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POVZETEK

Igra je Ze zelo star nacin oblike ucenja. Ker je to izkusenjsko ucenje, ki ga dozivimo, bomo z nalogo v
ucne ure aktualnih in prihodnjih generacij (tudi SirSe) vnesli ve¢ motivacije, pozornosti in uspeha. Zato
smo izbrali ravno pouk zgodovine, saj se pri njem pojavlja veliko slikovnega gradiva. Tako smo se
raziskovalci letos odlocili, da sami izdelamo privla¢ne didakti¢ne namizne igre za pouk zgodovine in jih
ponudimo ucencem. lIgre, ki smo jih izbrali, so tiste, ki jih u€enci poznajo in jih radi igrajo: spomin,
kartice s posebnimi karakteristikami, brain box oz »historian box« in t. i. »dobble game«, poimenovan
»histobble game«). Pri izbiri u¢nih tem smo se odlocali glede na pomembnost teme v uénem nacrtu.
Naslonili smo se na pouk zgodovine v razli¢nih razredih, prikazali pa bomo, da igre lahko sluZijo kot
sredstvo za utrjevanje ali preverjanje znanja, v u¢encih pa vzbudijo miselne procese. Vse namizne igre
Zelimo realizirati sami. Na didakti¢ne igre Zelimo vnesti privla¢ne fotografije, nato pa s pomocjo u¢nega
nacérta za zgodovino v osnovni Soli oblikovati koncept igre. V empiricnem delu naloge se bomo
osredotoCili na konkretno u¢no izkusnjo in skusali dokazati, da igre niso samo motivacijsko sredstvo,
ampak sluZijo tudi kot prenasalec znanja. Ucence 7.-ih, 8-ihin 9.-ih razredov smo prosili, da jih odigrajo.
Z uporabo iger v praksi bomo skusali dokazati, da igre pozitivno vplivajo na motivacijo in uéenje ter

ucencem olaj$ajo zasledovanje ucnih ciljev.

Klju¢ne besede: igre pri pouku, zgodovina v osnovni $oli, didakti¢cne metode, u¢na motivacija



ABSTRACT

Playing is a very old way of learning. As this is experiential learning, with this task we want to bring
more motivation, attention and success to the lessons of current and future generations (and beyond).
We chose history lessons because they contain a lot of pictorial material. This year, the researchers
decided to create engaging didactic board games for history lessons and offer them to students. The
games we have chosen are the ones that students are familiar with and like playing: memory, special
character cards, “historian box” and the so-called "dobble game", named “histobble game”. The topics
have been chosen according to the importance of the topic in the curriculum. Drawing on history
lessons in different years, we are trying to show that games can serve as a means of reinforcing or
testing knowledge, as well as stimulating thought processes in students. We want to realise all our
board games ourselves. We want to bring appealing images to the didactic games and then use the
primary school history curriculum to design the game concept. In the empirical part of the thesis, we
are focusing on a concrete learning experience and trying to prove that games are not only a
motivational tool, but can also serve as a transmitter of knowledge. We asked pupils in Years 7, 8 and
9 to play them. Using games in practice, we are trying to prove that games have a positive impact on

motivation and learning, and help students to pursue their learning goals.

Keywords: games in the classroom, history in primary school, didactic methods, learning motivation



1. UVOD

Zaizdelavo namiznih iger smo se odlocili s prav posebnim namenom: da pritegnemo k pouku zgodovine
tudi nase vrstnike in jim pokaZzemo, da smo tudi sami lahko tvorci zanimivih u¢nih metod pri pouku.
Nekega dne nam je uciteljica predstavila virtualno igro spomina, ki smo jo odigrali. Po odigrani igri, ki
smo jo izvedli v etapi preverjanja znanja, smo se pogovarjali, da smo od igre pravzaprav veliko
»odnesli«. Zato smo zaceli nacrtovati, katere igre, ki jih poznamo, bi lahko predrugacili s pomocjo uénih
ciljev. Najprej smo se zato odlocili pogledati, katere igre se bi sploh dalo predrugaciti. Gnalo nas je tudi
dejstvo, da veliko ¢asa prezivimo za takSnimi in drugacnimi zasloni, takSen nacin igranja pa nas prisili,
da odpremo o¢i tudi za igre, ki nam bodo prisle prav pri utrjevanju snovi. Vedeli smo, da bomo veliko
Casa porabili za izdelavo iger. Tako smo jih priceli izdelovati Ze v mesecu oktobru. S pomocjo ciljev smo
poiskali slikovno gradivo in nastajati so zacele ¢udovite igre. Pri igre »history box« smo imeli veliko dela
s postavljanjem vprasanj, saj smo Zeleli, da (tako kot pri originalnem konceptu) gredo vprasanja po
stopnjah tezavnosti. Ker smo osmo3olci, smo pri u¢nih temah devetega razreda imeli tudi usmeritev
mentorice. Veliko ¢asa nam je vzel tudi racunalniski vnos vizualnih zgodovinskih elementov. Skozi naso
raziskavo Zelimo potrditi hipotezo, da so didakti¢ne igre pri pouku zgodovine dobrodoslo, ¢e ne celo
nujno sredstvo. Pa vendar ne samo za popestritev pouka, temvec tudi za usvajanje novih znanj,
utrjevanje, preverjanje znanja. Odkrili smo tudi, katere teme so v posameznih razredi teZje in jih u€enci
teZje usvajamo ali ob obravnavi morebiti potrebujemo kak$no stimulacijo. Ceprav na manjsi
raziskovalni skupini, smo skusali dokazati, da si ucenci dolo¢ene zgodovinske osebnosti/dogodke
bolje/lazje zapomnijo in nekje ostanejo (in to kljub temu, da teme niso obravnavali ravno v trenutku
igranja). Naj bodo nase didakticne igre v pomoc in veselje vsem osnovnosolskem, ki pri pouku
zgodovine radi prizigajo Zilico radovednosti.

2. CILJI RAZISKOVANIJA

Cilji nasega raziskovalnega dela so naslednji:

e |zdelati Zelimo aktualne didakti¢ne igre za pouk zgodovine, ki bodo za motivacijo in ucenje sluzile
tudi drugim u¢encem, morda prihodnjim generacijam.

e Predstaviti Zelimo odziv u€encev glede na odigrane didakti¢ne igre.

e Na podlagilastnih izkusenj in vprasalnika Zelimo izpostaviti (tezje/podrobnejse) zgodovinske uc¢ne
teme, pri katerih bi u¢enci snov morda laZje »vizualizirali« s pomocjo didakti¢nih iger.

e Dokazati Zelimo, da si uenci mocno Zelijo dodatne stimulacije z igrami pri pouku zgodovine v
osnovni Soli.



