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Z JENKOM NA POT!

ZGODOVINSKE OSEBNOSTI IN
DOGODKI SE LAHKO POVEZEJO IN
0ZIVIJO V RACUNALNISKI IGRI

IZVLECEK

Prispevek predstavlja izobrazevalno animirano ra¢unalni-
$ko igro Z Jenkom na pot!, ki smo jo s pomoc¢jo projekta
Erasmus+ izdelali na Osnovni $oli Davorina Jenka v Cerk-
ljah. Pouk zgodovine je ve¢inoma vezan na oddaljene
pojave, koncepte, osebnosti ... Tudi zato se pogosto so-
o¢amo s tezavami pri povezovanju pojmov in kompleks-
nejsih dogajanj, predvsem pa z dojemanjem prostorske in
¢asovne perspektive. Menimo, da bi mladim snov lahko
bolj zivo, bolj razumljivo in bolj zanimivo predstavili s po-
vezovanjem elementov v zgodbo ter jih vanjo tudi vkljuci-
li s pomog¢jo igrifikacije. Davorin Jenko, priznani slovenski
skladatelj, po katerem je poimenovana $ola, je zato v na-
$em primeru »oZivel«: animirali smo ga, postavili na ze-
mljevid in se z njim odpravili po njegovi zivljenjski poti, ki
je hkrati naga u¢na snov. Kompleksno 19. stoletje tako pri-
kazemo skozi osebno perspektivo, v okviru njegove Ziv-
ljenjske zgodbe, pri ¢emer aktivno sodeluje uporabnik
igre, ki Jenka spremlja od rojstva do smrti z reSevanjem
razli¢nih nalog, sre¢uje pomembne posameznike, spozna-
va nove izume, kulturne stvaritve in druzbenopoliti¢ne
dogodke. Sodobna tehnologija nam omogoc¢a kombina-
cijo slik, besedila in zvoka, animacijo in vklju¢evanje inte-
raktivnih nalog, kar omogoca ve¢jo motivacijo, nazornost
in pomnjenje, igralcu pa ponudi tudi neke vrste dozivetje.
Igra je dostopna na spletni povezavi: http://www.osdj-
-cerklje.si/Djenko-Igra/.

Klju¢ne besede: Davorin Jenko, 19. stoletje, didaktika
zgodovine, igrifikacija, ratunalnigka igra
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ON THE ROAD WITH JENKO

HISTORICAL FIGURES AND EVENTS CAN BE
CONNECTED AND BROUGHT TO LIFE IN A
COMPUTER GAME

ABSTRACT

The article introduces the educational animated comput-
er game »Z Jenkom na pot!« (On the Road with Jenko)
developed in the Davorin Jenko primary school in Cerk-
lje with the help of the Erasmus+ project. History lessons
are mostly tied to remote concepts, events and people,
which often makes it difficult to connect these concepts
with more complex developments, especially when it
comes to understanding the space and time perspective.
We believe that young people can be offered a more vivid,
understandable and interesting presentation of history
by connecting elements into a story and then expand-
ing the story through gamification. Our primary school
was named after Davorin Jenko, a renowned Slovenian
composer, who came to life in our game: he was animated
and placed on the map, which allowed us to follow his
life story that is the subject matter of our class. Using this
tool, the complex period of the 19th century can be seen
through a personal perspective — through the eyes of the
composer — where the user is an active participant follow-
ing Jenko from his birth to his death by solving various
tasks, meeting important individuals and learning about
new inventions, cultural creations and social and political
events. Modern technology offers features such as differ-
ent combinations of pictures, texts and sounds, animation
and interactive tasks, which improves motivation, con-
centration and memory offering the user a special kind
of experience. The game can be accessed at: http: //www.
osdj-cerklje.si/Djenko-Igra/.

Keywords: Davorin Jenko, 19th century, history didac-
tics, gamification, computer game
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uvoD

Leta201S smo praznovali 180. obletnico rojstvain 100. obletnico smrti skladatelja, po ka-
terem je poimenovana osnovna $ola v Cerkljah na Gorenjskem, in imeli smo lepo priloz-
nost, da pomembnega rojaka priblizamo u¢encem, zato smo $olsko leto poimenovali kar
Jenkovo leto. Z u¢enci smo v razli¢nih delovnih skupinah natanéneje spoznavali njegovo
zivljenje, zapus¢ino, spomenike itd. in pripravili slovesno prireditev. A stota obletnica roj-
stva Davorina Jenka je bila vsekakor zavita v precej bolj mogo¢ne, velicastne in ¢ustveno
obarvane besede kot obletnica njegove smrti: »Ko si ob stoletnici Jenkovega rojstva poda-
jajo roke v skupni hvaleznosti vsi oni, katerim je nekdaj veljalo Jenkovo delo, ga priznavamo s
tem, da ne vidimo v Jenku le skladatelja toliko in toliko del, temvel boZjega poslanca, ki mu je
bilo naroteno, naj gradi oni nevidni most duhovne kulture, ki najmocneje spaja in veze brate in
narode,«' je zapisala Manica Mahkota pred 80 leti. Na prireditvi ob 100. obletnici smrti
skladatelja je bilo v dvorani precej bolj komorno vzdusje kakor v »¢asih toplega, narodne-
ga idealizma<. Vsekakor je Davorin Jenko imel svoj ¢as. Tega ¢asa ni mo¢ priklicati nazaj,
zbledel je, tako kot Jenkov sloves, tako kot ¢ustva, ki jih je s svojimi pesmimi silovito
vnemal. Se toliko bolj je seveda zbledel pri tistih, ki jim je skladateljevo Zivljenje najbolj
oddaljeno: pri mladih, ki precej natan¢neje poznajo jedilnik v gostis¢u, ki nosi Jenkovo
ime in kjer je neko¢ stala Jenkova rojstna hisa, kot pa njegov Zivljenjepis in njegovo delo.
Kaj $ele, da bi do njega gojili kak bolj Ziv, ¢ustven odnos.

