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1. Predstavitev sStudije

1.1. Mehanika igre

Mehaniko igre na sploSno razumemo kot odnos med igro in igralcem, nacin, kako
elementi igre delujejo na igralca.

Sharon Boller jo opredeljuje kot pravila in postopke, ki urejajo igralca in odzive igre
na igralCeve poteze ali dejanja .

Ludeme: motiv igre, element igre, sestavni del. Elementi, ki se lahko uporabljajo
celo v povsem razli¢nih vrstah iger. Ne smemo jih zamenjevati z igralnimi orodji. (Na
primer, v S§ahu je figura viteza orodje, vitezova poteza v obliki &rke "L" pa je ludeme).

Pravilo: navodilo, okvir, ki doloCa, kako naj se igra igra (npr. v $ahu je pravilo, da se
igralci menjavajo).

Mehanika igre: se nanasSa na pravila in ludeme, ki urejajo in usmerjajo dejanja
igralcev ter odzive igre na dejanja igralcev.

Vsaka igra ima igralno mehaniko. Mehanika dolo¢a, kako naj igra deluje za igralce.
Vendar nimajo vse igre svoje edinstvene igralne mehanike, nesteto iger ima enake
osnove. (Na primer, obstaja veliko besednih iger, v katerih je treba ustvariti in/ali
uganiti besede, sestavljene iz dolo€enih ¢rk). Ena sama igra ima lahko vec vrst igralnih
mehanizmov.

Obstaja veliko razlicnih klasifikacij igralnih mehanik. Najvecja spletna stran o
namiznih igrah Board Game Geek je zbrala 196 razli¢nih, pri vsaki od iger na spletni
strani pa je oznaCeno, na kateri mehaniki temelji doloCena igra.

Mehanike iger na primerih nekaterih znanih iger:

Tabu (razliCica iz leta 1989): druzabna igra, v kateri mora en ¢lan ekipe opredeliti
doloCene pojme, ne da bi uporabil dolo€ene besede. Drugi igralec v ekipi mora pojem
uganiti.

Ta igra temelji na dveh mehanizmih: Pri tem ekipe igrajo druga proti drugi, pri
omejitvi komunikacije pa je omejeno, kako lahko igralci komunicirajo med sebo;j.

Go: abstraktna strateSka igra s tiso€letno zgodovino ima preprosta pravila. Dva
figure/disk, njun cilj pa je ograditi ¢im vecje obmocje.

Mehanizem igre: Ograja in kvadratna mreza

Poker: Igra, ki se igra s kartami v francoski barvi, temelji predvsem na stavah,
stavljenju in blefiranju, igralci pa si med igro prizadevajo imeti najboljSe mozne karte.
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Mehanizmi igre: Vloge: stave in blefiranje, izloCanje igralcev in zbiranje kompletov.

Gloomhaven: Ena najbolj priljubljenih in kompleksnih namiznih iger iz leta 2022.
Igralci prevzamejo vlogo pustolovca, igro zaCnejo s svojim naborom znanj in ciljev, na
poti izboljSujejo svoje sposobnosti, sodelujejo pri izpolnjevanju misij, raziskujejo
razlicne lokacije itd.

V tej igri je skupaj 21 igralnih mehanik in njihovih kombinacij. Med drugim: Igranje
vlog, sodelovalna igra, mreza Sestkotnikov, gradnja krovov, vkljuCuje pa tudi
komunikacijsko omejitev.

Kot lahko vidite, se isti mehanizem lahko pojavi v ve€ igrah (npr. komunikacijska
omejitev je tako v igri Tabu kot v igri Gloomhaven), drugi pa se lahko pojavijo v ve¢
razliCicah (npr. premikanje po plos¢i je znacilno za vec iger; veliko iger za to uporablja
kvadratno mrezo, obstajajo pa tudi takSne, v katerih se igralci premikajo med
Sestkotnimi polji). Posamezni mehanizmi in njihove kombinacije dolo¢ajo, kako
posamezna igra deluje, kako jo lahko igramo in kako se igra odziva na nasa dejanja.

Posebna pravila, tema (ali, ¢e teme ni, abstraktni slog) ter orodja in videz igre
doloc¢ajo edinstvenost igre. Zato se lahko zgodi, da za isto mehaniko ali kombinacijo
mehanik nastane nesteto iger z razlicnim videzom, tematiko, posameznimi pravili ali
¢im drugim. Na primer, obstaja veliko vrst Saha, ki se lahko razlikujejo ne le po videzu,
temvecC lahko s spremembo enega parametra naenkrat ustvarimo novo igro, ki temelji
na osnovnih pravilih. Tako so lo€ene razliCice zahodni Sah (kjer veljajo pravila Saha,
obvezno je treba zadeti, zmaga pa tisti, ki mu zmanjka figur), Sesterokotni $ah (igra se
na deski, ki temelji na Sestkotniku), razli€ica za tri igralce (tudi deska je druga¢na, med
seboj pa ne igrata dva, ampak trije igralci), 3D Sah (pri katerem se igra na treh ravneh
in v prostoru), $ah se lahko igra tudi na deski v obliki MObiusovega pasu in tako naprej.

1.2. Razmerje med mehaniko igre in razvojem

Po najbolj znani definiciji je igra svobodno dejanje, zabava, ki jo ljudje pocnejo
zaradi same igre.

Vse igre in druzabne igre niso bile ustvarjene z izrecnim namenom, da bi jih
uporabili za prenos znanja pri u¢enju in pou€evanju. Hkrati pa vsaka igra, vsaki¢, ko
jo nekdo igra, vpliva nanj, ne glede na to, ali gre za druzabno igro, otrosko igro ali
resno stratesko igro.

Center Fontanus je med svojo raziskavo igro opredelil na naslednji nacin: Igra je
prakti€ni u€ni proces, v katerem se razvoj kaze naravno in zivljenjsko.

Je prakticna, zato v njej sodeluje posameznik, dogaja se skozi njega, vanjo vnasa
svoja dejanja in pri tem pridobiva resni¢ne izkusnje.
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Je naravna, saj je za Cloveka igra genetsko zakodirana dejavnost, ki je ni treba uditi,
ne potrebuje zunanje stimulacije.

Je realisticna, saj igra operira s situacijami, podobnimi vsakdanjemu zivljenju. S
takSnimi znanimi situacijami, v katerih lahko preizkusimo vec€ odlocitev in strategij, ne
da bi se pojavile prave posledice, vendar posledice vseeno postanejo vidne in
dozivete. Na ta nacin se lahko med drugim naucimo ucinkovito sprejemati odlocCitve,
pristopati k temam z drugih strani, preizkuSati nove stvari in tako naprej.

