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Al - Oblikovanje delovne skupine za razvoj hamizne igre

Glavnicilj projektaGame-ED j e razgiriti in razviti komp:¢
strokovnj akov, K i pomagajo udelegencem pri

njegov cil] tudi i zbol jgat. in razgirit:.i Vi
podporne prilognosti, ki vsem pomagaj o pri u
Ob upogtevanju vsega -podvgdstvosm@engaeFontadus 1ketg e n c i

| ett ega intelektualnega rezultata projekta |
razvijanje ustvarjalnosti k ot vegline. Pri
projektom, izkage za temel jnega pomena.

Proces razvoja igre naj bi zajemal naslednje korake:
- sestavljanje ekipe za razvoj igre
- zbiranje ustreznega znanja na podlagi informacij, pridobljenih med projektom

- izvajanje nadaljnjih raziskav, | e je to p
- opredelitev koncepta, razsegnosti in cil]
- opredelitev/oblikovanje mehanike igre

- obli kovanje igralne plogle

- nalrtovanje nalina igranja, oblikovanje p
- testiranje, popravki

- finalizacija

- izdelava dizajna

- povzemanje izkugenj, prevodi, objava
Al.1 Sestavljanje ekipe

Strokovnjaki, ki so sodel oval. proi razvoju

razvoja iger in izobragevanja ter s tem pove

Bal 8Tz°sr Sk a b razvijalec igre

Prejgnje pomembne dejavnost.i

- ustvarjanje razvojnih gibalnih in miselnih iger

- uporaba razvojnih iger pri i zobragevanju
- izumljanje in razvijanje edinstvene igralne mehanike

- razvoj drug&bpiuhnioger vel nagrajenimi igra

For Kids, COM Wyvern)
- -vel kot 10 Il et izkuw@eemjnjma oglodirsdlijhu i zob
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- izvajanje raziskav, povezani h z igro, i g
razvojem
- oblikovanje modela zavesti, primernega za opredelitev pojma "ustvarjalnost".

L8s zZlakariiggafilni oblikovalec

Prejgnje pomembne dejavnost.

- grafilno oblikovanje drugabnih iger in ig
igrami (Castle Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern).

- dol gol etne i zkugnje pri usposabljanju odr

- sodelovanje pri raziskovanju znanstvenega modela, primernega za opredelitev
pojma "ustvarjalnost".

P®t er Haalja estiranja
Prejgnje pomembne dejavnost.
prispevanje k razvoju gibalnih in miselnih iger.

- sodel ovanje pri testiranju drugabnih iger

- vodenje testiranja drugabnih iger , Ofvkl jul
Mind, COM For Kids, COM Wyvern)

- raziskovanje razvojnega ulinka drugabninh

sodelovanje pri raziskavi znanstvenega modela, primernega za opredelitev
pojma "ustvarjalnost".

dr . V 8Ug®giikantakt s partnerji in trener;ji
- lzvajanje nalog vodje projekta aplikacije Game-ED

Ll ani t est (bedoigbkaoi pazneje)

Ekipa je v podobni sestavi ge vel krat sodel
nagrajene druginske igre Castle Of Mind in p
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A2 - Vzpostavitev skupnega koncepta igre

Osnove za razvoj i gr e, nalrtovane med pr o]
poseben namen igre.
Cilj jJe wustvarit:i igro, ki razvija ustvarj ¢
lahko - poleg zagotavljanja iz k u g e n j i-przrapavea k razvoju mi
ustvarjalnega migljenja.
Za dosego tega <cilja je potrebno razumet:
ustvarjalnosti, saj lahko s poznavanjem le-teh ustvarimo orodje, ki lahko vpliva na
razvojna tem podrolju. Prav tako je smiselno vec
orodje in kaj j e razvoj na splogno. Pol eg
ustvarjalnost spl oh mogole razvijati, i n |
ul i nk o v ioblikovanjéhr kendepta igre je bila opravljena raziskava v povezavi s
temi temami.
Poleg vsega tega so ||l ani razvojne ekipe
i zobragevalne metode, ki temeljijo na igrah,
prakse, namenjene igrivemu razvoju dololenih sy
Ll ani razvojne skupine so pregledali inform
z:
0 konceptom ustvarjalnosti-na podl agi psi hologkega i n pt
opredelitev konceptov, ki jih uporablja Evropska unija, in filozofskega pristopa
3 v gtudiji so raziskovalci uporabil: pr
so ge bili zbrani i n organizirani Vv zvV
O preul envraanzjlei | ni h metod izobragevanja s pol
3 na podlagi metod in metodologij, ki so bile predhodno zbrane v okviru
projekta [I02]
0 pregledom razvojnihiger, kisonavoljonat r gi g1l u
3 predvsem na podl agi i ger , K i so bile
[103]

Nadaljnje raziskave na to temo:

0O preul evanje iniggmaki zpi Hodgt amb Vvkigpi vo i n
na voljo na trgu in so posebej namenjene razvijanju ustvarjalnosti
3 Azul
3 Creativity
3 Imagine

0 zbiranje znanj o razvoju ustvarjalnosti
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Po povzetku znanja se je zal erlaozvmg]! rrtazvlainl]
mogni h konceptov.
Osnova konceptov so bile informacije, ki so jih odkrili med projektom [IO1-4], ter

nadal jnje raziskovalno delo |l anov razvojne
mogen okvir, prilakovanlki isocjilihngelralzisedgoss
pri | emer so si pridrgaldi mognost, da te r a:

rezultati nadaljnjih raziskav in preizkusov igranja.

A21.0Opredel itev razsegnost. i gre

Ekipa razvijalcev si je prizadevala ustvariti igro v skladu z naslednjimi pogoiji:
0 Glavni cilj igre: razvoj ustvarjalnosti/ustvarjalnih spretnosti kot tako imenovanih

mehki h veglin za odrasl e.

