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Al - Oblikovanje delovne skupine za razvoj hamizne igre

m Erasmus+

Glavni cilj projekta Game-ED je razsiriti in razviti kompetence instruktorjev in drugih

Proces razvoja igre naj bi zajemal naslednje korake:
- sestavljanje ekipe za razvoj igre

strokovnjakov, ki pomagajo udelezencem pri izobrazevanju odraslih. Poleg tega je
njegov cilj tudi izboljSati in razSiriti visokokakovostne u€ne priloznosti za odrasle in
podporne priloznosti, ki vsem pomagajo pri u€enju in razvijanju kljuénih kompetenc.

Ob upostevanju vsega tega so se udelezenci - pod vodstvom Centra Fontanus -
Cetrtega intelektualnega rezultata projekta lotili razvoja druzabne igre, primerne za
razvijanje ustvarjalnosti kot vescine. Pri tem se lahko znanje, pridoblieno med
projektom, izkaze za temeljnega pomena.

kot

- zbiranje ustreznega znanja na podlagi informacij, pridobljenih med projektom

- izvajanje nadaljnjih raziskav, Ce je to potrebno

- opredelitev koncepta, razseznosti in ciljev igre

- opredelitev/oblikovanje mehanike igre

- oblikovanje igralne plosce

- nacrtovanje nacina igranja, oblikovanje pravil igre
- testiranje, popravki

- finalizacija

- izdelava dizajna

- povzemanje izkusenj, prevodi, objava

Al.1 Sestavljanje ekipe

Strokovnjaki, ki so sodelovali pri razvoju igre, imajo desetletja izkusenj na podrocju

razvoja iger in izobrazevanja ter s tem povezanih raziskav.

Balazs Torok-Szabé — razvijalec igre

PrejSnje pomembne dejavnosti:

- ustvarjanje razvojnih gibalnih in miselnih iger

- uporaba razvojnih iger pri izobraZevanju odraslih

- izumljanje in razvijanje edinstvene igralne mehanike

- razvoj druzabnih iger - vklju¢no z ve€ nagrajenimi igrami (Castle Of Mind, COM

For Kids, COM Wyvern)
- - vec kot 10 let izkuSenj na podrocju izobrazevanja odraslih
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- izvajanje raziskav, povezanih z igro, igrami, zavestjo, misljenjem, u€enjem in
razvojem
- oblikovanje modela zavesti, primernega za opredelitev pojma "ustvarjalnost".

Laszl6é Zakarias — grafiCni oblikovalec

PrejSnje pomembne dejavnosti:

- graficno oblikovanje druzabnih iger in iger s kartami, vklju¢no z ve€ nagrajenimi
igrami (Castle Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern).

- dolgoletne izkuSnje pri usposabljanju odraslih

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

Péter Hacker - vodja testiranja

PrejSnje pomembne dejavnosti:

- prispevanje k razvoju gibalnih in miselnih iger.

- sodelovanije pri testiranju druzabnih iger

- vodenje testiranja druzabnih iger, vkljuéno z ve¢ nagrajenimi igrami (Castle Of
Mind, COM For Kids, COM Wyvern)

- raziskovanje razvojnega ucinka druzabnih iger

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

dr. Valéria Bugris — kontakt s partnerji in trenerji
- lzvajanje nalog vodje projekta aplikacije Game-ED

Clani testne skupine (bodo izbrani pozneje)

Ekipa je v podobni sestavi Ze veCkrat sodelovala, med drugim pri ustvarjanju veckrat
nagrajene druzinske igre Castle Of Mind in pri raziskavi njenega vpliva na razvo;.
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A2 - Vzpostavitev skupnega koncepta igre

Osnove za razvoj igre, nacrtovane med projektom, se lahko dolocijo glede na
poseben namen igre.

Cilj je ustvariti igro, ki razvija ustvarjalnost, ki jo lahko igra vec€ ljudi skupaj, igra pa
lahko - poleg zagotavljanja izkuSenj in zabave - prispeva k razvoju misljenja, zlasti
ustvarjalnega misljenja.

Za dosego tega cilja je potrebno razumeti delovanje misljenja in razjasniti pojem
ustvarjalnosti, saj lahko s poznavanjem le-teh ustvarimo orodje, ki lahko vpliva na
razvoj na tem podrocju. Prav tako je smiselno vedeti, kaj pomeni, da je nekaj razvojno
orodje in kaj je razvoj na sploSno. Poleg vsega tega je potrebno preuditi, ali je
ustvarjalnost sploh mogoce razvijati, in Ce je, katere metode so pri tem lahko
ucinkovite. Pred oblikovanjem koncepta igre je bila opravljena raziskava v povezavi s
temi temami.

Poleg vsega tega so Clani razvojne ekipe pregledali in analizirali Ze obstojeCe
izobrazevalne metode, ki temeljijo na igrah, razvojne igre in tako imenovane najboljse
prakse, namenjene igrivemu razvoju doloCenih spretnosti.

Clani razvojne skupine so pregledali informacije, pridobljene med projektom, v zvezi

e konceptom ustvarjalnosti - na podlagi psiholoSkega in pedagoskega pristopa,
opredelitev konceptov, ki jih uporablja Evropska unija, in filozofskega pristopa
o v Studiji so raziskovalci uporabili predvsem zbirko skupnih konceptov, ki
so ze bili zbrani in organizirani v zvezi s projektom [IO1]
e preucevanjem razlicnih metod izobrazevanja s pomocjo iger
o na podlagi metod in metodologij, ki so bile predhodno zbrane v okviru
projekta [I02]
e pregledom razvojnih iger, ki so na voljo na trzis¢u
o predvsem na podlagi iger, ki so bile preuCene Ze prej med projektom
[103]

Nadaljnje raziskave na to temo:
e preucCevanje in analiza dodatnih iger, ki jih igramo v Zivo in ne prek spleta, ki so
na voljo na trgu in so posebej namenjene razvijanju ustvarjalnosti
o Azul
o Creativity
o Imagine
e zbiranje znanj o razvoju ustvarjalnosti
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Po povzetku znanja se je zacCelo nacCrtovanje prihodnje igre in razvoj razli¢nih
moznih konceptov.

Osnova konceptov so bile informacije, ki so jih odkrili med projektom [IO1-4], ter
nadaljnje raziskovalno delo ¢lanov razvojne skupine. Na njihovi podlagi so oblikovali
mozZzen okvir, priCakovane in ciljne razseznosti igre, ki so jih Zeleli doseci z novo igro -
pri Cemer so si pridrzali moznost, da te razseznosti spremenijo, e bodo to zahtevali
rezultati nadaljnjih raziskav in preizkusov igranja.

A2.1. Opredelitev razseznosti igre

Ekipa razvijalcev si je prizadevala ustvariti igro v skladu z naslednjimi pogoiji:

e Glavni cilj igre: razvoj ustvarjalnosti/ustvarjalnih spretnosti kot tako imenovanih

mehkih vesc¢in za odrasle.

