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Beseda avtorjev:

»Z oblikovanjem smernic Zelimo omogociti prenosljivost metod, razvitih in
preizkusenih v okviru projekta, na druga podroéja izobraZevanja odraslih.
Implicitne prednost u¢enja skozi igre so — S§e posebno za ciljino skupino starejsih
- pojasnjene in ilustrirane s primeri.«

Financirano s strani Evropske unije. Izrazena stali§€a in mnenja so izklju¢no staliS€a in mnenja avtorjev
in ne odrazajo nujno staliS¢ in mnenj Evropske unije ali Evropske izvajalske agencije za izobrazevanje in
kulturo (EACEA). Evropska unija in EACEA zanje v nobenem primeru ne odgovarjata


https://www.regiovision-schwerin.de/
https://www.ilmiofuturo.it/ilmiofuturo-english-presentation/
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UVODNA BESEDA O
PROJEKTU IN
SMERNICAH

»Na ta projekt smo se prijavili v prepricanju, da bo nase
partnerstvo prispevalo k izboljsanju digitalne pismenosti v !

okviru EU. Razviti Zelimo nov in inovativen pristop k i | i
poucevanju in usposabljanju osnovnih digitalnih spretnosti ’
za ciljno skupino, ki iz razlicnih razlogov nerada vstopa v
digitalni svet. Stalna uporaba znanih elementov na podlagi
igre v povezavi z interaktivnim kombiniranim ucnim
pristopom je inovativha in obetavna. Starejsi so Se
posebno negativno zaznamovani s hitrim razvojem
digitalnega sveta. Digitalni razkorak postaja vse vedji in
digitalna izklju¢enost predstavija dejansko nevarnost za
obcuten del prebivalstva v Evropi. Digitalne kompetence
postajajo vse bolj nepogresljive za vsakdanje dejavnosti.«.

Iz razdelka Povzetek projekta na prijavnem obrazcu

Iz teh wvrstic lahko razberemo glavne cilje projekta
DIGIBLEND. Prijava na projekt je bila pripravljena na podlagi
jasnega prepri¢anja vseh sodelujocCih strateskih partnerjev,
da je potrebno izboljSanje digitalne pismenosti v Evropski
uniji. V ta namen je bilo razvitih nekaj predlogov za
poucCevanje in ucenje osnovnih digitalnih spretnosti,
namenjenih skupini, ki se iz razli¢nih razlogov nerada loti
Cesarkoli, kar je povezano z digitalnim svetom. Stalna
uporaba Zze znanih elementov igre v povezavi z
interaktivnim kombiniranim u¢nim pristopom je inovativna in
obetavna. Razvoj in izjemno hitra rast digitalnega sveta Se
posebno negativno vplivata na starejSe. Digitalni razkorak
se Se naprej povecuje in digitalna izkljuCenost predstavlja
dejanski strah za S$tevilne prebivalce Evrope. Digitalne
kompetence postajajo veC kot samo potrebne za
vsakdanje dejavnosti.
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IV okviru tega projekta smo skuS$ali analizirati trenutni polozaj glede na Zze
kontekstualiziran digitalni razkorak, predlagati razlicne u¢ne modele, ki temeljijo na
igrifikaciji, in za konec oblikovati vodnik za prihodnjo uporabo teh u¢nih modelov.
Na podlagi prej izbranih doloCenih digitalnih spretnosti smo razvili in zasnovali
modele iger, ki so nanje osredotoceni. Vendar pa so ti modeli hkrati tudi izjemno
vsestranski in jih je mogocCe zlahka prilagoditi pou€evanju drugacnih vsebin.

Glavni cilj projekta je bil izbolj$ati digitalno pismenost med odraslimi v Evropski uniji
z inovativnim pristopom poucCevanja in ucCenja, ki zdruzuje elemente iger z
interaktivnim uc¢enjem.

Projektna skupina je opravila celovito analizo digitalnega razkoraka med starejSimi
in opredelila klju¢ne izzive in podrocja za izboljSanje njihove digitalne pismenosti in
osnovnih digitalnih spretnosti. Po tej analizi je skupina razvila in testirala dva u¢na
modela v obliki iger: Infinity.net in DigiUp. Cilj obeh modelov je narediti uCenje bolj
priviacno in ucinkovito z uporabo igrivih elementov, ki spodbujajo aktivho
sodelovanje in stalno zavzetost uporabnikov.

Pripravili smo podroben vodnik za izvedbo, s Cimer smo Zeleli zagotoviti
uCinkovitost in sprejemanje teh modelov. Ta vodnik podaja jasna in prakticna
navodila za integracijo modelov v razli¢ne izobraZevalne in skupnostne kontekste,
kar facilitatorjem in izobrazevalcem omogoca, da sledijo strukturiranemu pristopu,
ki temelji na dokazih.

Poleg tega smo spremljali vpliv teh modelov z namenom ocenjevanja njihove
ucinkovitosti pri izboljSevanju digitalne pismenosti in temeljnih digitalnih vescin pri
starejSih. To spremljanje je vkljuCevalo zbiranje kvalitativnih in kvantitativnih
podatkov in povratnih informacij od udeleZzencev, kar je omogocajo nenehno
prilagajanje in izboljSevanje iger.

Zavezujemo pa se tudi, da bomo pridobljene rezultate razsirjali s porocili, Studijami
primerov, delavnicami in seminarji. Izmenjava najboljSih praks in ugotovitev bo
olajSala sprejetje in dolgorocno vzdrznost teh modelov po vsej Evropski uniji.
RazSirjanje bo prispevalo k zmanjSanju digitalnega razkoraka pri starejsih,
spodbujalo njihovo vecjo digitalno vklju€enost in izboljSalo kakovost njihovega
Zivljenja.
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Ugotavljanje potreb

Digitalne ve&Cine so vse bolj potrebne v vsakdanjem Zzivljenju, pa tudi za
zaposljivost v vecini panog. Zlasti starostniki in starejsi pa tezko ostajajo v koraku s
temi spremembami. Pri teh skupinah »digitalni razkorak« Se naprej narasca.
Parlament je ugotovil, da »ga [interneta] okoli polovica najmanj izobrazene in
starejSe populacije ne uporablja redno, okoli 58 milijonov drzavljanov EU pa ga ni
uporabilo e nikoli.« (»Premos$&anje digitalnega razkoraka v EU«, 12/2015)

Hkrati pa vsaj osnovna digitalna znanja vse bolj postajajo pogoj tudi za udelezbo v
vsakdanjem Zivljenju. Vendar pa obCuten delez evropskega prebivalstva Se vedno
sploh nima ali nima dovolj digitalnih spretnosti: »Indeks digitalnega gospodarstva in
druzbe (DESI) kaze, da v Evropi $tirje od desetih odraslih in eden od treh zaposlenih
nimajo osnovnih digitalnih spretnosti.

Na$ projekt je bil osredotoCen na okvir digitalnih spretnosti za drzavljane EU. Delali
smo na spretnostih treh kompetencnih podrocij okvira DigComp 2.2, ki so se nam
zdela pomembna in dragocena za naso oceno:

1. Informacijska in podatkovna pismenost
2. Varnost
3. ReSevanje problemov

Pripravili smo vsebine s teh podrocij, ki so sluzile kot podlaga za zasnovane igre.
Rezultati projekta

In kako je vse to potekalo? Obdobje lahko razdelimo na tri razli¢ne faze:

V prvi fazi (PR 1: Orodje za ocenjevanje digitalnih spretnosti na podlagi iger) smo
razvili ocenjevalno orodje na podlagi iger za merjenje digitalnih spretnosti nase
ciljne skupine. Ta korak je bil klju¢en za pripravo izobraZevalnih vsebin v drugem
delu projekta (PR2).

Raziskava je izpostavila pomen vkljuCevanja razliCnih elementov in stopenj v okviru
igre. Skupni elementi, kot so uporaba toCk, znaCke in zviSevanje zahtevnosti,
izboljSujejo uporabnisko izkusnjo, kot bistvene pa so bile opredeljene tudi ocene in
nacrti ocenjevanja. Ti ne ocenjujejo samo ucinkovitosti procesa, ampak tudi
optimizirajo vire in merijo kompetence.

V tej fazi je bil sklep, da je ena od bistvenih prednosti spoznavanje pristopa na
podlagi iger pri u€encih, kar je olajSalo njihovo prilagajanje in povecCalo ucinek
ucenja s pomocjo iger.
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Od te toCke dalje smo lahko razvili igro na igralni ploSci, imenovano Infinity.net. Ta
igra vkljuCuje plosC€o, nabor pravil in vrsto vprasanj, ki so razvr§€ena v tri
teZzavnostne stopnje. Poleg tega smo igro prevedli v vse partnerske jezike
(anglescCina, nemscina, italijandc¢ina, Spanscina, srbsc¢ina, latvij$¢ina, turs€ina in
slovenscina).

Our Infinity.net game, developed in the project's first phase, has been designed to
evaluate the existing digital skills within our target group of older adults. The
evaluation of the qualities of this board game focuses on several key aspects:

1.Interaktivnost in sodelovanje:Infinity.net s svojo interaktivno obliko poskrbi, da so
igralci aktivni in sodelujejo. VkljucCitev igralne ploSCe in vprasanj z razliCnimi
teZavnostnimi stopnjami spodbuja nenehno sodelovanje in zanimanje igralcev.

2.Prilagodljivost: igra je bila prevedena v razli€ne jezike projektnih partnerjev, s
Cimer je bila zagotovljena njena dostopnost in zanimivost za multikulturno
obcinstvo.

3.Progresivni izziv: vpraSanja, razdeljena na tri tezavnostne stopnje, omogocajo
postopno ocenjevanje digitalnih spretnosti in se prilagajajo tempu in predhodnemu
Znanju posameznega igralca.

4.Formativho ocenjevanje: udelezenci prek mehanike igre ves Cas prejemajo
povratne informacije o svoji uspesnosti, ki jim pomagajo prepoznati podrocja
moznih izboljSav in prednosti svojih digitalnih spretnosti.

5.0ptimizacija virov: zasnova igre ocenjuje ucCinkovitost u¢nega procesa in pomaga
optimizirati vire, ki se uporabljajo pri usposabljanju, saj olajSa prepoznavanje
posebnih potreb pri usposabljanju.

6.Spoznavanje tehnologije: ena od bistvenih prednosti je seznanjanje starejsih s
pristopom, ki temelji na igrah, kar lahko zmanjSa strah pred tehnologijo in izboljSa
njihovo pripravljenost za u€enje novih digitalnih spretnosti.

Ce povzamemo, je bila igra Infinity.net zasnovana ne samo kot orodje za
ocenjevanje, ampak tudi kot sredstvo za vkljuCevanje in izobrazevanje starejSih v
igrivem in dostopnem okolju.

N
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V drugi fazi (PR2: Kombinirano ué¢enje skozi igre) smo razvili igro DigiUp.

Da smo izkoristili mehanizem izziv-nagrada, ki je bistven za motivacijo igralcev, smo
zasnhovali narasCajoCe tezavnostne stopnje z razlicnimi mehanizmi pomoci, ki
vzdrzujejo zanimanje igralcev, Ce je doloCen izziv pretezak. Igro zaChemo povsem
analogno in postopoma vklju¢ujemo spletno vsebino (kombinirano ucenje) z
vklju¢evanjem kod QR. Ta igra je zasnovana za majhne skupine (4-6 igralcev), tako
da je prisotno tekmovanje, pa tudi moznost sodelovanja.

Igra DigiUp je bila zasnovana tako, da zdruzuje tekmovanje in u€enje. Zamisel o
vodji igre, ki vodi izkudnjo, je zelo pozitivha; vsekakor pomaga ohraniti
osredotoCenost na u€enje ob hkratnem uzivanju v igri.