0 Kategorija igre: drugabna igra

0 lIgralna orodja: kartice, figurice, po potrebi drugi dodatnie | e me n't i (getoni
O Gtevil o 4i8gsemml cev: 2

0 Starostna skupina igralcev: odrasli (18+)

0 Mehani ka igre: nalrt je razviti edinstven
0 Las i gr-&80mninat: 20

0 Kje se |l ahko igra: na telajih in delavn
delovnemmestu al i doma, | ahko se igra tudi k ot
0 Dodatne informacije: | e je mogol|l e, mora b
mehani ka mora biti primerna za wustvarjanj
videzom

Pri dol ol anj u tpeohmedmbnmeinhz ivielj ed ebjiavoni kov.

Pri dololanju orodi|j igre je bil cilj enost
igre bodo na voljo na splethem mestu projekta in vsakdo jo bo lahko prosto igral - v
skladu s tem so ustvarjalci izbrali elemente in orodja, ki so lahko dostopni ali jih je

mogol e izdel at]

Projekt se osredotola na wusposabljanje odr
Sskupina odraslih. To v bistvu dolola temo ig
zahtevnost igranja.

Nal rtovani |-2@ migman) aj ¢ 20t emel jen z dej styv
igro, ki jo bo mogole igrati tudi na telajih
vel wur. Na enem tel|laju | ahko por abelotkmatkel as z a
igre (5 minut al i manj ) hitro postanej o nez
mognost razumeti pravila igre, igrati i n se
da | ahko v enourno sr eklamiuegreumestite priblig
Pidol ol anju gtevila igralcev je bila prav t
treba omeniti, da je oblikovanje igre, ki je enako zabavna za dva ali osem igralcev,

hkrat. pa ohranja pozornost in razvojni ul i n
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Ustvarjanjeedinstv e ne i gralne mehani ke je prav tako
da velina namiznih iger na trgu deluje z r
mehani k in da je mogole najti zel o malo edi |

Mi nd razvijallk&zB&dl- 3asaemed jijo na takgni ed
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A3 - Razvoj namizne igre

Postopek oblikovanja igre se je zal el z ob
njihovim preulevanjem. Osnovo konceptov | e
ustvarjalnost.i gradnja iz obstojelih osnovni
konstrukciji.

Med projektom se je oblikovanje koncepta ig
ustvarjenega v |01, in zbranih dpdmemltneg| gaz
poj ma, iz katerih se je zal el sajadllrazvijatist a U ¢

ustvarjalnost.

S psihologkega vidika je ustvarjalnost spos

povezav (povezava) ali gearpjremjra sneljesa smpowse
S filozofskega vidika pa teoretilni model T
ustvarjalnosti .

Prav tako je z wuporabo filozofskega pristorg
razvoj, in tudi, kateri pogoji morajo biti izpolnjeni, da bi razvoj potekal. V primeru
razvojne igre je to | ahko pomembno, s aj j e

ustvarjanjem pog&dgzaeb. Bak§nfgi "°khkigah Teori
opredeljuje razvoj kot zavestno spremembo (alteracijo). Slednja knjiga vsebuje tudi
opis in razmerja petih osnovnih pogojev razvoja .
Osnovni pogoji razvoja so: pozornost, napetost, orodje, delo, nova pot. Ustvarjalci
igre so upogtevali teh pet osnovni h g@ndi.goj ev

A3.1. Oblikovanje

Koncept nove igre je bil zasnovan tako, da

na nov nalin wustvarjenih vel stvari. Obst aj

el ementov, s kakgno zgr adboasestavlema.k ak gni mi Ci

Ob upogtevanju di men z-Aj, so bii glengedtieih filg mre h v I

zasnovani na mnmasl ednji nal in

0 Cilj je doseli cilj z dotikanjem dol ol eni
ustvariti vel poti, nkeaar npoo,metneimv edla nmree ggnroe
3 Lokacija polj in nalrtovanje pot.i me d

razvoja.

0 Vozligla predstavljajo stvari, ki jih je
3 Konkretizacija vozligl jJe naloga nasl e

0 Pogojzaprehod z enega vozligla na drugo | e,
stvar/ pojem, ki ustreza polju, z .uporabo

3 Opredelitev osnovnih elementov je naloga naslednje faze razvoja.

10
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0 Mognih je vel razl i | i cmed asnouwnimit elementi,anj e [
Dol ol i mo j i h | ahko S prostorsko umest i
postavljanje kart ena poleg druge ali el
fi ksni mi mesti na plogli, K i dol ol ajo r
oznal uj érgjenost, pkamor je treba postaviti karte), ali drugimi
oznal eval ni mi el ementi, getoni , kartami,

3 Opredelitev odnosov je naloga naslednje faze razvoja.

f Nalrtovane zahteve za naprave Vv igri
3 igralna plogla z nimizligl:i i n pot mi me d
3 figure (8 kosov, barvne)
3 osnovni elementi (kartice)
3 morebitni elementi, ki oznalujejo razrm
3 knjiga pravil

