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Predgovor

Naslednje smernice so rezultat projekta ECCE LUDUS v okviru programa
Erasmus+, kateriih cilj je uciteljem zagotoviti potrebne spretnosti in znanje za uvajanje
inovativnih metod poucevanja s pomocjo zabavnih izobrazevalnih vsebin (zabavnouka)
in nastajajocih tehnologij. Cilj projekta je razviti inovativno medpredmetno
metodologijo, ki bo vkljucevala zabavnouk, umetno inteligenco in izobrazevanje STEAM.
Poleg tega projekt spodbuja uporabo ucinkovitih in inovativnih pedagoskih metod in
metod ocenjevanja za srednjesolce ter hkrati podpira stalen strokovni razvoj uciteljev

in mentorjev.

Cilj projekta ECCE LUDUS je opremiti ucitelje in vzgoijitelje z digitalnimi spretnostmi in
njim prilagojenimi orodiji ter tako izboljsati njihovo sposobnost ustvarjanja zanimivih in
interaktivnih ucnih izkusenj. Projekt, ki traja 24 mesecev (od |. septembra 2023 do 31.
avgusta 2025), financira nacionalna agencija INDIRE, vkljucuje pa vrsto dejavnosti in
gradiv, namenjenih preoblikovanju projektne metodologije v konkretne dejavnosti v
razredu. Drugi kljucni cilj je ustvariti dolgoroc¢no povezovanje med Solami in podrocjem

zabavnega izobrazevanja ter tako olajsati izmenjavo dobrih praks na evropski ravni.

Da bi povecali ucinkovitost teh smernic, priporocamo, da se ucitelji, vzgojitelji in drugi
zainteresirani udelezite brezplacnega spletnega tecaja, narejenega v sklopu projekta.
Spletni tecaj vam bo omogocil poglobljeno razumevanje metodologije ECCE LUDUS in

pokazal, kako jo ucinkovito uporabiti pri ustvarjanju prilagojenih izobrazevalnih orodij.
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Uvod

V hitro spreminjajocem se svetu se vse bolj zavedamo, da se moramo odmakniti
od tradicionalnega koncepta ucenja kot nadzorovane in institucionalizirane dejavnosti,
kjer se ucenje obravnava kot pridobivanje znanja, uni proces pa je predvsem prenos.
Sedanje pojmovanje ,,formalnega* ucenja ne uposteva dejstva, da ucenje poteka tudi
zunaj formalnega izobrazevalnega okolja. Zato je pomemben prehod k novi
izobrazevalni usmeritvi, ki vkljucuje premik od tradicionalne uradnosti formalnega
izobrazevanja k neformalnemu in priloznostnemu izobrazevanju. Ta prehod na bolj
prozen, tehnolosko usmerjen in na u¢enca osredotocen pristop k izobrazevanju
predstavlja potencialno resitev za omejitve tradicionalnega formalnega izobrazevalnega
sistema.

V tem prehodnem obdobju teorija izkustvenega ucenja pridobiva na pomenu in ponuja
spodbudno pot za izboljSanje kakovosti izobrazevanja v vseh njegovih oblikah. Ta teorija
zajema razliéne uéne prakse, ideologije in strategije, katerih cilj je ucenje iz izkusenj s
pomocjo razmisljanja in opazovanja. Trdi, da se posamezniki najbolje ucijo iz izkusen;,
pri katerih aktivno sodelujejo. Raziskave poudarjajo uspesnost izkustvenega ucenja na
delovnih mestih in v skupnostih ter dokazujejo njegovo ucinkovitost pri zagotavljanju
kakovostnega izobrazevanja. Prilagajanje izobrazevanja in metod izvajanja glede na te
ucne stile bistveno izboljsa ucne rezultate, saj je solska izkusnja manj formalna in bolj
prilagojena posamezniku.

Kolbova teorija izkustvenega ucenja zlasti poudarja, da se posamezniki vsakodnevno
srecujejo s Stevilnimi izkuSnjami, ucinkovito ucenje pa izhaja iz izkusenj, v katerih uéenci
gradijo svoje znanje z odkrivanjem in samostojnim resevanjem problemov. Ta pristop

ne poudarja le pridobivanja znanja, temvec¢ tudi razvoj spretnosti, potrebnih za nadaljnje
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ucenje in izkoriscanje izkusenj. V zvezi s tem je ena od inovativnih metodologij
poucevanja, ki pridobiva vse vecji pomen, zabavnouk: gre za inovativen pristop, ki
zdruzuje izobrazevanje in zabavo ter uporablja igro kot orodje za ucenje. S to metodo
je ucenje bolj zabavno in zanimivo, ucencem pa pomaga razviti bistvene spretnosti, kot
so kriticno misljenje, reSevanje problemov, sodelovanje in ustvarjalnost.