Karkoli igramo, je proces v praksi, med katerim izvajamo dejanja, korake in
doZivljamo njihove posledice v igri. Zato vsekakor ima igranje vpliv na nas. |z tega
sledi, da ¢e med igro pridobivamo znanje, preizkuSamo moznosti in razvijamo
doloCene kompetence, jih lahko koristno uporabimo v Zivljenju in v praksi. Zato lahko
recemo, da igra ni primerna le za zabavo in sprostitev, temvec je lahko tudi u€inkovito
razvojno orodje, katerega ucinki so ucinkoviti v praksi.

Ta ucinek je lahko tudi razvojni uCinek - ki ga lahko dosezemo z izpolnitvijo vec
osnovnih pogojev, ki temeljijo drug na drugem.

Balazs Torok-Szabo je med svojim raziskovanjem razvoja opredelil naslednjih pet
osnhovnih pogojev razvoja:

e pozornost
pritisk
orodje
delo (vloZzena energija)
nova pot (iskanje in preizkuSanje novih priloznosti))

Ce so ti osnovni pogoji med igro izpolnjeni, lahko igra pripelje do razvoja, tudi &e ni
posebej ustvarjena za razvoj.

Ce eden od teh pogojev med igro ni izpolnjen, tudi uéinek razvoja ne bo veljal - tudi
Ce gre za igro, ki je posebej ustvarjena za razvoj.

Poleg tega je treba upostevati, da lahko ucinek razvoja u€inkuje med igro, v katero
je usmerjena igraléeva pozornost. Ce na primer nekdo igra $ah in med igro posveéa
pozornost temu, da lahko razmislja vedno veC korakov naprej, se lahko izboljSa
njegova sposobnost predvidevanja (napovedovanja). Ce pa je pozoren na prostorski
polozaj figur glede na drugo, se lahko izboljSa njegov prostorski vid. Seveda ste lahko
med igro pozorni na vec stvari hkrati ali izmeni¢no.

Z vidika moznega razvojnega ucinka je vredno loCiti mehaniko in temo igre. V vecini
primerov je tema igre primerna za posredovanje slovnicnega znanja in u¢enje novega
znanja, medtem ko mehanika in pravila igre dolo€ajo, katere kompetence lahko z njo
razvijamo.

Tema igre - ¢e ne gre za povsem abstraktno igro - vsebuje informacije in znanje, s
katerimi smo med igranjem igre nenehno povezani in jih lahko odkrivamo vedno vec .
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Z rednim igranjem se s temi znanji sreCujemo veckrat, zato jih lahko s ponavljanjem
zapiSemo.

To ne velja le za znanje iz resniCnega sveta, temvecC za vse, s Cimer se v igri redno
sreCujemo. Tako se lahko tisti, ki veliko igrajo igro s fantazijsko tematiko, naucijo
znadcilnosti, strukture, likov, zgodovine, bitij in vsega drugega, kar se pojavlja v igri
samega fantazijskega sveta. (Vse to pomeni tudi, da lahko zapiSemo tudi "znanje", ki
v praksi ni uporabno, ¢e ga igra vsebuje).

Igralna mehanika je nacin delovanja igre in dolo€a, katere moznosti lahko igra
vsebuje in v katerih lahko igralec z njeno uporabo uZiva. Pravila pa te moznosti
natancno opredeljujejo in dolocajo.

Kompetenca je, preprosto povedano, uporaba sposobnosti v doloCenih situacijah.
Sposobnosti pa niso ni€ drugega kot priloZnosti. V sploSnem smislu lahko kompetenco
opredelimo kot Zivljenje z dolo¢enimi moznostmi . S konkretnim primerom: "digitalna
kompetenca" je samozavestna in kriticna uporaba elektronskih medijev , z drugimi
besedami: sposobnost izkoristiti priloznosti, ki jih ponujajo digitalni mediji.

Mehanika, ki jo uporablja igra, in posebna pravila igre torej dolo€ajo moznosti, ki jih
igralec lahko izkoristi. Koliko od teh moznosti in kako jih bo igralec Zivel, pa je odvisno
od njega samega. Tako kombinacija mehanike in mehani¢nih elementov, ki dolo¢ajo
temelje igre, ter pravil, ustvarjenih na njihovi podlagi, doloCa, katere kompetence so
primerne za razvoj. Razvijamo lahko kompetence, ki jih uporabljamo med igro (in na
katere je usmerjena pozornost), to pa je odvisno od mehanike in pravil. Na primer,
igra, katere mehanika ima logiCno-strategiCni znacaj, je zagotovo primerna za
razvijanje logicnih in strateskih sposobnosti ter kompetenc, ki so z njimi povezane.

Na podlagi tega lahko z igranjem dveh iger, ki uporabljata enako kombinacijo
mehanike, vendar razli¢ni tematiki, razvijamo iste kompetence in pridobivamo razli¢na
leksikalna znanja. Medtem ko lahko v primeru dveh iger, ki uporabljata isto temo,
vendar razlicno mehaniko, pridobimo enako leksikalno znanje, lahko pa razvijemo
razlicne kompetence.

1.3. Potek raziskave

V raziskavi, ki je povzeta v nadaljevanju, smo preucili razmerje med sposobnostmi,
vesCinami, kompetencami in mehaniko igre v primeru nekaterih druzabnih iger.

Nas$ cilj je ustvariti prakticno metodo, ki jo lahko strokovnjaki za usposabljanje
uporabljajo pri svojem vsakdanjem delu. Z drugimi besedami, €e obstaja potreba po
razvoju dolo€enih sposobnosti, spretnosti, kompetenc (npr. ustvarjalnosti) in bi posegli
po orodju izobraZevanja z igrami, bi morali imeti v rokah metodo, s katero lahko
izberejo pravo igro za razvoj ustreznega podrocja.
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Prav tako na podlagi izkuSenj, ki smo jih pridobili med raziskavo, strokovnim
delavcem ponujamo tudi dodatne koristne nasvete.

Kriteriji za izbiro iger:

Izbor ni popoln, cilj pri izbiri iger je bil predvsem pokazati, kako zaceti, Ce je nas cilj
razvijati dolo¢ene sposobnosti in kompetence s pomocjo iger - predvsem sposobnost
ustvarjalnosti. Uporabne informacije podajamo tudi, Ce je na$ cilj ustvariti razvojno

igro.

