Funded by the European Union. The views and opinions expressed are those of the author(s) and do not necessarily reflect those of the

Co-funded by

European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA).

the Europea n Union Neither the European Union nor EACEA can be held responsible. Project code: 2022-1-1T02-KA220-SCH-000089576

i

Letak za igro

Igra je bila ustvarjena v okviru projekta Flood Stopping,
"Inovativne metodologije za lokalizacijo strategij

upravljanja poplav za prilagajanje podnebnim
spremembam s pomocjo pripovedovanja zgodb,
kartiranja in igralnih orodij", projekta strateskega
sodelovanja, ki ga sofinancira Evropska unija.
v okviru programa Erasmus+KA220-SCH - Partnerstva
za sodelovanje v Solskem izobrazevanju
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FLOOD STOPPING

IGRA

Dobrodosli v igri za prepreceavnje poplav!

Cilj igre "Ustavimo poplave" je okrepiti aktivno in zavzeto drzavljanstvo ucencev ter
njihovo znanje o nevarnosti poplav in njihovem obvladovanju. Igralci sodelujejo v
razlicnih simulacijskih scenarijih, povezanih s poplavami. Z razlicnimi vlogami na vsaki
lokaciji v mestu vadijo kriticno misljenje skupaj z ves¢inami sodelovanja. Vsak izziv
zdruzuje fizicno aktivnost z virtualnimi elementi, da bi ustvarili notranje motivacijske
ucne izkusnje in izboljsali digitalno pismenost.

To zabavno in participativno igro je mogoce vkljuciti v katero koli obliko formalnega in
neformalnega izobrazevanja. Igralcem vseh starosti omogoc¢a medsebojno interakcijo v
kakrsnem koli kontekstu. Igra se 70 minut, nato pa sledi 20-minutna razprava.

Vsak simulacijski scenarij te igre je povezan s tradicionalnimi u¢nimi vsebinami, ki
so nastale v okviru projekta KA2 Flood Stopping ‘Inovativhe metodologije za
lokalizacijo strategij obvladovanja poplav za prilagajanje podnebnim spremembam
s pomocjo pripovedovanja zgodb, kartiranja in igralnih orodij", ki ga financira EU.

Za igralce: Vzemite si nekaj cCasa doma
da se poglobite v u¢no gradivo
preden se podate v igro! Preprosto poskenirajte to kodo QR.

Za vodje iger: Pred zadetkom igre se prepricajte, da sami preizkusite izzive. Ce
boste pripravljeni, bo izkusnja za vse potekala bolj gladko!




| Za Igro

Material

=

01 Plosca
02 Sest kart z izzivom

03 Letak za igro
04 Ena kocka

05 En ocenjevalni list
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@ ELOOD STOPPING

Navodila

Ucence razdelite v stevilcno enake skupine. Vsaka
skupina potrebuje pametni telefon, ki je povezan z
O '] internetom (aplikacija, ki omogoca uporabo kartona,
ni obvezna). Poskrbite, da bo v ucilnici na voljo

brezzicni internet. L
Odlocite se o trajanju igre glede na razpolozljiv ¢as

trajanja izobrazevalne seje. Igra se lahko igra najvec
90 minut [70 minut igranja in 20 minut razprave].
Obstaja moznost, da s tremi izzivi skrajSate trajanje
O 2 igre na 45 minut. Odlocite se, katere kartice boste
vkljucili v igro glede na starost in znanje ucencev.

Natisnite eno ploséo [A3 papir] in eno kocko. Kocke
prilepite. Na papir A4 natisnite gradivo, ki ga
potrebuje vsaka ekipa [(do) Sest kartic z izzivi, en list

O 3 z rezultati]. Ce vkljuéite izziv Mladinskega centra (5t.
6), bo vsaka ekipa potrebovala tudi markerje, barvice,
lepilo in en prazen papir A3. Ce vkljudite izziv Mestna
hisa, lahko vsaka ekipa potrebuje en komplet
kartonastih ocal.

O 4 HVsaki ekipi izroCite tiskano gradivo. Izberite majhne
predmete, ki jih boste uporabili kot pesce (po enega
za vsako ekipo).

