčno-mišične povezave in se doseže oz. ponovno vzpostavi dinamično ravnovesje telesa.  

 

Redna praksa: 

● krepi podporne mišice,  

● krepi mišice okrog sklepov in s tem poveča njihovo nosilnost,  

● razteza mišice in kite, krepi vezi, 

● izboljša ravnotežje, izboljša prostorsko percepcijo,  

● razvija izvajanje neprekinjenih gibov, 

● s kompleksnimi gibi razvija nevronske povezave med različnimi področji možganov,  

● s tem razvija tudi kognitivne sposobnosti,  

● pomaga uravnotežiti metabolizem, 

● spodbuja ravnovesje hormonskega sistema, 

● sproži napredovanje imunskega sistema v smer ravnotežja.  

 

Izobraževanje odraslih je nova in vznemirljiva priložnost za sočasni razvoj duševnih in telesnih sposobnosti, 

hkrati pa je razvojni učinek še bolj efektiven. V izobraževanju odraslih se razvoju telesnih spretnosti 

praviloma ne posveča toliko pozornosti, a s telesno vadbo se lahko poveča učinkovitost duševnega razvoja, 

prenos znanja pa je bolj zabaven.  
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II.2.11. Skyhunter  
 

1. Konceptualne razmejitve  

 

Skyhunter je timska igra, v kateri dve ekipi tekmujeta v različnih gibih, na primer z uporabo naravnih gibov, 

kot so tek, plazenje medveda, plazenje pajka, plazenje rakovice ali skakanje zajčka. Ta igra je ena izmed 

redkih oblik vadbe, ki razvija vse tri pogojne veščine (moč, vzdržljivost in hitrost) hkrati. Razvija tudi skoraj 

vse koordinacijske sposobnosti, vključno s hitrostno koordinacijo, situacijskim zavedanjem in spretnostmi 

reševanja problemov, ravnotežjem, prostorsko zavestjo, ustvarjalnostjo in občutkom za ritem. 

Skyhunter je, prav tako kot mnoge druge fizično-miselne igre, razvil Center za znanstveno-metodološko 

raziskovanje in izobraževanje Fontanus. Igre je sestavila raziskovalna skupina centra Fontanus, ki jo vodi 

Balázs Török-Szabó. Od leta 2014 so člani raziskovalne skupine izvajali teste z ljudmi, ki so bili vanje 

vključeni, ob podpori dr. Bajzik Éve M.D., specialistke za mišično-skeletno rehabilitacijo.  

      

 

 

 

2. Sposobnost – ključne kompetence  

Uporaba igre Skyhunter razvija naslednje ključne kompetence EU: 
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● Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte, 

misli, čustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)  

● Učenje učenja (sposobnost organiziranja lastnega učenja, posamično ali v skupinah)  

● Socialne in državljanske kompetence (učinkovito in konstruktivno sodelovanje v družbenem in 

poklicnem življenju ter aktivni in demokratični državljanski udeležbi, predvsem v vse bolj 

raznolikih družbah  

● Pobuda in podjetniška sposobnost: (zmožnost uresničevanja idej skozi ustvarjalnost, 

inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja načrtov)  

● Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izražanja idej, izkušenj in 

občutkov v različnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene 

umetnosti)  

 

Z uporabo igre je mogoče razviti naslednje sposobnosti in veščine:  

● Občutek 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, osredotočanje) 

● Statično in dinamično ravnovesje  

 

 

3. Opis, uporaba  
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Igro sestavljajo 3 ekipe, v vsakem krogu je tekaška ekipa, ekipa, ki se giblje v plazenju pajka / rakovice / 

medveda, in ekipa, ki se giblje v zajčjem skakanju / lisičjem šepanju po desni nogi / lisičjem šepanju po levi 

nogi in zbira točke glede na pravila. Število ekip in število krogov sta določena tako, da se lahko vsaka 

ekipa preizkusi v vsaki vlogi. Rezultat ekipe na krog je vsota posameznih rezultatov članov ekipe, skupni 

rezultat pa je vsota rezultatov treh krogov. 

Med igrivimi gibalnimi vajami se lahko učinkovito razvijajo fizični in mentalni nivoji telesa in možganov 

posameznika. Eksperimenti so pokazali, da se fizično-duhovni in mentalni razvoj lahko začneta s posebnimi 

izkušnjami, pridobljenimi med športom, vadbo in gibalnimi igrami preko dojemanja teh izkušenj in 

razumevanja povezav.  

Nadalje tudi raziskave v kotekstu fizične aktivnosti nakazujejo, da se je večino spretnosti, pridobljenih v 

šoli, mogoče naučiti dosti bolj efektivno, kadar jih lahko kombiniramo s praktičnimi, fizičnimi izkušnjami. 

Izbira pravih gibov in izkušenj ter njihovo kombiniranje z miselnimi deli lahko postanejo dobro delujoče 

metode za doseganje in razvoj osnovnih veščin v praksi.  

Uporaba metode:  

● opis pravila (opis polja/proge, cilj(i), pravilna izvedba gibov itd.) 

● oblikovanje ekip (upoštevanje individualnih sposobnosti in števila igralcev)  

● načrtovanje proge, priprava opreme, predstavitev le-teh  

● ogrevanje  

● poskusna igra (osvetlitev bolj kritičnih tock, predstavitev in popravljanje izvajanja vaj)  

● igra (nenehni pregled, popravki, točkovanje)  

● konec igre (raztezanje) 

● evalvacija, deljenje izkušenj (razumevanje) 

 

4. Prednosti in omejitve  

Prednosti: 
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● lahko se uporablja pri kateri koli starosti nad 12 let  

● skupaj jo lahko uporabljajo govorci različnih jezikov  

● pravila je mogoče enostavno preoblikovati in spreminjati (glede na število ljudi, starost, 

okoliščine)  

● zahteva malo finančne investicije  

● zlahka se vključi v katero koli usposabljanje  

● skupen razvoj tako telesnih kot umskih sposobnosti  

● ohranjanje zdravja  

● odlična tudi za team building  

● igra je brezkontaktna, prav tako kot vse ostale Fontanusove igre, to pravilo pa hkrati zmanjšuje 

tveganje za poškodbe in spodbuja razvoj mišljenja in ustvarjalnosti  

Omejitve: 

● zahteve glede terenske opreme, oblikovanja in razlikovalnosti ekip  

● delno dostopna osebam z omejeno mobilnostjo  

 

5. Primer uporabe v izobraževanju odraslih  

 

● Šport in igre, povezane z vadbo so bistveni del učnega načrta Akademije Fontanus za 

izobraževanje odraslih. 

● Offline različico izbranih računalniških iger je igralo na stotine ljudi v organizaciji Game Over 

(https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-O21SMQxjWqbe) 

 

6. Sklepi  
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Izvajanje tako rekreativnih kot atletskih gibov zahteva, da nadzorna funkcija živčnega sistema, nevronske 

povezave in živčno-mišične povezave delujejo učinkovito in dobro. Hkrati Fontanusova raziskava dokazuje, 

da gibalne igre daleč presegajo razvoj gibanja kot tak in so ob ustrezni implementaciji uporabne tudi za 

mentalni razvoj.  

Vse fizično-miselne igre, ki jih je razvil Fontanus, so brezkontaktne, neposreden fizični stik torej ni 

dovoljen. To po eni strain zmanjša tveganje za telesne poškodbe, po drugi strain pa iz igre izključuje 

določene fizične možnosti in s tem forsira razvoj miselnih veščin: situacijsko zavedanje, prepoznavanje 

priložnosti, sodelovanje, uporabo idealne moči, ter poudarek na taktiki in drugih igralnih elementih in 

veščinah. 

V odrasli dobi igra vse bolj prehaja s fizične ravni na mentalno, pri čemer postaja razvoj kognitivnih 

sposobnosti instinktivno pomembnejši. Namesto povezav med možgani, živci in mišicami je poudarjen 

razvoj povezav med različnimi področji možganov: logiko, spominom in zaznavnim razvojem, poudarek pa 

je na igrah, ki le-te razvijajo.  

● Pri učenju odraslih je na voljo nova in vznemirljiva priložnost v simultanem razvijanju mentalnih 

in fizičnih spretnosti, razvojni učinek pa je hkrati efektivnejši. 

● Pri izobraževanju odraslih se razvoju fizičnih spretnosti praviloma ne posveča toliko pozornosti, 

učinkovitost mentalnega razvoja pa je mogoče povečati s telesno vadbo, takšen prenos znanja je 

tudi zabavnejši.  

 

II.2.12. Karta s filozofsko temo  
 

 

1. Konceptualne razmejitve:  

 

Tematsko karto je razvil Balázs Török-Szabó pod okriljem Znanstveno-metodološko-raziskovalnega in 

izobraževalnega centra Fontanus. Testirana je bila leta 2017 s strani članov raziskovalne ekipe, Dr. 

Sándorja Laczkója (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, običajno verbalno.  