Kriteriji:

priljubljenost; v primeru izobraZevanja na podlagi iger je pomembno izbrati tudi
igre, Ki jih ljudje radi igrajo, zato smo preucili tudi u€inek razvoja posebej
priljubljenih iger (npr. Azul, Activity).

klasi¢ne igre; preucili smo nekatere igre z dolgo zgodovino, ki jih verjetno
vecina ljudi pozna in se je z njimi v neki obliki ze sreCala (npr. $ah, bridz)

igre, namenjene posebej za izobraZevalne namene; preucili smo nekatere igre,
ki jih BoardGameGeek (BGG) uvrs€a v kategorijo "lIzobraZevalne", tj. gre v
bistvu za razvojne igre (npr. Wingspan)

igre, ki so posebej namenjene razvijanju ustvarjalnosti (npr. Imagine)

manj zapletene igre; ker se osredotoCamo predvsem na uporabo iger v
izobrazevalne namene, smo iz raziskave izkljuCili bolj zapletene igre, ki
zahtevajo daljSo pripravo ali predhodno znanje in igranje vec ur ali dni (igra z
najbolj zapletenimi pravili v tej raziskavi je Wingspan)

tekmovalne; obi€ajno smo izbrali tekmovalne igre (z vidika, da je razvojna
narava ucinkovitejSa, e ima igra vloZzek, tekmovanje za zmago pa je osnovni
instinktivni in naravno stresni vlioZek)

dodatne igre (npr. igra za razvijanje ustvarjalnosti, razvita v okviru tega
projekta).

Pri opredeljevanju in prepoznavanju igralnih mehanizmov smo v osnovi uporabili
razdelitev in klasifikacijo portala BoardGameGeek (BGG). To ni hujno znanstvena
kategorizacija, vendar obstaja vec razlogov, zakaj smo jo izbrali:

pri nekaterih igrah je tezko naijti druge vire za opredelitev njihove mehanike -
BGG poskusa opredeliti mehaniko vseh znanih iger (v njihovi bazi podatkov je
vec€ kot 140.000 iger).

podatkovno zbirko BGG nenehno Sirijo uporabniki, pri ¢emer jo pregledujejo
administratorji; poSiljanje, preverjanje in pregledovanje vsebine je podobno
Wikipediji, saj lahko vsakdo poslje gradivo v skladu s pravili (vklju¢no z
ustvarjalci iger), administratorji pa ga pred objavo preverijo

opis pravil je obi¢ajno na voljo na spletni strani BGG

BGG igre razvrsca tudi glede na temo
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- v praksi je podatkovna zbirka BGG zlahka dostopna strokovnjakom, ki se
ukvarjajo z izobrazevanjem, tako da lahko kadar koli poiS€ejo mehaniko, pravila
in teme katere koli namizne igre.

Opozoriti je treba na nedoslednosti pri organizaciji BGG. V¢€asih so na primer
kategorije, vrste in teme iger zabrisane, kar je razumljivo z vidika strukture portala
(moznost iskanja), v€asih pa povzroCa tezave z vidika obravnavane teme. Portal je
torej mogocCe uporabljati previdno, vendar je v praksi enostaven za uporabo, njegova
velika prednost pa je, da gre za najobsezZnejSo podatkovno zbirko, ki je na voljo.

Za preucitev ucinka razvoja so bili poleg mehanike upostevani tudi vrsta igre (npr.
strateska itd.) in kategorija (igra s kartami, izobrazevalna igra itd.) ter posebna pravila.

Med raziskavo so udelezenci raziskave odigrali ve€ iger z izbrano igro. Svoje
izkusnje so v pogovorih in intervjujih posredovali vodji preiskave. Vodje raziskave so
izkusnje primerjali z znacilnostmi igre (mehanika, pravila, vrsta, kategorija, tema) in
tako pridobljeno znanje povzeli.

Po povzetkih so strnili spoznanja iz raziskave ter podali priporocila in predloge, kako
izbrati prave igre za razvoj doloCenih spretnosti in kompetenc. Predvsem so bili
oblikovani prakti¢ni nasveti za strokovne delavce v vzgoji in izobrazevanju, ki iS€ejo
razvojne druzabne igre za doloCene namene in za razvoj doloCenih podrocij.
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2. PreuCevanje iger

2.1. Sah (1475)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/171/chess

Se danes je $ah igra, ki se prodaja v najvegjem $tevilu izvodov, ki jo pozna in igra
najvec ljudi. V ve€ drzavah se uporablja tudi v javnem izobrazevaniju.

2.1.1. Vrsta:
e Abstraktna

2.1.2. Kategorija:
e Abstraktna strateqgija

2.1.3. Mehanika igre:

Gibanje po mrezi

Gibanje po dolo¢enem vzorcu
Kvadratna mreza

Stati¢no zajemanje

2.1.4. I1zkuSnje, povezane z vplivom na razvoj:

Izkusnje, pridobljene med raziskavo, podpirajo rezultate raziskave o vlogi Saha v
izobrazevanju. Pri igri se med drugim uporabljajo kombinatoricna sposobnost,
sposobnost deljene pozornosti, sposobnost prepoznavanja povezav, prostorski vid in
druge sposobnosti.

Vecina oseb, ki so igrale, je poznala pravila Saha, Ze med prvimi igrami pa so
poroCale, da so iskale priloZnosti, poskuSale razmi$ljati ve¢ korakov naprej, si
predstavljati mozne posledice dolo¢enih korakov. Vse to lahko igra vlogo pri razvoju
strateSkega razmisljanja - tj. pri razvoju tega, kako je mogoc€e v prihodnosti doseci
Zeleni cilj (ujeti figuro, ustvariti situacijo ali na koncu zmagati), ¢e za to naredimo
korake in poskuSamo upoStevati vse okolis€ine, ki lahko na to vplivajo (pravila igre,
poteze drugega igralca).

Dejstvo, da je vse to mogoce uresniciti, je deloma posledica mehanike igre. Gibanje
po mreZi 8x8 in vzorci gibanja (to so pravila, ki veljajo za potezo - npr. vitezova poteza
v obliki érke L) omejujejo moznosti, ki veljajo za postavitev figur. V vsaki situaciji ima
naslednji igralec omejeno moznost, da postavi peSca na drug del polja. Na ta nacin
lahko vnaprej izraCunate in nacrtujete svoje korake.

Dejstvo, da je zajemanje v igri staticno, pomeni, da lahko figura zajame drugo
figuro, Ce je ta neposredno na poti njene poteze.

Gibanje po mrezi, vnaprej dolo€eni vzorci gibanja in staticha mehanika zajemanja
torej zaCrtajo moznosti za premikanje, zajemanje in konéno zmago v igri. Na ta nacin
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omogocajo izracun, kakSne moznosti ima vsak igralec v vsaki situaciji, celotno igro pa
je mogoce nacrtovati, kar pomeni, da je primerna za razvijanje strategij.