Pojasnite mehanizem igre. Njihov cilj je, da se s

pomocjo pesca premikajo po igralni plosci. V

dolocenem casovnem okviru se soocCijo s Sestimi

izzivi, povezanimi s poplavami. Za vsak izziv, ki ga
O 5 opravijo v skladu s smernicami, dobijo 30 tock.
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@ FLOOD STOPPING

Navodila

Igra se zacne! Za nadzor casa lahko uporabite
odstevalnik! Vsaka ekipa vrze svojo kocko, vzame
karto z isto Stevilko in premakne pesca na stavbo, ki
ima to Stevilko.

Kako se uresnicuje vsak izziv? Igralci zapisejo
odgovor na svoj list za rezultate. Nato vodja/ucitelj
poskrbi, da je bil izziv pravilno izpolnjen v skladu z
listom za odgovore. Na list z rezultati zapisejo tocke
in dovolijo, da ekipa ponovnho vrze kocko in se
premakne k drugemu izzivu.

Ce Zelite igralce Se bolj izzvati, lahko dodate eno
dodatno pravilo! Ce sta dva peSca na istem izzivu, je
stavba zaklenjena. Ce druge ekipe stopijo nanjo,
morajo pocakati, da se ta stavba odklene, da lahko
nadaljujejo igro na njej. To pravilo izberite le, ce zelite
okrepiti tekmovalno vzdusje v igri.

Igra se konc¢a, ko se odstevanje ustavi [po 70 minutah
ali 35 minutah v skrajsani razlic¢ici] ali ko vsi igralci
izpolnijo svoje izzive. Ekipa, ki je hitreje opravila vse
izzive, dobi 20 dodatnih tock!

Ucitelj razglasi rezultate. Sledi 20-minutni razgovor.

—
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Kako ravnati ob poplavah [30 NAVODILA
tock]

Po poplavi v kinu

Ko je bil v studijih
srecate Nicolo,

ki je prezivela poplave v bliznji Ne uporabljajte telefona, ¢e to ni potrebno [tj.

drugace, ¢e bi se

Odgovori

okolici. Poslusajte podkast [od
04.13 do 09.54], da boste ne pride do izpraznitve baterije
razumeli njegovo izkusnjo. Med
poslusanjem nasvetov

strokovnjakov v ocenjevalni list
zapisite tri stvari,

mestu soocili s to poplavo.

kot bliskavico za shranjevanje trdega diska], da

Ne premikajte se iz kakrSnega koli razloga iz
hiSe , ne pozabite, da lahko voda hitro naraste.
Pojdite v zgornje nadstropje in pocakajte na
reSevanje.

Ne pozabite, da sta klet in garaza prva obmocja
v hisi, ki ju poplavi, tudi ce tega sploh ne
pricakujete, zato ocenite, ali je vredno porabiti
cas za zamasitev vhodov z vrecami.

Ne spite v nizjih nadstropjih in se izogibajte
zadrzevanju v njih.

Ne izpostavljajte se nevarnosti, ko poskusate
zavarovati svoje ali prijateljevo premozenje.
Ne bezite, da bi prisli do avtomobila, medtem ko
ste v nevarnosti.

Stavbo zapustite le, ¢e je nevarnost poplav
resna, vendar si najprej nadenite oblacila in
obutev, ki vas Scitijo pred vodo, ¢e boste morali
ostati zunaj ¢ez noc¢.

ki bi jih naredili
na njegovem

Ko je bil na prostem

Avto uporabljajte le, ¢e je to res nujno, in ne
vozite po cestah, ki so ze poplavljene.
o Hitro se odpravite do najblizjega
dvignjenega obmocja.
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the European Union
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FINFOGRAFIKA O VARNOSTI PRI
POPLAVAH
[30 toék]

Udelezite se jutranje Solske ure za
ozavesScanje o poplavah.
Spodbujamo vas, da pripravite
infografski plakat z nasveti, kaj
storiti med poplavo ali po njej.
Prosite ucitelja, da vam priskrbi
papir formata A3 ter pripomocke
za risanje in barvanje. Skenirajte
kodo QR na tabli in poiscite
ustrezne informacije.

Ko koncate, plakat obesite na
stene ucilnice.

Co-funded by
the European Union

Izziv - Sola

NAVODILA
Ucenci naj za svoj plakat izberejo enega od naslednjih
nasvetov iz videoposnetka na YouTubu "Kaj storiti med
in po poplavi’, ki je nastal v okviru projekta Erasmus+
"Zaustavitev poplav".

*Ce ste ponosni na delo svojega uéenca, nas oznaéite z
#FloodStopping. Ali pa nam ga posljite!
https://floodstopping.eu/contact/. Objavili ga bomo na
nasih druzbenih omrezjih!

