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V pri¢ujocem prispevku predstavljamo glavne ugotovitve na podlagi nasega diplomskega
dela z naslovom Uporaba didakti¢nih iger pri pouku geografije in zgodovine v osnovni
$oli, ki je nastalo kot rezultat $tudija na Oddelku za geografijo in Oddelku za zgodovino
Filozofske fakultete v Ljubljani pod vodstvom mentoric dr. Tatjane Resnik Planinc in dr.
Danijele Trskan.

V teoreti¢cnem delu predstavljamo nekaj glavnih teorij iger in ucenja ter osnov u¢enja v
odnosu do delovanja mozganov kot tudi vlogo motivacije pri pouku. Pogledali smo, v ko-
lik$ni meri se didakti¢ne igre pojavljajo pri razli¢nih avtorjih teorij ucenja. V prakti¢cnem
delu predstavljamo prednosti in moznosti uporabe didakti¢nih iger pri pouku zgodovine
z nekaj primeri uporabe didakti¢nih iger pri konkretnih u¢nih urah. Predstavljamo tudi
odzive uéencev, ki so izkusili didakti¢ne igre pri u¢ni uri zgodovine.

OPREDELITEV IGRE - ZGODOVINSKI PREGLED

Vpras$anje, kaj je igra, morda na prvi pogled deluje zelo preprosto, toda ko pogledamo
natanc¢neje, stvari le niso tako enostavne, kot se zdijo. Da bi razumeli pomen igre za otro-
kov razvoj, se moramo vrniti v preteklost. Pred 12. stoletjem so otroci veljali za pomanjsa-
ne odrasle, ki se od odraslih razlikujejo le po svoji velikosti. Zmotno je prepricanje, da je
bil srednji vek ¢as zanemarjanja otrok. Prav gotovo pa se je razlikovalo dojemanje otrostva
predvsem zaradi visoke smrtnosti otrok v prvem Zivljenjskem obdobju. Ce pa so otroci
preziveli to kriti¢éno obdobje, so se takoj pomesali z odraslimi.*

Pod imenom didakti¢na igra imamo po navadi v mislih kakrsno koli igro, prirejeno
za potrebe pouka (oz. izobrazevanja), zasnovano skladno z u¢nim naértom, z u¢nimi cil-
ji ter jasno doloc¢enimi pravili, ki zagotovijo izpolnitev vzgojno-izobrazevalnih ciljev. Ne
moremo natanc¢no opredeliti, od kdaj obstajajo igre, ki imajo namen otroka nekaj nauditi,
saj otrok z igro spoznava stvari Ze od nekdaj. Institucionalno pa govorimo o zacetkih upo-
rabe iger v izobrazevalne namene od 17. stoletja dalje, ko so jezuiti namesto prepovedi iger
predlagali, da se jih spretno uporabi »kot vzgojno sredstvo, ki ni ni¢ manj dragoceno kakor
$tudiji sami«.?

Vrnimo se za trenutek k zacetnemu vprasanju, ki nas sprasuje, kaj pravzaprav je igra.
Razli¢ni avtorji, ki so se ukvarjali s to tematiko, opredeljujejo igro, njen pomen in vlogo pri
otrokovem razvoju razli¢no. V glavnem se strinjajo, da je igra predvsem dejavnost, ki se
odvija za zabavo in sprostitev, spremljajo pa jo ob¢utki srece ter obenem napetosti, saj ni
znano, kako se bo igra odvila do konca.? Za otroka je igra sila resna stvar, zato je tudi tezko
dolo¢iti razliko med igro in delom. Toli¢i¢* jo opredeljuje z vidika motivacije; ¢e otroka
vodijo ¢ustva in notranji vzgibi pri neki dejavnosti, jo uvrs¢a med igro, ¢e pa gledamo na
dejavnost z zunanjega, izraznega vidika, pa jo uvrs¢amo k delu, oz. ustvarjalnemu delu.

TEORIJE IGER IN UCENJA

Avtorjev, ki so se ukvarjali z vplivom iger na ucenje, je bilo mnogo. Temu primerno
imamo danes ve¢ kot 50 razli¢nih teorij ucenja, nekaterih bolj, drugih manj sprejetih v
strokovni javnosti. Klasi¢ne teorije poskusajo pojasniti izvor in namen igre, moderne pa
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preucujejo vlogo igre pri razvoju otroka.” Lahko jih delimo na psiholoske, pedagoske in
sociologke. Pri prvih sta v ospredju omejitev igre na otrostvo ter njena bioloska pogojenost.
Pedagoske teorije preucujejo izvore in uporabo iger v preteklosti, socioloske pa poudarjajo
pomen igre za uzitek, spros¢anje in pocitek.®

Dva misleca 17. stoletja, J. A. Komensky in J. Locke, sta poudarila pomen igre za vzgojo
otrok. Komensky je v svojem delu Velika didaktika (Didactica Magna) predlagal uporabo
razli¢nih iger vlog na temo zgodovinskih osebnosti in prelomnih dogodkov. Locke pa je
videl prednosti igre predvsem v moznosti, da se »cilje, ki se postavijo pred otroke, pretvori
v predmet zabave in zadovoljstva«.”

J. J. Rousseau (18. stoletje) je zavrnil tradicionalne poglede na vzgojo otroka, ki trdijo,
da se otrok rodi slab, zato je potrebna trda in nepopustljiva vzgoja, da se preoblikuje. Nje-
gove teze so bile le delno sprejete, saj je v nadaljevanju zagovarjal, da se otrok ne vzgaja do
10. leta starosti, pred tem naj bi se otroci razvijali brez vzgoje.®

Med kognitivisti omenjamo predvsem Piageta in Vigotskega. Oba sta zagovarjala upo-
rabo iger v izobrazevalne namene z upostevanjem dejstva, da je ucenje najuspesnejse, ce je
umesceno v podrodje bliznjega razvoja, to je v razvojno stopnjo misljenja in spretnosti, ki
je malo nad tem, kar je otrok ze dosegel.’