Pravila igre, ki temeljijo na mehaniki, so dosledna, zato je primerna za razvoj
logi¢nih sposobnosti. Primerna je tudi za opazovanje korelacij.

Mehanika, pravila in elementi igre skupaj ustvarjajo igro, v kateri je veliko moznih
napredovanj iz ene situacije, vsaka moznost pa vodi do nadaljnjih moznosti. Zato je
primerna za razvoj kombinatori¢nih sposobnosti in situacijskega zavedanja.

Bolj izkuSeni igralci, ki so med seboj odigrali Ze veliko tekem, se lahko spomnijo
situacij iz prejSnjih iger, ki jih lahko uporabijo med igro - tako lahko igra izboljSa tudi
pomnjenije.

Ohranjanje pozornosti je klju¢ do zmage v igri, zato lahko izboljSate pozornost in
sposobnost osredoto¢anja.

V nekaterih primerih lahko izbira nove poti med moZzZnostmi in kombiniranje
ustreznih korakov privede do rezultata - tako je lahko primerna tudi za razvijanje
ustvarjalnosti. K temu pripomore dejstvo, da so osnovni elementi igre znani, v skladu
s pravili jih je mogoce poljubno spreminjati, zato je mogoce iz obstojeCega igralnega
polozaja ustvariti nove situacije.

V bistvu nase izkusnje podpirajo raziskave, po katerih je Sah primeren za razvoj
Stevilnih spretnosti, sposobnosti in kompetenc, povezanih z misljenjem (npr.
matematiko). Vse to pa je lahko povezano s kombinacijo mehanik, ki dajejo priloznost
za razvoj teh podrodij.

Ceprav gre v osnovi za abstraktno igro in bi tako nadeloma morali razvijati
sposobnost abstrahiranja in posploSevanja, so igralci dejansko porocali, da jih vecCina
med igro ni mogla prezreti vojaSke tematike in bojnih viog. Tako je bil Sah zanje
tematska strateSka igra z bojno tematiko.

2.2. Bridz (1925)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/2181/bridge

Bridz ( Kontraktni bridZ) je znana igra s kartami v francoski barvi. Pri vecCini iger s
kartami igrajo vsi proti vsem, tukaj pa dve ekipi, ki sta sestavljeni iz dveh oseb, igrata
druga proti drugi. Podobno kot pri $ahu se po vsem svetu organizirajo prvenstva in
tekmovanja. V ve€ drzavah se uporablja v javnem izobraZevanju.

Ciljigre je, da par vzame in doseze Cim veC€ zadetkov. Na sredini je klicatelj, ki poloZi
karto, ostali morajo izmenicno polagati karto iste barve, e jo imajo. Zadetek doseze
tisti, ki mu pade najviSja od klicanih barv. Kdor zadene, v naslednjem krogu poklice.

2.2.1. Vrsta:

e Abstraktna
e Strateska
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2.2.2. Kategorija:
e Igra s kartami

2.2.3. Mehanika igre:

Obvladovanie rok

Napovedna ponudba

Igra s to¢kami in s ponovnim izidom
Ekipna igra

Prevzemanije trikov

Vrstni red potez: Zahtevek za ukrepanje
Vrstni red potez: Postopen

2.2.4. 1zkusnje, povezane z vplivom na razvoyj:

Kombinacija igralnih mehanizmov je ustvarila igro, v kateri si je za zmago treba
zapomniti, kdo je v prejSnjih krogih polozil katero karto. To je deloma posledica narave
upravljanja kart, deloma zadetka, k temu pa prispeva tudi igra Clana nase ekipe. To
pomeni, da ¢e vemo, katere karte imamo, iz partnerjeve igre lahko sklepamo, katere
karte ima on, in opazujemo igro drugih, lahko s pomocjo spomina in sposobnosti
kombiniranja doloCimo strategijo, ki vodi k vecji moznosti za zmago.

Del upravljanja kart je primeren tudi za uporabo in razvijanje sposobnosti
organiziranja.

Po mnenju preizkuSevalcev je napovedna ponudba oblika komunikacije, s katero si
lahko soigralci med seboj posredujejo informacije o kartah v rokah. Skladno s tem je
mogoce z njo razvijati tudi komunikacijske spretnosti in sposobnosti.

V igri ima pomembno vlogo to¢kovanje - kar pa ni nujno jasno razvidno iz seznama
mehanik. Razlicni zadetki imajo razlicne toCkovne vrednosti. Ta znadcilnost igre je
primerna za razvoj sposobnosti kombiniranja in pretvarjanja.

Opazna je tudi strateSka narava igre, saj nas mehanika napovedne ponudbe
spodbuja, da Zze na zaCetku vsake igralne seanse nacrtujemo koncni cilj (koliko
zadetkov bomo dosegli med igro skupaj s soigralcem). Ista mehanika izbolj$a tudi
sposobnost predvidevanja, torej poskusa predvideti naslednje korake v igri.

Nekateri so zaradi preizkuSanja poskusali igrati, ne da bi poskus$ali igrati s
soigralcem - rezultat tega je v vecini primerov pripeljal do poraza. Iz tega je razvidno
tudi, da igra daje velik poudarek timskemu delu in sodelovanju z drugimi, zato vas
lahko nauci tudi pomena sodelovanja.
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2.3. Wingspan (2019)
BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan

Med preizkuSenimi igrami je imela najbolj zapletena pravila in je vsebovala najve¢
orodij (razlicne vrste kart, zetonov, kock, ploscic). Ustvarjalci igre jo opisujejo kot
srednje zahtevno namizno igro s kartami. Prejela je nesteto nagrad za igre druzabnih
iger in je priljubljena zaradi svoje edinst

| .

vene grafike in motivov.
- - - "l e

o —

~

(Vir fotografije: https://boardgamegeek.com/image/4564159/wingspan)

2.3.1. Vrsta:

e Druzinska
e Strateska

2.3.2. Kategorija:
e Zivali

e Igra s kartami
e |zobraZevalna
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2.3.3. Mehanika igre:

Pogodbe
Met kocke

Bonusi ob koncu igre

Obvladovanje rok

Sposobnosti, uporabljene enkrat na igro
Odprti osnutki

Zbiranje kompletov

Samostojna igra/lgra pasjansa

Vrstni red potez: postopen

2.3.4. 1zkusnje, povezane z vplivom na razvoj:

Glede na izkusnje je bilo (v primerjavi z drugimi preizkusenimi igrami) potrebno
razmeroma veliko ¢asa, da ste v celoti osvojili pravila igre. Tisti, ki igre ali te vrste iger
ne poznajo, so testerji potrebovali nekaj igranj, da so dobili obCutek za vse moznosti.
Vendar je njena kompleksnost zahtevala pozornost, igralci pa, da so v njej videli
sistem, kateri elementi igre imajo kakSen u€inek na katere druge elemente - z drugimi
besedami, primerna je za razvijanje sposobnosti organiziranja.

|zobrazevalna narava igre se kaze predvsem v temi: v igri lahko najdemo nesteto
informacij o pticah (npr. o njihovem Zivljenjskem okolju, hrani itd.), ki se med igro skoraj
neopazno vklju€ijo v nase znanje.