Med poplavami

Ostanite v zaprtih prostorih, da zmanjSate tveganja.
Preseli se v viSja nadstropja in po¢akaj na pomoc.
Izogibajte se odhodu na prosto, da bi zavarovali svoje
vozilo.

Telefon uporabljajte le, ¢e je to potrebno.

Ce morate zaradi resne nevarnosti zapustiti hiso,
izklopite plin in elektriko.

Ce ste na prostem, poiséite visje lege.

Ce ste v Soli, upostevajte postopke evakuacije in
ostanite z ucitelji.

Po poplavah

Bodite previdni pri voznji po poplavljenih cestah.
Ne uporabljajte elektriche opreme.

Ne uporabljajte vode iz pipe, dokler ni razglasena za
varno za pitje, in se izogibajte hrani, ki je bila
izpostavljena poplavi.

Ocistite in razkuzite povrsine, da zmanjsate tveganje za
okuzbo.

Ce zelite svojim uéencem ponuditi veé informacij o tem,
kako ustvariti infografiko, lahko na nasem spletnem
mestu dobite pripravljene nasvete za branje.

Skenirajte tukaj:

(=1

[w] 1 [x]
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EVAKUACIJA [30 tock]

Delate na liniji za nujne primere v
mestni hisi. Obéan vas poklice in prosi
za navodila. Klicatelj je v stanovanju v
drugem nadstropju, vendar vidi, da je
ulica pred stavbo poplavljena.
Skenirajte kodo QR A na tabli, da si
ogledate notranjost stanovanja. Ce
imate ocala Cardboard, dostopajte do
nacina navidezne resnicnosti tako, da
pritisnete ikono cardboard.

Oglejte si videoposnetek na YouTubu
[What to do during a flood] s
skeniranjem kode QR B, nato pa na list z
rezultati zapisite tri varnostne nasvete.

Co-funded by
the European Union
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1zziv - Mestna hisa

NAVODILA

Ucenci morajo izbrati pravilne odgovore in pri tem
uporabiti veScéine kriticnega razmisljanja.
Raziskujejo stanovanje na videoposnetku na
YouTubu " What to do During and After a Flood", ki je
nastal v okviru projekta Erasmus+ "Flood Stopping".

Med poplavo

Ostanite v zaprtih prostorih, da zmanjsate tveganja
Premaknite se v viSja nadstropja in pocakajte na
pomoc¢.

Izogibajte se odhodu na prosto, da bi zavarovali
svoje vozilo.

Telefon uporabljajte le, ¢e je to potrebno.

Ce morate zaradi resne nevarnosti zapustiti hi$o,
izklopite plin in elektriko.

Ce ste na prostem, poiséite visje lege.

Ce ste v 3oli, upoStevajte postopke evakuacije in
ostanite z ucitelji.

Po poplavah

Bodite previdni pri voznji po poplavljenih cestah.
Ne uporabljajte elektricne opreme.

Ne uporabljajte vode iz pipe, dokler ni razglasena za
varno za pitje, in se izogibajte hrani, ki je bila
izpostavljena poplavi.

Ocistite in razkuzite povrsine, da zmanjsate tveganje
za okuzbo.

Da bi omogocili izkusnjo navidezne resni¢nosti,
poskrbite, da bodo ucenci opremljeni z ocali
cardboard in pametnim telefonom, na katerem je
namescena aplikacija cardboard.

9
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APo poplavi [30 tock]

Po evakuaciji se vrnete domov. Ko
ste vse razkuzili, vas oce vklopi
elektriko in odpre kuhinjo, da bi
napolnil lonec z vodo iz pipe.
Testenine so bile v najvisSjem predalu
in so edino zivilo, ki ni bilo
izpostavljeno poplavi, zato so varne
za uzivanje. V svoji sobi poskusas
napolniti telefon, da bi se lahko
pogovoril s prijatelji, ki Zivijo v
sosedniji sobi. Potrebujete le nekoga,
s katerim bi se lahko pogovarjali, da
bi ubili cas.

Preberite ta scenarij in ugotovite, kaj
je narobe. Katero od teh dejanj bi vas
lahko spravilo v nevarnost. O tem se
pogovorite z ekipo. Na svoj
ocenjevalni list zapisite dve izmed
njih in pojasnite, zakaj.