 

     

 

2. Sposobnost – ključne kompetence:  

Ključne kompetence EU, ki se jih da razviti s Filozofsko tematsko karto EU  
● Komunikacija v maternem jeziku (posameznikova sposobnost izraziti in interpretirati koncepte, 

misli, čustva, dejstva in mnenja, tako ustno kot pisno)  

● Učenje učenja (sposobnost organiziranja lastnega učenja, posamično ali v skupinah)  

● Socialne in državljanske kompetence (učinkovito in konstruktivno sodelovanje v družbenem in 

poklicnem življenju ter aktivni in demokratični državljanski udeležbi, predvsem v vse bolj 

raznolikih družbah  

● Pobuda in podjetniška sposobnost: (zmožnost uresničevanja idej skozi ustvarjalnost, 

inovativnost in sprejemanje tveganja ter sposobnost ustvarjanja in izvajanja načrtov)  

● Kulturna zavest in ekspresivnost: (prepoznavanje pomena kreativnega izražanja idej, izkušenj in 

občutkov v različnih vejah umetnosti (glasba, literature, likovna umetnost in uprizoritvene 

umetnosti)  

 

Druge sposobnosti in spretnosti:  
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● razvija logične spretnosti (sklepanje, oblikovanje pravil)  

● razvija logiko in argumentiranje, sposobnosti sklepanja, ustvarjalnost  

● Sposobnosti kombiniranja (ustvarjanje odnosov na podlagi pravilnosti)  

● Sposobnost pretvorbe (izmenjava med sistemi)  

 

3. Opis, uporaba: 

V igri “Philosophical Theme Card” igralci vodijo dialoge o različnih filozofskih temah, učijo se 

argumentirati, zavračati, spraševati, zavzeti stališče, pojasniti koncepte in vrteti logične niti.   

Vsaka karta vsebuje par konceptov. Ko igralec izvleče karto, mora poskusiti povezati oba koncepta v skladu 

z določeno pravilnostjo. To je lahko korelacija ali logična 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 

stališče. Igralec s karto izbere enega od kandidatov in ga nato skuša z argumenti prepričati o svojem 

stališču.  

V tem delu igre so dovoljene vse retorične figure. Igralci lahko drug drugega sprašujejo, se prepirajo, 

stališče ovržejo itd. Če igralec s karto prepriča svoje nasprotnike, sme izvleči še eno karto in dobi točke. 

 

4. Prednosti in omejitve  

 

Prednosti:  

● udeleženci med seboj komunicirajo, prek pogovora med seboj vzpostavijo stik  

● pomaga spoznati pomen pojmov, videti povezave  

● skozi celoten potek igre sta poudarjeni tako teorija kot praksa 

● čas igranja je prilagodljiv  

● zahteva malo finančne investicije  

 

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

● udeleženci morda niso seznanjeni z dejanskim pomenom koncepta (to pokrivajo pravila)  

● lahko ga uporabljajo govorci istega jezika  

 

5. Primeri uporabe v izobraževanju odraslih  

 

Uporaba Tematske karte je bistveni del učnega načrta za izobraževanje odraslih na Akademiji Fontanus. 

● Akademija Fontanus jo je uporabila v svojih tečajih za izobraževanje odraslih iz filozofije, 

komunikacije in argumentacije, v katerih je sodelovalo skoraj 250 ljudi.  

● V skupnem izobraževalnem program Fontanusa in Srednje policijske šole Szeged, v katerem je 

sodelovalo 50 ljudi.   

● V komunikacijskih usposabljanjih Centra Fontanus.  

● Center Fontanus ponuja tečaje usposabljanja, ki so posebej zasnovani za pravnike.  

 

6. Sklepi  

 

Cilj filozofske tematske igre s kartami je naučiti se osnov filozofije na igriv način. Igra vas nauči prepoznati 

in uporabiti osnove in njihove povezave.  

Igralci vlečejo karte z različnimi besedami in besednimi pari. Vsak igralec ostane v igri, dokler je sposoben 

zagovarjati svoje stališče glede izrazov na karti in njihovih pomenov (ter celo razmerij med več izrazi na 

naslednjih ravneh). Igro je mogoče igrati na več težavnostnih stopnjah, kar zagotavlja neprekinjen in 

postopen razvoj.  

Bistvo igre je procesa in pogovori, v katerih se igralci poskušajo prepričati, demantirati ali razumeti. Teme 

so sestavljene tako, da jih je mogoče aplicirati resnične problem. Na tak način se igra približa teoriji s 

praktičnega vidika, tako da bo pridobljeno znanje tudi praktično.  

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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II.2.13. LEVEL UP! (NADGRADNJA!) Oblikovanje praks, ki temeljijo na igrah, za vključevanje otrok 

migrantov  
Source: https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ 

Partnerstvo 

Koordinator: 

AYUNTAMIENTO DE ALTEA (ES) 

Partnerji: 

Associazione 2050 (IT) 

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

Daugavpils pilsētas Izglītības pārvalde DPIP (LV) 

SSW Collegium Balticum (PL) 

Wesley János Óvoda, Általános Iskola, Szakiskola és Gimnázium (HU) 

Casa Corpului Didactic Teleorman (RO) 

Projekt “LEVEL UP” cilja na priseljenske študente in je namenjen promociji vključevanja in spoštovanja v 

šolah z uvajanjem sistemov igrifikacije v izobraževanje. Ta pristop, ki vključuje elemente igre, kot so 

pripovedovanje zgodb, reševanje problemov, pravila, sodelovanje, tekmovanje, sistemi nagrajevanja, 

povratne informacije in učenje s poskusi in napakami v situacijah izven igre, spodbuja angažiranost, 

sodelovanje in timsko delo v šolah.  

Rezultati projekta so razloženi in povzeti v interaktivnem MOOC 

(https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/) s pop-up elementi, prevedenimi v angleščino in vse ostale 

jezike projektnih partnerjev:  

modul 1: uvod v igrifikacijo in glavne elemente (4 enote), modul 2: osredotočanje na učenje, ki temelji na 

igri, za otroke z migrantskim ozadjem ali prikrajšanimi skupinami (2 enoti), modul 3: osredotočanje na 

dejavnosti, ki temeljijo na igri, za ključne transverzalne spretnosti (komunikacijsko in medosebno, 

kulturno, podjetniško, timsko delo – učenje učenja, aktivno državljanstvo itd.) (2 enoti), modul 4: 

poudarek na dejavnostih, ki temeljijo na igrah, povezanih s ključnimi kurikularnimi veščinami (jezik, STEM, 

digitalno – drugo) (2 enoti).  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/ayuntamiento-de-altea/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/ayuntamiento-de-altea/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/ayuntamiento-de-altea/
https://www.levelup4inclusion.eu/sample-page/associazione-2050/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/drustvo-za-razvijanje-prostovoljnega-dela-novo-mesto/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/daugavpils-pilsetas-izglitibas-parvalde/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/ssw-collegium-balticum/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/wesley-janos-ovoda-altalanos-iskola-szakiskola-es-gimnazium/
https://www.levelup4inclusion.eu/partnership/casa-corpului-didactic-teleorman/
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/
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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 naših projektnih partnerjev, 

povezana s ključnimi kurikularnimi veščinami: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-

content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf 

 

 

II.2.14. Izboljšava spretnosti “reševanja 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/IO1-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. (Češka) 

BETI Institute (Litva) 

I and F education and development limited (Irska) 

Fundación Aljaraque (Španija) 

 

GLAVNI CILJ projekta je razvijati ali vzgajati spretnost “reševanja problemov v tehnološko intenzivnih 

okoljih”, ki je po zadnji študiji PIAAC med odraslimi nizka. Hkrati je ta veščina ključna za uspešno delovanje 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://ciktrebnje.si/projekti/skillupgame/
https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/IO1-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-GUIDELINES.pdf
https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/IO1-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-GUIDELINES.pdf
http://misehero.cz/
http://www.beti.lt/
https://instructionandformation.ie/
http://www.fundacionaljaraque.com/
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v trenutnih in bodočih poklicih ter za uspešno delovanje v vsakodnevnih dejavnostih. “Reševanje 

problemov v tehnološko intenzivnih okoljih” je definirano kot sposobnost uporabe digitalnih tehnologij, 

komunikacijskih orodij in omrežij za pridobivanje in vrednotenje informacij, komuniciranje z drugimi in 

izvajanje praktičnih nalog. Gre za kombinacijo obvladovanja več osnovnih veščin: digitalne pismenosti, 

pismenosti in računanja v informacijski družbi. V ta namen bo projekt razvil celovit in participativen 

kurikulum in metodologijo za vzgojitelje odraslih za razvoj osnovnih veščin v informacijski družbi z uporabo 

iger, resnih iger in LARP, ki vključujejo načela učenja odraslih (znanje, izkušnje in motivacija) za bolj 

zanimivo, privlačno in učinkovito učno izkušnjo. LARP: Live Action Role Playing – igre, ki vključujejo igranje 

vlog, so odlične za doživljanje specifičnih situacij. Scenariji so lahko zapleteni in zelo dinamični. Poglobljene 

izkušnje pomagajo razviti razumevanje resničnih življenjskih situacij. Raven kompleksnosti je prilagojena 

ravni spretnosti udeležencev, da v vsakem primeru udobno počutijo pri ustvarjanju zgodbe za večji del 

aktivnosti.  

 

II.2.15. Projekt MegaVET “Premik za izboljšavo igrificiranih aplikacij v poklicnem izobraževanju”  
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 člani projekta “Premik za izboljšavo 

igrificiranih aplikacij v poklicnem izobraževanju” (MEGAVET) Erasmus+. Brezplačna knjiga razlaga ključna 

dejstva o igrifikaciji in vsebuje poglavja, ki temeljijo na aplikaciji za Android in so offline vodnik za učitelje. 

Knjiga MegaVET ni le vodnik, temveč predstavlja tudi preobrat, predvsem za učitelje, ki so vključeni v 

izobraževalni proces. Omogoča jim razumevanje svoje nove vloge pri preoblikovanju učnih metod za 

doseganje željenih rezultatov. Poleg tega nas uči, kako z igranjem iger ustvariti učinkovite učne izkušnje 

med učenci ter kako razviti izzive za iskanje rešitev različnih problemov. 

Spletna igra Mega-VET; je zanimiva in funkcionalna platforma, ki vključuje 4 različne enote s področja 

elektronike, ojačevalnikov, usmerjevalnikov, mehatronike, tri- in štirifaznih sistemov. Ta igra, ki je na voljo 

na spletni strani, je povezana s platformo Android, katere namen je testirati napredek in uspešnost 

učencev pod nadzorom njihovih staršev. Glavno strukturo platforme, ki jo je zasnovala slovenska ekipa, 

so obogatile in razširile turške, grške, italijanske in slovenske ekipe.  

