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PREDGOVOR

Pred vami je zbornik 26. konference Vzgoja in izobrazevanje v informacijski druzbi, ki je
potekala 13. oktobra 2023 na Institutu JoZef Stefan v Ljubljani. LetoS$nja konferenca je bila
izjemno uspesna, saj smo imeli priloznost prisluhniti ve¢ kot 40 prispevkom iz vseh stopenj
izobrazevanja, od vrtca do izobrazevanja odraslih. Poudarek je bil na uporabi informacijske
tehnologije, Se posebej smo se osredotocili na najnovejse dosezke na podrocju generativne
umetne intelligence in strojnega ucenja.

Ko pogledamo nazaj na prejSnje konference, vidimo, kako smo se skozi Cetrt stoletja trudili
iskati sinergijo med ¢lovekom in informacijsko tehnologijo v procesih vzgoje in
izobrazevanja. Vsako leto je bilo posebno, a letosnje je prav gotovo izstopalo. Zakorakali smo
v novo Solsko leto brez posebnih zdravstvenih omejitev, ki so nas ovirale v preteklih letih.
Hkrati smo bogatej$i za izkusnje, ki smo jih pridobili pri izobraZevanju na daljavo. Ta
izku$nja je odprla nova vprasanja in izzive, predvsem v povezavi s hibridnimi nac¢ini
poucevanja.

Konferenca je ponudila priloznost, da se udelezenci poglobijo v raznolike tematike, ki so bile
predstavljene, od pomembnosti digitalnih kompetenc uciteljev, raziskovali smo nove oblike
ucenja in razli¢ne nacine poucevanja programiranja in raCunalniskih ves¢in, razvijali smo
digitalne reSitve za izobrazevanje, ¢e naj najstejemo le nekaj tem.

Konferenca je bila priloZznost za deljenje izkuSenj in znanj med udeleZenci ter za spodbujanje
razvoja novih idej in resitev za izobrazevanje v informacijski druzbi. Prispevki, predstavljeni
na konferenci, so dragocen prispevek k razvoju izobrazevanja in izmenjavi najnovejsih
spoznanj na tem dinami¢nem in hitro spreminjajo¢em se podrocju.

Hvala vsem udelezencem, predavateljem, avtorjem prispevkov ter organizatorjem za njihov
prispevek k uspehu letoSnjega dogodka. Verjamemo, da smo skupaj naredili korak naprej v
razvoju izobraZevanja v informacijski druzbi.

Naj bo ta zbornik vir navdiha in znanja za vse, ki se ukvarjamo s podro¢jem vzgoje in
izobraZevanja v informacijski dobi.

Uredniski odbor
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FOREWORD

Here are the proceedings of the 26th Conference on Education in Information Society, which
took place on October 13, 2023, at the Jozef Stefan Institute in Ljubljana, Slovenia. This
year's conference was a success, as we had the privilege of listening to over 40 contributions
spanning all levels of education, from kindergarten to adult education. The primary focus was
on the utilization of information technology, with a special emphasis on the latest
advancements in the realms of generative artificial intelligence and machine learning.

Reflecting on past conferences, it becomes evident how, over the course of a quarter of a
century, we have diligently sought synergies between human beings and information
technology in the realms of education and training. Every year has been unique, yet this year
has unquestionably stood out. We embarked upon the new school year free from the specific
health constraints that have previously hindered us. Simultaneously, we have gained
meaningful experience from the realm of distance education, an experience that has unveiled
new inquiries and challenges, particularly concerning hybrid teaching methodologies.

The conference provided an invaluable platform for participants to delve deeper into a diverse
array of topics. These encompassed the significance of digital competences for educators,
exploration of innovative learning modalities, diverse approaches to teaching coding and
computing skills, and the development of digital solutions for education, among numerous
other subjects.

This conference offered an opportunity for attendees to exchange experiences and knowledge,
fostering the proliferation of novel ideas and solutions for education in our information-driven
society. The papers presented during the conference constitute a substantial contribution to the
evolution of education and the dissemination of the latest knowledge within this dynamic and

swiftly evolving field.

Our heartfelt thanks extend to all participants, speakers, authors, and organizers for their
invaluable contributions to the success of this year's event. We firmly believe that together,
we have taken a significant stride towards the advancement of education in our information-
centric society.

May these proceedings serve as an enduring source of inspiration and knowledge for all those
dedicated to the field of education in the information age.

The Editorial Board
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Spremljanje kakovosti zraka med poukom

Air quality monitoring during classes

Jaka Albreht
Solski center Kranj
Kranj, Slovenija
jaka.albreht@sckr.si

POVZETEK

Dijaki v $oli prezivijo kar nekaj ¢asa, zato je pomembno kakSen
zrak dihajo. V ¢lanku je predstavljeno spremljanje kljuénih
parametrov, ki definirajo kvaliteto zraka. Osredotocili smo se
na merjenje koncentracije ogljikovega dioksida, temperature in
vlage. S tem namenom smo razvili merilni sistem, ki vkljucuje
senzorje in krmilno vezje Arduino UNO. V programskem
okolju LabView smo razvili aplikacijo s katero lahko
opazujemo gibanje parametrov v odvisnosti od prisotnosti
dijakov ter spremljamo vpliv zracenja.

Ugotovili smo, da se koncentracija ogljikovega dioksida
povecuje s prisotnostjo dijakov. Dlje ¢asa so bili dijaki prisotni,
bolj je koncentracija narasla. Z zra¢enjem smo dosegli, da se je
koncentracija ogljikovega dioksida znizala na sprejemljive
vrednosti. Med zradenjem sta malenkost padla tudi vlaznost in
temperatura.

V ¢lanku smo Zeleli opozoriti na pomen rednega prezracevanja
ucilnic, saj na ta nacin opazneje znizamo nivo ogljikovega
dioksida. Dlje ¢asa poviSane vrednosti ogljikovega dioksida
lahko slabo vplivajo na zdravje in pocutje dijakov, ki so zaradi
tega manj u¢inkoviti v procesu ucenja.

KLJUCNE BESEDE

Ogljikov dioksid, prezracevanje, Arduino, LabView

ABSTRACT

Students spend a lot of time at school, so it is important what
kind of air they breathe. The article presents the monitoring of
key parameters that define air quality. We focused on
measuring carbon dioxide concentration, temperature and
humidity. With this aim in mind, we developed a measurement
system that includes sensors and an Arduino UNO control
circuit. In the LabView software environment, we have
developed an application with which we can observe the
movement of parameters depending on the presence of students
and monitor the influence of ventilation.

Permission to make digital or hard copies of part or all of this work for personal or
classroom use is granted without fee provided that copies are not made or
distributed for profit or commercial advantage and that copies bear this notice and
the full citation on the first page. Copyrights for third-party components of this
work must be honored. For all other uses, contact the owner/author(s).

Information Society 2023, 9-13 October 2023, Ljubljana, Slovenia

© 2023 Copyright held by the owner/author(s).
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We found that the concentration of carbon dioxide increases
with the presence of students. The longer the students were
present, the more the concentration grew. With ventilation, we
achieved that the concentration of carbon dioxide decreased to
acceptable values. During the ventilation, the humidity and
temperature also dropped a little.

In the article, we wanted to draw attention to the importance of
regular ventilation of classrooms, because in this way we lower
the level of carbon dioxide more noticeably. Long-term
elevated levels of carbon dioxide can have a negative impact on
the health and well-being of students, who are therefore less
effective in the learning process.

KEYWORDS
Carbon dioxide, ventilation, Arduino, LabView

1 UvOoD

Kakovost zraka je dejavnik, ki vpliva na naSe zdravje in
pocutje. Med poukom naSi moZzgani za ucinkovito delovanje
potrebujejo svez zrak. Se posebej v ¢asu korona virusa smo, po
priporo¢ilih NIJZ postali pozorni na to, kak$en zrak dihamo.
Poleg noSenja mask in skrbi za higieno smo veckrat tudi
prezraCili prostore in na ta nacin zmanj$ali prisotnost
morebitnih virusov. Velikokrat pa se zgodi, da pozabimo na
pomen prezracevanja ucilnic.

V projektu, ki je predstavljen v nadaljevanju nas je zanimalo
kako se spreminja kakovost zraka v ucilnici med izvajanjem
pouka. Merili smo koncentracijo ogljikovega dioksida (CO2),
ki je dober pokazatelj kvalitete zraka. Dodatno nas je zanimalo
tudi kako se spreminjata temperatura in vlaga v prostoru.

S tem namenom je bil izdelan merilni sistem, ki vkljucuje
senzorje CO2, temperature in vlage. Podatke prikazujemo na
grafih, ki nam podajajo spreminjanje omenjenih parametrov v
odvisnosti od ¢asa in prisotnosti dijakov. Prikazan je tudi vpliv
prezraCevanja na gibanje CO2, temperature in vlage.

Kako torej doseCi kvaliteten zrak v prostoru? Najboljsa
resitev  je Najveckrat je
prezraCevanje, kjer sami po potrebi odpiramo okna. Tak nacin
povzroCa izgubo toplote, pojavi se prepih in nihanje kvalitete
zraka. Boljsa izbira je mehansko prezracevanje, ki je v novejsih
stavbah Ze zagotovljeno.

V trenutni situaciji se dijaki na nasi Soli selijo iz ucilnice v
ucilnico. Dostikrat se zgodi, da pred zacetkom nove Solske ure
ze takoj zaznamo slab zrak, saj je bila prejSnjo uro ucilnica

prezracevanje. to  naravno



polna dijakov. Slednje se reSuje tako, da se odpre okna in
pocaka, da se zrak zamenja.

2 MERJENI PARAMETRI

2.1 Ogljikov dioksid

Najboljsi pokazatelj kvalitete zraka je ogljikov dioksid. Gre za
brezbarven plin, ki je prisoten v ozragju. Je tezji od zraka, zato
se zadrzuje pri tleh. Clovesko telo pri dihanju sprejema kisik in
oddaja ogljikov dioksid. V vdihanem zraku je priblizno 21 %
kisika in 0,04 % ogljikovega dioksida. V izdihanem zraku pa 16
% kisika ter 4 % ogljikovega dioksida. lzdihan zrak je tudi bolj
vlazen in topel [1]. Ob povecani aktivnosti se koli¢ina CO2 v
izdihanem zraku obicajno poveca. Prav tako se koli¢ina CO2 v
prostoru poveduje sorazmerno s $tevilom oseb. Se posebej so
problemati¢ni majhni zaprti prostori, kjer je hkrati prisotnih
veliko ljudi. Tam lahko koncentracija CO2 hitro naraste.
PriporoCena vrednost CO2 je do 1000 ppm [2]. Pri vrednostih
od 1000 do 2500 ppm se lahko pojavijo motnje koncentracije in
slabo pocutje, nad mejo 2500 ppm pa tudi utrujenost, glavobol
in zaspanost.

2.2 Vlaznost

Poleg CO2 smo pri kvaliteti zraka pozorni tudi na vlaznost.
Posebej pozimi pri zradenju prostor napolni mrzel, suh zrak.
Preve¢ suh zrak lahko povzroda zdravstvene tezave kot so
pekoCe in utrujene oéi, tezave s koZo, izsuSena in vneta
Nasprotno pa prevec zrak  pospesi
razmnozevanje plesni, bakterij, prsic in glivic. Slednje lahko
povzro¢i alergijske in astmati¢ne reakcije. Temu se lahko
izognemo z zagotavljanjem ustrezne vlaznosti v prostoru.
Primerna relativna vlaznost naj bi bila med 45 in 55 %.
Obstajajo vlazilei in razvlazilei zraka, ki nam pomagajo
dosegati Zeleno vlaznost v prostoru.

sluznica. vlazen

2.3 Temperatura

Pomemben parameter, ki ga spremljamo je tudi temperatura.
Priporo¢ena temperatura v bivalnem prostoru je 22 °C.
Dostikrat je temperatura v zimskem casu zaradi pretiranega
ogrevanja visja od omenjene. Slednje ni ekonomicno, prav tako
ne vpliva dobro na pocutje. V poletnem ¢asu pa temperatura
naraste predvsem v ucilnicah v visjih nadstropjih Sole, ki imajo
tudi veliko skupno povrs§ino oken. Predvsem junija in zadetek
septembra je slednje lahko motece, saj ucilnice niso
klimatizirane.

3 MERILNI SISTEM

Kako torej v Soli, kjer ni urejeno mehansko prezracevanje
zagotavljati primerno kakovost zraka? V ucilnici bi lahko imeli
namescene senzorje CO2, temperature in vlaznosti ter sistem, ki
bi nas opozoril na presezene vrednosti in na potrebo po
odpiranju oken.

Za potrebe spremljanja kakovosti zraka smo razvili prototip
merilnega sistema s krmilnim vezjem Arduino in razliénimi
senzorji. V programskem okolju LabView je bila narejena
aplikacija, ki omogoca prikaz razli¢nih parametrov.
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Sistem vsebuje senzor CO2 z oznako MH-Z19B (Slika 1,
levo) [3]. Senzor je bil nameséen priblizno 1,5 metra nad tlemi,
saj je pri tleh koncentracija CO2 obicajno vi§ja. Prav tako
senzor ne sme biti v blizini oken ali vrat oz. blizu mocnejSih
zraénih tokov. Vlaznost merimo s senzorjem DHT11 (Slika 1,
desno) [4], temperaturo pa z 10 kQ NTC termistorjem (Slika 1,
v sredini). Vsi elementi so priklju¢eni na vhode Arduino UNO
plosce.

Slika 2: Merilni sistem

Celoten sistem, ki je prikazan na Sliki 2, je preko USB-kabla
povezan na racunalnik, na katerem je name$ceno programsko
okolje LabView. Slednje omogoca prikaz izmerjenih
parametrov na grafu (Slika 3). V sami aplikaciji je mozno preko
virtualnih stikal tudi oznaciti prisotnosti dijakov ali odprtost
okna za potrebe zracenja. Ob presezeni koncentraciji CO2 nam
sistem prikaze obvestilo in prizge rde¢ indikator. Med samo
meritvijo lahko na locenih grafih spremljamo gibanje
temperature, vlaznosti in CO2. Podatki se osvezujejo vsaki 2
sekundi. Po konc¢ani meritvi pa na dodatnem grafu vidimo kako
se je gibala koncentracija CO2, ¢e so bili v razredu prisotni
dijaki in kako smo izvajali prezracevanje.
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Slika 3: Aplikacija v LabView

4 REZULTATI

Oglejmo si rezultat merjenja, ki je bilo izvedeno dne 23. 2.
2023. Pouk je potekal v ugilnici velikosti priblizno 60 m?2, kjer
se izvaja prakti¢ni pouk. Prisotnih je bilo 15 dijakov.

Tabela 1: Potek meritve

Zaporedna Stevilka aktivnosti ~ Aktivnost Trajanje
1 zradenje 5 minut
2 pouk 45 minut
3 zracenje 5 minut
4 prazna uéilnica 45 minut
5 pouk 45 minut
6 pouk 45 minut
7 zraenje 15 minut
8 prazna uéilnica 30 minut
9 pouk 45 minut

Protokol merjenja prikazuje Tabela 1. Na Sliki 4 pa lahko
opazujemo kako se je pri razli¢nih aktivnostih spreminjala
vrednost ogljikovega dioksida.
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Slika 4: Gibanje ogljikovega dioksida

Na locenih grafih lahko vidimo potek vseh parametrov (Slika
5). Opazimo, da se je tekom prvega zracenja, ki je trajalo 5
minut, temperatura znizala za priblizno 2 °C. Prav tako je padla
tudi vlaznost za 5 %. Drugo zracenje je trajalo 15 minut. V tem
primeru se je temperatura znizala za priblizno 3 °C, vlaznost pa
za 10 %. Koncentracija ogljikovega dioksida je po prvem
zracenju padla za 1000 ppm, po drugem pa za 2000 ppm.
Ugotovimo lahko, da trajanje zraCenja vpliva na spremembo
merjenih parametrov. Dlje ¢asa bomo =zracili, veéja bo
sprememba merjenih parametrov. Tudi prisotnost dijakov v
ucilnici vpliva na dvig ogljikovega dioksida. Dlje ¢asa kot se
bodo dijaki zadrzevali v ucilnici, vecji bo dvig ogljikovega
dioksida. Smiselno bi bilo torej izvajati kratko zradenje pred
zaCetkom vsake Solske ure. Na ta nacin bi znizali nivo
ogljikovega dioksida, hkrati pa temperatura ne bi prevec¢ padla.

Na grafu s Slike 4 je z rdeCo barvo prikazano kdaj se je
izvajalo zraCenje. Zelena barva pa prikazuje koliko Casa so bili
dijaki prisotni v uilnici.
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5 ZAKLJUCEK

Z rezultati dela smo lahko zadovoljni, saj nam je uspelo narediti
sistem, ki nam omogoca spremljanje klju¢nih pokazateljev
kvalitete zraka v udilnici. Postavili smo tudi temelje za
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nadaljnje delo. Le-to lahko vkljuCuje nadgradnjo merilnega
sistema. Razmisliti je potrebno o ustreznosti senzorjev. Lahko
bi spremenili lokacijo senzorjev v u€ilnici, izbrali ve¢ senzorjev
in racunali povprecje meritev. Celoten sistem bi lahko vgradili
v plasti¢no ohisje, ki bi ga natisnili s 3D tiskalnikom. MoZne so
tudi nadgradnje aplikacije v okolju LabView. Projekt se lahko
raz8iri na celoten Solski prostor in v vsako ucilnico namesti
sistem za spremljanje parametrov. Podatke se nato posilja na
centralni streznik in preko aplikacije na daljavo dostopa do
podatkov. Spremlja se lahko tudi kdaj je bila ucilnica zasedena
in ali se je izvajalo prezraCevanje.

V ¢lanku smo Zeleli opozoriti na pomen rednega
prezraevanja ucilnic in pokazati na potrebo po postopnem
uvajanju mehanskega prezraevanja v Solah ali pa vsaj
ozave$Canju uciteljev, da je zracenje ucilnic pomembno.
Slednje vsekakor prispeva k boljsemu pocutju in zdravju
dijakov ter s tem posledi¢no tudi k bolj ucinkovitemu procesu
ucenja.

VIRI
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POVZETEK

Pomembnost konceptualnega misljenja bodocih medijskih
tehnikov je skozi medijsko produkcijo tesno povezana z
analiticnim nacinom reSevanja izzivov pri nastajanju izraznih
medijskih izdelkov. Nas cilj je bil sestaviti strokovni programski
modul odprtega kurikula programiranje digitalnih medijev, s
katerim bi nadgrajevali osnovne koncepte programiranja, ki jih
dijaki spoznajo pri modulu kreativno kodiranje, hkrati pa bi bil
neposredno povezan z nadaljnjo karierno potjo dijakov.
Temeljno vodilo za njegovo realizacijo je bilo poiskati ustrezne
ucne cilje, ucne aktivnosti in nacine ocenjevanja, v okviru katerih
bi lahko vsak dijak ob koncu zaklju¢nega letnika sam ali v paru
dokoncal projekt, ki bi po njegovem mnenju predstavljal
resni¢no nalogo, hkrati pa ohranil osnovne in abstraktne gradnike
programiranja v srediS¢u dejavnosti. Poleg tega za vecino
dijakov predstavlja nov pogled na delovni proces uporaba kode
v programski opremi za 3D modeliranje in simulacijo za
konstrukcijo fizi¢nih izdelkov. Tako je eden od ciljev modula
predstaviti, kako lahko koda omogoci kreativnost pri delu
medijskega tehnika. V  prispevku  bomo  predstavili
implementacijo in integracijo dveh orodij za nadaljevalno ucenje
pristopov programiranja in 3D modeliranja : Python in Blender.
Ustvarjalne zmoznosti znotraj te implementacije, v nasprotju z
omejitvami, ki jih obstojea programska orodja postavljajo
dijakom, vajenim vizualnega, fizinega in konkretnega dela in
misljenja, predlagajo priloznost za rabo ustreznih programskih
orodij, ki zdruzujejo postopkovno in ro¢no ustvarjanje. Pri¢akuje
se, da bodo kakr$ni koli zakljuc¢ki, ki izhajajo iz tega prispevka,
vodili k boljSemu razumevanju ustvarjalnega procesa Vv
kontekstu integracije, ki temelji na povezovanju programske
kode enega in ustvarjalnega okolja drugega orodja, saj ve¢inoma
kreativnega kodiranja niso neposredno

vizualni rezultati

predvidljivi vnapre;j.

KLJUCNE BESEDE

Programiranje, integracija, Python, Blender, modeliranje

ABSTRACT

The importance of the conceptual thinking of future media
technicians through media production is closely related to the
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analytical way of solving challenges in the creation of expressive
media products. Our goal was to create a professional
programming module of the open curriculum digital media
programming, which would build on the basic programming
concepts that students learn in the creative coding module, and at
the same time, it would be directly related to the students' further
career path. The fundamental guide for its realization was to find
suitable learning goals, learning activities and methods of
assessment, within the framework of which each student could
complete a project at the end of the final year alone or in pairs,
which in his opinion would represent a real task, while at the
same time preserving the basic and abstract programming
building blocks at the heart of the activity. In addition, for most
students, using code in 3D modelling and simulation software to
construct physical products represents a new perspective on the
work process. Thus, one of the objectives of the module is to
present how code can enable creativity in the work of a media
technician. In this paper, we will present the implementation and
integration of two tools for continuing learning approaches to
programming and 3D modelling: Python and Blender. Creative
opportunities within this implementation, in contrast to the
limitations that existing software tools place on students
accustomed to visual, physical and concrete work and thinking,
suggest the opportunity to use appropriate software tools that
combine procedural and manual creation. It is expected that any
conclusions derived from this paper will lead to a better
understanding of the creative process in the context of integration,
which is based on connecting the programming code of one tool
and the creative environment of another tool, since mostly the
visual results of creative coding are not directly predictable in
advance.

KEYWORDS
Programming, Integration, Python, Blender, Modeling

1 UvOoD

Z naras€ajoCo vseprisotnostjo tehnologije je polje poucevanja
medijske produkcije postalo bolj vecplastno. Z osredotocenim
izobrazevanjem o najnovejSih tehnologijah in digitalnih
metodologijah ter podporo pri razvojnem procesu ustvarjalnega
projekta zelimo izboljSati spretnosti in kompetence dijakov
medijske produkcije na analognem in digitalnem podrocju, s tem
pa razvijati njihovo tehnolosko pismenost. Biti tehnolosko
pismen v kodi velja za kljuéno sposobnost v danasnji druzbi. Ta
pogled, ki prodira skozi vse dele sodobne kulture, vpliva tudi na
izobrazevanje v medijski produkciji, hkrati pa dijake spodbuja k
preoblikovanju svojih obstojec¢ih spretnosti, da bi ustrezale



mediju programske kode, in uéitelje, da razvijejo nove tematske
vsebine, ki pomagajo graditi in ohranjati to pismenost. Bodo¢i
medijski tehniki se obi¢ajno ucijo razmisljati zelo odprto in
konceptualno. Ceprav je to izjemno koristno, se pojavi tezava, ko
znotraj pedagoskega procesa nimajo dovolj razvitih pristopov za
analitiéno reSevanje problemov, zaradi Cesar so v slabSem
polozaju, ko se ukvarjajo s tehnologijami, ki jih uporabljajo za
ustvarjanje lastnih izraznih medijskih izdelkov z ustreznimi
vsebinami. Klju¢nega pomena je, da se programski moduli, ki
vkljuCujejo osnovne pristope v programiranju, uvedejo do
zakljucka njihove vpetosti v izobrazevalni proces in jih
izpostavijo znanju o delovanju njihovih orodij. Programiranje je
eno od orodij v njihovi orodjarni, pisanje algoritmov pa lahko
izboljSa ucinkovitost njihovega dela in preoblikuje njihov
delovni proces.

2 METODA DELA

2.1 Programiranje digitalnih medijev

Poucevanje vesCin reSevanja problemov je sestavni del
racunalni$kega izobrazevanja pri spodbujanju globljega
razumevanja temeljnih konceptov. Teoreticne Studije in

prakticne analize so pokazale, da je pomanjkanje taks$nih
pristopov povzrocilo, da dijaki omejijo svoje razumevanje in
»namesto da bi dobili celotno sliko racunalnistva, se zozijo na to,
da bi ta program deloval« [1]. To ne velja le za podrocje
raCunalni$tva, ampak tudi pri ustvarjalnem delu s programsko
kodo v kreativnih disciplinah. Glede na to, da dijaki na podro¢ju
kreativnega kodiranja pogosto pristopijo k strokovnemu modulu
kot programerji zacetniki, Ceprav imajo doloCena znanja in
ves¢ine v svojih strokovnih spremljajocih disciplinah, je
pomembno vkljuciti ponavljanje, ki jim omogoca, da se »aktivno
ukvarjajo z vsebino, delajo skozi to z drugimi, povezejo se z njo
skozi analizo« [2]. Z vkljuéitvijo uénih primerov, ki namenoma
vklju€ujejo taks$ne strategije reSevanja problemov, spodbujamo
ustvarjalno delovanje in podpiramo prihodnje samoraziskovanje
v nadaljnji karierni poti. Za ta namen smo ustvarili programski
modul programiranje digitalnih medijev. Programiranje
digitalnih medijev je novi strokovni programski modul odprtega
kurikula, znotraj katerega bodo¢e medijske tehnike pripravljamo
na integracijo med razli¢nimi programskimi okolji/platformami
in programskimi jeziki. Obstoje¢a programska orodja namre¢
omogocajo uporabo tehnik hibridnega 2D animiranja in 3D
modeliranja s pomo¢jo razli¢nih skriptov ter obicajnega
oblikovanja, s poudarkom na implementaciji in integraciji
bistvenih tehnik za ustvarjanje izraznih medijskih izdelkov z
edinstvenimi estetskimi slogi. Ena izmed reSitev za to je uporaba
odprtokodne programske opreme Blender za ustvarjanje vsebin
v 3D okolju z za ustvarjanje
fotorealisti¢nih realisticnem

ve¢ funkcionalnostmi

digitalnih podobotvorij,
modeliranju, visokokakovostnih animacij in simulacij, razli¢nih
vizualizacij v zabavnih in kreativnih industrijah ter v znanstvene
namene in nenazadnje video iger ter njena integracija s skriptnim
jezikom Python. S slednjim se kompleksnost in rokovanje
Blenderjevega vmesnika ublazi, hkrati pa zaradi mo¢ne podpore
Pythonu in odprtega vmesnika za programiranje aplikacij (API)
se lahko Blender uporablja kot integrirano razvojno okolje za
ustvarjanje novih orodij in spreminjanje obstojecih.
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V poucevalnem slogu ucnega procesa skozi konstruktivno
usklajevanje i8¢emo usklajenosti med uénimi cilji, uénimi
aktivnostmi in ocenjevanjem. Posledi¢no je Se vedno potreben
pedagoski pristop, osredotocen na dijake, v katerem je ucitelj del
podpornega okolja, hkrati pa je avtonomija pomemben
motivacijski dejavnik v ucénem procesu. Prakti¢no delo je
opredeljeno kot kljuéna dejavnost, ki dijakom omogoca, da
postanejo kompetentni v programiranju tovrstnih.

V procesu ucenja ustvarjanja z integracijo obeh omenjenih
orodij sloni delo dijakov na treh metodah:

e  generativni pristopi v ustvarjanju vsebin v modeliranju kot
tudi v fizi¢nih izdelkih,
e  kreativno kodiranje
konceptualne zamisli in
e hibridni pristopi k ustvarjanju in oblikovanju na osnovi
besedilne programske kode v izbranem programskem
jeziku.
Generativni pristop v ustvarjanju vsebin dijakom omogoca, da se
priblizujejo uporabi programske kode kot ustvarjalnega medija,
ki daje zivljenje idejam in ponuja smiselne izhode za izrazanje.
Kreativno kodiranje in avtomatizacija v procesu konceptualne
zamisli od dijakov zahteva, da lahko s kreativnimi in
funkcionalnimi pristopi v uporabi programske kode resijo tudi
konkretne izzive, kar ne spremeni le ucinkovitosti v razvoju
iskanja reSitev, temve¢ vpliva tudi na ustvarjalni proces. Na
splosno je uporaba programiranja povezana z obstojeco
programsko opremo za modeliranje, da se takoj izkoristijo
moznosti modeliranja in vizualizacije. Ob tem se od dijakov
pric¢akuje, da razumejo osnovne koncepte, sintakso in semantiko
skriptnega jezika ter so sposobni izvajati osnovne tehnike
kodiranja in skriptiranja kot orodja za vizualizacijo in ustvarjanje
izrazno-estetskih medijskih izdelkov. Programsko kodo je
mogoce uporabiti tudi na zacetku procesa nacrtovanja, preden je
3D digitalni model izdelan ali realiziran. Med fazo prehoda iz
konceptualne zamisli do oblikovanja se programska koda v¢asih
uporablja za ustvarjanje vrste modelov, ki temeljijo na razli¢nih
mehanskih ali fiziénih postopkih, s ¢imer dijakom omogoca
ustvarjanje, spreminjanje in dodajanje geometrije modelom z
dolo¢eno natanénostjo in ponavljanjem, kar je oboje tezko
predstaviti z ro¢nimi drsniki na zaslonu. Hibridni pristopi v
procesu ustvarjanja in oblikovanja pa dijakom omogocajo
razumeti 3D navidezni prostor oz. okolje, temeljne koncepte 3D
digitalnih modelov, izvajati temeljne tehnike generiranja 3D
digitalnih objektov z modeliranjem, upodabljati 3D modele za
ustvarjanje virtualnih okolij in uporabo usvojenih ves¢in 3D
modeliranja v kombinaciji z lastnim ustvarjalnim prispevkom. S
poucevanjem 3D modeliranja spodbujamo pri dijakih kognitivne
sposobnosti za ustvarjanje tako preprostih kot kompleksnih 3D
digitalnih objektov. Kljuéno za dijake je usvojiti te temeljne
tehnike, ki jim bodo kasneje pomagale pri izdelavi ali
oblikovanju kakrsnih koli predmetov, prizorov ali likov v
izraznih izdelkih.

in avtomatizacija v procesu

2.2 Implementacija in integracija orodij Python
in Blender

Skripte, napisane v programskem jeziku Python, so vsestranski
nacin za razsiritev funkcionalnosti v Blenderju. Programski
vmesnik aplikacije Blender Python (API) omogoca skriptiranje
vecine podro¢ij Blenderja, vkljuéno z ze omenjeno animacijo,



ustvarjanjem objektov, upodabljanjem razli¢nih podobotvorij in
avtomatizacijo nalog. To odpira Siroko paleto moznosti in ima
Stevilne primere uporabe. API uporabnikom omogoca urejanje
vseh podatkov, ki jih lahko premore uporabniski vimesnik, zaradi
Cesar je primerno orodje za uporabo pri poskusu programskega
urejanja parametricnih 3D modelov. Skripte v Blenderjevi
datoteki lahko registriramo za samodejni zagon, ko se datoteka
odpre, kar omogoca izvajanje nalog pred upodabljanjem, ko se
zazene iz ukazne vrstice. Poleg tega pythonske skripte v
Blenderju ohranijo zmoznost izvajanja pogostih nalog, kot je
branje ali pisanje v datoteko in izvajanje omreznih zahtev.

Ena od res zanimivih moznosti z Blenderjem je, da lahko
vizualiziramo algoritem, ko ustvarja in manipulira s 3D sceno,
da pokazemo, kako algoritem deluje. Ustvarjalec, v nasem
primeru dijak, ima natancen nadzor nad tem, kako se scena
posodablja, in izvajanje pythonskega skripta je mogoce preprosto
zaCasno ustaviti, ¢e postopek tece prehitro, da bi bil viden.
Primerka integracije pythonskega skripta v Blenderjevem
vmesniku za pisanje skripta (Scripting) in z njim 3D
modeliranem objektom v zgornji ortografski projekciji znotraj
objektnega pogleda (Object Mode) prikazuje Slika 1, v
perspektivni projekceiji pa Slika 2.

Slika 1: Ortografska projekcija generiranega 3D modela s
pythonovskim skriptom

Slika 2: Perspektivna projekcija generiranega 3D modela s
pythonovskim skriptom

3 REZULTATI
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Uéni cilji, ki jih Zelimo dosegati s kreativnim kodiranjem v
digitalnih medijih, na informativni ravni obsegajo predvsem
razumevanje, kako se lahko programiranje uporablja pri izdelavi
fiziénih izdelkov kot eno od razpolozljivih orodij v programski
opremi za 3D modeliranje in razumevanje osnovnih konceptov
programiranja, kot so spremenljivke, seznami, zanke, pogoji in
funkcije. Na formativni ravni pa vkljuCujejo delno roc¢no
ustvarjanje in delno ustvarjanje v programski kodi, z namenom
videti, kako se koda kot orodje primerja z drugimi orodji,
uporaba nakljuéne generacije in fizi¢ne simulacije kot orodij za
konstrukcijo potenciala algoritmov za reSevanje izzivov Vv
ustvarjalnem procesu, vizualizacija algoritemskega procesa, tako
da lahko dijaki spremljajo zmoznosti programske kode,
izvajanje velikega Stevila poskusov na modelih ter nato
preverjanje in razvrS¢anje modelov za prikaz obsega
algoritemskega potenciala.

Za doseganje ravnovesja med Ze omenjeno avtonomijo in
nadinom izobraZzevanja, ki temelji na uciteljevem mentorstvu,
programiranje digitalnih medijev temelji na pragmaticnem
dejstvu, da dijaki delajo na vrsti izzivov v generiranju izraznih
medijskih izdelkih. To med drugim vkljuéuje:

e  Prakti¢ne vaje delo v tehnolosko urejenem uénem okolju,
podprto s podrobnimi navodili po korakih o tem, kako resiti
izziv in kako napisati programsko kodo. Vaje se razlikujejo
po zahtevnosti.

e Naloge s podrobnimi navodili, kako resiti izziv, ne pa tudi,
kako kodirati posamezne korake. Znanje o kodiranju,
pridobljeno na prakti¢nih vajah, se tukaj uporablja in
ponavlja.

e  Projektna naloga, kjer Studentje dobijo samo izziv na visoki
ravni in ga morajo ustrezno raz¢leniti in kodirati.

Dijaki delajo v parih in se ocenjujejo predvsem z osebno
demonstracijo svoje resitve. Preverjanje prakti¢nih vaj in nalog
je usmerjeno v to, da dijaki ustrezno pojasnijo, kako resitve danih
izzivov delujejo, ocenjevanje pa se izvaja na podlagi odobritve
naceloma ustreznih reSitev. UCcitelji zagotovljamo sprotne
formativne povratne informacije o tem, kako izboljsati pristope
v reSevanju naslednjih izzivov. Projektna naloga je predstavljena
na zakljuénem seminarju z diaprojekcijo. Menimo, da ¢e lahko
dijak dokaze zadostne sposobnosti za zadnje prakticne vaje,
naloge ali projektno nalogo, potem se je naucil osnov
programiranja v implementaciji dveh razli¢nih orodij. Da bi
dosegli cilj razumevanja, kdaj in zakaj pisati programsko kodo,
smo izzive prilagodili za ponazoritev, kako lahko koda dijakom
pomaga doseci stvari, ki jih praktiéno ne morejo narediti ro¢no v
enem samem orodju/okolju.

Ob vsem navedenem smo ne glede na skrbno pripravljene
ucne situacije opazili tudi nekatere ponavljajoce se tezave, ki
lahko negativno vplivajo na sodelovanje dijakov v ucnem
procesu in njihove uéne rezultate. Mednje sodijo teZja
povezljivost same dejavnosti programiranja s svojim delom,
nezadovoljstvo zaradi rabe matematike in logike, slabsi odziv na
pomanjkanje estetske kakovosti v rezultatu, ki ga ustvari njihova
koda. Nekatere dijake je motilo, ko smo jih opozorili, naj
razmislijo o estetskih vprasanjih v ustvarjanju izraznih izdelkov.
Ceprav je treba za doseganje izraznosti in funkcionalnosti
razumeti nacela oblikovanja, so zelo hitro pozabili, da je njihov
glavni cilj nauciti se programirati.Zaznali smo tudi nekaj
nejevolje na nekatera pasivna predavanja in na abstraktne,
verbalne razlage. Nekaj dijakov pa je od ustvarjalnega dela



odvrnila ¢udna sintaksa in nerazlozljiva sporo€ila o napakah,

predvsem v Blenderjevem vmesniku za pisanje pythonovih

skriptov.

Da bi ublazili te tezave, smo vpeljali pedagosko metodo,
posebej prilagojeno ucénim potrebam dijakov medijske
produkcije. Smernice v pedago$kem procesu u¢nih situacij jasno
opredeljujejo naslednje:

e povezava med programiranjem in izdelavo vizualnih
artefaktov mora biti jasno vidna;

e  rezultati prakti¢nih vaj in nalog iz programiranja morajo biti
vizualni;

e rezultat mora imeti estetsko kakovost, ki ga naredi
uporabnega in prodajnega na profesionalni ravni;

e dijakom je treba dati fiksne cilje, da se nanje jasno
osredoto¢ijo in jim bodo sluzili kot merilo njihovega
napredka;

e oddijakov, ¢e ne bo treba, ne bomo zahtevali, da upostevajo
estetska vprasanja, da bi ostali osredotoCeni na ucenje
programiranja;

e matematiko in logiko je treba poucevati le, ko ucenci
naletijo na potrebo po tem, po moznosti tako, da jim
dovolimo, da sami raziskujejo temo, pod vodstvom uditelja;

e dijaki morajo biti aktivno vkljuéeni v proces programiranja,
da pridobijo prakticne izku$nje;

e dijaki morajo delati v programskem okolju, ki zagotavlja
nizek prag (enostaven vstop v uporabo za novince), visok
strop (za zahtevnejSe uporabnike) in Siroko steno (majhen,
dobro izbran nabor funkcij, ki podpirajo Sirok razpon
moznosti) [3].

4 ZAKLJUCEK

Mnenja smo, da je veliko prakticnega dela osrednja znaéilnost
uvodnih ur pri programiranju digitalnih medijev, vendar je prav
tako pomembno najti dobre nacine za spodbujanje dijakov, da
postanejo bolj usmerjeni v poglobljeno ucenje. Na zacetku smo
se zelo trudili, da bi nasli ravnotezje med uporabljenimi izzivi in
ohranjanjem osredotoenosti na osnove programiranja. V
prihodnosti zelimo rahlo spremeniti dejavnosti in metode
ocenjevanja, da bi se izognili plitkemu ucenju in obravnavali
Custveno izkuSnjo uvajanja v programiranje. Pricakujemo, da
bodo kakrs$ni koli zakljucki, ki izhajajo iz tega prispevka, vodili
k boljSemu razumevanju ustvarjalnega procesa v kontekstu
integracije, ki temelji na povezovanju programske kode enega in
ustvarjalnega okolja drugega orodja, saj vecCinoma vizualni
rezultati kreativnega kodiranja niso neposredno predvidljivi
vnaprej.
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POVZETEK develop educational content on data analytics using
environmental data as an example. Data analytics will be
presented comprehensively in freely available study
materials and will not require prior knowledge of the topic.
The analysis of environmental data will be carried out on
three different practical cases using the Oracle Analytics
Cloud tool, which is under some constraints available to
students through the Oracle Cloud Infrastructure.

Digitalizacija in zeleni prehod sta v tem trenutku najbolj
aktualni temi mnogih razprav v razli¢nih organizacijah, saj ju
je Evropska unija postavila v ospredje ciljev za naslednje
obdobje. V prispevku predstavljamo Erasmus Plus projekt
EverGreen, v okviru katerega naslavljamo obe aktualni temi
ter ju Zelimo uspes$no vkljuciti v izobrazevalni proces. Glavni
cilj projekta je priprava izobrazevalnih vsebin o podatkovni
anal%t?ki na primeru okoljskih .podatko.\./. .Podatko.vr:la KEYWORDS

analitika bo v prosto dostopnih Studijskih gradivih

predstavljena celovito in ne bo zahtevala predhodnega Data Analytics, Environmental Data, Environmental Data
poznavanja teme. Analiza okoljskih podatkov bo izvedena na Analysis, Oracle Analytics Cloud, Oracle Cloud Infrastructure
treh razli¢nih primerih iz prakse z orodjem Oracle Analytics
Cloud, ki je za Studente v omejenem obsegu dostopno v

Oracle Cloud Infrastructure. 1 UVOD
. Po mnenju Evropske komisije (EK) sta dva klju¢na izziva,
KLJUCNE BESEDE s katerima se morajo drzave ¢lanice spopasti v prihodnjih

desetletjih, narediti Evropo bolj zeleno in bolj digitalno [1].
Oba izziva sta med seboj povezana, saj je napredek v
tehnologiji pogosto predstavljen kot edini mozni nacin za

podatkovna analitika, okoljski podatki, analiza okoljskih
podatkov, Oracle Analytics Cloud, Oracle Cloud

Infrastructure
dosego ravnotezja med gospodarskim napredkom in
ABSTRACT okoljsko trajnostjo. Po drugi strani pa napredek v tehnologiji
e . in vse SirSa uporaba tehnologije ustvarja vedno vecje koli¢ine
Digitalisation and the green transition are currently the most podatkov

topical issues in many debates in various organisations, as
the European Union has placed them at the forefront of its
objectives for the next period. In this paper, we present the
Erasmus Plus project EverGreen, which addresses both
topics and aims to successfully integrate them into the
educational process. The main objective of the project is to

Po podatkih Statiste [2] se bo koli¢ina podatkov iz leta
2020 Ze do leta 2025 podvojila, v skladu s tem pa se letno
povecuje tudi poraba energije za obdelavo velikih podatkov
in poslovno analitiko. Ocenjujejo, da se bo v obdobju 2023-
2028 poraba energije povecala za 11 % [3]. Tehnologije za
analizo podatkov in poslovno analitiko ter algoritmi na
osnovi umetne inteligence so klju¢ni "sestavni deli", ki

Permission to make digital or hard copies ofpz.irt orall ofth'{s work for personal omogoéajo pretvorbo surovih podatkov v uporabne
or classroom use is granted without fee provided that copies are not made or i . B . L .
distributed for profit or commercial advantage and that copies bear this notice informacije. Te tehnologije pomagajo podjetjem, pa tudi
and the full citation on the first page. Copyrights for third-party components of vladam in druzbam, razumeti trende in pasti, graditi
this work must be honored. For all other uses, contact the owner/author(s). . e yi .
napovedne modele in najti reSitve za lokalne in globalne
Information Society 2023, 9-13 October 2023, Ljubljana, Slovenia izzive. Analiza podatkov ima torej potencial reSevanja
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vprasanj, povezanih s podnebnimi spremembami in
globalnim segrevanjem, pa tudi drugih druzbenih izzivov. Pri
analizi okoljskih podatkov zbiramo in analiziramo podatke o
razli¢nih okoljskih kazalcih ter izsledke analiz uporabimo kot
osnovo za sprejemanje upravljavskih, finan¢nih in
skupnostnih odlocitev (odlo¢anje na podlagi podatkov).