* Preden odgovorite na ta izziv, si oglejte
videoposnetek na YouTubu Kaj storiti po
poplavi

Co-funded by
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Izziv - Apartma

NAVODILA

Ucenci morajo oceniti, kaj je v opisanem

scenariju potencialno nevarno. Kot referenco naj

uporabijo smernice, predstavljene v
videoposnetku Youtube "What to do After a
Flood", ki je nastal v okviru projekta Erasmus+
"Flood Stopping".

Ukrepi, ki se nanasajo na scenarij
Razkuzite vse [dobra praksa]

Vkijucite elektriko [potencialno nevarno]

Napolnite lonec z vodo iz pipe [potencialno
nevarno]

Jejte testenine [dobra praksa]
Polnjenje telefona [potencialno nevarno]
» Govorite s prijatelji po telefonu za
nepotreben klepet - ohranjanje zasedenosti

telefonske linije v izrednih razmerah
[potencialno nevarno]

10
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FOCENA POPLAVNE OGROZENOSTI
[30 tock]

Ste doma, ko zacne mocno dezevati.
Ali je vasa soseska poplavno
ogrozena?

Poiscite svoje obmocje na evropskem
zemljevidu in poskenirajte kodo QR. Ali
je to obmocje potencialno pomembne
poplavne ogrozenosti ali ne? In zakaj?
Izberite vsaj dve od spodnjih
spremenljivk, ki vplivajo na poplavno
ogrozenost vasega obmocja. Zapisite
jih na svoj ocenjevalni list.

1. Topografija obmocja (vkljuéno z
visino in naklonom)

2.Vzorci rabe zemljis¢

3.0bstoj vodnih teles

(npr. reke)

4.0dstotek zapecatenih tal

(npr. asfalt)

5. Vrste stavb

(npr. bolnisnice in Sole)

*Za boljSe razumevanje izberite
topografski pogled zemljevida in
opazujte teren svojega obmocja.

Co-funded by
the European Union

1zziv - Dom

NAVODILA

Namen tega izziva je pritegniti pozornost
ucencev k razumevaniju, koliko dejavnikov
prispeva k poplavhemu dogodku.

Vsi navedeni odgovori so pomembni za oceno
poplavne ogrozenosti.

Ucitelj/voditelj naj oceni sposobnost kriticnega
razmisljanja u¢encev, ki ocenjujejo z uporabo
argumentov.

Ucitelj/spodbujevalec meni, da je izziv opravljen,
Ce je vsak odgovor, zapisan na ocenjevalnem
listu, dobro utemeljen z argumenti - in ne, Ce je
pravilen ali napacen.
Spremenljivke, ki prispevajo k poplavni
ogrozenosti njihovega obmocja, bodo razlozene
v fazi porocanja.

11



et
0D

E'Ifnppmﬁ I1zziv - Mladinski center

Co-funded by
the European Union

OCENA RIZIKA 30 tock] NAVODILA

Cilj tega izziva je ozavescanje o vplivu

Povabljeni ste na sre¢anje podnebnih sprememb na poplave.
mladinskega centra, da bi z drugimi
OEER  ladimi razpravljali o prihodnji Ucitelj/voditelj naj oceni sposobnost kritichega
h nevarnosti poplav v vasi drzavi. razmisljanja ucencev, ki izpostavijo tri obmocja,
O Kliknite na kodo QR na tabli in si pri cemer kombinirajo podatke z dveh
oglejte dva zemljevida poplavne zemljevidov.
> ogrozenosti vase drzave, ki sta » Ucitelj/voditelj meni, da je izziv opravljen, ce
povezana z morsko gladino [1] in ucenci na ocenjevalni list zapiSejo tri kraje v
o dvigom temperature [2]. Zapisite tri svoji drzavi, ki so zaradi dviga temperature
m velika mesta, ki so glede na zemljevid in gladine vode poplavno ogrozeni.
vodne gladine in zemljevid
t temperature bolj ogrozena.

Co-funded by
the European Union




Sanja za preverjanje

b 4
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@ FLOOD STOPPING

1.Vprasanja za razmislek

Kako ste se pocutili ob igranju te igre?

Ali je casovni pritisk vplival na vaso sposobnost sprejemanja pravilnih
odlocitev?

Kako je sodelovanje s soigralci vplivalo na vase odlocitve?

Kaj je bilo zanimivo pri igranju te igre?