Kategorija igre: druZabna igra

Igralna orodja: kartice, figurice, po potrebi drugi dodatni elementi (Zetoni)

Stevilo igralcev: 2-8 oseb

Starostna skupina igralcev: odrasli (18+)

Mehanika igre: nacrt je razviti edinstveno mehaniko igre

Cas igranja: 20-60 minut

Kje se lahko igra: na tecCajih in delavnicah za izobraZevanje odraslih, na

delovnem mestu ali doma, lahko se igra tudi kot prostocasna dejavnost

e Dodatne informacije: ¢e je mogoce, mora biti igra primerna za nadaljnji razvoj,
mehanika mora biti primerna za ustvarjanje dodatnih iger z drugacno temo in
videzom

Pri dolo€anju teh dimenzij je bilo pomembnih ve¢ dejavnikov.

Pri dolo€anju orodij igre je bil cilj enostavna izvedba. Elementi in pravila dokon¢ane
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
mogoce izdelati.

Projekt se osredotoCa na usposabljanje odraslih, zato je njegova ciljna publika
skupina odraslih. To v bistvu dolo¢a temo igre, ki jo je treba ustvariti, vpliva pa tudi na
zahtevnost igranja.

Nacrtovani €as igranja (20-60 minut) je utemeljen z dejstvom, da je v nacrtu ustvariti
igro, ki jo bo mogoce igrati tudi na te€ajih in delavnicah za odrasle, zato ne more trajati
vecC ur. Na enem teCaju lahko porabite Cas za vec€ krajSih iger, vendar lahko zelo kratke
igre (5 minut ali manj) hitro postanejo nezanimive. Najbolje je, ¢e imate na tecaju
moznost razumeti pravila igre, igrati in se pogovarjati o tem, kaj ste doziveli v igri, tako
da lahko v enourno sre¢anje umestite priblizno 30-45 minut igre.

Pri dolo€anju Stevila igralcev je bila prav tako v ospredju prilagodljivost. Vendar je
treba omeniti, da je oblikovanje igre, ki je enako zabavna za dva ali osem igralcev,
hkrati pa ohranja pozornost in razvojni ucinek, precej tezka naloga.
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Ustvarjanje edinstvene igralne mehanike je prav tako velika naloga, ¢e upostevamo,
da veCina namiznih iger na trgu deluje z razlicnimi razliCicami konCnega Stevila
mehanik in da je mogocCe najti zelo malo edinstvenih, novih mehanik. Igre Castle Of
Mind razvijalca Balazsa Toroka-Szaboja temeljijo na takSni edinstveni mehaniki.
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A3 - Razvoj namizne igre

Postopek oblikovanja igre se je zacel z oblikovanjem vec razlicnih konceptov in
njihovim preucevanjem. Osnovo konceptov je predstavljalo nacelo, da je smer
ustvarjalnosti gradnja iz obstoje€ih osnovnih elementov in ustvarjanje novih stvari v
konstrukciji.

Med projektom se je oblikovanje koncepta igre zaCelo na podlagi besed iz slovarja,
ustvarjenega v 101, in zbranih definicij razli€nih pomembnih pojmov. Najpomembnejsa
pojma, iz katerih se je zaCelo delo, sta ustvarjalnost in razvoj - saj je cilj razvijati
ustvarjalnost.

S psiholosSkega vidika je ustvarjalnost sposobnost ustvarjanja novih idej, konceptov,
povezav (povezava) ali Se preprosteje: sposobnost ustvarjanja ne€esa novega.

S filozofskega vidika pa teoreti¢ni model Teoretike ponuja tudi razlago za delovanje
ustvarjalnosti .

Prav tako je z uporabo filozofskega pristopa mogoce dolociti, kaj lahko Stejemo za
razvoj, in tudi, kateri pogoji morajo biti izpolnjeni, da bi razvoj potekal. V primeru
razvojne igre je to lahko pomembno, saj je razvojni znacaj igre mogocCe zagotoviti z
ustvarjanjem pogojev. Balazs Torok-Szabd v svojih knjigah Teorija in Razvojna praksa
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 upostevali teh pet osnovnih pogojev in oblikovali koncept igre, da bi jih izpolnili.

A3.1. Oblikovanje

Koncept nove igre je bil zasnovan tako, da je bilo iz omejenega Stevila elementov
na nov nacin ustvarjenih vec stvari. Obstajalo je veC razliic, iz katerih osnovnih
elementov, s kaksno zgradbo in s kakSnimi cilji naj bi bila igra sestavljena.

Ob upostevanju dimenzij, opredeljenih v 104-A2, so bili elementi in cilji igre
zasnovani na naslednji nacin:

e Cilj je dosedi cilj z dotikanjem dolo€enih tock na poljih table. Med polji je mogoce

ustvariti ve€ poti, kar pomeni, da ne gre za linearno, temve¢ mrezno progo.
o Lokacija polj in nacrtovanje poti med njimi sta med naslednjimi koraki
razvoja.

e VozliS€a predstavljajo stvari, ki jih je potrebno na nek nacin izraziti.

o Konkretizacija vozIliS¢ je naloga naslednje faze razvoja.
e Pogoj za prehod z enega vozlis€a na drugo je, da je igralec sposoben izraziti
stvar/pojem, ki ustreza polju, z uporabo razpoloZljivih osnovnih elementov.
o Opredelitev osnovnih elementov je naloga naslednje faze razvoja.

10
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Moznih je ve€ razliCic za ustvarjanje povezav med osnovnimi elementi.
Dolo¢imo jih lahko s prostorsko umestitvijo osnovnih elementov (npr.
postavljanje kart ena poleg druge ali ena pod drugo), vnaprej oznacenimi
fiksnimi mesti na ploS¢i, ki doloCajo razmerja (npr. polozaji na ploSci, ki
oznacujejo podrejenost, kamor je treba postaviti karte), ali drugimi
oznacevalnimi elementi, Zetoni, kartami, ki oznaCujejo razmerja.

o Opredelitev odnosov je naloga naslednje faze razvoja.
Nacrtovane zahteve za naprave v igri:

o igralna plos¢a z vozliS¢i in potmi med njimi
figure (8 kosov, barvne)
osnovni elementi (kartice)
morebitni elementi, ki oznacujejo razmerje (Zetoni, karte)
knjiga pravil

o O O O

A3.2. Oblikovanje prve razli€ice igre

A.3.2.1. Oblikovanje igre

Razvijalci igre so oblikovali igralno mehaniko za opredelitev koncepta ustvarjalnosti,
pri Cemer so upostevali osnovne pogoje razvoja. V skladu s tem je bila igra zasnovana
tako, da je treba za napredovanje ustvariti koncepte (informacije) iz kon¢nih in vec vrst
elementov (pojmov), s ¢imer so modelirali proces povezovanja pojmov. Medtem pa je
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
moznosti narejeno tako, da lahko igralci preizkuSajo nove nacine (nove poti)
sestavljanja (dela) konénega Stevila pojmov (orodja), vse to pa lahko obvladajo in se
naucijo tudi drugi igralci.

Pri igranju je treba upoStevati naslednje:

vsak igralec mora imeti enak €as za dejavnost,

vsi zaCnejo pod enakimi pogoji,

med igro doseZejo rezultate z uporabo svoje ustvarjalnosti,

med igro mora biti priloznost za razvoj, za vklju€itev nauenega v lastno igro,
igralci se lahko naucijo novih pristopov, novih nacinov sestavljanja pojmov,
podob,

vrednost uzitka v igri mora biti ustrezna za ohranjanje pozornosti (npr. ko igralec
ni na vrsti, mora Se vedno imeti moznost in interes za pozornost),

pogoji za zmago morajo biti ustrezno razviti - z jasnimi, lahko razumljivimi, dovolj
tezkimi, vendar ne nedosegljivimi pogoji,

opredeliti je treba vlogo nakljucja,

ustrezno je treba dolociti ravnovesje strogosti pravil (npr. v enem krogu je
mogocCe uporabiti samo eno ali ve€ kart doloCene vrste razmerja).