Nacrtovati smo morali to, kako lahko u€enci napredujejo skozi igro in med tem
postopoma osvajajo znanje. Pri tem si prizadevamo za pridobivanje znanja na
podro¢ju doloCenih spretnosti in vesCin, ki naj bi jih uCenci po konCanem
usposabljanju izboljsali. To je temelj, na katerem je zgrajeno vse!

Vsestranskost igre DigiUp in prilagajanje razli€nim pristopom k igram sta izjemna.
Zdi se, da igra vsakomur ponuja nekaj — od izkusSnje tekmovanja do izkusnje,
osredotoCene na individualno uc€enje. Zaradi dejstva, da jo je mogocCe prilagajati
razlicnim ucnim vsebinam, je Se bolj dragocena; fleksibilnost je vedno velika
prednost, kadar gre za izobraZevanje in razvoj. Cudovito bi bilo, &e bi se ta ideja
razvijala in prilagajala razli¢nim podroCjem ucenja.
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Tretji rezultat tega projekta (PR 3: Smernice za razvoj in izvedbo) odraza rezultate in
izkusnje PR 1in PR2. Z njimi bomo lahko razvijali praktiche smernice za ustvarjanje in
uporabo ucnih okolij z igrami za izboljSanje sposobnosti starejsih, tako na delovhem
mestu kot v vsakdanjem Zivljenju.

Dodana vrednost v Evropi

PremoscCanje digitalnega razkoraka je eden glavnih ciljev Evropske unije. Zato je
Komisija pripravila Evropski nacCrt za spretnosti in digitalno izobrazevanje, »da bi
zagotovili, da bi do leta 2025 70 % odraslih imelo osnovne digitalne spretnostix.

Evropska vrednost projekta je bila iskanje najprimernejSega nacCina za doseganje
»digitalne pismenosti« v vsaki drzavi, ker so v okviru Evrope izhodis€a in nacrti
razlicni. S kombiniranjem teh razlicnih pristopov lahko izberemo najboljSe nacine za
doseganje skupnega cilja na podlagi izkustvenih dokazov. Upamo, da bodo vsi
partnerji v svojem nacionalnem okviru promovirali predloge strategije (PR3).

Pricakovani vpliv

PriCakujemo, da bo projekt DIGIBLEND imel ob&uten vpliv na zmanjSanje digitalnega
razkoraka med starejSimi v Evropski uniji ter izboljSal njihovo integracijo in
sodelovanje v digitalni druzbi. Poleg tega bo priprava standardiziranega
aplikativhega vodnika omogocila ponovitev uspeha projekta v razli¢nih regijah, kar
bo prispevalo k vecji koheziji in digitalni enakosti po vsej Evropi.

Projekt je trajal priblizno dve leti in prinesel kon¢ne rezultate junija 2024. Za dosego
teh rezultatov, iskanje skupnih tock, izmenjavo idej in konsolidiranje pridobljenih
vsebin je bilo organiziranih veC sestankov v razlicnih drzavah. Poleg tega skupina
naCrtuje organizacijo razli€nih dejavnosti razsirjanja, s katerimi bodo projekt in
njegovi rezultat postali poznani druzbi.
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V tem strateSkem partnerstvu so sodelovala podjetja, zdruZzenja in izobraZevalna
sredi$Ca iz razli¢nih evropskih drzav:

RegioVision - Nemcija - www.regiovisionschwerin.de

ilmiolavorosrl - Italija — www.ilmiofuturo.it

Biedriba "ALTUM" - Latvija — www.altum1.lv

Beograjska mestna knjiznica - Srbija — www.bgb.rs

Laois and Offaly Education and Training Board - Irska — www.loetb.ie
Institut Jozef Stefan - Slovenija - wwwi.ijs.si

Konya il milli egitim - Turcija - http://konya.meb.gov.tr

Decrolysl - Kantabrija - www.decroly.com

CIAPE - Italija - www.ciape.it

Jugendkunst eV - NemCcija - www.jugendkunst.de

SUSTAINABLE ™ &
DEVELOPMENT "',..FALS

Ce pogledamo Agendo 2030 in predlagane cilje

trajnostnega razvoja, se projekt DIGIBLEND nedvomno QUALITY
EDUCATION

nanasa na cilj 4: kakovostna izobrazba. Trdno verjamemo,
da je izobrazba klju¢na za dostop do dela, odpravljanje
predsodkov in spodbujanje enakih moznosti. Ce Zelimo
izboljSati svet, moramo zaleti pri izobrazevanju.
DIGIBLEND je prispeval k oblikovanju okvira za
uresnicevanje predlaganih novih u¢nih modelov s pomocjo
igrifikacije.

Resnicno enake moznosti za VSE ljudi so klju¢ do

pravicnejSega sveta. Dokazujemo, da lahko vsakdo s 1 ::JESJUU[:\ESTIES
potrebno podporo in sredstvi v neCem doseze odlicnost.

Druzba, poslovni sektor in javna uprava se morajo Ao
zavezati, da bodo to dosegli. Ekipa projekta DIGIBLEND je ‘ _— }
trdno prepri€ana, da so dosezeni rezultati projekta majhen —

prispevek k doseganju 10. cilja trajnostnega razvoja: h 4
Zmanj3anje neenakosti.
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METODA UCENJA
SKOZI IGRE

Opredelitev

Ucenje skozi igre (Game-based learning, GBL) je izobrazevalna metoda, ki v u¢no
okolje vklju€uje igre in simulacije kot strateSko orodje za izboljSanje razumevanja in
pomnjenja ter pritegovanje u€encev. Namesto, da bi se zanasali samo na branje ali
poslusanje, ta pristop izobrazevalne vsebine vkljuCuje v prijetne igre. UCni proces
spreminja v razburljivo pustolovsc€ino, kar posameznikom omogocCa, da se zabavajo
ob pridobivanju novih spretnosti in znanja.

Ta metoda razvija kljuCne spretnosti za 21. stoletje, na primer reSevanje problemov,
skupinsko delo in sprejemanje odloCitev. Poleg tega GBL omogoca tudi
personalizirane u¢ne poti, saj se igre lahko prilagajajo ravni znanja vsakega ucenca,
zagotavljajo individualne povratne informacije in ustrezno prilagajajo tezavnost.
Zato je GBL priznana inovativna in ucinkovita izobrazevalna metoda, ki je dobro
usklajena s potrebami in Zeljami sodobnih u¢encev.

Teoreti¢ni okvir

UcCenje skozi igre je podprto z izobrazevalnimi teorijami, ki poudarjajo aktivno,
kontekstualno in na uc¢enca osredotoc¢eno uc€enje. Konstruktivizem poudarja, da
ucenci znanje gradijo z izkuSnjami, zato je ucCenje skozi igre ucinkovito, saj
omogoca raziskovanje in odkrivanje v strukturiranem okolju. Izkustveno ucenje je
dobro usklajeno, saj ponuja realistiCne scenarije, ki premosc&ajo teoreticno znanje s
prakticno uporabo. Situacijsko ucenje dodatno poglablja razumevanje =z
vklju€evanjem ucenja v kontekst resnicnega sveta.
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FS kognitivnega vidika u€enje skozi igre vkljuCuje vec kognitivnih spretnosti, ki so
kljucne za uspeh. Spodbuja kriticho misljenje in reSevanje problemov, saj od
igralcev zahteva, da reSujejo kompleksne probleme in sprejemajo hitre odlocCitve.
Stevilne igre s pomogjo zapletenih zemljevidov in scenarijev krepijo tudi prostorsko
zavedanje in razmi$ljanje. Zaradi teh interaktivnih vidikov je u€enje bolj zanimivo in
spodbuja klju€ne kognitivhe sposobnosti, kar vodi k boljSim u¢nim rezultatom.

Zgodovina in razvoj u€enja skozi igre

Korenine uCenja skozi igre segajo v 50. in 60. leta prejSnjega stoletja, ko sta
pedagoska teoretika Jean Piaget in Lev Vigotski zaCela spodbujati koncept u€enja
skozi igro. Piagetova teorija kognitivhega razvoja je poudarja pomen aktivhega
uCenja, ki je kasneje postalo temeljno nacelo uCenja skozi igro. V 60. letih 20.
stoletja je ameriSka vojska razvila programe Solanja na podlagi simulacij, ki so
vojake pripravljale na scenarije iz resni€nega Zivljenja in so bile zgodnja oblika
ucenja skoziigre.

Ta temel] je utrl pot za prve pedagoske igre v Solah v 80. letih prejSnjega stoletja,
na primer The Oregon Trail, ki je zdruzeval u€enje z interaktivno igro za poucevanje
ameriSke zgodovine in spretnosti sprejemanja odloCitev. Kakor se je razvijala
tehnologija, se je razvijalo tudi ucenje skozi igro. 90. leta prejSnjega stoletja so
prinesla bogate veclpredstavnostne igre, s katerimi je ucCenje postalo bolj
intenzivno.Nato so prva leta 21. stoletja prinesla integracijo interneta in digitalne
tehnologije, ki so omogocale bolj prefinjene pedagoske igre z razlicnimi temami.
Danes ucenje skozi igro vklju€uje tudi napredne tehnologije, na primer navidezno
resni¢nost (VR), izboljSano resni¢nost (AR) in umetno inteligenco (Al). Ta orodja
omogocajo pristna doZivetja in personalizirane u€ne poti, uCenje skozi igro pa
preobrazajo iz preprostih iger na podlagi spretnosti v celovita izobraZevalna okolja,
ki izboljSujejo u€enje na vseh ravneh izobrazevanja.

Vrste iger, ki se uporabljajo pri u€enju skozi igro

Igre, ki se uporabljajo na podrocju izobrazevanja in Solanja, nastopajo v razlicnih
oblikah. Vsaka oblika ponuja razlicne pedago$ke koristi in je primerna za razlicna
ucna okolja. Glavne vrste so naslednje:

o lzobrazevalne video igre so zasnovane posebej za doseganje
izobrazevalnih rezultatov. Pogosto vkljuCujejo funkcije, ki so v
usklajene z u¢nimi cilji, in se uporabljajo v formalnem izobrazevanju
za izboljSanje razumevanja pri predmetih, kot so matematika,
naravoslovje ali jezikovna umetnost. Primeri: DragonBox, Zoombinis
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« Simulacije posnemajo procese ali sisteme iz resni€nega Zivljenja in uCencem
omogocajo, da raziskujejo scenarije, ki so prenevarni, predragi ali neprakticni za
izkudnjo iz prve roke. Obitajne so na podrogjih, kot je na primer letalstvo (Flight
Simulator), medicina (Pulse!!) in gospodarstvo.

« Resne igre imajo namen, ki sega onkraj gole zabave. Pogosto se uporabljajo za
Solanje, reSevanje problemov in ozave$Canje. Uporabljati jih je mogocCe v
razlicnih sektorjih. Primeri vkljuCujejo Foldit, ki se uporablja pri znanstvenem
raziskovanju, in Re-Mission, katerega cilj je pomagati mladim bolnikom z rakom
pri upravljanju njihovega zdravljenja.

o lIgrificirani uéni sistemi (Gamified Learning Systems, LMS) niso igre same na
sebi, ampak vkljuCujejo uporabo elementov iger, na primer tock, znack in
lestvic, v izobrazevalnem kontekstu. Taksni sistemi so zasnovani za motiviranje
ucencev in izbolj§anje angaZiranosti z u&nim materialom. Stevilni LMS
vklju€ujejo igrifikacijo za spodbujanje sodelovanja in zakljuCka teCajev.

o Igre vlog (Role-playing games, RPG): igralci prevzamejo vloge likov v
domisljijskem okolju in sprejemajo odlocitve, ki vplivajo na izid igre. Ta vrsta igre
je dragocena za poucCevanje zgodovine, etike in druzbenih Studij. Primeri
vkljuCujejo video igre, kot je Civilization, in igre na plosci, kot na primer
Dungeons & Dragons.