3. RAZISKOVALNE HIPOTEZE

H1: Ucenci si Zelijo, da bi ob utrjevanju in usvajanju u¢ne snovi pri zgodovini didakti¢ne igre veckrat

uporabljali in se tako nezavedno ucili.

H2: Vprasani ucenci so si po odigranih igrah najbolj zapomnili naslednje zgodovinske
osebnosti/dogodke/obdobja: u¢no temo 9. razreda oz. Adolfa Hitlerja, s podroé¢ja tem 8. razreda -

»soncnega« kralja, od uénih tem 7. razreda pa anti¢no obdobje.
H3: U¢na tema, ki jo ucenci pri pouku zgodovine dojemajo kot najteZjo, je obdobje 2. svetovne vojne.

H4: Predvidevamo, da si uc¢enci po odigranih igrah bolj vizualizirajo oz. si laZje predstavljajo dolocene

zgodovinske dogodke/osebe.

H5: Igro dobble game, ki smo jo predrugacili v »histobble game« in igro brain box., ki smo jo

predrugacili v igro »history box«, pozna manj kot polovica ucencev.

4. METODE RAZISKOVANJA

Raziskovanja smo se lotili postopoma. Najprej smo predebatirali, katere so tiste snovi pri pouku
zgodovine, ki so kar zahtevne. Po pogovoru z uéenci smo kaj hitro ugotovili, da tezavnost u¢nih tem
dojema vsak uéenec sam. Zato smo v izdelavo iger skusali zajeti nekaj glavnih ucnih ciljev pri pouku
zgodovine v OS. Najprej smo si priskrbeli literaturo s podro¢ja, na katerega se nanasa nasa raziskovalna
naloga, jo pregledali ter prelistali u¢ni nacrt. S pomocjo le-tega smo izluscili glavne cilje, ki povzemajo
glavne u¢ne teme. Nato smo lotili izdelave koncepta lastnih didakti¢nih iger, v katere smo nato pri urah
zgodovine vkljucili u¢ence predmetne stopnje.

V teoreticnem delu smo se tako osredotodili na deskriptivnho metodo, zapis pa smo oblikovali tudi s
pomocjo induktivne metode, saj smo vnasali lastna opaZanja in dejstva, ki smo jih kombinirali s
pomocjo virov. Prav tako so hkrati s teoreticnim delom nastajale igre, in sicer po metodi izdelave.

V empiricnem delu smo kombinirali kar obe metodi; kvalitativno metodo (opazovanje, spremljanje
pouka, konkretno igranje iger pri pouku) in kvantitativno metodo (anketni vprasalnik). Na podlagi

analize odgovorov smo lahko potrdili/ovrgli hipoteze in si odgovorili na raziskovalna vprasanja.



5. TEORETICNI DEL

5.1 KAJ JE UCENJE IN KAKO SE KAKOVOSTNO UCIMO?

Kaj je sploh ucenje? Ulenje je proces spreminjanja znanja ali vedenja, zaradi izkusSenj, s trajnim
uéinkom. No, vsaj tako pravi Wikipedia.! Mi, u€enci, pa imamo o uéenju &isto drugaéno predstavo.
Vecina ucencev si u€enje predstavlja kot kakSno no¢no moro ali kaj podobnega. Le redki uéenci si
ucenje predstavljamo drugace, tudi zabavno.

Ucenje je sestavljeno iz vecih delov. Velik del u¢enja predstavlja nas spomin, torej boljsi je nas spomin,
vec snovi si lahko zapomnimo. Tako si u€enci z boljSim spominom velik del snovi lahko zapomnimo kar
s poslusanjem pri urah. Ucenci, ki pa se jim predavanje uciteljice zdi dolgo¢asno, morajo velik del
svojega prostega Casa preZiveti pred zvezki. Vendar vloge pri uenju ne igra le spomin, temvec tudi
nasa koncentracija. Raziskave so pokazale, da je koncentracija ucencev v casu S3olske ure
neenakomerno razpodeljena: najvecja je na zacetku in koncu Solske ure, v vmesnem ¢asu pa je manjsa.
Z uporabo didakticnih iger, ki jih bomo predstavili v nadaljnjih poglavijih, pa lahko poskrbimo, da padec
koncentracije v osrednjem delu Solske ure, manjsi.

Pomemben je tudi nas postopek ucenja. Ce si le preberemo snov v u¢beniku, brez da bi si jo po
prebranem v mislih Se enkrat povedali, bomo snov bolj tezko razumeli. V eni od raziskav so ugotovili,
da si zapomnimo 10 % tega, kar smo prebrali, 20 % tega kar sliSimo, 30 % tega, kar vidimo, 50 % tega,
kar vidimo in sliSimo, 70 % tega, kar povemo, in 90 % tega, kar hkrati povemo in naredimo. Eden izmed
bolj izvirnih postopkov ucenja veliko krat uporabljamo pri pouku zgodovine. Konkretno lahko pouk
zgodovine razlicno popestrimo. Odigramo lahko npr. igro vlog ali simulacijo, posveceno snovi, ki jo
takrat obravnavamo. Ce gremo korak dlje, lahko vidimo, da je zgodovina krasen predmet, v katerega
lahko vnasamo drugacen nacin ucenja. Taka u¢na metoda so npr. namizne, didakticne igre. V poplavi
koli¢ine sodobnih tehnologij vidimo namizne kot dodatek pri pouku v osnovni Soli. TakSen postopek
ucenja pribliza snov mnogim ucencem in jim pomaga utrjevati in usvajati nova znanja.(Omahen, 2012:
33).

5.2 POMEN IGRE PRI POUKU

Igra je lahko brezmejna ter svobodna, vendar je hkrati lahko tudi pou¢na. Mnogi strokovnjaki pravijo,
da je dobro, da jo uporabimo tudi pri uéenju in samem pouku. Skozi igro se tako kaZe otrokov
kognitivni, socialni, emocionalni in gibalni razvoj. Prav tako lahko pokaZe povezave med vedeti in ne
vedeti. Skozi igro (poleg kognitivnih sposobnosti) ucenci razvijamo tudi tekmovalnost, prav tako se
razvijajo vrline vztrajnosti, sodelovanja, ustvarjalnosti in izbora razli¢énih moznosti. (Marjanovi¢ Umek
in Zupancic¢, 2006). Igra je za otroke pomembna, saj se skoznjo kaze njihov intelektualni razvoj in
Custveno dozivljanje. Odrasli s preprecevanjem otrokove igre lahko unicijo ustvarjalnost in izvor
Za otroke je tako te sposobnosti veliko laZje razvijati preko igre, kot pa preko navadnega ucenja iz
ucbenika na primer, saj se pri ucenju z igro tudi zabavajo. Dejstvo je, da so taksne in drugacne igre
danes nadomestili racunalniski in druga IKT-tehnologija, nekoC pa poprejsnje generacije skorajda ne

1 Povzeto po spletni strani https://sl.wikipedia.org/wiki/U%C4%8Denje, pridobljeno 10. 1. 2023.
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morejo predstavljati nedeljskega zimskega popoldneva brez druzabnih namiznih iger. Zakaj se je torej
dobro uciti preko igre In kako se ucenci preko igre sploh u¢imo?

