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Povzetek

Za projekt Geografigra me je navdihnila druzabna igra Activity, ki sem jo prilagodila za poglobljeno in ciljno
poznavanje geografske terminologije. Do kon¢ne podobe sem prisla z razli¢nimi pristopi, kot so izbira grafi¢ne
podobe, iskanje ustreznih terminov, dolocanje njihove zahtevnosti ter razmislek o poteku igre in njenem namenu.
Geografigra spodbuja dijake, da utrdijo svoje znanje geografije z igrivimi, a intelektualnimi izzivi in s tem
pridobijo globje, bolj niansirano razumevanje snovi. Igra jih z geografskimi termini v razli¢nih in prakti¢nih
scenarijih spodbuja h kriti¢cnemu in ustvarjalnemu razmis$ljanju, hkrati pa bogati besedni zaklad. Dijaki ob tem
razvijajo vesc¢ine, kot so timsko delo, strateSko razmisljanje, hitro odlo¢anje in inovativno izrazanje. Projekt je
primeren za pripravo na ocenjevanje in utrjevanje uéne snovi s ciljem boljSega obvladovanja geografije z

interaktivnim, zabavnim in spro§¢enim ucenjem.
Abstract

For the Geografigra project, I was inspired by the Activity board game, which I adapted for in-depth and targeted
knowledge of geographic terminology. I came to the final image by using different approaches, such as choosing
the graphics, finding appropriate terms, determining their requirements, and thinking about the course of the game
while considering its purpose. Geografigra encourages students to strengthen their knowledge of geography
through games and intellectual challenges, thereby gaining a deeper, more nuanced understanding of the subject.
By using geographical terms in different and practical scenarios, the game encourages them to think critically and
creatively, as well as using rich vocabulary. At the same time, students develop skills such as teamwork, strategic
thinking, quick decision-making and innovative expression. The project is suitable as a tool used to prepare for
exams and to consolidate learning materials, with the aim of better mastering geography through interactive, fun

and relaxed learning.

Zahvala

Iskreno se zahvaljujem profesorju geografije za njegovo usmerjanje in prispevek k razvoju
Geografigre, ki sta bila klju¢na za uspeh tega projekta.

Zahvaljujem se tudi dijakinji, ki je poskrbela za izjemno graficno podobo projekta, in tiskarju,
ki je realiziral Se tako svojevrstne ideje.

Prav tako se zahvaljujem tudi vsem spodbudnim soSolcem, ki so mi pomagali preizkusati

geografske termine po kriterijih, ki jih doloca igra.



1. UVOD

1.1. Uvodne misli

Tezko je opisati predanost, ki jo cutim do tutoriranja, deljenja znanja, razlage kompleksnih tem
oziroma pojmov, ter mojo Zeljo po tem, da soSolcem nudim pomoc, ki jo potrebujejo. Vse od
Cetrtega razreda sodelujem pri prostovoljnih dejavnostih na akademskem podrocju, kar me
neprestano uci potrpezljivosti, prilagodljivosti, radovednosti in vseh drugih lastnosti, ki so del
mojega vsakodnevnega zivljenja. Vse izkuSnje, ki sem jih nabrala v tem casu, so me
izoblikovale v osebo, ki verjame, da je ucenje ve¢ kot zgolj prenos informacij. Verjamem, da
je povezovanje idej, raziskovanje in navsezadnje tudi iskanje novih ter ustvarjalnih nacinov za
ucenje neke vrste umetnost. Vsak pripetljaj, vsako vprasanje in vsak trenutek, ki ga prezivim
ob uc¢ni snovi z drugimi, je nabiranje novih spretnosti in korak k iskanju novih poti, kako

izboljsati svoj nacin predstavljanja snovi.

Ta strast do uc¢enja in pomoci drugim me je skupaj z mojim zanimanjem za obCo geografijo
spodbudila k ustvarjanju izobraZevalne druZabne igre. Zame Geografigra ni le nacin
ponavljanja snovi, temve¢ poseben pristop, ki dovoljuje dijakom, da se zabavajo in obenem
krepijo svoje znanje. Zelela sem ustvariti nekaj, kar bi povezovalo vse lastnosti, ki sem jih
razvila ali pridobila skozi leta, in ujeti bistvo tega, kar sem se naucila — da je ucenje najlepsSe

takrat, ko se prepleta s smehom, igro, radovednostjo in udobjem, ki dijake odpira za nove izzive.