Zabavnouk je mogoce opredeliti kot ,,uporabo zabavnih dejavnosti za spodbujanje
ucenja“. Dejavnosti zabavnouka spreminjajo tradicionalni pouk v poglobljeno izkusnjo, v
kateri so ucenci aktivno vkljuceni v proces pridobivanja znanja z neposrednimi
izkusnjami in aktivnim sodelovanjem. Interaktivni kviz se lahko na primer uporabi kot
sredstvo za aktivnejSe sodelovanje uéencey, digitalna soba pobega pa lahko spodbudi
razvoj kriticnega misljenja in sodelovanja.

Metodologija zabavnouka ne spodbuja le izobrazevalnega, temvec tudi osebnostni
razvoj ucencey, saj jim omogoca ustvarjalno in neobicajno razmisljanje. Zabavnouk
pritegne pozornost ucencev z vklju¢evanjem vec cutov in tako izboljSa koncentracijo in
osredotocenost ucencev. Hkrati u¢encem ponuja varen in prilagodljiv prostor, v
katerem lahko dajo prosto pot svoji ustvarjalnosti. Eden najpomembnejsih vidikov je
boljSe razumevanje zapletenih teoretic¢nih konceptov in trajnejSe pomnjenje naucenega.
Da zagotovimo prakticen in osebni pristopa k dejavnostim, zaradi katerega bodo ucenci
bolj zaupajo v svoje sposobnosti, tudi tisti z u¢nimi tezavami, kar jim bo omogocalo

boljse izrazanje in zavedanje okolice, je priporocljivo:

® Izbrati izobrazevalno temo, ki je zanimiva in privlacna za ciljno obcinstvo ter
lahko posreduje znanje na zabaven in spodbuden nacin. Tema mora biti
ustrezna, pritegniti mora zanimanje ucencev.

e Doloditi izobrazevalne cilje in prakticne spretnosti, ki jih Zelite doseci. Ti cilji in
praktic¢ne spretnosti morajo biti natancni, merljivi, realisti¢ni in v skladu s

potrebami ciljne skupine.
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e Izbrati orodije, ki bo aktivno vkljucevalo uporabnike z interaktivnimi
dejavnostmi, igrami in izzivi, ki bodo olajsali ucenje. Interaktivnost je bistvenega
pomena za ohranjanje pozornosti in vklju¢enosti ucencev. Poleg tega lahko
dobro zasnovane dejavnosti spremenijo ucni proces v dinamic¢no in zanimivo
izkusnjo ter ucence spodbudijo k aktivnemu sodelovanju in trajnemu zanimanju
za snov.

e Skrbno izbrati izobrazevalne vsebine, da bodo tocne, posodobljene in ustrezne
za izbrano temo. Uporabite razlicne medije, kot so besedila, slike, videoposnetki
in animacije, da bo vsebina privlacnejsa in bolj zanimiva.

e Vkljuditi orodja za ocenjevanije ucenja (kot so kvizi, testi, povratne informacije in
analiza podatkov) za spremljanje napredka uporabnikov.

e Oblikovati izobrazevalno orodje tako, da ga bo mogoce prilagoditi razlicnim
ucnim stopnjam in izobrazevalnim potrebam, da bi bil program dostopen
sirSemu obcinstvu.

e Zbiranje povratnih informacij od uporabnikov med razvojem in izvajanjem
izobrazevalnega orodja, da se izvedejo izboljsave in optimizacije glede na

potrebe in Zelje obcinstva.

V naslednjih odstavkih bodo podane prakti¢ne smernice za ucitelje in mentorije, ki

zZelijo s pomocjo orodij za zabavnouk obogatiti svoje ucne ure.

Orodja za zabavnouk

Potrebni pripomocki:

e Spletna stran s kvizi (Kahoot!)


https://kahoot.com/
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e Projektor in zaslon (Ce je to v razredu)
e Ustrezne digitalne naprave (racunalnik za ucitelje, tablice in/ali pametni telefoni

za ucence)

Kvizi so klju¢no orodje za preverjanje znanja in spodbujanje sodelovanja uéencev. Poleg
tega lahko z ustvarjanjem prilagojenih kvizov spremljate njihov napredek in lazje
razumete, katere pojme so se naucili med ucenjem in kateri manjkajo. lzdelava
kakovostnih kvizov z digitalnimi orodji ne zahteva veliko ¢asa. Splosno znano je, da
ljudje obicajno pozabijo precejSen del tistega, kar se naucijo. Studije so pokazale, da
Clovek v povprecju ze v 24 urah pozabi priblizno 70 % informacij, ki jih izve. Ena od
ucinkovitih strategij za boljSe ohranjanje informacij in krepitev dolgorocnega spomina je
uporaba testov z ve¢ moznimi odgovori. Poleg tega je uporaba kvizov lahko koristna
tako za izboljsanje oblikovanja in upravljanja vsebine izobrazevanja (za Ze izvedene ucne
ure in tiste, ki bodo Se izvedeni) kot tudi za preverjanje znanja in spretnosti pri pouku,
saj spodbuja razumevanje, motivacijo in izboljSuje vklju¢enost ucencev. Poleg tega
dobra predloga vprasalnika z ve¢ moznimi odgovori ustvarja kakovostne podatke, ki so
lahko koristni pri ugotavljanju manjkajocega znanja pri poucevanju. Eno najboljsih orodij
za ustvarjanje kvizov je platforma Kahoot!, ki omogoca izvajanje kvizov preprosto z
vnosom referencne kode kviza v ustrezen razdelek spletnega mesta, ne da bi bila