M. Montessori je zagovarjala tezo, da je treba otroku zagotoviti primeren svet, v kate-
rem se bo znasel in aktivno sodeloval. V ta namen je izdelala razli¢ne pripomocke (geome-
trijska telesa, palice razli¢nih velikosti in podobno), s katerimi bi otrok razvijal svoje Cute,
sposobnosti in misljenje.”® Kritiki njenega dela vidijo klju¢en problem v izlo¢itvi otrok
iz sveta oz. v ustvarjanju posebnega sveta, v katerem se otrok u¢i, locen od (8kodljivih)
zunanjih vplivov. V njenih metodah prav tako ni prostora za pozitivne ali negativne pod-
krepitve (pohvale ali graje), saj meni, da mora biti klju¢na otrokova notranja motivacija, ki
izhaja iz dejavnosti same."

UCENJE IN DELOVANJE MOZGANQV

Da bi ucenci dosegli ¢im boljse rezultate u¢enja, moramo najprej poznati nekaj glav-
nih nevrofizioloskih temeljev u¢enja, pomnjenja in pozabljanja. Raziskave in odkritja na
podrocju delovanja mozganov so v zadnjih letih privedle do novih pogledov na ucenje.

Ljudje si bolj zapomnimo izku$nje, ki so nenavadne, ¢ustveno intenzivne ali dramati¢-
ne, saj te zaobjamejo ve¢ ¢utov. Upostevanje ve¢ ¢utov in nevsakdanjosti pri pouku dobro
vpliva na priklic spomina. Ekwall in Shanker? sta v raziskavi ugotovila, da si zapomnimo
10 % tega, kar preberemo, 20 % tega, kar sli$imo, 30 % tega, kar vidimo, 50 % tega, kar vi-
dimo in sli$imo, 70 % tega, kar povemo, in 90 % tega, kar hkrati povemo in naredimo. Vse
to govori v prid uporabi didakti¢nih iger. Na pomnjenje pa pomembno vpliva tudi gibanje.
Vcasih je veljalo, da je um locen od telesa, danes pa vemo, da temu ni tako. Telesna aktiv-
nost ne samo povecuje dotok krvi v mozgane, kar ugodno vpliva na procese pomnjenja,
ampak tudi vklju¢uje dodatne ¢ute, ki pri u¢encih povzrocijo, da si stvari bolje zapomnijo.
Bojazen, da bi pouk zgodovine postal podoben $portni vzgoji, je odve¢, saj Ze nekaj tako
preprostega, kot je le vstajanje z mesta (npr. ob pravilnem odgovoru ucenci vstanejo, ob
napacnem sedijo), pozitivno vpliva na procese pomnjenja.'?

Sestavni del procesa ucenja je tudi pozabljanje. Iz vsakdanjega Zzivljenja vemo, da na
pozabljanje vpliva ¢as' (najhitrejse je pozabljanje takoj po ucenju). Hitreje pozabimo tudi
manj smiselno in nepovezano gradivo. Pozabljanje se dogaja tudi med samim poukom
— tukaj govorimo o padcu koncentracije. Raziskave so pokazale, da je koncentracija u¢en-
cev znotraj Solske ure neenakomerno porazdeljena. Najvecja je na zacetku in na koncu
ure, v vmesnem ¢asu pa je manj$a.”® Z uporabo aktivnih u¢nih metod (tudi didakti¢nih
iger) lahko poskrbimo, da bo padec pozornosti v osrednjem delu ure ¢im manj$i. Ne
pri¢akujemo, da bi bila pozornost u¢encev celo uro stoodstotna, kljub temu pa lahko z
zanimivimi primeri in uporabo didakti¢nih iger prispevamo k temu, da bo padec pozor-
nosti ¢im manjsi.
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MOTIVACIJA IN UCENJE

Motivacija je proces, ki usmerja ¢lovekovo aktivnost in njegovo delovanje v dosego
cilja, ki si ga je zadal.'* U¢na motivacija pa je skupen pojem za vse vrste motivacij v uéni
situaciji. Nastane kot »rezultat sovplivanja ali interakcije trajnej$ih osebnostnih potez (in-
teresi, stopnja storilnostne motivacije, raven aspiracije pri ucencu) in znacilnosti u¢ne si-
tuacije (privlacnost, tezavnost, smiselnost u¢nih nalog, medsebojni odnosi)«.'” Motivacijo
v glavnem delimo na zunanjo (ekstrinzi¢no) in notranjo (intrizi¢no). O zunanji motivaciji
govorimo, kadar se ucenci ucijo zaradi zunanjih posledic, tj., kadar cilj ni v dejavnosti
sami, ampak zunaj nje — v oceni, pohvali, v Zelji, da nekomu ustreze ali, da se izogne graji.
Notranja motivacija pa ima cilj delovanja v dejavnosti sami, vir podkrepitve pa je v posa-
mezniku. Proces dejavnosti posameznik dozivlja kot vir zadovoljstva sam po sebi, zato ne
potrebuje zunanje kontrole in podkrepitev za vztrajanje v njej. Obstajajo tudi vmesne sto-
pnje med zunanjo in notranjo motivacijo, saj lahko ucenci zunanje zahteve ponotranjijo,
kadar pric¢akujejo dolocene koristi v prihodnje.'®