1.2. Opredelitev problema

Obstojece metode ucenja geografskih pojmov so u€inkovite pri podajanju osnovnega znanja,

vendar vcasih tr¢ijo ob izziv, kako ohraniti dolgoro¢no zanimanje ucencev.

1.3. Kje je tezava

Ucenci pogosto potrebujejo bolj dinamic¢ne in interaktivne pristope, ki bi zdruzevali zabavo in
ucenjem ter spodbujali njithovo ustvarjalnost, logicno razmisljanje in sodelovanje, zlasti ko

govorimo o teoretini plati geografije.



1.4. Predvidena nova Kkorist

Geografigra prinasa svez pristop k ucenju geografije z igro, ki vkljucuje raznolike aktivnosti,
kot so opisovanje, risanje in pantomima v povezavi z geografskimi pojmi. Tako gradivo olajsa

pomnjenje geografskih terminov na nov, trajen in dijakom privlacen nacin.



2. PREGLED STANJA TEHNIKE

2.1. Pomen namiznih iger pri izobrazevanju

Crews (2011) je v svoji publikaciji izrazila mnenje, da raziskave podpirajo uporabo iger v
javnih, akademskih in Solskih knjiznicah kot nac¢in za vkljucitev dijakov ter kot pomoc pri
razvoju pomembnih ves¢in. “Igre ponujajo zgodbe in informacije, predstavljene v novi obliki.
Spodbujajo kriticno razmis$ljanje in reSevanje problemov ter dosegajo cilje kurikuluma in
izpolnjujejo standarde AASL (American Association of School Librarians) za u¢ence in dijake
21. stoletja. Druzabne igre lahko uc¢encem ponudijo priloZnost za uporabo naucenih konceptov
ter spodbujajo sodelovanje, raziskovanje in kriticno miSljenje. Z igrami, ki podpirajo
kurikulum, lahko ucitelji u¢encem dajo priloznost, da izkusijo igro, hkrati pa spodbujajo

dosezke ucencev.” (Crews, 2011).

2.2. Osredotocenost na regionalno geografijo v geografskih igrah

Tako v digitalnih oblikah kot v naboru namiznih iger s podro¢ja geografije vidno prevladujejo
kvizi in igre s podro¢ja regionalne geografije. Spletna stran Seterra Geography Games na primer
ponuja ve¢ kot 400 brezplacnih kvizov v ve¢ kot 40 jezikih, ki temeljijo na poznavanju
zemljevidov in regionalne geografije. Kvizi pokrivajo razli¢ne regije, geografske znacilnosti in
geopoliti€na stanja, a niti en kviz ni namenjen teoreticni plati geografije. Sledi ji World
Geography Games Online, ki vsebuje razli¢ne igre. Tudi te se osredoto¢ajo na razline regije,
kot so Afrika, Amerika, Azija, Avstralija in Oceanija ter Evropa. Se ena izmed obseZnejsih
spletnih strani, ki ponuja igre na podrocju geografije, je Geography Games by Planeta 42.
Slednja ponuja zbriko iger za ucenje geografije in temelji zlasti na nastevanju posameznih
primerov regionalne geografije znotraj razli¢nih delitev, vklju¢no z oceani, morji, jezeri,

rekami, otoki, gorami, viri, biomi, rastlinstvom in Zivalstvom.

2.3. Pomanjkanje iger o teoreti¢nih vidikih geografije in ob¢i geografiji

Zaharias, Chatzeparaskevaidou in Karaoli (2017) v svojem delu Learning Geography Through
Serious Games razpravljajo o potrebi po razvoju igre, ki bi podpirala tudi poglobljeno ucenje.

Vseeno so v nasprotju z regionalno geografijo igre, ki pokrivajo teoreticne vidike, redkeje



zastopane. Obstajajo pripomocki, kot so simulacije in modeli, vendar pogosto niso integrirani

v igro na nacin, ki bi bil privlacen za ucence.