A3.2.0bl i kovanje prve razlilice igre

A.3.2.1. Oblikovanje igre
Razvijalci igre so oblikovali igralno mehaniko za opredelitev koncepta ustvarjalnosti,

pri | emer so upogtevali osnovne pogoje razvo
tako, da je treba za napredovanje ustvaritdi
el ementov (pojmov), s | i roevanjapopmoundedtentpajea | i pr

za dosego cilja igre (napetost) treba biti pozoren tako na lastne procese povezovanja
pojmov kot na procese povezovanja pojmov drugih igralcev (pozornost). Vse to je po

mognost.i narejeno tako, da InsmmH k mei dmalvei pj
sestavljanja (dela) konlnega gtevila poj mov
naulijo twudi drugi i gralci
Pri igranju je treba upogtevat:i nasl ednj e:
0 vsak igralec mora imet.i enak | as za dej av
0 vsi zal nej opogop,d enaki mi
0 med igro dosegejo rezultate z uporabo svo
0 med igro mora biti prilognost za razvoj,
O igralci se lahko naulijo novih pristopoyv
podob,
0 vrednost u gratitiustrezma za ahnanjanjepozornosti (npr. ko igralec
ni na vrsti, mora ge vedno i met. mognost
0 pogoji za zmago morajo biti ustrezno razviti - z jasnimi, lahko razumljivimi, dovolj
tegkimi, vendar ne nedosegljivi mi pogoj i,
O opredel iti je treba vliogo nakljulja,
O ustrezno je treba dol ol iti ravnovesje st
mogol|l e uporabiti samo eno al i) vel kart do

11
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A322.0bl i kovanje igralne plogle

Dol ol anje gtevila pol ]

Igra je zasnovana za 2-8 igralcev. Da bi lahko vsak igralec v vsakem trenutku izbiral

med zadostnim gtevilom mognosti, so razvijal
katerimi je na voljo zadostno gtevilo mognos
|l e so za vsako polje na voljo 3 ali vel mo g n
V prvi razlilici tabele je bilo 49 polj. P
|l ahko premaknet e. Naj manj ge gtevil eobmognos

upogtevanju, d@do8bseth-ke bgto dotal eno na 5. Z
z enega polja lahko napredujete na vsaj 5 drugih polj.

Vi di ki nalrtovanja poti

0 z enega polja se je mogole premaknit.i na
0 razdalja med najbolj oddaljenimi polines me bi ti velja od 8 kor
Posebna polja:

Med polji je 8 polj, K i so med seboj oddal j
barvami (rdela, orangna, rumena, zelena, tem
Ta polja del uj ej dljnapald.i kot zaletno in ¢
Konceptna polja:

Preostalih 41 polj vsebuje razlilne konce|
naloga).

A.3.2.3. Opredelitev konceptov

Koncept.i so postavljeni v prazna polja, ki
el ement igre je izraganje konceptov, ki j i h

12



|
-
; ’;i ﬂ Erasmus+

GA,\?E_ED Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning
methods in adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

nadal jevanje. Opredelitev pojmov je torej e C
pr i ustvarjanju dodatnih razlilic i1gre, bodo
podl agi Il ste i gralne mehani ke wustvarit.i I gr e
Pri 1 zbiri in umeglanju konceptov je pomemb
i n tegj erazumliviinpiehosljivikancepti ter da njihova razporeditev na igralni

plogli zagotavlja ustrezno igralno izkugnjo.
Testna tabla je bila zasnovana tako, da | e
tako da je med testni mi i grami imo@dlce Viadet
izrazijo z danimi elementi.

Pri mer. vnapr ej zbranih poj mov: razvoj, I
magija, nakljulje, senca, drugba itd.

A.3.2.4. Opredelitev osnovnih elementov konceptualizacije

Za opredelitev pojmovna pol ji h so v pomol ri sbe na Kkeé
morajo igralci izraziti pojme.

Zdrugevanje pojmov pomeni, da se razlilni
Tako so razvijalci v igri opredel i-lkijihdve r

predstavljajo kartice predmetov - in miselne pojme - ki jih predstavljajo kartice odnosov.

Predmeti

Kartice predmetov vsebujejo predmete in pojave. Pomembno je bilo, da na njih niso
upodobl jeni konkretni predmet. ( npustreznEmpi r e
abstraktni in splogni (npr . stavba), tako de
strani to olajga igro, saj |l ahko splogen pre
(npr. stavba | ahko pomeni tudi nabtpsamorantbk r at i
s pomoljo teh splognih predmetov znat. izra
jasen drugemu igralcu (za katerega lahko stavba pomeni pasjo klet).

Tukaj je nekaj pri merov simbolov v prvi raz

. n @

L8 =
X = $s X

V prvi rea zjlei |lzi cbhiarivgnri mi oznakami na risbah
upor abi katero karto. Na pri mer, nasl ednj o Kk

13
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i n rumeni igralci, karto kitara" rumeni, or

rumeni igralci.

;:f'//

— y
/4
F 4 -

X s 34

Poleg tega so bili na voljo tudi drugi predmeti, ki so jih igralci lahko izbrali s katero
kol i barvo. Med nj i mi so bili povsem splogn
speci fil ni predmet .

@®) () (=)

Vidi ki dol olelemgntav: osnovni h

0 preproste risbe, ki prikazujejo predmet

O spl ogni I i ki (npr. ne dol ol ena higa, ampa
0 omogoliti je treba vel razlag (npr. kart a
toplino, drugino, vasmiméstiogei idr ad)deivsnmo

Za prvo razlilico je bilo razvitih 120 raz

tudi, katere je |l agje uporabljati, katere so

Odnosi

Druga vrsta kartic dol ol aTudd notsee jnee dmopgroe|c

interpretirati, izbrane so bile tako, da i zr

vsot a, nasprotje ali skupno preseligle dveh

+ -« )

Vidiki opredeljevanja odnosov:

0 preprostost

0 vel pome inprkzoak tlahkoglede na r azl ago igralcev po
korel acij o, pozitivni znak, X obrnjen za

Skupaj je bilo izdelanih 21 vrst kartic odnosov, po 3 kosi od vsake.

14
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Razvijalci so dol ol il cilj i gr miigredeailj d os e g ¢
priti od zaletnega polja do polja dololene b
kartice, ki so vsebovale barve barvnih polj (in figurice).

e _®
X X

A235 1 gra in pravila prve razlilice igre

Igralci med 8 barvnimi figurami izberejo 1 figuro. Figurico postavijo na polje, ki
ustreza njeni barvi. l gralci se odlolijo, kd
v smeri urinega kazalca.