» Sestavljanke in stratesSke igre zahtevajo reSevanje problemov in stratesko
nacrtovanje, kar pomaga pri razvijanju kognitivnih spretnosti, na primer logike in
strateSkega razmisljanja. Primera video iger sta Portal in Tetris, igre na ploSci
kot Settlers of Catan in Ticket to Ride pa ucijo strateSsko razmisljanje in
upravljanje virov.

o lzobraZzevalne igre na plos€i so zasnovane za doseganje ucnih rezultatov.
Krepijo znanje in spretnosti na podrocgjih, kot so matematika, jezikovna
umetnost in znanost. Primeri: Prime Climb, Pandemic

Trenutni trendi in inovacije pri u€enju skozi igre

UCenje skozi igre se $e naprej razvija s pomocjo napredka na podrocju tehnologije in
globljega razumevanja pedagoske psihologije. Trenutni trendi vkljuCujejo integracijo
navidezne in izboljSane resni¢nosti, kar omogocCa poglobljene ucne izkusnje, ki
ucencem omogocajo raziskovanje okolij in scenarijev, ki bi bili sicer nedostopni ali
neprakticni. Prilagodljive u€ne tehnologije v okviru ucenja skozi igro uporabljajo
algoritme za prilagajanje izkuSenj igre individualnim potrebam ucenca in ponujajo
personalizirane izzive in podporo. TakSna personalizacija pomaga ohranjati zanimanje
ucenceyv in jim omogoc€a, da napredujejo s svojim lastnim tempom, zaradi Cesar je
ucenje ucinkovitejse
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Uporaba pri Solanju in profesionalnem razvoju

Pri Solanju na stopnji osnovne in srednje Sole interaktivne igre, kot sta DragonBox
in Prodigy, matemati€ne izzive pretvorita v zabavne uganke, kar u¢encem pomaga
prek igre razumeti zapletene koncepte. Pri naravoslovnem izobrazevanju so koristne
igre, kot je Kerbal Space Program, pri katerem ucenci konstruirajo in lansirajo
vesoljska plovila, pri tem pa poglabljajo svoje znanje fizike in strojegradnje. Eco na
primer poucuje ekologijo s tem, da od uCencev zahteva sestavljanje trajnostnih
ekosistemov. Zgodovino in druzbene Studije pa obogatijo igre kot Civilization
inAssassin's Creed: Discovery Tour, pri katerih se uCenci poglobijo v razlicna
zgodovinska obdobja in pridobivajo povezano razumevanje zgodovinskih dogodkov
in kultur.

UCenje skozi igro v visjem izobrazevanju se uporablja na podrocjih, kot je na primer
usposabljanje v medicini in poslovnem upravljanju, kjer zagotavlja prakticne ucne
izkugnje brez tveganja. Studenti medicine lahko izkoristijo prednosti simulacij in
resnih iger, kot je Pulsell, ki predstavljajo realisticne scenarije za prakticno vadbo
klinicnega sprejemanja odlocitev in postopkov. Na podrocju poslov in vodenja igre
kot SimCity in The Sims raziskujejo naCela ekonomije, urbanega nacrtovanja in
strategij upravljanja, s Cimer Studentom omogocajo dragocene uvide.

Na podrocju profesionalnega razvoja je uCenje skozi igro
neprecenljivo pri izboljSevanju klju¢nih spretnosti na
delovhem mestu. Programi korporativhega usposabljanja
vse bolj uporabljajo igre, kot na primer Keep Talking and
Nobody Explodes in Pandemic, za izboljSanje vodenja,
team building, komunikacijo in sposobnosti reSevanja
problemov pri zaposlenih. S tem pristopom je uCenje bolj
zanimivo in usklajeno z dinamicnimi potrebami sodobnih
delovnih mest, kar zagotavlja, da so zaposleni dobro
opremljeni za reSevanje profesionalnih izzivov.

UcCenje skozi igro presega tradicionalne meje izobrazevanja
in omogocCa vsezivljenjsko uéenje, kar spodbuja stalen
osebni in profesionalni razvoj. V svetu, v katerem se
spretnosti in znanje nenehno razvijajo, uCenje skozi igro
ponuja prepriCljiv naCin, ki posameznikom omogoca, da
ostanejo v koraku z novimi kompetencami in informacijami.
Pri izobraZevanju odraslih aplikacije za uCenje jezikov kot
Duolingo in Babbel vkljuCujejo mehaniko igre, na primer
proge, toCke in nivoje, s Cimer je osvajanje novih jezikov
zabavno in ucinkovito. Poleg tega programi digitalne
pismenosti za starejSe pogosto uporabljajo uCenje skozi
igro za demistifikacijo novih tehnologij, s cimer te
postanejo dostopnejSe in lazje za ucCenje. Tak celostni
pristop kaze vsestranskost in u€inkovitost u¢enja skozi igro
pri podpori vsezZivljenjskim izobrazevalnim potovanjem
skozi razli¢ne starostne skupine.
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Koristi u¢enja skozi igro

IzboljSana angaziranost in motivacija: uCenje skozi igro ucinkoviteje pritegne
pozornost u€enca kot tradicionalne u€ne metode. VkljuCevanje elementov igre
povecuje motiviranost in u€ence spodbuja, da se poglobijo v vsebino. Taksna
poveCana angaziranost je Se posebno koristna pri vzdrZzevanju zanimanja za
vsebine, ki bi se u¢encem lahko zdele tezavne ali nezanimive.

IzboljSano zadrzevanje informacij: interaktivha narava ucenja skozi igro spodbuja
aktivno ucCenje, kar je povezano z izboljSanim zadrzevanjem informacij. Kadar so
u€enci aktivno udelezeni v svojem uc¢nem procesu, je bolj verjetno, da si bodo
material zapomnili in ga razumeli, zahvaljujo¢ deloma tudi kontekstualnim in
izkustvenim elementom, ki jih zagotavljajo igre.

Razvoj kritichega misljenja in spretnosti resSevanja problemov: Stevilne
pedagoske igre so zasnovane tako, da u¢encem postavljajo izzive s problemi, ki
zahtevajo kriticno misljenje in strateSko nacrtovanje. S tem je ucCni proces bolj
spodbuden in pomaga razvijati pomembne kognitivhe spretnosti, ki jih je mogoce
prenesti na situacije v resnicnem Zivljenju.

Personalizirane u¢ne izkusnje: prilagodljive uc¢ne tehnologije v okviru u€enja skozi
igro lahko prilagajajo izzive in povratne informacije individualnim potrebam vsakega
uCenca, kar omogoca prilagojeno ucno izkusnjo. TakSen prilagodljiv pristop
pomaga pristopati do u€encev na njihovi ravni, pri Cemer uposteva njihov edinstven
nacin in tempo ucenja, kar v obi€ajnih izobrazevalnih okoljih pogosto ni izvedljivo.

Spodbujanje sodelovanja in socialne interakcije: uCenje skozi igro pogosto
vkljuCuje scenarije za vec igralcev, ki zahtevajo sodelovanje in komunikacijo med
udelezenci. To lahko spodbuja pomembne socialne spretnosti, na primer timsko
delo, vodenje in komunikacijske vesCine, kar uCence pripravlja na sodelovalna
delovna okolja.

Varno u¢no okolje: igre zagotavljajo navidezno okolje, v katerem ucenci lahko
eksperimentirajo in raziskujejo brez strahu pred posledicami v resnicnem svetu. Ta
varnostni mehanizem spodbuja prevzemanje tveganj in eksperimentiranje, ki sta
kljuCna sestavna dela u€nega procesa
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Izzivi in resSitve

Omejitve virov: Pomembna prepreka za sprejemanje ucenja skozi igro je
razpolozljivost potrebne tehnologije in finanéne omeijitve. Sole in izobraZzevalne
ustanove se pogosto sooCajo z omejenimi proracuni, ki morda ne dovoljujejo
nakupa napredne opreme ali programske opreme za igranje iger. ReSitev je
vzpostavljanje partnerstev s tehnoloSkimi podjetji in vlaganje proSenj za sredstva
za izobrazevalne tehnologije, ali uporaba odprtokodnih ali nizkocenovnih
izobrazevalnih iger in platform, ki zahtevajo minimalno tehnologijo.

Upiranje spremembam: Upiranje s strani uCiteljev in institucij lahko prav tako ovira
sprejemanje ucenja skozi igro. Ta odpor pogosto izvira iz premajhnega poznavanja
metodologij ucCenja skozi igro ali skepse glede njihove ucinkovitosti pri
izobraZzevanju. Za premagovanje tega je lahko klju¢no zagotavljanje celovitega
usposabljanja in profesionalnega razvoja za ucitelje. Prikaz prednosti u€enja skozi
igro na podlagi dokazov prek Studij primerov in pilotskih programov lahko prav tako
pomaga pridobivati podporo zainteresiranih strani.

Ravnovesje zabave in u€enja: Eden od glavnih izzivov pri zasnovi izobraZevalnih
iger je zagotavljanje, da je izobrazevalna vsebina ucinkovito integrirana in da je ne
preglasijo zabavni vidiki iger. To zahteva skrbno ravnovesje, pri katerem se zabavni
elementi uporabljajo za povelanje zavzetosti, ne da ogrozili izobrazevalno
celovitost. Zato snovalci iger in pedagoski strokovnjaki tesno sodelujejo pri
usklajevanju ucnih ciljev igre z njeno mehaniko.

Ucenje skozi igro in igrifikacija

Ucenje skozi igro (GBL) in igrifikacija se pogosto omenjata skupaj v kontekstu
izobrazevalnih strategij, vendar pa predstavljata zelo razlicha pristopa. UCenje
skozi igro vkljuCuje uporabo resni¢nih iger za olajSanje uCenja, pri katerem je igra
osrednje orodje za poucCevanje. Igrifikacija pa se nanasa na uporabo igram
podobnih elementov v kontekstih, ki niso povezani z igrami, na primer v
izobrazevalnih ali poslovnih procesih, za povelanje angaziranosti in motiviranosti.
To ne vkljuCuje igranja iger kot takih, ampak vkljuCevanje posameznih elementov iz
iger — na primer zbiranje toCk, tekmovanje z drugimi, pravila igre in znaCke - v
izobraZevalne dejavnosti.

Tako na primer lahko ucitelj igrificira uCilnico tako, da daje toCke za
oddane domace naloge, podeljuje znacke za dosezke in namesti tablo z
lestvico najboljsih. Glavni cilj igrifikacije je izkoris€anje motivacijskih
tehnik iger za izboljSanje uC¢ne izkusnje namesto uporabe iger samih kot
primarnega sredstva za u€enje.
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POROCILO STUDIJEO
UPORABI IGER PRI
OCENJEVANJU IN
USPOSABLJANJU

Uvod

V Casu trajanja projekta smo opravili obsezno raziskavo uporabe iger za
ocenjevanje in usposabljanje. NaSa projektna skupina je razvila dve igri, da bi
preucila prednosti pristopa na podlagi iger do teh nalog na prakti¢en nacin s Clani
nase ciljne skupine (starejsi).

Zato lahko opiSemo uporabo iger na teh podrocjih na podlagi nasih lastnih
zapazanj z zadostnim Stevilom udeleZencev (ve¢ kot 100).

IV tem poglavju bomo zdruZzili nekaj osnovnih nacel in premislekov o uporabi iger
pri usposabljanju in ocenjevanju. To bo izvajalcem usposabljanja in drugim
uporabnikom pomagalo oblikovati pristop, ki bo prilagojen njihovim potrebam.
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Splosne ugotovitve
Igre imajo pri uporabi za ocenjevanje in usposabljanje nekaj prednosti:

e same nha sebi motivirajo,
e Zznizujejo prag za sodelovanje in zmanjsujejo strah,
e podajajo takojsnjo povratno informacijo.