A spomin na Jenka ni edina tezava, ki smo jo Zeleli vsaj malce odpraviti. Pri pouku zgo-
dovine se pogosto soo¢amo s »papirnatimi« ljudmi, nepovezanimi pojmi, tezko razum-
ljivimi koncepti. Jenko je tistega leta sicer »oZivel« med nami, a to je bilo enkratno do-
gajanje, vezano na eno generacijo otrok. Porajala se je ideja, da bi morali snov priblizati
$e na drugacen, stalen in u¢encem zanimivejsi nac¢in, povezati kompleksne, tudi abstrak-
tne, predvsem pa ¢asovno in izkusenjsko oddaljene teme v razumljivej$o govorico, ki bo

Zeleli smo, da bi Davorin
Jenko oZivel in se tako
priblizal mladim. Na sliki v
namisljenem pogovoru s
Charlesom Darwinom.

1 Mahkota, K. (1935). Davorin Jenko,
str. 8.
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2 Ucni nacrt, str. 6.
3 Prav tam, str. 40.
4 Prav tam, str. 5.
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predstavljena tako, da bo nagovorila dana$nje ucence in jih motivirala, da se bodo z njo
z veseljem ukvarjali. Zasnovali smo scenarij za preprosto ra¢unalnisko igro, ki smo jo po-

imenovali Animirani in igrificirani interaktivni ¢asovni trak Davorin Jenko.

Mnogo evropskih smernic na ravni izobrazevanja spodbuja ve¢jo kakovost in u¢inkovi-
tost ter poudarja kreativnost in inovacije (npr. EU Strategic framework for Education
& Training 2020). Uéni naért nam priporo¢a, naj ucitelj kombinira razli¢ne didakti¢-
ne pristope, ki omogocajo celovitej$o obravnavo, in jasno je, da so danasnje generacije
ucencev zelo povezane z ra¢unalnisko tehnologijo ter da svet reklam in zabave Ze dolgo
izkoris¢a ¢lovekovo zeljo po igri, izobrazevanje pa za zdaj precej manj. Podroc¢ij seveda v
mnogih pogledih ne moremo primerjati, a menimo, da je takih gradiv v nasem izobraze-
vanju premalo, zato je na$ namen predstaviti izdelek kot inovativen primer e-gradiva ter
spodbuditi preostale za gradnjo in vpeljevanje sodobnih multimedijskih, igrificiranih in
medpredmetno povezanih u¢nih gradiv.

TEORETICNA IZHODISCA

Ucni nacrt

Osnovno izhodi$¢e je priporoc¢ilo uénega nadrta, ki pri opredelitvi predmeta navaja, naj
raznovrstni primeri in zgledi spodbujajo razumevanje zivljenja, delovanja, miselnosti in
ustvarjalnosti v posameznih obdobjih ¢loveske zgodovine, da uditelj vkljuc¢uje v pouk
¢im ve¢ primerov iz lokalne, regionalne in narodne zgodovine ter da u¢enci na teh prime-
rih presojajo pomen ohranjanja in varovanja kulturne dedis¢ine ter razvijajo odgovoren
odnos do okolja.* Davorin Jenko nam sluzi kot povezovalni element, tisti, ki je bil pri¢a
spreminjanju sveta in druzbe v 19. stoletju na razli¢nih nivojih. Menimo, da lahko s po-
vezovanjem razli¢nih tem, ki se v tem ¢asu prekrivajo, omogo¢imo celovitej$o obravnavo
obdobja in s tem globlje razumevanje in povezovanje zgodovinskih pojmov, dogodkov,
pojavov, procesov, vpra$anj in problemov.? Pa ne le s povezovanjem tem, tudi z medpred-
metnimi povezavami: z geografijo, saj Zivljenjska pot zahteva prostorsko orientacijo, s
slovenscino, saj literarni odlomki pozivljajo in osvetljujejo zgodovinsko snov, z glasbeno
vzgojo, ki nam nudi glasbeno kuliso, z domovinsko in kulturno vzgojo ter etiko in seveda
informatiko.

Vsebinsko se snov izobrazevalne igre veze na 6. in 8. razred. Pri prvem na poglavje o kul-
turni dedi$¢ini in izumih, pri drugem na spoznavanje 19. stoletja: politicne spremembe v
Evropi v drugi polovici 19. stoletja, prizadevanja narodov za narodne pravice, uveljavlja-
nje slovenskih nacionalnih zahtev, pomembni izumi in dosezki v prometu ter njihov vpliv
na zivljenje ljudi, razvoj naravoslovnih in druzboslovnih znanosti ... Ob tem pa se nam je
zdelo posebej pomembno poudariti splosne cilje predmeta, da morajo ucenci »izgrajeva-
ti, poglabljati in razsirjati znanje o vsakdanjem Zivljenju, delu in miselnosti ljudi v posameznih
zgodovinskih obdobjih in vzrokih za njihovo spreminjanje ter razvijati spretnosti casovne in
prostorske predstavljivosti«<.* Predvsem slednji kategoriji je po mojih izku$njah v osnovni
$oli tezko zadovoljivo pridobiti izklju¢no s klasi¢nimi u¢nimi gradivi. Pri prostorski pred-
stavljivosti je seveda v veliko pomo¢ zemljevid (ki je danes lahko tudi interaktiven), pri
¢asovni pa se bolj zaplete.