Vsak i gralec potegne 2 barvni kartici, tako
barv o , morajo namesto nje izvleldi novo barvo.
|l im hitreje priti od zaletnega polja do polj

V enem krogu se lahko igralec premakne le za eno polje. Od vas je odvisno, kam
boste gl in po kater. poti se boste odpravi

Na polju je | ahko samo ena figura. Na pol | e
stopiti.

Korak se |l ahko izvede na nasl ednji nal i n

O nasl ednj i igralec se odl ol rtppoleanalkgetmer o po

ali barvo;

0 0 igralec vzame karte in poskuga z njimi
ki ga je izbral, tako da razporedi karte na mizi:

3 lahko uporabi poljubno gtevilo kartic

3 niomejitev glede uporabe in razporeditve kart (lahko jihpologi eno pol ec

druge, eno nad drugo, obrnjene itd.);
ko je i1gralec kon]| a, pokage kartice igral
drugi i gralec poskuga uganiti, kater. p o]
3 1le je ugibanje pravilno: I grnatilecc | ahk
polje, wugibajoli igralec pa naredi en
interesu je, da ugane pojem);

3 1le je ugibanje napalno:. figurice ostan

Nato I ma nasl ednji igralec v vrsti mognost ,

Zmagovalec je tisti, kiprvidos e ge pol je druge izgrebane ba
dotakne barve, ki je bila izgrebana prva.

O¢ O«
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A4d-Testiranje prve razlilice i1gre

A4.1. Parametri za testiranje

Pri testiranju prve razlilice igre je sodel
2lin45let. Pr ei zkugevadicgr al i skupaj 42 testnih ¢
formacijami.

Razvijalci so pri testiranju igre spremljali predvsem naslednje parametre:

O povezave med gtevilom igralcev in trajanj

0 tegave pri opredeljevanju poj mov

0 gtevilo kartic, wuporabljenih pri wvsaki na

O nal ini uporabe kart (linearno postavljanj

postavljanja)

Na podl agi opaganj smo med testiranjem spr
ugotovili, kako spreminjanje dololenih paranm
v igri:

0 koli ko barvnih kvadratov je treba prel kat

0 pojmi, zapisani v poljih

0 lokacija pojmov na tabli

0 razlilna zaletna zaporedj a

O spreminjanje gtevila kart

0 razlilna pravila za uporabo kartic (npr.

postaviti, potrebno je wuporabiti razmer |
poleg druge itd.)

Poleg tega so ob koncu iger s preizkugeval
vpragani O i zkugnjah pri igranju, l astnih iz

Za testiranje so bile wuporabljene plogl e,
koncepte, tako da je bilo mogole preizkusiti.i

Ad2.Povzetek izkugnje

Ad21.Gtevilo igralcev

To razlilico igre | ahko igra od 2 do 8 o0seb
Vel kot je igralcev, MdapgagopazroVvakjaed ndediafsr
igralce tudi pritegne, jJih prisil:@i k razmigl
Kar zadeva razvojni ul i nek, vel igralcev p
ul enje nalinov razmigljanja, ki se razlikuje
Gevilo igralcev molno vpliva na promet na i
zasedenih polj (del pravila je, da je na polju lahko le en igralec), to pa igralce sili v

preizkuganje novih poti, torej v opredeljeva
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Vsakaigra-odvi sno od (Jgtewvajla odrabcdo 40 minut
konla v 25 minutah. To |l ahko gtejemo za 1ide
velina telajev in delavni c z aminutgilpsklapia,zdto) anj e
se Vv Vel ovnenegp oditem60rminutnih sklopov lahko umestijo uvod v igro, 2
ali 3 i1gre in izmenjava izkugenj
A422. 1 gral na plogl a
49 pol j i n pot.i na 1gralni pl ogl i omogol a
odlolijo, katero pot Hhodo wubrali s svojimi f
Vel ko je figur na plogli, vel je mognost.i
prisiljeni premikati se v razlilne smer.i
Velina anketirancev meni, da je gtevilo pol
Obilajno so se igralci najpreijplskugal idap rban
prej dosegli ciljna polja, vendar so v pri me]
uporabl jat. zunanje dele plogl e, s aj S0 Sse Z
pol j prek njih mogol e hitlrjo, plrei tsio ddor udgoel oploetni
Pojavile so se povratne informacije, da bi
in vel pol j i, zato bodo razvijalci v nasl ed:
ploglo, | eprav bo vetddopmaigoatnal plagtial pgedw
A4.2.3. Pojmi
|l zdel ani h je bilo vel razlilic tabel, na Kk
razlilnih postavitvah, preizkugeval ci pa so
Med njimi so bil i k amzitianpdtugi,zakltére sg je lzkagale, bi | o
da jih je tegje izraziti. Obilajno je velja
predmet. i n odnosi , | eprav je treba opozorit
kaj je po nji hoailehkabesedanj u t egka
Na splogno so se |jim zdele | avjgseelna, prgiarhe
pol iitde k

Na splogno so se jim zde lizeajdljivestg previdnosga s | e d n j
ustvarjalnost itd.
Barve je potrebno igraec aamerdvaititfaudo!| ol amgjra , b 4d re\

karticami je obilajno vodilo tudi do tegav,
Med poskusni mi igrami so razvijalci prigl.i
l agj i in tegij.i i zr azi razaerjpio ha enakilr razdafjab,rp@ j e ni
mognosti pa moraj o biti drug ob drugem i zraz
poskuga i zbrati pot tako, da gre skozi | agj e
skozi tegji i zr az zlzasede rrekd@ drug,j zato igragdjniegpra | z r a
zahteva, da eksperimentira z opredelitvijo z
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A4.2.4. Karte

V. prvi razlilici je bilo wuporabljenih 120
preveli ko gtevil o, z nj i,mgralcijpa sobpredl gsakimap |l et e
odl aganjem potrebovali veliko | asa, da so na
ki jih lahko uporabijo.