Kadar delamo s ciljnimi skupinami, kot so odrasli v prostovoljnem okolju, kar
pomeni zunaj sluzbe ali Sole, kjer udelezenci nimajo zunanje motivacije za
nadaljevanje, so pomembne vse teme. Klju¢ do uspesne ocene ali usposabljanja je,
da jih zadrzimo v procesu.

Vendar pa ima posebno pri starejSi generaciji igranje iger
pomen »neresnosti«. Za to starostno skupino so bile igre
pomemben sestavni del Zivljenja vse od zgodnjega otroStva.
Vendar pa je tovrstna aktivnost omejena na prosti Cas in se
razume kot sama na sebi zabavna.

Ce Zelimo uporabiti igro za »resno« uenje, moramo najprej
premostiti to obiCajno pristranskost. To ne zahteva nujno
izrecnega uvoda, ampak se lahko doseze tudi z zagotavljanjem
ustreznega okolja in razlago ciljev igre.

Dobro pripravljeno okolje, profesionalno zasnovana plos€a za
igro ter jasna in razumljiva navodila prav tako prispevajo k
boljSemu sprejemanju. Pot, ki smo jo izbrali pri svojem projektu
— od znane igre na plosci razsiritev s spletnimi elementi - je bila
ocitno ucinkovita.

Zelja, da bi se izognili dejavnosti, ki posameznika potisnejo iz
njegove cone udobja, je splosno razSirjena. Da starejsi
ostanejo angazirani in odprti, se je treba izogibati neprijetnim
situacijam.

Na splosno se je za najtezjo nalogo izkazala priprava nabora pravil za igro, ki je
preprost in jasen in hkrati spodbuja nemoteno igranje igre in motiviranost pri
igralcih. Zelo obi¢ajno je bilo, da smo dodajali nova pravila in podpravila, ki so
pokrivala vse mozne situacije v okviru igre. Vendar pa s takSno naravnanostjo
zapletenost pravil igre hitro narasa in doseze tocko, na kateri igralci hitro
postanejo razdrazeni in demotivirani.
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Igre pri ocenjevanju

Ocenjevanje lahko opredelimo kot proces evalvacije ali merjenja znanja, spretnosti
ali napredka doloCene osebe na doloCenem podrocju. Vklju€uje zbiranje dokazov o
ucenju prek razli¢nih metod in presojo na podlagi teh dokazov.

Igre so lahko na ve¢ nacinov ucinkovito orodje za ocenjevanje:

o Ocenjevanje znanja: izobrazevalne igre so lahko zasnovane za ocenjevanje
znanja u€enca in njegovega razumevanja dolocenih konceptov ali tem. Kvizi ali
interaktivne simulacije na primer lahko zastavljajo vprasanja ali scenarije, ki od
igralcev zahtevajo, da za napredek ali pridobivanje toCk uporabijo svoje znanje.

o Ocenjevanje spretnosti: igre lahko ocenjujejo spretnosti igralca, na primer
reSevanje problemov, kriti€no razmisljanje, sprejemanje odlocCitev ali prostorsko
razmisljanje. Sestavljanke lahko na primer ocenjujejo logi€no razmisljanje in
strateSke spretnosti. Nasprotno pa lahko simulacijske igre ocenjujejo
sposobnost sprejemanja odlocitev v razli€nih scenarijih.

« Ocenjevanje obna$anja: doloCene igre so idealne za ocenjevanje igralCevega
obna$anja, odnosa in socialnih vesc¢in. Na primer igre vlog ali igre za vel
igralcev so odlicne za ocenjevanje interakcije in komunikacije igralcev ter
njihovega sodelovanja z drugimi.

o Ocenjevanje uspesnosti: igre, ki vkljuCujejo opravljanje nalog ali doseganje
ciljev, lahko ocenjujejo uspesnost igralca, uCinkovitost in sposobnost uporabe

naucenih konceptov ali spretnosti v prakticnem okolju.

IV naSem projektu smo ocenjevali spretnosti in znanje nasih igralcev.

Glavna tezava pri uporabi igre v procesu ocenjevanja je, da jo zasnuje$S na tak
nacin, da pravilno ocenjuje nivo obstoje¢ih spretnosti in znanja. Ce je cilj
ocenjevanja pridobiti podrobnejSe rezultate in ne samo »spretnosti
obstajajo/spretnosti ne obstajajo«, je treba zasnovati in uporabiti fino prilagojen
sistem izzivov. PodrobnejSe informacije o tem, kako smo razvili ocenjevanje na
podlagiiger, najdete v 5. poglavju teh Smernic.
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Ceprav smo razdelili pristop in ustvarili ocenjevanje na podlagi iger in nato
igrificirano kombinirano u€enje, je treba opozoriti, da je meja med ocenjevanjem in
ucenjem nekoliko zabrisana. Vsako ocenjevanje je tudi u¢na izkusnja in obratno.

S pravim naborom izzivov je mogoce igre uporabiti za ocenjevanje skoraj vseh vrst
znanj in spretnosti. Ce pa kompetené&ni okvir za podrogje, ki ga Zelimo ocenjevati,
ne obstaja, ustvarjanje skladnega kompetenCnega profila zahteva veliko Casa in
dela. To drzi Se posebno tam, kjer je treba ocenjevati razlicne nivoje
kompetenc/spretnosti.

Naloge in izzivi igre morajo biti neposredno povezani z znanjem ali spretnostmi, ki
jih testiramo, da zagotovimo veljavno merjenje spretnosti/kompetenc, ki naj bi jih
igra ocenjevala. Poleg tega morajo biti formulirani na nacin, ki je povezan z izkusnjo
in Zivljenjskimi/delovnimi okolis€inami morebitnih igralcev.

UcCinkoviti mehanizmi za podajanje povratnih informacij so klju¢ni za ocenjevanje na
podlagi iger. Igra mora igralcem zagotavljati pravoCasne in konstruktivne povratne
informacije, ki jim pomagajo razumeti njihovo uspednost in podrocja, kjer so
potrebne izboljSave, hkrati pa mora zagotavljati njihovo stalno motiviranost.

Igre pri usposabljanju

Prvi¢, vsako ocenjevanje ima tudi u€inek usposabljanja, vsaj
Ce se rezultate izzivov da osebi, ki je opravila ocenjevanje.
Vendar pa to samo pokaZze, kateri izziv je bil reSen pravilno in
kaj je bilo narobe, in morda prikaze tudi pravilni odgovor. Za
ustrezno usposabljanje je potrebnih vec informacij, ki jih
obicajno ni mogocCe posredovati med ocenjevanjem.

Igre za usposabljanje so lahko usmerjene na zelo razlicnhe
spretnosti ali znanje. Vsaka izkusnja simulatorja je na dolocCen
nacin igra in bi jo lahko uporabili za razvijanje doloCenih
spretnosti vse do najbolj zapletenih naborov vescin in celo
nacinov razmisljanja, na primer usposabljanje pilotov.

Combining a traditional board game with online learning
content, as we did in our DigiUp game, offers the chance to
engage immediately older adults because of the familiar
setting. Playing this kind of game recalls favourable
memories within the participants and has the positive side
effect of fostering social interaction and communication.
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Pri tovrstnih igrah se je pokazalo, da iskanje popolnega ravnovesja pri oblikovanju
pravil iger zahteva veliko dela. Vendar pa uporaba dolocenih idej in nacel iz dobro
znanih iger kot izhodis€e za pripravo lahko prihrani nekaj €asa in opazno izboljSa
nabor pravil.

Umestitev u¢nih vsebin je treba zelo skrbno pretehtati. Za doloCene preprostejse
teme je ena moznost umestitev materiala, ki ga Zelite uporabiti za usposabljanje
udelezencev, na plosco ali doloCene elemente igre, na primer igralne karte. Za
zapletene zadeve pa je morda primernejSa predstavitev zunaj u€ne igre.

Mi smo se na primer odlocili, da smo jih umestili na spletho u¢no platformo in
doloCene u¢ne module povezali z izzivi na igralni ploSCi prek neCesa, kar smo
poimenovali »premostitvene karte«. Na ta nacin igranje igre ostane neprekinjeno,
ker sta proces igranja in proces ucCenja loCena. Hkrati ta koncept skrbi, da
usposabljanje ostane povezano z igranjem igre in uspesnostjo vsakega igralca.

Pri zasnovi igralne plosCe in dodatnih elementov je klju€no izogibanje vizualni
preobremenjenosti in zmedi. Uporabljati je treba jasne in preproste simbole, ki so
enotni v celotni igri. Veljajo standardna pravila za uporabniku prijazno zasnovo.

Sklep

Igre so lahko resno orodje za ocenjevanje in usposabljanje. V primerjavi z bolj
tradicionalnimi pristopi ponujajo doloc¢ene prednosti.

AndragoSka nacCela poudarjajo pomen samousmerjenega ucenja in njegovo
pomembnost za u€encevo izkusnjo. Oboje je s pristopom na podlagi iger mogoce
zlahka doseci.

Pokazalo se je, da starejSi igre sprejemajo in da igre ohranjajo njihovo angaziranost
in motiviranost.

Razvoj ocenjevanja na podlagi iger in igrificiranega kombiniranega u¢nega okolja za
starejSe zahteva premiSljeno integracijo andragoskih strategij, tehnoloske
dostopnosti, motivacijskih vidikov in podpornih mehanizmov, ki so prilagojeni
njihovim edinstvenim potrebam. Z upostevanjem teh vidikov lahko izobrazevalci
ustvarijo zanimivo, ucinkovito in spodbudno ucno izkudnjo, ki krepi digitalne
kompetence starejsih.
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NAS PRISTOP IN SPLOSNE
UGOTOVITVE

Tema projekta je sooCanje z digitalno preobrazbo na igriv nacin z razvijanjem
digitalne pripravljenosti, odpornosti in zmogljivosti. Koncept igrificiranega
kombiniranega ucCenja je bil izveden v kombinaciji analogne igre na plo&ci in
digitalnih izzivov.

Nas projekt je bil usmerjen na ljudi od 55. leta dalje, ki imajo nizke digitalne
spretnosti. Osredoto¢amo se posebno na kompetenéna podrodgja 1 (informacijska
in podatkovna pismenost), 4 (varnost) in 5 (reSevanje problemov) okvirja EU
DigComp.

Na$ cilj je bil razviti metode in orodja, ki so preprosta za uporabo in privlatna za
ucCitelje, ki izobrazujejo odrasle. Hkrati nas projekt kaze, kako resne igre lahko
premostijo vrzel med potrebami in stalis¢i nase ciljne skupine. Prvi rezultat je
ocena obstojecih digitalnih spretnosti prek igre z uporabo modela igre Infinity.net.
Drugi rezultat je delovni model igrificiranega kombiniranega poucevanja/ucenja
DigiUp. Oba modela je mogoce prilagajati in prenasati v nacionalne ali kulturne
kontekste. Ker smo v Casu razvoja razprsili delo in odgovornosti med vse partnerje,
smo v vsebini Ze nasli skupne imenovalce. Projekt je iz razlicnih razlogov inovativen
za vse partnerje. Igrificirani pristop prinaSa v nov primer uporabe, ne samo z
uporabo, ampak tudi z ustvarjanjem novih iger. V tem smislu so razvite igre tudi
povabilo, da tudi sami ustvarite svoje igre.



https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digcomp-framework_en#objave
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digcomp-framework_en#objave
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Privlacnost igre in preprostost dostopnosti pri igranju zmanjSujeta prepreke do
uCenja. Interaktivnost motivira. Nacrt, da ne loCujemo veselja pri igri od ucne
vaje/izkusnje, je deloval. NauCili smo se, da modeli iger ljudi spodbujajo k
sodelovanju. Eden od spontanih odzivov med testnimi igrami je bil: »Vem vec, kot
se mi je zdelo na zacCetku.« Ker je bilo kombiniranje analognega in digitalnega sveta
nov pristop za vse partnerje, smo zaceli z razvojem/izdelavo igre LTTA. En teden
smo se intenzivno ucili o mehaniki iger, nacelih iger in oblikovanju iger in izbirali
konkretne kompetence v okviru treh izbranih strokovnih podrocij. Iskali smo
pripovedne oblike za kompetence, ki so privlane za uporabo v igri. To je bil zelo
ploden teden, ki nam je prinesel 3 postavitve za ocenjevalno igro. Nato smo
izkristalizirali privlaCne elemente treh modelov iz obseznega materiala in jih povzeli
v modelu igre "Infinity«.