L. Marjanovi¢ Umek in M. Zupancic¢ (2006) sta se veliko ukvarjali s pomenom igre pri pouku. Tako sta
igro definirali s pomocjo tujih pedagoskih strokovnjakov. Nekateri pedagogi trdijo, da je ucenje preko
igre kakovostno zato, ker ni vodeno s socialnimi zahtevami; otroci se med igro torej ne ukvarjamo toliko
z uénimi cilji, kot z igranjem samim, e pa Ze obstajajo cilji, pa si jih torej postavimo sami, torej si
dolocimo, koliko moramo vedeti. Lahko bi rekli, da smo v tem primeru torej uenci »gospodarji« igre,
saj dejavnosti nadzirajmo sami, ob tem pa jih na nek nacin dopolnjujemo s svojimi predstavami (bodisi
udeleZenci med igro spreminjamo kakor hocemo. Igra zahteva tudi aktivno udelezbo. Umekova in
Zupanciceva sta se pri definiciji igre navezali Se na tuje avtorje, ki so igro definirali kot simbolno,
pomensko, dozivljajsko, opredeljeno s pravili, prostovoljno in notranje motivirano ter uzitkarsko. Igro
lahko torej opredelimo na vec nacinov, vendar je v vseh bistvo, da je igra neskonéna, da se pojavlja v
veliko oblikah, ter se skozi njo otrokov druzbeni, ¢ustveni, gibalni in kognitivni razvoj. Prav tako lahko
ravno igra pokaZe otrokovo razumevanje med vedeti in ne vedeti, preteklostjo, sedanjostjo in
prihodnostjo, varnostjo in tveganjem ter domisljijo in realnostjo (Marjanovi¢ Umek in Zupancic, 2006).
Dejavnosti, ki smo jih pripravili, pokrivajo Sirok spekter u¢nih stilov in tudi ciljev. Zasnovane so tako, da
poskusajo zadovoljiti posamezne ucence. Zavedati se je treba, da imajo ucenci razlicne ucne stile.
Nekatere igre na pricujoCih straneh niso novitete (igro spomin poznamo vsi), pa vendar kaksne
predstavljajo obsezne in kompleksne uéne izkudnje. Ce Zelimo, da ulenci aktivno sodelujejo v
dejavnostih in razvijejo samostojno misljenje, potem so take ucne izkusnje lahko zelo dobrodosle
(Ginnis, 2004).

5.3 POMEMBNOST MOTIVACIE PRI POUKU ZGODOVINE

Motivacija je proces, ki usmerja naso aktivnost in delo, da pridemo do nekega cilja, ki smo si ga sami
zastavili. Pri vsakem izmed nas je motivacija nekoliko drugacna, saj imamo razli¢ne interese ter ucne
znacilnosti, kar so tezavnost in smiselnost u¢nih nalog. Motivacijo delimo na zunanjo (pohvala, ocene,
v Zelji, da nekomu ustrezes) ter notranjo(vir podkrepitve osebe same in zadovoljstva, ter da mu bo ta
dejavnost koristila v prihodnosti). Vsak ucenec je razlicen. Tako je veliko odvisno od njegove motivacije;
ali se bo odlocil za teZjo in zahtevnejSo nalogo ali bo pa enostavno obupal. Predvsem pa je veliko
odvisno od celotnega vzgojno-izobrazevalnega procesa, saj mora biti naloga prilagojena posameznemu
ucencu ter njegovim zmoznostim in sposobnostim. Zahtevne naloge, ki so nad stopnjo misljenja otroka
ki ga je Ze dosegel, pa sam brez pomoci ucitelja ne bo mogel resiti (Omahen, 2012: 33). Didakticne igre
pa so zabavne in prav tako poucne, predvsem pa manj stresne. Iz tega razloga je priporocljivo, da v
ucni program dodamo tudi taksne igre, kot vam jih bomo danes predstavili, saj so dober nacin za dvig
motivacije marsikaterega ucenca. Ucenci, ki smo jih seznanili z igrami pri pouku zgodovine, so se
najprej malce muzali, nato pa veselo poprijeli za delo. Zdelo se je, da se Zelijo igrati, zlasti osmoSolci so
Zeleli z veseljem preizkusiti naso igro. Presenetil nas je tudi interes devetoSolcev, tudi slednji so bili nad
podatki na karticah navduseni.
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5.4 DIDAKTICNE IGRE PRI POUKU ZGODOVINE — ZGOLJ SREDSTVO ZA MOTIVACIJO ALI TUDI
ZA PRENASANJE ZNANJA?

Tudi R. Omahen (2012) pravi, tako kot nekateri predhodniki pedagoske stroke, da didakti¢ne igre
zagotovo pozitivno vplivajo na uéno motivacijo. Vendar pa se moramo zavedati, da niso zgolj sredstvo
za motivacijo, temvec jih je potrebno postaviti na mesto prenasalcev znanja v celotnem vzgojno-
izobrazevalnem procesu. Mnogo uciteljev pa tudi uéencev se danes sprasuje, ali naj imajo v Soli svoje
mesto? Nekateri pravijo, da ne, saj sta si u€enje in igra popolnoma nasprotujoca si pojma. Pa vendar
so znanstveniki nekako ugotovili, da so u€enci ob igranju didakti¢nih iger ne le bolj motivirani za delo,
temvec bolj dojemajo tudi cilje, ki smo jih Zeleli prenesti preko igre. DoseZeni so tudi boljsi rezultati,
zmanjsuje se strah pred neuspehom (prav tam, 2012).

Tako kot npr. z igro vlog ali simulacijo, lahko tudi didakti¢ne igre v pouk vnesejo sveZino in dinamiko. Z
uporabo omogocimo tudi vzpostavitev drugacnih, bolj kakovostnih in pristnih odnosov med uciteljem
in ucenci. Tako je lahko pouk kakovostnejsi in bogatejsi (Brodnik, 2013).