Razvojna ekipa je preulila, katere karte
zanemarijo i n na gkoarh amrii merswa okl ol ajso.
Karte naslednje razlilice igre bodo sestavl

Na podlagi testnih iger se je izkazalo, da so relacijske karte primerne. Igralci so jih

uporabl jal: na ustvarjal ne biipdmiopedeljemieb i so t
pomol j o kartic odnosov (npr . "razvoj" z u
"neskon|l no" s puglico, ki kage nazaj k sebi)
A4.2.5. Igra

Preskusni igralci so se zlahka nauwul il pr
uporabinibilo tegav. Poudarili so, da so pravila prt
igra veliko mognosti glede na to, kako prepr
l gro je oviralo veliko gtevilo kart, vendar

Ad26.Razvojni ulinek igre

Tisti,kisosebol j e poznali, preden so se usedli Kk |
kako pologiti karte, da bi druga oseba razvo
poznali manj, se je do konca igre izoblikova
Na podl agi tega je eden od naukov, ki j i h

opredel itvi poj ma ni naj pomembnej e, kako ga
lahko druga osebarazvozla-i n za to je pomembno, da spozne

druge osebe.

Med i1igro so nekatere skupine wuporabile nov
interpretacije kartic odnosov kot predmetov
krig, puglica, ki kage nazaj k sebi ,rdajze post
slik (kjer ni bila samo povezava med slikami, ampak sta dve sliki ali zaporedje slik

prikazoval. tudi nekakgno gibanje v odnosu
regitev pozneje niso uporabljali tlemvaglrat wdi,
drugi . Sam nalin razmigljanja se je torej |
ustvarjalnost.i se na ta nalin razvijajo tud

konfliktov in spretnosti sodelovanja.
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Nal i ni povezovanj a lporjomane,d kiigrsoe jsieh Imah ko |
na katerem kol podrolju ¢givljenja.

Vel | judi je poudarilo, da sodelovalna nar a
vrednosti. Igro delno igrajo drug proti drugemu, vendar sta sodelovanje in medsebojno
razumevanj e bistvena za napredek. Tega nalina
med igro in ga uporabiti na gtevilnih drugih
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Ab-Testiranje druge razlilice igre

Pri testiranju druge razl il i cheogikgrhe jset asroidhe
20 in 45 |l et. Preizkugevalci so odigrali sku
sestavami.

A51.1l gralna plogl a

|l zkazal o se je, da igralci ne uporabljajo z
notranja polja, zatojemor da potrebna velja igralna plogl
polja. Vendar so bolj oddaljena barvna polja
|l asa igranja, kar bi pomenil o prevrai@nje v
mi nut i gr aidealrogidbilol3@45 aninut igranja, zato lahko enourni delavnici
ustreza tudi opis pravil igre in povzemanje
Zanemarjanje zunanjih pol]j na igralni pl ogl
bila igra igrana z manhj gompgogs&uiglhodtm dgsael ¢ce
naj krajgi mogni poti, proti sredini plogle,
Ko pa je igr&lloj weeil) lgkdpaj(4in so igralci dr
dosegli cilina polja, so odkrili t u d i potenci al zunanjih pol]j
posebna pozornost namenjena dejstvu, da je razdalje med barvami, ki so najbol
oddal jene druga od druge, mogol e premagat:. n

gi banjem po zunanj iehilu kprakoy Kothz gibanjempaok sredini § t
igralne plogle.

Z odkrivanjem mognosti, K i jih vsebuje mr
zaznavanje in razmigljanje o regevanju probl
A5.2. Pojmi

Razvijalci so zasnovali naslednje koncepte in njihovo razporeditev:
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passion

-
<

sorrow

coincidence

planning

Razporeditev pojmov, meganje lagjih in tegj
testov se je med testiranjem dobro obnesl a,

na |l agje in tegje izragen pojem.

A5.3. Karte

V novi testni seriji so igralci prei zkusi |l i gro

pri merjavi s prvo razlilico. Da bi poenostav
uporabljal:i VS igralci, ni bil o barvno o0znc:
igralca do igralca.

|l zkugnj e so pokazal e, da je 50 kartic z iz
vsi, obvliadljiva kolilina, ki zadostuje za i

21



1
-
; ’: m Erasmus+

GA,\?E_ED Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning

methods in adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Primeri enobarvnih predmetnih kartic:

:§: i {

\ N4 .

N

Bili so primeri, kojenekd o s kugal opredel iti pojem z en
vendar so bile razlage zaradi splognosti pr
primerih drugi prigl.i do pravilne razlage. \Y
gelijo napredodveatiit,i pnoajteamm | onperjee , za kar je b
kartic, ter poiskati pravo gtevilo, razpored
Kartice z razmerji se niso spremenile gl ede
A5.4. Igra
Igra je potekalabrezte gav z manj gim gtevilom kartic pr
Razlilne skupine S0 kartice uporabljale n
razporedile in jih izbrale, druge so jih vze
katere bodo uporopredeliive. za dol ol ene
Kartice odnosov so skupine obilajno razpore
nalin kot pri prejgnjih preizkusi h.
V okviru nove serije testov so :bile preizku
- nabor Kartic, ki so bile uporabljene in predstavljene za opredelitev pojma, se
| ahko upor abi samo enkrat. Le gel. tore
koncept, tega ne more storit.i z i stim korm
(kar i1 gralce spodbuja k preizkuganju novi

- igralci ne povedo, ali je nekdo prestopil barvno polje, ki se ga mora dotakniti;
tako drugi igralci ne morejo vedeti, ali je igralec vstopil v polje, ker je bilo to eno

od njihovih ciljnih polj, ali pa je bil I
- govorjenje,kazanje s prstom in ustvarjanje zvo
strogo prepovedano, tako da je dekodiran
kart.
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Igralci so ugotovili, da je igra spodbudna in zabavna. Tudi v skupinah, ki se pred
igro niso pozrealha,trwe ijzdboMzdlegdjo i n testne i ¢
dobro razpologenj e.