2.4. Blue Banana (2019)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/288424/blue-banana
Hitra in dinamicna igra, ki temelji na dejstvu, da so nekateri predmeti na kartah
prikazani v drugacni barvi, kot so v resnici.
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(Vir fotografije: https://boardgamegeek.com/image/6259507/blue-banana)

Med igro sta na voljo dve nakljucno izbrani kartici, na katerih doloCeni predmeti niso
prikazani v svoji barvi (npr. zeleni flamingo, ¢rna jagoda). Igralci morajo iz odprtih
kupov, ki so na voljo vsem, ¢im hitreje dobiti kartice, na katerih so predmeti v izvirni
barvi (npr. roZznata barva flaminga ali rde€a barva jagode), ali predmete, ki ustrezajo
barvam (zelena je barva Zabe, ¢rna je barva valja, zato lahko zberejo kartice Zabe ali
valja katere koli barve). Za zbrane kartice se dodelijo tocke.

2.4.1. Vrsta:
Neuvrséena.

2.4.2. Kategorija:

e Akcija/Spretnost
e Igra s kartami
e V\ realnem Casu

2.4.3. Mehanika igre:

e Ujemi vodjo
e Prepoznavanje vzorcev
e V realnem ¢asu
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2.4.4. 1zkusnje, povezane z vplivom na razvoj:

Igra je hitra, da bi preprecili, da bi drugi igralci vzeli prave karte iz kupov, moramo
hitro preklopiti, zato igra spodbuja razvoj hitrosti preklopa. To je priloZnost predvsem
zaradi njene narave v realnem ¢asu.

Poleg tega je lahko igra zaradi prepoznavanja vzorcev in posebnih kart primerna
za razvijanje sposobnosti preklapljanja in pretvarjanja med sistemi. Igra lahko zmede
mozgane, kolikor se sistemi, med katerimi poteka pretvorba, med seboj bistveno ne
razlikujejo (sistem barv in figur je treba pretvoriti v figure in barve), poleg tega pa se
vsak krog spremeni (pretvorijo se druge barve in figure). Na podlagi tega so bili med
testiranci tudi taksni, ki jih je igra bolj motila in so porocali ne toliko o razvojnem ucinku,
temveC prej o mote€em ucinku. Medtem ko so drugi v igri uzivali - predvsem zaradi
njene hitrosti, napetosti v realnem €asu - in po doloenem Casu se je €as, potreben za
prepoznavanje in zbiranje pravih kart, zmanjSal (z vse manj napakami). Tako lahko
domnevamo, da je primerna za izboljSanje hitrosti preklapljanja..

PreizkuSevalci iger niso porocali o vplivu na razvoj ustvarjalnosti.

2.5. Metro (1997)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/559/metro

V igri Metro morate zgraditi ¢im daljSe predore podzemne Zeleznice tako, da vie€ete
doloCene gradnike (kvadratne ploscice z razli€nimi potmi) in jih postavljate na ustrezne
dele igralne plosce.

(Vvir fotografue https //boardgamegeek. comllmage/512723/metro)
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2.5.1. Vrsta:

e Druzinska
e StrateSka

2.5.2. Kategorija:
e Vliaki

2.5.3. Mehanika igre:

e Gradnja omrezja in poti
e Postavljanje ploSdcic

2.5.4. I1zkuSnje, povezane z vplivom na razvoj:

Ucinkovita igra zahteva nacrtovanje, to pomeni, da je treba med igro nacrtovati,
katero pot je treba zgraditi - to omogoCa kombinacija igralnih mehanik. Z
napredovanjem igre se nase moznosti zmanjSujejo (postavljenih je vedno vec¢ ploscic,
kar zoZuje moznost gradnje poti), zato lahko pride v ospredje sposobnost reSevanja
problemov.

Dejstvo, da risanje plosCic ni poljubno izbrano, temve¢ nakljuc¢no, vpliva na
predhodne nacrte. PreizkuSevalci so porocali, da je to zivljenjska znacilnost igre, saj v
resnicnosti orodja, ki smo jih najprej nacrtovali, niso vedno na voljo. Na ta nacin lahko
kar najbolje izkoristimo tisto, kar je na voljo - izkazalo se je, da je primerna tudi za
razvoj reSevanja problemov in situacijskega zavedanja, nekaterih primerih pa tudi za
razvoj ustvarjalnosti.

ToCke se v igri dodelijo, Ce je ustvarjena zaprta linija podzemne Zeleznice (ki se
zacne na eni postaji in se izteCe v drugo). Vrednost toCke je enaka Stevilu ploscic,
skozi katere poteka linija. Pri zapletenih linijah lahko linija poteka po eni ploscici
veckrat, celo Stirikrat. Sledenje temu med igro in pri Stetju toCk je proces, ki zahteva
prostorsko zavedanje in pozornost, zato lahko igra izboljSa tudi to.

V testnem krogu so igralci igro preizkusili tudi tako, da so sodelovali pri ustvarjanju
¢im daljSega enotnega predora. S to spremembo je igra postala kooperativna in ne
tekmovalna. Tekmovanje je potekalo tako, da se je dolzina predora iz igre v igro
povecCevala. Tako so porocali o u€inku razvijanja sodelovanja in kooperacije.

2.6. Imagine (2015)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine

Novost igre je, da lahko igralci ustvarijo besede, pojme, naslove, izraze s
kombiniranjem skupnih simbolov, natisnjenih na prozornih plasti¢nih karticah. Kartice
je mogoce na ta nacin tudi zlagati.
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(Vir fotografije: https://boardgamegeek.com/image/4385507/imagine)

2.6.1. Vrsta:
e Zabava

2.6.2. Kategorija:

e /manjSevanije
e Zabavnaigra
e Sestavljanka

2.6.3. Mehanika igre:

e Igranje
e Skupinska igra

2.6.4. IzkuSnje, povezane z vplivom na razvoj:

Testna skupina je soglasno ugotovila, da je igra primerna za razvijanje
ustvarjalnosti, saj morajo iz obstojeCih osnovnih elementov ustvariti nov pomen. To je
predvsem posledica deduktivne in ugankarske narave igre.