Igralci so v tovrstnih igrah ucenci, ki nikoli ne vedo, katera kartica se bo znasla v njihovih rokah.
Vprasanja so pri posameznih igrah zasnovana tako, da se pri doloceni karti s posameznimi vizualnimi
elementi lahko tudi pogovorimo ali zagovarjamo svoje staliSCe. Igre spodbujajo veccutnost, saj
vkljuéujejo tako avditivni (slusni) kot tudi vizualni (vidni) kanal (Ginnis, 2004).

6. IZDELANE NAMIZNE IGRE IN ZASLEDOVANI CILJI PRI POUKU ZGODOVINE

Kako smo izbrali u¢ne teme za pripravo iger? Teme smo skusali zastaviti ¢im bolj Siroko, saj smo se
zavedali, da nekaterim ucencem »lezZijo« nekatera zgodovinska obdobja, spet drugim druga. V
sploSnem smo si pri doloditvah ciljev pomagali z u¢nim nacrtom, pa vendar je potrebno zavedanje, da
pri nekaterih ne gre zgolj za vizualno povezavo med ucno temo in konkretno sli¢ico. Zadnje ¢ase
popularna igra je tudi dobble game ali, kakor smo jo poimenovali mi, »histobble« game. Ucenci se jo
zelo radi igrajo, zahteva pa izjemno koncentracijo in spomin. Pri vseh igrah smo se osredotocili tudi na
pomembnost zaporedja zgodovinskih dogodkov, ugotavljanja vzrokov in posledic. Pri igri za 9. razred
gre npr. tudi za ocenjevanje zgodovinskih osebnosti; takSna strategija nam omogoca izrazanje svojega
mnenja. S tovrstnimi igrami torej ne gre samo za sodelovanje v skupini, temvec odmik od vsakdanjega,
usmerjanje, vescine veccutnega ucenja (Ginnis, 2004). V sklopu priprave raziskovalnega dela smo med
ucenci preizkusili nekaj izdelanih didakti¢nih iger. Skupno smo izvedli 9 u¢nih ur igranja (6.-9. razreda).
Pri tem nam je na pomo¢ prisko¢il tudi 9. razred s svojo mentorico iz OS Podlehnik, ostalo so bili
vkljuéeni uéenci iz OS Cirkulane in OS Zavr¢.

6.1 IGRA SPOMINA - 6. RAZRED
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6.1.2 Priprava igre in pravila

Izdelali smo klasi¢no igro 15-ih parov, s katero bodo SestoSolci urili misljenje v povezavi z znanjem
zgodovine v 6. razredu. Gre za klasi¢no igro iskanja parov, ki v u¢encih preizkusa sposobnost pomnjenja
in urimo mozgane. Izdelali smo jo sami in jo dali Se v elektronsko obliko, tako da lahko uéenci s pomocjo
IKT-ja igro resujejo tudi virtualno (spletna stran https://wordwall.net/).

6.1.3 Uc¢ni cilji, na katere smo se naslanjali priigri spomina

Ucenci:
¢ opisejo, kaksna veda je zgodovina (par o razumevanju zgodovine kot vede);
* pojasnijo, zakaj delimo zgodovino na vecja obdobja (par - zgodovinsko obdobje);

* nastejejo razlicne nacine Stetja let ter Casovne enote za racunanje Casa (par poplave v Egiptu —
pescena ura);

* znajo dolociti neki zgodovinski letnici ustrezno desetletje, stoletje in tisoCletje (par 44. pr. Kr — 1.

Slika 1: Igra spomina med nastajanjem.

stoletje);
¢ nastejejo vrste zgodovinskih virov in opisejo njihove znacilnosti (par ustni vir — obredje kurenta);
¢ razloZijo, katere ustanove hranijo zgodovinske vire (par muzej — okostje, knjiznica — staro pismo);

¢ nastejejo nekaj pomoznih zgodovinskih in drugih ved ter sklepajo o njihovem pomenu za zgodovino;
(par arheolog — izkopanine).

¢ navedejo primere razli¢nih pisav skozi zgodovino (par hieroglifi — egipcanska podlaga).
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* primerjajo materiale, na katere so pisali (par pergament — srednjeveska podlaga);

* opiSejo primere Cloveskih bivalis¢ in naselij v posameznih zgodovinskih obdobjih (kolisce — izum
kolesa).

6.2 IGRA »DOBBLE« GAME ALI PO NASE »HISTOBBLE« GAME- 7. RAZRED

6.2.1 Priprava igre in pravila

Izdelali smo jo v posebnem racunalniskem programu, kjer smo najprej morali (glede na posamezne
ucne cilje) poiskati pomembno slikovno gradivo. Nato smo jo vstavili v program, ki je izracunal stevilo
kombinacij. Tako se na vsaki kartici pojavljajo isti zgodovinski simboli/liki/dogodki, le »vskociti« je
treba, ga prepoznati in odloziti. U¢encem razdelimo igralne krogce, na katerih so narisani razli¢ni
zgodovinski dogodki, iznajdbe, pojmi in posebnosti iz obdobja prvih civilizacij, antike in prvih drzavnih
tvorb. Bistvo igre je v dvojicah odkrivati skupne simbole.

Slika 2: Zacetki ustvarjanja vizualnih zgodovinskih elementov za igro »histobble game« s pomocjo
programa Card deck

Cilj igre je, da je simbol ¢im hitreje najden. Ucence pred igranjem Se opozorimo, da morajo simbole
poimenovati pravilno (ne npr. kriz, ampak kr¢anstvo, ne cesar, temvec Karel V. itd). Na zacetku igre
se odpreta dve kartici in igralec, ki je najbolj uren pri iskanju edine podobnosti, vzame eno od obeh
kartic, nato pa se odpre nova. Igralec, ki ima na koncu najvec kartic, je zmagovalec.
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6.2.2 Ucni cilji, na katere smo se naslanjali pri igri »histobble« game
Ucenci:

opisejo znacilnosti druzbene ureditve prvih drzav (podoba egipcanske druZbene piramide),;

nastejejo vrste pisav, ki so jih uporabljale civilizacije starega Vzhoda; (podoba hieroglifov)

na primeru prvih civilizacij rodovitnega polmeseca in anti¢ne druzbe znajo prepoznati verski

sistem in mitologijo (bogovi Amon Ra, Zevs, Minotaver, lira);

razumejo proces nastanka mesta Rima (podoba Volkulje);

opiSejo pomembne gradbene in kulturne dosezke starih Egipéanov, Grkov in Rimljanov
(podoba egipéanske piramide, podobe Partenona, akvedukta, rimskih term, lovorovega
venca, jonskega stebra, koloseja, metalca diska);