Ucna gradiva za zgodovino po naSem mnenju niso le odslikava sveta, temvec¢ predvsem
njihova didakti¢no opremljena interpretacija. Pri tem koncepte, ki niso neposredno za-
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sidrani v ¢lovekovi izku$nji, ki so nam oddaljeni in abstraktni, izrazamo s pomo¢jo po-
znanih in poenostavljenih vzorcev, podobno kot Ze z rabo jezika konceptualiziramo svet
s pomocjo metafor: prenosov z enega mentalnega podro¢ja na drugega, ki nam je blizji,
razumljivejsi.’ Ena od lastnosti metafore je, da z njo v vsakdanjem Zivljenju, $e bolj iz-
razito pa npr. pri politicnem, novinarskem besedi$¢u — in mi posebej poudarjamo tudi
pri pedagoskem govoru — pridobimo barvitejsi, razumljivejsi in tako dostopnej$i pomen
abstraktnih pojmov.® Cas vsekakor je abstrakten pojem, ki si ga skusamo pribliZati z raz-
li¢nimi koncepti; zgodovinski ¢as, ki nam je izkusenjsko nedosegljiv, kve¢jemu napolnjen
z razli¢nimi — pogosto nepovezanimi — podatki in zgodbami, je e toliko bolj abstrakten.
Kompleksno 19. stoletje, ¢as velikih druzbenih sprememb pod vplivom liberalnih in na-
cionalnih gibanj ter izrazitega razvoja tehnologije in industrije, je — ne le mladim - tezko
dojemljiv kot celota. Za lazjo predstavo snovi smo se zato zatekli k pogosti obliki predsta-
vljanja zgodovinskih obdobij — ¢asovnemu traku. A smo ga Zeleli narediti bolj osebnega,
vezanega na zivljenje konkretne zgodovinske osebe.

Zgodba: zgodBovina

Casovni trak je sicer nazoren, a pogosto le objektiven prikaz ¢asa, mi pa zaupamo v zgod-
bo - ta je privla¢nejsa, saj s svojo zivostjo podpira motivacijo in pomnjenje naslovnikov.
»Zgodovinopisje (spet) postaja zgodba, zgodba, ki integrira, pustolovs¢ina in umetnost pripo-
vedovanja<,’ pravi Igor Grdina, ameriski pisatelj Cormac McCarthy pa, da >»stvari, locene
od svojih zgodb, nimajo pomena. So le oblike. Dolocene velikosti in barve. Dolocena teZa. Ko se
nam njihov pomen izgubi, nimajo vec niti imena. Zgodba po drugi strani ne more biti izgublje-
na s svojega mesta na svetu, ker je to njeno mesto.<*

Verjamemo, da vodilno vlogo pri u¢enju zgodovine kljub raznovrstnim gradivom in raz-
voju tehnologije, $e vedno igra dobra pripoved! Zgodba, ki vklju¢uje razli¢ne karakter-
je, lahko zgodovino personalizira, splo$ni, podatkovni, abstraktni in pogosto nepovezani
snovi da osebnostne poteze ljudi in druzbe, s ¢imer se u¢encu pribliza, saj dobiva bol;
&loveski obraz. Zaplet pritegne naslovnika (moramo sicer priznati, da je ta kategorija v
na$em primeru $ibka tocka, saj gre bolj za nizanje dogodkov kot gradacijo napetosti oz.
pric¢akovanja), s sodobnimi mediji pa zgodbo zlahka opremimo tudi s slikami, glasbo,
animacijo ter vklju¢evanjem izzivov in nalog. Tako zgodba uporabnika vklju¢i vase in mu

Uporabnik igre mora sam
peljati Jenka iz kraja v kraj,
od rojstva do smrti. Tako
spozna njegovo Zivljenje in
njegov cas.

Ej, Jostp pazi! A e ti med voinjo
sanja 7 Se enkrat me lepo odpelii iz

Kranja

= ..;q- PRI TIGA BLALIEA

5 Lakoff, G. (1998). Sodobna teorija
metafore, str. 272.

6 Charteris-Black,J. (2005). Politicians and
Rhetoric, str. 16.

7 Grdina, I. (2001). Viadarji, boemi, lakaji,
str. 5.

8 McCarthy, C. (2019).
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S kombinacijo igranih
karakterjev, risb, avtenticnih
slik, besedila in nalog Zeli igra
vklju€iti uporabnika in mu
ponuditi doZivetje.

9 Sillaots, M. (2016). What is a serious
game?
10 Wikipedia.

[ZMENJUJEMO IZKUSNJE

vsaj delno (in seveda virtualno) omogo¢a izkustveno in uenje. Nage zgodovinsko obdo-
bje zato skusamo, zelo poenostavljeno sicer, prikazati skozi zivljenjsko zgodbo Davorina
Jenka, (malega) ¢loveka, ki je bil pri¢a veliki preobrazbi sveta 19. stoletja.