K uporabi ustvarjalnosti pripomore tudi dejstvo, da pravila dopuscajo Stevilne
moznosti (npr. premikanje kart, neStete moznosti razlage vsake karte), poleg tega pa
prispevajo k razvoju situacijskega zavedanja.

Ekipe igrajo druga proti drugi (gre za ekipno igro), zato lahko razvijate sodelovanje,
timsko delo in povezovanje.
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2.7. Activity (1990)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/8790/activity

Ena izmed najbolj priljubljenih druzabnih iger, med katero en Clan ekipe poskusa
pokazati, narisati ali povedati besedo, besedno zvezo ali pojem tako, da izpusti
doloCene besede, drugi Clani ekipe pa jo morajo uganiti.

2.7.1. Vrsta:
e Zabava

2.7.2. Kategorija:

e Akcija/Spretnost
e Igra s kartami

e Zabavnaigra

2.7.3. Mehanika igre:

Igranje

Casomer za akcijo
Omejitve komunikacije
Risanje Crt

Papir in svinénik
Skupinska igra
Sledenje gibanju

2.7.4. 1zkusnje, povezane z vplivom na razvoj:

Najprej je to seveda druzabna igra, kar pomeni brezplacno zabavo, katere glavni
namen ni razvoj - po izkusnjah je uporaba igre kot druzabne igre primerna za razvoj
socialnih spretnosti in sposobnosti, saj je poudarek na tem, predvsem na komunikaciji.
Omeniti je treba, da so vsi Clani testne ekipe prej igrali igro Activity kot druzabno igro.

Lahko pa jo priporoc€imo tudi kot razvojno igro, saj je primerna za razvoj vec stvari
- dokler je pozornost usmerjena na dolo¢eno dejanje ali spretnost.

IzboljSati je mogo€e sposobnost komuniciranja, predvsem to, kako posredovati
informacije drugi osebi tako, da jih ta "sprejme”, to pomeni, da jih druga oseba
prepozna in razume. To velja tudi za narisane, ustne ali igrane/ prikazane informacije.

Enako velja z druge strani: tudi od prejemnika je potrebna pozornost, pogosto
sprememba misljenja, da pride do predstavljene resitve.

Ustvarjalnost lahko razvijamo, ¢e pogosto potrebujemo nove pristope, da nariSemo
in prikazemo razlago, kadar nam je prvi¢ ne uspe posredovati. Pri tem igra vlogo
komunikacijska omejitev (ne morete govoriti ali ne morete uporabiti dolo¢enih besed)
- zato vas igra spodbuja k raziskovanju novih poti, kar je eden od osnovnih pogojev
za razvo.
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Empatijo je mogoce razvijati, saj se je pogosto treba vZiveti vanjo, si predstavljati,
kako druga oseba morda razmislja, da bi vedeli, kaj Zeli izraziti. Ali z druge strani: e
poznamo razmiSljanje in nastavke druge osebe, lazje predstavimo dane besede in
izraze (razvoj socialnih kompetenc).

Med igro - prav zato, ker gre za igro - se lahko sprostijo zavore, povezane z
igranjem, nastopanjem ali celo predstavljanjem nasih risb, zato lahko postanes bolj
odprt.

Zaradi narave skupinske igre je sodelovanje Se posebej pomembno podrocje
razvoja.

2.8. Azul (2017)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/230802/azul

Se ena trenutno zelo priliubljena igra z edinstveno grafiko. Njena pravila so
razmeroma preprosta in igralcem ponujajo veliko moznosti. Bistvo igre je zbiranje in
postavljanje ploS€ic na igralno plosco v skladu z dolo¢enimi pravili, tako da je mogoce
v zameno z nasprotniki izbirati iz doloenega nabora - odloCitev vsakega igralca torej
vpliva na igro drugih.

-
—= L;l——f:J«\; Sl
; it g\
(Vir fotografije: https:/boardgamegeek.com/image/3805727/azul)

e Abstraktna
e Druzinska
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2.8.2. Kategorija:

e Abstraktna strategija

e Sestavljanka
e Renesansa

2.8.3. Mehanika igre:

Bonusi ob koncu igre

Odprto pripravljanje osnutkov

Gradnja vzorca

Postavljanje ploscic

Vrstni red potez: Zahtevek za ukrepanje

2.8.4. 1zkusnje, povezane z vplivom na razvoj:

Na podlagi izkuSenj iz prve igre se je Ze v drugi in tretji igri pojavila potreba po
nacrtovanju in razvijanju dolgorocnih nacrtov. U€inek ukrepov, sprejetih v prvih krogih,
se na sledljiv na€in odraza vse do konca igre. Glede na navedeno je igra verjetno
primerna za razvoj strateSkega razmisljanja.

Igra je odprtega izbora, kar pomeni, da vsi vleCejo plosCice iz istega nabora. Na ta
nacin je mogocCe ugibati in predvidevati taktiko drugih igralcev, kar prav tako pomaga
pri nacrtovanju, pa tudi pri prepoznavanju spreminjajoCih se razmer in v nekaterih
primerih spodbuja k spremembi taktike. Na ta nacin lahko na primer razvijate kriticno
misljenje.

DoloCene ploscice so med naseljevanjem vredne vec tock kot druge (Steje, koliko
strani je povezanih z drugimi ploscicami, ki smo jih Ze uspeli postaviti na polje). Zato
je po eni strani vredno presteti moznosti, po drugi strani pa lahko tovrstno gradnjo
vzorcev spodbuja sposobnost pregledovanja sistemov, prepoznavanje vzorcev in na
primer logi¢ne sposobnosti (pravila "Ce ... potem ...").

2.9. Castle Of Mind (2019)

BGG povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/276629/castle-mind

Abstraktna strateSka namizna igra, ki jo je ustvaril Fontanus in ki razvija
sposobnosti, povezane z razmisljanjem. Osnovno pravilo igre je, da se zadetek (ujetje)
ne zgodi tam, kjer je korak, zato ujetje ni statiCnho, na ta nacin ni nepremicno. Pri
premikanju barvnih figur na barvnih poljih pride do zadetka, ko se figura premakne na
svojo barvo - takrat lahko odstranite eno od nasprotnikovih figur, ki je prav tako na tej
barvi.
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(Vir fotografije: https://boardgamegeek.com/image/4691264/castle-mind)

2.9.1. Vrsta:

Neuvrséena.