Ali bo ucenec pred problemom obupal, $el po liniji najmanjSega odpora ali pa bo
problem dojel kot izziv in moznost za samopotrditev, je predvsem odvisno od celotnega
vzgojno-izobrazevalnega procesa. Naloga mora biti prilagojena posameznemu ucencu (in-
dividualizacija) ter njegovim zmoznostim in sposobnostim. Po Vigotskem' je ucenje naju-
spe$nejse, »Ce ga umestimo v podrocje bliznjega razvoja, torej v razvojno stopnjo misljenja
in spretnosti, ki je malo nad tem, kar je otrok Ze dosegel, sam pa je brez pomoci odraslega
in vodenega dialoga ne bi mogel doseci«. Pri spontani igri, pa tudi pri dobro zasnovani in
izpeljani didakti¢ni igri, u¢enec deluje po liniji najve¢jega odpora, saj mu igra postavlja
prepreke (s pravili). Ucenec se lahko navdusi nad igro, ker mu je kot taka zanimiva, torej
vstopa v njo po liniji najmanj$ega odpora, pozneje med igro pa se to spremeni in ucenec
deluje po liniji najve¢jega odpora.?

Nerealno bi bilo pri¢akovati, da bi ucenci vedno delovali le pod vplivom notranje
motivacije. Se pri odraslih ni vselej tako. V doloéenih situacijah so spodbude in zunanja
podpora nujne. Naloga ucitelja je spodbujati in privzgajati notranjo motivacijo, hkrati pa
vzpostaviti ustrezno zunanjo motivacijo, ki bo zagotavljala podporo ucenju.*

DIDAKTICNE IGRE
Sola in igre

Didakti¢ne igre nedvomno pozitivno vplivajo na u¢no motivacijo. Vendar pa ne Ze-
limo zmanj$ati pomena didakti¢nih iger samo na nivo motivacijskih tehnik, temve¢ jih
postaviti na mesto nosilcev oz. prenasalcev znanja v celotnem vzgojno-izobrazevalnem
procesu.

Vprasanje, ki se poraja mnogim, je: Ali naj imajo igre svoje mesto v $oli? Zagovorniki
tradicionalnih pogledov na $olo pojmujejo igro in $olo kot dve popolnoma nasprotujoci
si zadevi.

Raziskave so pokazale, da igra ne le povecuje motivacijo, spodbuja ve¢jo pozornost
in naredi ucenje zanimivej$e, ampak tudi dobro vpliva na $olske rezultate u¢no $ibkejsih
ucenceyv, ucencev s socialnega roba ali tistih, ki imajo kake druge tezave. Najvecje uspehe
pri ucenju, glede na zacetno stanje, so znanstveniki ugotovili pri podpovpre¢nih® in pov-
precnih ucencih. Bili so bolj motivirani kot sicer, saj so nekoliko pozabili na obi¢ajni strah
pred neuspehom ter tudi dosegli primerjalno boljse rezultate kot po navadi.?®

Pri pouku v visjih razredih osnovne $ole je aktualno vprasanje discipline, saj igre upo-
rabljamo obcasno, ne vsako u¢no uro in tudi ne celotno uro. Paziti moramo, da ni prevec
ostrih prehodov med klasi¢nimi u¢nimi metodami in didakti¢nimi igrami, saj damo s tem
ucencem zmotno predstavo o locenosti »resnega« dela na eni strani in »zabavnih« iger na
drugi.

Pomemben element je nacrtovanje didakti¢nih iger. Igre vcasih izpadejo slabo na-
¢rtovane, in to kljub velikemu trudu, ki ga je vlozil uditelj v pripravo igre. Da se to ne bi
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zgodilo, moramo upostevati nekaj preprostih pravil: Vedno je treba gledati na igro z vidika
tistih, ki jim je namenjena, moramo se tudi aktivno sprasevati, kaj se bo zgodilo med igro,
ter le-to po moznosti preizkusiti najprej s kolegi ali z druzinskimi ¢lani. Tako bomo lahko
predvideli morebitne ovire in zastoje v igri, ki lahko pokvarijo ne le igro, temve¢ tudi nase
nacrtovanje u¢ne ure.** Ucitelj s svojimi izku$njami in poznavanjem u¢ne snovi nacrtuje in
oblikuje igre. Pri tem ga vodijo operativni u¢ni cilji in standardi znanja skladno s predme-
tnim u¢nim nacrtom.

PRAKTICNI DEL

Sistem didakticnih iger

Skoraj toliko, kot je razli¢nih opredelitev igre, bi lahko nasteli tudi razli¢nih klasifi-
kacij didakti¢nih iger. Za potrebe diplomskega dela smo oblikovali lasten klasifikacijski
sistem, ki ga povzemamo tudi na tem mestu, saj je veCina obstojecih zasnovanih za po-
trebe vrtca oz. nizjih razredov osnovne $ole in ne ustreza naSemu delu. Bralcu Zelimo s
tem vzbuditi asociacijo in priblizno predstavo o posamezni didakti¢ni igri Ze pri beznem
pregledu klasifikacije.

Za potrebe pouka zgodovine smo izbrali 22 didakti¢nih iger razli¢nih avtorjev in jih
preoblikovali z lastnimi idejami in primeri. Imena iger so, da bi bila privlacnejsa, v neka-
terih primerih prevzeta od drugih iger, ki so lahko vsebinsko povsem drugacne, kot si jih
je avtor sprva zamislil.

Didakti¢ne igre uvr§¢amo v Sest glavnih skupin (z obravnavanimi igrami):

o besedne igre (krizanka, besedni golaz, reseto, domine, bingo),

o vizualne igre (pois¢i vsiljivca, krizci in krozci, hitri prsti, vislice, spomin, rebus),

o sestavljanke (spomin na tri, poi$¢i pare, tromino),

o miselno zahtevnej$e igre (transformerji, opti¢na prevara, pazi na zgodovino, obarva-
na zgodovina),

o ustvarjalne igre (slogani in logotipi, propagandi letak),

o igrez gibanjem (stojimo na vrednotah, po kamnih cez potok).