Igrifikacija

Izobrazevalne igre zdruzujejo uéenje in znanje z zabavo. Ze dolgo so poznane igre vlog,
tudi namizne igre, danes pa se uveljavljajo predvsem ra¢unalniske igre. Uvr§¢amo jih med
t. i. resne igre in imajo z zdruZevanjem igre, izzivov in izobrazevalnih ciljev predvsem
prakti¢en namen.” Vklju¢ujejo simulacije, u¢enje konceptov, prilagajanje védenja razli¢-
nim okoli§¢inam, eksperimentiranje, reSevanje problemov, vZivljanje, potovanje po zgod-
bi z razli¢nimi izzivi, razvijanje jezikovnih ali psihomotori¢nih spretnosti itd. Aktivnost
in koncentracija u¢encev je pri igri (kar nam dokazujejo nogomet ali ra¢unalniske igre
ipd.) pogosto precej visja kot pri drugih u¢nih metodah; pri slednjih so u¢enci redko
v t. i. obmo¢ju »flow«, pojmu iz pozitivne psihologije, ki oznacuje stanje ¢loveka, ki v
aktivnosti uziva in je hkrati vanjo popolnoma zatopljen in vseskozi zbran. Temeljni cilj
uporabe iger ali samo posameznih elementov igre je ustvariti dejavnost, ki bo pri uporab-
nikih vzbudila pozornost, ki bo pritegnila njihovo zbranost, ki bo zabavna in ki bo mo¢no
povecala notranjo motivacijo za delo.'” Dobre igre morajo po nasem mnenju ustvariti
¢im bolj uravnoteZzeno stanje med zahtevnostjo in dolgo¢asnostjo, prikaterih u¢enec ¢uti
izziv, ki je realno dosegljiv, se ¢uti kompetentnega za spopadanje z njim in se pri tem lah-
ko tudi po svoje izraza.

Igra namre¢ ponuja ogromno elementov, ki na razli¢ne nadine pritegnejo uporabnika:
vklju¢enost v zgodbo, sprejemanje izzivov in tekmovanja, zbiranje to¢k, doseganje visjih
stopenj, statusa oz. druga¢na vrsta napredovanja, izbiranje avatarja, epski zakljucek itd.
Stalna povratna informacija, priporocila, ob¢utek varnosti tudi ob neuspehu, samostoj-
nost, grafi¢ni prikazi dajejo uporabniku dober ob¢utek tudi med spoznavanjem neznane
uc¢ne snovi. Zaradi tega menimo, da je izobrazevalna igra zelo primerna oblika tudi za
spoznavanje osnovno$olske u¢ne snovi, kar zelimo dokazati z na$im projektom. Ra¢unal-
nigka tehnologija nam ponuja veliko moznosti: kombinacijo slik in besedila, kar gotovo
poveca pomnjenje, shemati¢ne prikaze abstraktnih pojmov in zapletenih procesov, kar
poveca razumljivost oz. predstavljivost; razli¢ni tipi nalog pa prisilijo u¢ence, da niso le
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pasivni opazovalci dogodkov, ampak se vanje tudi vkljucijo. Predvsem pa nam omogoca
animacijo, ki jo smatramo za enega od temeljnih kamnov e-u¢nih gradiv, saj ne prispeva
le k bolj$emu znanju in razumevanju, ampak ponuja dozivetje, pustolovi¢ino, ki pritegne,
¢ustveno vzbudi in motivira uporabnika, da se z gradivom ukvarja zelo zbrano.

Igrifikacija in ucenje skozi igro seveda obstaja tudi zunaj ra¢unalni$kih okvirjev — novi
mediji so takemu nacinu ucenja dali le nove, druga¢ne moznosti, ki jih po naem mnenju
$e premalo ali vsaj premalo u¢inkovito izkoris¢amo.

IGRA Z JENKOM NA POT!

Vsebina igre

Vsebinski okvir didakti¢ne igre o Davorinu Jenku izhaja iz u¢nega nacrta za zgodovino in
vklju¢uje predvsem teme, vezane na 8. razred: Vzpon mes$¢anstva, Izumi, ki so spremenili
zivljenje ljudi, Zivljenje ljudi 19. stoletja, tudi Umetnost v 19. stoletju."! Predvsem pri
umetnosti se navezuje tudi na teme iz uénega nacrta za slovenscino, saj vkljucuje tri obve-
zna imena: Pre$erna, Levstika in Ivana Cankarja, neobveznega Simona Jenka, pri naravo-
slovju pa na Darwina in njegovo evolucijsko teorijo. S predstavitvijo nekaterih izumov in
kulturne dedi$¢ine pa se navezuje tudi na u¢ni nacrt za 6. razred.

Osnovna platforma igre je zemljevid, najprej Kranjske, potem habsburske monarhije in
nato $ir$e Srednje in Juzne Evrope. Stalne ikone ob zemljevidu predstavljajo navigacijske
gumbe, okvir z navodili za igranje in ikone, ki predstavljajo zgodovinske osebe: Davorina
Jenka, ki s komentarji, pogovori in navodili sodeluje ves ¢as igre; Franca Jozefa, ki komen-
tira oz. daje napotke glede politi¢nih dogodkov; Nikola Teslo, ki »je zadolZen« za izume
in odkritja; Ivana Cankarja, ki v igri »pokriva« kulturne teme Jenkovega ¢asa.

Igra se za¢ne z rojstvom Davorina Jenka leta 1835. Bodo¢i skladatelj potem potuje po
svoji zivljenjski poti prek Kranja, Ljubljane, Trsta, Dunaja, Panceva, Beograda in se pred
smrtjo vrne v Ljubljano. Uporabnik mora sam voditi skladatelja od kraja do kraja z name-
nom, da spozna polozaj krajev na zemljevidu, prevozna sredstva, ki jih je lahko uporabljal,
in politi¢ni zemljevid tistega ¢asa. Vsak kraj mora fotografirati, da si ustvari priblizno sliko
o0 njem, in na posamezni fotografiji tudi kaj poiskati. Pri tem smo uporabili slike oz. risbe

\

Cla A

Z Jenkom na pot!