2.4. Razvoj interaktivnih metod za obco geografijo

Zaradi svoje abstraktne narave je ob¢a geografija tezje dostopna u¢encem. Husain (2016) ob¢o
geografijo opisuje kot analiticno vedo, ki uporablja generi¢ne in abstraktne koncepte ter
obravnava cel svet kot celoto. Regionalno geografijo pa opisuje kot nujno sinteticno vedo, ki
se ukvarja z edinstvenimi situacijami in njihovimi posebnostmi. Na podlagi izsledkov Husaina
in diskusij drugih avtorjev bi lahko igre, ki vkljucujejo elemente teorije, logi¢nega sklepanja in
prakti¢nih primerov, znatno izboljSale razumevanje teh konceptov. S tem bi ucenci lazje
obvladali bolj abstraktne in globalne koncepte obCe geografije, saj bi takSne igre ponujale
moznost prakti¢ne uporabe in poglobljeno znanje, ki temelji na sposobnosti uporabe definicij

kot sredstva za prenasanje znanja.

2.5. Sklep

Pregled objav kaze na izrazito pomanjkanje iger, ki bi bile osredotoCene na teoreti¢no plat

geografije, kar odpira prostor za razvoj inovativnih predlogov, kot je Geografigra.



3. METODOLOGIJA

3.1. Razvoj ideje

Pot do kon¢nega izdelka se je zacela ob zakljucku prvega letnika gimnazije, ko sem se odlocila,
da izdelam razli¢ico druzabne igre Activity v zahvalo nasemu razredniku, prefesorju geografije.
Namesto splo$nih pojmov sem izbrala geografske termine iz svojega terminoloskega slovarja,
jih razporedila po dejavnostih za podajanje terminov (risanje, opisovanje, kazanje) ter jim
dolocila stopnje tezavnosti. Kljub temu da sem Ze v sedmem razredu osnovne Sole ustvarila
podoben projekt v okviru skupinskega dela, je bila tokratna izvedba zaradi vecjega zanimanja
za geografijo in terminologijo zame lazja in zanimivejSa, kar me je spodbudilo k nadaljnjemu

razvoju ideje.

3.2. Zbiranje geografskih terminov

Prvi korak v procesu izdelave igre je bil obsezen nabor geografskih terminov. Z raziskovanjem
in branjem razli¢nih virov, kot so srednjeSolski ucbeniki, moji zapiski, atlasi, geografski
leksikoni ter preverjeni spletni viri, sem zbrala kar 734 terminov. Po oZjem izboru in preverjanju
ustreznosti za igro v sodelovanju s profesorjem geografije sem Stevilo terminov omejila na 600,

ki so predstavljali osnovo za nadaljnjo obdelavo.

3.3. Razvrsic¢anje terminov

Naslednji korak je bil razvr§¢anje terminov glede na zmoznost dijakov, da termine pokazejo,
nariSejo ali opiSejo oz. si izberejo nacin podajanja po lastni Zelji. Vseh 600 terminov sem
razporedila v te S$tiri kategorije in jih s soSolkami testirala, da sem preverila ustreznost

razvrstitve.



3.4. Doloc¢anje stopenj teZavnosti

Na podlagi lastne presoje in Casa, ki so ga moje soSolke potrebovale za pravilno ugotavljanje
posameznih terminov, sem dolocila stopnje tezavnosti od 1 do 3. Te stopnje predstavljajo
Stevilo tock, ki jih skupina prejme ob pravilnem odgovoru. Prilagodila sem tudi Stevilo polj na

igralni plos¢i, po katerih ekipe napredujejo proti zmagi.

Slika 1 Razdeljevanje terminov po tezavnosti (osebni vir; fotografirano 4.2.2025)

3.5. Razvrstitev terminov na kartice

Ko so bili termini obdelani in pripravljeni za kartice, sem jih umestila na 150 kartic — 50 kartic
s termini, vrednimi po eno tocko, 50 s termini, vrednimi po dve tocki, in 50 s termini, vrednimi

po tri tocke. Vseh 150 kartic je s svojimi hrbtnimi stranicami podano v prilogi Stevilka 1.