11
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A.3.2.2. Oblikovanje igralne plosce

Dolocanje Stevila polj:

Igra je zasnovana za 2-8 igralcev. Da bi lahko vsak igralec v vsakem trenutku izbiral
med zadostnim Stevilom moZznosti, so razvijalci dolo€ili Stevilo polj z najmanj 40 polji, s
katerimi je na voljo zadostno Stevilo moznosti za premikanje. Vse to je mogocCe doseci,
Ce so za vsako polje na voljo 3 ali ve€ moznosti napredovanja.

V prvi razli€ici tabele je bilo 49 polj. Poti med polji oznacujejo, na katero polje se
lahko premaknete. NajmanjSe S$tevilo moznosti za napredovanje s polj - ob
upostevaniju, da lahko igro igra do 8 oseb - je bilo dolo¢eno na 5. Z drugimi besedami,
z enega polja lahko napredujete na vsaj 5 drugih polj.

Vidiki nacrtovanja poti:

e z enega polja se je mogocCe premakniti na najmanj 5 in najvec 8 sosednjih polj,
e razdalja med najbolj oddaljenimi polji ne sme biti vec¢ja od 8 korakov.

Posebna polja:

Med polji je 8 polj, ki so med seboj oddaljena vsaj 2 koraka, oznacenih z razli€nimi
barvami (rde€a, oranzna, rumena, zelena, temno modra, svetlo modra, vijoli¢na, siva).
Ta polja delujejo tudi kot zaCetno in ciljno polje.

Konceptna polja:

Preostalin 41 polj vsebuje razlicne koncepte (opredelitev konceptov je loCena
naloga).

A.3.2.3. Opredelitev konceptov

Koncepti so postavljeni v prazna polja, ki so ozna¢ena s svetlo sivo barvo. Osrednji
element igre je izrazanje konceptov, ki jih lahko razumejo drugi, saj je to pogoj za
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nadaljevanje. Opredelitev pojmov je torej eden od klju€nih elementov igre. (Pozneje,
pri ustvarjanju dodatnih razliCic igre, bodo ti pojmi zamenljivi in tako bo mogoCe na
podlagi iste igralne mehanike ustvariti igre z razliCnimi temami).

Pri izbiri in umes€anju konceptov je pomemben vidik, da morajo biti med njimi lazje
in tezje razlozljivi, razumljivi in prenosljivi koncepti ter da njihova razporeditev na igralni
ploS¢i zagotavlja ustrezno igralno izkusnjo.

Testna tabla je bila zasnovana tako, da je nanjo mogoce z roko napisati besede,
tako da je med testnimi igrami mogocCe videti, katere besede igralci lazje ali tezje
izrazijo z danimi elementi.

Primeri vnaprej zbranih pojmov: razvoj, ljubezen, neskoncnost, veselje, Zalost,
magija, nakljucje, senca, druzba itd.

A.3.2.4. Opredelitev osnovnih elementov konceptualizacije

Za opredelitev pojmov na poljih so v pomo¢ risbe na karticah, s pomocjo katerih
morajo igralci izraziti pojme.

ZdruZevanje pojmov pomeni, da se razlicni pojmi postavijo drug poleg drugega.
Tako so razvijalci v igri opredelili dve razli€ni vrsti pojmov: fizicne pojme - ki jih
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
upodobljeni konkretni predmeti (npr. Empire State Building), temve¢ da so ustrezno
abstraktni in splo$ni (npr. stavba), tako da si jih igralci lahko prosto razlagajo. Po eni
strani to olajSa igro, saj lahko splosen predmet doloCenemu igralcu pomeni vec stvari
(npr. stavba lahko pomeni tudi dom). Hkrati pa prav to daje igri tezavnost, saj moramo
s pomocjo teh splosSnih predmetov znati izraziti dani pojem tako, da bo razumiljiv in
jasen drugemu igralcu (za katerega lahko stavba pomeni pasjo klet).

Tukaj je nekaj primerov simbolov v prvi razli€ici igre:

. n @

L8 =
$ = $s X

V prvi razliCici igre je z barvnimi oznakami na risbah oznaCeno, kateri igralec lahko
uporabi katero karto. Na primer, naslednjo karto "hiSa" lahko uporabljajo rdeci, zeleni
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in rumeni igralci, karto "kitara" rumeni, oranzni in zeleni igralci, karto "luna" pa modri in
rumeni igralci.

i

Poleg tega so bili na voljo tudi drugi predmeti, ki so jih igralci lahko izbrali s katero
koli barvo. Med njimi so bili povsem splosni in vsestranski predmeti, pa tudi precej
specificni predmeti.

@®) () (=)

Vidiki dolo€anja osnovnih elementov:
e preproste risbe, ki prikazujejo predmet
e splosni liki (npr. ne dolo¢ena hisa, ampak simbol hiSe na splosno)
e omogociti je treba vec razlag (npr. karta hiSe lahko pomeni stavbo, dom, hiso,
toplino, druzino, vas, mesto itd. odvisno od domisljije igralcev in uporabe karte)

$°%

[ x/x}
[
[ < ]
[

Za prvo razli€ico je bilo razvitih 120 razlicnih kartic. Med testiranjem smo preverili
tudi, katere je laZje uporabljati, katere so tezje in od Cesa je to odvisno.

Odnosi

Druga vrsta kartic doloCa odnose med predmeti. Tudi te je mogocCe prosto
interpretirati, izbrane so bile tako, da izrazajo odnos med dvema ali ve€ stvarmi (npr.
vsota, nasprotje ali skupno presecis¢e dveh mnozic itd.)

+ -« )

Vidiki opredeljevanja odnosov:
e preprostost
e vecpomenskost (npr. znak + lahko glede na razlago igralcev pomeni sestevanje,
korelacijo, pozitivni znak, X obrnjen za 45 stopinj, mnozenje itd..)
Skupaj je bilo izdelanih 21 vrst kartic odnosov, po 3 kosi od vsake.
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Razvijalci so dolodili cilj igre, da dosezete doloCena polja. V prvi razli€ici igre je cilj
priti od zaCetnega polja do polja doloCene barve. Za izbiro tega so bile izdelane barvne
kartice, ki so vsebovale barve barvnih polj (in figurice).

e _®
X X

A.2.3.5. Igra in pravila prve razliCice igre

Igralci med 8 barvnimi figurami izberejo 1 figuro. Figurico postavijo na polje, ki
ustreza njeni barvi. Igralci se odlocijo, kdo bo zacel. Med igro si sledijo v vrstnem redu
v smeri urinega kazalca.

Vsak igralec potegne 2 barvni kartici, tako da ju drugi ne vidijo. Ce potegnejo svojo
barvo, morajo namesto nje izvle€i novo barvo. |1zZzrebani barvi si zapiSejo. Cilj igre je
¢im hitreje priti od zaCetnega polja do polja prve in nato do druge izZzrebane barve.

V enem krogu se lahko igralec premakne le za eno polje. Od vas je odvisno, kam
boste $li in po kateri poti se boste odpravili.