AS5 Razvojni ulinek igre

l z pogovorov, porol il I n povratnih infor mac
je vsak i1 zraz opredel jen dovpleteno. Opedeldve § n o, Vv ¢
kartico predmeta so se na splogno zdele prev
pri meru mogole po nakl julju wuganiti, kateri
igralec. Po drugi strani pa dpogostozmedédrugd zap]|l ¢
osebo. Pogosto se e zgodil o, da | e drugi

postavljanjem prepoznal pravilen pojem, ko pa so se v igri pojavili dodatni predmeti in
odnosi, je postal negotov in na koncu uganil drug pojem.

Dejstvo,dapr i | agajanje nalinu razmigljanja druge
ge vedno izpostavljali kot eno najpomembnejg
novega V primerjavi z lastnim razmigljanjem
ul i nrekvipada, | e so prisotni dodat ni pogoji z
Poleg vsega tega je mogol e - prostarskd Fagestiz t udi
dol ol anjem pot.i na igralni pl ogl i i n pregle
sodel ovanj e, regevage esprmreotoh esntoiv itrer smaosuobnoc

uporabo igre razvijati.
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A6-Pri prava konl-mae razlilice 10O
A6.1.Konl na pravila igre

Konlna razlilica igre je med testni mi i grar
Ko so | |l ani poazeliywedloge dogakke iprenenja, so bila sestavljena in
dokon| no oblikovana natanlna pravila igre, Kk
Pravila:

Igro lahko igra od 2 do 8 oseb.
Igralci izberejo 1 figuro med 8 barvnimi figurami. Vsaka figura se postavi na polje

svojebarve.lgr al ci se odlolijo, kdo bo zalel. 1gral
kazalca.

Vsak igralec potegne 2 barvi iz premeganih
izgrebajo svojo barvo, morajo namest obhenj e iz
barvi, ki so ju izgrebali. Cilj igre je |im
prve in nato druge izgrebane barve. Zmagova

narisane barve tako, da se dotakne prve narisane barve.

Venemkr ogu | ahko igralec naredi eno potezo.
katero pot boste ubrali.

Na enem polju je |l ahko samo ena figura. N i
druga figura.

Poteza se | ahko izvede na naslednji nalin.
0 Naslednjiigralecse odl ol i , na kater.i kvadrat se ©b

obvestil ostale. Navedeno polje vsebuje pojem ali barvo.

0 lgralec poskuga s pomoljo kart oblikovat:i

polju, tako da karte poljubno razporedi po mizi.
3 Igralec ne sme kazati, govoriti ali izdajati zvokov, ki bi drugim pomagali

ugani ti pojem, temvel |l ahko s karticarm
3 Uporabimo | ahko poljubno gtevilo kart
kartic predmetov in koliko kartic odnosov bo uporabil.

3 Ni omejitev gl ede nal i na upor abe k al

razporeditve. Lahko jih postavite eno poleg druge, eno nad drugo, v krog,
obrnjene, eno nad drugo itd.

0 Ko igralec konlJla, da znak naslednjemu igr
0 Drugi i gr al endi kateyi pdiem gah bawva) predstavljajo kartice.
3 Le je njegovo ugibanje pravilno:

y | ahko igralec premakne svojo figuro na ciljni kvadrat,
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Yy nato pa lahko igralec, ki ugiba, premakne svojo figuro na katerikoli
kvadrat (zato je v njegovem interesu, da ugiba pojem).
3 Le je ugotovitev napal na:
Yy ni hle ne naredi poteze.
Nato pride na vrsto naslednji igralec v vrs

Igra ima omejitev poteze, kar pomeni, da mora nekdo, ko je na vrsti, narediti potezo.

Med igroigralciner az kr i j ej o, al i so ge pregli barvo
doseqli cil].

|l gra se nadal juje, dokl er nekdo ne dosege
druge barve, narisane na zaletku igre. Komur

A6.2. Oblikovanje

Nato je bila razvita zasnova igre.
Obli kovanih je bilo vel zasnov, od temnejg
umirjenega videza do svetlejgih, bolj vesel:|
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Zasnova igre je nastala na podlagi kombinacije teh elementov.
Grafilna podoba igralne plogle je izdelana
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Y\

. PASSION

PERSEVERANCE )

| crReATVITY |

" FELLOWSHIP | b \@
; NOISE

| PLANNING

A6.3. Ime igre

Predlogi za uporabo igre

Leprav igra sama po sebi| edesleujteo rkeojt irgarzav,o jjne
razvojg evelahiko razvoj \‘egdvodiouskagje pspogdbllem k ovi t |
strokovnjak. Strokovnjak lahko zagotovi informacije in pomaga organizirati igro tako,
da igralci kar najbolje izkoristijo tako se
ponuja igra.
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V nadaljevanju je povzetektega,k ar smo dogi veli med razvoj e
kar je lahko koristno pri usklajevanju igre, poleg procesov razvoja igre, pa tudi pri
obravnavi razvoja. odraslih na splogno

Kaj je novega v igri?

Mehani ka namiznih iger, tj. nalin in sister
lahko raznolika. Boardgamegeek.com razlikuje 191 igralnih mehanik, kot so igranje

vliog, zbiranje kompletov, simulacijavali bon
npr . igra Terraforming Mars vsebuje 17 teh n
in bonusi za zakljulek igre. |l gra Nine Men' s

in gibanje od tolke do tol ke.