3.6. Grafi¢na podoba
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V sodelovanju z dijakinjo tretjega letnika sem pripravila graficno podobo kartic, igralne plosce
in Skatle za igro. Njene ilustracije so igri dodale vizualno privlacnost in izpopolnile izgled. V
graficno podobo igre smo vkljucili simbole, povezane z naSo Solo — $tiri Zenske figure, ki
poosebljajo Stiri svobodne umetnosti v Solstvu, barvo fasade in zvezde, ki sovpadajo s sloganom

Sole: Per aspera ad astra.

Slika 2 Ustvarjanje graficne podobe (osebni vir, fotografirano 4.2.2025)

3.7. Tisk

Pripravljene kartice in grafiéne elemente igralne plos¢e in Skatle za namizno igro sem

posredovala tiskarju, ki je poskrbel za kakovostno izdelavo vseh komponent igre.

3.8. Prevzem igre in testiranje

Po prevzemu igre smo v razredu igro preizkusili. Testiranje je pokazalo, da je igra ustrezno

zasnovana, saj omogoca zabavno in hkrati pouc¢no izkusnjo utrjevanja znanja geografije.

11



4. OPIS IZDELANEGA MODELA

Izdelan model predstavlja druzabno igro precej nezastopanega podroc¢ja. Zdruzuje zabavo in
izobrazevanje, saj omogoca dijakom utrjevanje geografskih terminov skozi interaktivne
aktivnosti v izbranih skupinah. Igra je izdelana na podlagi prilagojenega formata, ki vkljucuje
Stiri razlicne nacine podajanja terminov: risanje, opisovanje, kazanje in izbiro poljubnega
nacina. Vse Stiri kategorije so uporabljene za obravnavo gesel, povezanih z geografijo, kar igro
lo¢uje od obstojecih komercialnih druzabnih iger in jo v nasprotju z njimi uvrsca v pedagosko-

inovacijski prostor.

4.1. Model igre vkljucuje:

e Kartice s termini: 150 kartic, razdeljenih glede na stopnje tezavnosti (1, 2 ali 3 tocke).

e Igralno plos¢o: Oblikovana je tako, da spodbuja tekmovalnost in stratesko razmisljanje.
Skupina se premakne na igralni plos¢i, ¢e pravilno ugane termine, ki jih poda izbran
igralec. Stevilo osvojenih polj ustreza teZavnosti, zapisani na kartici, ki jo je skupina
izbrala na zacetku kroga. Za grafi¢no podobo igralne plosce glej prilogo Stevilka 2.

o Skatlo: Oblikovana je tako, da predstavlja kljuéne plati igre in povezuje posamezne
elemente. V prilogi Stevilka 3 lahko vidimo grafi¢no podobo $katle za druzabno igro.

e Navodila: Navodila za igranje igre, ki so zbrana v prilogi Stevilka 4.

e Osnovne potrebS¢ine za igranje druzabnih iger: peS€ena ura ter figurice za premikanje

v obliki zvezd.
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5.

PREIZKUSI IN VARIANTNI PREDLOGI

5.1. Preizkusi

Pri Solski uri geografije smo preizkusili igro in izvedli testiranje. Dijaki so bili razdeljeni v Stiri

skupine, ki so igrale na dveh igralnih plos¢ah. Njihov odziv je bil pozitiven in ob igranju so

presegali pricakovane cilje.

Med igro so bili dijaki ustvarjalni in sodelovalni. Skupaj so opravili naloge ter ponavljali

terminologijo, kar je namen igre. Pogosti smeh in navdusSenje sta kazala, da so se jim aktivnosti

zdele zabavne in vzpodbudne. Vecina ekip je presegla zastavljena pricakovanja glede na dan

¢as, kar potrjuje, da je sorazmerje med zabavo in ucenjem ustrezno. Po koncani igri je vec

dijakov podalo pozitivne povratne informacije in izrazilo Zeljo, da bi se igro igrali tudi v

prihodnje.