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

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/game/
http://www.mega-vet.eu/game/
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Mega VET Android; je platforma, ki staršem ponuja monitoring, preko katerega se seznanijo s časom 

igranja igre svojih otrok in kako so se otroci odrezali med vajami, namigi in dodatki.  

 

II.2.16. PROJEKT: POBEG IN LET  
Ime organizacije: Forum za enakopraven razvoj – FER  

Država: Slovenija  

Tip aktivnosti: izobraževalna 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 naših državah iščejo zaščito, 

žrtve in ne zločinci. Za doseganje tega premika v zavesti se je treba približevati 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 “določljiv učinek žrtve za 

ustvarjanje pozitivnih občutkov do beguncev, temelji na tem, da se je lažje kot v številko vživeti v določeno 

osebo. Drugi pristop je igrifikacija, ki uporablja principe in elemente igre izven konteksta igre. Ob podpori 

strokovnjakov za igričarstvo iz “MindMaze” se je razvilo potovanje po ljubljanskih ulicah. 1,5-urno 

potovanje je zunanja različica “Sobe pobega (Escape Room)”. Izzivi, s katerimi se udeleženci soočajo na 

svoji poti, temeljijo na resničnem begu begunca, ki je v štirih mesecih pripotoval iz Afganistana v Ljubljano. 

Vse izkušnje “Sobe pobega” se končajo z videom, ki prikazuje mladega begunca iz Južnega Sudana in 

pogovor s t.i. “Game Keeperjem”. Udeleženci, 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.  

 

II.2.17. UPORABA APLIKACIJE VIRTUALNE RESNIČNOSTI V UČILNICI  
Razvila Šola za strojništvo, mehatroniko in medije v Celju 

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

Tehnologija navidezne resničnosti je še posebej uporabna pri poučevanju poklicnih predmetov. Podobno 

kot simulacija tudi virtualna resničnost postavi študenta v realno situacijo, kjer mora opraviti določeno 

nalogo pod nadzorom pedagoško usposobljenega učitelja. Je učinkovita metoda izkustvenega učenja, pri 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape_and_Flight.pdf
http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf
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kateri študent preverja in utemeljuje pridobljeno znanje. Učenje skozi virtualna okolja (simulacije) je 

aktivno izkustveno učenje in spodbuja razvoj uporabnih veščin, s katerimi se posameznik srečuje v okolju.  

V letu 2017 je Fakulteta za strojništvo, mehatroniko in medije v Celju razvila aplikacijo za virtualno 

resničnost za predmet Grafični in reprodukcijski sistemi. To je bil učni projekt za ustvarjanje aplikacije, ki 

vam omogoča ogled Gutenbergovega tiskarskega stroja in odtis tiskovne forme.  

Ko si učenci nadanejo očala, se že počutijo, kot da so v drugem prostoru. Učitelj naj učence najprej 

spodbudi, da se razgledajo naokrog. Izkušnja je nova, zato potrebujejo nekaj časa, da se nanjo navadijo. 

Nato učitelj nadaljuje z razlago in učence pelje skozi muzej kot na vodenem ogledu. Med animacijo učitelj 

predstavi sestavne dele tiskarskega stroja in razloži, kako le-ta deluje. Tako študentje veliko lažje razumejo 

postopke tiskanja, kot če bi si ogledali le statično fotografijo modela.  

V letu 2019 so v sodelovanju s Čebelarsko zvezo Slovenije zasnovali in razvili tudi aplikacijo za navidezno 

resničnost “Čebelarjenje VR”. Čebelarska zveza Slovenije želi s to aplikacijo izobraževati začetnike v 

čebelarjenju in jih uvajati v delo s čebeljimi družinami. Aplikacijo za virtualno resničnost si lahko ogledate 

prek zaslona in dveh krmilnikov. Gledalec ima občutek, da je v čebelnjaku, kjer se lahko giblje, si ogleduje 

prostor v virtualni resničnosti, se dotika predmetov in opravlja čebelarske dejavnosti.  

 

 

II.2.18. Hi-Quest 
 

1. Konceptualne razmejitve  

Hi-Quest – razvit skozi kompleksen proces oblikovalskega razmišljanja in oblikovanja družabnih iger s 

strani Innovative Project Arena s pomočjo donacije Horizon 2020 (https://www.socialchallenges.eu/en-

GB/city/0/pitches/2368). 

Vkjučeni so bili strokovnjaki za neprofitno izobraževanje in posamezniki, specializirani za razvoj družabnih 

iger.  

Namizna igra, v katero je vključena cela skupina ljudi, se igra 14 tednov. Skupina je razdeljena na ekipe z 

najmanj 4 igralci. Eno uro na teden ekipe določijo svojo strategijo igre, opravijo vrsto izzivov in prejmejo 

sredstva, ki jim pomagajo napredovati na plošči in vstopiti v eno od 7 mest. To mesto morajo raziskati 

skozi vrsto izzivov, ki jih morajo opraviti zunaj formalnega izobraževalnega okolja. 

2. Sposobnost – ključne competence  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.socialchallenges.eu/en-GB/city/0/pitches/2368
https://www.socialchallenges.eu/en-GB/city/0/pitches/2368
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Z uporabo splošnega koncepta "Scoala pe care nu o ai" ("šola, ki je nimate"), bodo igralci opravili vrsto 

individualnih in skupinskih nalog, – Hi-Quest - ki se vrtijo okoli ključnih kompetenc, zaradi katerih 

postanejo boljši ljudje – prijaznejši (srce) in pametnejši (um). Družabna igra Hi-Quest je izobraževalno 

potovanje za osvajanje mest, ki uteleša bistvene veščine, ki temeljijo na junakovem potovanju in timskem 

delu.  

Igra temelji na veščinah 21. stoletja v kombinaciji z idejami socialne pravičnosti in temami človekovih 

pravic. Ključne veščine, ki se razvijajo v tej igri, se nanašajo na: ekologijo/vključenost, timsko delo, 

zdravje/duševno zdravje, poklicno usmerjenost - zaposljivost veščin, ki izpoljujejo moje življenje, 

upravljanje čustev, ustvarjalnost in umetnost, odločanje in kritično razmišljanje, samozavedanje, 

zavedanje raznolikosti, komunikacija in empatija, državljansko 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 državljansko vedenje in prostovoljstvo. DECIDOPIA – 

mesto, kjer se učim sprejemati odločitve in kritično razmišljati. DIVERCITY – Mesto, kjer se zavem 

raznolikosti in edinstvenosti vseh ljudi – učim se ceniti zavedanje o raznolikosti.  

EMPATHYVILLE – Mesto, kjer se lahko vživim v ljudi okrog nas – komunikacija in empatija. CREATIVITOWN 

– Mesto, kjer ustvarjam in odkrivam svojo umetniško plat – ustvarjalnost in umetnost. AUTOCONTROLIA 

– Mesto, kjer se zavem svojih čustev in se naučim nadzorovati svoje vedenje, da bi bil pomirjen s sabo – 

nadzor čustev. 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 še en teden, ko se lahko člani ekipe odločijo, koliko izbirnih izzivov želijo 

opraviti. Po 2 tednih ekipa zabeleži svoje zbrane točke na semaforju in se pripravi na potovanje v novo 

mesto. Če člani ekipe prestanejo obvezni izziv, postanejo meščani. Če opravijo vseh 5 izzivov, postanejo 

častni meščani. Če znotraj ekipe reflektirajo izkušnje, postanejo člani ambasadorji svojih mest.  

Ključna vloga je mentorjeva – učiteljeva (idealno ravnateljeva), ki učence vodi pri raziskovanju vseh 7 mest.  

4.  Prednosti in omejitve / dejavniki, ki omejujejo uporabo  

● V tem obdobju je bila glavni omejevalni dejavnik pandemija. Ker igra poteka iz oči v oči, jo je bilo 

mogoče delno preizkusiti, a ne igrati 14 tednov.  

● Drugi omejitveni dejavnik so stroški izdelave – igra vsebuje več kot 400 kart in drugih materialov, 

vsaka škatla stane 100 evrov. 
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● Koordinator igre ima ključno vlogo in mora imeti določen profil (oseba z dobrimi fasilitacijskimi 

veščinami) in odnos (empatija, odprtost za podporo in samopomoč, sodelovanje), da bo igra 

uspešna. 

5. Primer / ponazoritev  

Igra je zasnovana tako, da razvija spretnosti za ljudi, ki so del skupine. Tako ga je mogoče prilagoditi tudi 

odraslim ekipam in lahko pomaga biti del intenzivnega interaktivnega procesa in tudi procesa reševanja 

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 izobraževalnem sistemu / process 

na splošno in specifično v izobraževanju odraslih) 

Igro se lahko uporablja v visokem šolstvu, a tudi za študente. Prilagojena mora biti uporabi odraslih, ki 

niso vključeni v izobraževalni proces. Igra razvija nabor veščin, ki so nujne za prilagajanje trenutnemu 

družbenemu kontekstu. Provokativna narava igre, ki jo določajo tedenske naloge, spodbuja razvoj 

empatije, samoodgovornosti, kritičnega mišljenja in sposobnosti odločanja, pa tudi nabora moralno-

državljanskih veščin, znanja in spoštovanja kulturne raznolikosti.  