Naslednji korak je bilo testiranje igre z njeno mehaniko in elementi igre ter fino
prilagajanje ocenjevalnih vprasanj. Ocenjevalni model moznih vprasanj je bil
poseben izziv. NajpomembnejSe spoznanje je bila zapletenost obseznega
materiala. Zato je bil moto: Naj ostane preprosto! Preprosta pravila/logika, ne toliko
podrobnostil Delo na zasnovi igre za nas ni bilo samo dobra Sola, ampak smo se ob
njem tudi zabavali. Kako realizirati digitalne izzive, kako oblikovati »zabavo«, kako
ustvariti »nagrado« za naloge (karte, tocke) in kako nadzorovati interakcijo med
igralci, da je vsak igralec enakovredno vpleten. In seveda, kako dokoncno
oblikovati igralno polje in elemente.

Po testiranju iger s ciljno skupino smo analizirali rezultate in odzive. Koncept
uporabe oblike tradicionalnih iger na ploSci kot izhodis€a so potrdili nasi testni
igralci. Na podlagi ocenjevalne igre Infinity.net smo o rezultatih in izkuSnjah
razmiSljali z dveh vidikov, enega glede mehanike igre za izobrazevalno igro,
drugega pa glede mozne predstavitve ucnih vsebin, ki jih Zzelimo posredovati v
okviru igre.

To nam je prineslo delovne modele za ucno igro DigiUp, ki povezuje idejo
tekmovanja (prvi priti do ciline ¢érte) z uénimi vprasanji in ve¢ nivoji tezavnosti,
digitalnimi nalogami prek kod QR in premostitvenih kart do u¢nih vsebin. Trditev, da
je igra DigiUp izobrazevalna igra, nas je pripeljala do odlocCitve, da je treba igro
igrati z vodjem igre (instruktorjem).
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Testno igranje in prilagajanje igre s ciljno skupino je potrdilo nas prvotni pristop.
Igranje igre je bilo prijetno, poleg tega pa je fiziCha prisotnost pri igri omogocala
neposredno komunikacijo med igralci o temah digitalnih spretnosti, kar je
presenetilo vse vpletene, Ceprav smo seveda upali, da bo tako.

Igro DigiUp se lahko igra kot bolj primerjalno igro, s
poudarkom na nagradah in podpori med igralci. Vendar
pa jo je mogocCe igrati tudi kot povsem izobrazevalno
igro s poudarkom na individualni ucni vsebini (prek
premostitvenih kart). Igra je privla¢na tudi s samo dvema
igralcema.

Iskali in ustvarjali smo modele iger, ki so posebej
prirejeni za digitalne spretnosti, ki smo jih izbrali. Vendar
pa je modele mogocCe odlicno prilagoditi tudi drugim
ucnim vsebinam. To pomeni, da jih lahko fleksibilno
prilagodite svoji vsebini. Razpolozljivost prilagojenih
ucnih priloznosti je celo bolj pomembna za ciljno
skupino nasega projekta kot za ostanek populacije.

Testiranje igre v Nemciji, Turciji in Srbiji




IGRA NA IGRALNI PLOSCI
ZA OCENJEVANIJE
SPRETNOSTI - OPIS,
NAVODILA ZA IGRO,
REZULTATI TESTIRANJA IN
PRIDOBLIJENE IZKUSNJE




POGLAVIE 5 26

Kratek opis igre

Igra je zasnhovana za ocenjevanje digitalnih spretnosti populacije starejsih od 55
let z nizko nagnjenostjo k digitalnim spretnostim. Poudarek je bil Se posebno na
treh od petih podrocij okvira DigComp:

e Informacijska in podatkovna pismenost
e Varnost
» ReSevanje problemov

Glede na naso ciljno skupino je bilo pri dolo€anju ucnih ciljev odlo¢eno, da se
osredotoCimo na prve tri nivoje znanja okvira DigComp.

Osnovna ideja je ocenjevanje nivoja digitalnega znanja igralca prek poti na podlagi
igre. S pomocjo te igre je mogocCe digitalne vescCine dveh ali §tirih igralcev dolociti
na kratkoCasen nacin. ObstojeCe znanje se testira s pomocjo igralnih kart in
loCene plosce z ikonami na treh razli¢nih nivojih zahtevnosti. Z dodajanjem vec kart
je mogocCe preprosto ustrezno spreminjati ali dodajati druga kompetencna
podrocja ali nivoje zahtevnosti.

Opis igre Infinity.net

Igra Infinity.net ima scenarije, podobne monopoliju, in kartice z vprasanji, na katera
je treba odgovoriti pravilno, da igralec lahko napreduje v igri. Igralna plosca igre
Infinity.net je v obliki matemati¢nega simbola za neskoncnost » <« v razmerju
stranic 75 x 60 cm. Igralno plo$¢o sestavljajo naslednja polja (glejte sliko 1.)

Navodila za igro

32 polj za osvojitev/napad (polja z belimi krogi)
2 polji brez wi-fi

2 polji za odpravljanje napak

1 polje za teleportiranje

1 polje za hekerje

1 polje z jokerjem

1 zaCetno sredinsko polje

Na igralni plo$¢i so $tiri mesta za $tiri komplete kart (gl. sl. 2):

1 komplet kart za osvajanje (komplet 45 kart s preprostimi vprasanii)

1 komplet kart za napad (komplet 45 kart s srednje tezkimi vprasanii)

1 komplet kart za obmocje odpravljanja napak (komplet 30 kart z naprednimi
vprasanii)

1 komplet kart z jokerjem (komplet 8 kart s prostimi vprasanii)
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Lnunn kapaTa
3a OCBAJAHKE

ZACETNA
TOCKA
Komplet Komplet Komplet
pravilno nepravilno Karte z nepravilno
odgovorjenih odgovorjenih jokerjem odgovorjenih
kart kart kart
Komplet
pravilno
odgovorjenih
kart
Mobe 3a
TenenoprtoBake Polje za
hekerje

Karte za NAPAD s
tezjimi vprasanji

ca nakvum
nuTawmma Polje .
BREZPLACNI
WIFI
Komplet
pravilno
odgovorjenih
kart
Komplet . Komplet
pravilno Polje Karte CONE ZA nepravilno
odgovorjenih Komplet CONE ZA ODPRAVLIANJE odgovorjenih
Kart nepravilno ODPRAVLJANIJE NAPAK z zelo kart
odgovorjenin  NAPAK tezkimi vprasaniji

kart

Slika 1: Videz igralne plosce Infinity.net

Vsak igralec postavi igralno figuro, ki jo zaznamuje izbrana barva (rde¢a, modra,
zelena ali rumena) na sredino igralne plos¢e s simbolom noréevskega klobuka
(glejte sliko 1). Igralci nato pri¢nejo z metanjem klasi¢ne kocke (s $tevilkami od 1
do 6) in se tako pomikajo po poljih na poti. Cilj igre je osvojiti 8 polj na igralni
plo&ci. Igralec, ki prvi osvoji 8 polj, zakljuCi igro. Da igralec opravi izziv osvajanja 8
polj, se morajo odviti naslednji scenariji:

ZA OSVOIITEV: ko igralec pristane na praznem belem polju, se lahko odlo¢i, da bo
osvoijil prosto belo polje (to je polje, ki ga $e ni osvojil noben drug igralec). Ce Zeli
igralec osvojiti prosto belo polje, mora izbrati karto iz KOMPLETA KART ZA
OSVAJANIJE in odgovoriti na vprasanje, ki je napisano na hrbtni strani karte za
osvajanje. Ce igralec odgovori pravilno, je polje osvojeno, igralec pa ga mora
oznaditi s svojo lastno barvo v igri. Ce je igraléev odgovor napaden, ne more
osvojiti prostega belega polja in mora igrati dalje, da pride na naslednje polje, ki ga
bo poskusil osvojiti. VpraSanja, zapisana na kartah, so povezana z doloCenim
znanjem digitalnih kompetenc.
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Testinanje igre v Italiji in v Spaniji

ZA NAPAD: Ko igralec pride na polje, ki ga je Zze osvojil drug igralec, se lahko
odlocCi, da bo »napadel« Ze osvojeno polje. V tem primeru mora igralec izbrati
karto iz KOMPLETA KART ZA NAPAD in odgovoriti na vprasanje, ki je napisano na
hrbtni strani karte za napad. Ce igralec pravilno odgovori na vprasanje, lahko
prevzame »osvojeno« polje in ga oznaci s svojo lastno barvo (rde¢o, modro,
zeleno ali vijolicasto). Komplet kart za napad vsebuje teZja in bolj napredna
vprasanja kot komplet kart za osvajanje. Karte s pravilnimi ali nepravilnimi odgovori
se poloZi na vogal vsakega igralca na igralni plosci (glejte sliko 1), vendar so
odprte, ko igralec doseze naslednje polje.

OBMOCJE ODPRAVLJIANJA NAPAK: ta polja so polja s kaznimi in jih igralci ne
morejo osvoijiti. Nasprotno, Ce igralec pristane na polju »odpravljanje napak«, mora
odgovoriti na vprasanje, izbrano iz KOMPLETA KART ZA ODPRAVLJANJE NAPAK.
Karte iz kompleta za odpravljanje napak imajo najtezja vprasanja. To so kazenska
vpradanja. Ce igralec na vpraanje odgovori pravilno, lahko nadaljuje krog, e ne,
pa mora pocCakati Se en krog in poskusiti odgovoriti na naslednje manj napredno
vpraSanje. Karte s pravilnimi ali nepravilnimi odgovori se polozi na igralCev vogal
igralne plosce.

OBMOCJE BREZPLACNI WI-FI: &e igralec pristane na polju OBMOCIE
BREZPLACNEGA WI-FI, lahko polje osvoji brez odgovarjanja na vprasanja. Ce je
polje Zze osvojeno, ga igralec napade brez vprasanja, tako da odstrani barvo
drugega igralca in namesto nje postavi svojo barvo.

POLJE ZA TELEPORTIRANIE: s tega polja igralec lahko preskoci na katerokoli polje
za osvajanje ali napad razen na polja BREZPLACNI WI-FI.

POLJE Z JOKERIJEM: Ko igralec pride na to polje, dobi eno karto z jokerjem. Ta
karta ima dve razlicni moznosti, ki jih kazeta dva razlicna simbola: varnostna karta -
obdrzite jo za uporabo, Ce se znajdete na polju Odpravljanje napak, da se izognete
vprasanjem; karta Ogenj - to karto lahko obdrZite in jo uporabite, da odstranite
zetone drugih igralcev okoli polozaja svoje figurice, in ko igralec pride na to polje,
lahko izbere smer naslednjega polozaja svoje figurice med dvema razliCnima
moznostma, prikazanima s pusc¢icami (desno in levo).
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Povzetek:

Med igro mora vsak igralec odgovarjati na vprasanja iz kompleta kart za osvajanje
ali napad. Ce je igral&ev odgovor pravilen, karto poloZi na »pravilno« polje, &e pa
je odgovor nepravilen, igralec karto poloZi na »nepravilno« polje. Polja »pravilno«
in »nepravilno« so prikazana na vogalih igralne plos€e s simbolom »pravilno« in
»nepravilno«. Ko eden od igralcev osvoji 8 polj, se igra konca. Ob koncu igre ima
vsak igralec zbirko pravilnih kart in napacnih kart. Nato mora vsak igralec presteti,
na koliko kart je odgovoril pravilno in koliko nepravilno. Igralec z najve¢ pravilnimi
odgovori prejme dodatne tocke in je zmagovalec igre. Vsa vpraSanja iz
kompletov kart se nanasajo na teme iz digitalnih spretnosti, ki so bile testirane.
Stevilo kart, na katere je igralec odgovoril pravilno, daje informacije o igral&evih
digitalnih spretnostih in nivoju njegovega znanja. Prednost igre Infinity.net je, da
omogocCa spreminjanje tezavnosti vprasanj in nivoja, kar omogocCa prilagajanje
nivoju znanja razli¢nih igralcev.