Vprasalnik, oddan v prilogi Stevilka 5, je pokazal naslednje rezultate:

1.

Pravila igre so se dijakom zdela lahko razumljiva, saj so na lestvici od ena (se sploh ne
strinjam) do pet (se moc¢no strinjam) vsi obkrozili Stevilo pet.

S trditvijo, da je igra bila zabavna in privlacna, se je mocno strinjalo 95,6 % dijakov.
91,3 % dijakov se je mocno strinjalo s trditvijo, da so aktivnosti ustrezno preizkusile
njihovo znanje geografije.

78,3 % dijakov se je mocno strinjalo s trditvijo, da so naloge ustrezno razporejene in
tezavnosti optimalno dolocene. Ostali so na lestvici obkrozili Stevilo S§tiri, z izjemo
enega dijaka, ki je obkrozil Stevilo dva. Testiranje je bilo izvedeno pred koncéno
razporeditvijo terminov in dolocitvijo tezavnosti, zato verjamem, da so termini v kon¢ni
obliki ustrezno razporejeni.

S trditvijo, da je dijake igra spodbudila k sodelovanju, se je moc¢no strinjalo 87 %
dijakov. Ostali so na lestvici obkrozili Stevilo Stiri.

78,2 % dijakov se je pocutilo mocno motiviranih za opravljanje nalog. Ostali so na

lestvici obkrozili Stevilo Stiri.
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Na zastavljena vprasanja so dijaki odgovorili z naslednjimi klju¢nimi besedami:

Tabela 1 Rezultati vprasalnika (osebni vir)

Zastavljena vpraSanja

Povzetki odgovorov

Kaj ti je bilo pri igri najbolj vsec?

Ponavljanje in ucenje novih pojmov, sodelovanje
(ponovi se dvakrat), zabava s soSolci (ponovi se
dvakrat), pantomima (ponovi se petkrat), vse, termini,
izvirnost, predstavitev, besedis¢e, ki mi je pomagalo
izboljsati znanje geografije, govorjenje, da je
alternativa ucenja geografije, zabavni termini, da smo
ponavljali snov na zabaven nacin, vzduSje med
igranjem, raznolike teme ...

Katera dejavnost (govorjenje, kazanje, risanje) ti je
najbolj lezala?

Govorjenje: 69,6 %
Kazanje: 4,3 %
Risanje: 17,4 %

Ali se ti zdi, da ti je igra pomagala pri ponavljanju
geografije?

Vsi dijaki so odgovorili, da jim je igra pomagala pri
ponavljanju predmeta.

Kako?

Ob igranju so se spomnili in ponovili veliko pojmov,
dala jim je moznost ponavljanja, obnovila je
pozabljene pojme in definicije, obnovila termine, za
katere so dijaki verjeli, da jih morajo poznati, obnovila
teme prej$njih let, omogocala ucenje in obnovo znanja
na zabaven nalin, z zabavnimi elementi ...

Kaksne spremembe ali izbolj$ave bi predlagal za igro?

82,6 % dijakov je pisno odgovorilo, da se jim zdi, da
igra nima prostora za izbolj$avo in se jim Ze zdaj zdi
zabavna in poucna. Ostalih 17,4 % ni pisno odgovorilo
na vprasanje.

Ali je igra na Kkateri tocki spodbudila tvojo
radovednost ali te pripeljala do tega, da si kaj poiskal
v starih zapiskih ali na spletu?

Polovica dijakov je odgovorila, da jih je igra
spodbudila k raziskovanju. Ostali niso pisno
odgovorili ali pa so pripomnili, da pri sebi niso imeli
pravih pripomockov.

V polju za izbirno povratno informacijo so dijaki, ki so se odlocili odgovoriti, spodbujali razvoj
igre, prosili za ponovitev izvedbe, izrazili zadovoljstvo s ponavljanjem terminologije ali

pohvalili izdelek.

Dijaki so ob priloZnosti, da igro opiSejo z eno besedo, zapisali naslednje besede: odli¢no
(ponovi se dvakrat), vredno, pou¢no, zabavno (ponovi se sedemkrat) in zanimivo, kul, avantura,

fantasti¢no, vredu, super (ponovi se trikrat), tekmovalno in kaoti¢no zabavno.