pojasnijo glavne znacilnosti grsko-perzijskih in peloponeskih vojn (podoba Perikleja in
trojanskega konja);

na primerih pojasnijo pomen filozofije, zgodovine in drugih znanosti za nadaljnji razvoj
znanstvenega nacina misljenja (podoba simbola za medicino — Hipokratova zaprisega);
razumejo pomen in strategijo Siritve rimskega imperija (podoba Hanibala, punskih vojn,
rimskega legionarja, katapulta, loka);

prepoznajo Aleksandra Makedonskega kot stratega, ki je Siril helenisti¢no kulturo (podoba
Aleksandra Makedonskega)

opiSejo glavne rimske kulturne spomenike na tleh danasnje Slovenije (podoba Emonca)
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e pojasnijo glavna sporocila krs¢anstva in njegovo Sirjenje v sredozemskem in evropskem

prostoru (simbolika krs¢anskega kriZa);opisejo glavne znacilnosti razvoja Karantanije (podoba

kneZjega kamna) prepoznajo utemeljitelja frankovske drzave (podoba Karla Velikega).

Slika 3: Dobble game je igra vizualizacije, ki ombgoc"a tematsko iskanjersimbolike.

6.3 IGRA »HISTORY BOX« — 8. RAZRED

6.3.1 Priprava igre in pravila

Izdelali smo priredbo igre »brain box«. Brain Box vsebuje igre, prilagojene otrokovi starosti. Gre za
igralne karte, ki preizkusajo spomin ucencev preko slikovnega gradiva. Vsak set igre vsebuje 17 kart,
na kateri je dolocena slika, ki si jo lahko igralec ogleduje 10 sekund, pri tem pa je omejen s peSceno
uro. Cas lahko uéenec odsteva tudi potiho. Na drugi strani kart so vpra$anja od 1-6, na katera mora
igralec odgovoriti, po tem, ko si sliko ogleda v 10-ih sekundah in vrze kocko. Stevilo pik na koncu je
hkrati tudi Stevilka vprasanja. Slednja so prilagojena teZavnostno in se navezujejo na razlicne igre pri
zgodovini za 8. razred.

6.3.2 Ucni cilji, na katere smo se naslanjali pri igri »history box«

Ucenci:

- obzemljevidu analizirajo smeri raziskovanj velikih pomorscakov in navedejo njihova glavna

odkritja (karta z zemljevidom poti Vasca da Game)

15



opiSejo glavne reforme Marije Terezije in Jozefa Il. (prepoznava obdobja razsvetljenega
absolutizma - Marija Terezija)

utemeljijo prizadevanje za uveljavitev slovenskih nacionalnih zahtev — od kulturnega do
politinega gibanja in nastanka strank (prikaz tabora v 19.stoletju);

opiSejo pojem reformacija in pojasnijo delovanje Martina Luthra (podoba nabitja 95-ih tez);
opiSejo znacilnosti in obseg islamizacije na Balkanu (podoba turskega sultana),

opiSejo vzroke in posledice kmeckih uporov na Slovenskem (podoba upora kmetov),

opiSejo primere renesancnih umetniskih del in pojasnijo, kako so v njih odsevale zgodovinske
okolisc¢ine (podoba Da Vincijevih in Michelangelovih umetnin);

ob primerih sklepajo o znacilnostih humanisti¢ne miselnosti (podoba teleskopa in Galilea);
primerjajo obliko vladanja na primeru absolutisti¢ne kraljevine Francije (podoba Ludvika XIV).
navedejo glavne predstavnike razsvetljenstva in opisSejo razsvetljensko miselnost (podoba Reneja
Descartesa);

opiSejo potek francoske revolucije (podoba francoske revolucije)

ugotovijo in utemeljijo, kako je Napoleon koncal francosko revolucijo in njene ideje razsiril po
Evropi (podoba Napoleona);

na zemljevidu pokaZe obseg llirskih provinc in opise njihov vpliv na razvoj slovenske narodne
zavesti (podoba llirskih provinc);

primerjajo politi¢ni zemljevid Evrope v ¢asu Napoleona in po dunajskem kongresu ter pojasnijo
razlike in vzroke zanje (podoba Dunajskega kongresa);

utemeljijo prizadevanje za uveljavitev slovenskih nacionalnih zahtev — od kulturnega do
politicnega gibanja in nastanka strank (podoba dualisticne monarhije);

opiSejo gospodarske dejavnosti, ki so se razvile v prvi fazi industrializacije (podoba parnega

stroja).
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Slika 4: ”istory box" oz predrugacen brain box

6.4 KARTICE S KARAKTERISTIKAMI: ZGODOVINSKI »NAJ« - 9. RAZRED
6.4.1 Priprava igre in pravila

Igra je nastala na podlagi ideje z karakteristikami o avtomobilih in drugih prevoznih sredstvih.
Prilagojena je za delo v dvojicah. Veliko ¢asa smo porabili za iskanje podatkov o politi¢nih voditeljih.
Vsak ucenec dobi 8 kart, na katerih so najpomembnejsi politicni voditelji iz 20. stoletja. Pri vsakem
voditelju so naslednje oznacbe: zgodovinska era njegovega vladanja, velikost ozemeljskega teritorija,
Stevilcnost vojske, politicna moc (ta je oznacena s petimi kronami, oznacili pa smo jo glede na to, kako
smo videli voditeljev politiéni vpliv). Ucenec, ki ima »mocnejSo« karakteristiko, odlozi karto.
Zmagovalec je tisti, ki mu najprej zmanjka kart.

6.4.2 Splosni cilj igre ZGODOVINSKI »naj«

- prepoznajo pomembne politicne zgodovinske osebnosti 20. stoletja, ki so spremenile svet in
razberejo njihovo stratesko moc.
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Slika 5: Kartice ZGODOVINSKI "NAJ" - posebne karakeristike

7. EMPIRICNI DEL

V empiri¢énem delu so uéenci OS Cirkulane, OS Zavré in OS Podlehnik imeli dve zadolZitvi. Najprej so v
ucnem procesu odigrali didakti¢no igro, nato pa odgovarjali na vprasanja. Raziskovalci smo ucence
najprej seznanili z navodili za igranje, pomagala je tudi uciteljica. Po razlagi navodil smo se lotili igre.
Ucenci so se kaj hitro razziveli in na koncu bili Zalostni, ker smo koncali z igro.
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Slika 6: Nasa raziskava med devetosolci na OS Podlehnik, igra zgodovinski »naj«.