Vse bolj razSirjena uporaba podatkovne analitike
zaposluje nov profil strokovnjakov, ki razumejo ogromne
koli¢ine podatkov ter so sposobni s pomocjo razli¢nih orodij
iz teh podatkov pridobiti koristne informacije za odlocanje.
Da bi izobrazili tovrstne strokovnjake, izobrazevalne
ustanove potrebujejo tako infrastrukturo kot tudi pedagoski
kader, ki bo usposobljen za poucevanje podatkovne analitike.
V okviru Erasmus+ projekta Including EVERyone in GREEN
Data Analysis (EverGreen) naslavljamo vrzel med
povprasevanjem in ponudbo usposobljenih podatkovnih
analitikov. Z uvedbo inovativnega skupnega uc¢nega gradiva,
ki bo na voljo predavateljem in Studentom, bomo prispevali
k razvoju digitalne pripravljenosti, odpornosti in
zmogljivosti Studentov na tem pomembnem, razvijajoCem se
podrodju.

V projektu EverGreen sodeluje pet partnerjev: Univerza iz
Ziline (Slovaska), kot vodilni partner, Univerza Pardubice
(Ceska), Univerza v Sibeniku (Hrvaska), Inkubator za nove
tehnologije in podjetnistvo Trokut (Hrvaska) ter Univerza v
Mariboru.

2 PREGLED PODROCJA

Zdruzeni narodi so leta 2015 predstavili 17 ciljev
trajnostnega razvoja, ki so vezani na svetovno najbolj pereco
problematiko s podroc¢ja druzbe, gospodarskega razvoja in
okolja [4] in so prikazani na slikil.
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Slika 1: Cilji trajnostnega razvoja [4]

Leta 2017 so v skladu s cilji predstavili tudi seznam
kazalnikov, s Kkaterimi je moZno meriti napredek pri
doseganju posameznih ciljev. V bazi je tako na voljo ve¢ kot
210 razli¢nih kazalnikov, za katere UN [5] zbira podatke in so
prosto dostopni za izvajanje razli¢nih analiz, s katerimi bi
dosegli boljsi vpogled v napredek in pospesili doseganje
ciljev. Nekaj kazalnikov ciljev trajnostnega razvoja je na voljo
tudi na platformi Our World in Data [6], poleg tega pa obstaja
tudi spletni sledilnik ciljev trajnostnega razvoja [7],
interaktivno orodje, s katerim lahko sami izvajamo
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vizualizacije. Poleg splo$no dostopnih podatkov se z analizo
okoljskih podatkov ukvarjajo tudi razlicne organizacije,
podjetja in ustanove, ki Zelijo na osnovi tovrstnih analiz
izboljSati svoj okoljski odtis. Kot primer lahko navedemo
Mestno obc¢ino Kranj, ki s senzorji na petih razli¢nih lokacijah
na podrodju obcline spremlja vrednosti polutantov in
meteoroloske podatke [8].

Kot je jasno, sami podatki ne prinasajo dodane vrednosti,
pac¢ pa jih je potrebno analizirati, da iz njih pridobimo
koristne informacije. V primeru okoljskih podatkov gre
najveckrat za velike podatke, ogromne koli¢ine podatkov, ki
jih ni mogoce ucinkovito analizirati s tradicionalnimi
statisticnimi metodami. Poleg velikega obsega je zanje
znacilna visoka hitrost generiranja, raznolikost podatkovnih
tipov ter problem pravilnosti samih zapisov. Zaradi
omenjenih znacilnosti moramo za analizo velikih podatkov
uporabljati posebna orodja, ki podpirajo uporabo razli¢nih
podatkovnih tipov, omogocajo ciS¢enje podatkov pred
analizo ter so dovolj zmogljiva za procesiranje velikih koli¢in
podatkov.

Obstaja nekaj orodji, ki se najpogosteje uporabljajo za
analizo velikih podatkov. Python je na primer programski
jezik, ki je zaradi velikega Stevila knjiZnic in orodij za analizo
podatkov pogosto prva izbira podatkovnih analitikov [9].
Ceprav je sintaksa programskega jezika Python relativno
enostavna, pa kljub temu uporaba Python okolja zahteva
znanje programiranja. Podobno velja tudi za programski
jezik R, ki ga uporabljamo v razli¢nih okoljih, na primer R
Console ali R Studio [10]. Tudi programski jezik R ima Sirok
nabor knjiZnic, ki omogocajo ucinkovito analizo podatkov.
Apache Spark je vecjezi¢na platforma, ki poleg programskih
jezikov Python in R omogoca tudi uporabo jezikov SQL, Java
in Scala za analizo podatkov [11]. Enako kot pri predhodno
omenjenih orodjih, tudi Apache Spark zahteva poznavanje
programskih jezikov.

Druga vrsta orodij, ki jih uporabljamo za analizo podatkov,
pa so orodja, ki uporabljajo grafi¢ne vmesnike in zato znanje
programskih jezikov ni potrebno. Med tovrstnimi orodji velja
izpostaviti Tableau [12], SAS [13], Power BI [14], Orange [15],
JupyterLab [16] in KNIME [17]. Navedena orodja delujejo na
zelo podoben nacin, so uporabniku prijazna, potek dela je
relativno enostaven, proces ucenja uporabe posameznega
orodja pa ni zahteven. Vecina orodij je na voljo kot namizna
aplikacija, pri cemer seveda omogoca razli¢ne nacine deljenja
podatkov in rezultatov analiz.

3 ORACLE ANALYTICS CLOUD

Podobne lastnosti, kot smo jih navedli pri orodjih z
graficnimi uporabniSkimi vmesniki, lahko pripiSemo tudi
orodju Oracle Analytics Cloud (OAC), ki ga predstavlja
korporacija Oracle [18]. OAC vkljucuje Sirok nabor orodij za
vizualizacijo podatkov, izvajanje analitike po izbiri, poslovno
obvescanje ter napredno analitiko. Povezovanje z razli¢nimi
viri podatkov je zelo preprosto, prav tako je enostavna
priprava in transformacija podatkov v ustrezno obliko. Za



napovedne vpoglede OAC uporablja metode strojnega
ucenja. Ena od prednosti platforme je tudi integracija s SirSim
ekosistemom Oracle, ki zagotavlja varnost in skalabilnost.
Kot pove Ze samo ime orodja, je OAC na voljo kot obla¢na
storitev, kar bistveno poenostavi uporabo orodja znotraj
organizacije in omogocfa delo v okolju le z uporabo
brskalnika. Na sliki 2 je prikazana delovna povrsina v okolju
OAC.
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Nadzorna plos¢a Oracle Analytics Cloud

Zauporabo OAC Cloud moramo imeti dostop do platforme
Oracle Cloud Infrastructure (OCI), ki jo predstavljamo v
naslednjem poglavju.

Slika 2: Nadzorna plosca Oracle Analytics Cloud

Zauporabo OAC Cloud moramo imeti dostop do platforme
Oracle Cloud Infrastructure (OCI), ki jo predstavljamo v
naslednjem poglavju.

4 ORACLE CLOUD INFRASTRUCTURE

Oracle Cloud Infrastructure (OCI) je produkt, ki podpira
vse arhitekture racunalnistva v oblaku (javni, zasebni in
hibridni oblak) ter vse vrste obla¢nih storitev (infrastrukturo
kot storitev  IaaS, platformo kot storitev - PaaS, in
programsko opremo kot storitev - SaaS). Vsebuje resitve v
oblaku, ki so bile v preteklosti na voljo le lokalno. ReSitev
uporablja Oracle avtonomne storitve, integrirano varnostno
plast, robustno funkcionalnost in tehnike optimizacije ter na
ta nacin ponuja Stevilne prednosti pri uporabi vklju¢enih
orodij. Kot najpomembnejse, OCI ponuja izvrstno lokacijo za
avtonomno bazo podatkov Oracle, ki se v oblaku obnavlja,
popravlja in dopolnjuje brez potrebnih posegov skrbnika
baze podatkov. Z uporabo strojnega ucenja za avtomatizacijo
rutinskih opravil zagotavlja avtonomna podatkovna baza
vecjo zmogljivost, boljSo varnost in izboljSano operativno
ucinkovitost ter tako razvijalcem ponudbi ve¢ Casa za
izdelavo poslovnih aplikacij [19].

OCI ponuja Sirok nabor orodij, ki jih lahko uporabljamo:

e  Oracle Analytics uporablja strojno ucenje in umetno
inteligenco za pomoc¢ pri odlo¢anju. Med drugim
ponuja storitve Oracle Analytics Cloud, Oracle Big
Data Service, Oracle Big Data SQL Cloud Service,
Oracle Data Science in Oracle Cloud Infrastructure
Data Flow.
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e Okolje za razvoj aplikacij, vklju¢no z orodji API
Gateways, Blockchain, Data Science, Digital
Assistants, Oracle MySQL Database Service. Med
orodji velja izpostaviti tudi Oracle Application
Express (APEX) in Visual Builder, ki omogocata hiter
in enostaven razvoj spletnih aplikacij z SQL, PL/SQL
in JavaScript funkcionalnostmi.

e  Baza podatkov, ki vkljucuje avtonomno procesiranje
transakcij, avtonomno podatkovno skladisce, JSON
bazo podatkov, bazo podatkov kot obla¢no storitev
(virtualni racunalnik), exadata obla¢no storitev ipd.

e Orodja za integracijo, kot so APl Gateway,
Application Integration, Oracle GoldenGate, Oracle
Data Integrator, Oracle Cloud Infrastructure Data
Integration, SOA Cloud Service.

e Orodja za nadzor in upravljanje, ki omogocajo
beleZenje, spremljanje, obveScanje, upravljanje virov
ipd.

e Orodja za povezljivost in delo v omrezju, kot so DNS
streznik, e-posta, FastConnect, preverjanje stanja
(ang. Health Checks), uravnoteZenje obremenitev
(ang. Load Balancing), virtualno omreZje v oblaku.

e Orodja za shranjevanje, ki omogocajo arhiviranje,
shranjevanje v  blokih, prenos podatkov,
shranjevanje datotek, uporabo lokalnega pomnilnika
NVMe SSD, objektno shranjevanje ipd.

Na sliki 3 je predstavljen glavni meni s pregledom
funkcionalnosti, ki jih ponuja OCI.
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Slika 3: Funkcionalnosti Oracle Cloud Infrastructure

Pri tem OCI uporablja napredne tehnologije, kot je umetna
inteligenca, veriga blokov, strojno ucenje, podatkovna
znanost, digitalni pomoc¢niki ipd. Za dobro delovanje spletnih
reSitev pri uporabi navedenih tehnologij je klju¢nega



pomena visoka raCunska zmogljivost ob visoki stopnji
varnosti, skladnosti in upravljanju identitet, ki jih omogoca
OCI. Tehnologija Oracle Cloud je postavljena na razli¢nih
lokacijah po svetu. V Evropski uniji so podatkovni centri
fizi¢no locirani v Amsterdamu, Ziirichu in Frankfurtu, od leta
2021 pa nastajajo tudi novi podatkovni centri na Svedskem,
v Franciji in Italiji [19]. OCI je prvotno postavljena za uporabo
v organizacijah, saj nacin placevanja na osnovi porabe virov
za organizacije predstavlja klju¢no prednost z vidika
optimizacije stroSkov. Poleg placljive mozZnosti, pa OCI
ponuja tudi storitev za Studente v okviru iniciative Oracle
Cloud Always Free, preko katere lahko Studenti spoznajo
kljuéne funkcionalnosti platforme. Uporaba storitev preko
Studentskega racuna je casovno omejena, prav tako pa je
omejena tudi uporaba virov. Student lahko uporabi:

e dve avtonomni bazi podatkov (1 OCPU in 20GB
diskovnega prostora za vsako),

e  virtualne racunalnike,

e dva blokovna pomnilnika (skupaj 100 GB),
e 10 GB objektne shrambe,

e 10 GB arhivske shrambe.

V okviru projekta EverGreen bomo studentom predstavili
uporabo Oracle Cloud Free Tier, ki ponuja 365-dnevno
brezplaéno preskusanje. Student ima na voljo brezplaéni
kredit za uporabo storitev v oblaku v vi$ini 300 USD. Na sliki
4 je predstavljeno osnovno okno OCI.

Get started.

Slika 4: Domaca stran Oracle Cloud Infrastructure

5 UCNO GRADIVO ZA ANALIZO OKOLJSKIH
PODATKOV EVERGREEN

V okviru projekta EverGreen bomo pripravili nov
Studijski predmet in u¢na gradiva o podatkovni analitiki, s
poudarkom na analitiki okoljskih podatkov. Na ta nacin
Zelimo okrepiti digitalno pismenost, odpornost in
zmogljivost udeleZencev izobrazevanja ter hkrati graditi na
njihovih digitalnih in trajnostnih kompetencah.

Z rezultati projekta Zelimo pomagati pri odpravljanju
vrzeli med znanji in spretnostmi diplomantov s podrodja IT,
ki so usposobljeni za analizo podatkov, zaznavanje trendov,
napovedovanje in pridobivanje informacij za pomo¢ pri
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odlocanju. Razviti u¢ni nacrti in gradiva, ki jih bomo
pripravili v okviru projekta, bodo prosto dostopni tudi
mladim, ki niso vkljuceni v formalno izobrazevanje. Gradiva
bodo vkljucéevala tudi prakticne vaje, s katerimi bodo
udeleZenci izobrazevanja Se poglobili svoje znanje.

Studijska gradiva, ki bodo razvita v okviru projekta, bodo
poleg osnovne, angleske verzije, prevedena v 4 razlicne
jezike (slovascina, ¢eSCina, hrvascina in slovenscina), da jih
bodo sodelujoce ustanove lahko ponudile tudi v svojih
lokalnih okolij. Med gradivi bodo predstavljeni 3 realni
primeri analize okoljskih podatkov, na osnovi katerih bodo
udeleZenci izobraZevanja pridobili Se dodaten vpogled v
iskanje trajnostnih resitev okoljskih izzivov na lokalnem,
nacionalnem in EU nivoju.

V okviru projekta bosta izvedena dva tecaja, namenjena
izobrazevanju pedagosSkega osebja, ki bosta udelezence
usposobila za izvajanje pedagoskega procesa s podrocja
analize okoljskih podatkov. Vsak od sodelujocih partnerjev
bo za ostale partnerje pripravil vsebine, ki so klju¢nega
pomena za uspeSno poucevanje o analitiki okoljskih
podatkov. Na ta nacin bo pedagoski kader pridobil klju¢ne
vescine za pripravo kvalitetnih Studijskih gradiv in uspesno
usposabljanje Studentov. Konzorcij je v tej fazi projekta Ze
pripravil seznam klju¢nih poglavij, ki jih bodo vkljucevala
Studijska gradiva in so predstavljena v tabeli 1.

Tabela 1: Poglavja v Studijskem gradivu EverGreen

St. Naslov poglavja

1 Uvod

2 Uvod v podatkovno znanost

3 Cilji trajnostnega razvoja

4 Osnove uporabne statistike

5 Oblike vhodnih podatkov

6 Orodja za analizo podatkov

7 Analiza podatkov z SQL

8 Podatkovna skladis¢a

9 Oracle Data Integrator

10 Analiza podatkov s Python-om
11 Apache Spark

12 Oracle Cloud Infrastructure
13 Uporaba OCI Analytics

14 Vizualizacija podatkov

15 Primeri podatkovne analitike
16 Izkoriscanje podatkov

17 Strategija poslovnih podatkov
18 Odli¢nost podatkov

19 Zakljucek

6 ZAKLJUCEK

V prispevku predstavljamo prve korake pri izvajanju
Erasmus Plus projekta EverGreen. Glavni cilj projekta je
prispevati k digitalni in zeleni preobrazbi visokega Solstva,

kar Zelimo dose¢i z medsektorskim internacionalnim



sodelovanjem. Rezultat nasega dela bo posodobitev u¢nih
nacrtov na podrodju informacijske tehnologije. V prvi fazi
bomo s pomoc¢jo dodatnega izobrazevanja razvili digitalne in
trajnostne kompetence pedagoskega kadra, v drugi fazi pa
izboljsali zaposljivost in okoljsko zavest vkljucenih
Studentov.

V trenutni fazi projekta smo pripravili osnovno strukturo
za vsebine Studijskega gradiva ter osnutke posameznih
poglavij in prakti¢nih vaj. V Studijska gradiva bo vkljucenih
tudi nekaj primerov iz realnega okolja. Glavni poudarek
Studijskega gradiva bo uporaba orodja Oracle Analytics
Cloud, ki je na voljo v okviru Oracle Cloud Infrastructure.
Obla¢na storitev je v omejenem obsegu prosto dostopna
Studentom. S pomocjo pripravljenih Studijskih gradiv bodo
Studenti pridobili dodatna znanja na podrocju podatkovne
analitike ter tako Se povecali svoje zaposlitvene priloZnosti.

ZAHVALA

Prispevek je nastal ob podpori Evropske komisije z
nepovratnimi sredstvi v okviru ErasmusPlus projekta 2022-
1-SK01-KA220-HED-000089149 Including EVERyone in
GREEN Data Analysis (EverGreen). Vsebina tega prispevka
ne odraZa nujno staliS§¢a ali mnenja Evropske komisije. Za
izrazena mnenja odgovarjajo samo avtorji in se zato ta ne
morejo Steti za uradno staliS¢e Evropske komisije.
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Izvedba zacetnega tecaja programiranja v okolju MS
Teams

Conducting an introductory programming course in the MS Teams environment

Miha Baloh
Solski center Kranj
Kranj, Slovenija
miha.baloh@sckr.si

POVZETEK

V ¢lanku sem predstavil nacrt za izvedbo zaCetnega tecaja
programiranja v okolju MS Teams, s poudarkom na ucinkoviti in
interaktivni izkusnji v obliki dela na daljavo. Tematika, ki jo
obravnavam, je ucinkovito poucevanje programiranja Vv
sodobnem okolju, ki vkljuéuje tudi oddaljeno uéenje. Glavni cilj
tecaja je omogociti udelezencem, da pridobijo osnovna znanja
programiranja in razvijajo svoje ves¢ine skozi prakti¢ne vaje in
sodelovalno delo. Ugotovil sem, da je bil tecaj izpeljan na
Casovno in prostorsko ucinkovit nacin, fizi¢ni stik z u€enci pa ni
bi bistvenega pomena in v tem delu niso bili prikrajsani.

KLJUCNE BESEDE

oddaljen tecaj, okolje MS Teams, uéinkovito in interaktivno
poucevanje, Visual Studio, zaetni te¢aj programiranja

ABSTRACT

In the article, I presented a plan for implementing an introductory
programming course in the MS Teams environment, with an
emphasis on an efficient and interactive remote learning
experience. The theme I addressed is the effective teaching of
programming in a modern setting, which also includes remote
learning. The main goal of the course is to provide participants
with basic programming knowledge and to develop their skills
through practical exercises and collaborative work. I found that
the course was conducted in a time and space efficient manner,
and physical contact with the pupils was not essential and they
were not deprived in this aspect.

KEYWORDS

effective and interactive teaching, introductory programming
course, MS Teams environment, remote course, Visual Studio

1 uUvoD

V Solskem letu 2022/2023 sem prejel nadpovprecno Stevilo
prijav na popolnoma prosto izbirno vsebino Zacetni tecaj
programiranja. Na tecaj so se prijavili dijaki 1. in Se nekaj 2.
letnikov, in sicer razlicnih poklicnih smeri: elektrotehniki,
raCunalniski tehniki, mehatroniki in dijaki iz strokovne
gimnazije. Prijavljeni dijaki so prihajali iz 9 razli¢nih oddelkov.
Po analizi prijav sem se posvetoval z ravnateljem Srednje
tehniske Sole, kako izpeljati krozek za toliko razli¢nih oddelkov.
V preteklih letih sem najveckrat izobrazevanje izvedel takoj po
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pouku, vec¢inoma 9. in 10. Solsko uro, ko so se uéilnice sprostile.
Letos pa je bila Sola zelo polna. Nekateri dijaki so imeli na urniku
e 9. Solsko uro. Nekateri so pouk zakljucevali Ze 7. Solsko uro.
Nekateri imajo popoldan ze druge dejavnosti (glasbo, Sport in
podobno), zato je pravocasen prihod domov za njih pomemben.
Ravnatelj je predlagal, naj krozek izpeljem preko platforme MS
Teams, podobno kot smo v ¢asu korone izpeljali pouk na daljavo.

2 PRED ZACETKOM TECAJA

Ker so dijaki Ze imeli Solske spletne in Microsoft racune (spletna
domena sckr.si) in so se spoznali z delom v platformi MS Teams
ze pri rednem pouku informatike, delo v okolju MS Teams ni
predstavljalo oviro [2]. Tam sem takoj ustvaril ekipo z imenom
Zacetni teCaj programiranja in dodal vse prijavljene dijake.
Skupno stevilo dodanih dijakov je bilo 44. Vse prijave niso bile
resne in vsi niso uspes$no opravili tecaja. Prva aktivnost, ki sem
jo ustvaril v ekipi, je bila anketa pred zacetkom tecaja. V anketi
je bilo potrebno odgovoriti na dve vprasanji. Cilj ankete je bil, da
preverim, v kaks$ni obliki si dijaki zelijo izpeljati tecaj
programiranja, na daljavo ali v Soli. Rezultati so bili sledeci.

KroZzek bi izvedli v obliki?

V racunalniski
ucilnici
44%
Preko okolja
MS Teams
56%

= Preko okolja MS Teams m V raéunalnidki uéilnici

Slika 1: Prvo obvezno vprasanje

Iz Slike 1 je razvidno, da si dobra polovica dijakov zeli imeti
krozek v popoldanskem ¢asu na daljavo preko video konference.
Slaba polovica dijakov pa meni, da je stik v ucilnici za njih Se
vedno bolj pomemben in da se tako lazje in ve¢ naucijo.

Kdor je na prvo vpraSanje odgovoril z izbiro "Preko okolja
MS Teams", se je odprlo naslednje vprasanje.



Krozek bi casovno izvedli? (traja 2 Solski uri)

[~

= Ob 15h = Ob 16h Ob 17h

Slika 2: Drugo mozno vprasanje

Iz Slike 2 je razvidno, da od 56 % dijakov, ki so odgovorili
"Preko okolja MS Teams", jih je 6 odgovorilo, da bi zaceli z
video konferencami ob 16. uri in koncali ob 17.30, 7 jih je
odgovorilo, da bi zaceli ob 17. uri in koncali ob 18.30 in samo
eden dijak je odgovoril, da bi zacel ob 15. uri.

1z odgovorov sklepam, da dijaki prihajajo domov po 15. uri
in dejansko to¢no ob tej uri Se ne morejo zaceti s te¢ajem. Sicer
pa jim je odgovarjalo, da s teCajem zacnemo &im prej, ker se
veliko dijakov udelezuje tudi drugih dejavnosti, ki pa se za¢nejo
po 18. uri.

Ce so v prvem vprasanju odgovorili "V radunalnigki uéilnici",
pa se je odprlo naslednje vprasanje (Slika 3).

Krozek bi casovno izvedli? (traja 2 Solski uri)

8.1in 9. 3olsko
uro
27%

9.1in 10. Solsko
uro
0%

7.in 8. Solsko
uro
73%

= 9.in 10. 3olsko uro

= 8.in 9. Solsko uro

= 7.in 8. 3olsko uro

Slika 3: Drugo mozno vprasanje

Od dijakov, ki so na prvo vprasanje odgovorilo "V
racunalniski u€ilnici" (44 %), jih je 8 odgovorilo, da bi imeli tecaj
"7. in 8. Solsko uro", 3 so odgovorili, da bi lahko imeli tecaj "8.
in 9. Solsko uro", nih¢e pa si ni zelele imeti te¢aja "9. in 10. Solsko
uro".

1z odgovorov sklepamo, da bi dijaki v Soli zaceli s teCajem
takoj po zakljucku rednega pouka in bi radi na tecaj ¢akali ¢im
manj ¢asa, zato prevlada odgovor s pri¢etkom 7. Solsko uro.

Po zakljudeni anketi sem dijake preko MS Teams objave
obvestil o dogovoru z ravnateljem in samem nacrtu poteka
krozka. Dijaki so se na objavo odzvali pozitivno.

3 POTEK IN IZVEDBA TECAJA
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Tecaj je potekal tedensko s pri¢etkom v sredo, 30. 11. 2022,
in zakljuc¢kom v Cetrtek, 23. 2. 2023 [1]. Izvedenih je bilo 10
delavnic. Casovni potek prikazuje dnevnik v Tabeli 1. Potek
teCaja so dvakrat prekinile pocitnice. Dijakom sem ponudil, da bi
lahko tecaj potekal tudi v ¢asu pocitnic, saj delamo od doma, a si
dijaki tega niso Zeleli. Tudi meni je ustrezalo, da so pocitnice
namenjene pocitku.

Tabela 1: Dnevnik zaetnega teaja programiranja

1. sreCanje sreda, Prvo okno

2h) 30. 11. 2022

2. sreanje Cetrtek, . -

@h) 8.12. 2022 Osnovni gradniki

3. srecanje Cetrtek, Preprosto rac¢unalo

@2h) 15.12.2022 | P

4. sreCanje petek, .

@h) 23.12. 2002 | 1973 labirint
POCITNICE

5. sreCanje Cetrtek, Kviz

(2 h) 5.1.2023

6. sreCanje Cetrtek, Stoparica

@2h) 12.1. 2023 P

7. sreCanje Cetrtek, .y "

@h) 19. 1. 2023 Razli¢na sporocilna okna

8. sreCanje Cetrtek, N ..

@h) 2 9 2023 Krizci in krozei
POCITNICE

9. sreCanje Cetrtek, Dinamiéno dodeljevanje

(2 h) 16. 2. 2023 komponent

10. srecanje | Cetrtek, -

@h) 3.9 2023 Galerija slik

Delo v okolju MS Teams je potekalo tako, da sem vedno en
teden vnaprej napovedal dogodek s kraj$im opisom in ga vnesel
v koledar (Slika 4). Dijakom se je dogodek pojavil na osebnem
koledarju in jih obvescal o pricetku dogodka (Slika 5).

u 10: Dinamiéna galerija slik Kepet Podrobnosti  Pomoinik za razporeia. Udelesba +3 -+

X Odpovej sestanck

10: Dinamiéna galerija shik

So  Dodaj zahtevane udeleence

Slika 4: Objava dogodka v koledar in kanal Splo§no



—

Dejavnos

Miha Baloh 23.11.2022 09:40

Na prvem sre¢anju se bomo spoznali z orodjem Visual Studio 2022.
V njem bomo naértovali in programirali nase prvo Windows okno.
| Prijazen pozdrav,

Miha

01: Prvo okno
sreda, 30. november 2022 ob 16:30
se 34 odgovorov od vas, Jure Kralj, undefined in Se 7
Apiikacije o odgovor
[ Nov pogovor
Pomot

Slika 5: Obvestilo o dogodku v kanalu Splo$no

Ob doloc€eni uri in datumu se je dogodke zacel. MS Teams je
na to opozoril tudi dijake. Po sre¢anju pa sem vedno tudi objavil
zaslonsko sliko aplikacije in kratek opis opravljenega dela (Slika
6).

. Splodno Objave

Mihs Baich .
? 1. srecanje: Prvi program
Tako, naredi smo svoj prvi program, né slabo

Slika 6: Objava po zaklju¢ku video konference

4 SNEMANJE VIDEO KONFERENCE

Video konference sem tudi snemal. Saj so tako lahko dijaki
zamudniki ali manjkajoci dijaki imeli Se tri tedne Casa, da si
ogledajo posnetek in nadoknadijo zamujeno. Po treh tednih pa se
video posnetek zal izbrise, razen Ce ga prenese§ in shrani§ na
varno mesto. Tako doloca MS politika uporabe [3]. Dijaki so si
s posnetki pomagali na razlicne nacine. Nekateri so tako lahko
lazje nadomestili manjkajoce ure. Nekateri dijaki so povedali, da
ko VK poteka v zivo, stvari samo spremljajo in poslusajo. Po VK
pa sami poskusijo samostojno ustvariti predstavljeno aplikacijo.
Ce jim to ne uspe, si lahko pogledajo posnetek za nazaj in ravno
ta del jim je bil najbolj vsec.

5 DELJENJE ZASLONSKE SLIKE

Vsako video konferenco sem izpeljal tako, da sem delil celotno
sliko mojega namizja in dijaki so lahko natan¢no spremljali moje
delo. Za zacetek sem vedno v orodju za razvoj programske
opreme odprl nov prazen projekt in zacel graditi aplikacijo od
zaCetka. Tako so dijaki lahko opazovali, kako sestavim grafi¢ni
del aplikacije in kasneje tudi, kako napisem kodo. Kodo sem

Qo . u Splosno objave Datoteke Vizitka + o ® -
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pisal pocasi, da bi jo dijaki lahko sproti prepisovali in da sem
zraven bolj podrobno razlozil posamezne vrstice kode. Dijaki so
bili zacetniki programiranja in prav veliko kode $e niso napisali,
zato so potrebovali vec razlage.

Motivacij za ucenje ni manjkalo, saj so na te¢aju sodelovali
vecinoma zainteresirani dijaki in so si tega znanja zelo zeleli. Le
redki so se na teCaj prijavili izklju¢no zaradi pridobitve potrdila
o opravljeni popolnoma prosti izbirni vsebini.

Ko se je nekemu dijaku stvar popolnoma zataknila in ni vedel,
kako nadaljevati s programiranjem, sva to reSila tako, da je
najprej delil svojo zaslonsko sliko. Jaz sem tako najbolj
ucinkovito izvedel, kaj je konkretno problem ali kaj ne deluje. Z
deljenem slike sem veliko lazje pomagal in usmerjal z navodili
do resitve. Ostali dijaki pa se pri tem niso dolgocasili, saj so to
dogajanje opazovali in se tudi sami iz te situacije nekaj naudili.
Nekateri so v istem trenutku imeli enake tezave in so kasneje
povedali, da jim je bilo to v veliko pomoc.

6 KLEPET MED VIDEO KONFERENCO

Veliko rajse kot prekinjanje profesorja med predstavitvijo oz.
zastavljanje vprasanj preko mikrofona so dijaki v veliki vecini
izrabili moznost klepeta. Vse probleme in vprasanja, ki so jih
imeli, so vec¢inoma zapisali v klepet. Jaz sem imel vklopljena
obvestila za klepet, ki so se mi instantno prikazala. Ce je bilo
mozno, sem takoj prekinil svojo predstavitev in preko mikrofona
in slike poskus$al odgovoriti na njihova vprasanja. Na Sliki 7 je
primer enega izmed pogovorov. Po zakljucku video konference
pa se v pogovor zapise povezava do shranjenega posnetka, ki ga
je mozno kasneje tudi odpreti in si ga ogledati. V klepet se zapise
tudi trajanje video konference.

£ 1

Jure Kralj 15.12.2022 17:52 Urejeno
» kako naredis da zadnjega boxa ne mores kliknt notr?

(®)  Posnetek se je ustavil. Shranjevanje posnetka ...
15.12. 2022 17:53
ali bi imeli v sredo ali ¢etrtek med po¢itnicami 2 uri krozka
2 @1
00500 Srecanje
M Posnela oseba: Miha Baloh
00”0
2 °
%7 1he
Ta posnetek bo potekel. Tukaj si lahko ogledate datum poteka
ga. Vec informacij
(1 Sestanek konéan:1h 29 m

Slika 7: Klepet med video konferenco

7 1ZVEDBA S POMOCJO VIDEO
POSNETKA

Dve temi zacetnega teCaja programiranja pa nisem izvedel na

nacin preko video konference. Uporabil sem v naprej posnet

video, ki sem ga objavil v glavnem kanalu ekipe. Vec

podrobnosti je v nadaljevanju.

7.1 Video s kratkimi nasveti

Eno izmed tem sem izvedel tako, da sem vnaprej pripravil in
objavil posnetek s kratkimi nasveti in primeri uporabe. Dijaki so



s pomocjo videa izdelali lastno igro. Trike, spoznane Vv
predstavitvenem videu, so dijaki uporabili na svoj nacin in
izdelali igro po lastni meri. Se posebej lepo igro Labirinta,
prikazano na sliki 8, je izdelal eden izmed dijakov.

Kovanci: 0/5
Zivljenja: 5
Cas: 0:0:7

Slika 8: Igra Labirint, izdelana samostojno in po lastni meri
dijaka

7.2 Video posnetek celotne aplikacije

Temo Krizci in kroZci sem izvedel tako, da sem vnaprej pripravil
video posnetek s celotnim potekom izdelave aplikacije. Posnetek
je bil dolg 26 minut. Aplikacijo sem sprogramiral v hitrejSem
ritmu, saj so si dijaki lahko sami poljubno zaustavili in predvajali
posnetek po potrebi. Ker sem Zelel spremljati, koliko jih aktivno
sodeluje, sem zahteval, da oddajo izdelan program v dodeljeno
nalogo. Dodeljena naloge je rubrika ekipe, ki omogoca oddajo
nalog. V tem koraku smo imeli nekaj tezav, ker nisem vedel, da
MS Teams ne dovoli oddati izvrsljivih »exe« datotek. Potem so
se dijaki znasli kar sami in mi posiljali povezave do deljenih map
preko klepeta ali e-poste. 1z Slike 9 je razvidno, kako so dijaki na
dan kroZka prejeli navodila. Cas za oddajo dodeljene naloge je
bil dva tedna.

®

Miha Baloh 2.02 16:30

8. srecanje: Ogled video posnetka

Na spodnji povezavi si oglejte danasnji video posnetek in po zakljucku izdelajte lastno
aplikacijo. Ker Zelim spremljati koliko vas aktivno dela krozek, zahtevam da oddate
izdelan program v Dodeljeno nalogo.

Lepe poditnice vam Zelim,

Miha Baloh

aplikacija kriZci in kroZci.mp4
Zaetniteajprogramiranja >Uno gradive

«/ Odgovor

Slika 9: Objava navodil

8 POROCILO O UDELEZBI

Po vsaki video konferenci MS Teams pripravi razpredelnico v
obliki CSV, ki jo lahko prenesemo na svojo napravo in
pregledamo, kdo in koliko ¢asa je sodeloval v VK. Vidimo tudi,
¢e je kdo predcasno zapustil VK. Ker so dijaki na koncu prejeli
Potrdilo o udelezbi v obsegu 20 Solskih ur, sem te razpredelnice
shranjeval in jih natan¢no pregledal. V samem zacetku tecaja je
bilo razloZeno, da je obvezna 80 % prisotnost za pridobitev
potrdila. Tako tekom teCaja belezil tudi glavno
razpredelnico, v kateri sem vodil prisotnost za posameznega

sem
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dijaka za vse tedne. Od skupno vkljucenih 44 dijakov, jih je
zacetni tecaj programiranja uspesno opravilo 31 dijakov. Kar je
najvecje Stevilko Stevilo, odkar izvajam ta tecaj.

9 PO ZAKLJUCKU TECAJA

Po zakljucku tecaja sem pridobil mnenje in oceno dijakov o
kvaliteti izvedbe zaCetnega tecaj programiranja. To sem pridobil
s kratko spletno anketo, ki so jo dijaki resili s pomocjo svojih
telefonov. V anketi je sodelovalo 24 dijakov. Zastavljenih je bilo
8 vprasanj.

9.1 vprasanje: Kako bi ocenili delavnico?

S tecajem programiranja so bili dijaki zelo zadovoljni, saj so za
splosno oceno vsi oznacili visoke ocene odli¢no (5) in prav dobro
(4). Povprecna ocena odgovora je bila natan¢no 4,5.

@ odiicno (5) 12
@ Pravdobro (4) 12
@ Dobro (3) 0
@ Zadostno (2) 0
@ Nezadostno (1) 0

Slika 10: Rezultati 1. vprasanja

9.2 vprasanje: Ali si se na delavnici naudil kaj
novega?

Na to vpraSanje so dijaki odgovoril $teviléno, pri ¢emer je
pomenila stevilka 10, da so se naucili ogromno in Stevilka 1, da
se niso ni¢ naucili. 6 dijakov je odgovorilo z oceno 7/10, 8
dijakov z oceno 8/10 in potem $e skupno 5 dijakov z oceno 9/10
ali 10/10. Bili so tudi 4 dijaki, ki so odgovorili z oceno nizjo od
7. Ce iz vseh ocen izradunamo (Slika 11) povpre&no oceno,
koliko so po njihovem mnenju pridobili novega in uporabnega
znanja, dobimo povpre¢no oceno 7,5/10.

@ 10 (ogromno) 2
[ ] 3 8
®: 8 7
e 6 6
® s 3 5
4
®s 1
3
[ 1
2
®: 0 I
1
: : [
L 0
® 0o 0

Slika 11: Rezultati 2. vprasanja

9.3 vprasanje: Opisi, kaj si se naudil?

Na to vprasanje so dijaki odgovorili s kratkimi opisnimi
odgovori, iz katerih lahko povzamem, da so se naucil
programskega jezika C#, uporabljati Visual Studio, izdelati
preproste vizualne programe, izdelati graficne vmesnike in
okna, preprosto igro, "programersko

oblikovati izdelati



razmisljati" in kako programi delujejo. Lahko sem ponosen, da
so v tako kratkem tecaju osvojili toliko znanja.

9.4 vprasanje: Kako je potekala delavnica?

Na to vprasanje so odgovorili z izbiro enega od moznih
odgovorov (Slika 12). Dve tretjini dijakov meni, da je
predstavljeni vsebini sledila z lahkoto oz. brez vecjih tezav, med
konferenco pa so lahko tudi zastavili vprasanja (modra in rdeca
kosa tortnega grafa). Ena tretjina dijakov pa meni, da je bila snov
razlozena prehitro (oranzen kos) in eden izmed njih pravi, da se
je dolgocasil, verjetno zato, ker ni uspel slediti.

(a) Sledil sem vsebini z lahkoto &
(b) RazloZeno je bilo prehitro 7

(c) Dolgocasil sem se 1

(d) Normalno sem sledil in lahk... 8

&

Slika 12: Rezultati 4. vprasanja

9.5 vprasanje: Kako pogosto je predavatelj Zelel
izvedeti povratno informacijo?

1z slike 13 je razvidno, da velika vecina dijakov meni (87,5 %),
da sem hitro in u¢inkovito poizvedoval, ali dijaki uspesno sledijo
teCaju in ali rabijo kaks$no dodatno pomo¢. Kar pomeni, da je bil
moj ritem programiranja primeren in da sem imel zadostno
Stevilo premorov.

. Ves cas je prekinjal razlago in sp... 3

p

. Hitro in ucinkovito je poizvedov... 21

Slika 13: Rezultati 5. vprasanja

9.6 vprasanje: Kaj ti je bilo na delavnici najbolj
vie€?

Na to vpraSanje so odgovorili s prostimi opisnimi odgovori, iz
katerih lahko povzamem, da kaj je bilo dijakom na tecaju najbolj
vSec: na splosno vse, izdelane aplikacije, izdelovanje iger, ogled
video konference za nazaj, uenje programiranja, efektivni
prenos znanja, kar ni delovalo, je ucitelj z veseljem pomagal, da
je bila snov enostavno razlozena in da lahko sedaj sami
nadaljujejo s programiranjem.

9.7 vprasanje: Oznaci aplikacije, ki so ti bile
viec?

Na to vpraSanje so odgovorili z »oznac¢i ve¢ moznosti«, ki so
vidne na sliki 14. Iz rezultatov je razvidno, da sta jim bili od vseh
aplikacij najbolj vSe¢ igri Labirint in Krizci krozci. Med
splo$nimi aplikacijami, ki niso bile igre, pa so jim bile najbolj
vie¢ aplikacija Kviz, Radunalo, Stoparica in Galerija slik. Ce
pogledamo preostale aplikacije (Prvi projekt, Osnovni gradniki,
Sporocilna okna, Dinamiéni stolpci in vrstice), so bile dejansko
namenjene predvsem temu, da so pridobili novo znanje ali
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spoznali novo graficno komponento, ki jo bodo kasneje
uporabili.

@ 01 - PrviProjekt 2
@ 02 - GsnovniGradniki 4 18

16
@ 02 - PreprostoRacunalo 8

14
. 04 - Igra Kovanci in Labirint 15 »
@ 05-kviz 9 10
@ 06 - Stoparica 8 3
@ 07 - SporocilnaOkna 3 o

4
@ 08 - KrizciKrozci 17

2
. 09 - StolpciVrsticeDinami¢no 5 0 . l
@ 10- Galerija Slik 8

Slika 14: Rezultati 7. vprasanja

9.8 vprasanje: Bi se izvedbe krozka na daljavo
Se udelezil?

Zadnje vprasanje je potrdilo, da je bila odlo¢itev glede izvedbe
tecaja na daljavo dobra in da je dijakom po pridobljeni izkusnji
tudi ustrezala. Na odgovor »Na daljavo je bilo zelo u¢inkovito in
udobno spremljati tecaj« je odgovorilo kar 79 % anketirancev
(Slika 15).