potrebna registracija za sodelovanje.

Ustvarite kviz s programom Kahoot! korak za korakom.

Ce zelite ustvariti kviz na platformi Kahoot!, se morate najprej registrirati. Registracija
je brezplacna in omogoca ustvarjanje kvizov, vendar ne omogoca dostopa do vseh
funkcij, nekatere izmed njih so na voljo z dodatno placljivo narocnino. Osnovna
razli¢ica na primer omogoca uporabo vprasanj z nacini odgovarjanja drzi/ne drzi in

izbirnih odgovorov.
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Ko ste v uporabniskem obmocdju, lahko zacnete ustvarjati kviz s klikom na gumb
,Ustvari* v zgornjem desnem kotu. S tem se odpre razdelek, namenjen ustvarjanju
kvizov. Ce Zelite vnesti vprasanja, v stolpcu na levi strani izberite podrocje ,,Dodaj

vprasanje®.

Kahoot! vam omogoca vnos naslova, naslovne slike in opisa kviza ter moznost
odlocitve, kam ga zelite shraniti. Lahko ga shranite kot zasebnega ali ga javno objavite.
Za vsako vprasanje je mogoce izbrati ¢as za odgovor: platforma ponuja razlicne
casovnike, s trajanjem od 5 do 240 sekund.

Poleg tega lahko za ponazoritev vprasanja vstavite slike ali videoposnetke tako, da
datoteko z mape v svojem racunalniku povleéete na oznaceno obmocdje. Platforma

ponuja tudi celotno knjiznico vecpredstavnostnih datotek, med katerimi lahko izbirate.

1. Dolocitev vrste kviza. Ustvarjanje spletnega kviza je podobno ustvarjanju uéne
ure, Ceprav je treba pri kvizu morda spremeniti razvojni krog ali postopek.
Izhodisce za kviz ostaja enako: opredelitev splosnega cilja in posebnih ucnih in/ali
ocenjevalnih ciljev. Kvize lahko glede na njihov namen razdelimo v dve kategoriji:

e Kvizi za utrjevanje sluzijo utrjevanju znanja ucencev in jih spodbujajo k
pregledu ucnega gradiva in opravljenega dela. Obicajno so uporabnikom na voljo
spletne predloge kvizov z ve¢ moznimi odgovori v rednih casovnih presledkih
(ob koncu sklopa ali poglavja) za vadbo in zbiranje podatkov o ucenju. Na
splosno ti kvizi nimajo posebnih zahtev: ucenec ima na platformi na voljo vec
poskusov in na ustrezno orodje, da v kvizu izbere pravilen odgovor.

e Kbvizi za ocenjevanje, se uporabljajo za preverjanje znanja ucencev. Obicajno
so ¢asovno omejeni, izbira odgovora je mogoca le enkrat, napake pa niso
obrazlozene. Pogosto morajo biti rezultati za uspesno opravljen preizkus visji
kot pri prejsnjih kvizih. Kviz pokaze, kaj so se ucenci naucili in kako kakovostno

so opravili ucenje, tako da jim dodeli oceno.
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2. lzberite vrsto vprasanj za kviz. Pri ustvarjanju kviza s programom Kahoot!

lahko uporabite razlicne vrste vprasanj z ocenjevanjem ali to¢kovanjem. Opozoriti
je treba, da je za vsako vprasanje mogoce izbrati asovno omejitev za odgovor in
vrsto ocene, ki jo je mogoce dodeliti: standardno, z dvojnim Stevilom tock in brez

tock.

e Drzi ali Ne drzi - Pri tej vrsti prilagojene oblike kviza morajo udelezenci
ugotoviti, ali je izjava v kvizu resnicna ali neresni¢na. To je najpreprostejsa oblika
vprasanj za tockovanje.

e Vec moznosti izbire - Pri tej vrsti preverjanja morajo udelezenci izbrati le en
pravilen odgovor med ve¢ moznostmi, predlaganimi v kvizu.

e Kratek odgovor - S to predlogo lahko ucenec vnese pravilen odgovor.
Mogoce je vprasanju dodeliti vec kot en pravilen odgovor ali besedilo odgovora.

e Pomikanje - Odgovori v okviru dolocenega razpona se Stejejo za pravilne. Bolj
ko je uéencev odgovor pravilen, vec tock prejme.

e Odgovorite s kazalnikom - Pravilne odgovore poiscite na sliki tako, da nanjo
postavite kazalnik.

e Zaporedje — Ucenec mora izbrati odgovore v pravilnem vrstnem redu.