Predvsem pri besednih in vizualnih igrah se v nekaterih primerih pojavlja dilema,
ali gre za besedno ali za vizualno igro. V nasem primeru so besedne igre tiste didakti¢ne
igre, ki se najveckrat izvajajo s pomocjo u¢nega lista, vizualne didakti¢ne igre pa tiste, ki
so praviloma zapisane na tabli ali pa projicirane na platno. Besedne igre krizanka, bese-
dni golaz in reseto so igre na u¢nem listu, preostali dve (domine in bingo) pa se izvajata s
pomocjo kartic. Pri dominah dobijo kartice vsi ucenci, pri bingu pa ima kartice le ucitelj.
Najvec didakti¢nih iger se je uvrstilo v skupino vizualnih iger, nekatere izmed njih (krizci
in kroZci, hitri prsti, vislice in spomin) pa bi lahko brez pomisleka uvrstili tudi v skupino be-
sednih iger. Skupna lastnost tem igram je, da vkljuc¢ujejo pisanje na tablo in/ali projekcijo
na platno ter prepoznavanje slikovnega gradiva. Igri poisci vsiljivea in rebus lahko izvajamo
tako s pomocjo ucnega lista kot tudi s projekcijo na platno. Med sestavljanke smo uvrstili
tri didakti¢ne igre (spomin na tri, pois¢i pare in tromino). Igra spomin na tri zahteva od
ucdencev sposobnost vizualne prepoznave pojavov, procesov in dogodkov. Nekoliko zah-
tevnejsa je igra poisci pare, ki od ucenceyv, poleg sposobnosti vizualne prepoznave, zahteva
tudi besedno prepoznavo posameznih pojavov, procesov in dogodkov, tako da ucenci po-
vezejo sliko z ustrezno razlago. Didakti¢na igra tromino pa zahteva od ucencev besedno
povezovanje (dve besedi tvorita par). Od nacrtovalca igre je odvisno, ali bo igra miselno
zahtevnejs$a. V nasem primeru smo v to skupino uvrstili dve igri (transformerji in opticna
prevara), saj od ucencev zahtevata bolj poglobljeno razmisljanje ob konkretni nalogi. Igra
pazi na zgodovino je kljub zahtevnosti zelo primerna za zadnjo uro v petek saj, ob pravi iz-
biri vsebine, pritegne u¢ence. Podobno je tudi z igro obarvana zgodovina. Med ustvarjalne
igre smo uvrstili dve didakti¢ni igri: slogani in logotipi ter propagandni letak. Didakti¢na
igra se uvr§¢a med ustvarjalne igre takrat, ko je ob koncu izvajanja igre pred ucenci izdelek
(lahko v pisni, grafi¢ni ali kaki drugi obliki). V skupino igre z gibanjem smo uvrstili dve
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igri (stojimo na vrednotah in po kamnih Cez potok). Igre z gibanjem od ucencev zahtevajo
poleg odgovarjanja na vprasanja ali podajanja stali$¢ tudi soc¢asno gibanje po razredu po
predvideni poti. Pri treh igrah se pojavi vprasanje uvrstitve v skupine, zato smo jih sicer
zapisali v osnovno skupino, zraven pa je Se dodaten opis igre. Tako je igra besedni golaz
uvrscena med besedne miselno zahtevnejse igre, igri transformerji in obarvana zgodovina
pa sodita med miselno zahtevnej$e ustvarjalne igre. Tudi sicer je precej pomembno, kako
zahtevno naredimo igro, saj lahko marsikatera besedna ali pa vizualna igra hitro postane
miselno zahtevnejsa igra.”

PRIMERI DIDAKTICNIH IGER

Na tem mestu predstavljamo 6 didakti¢nih iger, od tega 3 nekoliko podrobneje.® V
tabeli pod imenom vsake didakti¢ne igre so predstavljene osnovne informacije: vrsta di-
dakti¢ne igre (glede na naso klasifikacijo), didakti¢na etapa, v kateri lahko uporabimo di-
dakti¢no igro, ter u¢na oblika (individualna, v dvojicah ali skupinska). Pri rubriki priprava
ucilnice imamo v mislih razporeditev $olskih klopi in umestitev u¢encev v razredu. Med
dodatnimi u¢ili in uénimi pripomocki navajamo tiste, ki so posebej potrebni za izvedbo
didakti¢ne igre, izpus¢amo pa tiste, ki jih tudi sicer uporabljamo pri pouku (tabla, racunal-
nik, projektor ipd.).

Pri primeru u¢nih ur navajamo razred, u¢no temo in u¢no enoto, v kateri lahko upo-
rabimo didakti¢no igro. U¢ni cilji so skladni s prenovljenim u¢nim naértom za zgodovino
v osnovni $oli.

POISCI VSILJIVCA

Vrsta didakticne igre: vizualna igra

Didaktiéna etapa: uvodna motivacija ali ponavljanje
Ucne ablike: individualna ali v dvojicah

Priprava ucilnice: /

Dodatna uéila in ucni pripomocki: uéni list

Pravila igre:

Utitelj razdeli u¢encem ucne liste, na katerih so razli¢ne fotografije ali skice. Uéenci
morajo razbrati povezavo med njimi in poiskati vsiljivca — fotografijo, za katero ta pove-
zava ne velja. Svojo izbiro morajo utemeljiti, da vidimo, da res razumejo nalogo, in da se
izognemo resevanju z ugibanjem. Igra je primerna za individualno delo, lahko pa se tudi
odloc¢imo za delo v dvojicah.?”