. Na daljavo je bilo zelo u€inkovit... 19

A\

. Na daljavo sem tezko spremljal ... 3

@ Drugo 2

Slika 15: Rezultati 8. vprasanja

10 ZAKLJUCEK

Z izvedbo zaCetnega tecaja programiranja imam ze dolgoletne
izku$nje, a ga na daljavo nisem izvedel Se nikoli pred tem.
Izvedba v okolju MS Teams, z uporabo video konference in v
naprej pripravljenih posnetkov, se je izkazala za prostorsko in
casovno efektivno metodo izpeljave. Sicer sem pogresal izvedbo
Vv Zivo, saj po lastnih izku$njah vem, da tako lahko dobim veliko
ve¢ povratnih informacije od dijakov, in to med samo izvedbo
teCaja. Sicer pa veCina dijakov meni, da kontakta v Zivo ni
pogresala. Z anketno raziskavo je bilo ugotovljeno, da zaradi dela
na daljavo in ne v Soli, dijaki v tem pogledu niso bili prikrajsani.
Ne glede na vse, je bila to odli¢na izkusnja, ki je osvezila znanje
izvajanja pouka na daljavo, tako za dijaka kot za ucitelja.
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Naj bodo jezikovni priro€niki zares priroc¢ni

Make language handbooks really handy

Ziva Blatnik
OS Bezigrad
Ljubljana, Slovenija
ziva.blatnik@guest.arnes.si

POVZETEK

Sodobna informacijska tehnologija omogoca rabo raznih oblik in
metod dela ter omogoca ucitelju pripravo inovativnega gradiva
za doseganje Stevilnih ciljev, zapisanih v uénem nacrtu. Ucenje s
pomoc¢jo sodobne tehnologije ucence in ucenke vefinoma
motivira in tako omogoca hitrejSe in kakovostnejSe doseganje
uénih ciljev. Ko IKT povezemo 8$e s sodelovalnim in
problemskim ucenjem, ucenci razvijajo tudi druge pomembne
kompetence 21. stoletja.

V prispevku je predstavljena obravnava nekaterih jezikovnih
vsebin pri pouku slovens¢ine, s poudarkom na razvijanju
sposobnosti uporabe spletnih jezikovnih portalov oz. v oZjem
smislu spletnih jezikovnih priro¢nikov. Po frontalni obravnavi
jezikovnih vsebin o stalnih besednih zvezah oz. frazemih in
procesnem ucenju o pomenu in rabi jezikovnih priro¢nikov, so
bili ucenci premisljeno razdeljeni v heterogene skupine. V
skupinah so resevali problemsko strukturirane naloge, pri ¢emer
so morali pridobljeno teoreticno znanje uporabiti na novih
prakticnih primerih. Navodila so jih vodila h kritiéni uporabi
spletnih jezikovih priro¢nikov in ob tem vplivala na razvijanje
novih spretnosti. Uéenci so bili bolj suvereni pri uporabi portala
Francek, ki je bil ustvarjen z namenom, da slovenski jezik
inovativno pribliza mladim. Pri uporabi Slovarja slovenskega
knjiznega jezika, Slovenskega pravopisa v spletni obliki so imeli
veé tezav, ki pa so jih premostili s sodelovalnim uc¢enjem in ob
usmeritvi ucitelja. Izkazalo se je, da so izbrane didakti¢ne metode
zastavljenim saj postali
samozavestnej§i in samostojnejSi  pri spletnimi
jezikovnimi prirocniki.

ustrezale uénim, so udenci

delu s

KLJUCNE BESEDE

Spletni jezikovni priro¢niki, Fran, Francek, kompetence 21.
stoletja, digitalna pismenost

ABSTRACT

Modern information technology enables the use of various forms
and methods of work and allows the teacher to prepare
innovative material to achieve the many goals outlined in the
curriculum. Learning through modern technology generally
motivates pupils and enables them to reach educational goals
more swiftly and with higher quality. When ICT (Information
and Communication Technology) is combined with collaborative
and problem-based learning, pupils also develop other crucial
21st-century skills.
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The article presents the discussion of some language content in
Slovenian language lessons, with an emphasis on developing the
ability to use online language portals or specifically, web
language handbooks. After the frontal treatment of language
content about idioms as well as the process of learning about the
meaning and use of language handbooks, students were
thoughtfully divided into heterogeneous groups. In groups, they
solved problem-structured tasks, where they had to apply the
acquired theoretical knowledge to new practical examples. The
instructions led them to make critical use of online language
handbooks and at the same time influenced the development of
new skills. Pupils exhibited greater confidence in utilizing the
Francek portal, which was designed to creatively introduce the
Slovenian language to the youth. While encountering more
challenges in using the online version of the 'Dictionary of the
Slovenian Standard Language' and the 'Slovene Orthography
Dictionary,' they managed to overcome these difficulties through
collaborative learning and under the guidance of the teacher. It
became evident that the chosen didactic methods aligned with the
established learning objectives, as pupils became more self-
assured and independent when working with web language
handbooks.

KEYWORDS

Online language handbooks, Fran, Francek, 21st-century skills,
digital literacy

1 UVvOD

Ucitelji 21. stoletja smo postavljeni pred izziv, kako v svoje
ucilnice vpeljati ¢im ve¢ inovativnih pedagoskih pristopov,
preko katerih bi ustvarili uéne priloznosti, ki postavljajo ucenca
kot aktivnega udelezenca v sredi§¢e ucnega procesa. V ucenca
usmerjen pouk namre¢ omogoca njegovo sodelovanje pri
nacrtovanju sebi lastnih ciljev, skupnem postavljanju kriterijev,
izbiri u¢ne poti in s tem spodbuja prevzemanje odgovornosti za
lastno znanje [1].

Inovativne metode dela naj bi bile usmerjene k spodbujanju
razvoja kljuénih kompetenc, ki so bile s strani Evropskega
parlamenta in Sveta Evropske unije leta 2006 opredeljene in
sprejete v priporocilu o kljuénih kompetencah za vsezivljenjsko
ucenje. Kompetence so v tem dokumentu opredeljene kot » /.../
kombinacija znanja, spretnosti in odnosov /.../«, ki ustrezajo
okolis¢inam. Kljuéne kompetence so tiste, »ki jih vsi ljudje
potrebujejo za osebno izpopolnitev in razvoj, dejavno
drzavljanstvo, socialno vkljucenost in zaposljivost.« Referen¢ni
okvir dolo¢a osem kljuénih kompetenc, ki se §tejejo za enako



pomembne, naStete pa so v naslednjem vrstnem redu:
sporazumevanje v materinem jeziku, sporazumevanje v tujih
jezikih, matemati¢na kompetenca ter osnovne kompetence v
znanosti in tehnologiji, digitalna pismenost, ucenje ucenja,
socialne in drzavljanske kompetence, Samoiniciativnost in
podjetnost ter kulturna zavest in izrazanje [2].

Ob obravnavi stalnih besednih zvez oz. frazemov in
jezikovnih priro¢nikov pri pouku slovenséine v 7. razredu se je
porajala dilema, kako ucence ¢im bolj uc¢inkovito opolnomociti,
da bodo znali sami najti razlago za njim nove oz. nerazumljive
besede 0z. besedne zveze, poiskati pravopisno resitev, preveriti
in odpraviti svoje pravopisne napake in nenazadnje preveriti tudi
sklanjanje t. i. kriti¢nih samostalnikov. Ob zavedanju, da je
mogoce znanje in spretnosti najlazje usvojiti ob problemskem in
izkustvenem ucenju, je nastalo nekaj didakti¢nih metod, ob
katerih so u€enci razvijali isto¢asno ve¢ omenjenih kompetenc
(sporazumevanje v maternem jeziku, digitalna pismenost, uenje
udenja, socialna in drzavljanska kompetenca). Pri pripravi
omenjenih metod se je izhajalo iz u¢nega nacrta. V skladu s
standardi znanja naj bi namre¢ sedmosolec znal razloziti frazeme
iz besedila in jih smiselno uporabiti v novih okoli¢inah in
besedilih ter znal uporabljati slovarske priroénike v knjizni in
elektronski obliki. V zadnjih dveh razredih OS je $e posebej
priporo¢ljivo, da si pri jezikovnem pouku ucenci pomagajo z
raznimi jezikovnimi svetovalnicami ter s pravopisnimi priro¢niki
v knjizni in elektronski obliki [3].

V nadaljevanju prispevka bo natancneje predstavljena
obravnava stalnih besednih zvez in slovarskih ter pravopisnih
priro¢nikov v okviru obravnave jezikovnih vsebin pri pouku
slovenskega jezika. Natan¢neje bodo prikazane dejavnosti, ki so
ucence spodbudile k sodelovalnemu delu, reSevanju problemov,
raziskovanju in obenem k aktivni rabi spletnih jezikovnih
portalov.

2 OBRAVNAVA JEZIKOVIH VSEBIN

2.1 Stalne besedne zveze oz. frazemi

V zadnjem obdobju zaznavamo upad bralne pismenosti, kar so
pokazali tudi izsledki mednarodne raziskave bralne pismenosti
PIRLS 2021[4]. Ker so ucenci v povpre¢ju manj naklonjeni
branju, je osiromasSen njihov besedni zaklad, kar pomeni tudi
porast nerazumevanja besednih zvez v prenesenem pomenu
(frazemov). Posledi¢no Ze nekaj let iskanje razlage besed,
raziskovanje veCpomenk ipd. na jezikovnih portalih Fran in
Franéek nadgrajujemo z iskanjem razlag stalnih besednih zvez.
Ucenci so tako vajeni, da za vse nerazumljivo besedis¢e znajo
poiskati razlago.

Ucencem je teorija o stalnih besednih zvezah najprej
predstavljena frontalno, ob Stevilnih primerih. Z risanjem
dobesednih pomenov frazemov uzavescajo, da so njihovi pomeni
nenapovedljivi in se jih lahko le nauc¢imo skozi ¢im vec
besedilnih izku$enj. Uéencem nato ob PPT-projekciji spletnega
portala Fran demonstriramo, kje v SSKJ se nahajajo frazemi in
njihove razlage. Pokazemo jim tudi, kako hitreje in lazje najdejo
vecino nestavénih frazemov — na Francku, jezikovnem portalu za
ucence in dijake. Na Francku slovarske vsebine niso prikazane
po slovarjih, ampak glede na informacije o posameznih besedah:
pomen, sinonimija, pregibanje, izvor, frazeologija, narecja,
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zgodovina, etimologija. Portal tako preko odgovorov na
vpraSanja zdruzuje vsebine razli¢nih slovarjev, prikazane na
poenostavljen nacin, a z jasno navedbo vira, s ¢imer ucence
postopno uvaja na ustrezno razumevanje kompleksnejSih
priro¢nikov [5].

Nato posamezni ucenci na racunalniku v uéilnici poiscejo
razlago Stevilnih frazemov, ki jih nih¢e od soSolcev ni znal
pojasniti. Nagovorjeni so tudi, da nekaj pomenov stalnih
besednih zvez poiscejo doma.

Naslednji dve Solski uri sledi delo v heterogeno oblikovanih
skupinah z uporabo IKT (tabli¢ni racunalnik oz. mobilni telefon).
Posamezna skupina prejme problemsko zasnovane naloge,
primer:

1. Pois¢i naslednje frazeme v Francku in jih razlozi.
- biti bolj pocasne pameti

- ne priplavati po juhi

- pretakati krokodilje solze

Si razlagal pregovore ali rekla? Utemelji.

2. Frazeme iz prve naloge uporabi v smiselnih povedih.

Boljsi je vrabec v roki kot golob na strehi.
Vec glav vec ve.
- Po toci zvoniti je prepozno.

b) Spomni se (ali pois¢i) Se nekaj pregovorov, ki vsebujejo
besede za Zivali, hrano, dele telesa ali naravne pojave.

4. a) Razlagam dopisi ustrezen frazem. I$¢i v Francku pod
geslom ROKA.

- biti posten, brez krivde

- biti zelo zaposlen

- ujeti, aretirati koga

b) Izpisi Se vsaj 5 frazemov, ki vsebujejo besedo ROKA.
¢) Pripravi se, da bos 3 frazeme s pantomimo prikazal soSolcem.

Da se ucenci uspesno prebijejo skozi zastavljane naloge,
morajo pokazati osnovno znanje slovaropisja (npr. da so
slovarska gesla zapisana v imenovalniku ednine; kje iskati
frazeme v SSKJ), razvite morajo imeti digitalne kompetence za
uspes$no rabo spletnih jezikovnih portalov, pokazati morajo
najvisjo taksonomsko stopnjo znanja in frazeme uporabiti v novi
situaciji, zmozni morajo biti sodelovalnega ucenja, ob prikazu s
pantomimo pa izrazajo tudi zmoznost umetniskega izrazanja.
Poleg nastetega skupinsko delo in rokovanje z IKT-orodji ucence
visoko motivira. Uéenci kaj hitro dobijo povratno informacijo o
svojem napredku pri ucenju spretnosti uporabe jezikovnega
portala, prevzemajo odgovornost za ucenje in ob pomoci
soSolcev zapolnjujejo vrzeli v znanju. Najpomembneje pa je, vsi
ucenci aktivno vkljuéeni v u¢ni proces.



Slika 1: Uéenci v trojicah raziskujejo frazeme s pomocjo
spletnih portalov Fran in Franéek

2.2 Jezikovni priro¢niki

V uvodu uénega sklopa o jezikovnih pripomockih ucenci v
ucilnici slovenséine in v Solski knjiznici dobijo vpogled v knjizne
izdaje Slovarja slovenskega knjiznega jezika, Slovenskega
pravopisa, razli¢nih slovnic (Solskih in znanstvenih) in slovarjev
(npr. etimoloski ali slovar tujk).

Ob pregledovanju slovarjev sledi procesno uéenje, ko ob
pomo¢i ucitelja ugotovijo, da nam jezikovni priro¢niki
pomagajo, da nas jezik ¢im bolj ustreza okoli§¢inam, v katerih ga
uporabljamo, in namenu, ki ga imamo z njim (znamo prav
izgovoriti, naglasiti, zapisati, poznamo pomen besed ...). V
nadaljevanju se natan¢neje posvetimo slovarskima ¢lankoma v
SSKJ in Slovenskem pravopisu — njuni zgradbi, specificnim
oznakam ipd. V fazi utrjevanja ucenci Stevilna gesla i¢ejo na
racunalniku v uéilnici; soSolci njihovo raziskovanje in ucenje
spremljajo na PPT-projekceiji. Ob skupinski diskusiji analizirajo
Clanke, iS¢ejo Stevilo pomenov, frazeolosko in terminolosko
gnezdo, pravopisno pravilne in napacne besede. Nekaj nalog za
utrjevanje resijo tudi v domacem okolju.

Ker je snov 7. razreda tudi sklanjanje samostalnikov, pri
katerih se pojavljajo posebnosti, se ucenci spoznajo tudi z
avtomatsko lektorico Amebis Besano. Ugotovijo, da jim orodje
omogoca pregibanje pregibnih besednih vrst in avtomatski
jezikovni pregled njihovih besedil.

Urjenje v uporabi jezikovih priro¢nikov se nadaljuje v
naslednjih dveh Solskih urah. Ucenci so ponovno razdeljeni v
premisljene heterogene skupine. Vsaka izmed njih prejme
tabli¢ni racunalnik in problemsko zastavljene naloge:

1. Uporaba SSKJ

V SSKJ? poiséi besedo OKNO.

a) Izpisi geslo ali izto¢nico.

b) Katerega spola je beseda? Kje lahko to razberes?

¢) Koliko pomenov ima beseda?

¢) Izpisi en primer rabe besede pri prvem pomenu besede.

d) V Kkateri stroki uporabljajo izraz bazilikalno okno?

e) Iz frazeoloskega gnezda izpisi en frazem.

f) Frazem, ki si ga izpisal v nalogi e, uporabi v smiselni povedi.
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2. Uporaba Slovenskega pravopisa

a) V Slovenskem pravopisu poiséi kraj Polhov Gradec. Naslednji
povedi ustrezno dopolni in ju v celoti zapisi v zvezek.

- Prebivalci Polhovega Gradca se imenujejo ,
prebivalke pa .
- Se nikoli nisem bil ____ Polhovem Gradcu.

b) Pois¢i besedo jaka/Jaka in odgovori oz. ustrezno izpisi.

- Kaj pomeni beseda jaka (z malo zacetnico)?

- Izpisi svojilni pridevnik, ki ga tvorimo iz osebnega imena Jaka,
in je jezikovno pravilen.

- IzpiSi svojilni pridevnik, ki ni pravilen in ga ne smemo
uporabljati.

3. Uporaba Amebis Besane
Na spletni strani Amebis Besana preveri:
a) kako je slovni¢no pravilno zapisana naslednja poved in jo
izpisi:
Medtem, ko me ni bilo doma me je obiskal bozZicek.
b) in izpisi, kako se pregiba samostalnik kost v dvojini, dajalnik.

Delo s spletnimi jezikovnimi priro¢niki v ucilnici pokaze, da
marsikateri ucenec na spletu ne bi znal samostojno najti e-SSKJ
in e-Pravopisa. Prav tako so redki ucenci, ki si med frontalno
razlago in demonstracijo zapomnijo, kje najti Amebis Besano in
kje na omenjeni spletni strani lahko besedila pravopisno
preverijo in prepri¢ajo o pregibanju pregibnih besednih vrst.
Delo s spletnimi jezikovnimi priro¢niki, ki so namenjeni tako
znanstvenemu kot Solskemu raziskovanju jezikovnega sistema,
se za osnovnoSolce priakovano izkaze za precej zahtevno.
Vendar premiSljeno strukturirane naloge in heterogeno
oblikovane skupine uéencev omogocajo, da ucenci s skupnimi
moc¢mi uspesno resijo zastavljene probleme ob minimalnem
usmerjanju ucitelja in tako dosezejo zastavljen cilj — razvijajo
spretnosti.

3 ZAKLJUCEK

Kot narekuje uéni nacrt, je kljuénega pomena, ne le da ucenec
ve, ¢emu so namenjeni jezikovni priro¢niki, temve¢ da jih zna
uporabljati. Dandanes so spletni jezikovni priroéniki namrec
dobesedno »pri roki« (4. pomen v SSKI: lahko, hitro dostopen)
oz. na dosegu roke, naloga pedagogov in odraslih je le, da
usmerjamo in spodbujamo njihovo rabo. V okviru kljucnih
kompetenc 21. stoletja bi lahko govorili o kombinaciji znanja
(pomen jezikovnih priro¢nikov) in spretnosti (ucinkovita
uporaba). Pedagogi pa uporabo znanja pojmujemo kot eno visjih
taksonomskih stopenj v procesu ucenja.

Predstavljene inovativne metode ucenja od ucitelja
nedvomno zahtevajo ogromno priprave, $e posebej ko zeli vsaki
skupini pripraviti razli¢ne izzive. V Casu izpeljave problemsko
zastavljenega skupinskega dela pa je razbremenjen in celo
nagrajen z aktivnimi in motiviranimi u¢enci, ki jim uporaba IKT
pri pouku predstavlja poseben izziv. Vsi udelezeni Zelijo koncati
z nalogami, veckrat ponavljajo procese iskanja in se ucijo iz
napak.

Sistemati¢no ucenje rabe spletnih jezikovih priro¢nikov se je
izkazala kot ucinkovita metoda za uvajanje ucencev v delo s
spletnimi slovarji in spletnimi slovni¢nimi priro¢niki. Uéenci so
ugotovili, da je jezik ziv sistem, ki se nenchno spreminja in da



niti ucitelj slovens¢ine o jeziku ne ve vsega. Odkar zanjo
uporabljati spletne priroénike, so v ucilnici vsakodnevno v
uporabi. Izgubili so strah in sram, ko besede/besedne zveze ne
znajo razloziti, in kar tekmujejo, kdo bo raziskal pomen
dolo¢enega izraza. V oddelkih so nastali tudi oddeléni slovarski
snopic¢i, kamor zapisujejo nove besede in besedne zveze, na
katere naletijo med branjem raznovrstnih besedil. Lahko bi
zakljucili, da niso le razvili sposobnosti raziskovanja jezikovnih
priroc¢nikov, temvec so to aktivnost celo vzljubili.
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Ljubljana, Slovenija
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POVZETEK

PPO - Premor Pred Odgovorom, oziroma razmisli, preden
spregovoris (v nadaljevanju PPO) je enostavna intuitivna metoda
za spodbijanje ustvarjalnosti in divergentnega razmisljanja.

Metodo PPO sva Samo Bozi¢ in Ivan Skrlec uporabila
in razvijala v Casu izvajanja prakti¢nega izobrazevanja Studentov
s podro¢ja IoT (Interneta stvari). Pri izvajanju prakti¢nega
izobraZevanja se je izkazalo, da je ustvarjalnost pri izvajanju
konkretnega projekta odvisna od tega, ali smo Studente na to
pripraviti ze prej, med predavanji. Metoda je zasnovana na
Kahnemanovem sistemu 1 in 2, in podobni pristopi pa se ze
uporabljajo v Stevilnih tehnoloskih organizacijah pri treningih in
kognitivnih analizah.

Metodo PPO izvajamo tako, da ne odreagiramo takoj,
temve¢ pri odgovorih vsilimo Cas za premislek, spodbudimo
tiSino in omogo¢imo kreativni dialog. S tem pa spodbujamo
nevroloske povezave v Broca-Wernickejevem podrocju
mozganov.Metoda je prakti¢na in udinkovita, §e posebej pa je
primerna v strokovnih Solah, saj spodbuja uporabno ustvarjalnost
in s tem pripomore k dodatnemu razvoju sposobnosti §tudentov.

V nadaljevanju sta podana dva konkretna primera
uporabe PPO med predavanji.

KLJUCNE BESEDE

Internet stvari in poucevanje, Kahnemov sistem, vzpodbujanje
ustvarjalnosti

ABSTRACT

The PPO technique, short for "Pause Before
Answering," is a straightforward yet potent approach designed to
spark creativity and foster divergent thinking. Also referred to as
"think before you speak," this method offers an intuitive way to
ignite innovative thoughts and encourage more profound insights.

Originating from collaborative efforts between
students, Ivan Skrlec and myself, the PPO technique was born
out of the practical teaching of IoT (Internet of Things). Our
experiences highlighted the need to instill creativity in students
from an early stage, directly within the framework of lectures.
Drawing inspiration from Kahneman's System 1 and 2, and
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building upon similar strategies employed in various
technological organizations, cognitive analysis, and training, the
PPO method seeks to enhance cognitive processes.

Our implementation of the PPO method is elegantly
simple yet impactful. Instead of rushing to respond immediately,
we advocate for a moment of pause, allowing for contemplation
and creating a space for silence to cultivate creative discourse.
This deliberate pause not only triggers heightened neurological
connections within the Broca-Wernicke area of the brain but also
nurtures an environment where original ideas can flourish.

Practical and proven, the PPO technique has shown its
efficacy. Its utility is particularly pronounced within vocational
schools, where it not only stimulates valuable creativity but also
empowers students to hone their skill sets.

To illustrate its application, we provide two concrete
examples of how the PPO technique has been seamlessly
integrated into our lecture settings, seamlessly enhancing the
learning experience and encouraging students' unique
contributions.

KEYWORDS

Internet of things, Kahneman systeml and 2, enhancing
creativity

1 uUvOoD

Spremembe, ki smo jim pri¢a, nas postavljajo pred
izziv, kako poucevati informatiko, Internet stvari. Kompetence,
ki jih prenasamo na naslednje generacije, morajo preko
inovativne uporabe tehnologije zagotavljati konkurencnost in s
tem naso blaginjo. Kreativnost je ena klju¢nih kompetenc za
zagotavljanje globalne konkuren¢nosti.

Metodo PPO smo razvili, ko smo kot prvi v Sloveniji
pred desetletiem zaceli poucevati Internet stvari v okolju
vidjeSolskega laboratorija na VSS Telekomunikacije, z
reSevanjem prakti¢nih izzivov. Metoda PPO je enostavna in
intuitivna metoda spodbujanja ustvarjalnosti, ki jo z malo vaje
uporablja vsak inStruktor ali predavatelj. Gradnike in
programsko opremo Studenti sestavijo v internet naprav, stvari,
ki jih v nek koristen sistem povezujejo telekomunikacije.

Teoreti¢na osnova za metodo PPO je povzeta po knjigi
»Thinking slow and fast« nobelovca Kahnemana [12]. Prevod te
klasike »Razmisljanje, hitro in pocasno« je prejel na Slovenskem
knjiznem sejmu nagrado za najboljso poslovno knjigo po izboru
Gospodarske zbornice Slovenije in Zdruzenja Manager za leto
2016. Daniel Kahneman po desetletjih raziskav razdeli
razmisljanje na dva osnovna nacina, sistema. NaSe odlocitve
izvirajo iz prepletanja teh dveh nacinov, sistemov misljenja, tako



pri vsakodnevnem obicajnem odlo¢anju kot pri dolgoroénem
nacrtovanju strategij.

Nase odzive, ki so hitri in avtomati¢ni, brez napora in
brez zavestne kontrole, Kahneman poimenuje sistem
razmiSljanja 1.

Nasproti temu Kahneman postavi razmis$ljanje, ko
zavestno usmerjamo pozornost na doloeno temo in se
poglobimo v snov. Ta nacin razmisljanja poimenuje sistem 2; je
pocasnejsi, bolj premisljen in bolj logicen.

PPO metoda prestavi sistem razmisljanja 1 v sistem 2.
Njen cilj je, da Ze v predavalnici in pozneje med prakti¢nim in
projektnim  poucevanjem v  laboratorijih  spodbudimo
poglobljeno razmisljanje z namenom inoviranja.

2 PREGLED LITERATURE

V svoji knjigi Razmisljanje, hitro in pocasno Daniel Kahenman
lo¢i sistem 1: takojsen, spontan odgovor, od sistema 2: poCasnega
in mentalno napornega razmisleka. Misliti — zdeti se Se ni
razmiSljati oz. poglobiti se, kot bi rekli po domace.

Srz veCine uveljavljenih metod ustvarjalnega
razmiSljanje je locitev generacije izmisljevanja in »fantaziranja«
idej od selekcije in izbire ene, najboljSe [14] Viharjenje
mozganov ali mozganska nevihta (brainstorming) [8] uporablja
sistem 1 za generacijo razli¢nih, tudi nepovezanih, divergentnih
idej. Sledi spraSevanje, iskanje itd. in kon¢no sklep, izbira in
akcijski nacrt. Slednje pa je domena sistema 2.

Prav zaradi miselnega ukvarjanja z neko tematiko
prakticiranje sistema 2 omogoca globlje razumevanje materije.
Dokazano omogoca ve¢ ohranjanja znanja [1]. MoZganske
povezave v Broca-Wernickejevem podrocju se namre¢ krepijo in
povezave na abstraktnih nivojih integrirajo [24],[2]

V praksi pa so se ze uveljavile tehnike, ki krepijo
ustvarjalnost direktno s sistemom 2 in ki so nam sluzile kot
osnova za PPO. Tako se na primer v organizacijah uporablja
VPA (Verbal Protocol Analysis) oz. protokol besedne analize
[15]. Po koncani nalogi, reSenem izzivu ali zakljucku se
udeleZence zaprosi, da se ustavijo, premislijo in ubesedijo
utrinke in uvide. Pri kognitivnih raziskavah se podobna tehnika
— TAP (Think Aloud Protocol) oz. protokol misljenja na glas —
uporablja za posredno opazovanje in analize miselnih procesov
[7]. Na tecajih in treningih, ki vsebujejo veliko vaj, pa se v€asih
podobna tehnika poimenuje s tujko de-roling oz. verbalni pregled
vlog (roles), ki jih je v vaji uporabljal udeleZzenec [10]. Ker je
posameznik prisiljen premisliti notranje dogajanje in zunanjo
dinamiko, s tem krepi sistem 2. Ta namerna prekinitev rutin in
avtomatizmov z refleksijo prekine navade. Novi pogledi in
morda novi nacini reSevanja problemov pa spodbujajo
ustvarjalnost.

Pomen kriticne refleksije, samoopazovanja svojih
miselnih procesov, kot klju¢ za napredek nasega razumevanja in
spreminjanje sveta, v svojem vplivnem delu Logika
znanstvenega odkritja poudarja Karl Popper [20]. Vklop sistema
2 je morda prvi korak k temu napredku. Tudi Yuval Harari v
knjigi »21 lekeij za 21. stoletje« [11] izpostavlja, da je poleg
kriti¢nega in sistemskega razmisljanja prav ustvarjalno misljenje
najveckrat nasteta spretnost, ki bo zanimiva v 21. stoletju, in
opisana tehnika PPO te spretnosti razvija.

3 REZULTATI

3.1 Uporaba PPO v laboratoriju

Prakti¢ni pouk Interneta stvari je potekal od 2014 do pandemije
covida. Udelezence samo spodbujali, da najdejo prakticne
probleme in koristne resitve zanje. Refleksijo 0z. Kahnemanov
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sistem 2 smo spodbudili s tem, da smo uporabili metodo
»VpraSaj 3, preden vprasate mene« (ask 3 before me, tudi ask
3b4 me). Ta tehnika verbalnega protokola izhaja iz 3B (Brain,
Books, Buddies) oz. vprasaj mozgane, knjige oz. literaturo in
kolege [19]. V delovnem okolju se je poenostavila v to, da kadar
nekomu nekaj ne gre, se mu zatakne ali delo ne steCe, se
posameznik posvetuje najprej s kolegi, Sele potem vprasa
strokovnjaka ali nadrejenega.

Na Newyorski politehniki (NYU, New York
University), kjer sem pouceval, je kolega profesor imel
medvedka kar na stolu pred pisarno. Pravil mi je, da se je
Studentom ob ubesedenju — verbalizaciji problema pogosto ze
utrnila reSitev in konzultacije niso bile potrebne. »Povej
medvedku« (Tell it to your Teddy bear) [18] je tudi tehnika
eksternalizacije, besednega opisovanja notranjega dogajanja [23]
oz. prisilni vklop prej omenjenega sistema 2.

Na zacetku prakse v prvem letu je bilo nekaj dvomov,
tudi odpora. Studenti so pri¢akovali pasivno podajanje snovi in
sledenje navodilom. Toda ob doslednem uveljavljanju navodil
udelezencem tudi ni preostalo drugega kot sodelovanje in postalo
je zabavno.

3.2 Uporaba PPO v predavalnici

Po prvem letu smo prenesli izku$nje iz vaj v predavanja.
Kahnemanov sistem 2 smo med predavanji uporabljali s tehniko
lo¢evanja vprasanj od odgovorov. Torej postavimo vprasanje za
diskusijo ali izziv za premislek. Takoj zavrnemo vse odgovore,
ki so izstreljeni kot iz topa. Spodbujamo premislek, na primer
tako, da uporabimo pregovore, npr. »Prvo speci, potem pa reci«
itd. Dose¢i moramo, da namesto sprovociranega odziva na
stimulus ne odgovorimo nekaj na prvo Zogo, da ne odreagiramo,
temvec¢ spodbudimo ti§ino, premor in razmislek.

3.2.1 Prvi primer PPO: kapital in tehnologija

Pri predmetu »Ekonomika podjetja«, kjer je Internet stvari
predstavljen iz uporabnega, trznega vidika, smo naredili
eksperiment. Po nobelovcu Tobinu je 80 % ekonomije
produktivnost. Ker zaposleni dela 8 ur dnevno in ker je fiziolosko
omejen, je ves napredek skozi zgodovino le v tehnologiji, ki
zaobjema tudi nacine dela in misljenja.

Anatole Kaletsky je pred ¢asom izjavil, da delavec
zapravi, kar dobi, lastnik kapitala pa dobi, kar ne zapravi, ali pa
dobi, kar zapravi [13]. Kaj je bolj prav, ¢e sploh kaj?

Kapitalist pa¢ dobi, kar delavec zapravi — jasno! Toda
kaj pa je donos na kapital, na tehnologijo, na proizvodnjo? Kaj
pa je vlaganje in zakaj je kapital pregovorno »plaha ptica«? V
vecini primerov je diskusija pripeljala do vprasanja, kaj pa je
zasluzek lastnikov podjetij oz. kapitala, in seveda do Zelenega
zakljucka, da je »var¢nost« najboljSa posameznikova nalozba. Le
tako lahko nekdo pobegne »podganji tekmi« hedonisti¢nega
»treadmilla« oz. teko€ih stopnic: ustvarjanja umetnih in vedno
vedjih Zelja, v¢asih celo potreb [9]. Diskusija odpre nove poglede
na to, kaj tehnologija je in kaj ustvarjamo s tem ko povezujemo
naprave v internet.

3.2.3 Drugi primer PPO: podatkovna analiza

Ce na primer §tudent poloZi na banko 1000 evrov in banka posodi
denar naprej z obvezno rezervo, koliko denarja »je« oz. ljudje
»mislijo«, da je v ekonomskem sistemu? Namre¢ posameznik
ima ta denar na banki, banka pa ga tudi ima! Oc¢itno se zdi, da ga
»je« vsaj 2000, a banka denar posodi naprej. Neskoncno tega
denarja ne more biti, koliko pa ga je? Studenti uganjujejo in
argumentirajo. Sledijo Excelove razpredelnice in Sele na nato
aritmetiéna — Gaussova reSitev in po geometrijski reSitvi s
podobnimi trikotniki $e intuitivna razlaga. Zakaj je rezultat te



osnovne enacbe financ vedno enak? Kaj pove Zenov paradoks o
limitah, kaj so eksponencialni fenomeni in kaj je Eulerjevo
Stevilo 0z. osnova naravnih algoritmov? Diskusija pripelje do
razmisleka o vlaganju, donosnosti tehnologije in pomena
investicij v ¢asa in denarja v nove ponudbe.

3.3 Zakaj uporabiti metodo PPO?

3.3.1 PPO omogoca izogibanje »obrambi« v komunikaciji
Poenostavljeno je vsaka izzvana komunikacija ali reakcija ali pa
kreacija [3]! Ali odreagiramo ali pa kreiramo, ali se odzovemo
na sliSano ali pa se miselno oddaljimo in odgovorimo z drugega
staliS¢a, gledisca ali zornega kota oziroma okvira. To preseneti
sogovornike in pogosto vodi na wtangento«, v nepricakovano
smer, ali odpre nove poglede na komunicirano.

Ob reakcijah se sogovornik pogosto postavi v bran
svojih staliS¢, Se posebno Ce ima obcutek, da je njegova
samopodoba, status, polozaj ali predstava o samem sebi pod
vprasajem. Pogovor se nato razvije v napad ali v obrambo in vodi
v iskanje argumentov na osebni ravni (ad homini). Ne glede kdo
prevlada ali kdo se potegne nazaj, diskusije ni in redko kdo
spremeni staliS¢e, se pa kopiCijo zamere [22]. S kreacijo,
nadgrajevanjem, se konfliktom lahko izognemo in omogo¢imo
dialog. Manj prepirov pomeni tudi ve¢ sodelovanja in
ustvarjalnih uspehov v timskem delu.

3.3.2 PPO spodbuja prispevke introvertiranih posameznikov
in posameznic

Na tehnicne strokovne Sole se pogosto vpisejo Studenti in
Studentke, ki so prakti¢no naravnani. Znacilnost nekaterih od teh
posameznikov pa je introvertiranost. Ti ljudje nabirajo energijo,
ko so stran od druzbe in zato niso vidni, glasni ali vsiljivi.
Introvertni posamezniki potrebujejo predvsem Cas, da sodelujejo.
Susan Cain v svoji knjigi Tihi : mo¢ introvertnih ljudi v svetu, ki
ne zna molcati [5] poudarja, da prav ti posamezniki in
posameznice pogosto blestijo v vlogah, ki zahtevajo globoko
osredotoCenost, raziskovanje in ustvarjalnost. Metoda PPO pa
jim daje tako prostor in ¢as za njihov prispevek.

4 ZAKLJUCEK

V Metoda PPO s spodbujanjem ¢asovne distance in loevanjem
med izzivom in odgovorom spodbuja razmislek in nove poglede
na izzive. Kreativnega razmisljanja se moramo navaditi [4] in s
prekinjanjem rutinskih odzivov vzpostavljamo pogoje za razvoj
ustvarjalnosti.

PPO je zasnovana na $tudijah nobelovca Kahnemana
in njegovi delitvi razmisljanja v hitro, povrsno intuicijo — sistem
1 in nacrtno, poglobljeno razmisljanje — sistem 2. PPO prehod iz
sistema 1 v 2 oz. v razmiSljanje izven okvirov v laboratoriju
dosezemo z eksternalizacijo miselnih procesov, v predavalnici pa
z izzivanjem dialogov.

Intuitivno to Ze pogosto pocnemo v naSem vsakdanu.
Oglejmo si primere. Nekdanja direktorica banke, sicer nekadilka,
mi je potarnala, da na sestankih s prepovedjo kajenja ni mogla
ve® prizgati cigarete, da bi si »kupila ¢as«. Cas, potreben za
razmislek, poglobitev v povedano in predvsem cas, ki odpre
prostor novim uvidom, idejam in resitvam. Cas za nekaj novega,
konstruktivnega.

Predavatelji  velikokrat intuitivno  spodbujamo
razmislek pri slusateljih z uporabo premorov. Z odpiranjem Casa,
v katerem imajo sluSatelji moznost ponotranjiti sliSane
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informacije, omogoc¢imo, da se na nezavedni ravni le-te povezejo
z 7e obstoje¢imi informacijami in skozi premislek v sintezo
novih uvidov. Spet drugi predavatelji pa uporabljamo
»Sokratsko« metodo sprasevanj za spodbujanje kriticnega
misljenja.

Premori imajo potencial, da spodbudijo miselne
procese. Nacin razmiSljanja lahko prav s tiSino in izzivi
dvignemo na Kahnemanov sistem 2, na raven poglobljenega
premisleka.

Dokazano metoda PPO oz. »locevanja vprasanj od
odgovorov« tudi olaj$a uvide v lastne miselne procese in s tem
tudi izboljSuje znanje o sebi « [16], [21].

Na vi§jih strokovnih Solah so projekti povezani s
prakti¢no in koristno tehnologijo, ki jo stroka uporablja. Studenti
praktiki, lahko na svojem konkretnem podrocju z ustvarjalnostjo
prispevajo najve¢. Namre¢ bolj ko so stvari abstraktne,
odmaknjene od stvarnosti, ve¢ ucenja je potrebno, dlje traja in
manj je oprijemljivega [6]. Posledi¢no »ustvarjalnost« pri
visokih abstrakcijah ni tako enostavna ali hitra, kot je pri
konkretnih, prakti¢no naravnanih vsebinah[17].

Ce zelimo v Sloveniji ohraniti Zivljenjski standard in
tekmovati s hitro rasto¢im vzhodom in prenaseljenim jugom,
bomo pac morali Se okrepiti Krpanovo »znajdenje«, ribni¢ansko
»svetovljanstvo« in »iznajdljivost« desetega brata. V casu
bombardiranja oglasnih sporo¢il, polresnic, socialnih medijev ...
pa sta ustvarjalnost in kriti¢ni razmislek nujno potrebna za razvoj
in prosperiteto tako posameznika kot druzbe.

In metoda PPO, ki je enostavna za uporabo, prakti¢na
in teoretsko podkrepljena, je eno izmed orodij, ki tudi lahko
prispeva k doseganju teh ciljev.
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Spoznavanje jezikovnih priro¢nikov v e-obliki s pomog¢jo
spletnega orodja Google Forms in igre soba pobega’

Getting to Know Language Manuals in e-form Using
Google Forms and Escape Room Games
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Osnovna Sola Vransko-Tabor
Vransko, Slovenija
katja.brezovnik@guest.arnes.si

POVZETEK

KnjiZnica je prostor, kjer ljudje navadno iS¢emo knjige za
branje v prostem casu, iS¢emo in brskamo pa tudi za podatki,
ki jih potrebujemo v vsakodnevnem Zivljenju. Toda knjiznica
je dobila konkurenco med spletnimi viri, zato smo se morali
temu prilagoditi tudi Solski knjiznicarji, saj lahko na spletu
in v Solski knjiznici najdemo razlicne slovarje (Slovar
slovenskega knjiznega jezika, jezikovne slovarje, etimoloski
slovar ipd.) ter druge zanimive podatke.

V prispevku bo predstavljen primer dobre prakse uc¢ne ure v
8. razredu osnovne Sole,
informacijskih znanj izvajamo ucne ure, namenjene
spoznavanju jezikovnih priro¢nikov v fizi¢ni in spletni obliki.
Ker pa se u¢enci raje ucijo skozi igro, smo vse skupaj povezali
z igro »soba pobegag, ki je izdelana v spletnem orodju Google
Forms.

KLJUCNE BESEDE

jezikovni priro¢niki, spletni portal Fran, Google Forms

ABSTRACT

A library is a place where people usually look for books to
read in their free time, but also search and browse for
information that we need in our daily lives. However, the
library faced competition from online resources, so school
librarians also had to adapt to this, as we can find various
dictionaries online and in the school library (Dictionary of
the Slovenian Literary Language, language dictionaries,
etymological dictionary, etc.) and other interesting
information.

The article will present an example of good lesson practice in
the 8th grade of primary school, where we conduct lessons
aimed at getting to know language manuals in physical and
online form within the framework of library information
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skills. However, since students prefer to learn through play,
we connected everything with the "escape room" game,
which was created using the Google forms web tool.

KEYWORDS

language manuals, web portal Fran, Google Forms

1 UVOD

V ¢lanku bom predstavila, kako lahko referen¢no gradivo
ucencem predstavimo s pomocjo razli¢nih spletnih orodij.
Spletna orodja se v zadnjem casu razvijajo s svetlobno
hitrostjo in ponujajo najrazli¢nejSe mozZnosti za uporabo,

PRSI

seznanjen.

2 JEDRO

favo

oddelka srec¢ujem nekajkrat letno (najmanj Stiri krat), zato
se mi zdi Se toliko bolj pomembno, da v tistih urah, ko ucenci
posameznega oddelka skupaj obiscejo Solsko knjiznico,
pripravim take ure, ki bodo wucence motivirale za
pridobivanje novih znanj, hkrati pa bodo tudi zabavne, saj si
ucenci tako bolje zapomnijo nova znanja. Obenem pa naj bi
bila knjiZznica prostor, ki jih bo vabil in pouceval vse do
odrasle dobe in kamor bodo (upam da) radi zahajali tekom
celega Zivljenja.

V poplavi informacij, ki nas dnevno obkrozajo z vseh strani,
je pomembno, da ucence ¢imbolj pripravimo, da bodo znali
poiskati prave informacije, tiste, ki jih potrebujejo.
Informacijsko opismenjevanje se v osnovni $oli zacne Ze na
samem zacCetku osnovnoSolskega izobrazevanja. Ucenci
obiskujejo Solsko knjiznico v okviru pouka veckrat mesecno,
v knjigah i$¢ejo podatke ter so do pridobljenih podatkov tudi
kriti¢ni. Vse to poskuSamo razvijati vse do konca osnovne
Sole, saj so to vescine, ki jim bodo koristile tudi v odrasli dobi.
Tako v prvih razredih osnovne Sole brskamo bolj po knjiznih
virih, kasneje, ko ucenci Ze bolj spoznavajo tudi delo na
racunalniku, pa uporabljamo tudi spletne vire in skuSamo
ucence pripraviti na Kriticno vrednotenje le-teh.


mailto:katja.brezovnik@guest.arnes.si

Ucenci 5. razreda spoznajo spletni portal Francek, malo
starejsi ucenci pa Ze portal Fran.