Uravnotezen in natancen spletni kviz mora upostevati pravilo ,,30/40/30%. Priporoceno
je, da je 30 % kviza sestavljenega iz odprtih vprasanj, ki zahtevajo odgovor z vec kot
eno besedo, 40 % kviza naj sestavljajo alternativna vprasanja, tj. vprasanja z vec
moznostmi odgovora, med katerimi je mogoce najti en ali dva pravilna odgovora, in 30
% zaprtih vprasanj, na katera je mogoce odgovoriti z ,,da/ne“ ali ,, drzi/ne drzi*.
Kahoot! je orodje, ki omogoca tudi predstavitev informacij z izdelavo preglednic ali

zbiranje mnenj ucencev izmed razlicnih vrst vprasan.



|
e
ECCE LUDUS

3. Oblikovanje ucinkovitih vprasanj. Ucinkovitost vseh vrst oblik spletnih kvizov

je v veliki meri odvisna od nacina oblikovanja vprasanj. Ce uporabniki ne razumejo

vprasanj v kvizu, jim ne preostane drugega, kot da podajo naklju¢ne odgovore,

namesto da bi se zanasali na svoje znanje in spretnosti, pridobljene med poukom.

Za vsakega ucitelja napacno oblikovana vprasanja pomenijo izgubo moznosti za

natancno ocenjevanje ucencev. Poleg tega se ucenci distancirajo od vprasalnikov in

kvizov, ki ne preverjajo tem in informacij, obravnavanih med poukom. Zato mora

biti vsak ucitelj pozoren na besedilo vsakega posameznega vprasanja v obrazcu za

ocenjevanje. Tukaj je nekaj nasvetov za oblikovanje dobrih vprasan;:

Izberite enostavna in jasna vprasanja za uporabo v kvizu, izogibajte se
zapletenim in dolgim stavkom ter raje uporabljajte preproste izraze: vsak stavek
kviza naj ne vsebuje vec kot 20 besed, ne glede na tip vprasanija in vrsto
tockovanja.

Izogibajte se uporabi nikalnih trditev v vprasanjih in odgovorih kviza: take
povedi pogosto u¢encem niso jasne. Vseeno pa je mogoce ta pristop pametno
uporabiti v vasem kvizu, s ¢mer lahko uéence spodbudite. Ce boste uporabili to
vrsto vprasanja, je najbolje, da zanikan del napisete z velikimi ¢rkami ali krepko,
da je ucenec nanj pozoren.

V vprasanjih se izogibajte opisnim besedam, kot so ,,priblizno*,
»hekaj*, ,,vsaj‘ itd. Postavljanje nenatancnih vprasanj v testu povecuje
verjetnost, da boste dobili nenatancne odgovore. Dobro napisana vprasanja naj
spodbudijo dobro napisane odgovore. Vprasanja v kvizu odprtega tipa se

morajo zaceti s ,,kaj", ,koliko®, ,,kdaj“, , kako* in ,,zakaj".

Izogibajte se uporabi nepotrebnih namigov v vprasanjih, ki u¢encu

omogo¢ajo, da pravilen odgovor razbere iz vpraanja samega. Ce do tega pride,
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je to sicer pokazatelj miselne spretnosti, vendar ne pomaga pri ocenjevanju

ucencevega poznavanja teme.

4. Tipi vprasanj. Na tej stopniji lahko za vsako kvizno vprasanje uporabite motece
elemente. Moteci dejavnik je nepravilen odgovor v kvizu, ki je zasnovan tako, da
pritegne pozornost ucenca in ga zavede. Tukaj je nekaj nasvetov:

e Mozni odgovori v kvizu morajo biti jasni in jedrnati, zato se izogibajte
oblikovanju predolgih odgovorov s Stevilnimi odstavki.

e Uporabite enako strukturo in dolzino za odgovore in motece elemente. Vsaka
nedoslednost v slovnici ali izbiri jezika lahko uc¢encu ponudi nezelene namige
glede pravilnega odgovora.

® Prepricajte se, da so odgovori na vprasanja popolnoma pravilni, moteci
odgovori pa popolnoma napacni. Vsaka oblika netoénosti pri predmetu ali jeziku
moznosti odgovorov lahko pri ucencih povzroci nejasnosti pri branju vprasanj,

posledicno pa nezadovoljstvo in razocaranje.