2.9.2. Category:
e Abstraktna strateqgija

2.9.3. Mehanika igre:

o Obmocdgje vecinel/vpliva
e Gibanje po mrezi

2.9.4. IzkuSnje, povezane z vplivom na razvoj:

Ker gre za igro, ki jo je razvilo podjetje Fontanus (igro je zasnoval Balazs Tordk-
Szabd, strokovni vodja podjetja Fontanus), lahko na podlagi temeljitega poznavanja
igre reCemo, da je seznam igralnih mehanik v tem primeru zagotovo nepopoln.
Osnovno delovanje igre je, da se zadetek ne izvede tam, kjer je narejen korak - v ¢asu
pisanja tega dokumenta ustrezne mehanike na podlagi nasih iskanj ni v bazi podatkov
BGG. Hkrati je to iziemno pomembna mehanika igre, o kateri je treba govoriti v
povezavi z u€inkom razvoja.

(Nas predlog za ime mehanike, npr: "ujetje na daljavo" / "zadetek na daljavo")

V zvezi z razvojnim uc€inkom igre Castle of Mind (COM) so bile v preteklosti
pripravljene tudi poglobljene raziskave. Med njimi so raziskovalci preucili ve¢ podrocij,
povezanih z razmisljanjem, med drugim:

e sposobnost organiziranja (prepoznavanje odnosov med elementi, urejanje

elementov v sistem, prepoznavanje sistema)
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e sposobnost kombiniranja (ustvarjanje odnosov na podlagi zakonitosti)

e sposobnost pretvorbe (preklapljanje med sistemi)

e sposobnost predvidevanja ("predvidevalna" sposobnost: upostevanje
naslednjih moznih korakov, tehtanje med njimi)

e logi¢na sposobnost (sklepanje, oblikovanje pravil)

e komunikacijske sposobnosti

e strateSko razmisljanje (dolgoro€no nacrtovanje ukrepov)

e koncentracija (ohranjanje in usmerjanje pozornosti)

e prostorski vid (zaznavanje prostorske lokacije predmetov in opazovalca)

e kriticno miSljenje (kompleksen nacin razmiSljanja, sestavljen iz Stevilnih
dejavnikov)

Studija je pokazala, da lahko redno igranje COM vodi k izbolj$anju teh podrogij tako

v otroStvu kot v odrasli dobi.

Pravila igre dopus€ajo Stevilne moZnosti, tako glede premikanja, zavzemanja
ozemlja (premaknete se lahko z enega kvadrata na razli¢no Stevilo kvadratov) kot tudi
glede dolo¢anja vloge in pomena posameznih figur (za posamezne barve in figure ni
vhaprej dolocenih vlog) ter razvijanja strategij. Zaradi oddaljene mehanike udarcev je
za zmago priporocljivo imeti v mislih ¢im vecC priloznosti. To velja tako v prostoru
(spremljanje &im vecjega dela igralne plos€e, po moznosti celotne) kot v Casu
(upostevanje moznih moznosti napredovanja).

Njegov razvojni ucinek v smislu kombinacijskih in drugih spretnosti lahko
primerjamo s Sahom, s to razliko, da lahko igralci raCunajo na Se veC¢ moznosti,
neskoncne moznosti ponovitev, zato je priloznosti za razvoj Se vec.
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2.10. Fields Of Creativity (2022)

Igra, ustvarjena posebej za razvoj ustvarjalnosti v okviru projekta Game-ED. Ker
gre za novo igro, ki Se ni uvr§¢ena v podatkovno zbirko BGG, ni kategorizirana.

Del njenega delovanja je nekoliko podoben delovanju igre Imagine, saj lahko s
kombiniranjem kartic, ki vsebujejo simbole, ustvarjamo koncepte, ki jih je tezko izraziti.
Vendar pa se od njega tudi bistveno razlikuje, saj lahko tu poleg predmetov in
simbolov, ki izrazajo fizi€ne podobe, uporabljamo tudi odnose med njimi, simbole, ki
med igro izraZajo miselne predstave.

Igra je delno tekmovalna, vsebuje pa tudi elemente sodelovanja.

2.10.1. Vrsta:

NeuvrSéena.

2.10.2. Kategorija:

NeuvrSéena.

2.10.3. Mehanika igre:

Neuvrséena.

2.10.4. IzkuSnje, povezane z vplivom na razvoj:

Med preizkusanjem iger so bili odzivi skoraj izklju€no taksni, da je zaradi preprostih
pravil in neskon¢nih moznosti (edina omejitev pri kombiniranju in postavljanju kart je
domisljija) med igro velik poudarek na ustvarjalnosti. Ustvarjanje novega pomena s
kombiniranjem obstojecih elementov je bistven element igre.

Poleg tega lahko igralci zaradi elementa sodelovanja spoznajo nacin razmi$ljanja
drugih igralcev, odvisno od tega, kdo na kakS§en nacin kombinira posamezne simbole,
da oblikuje doloCene koncepte. Tako se lahko med igro naucijo novih nacinov
razmisljanja in nacinov povezovanja podob, kar prispeva tudi k razvoju ustvarjalnosti.
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3. Priporocila

Razvijanje ustvarjalnosti

Ce i8&ete igro, ki razvija ustvarjalnost, morate na podlagi zgoraj navedenega izbrati
igro, v kateri je cilj ustvariti nekaj novega iz kombinacije doloCenih osnovnih
elementov. Ti osnovni elementi so lahko osnovni elementi igre (npr. poteze v Sahu),
simboli (kot so simboli na kartah Imagine in Fields of Creativity) ali drugi (npr. besede,
¢rke, gradniki itd.).

Koristno je, €e nas igra spodbuja, da iz osnovnih elementov ne sestavimo
obstojecCe, znane stvari, temve€ da sestavimo nekaj novega ali na nov nacin (to na
primer spodbuja kombinacija mehanike igre s sestavljankami in komunikacijskimi
omejitvami).

Ustvarjalnost lahko razvijamo enako, ¢e sami ustvarimo nekaj novega (npr. z igro
Polja ustvarjalnosti ustvarimo koncept s pomocjo simbolov) ali e poskusamo
ugotoviti, kaj je ustvaril nekdo drug. V slednjem primeru lahko naletimo na nov nacin
razmisljanja, na nacin povezovanja podob in ga dodamo v svoj ustvarjalni nabor.

Vsaka igra, ki ima te elemente, lahko okrepi ustvarjalnost, Ce je igralCeva pozornost
usmerjena nanjo. In razvijajo ustvarjalnost, dokler je pozornost usmerjena nanjo. Tako
zelo kompleksne igre, ki vsebujejo elemente, primerne za razvoj ustvarjalnosti, morda
v tem pogledu niso tako ucinkovite kot igre, ki vsebujejo pravila, ki posebej zahtevajo
ustvarjalnost.