Na polju je lahko samo ena figura. Na polje, na katerem je druga figura, ni mogoce
stopiti.

Korak se lahko izvede na naslednji nacin:

e naslednji igralec se odloci, na katero polje se bo premaknil - to polje ima pojem

ali barvo;

e e jgralec vzame karte in poskusa z njimi oblikovati pojem (ali barvo), ki je v polju,

ki ga je izbral, tako da razporedi karte na mizi:

o lahko uporabi poljubno stevilo kartic;

o ni omejitev glede uporabe in razporeditve kart (lahko jih polozi eno poleg
druge, eno nad drugo, obrnjene itd.);

e Ko je igralec koncCa, pokaze kartice igralcu, ki mu sledi v vrsti;

e drugi igralec poskusa uganiti, kateri pojem (ali barvo) predstavljajo kartice:

o Ce je ugibanje pravilno: igralec lahko premakne svojo figuro na ciljno
polje, ugibajodi igralec pa naredi en korak na poljubno polje (v njegovem
interesu je, da ugane pojem);

o Ce je ugibanje napacno: figurice ostanejo na mestu.

Nato ima nasledniji igralec v vrsti moznost, da se premakne.

Zmagovalec je tisti, ki prvi doseze polje druge izZzrebane barve tako, da se pri tem
dotakne barve, ki je bila izzrebana prva.
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A4 - Testiranje prve razliCice igre

A4.1. Parametri za testiranje

Pri testiranju prve razliCice igre je sodelovalo 33 oseb, zensk in moskih, starih med
21 in 45 let. PreizkuSevalci so odigrali skupaj 42 testnih iger z razli€nimi Stevilkami in
formacijami.

Razvijalci so pri testiranju igre spremljali predvsem naslednje parametre:
povezave med Stevilom igralcev in trajanjem igralnega ¢asa
teZave pri opredeljevanju pojmov
Stevilo kartic, uporabljenih pri vsaki nalogi (za posamezno vrsto)
nacini uporabe kart (linearno postavljanje, tabelarno postavljanje, drugi nacini
postavljanja)

Na podlagi opazanj smo med testiranjem spremenili nekatere parametre, da bi
ugotovili, kako spreminjanje dolo¢enih parametrov vpliva na napredek in zadovoljstvo
v igri:

e koliko barvnih kvadratov je treba preckati, da zmagate v igri
pojmi, zapisani v poljih
lokacija pojmov na tabli
razliCna zaCetna zaporedija
spreminjanje Stevila kart
razli¢na pravila za uporabo kartic (npr. najvecje Stevilo kartic, ki jih je mogoce
postaviti, potrebno je uporabiti razmerje, kartice je mogoce postaviti le eno
poleg druge itd.)

Poleg tega so ob koncu iger s preizkuSevalci potekali pogovori, v katerih so bili
vprasani o izkusnjah pri igranju, lastnih izkuSnjah, opazanjih in zamislih.

Za testiranje so bile uporabljene plosCe, v katere je bilo mogocCe ro¢no vnasati
koncepte, tako da je bilo mogocCe preizkusiti Stevilne koncepte in njihove lokacije.

A4.2. Povzetek izkuSnje

A4.2.1. Stevilo igralcev

To razli€ico igre lahko igra od 2 do 8 oseb, je prijetna in razburljiva.

Vec kot je igralcev, daljSi je ¢akalni ¢as, vendar pa opazovanje deSifriranja drugih
igralce tudi pritegne, jih prisili k razmisljanju in ustvarja zabavne trenutke.

Kar zadeva razvojni ucinek, vec€ igralcev pomeni ve¢ priloznosti za opazovanje in
ucenje nacinov razmisljanja, ki se razlikujejo od nasih.

Stevilo igralcev moéno vpliva na promet na igralni plo3éi. Ve¢ igralcev pomeni ved
zasedenih polj (del pravila je, da je na polju lahko le en igralec), to pa igralce sili v
preizkusanje novih poti, torej v opredeljevanje novih pojmov.
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Vsaka igra - odvisno od Stevila igralcev - traja od 15 do 40 minut, vecina iger se
konCa v 25 minutah. To lahko Stejemo za idealno dolzino igre, ¢e upoStevamo, da
vecina te€ajev in delavnic za usposabljanje odraslih poteka v 60-minutnih sklopih, zato
se v vecini primerov v enega od teh 60-minutnih sklopov lahko umestijo uvod v igro, 2
ali 3 igre in izmenjava izkuSen;.

A4.2.2. Igralna ploSca

49 polj in poti na igralni ploS¢i omogoca igralcem dovolj moznosti, da se lahko
odlocijo, katero pot bodo ubrali s svojimi figurami.

Vec ko je figur na plosci, ve€ je moznosti za zasedbo dolo€enih polj, zato so igralci
prisilieni premikati se v razlicne smeri.

Vecina anketirancev meni, da je Stevilo polj zadostno.

Obicajno so se igralci najprej skusali premikati proti sredini igralne plosSce, da bi ¢im
prej dosegli ciljna polja, vendar so v primeru vecjega Stevila igralcev in vecjih ovir zaceli
uporabljati zunanje dele ploSce, saj so se zavedali, da je zaradi mrezne razporeditve
polj prek njih mogoce hitro priti do doloCenih barvnih polj, ¢e so druge poti zaprte.

Pojavile so se povratne informacije, da bi igro lahko preizkusili z vec&jo igralno plos¢o
in ve€ polji, zato bodo razvijalci v naslednji fazi testiranja pripravili tudi vecjo igralno
plosco, Eeprav bo vecja igralna plos¢a predvidoma povzrocila dal;jsi igralni ¢as.

A4.2.3. Pojmi

Izdelanih je bilo vec€ razliCic tabel, na katerih so bili razlicni koncepti razporejeni v
razlicnih postavitvah, preizkusevalci pa so jih lahko preizkusili.

Med njimi so bili koncepti, ki jih je bilo lazje izraziti, in drugi, za katere se je izkazalo,
da jih je tezje izraziti. Obicajno je veljalo, da je tezje izraziti bolj abstraktne pojme s
predmeti in odnosi, Ceprav je treba opozoriti, da se je od osebe do osebe razlikovalo,
kaj je po njihovem mnenju tezka ali lahka beseda.

Na splodSno so se jim zdele laZje na primer naslednje besede: veselje, Zalost,
pocitek, itd.

Na sploSno so se jim zdele tezje naslednje besede: iznajdljivost, previdnost,
ustvarjalnost itd.

Barve je potrebno izraziti tudi v igri, Ce igralec namerava iti tja - doloCanje barv s
karticami je obiCajno vodilo tudi do tezav, pogosto do zabavnih situacij.

Med poskusnimi igrami so razvijalci prisli do zaklju€ka, da je najbolj idealno, ¢e so
laZji in tezji izrazi na polju razporejeni v enakem razmerju in na enakih razdaljah, po
moznosti pa morajo biti drug ob drugem izrazi razli¢nih tezavnosti. Tako lahko igralec
poskusSa izbrati pot tako, da gre skozi lazje izraze, vendar se zgodi, da krajSa pot vodi
skozi tezji izraz ali pa polje lazjega izraza zasede nekdo drug, zato igra od njega
zahteva, da eksperimentira z opredelitvijo zanj tezjega pojma.
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A4.2.4. Karte

V prvi razliici je bilo uporabljenih 120 kartic predmetov, kar se je izkazalo za
preveliko Stevilo, z njimi je bilo zapleteno upravljati, igralci pa so pred vsakim
odlaganjem potrebovali veliko ¢asa, da so na podlagi pravilnih barvnih kod izbrali karte,
ki jih lahko uporabijo.