5. Kdaj uporabiti kviz. Kvize je priporodljivo opraviti v dveh ¢asovnih obdobjih: po
vsaki ucni uri in pred obdobjem ucenja. V prvem primeru gre za preizkus, s katerim
ocenimo, kako dobro so ucéenci sposobni znanje pretvoriti v dejanja v realnem casu.
V drugem primeru bodo rezultati dali jasno sliko o tem, kaj ucenci ze vedo: te

podatke bo nato mogoce uporabiti za usmeritev predmeta, ki ga Zelite poucevati.

Kahoot! je izjemno vsestransko in intuitivno orodje za ustvarjanje spletnih kvizov, ki
uciteljem in mentorjem ponuja ucinkovito orodje za preverjanje znanja in aktivho
vkljuevanje uéencev. Platforma omogoca enostavno ustvarjanje prilagojenih kvizov z
izbiro razlicnih vrst vprasanj, ki jih je mogoce obogatiti tudi z multimedijsko vsebino,
kot so slike in videoposnetki, da postane izkusnja Se bolj zanimiva. Kahoot! omogoca

dolocanje casa, ki je na voljo za odgovore, in sistema tockovanja, kar omogoca
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ustvarjanje tako utrjevalnih kot ocenjevalnih kvizov, odvisno od ucnih ciljev. Poleg tega

moznost izvajanja kvizov ob razli¢nih casih (med ali ob koncu ucne ure) uditeljem
omogoca, da nenehno spremljajo napredek ucencev in prilagodijo vsebino glede na
njihove potrebe. Platforma se izkaze za izjemno zmogljivo orodje, ki lahko uciteljem

pomaga izboljsati ucinkovitost ucnih procesov.

Potrebni pripomocki:

e Spletna platforma (Genially)
e Projektor in zaslon (Ce ste v ucilnici)

e Naprave (racunalnik, tablica, pametni telefon)

Genially je platforma za ustvarjanje interaktivnih in vecpredstavnostnih vsebin, ki
uporabnikom omogoca izvedbo Stevilnih digitalnih projektov, ne da bi za to potrebovali
znanje programiranja. To orodje ima intuitiven vmesnik, podoben predstavitvenim
orodjem, kot sta PowerPoint ali Keynote, kar uporabniku omogoca enostavno
krmarjenje med razli¢nimi funkcijami in orodji, ki so na voljo. Poleg tega Genially
predstavlja obsezno knjiznico vnaprej pripravljenih predlog in nizov za razlicne vrste
vsebin, kot so predstavitve, infografike, kvizi in interaktivni zemljevidi, ki jih lahko
uporabniki izberejo in prilagodijo glede na svoje potrebe. Platforma Genially zagotavlja
tudi vrsto orodij za ustvarjanje, kot so urejevalniki besedila, orodja za risanje,
vstavljanje slik in videoposnetkov, animacijo in interaktivnost. Posebnost platforme je
moznost dodajanja interaktivnosti vsebini, kot so povezave, vroce tocke, ki jih je
mogoce klikniti, kvizi, ankete in drugo. Kombinacija razli¢nih elementov omogoca
ustvarjanje bolj zanimivih in interaktivnih ucnih izkusenj, predstavitev ali
vecpredstavnostnih vsebin. Poleg teh funkcij program Genially omogoca sodelovanije v

12
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resni¢nem casu, tako da lahko vec uporabnikov hkrati dela na istem projektu;
ustvarjeno vsebino je mogoce preprosto deliti prek povezav, vgraditi v spletna mesta ali

objaviti v druzabnih medijih.

Genially se odli¢no izkaze tudi pri ustvarjanju virtualnih sob pobega, ki
uporabnikom ponujajo poglobljeno in interaktivho ucno izkusnjo. Eden od elementoyv,
ki jih najbolj cenijo tisti, ki platformo uporabljajo za ustvarjanje izobrazevalnih
dejavnosti, je napredna interaktivnost igralnega okolja. Vklju¢imo lahko elemente za
klikanje, animacije, video posnetke in zvok, poleg tega lahko ucenci v virtualni sobi
pobega upravljajo s predmeti in pridobivajo namige, prejemajo informacije ali resujejo
uganke. Pri sobah pobega je grafika zelo pomemben element, saj mora biti skladna z
izbrano temo in privlacna za o€i, da je izkusnja vizualno zanimiva: s programom Genially
je mogoce uporabiti slike, ozadja, ikone in druge graficne elemente. Struktura sobe
pobega je organizirana logi¢no in tekoce, s povezavami med razlicnimi sobami ali
obmodji. Uporabniki se lahko znotraj izkuSnje enostavno premikajo s pomocjo gumboy,

zemljevidov ali drugih navigacijskih elementov.

Ustvarjanje digitalne sobe pobega korak za korakom.