5.2. Variantni predlogi

Ob razvijanju druzabne igre sem opazila ve¢ razlicnih podrocij za izdelovanje razli¢ic, saj je

med klju¢nimi inovacijami igre tudi njena prilagodljivost.
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1. Geografske termine bi lahko zamenjali z drugimi strokovnimi pojmi, kar omogoca
uporabo igre pri razli¢nih u¢nih predmetih. Tako igra ne deluje zgolj kot orodje za
ucenje geografije, temveC postane vsestranska pedagoSka reSitev, ki spodbuja
sodelovanje, kreativnost in kriti¢no misljenje.

2. Polegtega model ponuja moznost digitalizacije, kjer bi se kartice in igralna plosca lahko
prenesle v digitalno obliko. S tem bi igra postala dostopna SirSemu ob¢instvu in bi imela
vecje Stevilo uporabnikov bodisi v Solskih okoljih bodisi doma.

3. Razsiritev geografskih terminov in povec€anje Stevila kartic.

4. Razvijanje vecih modelov igre, ki bi bili prilagojeni razlicnim tezavnostim (s

prilagoditivijo mehanike igre, dodatkom terminoloskega slovarja...).

Nadaljnjo razvijanje igre odpira nove moznosti za uporabo druzabnih iger v izobrazevanju. Prav

tako spodbuja uc¢encevo aktivno sodelovanje ter motivacijo.
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6. NAPREDEK

Skladno z definicijo napredka v Slovarju slovenskega knjiznega jezika, ki ga opredeljuje kot
prehod z nizje na vi§jo stopnjo glede na kakovost in pozitivne lastnosti, verjamem, da
Geografigra prispeva k napredku na podroc¢ju izobrazevalnih gradiv za geografijo. Raziskave
dosledno potrjujejo ucinkovitost namiznih iger pri ucenju in utrjevanju znanja, kar daje igri
dodatno vrednost. Geografigra omogoca dijakom interaktiven nacin ucenja, ki pospesuje proces
pomnjenja in poglablja razumevanje. Namesto klasi¢nega ucenja iz ucbenikov ali zapiskov,
igra spodbuja tudi sodelovanje in ustvarjalnost. Prav tako dijake vodi k trajnejSemu znanju in
celo vecji samozavesti pri predstavljanju snovi pri ocenjevanjih. Tako lahko trdim, da

Geografigra predstavlja inovativni korak k modernizaciji pristopov ucenja geografije.
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7. ZAKLJUCEK

Proces ustvarjanja Geografigre je vodil jasen cilj: ustvariti privlatno in izobrazevalno orodje,
ki zdruzuje igrivost druzabne igre in zahteve znanja oble geografije. Prav ta cilj me je
spodbudil, da sem se nenehno vracala k osnovnim vprasanjem: Kako igro narediti zanimivo?
Kako ohraniti pozornost dijakov? Kako jih spodbuditi k igranju in poskrbeti, da jih neuspehi ne
bodo odvrnili od nadaljnjega ucenja? Kako igro priblizati moji starostni skupini? Na koncu pa
se je izkazalo, da ni pomembno le, kaj igra uc¢i, ampak tudi, kako uspe zblizati dijake in

spodbuditi veselje do raziskovanja, ki sem ga med tem projektom Se bolj vzljubila.

Razvoj igre pa je s seboj prinesel tudi Stevilne izzive. Pomembno je bilo zagotoviti, da se
Geografigra po svoji vsebini razlikuje od obstojecih iger, hkrati pa ohranja preprostost in
dostopnost ter je njena mehanika lahko razumljiva. Kljuéno je bilo tudi uravnoteZenje
izobrazevalne vrednosti in zabave. Dolocanje geografskih pojmov, ki so po svoji tezavnosti in
nalogi dosegali oboje, je zahtevalo skrb in premisljenost. Prav tako je bilo pri izbiri pojmov
pomembno izbrati takSne, ki so razumljivi, a obenem predstavljajo izziv vsem §tirim letnikom.
Vendar pa so vsi ti izzivi na koncu omogocili nastanek Geografigre v svoji najboljsi obliki in

pomagali zagotoviti, da dosega svoje izobrazevalne namene.