 

II.2.19. Najboljše prakse učenja na podlagi igre ICT, ki se uporabljajo za izgradnjo digitalne 

sposobnosti  
 

Izraz "digitalne veščine" zajema številne veščine, ki so bistvene za današnjo družbo. Naslednji razdelki 

predstavljajo podmnožico teh in opisujejo niz najboljših praks, ki jih učitelji v ICT (ali računalništvu) dobro 

poznajo. Te najboljše prakse je mogoče in jih je treba vključiti tudi v poučevanje drugih strok, saj digitalna 

pismenost presega posamezna področja in je temelj našega razvoja kot posameznikov, ki se moramo 

razvijati, hitro navigirati med različnimi nalogami in včasih poklicno prekvalificirati na nova področja. 

Indeks digitalnega gospodarstva in družbe (DESI) kaže, da 4 od 10 odraslih in 1 od 3 strokovnjakov v Evropi 

ne premorejo osnovnih digitalnih veščin. Zato imajo vzgojitelji ključno vlogo pri izboljšanju digitalnega 

ekosistema. Prakse, prevzete iz računalniških iger, so zelo primerne in zelo učinkovite, kot kažejo naslednji 

odstavki.  

Med veščine, ki doprinašajo k razvoju digitalnih veščin, prištevamo: računalniško razmišljanje, 

kompetence v novih medijih, virtualno sodelovanje in transdisciplinarnost. 
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Računalniško mišljenje je sposobnost prevajanja velikih količin podatkov v abstraktne koncepte in 

razumeti sklepanje, ki temelji na podatkih. 

 

Količina podatkov, s katerimi se ukvarjamo kot navadni državljani in kot strokovnjaki, eksponentno 

narašča. Povsem mogoče je, da bo vedno več nalog za uporabo teh podatkov zahtevalo računalniške 

miselne sposobnosti. Uporaba simulacij bo postala osrednja kompetenca, saj so simulacije stalno 

potrebne v diskurzu in pri odločanju. Kadrovske službe, ki trenutno iščejo izkušnje z osnovnimi prijavami 

na življenjepisih prosilcev, bodo spremenile svoja pričakovanja in iskale življenjepise, ki vključujejo 

statistične analize in kvantitativne sposobnosti sklepanja.  

Ko govorimo o računalniških miselnih veščinah, se moramo zavedati njihovih omejitev in razumeti, da so 

modeli dobri le toliko, kot so podatki, ki jih hranijo. Tudi najboljši modeli so le približki realnosti, ne 

realnost kot taka. Še pomembneje pa je, da moramo biti sposobni ukrepati tudi ob pomanjkanju podatkov. 

Kadar algoritmi ali sistemi odločanja niso na voljo, je treba aktivirati ustvarjalnost in uveljaviti rešitve. 

 

Novomedijska pismenost je sposobnost kritičnega vrednotenja in razvoja vsebin, ki uporabljajo nove 

oblike medijev, ter uporabe the medijev za uspešno komunikacijo.  

 

 

Uporabniško generirani mediji so se v zadnjih letih izjemno povečali: videoposnetki, blogi in podkasti 

nadvladujejo naše družabno življenje in se bodo v prihodnjih desetletjih nedvomno uporabljali na delovnih 

mestih. Komunikacijska orodja, ki omogočajo premik s statičnih 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 veščine je treba vključiti v vse izobraževalne programe. 
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Virtualno sodelovanje je sposobnost sodelovanja, produktivnega dela in prisotnosti kot član virtualne 

ekipe. 

 

Današnje tehnologije nam omogočajo, da delimo ideje, delamo in smo produktivni kljub fizični ločenosti. 

Vendar pa to zahteva nove veščine. 

Vodja virtualne skupine mora razviti strategije za motiviranje dodeljene skupine. Virtualni člani ekipe 

morajo biti produktivni in ne le premagati občutek izolacije, temveč tudi vzpostaviti dobro počutje. 

Transdisciplinarnost je sposobnost razumevanja in uporabe konceptov skozi več različnih disciplin. 

 

Globalni problemi, s katerimi se soočamo danes, so zelo kompleksni in imajo veliko vidikov, za njihovo 

reševanje pa potrebujemo strokovnjake iz več kot enega področja. Medtem ko se je v preteklosti 

spodbujala ozka specializacija, je transdisciplinarnost nov trend. Pojavila so se nova študijska področja, ki 

slonijo na mejah tradicionalnih disciplin, za reševanje težkega problema pa so potrebni prispevki z več 

področij. 

Tovrstno reševanje 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 več različnih disciplin. Pojavil se je koncept delavca v obliki črke T - to je specialist, 

ki prinaša poglobljeno razumevanje vsaj ene discipline, hkrati pa ima sposobnost pogovora v jeziku širšega 

spektra disciplin. To zahteva radovednost in odločenost za nadaljevanje učenja tudi po preteku 

formalnega usposabljanja. 

 

V spodnjem okviru predstavljamo seznam ICT učnih metod, ki temeljijo na igrah in lahko navdušijo učitelje, 

da jih uporabljajo v različnih kontekstih. Če vključimo ustvarjalnost, njihova uporabnost ne pozna meja. 

Vendar jih je treba prilagoditi ter uporabiti ustrezna orodja in aplikacije za bi dosegli cilje posamezne 

dejavnosti. 

- Osnove računanja se lahko poučujejo v zabavnih interaktivnih učnih okoljih z nizkim tveganjem 

(kot je Scratch). 

- Predstavitev informacij se vizualno stimulira, do nje pa se pristopa z uporabo različnih novih 

medijev (npr. projekti, razviti z uporabo družbenih medijev ali mikroblogov). 
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- Vedno je namen ustvarjanje kolektivnih izkušenj (predvsem tistih, ki prinašajo pomembne 

socialno-čustvene koristi). 

- Pametne učne igre (z jasnimi cilji, izzivi in takojšnjo povratno informacijo) se spodbujajo za razvoj 

sposobnosti za sodelovanje v velikih virtualnih skupnostih. 

  

Cilj formalnih izobraževalnih procesov, predvsem pa neformalnih in priložnostnih dejavnosti, je v 

študentih vzbuditi radovednost in jim omogočiti spoznavanje različnih področij človekovega delovanja. To 

daje bodočim strokovnjakom možnost, da se vključijo v kompleksne ekipe in prispevajo svoj delež. 

Področje računalništva ima to prednost, da zagotavlja orodja za vsa druga področja, tako da je razvoj 

digitalnih veščin enakovreden razvoju transdisciplinarnih veščin. 

Pobude, kot sta Partnerstvo za spretnosti 21. stoletja in Cisco/Intel/Microsoft Projekt za ocenjevanje in 

poučevanje v 21. Stoletju, prav tako opozarjajo na pomen razvoja ustvarjalnosti in inovativnosti kot novih 

načinov razmišljanja. ICT podpira našo družbo in te pomembne informacije moramo posredovati našim 

študentom, ki jih potrebujejo za doseganje svojih ciljev. 

 

II.2.20. Gledališki laboratorij (Theatre Lab) OFF BOOK 
1. Konceptualne razmejitve  

Gledališki 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 različnih evropskih držav:  

Univerza Klaipeda (Litva), Združenje Pixel (Italija), Teatro Stabile di Grosseto (Italija), Fakulteta v Sieni 

(Italija), Lutkovno gledališče Klaipeda (Litva), Šola Simona Dacha Klaipėda (Litva), Narodna akademija za 

umetnost "Octav Băncilă" (Romunija), Osnovna šola EUROED (Romunija). Projekt je podprt in preizkušen 

način, na katerega je gledališki laboratorij - kot strategija izkustvene izobrazbe – uporabljen za razvoj 

različnih ključnih kompetenc na ravni ciljnih skupin študentov in učiteljev v srednjih šolah, voditeljev šol 

in administratorjev, strokovnjakov in oblikovalcev politik na področju izobraževanja. Po našem mnenju je 

gledališki laboratorij dober primer večplastne igrifikacije, igra v igri, ki se lahko uspešno uporablja v 

izobraževanju odraslih, saj udeležence motivira in jih uspešno vključuje v zabaven samorefleksivni proces. 

Gledališki laboratorij ponuja ne le uporabno prostočasno dejavnost, temveč še pomembneje, razvoj in 

izboljšanje lastnih veščin, z dinamiko samoodkrivanja, samorazsvetljenja in samopomoči. 

2. Ta pristop prispeva k razvoju predvsem 5 ključnih veščin: 1. sporazumevanju v maternem jeziku; 2. 

učenju učenja; 3. socialni in državljanski kompetenci; 4. kulturni zavesti in izražanju; 5. podjetniškim in 
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poslovnim sposobnostim, ne da bi po potrebi prispevali k razvoju tujih jezikov, digitalnih ali matematičnih 

komunikacijskih veščin ter osnovnih znanstvenih in tehnoloških veščin. 