7.1 RAZISKAVA IN ANALIZA EMPIRICNEGA DELA

VPRASALNICE

Spol

Razred

Namizne igre, ki jih poznam in se jih najraje igram, so naslednje:

Zelo rad/a se pri pouku zgodovine igram namizne igre.

DRZI NE DRZI

Preko igre sem si zapomnil naslednje zgodovinske dogodke/osebnosti: nastej 3.

LaZje si predstavljam in zapomnim zgodovinski dogodek, ¢e med igro zgodovinski dogodek/osebo veckrat
»vidime .

DRZI NE DRZI

Pri katerih u¢nih temah pri zgodovini bi si Zeleli uporabljati didakticne namizne igre (oznaci 3).

Najtezja tema pri zgodovini je:
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Spol (n = 60)

Zenski (43%)

moski (57%)

Na vprasanje je odgovorilo 60 u¢encev. Od tega je 57 % (34) fantov in 43 % (26) deklet.

Kateri razred obiskujes? (n = 60)

8. razred (38%)

7. razred (15%)

9, razred (47%)

15 % vprasanih je bilo sedmosolcev, 38 % vprasanih je bilo osmoSolcev in 47 % vprasanih devetosolcev.

Najvec vkljucenih ucencev je devetosolcev, in sicer kar 28. Na drugem mestu so osmosolci, teh je 23,

najmanj vkljuc¢enih v raziskavo je sedmosolcev, in sicer 9.
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Namizne igre, ki se jih najraje igram oz. jih poznam, so naslednje (moznih je vec¢ odgovorov): (n =

59)
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Na to vprasanje je odgovorilo 59 ucencev, moznih je bilo ve¢ odgovorov. 59 % (36) ucencev se najraje
igra/pozna igro spomin, 56 % (33) se najraje igra druge igre s kartami (karakteristike ipd), 53 % (31) se
najraje igra ¢lovek ne jezi se, na 4. mestu, z 39 % se je igra z brainboxom (23), 34 % (20) s Crnim Petrom,
19 % vprasanih (11) se najraje igra z igro dobble game, igro »ugani kdo« pa najraje igra 8 % (5)
vprasanih. 3 % vprasanih (2) je odgovorilo, da se najraje igra druge igre (monopoly in razjezi se).
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Napisi, ali trditev drzi ali ne drZi. Pri pouku zgodovine se zelo rad/a ué¢im tako, da se véasih igramo
namizne druZabne igre, povezane z zgodovino. (n = 58)

Tekéen nadin ucenja mi niblizu. (5%)

Me. (3%)

Da. (91%)

n= 38

Na to vprasanje je odgovorilo 58 ucencev. Kar 91 % (53) je odgovorilo, da se pri pouku zgodovine zelo
radi ucijo tako, da se igrajo namizne igre. 5 % (2) je odgovorilo, da jim tak nacin ucenja ni blizu, 3 % (3)
pa se zgodovine ne uci rada preko druzabnih iger.

LaZje si predstavljam in zapomnim zgodovinski dogodek ali zgodovinsko osebnost, ¢e med igro
zgodovinski dogodek/osebo veckrat »vidim« . (n = 59)

Ne drii. (5%)

Drai. (95%)

n= 2359

Na vprasanje je odgovorilo 59 u¢encev. Kar 95 % (56) si laZje predstavlja zgodovinski dogodek ali
zgodovinsko osebnost ¢e jo med igro veckrat vidi. 5 % oz. 3-je uéenci pa se s to trditvijo ne strinjajo.
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Pri katerih uc¢nih temah bi bilo po tvojem mnenju dobro, da bi se igrali in tako znanje utrjevali

preko namiznih iger? (n = 59)

II. sv. vojna.

1. sv. vojna.

Antika: stara Gréija in Rim
Revolucija v Franciji.

Slovenija in svet po II. sv. vaojni
Humanizem in renesansa.

Stari Egipt in civilizacije rodovitnega polmeseca.

Srednji vek (preseljevanie ljudstev, Karantanija
fewdalizem, srednjeveéka' mesta ide.):

Reformacija, protireformacija, kmecki upori.
Absolutizem in razsvetljeni absolutizem.
Raziskowvalci in njihova odkritja.
Prazgodovina.

Oblikovanje novih driav v 19. stoletju.

Revolucije 1848 v Evropi.

n= 59
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Na zastavljeno vprasanje je po odigrani igri odgovorilo 59 ucencev. Od tega je 61 % vprasanih (36)
odgovorilo, da bi bilo dobro namizne igre igrati in tako utrjevati znanje pri temi Il. svetovne vojne. 51
% ucencev (30) meni, da bi bilo dobro igrati igre na temo |. sv. vojne, 39 % vprasanih (23) meni, da so
ucne teme, primerne za igranje, naslednje: antika, tj. stara Grcija in Rim, revolucija v Franciji ter
Slovenija in svet po Il. sv. vojni.

37 % (22) anketirancev se strinja, da je takSna tema humanizem in renesansa. 32 % (19) vprasanih si
Zeli igrati igre na temo stari Egipt in civilizacije rodovitnega polmeseca. Z 31 % (18) so anketiranci za
igri predlagali srednji vek (preseljevanje ljudstev, Karantanija, fevdalizem, srednjeveska mesta ipd.) in
reformacija, protireformacija ter kmecki upori. 29 % (17) vprasanih bi igralo igro na temo absolutizma
in razsvetljenega absolutizma. 27 % (16) bi Zelelo igrati igro o raziskovalcih in njihovih odkritjih, 25 %
(15) o prazgodovini, 20 % (12) o oblikovanju novih drzav v 19. stol., ter 19 % (11) vprasanih igro o
revolucijah v Evropi leta 1848. Najbolj zaZelena u¢na tema za igranje iger je, glede na rezultat analize,
vsebina druge svetovne vojne.