V prihodnosti Geografigra ponuja Stevilne priloZnosti za nadaljnji razvoj. Nacrti in koncepti za
razs$iritev igre z dodatnimi kategorijami, ki bi jo postavili med strateSke druzabne igre ali pa
dodali multimedijske naloge, Zze nastajajo. Poleg tega se veselim zbiranja ve¢ povratnih
informacij igralcev, ki bodo zagotovile stalne izboljSave. Ne glede na to, kam me bo ta projekt
vodil, me bo spremljala Zelja po izpolnjevanju potreb igralcev in ohranitvi izobraZevalnega

namena.

Ta projekt je pokazal, kako lahko ustvarjalnost, predanost in sodelovanje pripomorejo k
oblikovanju necesa, kar ne le izobrazuje, ampak tudi povezuje. Upam da bo Geografigra vsem
bodoc¢im igralcem posredovala vsaj majhen delc¢ek navdusenja in spodbude, ki sem jo dozivela
ob ustvarjanju. Hkrati pa verjamem, da bo vzpodbudila zavedanje o pomenu natanc¢nega
razumevanja sveta in njegovega delovanja, ki sem ga sama imela priloznost pridobiti od vseh
uciteljev geografije, ki so bili zmeraj predani svojemu predmetu in so z vnemo delili svoje

znanje.
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Priloga 3
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Priloga 4

GEOGRAFIGRA

NAVODILA ZA IGRO

Za poljubno Stevilo igralcev starejsih od 15 let.

Vsebina igre:

1.

2.

3.

4.

1 igralna plos¢a
4 igralne figure
150 kart

1 peScena ura

Cilj igre:
Svoji skupini predstavite ¢im ve¢ pojmov in kot prvi dosezite ciljno polje.

Priprava:
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Vsaka skupina dobi 1 igralno figurico, ki jo postavi na zacetno polje. Karte dobro premesaijte
in jih kot zakriti kup poloZite ob igralno ploskev. Dolocite skupino, ki bo zacela igro. Vsaka
skupina izbere enega igralca, ki bo predstavil prvo geslo svojim soigralcem.

Potek igre:

— Prviigralec izbrane skupine povle€e karto z poljubnega kupa in jo drzi skrito (tako, da
njegovi soigralci ne morejo videti gesel). Obrnite peS€eno uro. Igralec ima sedaj na
voljo 120 sekund, da svojemu mostvu predstavi geslo. Pri tem se mora drzati
dologene vrste predstavitve. Ce karte ne znate predstaviti, jo lahko zamenjate za
naslednjo na istem kupcku, vendar morate pojem raziskati v Solskem gradivu ali na
spletu.

— Ce skupini uspe v predvidenem &asu uganiti pojem, lahko premakne svojo igralno
skupino za toliko polj naprej, kot je ozna¢eno na karti.

- Ce skupina pojma ne ugane, ostane na svojem polju.

— Nato je na potezi naslednja skupina in njihov predstavnik povleCe zgornjo karto s
kupa.

— Skupina, ki s svojo figurico prva doseze cilj, zmaga.

Vrste predstavitev:
Velikokrat so predstavljeni pojmi sestavljeni iz ve€ besed in je posledi¢no laZje, da
predstavite pojme po lo€enih sklopih.

Pravila za vrste predstavitev:

1. Risanje: Pojem je treba narisati s svinénikom ali drugim pisalom. Igralec pri tem ne
sme govoriti ali gestikulrati (razen, Ce je ta vrsta predstavitve tudi dovoljena). Svojim
soigralcem sme le prikimavati in s tem nakazati, da so pravilno uganili del pojma.
Risanje ne sme vsebovati pisanja, ¢rk ali Stevilk.

2. Razlaga: Pojem je treba opisati. Pri opisovanju igralec ne sme uporabiti iskanega
pojma, njegovih delov ali izpeljank.