V tej igri razvijalci niso oblikovali pravinapod!|l agi obstojelih mehan
Sso se igre lotili z drugalnega vidika. Cil j
temeljilo na razumevanju koncepta ustvarjalnosti.

Bal 8§8zs TSaearbhkiptudirazvialecteigre-opi suj e moeazadesti| | oveg
V. sSVvoji knjigi Teoretika iz |l eta 2017, K i
povezovanja pojmov. Prenos tega procesa Vv igro je oblikoval mehaniko igre.

Leprav obstajajo na videz podobne igre, gre
veilger, ki jih |l ahko oznali mo kot podobne. I
delovanja, je Imagine. Vendar nobena od njih nima funkcionalnega mehanizma, ki je
bistvo te igre: namrel|l, da wustvarja koncepte
ttnamerno | olenih fizilnih in mentalnih konce
proces oblikovanja in povezovanja pojmov te
spodbuja k odkrivanju in ulenju novih nalino

Kako se med igro spremeni odnos do same igre?

Med testni mi igrami je bilo opaziti, da vVvsi
za opredelitev pojmov najprej nNi so uporabil:i
koncepte predstaviti z uporabo ene ali dveh kartic predmetov. Vendar so v redkih

primerih soigralci uspel.i ugani ti pojem s po
Pogosto se je zgodilo tudi, da so bile kartice odnosov v igri uporabljene kot kartice

predmetov. Pravila to dopuglajo in v]asih so
(To verietn o k age na t o, da se pri svojem razmigl
premi kanjem in grupiranjem fizilnih poj mov
predpostavljamo nekakgno razmerje med fiziln
ob drugi, tudi | ;o ai eegatne mpeedeme@ Tozjealahkodoeedmet

nadaljnjih raziskav)
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V naslednjem koraku je bilo treba postaviti dve kartici predmetov in eno od kartic
odnosov med njima. Kdo je dal prednost kateri kartici odnosa, se je od osebe do osebe

razlikovalo, vendar st a se znak pl us i n puglica- poj av
simbolizirala sta povezavo dveh stvari ali preoblikovanje dveh stvari v drugo. Uporabo
mentalnih izrazov v te] igri smo ¢ge omeni .
Le je bil med igralci nekdon rkal ijre katr tder wg
vel, B8ekar6 ali pa je za vsako odmetavanje u|]
pogosto prevzeli ta nalin, tako da so se | ju
Tisti, ki so igro igrallii nvoeM kurpaotr,a bseo ki anmretliic
med razlilnimi nalini odmetavanja kartic.
Pojavljanje razlik v razmigljanju med 1igran
Gl ede na opaganja je mogole razlikovat:i vV e
posamezni k sestavi k o nc e plamenioz (Tm je $ahko judi|l i h 0 ¢

predmet nadal jnjih raziskav.) V nadaljevanju

Regi tve s porgoalcy je jaskaa datkartice s predmetom predstavlja

dol ol en koncept. To | e redcdkqg proi kalrjtea cdko sprl a
ki dopuglajo gtevilne interpretacije, od ose
mer i odvisno, kakgno razlago bo povezala s s
je simbol ptice za nekoga pomenil modro barvo (* modr a ptica srele"),
drugega pa pojem "svoboda".

Zdrugé&lmaj poodl agi igrallevega razmigljanj a,

karte predmetov, ki so na nek nalin povezani
druge. Tako se wustvari nekakgna splogna pod
regitve jkeeprepdrpugiojgralec te fizilne poj
nalin. (npr. " ¢en skobaSogciacierkiopdpadajp pojind iepota’a Prit "

| judeh, ki so I mel. podobno kulturno ozadj e
pravilnih ugibanj. Ljudje podobne starostne skupine, ljudje, ki imajo radi podobne filme,

itd. so se prek asociacij |l agje razumel i

Mat emad oQgnone blgveamanski ga astvarijo operacije med predmeti.

Naj bol | znal il ne od teh nopoedrgaceiviangce kielre uspeog
skupne mnogice in podmnogice. (npr:-"drévo"vet " +
= "modro"). Ponovno je bilo opaziti, da so t

rezultate teh operacij.
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Sprememba: Prehod z enega predmeta na drug predmet, ki nakazuje gibanje,

obilajno z wuporabo puglic kot odnos-aa . (np
oznalevanje pojma "politek", po mnenju igra
domov polivat™").

Pripovedovanje zgodb: Z megano uporabo predmetov in od

pripoveduje zgodbo, podobno stripu, ki je povezana z danim pojmom.

Dejavni k zabavnost.i i gre i zhaja predvsem i z
poskuga izraziti ko nmislpegaproeesapkoddufiasghiniznamst ne ga
a je nekaterim jasen, so se igralcem te situacije pogosto zdele zelo zabavne.

Za dosego cilja igre je ge vedno naj pomembn
ugi ba, poskugata razmi glzumeat i s knuaplaijn  rsapzomzing
oblikovanje pojmov drug drugega.

Kako se igra razvija?

l gra je v bistvu instinktiven nalin ulenja.
razvoj | ahko zdi naraven in resnilen.
Razvojni ulinek poteka jma meadrioglrjoi hy s mear j le
pozornost . Na to molno vplivata tako mehani |
|l ahko ta igra razvojni ulinek na gtevilnih p
Nago pozornost usmerja k dejstvu, da odkriywv
oblikovanje pojmov in metode povezovanja pojmov, ter nas spodbuja, da jih uporabimo

tudi sami.