1. Opredelitev teme in zgodbe. Pripoved je srce zgodbe, ki ozZivlja sobo
pobega: zato je pomembno izbrati zanimivo in skladno temo dejavnosti, ki bo
pritegnila pozornost uporabnikov in jih spodbudila k resevanju ugank. Pripoved
predstavlja krovno temo, ki lahko - e je upoStevana - podpira izkusnjo ter
spodbuja potopitev in vklju¢enost.

2. Ustvarite vizualno privla¢no in poglobljeno okolje. Vkljudite interaktivne
elemente, kot so vroce tocke, gumbi in povezave, ki uporabnikom omogocajo
raziskovanje virtualnega prostora.

3. lzvajanje ugank in izzivov. Uvedite vrsto ugank in logicnih izzivov, ki jih bodo

morali uéenci resiti, da bodo napredovali v sobi pobega. Ti vkljuéujejo na primer
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iskanje predmetov v sobi, desifriranje kode, prevajanje stavkov, reSevanje
matematicnih problemoyv, sestavljanje predmetov iz njihovih sestavnih delov,
programiranje itd. Povezovanje ugank z ucnimi cilji je pogosto najvediji izziv pri
oblikovanju izobrazevalne sobe pobega. Poleg tega morajo biti uganke jasne:
pojavljati se morajo na primer kot medsebojno povezane igre in kvizi, ki
zahtevajo resitev in zagotavljajo izrecne povratne informacije, ko se preverjajo

hipoteze (pravilne ali napacne).

Ko je soba pobega zasnovana kot izobrazevalna dejavnost, je treba upostevati
dva elementa. Predvideni ucni proces, ki je razlog za obstoj izobrazevalne sobe
pobega, vkljucuje:

a. Ciljni ucni izid v smislu Solskih in obsolskih vsebin, predmetnih ali
med/vecpredmetnih kompetenc in mehkih vescin.

b. ieljen ucni proces, tj. kako naj bi potekalo pridobivanje znanja in
vesciin. Ali se je treba vsebine nauditi kot del zgodbe o ozadju? Ali se
spretnosti razvijajo z reSevanjem ugank?

Ena najpomembnejsih, a pogosto spregledanih faz po igri je porocanje (ali koncni
razmislek), s katerim se zakljuci ucni cikel. Igralci se obicajno zavedajo ucenja,
do katerega je prislo med igro, mii pa jim pomagamo, da vzpostavijo povezave s
predhodnim znanjem in na splosSno z u¢nim procesom, v katerega je soba
pobega vkljucena.

Vkljucitev vecpredstavnostnih elementov. Cilj je obogatiti igrivo
izobrazevalno izkusnjo z videom, zvokom, animacijo in drugimi
vecpredstavnostnimi vsebinami, da bo dejavnost bolj zanimiva.

Preizkusite in ponovite. Izvajajte redne teste s pilotno skupino uporabnikoy,
da ugotovite in odpravite morebitne tezave z izpeljavo ucnega procesa ali
uporabite povratne informacije za izboljSavo in osvezitev sobe pobega, da bo ta

bolj zanimiva in ucinkovita.
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6. Ustvarite izkusnjo glede na znacilnosti uc¢encev. Ce zelite ustvariti
prilagojeno in uspesno izkusnjo, je zelo pomembno opredeliti raven tezavnosti,

temo in pripoved glede na znacilnosti ucencev.

Genially je izjemno vsestransko in zmogljivo orodje za ustvarjanje virtualnih sob
pobega, ki ponuja poglobljeno in interaktivho uc¢no izkusnjo. Platforma omogoca, da se
soba pobega izvaja na povezan in logicen nacin s povezavami med razlicnimi sobami ali
obmodji, kar uporabnikom omogoca enostavno premikanje znotraj izkusnje. Z
moznostjo testiranja in ponovnega izvajanja ucne ure ter zbiranjem povratnih informacij
od udelezenceyv je soba pobega lahko ucinkovitejsa in skladna s konkretnimi potrebami

uéencev.

Potrebni pripomocki:

e skatla ali posoda (lesena, kartonska, plasticna itd.) primerne velikosti, v katero
lahko spravite igralne elemente.

® kljucavnice, visece kljucavnice ali drugi mehanizmi za zaklepanije Skatle.

® namigi, uganke in sestavljanke, ki gredo v skatlo.

e predmeti, orodja ali okrasni elementi za postavitev skatle.

e listi z navodili za igralce ali prirocniki za moderatorije.

e pisarniski material (papir, pisala, barvice itd.) za zapisovanje namigov.