3 OSMOSOLCI IN REFERENCNO GRADIVO V
KNJIZNI IN E-OBLIKI

Med operativnimi cilji knjiZni¢no-informacijskih znanj za 8.

razred najdemo med drugimi tudi naslednje cilje:

. ucenec najde definicijo besede, pravilno pisavo in
izgovorjavo besede, etimologijo besede,

. ucenec spozna in lo¢i razli¢ne vrste slovarjev,

. ucenec zna uporabiti razlicne slovarje za dolocen
namen. [2]

Jezikovni priroc¢niki so Slovar slovenskega knjiZnega jezika,
Slovenski pravopis, razli¢ni jezikovni slovarji (tudi slikovni)
in podobno. Spadajo med referen¢no gradivo, to gradivo pa
je navadno v knjiznicah shranjeno na posebnem mestu in ima
UDK stevilko 0. To gradivo ni namenjeno izposoji na dom,
temve¢ je namenjeno temu, da ucenci v citalnici knjiZnice
gradivo prelistajo in tam poiscejo informacije, ki jih
potrebujejo. Citalnidki nadin dela je namenjen predvsem
uc¢encem zadnje triade. Gre pa predvsem za predpripravo na
srednjo Solo, kjer je tak nacin ucenja Se bolj pogost kot v
osnovni Soli.

Ucenci se v 8. razredu pri pouku slovensc¢ine ucijo o
jezikovnih priro¢nikih. V ta namen ucenci veckrat med letom
obiscejo knjiznico, kjer se s temi priro¢niki v okviru ur
knjizni¢no-informacijskih znanj tudi podrobneje spoznajo.
Ucenci ob prvem obisku knjiZznico spoznajo jezikovne
priro¢nike v fizicni obliki. Med pogovorom z ucenci
ugotovimo, da priro¢nikov v fizi¢ni pozna malo ucencev, niti
jih nimajo doma. Ucenci povedo, da nima smisla imeti teh
knjig doma, ko pa je vse to dostopno na spletu.

Ucenci se v tej uri razdelijo v skupine, vsaka izmed skupin pa
spozna drug jezikovni prirocnik. Ucenci brskajo po
priro¢nikih, spoznajo njegovo zgradbo in sami s pomocjo
ucnega lista iS¢ejo gesla, razvozlavajo krajSave in podobno.
Trudim se, da so gesla, ki jih iSCejo, zabavna, da se iz njih tudi
nekaj naucijo. U¢enci spoznavajo priro¢nike tako v fizi¢ni kot
tudi spletni obliki ter primerjajo uporabo obeh razlicic.

Ucenci v evalvaciji ure povedo, da je na spletu iskanje
podatkov lazje pa tudi spletni slovarji so bolj posodobljeni in
v njih najdemo Ze kaks$ne novejse, sodobnejse besede, ki jih v
starejSih verzijah jezikovnih priro¢nikov v fizi¢ni obliki ni.

V naslednjem obisku knjiznice povezemo jezikovne
priro¢nike z domacim branjem. Osmosolci za domace branje
berejo pesmi iz zbirke Skrivnosti pesnika Nika Grafenauerja.
Pesmi so dostopne na Wikiviru, kjer jih u€enci tudi preberejo.
Ucenci nato v pesmih iS¢ejo fraze. Pri tem si pomagajo s
spletnim frazeoloskim slovarjem, dostopnim na povezavi:
https://fran.si/192 /janez-keber-frazeoloski-slovar-

slovenskega-jezika.
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Utimo se uporabljati jezikovne prironike

Poveii.

W njem je o besedi zapisang, iz katerega
FRP\NCEK SLOVAR SLOVENSKEGA  [ezika Izhajs in kako se glasi v nekaterih
ENIINEGA JEZIKA rujih jetikih.
=
Crega pravila o pravilem zaphovank
B P A= = TMOMISIOVAR  besed, radivelkit in makh drk, rabi lotil, e
E= e == dejenju besed, pisanju skupaj in
== BE A= narazen pisani prevaetin besed .
f
E_ 5 Obuega wie pomembne obtkome in |
I g PORTAL FRANCEK vschingle  podatke o  besedah | wwiefiion
= raoom sovendiegs besedidda. V njem so

thrane fudi neknjilne besede, vie i
besede, ki jih dovel]  pogeste
uporabljame.

Vnjem najdemo prevzete besede iz tujih
jezikov, zapisane po 5o po abecedeem
wrstnem redu in razioene.

SLOVENSKI PRAVOPES.

Bezikovna svetovalnics 2a vie miajie in
starefle  ulence ter wie  ulRelje
sovenidine.

SLOVAR TUIK

V Etimaloikem savarju podi irvor besede ringha.
Beseda e
francoske_
[franeasks _

previeta  prek awitrijsko nemike  besede it
kar je poimenovano po frascoski braljici
i

pomer

¥ Btimolodkem sovarju poilii besedo tolovaj. Zapids, iz katerega jezika
izhaja,

Kajpomenitalovaj_________ —

V Etimoledkem stovarju podidi beseso Eokolada in 2agdl, iz katerega jeoia je beseda
preveeta?,

Katera baseda ni domategs irvora? obeamba, igridde, servs

Kako 50 urejene besede v slovarjh?

Slika 1: UL Uc¢imo se uporabljati jezikovne priro¢nike

KIZ 8- razred: Slovarji
Niko Grafenauer: SKRIVNOSTI

Pridelu boste uporabljal frazeoloski slovar,
Kije dostopen na spletni strani fran.si
ter SSKJ, ki je dostopen v Solski knjiinicl,

Strah

Strah ima stradno velike of)
astrahovidne.

1.V pesmi poidd frazem in ga razlodi, Pomagaj si s frazeologkim slovarjem.
Vidijo samo take red),

ki 5o drugace nevidne.

Takrat je strah najbolj strah. 1191 3 frazeme 2 raziénm pomenom 23 besedo strah.
2at0 03 vse kriplje na vamo bedi
s svincem v nogah

Kadar se strah s3mo malo boj,
e prepiasen,
akadar vse v strahu drki,
e straen

E i
frazema

Razloti pomen tega

Véash je
Eisto brez vsake mogi.

Takeat se ves rded od sramu 4
sam sebi stragno smejl

Pojasni razliko med frazeolotkim siovarjem in Slovarjemn slovenskega knjiZnega.
Jezika,

Slika 2: UL Niko Grafenauer, Skrivnosti (spoznajmo
frazeoloski slovar)

Za zakljucek leta pa pripravim ponovitev snovi, ki so jo
ucenci spoznali skozi Solsko leto, in sicer z igro soba pobega.
Soba pobega se v Solske namene uporablja Ze nekaj ¢asa in
predstavlja zabaven nacin dela z ucenci. Soba pobega je
druZabna igra, v kateri mora skupina ucencev v dolo¢enem
Casu resiti vse zastavljene uganke in se tako resiti iz zaprtega
prostora, v naSem primeru iz knjiZnice. S sobo pobega lahko
predvsem ponovimo Ze usvojeno snov, ni pa primerna za
usvajanje nove snovi.

Za pripravo sobe pobega sem uporabila spletno orodje
Google forms. Orodje Google forms je orodje za ustvarjanje
spletnih obrazcev, anket, kvizov, vabil in podobnega. Je
popolnoma brezplacen ter preprost za uporabo. V samem


https://fran.si/192/janez-keber-frazeoloski-slovar-slovenskega-jezika
https://fran.si/192/janez-keber-frazeoloski-slovar-slovenskega-jezika

orodju lahko izbiras med razli¢nimi vrstami vprasanj, lahko
spreminjas barvo ali pisavo, dodajas slike in podobno.

Ucenci se v tej uri sprehodijo skozi vse jezikovne prirocnike,
ki so jih spoznavali skozi vse Solsko leto.

Ucenci v skupinah na Stirih racunalnikih tekmujejo drug
proti drugemu, kdo bo uspel prvi razvozlati geslo, ki odklepa
knjiZnico, in se resiti.

Soba pobega je zasnovana tako, da ucenci odgovarjajo na
vprasanja. Pravilen odgovor na prvo vprasanje jih vodi do
drugega vprasanja in tako vse do zadnjega vprasanja, ki da
reSitev za pobeg.

Ob zakljucku ure sledi refleksija ure. Ucencem je po vecini
tak nacin dela vSec, saj gre tako za tekmovalnost, uporabljajo
pa lahko tudi splet in racunalnik, ki je danasnjim generacijam
definitivno zelo blizu.

i)

Razdelek 1 od 6

REFERENCNO GRADIVO

Med referen¢no gradivo spadajo: prirocniki,
enciklopedije, bibliografije, slovarji in druga
informacijska pomagala.

B I U =

(o]

X

Referencno gradivo ima v knji2nici svoje posebno
mesto. Referencno gradivo je namenjeno 2a

citalnico in se ne izposoja domov.

=
|

® O ™ &

Slika 3: Soba pobega o orodju Google Forms

4 ZAKLJUCEK

Spletni portali za spoznavanje jezikovnih in drugih
priro¢nikov ter razlicna Google orodja predstavljajo odlicen
nacin, kako popestriti pouk knjizne ali knjizni¢ne vzgoje. Igra
soba pobega ponuja moznosti za sodoben nacin poucevanja,
ki je lahko zasnovan in izpeljan na mnogo razli¢nih nacinov
in z razlicnimi vsebinami. Seveda pa mora biti knjiZznic¢ar
fleksibilen in pripravljen na dolgotrajen proces izdelave take
igre, saj mora biti zelo natancen pri pripravi vprasanj, da dobi
ustrezne odgovore, upoStevati mora cilje knjiZzni¢no
informacijskih znanj in cilje predmeta, s katerim se povezuje
(v nasem primeru je to slovensc¢ina), Kkar zahteva od
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knjiznicarja, da pozna vsebine, da dobro timsko sodeluje s
predmetnim uciteljem. Poznati pa mora tudi spletna orodja,
v tem primeru spletno orodje Google forms.
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POVZETEK

Bober je mednarodno tekmovanje iz raCunalniskega misljenja, ki
v Sloveniji poteka ze od leta 2011 in je namenjeno ucencem
osnovnih in srednjih Sol. Ucenci od drugega do petega razreda
osnovne Sole naloge reSujejo na papir, njihove rezultate pa
ucitelji podajo v obliki kon¢nega sestevka tock. 1z tega razloga
organizatorji nimamo vpogleda v to, kako uspe$ni so uéenci pri
posameznih nalogah. Prav tako nimamo povratnih informacij, ki
bi osvetljevale druge pomembne vidike izvedbe tekmovanja, kot
npr. ali je uencem tekmovanje vse¢, ali oz. kako potekajo
priprave na tekmovanje in katere naloge so uencem zanimive.
V ta namen smo izvedli raziskavo med ucitelji-mentorji
tekmovanja Bober v Sloveniji, da bi dobili vpogled v navedene
vidike. V prispevku predstavljamo rezultate omenjene raziskave
in kvalitativno analizo faktorjev, ki prispevajo h kompleksnosti
pri identificiranih tezjih nalogah. Analiza vkljucuje dolzino
besedila nalog, kompleksnost uporabljenega jezika, racunalnisko
ozadje in vesCine raCunalniSkega misljenja, ki jih je potrebno
uporabiti za pravilno reSitev naloge. Rezultati so pokazali, da
imajo ucenci tezave pri razumevanju daljSih besedil, dolgih in
med seboj povezanih pravil, interpretaciji nepoznanih simbolov
ter hkratni uporabi ve¢ razli¢nih ves¢in racunalniSkega misljenja
pri reSevanju problemov. Ugotovili smo, da se jim zdijo najbolj
zanimive naloge, ki vkljucujejo elemente iger in da jim je
tekmovanje Bober vSe¢. Rezultati raziskave bodo v pomoc
sestavljavcem nalog v prihodnjih letih in uciteljem-mentorjev, ki
bodo dobili vpogled v vidike, ki jih morajo podpreti v okviru
raCunalniskega izobrazevanja.

KLJUCNE BESEDE

Tekmovanje Bober, racunalnisko misljenje, nizji razredi osnovne
Sole, tezavnost nalog.
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ABSTRACT

Bebras is an international computational thinking competition
that has been held in Slovenia since 2011. It is aimed at primary
and secondary school students. Pupils from grades 2 to 5 of
primary school solve tasks on paper and their results are
reported by their teachers in the form of a final score. In this
way, we have no insight into how well pupils do on each task.
We also have no feedback that sheds light on other important
aspects of the competition, such as whether the students like the
competition, whether or how the preparation for the
competition is organised and which tasks the students find
interesting. To this end, we conducted a survey among the
teacher-mentors of the Bebras competition in Slovenia to gain
insight into these aspects. In this paper we present the results of
the survey and also present a qualitative analysis of the factors
that contribute to the complexity of the more difficult tasks
identified. The analysis includes the length of the task text, the
complexity of the language used, the computer science
background and the computational thinking skills that need to
be applied to solve the task correctly. The results show that
students have difficulty understanding long texts, understanding
long and connected rules, interpreting ambiguous symbols and
applying several different computational thinking skills
simultaneously to solve problems. We found that they were
most interested in tasks that contained game elements and that
they liked the Bebras competition. The results of the survey will
help task designers in the coming years and teacher mentors to
gain insight into the aspects they need to support in computer
science teaching.

KEYWORDS

Bebras competition, computational thinking, lower primary
school, task difficulty.

1 UvOoD

V Sloveniji se tekmovanje iz racunalniskega misljenja Bober, ki
je del mednarodne iniciative Bebras, uspesno odvija ze od leta
2011. Tekmovanje je namenjeno u¢encem osnovnih in srednjih
Sol ter je razdeljeno v tri kategorije: Bobréek (2. — 5. razred),
Mladi Bober (6. — 9. razred) ter Izkuseni Bober (srednja $ola).
Vsako leto mednarodna skupnost ustvarjalcev nalog pod
okriljem iniciative Bebras pripravi nabor nalog, posamezne
drzave pa iz njega naredijo specifi¢en izbor, ki ga uporabijo za
izvedbo tekmovanja v svoji drzavi. Nacin izvedbe si lahko



drzave prilagodijo glede na svoje specificne zahteve in
okolis¢ine. Organizatorji tekmovanja Bober v Sloveniji so se od
samega zacetka odlo¢ili, da u¢enci v najmlajsi kategoriji naloge
reSujejo na papir, starejsi pa s pomocjo racunalnika. S tem so
zeleli ustvariti enakost pogojev, saj se stopnja obvladovanja
uporabe racunalnika v tej starostni skupini pomembno razlikuje
med ucenci. ReSevanje na papir omogoca tudi ve¢ svobode pri
podajanju odgovorov in poslediéno raznolikosti nalog, kar je
prirono pri sestavljanju nalog za to starostno skupino.
Resevanje na ra¢unalnik je omejeno na izbiro med predlaganimi
odgovori, medtem ko lahko ucenci, ki reSujejo na papir npr.
prikazejo pot, ki jo opisuje algoritem, ali pa v skladu s
postavljenimi pravili pobarvajo sliko. Kljub bolj raznolikim
moznostim reSevanja pa se problem pojavi pri pridobivanju
povratne informacije. ReSevanje na racunalniku omogoca
pridobivanje podrobne statistike, saj je ocenjevanje avtomati¢no,
podatki pa se shranijo v sistem. ReSitve na papirju ucitelji
ocenjujejo ro¢no in za posameznega uéenca podajo zgolj konéni
seStevek toCk. Na ta nain organizatorji ne dobijo vpogleda v to,
kako uspesno so ucenci reSevali posamezne naloge. Posledi¢no
je nemogoce ugotoviti, katere naloge so u¢encem predstavljale
izziv in so jih reSevali slabse, katere so se jim zdele zanimive in
katere so se izkazale za enostavne.

V tem prispevku bomo predstavili izsledke raziskave, ki smo
jo izvedli med uditelji mentorji tekmovanja Bober, s katero smo
zeleli nasloviti izpostavljen problem. V okviru raziskave nas je
zanimalo njihovo mnenje o tem, katere naloge so se u¢encem
zdele najbolj zanimive, katere so jim predstavljale izziv in ali jim
je bilo tekmovanje v§e¢. Zbrane podatke smo uporabili pri analizi
faktorjev, za katere smo menili, da lahko vplivajo na teZavnost
nalog. Pri tem smo upostevali dolzino besedila naloge, stopnjo
kompleksnosti uporabljenega jezika v besedilu in komponente
rac¢unalniskega misljenja, ki jih je potrebno uporabiti za pravilno
resitev naloge.

Izsledki raziskave so nam omogocili vpogled v uspesnost
reSevanja posamezne naloge in ugotavljanje vzrokov, zakaj je
neka naloga za ulence tezka. Menimo, da je raziskava
pomembna z vidika nadaljnje organizacije tekmovanja, saj
osvetljuje razloge za slabe rezultate reSevanja posameznih nalog,
predvsem pa daje vpogled v vidike ra¢unalniskega misljenja, ki
so za ucence tezavni. Rezultati so pomembni za organizatorje
tekmovanja, saj bodo lahko na ta nacin bolj informirano izbirali
naloge v prihodnje, prav tako pa za ucitelje mentorje, ki bodo
izvedeli, katere vidike morajo v okviru podajanja ra¢unalniskih
znanj najbolj podpreti.

2 PREGLED LITERATURE

Racunalnisko misljenje je kognitivni proces, ki vkljucuje logi¢no
sklepanje, kriticno razmiSljanje ter uporabo racunalniskih
konceptov [2]. Predstavlja edinstven in ucinkovit pristop k
reSevanju problemov, saj posamezniku omogoca, da preoblikuje
kompleksne, zapletene in delno opredeljene probleme v obliko,
ki jo je mogoce u€inkovito obdelovati z ra¢unalnikom. Na ta
nacin vzpodbuja globlje razumevanje in §irsi pogled na digitalne
tehnologije ter izboljSa sposobnost analize in razsojanja o
naravnih, druzbenih in umetnih sistemih in procesih [3].
Racunalnisko misljenje zajema razli¢éne komponente, ki so jih
skusali identificirati razli¢ni avtorji. V tem ¢lanku uporabljamo
za analizo nalog model opisan v [1], saj menimo, da zajema
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bistvene komponente, ki jih povzemajo tudi druge pomembne
taksonomije iz tega podro¢ja. Model razdeli racunalnisko
misljenje na naslednje komponente: 1) algoritmi¢no
razmi$ljanje,  2) dekompozicija, 3) posploSevanje
(prepoznavanje vzorcev), 4) abstrahiranje in 5) vrednotenje.
Algoritmi¢no razmisljanje, kot je opredeljeno v tem modelu,
zajema kognitivne sposobnosti za pristop k reSevanju problemov
z oblikovanjem natanénih in sistemati¢nih korakov. Vkljucuje
sposobnost razmisljanja v smislu logi¢nih zaporedij in pravil ter
se osredotoCa zlasti na oblikovanje in izvajanje algoritmov.
Dekompozicija je kognitivna sposobnost prepoznavanja
sestavnih delov sistema ali problema in dojemanja le-tega kot
zbirke medsebojno povezanih, neodvisnih sestavnih delov.
Razdelitev zapletenih sistemov na manjSe obvladljive enote
omogoca globlje razumevanje in posledino reSevanje
problemov. Posplosevanje (prepoznavanje vzorcev) se nanasa na
proces prepoznavanja ponavljajo¢ih podobnosti in povezav. To
omogoca reSevanje problemov, ki so konceptualno podobni
prej$njim izkusnjam. VkljuCuje prepoznavanje podobnosti in
razlik med sedanjimi in preteklimi problemi ter prilagajanje
algoritmov za reSevanje SirSega nabora podobnih problemskih
situacij. Abstrahiranje predstavlja sposobnost poenostavljanja
zapletenih problemov o0z. sistemov z odstranjevanjem
nepotrebnih podrobnosti in predstavljanje informacij v bolj
obvladljivi obliki. S tem se ohranijo kljucni elementi problema,
ta postane bolj preprost in ga lazje naslovimo. Vrednotenje je
postopek ocenjevanja kakovosti in ustreznosti resitve na podlagi
relevantnih kriterijev. Ti kriteriji so odvisni od znacilnosti in
konteksta problema. Vrednotenje vkljuuje upoStevanje
lastnosti, kot so pravilnost, ucinkovitost, uporabnost in
uporabniska izkusnja. Zahteva sprejemanje kompromisov in
posvecanje pozornosti podrobnostim.

Menimo, da z uporabo tega modela zagotavljamo zanesljiv
teoreti¢ni okvir za analizo nalog na tekmovanju Bober, ki nam
bo omogocila celovito razumevanje nacel raCunalniSkega
misljenja v praksi.

3 REZULTATI

3.1 Mnenja uciteljev o tekmovanju Bober za
ucence od 2. do 5. razreda OS

3.1.1 Vzorec

Vzorec v raziskavi vkljucuje 71 uciteljev-mentorjev, ki so
sodelovali na tekmovanju Bober v Sloveniji v Solskem letu
2022/23. Ti mentorji so bili izbrani med vsemi aktivnimi ucitelji-
mentorji v Sloveniji prek javnega povabila k sodelovanju k
reSevanju ankete v spletnem sistemu 1ka. Vzorec zajema razlicne
skupine uciteljev: 36 (51 %) je razrednih uciteljev, 29 (41 %) je
uciteljev racunalnistva in 10 (14 %) poucuje druge predmete
(fizika, matematika, tehnologija) pa delujejo kot
raCunalnicarji in organizatorji informacijskih dejavnosti (ROID).
Med vkljuc¢enimi ucitelji jih je 36 mentoriralo ucence 2. razreda,
35 jih je mentoriralo 3. razrede, 50 jih je mentoriralo 4. razrede
in 51 uciteljev je bilo mentorjev 5. razredom. Na tem mestu bi
zeleli pojasniti, da je lahko nek ucitelj mentor v vec razredih
hkrati. Med vsemi ucditelji na razredni stopnji, ki jih je bilo 36
(100 %) je bilo 22 (61 %) takih, ki so mentorirali uence ene
razredne stopnje, 14 (39 %) pa jih je mentoriralo v ve¢ razrednih
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stopnjah. Med 29 (100 %) vkljucenimi ucitelji racunalniStva pa
je bil zgolj eden (3 %) tak, ki je mentoriral na eni razredni stopnji,
medtem ko je preostalih 28 (97 %) mentoriralo na ve¢ razrednih
stopnjah.

3.1.2 Ocena zadovoljstva ucencev s tekmovanjem
V okviru ankete smo pridobili vpogled v stalis¢a uliteljev glede
tega, ali je bilo ucencem tekmovanje Bober vSe¢. To smo
preverjali s stopnjo strinjanja s trditvijo »Ucencem je bilo
tekmovanje vSeC.«, pri ¢emer so ulitelji izbirali med tremi
moznostmi: »se strinjame, »se ne strinjam« in »nimam mnenja«.
Od 65 (100 %) veljavnih odgovorov se jih je 62 (95 %)
strinjalo s trditvijo, da je bilo u¢encem tekmovanje vSe¢. Dva
ucitelja (3 %) se s trditvijo nista strinjala, en ucitelj (1 %) pa ni
izrazil mnenja. Rezultati kazejo na visoko raven soglasja med
ucitelji, ko gre za ocenjevanje vSecnosti tekmovanja za ucence.
Ti podatki potrjujejo naso hipotezo, da je sodelovanje na
tekmovanju Bober za uence pozitivna in prijetna izkusnja.
Ceprav je stevilo ugiteljev, ki niso delili mnenja ve&ine relativno
majhno, pa ti rezultati kazejo na pomembnost razmisleka o
morebitnih podro¢jih za izboljsavo.

3.1.3 Analiza priprav na tekmovanje Bober: metode, vsebine in
organizacijski vidiki

Eden od ciljev ankete je bil ugotavljanje, ali so ucitelji-mentorji
izvedli priprave na tekmovanje Bober in, ¢e so jih, na kakSen
nacin so potekale. Od vseh 65 (100 %) veljavnih odgovorov je
59 (91 %) uciteljev odgovorilo, da so priprave izvedli, medtem
ko 6 (9 %) uciteljev priprav ni izvedlo. Vprasanje o nacinu
izvedbe je bilo odprtega tipa. Odgovore smo razvrstili v tri
sklope: 1) organizacijski vidik, 2) vsebinski okvir in 3)
uporabljene metode poucevanja ter didaktiéne strategije pri
izvedbi priprav.

Z organizacijskega vidika so uditelji veCinoma priprave
izvedli v okviru Sole. V vi§jih razredih so jih izvajali pri
neobveznem izbirnem predmetu racunalni$tvo, racunalniskem
krozku in dodatnem pouku. V nizjih razredih pa so jih izvedli v
okviru obsolskih dejavnosti. Nekaj uciteljev je porocalo, da so
priprave organizirali tako, da so u¢encem dali naloge, ki so jih
morali opraviti doma.

Kar zadeva vsebinski vidik priprav na tekmovanje Bober, so
ucitelji vecinoma odgovarjali, da so uporabili naloge iz prej$njih
izvedb tekmovanja Bober. Poudarili so prednost tega, da so
naloge prosto na voljo. Vendar je pa zgolj en ucitelj omenil, da
je pri pripravah uporabljal knjizico z nalogami in reSitvami, ki so
opremljene z razlago in dodatnimi pojasnili.

Z vidika uporabljenih u¢nih metod in didakti¢nih strategij so
ucitelji priprave organizirali tako, da so u¢enci delali samostojno,
hkrati pa so bili ves ¢as dosegljivi za podajanje razlag in pojasnil,
ko je bilo to potrebno. Pri zahtevnejSih nalogah so uporabili
frontalno uéno obliko, v okviru katere so nalogo skupaj z uéenci
resili na tablo. V tem procesu so spodbujali razpravo o moznih
pristopih k reSevanju ter vrednotenju uporabljenih resitev.

3.1.4 Najbolj zahtevne naloge (po mnenju uciteljev)

Ucitelji so v anketi dobili seznam nalog iz tekmovanja za razrede,
ki so jih mentorirali. Med temi so morali oznaciti tiste, ki so bile
za ucence najtezje in so posledi¢no pri njih dosegali najnizje
Stevilo tock. Ucitelji-mentorji v teh razredih so odgovorili, da sta
v 2. razredu to bili nalogi »Robotska Eebela« in »Gozdna
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zabava«, v 3. razredu »Rojstnodnevna zabava« in »Robotska
cebela, v 4. razredu »Majini sosedi« in »Vijaki z matico«, v 5.
razredu pa »Sifra 8« in »Zaporedje kamenckov«. Slika 1
prikazuje podrobnejse podatke analize tezavnosti nalog. 1z nje je
razvidno, kako se ocenjena tezavnosti v vi§jih razredih
zmanjsuje.

Najbolj zahtevne naloge (po mnenju utiteljev)

405 50% §0% 70% 80%

Robotska cebela 1

Obisk babice
Vijaki z matico

Majini sosed|

Navodila za grad

Barvna sestavijanka

Zaklad

m 2. razred (N=25) 3. razred (N=21) 4, razred (N=29) 5. razred (N=28)

Slika 1: Mnenje uliteljev o zahtevnosti nalog na tekmovanju
Bober 2022 od 2. do 5. razreda

Ucitelji so navajali razli¢ne potencialne vzroke za viSjo
tezavnost nekaterih nalog. V 2. razredu so izpostavljali, da u€enci
niso vajeni tak$nega tipa nalog. Pri nalogi »Robotska ¢ebela« so
navajali, da je nacin spreminjanja smeri ¢ebele drugacen, kot so
ga vajeni iz matematike. Pri nalogi je bilo obradanje relativno
glede na trenutno pozicijo, medtem ko pri matematiki
uporabljajo absolutne premike. Predvsem jih je to motilo v
primerih, ko se je morala ¢ebela obrniti in nato premakniti napre;j.
Zmotno so mislili, da pus¢ica za premika oznacuje dve akciji:
obrat in premik, medtem ko je dejansko oznacevala zgolj obrat,
premik v trenutni smeri pa je dolocala naslednja puséica. Pri
nalogi »Gozdna zabava« pa so opazali, da u¢enci ne znajo brati
tabel ter upoStevati omejitev. Vsaka zival na zabavi je lahko
namre¢ pojedla najvec tri jedi, teh pa ni bilo mogoce deliti.

V 3. razredu so ucitelji opazali, da otroci nimajo ustrezno
razvitih sposobnosti bralnega razumevanja in posledi¢no tezko iz
besedila povzamejo kljuéne zahteve naloge. Pri nalogi
»Rojstnodnevna zabava« so imeli tezave pri upoStevanju
vrstnega reda opravil, kar pa je klju¢no za pravilno resitev. Prav
tako so izpostavili, da je bila to zadnja naloga na tekmovanju in
da je do takrat mnogo ucencem ze popustila koncentracija.
Ucitelji so navajali, da so imeli tezave z bralnim razumevanjem
tudi u€enci 4. razreda. Ugotavljali so, da je v tej starostni skupini
Se vedno precej ucencev, ki berejo pocasi in da so bila zato
besedila nekaterih nalog predolga. Eden od uciteljev je zapisal,
da se ucenci pri veliki koli¢ini besedila ustrasijo in ga v celoti
izpustijo. Tezave z branjem besedil so opazali tudi ucitelji-
mentorji ucencev v 5. razredu. Veckrat se je namre¢ zgodilo, da
ucenci niso prebrali navodil, ampak so iz slike skuSali uganiti kaj
od njih zahteva naloga. V primeru, da niso takoj nasli ustrezne
strategije za reSevanje naloge, pa so hitro odnehali.



3.1.5 Najbolj zanimive naloge (po mnenju uciteljev)

Podobno kot v zgornjem primeru, smo ucitelje prosili, da
oznacijo naloge, za katere menijo, da so bile uéencem najbolj
zanimive. Slika 2 prikazuje njihove odgovore. Opazimo lahko
relativno velik razkorak med prvo in drugo najbolj zanimivo
nalogo v posameznem razredu.

Najbolj zanimive naloge (po mnenju uciteljev)
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Zaporedje kamentkov
Sifra 8

Zaklad

m 2. razred (N=25) 3. razred (N=21) 4. razred (N=27) 5. razred (N=26)

Slika 2: Mnenje uditeljev o zanimivosti nalog na
tekmovanju Bober 2022 od 2. do 5. razreda

Analiza nalog, ki so jih ucitelji iz svojih opazanj ocenili kot
najbolj zanimive za ucence pokaze, da gre za enostavnejSe
naloge. Npr. naloga »Barvanje robotov« od uc¢encev zahteva, da
pobarvajo razlicne dele robota. Pri tem morajo upostevati
preprosti pravilo, da je izbran del robota (npr. kapa) pobarvan z
barvo, ki je nima noben drug od podanih treh robotov. Pri nalogi
ni veliko besedila in je zastavljena kot uganka. Naloga
»Abeceda« je od ucencev zahtevala, da iz kombinacije dveh
simbolov ugotovijo ¢rko. Mozne kombinacije so bile shranjene
v tabeli, cilj pa je bil na ta nacin ugotoviti besedo. 1z priloZzene
slike je bilo mogoce brez branja besedila sklepati, kaj naloga od
nas zahteva. Pri nalogi »Smucarska vas« je bilo potrebno z
upostevanjem enostavnih izjav, ki so bile prikazane s simboli
ugotoviti, v kateri hiski stanuje vsak od treh mladih bobrov. Pri
nalogi »Robot Smetko« so morali ucenci narisati pot robota, ki
vedno pobere najblizjo smet in na ta nacin pospravi sobo. V 4.
razredu je bila naloga »Robotska ¢ebela« podobna, vendar tezja
od tiste v 2. oz. 3. razredu, saj je vkljucevala vec¢jo mrezo, po
kateri se je robot premikal in dodaten ukaz. Vendar je bila kljub
temu za ucence razumljiva in zanimiva. Podobno se je zgodilo
pri nalogi »Gozdna zabava, ki je bila za ucence 2. razreda tezka,
uéencem 5. razreda pa je bila zanimiva.

3.2 Analiza izbranih nalog na tekmovanju
Bober v letu 2022

3.2.1 Robotska cebela

Pri nalogi »Robotska c&ebela« je potrebno najti ustrezno
kombinacijo ukazov, ki ¢ebelo na 3x3 mrezi pripelje od njene
zagetne pozije do rumenega panja. Cebelo lahko usmerjamo s
pomocjo treh ukazov: »naravnost«, »desno« in »levo«. Ta naloga
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je bila del nabora nalog za tekmovanje v 2. in 3. razredu.
Obicajno so v 2. razredu ucitelji na glas prebrali besedilo naloge.
ROBOTSKA CEBELA

ROBOTSKA CEBELA POZNA UKAZE:

NARAVNOST CEBELA GRE ENO POLIE NAPREL. s e 0
DESNO #* CEBELA SE NA MESTU OBRNE V DESNO ‘ T |
LEVO & CEBELA SE NA MESTU OBRNE V LEVO.

\L/ GOZDU SO TRIE PANJI, A LE RUMEN (R) PANJ JE DOM NASE [ 2. [

CEBELE. \~

KATERO ZAPOREDJE UKAZOV BO CEBELO PRIPELJALO DO RUMENEGA PANJA?

fate ,afe rta

LA 1]

A) Q)

Slika 3: Naloga »Robotska ¢ebela«

Vesc¢ina racunalniskega misljenja, ki je potrebna za resitev te
naloge je algoritmi¢no razmisljanje. Ra¢unalnisko ozadje naloge
paje sledenje nizu ukazov. Naloga je relativno kratka, saj obsega
okvirno zgolj 50 besed. Delovanje ukazov je ponazorjeno z
grafiénimi simboli in kratkimi besedilnimi opisi. Menimo, da so
ucenci slabse resevali nalogo, ker so narobe interpretirali
graficna simbola za obrat v desno oz. levo. UCitelji so navajali,
da so bile resitve usklajene z napa¢nim razumevanjem, da simbol
pomeni premik naprej, obrat in $e en premik v tej smeri. Iz tega
je razvidno, da se ucenci zelo zanaSajo na graficno ponazoritev
in ne na besedilo. Posledi¢no pa je potrebno veliko pozornosti
nameniti oblikovanju teh elementov.

3.2.2 Rojstnodnevna zabava

Pri nalogi »Rojstnodnevna zabava« je potrebno ustrezno
razvrstiti opravila za organizacijo rojstnega dne. Opravila so
predstavljena v tabeli, pri ¢emer je za vsako opisano, katera
druga opravila morajo biti zaklju¢ena, preden je mogoce to
opravilo izvesti. U¢enec lahko izbira med Stirimi ponujenimi
odgovori in si tudi na ta nacin olaj$a reSevanje.

ROJSTNODNEVNA ZABAVA

Bober si je za laZjo organizacijo zabave izdelal seznam opravil. Ugotovil je, da lahko nekatera opravila
izvede le, Ce najprej opravi doloena druga (spodnja tabela). Tako mora na primer bober pred izbiro
lokacije najprej preveriti, koliko ljudi se bo zabave udeleZilo.

OPRAVILO Opravila, ki jih je potrebno opraviti prej

L] 0

& kupl prigrizke o
o
(s ]
£ 1eberi lokacio

Obkroii &rko pred zaporedjem, ki prikazuje vrstni red, v katerem bo bober izvedel opravila.

Preveri, koliko ljudi se bo udelefilo zabave.

Doloéi datum

Oceni strodke
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Slika 4: Naloga ""Rojstnodnevna zabava"

Vescine racunalniskega misljenja, ki so potrebne za resitev te

naloge so: algoritmi¢no razmiSljanje, posploSevanje in



abstrahiranje. Racunalni$ko ozadje je razvr$Canje procesov.
Besedilo naloge je relativno kratko, saj obsega 79 besed in
vsebuje primer interpretacije ene vrstice v tabeli. Menimo, da
tezavnost naloge izhaja iz branja podatkov v tabeli, s cemer
otroci v tej starostni skupini e nimajo veliko izkugenj. Se
posebej, ¢e niso pozorni na besedilo v glavi tabele, ki pojasnjuje
pomen prikazanih simbolov.

3.2.3 Vijaki z matico

Naloga "Vijaki z matico" zahteva, da v skladu s pravili dolo¢imo
zaporedje matic in vijakov na tekoCem traku, ki omogoca
uspeSen zakljucek procesa, pri tem pa upostevamo posebni
situaciji, ki prekineta postopek.

VIJAKI Z MATICO

Branko dela v tovarni na proizvodni liniji vijakov z matico.
Njegovo delo je naslednje:
e Branko stoji na koncu dolgega tekocega traku, na katerem je
vrsta matic in vijakov.

e Branko vzame vsak element (ali matico ali vijak) s tekocega
traku.

Ce s traku vzame matico, jo postavi v vedro, ki ga ima na tleh.

Ce s traku vzame vijak, pobere eno matico iz vedra, privije matico na vijak ter tako sestavljen del
odloZi v veliko $katlo.

Vendar pa gredo pri delu lahko stvari tudi narobe, in sicer v dveh primerih:

e Branko s traku vzame vijak, v vedru pa ni nobene matice.
e Na tekogem traku ni ve¢ matic in vijakov, v vedru pa so ostale $e matice.

- k
Katero zaporedje matic & in vijakov \(i Ce jih obdelujemo z leve proti desni, ne bo povzrocilo, da gredo
stvari narobe?
IR

A) @O

3344

000

Wl o eede aeleslecddd o ecdledeced

Slika 5: Naloga "Vijaki z matico"™

Vescini racunalniskega misljena, ki sta potrebni za pravilno
resitev te naloge sta: algoritmi¢no razmi$ljanje in abstrahiranje.
RacunalniSko ozadje je koncept potisnega avtomata, tj. avtomata,
ki uporablja sklad. Besedilo naloge je relativno dolgo, saj obsega
135 besed, kar pridoda k tezavnosti. Pri reSevanju naloge je
potrebno upostevati Stiri pravila in dve izredni situaciji, ki
povzrocita napako, kar je za ucence lahko kompleksno.

3.2.4 Majini sosedi
Naloga "Majini sosedi" zahteva, da ugotovimo, kje zivijo bobri,
pri ¢emer moramo upostevati pravila, opredeljena v nalogi.

MAJINI SOSEDI

Bober Zeli obiskati prijateljico Majo, vendar
ne ve, kje Zivi. Na sreCo ima zemljevid in
nekaj podatkov. Dva bobra sta soseda, Ce je
med njunima bobri§€ema zgrajena pot.

* Maja, Zoja in Pavla imajo vsaka po 3tiri
sosede.

& Zoja in Pavla sta sosedi z Niko.

& Nika nima drugih sosedov.

V katerem bobris¢u ivi Maja?

1 2 3 4 5 6 7 8

Ni mogote doloditi

Slika 6: Naloga ""Majini sosedi*'

Vescine raunalniSkega razmisljanja, ki jih moramo uporabiti
za pravilno resitev naloge so: abstrahiranje, logi¢no sklepanje in
dekompozicija. Rac¢unalnisko ozadje so lastnosti grafa. Besedilo
je relativno kratko, saj obsega 53 besed. Menimo, da lahko poleg
kombiniranja treh ves¢in racunalniskega misljenja prispeva h
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kompleksnosti naloge tudi zadnje pravilo, saj se navezuje na
prejsnje.

4 ZAKLJUCEK

V ¢lanku smo predstavili izsledke raziskave med ucitelji-
mentorji slovenskega tekmovanja Bober v letu 2022 za ucence
od 2. do 5. razreda osnovne Sole. Cilj raziskave je bilo ugotoviti
kaksno je njihovo mnenje o tem, katere naloge so bile
najzahtevnejse in katere najbolj zanimive za ucence. Prav tako
nas je zanimalo ali je bilo po njihovem mnenju ucencem
tekmovanje vsec, ter ali so organizirali priprave na tekmovanje,
kaksne vsebine so obravnavali v okviru priprav in katere uc¢ne
metode, oblike ter strategije so pri tem uporabili. Pri analizi
nalog, ki so jih mentorji izpostavili kot tezke smo ugotovili, da je
pomembno, da je opis naloge jasen in nedvoumen ter da se pri
predstavitvi kombinira besedilni in vizualni opis. Rezultati
analize so pokazali, da imajo ucenci nizjih razredov tezave pri
branju podatkov iz tabel. Menimo, da ti u¢enci e nimajo dovolj
izkusenj s tak$nim nacinom podajanja podatkov, zato bi bilo
smiselno pri pripravah na tekmovanje temu ucnemu cilju
posvetiti posebno pozornost. Poleg tega smo ugotovili, da imajo
ucenci tezave pri bralnem razumevanju. To postane Se posebej
o¢itno pri nalogah, ki vsebujejo daljSa in bolj kompleksna
navodila. Te tezave niso omejene zgolj na dolzino celotne
naloge, saj se pojavijo tudi takrat, ko so posamezna pravila bolj
zapletena in obsezna. Priporocilo, ki izhaja iz te ugotovitve je, da
naj bodo opisi nalog jasni in razumljivi, pravila pa kratka in
specifi¢na, brez nepotrebnega nanasanja na druga pravila. Zelo
pomembno je tudi, da so uporabljeni vizualni simboli
nedvoumni. To je razvidno iz naloge »Robotska cebela«, pri
kateri se je izkazalo, da so nekateri ucenci napacno interpretirali
ukaz za obracanje v levo oz. desno. V takih situacijah, zlasti ¢e
gre za naloge v niZjih razredih, priporo¢amo uporabo primera, ki
vizualno ponazori delovanje ukazov. Iz analize rezultatov ni
mogoce zakljuditi, katera ves¢ina racunalniskega razmisljanja
povzroca u¢encem v tej starostni skupini najve¢ tezav. Vendar pa
pri zahtevnejsih nalogah v vi§jih razredih opazimo, da je za
pravilno resitev potrebno zdruziti ve¢ razli¢nih ves¢in. Menimo,
da kombiniranje razlicnih vescin prispeva k tezavnosti nalog.