3. Opis pristopa: dramski laboratorij je kompleksen pristop, igra makrovlog, ki uporablja dramske tehnike 

in dramsko pedagogiko. V središče procesa postavlja čustvene, kognitivne in vedenjske komponente ljudi 

ter njihov ustvarjalni potencial. Gledališče razkriva možna stališča ljudi, spodbuja svobodno izražanje, 

upravljanje odnosov in sposobnost individualnega in kolektivnega odzivanja na dražljaje. OFF -bay-

theater-lab predstavlja prostor, v katerem se lahko goji individualna in kolektivna realizacija. Prepoznani 

bibliografski viri izpostavljajo številne korake, ki jih je treba izvesti pri uresničevanju in zagotavljanju 

delovanja gledališkega laboratorija: 

● Določitev prostora in trajanja aktivnosti: fizično varen (brez potencialnih nevarnosti ali ovir); 

dovolj širok; zračen; svetel; čist; relativno akustično in vizualno nevtralen. Priporočljivo je tudi, da 

se sestankuje na prostem, s poudarkom na le nekaj podrobnostih, povezanih s temo. Kar zadeva 

čas, lahko aktivnosti z odraslimi delujejo učinkovito od 2 do 2,5 ur, s številom laboratorijskih seans 

po želji in medsebojnem dogovoru z odraslimi ciljne skupine, vse do morebitne realizacije končne 

predstave, (predlaganje končne predstave ni obvezno za vse ciljne skupine! To ni namen 

laboratorija, predstava je lahko samo eno od sredstev!); 

 

● Določitev ciljne publike (prednostno heterogeno glede na starost, raso, vero, polno identiteto in 

celo invalidnost – OFF–Book Gledališki Laboratorij temelji na čustveni rasti, srečanju z drugimi, 

spoštovanjem raznolikosti in krepitvi alternativ in ustvarjalnosti); 

● Prepoznavanje izobraževalnih potreb ciljne 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, duševnih in fizičnih); izbira/razvoj tehnik za prebijanje ledu, vaje, vrste gledaliških 

tehnik). Predlagane tehnike za integracijo v laboratorijske seje vključujejo: Tehnike, povezane s 

fizičnim gibanjem, pevske tehnike, tehnike poslušanja, igralne tehnike, tehnike besedilnega dela; 

● Končna predstava ali končna refleksija (faza povratnih informacij). Če se odločijo za 

predstavo/oddajo, jo morajo udeleženci v celoti napisati, oblikovati, odigrati in posneti, pri čemer 

vsak uporabi svoje veščine, kompetence, ideje in kreativnost za ustvarjanje skupinskega izdelka. 

Odvija se lahko v laboratorijskem prostoru ali v obliki performativnega popotovanja – 

nekonvencionalne predstave (kot potujoča predstava ali odrsko gledališče – na vsaki postaji je 

sekvenca predstave). Če zaključna predstava ni izvedena, lahko za povratne informacije uporabijo 
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kakršne koli druge materiale, za katere udeleženci menijo, da so pomembni za izmenjavo izkušenj 

v laboratoriju: pisno delo, risbe, posnetki, refleksivni dnevniki, vse, kar lahko udeleženec pusti ob 

zaključku laboratorija obliki znaka, pozdrava, besede zahvale, sporočila, predstavitve ali 

fotografije. V tem kontekstu imajo študentje popolno svobodo izražanja.  

 

4. a. Med najpomembnejše koristi vključujemo: 

 

1. kreativno kapitalizacijo pedagoške paradigme izkustvenega učenja s povezovanjem s specifikami 

gledališke umetnosti, ki se uporablja kot formativna strategija; 

2. integracija igre (od igranja vlog do različnih gledaliških tehnik) in igrifikacija v laboratorijskih 

sejah skozi vse aktivnosti, kar opredeljuje igrivo naravo tega pristopa; 

3. dostopnost približevanja kateri koli ciljni skupini (ne glede na starost, izobrazbo, bivalno okolje 

ipd.) glede na vrsto potreb (integracija, lajšanje stresa, aktivacija veščin, dvig samozavesti, 

osebno razvoj itd.); 

4. interdisciplinarna razsežnost, ki vpliva na vse kategorije kompetenc, ki jih je mogoče razviti v 

laboratorijskih sejah; 

5. pomembno prispeva k: svobodnemu, spontanemu izražanju; stimulaciji pobude; zmanjšanju 

težnje po obsojanju drugih; spodbujanju ustvarjalnosti; spodbujanju skupinske integracije; 

kapitalizaciji/stimulaciji vsakega udeleženca z vidika specifičnih osebnostnih vidikov (zmožnosti, 

hobiji, želje, volja); razvoju socialnih in jezikovnih veščin; izboljšanju sposobnosti koncentracije; 

sprejemanju raznolikosti; zmanjšanju stanj napetosti, žalosti, depresije, frustracije, 

neprilagojenosti; zmanjšanju čustvenega in socialnega neugodja; 

6. vrhunski formativni učinek na vse komponente oblikovanja/razvoja osebnosti in izboljšanje 

različnih deficitarnih vedenj sta privedla do uporabe tovrstne pedagoške intervencije tako pri 

formalnem delu z učenci (od 2020 dalje je bil gledališki laboratorij uveden v Romuniji pri izbirnih 

predmetih 10. in 11. razreda) kot pri poučevanju dramske igre odraslih. 

4.b. Med najpomembnejše omejitve, od katerih so nekatere celo povezane s prednostmi in predstavljajo 

še en vidik, spadajo: 
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1. nezadostno znanje pedagoških delavcev (učiteljev, drugih kategorij) o posebnostih izkustvene 

paradigme oziroma potreba po njihovem usposabljanju na tem področju; 

2. morebitna težavnost spreminjanja nekaterih tradicionalnih pristopov v miselnosti nekaterih 

pedagogov glede gledališča, njegovega aktiviranja v izobraževanju, vpliva na usposabljanje/razvoj 

odraslih, uporabnosti neformalnih ali manj običajnih pristopov, ni namenjen študentom igre ali 

specializiranim kategorijam (bodočih) profesionalcev v svetu gledališča; 

3. interdisciplinarna razsežnost pristopa zahteva interdisciplinarno ekipo – zelo težko je dobiti polno 

usposobljene specialiste za dva temeljna vidika strategije – izkustveno izobraževanje in gledališče. 

Poleg tega je treba pokriti še druge vidike gledališkega laboratorija, kot so: dikcija, glasba, 

literatura, psihologija, tehnologija, računalništvo; 

4. potreba po ohranjanju dejavnosti gledališkega laboratorija za razmeroma daljši čas, da bi dosegli 

predlagane spremembe v skladu z osnovnimi potrebami skupine upravičencev, ali tveganje, da 

nekateri upravičenci zapustijo ali opustijo študijski projekt; 

5. potreba po namenskem prostoru, čeprav z minimalno opremo, vendar z določeno specifičnostjo, 

ki bi se uporabljal samo v ta namen, ter materialom in opremo za delo na obeh scenografijah, 

kostumih in končnih predstavah; 

6. potreba po zadostnem proračunu za kritje stroškov prostora, razsvetljave, ogrevanja, materiala, 

interneta, plačila superg in priprave/izvedbe finalnih predstav; 

 

5. Uporaba: 

1. Opis konteksta: skupina odraslih upravičencev, katerih intervencijska potreba je problem 

sprejemanja raznolikosti, drugih, drugosti (v skladu z različnimi merili: starost, fizični videz, poklic, 

etničnost, rasa, religija, ekonomski status);  

2. opis strukture seje Gledališkega laboratorija s temo Tujca: 

a. Ogrevalne aktivnosti (primer) – Vesoljska žoga (prilagojena gledališki improvizaciji s strani Viola Spolin, 

1999; apud Kobayashi, 2012, p. 31); 

b. Igra vlog - Kaj mi pomenijo tujci? - Udeleženci seje morajo odgovoriti na to vprašanje na različne 

načine: fizično, v pisni obliki, z imitacijo, z improvizacijo, z izbiro predmeta, s petjem ... sami ali v ekipi; 
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c. zaporedna igranja vlog, ki jim sledi refleksija in povratne seje o pisanju igre Tujec, razvijanje scenarija 

in navodil, distribucija likov, igranje vlog, oblikovanje prizorišča in kostumov; 

d. d. zaporedne iteracije različnih verzij igre, ki temeljijo na improvizaciji; 

e. refleksija in povratne seje po vsaki vaji; 

f. razvoj končne predstave; 

3. končna seja za povratne informacije za razpravo s člani ciljne publike o vplivu na razmere, stališča in 

strahove pri dejavnostih, ki se izvajajo v dramskih laboratorijskih sejah. Izrazne dejavnosti vključujejo 

pantomimo, preko katere odgovarjamo na vprašanje Kako se počutim na sejah gledališkega laboratorija? 

Kako sem se počutil med zadnjo predstavo? 

7. Sklepi: V skladu z literaturo na tem področju ocenjujemo, da se gledališki laboratorij kaže kot izjemno 

koristna strategija za izobraževanje otrok, mladostnikov in odraslih. V romunskem izobraževalnem 

sistemu je zelo nov element, ki se trenutno uporablja le v majhnem obsegu izobraževalnega procesa 

(neobvezno ali neformalno) in je bolj predlog kot dejanski dosežek. Uporablja se le v majhnem obsegu v 

izobraževanju odraslih (tako zaradi nepoznavanja njegovih posebnosti kot tudi zaradi materialnih in 

paradigmatskih ovir). 
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II.2.21. Vključevanje ustvarjalnih umetnosti v oblikovanje poučevanja – učenja - ocenjevanja 
 

1. Konceptualne razmejitve  

Glavni cilj projekta je bil združiti ustvarjalnost z inovativnimi učnimi programi za izboljšanje kakovosti 

poučevanja in učenja v vseh sodelujočih šolah in dvig standardov za vse učence, ne glede na sposobnost 

ali socialno-ekonomsko ozadje. Izhajali smo iz predpostavke, da je uvedba ustvarjalnih umetnosti v 

primarnem izobraževanju rešitev za racionalizacijo procesa ocenjevanja učenja in izboljšanje študentskih 

rezultatov, izboljšanje šolsko-družinskega odnosa in vključevanje staršev v šolske dejavnosti. 

 

 

1. Sposobnost – ključne competence, h katerim prispeva uporaba dobre prakse  

Z udeležbo pri različnih ustvarjalnih dejavnostih so učenci prakticirali naslednje ključne spretnosti: 

● Komunikacija v maternem jeziku s poučevanjem izražanja in interpretiranja konceptov, misli, 

čustev, dejstev in mnenj, tako ustno kot pisno; 

● matematična, znanstvena in tehnološka pismenost, s spodbujanjem motivacije učencev, da 

pridobijo posebno matematično znanje z uporabo ustvarjalnih tehnik; 

● digitalna pismenost, predstavljena z zanesljivo in kritično uporabo informacijske in 

komunikacijske tehnologije za produkcijo ustvarjalnih izdelkov; 

● učenje učenja kot sposobnost učinkovitega organiziranja lastnega učenja, bodisi posamično ali v 

skupinah; 

● socialna in državljanska kompetenca, kot je prikazana z učinkovitim in konstruktivnim 

sodelovanjem pri produkciji ustvarjalnih izdelkov s pomočjo sodelavcev. 