Osnovna platforma je
sestavljena iz Stirih oseb,

ki komentirajo in usmerjajo
dogajanje, navigacijskih
gumbov in zemljevida, da
igralec dobi boljSo prostorsko
orientacijo.

11 Uéni nacrt, str. 20, 21.
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krajev iz druge polovice 19. stoletja, s ¢cimer se spoznava vizualne zgodovinske vire. Med
potjo pa Jenko in z njim uporabnik igre ne spoznava le krajev, ampak tudi osebe, izume in
dogodke, ki so mo¢no vplivali na takratno zivljenje in spreminjali svet 19. stoletja.

Janez Puhar, rojak, izumitelj fotografije na steklo, ravno vletih Jenkovega rojstva omogoc¢i
Davorinu (in igralcu) fotografiranje krajev in prijateljev. V Kranju sre¢a Simona Jenka,
prijatelja vse do $tudentskih let in pisca besedil (npr. najznamenitejse Jenkove skladbe
Naprej zastava Slave). V Ljubljani Davorin sre¢a Franceta Preserna, ki se je ravno v tistem
¢asu selil v Kranj zaradi samostojne advokature oziroma menjave sluzbe. Ob Presernu
spozna Zdravljico (tako Jenko kot Preseren sta ustvarila — vsak svojo — slovensko himno),
ki jo mora uporabnik dopolniti z ustreznimi izrazi. Zdravljica in Naprej zastava slave dol-
goro¢no mo¢no vplivata na nacionalno zavest Slovencev, ki se je $e posebej izrazila leta
1848, na pomlad narodov. Uporabnik igre to leto zaznamuje s sejanjem pomladanskih
zvonckov pri prebujajocih se narodih Evrope. Na poti do Trsta sre¢a soimenjaka, Martina
Krpana, ki je po tisti poti sicer Ze v prejsnjih ¢asih tovoril anglesko sol, a je ravno v tistem
letu Fran Levstik $irSemu svetu obelodanil njegovo zgodbo. V kratkem kvizu uporabnik
spozna oz. ponovi nekaj poudarkov iz knjige, slovenskega realizma in vzpodbujanja na-
rodne zavesti. Avstrijska drzava takrat gradi Zeleznico Dunaj-Trst, kar sta na svoji kozi
gotovo obcutila tako Jenko kot tovornik na kobilici, Krpan. Uporabnik igre pa mora Juz-
no Zeleznico sestaviti in po njej voditi Jenka na Dunaj. V glavnem mestu se skladatelj
poveze z drugimi slovenskimi §tudenti, ustanovi pevsko drustvo, nemski ¢asopisi pa ga
zjezijo do te mere, da ustvari svojo — v slovenskih dezelah — najpopularnejso skladbo
Naprej zastava slave, ki jo poskusi zaigrati tudi uporabnik. Zanjo mora izbrati ustrezno
narodno buditeljsko vsebino. V ¢asu bivanja na Dunaju Charles Darwin s svojo teorijo o
evoluciji pretrese predstave o nastanku sveta in razvoja ¢loveka, o ¢emer »se pogovori«
tudi z Jenkom. Da pa bi si igralec laze predstavljal teorijo evolucije, mora razporediti po-
samezne razvojne stopnje ¢loveka v pravilno zaporedje. Skladatelj je kasneje povabljen na
delo v mlado drzavo, ki ji je primanjkovalo izobrazenih kulturnih delavcev, Srbijo. Veé¢ino
svojega odraslega zivljenja prezivi tam. Glavne poudarke tamkaj$njega zivljenja in dela
prikazemo s sli¢icami, za katere mora zbrati ustrezen podnaslov. V tem ¢asu pa se v svetu
zgodi $e precej pomembnih dogodkov. Industrijska revolucija spremeni podobo mest in
pokrajin, kar uporabnik zaznamuje s postavljanjem tovarniskih dimnikov in elektri¢nih
daljnovodov po Evropi; Thomas Alva Edison Jenku omogo¢i no¢no delo, Graham Bell
pogovor na daljavo, Marconi poslusanje glasbe prek radijskih valov, brata Wright in Rus-
jan pa potovanje po zraku. Tudi mnogi druzbenopoliti¢ni dogodki zaznamujejo ta cas
in igro: nastanek novih drzav (Nemd¢ije, Italije), ki jih mora uporabnik pobarvati, pojav
narodnih taborov in ¢italnic, ki jih uporabnik zaznamuje z obla¢enjem silhuet v slovensko
narodno nogo, pri ¢emer Stajerci, Koroéci in Kranjci postajajo Slovenci, izseljevanje ter
ob koncu Jenkovega zivljenja zacetek prve svetovne vojne, ki jo igra zaznamuje s postav-
ljanjem in usmerjanjem topov po Evropi, Jenko pa z zalostjo zaradi spora med domacimi
Slovenci in ljubimi Srbi.