Ugotovili smo, da so najbolj zanimive naloge tiste, ki
vkljucujejo elemente igre, na primer uganke ali barvanje. Ucenci
pri reSevanju takinih nalog uZivajo. Se posebej je to pomembno
v nizjih razredih, saj zelimo, da je zanje ucenje zabavno in hkrati
poucno. Na ta nacin bomo lahko pridobili ve¢ otrok k
sodelovanju na tekmovanje Bober. To je ob dejstvu, da v
Sloveniji nimamo obveznega predmeta, v okviru katerega bi se
poucevale racunalniske vsebine, izjemnega pomena, saj na ta
nacin otroci lahko pridejo v stik s temi vsebinami.
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Starostnikom prijazna informacijsko-komunikacijska
resitev

Age-friendly information and communication solution
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POVZETEK

Studentski projekt z naslovom Multiplikativni uinki novih
nacinov zdravstvene samopomodi starostnikov, je bil izveden z
namenom  zdruzevanja razliénih  vidikov  zdravstvene
samopomoci, kot moznosti , da starostniki z vodeno aktivnostjo
bistveno vplivajo na izboljsanje svojih psihofizi¢nih sposobnosti
in identifikaciji  informacijsko komunikacijske reSitve
prilagojene starostnikom.

S pomodjo predavanj, ki jih je podal dr. Nikolay Grishin in
raziskave, izvedene na vzorcu udelezencev Sole zdravja, je bila
izdelana ucinkovita in starostnikom prijazna informacijska
reSitev, za izobrazevanje za potrebe zdravstvene samopomoci
starostnikov na daljavo. Informacijska re$itev bo v pomoc¢ tistim
starostnikom, ki se ne morejo udeleziti skupinskih delavnic.
Informacijska resitev je pripravljena tudi z namenom motiviranja
starostnikov, k spreminjanju svojih zivljenjskih in zdravstvenih
navad v smeri aktivnosti, ki bi jim ¢im dlje omogocale aktivno
in samostojno Zivljenje

KLJUCNE BESEDE

Starostniki, Sola zdravja, vadba, informacijsko-komunikacijska
resitev

ABSTRACT

The student project entitled Multiplier effects of new ways of
medical self-help of the elderly was carried out with the purpose
of combining various aspects of medical self-help and improving
psychophysical activity of the individual and finding an
information and communication solution tailored to the elderly.

With the help of lectures conducted by Dr. Grishin and the
research carried out on a sample of participants of the Health
School of Health created an effective IT solution for distance
health self-help education. The IT solution would help those
individuals who cannot attend group workshops and motivate
those who have not yet taken a step towards improving their life
and health habits.
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1 uUvOoD

Letos je potekal studentski projekt z naslovom Multiplikativni
ucinki novih na¢inov zdravstvene samopomoci starostnikov. Na
projektu je sodelovalo osem Studentov iz razli¢nih fakultet, dva
pedagoska mentorja iz Fakultete za organizacijske vede,
Univerze v Mariboru in partner Sola zdravja iz negospodarstva.

V projektu smo izvedli raziskavo na starostnikih, ki so ¢lani Sole
zdravja. S pomocjo analize njihovih odgovorov smo razvili
informacijsko-komunikacijsko reSitev primerno za uporabo
glede na njihove zmoZznosti uporabe racunalnika. V nadaljevanju
smo podali predloge za nadgradnjo spletne strani, ki bi v
prihodnje starostnikom omogo¢ila lahko in ucinkovito iskanje
zelenih informacij.

2 TEORETICA IZHODISCA

Ob vse hitrejSem staranju prebivalstva raziskovalci veliko
pozornosti namenijo ¢loveski aktivnosti starostnikov (Lentzas
and Vrakas, 2020). Starostniki se velikokrat spopadajo z
razli¢nimi boleznimi, katere skusajo omiliti z vnosom razli¢nih
zdravil kar zavira gibljivost (Factor et al., 2019).

ZmanjSana gibalna sposobnost privede do zmanjSane kakovosti
zivljenja, kar nenazadnje vpliva na povecano obremenitev
druZine in okolja ( Wen Xiangtian and Wenyi, 2022). Lavinger
in drugi (2020) ugotavljajo, da so vadbe v parku, ki jih izvajajo
starostniki lahko ucinkovita resitev za ohranjanje in izboljSanje
dobrega pocutja in telesnih funkcij.

Razvite so S$tevilne metode telovadb, ki veinskem delu
populacije, omogocajo aktivno prezivljanje ¢asa. Pri starostnikih
sta intuitivna interakcija in vadbena rutina klju¢ni za ohranjanje
gibljivosti (Fernandez et al., 2018). Schwenk in drugi (2019)
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ugotavljajo, da programi funkcionalne vadbe

pripomorejo k zmanjsanju padcev.

uspesno

Zaporedni dnevi polezavanja doma na dolgi rok povzrocajo
prekomerno telesno nedejavnost (Aung et al., 2020). Levinger in
drugi (2018) poudarjajo, da ima gibanje na prostem blagodejen
vpliv na telesno in dusevno zdravje ljudi.

3 METODE DELA

Glede na problematiko starostnikov smo na Fakulteti za
organizacijske vede ze dlje Casa razvijali zamisel o ustanovitvi
kakovostne spletne strani, ki bo starostnikom omogocala
ucinkovite nasvete glede samopomoci in ohranjanju aktivnega
zivljenja. V Sloveniji je ve¢ kot dvesto petdeset skupin drustva
Sole zdravija, ki vsako jutro aktivno telovadi v zelenju in naravi
(Drustvo Sola zdravja, 2021).

Telovadba se izvaja v vseh letnih ¢asih in tako omogoca aktivno
zivljenje starostnika ne glede na zunanje vplive. Vaje so
primerne vsem ne glede na starost vendar v njih najveckrat
zasledimo starostnike. Vsak si lahko na dan privosci
produktivnih trideset minut v katerih si razgiba vsak del telesa.
Delo je bilo izvedeno na daljavo, saj je tako bil zagotovljen Cas
za uspeSno usklajevanje projektnega dela in prostega casa.
Projekt je na Studente imel pozitiven vpliv, saj smo s pomocjo
njega razvili kompetenco timskega dela.

4 OD ZASNOVE DO 1ZVEDBE

Predavanja dr. Alekseya Grishina so nam poleg predstavite
spoznanj z medicinskega vidika, omogocila razumeti, zakaj je
gibanje pomemben del samooskrbe vsakega Ccloveskega
organizma, Se posebej organizma starostnika. Dr Grishin
poudarja, da je socialna nterakcija starostnika klju¢nega pomena
za fiziéno in mentalno zdravje, saj skozi druzenje in igro pride
do afizi¢nih in socialnih aktivnosti, kart pa je Zeljeni cilj.

S pomocjo prakti¢nih primerov, ki jih je demonstriral dr. Grishin
smo dojeli pomen aktivnega gibanja, ki v bistvu telo
razbremenjuje. Ena od metod dr. Grishina je metoda
samopomoci 23+5, ki predstavlja 23 razli¢nih vaj in 5 kljuénih
tock na telesu, ki jih je treba razbremeniti oziroma zaktivirati.

Dr. Grishin trdi, da morajo starostniki na vadbah odpraviti
Custveno napetost, ki posledi¢no zmanj$uje odprtost telesa in s
tem negativno vpliva na vse procese, ki potekajo v telesu. Eden
od razlogov, zakaj vadbe potekajo v naravi, je pridobivanje
energije in miru, ki ga ponuja narava. Dr. Grishin je opozoril, da
je ¢lovek del sveta in, da lahko z dobrimi vadbenimi praksami v
naravi pozitivno vplivamo na podzavest vedine starostnikov.

V sklopu projekta so se tudi studentje udelezili jutranje vadbe v
Soli zdravja. Studentje trdijo, da se pozitivnega vzdugja in
zadovoljstva ob prvem stiku ¢lanov Sole zdravja s tudenti ne
da opisati z besedami. Kraji kjer udelezenci vsakodnevno
telovadijo so nadvse vabljivi. Narava in parki, kar diSijo po
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svezini in zelenjuin so stran od mestne naglice, hrupa in urbanih
pritiskov.

Stevilo ¢lanov v posami¢nih vadbenih skupinah je razli¢no,
vendar smo opazili, da vadbo obiskujejo veinoma zenske. Vodja
na vadbi prikazuje pravilno izvedbo vaj, ¢lanice pa mu sledijo.
Med vajami je zastopana disciplina, saj potekajo v tiSini, kjer sta
kljuéna predanost in posvecena aktivnost. Skupaj z ostalimi ¢lani
drustva so tudi §tudentje izvajali vaje in kasneje ugotavljali, da je
vadba vplivala na njihovo celotno pocutje tekom dneva.

Ob izvajanju vaj so Studentje opazovali vadece starostnike in
Ugotavljali, da nekateri ¢lani vaje izvajajo teZje kot drugi, vendar
jim ne primanjkuje upornosti in energije za izvedbo vaj.
Studentje ugotavljajo, da nekateri starostniki veliko vaj ne
izvajajo ali pa jih ne izvajajo pravilno, saj so delno gibalno
omejeni, vendar to ne spremeni dejstva, da se trudijo in Zelijo iz
vadbe potegniti samo najboljse.

Studentje trdijo, da so udelezenci Sole Zdravja z veseljem
privolili v intervju in suvereno odgovarjali na vprasanja. Vsak od
Studentov je imel nalogo anketirati dva ¢lana skupine, s skupno
sedemnajstimi vprasanji iz vnaprej sestavljenega vpraSalnika.
Intervju je bil sestavljen sistemati¢no, z namenom pridobivanja
informacij o njihovem zdravstvenem stanju, zadovoljstvu z
delovanjem Sole zdravja, razlogih za njihovo ¢&lanstvo in
vprasanj, ki so jim bila v pomo¢ za pripravo in razvoj
informacijsko  komunikacijskega sistema, primernega za
starostnike.

V okviru projekta Sola zdravja so §tudentje uspesno razvili in
implementirali inovativno informacijsko - komunikacijsko
reSitev, ki je bila zasnovana z mislijo na potrebe in izzive, s
katerimi se srecujejo starostniki. Glavni cilj projekta je bil
zagotoviti prilagojeno in enostavno dostopno resitev za izvajanje
vadbe na daljavo, z namenom starostnikom omogog¢iti aktivno in
zdravo zivljenje.

V ta namen so $tudentje ustvarili spletno ucilnico (slika 3.1) za
razvoj so uporabili WordPress. Ta inovativna resitev predstavlja
enega od kljuénih dosezkov projekta Sola zdravia in je
namenjena izboljSanju zivljenjskega sloga starostnikov. Spletna
ucilnica omogoca enostaven dostop do vadbenih programov,
navodil in vsebin za izboljSanje telesne kondicije.



STUDENTSKI PROJEKT

Sola zdravja

Slika 3.1 Primer spletne ucilnice

Poudarek je bil na uporabniski izkusnji, ker mnogi starostniki
nimajo znanj za uporabo informacijske tehnologije. S
starostnikom prijazno informacijsko - komunikacijsko resitvijo
so Studentje starostnikom iz Sole zdravja, olajiali uenje in
omogociti postopno pridobivanje vescin za uporabo spletne
ucilnice .

Zgoraj omenjeno bistveno prispeva k razvoju kompetenc
starostnikov in jim omogoc¢a neodvisnost pri uporabi sodobne
informacijske  tehnologije. = Omenjenana  iformacijsko-
komunikacijska resitev ima velik potencial za izboljsanje
kakovosti zivljenja starostnikov, saj spodbuja aktivno ,
samostojno zivljenje in hkrati omogoca ohranjanje stika s
sodobno tehnologijo.

4 ZAKLJUCEK

Starostniki so lastniki velike koli¢ine znanja in izkuSenj iz
razli¢nih strokovnih podro¢ij. Znanje, ki ga imajo je potrebno
skrbno negovati in ohranjati. Glede na to, da se Stevilo
starostnikov iz leta v leto povecuje, jim je potrebno za njihovo
¢im daljSo zivljenjsko samostojnost  ponudit metode in
tehnologijo ki bi omogocila ohranjanje in posodabljanje
njihovega intelektualnega kapitala.

Studentje trdijo, da je gospodarski in zdravstveni sistem
preobremenjen, zato mora vsak posameznik ¢im dlje ostati
samostojen. Vkljudevanje starostnikov v Solo zdravja je ena
izmed uéinkovitih resitev, ki uspe$no pripomorejo k ohranjanju
zdravja in dobrih med¢loveskih odnosov.

Kakovostna spletna stran, bo tudi gibalno oviranim starostnikom
omogodila dostop do video posnetkov, ki uspesno pripomorejo k
ohranjanju zdravega duha v zdravem telesu. Ker so starostniki
manj ves¢i uporabe spleta Studentje predlagajo dodatno
nadgraditev trenutne informacijske-komunikacijske reSitve z
virtualno osebo, ki bo ponudila pomo¢ pri iskanju vsebin.

V raziskavi so zasledili tudi, da pojma osamljenosti pri starejsih
ne smemo zanemariti, zato predlagajo ustanovitev klepetalnice,
kjer bodo starostniki z izmenjavo izkuSenj in znanja glede
samopomoc¢i ohranjali ¢loveske stike.

447

ZAHVALA

Zahvaljujemo se sofinancerjem , ki so
nam omogo¢ili delo na projektu ter pedagoskima mentorjema dr.
Goranu Vukovicu in dr. Urosu Rajkovicu za vse napotitve in
pomo¢ pri izdelavi informacijsko-komunikacijske resitve.

VIRI IN LITERATURA

Factor, S. A., Burkhard, P. R., Caroff, S., Friedman, J. H.,
Marras, C., Tinazzi, M., & Comella, C. L. (2019). Recent
developments in drug-induced movement disorders: a mixed
picture. The Lancet Neurology, 18 (9), 880-890. Pridobljeno dne
23. 8. 2023 iz
https://www.thelancet.com/journals/laneur/article/P11S1474-
4422(19)30152-8/fulltext

Lentzas, A., & Vrakas, D. (2019). Non-intrusive human activity
recognition and abnormal behavior detection on elderly people:
a review. Artificial Intelligence Review. Pridobljeno 23. 8. 2023
iz https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-019-09724-5

Wen Xiangtian ,W. and Wenyi, N. (2022). Correlation between
Disability and Basic Movement Ability in Elderly People.
Chinese General Practice, 25 (28), 3502-3507.Pridobljeno 23. 8.
2023 iz https://www.chinagp.net/EN/Y2022/\V/25/128/3502

Druitvo 3ola zdravja. (2021). Sola zdravja. Pridobljeno 18. 8.
2023 iz https://solazdravja.com/

Levinger, P., Panisset, M., Dunn, J., Haines, T., Dow, B,
Batchelor, F., --- Hill, K. D. (2020). Exercise interveNtion
outdoor proJect in the cOmmunitY for older people - results
from the ENJOY Seniors Exercise Park project translation
research in the community. BMC Geriatrics, 20 (1). Pridobljeno
23. 8. 2023 iz
https://bmcgeriatr.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12877-
020-01824-0

Fernandez-Cervantes, V., Neubauer, N., Hunter, B., Stroulia, E.,
& Liu, L. (2018). VirtualGym: A kinect-based system for seniors
exercising at home. Entertainment Computing, 27, 60-72.
Pridobljeno 23. 8. 2023 iz
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1875952117
3006667?casa_token=NoDCbBgOEaAAAAAA:u3_F42z2yHF
WHy3MhSEfhnw4fKNWXTul X30X3gnbtBfntSIZHBgoz85k
UbkGYI1J6tK6LN1E6tg

Schwenk, M., Bergquist, R., Boulton, E., Van Ancum, J. M.,
Nerz, C., Weber, M., --- Hawley-Hague, H. (2019). The Adapted
Lifestyle-Integrated Functional Exercise Program for Preventing
Functional Decline in Young Seniors: Development and Initial
Evaluation. Gerontology, 65 (4), 362-374. Pridobljeno 23. 8.
2023 iz https://karger.com/ger/article/65/4/362/148707/The-
Adapted-Lifestyle-Integrated-Functional

Aung, M. N., Yuasa, M., Koyanagi, Y., Aung, T. N. N.,
Moolphate, S., Matsumoto, H., & Yoshioka, T. (2020).
Sustainable health promotion for the seniors during COVID-19
outbreak: a lesson from Tokyo. The Journal of Infection in


https://www.thelancet.com/journals/laneur/article/PIIS1474-4422(19)30152-8/fulltext
https://www.thelancet.com/journals/laneur/article/PIIS1474-4422(19)30152-8/fulltext
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-019-09724-5
https://www.chinagp.net/EN/Y2022/V25/I28/3502
https://solazdravja.com/
https://bmcgeriatr.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12877-020-01824-0
https://bmcgeriatr.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12877-020-01824-0
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1875952117300666?casa_token=NoDCbBgOEaAAAAAA:u3_F42z2yHFWHy3MhSEfhnw4fKNWXTu1X3OX3qnbtBfntSlZHBqoz85kUbkGYlJ6tK6LN1E6tg
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1875952117300666?casa_token=NoDCbBgOEaAAAAAA:u3_F42z2yHFWHy3MhSEfhnw4fKNWXTu1X3OX3qnbtBfntSlZHBqoz85kUbkGYlJ6tK6LN1E6tg
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1875952117300666?casa_token=NoDCbBgOEaAAAAAA:u3_F42z2yHFWHy3MhSEfhnw4fKNWXTu1X3OX3qnbtBfntSlZHBqoz85kUbkGYlJ6tK6LN1E6tg
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1875952117300666?casa_token=NoDCbBgOEaAAAAAA:u3_F42z2yHFWHy3MhSEfhnw4fKNWXTu1X3OX3qnbtBfntSlZHBqoz85kUbkGYlJ6tK6LN1E6tg
https://karger.com/ger/article/65/4/362/148707/The-Adapted-Lifestyle-Integrated-Functional
https://karger.com/ger/article/65/4/362/148707/The-Adapted-Lifestyle-Integrated-Functional

Developing Countries, 14 (4), 328-331. Pridobljeno 23. 8. 2023
iz https://jidc.org/index.php/journal/article/view/32379708

Levinger, P., Sales, M., Polman, R., Haines, T., Dow, B., Biddle,
S.J. H., -+ Hill, K. D. (2018). Outdoor physical activity for older
people-the senior exercise park: Current research, challenges and
future directions. Health Promotion Journal of Australia, 29 (3),
353-359. Pridobljeno 23. 8. 2023 iz
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1002/hpja.60

448


https://jidc.org/index.php/journal/article/view/32379708
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1002/hpja.60

Zagotavljanje znanja za zdravstveno samopomo¢
starostnikov

Providing Knowledge for Health Self-Care for Older
People

Aila Civi¢ t

Anastasiya Nikolaeva

Doris Tahirovié

Faculty of Organizational Stoyanovich Faculty of Organizational
Sciences Faculty of Organizational Sciences
University of Maribor Sciences University of Maribor

Kranj, Slovenia
aila.civic@student.um.si

University of Maribor
Kranj, Slovenia

Kranj, Slovenia
doris.tahirovic@student.um.si

anastasiya.s@student.um.si

POVZETEK

V samem procesu staranja se nase telo spreminja. Zato je v
tem obdobju redna vadba kljunega pomena. Telo z leti
postane manj zmogljivo in fleksibilno. Zelo je pomembno, da
v svoje dnevne navade vklju¢imo telovadbo Ze zelo zgodaj ter
kasneje to navado ohranjamo. V sklopu projekta smo se
udelezili telovadbe v drustvu Sole zdravja in opravili
intervjuje z udeleZenci v razlicnih skupinah po Sloveniji.
Ugotovili smo, da se starejsi najveckrat spopadajo s tezavami
povezanimi z sklepi, hrbtenico in $¢itnico. UdeleZenci Sole
zdravja se pri izvajanju vaj nekoliko prikrajsani saj z leti se
vzdrzljivost in moc¢ nekoliko zmanjSata. Poleg aktivne
udelezbe v Soli zdravja se udeleZenci posluzujejo tudi drugih
oblik samopomoci kot so hoja, plavanje, uporaba razli¢nih
dodatkov in drugo. Razlogi za prikljucitev k jutranji telovadbi
so razli¢ni od starosti, bolezni do smrti zakonskega partnerja.
Pozitivni premiki, ki jih zaznavajo ob rednih vadbah so boljse
pocutje, gibénost, fleksibilnost ter odprava obstojecih tezav.
Navajajo da so med¢loveski odnosi klju¢ni v teh letih in da se
v drustvu pogovarjajo o razli¢nih tematikah. Ugotovili smo
tudi, da so intervjuvanci manj ves¢i uporabe informacijsko-
komunikacijske tehnologije pri ¢emer smo se potrudili
ustvariti spletno stran primerno njihovim potrebam.

KLJUCNE BESEDE
Sola zdravja, Starejsi, 3. Telovadba
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In the aging process itself, our body changes. Therefore,
during this period, regular exercise is even more crucial. The
body becomes less powerful and flexible over the years. It is
very important to include exercise in your daily habits at a
very early age and maintain this habit later. As part of the
project, we attended gymnastics at the Health Schools
Association and interviewed participants in various groups
around Slovenia. We have found that older people most often
struggle with problems related to joints, spine and thyroid
gland. Participants of the Health School are somewhat
disadvantaged when performing exercises, because over the
years, endurance and strength decrease slightly. In addition
to active participation in the Health School, participants also
use other forms of self-help such as walking, swimming,
using various accessories and more. The reasons for joining
amorning exercise vary from age, illness to death of a spouse.
The positive shifts they perceive during regular workouts are
better well-being, flexibility, flexibility and elimination of
existing problems. They state that human relationships are
crucial in these years and that the association talks about
various topics. We also found that the interviewees are less
skilled at using information and communication technology,
and we tried to create a website appropriate to their needs.

KEYWORDS
Health school, Seniors, 3. Gym

1 UVOD

Redna telesna aktivnost in konstantno gibanje pripomoreta
k posameznikovem boljSem pocutju na vecih podrocjih. S
pomocjo gibanja ohranjamo nase telo zmogljivo ter zdravo.
Hkrati pa tudi lahko vplivamo na naSe pocutje. Vsakdanje
gibanje lahko vpliva tako na nase fizicne sposobnosti, kot
tudi na nase psihic¢no stanje.

Iz vidika fizi¢nih sposobnosti nam redna telovadba in telesna
aktivnost pomagata pri boljsi kondicijski formi ter dobri
gibljivosti. Z gibljivostjo lahko prepre¢imo nastajanje novih



poskodb v telesu ali pa morebitne oziroma Ze obstojece
poskodbe omilimo in odstranimo.

Dobra kondicijska zmogljivost in zdravo telo posledi¢no
vpliva tudi na nase psihi¢no pocutje. Z rednim gibanjem nase
telo ohranjamo v vrhunskem stanju, kar pa posledi¢no vpliva
na naso samozavest in zadovoljstvo v svojem telesu.

V sklopu projekta Sole zdravja smo Zeleli ugotoviti kako
starej$i ¢lani z rednim obiskom jutranjih telovadb Sole
zdravja omilijo obolenja.

Sola zdravja starej$im ¢lanom pomaga pri razumevanju
dolocenih gibov, ki lahko vplivajo na razli¢ne predele telesa
in jih usmerja kako lahko na razli¢ne nacine ohranjajo svoje
telo zdravo ter aktivno.

V okviru nase raziskave smo Zeleli ugotoviti s katerimi
zdravstvenimi teZavami se srecujejo starejSi, katere
nepravilnosti se pojavljajo pri izvajanju vaj v Soli zdravja in
kako te v nadaljevanju odpravijo, kaj ¢lani poleg Sole zdravja
Se uporabljajo za samopomo¢, Kkateri so razlogi za
prikljucitev drustvu Sole zdravja, kakSne pozitivne premike
zaznavajo ¢lani Sole zdravja ob rednih vadbah, kak$no vlogo
vodijo medcloveski odnosi v samem drustvu in kakSen vpliv
ima na njihovo aktivnost informacijsko - komunikacijska
tehnologija.

Analizo naSe raziskave smo izvedli s pomocjo pridobljenih
odgovorov, na podlagi izvedenih intervjujev. UdeleZili smo se
nekaj jutranjih telovadb, kjer smo se s ¢&lani Sole zdravja
pogovorili o zdravstvenem stanju, telovadbi in drugem.
Namen naSe raziskovalne naloge je ozaveScati o pomenu
gibanja vseh generacij s poudarkom na starejsih.

2 TEORETICNE OSNOVE

Druzba je postala vse bolj dolgoZiva, rodnost pa se je
zmanj$ala. Vse vec je starejsih in potrebno je sistem in okolje
prilagoditi njihovim potrebam (UMAR, 2017). Starejsi so
velika zakladnica znanja in imajo tako svoje prednosti kot
slabosti. V organizacijah je potrebno delovna mesta
ergonomsko prilagoditi starejSim, da lahko efikasno
opravljajo delovne naloge. Ergonomska prilagoditev pa ni
potrebna le v podjetjih temvec tudi zunaj njega.

Starejsi se morajo zavedati, da njihova produktivnost z leti
upada in, da njihov organizem potrebuje spremembe (Set,
2015). Veliko pozornost je v starosti potrebno posvetiti
prelomnim dogodkom, ki nas obdajajo. Razli¢ne Zivljenjske
okoliS¢ine nas pripeljejo do razmisljanja ali je starost zares
takSna kakor na prvi pogled deluje. Staranje prinasa veliko
odprtih vprasanj na zivljenjskem podrocju, katera so klju¢na
za obvladovanje vse vecjega Stevila starejSih prebivalcev
(Standeker, 2021).

Glede na zgodovino se je odnos do starejsih veliko spremenil.
Civilizacija se mora zavedati staranja in vzpostaviti u¢inkovit
odnos do le tega (Standeker, 2023). Zivljenje v penzionu se
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ne sme ustaviti, ravno nasprotno. Telo je potrebno Se posebej
v letih razgibavati, saj tako lahko podaljSamo naso gibljivost.
Ena izmed udinkovitih reitev za razgibavanje je prav Sola
zdravja katero je ustanovil Nikolay Grishin, dr. med. (Sola
Zdravja, 2021).

3 RAZISKAVA

V raziskavi smo zajeli odgovore devetih intervjuvancev, ki so
del Sole zdravja v razliénih skupinah po Sloveniji. Odgovarjali
so ustno na sedemnajst zastavljenih vprasanj s podrocja
medcloveskih odnosov, bolezni, telovadb in Stevilnih drugih
podrocij.

Na podlagi analize manj$ega odstotka udeleZencev Sole
zdravja smo prisli do zakljuckov, s katerimi najpogostejSimi
zdravstvenimi teZavami se sreCujejo starejSi. Med
najpogostejsimi zdravstvenimi tezavami so bole¢ine v hrbtu,
osteoporoza, bolecine v sklepih, visok krvni tlak, Zelod¢ne
tezave in teZave s ScCitnico. Bolecine v hrbtu in sklepih
pomembno vplivajo na funkcionalnost posameznika in
kakovost Zivljenja. Osteoporoza je bolezen, pri kateri pride
do izgube kostne gostote in povecanega tveganja za zlome
kosti, tezave z ravnoteZjem in gibanjem.

NajpogostejSe tezave, s katerimi se udeleZenci srecujejo pri
izvajanju vaj, sta pomanjkanje moc¢i in premajhna
vzdrzljivost. Posamezniki so izpostavili nekatere vaje, ki jih
izvajajo zelo dobro ali pa jim predstavljajo tezave zaradi
zdravstvenih razlogov. NajpogostejSe problemati¢ne vaje so
tiste, ki zahtevajo mo¢, vaje, povezane z nogami, pri katerih
obicajno cutijo bolefino ali pomanjkanje vzdrzljivosti.
Pomanjkanje moc¢i in ravnotezja sta dva glavna vzroka,
zaradi katerih udelezenci tezko izvajajo vaje.

Poleg Sole zdravja se udeleZenci posluzujejo tudi drugih oblik
pomoci. Najveckrat so omenili hojo kot glavni vir
samopomoci. Zasledili smo, da se nekateri udeleZenci poleg
Sole zdravja udelezujejo dodatne telovadbe ali joge. Nekateri
izmed udelezencev se posluzujejo tudi zdravilnih rastlin,
plavajo ter koristijo dodatke k prehrani in vitamine.

Razlogi za prikljucitev v drustvo Sole zdravja so razli¢ni. Pri
nekaterih je odlocilen dogodek bil vstop v penzijo in
predvsem starost. Drugi so navajali tudi selitev druzinskega
¢lana in smrt zakonskega partnerja. Zdravstveno stanje se
razlikuje od ¢lana do ¢lana. Nekateri navajajo, da so imeli
zdravstvene tezave drugi pa ne. Klju¢no, kar poudarjajo vsi
udeleZenci pa je, da so s telovadbo zadovolji in, da so bolj
gibcni ter polni energije. UdeleZenci navajajo, da jutranja
telovadba vpliva na celotno pocutje tekom dneva. Starostniki
menijo, da je potrebno vec pozornosti posvetiti pojmu
osamljenosti ter psiholoSkem in socialnem stanju ¢loveka.

Ko govorimo o izboljSanju njihovih medcloveskih odnosov,
lahko opazimo, da vecina udelezencev v Soli zdravja opaza
pozitivno spremembo s sklepanjem novih poznanstev,
izmenjavo izkuSenj, s ¢imer si Sirijo obzorja ob druZenju
izven dejavnosti Sole zdravja. Tisti, ki razlike ne opazijo, to



pojasnjujejo s tem, da so Ze pred udelezbo na vajah imeli in
negovali medosebne odnose, pri tem pa so se izogibali
konfliktom.

Uporaba spletnih vsebin je prisotna pri priblizno polovici
anketiranih. Tisti, ki ga ne uporabljajo in tudi v prihodnje ne
bi uporabljali bolj inovativnih spletnih vsebin, navajajo, da
nimajo dovolj znanja za uporabo racunalnika ali pa se ga
izogibajo. Kot slabosti navajajo posledi¢no zmanjSanje stika
z ljudmi in naravo. Prednosti se kaZejo v samostojnosti
posameznika pri vadbi.

4 DISKUSIJA

UdeleZenci Sole zdravja so pogosto starejsi ljudje, kar se
odraza po obicajnih starostnih tezavah, kot so tezave s
kostmi in s tem omejena gibljivost in sposobnost gibanja. Pri
odpravljanju tovrstnih zdravstvenih tezav pomagajo vaje, ki
so zastopane v dejavnostih Sole zdravja. Te vaje zajemajo
usmerjene vadbe, ki pripomorejo k krepitvi hrbtnih misic,
raztezanju in izboljSanju telesne drZze.

Nepravilno dihanje pri izvajanju vaj ne daje ucinkovitih
rezultatov, zato je treba posvetiti pozornost posameznikom
in se posvetiti izboljSanju njihove aktivne udelezbe.
Pomembno je omeniti, da lahko pri nepravilni izvedbi pride
celo do negativnih u¢inkov. Potrebno je udeleZence opozoriti,
da je bolje izvesti manj pravilnih poskusov v seriji vaj kot vec
poskusov, ki niso izvedeni po pravilih. Vsako vajo se je treba
lotiti temeljito, da bi od nje lahko pric¢akovali efikasno kon¢no
resitev.

Nekateri ne opazijo nepravilnosti pri izvajanju vaj, tisti, ki pa
jih opazijo pa se o njih dodatno poducijo z viri objavljenimi
na spletni strani Sole zdravja. Vedina udeleZencev se poleg
aktivne udele?be v Soli zdravja posluzuje tudi dalj$ih
pohodov, vadbe kot je joga, plavanja ter uzivanje prehranskih
dopolnil in vitaminov.

Medosebni odnosi v skupini so zelo pomembni in
udeleZencem na nek nacin predstavljajo podporo
motivacijo. Poleg interakcije med aktivnostmi v Soli zdravja
so posamezniki medsebojne stike ohranjali tudi izven teh
aktivnosti. Z organizacijo skupnih aktivnosti poleg Sole
zdravja, kot so sprehodi, odhodi na kavo, izleti, jim pomaga
nenehno razvijati socialni segment njihovega Zivljenja, kar
precej pripomore k njihovemu sploSnemu zadovoljstvu.
Zmanijsa se obc¢utek osamljenosti, povecuje se zadovoljstvo in
izpolnjenost, volja in trud za lasten napredek.

in

Starejsi ljudje velikokrat bivajo stran od svojih najblizjih
druzinskih ¢lanov, kar lahko nenazadnje negativno vpliva
tudi na osamljenost. Osamljenost se velikokrat pojavi tudi ob
izgubi Zivljenjskega sopotnika, ki je bil desna roka v celem
odnosu. Pomen osamljenosti velikokrat zanemarjamo
vendar v praksi ni ravno tako nedolZen pojav, saj lahko terja
pojav razli¢nih bolezni.
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5 ZAKLJUCEK

Motivi za vkljuéitev v Solo zdravja so izbolj$anje zdravija, pa
tudi pomanjkanje druZenja in Zelja po izboljSanju
druzbenega zivljenja oziroma lai¢na odlocitev posameznika,
da se vkljuci v aktivnosti. Vaje pomagajo izboljsati mobilnost
in proZnost ter lajsajo bolecine, ki so pogoste pri tej starostni
skupini. Ugotovili smo da udeleZzenci obcutijo pozitivne
spremembe na podrocju svoje fleksibilnosti in se zato
pocutijo bolj sre¢ne in zadovoljne.

Poleg fizicne aktivnosti gre tudi za krepitev mentalnih
sposobnosti. Z navezovanjem stikov, spoznavanjem in
druzZenjem se povecuje obcutek sprejetosti in sproScenosti.
Njihove jutranje aktivnosti v Soli zdravja pozitivno vplivajo
na njihovo vsakodnevno delovanje in pocutje ¢ez dan, dobijo
energijo, ki jo potrebujejo za aktivnost skozi ves dan.

Ugotavljamo, da sta druZenje in ucinkovito prezivljanje
prostega ¢asa pomembna motiva udeleZencev za vkljucitev v
Solo zdravja. Negativno psihi¢no stanje ¢loveka lahko
povzroci izgubo volje do dela na sebi, lahko povzroci
anksioznost, depresijo, kognitivne tezave. UdeleZenci po
vadbi izmenjujejo informacije o vsakdanjih dogodkih,
izkusnjah, povecujejo interakcijo in odpravljajo obcutek
osamljenosti in ne pripadnosti.

StarejSa generacija je manj vesca dela z racunalnikom zato
smo poskusali razviti spletno stran, ki bo enostavna za
uporabo. Na spletni strani bodo naloZeni razli¢ni ¢lanki,
znanstveni prispevki, videi pravilne izvedbe vaj, klepetalnica
in Se veliko koristnih vsebin. Intervjuvanci sicer vztrajajo na
ohranjanju osebnega stika v naravi vendar je vzpostavitev
informacijsko-komunikacijske resitve klju¢na za tiste, kateri
so zaradi fizi¢nih zmoZnosti delno ali v celoti prikrajSani.
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POVZETEK

Digitalna suverenost predstavlja pomemben vidik digitalne
preobrazbe nevladnega sektorja. Suverenost organizacij in
posameznikov v digitalnem okolju pomeni samostojno in
informirano odloCanje o uporabi strojne in programske
opreme ter spletnih storitev. Rezultati raziskave o uporabi in
potrebah v povezavi z odprtokodnimi programi kazejo, da se
nevladne organizacije = (NVO) zavedajo prednosti
odprtokodne programske opreme pri zagotavljanju digitalne
suverenosti, vendar pa jo pri svojem delu uporabljajo v
manjs$i meri. Prispevek predstavlja digitalno storitev
www.na-prostem.si, ki deluje kot podporno okolje za
informiranje, neformalno usposabljanje in pomoc¢ pri
uporabi preverjenih odprtokodnih in prosto dostopnih
programov ter storitev. Hkrati prispeva k digitalni
vkljuc¢enosti NVO in prostovoljskih organizacij ter njihovih
uporabnikov v druzbo z donacijami obnovljene racunalniske
opreme, kjer je namescen Linux operacijski sistem. Podporno
okolje Na-prostem.si je bilo prepoznano kot pozitiven
premik za leto 2022 v Sloveniji pri izvajanju zavez Berlinske
deklaracije o digitalni druzbi in digitalni vladi, ki temelji na
vrednotah.

KLJUCNE BESEDE

Digitalna suverenost, nevladne organizacije, odprtokodna
programska oprema, podporno okolje
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ABSTRACT

Digital sovereignty is an important aspect of the digital
transformation of the NGO sector. Sovereignty for
organisations and individuals in the digital environment
means making autonomous and informed decisions about
the use of hardware, software and online services. The
results of the survey on the use and needs related to open
source software show that non-governmental organisations
(NGOs) are aware of the benefits of open source software in
ensuring digital sovereignty, but use it to a lesser extent in
their work. This paper presents the digital service www.na-
prostem.si, which acts as a supportive environment for
information, informal training and assistance in the use of
proven open source and freely available software and
services. At the same time, it contributes to the digital
inclusion of NGOs and voluntary organisations and their
users in society by donating refurbished computer
equipment running the Linux operating system. The Na-
prostem.si support environment has been recognised as a
positive development for 2022 in Slovenia in implementing
the commitments of the Berlin Declaration on a Digital
Society and a Digital Government based on Values.

KEYWORDS

Digital sovereignty, NGOs, open source software, enabling
environment

1 UVOD

NVO[1] so eden izmed klju¢nih gradnikov civilne druzbe, ki
pomembno prispevajo k druZzbenem razvoju, porastu
druzbene blaginje, kakovosti Zivljenja, druzbeni povezanosti
in solidarnosti ter uresnievanju nacel pluralnosti in
demokracije[2]. V Sloveniji je registriranih 27.470 NVO, od



tega 23.322 drustev, 3.893 (zasebnih) zavodov in 255
ustanov, ki zaposlujejo nekaj ve¢ kot 12.000 ljudi[3] in
povezujejo vecino izmed 226.000 prostovoljcev[4]. Najvec
NVO deluje na podrocju Sporta, kulture, sociale,
izobrazevanja, varstva okolja ter zaSCite, reSevanja in
pomoci.

Podobno kot ostali sektorji druzbe, se tudi NVO odzivajo
na organizacijske, procesne in komunikacijske spremembe,
ki jih prinasajo digitalne tehnologije. Digitalizacija
nevladnega sektorja v ozjem pomenu naslavlja uporabo
digitalnih  tehnologij pri delovanju, poslovanju in
zagovornistvu NVO. Sirsa posledica digitalizacije je digitalna
preobrazba organizacij, ki poleg tehnoloskih prinasa tudi
procesne, komunikacijske in kulturne spremembe.
Pomemben vidik digitalne preobrazbe NVO sektorja je
zagotavljanje njegove digitalne suverenosti[5], ki pomeni
njihovo zmoznost, da se zascitijo pred digitalnim nadzorom
drzavnih akterjev, da zavarujejo svoje podatke pred
poslovnimi modeli podatkovnega kapitalizma ter da se
samostojno in informirano odlo¢ajo o uporabi strojne in
programske opreme ter spletnih storitev[6].

Pomembni uporabniski prednosti preverjene
odprtokodne (prosto dostopne) programske opreme za
digitalizacijo NVO sta dostopnost in prilagodljivost, ki
izhajata iz proste uporabe licence brez licen¢nine za
neomejeno legalnih kopij. Da je nek racunalniski program
prosto programje, mora uporabniku zagotavljati naslednje
pravice oz. svoboscine: pravico, da program prosto uporablja
za kakrSen koli namen; pravico, da prosto preuci, kako
program deluje - za ta namen mora biti na voljo izvorna koda;
pravico, da program prosto prilagodi svojim Zeljam in
potrebam - tudi za ta namen mora biti na voljo izvorna koda;
ter pravico, da program in svoje spremembe na njem prosto
Siri naprej[6].

NaStete svobosSc¢ine odprtokodne programske opreme
omogocajo NVO-jem preprecevanje t.i. »priklenitve na
prodajalca« (ang. vendor lock-in) programske in strojne
opreme ter digitalnih storitev. V primeru priklenitve na
prodajalca gre za porabo zasebnih in javnih sredstev za
digitalne produkte, od katerih javnost nima prakti¢no nic.
BoljsSo alternativo predstavlja poraba sredstev NVO za
odprtokodno in prosto dostopno programsko opremo in
storitve, ki omogocajo ponovno rabo in (re-)investicije v
skupno dobro[7]. Na takSen nacin NVO zmanjSujejo lastno
odvisnost od programov in storitev tehnoloskih
korporacij[8].

2 POTREBE IN ODNOS DO ZAGOTAVLJANJA
DIGITALNE SUVERENOSTI NEVLADNEGA
SEKTORJA

Raziskava[9] o uporabi in potrebah NVO v povezavi z
odprtokodnimi programi, ki je bila izvedena v okviru
projekta Na-prostem.si, je pokazala precejSen delez
strinjanja respondentov s trditvami, da odprtokodni
programi in storitve »omogocajo neodvisnosti uporabnika
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od tehnoloskih korporacij in monopolov« (72 %) in so
»razviti na pravicnih, eti¢nih in trajnostnih nacelih« (65,6 %),
»spodbujevalec sodelovanja posameznikov in skupnosti pri
razvoju programov in storitev« (64 %) ter »varni z vidika
zaScite podatkov in zasebnosti« (52 %).

Kljub relativno visoki stopnji zavedanja o prednostih
odprtokodne programske opreme pri zagotavljanju digitalne
suverenosti pa je njihova uporaba med NVO dokaj skromna.
Podatki raziskave med anketiranimi NVO kaZejo, da jih:

¢ 23,8 % uporablja pisarniski paket LibreOffice,
¢ 21,4 % program za urejanje grafike GIMP,

* 20,6 % videokonferencno storitev Jitsi Meet,

¢ 18,2 % Linux operacijski sistem,

¢ 15,9% e-poStni program Mozilla Thunderbird,

¢ 11,9 % oblacno storitev za skupno urejanje dokumentov
Nextcloud in

* 2,4 % video platformo PeerTube.

Precej vecji delez NVO uporablja spletni brskalnik Mozilla
Firefox (50,8 %) in program Wordpress za izdelavo spletnih
strani (48,4%).