 

3. Opis, uporaba  
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Pri oblikovanju didaktičnih dejavnosti so bili uvedeni posebni elementi ustvarjalnih umetnosti (glasba, 

slikarstvo, ples, modeliranje, gledališče itd.) za vsako lekcijo romunskega jezika, matematike in znanosti. 

Izbrane so bile najprimernejše učne dejavnosti, ki so bile povezane s temo lekcije in so olajšale učenje, 

prispevale k razvoju ustvarjalnosti učencev in zagotovile njihovo dobro počutje. Vsak učitelj je pri lekcijah 

s svojimi učenci uporabil različne ustvarjalne tehnike. Risanje, slikanje, modeliranje, kolaž, 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. Učencu dajejo varnost, ki jo tako nujno 

potrebuje, in svobodo izražanja ter manifestacijo svojih želja, potreb, mnenj in odnosa. 

 

1. Prednosti in omejitve / omejitveni faktorji za izvedbo  

Prednosti uporabe ustvarjalnih tehnik so osvetljene tako v smislu usposabljanja učiteljev kot učenja 

učencev. Učitelji so veščine razvili za integriran pristop k učenju in prečkanju meja med disciplinami. 

Učitelje se je pri oblikovanju lekcij tudi  spodbujalo k postavljanju vprašanj, ki so povečala učinkovitost 

poučevanja. Druga prednost je bila stalna diverzifikacija uporabljenih ustvarjalnih tehnik. Uporaba teh 

tehnik je poskrbela, da so se učilnice preoblikovale v prave ustvarjalne delavnice. 

Poleg teh prednosti obstajajo tudi številne prednosti za študentsko učenje: 

● treniranje sposobnosti izražanja na različne načine; 

● integracija ustvarjalnih umetnosti je privedla do povečanja motivacije učencev za učenje branja 

in pisanja ter za pridobivanje določenih matematičnih veščin; 

● izboljšanje verbalne, paraverbalne in neverbalne komunikacije;  

● povečanje atraktivnosti poučevanja romunskega jezika in matematike; 

● Možnost enostavnejšega učenja z izkoriščanjem prednosti »večih inteligenc«; 

● Identifikacija spretnosti:  

● Ustvarjanje mrež sodelovanja med razredi;  

● Omogočanje sodelovanja in medsebojne podpore pri realizaciji produktov. 

Nekatere prednosti je mogoče opaziti tudi v smislu sodelovanja staršev. Starši so s svojimi otroki 

sodelovali v različnih dejavnostih, na primer pri izdelavi izdelkov in bili otroku vir, opora, vzornik in 
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podpornik. Očetje so pomagali otrokom izdelovati darila za mame, družine in otroci so gradili kulise za 

razstave ali oblikovali različne prostore v učilnici. 

5. Primer/ponazoritev uporabe v izobraževanju odraslih; 

 

Študenti 

Konkreten primer, ki se nanaša posebej na spletne izobraževalne dejavnosti, so »Digitalne aplikacije – 

podpora za učenje in sredstva za razvoj ustvarjalnosti«. 

Učitelji so prepoznali številne digitalne aplikacije in različna sredstva (mobilni telefoni, tablice, očala – 

virtualna resničnost) in jih uporabili pri delu z učenci za lažje učenje in razvijanje ustvarjalnosti učencev. 

Plikers, Kahoot, Movie Maker, Paint, Android Painting so se učencem zlahka približali, saj se odzivajo na 

naraščajoče zanimanje otrok za računalniške dejavnosti in prispevajo k razvoju ustvarjalnosti in 

samozavesti, tako da dajejo otroku in njegovim sposobnostim več svobode. Ocenjevanje je postalo hitro 

in povratne informacije so prišle takoj s Plikersom ali Kahootom, četrtošolci so svoje prve filme ustvarili s 

programi, kot je Moovie Maker, otroški talent in domišljija sta bila poudarjena v delih, ustvarjenih z 

aplikacijami za slikanje ali risanje. 

 

Učitelji 

Hiša učiteljskega osebja Dâmbovița je razvila program usposabljanja (podpora pri tečaju, gradivo za 

usposabljanje), ki je bil predložen v odobritev romunskemu Ministrstvu za izobraževanje in je na voljo 

učiteljem v okrožju Dâmbovița. Skozi program usposabljanja bodo udeleženci izkoristili najboljše prakse, 

identificirane v projektu "Inovacija skozi ustvarjalno umetnost". Spoznali bodo različne načine za 

racionalizacijo učenja z integracijo ustvarjalnih umetnosti in se naučili zagotoviti dobro počutje učencev. 

 

 

6. Sklepi  

Razširjanje dobrih praks, prepoznanih v Walesu in Španiji, je bilo organizirano tako, da je ob koncu projekta 

vseh 1100 učiteljev v okrožju Dâmbovița prejelo informacije in se udeležilo dejavnosti usposabljanja za 

uporabo pridobljenih veščin pri delu z učenci. Izdelki, ki so jih učenci izdelali pri pouku, kjer so uvajali 

ustvarjalnost, so bili na klasičen ali nekonvencionalen način razstavljeni v različnih prostorih. Tako so bile 

organizirane mini razstave v učilnicah, dvoranah za nastope, šolskih dvoranah, knjižnici in šolskem vrtu. 
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Vsak osnovnošolec obeh šol je na eni izmed organiziranih razstav našel vsaj en izdelek, ki ga je izdelal. 

Občudovali so jih lahko starejši učenci šole, učitelji, starši in obiskovalci šole, nekaj pa so jih objavili na 

šolskih spletnih straneh ali družabnih omrežjih. 

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_IO4_Ghid_de_bune_practici_Romania.pdf 

 

 

II.2.22. Labirint – igra vlog (The Labyrinth – role-playing game) 
 

1. Konceptualne razmejitve 

Labirint je struktura igre vlog, ki jo je mogoče prilagoditi za uporabo s študenti in odraslimi v različnih 

disciplinah z različnih področij: klasični in sodobni jeziki in književnosti, filozofija, likovna umetnost, 

muzikologija, uprizoritvene umetnosti, znanosti, in tako naprej. Strukturo igre so razvili učitelji in 

raziskovalci z univerze Vasile Alecsandri v Bacăuu, Romunija, v okviru Erasmus+ projekta GameIT: 

Gamestorming za inovativno poučevanje, 2017-2020. 

 Igra se imenuje Labirint. Glede na zgodbo igro igrata 2 ekipi, vsaka ekipa je sestavljena iz štirih 

likov za štiri različne igralce: junak, svetovalec, pripovedovalec in varuh. Varuh je izzivalen dejavnik, ker je 

član nasprotne ekipe. Junak in njegova ekipa potujeta po državi (npr. Romuniji). Ko potujejo skozi labirint, 

morajo premagati vrsto ovir, da lahko napredujejo. Z medsebojno pomočjo uspejo preiti vse tri nivoje igre 

in izstopiti iz labirinta. Cilj igralcev je zapustiti labirint s potovanjem po deželi v določenem času. Vsi člani 

ekipe naj se združijo, da pomagajo junaku priti do izhoda iz dežele. Za premagovanje vseh ovir imajo na 

voljo 45 minut. 

 

2. Opis, uporaba 
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Na začetku igre vsak igralec pod nadzorom Vodje igre izvleče kartico vloge/lika (Vodja igre je 

učitelj/vzgojitelj); nato pa sestavijo ekipe na naslednji način: 

Ekipa 1. Rdeča ekipa: Rdeči junak + Rdeči svetovalec + Rdeči pripovedovalec zgodb + Modri varuh 

Ekipa 2. Modra ekipa: Modri junak + Modri svetovalec + Modri pripovedovalec zgodb + Rdeči varuh 

Pred začetkom igre vsak igralec predstavi svoj lik tako, da prebere, kaj piše na kartici vlog. 

Vloge na kartah vsebujejo kratek opis lika in dejanj, ki jih lahko izvede vsak igralec, na primer: junak je 

samozavesten, sproži in vzdržuje razprave in pogajanja. Je strasten, altruističen, pošten in miroljuben. 

Ljubi in varuje živali in naravo. Je popotnik, raziskovalec, z dobrimi diplomatskimi sposobnostmi. Junak 

nariše zemljevid labirinta (komplet kart) z nalogami. Za reševanje posamezne naloge izvede eno od 

naslednjih dejanj, odvisno od tega, kaj je za nalogo na voljo: 1. Nalogo rešuje sam; 2. zaprosi Svetovalca 

za vire; 3. Odgovor najde tako, da reši uganko Varuha; 4. Na zemljevidu najde odgovor; 5. Na internetu 

išče namige za rešitev naloge. 

Zemljevid labirinta je sestavljen iz vrste različnih nalog, ki jih mora junak rešiti, da bi prejel dovoljenje 

varuha za napredovanje na naslednjo stopnjo, kot so: vprašanja, podobna kvizu; naloge, ki vključujejo 

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 pomočjo namigov; 

reševanje uganke. 

Labirint je sestavljen iz 3 stopenj, od katerih vsaka vsebuje 6 nalog vse večje težavnosti. Na koncu vsake 

stopnje, na izhodišču, morata pripovedovalec zgodb in njegova ekipa sestaviti zgodbo in jo povedati 

Varuhu. Ko sliši zgodbo, jim Varuh dovoli, da zapustijo to raven in začnejo naslednjo stopnjo labirinta. 