Z dopolnjevanjem besedil (npr. pisem), izbiranjem ter povezovanjem predmetov, oseb in
citatov, fotografiranjem ali klikanjem na dolocene dele fotografij, reSevanjem kvizov, raz-
vr$¢anjem elementov in voznjo po zemljevidu, izbiranjem citatov pri igri vlog itd. igralec
reSuje naloge in tako napreduje od leta 1835 do 1914. S > pospravljanjem« fotografij in ne-
katerih predmetov v skrinjo si dela > spominski arhiv«. Igra o Davorinu Jenku Zeli biti s svo-
jo enostavnostjo primerna ze za u¢ence na razredni stopnji, s svojo igrivostjo in posebnim
pristopom do u¢ne snovi pa je vsekakor zanimiva tudi starej$im u¢encem in celo odraslim.
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Zgodovinska dejstva

Igra Z Jenkom na pot! predstavlja drugi del 19. stoletja in temelji na zgodovinskih dej-
stvih; seveda se vsi dogodki niso v resnici zgodili oz. se niso zgodili povsem tako, kot so
predstavljeni v igri — je pa povsem mozno, da bi se. Gre za neke vrste »mozno anekdo-
ticnost«. Ko je Jenko namre¢ zacenjal $olanje v Ljubljani, se je Preseren res selil v Kranj
zaradi novega delovnega mesta; ravno v tistem ¢asu je Avstrijsko cesarstvo gradilo Juzno
zeleznico, in ko je Davorin bival v Trstu, je Levstik izdal Martina Krpana; v ¢asu $tudija
na Dunaju je Darwin izdal svojo znamenito knjigo o nastanku in razvoju vrst; ko je Jenko
delal v Srbiji, so Tesla, Edison, Marconi, Bell svetu priskrbeli nove izume, Evropo je za-
jela druga industrijska revolucija, Slovence pa intenzivna narodna prebuja itd. Igra torej
vsebuje resni¢ne kraje, dogodke in osebnosti, a pestro zgodovinsko obdobje bolj zivo
spoznamo s pomoc¢jo namisljenih sre¢anj in pogovorov.

Nastanek

Animirani in igrificirani Zivljenjepis je primer izobrazevalne igre, ki je nastala na Osnovni
$oli Davorina Jenka Cerklje na Gorenjskem v okviru projekta Erasmus+. V projekt smo se
vkljucili predvsem zato, da smo pridobili nekaj materialne podpore, predvsem pa ve¢ zna-
nja o igrifikaciji in uporabi razli¢nih e-gradiv. Za osnovnosolski zavod se je projekt izkazal
kot precej zahteven, saj je od ideje do (predvsem racunalniske) realizacije potreboval kar
$tiri leta. Igro je zasnoval in scenarij napisal Bostjan Kernc, risbe je prispevala $olska li-
kovnica Sandra Sever, ra¢unalniko pa je gradivo obdelal ra¢unalni¢ar, Bostjan Mohoric.
Za animacijo nam je zmanjkalo ¢asa in znanja, zato smo za pomo¢ prosili zunanjega so-
delavca: Adam Prestor je bil na bivsi ucenec, zdaj pa $tudent Fakultete za ra¢unalnistvo.
Nacrtujemo, da bomo igro opremili z Jenkovimi skladbam v izvedbi $olskega orkestra in
zbora ter prevedli tudi v angles¢ino.

Zelja po nadgradniji

Igra je odprta za dopolnitve in nadgradnjo. Radi bi dodali ¢im ve¢ avtenti¢nih slik in
fotografij tistega obdobja — krajev, ljudi, obicajev, dogodkov itd., s ¢imer bi jo opremili
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z bogato zakladnico kulturne dedi$¢ine. Z dodajanjem slikovnega, glasbenega ali arhi-
tekturnega gradiva bi lahko nazorno ponazorili razli¢ne umetnostne sloge in spreminja-
nje zivljenjskih navad in vrednot, ki jim je bil pri¢a Jenko. Z anekdotami iz vsakdanjega
zivljenja in ¢asopisnimi novicami bi lahko $e bolj Zivo in avtenti¢no predstavili mnoge
krajevne in svetovne dogodke. Zaradi omejenih ¢asovnih in tehnoloskih zmoznostih za
zdaj ostajamo pri idejah.

IZVEDBA V RAZREDU IN UCNI UGINEK

Poleg same izgradnje igre nam je bil Ze od za¢etka pomemben cilj tudi vtis in povratna in-
formacija, kako se tako u¢no gradivo obnese pri uporabnikih v okviru u¢nega procesa. Ce
izvzamemo poskusna re$evanja razli¢nih skupin u¢encev v ¢asu gradnje igre, smo u¢no
uro z igro Z Jenkom na pot! za zdaj izpeljali v 6. in 8. razredu osnovne $ole — v ra¢unalniski
ucilnici so u¢enci igro brez vnaprej$nje priprave samostojno reSevali. Pri $esto$olcih smo
snov povezali s spoznavanjem kulturne dedi$¢ine ter izumi, pri osmosolcih pa s snovjo
19. stoletja. Ce kaj, smo Ze na prvi pogled uresnicili priporo¢ilo u¢nega naérta, da naj uci-
telj spodbuja aktivnej$o in samostojnej$o vlogo u¢encev v razredu ter njihovo zanimanje
za zgodovino. Motivacija je bila v vseh skupinah o¢itna: u¢enci so bili od za¢etka do kon-
ca zatopljeni v svoje delo, kve¢jemu se je sli$al kaksen smeh ali komentar v povezavi z gra-
divom. To potrjujeta tudi najznacilnejsi izjavi u¢encev ob evalvaciji: »Bilo je zabavno!«
»Zanimiv nacin ucenja.< Vendar na§ namen ni bil le dokazati bolj$e motivacije u¢encev
za delo; zanimal nas je tudi u¢ni u¢inek. Malce smo se poigrali: na voljo smo imeli po
$tiri oddelke 6. in 8. razreda. Predpostavljamo, da gre za priblizno enakovredne skupine,
zavedamo pa se, da je vzorec majhen, zato rezultate podajamo le opisno.