Karta za OSVAJANJE Karta za NAPAD

spredaj spredaj

zadaj

ﬂ_' Posiljate elektronsko

| Predstavljajte si, daste |
| nasliUSB napravov |
| kavarni. Ali jo poberete |
,]l. in |
| prikljucite, da bi videli,

[ kaj je na njej?

Karta CONE ZA ODPRAVLJANJE NAPAK

spredaj

zadaj

& Zlocinci napadejo
racunalnik in zakodirajo
uporabnikove osebne
datoteke in podatke.
Uporabnik ne more
dostopa? do teh
podatkov, razen ¢e

zlo¢incem placa za
dekodiranje datotek.
Kako pravimo temu?

a) e-slama
b) botnet
c) izsiljevalsko programje

spredaj

| posto in Zelite dodati

katero ikono morate

Karta z JOKERJEM
zadaj

4 )

Slika 2: Primeri kompletov kart z vprasanji igre Infinity.net

H datoteko/priponko, !r
|
J

uporabiti? i
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Rezultati testiranja igre

Igro Infinity.net je testiralo 72 odraslih. Namrec:
« 8 odraslih v Nemgiji (vklju¢ena 2 instruktorja)
9 odraslih v Italiji (vklju¢en 1 in&truktor)

4 odraslih v Spaniji (vklju¢en 1 in&truktor)

12 odraslih v Sloveniji (vklju¢eni 3 instruktorji)

11 odraslih v Srbiji (vklju¢en 1 instruktor)

8 odraslih na Irskem (vklju¢en 1instruktor)

16 odraslih v Latviji (vklju¢ena 2 instruktorja)

4 odraslih v Turciji (vklju¢en 1 instruktor)

Rezultati in ugotovitve udelezencev

Studija se je odvijala v objektu, ki ga je dologil vsak partner in ki je imel izolirano
obmocje, v katerem so bili samo ljudje, vkljuCeni v poskus: igralci,
vodja/moderator igre, oseba, ki je igro pojasnila, komunicirala z udelezenci in jih
vodila med igranjem, ter opazovalec — oseba, ki ne komunicira z igralci, ampak
opazuje in belezi, kako igra napreduje. Vsaka seja poskusa se je snemala z video
kamero, kar je moderatorju in partnerju omogocilo ponovni ogled med
ocenjevanjem.

Odzivi inStruktorjev

InStruktorji imajo tezave z udelezenci z nizkim ozadjem digitalnih znanj, saj se ti
prav tako tezko prilagodijo pravilom igre in vprasanjem v igri. Med osredotoCanjem
na pojasnjevanje pravil igre udeleZzencem z nizkimi digitalnimi spretnostmi so drugi
udeleZenci izgubili motivacijo za nadaljevanje igre.

Testiranje igre v Turciji
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OSVOIJENE LEKCIJE
1. Tehni¢ne tezave

Smer zanke - igranje igre na ploSci z zanko je odvraCalo pozornost. To odvraCanje
pozornosti se je vedno dogajalo na zaCetku igre in v€asih med igro, ko je
udeleZenec vprasal, kam naj gre, ko se je priblizeval srednjemu polju. Opaziti je
bilo, da so priCakovali igranje v linearnih smereh kot pri vseh igrah na plosci, ki so
jihigrali pred tem. Pomemben primer zgodbe je bil, ko je stari oCe svojemu vnuku
razlagal, kako se igra igro Kace in lestve, pri kateri se figurice premikajo po celotni
igralni ploSci, vendar je smer vedno nakazana.

Mesta za pozitivhe/negativhe karte — opaziti je bilo dva problema z mesti za
pozitivne/negativne karte na plosci.
» Prvi opazeni problem je bil, da je bilo po prvi odloZeni pozitivni in negativni karti
tezko ugotoviti, kam poloziti naslednjo karto, ker so bile oznake zdaj prekrite.
e Drugi problem je bil zaporedje oznak pozitivho/negativno, ker so te druga¢ne
na levi strani ploS€e v primerjavi z desno stranjo plos¢e. Namesto, da bi bila
ena levo, druga pa desno, imamo pozitivno zunaj, negativno pa znotraj plosce.

Oznake kart za napad/osvajanje — ko karte polozimo na njihovo mesto, igralci na
eni strani plos€e ne morejo videti, katere so karte za napad in katere za osvajanje,
ker je oznaka prekrita s kartami. Iskali so tudi oznako na karti sami, enako kot
imata oznako druga dva tipa kart.

Velikost plos€e - tiskana velikost plosCe je 75 x 60 cm, pri igranju s tremi ali
Stirimi uporabniki pa je bilo ugotovljeno, da so manjSe plosCe neprakticne, ker
vplivajo na udobje med igranjem.

Polje za teleportiranje - izvirna ideja »brez namena« kot lastnost polja za
teleportiranje se je izkazala za nesmiselno, ker so udelezenci na vsakem polju
priCakovali sprozitev doloCenega dejanja.

Obmoc¢je odpravljanja napak - to polje vecini uporabnikov ni bilo v§ec, ker so
tezko Steli, koliko krogov ne smejo sodelovati v igri.
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2. Tezave pri igranju

Zapletenost - na sploSno so bila pravila igre dojeta kot zapletena. Vecina tezav
pri igranju je bila povezana s pravili igre, ki si jih udeleZenci niso zapomnili ali so jih
razumeli napacno. Tezave zaradi zapletenosti dodatno podpirajo pomen vloge
vodje igre. Ta vloga je bila prvotno nacrtovana samo kot poskus, vendar so
rezultati pokazali, da igre ne bi bilo mogoce igrati brez prisotnosti takSne osebe.

Belezenje rezultatov - pri beleZenju rezultatov je bilo nekaj zmede. Stevilo
zetonov na plosci je kazalnik, kdo zmaguje, udelezenci pa so se sprasevali, kako
je to povezano z mesti za pozitivhe/negativne karte na plosci.

DolZzina vprasanj - udeleZenci so vprasSanja videli kot predolga, ker so jih
veC¢inoma morali prebrati po vecCkrat, preden so nanje lahko odgovorili. To ne
vklju€uje vprasanj s simboli, ki so se izkazala za najbolj uCinkovita.

Razmerje vprasanj — razmerje vprasanj po nivojih zahtevnosti ni bilo primerno za
dejansko igro, ker so bila porazdeljena v razmerju 70:20:10 med nivoji 1, 2 in 3.

Znanje in spretnost - v tej igri bo igralec z znanjem vedno prevladal in zmagal.
Ceprav se nam kot opazovalcem zmaga/poraz ne zdita pomembna vidika, bi
igralec, ki izgublja, lahko izgubil motivacijo za igranje igre, e bi bilo skoraj takoj
oCitno, kdo bo zmagal. Element naklju¢ja bi moral biti bolj prisoten, kar bi
omogocilo, da bi koncept sreCe bolj vplival na igranje.

Plos¢a s simboli - loCena plosCa s simboli se je udelezencem zdela Cudna.
Sprasevali so se, zakaj na kartah ni bilo simbolov.

Testiranje igre v Sloveniji
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Vprasalnik o igranju

TMesani rezultati Vprasalnika o igranju (GPQ) odrazajo ugotovitve pri opazovanju
in rezultatih intervjujev po igranju. Vprasalnik po igranju je merjenje subjektivhe
izkusnje igranja na podlagi teoretiCnega okvira samouravnavanega ucenja, ki
prepoznava Stiri dejavnike, ki bi lahko vplivali na igralCevo uzZivanje v video igrah:
uzivanje, avtonomijo, kompetenco in intuitivho upravljanje.

Ocena je bila najnizja za kompetenco (3,17), ker se igralci niso pocutili preved
samozavestne in sposobne reSevati probleme v okviru igre, kar kaze, da igra ni
bila samo zahtevna, ampak tudi preveC¢ obremenjujoCa. Glede avtonomije ocena
3,94 kaze, da so igralci stopnjo svobode ali Stevilo moznih izbir v igri dojemali kot
nekoliko omejena. Igralci so imeli tezave tudi z lahkoto, s katero se lahko naucijo
igro igrati intuitivno, ker je bila ocena za intuitivno upravljanje 3,63. Vse te ocene
vplivajo na uzivanje v igri, ki je moCan pokazatelj tega, kako verjetno je, da se
bodo uporabniki v prihodnosti lotili igranja igre.

Sklep

IV svoji trenutni obliki igra Infinity.net predstavlja trdno
osnovo za nadaljnje razliCice. Obc&utno Stevilo uporabniskih
testov je odkrilo veliko Stevilo tezav, ki bi ob ustrezni
resitvi lahko dale izboljSano razliCico, ki bi bila lazja za
igranje, bolj prijetna in bi bolj natancno reSevala
ocenjevanje.

Testiranje igre v Nemciji
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Kratek opis igre

Igra DigiUp je namenjena razvijanju digitalnih spretnosti pri posameznikih od 55.
leta dalje, ki imajo malo digitalnega znanja. Poudarek je Se posebno na treh od
petih podrocij okvira DigComp:

« Informacijska in podatkovna pismenost

e Varnost

o ReSevanje problemov

Pri opredeljevanju ucnih ciljev smo upostevali ciljno skupino in sledili prvim trem
ravnem znanja, ki jih dolo¢a DigComp.

Osnovna ideja je razvijanje teh spretnosti po poti, ki temelji na igrah. Z
medsebojno komunikacijo in reSevanjem ponujenih izzivov lahko udelezenci
pridobijo pomembne izkusSnje u€enja o temah, ki so povezane s temi tremi
temami.

Pripovedna struktura igre

TPripovedni okvir igre je zasnovan tako, da ciljni skupini predstavi izkusnjo, ki jo
bodo doziveli. Zatne se s preprostim stavkom:

»ALI STE DOVOLJ DIGITALNI, DA LAHKO POSKRBITE ZA SVOJE VNUKE?!!«

Sin vam je povedal, da bi rad, da bi en mesec skrbeli za njegova otroka (vasega
vnuka in vnukinjo), ker mora na sluZbeno pot. Vendar pa je skepticen, ker otroka
uporabljata veliko digitalnih naprav (v Soli, za domado nalogo, v prostem ¢asu
doma), zato ju je treba malce nadzorovati. Vas sin pa meni, da nimate dovolj
digitalnega znanja in kompetenc, da bi ju nadzirali. Pravi: »Bolje, da poklic¢em
varusko.« Vi pa bi radi dokazali, da ste dovolj dobri za to »digitalno nalogo«.
Zato je predlagal test digitalne pismenosti, varnosti in tem s podroc¢ja reSevanja
problemov za preverjanje vasih digitalnih kompetenc.