Na vpraSanje o posameznih pogojih, ki bi prepricali
anketirane NVO, da bi zacele uporabljati odprtokodni
program oz. storitev, sta bila najpogostejSa odgovora
»enostavnost uporabe in zanesljivo delovanje« (94,4 %) in
»pokrivanje delovnih potreb« (91,3 %). Kot tretji
najpogostejsi pogoj so respondenti navedli »enake ali boljse
funkcionalnosti od zaprtokodnih (placljivih) programov«
(88,1 %). Naslednja po pomembnosti sledita pogoja, ki se
nanasata na zagotavljanje digitalne suverenosti kot sta
»zagotavljajo zasebnost in ne sledijo uporabnikom« (86,5 %)
in »ustrezne informacije in vsebine o odprtokodnih
programih/storitvah« (82,5 %).

Predstavljeni rezultati raziskave o uporabi in potrebah
NVO v povezavi z odprtokodnimi programi kazejo na njihov
pragmaticni odnos do programske opreme. Programska
oprema mora v prvi vrsti izpolniti pricakovanja NVO glede
uporabnosti oz. t.i. »funkcionalne pogoje«. V povezi s tem so
respondenti kot pomembne pogoje za zacetek uporabe
odprtokodnega programa oz. storitve navedli tudi t.i.
»podporna pogoja« kot sta »urejen servis in podpora pri
prehodu na odprtokodne programe/storitve« (80,2 %) in
»hitra in u¢inkovita pomo¢ uporabnikom« (79,4 %).

3 PODPORNI SPLETNI SERVIS NA-
PROSTEM.SI
Prispevek lahko vsebuje slike in tabele. V delu besedila

prispevka, kjer opisujete sliko oz. tabelo, je potrebno navesti
sklic nanjo Rezultati raziskave so predstavljali koristno



vodilo razvijalcem spletne podporne storitve za uporabo
odprtokodne programske opreme med NVO. Spletni servis
Na-prostem.si (Slika 1) sestavljajo gradniki preverjenih
odprtokodnih in prosto dostopnih programov in spletnih
storitev. Pri zdruZevanju razli¢nih odprtokodnih storitve v
enotno spletno platformo so si razvijalci pomagali z nasveti
in izku$njami slovenske odprtokodne skupnosti.
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Slika 1: Vstopna stran digitalne storitve www.na-
prostem.si

V nadaljevanju predstavljamo posamezne odprtokodne
storitve in programe ter njihove uporabniske moznosti, ki
sestavljajo spletni servis Na-prostem.si:

e Drupal je program za postavitev spletne strani.
Namenjen je uporabnikom, ki se ukvarjajo s spletnimi
vsebinami. Njegove prednosti so modularnost, prilagodljive
teme, redne posodobitve, sledenje varnostnim standardom
in Siroka izbiro dodatkov. Spletni servis Na-prostem
uporablja Drupal za objavljanje vsebin kot so novice s
podro¢ja  odprtokodnih  programov[10], primerjalnik
alternativ odprtokodnih in zaprtokodnih programov[11] ter
opisi priljubljene in preverjene odprtokodne programske
opreme in storitev[12].

¢ Nextcloud je spletna aplikacija, ki je namenjena
hranjenju datotek na strezniku in sinhronizaciji z lokalnim
odjemalcem. Nextcloud je uporaben za upravljanje datotek,
slik, anket, poslovnega in/ali zasebnega koledarja ter stikov,
ki jih je mogoce sinhronizirati s telefonom. Dostop do datotek
je urejen preko skupin ali samo na ravni uporabnika.
Aplikacija zagotavlja zasebnost s tem, da administrator nima
dostopa do vsebine uporabnika brez njegovega izrecnega
dovoljenja.

454

* Peertube je prosto dostopni pretocni servis za video
vsebine po zgledu Youtube. Uporabniku omogoca
shranjevanje in objavljanje video vsebin. Peertube prilagaja
prikaz video vsebin na prijazen nacin glede na pretocno
zmogljivost internetne povezave gledalca. Spletni servis Na-
prostem.si uporablja storitev Peertube za objavljanje video
vodiCev za uporabo odprtokodne programske opreme in
storitev, video predstavitev projekta in video posnetke
dogodkov([13].

* Discourse Forum je pogosto uporabljen ter stilsko in
vsebinsko dovrSen spletni razpravni forum. Omogoca
enostavno namestitev na streznik in preprosto komunikacijo
med uporabniki. Storitev je zelo dodelana s strani razvijalcev,
zaradi priljubljenosti omogoca izbiro med razli¢nimi
vizualnimi prikaze in vsebinskih dodatkih. Forum Na-
prostem.si je namenjen pomoci uporabnikom in pogovoru o
odprtokodni programski opremi[14].

» MediaWiki (wikipedija) je prosto dostopna aplikacija za
urejanje spletne enciklopedije. Wikipedija vsebuje razli¢ne
razSiritve, s katerimi lahko prilagajamo tako izgled kot
dodajamo funkcionalnosti. Ima Siroko razvejano skupnost
razvijalcev in uporabnikov po celem svetu. Wikipedija Na-
prostem.si[15] na poljuden in razumljiv nacin razlaga teme
in pojme is podro¢ja odprtokodne in prostodostopne
racunalniske opreme.

e Storitev za enotno prijavo (SSO) je namenjena
uporabnikom spletne storitve Na-prostem.si, da nemoteno
in varno dostopajo do razli¢nih odprtokodnih aplikacij, ki jih
potrebujejo za svoje delo v NVO ter urejajo vsebine na
spletnem servisu.

¢ Sledilnik zahtevkov za pomoc¢ uporabnikom (Request
tracker) omogoca podajanje in evidentiranje zahtevka
uporabnika za podporo ali pomo¢ pri uporabi odprtokodne
programske opreme ali storitve. Sledilnik omogoca iskanje
poljubno izbranih izrazov in izvajanje skript za
avtomatizacijo pri vodenju in preglednosti podanih
zahtevkov.

4 DONACIJE OBNOVLJENE RACUNALNISKE
OPREME Z LINUX OPERACIJSKIM
SISTEMOM

V okviru projekta in podpornega okolja Na-prostem.si je v
sodelovanju z Drustvom Duh ¢asa vzpostavljen tudi sistem
donacij obnovljene racunalni$ke opreme z namesceno Linux
distribucijo KDE Neon[16]. Cilj projektnih donacij je podariti
50 racunalnikov NVO in 150 racunalnikov njihovim
posameznim uporabnikom. Prejemnikom donacij so na voljo
tudi brezplacna usposabljanja za osnovno uporabo prejetega
racunalnika.

5 NEFORMALNA USPOSABLJANJA ZA
UPORABO PREVERJENIH ODPRTOKODNIH
PROGRAMOV IN STORITEV



Koncept usposabljanja za uporabo odprtokodne programske
opreme predstavlja klju¢no komponento pri uvajanju novih
tehnoloskih orodij v sodobno druzbo. Skoraj tri cetrtine (74,4
%) respondentov v raziskavi o porabi in potrebah NVO v
povezavi z odprtokodnimi programi, je kot pomemben pogoj
za uporabo odprtokodnega programa/storitve navedlo
brezplacna usposabljanja za njihovo uporabo. V okviru
podpornega okolja Na-prostem.si je bilo razvito interaktivno
neformalno izobraZevanje, ki temelji na izku$njah preteklih
izvajanj organizacij, kot so Rampa, Kersnikova, Duh Casa,
INePA, Beletrina, Ljudmila in drugih.

Na usposabljanjih[17] se uporabljajo razlicne metode,
med katerimi izstopajo pristopi »naredi sam« (DIY),
»naredimo skupaj« (DITO) in »poskusi znova« (fail better).
Vsak mentor, ki vodi usposabljanje, prejme temeljito
usposabljanje za mentorje, kjer se nauci, kako ucinkovito
izvajati usposabljanje, vkljuciti omenjene metode, spremljati
udelezence in prilagajati potek usposabljanja glede na
njihove potrebe.

Celoten proces usposabljanja je razdeljen na tri dele, pri
c¢emer sta prvi in tretji del enaka pri vseh usposabljanjih,
medtem ko se drugi del prilagaja glede na specificno

odprtokodno programsko opremo, ki je predmet
izobrazevanja. Razvoj usposabljanj je privedel do
vzpostavitve razlicnih scenarijev, ki doloc¢ajo potek

usposabljanja za posamezno programsko opremo. Vsak
scenarij je prilagojen specificnim znacilnostim programske
opreme kar omogoca udelezencem, da sistemati¢no
napredujejo skozi razlicne faze usposabljanja.

Pomemben del usposabljanja predstavlja tudi naloga za
udelezence, ki vkljuCuje majhen, a kljuCen izziv. Ta izziv
spodbuja udelezence k raziskovanju (DIY), sodelovanju
(DITO) ter k sootanju z moznostjo neuspeha (fail better), kar
se hitro spremeni v uspeh. TakSen pristop spodbuja
udeleZencev k prakti¢cnemu preizkusanju in u¢enju z lastnimi
izkusnjami. Rezultat je najvisja oblika u€enja in pomnjenja,
saj se udelezenci ucijo z uporabo pristopa »ucenje z uporabo«
(learning by doing).

Z interaktivnim neformalnim izobrazevanjem,
prilagajanjem metod in scenarijev ter spodbujanjem
aktivnega sodelovanja udeleZencev se doseZe optimalno
ucenje in razumevanje, kar vodi k uspesSni in trajnostni
uporabi odprtokodne programske opreme v modernem
digitalnem okolju.

Neformalna usposabljanja v okviru podpornega okolja
Na-prostem.si potekajo za naslednje pakete preverjene
odprtokodne programske opreme in storitev[18]:

¢ uvod v odprtokodno programsko opremo in storitve,
e osnovna raba racunalnika,

e spletne strani in analitika (Wordpress, Drupal, Plausible
Analytics, Matomo),
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e pisarna za pripravo dokumentov (LibreOffice Writer,
LibreOffice Calc in LibreOffice Impress), oblikovanje slik
(Gimp, Krita, Inkscape, Darktable),

« urejanje videa (Kdenlive, Pitivi, Open Shot),

» oblacne storitve (Nextcloud, Jitsi Meet za spletne
konference in Etherpad za skupno urejanje dokumentov),

» komunikacija prek e-poste in novi¢nikov Mailtrain,
Matrix in Thunderbird),

¢ odprtokodni operacijski sistemi (Linux Mint in KDE
Neon),

* objavljaje na spletu (Open Broadcaster Software, Peer
Tube, Calibre-Web in Scribus) in

¢ tehni¢no risanje (FreeCAD, KiCAD n PrusaSlicer).

Cilje je izvesti skupno 102 usposabljanji za NVO in njihove
uporabnike po celotni Sloveniji.

Slika 2: Usposabljanje za osnovno uporabo racunalnika
za Clanice Drustva upokojencev Rakitna

6 1ZKUSNJE Z IZVAJANJEM NEFORMALNIH
USPOSABLJAN]

Mentorji se na usposabljanjih v okviru projekta srecujejo z
razli¢ni skupinami udelezZencev, njihovo predznanje se ne
razlikuje zgolj med skupinami, ampak tudi med posamezniki
v samih skupinah. Izrednega pomena je, da se mentorji
zavedajo razlicnih nivojev znanja in potreb posamezne
skupine, ter usposabljanje prilagodijo tako, da udeleZenci na
usposabljanjih pridobijo vesc¢ine, ki jim bodo koristile tako
pri delu kot v vsakdanjem Zivljenju. V praksi se je izkazalo, da
se morajo mentorji na usposabljanja dobro pripraviti ne zgolj
s pedagoskega, ampak tudi tehni¢nega vidika, saj prostori, v
katerih potekajo usposabljanja, niso vedno opremljeni z
dovolj velikim Stevilom vti¢nic, pogosto manjka projektor,
internetna povezava pa je pogosto slaba.



Pred vsakim usposabljanjem udelezenci na svoje
raCunalnike - ¢e teh nimajo, jih dobijo v okviru projekta,
nalozijo tisto prosto programsko opremo, za katero se bodo
usposabljali. Med starejSo populacijo, ki se je udelezila
usposabljanj, se je izkazalo, da je potrebno ve¢ Casa nameniti
uCenju osnovne uporabe racunalnika. V skupinah z
ustreznim predznanjem, se ve¢ Casa posveti prakti¢nim
nalogam, da se pridobljeno znanje ¢im bolj utrdi. Pomembno
je tudi, da udeleZenci po zakljucku usposabljanja niso
prepusceni sami sebi, saj jim je na spletnem servisu Na-
prostem.si, vedno na voljo tako pomo¢ mentorjev kot Sirse
skupnosti. Pomemben del usposabljanja je zato prikaz
delovanja omenjenega servisa in vseh njegovih storitev,
vkljuéno s podporo. Dosedanje izkuSnje so pozitivne,
udelezenci pa so izrazili veliko zanimanja za nadaljnja
izobrazevanja.

7 ZAKLJUCEK

Ob pomanjkanju tovrstnih usposabljanj in projektov ne prica
zgolj veliko zanimanje med nevladniki, ampak tudi drugo
porocilo Evropske komisije o napredku izvajanja zavez
Berlinske deklaracije o digitalni druzbi in digitalni vladi.
Glede na skupne vrednote, ki jih izpostavlja tudi projekt Na-
prostem.si: Prosto programje za digitalno vklju¢enost NVO in
uporabnikov je Evropska komisija za leto 2022 v Sloveniji
pripoznala projekt kot pozitiven premik na podrocju
spodbujanja temeljnih pravic in demokrati¢nih vrednost na
digitalnem podrodju.

Vse naSteto daje pozitiven signal, da bomo zgodbo Na-
prostem.si pisali Se naprej. Kljub temu, da se projekt s
koncem leta 2023 izteka, projektna ekipa Ze gleda v leto
2024, ko bo projekt prerasel v pravno-formalno NVO, ki bo
delovala kot skupnost uporabnikov, zagovornikov,
strokovnjakov ter programerjev prostega programja in
storitev. Z ustanovitvijo zadruge ciljamo na doseganje
dolgoro¢nih ucinkov projekta ter na povecano rabo prostih
programov in storitev v Sloveniji.

ZAHVALA

Zahvaljujemo se koordinatorici projekta Na-prostem.si Masi
Malovrh (Beletrina, Zavod za zalozniSko dejavnost) za
uredniski pregled prispevka.

Projekt Na-prostem.si je financiran s strani Ministrstva za
javno upravo v okviru javnega razpisa za digitalno
preobrazbo nevladnih in prostovoljskih organizacij ter
povecanje vkljuCenosti njihovih uporabnikov v informacijsko
druzbo 2021-2023. Vsebina ¢lanka je izklju¢no odgovornost
avtorjev in ne predstavlja stalis¢ Ministrstva za javno upravo.
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POVZETEK

V prispevku obravnavamo digitalne kompetence uciteljev.
Izhajali smo iz dokumenta »Evropski okvir digitalnih
kompetenc izobrazevalcev: DigCompEdu (angl.: European
Framework for the Digital Competence of Educators:
DigCompEdu.) V nasi raziskavi smo uporabili dobesedne
formulacije: podro¢ij kompetenc uciteljev, vsebin opisov
posameznih podrocij in opisov ravni kompetenc. Opravili smo
spletno anketiranje. Anketne vprasalnike smo maja 2023 poslali
vodstvom 26 $ol v Gorenjski regiji in jih prosili, naj tam
zaposlene povabijo k sodelovanju v spletni anketi. Po enem
mesecu smo prejeli 57 v celoti reSenih vprasalnikov. Rezultati
kazejo, da je raven kompetenc uciteljev pod nasimi
pri¢akovanji, saj v povprecju ne dosega nivoja »strokovnjak«
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Utitelji, digitalne kompetence, Evropski okvir digitalnih
kompetenc izobrazevalcev.

ABSTRACT

In this paper, we look at the digital competences of teachers. The
research is based on the document "European Framework for the

Digital ~ Competence  of  Educators:  DigCompEdu"
(DigCompEdu).In our research we have used the literal
formulations: domains of teachers' competences, content

descriptions of the domains and descriptions of the levels of
competences. We conducted an online survey. In May 2023, we
sent the questionnaires to the management of 26 schools in the
Gorenjska region and asked them to invite their staff to
participate in the online survey. After one month, we received 57
fully completed questionnaires. The results show that the level of
teachers' competences is below our expectations, as on average
it does not reach the level of "expert".
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1 uUvOoD

Uporaba raCunalnika v izobrazevanju ima ze zelo dolgo
zgodovino. Ziv dokaz za to je konferenca »Vzgoja in
izobrazevanje v informacijski druzbi,« ki poteka letos Ze 26. leto
zapored. Skozi vsa ta leta se je razvijala strojna oprema,
programska oprema in tudi metodoloski pristopi uporabe
ra¢unalnikov v izobraZevanju.

V na$i raziskavi smo Zzeleli ugotoviti, kaks$na je danasnja
raven digitalnih kompetenc uliteljev. Vzporedno z razvojem
strojne in programske opreme so se namre¢ morale razvijati tudi
digitalne kompetence uciteljev. Ena izmed $tudij, ki je
preucevala uporabo racunalniSke opreme pri poucevanju
uciteljev in kompetence uciteljev se je odvijala v letih od 2015-
2018 na Svedskem [1]. Rezultati $tudije so pokazali, da je poleg
pomanjkanja Casa za uporabo racunalniske opreme in slabe
platforme v ucilnicah, ravno digitalna usposobljenost uditeljev
tisti izziv, s katerim se bodo najbolj ukvarjali v prihodnjih letih.

Pomembnost uporabe digitalne tehnologije pri pouku se iz
leta v leto povecuje, saj omogoca hitrejsi, predvsem pa drugacen
pristop do novega znanja. V Nemciji so tako med novembrom
2021 in februarjem 2022 s pomocjo raziskave, ki je zajela 145
uciteljev prisli do =zakljucka, da je diferenciacija
opolnomocenje ucencev pozitivno povezano z uciteljevo
uporabo tehnologije za izboljSanje kakovosti pouka [2]. Do
podobnih zakljuc¢kov so prisli tudi v $tudiji, ki je bila izvedena v
Svici med junijem in septembrom 2020 in je zajela 2011 u&iteljev
[3]. Rezultati so namre¢ pokazali, da so mnenja uditeljev o
njihovih digitalnih kompetencah pozitivno povezana z njihovo
uporabo tehnologije pri poucevanju.

V Sloveniji je Zavod RS za Solstvo v €asu pred koncem
zaprtja Sol v obdobju covida-19 izvedel raziskavo, katere izsledki
so objavljeni v spletni monografiji z naslovom Analiza
izobraZevanja na daljavo v ¢asu prvega vala epidemije covoda-
19 v Sloveniji [4]. Rezultati raziskave so pokazali, da imajo
ucitelji strokovnih Sol v Sloveniji v primerjavi z gimnazijskimi
ucitelji veéje tezave na podrocju zagotavljanja podporne
tehnologije, nimajo ustreznega prostora za delo, niso vesci

in



razliénih digitalnih orodij in ne morejo dose¢i na daljavo
nekaterih ucencev.

2 EVROPSKI OKVIR DIGITALNIH
KOMPETENC IZOBRAZEVALCEV
DIGCOMPEDU

V naSem prispevku smo kot teoreti¢ni okvir raziskave uporabili
Evropski  okvir digitalnih  kompetenc izobrazevalcev:
DigCompEdu [5].

Da smo kot izhodis¢e v mnozici razliénih pristopov k
preucevanju kompetenc uporabili ravno ta dokument, seveda
obstajajo utemeljeni razlogi. Dokument »Evropski okvir
digitalnih kompetenc izobrazevalcev: DigCompEdu« je
relativno nov, saj je bil objavljen leta 2018. Vsaj na ravni drzav
Evropske unije trenutno velja za sprejet in splosno veljaven. V
primeru, da bomo naso raziskavo $e razsirili, bodo mozne tudi
mednarodne primerjave. Cilj okvirja DigCompEdu je prikaz in
opis digitalnih kompetenc, specificnih za izobrazevalce.
Predlaganih je 22 osnovnih kompetenc, ki so razporejene v 6
podrocij. Okvir vkljucuje tudi model napredovanja, s pomocjo
katerega lahko izobrazevalci ocenijo in razvijejo svoje digitalne
kompetence. Opisuje Sest razliénih ravni razvoja, skozi katere
izobrazevalec obicajno pridobi digitalno kompetenco, in tako
izobrazevalcu pomaga prepoznati trenutno raven njegove
kompetence ter doloCiti in izbrati korake, potrebne za njeno
izboljSanje.

3 PODROCJA KOMPETENC UCITELJEV

Evropski okvir digitalnih kompetenc
DigCompEdu kompetence uciteljev razvrséa v 6 podrocij
(Evropski  okvir digitalnih  kompetenc
DigCompEdu, 2018):

izobrazevalcev

izobrazevalcev:

1. poklicno delovanje;

2. digitalni viri;

3. poucevanje in ucenje;

4. vrednotenje (evalvacije);

5. opolnomocenje ucencev;

6. vodenje in podpora ucfencem pri pridobivanju
digitalnih kompetenc.

Znotraj 6 podrocij Evropski okvir digitalnih kompetenc
izobrazevalcev DigCompEdu je predlaganih 22 vsebin osnovnih
kompetenc, ki so znotraj podro¢ij razporejene takole (Evropski
okvir digitalnih kompetenc izobrazevalcev: DigCompEdu,
2018):

POKLICNO DELOVANIE - Organizacijsko komuniciranje
(Raba digitalnih virov za komuniciranje z ucenci, starsi, idr.);
Strokovno sodelovanje (Raba digitalnih tehnologij
sodelovanje z drugimi izobrazevalci); Reflektivna praksa,
(kriticna presoja ter aktiven razvoj lastne digitalne pedagoske
prakse); Stalno strokovno spopolnjevanje (Raba digitalnih virov
in sredstev za stalen strokovni razvoj.

DIGITALNI VIRI - Izbiranje (Prepoznavanje, vrednotenje in
izbiranje digitalnih virov za poucevanje in ucenje.); Izdelovanje
in poustvarjanje (Poustvarjanje in nadgrajevanje obstojecih virov
z odprtimi dovoljenji ter drugimi viri, kjer je to dovoljeno.
Izdelava ali soustvarjanje novih); Upravljanje, zasCita, deljenje
(Organizacija digitalnih vsebin ter zagotavljanje dostopa).

za
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POUCEVANIJE IN UCENJE - Pougevanje (Naértovanje in
vpeljava digitalnih naprav in virov v proces poucevanja);
Vodenje (Raba digitalnih tehnologij in storitev za izbolj$anje
komunikacije z ucenci); Sodelovalno ucenje (Raba digitalnih
tehnologij za spodbujanje in izboljSanje sodelovanja med
ucenci.); Samouravnavnje ucenja (Raba digitalnih tehnologij za
podporo samouravnavanja ucenja).

VREDNOTENIJE (EVALVACIJE) - Strategije vrednotenja
(Raba digitalnih tehnologij za vrednotenje);Analiza dokazov
(Ustvarjanje, izbira ter kriticna analiza in razlaga digitalnih
dokazov o ucéencevih dejavnostih, uspesnosti ter napredku);
Povratne informacije in nacrtovanje (Raba digitalnih tehnologij
za ciljno usmerjene in pravocasne povratne informacije u¢encem.

OPOLNOMOCENJE UCENCEV - Dostopnost in
vkljucenost (Zagotavljanje dostopa do uénih virov in dejavnosti
vsem ucencem); Diferenciacija in personalizacija (Raba
digitalnih tehnologij za naslavljanje razliénih uénih potreb
ucencev); Aktivno vkljuCevanje ucencev (Raba digitalnih
tehnologij za spodbujanje aktivnega in ustvarjalnega sodelovanja

ucencev).
VODENIJE IN PODPORA UCENCEM PRI
PRIDOBIVANJU DIGITALNIH KOMPETENC -

Informacijska in medijska pismenost (Vkljuevanje ucnih
dejavnosti, nalog ter razli¢ne vrste vrednotenj, ki od ucencev
zahtevajo, da izkazejo potrebo po informacijah); Komuniciranje
in sodelovanje (VkljuCevanje uc¢nih dejavnosti, nalog ter
vrednotenja, ki od uéencev zahtevajo ucéinkovito in odgovorno
rabo digitalnih tehnologij za Izdelovanje vsebin); Izdelovanje
digitalnih vsebin (Vklju¢evanje ucnih dejavnosti, nalog in
vrednotenja, ki od ucencev zahtevajo, da se izrazijo prek
digitalnih sredstev); Odgovorna raba (Zagotavljanje ukrepov za
dobro pocutje uéencev v fiziénem, psihicnem in druzbenem
smislu); ReSevanje problemov (Vkljucevanje uc¢nih dejavnosti,
nalog ter vrednotenja, ki od ucencev zahtevajo, da prepoznajo in
reSijo tehni¢ne tezave ali tehnolosko znanje ustvarjalno
uporabijo v novih situacijah.).

4 OPISI RAVNI KOMPETENC

Evropski okvir digitalnih kompetenc
DigCompEdu vkljucuje tudi model napredovanja, s pomocjo
katerega lahko izobrazevalci ocenijo in razvijejo svoje digitalne
kompetence. Opisuje Sest razli¢nih ravni razvoja, ki so prikazane
v tabeli 1. Poimernovanja ravni so prikazana v tabeli 2 [5].

izobrazevalcev

Tabela 1: Ravni kompetenc po Evropskem okviru digitalnih
kompetenc izobraZevalcev DigCompEdu [5].

RAVEN | SAMOOCENA

1 SEM ZACETNIK: Zavedam se potenciala
digitalnih tehnologij za izboljSanje pedagoske in
poklicne prakse, vendar imam z digitalnimi
tehnologijami zelo malo stika ter jih uporabljajo
predvsem za pripravo uénih ur, administracijo ali
organizacijsko komuniciranje. Pri razsiritvi
uporabe ter prenosu svojih obstojecih digitalnih
kompetenc na pedagosko podrocje potrebujejo
vodenje.

2 SEM RAZISKOVALEC: Digitalne tehnologije
sem zacel uporabljati na dolo¢enih podro¢jih




3 SEM VKLJUCEVALEC: Na ravni vkljuevanja
preizkusam digitalne tehnologije v razlicnih
okoljih in za razli¢ne namene ter jih vkljucujejo v
Stevilne od svojih praks.

4 SEM STROKOVNIJAK: Na ravni strokovnosti
uporabljam  nabor digitalnih  tehnologij
samozavestno, ustvarjalno in kriticno. Digitalne
tehnologije za dolofene situacije izbiram
namensko ter poskuSam razumeti prednosti in
pomanjkljivosti razli¢nih digitalnih strategij

5 SEM VODITELJ: Na ravni vodenja pri rabi
digitalnih tehnologij

Sledim doslednemu ter celovitemu pristopu za
izboljSanje pedagoskih in poklicnih praks.

6 SEM POBUDNIK: Na ravni pobudniStva se
sprasSujem o ustreznosti sodobnih digitalnih in
pedagoskih praks. Zanimajo me omejitve ali
pomanjkljivosti teh praks ter sledim ciljem
nadaljnjih inovacij.

Tabela 2: Poimenovanje ravni kompetenc po Evropskem
okviru digitalnih kompetenc izobraZevalcev DigCompEdu
(Evropski okvir digitalnih kompetenc izobraZevalcev:
DigCompEdu, 2018).

ODGOVOR OZNAKA IME RAVNI
RAVNI

1 Al ZACETNIK
2 A2 RAZISKOVALEC
3 Bl VKLJUCEVLAEC
4 B2 STROKOVNJAK
5 Cl VODITELJ
6 C2 POBUDNIK

5 NAMEN RAZISKAVE

Z raziskavo, smo Zeleli ugotoviti, kak$na je raven digitalnih
kompetenc uciteljev.

6 OPISVZORCA

Maja 2023 je bilo vabilo k sodelovanju po elektronski posti
poslano na naslove 26 izobraZzevalnih ustanov na podrocju
Gorenjske regije. Vodstva Sol smo prosili , prosili, naj tam
zaposlene povabijo k sodelovanju v spletni anketi. Vabilo je bilo
poslano na elektronske naslove, ki so uradno objavljeni kot
elektronski solagorje@osgorje.si;
bled@guest.arnes.si; info@os-antonajanse.si;
atlr.kr@guest.arnes.si; os-tone.cufar@guest.arnes.si;
dekanat@fzab.si; info@gimjes.si; info@poldestrazisar.si; o-
16decmojstr.kr@guest.arnes.si; osjvkg.tajnistvo@siol.net;
info@o-lesce kr.edus.si; os-bohinj@guest.arnes.si; tajnistvo-
os.trzic@guest.arnes.si; tajnistvo@os-naklo.si;
tajnistvo@osjpcenter.si; info@ossklm.si; uprava@os-
zelezniki.si; ravnatelj.osziri@krajnik.si; info@os-ivantavcar.si;
tajnistvo@osdj-cerklje.si; gimnazija.kranj@gimkr.si;

naslovi Sol: 0s-

o-
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info@gimnazija-skofjaloka.si;
info@vgs-bled.si

V roku enega meseca smo prejeli 57 pravilno in v celoti
vrnjenih vprasalnikov, 15 je bilo moskih in 42 Zensk. Povpre¢na
starost je bila 48 let, najmlajSi anketiranec je imel 28 let,
najstarejsi 68 let.

info@egss.si;  info@scsl.si;

7 INSTRUMENT

Raziskavo smo izvedli z spletne ankete v okolju 1KA. Kot
teoreticni okvir raziskave in s tem tudi vprasalnika (podrocja
kompetenc uditeljev, vsebine opisov posameznih podrocij
kompetenc in opisi ravni kompetenc) smo uporabili dobesedne
formulacije iz slovenskega dokumenta:  Evropski okvir
digitalnih kompetenc izobrazevalcev: DigCompEdu Izdajatel;:
Zavod Republike Slovenije za $olstvo, Ljubljana, 2018, ki je
prevod Angleskega izvirnika: European Framework for the
Digital Competence of Educators: DigCompEdu, avtorica:
Christine Redecker, urednik: Yves Punie, Joint Research Centre,
European Commission, JRC Science Hub
https://ec.europa.eu/jrc, © European Union, 2017.

8 REZULTATI RAZISKAVE

V tabeli 3 prikazujemo aritmeti¢ne sredine in standardne
odklone za vseh 22 vsebin kompetenc.

Tabela 3: Aritmeti¢ne sredine in standardni odkloni za 22
vsebin kompetenc po Evropskem okviru digitalnih
kompetenc izobraZevalcev DigCompEdu (n=57).

PODROCJE/VSEBINA MEAN | STD.
KOMPETENCE DEV
POKLICNO DELOVANJE
1. Organl_za'cusko 3,58 1,034
komuniciranje
2. Strokovno sodelovanje 3,42 1.164
3. Reflektivna praksa, 3,30 1,309
4.  Stalno strokovno 3,28 1,236
DIGITALNI VIRI
1. lzbiranje 3,35 1142
2. Izdelovame_ln 3,00 1,286
poustvarjanje (
3. Up_rav_ljanje, zasClita, 3,00 1,299
deljenje
POUCEVANJE IN UCENJE
1. Poucevanje 321 1,250
2. Vodenje 3,30 1.180
3. Sodelovalno ucenje 3,05 1141




4. Samouravnavnje

. 3,00 1,165
ucenja
VREDNOTENJE (EVALVACIJE)
1. Strategije vrednotenja 277 1.350
2. Analiza dokazov 277 1.254
3. I_:’ovrzitne |nf9rmaC|Je 2.05 1.260
IN nacrtovanje
OPOLNOMOCENJE UCENCEV
1. Do§t(3pnost|n 3,23 1,180
vkljucenost
2. leerenc_lacu_z?un 296 1,068
personalizacija
3. A}(tlvno vkljucevanje 3.19 1172
ucencev
VODENJE IN PODPORA UCENCEM PRI

PRIDOBIVANJU DIGITALNIH KOMPETENC
1. Informacijska in

medijska pismenost 307 H348
2. Komummfanje in 3,05 1,260
sodelovanje
3. Izdelovanje digitalnih 2.89 1,398
vsebin
4. Odgovorna raba 3,09 1,184
5. Resevanje problemov 2,82 1,054

9 ZAKLJUCEK

Nasa raziskava ima omejitev v velikosti vzorca. Raziskava je
bila zastavljena tako, da bi bil vzorec reprezentativen in tudi
dovolj velik. K sodelovanju smo namre¢ povabili kar 26 razli¢nih
Sol. To glede na stevilo $ol predstavlja priblizno eno tretjino vseh
Sol v Gorenjski regiji. Vzorec ni bil izbran naklju¢no, pa¢ pa z
vplivanjem Pri izbiri vzorca $ol smo bili pozorni na to, da smo
vabili razliéne vrste Sol: osnovne $ole, poklicne Sole, srednje
strokovne $ole, gimnazije, vije ole in eno fakulteto. Sole so bile
locirane v ve¢jih mestih in na podezelju. Da bi bila zagotovljena
anonimnost anketirancev, nismo sprasevali po vrsti Sole, niti ne
po lokaciji Sole. Na koncu smo prejeli samo 57 popolnih
odgovorov.

Ne glede na to lahko iz naSe raziskave izlu§¢imo nekatere
zakljucke: Raziskava je pokazala, da so digitalne kompetence
uciteljev na ravni ,,vkljuevanja.“ Ta raven je nizja od ravni
»strokovnjak.« Menimo, da je taka raven skrb zbujajoca.

Anketiranci ne sodijo v populacijo, ki jih teorija Steje za
»starejSe osebe«. Povprecna starost anketirancev je bila 48 let,
kar pomeni, da anketirance v povprecju ¢aka Se vsaj 15 let
delovne dobe. Statisticna analiza je pokazala, da je pri vecini
vsebin kompetenc raven kompetenc pri do 8 % anketirancev Se
vedno na nivoju »zacetnik«. Tak delez najnizje ravni kompetenc
se nam zdi velik.
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Analiza odgovorov je nadalje pokazala, da na nobenem
podro¢ju kompetenc ni ve¢ kot 5% anketirancev na ravni
»pobudnik« Najvisjo raven kompetenc smo ugotovili za
podrocje ,,poklicno delovanje.“ Pri nobenih od vsebin tega
podrogje ni zacetnikov ve¢ kot 8%. Kljub temu povprecna raven
kompetenc niti na tem podro¢ju ni dosegla ni dosegla ravni
»Strokovnjak®

Za primer si vzemimo podro¢je kompetenc »poklicno
delovanje«, vsebino kompetence »Organizacijsko
komuniciranje« (Raba digitalnih virov za komuniciranje z uéenci,
star$i, idr.) Frekvence odgovorov prikazuje tabela 4.

Tabela 4: Aritmeti¢ne sredine in standardni odkloni za 22
vsebin kompetenc po Evropskem okviru digitalnih
kompetenc izobraZevalcev DigCompEdu

frekvenca | Delez (%) |
ZACETNIK 2 35
RAZISKOVALEC 5 8,8
VKLJUCEVALEC 18 316
STROKOVNJAK 24 42,1
VODITELJ 6 10,5
POBUDNIK 2 35
SKUPAJ 57 100,0

Raven kompetence »Organizacijsko komuniciranje« (ki sodi
v podrogje ,,poklicno delovanje.“ je glede na ostale vsebine
kompetenc ocenjena zelo visoko, celo najbolje od vsech
kompetenc (aritmeti¢na sredina odgovorov je 3,58). Vrednost
aritmeti¢ne sredine je nizja od 4, kar pomeni nizja od ravni
strokovnjak. Kljub temu med 57 anketiranci kar 25 dosega nizjo
raven od ravni »strokovnjak«

Najnizjo raven kompetenc smo ugotovili za podrocje
»vrednotenje, konkretno za kompetenci®

. Strategije vrednotenja (Raba digitalnih tehnologij za
vrednotenje).

. Analiza dokazov (Ustvarjanje, izbira ter kriti¢na
analiza in razlaga digitalnih dokazov o uéencéevih dejavnostih,
uspesnosti ter napredku)

Pri obeh kompetencah je aritmeti¢na sredina 2,77.

Pri vsebinah »Strategije vrednotenja« je 17,5% anketirancev
na ravni »zacetnikov, pri kompetenci »analiza dokazov« pa je
na ravni zacetnika 14,0% anketirancev.

Zelo nizko raven kompetenc uciteljev smo prepoznali tudi na
podro¢ju »vodenje in podpora ufencem pri pridobivanju
digitalnih kompetenc«.

Zlasti nizka raven je pri vsebinah kompetenc:

. Izdelovanje digitalnih vsebin (Vkljucevanje ucnih
dejavnosti, nalog in vrednotenja, ki od ucencev zahtevajo, da se
izrazijo prek digitalnih sredstev) 9 od 57 vprasanih je pri pripravi
digitalnih vsebin na ravni zacetnika. Frekvence in delezi
odgovorov v tabeli 5.

. Resevanje problemov (Vklju€evanje uénih dejavnosti,
nalog ter vrednotenja, ki od ucencev zahtevajo, da prepoznajo in
reSijo tehni¢ne tezave ali tehnolosko znanje ustvarjalno
uporabijo v novih situacijah.) Samo 11 od 57 vprasanih je ocenilo,
da bi na ravni strokovnjaka ali bolje znalo resiti tehni¢ne tezave
ucencev. Frekvence in delezi odgovorov v tabeli 5 IN6.



Tabela 5: Frekvence in delezi odgovorov na vprasanje o
kompetenci »1zdelovanje digitalnih vsebin« (n=57)

frekvenca | Delez (%) |
ZACETNIK 9 15,8
RAZISKOVALEC 15 26,3
VKLJUCEVALEC 18 31,6
STROKOVNJAK 7 12,3
VODITELJ 4 7,0
POBUDNIK 4 7,0
SKUPAJ 57 100,0

Tabela 6: Frekvence in deleii odgovorov na vpraanje o
kompetenci » ReSevanje problemov« (n=57)

frekvenca | Delez (%) |
ZACETNIK 3 5,3
RAZISKOVALEC 21 36,8
VKLJUCEVALEC 22 38,6
STROKOVNJAK 6 10,5
VODITELJ 4 7,0
POBUDNIK 1 1,8
SKUPAJ 57 100,0

Ocenjujemo, da smo z naso raziskavo kljub majhnosti vzorca
prepoznali problem. Ugotovljena raven digitalnih kompetenc
uciteljev je dale¢ pod pricakovanji. Tudi, ¢e je vzorec Se tako
majhen, ugotovljene digitalne kompetence uciteljev ne bi smele
biti na ravni, ki je nizja od ravni »strokovnjak«.

ZAHVALA

Projekt sofinancirata Republika Slovenija, Ministrstvo za
visoko Solstvo, znanost in inovacije, in Evropska unija —
NextGenerationEU. Projekt se izvaja skladno z naértom v okviru
razvojnega podroc¢ja Pametna, trajnostna in vkljuCujoca rast,
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komponente Krepitev kompetenc, zlasti digitalnih in tistih, ki jih
zahtevajo novi poklici in zeleni prehod (C3 K5), za ukrep
investicija F. Izvajanje pilotnih projektov, katerih rezultati bodo
podlaga za pripravo izhodis¢ za reformo visokega Solstva za
zelen in odporen prehod v druzbo 5.0: projekt Pilotni projekti za
prenovo visokega Solstva za zelen in odporen prehod.
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POVZETEK

Namen Sol v sodobni druzbi se v tem desetletju
radikalno spreminja na eni strani zaradi hitrega
razvoja digitalnih tehnologij in umetne inteligence,
po drugi strani pa tudi zaradi vse vecjega pritiska s
strani naprednih oblikovalcev politik, vodstev Sol,
raziskovalcev, u€iteljev in tudi u€encev, ki so v
razvojnih projektih v preteklih letih u€inkovito razvili
nove celovite pristope pou€evanja in u€enja,
velikokrat tudi skupaj s kolegi iz Evrope in SirSe. V
¢lanku so tako predstavljeni nekateri vidiki
umestitve umetne inteligence v izobrazevaniju,
prihajajocih tehnologij, vioga ucitelja in uenca.
Predstavljen je tudi projekt Umetna inteligenca za
ucitelje ter aktualne smernice in priporocila
povezana z uporabo umetne inteligence v
izobrazevanju.