Osnovni pogoji za razvoj

Poudariti je treba, da je igra orodje in sama po sebi ne zagotavlja razvoja. Lahko pa
je koristno orodje za razvoj, saj SO osnovni pogoji za razvoj v primeru igre zlahka na
voljo. Njihovemu obstoju je vredno nameniti posebno pozornost.

V primeru igralcev lahko pozornost usmerimo na podroc€je, ki ga je treba razviti. Na
primer, pri igri Azul naj bodo od zacCetka pozorni na to, kako Zelijo postaviti ploScice na
svoji plosci, ali da je v primeru COM vredno videti ¢&im vedji del ploS€e, razmisljati ¢im
ve€ korakov naprej itd.

Vznemirjenje ob poskusu zmage v igri lahko doda napetost, v primeru sodelovanja
prizadevanje za dosego zastavljenega cilja, lahko pa se ustvari tudi tekmovalna
situacija (npr. prvenstvo) ali pa se pozornost na prisotnost napetosti opozori na druge
nacine.

Obdelava posledic vsakega koraka, zavedanje izkuSenj vsake igre in tekme ter
ucenje iz napak in uspehov je lahko naloZzeno delo. Temu velja nameniti posebno
pozornost, saj novo znanje in nove informacije prek njih postanejo zavestno in
uporabno znanje.

Novo pot lahko zagotovijo igre, ki omogoc€ajo veckratno igranje, iskanje novih
reSitev v igri in tudi novi partner;ji v igri lahko pokazejo nekaj novega
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Zahtevnost igre

Igro je vredno izbrati v skladu z danim &asovnim okvirom. Ce je sistem pravil bolj
zapleten, igralci potrebujejo ve€ ¢asa, da razumejo vse njegove moznosti - to pomeni,
da se lahko razvijajo kompetence, povezane z moznostmi. Hkrati je, Ce je za to
doloCen C€asovni okvir (morda veC priloznosti za igro), morda smiselno igrati bolj
zapletene igre, saj to omogoca SirSi spekter moznosti, zato so podrocja, ki jih je
mogoce razvijati, lahko bolj raznolika.

Kompleksnost v primeru mehanik pomeni, da igra uporablja kombinacijo vec€
mehanik (glej: Wingspan). Kompleksnost pa lahko izhaja iz veCplastnosti pravil ali celo
iz strukture igralne plos€e. Na primer, osnovna igra COM je z vidika mozZnosti bolj
zapletena kot COM za otroke, saj Ceprav so njuna pravila podobna, osnovna igralna
plo§¢a COM vsebuje vec polj in barv, igro je mogoce igrati z ve¢ figurami, zato je v
vsaki situaciji veliko ve€ moznosti za premikanje.

Zakonitost

Ze eno samo igranje lahko prinese razvoj na dologenih podrogjih, lahko pomaga
izpostaviti dolo€ene moznosti in z njim se lahko nau€imo marsi¢esa, vendar pa lahko
z rednim igranjem dosezemo resnejSi razvojni ucinek - zlasti v smislu spretnosti in
kompetenc.

Kar zadeva rednost, velja razmisliti o menjavi igralnih partnerjev. Tako se lahko
igralec vedno sre€a z novim likom, novo taktiko in novimi resitvami.

Osebna prisotnost

V nasprotju s spletnimi igrami, Ce v igri obstaja osebni odnos, to vpliva na veliko
ve¢ podrocij, kot e ga ni ali e smo s partnerjem v igri le v navideznem stiku. Na ta
nacin se lahko razvijajo tudi nasSe socialne spretnosti in sposobnosti, ki so dandanes
nekoliko potisnjene v ozadje, a so tesno povezane s CloveSko naravo, in se lazje
povezujemo z drugimi. Med testnimi igrami se je izkazalo tudi, da €e so se ljudje, ki se
pred igro niso poznali, usedli za skupno mizo, so se do konca iger v druzbi drug
drugega obicajno obnasali sprosceno.

Spreminjanje prauvil

Ceprav je igra igra, ker so pravila toéno taksna, kot so, lahko v nekaterih primerih
za dosego doloCenih ciliev poskusimo z doloCenimi spremembami pravil. (Med
testiranjem je bila ena od takSnih modifikacij dodajanje cilja sodelovanja v igri Metro,
pri kateri je ekipa sodelovala, da bi ustvarila najdaljSo mozno pot.)
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Povezave med mehaniko iger, vrstami iger ter sposobnostmi in kompetencami

Nekatere vrste iger, kategorije in mehanike so bolj primerne za razvoj dolocenih
spretnosti in kompetenc kot druge. Ce je cilj razvijanje teh, potem je vredno poiskati
te vrste iger kot orodje. Nekateri od teh primerov so navedeni v spodnji preglednici,

predvsem v informativne namene.

funkcija vrsta elementa kaj razvija
izvleCek kategorija / znacaj | abstrakcija
strategija kategorija / vrsta | naCrtovanje
stratesko razmisljanje
odtegovanje kategorija sklepanje
logika
dedukcija
sestavljanka kategorija indukcija
sestavljanka (Ce pravila | kategorija ustvarjalnost
dovoljujejo ve€ kot eno resitev)
skupinska igra mehanika sodelovanje
obvladovanje rok mehanika sposobnost organiziranja
zacCetni igralec lahko prevzame | mehanika sposobnost dajanja
vlogo prvega igralca pobud
v realnem Casu (obiCajno | mehanika reakcijski ¢as
dopolnjeno z drugim Cas preklapljanja
mehanizmom)
komunikacijske omejitve mehanika ustvarjalnost
komunikacija
gradnja omreZja in cest mehanika prostorski vid
nacrtovanje
ustvarjalnost
odprta izbira mehanika nacrtovanje,
prepoznavanje vpliva
odloCitev
vzorec gibanja mehanika sposobnost pretvorbe
predvidljiva ponudba mehanika sposobnost predvidevanja

strateSko razmisljanje
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Opombe:

- iz kombinacije mehanike, kategorij, vrst in dejanskih pravil izhaja, katera
podrocja lahko igra razvije.

- posebna pravila lahko v vsakem primeru vplivajo na ucinek razvoja

- pritem ne smemo pozabiti, da je igra sama "le" orodje med osnovnimi pogoji
razvoja, brez drugih ni mogoce uresniciti razvojnega ucinka

- na podlagi osnovnih pogojev razvoja se razvojni u€inek uresniCuje tam, kjer so
igralci pozorni

- zato igra sama po sebi nikoli ne zagotavlja razvoja ali da bo dosegla razvojni
ucinek na predvidenem podrocju
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