Skatla pobega (angl. Escape Box) izhaja iz metodologije sobe pobega (angl. Escape
room): gre za dejavnost, ki temelji na ugankah in namigih, pri kateri morajo udelezenci
resiti vrsto izzivov, da bi ,,pobegnili* iz namisljene situacije. Ti izzivi so lahko v obliki

ugank, Sifer, ki jih je treba razvozlati, miselnih nalog ali sestavljank. Cilj je sodelovati kot
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ekipa, resiti vse namige in najti konc¢no resitev v dolo¢enem casu. Skatla pobega zahteva

mocno sodelovanje med clani ekipe: vsaka uganka ali izziv potrebuje logic¢en in
ustvarjalen pristop, zato morajo udelezenci ucinkovito komunicirati, si izmenjevati
informacije in ideje, zdruziti svoje spretnosti in delati za skupni cilj. Analizirati morajo
podrobnosti, povezati informacije in najti klju¢ za premagovanje vsakega izziva posebej:
te dejavnosti spodbujajo kriticno misljenje ter ekipni duh in sodelovanje med ¢lani
ekipe pri iskanju inovativnih resitev. Tako kot v sobah pobega je tudi v Skatlah pobega
pomemben element casovna omejitev za dokoncanje izzivov: to pomaga ustvariti
situacijo, v kateri vlada dolocen pritisk, od udelezencev pa zahteva, da ucinkovito

upravljajo s ¢asom in se izogibajo zapravljanju dragocenega casa.

Edina razlika med $katlami in sobam pobega je, da je celotna Skatle pobega zaprta v
Skatli ali ,,zabojniku®, v katerega je mogoce spraviti vse, kar igra ponuja. Skatle za pobeg

zato omogocajo, da jih lahko vzamete kamor koli, kar spodbuja praktcnost pri uporabi.

Ustvarjanje Skatle pobega korak za korakom.

I. Doloditev ucnih ciljev: opredelite vescine in vsebine, ki jih Zelite utrditi z igro
(npr. reSevanje problemoyv, logika, znanje dolocenega predmeta), in dolocite
ucne rezultate, ki jih Zelite dosedi.

2. Oblikovanje zasnove Skatle za pobeg: razdelite igro na razlicna polja ali
stopnje, ki jih je treba premagati z vstavljanjem namigov, miselnih ugank in
sestavljank, ki jih morajo ucenci resiti, da bi lahko nadaljevali.

3. Povezovanje ugank s predhodno opredeljenimi izobrazevalnimi cilji in
ustvarjanje vsebine: ta korak vkljucuje pripravo potrebnega gradiva (Skatle,
kljucavnice, namigi itd.) ter razvoj ugank in ugank v skladu z izobrazevalno
vsebino.

4. PreizkuSanje igre: cilj te faze je preizkusiti njeno delovanje in tezavnost s
sodelovanjem ucencev: njihov prispevek je pomemben za zbiranje povratnih

informacij.
5. Ocenjevanje izkusnje: v tem koraku se pregledajo pripombe, zbrane v fazi

testiranja, ter ugotavljajo prednosti in slabosti igre. Preverijo se tudi ucni
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rezultati, ki so jih dosegli ucenci. Ta zadnji korak omogoca morebitne

spremembe in izboljSave igre v prihodnosti.

Ustvarjanje ugank.

Uganke so bistvo in tudi glavna motivacija za ucenje v izobrazevalni skatli
pobega. Uéenci bodo lahko urili svoje sposobnosti resevanja problemoy, delali v
skupinah in raziskovali izobrazevalne vsebine na zanimiv in zabaven nacin. S pomocjo
ugank igralci najdejo namige za odklepanje kljucavnic, odkrivanje skrivnosti in na
splosno napredujejo proti koncu igre. Z vidika poucevanja so uganke elementi, ki
preizkusajo in izzivajo znanje in spretnosti uc¢encev. Ker so to konkretni motivi za
ucenje, morajo predstavljati izziv, hkrati pa biti resljive in zabavne. Poleg tega morajo
igralcem omogociti novo ali globlje razumevanje obravnavane teme. Uganke so
prakticni del igre, ki je tesno povezan z izkusnjo igre in njenim potekom. Bistveno je, da
niso niti prevec preproste, da igra ne bi bila pravi izziv, niti prevec zapletene, da se
igralci ne bi trudili in ne bi napredovali. To ravnovesje je mogoce doseci s skrbnim
upostevanjem igralcev in testiranjem igre. Pri uporabi ugank jih je vedno treba
preizkusiti in za vsako od njih opredeliti cilje, da lahko igralci Ze od zacetka poznajo in
razumejo pravila. Ko so pravila opredeljena, je priporocljivo za vsako uganko uporabiti
enako obliko, da bo izkusnji lazje slediti. Vodja igre ali moderator lahko dobi list z
resitvami, po potrebi skupaj z namigi za igralce. Na voljo je lahko tudi alternativna

uganka, ki igralcem pomaga napredovati, ce se jim zatakne.