Ul i nas, da |je pojasnjevanje pojmov korist
drugi h ter tega, kar nam drugi govorijo. Ko

d o | ol pojmih, je verjetno, da v vsakdanjih pogovorih pogosto govorimo o drugih
ljudeh z uporabo istih pojmov, zato lahko pride do tega, da razjasnjevanje pojmov
postane del nage vsakdanje komunikacije.

Ul i tudi sodel ovanj a, s a | dujerao, kb sddelujarachimm n i k e
se razumemo.

Vloga napak
Igra deluje kot razvojna metoda, kadar si igralec v njej prizadeva za zmago, saj
lahko zagotovi ustrezno vznemirjenje - enega od petih osnovnih pogojev za razvoj.

Vendar je za razvoj enako pomembno, dadela mo napake, s aj Sso to toc
i mamo prilognost spoznat.i nove stvari. Vsak
nel esa naul i mo.

Le smo poskusil: na en nalin (npr. opredel
vendar nismo bili uspegni (nasl ednj i i gralec
spodbudi , da poskusimo na drug nalin (npr.
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odnosov). Le razmislimo o tem, kako je igra pot
oseba pojem wugotovil a, |l e ga bomo obli koval
razmigljanja. Tako | ahko z I zkugnj ami i n  n;

samostojno pridemo do sklepa, da je za zmago vredno opazovati drugo osebo.

Uporabno znanje

Predvidevamo | ahko, da | ahko znanje wuspeg
givljenja, s katerimi smo na nek nalin povez:
na katerega med igro prepoznamo dano znanje.

V. tem pri mer ustudizenapakan - gridgemamdo spoznanja, da nam
pozornost do drugega, sodelovanje z drugim, pomaga napredovati, lahko to znanje
uporabimo tudi v vsakdanjem g¢givljemgdigro saj z
naul il i sodel ovati, razjasniti pojme in raz
podroljih givljenja.

Po drugi strani pa med igro pridemo v stik tudi s pojmi na kvadratkih table, saj jih
skugamo izraziti, razl| | e njanfem. Z dragims besedamiy i t i S
girimo svoje znanje 0 poj mih, gradi mo odnos
svoje znanje o njih uporabimo v praksi.

Iz tega sledi, da je ta igralna mehanika primerna za to, da igralci pridobivajo dodatno
znanje z vstavljanjem drugih pojmov.

VI oga pogovorov med igro in po zakljul ku

Ni nujno, da se igralci med seboj pogovarjajo po vsaki uganki ali po celotni igri - ker
pravila igre tega ne predpisujejo -, vendar je to hkrati pomemben in naraven del igre in

razvojnega procesa . V. tem primeru se |l ahko igralci z
med igro.

Ti pogovor.i so obilajno dobronamerni, S S mi
je trenutek, ko postane jasno, zakaj je nekd
ali kako bi drugi izrazili isto stvar - ko to poveste, postane ideja, za katero ste sestavili
koncept, jasna vam in drugim. ( npr . "Vijolilno bi predstavil

jabolko skupaj").

Predlogi za uporabo igre

Pr i vel igralcilzadenez o dir,enk k asa Wi sredin

svojim ciljnim poljem, figurice na plogli 0
opozoriti, da Jje do vsakega barvnega polja
nekaterih primerprthemipkatiia pomn Ahunarejjieh pl ast e
primer, tudi zunanjih 8 polj je povezanih, t
razdalje).
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Le ista skupina skupaj igra vel iger, je p
igralcev, dasinesledi j o i st igralci kot prej. Tako
naline razmigljanja drugih in se naulite nov

dodatno spodbudi ustvarjalnost.

|l gralce je mogole opozoriti na dej sebivo, da
ponuja prevel mognih interpretacij, zato je
opredelijo.

Opozorite | ahko tudi na t o, da | ahko s kar:
predmeti, kar pripomore Kk velji natan| nost.

Omenite lahko tudi, dajevie dno naj t i ravnovesje med prev
mogol e razlagati na vel| nalinov) in prevel|l z

l gral ci |l ahko vse to izvajajo na podl agi (I

| ahko Kk upor apbdbuditee hasvetiengdejanga.v s

I n na to je vsekakor vredno opozoriti, da
nalinov ustvarjanja konceptov ter eksperi men
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1. Dodatek: seznam pojmov

“ Erasmus+

madgar skoflangl egko slovensko romunsko
szeretet love ljubezen

8rny ®k shadow senca
egys®g unity enotnost

moti vs8ci motivation motivacija

t 8rsass8g fellowship drugenj e
fel emel kelrise vzpon
tervez®s planning nalrtovanj
v®gtel en infinite neskon] nos
v8gy desire gelj a

bel 8t §8s wit duhovitost

fel ed®s oblivion pozaba

titok secret skrivnost
 ehangol t |gloom mr al nost
Szomor Yas 8§ |sadness gal os't
kitart$§gs perseverance vztrajnost

figyelem attention pozornost

t°r Rd®s care skrb

k ®t s ®g doubt dvom

pi hen®s rest politek

s- haj sigh vzdih

°r °m joy veselje

| el em®n y e |ingenuity iznajdljivost
hanyat | §s|decline nazadovanje

vi d8ms8§8g |vivacity gi vahnost
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“ Erasmus+

madgar skoflangl egko slovensko romunsko
zaj noise hrup

sz®ps ®g beauty lepota

v®l et |l en coincidence nakljulije
k®nyel em [comfort udobje
eg®szs®g health zdravje

bar 8t s8g friendship prijateljstvo
szenved®I| |passion strast

fejl Rd®s development razvoj

bTn sin greh

eml ®K memory spomin

kegyelem mercy usmiljenje
fesz¢gl ts ®|tension napetost
szabads §g|freedom svoboda
b8nat sorrow bolelina
®ber s®g watchfullness | uj el nost
csal §8d family drugina
kreati vi t |creativity ustvarjalnost
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2. Dodatek: kartice s predmeti
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