PAZI NA ZGODOVINO

Vrsta didakticne igre: miselno zahtevnej$a igra

Didaktiéna etapa: uvodna motivacija ali ponavljanje

Ucne oblike: individualna ali skupinska

Priprava ucilnice: /

Dodatna ucila in uéni pripomocki: besedilo za igro (za utitelja)

Pravila igre:

Igra pazi na zgodovino je lahko zanimiva popestritev u¢ne ure, od ucitelja pa zahteva,
da poisce primerno besedilo (odlomek iz ucbenika ali literarnega dela) in ga pripravi za
igro. Igro lahko izvajamo individualno ali skupinsko. Ué¢encem povemo, da bomo prebrali
besedilo, ki se nanasa na obravnavano temo (kot ponavljanje ali kot uvodna motivacija za
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25 Omahen, Rok (2010). Uporaba
didakti¢nih iger pri pouku geografije
in zgodovine v osnovni $oli:
diplomsko delo. Ljubljana: Filozofska
fakulteta, Oddelek za geografijo in
Oddelek za zgodovino.

26 Zaradi omejenosti prostora smo
izbrali tri igre, ki so natan¢neje
predstavljene. Vse preostale so
dostopne na spletnem naslovu
http://geo.ff.uni-lj.si/pisnadela/pdfs/
dipl_201007_rok_omahen.pdf.

27 Kone¢nik, Eva. Stanek, Spela
(2004). Didakti¢ne igre - alternativa
tradicionalnemu pouku geografije.
Maribor: Pedagoska fakulteta,
Oddelek za geografijo; Brdnik, Tanja
(2008). Didakti¢ne igre pri pouku
geografije v 6. razredu devetletne
osnovne $ole: diplomska seminarska
naloga. Maribor: Filozofska
fakulteta, Oddelek za geografijo.



28 Goock, Roland (1991). Velika knjiga
iger. 1000 iger za staro in mlado.
Ljubljana: Cankarjeva zalozba.

29 Ginnis, Utitelj - sam svoj mojster.

30 Prav tam.
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novo temo), njihova naloga pa je, da ugotovijo napake v tem besedilu. Utitelj pocasi in raz-
lo¢no bere besedilo, u¢enci oz. skupine pa poskusajo ugotoviti nedoslednosti. Ko ugotovijo
taks$no nedoslednost, ustavijo ucitelja z vzklikom »Pazi na zgodovino!« in povejo, kaj jih je
zmotilo pri nagem branju. U¢itelj naj bi izbral ¢im vec taksnih primerov, ki bodo u¢encem
izpadli neverjetni oz. malo verjetni, ¢eprav zgodovinsko pravilni.*® S tem ucence navajamo
ne le na kriticen pristop do besedila, ampak tudi prepre¢ujemo podcenjevanje dosezkov
starejSih obdobij in ljudi, ki so takrat Ziveli.

STOJIMO NA VREDNOTAH

Vrsta didakticne igre: igra z gibanjem

Didakti¢na etapa: uvodna motivacija

Ucne oblike: individualna

Priprava ucilnice: umakniti klopi in stole na stran, poloZiti vrv na prazni prostor

Dodatna ucila in ucni pripomacki: vrv

Pravila igre:

Razmaknemo klopi in stole ter polozimo vrv na izpraznjen prostor. Napovemo u¢no
temo in obenem navedemo dve skrajni stali§¢i. Eno skrajnost povemo na enem koncu
vrvi, drugo pa na drugem koncu. Vsa preostala stali§¢a se razvrstijo med obe skrajnosti
(med oba konca vrvi). Od ucencev pri¢akujemo, da bodo izrazili svoje osebno stalisce,
obcutenje na nekem podrodju, zato, kolikor je to mozno, uporabljamo pristop, ki temelji na
prostovoljnem sodelovanju u¢encev. Prostovoljec se postavi, skladno s svojimi vrednotami,
na vrv glede na stali$¢e in pove svoje mnenje. V tem delu ucitelj in ucenci poslusajo in ne
komentirajo. Vsak prostovoljec po »nastopu« ostane »na vrvi, kjer je njegovo stalisce. Ce
imata dva ucenca enako stalii¢e, se postavita eden zraven drugega. Ce ucenci nikakor ne
zelijo izraziti svojega mnenja, se lahko zadovoljimo s tem, da se samo postavijo na vrv,
kamor bi se uvrstili glede na skrajni stali§¢i. V najbolj blagi obliki pa lahko u¢enci samo s
prstom pokazejo, kje na vrvi so njihova stalis¢a.”

DOMINE

Vrsta didakticne igre: besedna igra

Didakti¢éna etapa: uvodna motivacija ali ponavljanje
Ucne oblike: individualna

Priprava ucilnice: /

Dodatna ucila in uéni pripomocki: kartice z dominami

Pravila igre:

Utitelj pred izvedbo didakti¢ne igre pripravi kartice (toliko kartic, kot je ucencev v
razredu), na katerih je na eni polovici kartice zapisano vprasanje (pojem, dogodek, kraj),
na drugi pa odgovor (razlaga, definicija); na sredini je ¢rta, ki ju locuje (tako kot pri pravih
dominah). Nobeno vprasanje se ne ujema z odgovorom na isti kartici. Vsak u¢enec dobi
eno kartico. Dolo¢imo ucenca ali poklicemo prostovoljca, ki prebere vprasanje na svoji do-
mini. Tisti ucenec, ki meni, da je na njegovi domini zapisan pravilen odgovor, ga prebere,
preostali uéenci pa potrdijo ali zanikajo, tako da obrnejo palce navzgor ali navzdol. Ce se
oglasi ve¢ ucenceyv, poskusimo z razredom priti do pravilnega odgovora, ¢e se pa ne oglasi
nih¢e, pa vprasamo, komu se zdi, da bi morda lahko imel pravilen odgovor. U¢enec, ki je
imel na domini pravilen odgovor, prebere vprasanje na drugi polovici domine in tako se
igra nadaljuje, dokler ne porabimo vseh domin oz. ne pridejo vsi ucenci na vrsto.*
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Uporaba didakticnih iger pri pouku
zgodovine v osnovni $oli

Primer didakti¢ne igre domine pri zgodovini:

Razred: 9.