Slika 7: OsmoSolci med poskusnim igranjem "history boxa"
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V odigrani igri so se mi v spomin vtisnili naslednji zgodovinski dogodki ali zgodovinske osebnosti,
na katere sem Ze pozabil/a (napisi 3):

hitler, stalin, josip 1 2% 2% 14%
bros tito
stalin, hither,churchil 1 2% 2% 16%
EEipt,rim, 1 2% 2% 18%
hitler, stzlin, 1 2% 2% 20%
hirochito
remesansa, 1 2% 2% 21%
francoska revolucija,
zeus egipt piramida 1 2% 2% 23%
napolean,humanize 1 2% 2% 25%
min
renesansa,francoska
revolucija
krmecki upori, marija 1 2% 2% 2%
terezija, martin
luther
joseph stalin, adolf 1 2% 2% 29%
hitler, hirohito
adolf hitler, stalin, 1 2% 2% 30%
muszalini
martinz 1 2% 2% 32%
luthera,marijo
terezijo, kmedke
upaore
martin luther 1 2% 2% 34%
adolf hitler 2 3% 435 38%
adaolf hitler 1 2% 2% 39%
roosevelt churchill
remesansa, 1 2% 2% 41%
razsvetljeni
=shzolutizem, humani
TEMm

Skupno je na vprasanje odgovorilo 60 ucencev, vsak pa je lahko napisal najvec tri dogodke/osebnosti.
Nekateri so napisali tri, nekateri le 2, nekateri pa tudi po en odgovor.
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Posamezno analizo smo opredelili glede na obravnavano uéno temo v dolo&enih razredih?:

V 9. razredu je vprasanim med igro karakteristik politicnih voditeljev 20. stol. najve¢ ucencev je
odgovorilo, da se po odigrani igri brez teZav takoj spomni naslednjih osebnosti/dogodkov:

11 ucencev je odgovorilo, da si je najbolj zapomnilo podatke o Adolfu Hitlerju,

10 ucencev je odgovorilo, da si je najbolj zapomnilo podatke o Stalinu,

2-ma ucencema je v spominu najbolj ostal Benito Mussolini, italijanski fasisti¢ni voditelj,
4-je ucenci so odgovorili, da so si najbolj zapomnili Churchilla,

2 ucenca sta odgovorila Hirohito,

2-ma ucencema je v spominu ostal F. D. Rossevelt,

1 ucenec je odgovoril Josip Broz Tito.

V osmem razredu je med igro »history box« ponujenih 48 odgovorov, ki nam povedo, da s
pomodjo odigrane igre spomnijo naslednjih osebnosti/ dogodkov:

7 uéencev je odgovorilo, da jim je v spominu ostal Martin Luther,
4 ucenci so odgovorili, da so si najbolj zapomnili francosko revolucijo,

5 ucencev je odgovorilo, da so si najbolj zapomnili obdobje razsvetljenega absolutizma oz.
Marijo Terezijo oz. razsvetljeni absolutizem.

5 uéencev je odgovorilo, da so si najbolj zapomnili renesanso in humanizem
3 ucenci so odgovorili kmecki upori
3 ucenci so odgovorili, da je taka osebnost Napoleon

2 u€enca se spomnita osmanskega vojaka.

2 Dodajamo, da smo igro, primerno za osmos$olce dali v uporabo tudi deveto3olcem, igro »histobble game« za
sedmosolce pa so preizkusili tudi sedmosolci. Tudi osmosolci so Zeleli odigrati igro devetosolcev, kar je morda
vplivalo na izid rezultatov.
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Slika 8: Predstavitev raziskave med osmosolci na OS v Zavréu in poskusna igra

* V sedmem razredu je po igri »histobble game« 12 ucencev odgovorilo, da se iz ucne
tematike 7. razreda po odigrani igri spomni naslednjih osebnosti/ dogodkov:

- 5ucencev je odgovorilo da se spomnijo slikovne tematike starega Egipta (Egipt, piramida).
- 2 ucenca sta odgovorila, da se spomnita sli¢ic v povezavi z rimsko drzavo,

- 2 ucenca sta odgovorila, da se po igri spominja starih Grkov ( Zeus, lira),

- 1 ucenec je odgovoril, da ga igra spominja na temo knezov in knezjega kamna.

2 ucenca sta podala nejasne odgovore.

Najtezja ucna snov pri zgodovini je ...
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08 Nzjteija ucna snov pri zgodovini je ...
Odgovori Frekvenca Odstotek Veljavni Kumulativa

2. svetovna vojna 2 3% 3% 3%
reformadija [ 10% 10% 14%
razsvetljnstvo na 1 2% 2% 15%

slovenskem
graija in rim 1 2% 2% 17%
absolutizem 1 2% 2% 19%
kricanstvo 1 2% 2% 20%
francija 1 2% 2% 22%
griko gradbenistvo 1 2% 2% 24%
stari vek 1 2% 2% 25%
1.svvojna 1 2% 2% 27%
stari egipt 2 3% 3% 31%
protestantizem 1 2% 2% 32%
egipt 3 5% 5% 37%
razsvetljeni 1 2% 2% 35%

absolutizem
antika 1 2% 2% 41%
1.sv. vojna 1 2% 2% 42%
odkritje amerike 1 2% 2% 44%
rimljani 1 2% 2% 46%
kmecki upori 1 2% 2% 47%
renesansa 2 3% 3% 51%
ni tezke 1 2% 2% 53%
1 sv 1 2% 2% 54%
gréijz in rim 2 3% 3% 58%
absulotizem 1 2% 2% 59%
egipt,gréija,rim 1 2% 2% 61%
nic 1 2% 2% 63%
francoska revoluciia 3 5% 5% 68%

Slika 9: Del analize vprasalnika.

Na vprasanje je odgovarjalo 60 ucencev od 7. — 9. razreda.

Razbrali smo, da je 5-im ucencev teZave najbolj predstavljala snov 9. razreda:

3-je ucenci, so odgovorili, da je najtezja tema tema I. sv. vojne,

2 ucenca sta odgovorila, da je najtezja tema Il. sv. vojne,

17 ucencev najteZje zgodovinske teme vidi v 8. razredu:

- 8ucencev je odgovorilo, da jim je najtezja tema reformacije/protireformacije,
- 2 ucenca sta odgovorila z absolutizem/razsvetljeni absolutizem,

- 2vprasana sta kot tezko temo oznacila renesanso,

- 2-ma ucencema najtezja tema francoska revolucija,

- 1 ucenec je odgovoril, da so najtezja tema kmecki upori,
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- 1 ucencu teZave dela tudi obdobje razsvetljenstva na Slovenskem,

- 1 ucencu pa teZave dela tema odkritja novega sveta.

* 14 ucencev odgovorilo, da so jim bile najteZje naslednje teme iz 7. razreda:
- 3 ucenci so odgovorili, da jim najvecjo teZzavo predstavlja stari Egipt,

- 9 ucencev je odgovorilo, da so jim najvec preglavic povzrocale anti¢ne kulture (stari
Rimljani in Grki)

1 uéenec krsc¢anstvo,
- 1 ucenec stari vek,
3 ucenci pa so dali nejasne odgovore (ni¢ mi ni tezko, ne spomnim se, jaz sem genij ..., ni tezke).

2 uéenca sta vprasanje preskocila.