Dvema oddelkoma 6. razreda in dvema oddelkoma 8. razreda smo razdelili le besedilo s
sli¢cicami, dva oddelka vsakega razreda pa sta igro igrala. Besedilo za prvi dve skupini smo
preuredili po u¢beniku za zgodovino in ga skusali ¢im bolj koherentno povezati skozi o¢i
Davorina Jenka. Zapletlo se je ze pri tem, ker je bilo besedila v osnovi preve¢, kar je mo-
tilo predvsem slabse in povpre¢ne ucence. Pri animaciji se da namre¢ marsikaj povedati
le z gibanjem likov in premikanjem elementov po zemljevidu. Po kon¢ani uri smo dvema
oddelkoma razdelili u¢ne liste, ki so preverjali znanje. Rezultati so bili zelo podobni: pov-
precni in slabsi bralci so iz obeh u¢nih gradiv prejeli malo znanja. V drugih dveh oddelkih
smo znanje preverjali ¢ez teden dni, kjer se je pokazala razlika v korist igre. Sklepamo,
da je bilo za kakovostnej$e razumevanje in pomnjenje snovi preve¢, zaradi »Zivih slik«
pa so si ucenci ¢ez teden dni posamezne pojme laze priklicali v spomin. Pri pomnjenju
faktografskih podatkov ni bilo bistvene razlike, so si pa u¢enci, ki so igrali igro, zapomnili
ve¢ razli¢nih podatkov iz Zivljenja Davorina Jenka, bolje so se orientirali po zemljevidu
(si zapomnili in nasli kraje), bolje so razlo¢ili tudi, koga je sre¢al v otro$tvu (Preserna) in
koga v zrelih oz. poznih letih (npr. brata Rusjan) — torej so pridobili bolj$o ¢asovno orien-
tacijo. Bolje so znali tudi po svojih besedah opisati zgodovinske procese, npr. z razli¢nimi
primeri pojasniti pojem slovenski narodni razvoj, in odgovoriti na splo$na vprasanja, npr.
kaj lahko poves o Zivljenju Slovencev v ¢asu Jenkovega Zzivljenja ali napisi ¢im ve¢ znacil-
nosti sveta in razvoja v obdobju Zivljenja Davorina Jenka. Precej$nja tezava je mesanje
pojmoyv ali le njihovo priblizno oz. delno razumevanje: zapomnijo si vojno, pa ne vejo, ali
je prva, druga, avstrijska ... Upostevati moramo seveda dejstvo, da so za veliko pojmov
slisali prvi¢, na voljo pa so imeli le 40 minut.
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Ker smo bili s splo$nim u¢nim u¢inkom nezadovoljni, smo v dveh oddelkih naslednjo
ucno uro skupaj resili igro, pri cemer je ucitelj razlagal, en oddelek pa je ob tem reseval
tudi delovni list. Lahko re¢emo, da se je pravo razumevanje dogajanja in obdobja pri ve-
¢ini u¢encev pokazalo $ele s to uro. Tudi pomnjenje je bilo zelo dobro. Sklep je, da je po
igri stvari obvezno treba ubesediti — ob skupnem re$evanju igre, ob posameznih prizorih,
slikah ali ob delovnem listu. Taka igra je torej lahko zelo dober pripomocek za obrnjeno
ucenje. Ta sklep lahko potrdimo tudi z izjavami u¢encev ob evalvaciji u¢enja z igro. U¢en-
cem je bilo ve¢inoma pozitivno, da je veliko slikovnega gradiva, animacij ter da lahko
delajo samostojno, s svojim tempom: »LazZe si zapomnim, ¢e imam nekaj pred o¢mi, kot da
se to dogaja pred mano.« »Vec ti ostane v glavi, ker se lahko spomnis slik, npr. kdaj je zrasel
zvoncek, kako si peljal vlak, kocijo do Dunaja, Trsta, Srbije ... in si Ze lahko zapomnis, kje vse
je bil in kje so ti kraji. Ce bi snov bral samo iz ucbenika, bi si moral prebrati veckrat, da bi si
zapomnil.« »Veliko branja, preve¢ vsebine. Vendar je bolje kot ucbenik, saj vkljucuje vec slik.
Te si bolje zapomnim kot besedilo.« >»ULis se sam, stvari si zapomnis na svoj nacin.« Ulencem
je pomembna tudi varnost in povratna informacija: >Dobro je, ker ima$ na voljo tudi odgovore
oziroma komentarje, Ce si naredil narobe.«