Obvezna tema: Politicne znatilnosti 20. stoletja

Ueni sklop: Druga svetovna vojna

Utna enota: Druga svetovna vojna - ponovitev

Vsebinski cilji so, da u¢enec/ucenka:

drzav);

Proceduralni cilji so, da uéenec/ucenka:

QOdnosni cilj je, da utenec/ucenka:

- opise faSistiéno in nacistitno ekspanzijo pred izbruhom druge svetovne vojne (prikljucitve tujih ozemelj, uni¢enje samostojnih

- nasteje najbolj znane pagodbe o sodelovanju med faSisticnimi in nacisticnimi drZzavami in njihove glavne cilje;
- pojasni pomen Atlantske listine pri povezovanju drzav protifaisticne koalicije.

- razvije spretnosti €asovne in prostorske predstavljivosti z razlaganjem glavnih znagilnosti obravnavanega obdobja;
- razvije spretnosti zbiranja in izbiranja informacij s pomocjo didaktiénih iger;

- razvije zmoZnost oblikovanja samostojnih sklepov na temelju informacij, zbranih s pomocjo didaktiénih iger.

- razvije poglede na svet, ki spostujejo Elovekove pravice, enakost, demokracijo ter demokratiéno in odgovorno drZavljanstvo.

Kartice’ za igro domine:

Pojem/dogodek Razlaga
1. SEPTEMBER 1939 Zatetek druge svetovne vojne - nemski napad na Poljsko.
AVGUST 1939 Sporazum o nenapadanju med Nemcijo in Sovjetsko zvezo.
BLITZKRIEG Bliskovita vojna.
TROJNI PAKT (1940) Sporazum o sodelovanju med Nemcijo, Italijo in Japonsko.
APRIL1941 Zatetek vojne v Jugoslaviji (Sloveniji.
DECEMBER 1941 Japonska napade Pearl Harbour (ZDA vstopijo v vojno).
ATLANTSKA LISTINA |zjava, ki so jo podpisale ZDA in Velika Britanija, govori o povojni ureditvi.
WELIKI TRIJE« Churchill, Roosevelt in Stalin.
KOLABORACIJA Sodelovanje z okupatorjem.
KVIZLING lzdajalec in okupatorjev pomagat.
GENOCID Unicevanje celotnega naroda.
HOLOKAVST |zraz, s katerim Judje oznacujejo svojo usodo pod nacizmom.
KONCENTRACIJSKO TABORISCE Taborista, v katerih so totalitarni rezimi zbirali nasprotnike, da bi jih unigili.
KAPITULACIJA Predaja - priznanje poraza drugi vojski ali drZavi.
0DPORNISKO GIBANJE Gibanje, ki nastane v okupirani dezeli z namenom boja proti okupatorju.
NOVEMBER 1943 Teheranska konferenca.
DAN D (6. junij 1944) Izkrcanje zahodnih zaveznikov v Normandiji.
FEBRUAR 1945 Jaltska konferenca.
HIROSIMA Mesto na Japonskem, prva Zrtev atomske bombe.
HIROHITO Japonski cesar.
ADOLF HITLER Vodja in kancler Rajha
BENITO MUSSOLINI Italijanski predsednik vlade.
LUFTWAFFE Nemsko vojno letalstvo.
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31 Pojmi v preglednici ustrezajo
razlagi. Pri izdelavi kartic za domine
jih je potrebno premesati med seboj.
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32 Avtor vseh primerov didakti¢nih iger
je Rok Omahen.
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Slika 1: Kartice za igro domine*

POISCI PARE

Pojmi, ki se pojavijo na karticah za
igro poisci pare.

FEVD, VLADAR, VISOKI CERKVENI IN SVETNI
DOSTOJANSTVENIK, PLEMIC, PODLOZNIK, DVOR,
KOVANEC S PODOBO KARLA VELIKEGA, MONOGRAM
KARLA VELIKEGA, KRONANJE KARLA VELIKEGA,
KAROLINSKA MINUSKULA, KATEDRALA V

AACHNU, NUNA, MENIHI, SAMOSTAN, SLOVANKA,
SREDNJEVESKA KMECKA HISA, VIKING, DRAKAR,
RIMLJANKA, LANGOBARD, RIMSKA NASELBINA,

ZEMLIANKA.
i Mm-

KRONAN: =
Kaela Velikegs o
| | VESCHE !
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| dosejanstvenik. | L] A ‘
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Slika 2: Kartice za igro poisci pare

Vrsta didakticne igre: sestavljanka

Didakticna etapa: uvodna motivacija ali ponavljanje
Ucne oblike: skupinska

Priprava ucilnice: klopi skupaj, uenci okoli
Dodatna ucila in uéni pripomocki: kartice za igro

Pravila igre:

Igro poisc¢i pare lahko igramo v dvojicah ali pa skupinsko. Priporo¢amo
uporabo skupinske u¢ne oblike, saj tako potrebujemo le en komplet kartic, v
nasprotnem primeru pa bi potrebovali toliko kompletov, kot je dvojic u¢encev

v razredu. Razred razdelimo na dve skupini, ki tekmujeta med seboj. Nekaj

$olskih klopi postavimo skupaj in nanje razporedimo kartice tako, da uéenci
ne vidijo, kaj je na njih. Po principu igre spomin skupini izmeni¢no i§ceta pare,
zmaga tista, ki ima na koncu ve¢ parov. Da pa zadeva ne bi bila prevec lahka,
ne uporabljamo dveh enakih sli¢ic kot pri igri spomin, ampak uporabimo kot
par, na eni strani sliko ali risbo iz obravnavane tematike, na drugi strani pa
definicijo oz. opis te slike, kar skupaj tvori par.