KLJUCNE BESEDE

umetna inteligenca, izobraZevanje, usposabljanje
uciteljev

ABSTRACT

The purpose of schools in modern society is
changing radically in this decade, on the one hand,
due to the rapid development of digital technologies
and artificial intelligence, and on the other hand,
due to increasing pressure from progressive
policymakers, school leaders, researchers, teachers
and also students who participated in development
projects over the past years and effectively
developed new comprehensive approaches to
teaching and learning, often together with
colleagues from Europe and beyond. The article
thus presents some aspects of artificial intelligence
and upcoming technologies, the role of the teacher
and the student. The Artificial Intelligence for
Teachers project and current guidelines and
recommendations for using artificial intelligence in
education are also presented.
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1 UuUvOoD

Smo v dobi ze 4. vala razvoja umetne inteligence, v
katerem med drugih novo nastajajoe e-storitve in
aplikacije s pomocjo pametnih naprav zbirajo,
procesirajo in uporabljajo ogromno podatkov o
uporabnikin  (ljudje, internet stvari), njihovih
potrebah, navadah, prava tako pa tudi o dosedanjih
dognanijih ¢lovestva ipd. Pri tem se je treba vprasati,
ali se in kako zaradi tega spreminja vloga Sole,
ucitelja in u€enca. Smo pa tudi v desetletju, v
katerem Zelijo napredni oblikovalci politik, vodstva
Sol, raziskovalci, pa tudi ucitelji in tudi ze u€enci sami
na sistemski ravni trajno prispevati k nujnim
spremembam, ki so jih nakazali in tudi preizkusi
uspesni razvojni projekti zadnjih let v Sloveniji,
predvsem pa tudi evropski projektih. Naloga
sodobne Sole je tako, da navduSuje in u€encem
pomaga prepoznati njihovo edinstvenost, da bi lahko
v polnosti razvili svoje potenciale. Spodbujati mora
kriti€no razmisljanje in ustvarjalnost ter opolnomogiti
ucence, da razvijajo spretnosti in zmoznosti, ki jih
potrebujejo v Zivljenju [17]. Kljuéno vpraSanje za
sodobno Solo torej je, kako prepoznati spretnosti in
zmoznosti, ki jih bodo naSi otroci potrebovali v
Zivljenju. Hkrati pa se postavlja vprasanje, kako v
koncept sodobne Sole umestiti neprestan razvoj
digitalne  tehnologije (5e posebej umetne
inteligence), socialnih kompetenc nasih otrok in kako
s naprednimi metodami in nacini poucCevanja
vzpodbuditi in zagotoviti holisti€¢en razvoj nasih otrok
na vseh podrocjih (od znanja, odnosov, digitalnih

kompetenc in temeljnih znanj racunalnistva in
informatike do zmoznosti njihovega
samouravnavanje ipd.). Izpostavljen je pomen

izgradnje znanja znotraj nekega konteksta, s
posebnim poudarkom na socialnih odnosih med
uceCimi se. Psiholoski procesi, ki se razvijajo v
posamezniku ter druzbeno-situacijski vidiki, ki
vplivajo na u€enje, so razumljeni kot refleksivno in
enakovredno povezani [6]. Nova paradigma razume
ucenje in kognicijo kot interaktivno dejavnost med
posameznikom in situacijo, za znanje pa pravi, da je
“‘umescCeno, proizvod dejavnosti, konteksta in
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kulture, v kateri se razvija in v kateri je uporabljeno”
[4]. Ucenje se razume kot “participacija” oziroma
“‘druzbeno pogajanje”. V tem kontekstu ucitelj
pripravlja u¢na okolja, kjer:
- se spodbuja konstruktivno, samoregulacijsko
ucenje,
- je uCenje senzibilno na kontekst,
- je u€enje sodelovalno, usmerjeno na u¢enca.
Uc€enje ni veC pasivno, ampak aktivno, socialno
okrepljen proces izgradnje znanja. Znanje se ne
more prenesti na u€enca, temve¢ ga mora sam
zgraditi oziroma si ga ustvariti v procesu ucenja.
Sodobno izobrazevanje tako temelji na inovativnih
metodah in pristopih pou€evanja, med katerimi je
treba izpostaviti ([10]:
- sodelovalno delo,
- problemsko pouk,
- personalizacijo u€enja,
- problemsko uéenje z avtenti¢nimi nalogami (ang.
problem based learning),
- raziskovalni pouk s poudarkom na razvoju
kriti€nega misljenja ipd.
Aktivnosti sodobnega izobrazevanja so usmerjene
na ucenca, njihov cilj pa je, da vsi u€enci dosezejo
predpisano raven znanja in kompetence (&im visje
taksonomske ravni zastavljenih ciljev). Tovrstno
ucenje pa se ne odvija le v Solskih prostorih, temved
se dotika tudi nasih interesov in izkuSenj. Pri tem je
pomembno aktivno sodelovanje tudi zunanjih
deleznikov v vseh fazah ucenja. Vloga ucitelja je pri
klju€na, saj se mora povezovati tako s sodelavci na
Soli preko medpredmetnih aktivnosti, iskati izzive, s
katerim se ukvarjajo delezniki v lokalnem in SirSem
prostoru. Ucitelji so tisti, ki skupaj z zunanjimi
delezniki u€ence usmerja in jim svetuje ter jim
predstavi orodja in jim pokaZze, kaj je ozaveS€enost.

2 VLOGA UCITELJA

Da je v procesu dviga kvalitete poucevanja in u¢enja
u€encev prav ucitelj v sodelovanju z zunanjimi
izvajalci najpomembnejsi dejavnik, je sprejeto
dejstvo, ki je podkrepljeno s Stevilnimi raziskavami
[27], zato v tem valu umetne inteligence le-ta ne
zmore zamenjati ucitelja pri pripravi, izvedbi in
evalvaciji celovitega procesa poucevanja in ucenja.

Bandura v svoji u¢ni teoriji dokazuje, da sta kvaliteta
poucevanja ter strokovna usposobljenost ucitelja dva
klju¢na poudarka na podrocju dviga kvalitete celotne
Sole [2]. V tem duhu o kvaliteti Sole razmiSlja tudi
Ernest Boyer: “Ko govorimo o izboljSanju Sole v
bistvu govorimo o dvigu ucinkovitosti uciteljev. To je
edina pot za dvig kvalitete Sole in s tem Solskega
sistema...” [3]. Rivkin, Hanushek in Kain so ugotovili,
da bi lahko sodelovanje skupine dobrih uciteljev
moc¢no pripomoglo k zapolnitvi obstoje€ih vrzeli v
dosezkih razlignih skupin ugencev. Ce je uditel]
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neucinkovit, bodo tudi ucenci, delezni njegovega
procesa poucevanja, slabde napredovali, ne glede
na kognitivne razlike med njimi [10].

Tudi Wright, Horn in Sanders se strinjajo, da je prav
ucitelj najpomembnejsi dejavnik, ki vpliva na
uspesnost u¢enja u€encev [27]. John Hattie v sklopu
svoje obS8irne metaanalize podkrepi ta spoznanja in
gre Se korak naprej. Ugotovil je, da je mocna
kolektivna ucinkovitost uciteljev (collective efficacy)
eden pomembnejSih dejavnikov, ki vpliva na
dosezke uc€encev [9]. Do enakih spoznanj je priSla
tudi Jenni Donohoo, ki prav tako izpostavlja
kolektivno  ucinkovitost ucCiteliev kot enega
najpomembnejsi dejavnikov kvalitete poucevanja
ucitelja [7]. Skupaj s Stefani Arzonetti Hite postavi
model »A Model for Leading Colletive Teacher
Efficacy«, kjer izpostavita neposredno korelacijo
med dosezki u€encev in kolektivno ucinkovitostjo
uciteljev [1].

Kvaliteta uciteljevega dela v razredu je pogojena
tako z znanjem in izkuSnjami, ki jih bodoci ucitelji
dobijo v ¢€asu Studija, kot permanentnim
usposabljanjem na delovnem mestu [23]. Hkrati
mednarodne raziskave kaZejo, da so metode in
pristopi, ki jih ugitelji uporabljajo v razredu, bolj kot od
njihove izobrazbe odvisne od okolja in kulture
pouCevanja, v kateri so zrasli. Le redki udcitelji
prerastejo nacin poucevanja, v katerem so bili sami
poucevani [22].

Ugitelj, rutiniran strokovnjak, ki se izobrazuje znotraj
znanih okvirjev se mora spremeniti v inovativnega
vsezivljenjsko se ulelega strokovnjaka, ki iSCe
navdih, znanje in podporo. Razvoj trdne poklicne

identitete je prvi korak k uspeSnemu sodelovanju v

relevantnih strokovnih mrezah, kjer ucitelj dobi nove

ideje in skupaj z drugimi iS¢e odgovore na nove
izzive, ki jih je zmozen prevesti v lokalni kontekst.

Inovativni ucitelj je:

- kompetenten in strasten profesionalec, ki v
sodelovanju z drugimi iS€e najboljSe resitve za
poucevanje svojih uéencev;

- ima pozitiven odnos do raziskovanja in
vsezivljenjskega ucenja;

- namerno in s ciljem sodeluje v razli¢nih
strokovnih skupnostih, ter se z dragocenimi
vpogledi vraca v svojo ugilnico;

- je povezan z razvojem druzbe, Se posebe;j
digitalno transformacijo in hkrati ceni kulturno
raznolikost

- vse veC odgovornosti in lastniStva
izobrazevanja prena$a tudi na u€ence same.

V porocilu The Digital Transformation of Education:
Connecting Schools, Empowering Learners [20]
UNESCO prepoznava ucCitelje kot pomembne



dejavnike digitalne transformacije, seveda ob
predpostavki, da s posodobitvijo in prenovo
profesionalnega razvoja uciteljev zagotovimo, da
bodo le-ti zmozni izkoristiti tehnologijo v podporo
izobraZevalnemu procesu. Poudarek torej ni na
tehnologiji in povezanosti - ta je le pogoj, ki skupaj z
kompetentnim uCitellem v procesu digitalne
transformacije pouka ucencem omogoca
sodelovanje v u¢nih priloZznostih, torej izvajanje tistih
dejavnosti, ki omogoc€ajo vkljuCujo€¢ in ucinkovit
proces ucenja.

3 VLOGA DIGITALNE TEHNOLOGIJE
IN Al V IZOBRAZEVANJU

Richard E. Mayer je ucenje s tehnologijo opisal kot
‘une situacije, v katerih izkuSnjo pouc€evanja
ustvarjamo s pomocjo fizi€nih naprav, kot sta
raunalnik in internet” [12]. Hkrati je opozoril na
bistveno razliko med dvema pristopoma k ucenju s
tehnologijo:

- v tehnologijo usmerjeno ucenje razume kot
aktivnost, katere cilj je uporabiti tehnologijo pri
poucevaniju in je tehnologija tista, ki zagotavlja
dostop do poucevanja;

- vucenca usmerjen pristop u€enja s tehnologijo
pa je tisti, ki pomaga pri u€enju, katerega cilj je
torej prilagoditi tehnologijo za spodbujanje
ucenja.

Hattie [14] je v svojem seznamu 150 vplivov na u¢ne

dosezke, ki ga je sestavil na osnovi raziskave vec kot
800 metaanaliz razvrstil tudi nekatere vplive, ki so
povezani z uvajanjem tehnologije. Sam dostop do
tehnologije torej e ne pomeni, da bo u€enje samo
tudi uCinkovitejSe, Ceprav nekateri dokazujejo, da
uporaba tehnologije, ki jo u&enci uporabljajo v
vsakdanjem zivljenju, pri pouku pove€a njihovo
motivacijo in ob&utek vkljucenosti [8].

Vpliv tehnologije na ucinkovitost u€enja je odvisen
tudi od nacina njene uporabe. Pri tem obstajajo
razliéni modeli, s katerimi lahko udcitelji preverijo
smiselnost in ucinkovitost uporabe tehnologije.
Smiselno je izpostaviti vsaj dva in sicer odlocitveni
model podjetja Microsoft: »Uporabiti tehnologijo pri
pouku ali ne« [16] in pa Stiristopenjski SAMR model
(substitution, augmentation, modification,
redefinition) [18].

3.1 Alvizobrazevanju

Lahko re¢emo, da je digitalno tehnologijo treba
uporabljati smiselno in mora biti v podporo ucitelju pri
njegove delu v razredu na u€enca usmerjenega
pristopa poudevanja. Ce izmed celotnega nabora

digitalne tehnologije izpostavimo umetno
inteligenco, veljajo prav vsi poudarki uporabe in
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zgoraj nastetih izobrazevalnih pristopov tudi za
umetno inteligenco.

Obstaja niz delitev in razvrstitev tehnologij

povezanih z umetno inteligenco, odvisno od

podrogja. V izobraZevanju je s podro¢ja umetne

inteligence tehnoloSko gledano smiselno izpostaviti

tri tehnoloska podroc€ja in sicer:

- govorne tehnologije
razpoznavalnik govora, razhroS¢evalnik
govorca, razvrS€evalnik starosti govorca,
razpoznava zivalskih glasov, razpoznava
glasbe ter sinteza govora);

-. obdelave besedil (razpoznava imen,
razvr§Cevalnik besedilnih vrst, prevajalnik,
semanticna analiza, upravljalnik dialoga,
slovni€no lektoriranje ter analizo sentimenta);

- strojni vid (zaznava oseb, zaznava obrazov,
razvrSCevalnik barve koze, razvrS€evalnik
Custvenih stanj, razvrS€evalnik starosti osebe,
razvrS¢evalnik objektov ter zaznava objektov).

(sinteza glasbe,

Seveda bi lahko dodali k temu Se ve€¢ pomembnih
podrocij kot so analitiéni sistemi, senzorske
tehnologije ipd., vendar za podor¢je izobrazevanja
(didaktika poucevanja) niso kljuénega pomena.

Za boljSe razumevanje razli¢nih vidikov uporabe
umetne inteligence v izobrazevanju, vklju¢no s tem,
kako se poucCuje o njej, kako se uporablija za
izboljSanje izobrazevalnega procesa in kako se
pripravlja posameznike za kariere, ki vklju€ujejo
uporabo Al pa bi bilo smiselno uporabiti naslednjo
delite:

- poucevanje o umetni inteligenci

- poucevanje z umetno inteligenco

- poucevanje za umetno inteligenco.

Poucevanje o umetni inteligenci je kljuno za
digitalno transformacijo in digitalno pismenost nasih
uéencev. Pod tem terminom podrazumevamo
razumevanje  osnhovnih  konceptov  umetne
inteligence, njenih aplikacij in eti¢nih vpra3an;,
povezanih z njo. Pouk o umetni inteligenci omogoca,
da posamezniki razvijejo ozaveSCenost o tej
tehnologiji in njeno vlogo v druzbi. Hkrati spodbuja
razmiSljanje o eti¢nih vidikih uporabe umetne
inteligence ter spodbuija kritiéno razmisljanje o njenih
vplivih na delovna mesta, druzbo in gospodarstvo. O
osnovnih terminih in konceptih s podro¢ja umetne
inteligence bi bilo smiselno pripraviti izobrazevalni
program za ucitelje, ki bi bili zmozno predstaviti to
podrogje uCencem glede na njihovo starostno
obdobje.

Poucevanje z uporabo umetne inteligence je nekako
tisto podrocje, o katerem je najve¢ govora tudi v tem
¢lanku. Pou€evanje z uporabo Al ugiteljem omogoca



podpreti njihove inovativne metode poucevanja z
digitalno tehnologijo. S takSnim pristopom je mozno
pri u€enci dosegati viSje taksonomske ravni
njihovega znanja oziroma zastavljenih ciljev. S tem
se spreminja vloga ucitelja, ki postaja usmerjevalec
in tutor ter ne vec€ le transmitor znanja.

Poulevanje za umetno inteligenco pa pomeni
pripravo posameznikov za kariere in delovna mesta,
povezana z razvojem, implementacijo in
vzdrzevanjem umetne inteligence. To vkljuCuje
u€enje programiranja, obvladovanje podatkovnih
znanj, razumevanje algoritmov in strojnega ucenja
ter sposobnost kriticnega razmisljanja o uporabi Al v
razliénih  panogah. Poulevanje za umetno
inteligenco je kljuéno za izoblikovanje delovne sile, ki
bo znala izkoristiti prednosti in izzive, ki jih prinasa ta
tehnologija v prihodnosti. Nekako to podro¢je najbolj
nagovarja srednjesolski prostor.

Umetna inteligenca kot del digitalne tehnologije torej

ima klju¢no vlogo pri podpori ugiteljev pri razli¢nih
metodah in oblikah dela v razredu, kot so
sodelovalno delo, problemski pouk, individualizacija
in personalizacija, problemsko u€enje z avtenti¢nimi
nalogami ter raziskovalni pouk s poudarkom na
razvoju kriticnega misljenja.

V prvi wvrsti je vsekakor treba izpostaviti
personalizacijo izobraZzevanja. S pomoc¢jo analize
podatkov o ucecih se in modelov ter algoritmov
strojnega ucenja (kot del Al) lahko ugitelji bolje
razumejo potrebe vsakega posameznega ucenca.
TakSen vpogled jim omogo€a personalizacijo
oziroma kreiranje ucne poti, glede na specificne
potrebe, Zelje in sposobnosti vsakega u¢enca. S tem
se doseze boljSa u€na izkuSnja in pove€a motivacija
za ucenje. To brez podpore Al ni mozno, saj ima
ucitelj povpreéno v razredu 25 ulencev in tega
enostavno ne zmore. Al namre¢ lahko pomaga
uciteljem pri ustvarjanju interaktivnih personaliziranih
uénih poti (s prilagajanjem nalog, ipd). Virtualni
pomocniki in tutorji, ki temeljijo na Ul, lahko nudijo
takojSnjo pomo€ uéencem pri reSevanju tezjih nalog
ali vpraSanjih. Prav tako omogocajo avtomatizirano
ocenjevanje, kar razbremeni ucitelje in jim omogoca,
da se osredotocijo na bolj individualno mentorstvo in
spodbujanje kriti€nega razmisljanja.

Sodelovalno delo je prav tako eden izmed
inovativnih pristopov poucevanja. Al lahko pomaga
uciteljem pri oblikovanju uénih skupin z raznolikimi
spretnostmi in interesi ter spodbuja sodelovalno delo
med ucenci. Nekatere raziskave izpostavljajo
pozitivne vidike sodelovalnega dela podprtega s
sodobno digitalno tehnologijo (Al), ki vzpodbuja
sodelovanje in interakcijo med ¢&lani skupine na
temelju igrifikacije. Prav tako je na tem mestu

465

smiselno izpostaviti virtualne ucitelje/avatarje, ki
omogocajo ucencem, da sodelujejo v realnem &asu
v skupini, ki premore eksperta z dolo¢enega
podrogja in lahko z njih diskutira ter sprejema
odloCitve.

Problemski pouku predstavlja kombinacijo razli¢nih
metod in pristopov poucevanja. Vsekakor je
reSevanje avtenti¢nih nalog in problemov smiselno
izvajati v skupinah, kjer ima vsak posamezen uéenec
dolo¢eno vlogo/mesto. S pomocjo prilagojenih
aplikacij podprtih z Al je mocno prilagodi naloge in
izzive glede na stopnjo sposobnosti u¢encev, s ¢imer
se zagotovi, da so izzivi ustrezni za vsakega
posameznika oziroma skupino. UCcitelj lahko s
pomocjo analiz spremlja napredek posameznika in
skupine, ter jim nudi usmerjene nasvete in povratne
informacije za izboljSanje reSevanja tezav.

Vloga Ul v sodobni Soli ni omejena le na u€ence in
ucitelje. Pomaga tudi pri upravljanju Solskih sistemov
in nacrtovanju izobrazevalnih politik. Z analizo
obseznih podatkov lahko Ul pomaga identificirati
vzorce v uspeSnosti Solskih programov in predlaga
izboljSave.

3.2 Uigrani uéitelj - projekt Umetna
inteligenca za ugcitelje (Al4T)

Cilj projekta Al4T, Umetna inteligenca za in z uditelji
(angl. Artificial intelligence — for and by teachers;
2021 - 2024, Erasmus+; www.ai4t.eu), je razvoj
celovitega programa usposabljanja uciteljev in
drugih strokovnih delavcev, njegova poskusna
izvedba ter na podlagi pridobljenih rezultatov
priprava smernic za razlicne deleznike. Ciljna
skupina so predvsem ucitelji angleS¢ine, matematike
in tudi nekateri ravnatelji na srednjih 3olah, ki
poucujejo dijake v starostnem obdobju od 15 do 17
let. Od januarja do junija 2023 se je v vseh
partnerskih drzavah (Slovenija, Francija, ltalija,
Irska, Luksemburga) udelezilo usposabljanj 1.004
uciteljev iz 315 Sol. Na podlagi celovite evalvacije se
oblikujejo priporocila za razli¢ne klju¢ne deleznike,
od ravnateljev do snovalcev politik.

Izmed rezultatov je v prosti uporabi spletni priro€nik
v vseh petih jezikih projekta, ki zajema Sest podrodij,
kmalu pa bo na voljo spletni te€aj. V Luksemburgu
bo 18. in 19. januarja 2024 zakljuéna konferenca
projekta, po koncu projekta pa bodo vsem na voljo
tudi ostali rezultati projekta, vkljuéno s programi in
gradivi izvedenih usposabljanj, kar bo lahko
prispevalo k opolnomoc¢enju drugih uditeljev kot
ozave$Cene uporabnike virov umetne inteligence
.


http://www.ai4t.eu/
http://www.ai4t.eu/

V Sloveniji imamo v projektu AI4T aktivho vlogo
sodelavci Sluzbe za digitalizacijo izobrazevanja
Ministrstva za  vzgojo in  izobraZevanje,
Pedagoskega instituta in Fakultete za naravoslovje
in tehnologije Univerze v Mariboru. V projektu
sodeluje 17 partnerjev — ministrstev, univerz,
raziskovalnih ustanov ter izvajalcev usposabljanj iz
Francije, Italije, Irske, Luksemburga in Slovenije.
Konzorcij je nastal z namenom povezovanja, da
izobraZevalne institucije, ucitelji in ravnatelji srednjih
Sol razblinijo predsodke, razvijajo kompetence in
spodbudijo u€inkovito in smiselno uporabo Ul.

4 ZAKLJUCEK

Uc€enje in poucevanje prihodnosti je mogoce
realizirati le, ¢e ucitelji skupaj z drugimi strokovnjaki
sledijo na eni strani tehnoloSkemu razvoju, po drugi
strani pa dejanskim potrebam mladih pri enakopravni
vkljucitvi v druzbo in tudi na trg delovne sile ne le v
Sloveniji ampak tudi drugje. Sodobna druzba
zahteva spremembo procesa poucevanja in ucenja,
v katerem ulenci ozave$Ceno aktivno in
enakopravno prispevajo tudi lastnistvu
izobrazevanja oz. lastne ucne poti. Pri tem je
uciteliem in drugim na voljo Zze veliko primerov iz
prakse (dobre in manj dobre) in e-skupnosti, v
katerih lahko diskutirajo o izzivih, ki se pojavljajo z
novimi tehnologijami in tudi novimi pri¢akovanju
mladih generacij. Uporabljajo tudi smernice,
priporo€ila, ki jih oblikujejo strokovnjaki na lokalni,
regionalni, nacionalni, evropski in SirSi ravni, kot npr.
Nadgrajen okvir digitalnih kompetenc za evrospkega
drzavljana [25], Nacionalni program spodbujanja
razvoja in uporabe umetne inteligence [24], vidiki
izobrazevanja prihodnosti (ang. Smart Education,
[5]), Umetna inteligenca za otroke [26] ter
navsezadnje tudi transparentnost umetne
inteligence ter algoritmicne pravice in za&€ita otrok
(ang. Algorithmic Rights and Protections for Children
[15].

Za konec si postavimo vprasaniji, ki bosta zagotovo
povezani z novimi prihajajo€imi valovi umetne
inteligence in digitalne tehnologije, kar bo
pomembno za razumevanje in nadaljnji razvoj
Cloveka samega in poslediéno tudi njegove
izobrazevalne procese:

- Ali je Clovek res tako superioren, kot se ima,
glede na to, kako mu umetna inteligenca
nastavlja ogledalo. Na primer, ChatGPT
odgovarja precej podobno (in celo brez
sovraznega govora) kot ¢lovek, tj. od celovitih
in pravilnih odgovorov do nepravilnih in
blefiranja ter tudi redko enako odgovori na isto
vprasanje, podobno kot ljudje zaradi stalnega
intelektualnega razvoja?
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- Kje so stranpoti ljudi (vojne, uni€evanje, kraje,
namerno zavajanje, Custveno izsiljevanje), ali
lahako umetna inteligenc prispeva k nadaljnjem
u razvoju Clovekovih mozganov in koliko nas je
morda Ul Ze “podjarmila™?
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Postopek izdelave elektronske prijavnice s pomogéjo
Microsoftove aplikacije Forms

Creating an electronic application form using the Microsoft Forms application
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Solski center Kranj
Kidri¢eva cesta 55, 4000 Kranj
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POVZETEK

Na Solskem centru Kranj se kot koordinator projekta Erasmus+
mobilnosti, na podro¢ju poklicnega izobrazevanja
usposabljanja, vsako leto sre€ujem z izzivom u€inkovite priprave
in izpeljave razpisa, s katerim bom omogocila opravljanje
prakti¢nega usposabljanja na delovnem mestu v tujini za dijake
in usposabljanja ali poucevanja v tujini za strokovne delavce,
zaposlene na Solskem centru Kranj. Z Zeljo biti v koraku s ¢asom
sem zaradi dela od doma in vse ve¢jega zanimanja za projekt
mobilnosti ustvarila elektronsko prijavnico s pomo¢jo Microsoft
Oblaka 365, natancneje aplikacijo Forms. V prispevku opiSem
postopek izdelave samega obrazca, s katerim sem si kasneje
olajsala tudi obdelava podatkov. Za pripravo obrazca imam ze
pripravljene kriterije, ki sem jih dolocila s pomocjo ravnateljev
in dijaSke skupnosti. Kriterij predvidi, da lahko posamezen
kandidat doseZe najve¢ 100 tock, ki ga uvrstijo na doloceno
mesto za odobritev ali zavrnitev opravljanja prakti¢nega
usposabljanja v tujini. Po zakljucku razpisa prenesem prijavnice
kandidatov v Excel datoteki, ki jo s pomocjo spajanja
dokumentov prenesem v Word datoteko, da je pripravljena za
ogled in nadaljnjo obdelavo.

in

KLJUCNE BESEDE

Elektronska prijavnica, Oblak 365, Erasmus+, mobilnosti,
Forms, Excel

ABSTRACT

At Solski center Kranj, where T work as the coordinator of the
Erasmus+ mobility project for vocational education and training,
I am faced every year with the challenge of effectively preparing
and conducting an Erasmus call, which will enable practical
training abroad for students and training or teaching abroad for
School Center Kranj employees. With the desire to keep in step
with the times, when working from home and with the increasing
interest in the mobility project, I created an electronic application
form with the help of Microsoft Cloud 365, more precisely the
Forms application. In the paper, I describe the process of creating
the form itself, which later made all the data processing easier. |
have already prepared the criteria for the preparation of the form,
which I determined with the help of the principals and the
students. The criterion stipulates that an individual candidate can
achieve a maximum of 100 points, which places him in a certain
position for approval or rejection of practical training abroad.
After the call has ended, I download the candidates' application
forms in an Excel file, which I transfer to a Word file by merging
the documents so that it is ready for viewing and further
processing.
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1 UvOoD

Na Solskem centru Kranj Ze vrsto let, vse od akcijskega programa
Leonardo da Vinci, postopoma povecujemo Stevilo zaposlenih in
dijakov, ki jim omogo¢imo opravljanje prakse v tujini. S
pridobitvijo Listine kakovosti v letu 2018 in Akreditacije
Erasmus+ v letu 2020 smo se zavezali h kakovostni izvedbi
mobilnosti in sprotnemu merjenju kratkoro¢nih in dolgoro¢nih
ucinkov na delovanje celotnega Solskega centra. Zaposleni in
dijaki se na mobilnost prijavijo v ¢asu internega razpisa, ki ga
izpeljemo v drugi polovici Solskega leta, za naslednje Solsko leto.
Kot koordinator projekta mobilnosti zberem ve¢ dokumentov, ki
jih nato skupaj z izbrano komisijo pregledam in razvrstim po
ustreznosti. Zal niso vsi prijavljeni kandidati tudi izbrani, kar
postavi postopek izbire in pregleda posameznih oddanih
dokumentov v $e vedji pritisk, da je le ta izvedena objektivno. Da
je bila potrebna prevetritev nacina prijave sta bila kljuéna dva
dejavnika: delo na daljavo in Zelja po poenostavitvi pregleda
podatkov. Ustvarila sem enostavno obliko obla¢ne prijavnice, ki
mi je pri delu na projektu mobilnosti precej olajsala delo.
Elektronska prijavnica pa je skladna tudi z okolju prijazno prakso
Zeleni Erasmus+, saj je popolnoma brezpapirna in ima manjsi
oglji¢ni odtis.

Erasmus+ je program, ki omogoca izmenjavo dobrih praks na
obmocju celotne Evrope, za njegovo izvajanje v Sloveniji skrbi
Center Republike Slovenije za mobilnost in evropske programe
izobrazevanja in usposabljanja (CMEPIUS). Program v okviru
kljuénega ukrepa 1 (KA1) omogoca posameznikom mobilnost v
tujini. Te so namenjene osebnemu in strokovnemu razvoju
vkljuéenih posameznikov [1]. Na$ projekt mobilnosti v
poklicnem in strokovnem izobrazevanju, ki je del klju¢nega
ukrepa Erasmust+ KA1, smo po pridobitvi Listine kakovosti v
letu 2018 poimenovali Nadgradimo znanje z izkuSnjami. Z
imenom zelimo povedati, da
strokovnemu osebju nadgrajevanje na poklicnem in strokovnem
podro¢ju. Praktiéno usposabljanje v tujini omogoca dijakom
pridobivanje kompetenc na strokovnem podroc¢ju in osebnem,
kot na primer na podro¢ju komunikacije v tujem jeziku,
naértovanja in organizacije, ter na podrocju vsezivljenjskega

omogo¢amo dijakom in

ucenja. Enako omogocamo tudi zaposlenim na Solskem centru,
da izpopolnijo svoje znanje v tujini v obliki sencenja na
delovnem mestu ali s poucevanjem v tujem jeziku.



Na Solskem centru Kranj imamo okoli 2200 dijakov in 150
pedagoskih delavcev. S posodobljenim programom v letu 2020
smo pridobili tudi novo Akreditacijo Erasmus+, ki nam omogoca
kvalitetnejSe izvajanje mobilnosti v ve¢jem Stevilu. V Solskem
letu 2021/2022 smo na projektu izkusnjo dela v tujini omogocili
kar 59 dijakom, v preteklem Solskem letu 2022/2023 pa 42
dijakom. Razpis in izbirni postopek sem v letih od prve
mobilnosti do danes izpopolnila, da poteka po ustaljeni
¢asovnici.

2 POSTOPEK RAZPISA IN IZBORA

Pred objavo razpisa na spletni strani Solskega centra se sestane
najprej vodstvo, ki dolo¢i komisijo in potrdi Casovnico,
predlagano z moje strani, kot koordinatorja projekta. Po objavi
razpisa imajo dijaki mesec dni Casa, da oddajo vse potrebne
dokumente. Dijaki izpolnijo vprasalnik, pridobijo mnenje
razrednika, napiSejo motivacijsko pismo in izdelajo zivljenjepis
v tujem jeziku. Vse nasteto poteka v elektronski obliki. Za pomo¢
pri izdelavi zivljenjepisa jim je omogocena delavnica Europass
CV, ki jo vodi koordinatorka za Europass s Centra RS za
poklicno izobrazevanje (CPI).

Posamezni dijak lahko, glede na oddano, doseze 100 tock, ki
so razdeljene na sedem kljucnih kriterijev prikazanih v Tabela 1.

V kolikor sta dva dijaka na meji z enakim Stevilom tock,
lahko dodatne tocke pridobita na podlagi individualnega
razgovora.

Tabela 1: Obrazec za to¢kovanje dijakov

Kriterij Opredelitev St.
tock
Splosni uéni Odlicen uspeh 15
uspeh za zadnje Prav dober 10
zakljuceno Solsko leto Dober uspeh 5
Znanje tujega Odlicno ali prav 10
jezika dobro
Dobro 5
Motivacijsko Odli¢no in izvirno 10
pismo in Zivljenjepis izdelano
Povprecno izdelano 5
Sodelovanje pri Tri ali ve¢ dogodkov 20
promociji Sole Dva dogodka 10
En dogodek 5
Vkljucevanje v Tri ali veé 20
obsolske dejavnosti Dve dejavnosti 10
(Stevilo dejavnosti na Ena dejavnost 5
teden)
Mnenje Vestnost pri 5
razrednika izpolnjevanju
obveznosti
Motiviranost za 5
pridobivanje znanj,
ustvarjalnost,
razgledanost
Odnos do soSolcev 5
in zaposlenih
Komunikativnost in 5

sodelovanje pri pouku
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Vpisi v eAsistenta Vpis pohvale +10
Vzgojni ukrep -5
Neopravicena ura -1

Razpis je za zaposlene objavljen istocasno, vendar pa imajo
zaposleni na voljo ve¢ Casa za oddajo, saj se na razpis prijavi
obcutno manj kandidatov, ki so v ve€ini na projektu ze sodelovali
in ga dobro poznajo. Kot obvezno prilogo prilozijo le
motivacijsko pismo, kjer jasno opredelijo osebne in strokovne
cilje in zapiSejo kako bodo izkuSnjo mobilnosti posredovali
naprej, ter svoj zivljenjepis v angleskem jeziku.

3 ELEKTRONSKA PRIJAVNICA

3.1 Microsoft Forms aplikacija

Aplikacija Microsoft Forms je na voljo vsem uporabnikom
Microsoftovega oblaka 365 in je del paketa, ki ga izobrazevalne
ustanove lahko pridobijo preko zavoda Arnes. Z aplikacijo lahko
ustvarimo ankete in kvize, ki jih reSujejo povabljeni v katerem
koli spletnem brskalniku ali na mobilni napravi. Ko rezultate
oddajo uporabimo vgrajeno analitiko odgovorov in izvozimo
rezultate v Excel za dodatno analizo in razvr$¢anje [2].

Pred zacetkom oblikovanja elektronskih dokumentov se mi
je zdelo kljuéno, da je dokument smiselno razdelan. Elektronska
prijavnica mora imeti vse podatke, ki jih za potrebe prijave
potrebujem, hkrati pa kandidata ne smemo preobremeniti, saj se
lahko zaradi kompleksnosti prijavnice tudi premisli in odstopi.

Podatki, ki jih nujno potrebujemo so: ime in priimek, razred,
razrednik, program, ter kontaktni podatki
(elektronski naslov in $tevilka mobilnega telefona). Dodatno pa
so ravno tako kljuéni za to¢kovanje kandidata: u¢ni uspeh, ocena
pri predmetu angleskega jezika, sodelovanje pri promociji in
dejavnosti izven pouka. Mnenje razrednika pridobim lo¢eno,
zato je bilo klju¢no, da dijak v prijavnici zapiSe ime in priimek
razrednika.

Ko imamo razdelane bistvene kriterije se odlo¢im za obliko
Forms dokumenta.

izobrazevalni

3.2 Oblikovanje elektronske prijavnice

Takoj ob kliku na logotip aplikacije nas le ta vprasa po obliki
samega vprasalnika. Ustvarimo lahko nov kviz ali nov obrazec.
Ker bomo odgovore kandidatov tockovali glede na vsebino
oddanega, bi se lahko odlocili za kviz, kjer tocke vnaprej tudi
nastavimo, vendar pa so pri kvizu moznosti bolj namenjene
Solskemu ocenjevanju, kot pri obrazcu, zato se raje odlo¢imo za
obrazec, ki ga bomo ob koncu izvozili, kot Excel datoteko.

3.2.1 Nastavitve obrazca
Ob kliku na Nov obrazec se nam pokaze osnovna oblika ankete.
Obrazec poimenujem, poigram se lahko s temo in dodam tudi
slike, ki se navezujejo na projekt ali Solo. Moznosti za
oblikovanje samega izgleda obrazca je vec.

Nekaj kljucnih nastavitev lahko nastavimo Ze pred dodajanjem
vpra$anj ali pa se k njim vrnemo ob koncu oblikovanja. V kotu
aplikacije so skrivajo tri pike, ko kliknemo na ikono se odpre
spustni seznam v katerem izberem nastavitve, prikazano na Slika
1. V nastavitvah dolo¢im kdo lahko odgovarja na vprasanja v



obrazcu. Ker imajo dijaki dodeljen Solski elektronski naslov
izberemo moznost: Le ljudje v moji organizaciji. Na ta nacin se
izognem morebitnemu vdoru nepovabljenim  osebam.
Omogocim lahko le en odgovor tako, da obkljukam moznost: En
odgovor na osebo. Ker je ¢as za oddajo prijavnice to¢no dolocen
s Casovnico, v nastavitvah dolo¢im zacetni in konc¢ni cas
moznosti oddaje odgovorov. Prijavnico lahko ustvarim vnaprej,
ker pa smo nastavili zacetni Cas je nihce pred tem rokom ne bo
mogel niti odpreti. Prav tako bo prijavnica nedostopna po
konanem datumu. S to moznostjo izklju¢im vse, ki niso
pravocasno oddali svojih odgovorov.

3

Shranjeno ? [

o\ Predogled G)Tema Zbiranje odgovorov

&3 Sodelujte ali podvojite
Odgovori

Nastavitve

@

Vedjezicno

D

Natisni obrazec

%

Povratne informacije

B Pogoji

Slika 1: S spustnega seznama izberemo nastavitve

Nastavitve nam ponujajo prilagoditev zahvalnega sporocila
kamor lahko zapiSem datum, ko bom kandidate obvestila 0
rezultatih razpisa in se jim zahvalila za sodelovanje.

3.2.2 Obvestilo o obdelavi osebnih podatkov

S posodobitvijo zakona o varovanju osebnih podatkov je postalo
kljuéno, da so posamezniki, ki delijo kaksne koli osebne podatke
obves¢eni o njihovem hranjenju in obdelavi. Da se izognem
kasnejSemu morebitnemu zapletu zaradi obdelave podatkov
kandidate Se pred zaCetkom reSevanja ankete opozorim na
obdelavo in hranjenje vseh odgovorov, ter o morebitni objavi
podatkov na javnem mestu. V obliki besedila s pojasnilom pod
naslovom obrazca.

3.3 MOZNOSTI OBLIK VPRASANJ

Obrazcu dodajam vpraSanja tako, da kliknemo na znak: +Dodajte
novo. Ob kliku se nam ponudi ve¢ moznosti, kot so:

1. Izbira (anketiranec imam moznost le izbrati med
ponujenim)

2. Besedilo (tip odprtega vprasanja, kjer anketiranec lahko
poda kratek ali daljsi odgovor)

3. Ocena (anketiranec lahko oceni izkusnjo)

4. Datum (zaprt tip vpraSanja, kjer lahko anketiranec
odgovori z datumom)

5. Razvrstitev (anketiranec ponujene odgovore razvrsti v
dolocen vrstni red, tako, da jih s klikom miSke prenese
vi§je ali nizje na lestvici)

6. Likert  (likertova lestvica  omogoca  zbiranje
kvantitativnih podatkov o stali§¢ih, prepri¢anjih in
mnenjih ljudi ipd. [3])

7. Zelite naloziti datoteko? (izbrana moZnost omogoca
nalaganje datotek)
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8. Odsek (vprasalnik lahko razdelimo na vec¢ delov v
kolikor imamo ve¢ sklopov)

3.3.1 Besedilo

Ob zacetku prijavnice od kandidatov zelim pridobiti osnovne
podatke: ime, priimek, razred, izobrazevalni program in
kontaktne podatke. Smiselna izbira vrste vpraSanja za te podatke
je moznost: Besedilo. Pri tej moznost mora anketiranec vtipkati
odgovor v okvir pod vprasanjem, kot je prikazano na Slika 2. V
kolikor pri¢akujemo daljsi odgovor nam vprasanje ponudi
moznost: Dolg odgovor, kar omogo¢i vnos do 4000 znakov. To
moznost uporabim na primer pri vprasanju o sodelovanju na $oli,
kot je prikazano na Slika 2. Anketiranec lahko navede vse svoje
obsolske dejavnosti oziroma nadine sodelovanja pri promociji
Sole.

1. Ime in priimek dijaka: *

Vnesite svoj odgovor

9. Navedi vse dogodke pri katerih si sodeloval v okviru promocije 3ole (3olske prireditve,
predstavitve na OS, robotkov dan, informativni dan, drzavna tekmovanja, $portna
tekmovanja...) *

Vnesite svoj odgovor

Slika 2: Primer besedilnega vprasanja s kratkim in dolgim
odgovorom.
3.3.2 Ocena

Za podatke, kjer pridobivam Stevilko, kot je na primer ocena
zakljuénega uspeha ob koncu Solskega leta ali ocena pri
predmetu tujega jezika uporabim moznost vprasanja: Ocena. Pri
tej moznosti dolo¢imo najvisjo raven ocene in nacin prikaza. Kot
je razvidno na Slika 3 izbiramo med §tevilko ali obliko zvezde.
Ker gre za oceno, ki je v redovalnici dijaka zapisana s $tevilko je
smiselna izbira le te. Zvezdo bi lahko izbrali pri anketi, ko
sprasujemo o zadovoljstvu izkusnje.

r‘
S

1. Vpraganje 7]

Ravni: 5 Simbol:  Stevilka

v Stevilka

Ny @ ) Obvezno
Zvezda

Slika 3: Primer vrste vpras$anja — ocena

3.3.3 Nalaganje datoteke
Zelo pomembni pri prijavnici so prilozeni dokumenti. Ker ne
zelim da so dokumenti oddani lo¢eno od same prijavnice nam
obrazec ponuja moznost: Zelite naloZiti datoteko?, ki se nam
odpre po kliku na Skarjice ob koncu ikon. Tretja na spustnem
seznamu je moznost nalaganja datotek. Aplikacija nas najprej
opozori, da bomo ustvarili novo mapo na svojem oblaku
OneDrive, kjer se bodo oddane datoteke hranile. Stevilo, vrsto in
velikost datoteke lahko nastavimo pri samem vprasanjuError!
Reference source not found.. Na oddajo primerne datoteke
opozorim s podvprasanjem, kjer anketirancu dodatno pojasnim
kaj to¢no oddaja na tem mestu. Izbiram lahko med oblikami, kot
so Word, Excel, PPT, PDF, Slika, Videoposnetek in Zvok. Ker
zelim, da kandidat nalozi svoj zivljenjepis izberem format PDF
in/ali Word. Datoteke, ki jih kandidat nalozi se avtomatsko



shranijo v mapo ustvarjeno na oblaku z elektronskim naslovom
kandidata v imenu datoteke. Na ta nacin imam v mapi takojSen
pregled oddanih dokumentov.

3.3.40dsek
Zadnja ikona na spustnem seznamu je odsek. Z dodanim
odsekom lahko obrazec razdelim na ve¢ delov. Vprasanja tako
na primer razdelimo na:

e prvo stran, kjer se nahajajo kljuéni osebni podatki
e drugo stran, kjer imamo vpraSalnik o ocenah
sodelovanju pri pouku ter izven njega
e tretjo stran pa namenimo oddaji dokumentov in morebitni
dodatni moznosti, kjer anketiranec poda svojo pobudo,
mnenje ali vprasanje
V kolikor bi pripravili enostavnej$o obliko vprasalnika to
moznost izpustimo in izdelamo obrazec brez odsekov.

in

3.4 ZBIRANJE ODGOVOROV

Vprasalnik s prijavnico je izdelan, pripravljen na objavo v
besedilu razpisa.

V zgornjem desnem kotu obrazca je poleg teme obarvan
gumb, kjer piSe: Zbiranje odgovorov, kot vidimo na Slika 4. Po
kliku na gumb se odpre pasica z desne strani, kjer izberem
moznost posredovanja ankete. Ena izmed ponujenih moznosti je
URL naslov ankete, ki ga skrajsamo z obkljukanjem na moznost:
Skrajsaj URL. Naslov preprosto kopiramo in dodamo v besedilo
razpisa ali objavimo na spletnih straneh, kjer bo razpis objavljen.