POGLAVIE 6 36

Med igro bodo igralci sodelovali v tekmovanju, na katerem morajo premagati
vec izzivov, povezanih z digitalnimi temami. Biti morajo sposobni prehoditi Sest
sob v hisi. Vsaka soba vsebuje §tiri »tradicionalne korake« in zadnji »digitalni
korak«.

o V kuhinji in dnevni sobi najdejo izzive, povezane s podroCjem kompetenc
Informacijska in podatkovna pismenost okvira DigComp.

e V kopalnici in spalnici najdejo izzive, povezane s podroCjem kompetenc
Varnost okvira DigComp.

e V jedilnici in kabinetu najdejo izzive, povezane s podroCjem kompetenc
ReSevanje problemov okvira DigComp.
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Slika 3: The DigiUp Igralna PlosCa
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avodila za igro

Vsebina igre :' ,

o 4 x figura (modra, rumena, zelena rdeca)
e 1xigralna plosca

Struktura:
e 6 nivojev s stirimi polji z vprasanji in poljem s kodo QR

Knjiga z vprasaniji:
Igri je priloZzena knjizica za instruktorja, ki jo vodi. Vsebuje vprasanja za igralce, ki
imajo tri razlicne nivoje zapletenosti.

Odvisno od zapletenosti igralec lahko premakne svojo figuro za doloCeno
Stevilo mest.

Nivo 1->1 korak

Nivo 2 -> 2 koraka

Nivo 3 -> 3 koraki

12 x ploscica s pomogjo:
Vsak igralec ima lahko najvec tri plosCice s pomocjo.

PlosCice s pomocjo se lahko uporablja v naslednjih primerih:
o Drugega igralca zaprosi za pomoc pri reSevanju naloge
na dolo¢enem polju.
« Prehod prek polja QR z drugim igralcem, ¢e igralec A ULE
ne more neodvisno resiti naloge na polju QR.

Uporabljene ploscice s pomocjo se vrne vodijiigre.

Ce je igralec porabil vse tri plo&&ice s pomod&jo, mu intruktor da dodatno
plodCico s pomocjo, kadarkoli jo Zeli, vendar se mora igralec vrniti eno polje
nazaj vsakic, ko zaprosi za ploscico s pomocjo.

Po prehodu vsakega polja QR (tj. prehod v novo nadstropje) lahko igralec
ponovno napolni ploscice s pomocjo do najvec 5 ploscic.

Priprava na igro:

Vsak igralec izbere figuro po svoji izbiri in prejme §tiri plosCice s pomocjo.

Vsak igralec postavi svojo figuro na zaCetni kvadrat.

Z metanjem kock se doloci, kdo prvi zacne z igro, nato pa si igralci sledijo v
smeri urnega kazalca.
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Igranje

Postavljanje figure:
Igralec, ki je na vrsti in ki je pred poljem z vprasanjem, izbere nivo zahtevnosti
vprasanja. Ko slisi vpraSanje, se igralec lahko odloci, da bo:

e nha vpraSanje odgovoril sam ali

e uporabil plosc€ico s pomocjo.

o Odgovor na vprasanje brez ploscice s pomocjo:
Ce igralec na vpraanje odgovori pravilno, se lahko pomakne naprej za toliko mest,
kolikor je vredno vprasSanje.
Ce igralec na vpradanje ne odgovori pravilno, se ustavi in v naslednjem krogu
izbere novo vprasanje.

o Odgovor na vpraSanje s plos€icami s pomocjo:
Ce igralec potrebuje pomoc pri odgovoru na vprasanje, prosi za pomoc¢ drugega
igralca po lastni izbiri. Izbrani igralec mora odgovoriti.

Pozor: igralca, Cigar figura je na polju QR (tj. »v dvigalu«), ni mogoce prositi za
pomoc.

Ce je odgovor pravilen, se oba igralca lahko pomakneta naprej za toliko
kvadratkov, kolikor je vredno vpraSanje.

Ce je odgovor napag&en, oba igralca obstaneta.

Polja QR

Polja QR so obvezna polja na koncu vsakega nivoja.

Ce &tevilo korakov, ki jih igralec lahko naredi, presega razdaljo od igralne figure do
polja QR, se figuro postavi na polje QR, vsi naslednji koraki pa so opusceni.

Ko je igralec na vrsti, da se ustavi na polju QR, mora reSiti digitalno nalogo.
Ko to opravi, lahko svojo figuro postavi pred prvo polje z vprasanjem na
naslednjem nivoju. Od tam v naslednjem krogu nadaljuje kot obicajno.

Ce igralec ne more resiti naloge, figura ostane na polju QR. Igralec ima zdaj_dve
moznosti za pomik naprej:

« Ce ima igralec najmanj dve plo&g&ici s pomogjo, uporabi dve plodgici in zaprosi
za pomo¢ naslednjega igralca, ki reSi njegovo digitalno nalogo in se pomakne
na naslednji nivo skupaj z njim.

« Ce ima igralec manj kot dve plosc&ici s pomogjo, lahko svojo figuro postavi
pred prvo polje z vpraSanjem na naslednjem nivoju Sele, ko vsi drugi igralci
preidejo polje QR, na katerem stoji njegova figura.
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What is sponsored online
content?

Pay-per-view Content [you must pay in
order to see that content)

What should you look for to
identify sponsored content on
social media platform?

Slika 4: prikaz zaslona digitalne naloge v sobi - Kuhinja
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Igra DiGiUP vklju€uje 24 povezovalnih kart, ki usmerjajo igralce k dodatnim u¢nim
materialom o digitalnih temah. Vsaka kartica ima na sprednji strani uvodno sliko
ali izjavo, na zadnji strani pa QR kodo, ki vodi do uénega gradiva. Ceprav
pregledovanje teh materialov med igralno sejo ni obvezno, se igralcem
priporoca, da jih preberejo doma. Ta pristop poudarja, da je igra del celovitega
procesa za izboljSanje digitalnega znanja in vescin, saj vkljuCuje igralce v
kombinirano pot usposabljanja.

LOST IN TRANSLATION A

Do you speak...?

Learn more about translation tools with our learning material #23.

https://digiblend.eu/en/learning-module-23/

B BLEND

Slika 6: DigiUp povezovalna karta
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Konec igre

Prvi igralec, ki reSi zadnjo digitalno nalogo, zmaga.

Ce vrh stavbe v istem krogu doseZeta dva ali ved igralcev, zmaga igralec z
najmanjsim Stevilom premostitvenih kart. Ce tja v istem krogu prideta dva ali ve&
igralcev z enakim Stevilom premostitvenih kart, se mece kocka, zmagovalec pa
je igralec z najvisjo stevilko.

Rezultati testiranja igre

Igro DigiUp je testiralo 60 odraslih. Namrec:
16 odraslih v Nemciji (vklju¢eni 3 instruktorji)
o 8 odraslih v Italiji (vklju¢ena 2 instruktorja)
« 4 odraslih v Spaniji (vklju&ena 2 instruktorja)
« 5 odraslih v Sloveniji (vklju¢en 1 ingtruktor)
e 6 odraslih v Srbiji (vklju¢en 1 instruktor)
5 odraslih na Irskem (vklju¢ena 2 instruktorja)
« 12 odraslih v Latviji (vklju¢ena 2 inétruktorja)
e 4 odraslih v Turciji (vklju¢ena 2 instruktorja)

Rezultati in ugotovitve udelezencev

Vprasanja z ve¢ moznostmi (ki so bila udelezencem posredovana pred testom in
po njem) kazejo rahlo izboljSanje pri odgovorih udeleZzencev. V vedini primerov so
dali enak odgovor (pravilen ali nepravilen) pred testom in po njem. V dolo¢enih
primerih pa jim je izkusnja DigiUp pomagala drugi¢ odgovoriti pravilno, po tem, ko
so prvi€ odgovorili nepravilno.

Vprasalniki za samoocenjevanje (ki so bili udelezencem posredovani pred
testom in po njem) kaZejo, da se po izkusnji z igro DigiUp pocutijo bolje glede
svojega znanja in kompetenc na splosno. Najbolj opazno izboljSanje je reSevanje
problemov, medtem ko je pri informacijski in podatkovni pismenosti izboljSanje
skoraj nezaznavno.

Odziv instruktorjev

InStruktorjem se je igra zdela zelo spodbudna in na splo$no niso imeli tezav pri
njenem vodenju. Igra se jim je zdela zelo spodbudna za pozornost in
radovednost udeleZzencev. Se posebno v&e¢ jim je bila dinamika igre, ki je
spodbujala interakcijo med udeleZenci in vodila do dragocenega skupnega
razmisljanja in izkuSenj u€enja od drugih udelezenceuv.
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Osvojene lekcije

 Igra je nekoliko predolga. Igra do zaklju€ka traja dolgo, $e posebno priigri s
Stirimi igralci. V tem primeru se osredotoCenost igralcev zmanjsa. UdelezZenci
ne igrajo radi igre, ki zahteva prevec Casa.

 Igraje precej zapletena, treba je upostevati Stevilne komponente. V nekaterih
primerih ta dejavnik demotivira udelezence, ki teze razumejo vso dinamiko
igre.

 Interakcija med udelezenci se pokaze kot ena najdragocenejsSih komponent
igre. Moznost, da druge igralce prosimo za pomoc, spodbuja zelo pozitivho
interakcijo in izboljSuje vzdusje tekmovanja. Poleg tega skupna razmisljanja na
koncu vsakega izziva vodijo do stalne interakcije in izmenjave idej med
udelezenci, kar omogocCa dimenzijo ufenja od drugih udelezencev in
medsebojnega ucenja.

o Struktura igre je razdeljena na dve sreCanji in ima dva razliCna vpliva: na eni
strani povzro€a doloCene logisti€ne probleme. Na drugi strani udelezencem
omogoca, da razmislijo o prvem srecCanju in se nato na drugo srecanje vrnejo
pripravljeni, kar pri doloCenih udelezencih povzroci ucCinek sprozilca.

« U&na vsebina je dodaten del igre in je na splosno dobro sprejeta. Ceprav je
bila predolga, da bi jo udelezZenci prebirali med igralnimi sejami, so bili veseli
nekaterih pojasnil in uvidov, ki so jih tam nasli.

 Digitalni izzivi s kodami QR so na splo$no dobro sprejeti, vendar so obCasno
pri  nekaterih udelezencih povzroCili manjSe nelagodje in izgubo
osredotocCenosti.

o Tradicionalni izzivi z odprtimi vprasanji so v€asih povzrocili nesoglasja med
udelezenci, kar je upocasnilo igro, in izgubo osredotoCenosti. UdeleZenci
imajo obicajno raje vprasanja z ve€ moznimi odgovori.
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ZAKLJUCKI IN
PRIPOROCILA

Projekt DIGIBLEND, ki je del programa Erasmus+, je imel za cilj izboljSanje
digitalne pismenosti med starejS§imi s pomocjo inovativnih igrificiranih
kombiniranih u¢nih metod. V Casu trajanja projekta smo razvili in testirali dve
modela ucenja na podlagi iger, Infinity.net in DigiUp — =zasnovana za
ocenjevanje in izboljSevanje digitalnih spretnosti na igriv in zanimiv nacin. To
poglavje povzema klju¢ne ugotovitve, uvide in priporocila, ki izhajajo iz projekta.

Vsi rezultati projekta, vkljucno s porocili, izidi in razvitimi igrami, bodo dostopni
na spletnih straneh projekta in spletnih straneh rezultatov projekta Erasmus+.
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Povzetek kljuénih ugotovitev

1.

Angaziranost in motivacija:

Obe igri, Infinity.net in DigiUp, sta uspesno pritegnili starejSe in jih motivirali za
aktivno udelezbo in uzivanje v procesu ucenja.

Uporaba znanih elementov iger na ploSci je v povezavi z digitalnimi izzivi
uspesno zmanjsalo strah in povecalo pripravljenost udelezencev na u€enje.

IzboljSanje spretnosti:

Igri sta omogocili opazna izboljSanja pri digitalnih spretnostih, Se posebno pri
reSevanju problemov.

Udelezenci so navedli, da se po igranju igre pocutijo samozavestnejSe glede
svojih digitalnih sposobnosti.