Po odigranih igrah sem si zapomnil ve¢ o doloceni uc¢ni temi. (n = 58)

Da. (97%)
Ne. (3%)
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0Od 58 ucencev jih je 97 % (56) odgovorilo, da so si po odigranih igrah zapomnili ve¢ o doloceni temi, 3

% (2) ucencev pa je odgovorilo, da si po odigranih igrah ni zapomnilo vec o doloceni uc¢ni temi.

Ce bi se pri zgodovini igrali namizne igre, bi bil/a sproi¢en in ne bi imel/a ob¢utka, da se s tem
ucim. (n = 56)

MNe drzi. (23%)

Dréi. (77%) -

Na to vprasanje je odgovorilo 56 uc¢encev, od tega je 77 % (43) odgovorilo, da drZi, da bi se ob igranju
zgodovinskih namiznih iger pocutili spros¢eno ter ne bi imeli ob¢utka, da se s tem ne ucijo, ostalih 23

% (13) pa se s to trditvijo ne strinja.
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Slika 11: Odkrivanje politicne moci voditeljev v 9. razredu.
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8. SINTEZA IN SKLEP

Menimo, da so se ucenci 7.-ih, 8-ih in 9-ih razredov z veseljem odzvali na ponujeno aktivnost pri pouku
zgodovine. Tako smo svoje igre preizkusili pri u¢encih na treh razli¢nih $olah: V OS Cirkulane, OS Zavr¢
in OS Podlehnik. Igre smo izvedli po vecini po usvojeni uéni snovi, le osmo3olci vseh ciljev 8. razreda e
niso usvojili. Igre za 8. in 7. razred so lahko odigrali tudi devetosolci, prav tako so igre za 7. razred lahko
odigrali osmosolci. Pri delu so bili navduseni.

Ob zakljucku nase raziskave bomo potrdili ali ovrgli zastavljene hipoteze.

H1: Ucenci si Zelijo, da bi ob utrjevanju in usvajanju ucne snovi pri zgodovini didakti¢ne igre veckrat
uporabljali in se tako nezavedno ucili.

To hipotezo potrjujemo, saj je na vprasanije, ali z »drZi« odgovorilo 72 % uéencev, 22 % uencev ima

obcutek, da se udi.

H2: Vprasani ucenci so si po odigranih igrah najbolj zapomnili naslednje zgodovinske
osebnosti/dogodke/obdobja: Ucéno temo 9. razreda oz. Adolfa Hitlerja, s podrodja tem 8. razreda -
»soncnega« kralja, od ucnih tem 7. razreda pa anti¢no obdobje.

To hipotezo, ki smo si jo zadali, lahko delno potrdimo in delho ovrZzemo. Obrazlozitev: Dokazali smo,

da so si ucenci ob igranju najbolj zapomnili Adolfa Hitlerja, in sicer ga je izpisalo 11 ucencev. Najve¢, 8

ulencev je s podrodja teme 8. razreda izbralo Martina Luthra/reformacijo. Od uénih tem 7. razreda se

je 5 uencev odlocilo za stare EgipCane in z njimi povezane pojave. Potrdimo lahko torej le del hipoteze,

ki pri¢a o tem, da si najve¢ ucencev po odigranih igrah zapomni Adolfa Hitlerja.

H3: Uéna tema, ki jo u¢enci v OS dojemajo kot najteZjo, je obdobje 2. svetovne vojne.

To hipotezo lahko ovrZzemo, saj je najve€ ucencev zapisalo, da so jim teZave predstavljale anti¢ne

kulture (najvec¢ (17) ucencev se je odlodilo, da jim tezave dela jo ucne teme iz 8. razreda;

reformacija/protireformacija, medtem ko obdobije Il. sv. vojne dojema kot tezko let 5 ucéencev ). Po

drugi strani pa je zanimiv rezultat raziskave, ki pravi, da bi se u¢enci najraje igrali namizne igre na temo

druge svetovne vojne; kar 61 % vprasanih oz. 36 ucencev si Zeli iger na to temo.

H4: Predvidevamo, da si ucenci po odigranih igrah bolj vizualizirajo oz. si laZje predstavljajo dolocene

zgodovinske dogodke/osebe.

Hipotezo potrjujemo v celoti; kar 95 % si laZje predstavlja zgodovinski dogodek ali zgodovinsko

osebnost ¢e jo med igro veckrat vidi. 5 % ucencev pa se s to trditvijo ne strinja (ha vprasanje je

odgovorilo 58 u¢encev).

H5:Igro dobble game, ki smo jo predrugaciliv »histobble game« in igro brain box., ki smo jo predrugacili

v igro »history box«, pozna manj kot polovica ucencev.

To hipotezo potrjujemo, saj igro dobble game pozna le 19 % ucencev, 39 % vprasanih pa pozna igro

brain box. Na vprasanje je odgovorilo 59 ucencev.

Pa vendar je ob koncu treba dodati, da nasih rezultatov ne moremo posplositi na celotno populacijo
ucencev, saj smo naso raziskavo izvedli na pribl. 60-ih ucencih. Prav tako bi lahko vkljucili vec

32



sedmosolcev, a smo ankete opravljali ob ¢asu, ko je bilo izjemno veliko bolnih uéencev. V ankete nismo
vkljucili SestoSolcev. Naj povemo, da smo igre prilagajali glede na posamezen razred in usvojene ucne
cilje. Pa vendar so npr. igro histobble game Zeleli preizkusiti tudi osmosolci, prav tako igro s kartami
karakteristike »naj«. Morda je tudi to vplivalo na izid rezultatov.

Veseli smo, da nam je uspelo potrditi, da si uéenci v sploSnem Zelimo igranja z didakti¢nimi igrami, in
to pri temah, ki so morda malce bolj zapletene ali zahtevajo visje ravni znanja. Tako kljub vsemu
menimo, da nam je uspelo po videnem in analiziranem skleniti, da obstaja moéna povezava med
zapomnjeno u¢no snovjo pri uri zgodovine in odigranih igrah in da v nas uc¢encih vzbudi motivacijo za
ucenje zgodovine. Res je, zgodovina je uciteljica Zivljenja.
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POVEZAVA K RAZISKOVALNI ANKETI:

https://1ka.arnes.si/a/64c62235

VIR SLICIC/FOTOGRAFIJ NA IGRAH:

Vso slikovno gradivo na didakti¢nih igrah je prevzeto/iskano preko platforme Google images (za Card
deck — www. https://www.google.com/imghp?hI=EN)

Priloge: IZDELANE IGRE:

v' »histobble gamex,

v' »history boxg,

v' kartice zgodovinski »naj«,
v’ spomin
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