Primer didakticne igre poisi pare pri zgodovini:

Razred: 7.
Obvezna tema: Srednji vek - oblikovanje nove kulturne in politiéne podobe Evrope

Ueni sklop: Karolingka drzava - srednji vek

Uéna enota: Frankovska drzava

Vsebinski cilji so, da ucenec/ucenka:

- opi$e frankovsko drZavo in fevdalno druzho;

- pojasni pomen frankovske drZave in Karla Velikega v zahodnoevropskem prostoru.

Proceduralni cilji so, da uéenec/ucenka:

- razvije spretnosti ¢asovne in prostorske predstavijivosti z razlaganjem glavnih znatilnosti obravnavanega obdobja;
- razvije spretnosti zbiranja in izbiranja informacij s pomocjo didakticnih iger;

- razvije zmoZnost oblikovanja samostojnih sklepov na temelju informacij, zbranih s pomotjo didakti¢nih iger.
Odnosni cilj je, da ucenec/ucenka:

- oceni pomen ohranjanja in varovanja slovenske, evropske in svetovne kulturne dediscine ter okolja.
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TROMINO

Vrsta didakticne igre: sestavljanka

Didakticna etapa: uvodna motivacija ali ponavljanje
Ucne oblike: individualna ali v dvojicah

Priprava ucilnice: /

Dodatna ucila in uéni pripomocki: igralni trikotniki

Pravila igre:

Ucencem razdelimo igralne trikotnike, na katerih so zapisani razli¢ni zgodovinski in
geografski pojmi. Bistvo igre je povezati pojme v smiselne pare, tako da iz manjsih trikotni-
kov (porabiti morajo vse trikotnike) sestavijo enega velikega.*

V nasem primeru smo zasnovali igralne trikotnike tako, da omogoc¢ajo uporabo pri ge-
ografiji (u¢na enota Amerika kot celota) in zgodovini. Stranice trikotnikov so lahko obarva-
ne z razlicnimi barvami. Obarvane stranice so primerne predvsem za mlajSe uc¢ence, med-
tem ko za starejSe uc¢ence priporocamo enako barvo stranic, da ne bi bila naloga prelahka.

Primer didakticne igre tromino pri zgodovini: 33 Brdnik, Didaktiéne igre pri
pouku geografije v 6. razredu
Razred: 8. devetletne osnovne Sole.

Obvezna tema: Meje znanega sveta se razsirijo

Ueni sklop: Posledice odkritij in trgovina s suznji

Ucna enota: Posledice odkritij Pojmi, ki se pojavijo kot

Vsehinski cilj je, da utenec/utenka: pari na igralnih trikotnikih

- ugotovi posledice (pozitive in negativne) odkritij za novi svet in Evropo.

Proceduralni cilj je, da uéenec/ucenka:

- od zemljevidu opi$e poti potovanj pomorstakov, ki so odkrivali nove celine;

- razvije spretnosti zbiranja in izbiranja informacij s pomocjo didakticnih iger;

- razvije zmoznost oblikovanja samostojnih sklepov na temelju informacij, zbranih s pomogjo didakticnih iger.

Odnosni cilj je, da ucenec/ucenka:

- oceni pomen ohranjanja in varovanja slovenske, evropske in svetovne kulturne dedistine ter okolja;

- obsodi trgovino s suznji kot primer krenja lovekovih pravic;

- razvije sposobnost za razumevanje in spoStovanie razlicnosti in drugacnosti, ver, kultur in skupnosti na primeru odnosov med
»starimg in ynovime svetom.

Hernando Cortez - Azteki,

Indijanci - staroselci,

konkvistador - osvajalec,

Azteki - Mehika, Amerigo Vespucci
- Amerika, Azteki - Montezuma,
Tenachtitlan - Ciudad de México,
Cuzco - Peru, Andi - gorovje,
Kanada - Francozi, 1492 - Kristof
Kolumb, Inki - Atahualpa,

Inki - Francisco Pizzaro,

novi svet - Amerika, Maji - Jukatan,
Brazilija - Portugalci, karavela -
ladja, naseljevanje - kolonizacija.

Hemando

Slika 3: Kartice za igro tromino Slika 4: Resitev igre tromino
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34 Uporabljene so bile naslednje
didakti¢ne igre: V $estem razredu
poisci vsiljivca, reSeto in hitri prsti,
v sedmem razredu pois¢i pare, po

kamnih cez potok in besedni golaZ ter
v devetem razredu domine, tromino,
besedni golaz, reseto, bingo in pazi na

zgodovino.

35 Omahen, Uporaba didakti¢nih iger
pri pouku geografije in zgodovine v
osnovni $oli.

36 Prav tam.

37 Prav tam.
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ANALIZA UCNIH UR

V sklopu priprave diplomskega dela smo preizkusili nekaj didakti¢nih iger* v osnov-
nosolski razredih. Skupno smo izvedli 8 u¢nih ur (4 zgodovina, 4 geografija) s po dvema
oddelkoma Sestega, sedmega in devetega razreda. Poneje smo izvedli manj$o raziskavo, ki
je bila sestavljena iz ankete, v kateri je sodelovalo 105 ucencev, in dodatnega pogovora z
18 ucenci.

Zanimalo nas je, kako ucenci sprejemajo didakti¢ne igre, kako jih dojemajo razli¢ni
ucenci po u¢nih sposobnostih in starosti. U¢ence smo tudi povprasali, koliko si, po svojem
mnenju, zapomnijo v primerjavi s klasiénim poukom.