Interaktivnost in medsebojno u¢enje:

Igri sta spodbujali opazno interakcijo med udeleZenci in podpirali sodelovalno
ucno okolje.

Medsebojna pomocC in skupna razmisljanja med igranjem so izboljSevali
skupno u¢no izkusnjo in spodbujali medsebojno ucenje.

4. Izzivi in prilagoditve:

Zapletenost in trajanje igre sta predstavljala izziv, nekaterim udelezencem sta
se zdeli predolgi in so ju tezko spremljali.

Poenostavitev pravil igre in skrajSanje trajanja sreCanj lahko izboljSata
dostopnost in vzdrzujeta osredotoCenost udelezencev.

5. Odzivi instruktorjev:

 InStruktorjem sta se igri zdeli dragoceni orodji za pritegnitev udeleZencev in
zadrzevanje njihove pozornosti.
e Vloga inStruktorja kot vodje igre je bila klju€na pri vodenju sreCanj in
zagotavljanju nemotene ucne izkusnje.
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Priporocila

1. Poenostavitev mehanike igre:
« Poenostavitev pravil in strukture iger, s Cimer bodo dostopnejSe za vse
udelezence, Se posebno tiste z manj zaCetnimi digitalnimi spretnostmi.
o Razmisliti o razC€lenitvi igre na krajSe, laze obvladljive seje zaradi ohranjanja
angaziranosti in osredotocenosti.

2. lIzboljsanje uc¢nih vsebin:
e VkljuCitev vel interaktivnih in velpredstavnostnih vsebin za izpolnjevanje
razlicnih Zzelja glede u€enja in ohranjanje angaziranosti udelezencev.
e Zagotavljanje jedrnatih, lahko razumljivih navodil in materialov, da se
udelezencev ne preobremeni z informacijami.

3. Spodbujanje medsebojnega u€enja:
« Spodbujanje ve€¢ medsebojne interakcije in sodelovanja med igranjem za
izkoris€anje prednosti medsebojnega ucenja.
o VkljuCitev aktivnosti, ki zahtevajo timsko delo in komunikacijo za reSevanje
digitalnih izzivov.

4. Zagotavljanje stalne podpore:
e Zagotoviti stalno podporo in usmeritve s strani in$truktorjev kot pomoc
udelezencem pri navigiranju po igrah in razumevanju u¢nih vsebin.
« Ponuditi nadaljnje seje ali dodatne vire, na katerih bodo udeleZenci lahko
vadili in utrjevali novo pridobljene digitalne spretnosti

5. Prilagajanje razli¢nim kontekstom:
» Prilagajanje iger glede na razlicne kulturne in nacionalne kontekste, s Cimer
se zagotovi relevantnost in vkljuCevanje.
» Prevod materialov igre v vecC jezikov za doseganje SirSe publike.
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Sklep

Projekt DIGIBLEND je pokazal ucinkovitost igrificiranega kombiniranega ucenja pri
izboljSevanju digitalne pismenosti pri starejSih. Z reSevanjem izzivov in izgradnji na
podlagi ugotovljenih uspehov lahko prihodnji projekti Se dodatno izboljsajo vpliv in
doseg takSnih inovativnih izobraZevalnih pristopov. Pot v smeri premoscanja
digitalnega razkoraka se nadaljuje, s pravimi orodji in strategijami pa lahko
opolnomocimo starejSe, da bodo uspesni v digitalni dobi.

Z naso raziskavo in testiranjem obeh iger na plosci, Infinity.net in DigiUp, so partneriji
projekta Erasmus podali nekaj zanimivih ugotovitev o Stevilnih aplikacijah projekta
DIGIBLEND. Na$a vsebina je sicer osredotoCena na digitalno pismenost, koncept
nasih iger pa je mogoce prilagoditi za Stevilne druge kontekste, na primer finan¢no
pismenost, zdravstveno pismenost in u€enje jezikov. VpraSanja, ki sestavljajo igro, je
mogoce spremeniti in zamenjati tista, ki se osredotocCajo na digitalno pismenost, s
Stevilnimi drugimi podrocji u€enja. Koristi poveCane motiviranosti, ustvarjalnosti,
timskega dela in krepitve spomina, ki jih omogoc€a igranje iger, se lahko prenesejo
tudi onkraj okvira digitalne pismenosti, Ce nacin igranja ostane enak, vprasanja in
vsebina pa se prilagodijo predmetu, ki se poucuje.

Vsi partnerji, vkljuCeni v projekt DIGIBLEND, prepoznavajo potencial za Siritev
namiznih iger Infinity.net in DigiUp. Te inovativne igre se smatrajo za mocna orodja za
doseganje razlicnih ucnih ciljev, povezanih z digitalno pismenostjo, ki jih vodijo
kompetence DigComp.

LOETB se zaveda, da nas$i igri na plosci, Infinity.net in DigiUp, lahko postaneta
sestavni del naSega u€nega nacrta. Nas cilj je na podlagi teh inovativnih iger za nase
ucence razviti certificiran program skupaj z agencijo Quality and Qualifications
Ireland (QQI). Vidimo moZnost uporabe obeh iger za doseganje nabora u¢nih ciljev v
zvezi z digitalno pismenostjo v skladu s kompetencami DigComp, ki so podlaga za
razvoj nasega projekta.

Klju¢no je tudi, da poudarimo raznoliko naravo organizacij, ki sodelujejo v nasem
projektu DIGIBLEND, kar je veliko prispevalo k njegovemu sploSnemu uspehu. NaSi
partnerji pokrivajo Sirok spekter sektorjev, od tistih, ki so specializirani za vodenje
projektov in vklju€evanje na trg dela, do tistih, ki ponujajo izobraZevalne programe z
drzavnim financiranjem. Poleg tega so med nasSimi sodelavci tudi ustanove, ki
delujejo na podrocju kulturnega in mladinskega udejstvovanja, ter ustanove, ki so
posveCene akademskemu raziskovanju. Ta Siroki spekter strokovhega znanja in
poudarkov bogati projekt in spodbuja celovit pristop k uvajanju igrificiranega
kombiniranega ucCenja. Ta raznolikost prispevkov k projektu kaze, da ga je mogoce
prenesti na veC obcinstev.
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Prednosti igrificiranega kombiniranega uc€enja, kot jih ponazarja DIGIBLEND, so
Stevilne in imajo velik vpliv na u€¢ence. O teh prednostih smo se prepricali iz prve
roke s testiranjem in odzivi uCencev. Videli smo, da je igrificirano kombinirano ucenje
zmogljivo orodje, s katerim je izobraZevanje bolj zanimivo, hkrati pa posameznikom
posreduje tudi klju¢ne spretnosti za navigiranje po vsakdanjem Zivljenju in izboljSanje
njihovih zaposlitvenih moznosti. Z integracijo elementov iger v tradicionalno ucenje
razvija celovit nabor spretnosti, ki ustreza zahtevam sodobnega Zivljenja in
razvijajoCega se trga dela.

Projekt DIGIBLEND je pokazal uCinkovitost igrificiranega kombiniranega ucenja pri
izboljSevanju digitalne pismenosti pri starejsih. Z reSevanjem izzivov in izgradnji na
podlagi ugotovljenih uspehov lahko prihodnji projekti Se dodatno izboljSajo vpliv in
doseg takSnih inovativnih izobraZevalnih pristopov. Pot v smeri premoscanja
digitalnega razkoraka se nadaljuje, s pravimi orodji in strategijami pa lahko
opolnomocimo starejSe, da bodo uspesni v digitalni dobi.

Naslednje tabele in ilustracije podajajo vizualni povzetek priporo€il za ustvarjanje
analognih in digitalnih iger z uporabo mehanike iger.

Mehanika Opis Primer

Sistem toCk Nagradne toCke za naloge | ToCke za pravilne odgovore

Lahka, srednje tezka, tezka

Nivoji zahtevnosti Vec nivojev izzivov «
vprasanja
PloscCice s pomocjo PloscCice za pomoc 3 plo&cice naigralca
Pot napredka Jasna pot na plosci Premikanje figur na podilagi
odgovorov
Naklju&ni izbor Elementi naklju&ja Metanje kocke za

premikanje

Tabela 1: Analogna mehanika igre
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Mehanika

Opis

Primer

Prilagodljivo u€enje

|zzivi po meri

Prilagajanje zahtevnosti
glede na uspeh

TakojSnja povratna

TakojSnja povratna

informacija . i, Pojasnila k odgovorom
informacija o uspehu
Integracija Uporaba videa in llustracija konceptov z
veCpredstavnosti animacij mediji

Lestvice najboljsih

Prikaz razvrstitev

Prikaz najboljsih igralcev

ZnacCke za dosezke

Nagrade za mejnike

Pridobivanje znacCk za
naloge

Tabela 2: Digitalna mehanika igre
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Priporocila za pripravo analognih in digitalnih iger

Navodila po korakih:

Korak

Analogne igre

Digitalne igre

1. Opredelitev ciljev

Dolocitev izobrazevalnih in
razvedrilnih ciljev. Katere
spretnosti ali znanja naj bi
igralci pridobili?

Dolocitev izobrazevalnih in
razvedrilnih ciljev. Katere
spretnosti ali znanja naj bi
igralci pridobili?

2. Izbira mehanike igre

|zbira primerne mehanike
igre (npr. sistemi tock, nivoji
zahtevnosti pomog).

Izbira primerne mehanike
igre (npr. prilagodljivo
ucenje, takojSnja povratna
informacija, integracija
vecépredstavnosti).

3. Zasnova vsebine igre

Razvoj vsebine igre
vklju€no z vprasanij,
nalogami in scenariji, ki so
usklajeni s cilji.

Razvoj vsebine igre
vklju€no z interaktivnimi
moduli, izzivi in
vecCpredstavnostnimi
elementi, ki so usklajeni s
cilji.

4. Ustvarjanje komponent
igre

Oblikovanje fizi¢nih
komponent, kot so ploScCe,
karte in figure.
Zagotavljanje jasnostiin
dostopnosti.

Razvoj digitalnih sredstev,
kot so uporabniski vmesnik,
animacije in interaktivni
elementi. Zagotavljanje
uporabniku prijazne
navigacije.

5. Razvoj pravil in navodil

Sestavite jasna in preprosta
pravila. VkljuCite navodila,
kako igrati in kako
uporabljati zetone za
pomoc.

Sestavite jasna in preprosta
pravila. Vkljuc€ite navodila,
kako se premikati po igri,
uporabljati orodja in
dostopati do pomoci.
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Korak

Analogne igre

Digitalne igre

6. Testiranje igre

Prvo testiranje izvedite z
majhno skupino, da
ugotovite, kje so tezave, in
zberete povratne
informacije.

Prvo testiranje izvedite z
majhno skupino, da
ugotovite, kje so tezave, in
zberete povratne
informacije.

7. Piljenje in izboljSave

Opravite ustrezne
prilagoditve na podlagi
povratnih informacij. Po
potrebi poenostavite
pravila in zagotovite, da so
komponente uporabniku
prijazne.

Opravite ustrezne
prilagoditve na podlagi
povratnih informacij. Po
potrebi poenostavite
uporabniski vmesnik in
zagotovite, da digitalni
elementi nemoteno
delujejo.

8. Uvedba v dejansko
okolje

Igro predstavite ciljni publiki
v izobrazevalnih ali
skupnostnih okoljih.
Zagotovite usmerjanje in
podporo.

Digitalno igro lansirajte na
primernih platformah.
Zagotovite navodila in
podporo za uporabnike.

9. Zbiranje povratnih
informacij in ocena

Zberite odzive igralcev in
inStruktorjev. Ocenite
ucinkovitost igre in opravite
dodatne izboljSave.

Zberite odzive igralcev in
instruktorjev. Ocenite
uCinkovitost igre in opravite
dodatne izboljSave.
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