Razvojna ekipa je preucila, katere karte se uporabljajo, katere se popolnoma
zanemarijo in na podlagi Cesa se v vsakem primeru odlocajo.

Karte naslednje razliCice igre bodo sestavljene glede na pridobljene izkusnje.

Na podlagi testnih iger se je izkazalo, da so relacijske karte primerne. Igralci so jih
uporabljali na ustvarjalne nacine. Bili so tudi primeri, ko so bili pojmi opredeljeni le s
pomocjo kartic odnosov (npr. "razvoj" z uporabo pus€ic navzgor ali beseda
"neskoncno” s puscico, ki kaze nazaj k sebi).

A4.2.5. Igra

Preskusni igralci so se zlahka naucili pravil igre, pri njihovem razumevanju in
uporabi ni bilo teZav. Poudarili so, da so pravila preprosta in hitro razumljiva ter da ima
igra veliko moznosti glede na to, kako preprosta so pravila.

Igro je oviralo veliko Stevilo kart, vendar je potekala gladko.

A4.2.6. Razvojni u€inek igre

Tisti, ki so se bolje poznali, preden so se usedli k igri, so lazje nasli metode in nacine,
kako poloziti karte, da bi druga oseba razvozlala uganko. Pri tistih, ki so se med seboj
poznali manj, se je do konca igre izoblikoval njihov nacin razmisljanja o drugih igralcih.
Na podlagi tega je eden od naukov, ki jih je povedala vecina igralcev, ta, da pri
opredelitvi pojma ni najpomembneje, kako ga lahko sami formuliramo, temvec ali ga
lahko druga oseba razvozla - in za to je pomembno, da spoznamo nacin razmisljanja
druge osebe.

Med igro so nekatere skupine uporabile nove, posebne reSitve. TakSne so bile
interpretacije kartic odnosov kot predmetov (puscica je postala raketa, znak + je postal
kriz, pusCica, ki kaZze nazaj k sebi, je postala kolo); ustvarjanje stripa ali storyboarda iz
slik (kjer ni bila samo povezava med slikami, ampak sta dve sliki ali zaporedje slik
prikazovali tudi nekakSno gibanje v odnosu druga do druge, kot animacija) itd. Teh
resSitev pozneje niso uporabljali le igralci, ki so jih prvi€¢ uporabili med igro, temvec tudi
drugi. Sam nacin razmiSljanja se je torej lahko prenesel prek igre. Z razvijanjem
ustvarjalnosti se na ta nacin razvijajo tudi komunikacijske spretnosti, obvladovanje
konfliktov in spretnosti sodelovanja.
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Nacini povezovanja pojmov, ki se jih nau€imo med igro, se lahko pozneje uporabijo
na katerem koli podrocju Zivljenja.

Vec ljudi je poudarilo, da sodelovalna narava igre moc¢no prispeva k njeni razvedrilni
vrednosti. Igro delno igrajo drug proti drugemu, vendar sta sodelovanje in medsebojno
razumevanje bistvena za napredek. Tega nacina razmisljanja se je mogoc€e nauciti tudi
med igro in ga uporabiti na Stevilnih drugih podrocjih Zivljenja.
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A5 - Testiranje druge razliCice igre

Pri testiranju druge razliCice igre je sodelovalo 35 oseb, zensk in moskih, starih med
20 in 45 let. Preizkusevalci so odigrali skupno 32 testnih iger z razli¢nimi Stevilkami in
sestavami.

A5.1. Igralna ploSca

Izkazalo se je, da igralci ne uporabljajo zunanjih polj igralne plos€e v enaki meri kot
notranja polja, zato je morda potrebna vecja igralna ploS¢a in bolj oddaljena zaCetna
polja. Vendar so bolj oddaljena barvna polja in vecja igralna plos¢a privedli do daljSega
Casa igranja, kar bi pomenilo prevraCanje vnaprej doloCenih razseznosti igre (20-60
minut igralnega €asa; idealno bi bilo 30-45 minut igranja, zato lahko enourni delavnici
ustreza tudi opis pravil igre in povzemanije izkuSenj).

Zanemarjanje zunanjih polj na igralni plosci z 49 polji je bilo najbolj opazeno, ko je
bila igra igrana z manjSim Stevilom igralcev: vsi so posku$ali doseci ciljna polja po
najkrajSi mozni poti, proti sredini plos€e, in pri tem gibanju so se manj ovirali med sebo;j.
Ko pa je igralo vec ljudi (4-8 ljudi) skupaj in so igralci drug drugemu preprecevali, da bi
dosegli cilina polja, so odkrili tudi potencial zunanjih polj. Pri nacrtovanju je bila
posebna pozornost namenjena dejstvu, da je razdalje med barvami, ki so najbol
oddaljene druga od druge, mogocCe premagati na vec nacinov in jih na primer doseci z
gibanjem po zunanjih poljih v enakem S$tevilu korakov kot z gibanjem proti sredini
igralne plosce.

Z odkrivanjem moznosti, ki jih vsebuje mreza poti, lahko izboljSate prostorsko
zaznavanje in razmisljanje o reSevanju problemov.

A5.2. Pojmi
Razvijalci so zasnovali naslednje koncepte in njihovo razporeditev:
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passion

sorrow

planning coincidence

Razporeditev pojmov, mesSanje lazjih in tezje izrazenih pojmov na podlagi prejSnjih
testov se je med testiranjem dobro obnesla, saj je veCina igralcev v vecini iger naletela
na lazje in teZje izrazen pojem.

A5.3. Karte

V novi testni seriji so igralci preizkusili igro z manjSim Stevilom kartic predmetov v
primerjavi s prvo razliico. Da bi poenostavili igranje med temi testi, so lahko vse karte
uporabljali vsi igralci, ni bilo barvno oznacenih, posebnih kart, ki bi se razlikovale od
igralca do igralca.

IzkuSnje so pokazale, da je 50 kartic z izbranimi predmeti, ki jih lahko uporabljajo
vsi, obvladljiva koli€ina, ki zadostuje za izrazanje pojmov z njihovo pomocjo.
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Primeri enobarvnih predmetnih kartic:

:§: i {
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Bili so primeri, ko je nekdo skuSal opredeliti pojem z eno samo kartico predmeta,
vendar so bile razlage zaradi sploSnosti predmetov razli¢ne, tako da so v redkih
primerih drugi prisli do pravilne razlage. Med igrami so igralci spoznali, da morajo, Ce
Zelijo napredovati, pojem opredeliti natancneje, za kar je bilo obi¢ajno potrebnih ve¢
kartic, ter poiskati pravo Stevilo, razporeditev in razmerje, da bi jasno izrazili, kar Zelijo.

Kartice z razmerji se niso spremenile glede na prej$njo razlicico.

A5.4. Igra

Igra je potekala brez tezav z manjSim Stevilom kartic predmetov.

Razlicne skupine so kartice uporabljale na razlicne nacine. Nekatere so jih
razporedile in jih izbrale, druge so jih vzele na kup in jih pregledale, da bi se odlocCile,
katere bodo uporabile za doloCene opredelitve.