3. Pantomima: Pojem je treba predstaviti s pantomimo. Pri tem igralec ne sme govoriti,
povzrocati zvokov, kazati na predmete v prostoru ali jih uporabljati.

Trajanje: Trajanje igre se lahko skrajSa ali podaljSa. Igralci se lahko pred igro dogovorijo, da
povecajo ali znizajo vrednost kart za 1 ali 2 tocki.

Ce imate dodatna vprasanja ali predloge v zvezi z igro Geografigra, jih naslovite na elektronski

naslov: geografigra@gmail.com.
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Vprasalnik

Del st. 1: Oceni od 1 do 5
(1 = Se sploh ne strinjam, 5 = Se mo¢no strinjam)

1. Pravila so bila lahko razumljiva. 1 2 3 4 5
2. Igra je bila zabavna in privabljiva. 1 2 3 4 5
3. Aktivnosti so preizkusile moje znanje geografije na dober nacin.

1 2 3 4 5
4. Naloge so ustrezno razporejene in tezavnosti optimalno doloCene.
1 2 3 4 5
5. Igra me je spodbudila k sodelovanju. 1 2 3 4 5
6. Pocutil sem se motiviran, da sem opravil naloge. 1 2 3 4 5

Del st. 2: Odprta vprasanja

1. Kaj ti je bilo pri igri najbolj v§e€? Zakaj?

2. Katera dejavnost (govorjenje, kazanje, risanje) ti je najbolj leZzala in
kateri deli so bili najbolj tezavni?

3. Ali se ti zdi, da ti je igra pomagala pri ponavljanju geografije? Kako?

4. Kaksne spremembe ali izboljSave bi predlagali za igro?

5. Ali je igra na kateri toCki spodbudila tvojo radovednost ali te pripeljala do
tega, da si kaj poiskal v starih zapiskih, na spletu...?

Prostor za (izbirno) kratko povratno informacijo:

Ena baseda s katero bi opisal igranje:

62



10.

11.

12.
13.

VIRI IN LITERATURA

Hartshorne, Bernhard Varen, Varenius, Humboldt, Ritter, Hettner, Vidal De La Blache, Geddes, P., &
Saucer, C. (1650). General geography (Symetric Geography) versus regional geography. Dostopno na
povezavi:

http://old.midnaporecollege.ac.in/RemoteClass/General%20Geography %20vs%20regional %2
Ogeograhy.pdf

Crews, A. (n.d.). Using Games to Support the Curriculum: Getting Teachers on. Dostopno na povezavi:
https://eric.ed.gov/?1d=EJ964264

Vriser, L., 2003. Uvod v geografijo. Ljubljana, Oddelek za geografijo Univerze v Ljubljani, str. 414
Natek, K., 2002. Geomorfologija, studijsko gradivo za predmet geomorfologija. Ljubljana, Oddelek za
geografijo Univerze v Ljubljani, str. 217

Zaharias, P., Chatzeparaskevaidou, 1., & Karaoli, F. (2017). Learning geography through serious games.
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, 9(1), 28—44.

Gabzdyl, P. (2019). Atlas vulkanov. Atlas Sopek.

Senegaénik, J., & Drobnjak, B. (2018). Obca geografija za 1. letnik gimnazije (14. izd., str. 192).
Modrijan.

Senegacénik, J. (2025). Geografija sodobnega sveta, Ucbenik za 2. letnik gimnazije (1. izd., str. 142, 10).
Modrijan izobrazevanje.

Senegacnik, J. (2024). Geografija sodobne Evrope, Ucbenik za 2. in 3. letnik gimnazije (1. izd., str. 157).
Modrijan izobrazevanje.

Senegacnik, J. (2024). Geografija sodobne Slovenije 1, Ucbenik za 3. letnik gimnazije (1. izd., str. 127).
Modrijan izobrazevanje.

Senegacnik, J. (2023). Geografija sodobne Slovenije 2, Ucbenik za 4. letnik gimnazije (1. izd., str. 126).
Modrijan izobrazevanje.

Enciklopedija svetovne geografije (1. ponatis, str. 512). (1998). Pisanica; Imprinta.

Kladnik D. (2008). Geografija. U¢ila International.

63