2.Vprasanja za posplosevanje

Ko ste si ogledali poplavne zemljevide svoje drzave, kaksSna je poplavna
ogrozenost vasega obmocja?

Kako ste po tej nalogi po vaSem mnenju pripravljeni na soocanje s
poplavami?

3.Vprasanja za prenos znanja
Kako bi odslej starsem/prijateljem razlozili stanje poplavne ogrozenosti

na vasem obmocju?
Ali bi zdaj, ko imate takSno znanje o poplavah, kaj storili drugace?

Nasveti za ucitelja

Razpravo vodite v krogu. Postavite nekatera ali vsa vprasanja odprtega
tipa s predlaganim vrstnim redom.

Izogibajte se vprasanjem po vrsti.

Vprasaijte celotno skupino in ne izsiljujte nobenega odgovora.

Igralcem dovolite, da odgovarjajo, ¢e zelijo.

Izogibajte se izrazanju svojega staliS¢a o vprasanjih za razmislek in na
njihove odgovore podajte nevtralne povratne informacije.

Prispevajte k razpravi in predstavite dejstva o stopnji poplavhe
ogrozenosti vasega obmocja, potem ko ste pozorno prisluhnili njihovim
mnenjem.

Co-funded by
the European Union 13
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Dodatne informacije

Kode AR QR

Igra predstavlja nekaj kod QR (npr. v zgornjem levem in eno v

10:442 B O - 3ZB.alE . DD

zgornjem desnem delu table), ki aktivirajo izkusnje obogatene O % poscamebarsidors + @
resni¢nosti.

3 AR

Ta dozZivetja AR je mogocCe odpreti samo v napravi mobilnega
telefona. Za odprtje teh dozivetij morate skenirati te kode QR z
aplikacijo za skeniranje kod QR v mobilnem telefonu.

S skeniranjem kod QR bo na voljo povezava. S klikom na povezavo
se prikaze spletni brskalnik. V oknu brskalnika, ki se prikaze, je
obic¢ajno prikazan 3D-model v virtualnem prostoru.

S klikom na gumb AR na zaslonu se aktivira fotoaparat. Ce va$
mobilni telefon zahteva dovoljenja za kamero, jih odobrite.

PoisCite prazen raven prostor in pocasi premikajte telefon po
prostoru. Na tem obmocju se bo pojavil model. V¢asih traja nekaj
Casa, da kamera pametnega telefona locira ravno povrsino, da
locira ravno obmocje, zato, ce se model ne prikaze, spremenite
polozaj in poskusite znova. Poleg tega so lahko nekateri modeli,
odvisno od tega, kako blizu ste povrsini, vecji, zato boste morali ob
njihovi predstavitvi na zaslonu morda spremeniti njihovo velikost
tako, da jih stisnete (podobno kot pri povecavi in pomanjsanju
slike).

14



Co-funded by
the European Union

Dodatne informacije

Kode QR za navidezno resnicnost

Namizna igra ponuja tudi dozivetja VR, ki v
kombinaciji s kodami QR v namizni igri ponujajo
dodatno plast AR. Do dozivetij VR v druzabni igri
lahko dostopate z uporabo katere koli naprave VR
Cardboard, kot je predstavljena na desni strani.
Prvotna konfiguracija te tehnologije se imenuje
Google Cardboard.

() 25 project-spaces.eu/flood+ 4+

Ko s ¢italnikom kod QR v mobilni napravi opticno preberete kodo
VR QR, boste preusmerjeni v novo okno brskalnika, v katerem bo
prikazan eden od 3D modelov igre.

Z ucenci lahko vedno razis¢ete model v brskalniku.

Ce Zelite model raziskati z uporabo kartona za navidezno
resnicnost, kliknite gumb "Odpri v kartonu" na dnu zaslona. Tako .
se bo okno odprlo v posebnem nacinu, tako da bo igra na voljo v . ol || r‘E
nacinu pogleda Cardboard. ‘

Ko vstopite v nacin Cardboard View, vstavite mobilno napravo v !
karton in si oglejte model.

Nacin pogleda kartona
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@ FLOOD STOPPING

Ce Zelite nadaljevati pot v okviru projekta
Ustavimo poplave, uporabite aplikacijo
Skupnosti in se z naso skupno dejavnostjo
potopite v svet obvladovanja poplavne
ogrozenosti in podnebnih sprememb.

SLEDITE NAM:

©H®9Mm

www.floodstopping.eu

Pred zakljuckom
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