Preden začnejo naslednjo stopnjo, igralci zamenjajo vloge tako, da vlečejo različne 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 reši 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 rešiti/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 čas, v katerem mora Junak zapustiti vse 3 ravni 
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labirinta, da konča 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 konča, ko ena od ekip prva zapusti labirint in premaga vse ovire 3 stopenj. Igra se konča tudi, ko 

poteče 45-minutni rok za igro, ne glede na to, ali so ekipe opravile vse 3 stopnje in zapustile labirint. 

Obstajata dve različici igre: 

Različica 1: igra za 2-4 igralce, brez tekmovalne ekipe in brez tekmovalnega elementa; igra se konča, ko 

se izteče 45-minutni rok ali ko igralci zapustijo labirint; 

Različica 2: igra za 6-8 igralcev, kjer se sestavita dve ekipi in tekmujeta, da katera bo prva zapustila 

labirint. 

 

3. Sposobnost – ključne kompetence, h katerim pripomore uporaba dobre prakse  

 

Ta igra vlog ima naslednje učne cilje: 

 Cilj 1: Študenti bodo povečali svoje znanje z določenega področja (v našem primeru kulturno 

znanje); 

 Cilj 2: Študenti bodo prakticirali in razvijali komunikacijske veščine v angleščini;  

 Cilj 3: Študenti bodo prakticirali in razvijali mehke veščine: vodstvene spretnosti: npr. sprejemanje 

odločitev, timsko komunikacija, pogajanje; veščine managementa: npr. časovne prioritete, medosebne 

spretnosti, komunikacijo, finančni management; 

 Cilj 4: Študenti bodo prakticirali in razvijali spretnosti, povezane z medkulturnim zavedanjem: 

spreminjanje perspektiv, opazovanje, empatija, odločanje, praktično in učinkovito delovanje. 

 Naloge se lahko prilagajajo in spreminjajo glede na vsebino posameznega predmeta (jezikovna 

praksa - slovnica, besedišče, literatura, filozofija, logika, etika itd.). 

 Cilj O4 se nanaša na izgradnjo okvirja, ki učiteljem iz različnih humanističnih disciplin omogoča 

boljše razumevanje prednosti in slabosti iger in simulacij za njihove pedagoške cilje. 

 

4. Prednosti in omejitve / omejevalni dejavniki pri uporabi  
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 Pregled literature je v smislu koristi razkril ustrezno učinkovitost iger na kognitivni, čustveni in 

vedenjski ravni. 

 Na afektivni ravni igre: spodbujajte pozitiven odnos do učenja; vključite vse učence v razredu v 

aktivno učenje in jih ohranite motivirane; zagotavljajte določeno stopnjo zadovoljstva (Ritzhaupt et al. 

2014; Tsekleves et al. 2014; Fu et al. 2016; Carenys & Moya 2016). 

 Na vedenjski ravni igre povezujejo učence in jim pomagajo zgraditi samokonstruirano učenje; 

podpirajte izkustveno učenje; zagotovite okvir za sodelovalno učenje, interaktivnost in povratne 

informacije med igralci; in spodbujajte socialne in medosebne veščine (Young et al. 2012; Girard et al. 

2013; Merchant et al. 2014; Anderson et al. 2009; Whitton 2012; Cojocariu in Boghian 2014). 

 Nekatere študije kažejo, da uporaba iger ni učinkovita pri učenju na kognitivni ravni (Young et al. 

2012; Girard et al. 2013; Merchant et al. 2014), medtem ko druge trdijo, da igre izboljšajo pridobivanje 

učnih vsebin in utrjevanje predhodno pridobljenega znanja (Peng 2009; Suh, Kim & Kim 2010; Nishikawa 

& Jaeger 2011; Arnab et al. 2013; Badea 2015). Poleg tega je splošno sprejeto, da igre spodbujajo višje 

kognitivne sposobnosti in operacije, kot so spomin, zadrževanje, pozornost, logika, abstrakcija, 

posploševanje, analiza in sinteza, primerjava, sistematizacija, partikularizacija in ustvarjalnost. 

 Pomanjkljivosti uporabe iger v izobraževanju vključujejo: učenje, ki temelji na igrah, je lahko 

zamudno, upravljanje časa pa je med igro lahko zahtevno; tveganje, da bodo učenci/igralci igralno 

dejavnost obravnavali kot zgolj zabavo in se ji posvetili z manj odgovornosti in resnosti ali da ne bodo 

prepoznali učnega cilja; težave pri prepoznavanju pridobljenega znanja študentov in morebitne 

napake/vrzeli pri ocenjevanju. 

 

5. Primer/ponazoritev uporabe v izobraževanju odraslih 

 

 Igro vlog Labirint se lahko uporablja v izobraževanju odraslih kot tako ali pa se naloge, ki jih 

morajo igralci opraviti za dokumentiranje svojega napredka, lahko nadomestijo z nalogami z različnih 

področij (umetnost, glasba, drama, osebni razvoj, starševstvo itd.)  

 

6. Sklepi 
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 Če povzamemo prednosti in slabosti uporabe iger v razredu, učenje na podlagi iger ponuja jasno 

opredeljene učne rezultate: združuje učno snov z igro in igralčevo sposobnost, da zadržuje in uporablja 

učno snov v realnem svetu na uravnotežen način; k temu se približa z vidika pedagoške metode, 

didaktičnega pristopa in organizacije pedagoško-učne dejavnosti. Sodobne teorije učinkovitega učenja so 

pokazale, da je učenje najučinkovitejše, če je aktivno, izkustveno, situirano, problemsko in zagotavlja 

takojšnjo povratno informacijo; igre imajo vse te značilnosti (Connolly et al. 2012; Popescu 2014). Timske 

igre pomagajo graditi komunikacijske veščine in veščine odnosov: igralci si iz oči v oči odgovarjajo na 

vprašanja ali rešujejo težave in ugotovijo, da so s sodelovanjem hitreje sposobni najti in izvajati rešitve. 

Družabne igre so odličen način, da igralce/odrasle ozaveščate o prednostih sodelovanja. V podjetjih lahko 

to zavedanje dejansko spremeni delovne odnose na bolje (Elizabeth Treher 2011: 4). 

 

 

II.2.23. Sprehajalni ogled  
 

1. Konceptualne razmejitve 

Na podlagi koncepta učnih poti, ki so priljubljeno orodje za izobraževanje v naravi, je madžarska ekipa 

dobila idejo o izdelavi podobnih učnih poti v mestih z uporabo IT. Te poti so osredotočene na določene 

teme in vodijo skozi mesta, tako da imajo obiskovalci po zaključku teh poti občutek globlje povezanosti z 

mestom, kar lahko vidno vpliva na njihovo počutje, okoljsko ozaveščeno vedenje, državljanske aktivnosti 

itd. 

2. Sposobnost – ključne kompetence 

Komunikacija, reševanje problemov, veščine sodelovanja, orientacija, opazovanje, ustvarjalnost 

3. Opis, uporaba 

Udeleženci delajo v skupinah po 5 ali 6. V okvirni zgodbi je lik Geowarrior, ki ima Facebook profil in je vodja 

učencev. Geowarrior je iste starosti kot udeleženci, zato se mu lahko čutijo blizu. Z njim komunicirajo in 

mu pošiljajo selfije, da dokažejo, da so obiskali navedena mesta na poti. Telefon udeleženca prikazuje, kje 

je naslednja lokacija s pomočjo aplikacije Sighter, da pa se jo preveriti tudi iz računalnika ali tablice v Preziju 

z zemljevidom in slikami. Za vsako lokacijo na poti so določena vprašanja o izbrani temi, na katera lahko 

udeleženci odgovorijo v Redmenti. Vprašanja zagotavlja Geowarrior, ki tudi posodablja lestvico igralcev. 
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Za določene naloge so nagrajeni in na koncu poti jim Geowarrior zagotovi uganko, ki ob reševanju prikaže 

kodo QR. QR koda vodi do spletnega mesta, kjer lahko objavijo svoje slike o pustolovščini in se podpišejo 

na tablo slavnih. Prejeli bodo tudi bon, ki ga lahko zamenjajo za brezplačne piškote ali sladoled v lokalni 

slaščičarni. 

4. Prednosti in omejitve / omejevalni faktorji pri uporabi   

Prednosti: prispeva k razvoju številnih kompetenc in veščin, zagotavlja nepozabno in odlično izkušnjo, je 

zdrav, saj se dejavnost izvaja peš, pomaga udeležencem pri raziskovanju mesta, ki je zanje morda novo, in 

spoznavanju svoje okolice. Zahteva timsko delo. 

Slabosti: zahteva timsko delo. Med člani 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 podeželja) po mestu, da se jim pokaže 

pomembne kraje, ki bodo imeli veliko vlogo v njihovem univerzitetnem življenju, itd. Lahko se uporablja 

tudi pri usposabljanjih in kateri koli drugi formalni ali neformalni obliki izobraževanja odraslih, vendar 

pridobivanje orodij in njihova postavitev zahtevata veliko sredstev. 

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

 

 

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

Obstaja nešteto odličnih praks za poučevanje književnosti, a ta metoda upošteva dejstvo, da imajo 

digitalna orodja in njihova uporaba veliko vlogo v našem vsakdanjem življenju. Z metodami igrifikacije in 

digitalnega pripovedovanja lahko v izobraževalna okolja uvedemo uporabo LEGO orodij. Najbolj znani 

primeri šol, ki uporabljajo te metode, so na Danskem. 

2. Sposobnost – ključne kompetence 

Komunikacijske kompetence, ustvarjalnost, socialne veščine, čustvene veščine, kognitivne sposobnosti 
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3. Opis, uporaba 

Model temelji na celostnem pristopu k učenju, ki navaja 4 vidike učnega procesa (štirje C-ji): 

Povežite se (Connect): naloge naj temeljijo na radovednosti učencev. 