Kartice odnosov so skupine obi¢ajno razporedile ob tablo in jih uporabljale na enak
nacin kot pri prej$njih preizkusih.

V okviru nove serije testov so bile preizkusene naslednje spremembe:

- nabor Kartic, ki so bile uporabljene in predstavljene za opredelitev pojma, se
lahko uporabi samo enkrat. Ce Zeli torej nekdo nasledniji¢ predstaviti isti
koncept, tega ne more storiti z istim kompletom, temve€ mora nekaj spremeniti
(kar igralce spodbuja k preizku$anju novih nacinov).

- 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 le na poti; to je v igro vneslo ve¢ napetosti

- govorjenje, kazanje s prstom in ustvarjanje zvokov med name&¢anjem kart je
strogo prepovedano, tako da je dekodiranje veCinoma mogoce le s pomocjo
kart.
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Igralci so ugotovili, da je igra spodbudna in zabavna. Tudi v skupinah, ki se pred
igro niso poznale, se je vzdusje hitro izboljSalo in testne igre je obiCajno zaznamovalo
dobro razpolozenje.

A5.5. Razvojni uCinek igre

|z pogovorov, porocil in povratnih informacij je razvidno, da je treba v igri paziti, da
je vsak izraz opredeljen dovolj natan¢no, vendar ne preveC zapleteno. Opredelitve s
kartico predmeta so se na splosSno zdele preveC splosne, tako da je bilo v najboljSem
primeru mogocCe po naklju€ju uganiti, kateri pojem ali barvo je imel v mislih drugi
igralec. Po drugi strani pa so s prevec zapletenimi predstavitvami pogosto zmedli drugo
osebo. Pogosto se je zgodilo, da je drugi igralec v doloCenih trenutkih med
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, da prilagajanje nacinu razmis$ljanja druge osebe vodi k rezultatom, so igralci
Se vedno izpostavljali kot eno najpomembnejsih lastnosti. In ker gre obi€ajno za nekaj
novega v primerjavi z lastnim razmisljanjem (tj. nov nacin delovanja), lahko razvojni
ucinek prevlada, €e so prisotni dodatni pogoji za razvoj.

Poleg vsega tega je mogocCe razvijati tudi druga podroc&ja - prostorsko zavest (z
doloCanjem poti na igralni plosCi in pregledovanjem svojih poti), kriticno misljenje,
sodelovanje, reSevanje problemov ter druge spretnosti in sposobnosti je mogoce z
uporabo igre razvijati.
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A6 - Priprava koncne razliice 10-ja

A.6.1. Koncna pravila igre

Konc¢na razli€ica igre je med testnimi igrami prejela pozitivne povratne informacije.
Ko so ¢lani razvojne ekipe povzeli predloge, dodatke in mnenja, so bila sestavljena in
dokon¢no oblikovana natan¢na pravila igre, kot sledi:

Pravila:

Igro lahko igra od 2 do 8 oseb.

Igralci izberejo 1 figuro med 8 barvnimi figurami. Vsaka figura se postavi na polje
svoje barve. Igralci se odlocijo, kdo bo zacel. Igralci si med igro sledijo v smeri urinega
kazalca.

Vsak igralec potegne 2 barvi iz preme$anih barvnih kart, ne da bi to videli drugi. Ce
izZzrebajo svojo barvo, morajo namesto nje izzrebati novo barvo. Igralci si zapiSejo obe
barvi, ki so ju izzrebali. Cilj igre je ¢im hitreje se premakniti od zaCetnega polja do polja
prve in nato druge izzrebane barve. Zmagovalec je tisti, ki prvi doseze polje druge
narisane barve tako, da se dotakne prve narisane barve.

V enem krogu lahko igralec naredi eno potezo. Od vas je odvisno, kam boste §li in
katero pot boste ubrali.
Na enem polju je lahko samo ena figura. Ni mogoce stopiti na polje, na katerem je
druga figura.
Poteza se lahko izvede na naslednji nacin.
e Naslednji igralec se odloc€i, na kateri kvadrat se bo premaknil, ne da bi o tem
obvestil ostale. Navedeno polje vsebuje pojem ali barvo.
e Igralec poskusa s pomocjo kart oblikovati pojem (ali barvo), ki je na izbranem
polju, tako da karte poljubno razporedi po mizi.

o lIgralec ne sme kazati, govoriti ali izdajati zvokov, ki bi drugim pomagali
uganiti pojem, temvec€ lahko s karticami le pokazZe pojem

o Uporabimo lahko poljubno Stevilo kartic, od igralca je odvisno, koliko
kartic predmetov in koliko kartic odnosov bo uporabil.

o Ni omejitev glede nacina uporabe kartic in njihove medsebojne
razporeditve. Lahko jih postavite eno poleg druge, eno nad drugo, v krog,
obrnjene, eno nad drugo itd.

Ko igralec konCa, da znak naslednjemu igralcu v vrsti.
Drugi igralec posku$a uganiti, kateri pojem (ali barvo) predstavljajo kartice.

o Ce je njegovo ugibanje pravilno:

m | ahko igralec premakne svojo figuro na ciljni kvadrat,
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m nato pa lahko igralec, ki ugiba, premakne svojo figuro na katerikoli
kvadrat (zato je v njegovem interesu, da ugiba pojem).
o Ce je ugotovitev napaéna:
m nihCe ne naredi poteze.
Nato pride na vrsto naslednji igralec v vrsti z moznostjo poteze.

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

Med igro igralci ne razkrijejo, ali so Ze presli barvo, ki se je morajo dotakniti, da bi
doseqli cil].

Igra se nadaljuje, dokler nekdo ne doseze ciljnega obmocja tako, da se dotakne
druge barve, narisane na zaCetku igre. Komur to uspe prvemu, je zmagovalec igre..

A6.2. Oblikovanje

Nato je bila razvita zasnova igre.
Oblikovanih je bilo ve¢ zasnov, od temnejSih tonov prek manj opaznega in bolj
umirjenega videza do svetlejSih, bolj veselih barv.
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Zasnova igre je nastala na podlagi kombinacije teh elementov.
Grafi¢na podoba igralne plosce je izdelana za velikost 40x40 cm.
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A6.3. Ime igre

Predlogi za uporabo igre

Ceprav igra sama po sebi deluje kot razvojno orodje - &e se torej igra, je lahko uginek
razvoja vedji - je lahko razvoj veliko bolj u€inkovit, ¢e ga vodi in usklajuje usposobljen
strokovnjak. Strokovnjak lahko zagotovi informacije in pomaga organizirati igro tako,
da igralci kar najbolje izkoristijo tako sebe, drug drugega kot tudi priloZnosti, ki jih
ponuja igra.

27



1
-
; ’: 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

V nadaljevanju je povzetek tega, kar smo doziveli med razvojem in testiranjem igre,
kar je lahko koristno pri usklajevanju igre, poleg procesov razvoja igre, pa tudi pri
obravnavi razvoja odraslih na splo$no.

Kaj je novega v igri?

Mehanika namiznih iger, tj. nacin in sistem pravil, ki dolo€ajo njihovo delovanje, je
lahko raznolika. Boardgamegeek.com razlikuje 191 igralnih mehanik, kot so igranje
vlog, zbiranje kompletov, simulacija ali bonusi za kon¢no igro. V eni igri jih je lahko veg,
npr. igra Terraforming Mars vsebuje 17 teh mehanik, vklju¢no z zbiranjem kompletov
in bonusi za zakljuCek igre. Igra Nine Men's Morris vsebuje dve: oblikovanje vzorcev
in gibanje od toCke do tocCke.