ANKETA

Na vprasanje, ali jim je bilo vSe¢ ponavljanje z didakti¢nimi igrami, so ucenci na pet-
stopenjski lestvici, kjer ena pomeni nezadostno in pet odli¢no, ocenili s skupno povpre¢no
oceno 4,5. Zanimivo je, da so fantje v glavnem bolje ocenili zadovoljstvo z igrami kot
dekleta. Tudi sicer so na vprasanje o zanimivosti posameznih iger fantje bolje ocenili igre
od deklet. U¢enci so na enaki lestvici ocenjevali tudi zadovoljstvo s posamezno didakti¢no
igro, ki je bila izvedena pri pouku. Povprec¢na ocena posameznih iger se je gibala med 3,95
in 4,81, kar je zelo visoko.

Ucence smo vprasali, ali si bodo snov zaradi didakti¢nih iger bolje zapomnili v primer-
javi z rednimi urami. Dobrih 80 % jih je odgovorilo, da si bodo zapomnili ve¢ ali bistveno
vec, slabih 20 % pa enako. Nih¢e ni odgovoril, da si bo zapomnil manj ali bistveno man;j.””

POGOVOR Z UCENCI

Pogovor z ucenci je potekal po koncani anketi. Poskusili smo uravnoteziti izbor ucen-
cev glede spola in u¢nega uspeha, vseeno pa je bilo nekoliko ve¢ ucencev, ki so bili prav
dobri ali odli¢ni. Ucenci so zelo pozitivno ocenili uporabo didakti¢nih iger in izrazili ob-
zalovanje, da jih ucitelji ne uporabljajo bolj pogosto. V glavnem niso imeli pripomb; dali
so nekaj predlogov za igre, ki bi jih tudi lahko uporabili ipd.*

Ugotovili smo, da u¢enci zelo dobro sprejemajo didakti¢ne igre in se jih veselijo. Neko-
liko nas je presenetila razlika med spoloma. Prav tako nismo potrdili hipoteze, da povprec-
ni in podpovprecni ucenci bolje sprejemajo uporabo didakti¢nih iger, kar so sicer pokazale
Stevilne tuje raziskave. Prav zaradi nekoliko presenetljivih rezultatov smo se odlo¢ili za
dodatno analizo nekaterih odgovorov ucencev s statisticnim programom. S Pearsonovim
koeficientom korelacije smo potrdili, kar je bilo vidno Ze pri vizualnem pregledu odgo-
vorov, tj., da ne obstaja pomembna statisti¢cna povezanost med u¢nim uspehom in tem,
koliko si bodo uc¢enci zapomnili pri uri. Statisti¢cno znacilnost Pearsonovega koeficienta
smo nadalje preverili s t-testom, ki je pokazal, da nasih rezultatov ne moremo posplositi
na celotno populacijo u¢encev.”’

SKLEP

Pri danasnji koli¢ini sodobnih tehnologij in raznih elektronskih naprav v glavnem za-
bavne narave vidimo v »klasi¢nih«, nizkotehnoloskih didakti¢nih igrah dolo¢en prispevek
k pouku zgodovine v osnovni $oli. V raziskavi, ki smo jo izvedli v okviru diplomskega dela,
smo ugotovili, da ucenci zelo pozitivno sprejemajo didakti¢ne igre. Brez bojazni, da bi bili
dolgocasni, jih lahko uporabimo tudi v vi$jih razredih. Pokazalo se je, da ucitelji $e vedno
preredko uporabljajo didakti¢ne igre, ¢eprav se stanje v zadnjih letih nedvomno izboljsuje.
Prav gotovo pa bi bilo zanimivo izvesti raziskavo prek celega Solskega leta, s katero bi lahko

natanc¢neje analizirali vse prednosti uporabe didakti¢nih iger pri pouku.
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POVZETEK

V ¢lanku, ki je nastal na podlagi diplomskega dela Uporaba didakti¢nih iger pri pouku ge-
ografije in zgodovine v osnovni $oli, smo Zeleli prikazati prakti¢no uporabnost didakti¢nih
iger, njihovo pripravo, vklju¢no s fazo nartovanja in izvedbe, ter kon¢no refleksijo.

Pri pregledu teorij razli¢nih avtorjev s podroéja ucenja in uporabe iger smo v teore-
ti¢nem delu poskusili orisati kompleksen razvoj na podroc¢ju teorij ucenja skozi ¢as s po-
udarkom na motivaciji kot klju¢nem elementu uspes$nega ucenja. V prakti¢cnem delu smo
predstavili 22 didakti¢nih iger, uvr§¢enih v 6 razli¢nih skupin (besedne, vizualne, miselno
zahtevnejse, ustvarjalne in igre z gibanjem ter sestavljanke), od katerih smo jih nekaj pred-
stavili na konkretnih u¢nih urah zgodovine.

Ugotovili smo, da so didakti¢ne igre pri u¢encih dobro sprejete, saj velja, da se otroci
v osnovni $oli radi igrajo. Uspesnost igre je odvisna predvsem od ucitelja in njegove iznaj-
dljivosti, pripravljenosti in poguma, da bo didakti¢ne igre uporabljal tudi v vi$jih razredih
osnovne $ole, saj jih tudi starej$i u¢enci dobro sprejemajo.

Didakti¢ne igre, kot so prikazane v tem prispevku, ne nazadnje ponujajo alternativo,
na enj strani tradicionalnemu pouku in na drugi strani preveliki digitalizaciji in individua-
lizaciji pouka, ki se lahko pojavi s ¢ezmerno uporabo rac¢unalniskih didakti¢nih iger.
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