Ob teh pozitivnih stvareh pa so u¢enci pogosto navajali tudi predloge za izbolj$avo: »Laz-
je bi se ucila z igrico, ¢e bi jo veckrat igrala. Ta natin ucenja je v redu, lahko pa bi si kaj napisali
tudi v zvezek.« > Stvari si ne zapies in jih ne mores doma Se enkrat prebrati, da bi ponovil
in si bolje zapomnil.« Negativna stvar, ki je bila najpogosteje omenjena, je, da so u¢enci
navajeni uporabljati racunalnik za zabavo in ne za ucenje, zato je pristop Ze v osnovi dru-
gacen: »Bolj se posvecamo igranju kot pa ucenju in prebiranju podatkov. Vet bi se naucili, ée bi
veckrat igrali: ucbenik lahko veckrat preberem, ponovim, pri igri pa ne morem nazaj, da bi si Se
enkrat pogledala dolocene stvari.«< >Pri igri nismo dovolj pozorni na ucenje. Menim, da bi se
lahko veliko naucili tudi iz takega nacina ucenja, a bi morali biti bolj pozorni.« »Tehnologija
je tukaj in moramo jo uporabljati pametno. Vedno je prostor za izboljsave. Ta nacin ulenja je
za nas nov in rabili bi $e nekaj asa, da se ga privadimo.« Redki u¢enci pa s takim na¢inom
ucenja niso zadovoljni: »Raje imam ucenje tako, da pisem v zvezek.« >Menim, da bi bilo
bolje, ¢e bi snov prebrali, nato pa bi jo ucitelj se podrobneje razlozil.« »Zelim ¢im manj ¢asa
preZiveti za ratunalnikom. <

Poudariti moramo, da so izjave u¢encev ve¢inoma pri¢akovane: med njimi obstajajo raz-
liéne kombinacije u¢nih tipov in razli¢éne u¢ne navade, zato je seveda obvezno, da tudi
ucitelji ponudimo razli¢na u¢na gradiva in metode.

Opozoriti pa moramo $e na opazno razliko med sposobnostjo resevanja v 6. in 8. razredu.
Vecina Sestosolcev igre ni resila v eni $olski uri, medtem ko so osmosolci v povpredju
zaklju¢ili v dobre pol ure. Kako temeljito, je seveda odvisno od individualnega pristopa.
Primerno boljsi je bil tako seveda tudi u¢ni rezultat starejsih uc¢encev, kar lahko pripise-
mo bolj$im bralnim strategijam, ve¢ izku$njam pri ra¢unalniskem delu in bolj domaci
zgodovinski snovi.

SKLEP

Pri pouku zgodovine se pogosto soo¢amo s tezavami pri povezovanju pojmov, razume-
vanju kompleksnejsih dogajanj in dojemanju prostorske ter ¢asovne perspektive. Zaradi
zivljenja v drugem, druga¢nem svetu so u¢encem (kot tudi vsem drugim prejemnikom
zgodovinskih vsebin) mnogi elementi izkugenjsko oddaljeni, nepoznani in tezko pred-
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stavljivi. Menimo, da lahko z vklju¢evanjem zgodb, igrifikacije in izzivov u¢encem snov
predstavimo bolj doZiveto, jasneje in bolj povezano. Hkrati jih tudi uspe$neje motivira-
mo, da se z njo ukvarjajo. Animiranega Davorina Jenka smo zato postavili na zemljevid,
dogodkov njegovega ¢asa pa nismo zeleli predstaviti le z obi¢ajno obliko ¢asovnega traku,
ampak smo jih Zeleli prikazati bolj skozi osebno perspektivo, v okviru njegove zivljenjske
zgodbe, torej zgodbe malega ¢loveka v vrtincu velikih sprememb 19. stoletja. Uporab-
nik s skladateljem potuje po njegovi zivljenjski poti od 1835 do 1914, se vozi od Kranja
prek Ljubljane, Trsta in Dunaja do Beograda, sre¢uje pomembne posameznike (Preger-
na, Darwina, Edisona ...) in tako spoznava nove izume, kulturne stvaritve, spoznanja
in druzbenopoliti¢ne dogodke. Z izdelavo animiranega Interaktivnega ¢asovnega traku
Davorin Jenko smo Zeleli dobiti igrificirano u¢no gradivo (izobrazevalno igro), s katerim
bi nazorno, zanimivo in igrivo predstavili kompleksno zgodovinsko dogajanje v 19. sto-
letju, priblizali kulturno dedi$¢ino mladim, vajenim e- in mobilnih oblik komunikacije
in interakcije, ter predstavili razli¢ne oblike e-gradiv, ki jih lahko uporabljamo pri pouku.

Nasa izku$nja z ustvarjanjem in uporabo igre v razredu pokaze, da animirana izobraze-
valna igra lahko predstavlja odli¢no u¢no gradivo. S svojo ve¢predstavnostjo in Zivostjo
(zivo zgodbo) pritegne uporabnika in ga, tudi z dobrim ob¢utkom, ki ga vzbuja moznost
napredovanja, tudi motivira, da do konca ostane aktivno vklju¢en v njem: vsekakor spod-
budi aktivnejso in samostojnej$o vlogo uc¢encev v razredu. S svojo nazornostjo lahko ja-
sno predstavi tudi zapletenejse in le z besedami tezko opisljive koncepte, s svojo kom-
pleksnostjo pa zagotovo tezko pritegne ustvarjalce, da bi se lotili oblikovanja in izdelave
takega gradiva.

Ceprav ne ponuja vseh elementov (ra¢unalniske) igre, npr. zbiranja to¢k, tekmovanja itd.,
s svojo likovno podobo, besedilom in interaktivnostjo pritegne. U¢ni u¢inek je pri vzor¢-
nih skupinah 6. in 8. razreda pokazal dokaj zadovoljivo pomnjenje, pokazalo pa se je, da
sta pomnjenje in razumevanje res dobra, ko dogajanje v igri tudi ubesedimo: ustno ob
posameznih slikah, prizorih, ob skupnem resevanju ali vsaj ob delovnem listu. Tako je
lahko igra tudi u¢no gradivo za obrnjeno ucenje.

Sicer pa menimo, da je pomembneje, predvsem pa zabavneje igro igrati kot o njej pisati.
Vabljeni k igranju!
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