Konstruirajte (Construct): če oblikujemo nalogo tako, da lahko učenci pridobijo izkušnje, se bodo z 

izvajanjem naloge učili.  

Razmišljajte (Contemplate): če lahko povzamejo, kar so se naučili, in naredijo zaključek, bodo bolje 

razumeli temo, izboljšala pa se bo tudi njihova sposobnost postavljanja konstruktivnih vprašanj. 

Nadaljujte (Continue): Sveže naučene veščine in informacije uporabimo za novo nalogo. 

Igranje z LEGOm razvija številne veščine, kot so prostorski vid, vizualno iskanje, vizualno zaznavanje, 

fleksibilno mišljenje, kratkoročni spomin, posnemanje, samospoznanje, potrpežljivost itd. 

4. Prednosti in omejitve / omejevalni dejavniki pri uporabi  

Prednosti: ustvarja zabavno izkušnjo, pomaga razvijati številne veščine, spodbuja timsko delo, ki pomaga 

izboljšati njihove sposobnosti in vse udeležene motivira za sodelovanje. Ni omejitev (razen naše 

ustvarjalnosti), lahko ga uporabljamo več ur zapored za razvoj zgodbe, lahko ga uporabimo za pripravo 

študentov na resnične življenjske situacije. 

Slabosti: zamudno, potrebujete orodja (IT in LEGO), pripravljenega učitelja/trenerja, morda bo težko 

obvladati skupine učencev, ki delajo na tem. Morda bo težko motivirati vse za sodelovanje. V ekipah lahko 

pride do konfliktov. 

 

5. Primer/ponazoritev 

LEGO StoryStarter je posebno učno orodje, zasnovano za uporabo v razredu, ki vsebuje edinstvene 

elemente. Z uporabo kosov lahko učenci poustvarijo resnične življenjske situacije ali zgodbe iz knjig in jih 

ujamejo z IT orodji, kot je izdelava stop-motion LEGO filma. 

6. Sklepi  

Ta metoda uporablja določene pristope, ki bi jih bilo mogoče preoblikovati in uporabiti pri izobraževanju 

odraslih in razvoju veščin. 

http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO_Digitalis_tortenetmeseles.pdf  
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II.2.25. Sobe pobega  
 

1. Konceptualne razmejitve 

Zsuzsanna Arany-Nagy je raziskovala uporabo igrifikacije pri pouku zgodovine in književnosti v srednji šoli. 

Ugotovila je, da je ustvarjanje predloge z različicami klasičnih predavanj in igrificiranih nalog, ki vodijo do 

izziva, podobnega "Sobi pobega", na koncu, ko povzamemo gradivo, izjemno učinkovito. Ta metoda se 

lahko uporablja v številnih različnih scenarijih izobraževanja/usposabljanja. 

2. Sposobnost – ključne competence  

Komunikacija, timsko delo, učenje, kako se učiti, socialne veščine, vodstvene sposobnosti, digitalna 

kompetenca, kulturno znanje, ustvarjalnost, reševanje problemov, sprejemanje odločitev 

3. Opis, uporaba 

Učenci morajo najprej osvojiti glavne stebre našega koncepta izbrane metode poučevanja, ki jo lahko 

kadarkoli popestrimo z vedno več interaktivnimi nalogami. Pri tem koraku jim lahko razložimo naše 

izhodišče in osnovo koncepta, na katerem bomo gradili. Z ustvarjalnimi metodami jim lahko damo naloge, 

povezane z našo temo, ki jih morajo reševati v skupinah. Tako se bodo naučili vseh pomembnih informacij 

in veščin v zvezi s to temo. Da povzamemo, kaj so se naučili, lahko v drugem koraku ustvarimo Sobo 

pobega z nalogami, ki so povezane z našo temo. Ti izzivi lahko temeljijo na iskanju manjkajočih informacij, 

povezovanju med informacijami, preverjanju, kako dobro poznajo informacije, ki so se jih morali naučiti, 

itd. Da bo bolj razburljivo, lahko uporabimo digitalna orodja, kot so pametni telefoni, QR kode itd. 

Pri pouku zgodovine lahko učence na primer poučimo o dogodkih iz druge svetovne vojne in postavimo 

Sobo pobega na podlagi določene lokacije v drugi svetovni vojni. V prvi fazi morajo iz črk ugotoviti ime 

generala. Ko to storijo, dobijo naslednji "ključ", ki je lahko ovojnica s QR kodo do spletnega kviza, kjer 

morajo doseči določen rezultat, da dobijo naslednji "ključ", in tako se nadaljuje. Zabavne izkušnje jim 

pomagajo zapomniti si tudi snov, ki se je še niso naučili. 

4. Prednosti in omejitve / omejevalni dejavniki za izvedbo 

Prednosti: lahko se uporablja z veliko različnimi temami in scenariji za različno občinstvo. Razvija širok 

nabor veščin in kompetenc. Nepozabna, zabavna izkušnja, ki študentom pomaga ponotranjiti veščine in 

znanje. Od njih zahteva timsko delo, kar pomaga izboljšati njihove socialne in kooperativne veščine ter 

motivira vse za sodelovanje. 
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Slabosti: Morda bo težko motivirati vse za sodelovanje. V ekipah lahko pride do konfliktov. Zahteva 

veliko priprav. Zamudno. Zahteva pripomočke. 

5. Sklepi 

Lahko je dobra metoda za izobraževanje odraslih in razvoj spretnosti, vendar je za učinkovito izvedbo 

potrebna ustrezna struktura in veliko dela. 

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

 

 

II.2.26. Iniciacija velike knjige 
 

1. Konceptualne razmejitve 

Dogodek so leta 2015 organizirale madžarske knjižnice, njegov namen pa je bil, da bi uporaba knjižnic 

postala družbena dejavnost, da bi dokazali, da branje ni samotna dejavnost, in dali udeležencem možnost, 

da se pridružijo skupnosti, kjer se lahko dobro počutijo in se skupaj zabavajo, drug drugemu pomagajo pri 

učenju, priporočajo knjige in izmenjujejo izkušnje. 

2. Sposobnost – ključne competence  

Komunikacija, veščine sodelovanja, digitalne kompetence, ustvarjalnost 

3. Opis, uporaba 

Udeleženci so bili razdeljeni v skupine, prejeli so seznam klasičnih/sodobnih knjig, madžarskih/tujih 

avtorjev. S seznama so morali izbrati knjige, jih prebrati in nato ostalim skupinam predstaviti kreativno 

knjižno priporočilo, ki so ga morali skupaj ustvariti. Nato so morali za izbrano knjigo pripraviti ustvarjalne 

naloge, kot so oblikovanje naslovnice, izdelava montaže iz knjižne zgodbe ipd. Na tem dogodku so učenci 

ne le brali zanimive knjige, ampak so morali tudi preoblikovati svoje izkušnje, da so jih predstavili drugim 

na razburljiv in zabaven način. Izkusili so, kakšen je občutek biti učitelj in ustvarjati razburljive naloge na 

določene teme, katerih reševanje poskrbi za učenje učencev. Za svoje predstavitve, igre in naloge, ki so 

jih izdelali, so prejeli tudi ocene, ekipe z najvišjimi ocenami pa so na koncu prejele nagrade. 

4. Prednosti in omejitve / omejitveni dejavniki za izvedbo 
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Prednosti: Udeležence motivira za branje, razvija njihove komunikacijske, predstavitvene in splošne 

jezikovne sposobnosti, prispeva k njihovi ustvarjalnosti, splošnemu znanju in slovničnim spretnostim. 

Razvija njihove sposobnosti sodelovanja, vodenja projektov in upravljanja s časom. 

Slabosti: zahtevna organizacija, zahteva dosti časa za dokončanje. 

5. Sklepi 

To je dober primer, s katerim študentom pokažemo druge perspektive. Tako lahko izvejo več o izbranih 

knjigah in sebi. Na tej metodi je mogoče zgraditi celoten tečaj, pri čemer vsaka ekipa v semestru zbira 

točke za vsako nalogo, člani pa dobijo končno oceno na podlagi točk, ki jih je pridobila njihova ekipa. 

Prenovljeno obliko te metode bi lahko uporabili pri izobraževanju odraslih. Ker pa imajo odrasli učenci 

manj prostega časa, je treba metodo prilagoditi njihovim potrebam in okoliščinam, 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 

 

 

III. Sklepi 
Najboljše prakse učenja, ki temelji na igrah, predstavljene v tej zbirki, se osredotočajo na izgradnjo 

kompetenc in veščin 21. stoletja. Obstajajo različne interaktivne metode poučevanja, vendar pa je bil izziv 

identificirati, izbrati in predstaviti metode, ki se močno osredotočajo na aktiviranje miselnih procesov, 

povezanih z ustvarjalnostjo: analitično in kritično mišljenje; domišljija; pridobivanje, reorganizacija in 

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 izobraževanju odraslih je namenjena izobraževalcem 

odraslih in odraslim učencem ter vsem sedanjim in bodočim pedagogom/športnikom na vseh ravneh 

izobraževanja, ki delajo z učenci vseh starosti v različnih okoljih in dejavnostih. To je mogoče zato, ker 

imajo metode, predstavljene v tem izboru, še eno pomembno lastnost, prilagodljivost. Metode v tej zbirki 

so prilagodljive vsakemu izobraževalnemu okolju in jih je mogoče prilagoditi potrebam učencev vseh 

starosti. Vendar je poudarek te zbirke na uporabi teh metod v izobraževanju odraslih. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089
https://nagykonyvesbeavatas.hu/hu/node/446
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