Fizi¢ne lastnosti ugank so prav tako pomembne kot njihova zasnova. Trajnost in
obstojnost sestavnih delov uganke sta kljuénega pomena, saj so lahko med uporabo
izpostavljene nepredvidljivemu ravnanju in fizicnim obremenitvam. Uganke morajo biti

zasnovane tako, da so odporne na neustrezno uporabo fizi¢ne sile, kar zagotavlja, da
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ostanejo neposkodovane in delujoce tudi ob nepravilnem ravnanju. Poleg tega je treba

upostevati dostopnost in vkljucenost (npr. za slabovidne osebe, osebe z razli¢nimi

potrebami) ter zagotoviti, da so besedila, slike in zvocni namigi lahko dostopni.

Skatle pobega se lahko pri uéenju uporabljajo na razli¢ne nacine. Z njimi lahko uvajamo
nove teme in zagotavljamo priloznosti za razvijanje kompetenc in spretnosti, lahko pa
sluzijo tudi kot pregled in ocena ob koncu ucne ure ali uénega obdobja. Namesto
,,obicajnega* ocenjevanja z vprasanji v pisnem testu so lahko Skatle pobega alternativen

in zabaven nacin preverjanja razumevanja ucencev.

Obstajajo preprosti nacini, kako testna vprasanja spremeniti v uganke, ki jih je treba

resiti v skatli pobega. Na splosno je lazje spremeniti uganke iz zaprtih vprasanj kot iz
odprtih. Bistvena zamisel je, da se od vprasanj preide k namigom in nato k Stevilcnim
kodam. Prvotna oblika vprasanja ostane, vendar se ob pravilnem izpolnjevanju naloge

.....

udelezenci lahko prisli do namiga in z njim do koncne resitve.

Uporaba tehnologije pri ustvarjanju ugank.

Poleg klasicnih miselnih in logicnih ugank tehnologija ponuja Stevilne moznosti
za razsiritev in Se bolj poglobljeno izkusnjo Skatle pobega. Tehnologijo lahko v uganke
vkljucite na vec nacinov, odvisno od zelene stopnje zapletenosti. Eden najpreprostejsih
pristopov je uporaba kod QR, ki omogocajo dostop do spletnih kvizov ali dodatnih
informacij, potrebnih za napredovanje v igri. To resitev je mogoce preprosto izvesti, ne
da bi bilo za to potrebno posebno programersko znanje. Druga zanimiva moznost je
uporaba razsirjene resnic¢nosti (AR). Z uporabo napray, kot so tabli¢ni racunalniki ali
pametni telefoni, lahko igralci komunicirajo z digitalnimi predmeti, vgrajenimi v realno
okolje. Tako je mogoce igralno izkusnjo obogatiti z virtualnimi elementi, ki se

povezujejo s fiziénim svetom Skatle pobega. Nazadnje je mogoce tehnologijo vkljuditi
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tudi z uporabo robotskih in elektronskih resitev. Orodja, kot so plosce za
programiranje Micro:bit, Arduino ali Raspberry Pi, omogocajo izdelavo elektronskih
ugank razlicne zahtevnosti, kar ponuja priloznost za poucevanje programiranja. Te
razlicne tehnoloske resitve Sirijo ustvarjalne moznosti pri oblikovanju ugank, zaradi

Cesar je igralna izkusnja za udelezence Se bolj zanimiva in spodbudna.

Oblikovanije skatle pobega zahteva strukturiran pristop, ki vkljucuje opredelitev
izobrazevalnih ciljev, oblikovanije strukture igre, razvoj vsebine in ugank, testiranje in
konéno oceno. Uganke predstavljajo bistvo izkusnje, saj morajo biti uravnotezene v
smislu izziva in zabave za uporabnike. Poleg tega tehnologija ponuja sStevilne moznosti
za dodatno obogatitev izkusnje Skatle pobega z vkljucevanjem resitey, kot so kode QR,
razsirjena resnicnost ter elektronske komponente za programiranje. Zaradi teh
tehnoloskih vkljucitev je igralna izkusnja za udelezence Se bolj zanimiva in spodbudna.
Vsestranskost orodij, kot so Skatle pobega, in stalen tehnoloski razvoj odpirata nove

moznosti za ucenje v razliénh ucnih ustanovah in okoljih.
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Zakljucek

S temi smernicami smo raziskali nekatere moznosti uporabe izobrazevalnih orodij za
obogatitev ucnega nacrta in vecjo dinamic¢nost pouka. Predstavili smo osnovne
znadilnosti treh orodij, ki jih lahko zlahka uporabite, ter korake, potrebne za izdelavo in

izvajanje teh orodij.

Z nekaj vaje boste pridobili samozavest in tudi razlicne ideje za ustvarjanje inovativnih
izobrazevalnih in visoko interaktivnih vsebin, ki ne bodo le spodbujale boljSega
ohranjanja naucenih informacij pri uc¢encih, temvec bodo tudi odlicno orodje za razvoj

medpredmetnih spretnosti ucencev.
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