V tej igri razvijalci niso oblikovali pravil na podlagi obstoje€ih mehanizmov, temve¢
so se igre lotili z drugacnega vidika. Cilj igre je razvijanje ustvarjalnosti, zato je delo
temeljilo na razumevanju koncepta ustvarjalnosti.

Balazs Toeroek-Szabd - ki je tudi razvijalec te igre - opisuje model CloveSke zavesti
v svoji knjigi Teoretika iz leta 2017, ki vkljuCuje tudi opis procesa razmisljanja in
povezovanja pojmov. Prenos tega procesa Vv igro je oblikoval mehaniko igre.

Ceprav obstajajo na videz podobne igre, gre v bistvu za novo mehaniko. Na trgu je
vec iger, ki jih lahko oznacimo kot podobne. Igra, ki se morda najbolj priblizuje na€inu
delovanja, je Imagine. Vendar nobena od njih nima funkcionalnega mehanizma, ki je
bistvo te igre: namrec€, da ustvarja koncepte s pomocjo kartic predmetov in odnosov,
tj. namerno loCenih fizicnih in mentalnih konceptov. Na ta nacin igra pomaga osvetliti
proces oblikovanja in povezovanja pojmov ter razlicne nacine razmi$ljanja in nas
spodbuja k odkrivanju in u€enju novih nacinov razmisljanja.

Kako se med igro spremeni odnos do same igre?

Med testnimi igrami je bilo opaziti, da vsi igralci, ki so se prvi¢ sre€ali z mehaniko,
za opredelitev pojmov najprej niso uporabili kartic z odnosi. Vecina je sprva poskusala
koncepte predstaviti z uporabo ene ali dveh kartic predmetov. Vendar so v redkih
primerih soigralci uspeli uganiti pojem s pomocjo teh kartic.

Pogosto se je zgodilo tudi, da so bile kartice odnosov v igri uporabljene kot kartice
predmetov. Pravila to dopusc€ajo in v€asih so pripeljala do pravilne razlage.

(To verjetno kaze na to, da se pri svojem razmisljanju pogosto ukvarjamo le s
premikanjem in grupiranjem fizi€nih pojmov. Prav tako lahko domnevamo, da
predpostavljamo nekaksno razmerje med fizi€nimi podobami, ki so postavljene druga
ob drugi, tudi ¢e se tega ne zavedamo ali tega ne navedemo. To je lahko predmet
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 sta se znak plus in pusCica pojavljala pogosteje kot drugi -
simbolizirala sta povezavo dveh stvari ali preoblikovanje dveh stvari v drugo. Uporabo
mentalnih izrazov v tej igri smo Ze omenili.

Ce je bil med igralci nekdo, ki je karte uporabljal na drugaéen nagin kot drugi (npr.
vec, celo 6-8 kart ali pa je za vsako odmetavanje uporabil ve€ odnosov), so drugi igralci
pogosto prevzeli ta nacin, tako da so se ljudje v igri lahko ucili drug od drugega.

Tisti, ki so igro igrali veCkrat, so imeli vecji nabor nacinov uporabe kartic in so izbirali
med razli¢nimi nacini odmetavanja kartic.

Pojavljanje razlik v razmisljanju med igranjem

Glede na opazanja je mogocCe razlikovati ve€ vrst razmiSljanja glede na to, kako
posameznik sestavi koncept iz obstojeCih osnovnih elementov. (To je lahko tudi
predmet nadaljnjih raziskav.) V nadaljevanju izpostavljamo nekatere od teh znacilnosti.

Resitve s pomocjo kartice: Igralcu je jasno, da kartica s predmetom predstavlja
dolocen koncept. To le redko pripelje do pravilne razlage, saj so kartice splosni simboli,
ki dopuscajo Stevilne interpretacije, od osebe in njenih prejsSnjih izkusSenj pa je v veliki
meri odvisno, kaksno razlago bo povezala s simboli. Tako se je na primer zgodilo, da
je simbol ptice za nekoga pomenil modro barvo ("modra ptica srece"), za nekoga
drugega pa pojem "svoboda".

sy e

karte predmetov, ki so na nek nacin povezani z danim pojmom, postavljene ena poleg
druge. Tako se ustvari nekaksna sploSna podoba, znacilna za pojem. Do pravilne
reSitve je pripeljalo, Ce je drugi igralec te fizicne pojme v mislih povezal na podoben
nacin. (npr. "Zenska", "roza", "diamant" - kot asociacije, ki pripadajo pojmu "lepota™) Pri
ljudeh, ki so imeli podobno kulturno ozadje in interese, je to vodilo k ve€jemu delezu
pravilnih ugibanj. Ljudje podobne starostne skupine, ljudje, ki imajo radi podobne filme,

itd. so se prek asociacij laZje razumeli.

Matematicno-logi¢ne operacije: Nov pomen, ki ga ustvarijo operacije med predmeti.
Najbolj znacilne od teh operacij so bile sestevanje in odstevanje ter uporaba odnosov
skupne mnozice in podmnozZzice. (npr. "cvet" + "darilo" = "veselje" ali "zemlja" - "drevo”
= "modro"). Ponovno je bilo opaziti, da so tisti, ki so razmisljali podobno, znali uganiti
rezultate teh operacij.
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Sprememba: Prehod z enega predmeta na drug predmet, ki nakazuje gibanje,
obi¢ajno z uporabo puscic kot odnosov. (npr. "oseba" + "orodje" — "hisa" - za
oznacevanje pojma "pocitek", po mnenju igralca kot izraz misli "delovna oseba gre
domov pocivat").

Pripovedovanje zgodb: Z meSano uporabo predmetov in odnosov postavitev kartic
pripoveduje zgodbo, podobno stripu, ki je povezana z danim pojmom.

Dejavnik zabavnosti igre izhaja predvsem iz razlik v razmisljanju. Kadar ena oseba
poskus$a izraziti koncept na podlagi lastnega miselnega procesa, ki drugi osebi ni znan,
a je nekaterim jasen, so se igralcem te situacije pogosto zdele zelo zabavne.

Za dosego cilja igre je Se vedno najpomembneje, da oseba, ki pokaze, in oseba, ki
ugiba, poskuSata razmisljati skupaj, spoznati in razumeti nacin razmisljanja in
oblikovanje pojmov drug drugega.

Kako se igra razvija?

Igra je v bistvu instinktiven nacin u€enja. Igra je prakti¢ni ucni proces, v katerem se
razvoj lahko zdi naraven in resnicen.

Razvojni uCinek poteka na podrocjih, na katera je med igro usmerjena naSa
pozornost. Na to moc¢no vplivata tako mehanika igre kot tudi vsebina igre. Zato ima
lahko ta igra razvojni u€inek na Stevilnih podrodjih.

Naso pozornost usmerja k dejstvu, da odkrivamo nacin razmisljanja drugega igralca,
oblikovanje pojmov in metode povezovanja pojmov, ter nas spodbuja, da jih uporabimo
tudi sami.

UCi nas, da je pojasnjevanje pojmov koristno kot metoda razumevanja sebe in
drugih ter tega, kar nam drugi govorijo. Ko v igri vidimo, kako razlicno razmisljamo o
doloCenih 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 naSe vsakdanje komunikacije.

UCi tudi sodelovanja, saj je del mehanike igre, da napredujemo, ko sodelujemo in
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, da delamo napake, saj so to toCke, na katerih
imamo priloZznost spoznati nove stvari. Vsaka napaka nam daje priloZznost, da se
necesa naucimo.

Ce smo poskusili na en nagin (npr. opredelitev pojma z eno kartico predmeta),
vendar nismo bili uspesni (naslednji igralec ga ni pravilno uganil), nas Zelja po zmagi
spodbudi, da poskusimo na drug nacin (npr. naslednjic bomo uporabili tudi kartice
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odnosov). Ce razmislimo o tem, kako je igra potekala, lahko sklepamo, da bo druga
oseba pojem ugotovila, e ga bomo oblikovali na nacin, ki ustreza njenemu nacinu
razmisljanja. Tako lahko z izkuSnjami in napakami v igri s pomocjo razmis$ljanja
samostojno pridemo do sklepa, da je za zmago vredno opazovati drugo osebo.

Uporabno znanje

Predvidevamo lahko, da lahko znanje uspesSno uporabimo na vseh podrocjih
Zivljenja, s katerimi smo na nek nacin povezani. Povezovanje z znanjem je lahko nacin,
na katerega med igro prepoznamo dano znanje.

V tem primeru, ¢e med igro - tudi z napakami - pridemo do spoznanja, da nam
pozornost do drugega, sodelovanje z drugim, pomaga napredovati, lahko to znanje
uporabimo tudi v vsakdanjem Zivljenju, saj z njim pridemo v stik. Ce smo se med igro
naucili sodelovati, razjasniti pojme in razumeti druge, lahko to uporabimo na vseh
podrogjih Zivljenja.

Po drugi strani pa med igro pridemo v stik tudi s pojmi na kvadratkih table, saj jih
skusamo izraziti, raz€leniti in sestaviti s svojim razmisljanjem. Z drugimi besedami,
Sirimo svoje znanje o pojmih, gradimo odnos z njimi (razmisljamo o njih), da lahko
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.

Vloga pogovorov med igro in po zaklju€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 lahko igralci zavedajo vsega, kar so doziveli
med igro.

Ti pogovori so obi¢ajno dobronamerni, s smehom, trenutki "aha!" in spoznaniji. To
je trenutek, ko postane jasno, zakaj je nekdo postavil karte to¢no tako, kot je to storil,
ali kako bi drugi izrazili isto stvar - ko to poveste, postane ideja, za katero ste sestavili
koncept, jasna vam in drugim. (npr. "Vijolicno bi predstavil kot modro nebo in rdeée
jabolko skupaj").

Predlogi za uporabo igre

Pri vec€ igralcih se zgodi, ko se vsi zacnejo premikati po sredini igralne plosce proti
svojim ciljnim poljem, figurice na ploS&i ovirajo gibanje drugih igralcev. Igralce velja
opozoriti, da je do vsakega barvnega polja mogoce priti po ve€ poteh in da se v
nekaterih primerih splaca in hitreje premikati po zunanijih plasteh igralne plosce. (Na
primer, tudi zunanijih 8 polj je povezanih, tako da je z njimi mogoCe premagati daljSe
razdalje).
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Ce ista skupina skupaj igra veg iger, je po vsaki igri smiselno spremeniti vrstni red
igralcev, da si ne sledijo isti igralci kot prej. Tako lahko na poti opazujete razlicne
nacine razmisljanja drugih in se naucite novih nacinov povezovanja pojmov, kar lahko
dodatno spodbudi ustvarjalnost.

Igralce je mogocCe opozoriti na dejstvo, da vsaka karta predmeta sama po sebi
ponuja preveC moznih interpretacij, zato je smiselno, da se s pomocjo slik natancneje
opredelijo.

Opozorite lahko tudi na to, da lahko s karticami odnosov prikaZete povezave med
predmeti, kar pripomore k vecji natancnosti.

Omenite lahko tudi, da je vredno naijti ravnovesje med prevec preprostimi (ki jih je
mogocCe razlagati na ve€ nacinov) in prevec zapletenimi (ki zavajajo) opredelitvami.

Igralci lahko vse to izvajajo na podlagi lastnih izkuSenj. V nekaterih primerih pa jih
lahko k uporabi teh reSitev spodbudite z nasveti in idejami.

In na to je vsekakor vredno opozoriti, da igralci preizkusijo ¢im ve€ novih idej in
nacinov ustvarjanja konceptov ter eksperimentirajo s pogumom..

32



|
~ ?
=
GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning
methods in adult education, 2020-1-HUO01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

1. Dodatek: seznam pojmov

“ Erasmus+

madZarsko anglesko slovensko romunsko
szeretet love ljubezen
arnyék shadow senca
egyseg unity enotnost
motivacio motivation motivacija
tarsasag fellowship druzenje
felemelkedés rise vzpon
tervezés planning nacrtovanje
végtelen infinite neskonc¢nost
vagy desire Zelja
belatas wit duhovitost
feledés oblivion pozaba

titok secret skrivnost
lehangoltsag gloom mracénost
szomorusag sadness Zalost
kitartas perseverance vztrajnost
figyelem attention pozornost
torédés care skrb

kétseg doubt dvom
pihenés rest pocitek
sOhaj sigh vzdih

orom joy veselje
leleményesség ingenuity iznajdljivost
hanyatlas decline nazadovanje
vidamsag vivacity Zivahnost
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“ Erasmus+

madZarsko anglesko slovensko romunsko
zaj noise hrup
szépseg beauty lepota
véletlen coincidence nakljucje
kényelem comfort udobje
egészség health zdravje
baratsag friendship prijateljstvo
szenvedély passion strast
fejlédés development razvoj

bln sin greh

emlék memory spomin
kegyelem mercy usmiljenje
feszlltség tension napetost
szabadsag freedom svoboda
banat sorrow bolecina
éberség watchfullness cujecnost
csalad family druzina
kreativitas creativity ustvarjalnost
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2. Dodatek: kartice s predmeti
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3. Dodatek: kartice odnosov in njihovi mozni pomeni

Karte lahko uporabljate na nesSteto nacinov, v nadaljevanju pa navajamo le njihove
osnovne mozne pomene. (Na primer, znak minus se lahko uporablja kot locilo,
obrnjeno za 90 stopinj, znak enako se lahko uporablja za simbolizacijo razlicnih plasti
itd.)

enakost, medsebojno prilagajanje
+
dodajanje, vsota, povezovanje dveh stvari
odstevanije, razlika dveh stvari
vprasanje, sprasevanje, negotovost, poizvedba

vzklik, poudarek, poziv

pravilno, resni¢no, dobro
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napacno, lazno, nepravilno
mnozice: mnozica "A" + tisto, kar je skupno "A" iz "B".
mnozice: vsota mnozic "A" in "B".
mnozice: skupni del mnozic "A" in "B".
mnozice: mnozici "A" in "B", razen njunega skupnega
preseka.

mnozice: mnozica "A" vsebuje mnozico "B".

kontrast, razdalja
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loCevanje, oddaljevanje

preobrat

sreCanje, soocCenje

nakljucnost, nered

krozno gibanje, vratanje k samemu sebi

kohezivno gibanje, priblizevanje

usmerjanje v tocko

m Erasmus+
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