S Predogled &)Tema Zbiranje odgovorov

Posljite in zberite odgovore /P

Odgovorijo lahko le ljudje v maji organizaciji v
https://forms.office.com/r/Ypq92MH3DR Kopiraj
Skrajsaj URL

Za: Ime, skupina ali e-postni naslov ...

<>

Slika 4: Zbiranje odgovorov.

Na dnu Slika 4 vidim tri okrogle ikone, ki nam ponujajo
delitve ponuja
elektronskega naslova, kjer izbranec dobi vabilo v svoj
elektronski postni predal. To moznost bi izbrali, ¢e bi zeleli
posredovati svojo anketo sodelavcu v pregled. Druga okrogla
ikona nam generira QR kodo s katero dostopamo do ankete, tretja
moznost pa nam ponudi da vdelamo kodo v naSo spletno stran

[4].

moznost obrazca. Prva moznost vnos
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3.5 OBDELAVA PODATKOV

Tekom odprtega razpisa lahko spremljam oddane odgovore tako,
da odprem ustvarjen obrazec in vidim Stevilo oddanih
odgovorov. Ob zakljucku razpisa, dolo¢enem ob zacetku, v
nastavitvah, se anketa zapre. Aplikacija ima Ze vgrajeno analitiko
odgovorov in nam zbere podatke v Excel datoteko in izracuna
povprecen Cas reSevanja ankete.

Za nadaljnjo obdelavo podatkov jih bomo najprej izvozili v
Excel datoteko. To naredimo preprosto s klikom na moznost:
Odpri v Excelu. Datoteka je na prvi pogled nepregledna, saj je
oblikovanje pri tabeli generi¢no. Z malo spretnosti oblikujem
izgled tabele, da je uporabniku prijaznej$a. Izberemo med
moznostmi preloma besedila in nastavitve Sirine posameznih
celic tabele. Tabelo lahko naprej, s pomocjo spajanja
dokumentov, uvozimo tudi v Word datoteko, v kolikor nam je
delo v Wordu lazje.

Sama sem uporabila ¢arovnika za spajanje in podatke uvozila
v Wordov dokument. Tako sem za posameznega kandidata
ustvarila posamezen dokument, ki je bil nato tudi ocenjen, glede
na podane znane kriterije.

4 ZAKLJUCEK

V elektronsko prijavnico je vkljucenih ve¢ let izpopolnjevanja
oblike prijavnice, saj od kandidatov ne zelimo podatkov, ki jih
ne potrebujemo, kljub temu, pa so zaradi vse vedjega Stevila
prijavljenih dijakov kriteriji, po katerih dijake ocenjujemo, vse
bolj strogo dolo¢eni. Tako je izredno pomembno, da dobimo ¢im
ve¢ podatkov o dijakovi udelezbi pri pouku, ter izven njega, saj
to kaze na njegovo pripadnost $oli in voljo do dodatnih izzivov,
kar je za mobilnost v tujini klju¢no. Elektronska prijavnica je bila
sestavljena, v duhu Zelenega Erasmusa, saj podpira brezpapirno
poslovanje in je trajnostno naravnano. Arhiv prijavnic je hranjen
na oblaku in na ta nacin dostopen z vsake elektronske naprave,
ki je povezana s spletom. Iz oblaka je omogocena obdelava
podatkov tako na delovnem mestu, kot pri delu na daljavo, ne da
bi s seboj nosili tezke vlozne mape z vsemi podatki.

Prispevek je namenjen vsem, ki si Zelijo poenostaviti delo s
prijavnicam in potrebujejo idejo, kako se dela lotiti oziroma
katero aplikacijo uporabiti.
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Conducting workshops to improve digital competence in primary school Idrija
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POVZETEK

Osnovna $ola Idrija je v zadnjih letih sodelovala v dveh vegjih
projektih, s pomocjo katerih je izboljSala digitalne kompetence
uciteljev in ucencev ter vzporedno nadgradila IKT opremo na
Soli. Ta dva projekta sta bila Inovativna pedagogika 1:1 in Dvig
digitalne kompetentnosti. V obeh projektih so ugitelji pri uéencih
izboljSali skupno izbrana podro¢ja iz okvira digitalnih
kompetenc za drzavljane DigiComp 2.1. Izpeljane so bile
Stevilne delavnice za ucitelje, kjer so razli¢ni ucitelji razredne in
predmetne stopnje prikazali primere dobrih praks uporabe
digitalnih orodij pri pouku. Vsak ucitelj je moral izpeljati na letni
ravni vsaj 4 ure pouka z uporabo digitalnih kompetenc, s ¢imer
smo poskusili razvijati digitalne kompetence ucencev skozi
celotno vertikalo devetletke. Napredek pri uéencih predmetne
stopnje in njihovih uciteljih smo evalvirali z orodjem Selfie. V
prispevku boste dobili nove ideje, kako izdelati uporabne
anketne vprasalnike, kvize za preverjanje in ocenjevanje znanja,
stripe, virtualno sobo pobega, uporabiti 3D ocala pri ogledu
poucnih 360° fotografij in posnetkov, uporabiti aplikacijo za
pouk na prostem, izdelati video vodie in zmontirati kratke
posnetke.

KLJUCNE BESEDE

digitalne kompetence, delavnice za ucitelje, digitalna vertikala,
kompetence DigiComp 2.1, orodje Selfie

ABSTRACT

In recent years Primary school Idrija participated in two major
projects, with the help of which it improved the digital
competences of teachers and students and simultaneously
upgraded the school's ICT equipment. These two projects were
Inovativna pedagogika 1:1 and Dvig digitalnih kompetentnosti.
In both projects, teachers together selected areas from the the
Digital Competence Framework for Citizens DigiComp 2.1, to
improve the knowledge of students. A number of workshops for
teachers were held, where teachers of different subjects and
teaching levels demonstrated examples of good practices of the
use of digital tools in lessons. Every teacher had to conduct at
least 4 hours of lessons using digital competences on an annual
basis, with which we tried to develop the digital competences of
students throughout the entire primary school. We evaluated the
progress of older students age between 10 and 13 and their
teachers using the Selfie tool. In this article, you will get new
ideas how to create useful survey questionnaires, quizzes for
checking and evaluating knowledge, comics, a virtual escape
room, use of 3D glasses when viewing interactive 360° photos
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and videos, using an app for outdoor lessons, create video guides
and edit short clips.

KEYWORDS

digital competences, teacher workshops,
DigiComp 2.1 competences, Selfie tool

digital vertical,

1 UvOoD
Na osnovni Soli Idrija se zavedamo, da trenutni u¢ni nacrt ne
zagotavlja ustreznega sistemati¢nega digitalnega

opismenjevanja otrok skozi celotno devetletko. Zato si Ze vec let
izmenjujemo izkuSnje z ostalimi Solami znotraj razlicnih
projektov. V projektu Inovativha pedagogika 1:1 je Sola
sodelovala od leta 2018 do 2022 kot partnerska Sola in pridobila
kar nekaj dragocenih izkusenj. Ker smo po koncu projekta cutili
potrebo po vzpostavitvi vertikale digitalnih kompetenc na celotni
Soli, smo se vkljucili v projekt Dvig digitalnih kompetenc, ki ga
uspesno zakljuCujemo z leto$njim Solskim letom.

Poleg sodelovanja z drugimi Solami nam je $e bolj pomembno
povezovanje uciteljev in izmenjava izku$enj s smiselno uporabo
IKT-ja na $oli. Vsi ucitelji so bili seznanjeni s podro¢ji digitalnih
kompetenc za drzavljane DigiComp 2.1. V skupnem dogovoru
smo se odlo¢ili, da bomo pri ucencih po celotni vertikali razvijali
sklope digitalnih kompetenc kot so digitalna pismenost,
komuniciranje in sodelovanje, izdelovanje digitalnih vsebin in
varnost. Ravni doseganja kompetenc pa bomo prilagodili
starostni skupini otrok [1].

Hvalezni smo, da imamo kot velika Sola z dvema zaposlenima
ra¢unalnicarjema prednost, saj nam le to omogoca lazjo pomo¢
uciteljem na razli¢nih podrocjih. V letu 2022 smo pridobili novo
rac¢unalnisko uéilnico, ki omogoca da vsak ucenec dela s svojim
racunalnikom. Prav tako nam je sodelovanje v razli¢nih projektih
omogocilo nakup tabli¢nih in prenosnih racunalnikov za dve
mobilni uéilnici. Zavedamo se, da je bolj kot na opremi potrebno
delati na uporabnem znanju uciteljev, ki ga lahko prenesejo na
ufence. Zato je razSirjen projektni tim uciteljev razlicnih
predmetni podrocji pripravil skupno 10 delavnic, kjer se je vsak
ucitelj moral udeleziti najmanj dveh delavnic tekom leta. Hkrati
je moral vsak ucitelj pri svojem predmetu smiselno uporabiti
pridobljeno znanje pri najmanj 4 urah pouka, kjer so ucenci
aktivno uporabljali IKT tehnologijo. V nadaljevanju bodo na
kratko predstavljene aplikacije iz izpeljanih delavnic za ucitelje
in njihov namen, ki ucitelju omogocajo boljso izpeljavo pouka.



2 DELAVNICE ZA UCITELJE

Ceprav si informacijsko komunikacijska tehnologija nezadrzno
utira pot v pore vsakdanjega Zivljenja, se Solski prostor temu
pohodu nekoliko upira. Kar se zdi prav. Poudarjanje nujnosti
osmiSljene uporabe IKT pri pouku, ki je ciljna in osredoto¢ena
na ucenca, je namre¢ kljuéno. Vse prehitro se lahko tehnologija
pri pouku spremeni v poceni zabavljastvo, navidezno lazje, bolj
zabavno, a povrSinsko uéenje in manj zahtevno poucevanje [2].

Zato predlagamo kriti¢no presojo pred smiselno uporabo pri
pouku kot nadgradnjo ali izbolj$avo obstojecih ur. Vsaka izmed
delavnic je potekala 4 Solske ure, pri cemer je ucitelj prikazal
primere izdelkov iz pouka, nato pa uditelje poducil kako
uporabljati aplikacijo. Delavnice smo razdelili po zahtevnosti,
tako da so ucitelji z razlicnim predznanjem lahko izbirali med
razli¢nimi delavnicami.

2.1 Napredna uporaba prosojnic

Vecina ucencev Sole se nauci izdelovati elektronske prosojnice
proti koncu razredne stopnje. V delavnici iz napredne uporabe
prosojnic v programu Powerpoint so ucitelji spoznali Se nekaj
dodatnih naprednih trikov, kot so izdelava fotoalbuma z glasbeno
podlago v ozadju. Izdelek je s strani uciteljev velikokrat
uporabljen, ko Zelijo da se samodejno predvajajo slike Solskih
dogodkov v jedilnici ali hodniku Sole. Ucitelji so prav tako
spoznali kako se prilagodi matrico diapozitiva v unikatno ozadje
prosojnic in izdela s prosojnicami kviz, ki ti z internimi
hiperpovezavami na ponujene odgovore avtomatsko sporo¢i, ali
je izbran odgovor pravilen ali ne.

2.2 lzdelava kviza v Kahootu

Le kdo ne pozna tega enostavnega in zabavnega orodja, ki
omogoca da pri ucencih preverite njihovo znanje v obliki kviza
z ve¢ moznimi odgovori. Ucitelj poda u¢encem PIN kodo, s
katero dostopajo preko aplikacije na tablici ali strani
www.kahoot.it iz ra¢unalnika. Kviz lahko uéenci resujejo tako v
zivo kot tudi na daljavo v obliki domace naloge. Ucenci nabirajo
tocke in ves ¢as lahko spremljajo na katerem mestu so. Zelo jim
je vse¢ tudi glasbena podlaga in izbira emotikona, ki se med
kvizom pojavi poleg njihovega imena. UCitelji uporabljajo to
orodje predvsem za preverjanje znanja ali uvodno motivacijo v
vseh starostnih obdobjih Solanja.

2.3 Interaktivna vsebina H5P

Z naprednim vti¢nikom H5P lahko uporabniki ustvarijo, delijo in
uporabljajo interaktivne vsebine, ki imajo mnogo elementov
igrifikacije in vizualizacije Studijskega procesa. Vsebine so
pripravljene na podlagi HTMLS5, zato je zagotovljena podpora
delovanja na razli€nih vrstah (mobilnih) naprav. Vti¢nik je
zgrajen na podlagi odprtokodne tehnologije (licenca MIT), tako
da je tudi uporaba in sodelovanje v spletni skupnosti z ostalimi
uporabniki brezplacna. Uporaba orodij je zelo intuitivna in
podprta z nazornim graficnim vmesnikom, zato poglobljeno
racunalni$ko oz. programersko znanje ni potrebno [3].

Ucitelji z vti€nikom v svoji spletni ucilnici ali spletni strani
najveckrat izdelujejo kvize, interaktivne video posnetke,
interaktivne prosojnice ali spominske karte. V Casu pouka na
daljavo so ucitelji velikokrat uporabljali to orodje, sedaj pa se ga
posluzujejo v primeru utrjevanja snovi ali bolj raznolike razlage.
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2.4 Google Forms

Stevilni ugitelji so Ze kdaj izdelali spletno anketo za u&ence,
sodelavce ali pa starSe s pomoc¢jo orodja Google forms. Zato smo
se med vsemi anketnimi orodij odlo¢ili prav za tega. V dveh
razlicnih delavnicah so ucitelji spoznali kako se izdela s tem
orodjem enostaven kviz in bolj napredno virtualno sobo pobega.
Orodje namre¢ poleg navadnih anketnih vprasanj ponuja sestavo
vprasanj, ki se jih lahko tockuje, prav tako pa lahko iz enega
vpraSanja glede na izbran ali vpisan odgovor skocite na poljuben
razdelek in s tem izdelate zanimivo sobo pobega. Vsak razdelek
lahko predstavite kot novo sobo, ki vam sporo¢i ali ste pravilno
razvozlali uganko na predhodnem razdelku. V primeru, da vam
je to uspelo, dobite novo vprasanje, v primeru napacnega
odgovora pa se morate vrniti nazaj na prejSnji razdelek z
vprasanjem in ponovno odgovoriti na vprasanje. Vsa vprasanja
je dobro opremiti z zanimivo tematsko zgodbo, ki ima rdeco nit
in vas skozi vpraSanja vodi do konca kviza. Sobo pobega lahko
ucitelj uporabi, da popestri preverjanje znanja ali da ucenci bolje
utrdijo osvojeno znanje.

2.5 Uporaba 3D kartonastih ocal

Ker $Sola nima zadostnih sredstev za uporabo aktivnih 3D ocal z
integriranim zaslonom, smo se odlo¢ili za uporabo cenovno bolj
dostopnih 3D kartonastih ocal. Ker je Google ukinil zelo pou¢no
aplikacijo Expeditions, ucitelji naravoslovnih predmetov sedaj
najveckrat uporabljajo podobno brezplacno aplikacijo
Expeditionspro. Ucenci pri tem vstavijo svoje mobilne telefone
v kartonasta ocala in se poveZejo preko istega brezzicnega
omrezja z uciteljevo tablico, na kateri le ta upravlja potek
prikazovanja 360° fotografij ali pa video posnetkov. Pri tem ima
ucitelj vpogled kam na sliki gledajo ucenci, ko imajo nadeta 3D
ocala. Ce uéenci svojega telefona ne smejo ali pa nocejo imeti, je
ogled slik mozen tudi preko aplikacije na Solskih tablicah. Oc¢ala
so na Soli najveckrat v uporabi pri pouku geografije, biologije,
zgodovine ali astronomije, saj lahko uditelj bolj nazorno
razlozimo doloceno snov na tak nacin. Aplikacija zaradi
nekaterih varnostnih omejitev ne deluje pravilno preko Eduroam
omreZja, zato je potrebno pred njeno uporabo vzpostaviti
dodatno dostopno tocko, ki ni vezana na to omrezje.

2.6 Snemanje video vodicev

V c¢asu pouka na daljavo so za u¢ence postale izjemno zanimive
video razlage, ki jih sedaj lahko uporabljamo za dopolnitev
pouka. Ucitelji so v malo bolj zahtevni delavnici spoznali
brezplacni del orodja ActivePresenter, s pomocjo katerega lahko
posnamete na Windows ali iOS napravah vaso razlago zaslona
ali pa sebe. Orodje ima prednost pred nekaterimi podobnimi
orodji za zajem ekrana, da lahko v njem hkrati tudi montirate
video posnetek. Njegova slabost je, da so nekatere funkcije
placljive. Ucitelji so se z brezpla¢nimi funkcijami naucili kako
izrezati posamezne dele razlage, dodati naslovno in odjavno
$pico, slikovno grafiko, podnapise, priblizati posnetek na
posamezen del ekrana in samemu posnetku dodati ambientalno
glasbo. Vse skupaj so na koncu delavnice izvozili iz programa na
racunalnik v obliki mp4 formata. Svoje video posnetke so neko¢
ucitelji nalagali na Youtube video platformo, a sedaj predvsem
na Arnes video portal, ki vam omogoc¢a brezplacno nalaganje
poljubno dolgih video posnetkov, brez motecih reklam med
samim predvajanjem.


http://www.kahoot.it/

2.7 lzdelava stripov

Ce zelimo biti pri risanju stripa ¢im bolj kreativni, potem se
bomo lotili le tega ro¢no ali vsako sliko posebej narisali v
izbranem grafiénem programu. Ce pa Zelimo z njim sporoéiti le
neko zgodbo je uporaba namenskih aplikacij bolj enostavna.
Utitelji tujih jezikov dobro vedo, kako pomembno je, da lahko
zgodbo povemo v enostavni a vseeno zabavni obliki. Se nekaj
Casa nazaj so zato uporabljali orodje Pixton, ki vam s Stevilnimi
liki omogoca, da hitro izdelate posamezne figure z ustrezno
obrazno mimiko in kretnjami ter jim dodate ustrezen napis v
oblaku namenjenemu za govor. Na Zalost ima orodje sedaj samo
14-dnevno brezplacno preizkusno obdobje, zato lahko uporabite
kako drugo brezplacno alternativo kot je Canva. V osnovi
brezplaéno spletno orodje vam omogoca, da spremenite
posamezne pred pripravljene predloge za stripe na hiter in
enostaven nacin. V ospredju izdelave stripa pride predvsem
zgodba in ne toliko kreativnost pri risanju, zato boste ucitelji
likovne vzgoje morali poiskati kak drug nacin izdelave stripa.

2.8 Osnove video montaze

Pri Siroki izbiri orodij za montazo video posnetkov smo se ozirali
za enostavnim orodjem, s pomocjo katerega se lahko ucitelji ali
ucenci zacetniki v kratkem Casu naucijo video montaze. Zaradi
tega razloga smo izbrali u¢encem dobro poznano orodje CapCut,
saj nekateri Ze sami preko njega objavljajo zmontirane posnetke
na svoja socialna omrezja. Orodje lahko uporabljate kot spletno
razli¢ico za urejanje slik ali video posnetkov, okrnjeno mobilno
razli¢ico na mobilnih napravah iOS in Android ali pa polno
namizno razli¢ico na platformi Windows. Za potrebe delavnice
smo izbrali slednjo verzijo programa. Ucitelji so se naucili kako
dodati naslovno in odjavno $pico, ustrezno porezati posnetek, mu
dodati slikovne efekte, neopazne prehode, uporabiti brezplacno
ponujeno glasbeno podlago in vse skupaj shraniti v ustrezno
obliko za nalaganje posnetka na Arnes video portal.

2.9 Aplikacija za raziskovanje okolice Sole

Pri izbiri aplikacije TeachOut za raziskovanje lokalnega okolja,
smo se oprli na Zavod za turizem Idrija. Naravoslovna igra na
prostem (ali preprosto TeachOut) je poucna igra, zasnovana za
rabo na sistemih Android in iOS. Aplikacija je razvita kot orodje
za izbolj$anje poucevanja, ki skupaj s sistemom CMS omogoca
uciteljem, da izdelajo in objavijo zunanje igrice o znanosti, ki jih
bodo njihovi uenci igrali na pametnih telefonih, pri tem pa se na
ekskurzijah udili in zabavali. [4]

Aplikacijo za potrebe pouka uporabljajo tako uciteljice
razrednega kot predmetnega pouka, pri ¢emer se na Solske tablice
predhodno prenese igra, da lahko le to uporabljamo brez
mobilnih podatkov izven Solskih prostorov.

3 REZULTATI

Pri zaCetni evalvaciji projekta Dvig digitalnih kompetentnosti
maja 2022 in kon¢ni evalvaciji projekta ob junija 2023 smo
vsaki¢ uporabili isti anketni vpraSalnik narejen v orodju Selfie.
To je orodje, zasnovano za pomo¢ Solam pri vkljucevanju
digitalnih tehnologij v procese poucevanja, ucenja in preverjanja
znanja. Orodje anonimno zbira staliS¢a ucencev (v naSem
primeru zadnje triade), uciteljev in predstavnikov vodstva Sole
glede uporabe tehnologije na njihovih Solah. V tem postopku se
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uporabljajo kratke trditve in vpraSanja ter preprosta lestvica
odgovorov od 1 do 5. Za vpraSanja in izjave je potrebnih
priblizno 20 minut [5].

Ko primerjamo rezultate obeh vprasalnikov opazimo, da so pri
vecini vprasanj tako ucitelji kot tudi ucenci izbrali boljSe ocene
ob konénem re$evanju ankete v primerjavi s prvim poskusom
pred enim letom. Po mnenju uéiteljev in vodstva so najboljsa
podro¢ja Sole infrastruktura in oprema (4,6) in moZnost
profesionalnega razvoja ucitelja (4,2). Najslabse rezultate ucitelji
dosegajo na podro¢ju implementaciji pridobljenih digitalnih
znanj v razredu (3,4) in spremembi klasicnega nacina
ocenjevanja (3,0).

Ucenci so kot najboljsa podrocja ocenili infrastrukturo in opremo
(4,0) ter podporo in vire, ki jim jih omogocajo ucitelji s pomocjo
digitalnih orodij (3,8). Po drugi strani si udenci zelijo veé
sodelovanja in mrezenja s pomocjo digitalnih tehnologij (3,2) in
modernej$e nacine ocenjevanja (3,1). Zanimiva je tudi kon¢na
primerjava znanja digitalnih kompetenc ucencev. Ucitelji in
vodstvo Sole meni z oceno 4,3 da je znanje ucencev zelo dobro,
medtem ko so u€enci z oceno 3,4 do sebe bolj kriti¢ni.

4 ZAKLJUCEK

Rezultati ankete Selfie kazejo, da je Sola na podrocju digitalnega
razvoja naredila korak naprej. U¢itelji so od pandemije Covid 19
naredili velik napredek pri osvojenih znanjih na podrocju
digitalnih kompetenc, le te pa bo potrebno v vecji meri v razredu
smiselno uporabiti. Prav zaradi razkoraka ocene digitalnih
kompetenc med ucenci in ucitelji menimo, da bo v prihodnje
potrebno nadaljevati s sistemati¢énim izobrazevanjem uciteljev,
jim nuditi podporo pri pedagoskem procesu in jih ustrezno
pohvaliti oziroma nagraditi ob njihovem napredku. Potrebno jih
bo spodbujati, da ta znanja smiselno uporabijo v razredu, se med
sabo povezujejo in s tem vzpostavijo vertikalo digitalnih znanj
pri ucencih skozi celotno devetletko.

ZAHVALA

Kot $ola se zahvaljujemo vsem ucéiteljem, ki so pripravljeni deliti
svoje ideje z drugimi. Predvsem pa gre zahvala ravnateljici Ivici
Voncina za vso podporo pri izpeljavi razlicnih projektov ter
javnih razpisov v sodelovanju z Arnesom, s katerim smo
pridobili kar nekaj opreme in izpeljali brezplacne tecaje na Soli.
Zahvala gre tudi g. Radovanu Kranjcu, ki na Zavodu za Solstvo
svetuje vsem Solam kako dvigniti raven digitalnih kompetenc.
Velika zahvala gre tudi vsem drustvom in podjetjem kot so Duh
Casa, Kolektor, Rotary klub Idrija in Zavarovalnica Sava, ki so v
preteklih letih donirala materialna ali pa finan¢na sredstva za
posodobitev in razsiritev IKT opreme na Soli.
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POVZETEK

V ¢lanku Predstavitev Ravnikarjevega in Tavcarjevega leta z
uporabo spletnih orodij bom predstavila, kako so ucenci in
ucenke ovrednotili in predstavili leto pisatelja Ivana Tavcarja in
arhitekta Edvarda Ravnikarja ter kako so se lotili tega leta, ki ga
je predlagalo Ministrstvo za kulturo Republike Slovenije. Namen
izbranih slovenskih umetnikov in ustvarjalcev je, da bolj
natan¢no oriSemo njihovo delo, ustvarjanje ter vpliv, ki ga imajo
na dana$nji ¢as. Z ucenci smo se odlo¢ili, da bodo predstavitve
lahko v obliki Power Pointa, video posnetkov, narejenih s
pomocjo aplikacije Filmora, ali pa bodo izbranega avtorja
predstavili na klasi¢en nacin v obliki govornega nastopa. Pri tem
so medpredmetno sodelovali (izbirna predmeta Filmska vzgoja
in Multimedija). Na ta nacin so poglobili svoje znanje tako o
Tav¢arju in Ravnikarju kot tudi nadgradili znanje informacijsko-
komunikacijske tehnologije. Ucenje je bilo tudi sodelovalno, saj
so delali v skupinah.

KLJUCNE BESEDE

Edvard Ravnikar, Ivan Tavcar, arhitekt, realizem, modernizem,
Power Point, Filmora

ABSTRACT

In the article entitled Ravnikar's and Tavcar's year using
information and communication technology, | will present how
the students evaluated and presented the year of the writer Ivan
Tavcar and the architect Edvard Ravnikar and how they tackled
this year, which was proposed by the Ministry of Culture of the
Republic of Slovenija. The purpose of the selected Slovenian
artists and creators is to more accurately present their work,
creation and the influence they have on today. Together with the
students, we decided that the presentations could be in the form
of Power Point, movies made with the help of the Filmora
application, or the selected author would be presented in a classic
way in the form of a speech. In doing so, they collaborated cross-
curricularly (elective courses Film Education and Multimedia).
In this way, they deepened their knowledge of both Tavcar and
Ravnikar, as well as upgraded their knowledge of information
and communication technology. Learning was also collaborative,
as they worked in groups.
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1UvOD

V ¢lanku bom predstavila, kako so ucenci in ucenke osmih
razredov s pomocjo IKT predstavili Tav¢arjevo in Ravnikarjevo
delo. Letosnje leto je namre¢ Ministrstvo za kulturo Republike
Slovenije razglasilo za leto Tav€arja in Ravnikarja, saj
obelezujemo 100- oziroma 30-letnico njune smrti. Tavcarja
poznamo kot enega najpomembnejSih slovenskih pisateljev
realizma, Ravnikar pa je znan kot zacetnik modernizma v
slovenski arhitekturi.

Tav¢ar je tudi vklju¢en v Ucni nacrt za slovens¢ino za 8. razred,
saj v tem razredu obravnavamo  realizma kot
literarnozgodovinsko obdobje.[1]

Primerna in zanimiva se mi je zdela ideja, da obletnico obeh
znanih in ustvarjalnih Slovencev vklju¢im

v uéni proces. Ucenci so se razdelili v skupine in se dogovorili,
na kakSen nain se bodo lotili raziskovanja. Pri tem so
medpredmetno sodelovali (Filmska vzgoja, Multimedija). Z
rezultati dela smo bili zadovoljni, ucenci so na sveZ nacin
predstavili ustvarjalno pot pisatelja in arhitekta, tudi z uporabo
spletne aplikacije Filmora. Delo so v razredu tudi predstavili.

2 OBDOBJE REALIZMA

Realizem je literarno obdobje, ki se je zacelo v Franciji okrog
1830, na Slovenskem pa se je razmahnilo Sele v drugi polovici
19. stoletja in je trajalo do zacetka 20. stoletja. Beseda realizem
izhaja iz latinskega pojma realis, kar pomeni stvaren.

Realizem pomeni dvoje: obdobje ali pa knjizevno metodo.
Realizem kot knjizevna metoda se pojavlja v vseh knjizevnostih
od antike do danes. Stvarnost prikazuje tako, kot v resnici je ali
pa bi lahko bila po zakonu verjetnosti. Realizem kot obdobje se
je v posameznih knjizevnostih razvil ob razliénem casu in v
razli¢nih politi¢nih in kulturnih razmerah, zato ni bil ¢isto enotno
knjizevno obdobje.



Realizem se je do 1848 razmahnil v Angliji, Rusijiin
deloma Nemciji. Prvo obliko je predstavljal romantic¢ni realizem,
ob njem pa so se pojavili Se zametki psiholoskega in socialnega
realizma. V Franciji velja Balzac za zacetnika realizma z
delom Cloveska komedija. Prvi primer psiholoskega realizma je
Stendhalovo delo Rdece in ¢rno. V Rusiji je prehod iz romantike
v realizem izvedel Nikolaj V. Gogolj z deli Plas¢, Mrtve
duse, Revizor. NajpomembnejSa pisca ruskega realizma sta
Dostojevski in Tolstoj. Po letu 1848 se je pojavil objektivni
realizem. Socialni realizemje v angleski knjizevnosti
uveljavil Dickens z delom Oliver Twist. [2]

Glavna predstavnika realizma na Slovenskem sta Janko
Kersnik (Kmetske slike, Jara gospoda) in Ivan Tavéar (Cvetje v
jeseni, Med gorami, Visoska kronika.). Poleg njiju pa $¢ Anton
Askerc, Simon Gregor¢i¢, Fran Levstik in Josip Jur€ic.

2.1 IVAN TAVCAR

Ivan Tavcar (1851-1923) je bil pisatelj, odvetnik, politik,
poslanec in zupan (Slika 1). Aktiven je bil tako na umetniskem
kot na politiénem podrocju.

Solanje je zadel leta 1858 v Poljanah. IzobraZevanje je nadaljeval
na normalki v Ljubljani, koncal jo je leta 1863. Nato se je leta
1863 wvpisal na gimnazijov Ljubljani. Knjizevnost ga je
navdusila ze v dijaskih letih in tudi sam se je kmalu preizkusil v
pisanju. Po koncu gimnazije leta 1871 se je wvpisal
na pravo na Dunaju in zacel objavljati v raznih revijah
(mariborska Zora, Stritarjev Zvon, Ljubljanski zvon, Slovan).
Leta 1875 je postal odvetniski pripravnik v Ljubljani. Tu je leta
1884 odprl lastno odvetnisko pisarno. V letih od 1886 do 1902 je
predsednikoval Dramati¢nemu drustvu. Politi¢no kariero je zacel
v kranjskem dezelnem zboru, kjer je bil skupaj s politicnim
somisljenikom Ivanom Hribarjem. V letih 1901 do 1907 je bil
drzavnozborski poslanec, med letoma 1911 in 1921 je bil tudi
ljubljanski zupan.

Kot besedni umetnik je zacel s pesnenjem, nadaljeval pa s prozo.
Pisateljevanje je zacel z ljubezensko prozo, nadaljeval pa s
realistiCnimi ¢rticami v zbirki Med gorami (Slika 2). V tem ciklu
je 12 Zrtic: Holekova Nezika, Gri¢arjev Blaze, Trzacan, Moj
sin, Kako se mi Zzenimo, Kalan, Kobiljekar, Grogov Matijce,
Posavéeva Ge$nja, Sareveva sliva, Koarjev gospod, Miha
Kovarjev. PiSe v prvi osebi ednine, vendar ne gre za osebno
izpoved, ampak je predstavljena usoda ljudstva. Govori o
revséini, krutosti in brezobzirnosti ljudi. [3]

Pri pouku knjizevnosti smo obravnavali Trzacana iz zbirke
zgodb Med gorami in zgodovinski roman Visoska kronika (Slika
3).
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Roman je najdaljSa prozna oblika. Ima Stevilna poglavja,
dogajanje je zapleteno in po navadi zajema daljSe Casovno
obdobje. v njem nastopa mnozica knjizevnih
oseb, znacaj osrednje pa se razvija v samem dogajanju romana.
V romanu odsevajo med¢loveski odnosi in druzbene razseznosti
Casa ter kraja dogajanja. Glede na snov poznamo pustolovske,
ljubezenske, znanstvenofantasti¢ne, kriminalne, biografske,
psiholoske, vojne romane. Pri Visoski kroniki, ki je zgodovinski
roman, TavCar mojstrsko opiSe dogajanje v 16. stoletju,
carovniski proces, kamor vkljuci Se ljubezensko zgodbo med
Agato in Jurijem ter Izidorjem.

V uénem naértu za slovens¢ino za osnovno $olo so navedeni

standardi znanja za jezik in knjizevnost. Med cilji za knjizevnost
v osmem razredu osnovne Sole je predvideno, da ucenec
prepozna dogajanje, motiv, temo, knjizevni Cas in kraj ter
pripovedovalca dolocenega besedila. K operativnim ciljem pa
uvrS§amo zmoznost razumevanja dogajanja, razumevanje
knjizevne perspektive, interpretativno branje in govorno
nastopanje. Poleg tega Se ucenci navajajo bistvene znacilnosti
litararnozgodovinskih obdobij in smeri ter izbrane predstavnike
in njihova dela. Slovenske avtorje tudi razvr$éajo v
literarnozgodovinska obdobja in smeri ter predstavljajo njihovo
vlogo v razvoju slovenskega jezika in knjizevnosti.

Pri Tavcarju so se ucenci vecinoma odlocali za predstavitev v
obliki Power Pointa. Njegovo Zivljenje in ustvarjanje so
predstavili kot govorni nastop.
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SIikaE: Med gbrami

Slika 1: Ivan Tavc¢ar
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3. OBDOBJE MODERNIZMA V ARHITEKTURI

Moderna arhitektura je obdobje v arhitekturi, v katero uvrs¢éamo
stavbe 20. stoletja s podobnimi znacilnostmi. Najpogosteje so
oblike poenostavljene in $tevilo ornamentov je zmanj$ano.
Arhitekti so zaceli preoblikovati stare oblike in jih prilagajati
potrebam sodobne druzbe. Po drugi svetovni vojni in v evropskih
drzavah Ze pred njo je ta slog postal dominanten, predvsem se je
uveljavil v javnih stavbah, pri tovarnah in ve¢jih kompleksih.
Izraz moderna arhitektura se v pisnih virih pojavi ze leta 1902, in
sicer v naslovu knjige Otta Wagnerja.

Nekateri zgodovinarji zaCetek modernizma v arhitekturi
opisujejo kot posledico druzbenih in politi¢nih revolucij v 19.
stoletju, drugi ve¢ji pomen pripisujejo razvoju tehnike in
tehnologije. RazpoloZljivost novih gradbenih materialov kot
so jeklo, zelezo, Zelezobeton in steklo z  zadetkom industrijske
revolucije je omogoéila nastanek novih gradbenih tehnik.
V Franciji je bil predstavnik tega obdobja tudi Le Corbusier.
Pokazati je hotel svoje navdusenje nad Cistimi geometrijskimi
oblikami strojev. Hotel je, da se njegove hise toliko razlikujejo
od obicajnih, da bi ustvarile nov na¢in gradnje. [4]

3.1 EDVARD RAVNIKAR

Ravnikarjevo
leto
2023
Arhitekt Edvard  Ravnikar  (1907-1993), predstavnik

modernisticne arhitekture na Slovenskem, je s Studijem
arhitekture zacel na Dunaju in ga nadaljeval v Ljubljani pri
arhitektu Jozetu Plecniku (Slika 4). Njegov najozji sodelavec je
bil $e dve leti po diplomi. Zanimanje za tedanjo umetnost ga je
vodilo v Pariz, v atelje arhitekta Le Corbusiera. V Parizu je ostal
nekaj mesecev, do vojne.

»Ceprav se je Ravnikar v formalnem pogledu oddaljil od
Ple¢nikove arhitekture, je ostal najbolj obcutljiv in izviren
prenasalec njegovega izrocila. Ravnikar je med Ple¢nikovo $olo
in Le Corbusierovim ateljejem odkril presenetljive podobnosti,
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podobno kot je njegova lastna arhitektura svojevrstna sinteza
tradicije in moderosti,« so zapisali v objavi za javnost
Ministrstva za kulturo RS. [5]

3.1.1 UREDITEV TRGA REPUBLIKE IN NOVE GORICE

Za najpomembnejse Ravnikarjevo delo v Ljubljani velja
urbanisti¢no in arhitekturno celostno zasnovani kompleks Trga
revolucije, ki je bil zasnovan leta 1960. Ta poleg plosc¢adi obsega
razli¢no visoke ter razli¢no oblikovane stavbe: tristrani stolpnici
TR2 in TR3, blagovnico Maximarket in Cankarjev dom (Slika
5,0).

Trg republike je najvecja plos€ad in trg v Ljubljani. Dolga leta je
bilo na njem javno parkiris¢e, po prenovi, zakljuceni leta 2014,
pa je trg spet vzpostavljen kot glavni mestni in drzavni trg. Med
letoma 1962 in 1982 je bila opravljena vecja arhitekturna
pozidava ozjega obmocja trga in okolice, ki jo je opravila skupina
arhitektov pod vodstvom arhitekta Edvarda Ravnikarja. Leta
1963 so zaceli graditi parkirno hiSo, oktobra 1964 je bila gradnja
zaCasno prekinjena zaradi pomanjkanja denarja. Leta 1965 je bil
zgrajen prizidek h Gimnaziji Jozeta Ple¢nika, leta 1971
blagovnica Maximarket in stolpnica Nove Ljubljanske banke s
prizidkom in plos¢adjo. Leta 1975 je bilo urejeno obmocje
nekdanjega »nunskega vrta« in postavljen spomenik revoluciji.
Leta 1976 je bila dograjena Se stolpnica TR3 s prizidkom.
Cankarjev dom so zaceli graditi leta 1979 in ga koncali 1981
(Slika 7). [6]

Prav tako pomembno Ravnikarjevo delo je urbanisti¢ni nacrt
za Novo Gorico (Slika 8). Zasnovan je kot mreza. Graditi so jo
zaceli leta 1947, vendar urbanisti¢nega nacrt nikoli niso izvedli
v celoti. V Ravnikarjevem opusu najdemo tudi Moderno galerijo,
Fakulteto za gradbenistvo ali geodezijo, stanovanjski kompleks
Ferantov vrt in objekte v Kranju.

Slika 4: Edvard Ravnikar

Slika 6: Cankarjev dom

Edvard Ravnikar je dobil ve¢ pomembnih nagrad, Presernovo
1961 in 1978 (za zivljenjsko delo), Zupangitevo 1965,
Ple¢nikovo nagrado 1975 in 1987 (jubilejno), jugoslovanski
nagradi Borbe in Avnoja (1982) in dunajsko Herderjevo
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https://sl.wikipedia.org/wiki/Le_Corbusier

nagrado (1988). Postal je dopisni ¢lan Jugoslovanske akademije
v Zagrebu (JAZU, 1963), Slovenske akademije znanosti in
umetnosti (SAZU: dopisni ¢lan 1969, redni 1979), 1985 je dobil
naslov zasluznega profesorja ljubljanske univerze. [7]

b
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Slika 8: Sklca trga v NOV1 Gorici

4 UPORABA SPLETNE APLIKACIJE FILMORA
IZDELAVA POSNETKA

L)
Wondershare

Filmora
Slika 9: Logotip Filmora

IN

Skupina ucenk, ki so vpisne tudi na izbirni predmet Multimedija,
se je odlocila za uporabo spletne aplikacije Filmora, ki vkljuc¢uje
zvok, sliko in Se glasbeno podlago v ozadju (Slika 9). Spletno
aplikacijo so si prenesle na racunalnik. Za doloceno ¢asovno
obdobje je aplikacija brezplacna, v nadaljevanju pa je placljiva.
S prepletom oz. montazo vseh treh elementov so pripravile zelo
zanimiv posnetek o delu Edvarda Ravnikarja. Z u¢enci smo si ga
ogledali v razredu in na zakljucni prireditvi.

Filmora je video urejevalnik za zacCetnike. Ucenke pred tem
videoposnetkov na tak nadin $e niso urejevale in jim je
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predstavljal kar velik izziv. Ponuja prednastavljene predloge in
samodejno sinhronizacijo utripov za izdelavo videa v nekaj
korakih. Filmora ima tudi zeleni zaslon, klju¢ni okvir ter $tevilne
funkcije in u¢inke, ki so enostavni za uporabo. [8]

Ucenke so najprej izbrale gradivo o zivljenju in delu arhitekta in
urbanista. Nato je ena od njih to gradivo prebrala in se pri tem
snemala. Tako je nastala avdio podlaga za posnetek. Izbrale so
tudi glasbo, ki se na nekaj mestih pojavi kot dodatno avdio
gradivo. Odlocile so se tudi, da bodo prikazale nacrte za stavbe
in nekaj fotografij zgradb, ki jih je Ravnikar projektiral. Vse
skupaj so nato smiselno povezale v kratek video. Filmora
omogoca preprosto urejanje videa in podpira Siroko paleto
formatov datotek, vkljuéno z Apple ProRes, MPEG-2, MPEG-4,
AVCHD in izvornimi formati fotoaparatov, kot sta Canon in
Sony RAW.

5 ZAKLJUCEK

Letos obelezujemo 30. obletnico smrti arhitekta Edvarda

Ravnikarja (1907 — 1993) in 100. obletnico smrti pisatelja Ivana
TavCarja (1851 — 1923). Zaradi tega je Vlada Republike
Slovenije na pobudo Ministrstva za kulturo leto 2023 razglasila
za leto arhitekta Edvarda Ravnikarja in pisatelja Ivana Tavcarja.
Odlocila sem se, da bodo delo in Zzivljenje obeh ustvarjalcev
ucenci dodatno predstavili.
Pri pouku slovens¢ine smo se z u€enci odlo¢ili, da predstavimo
zivljenje in delo slovenskega pisatelja, predstavnika realizma
Ivana Tavcarja ali pa arhitekta Edvarda Ravnikarja. Predlagala
sem, naj se dela lotijo tako, da naredijo Power Point predstavitev,
govorni nastop ali katero drugo moznost, ki vkljucuje uporabo
IKT. Skupina u€enk se je odlocila za uporabo aplikacije Filmora
in nam tako v besedi, glasbi in siki predstavila delo Edvarda
Ravnikarja. Dekleta so pri tem medpredmetno sodelovala
(izbirni predmet Multimedija).

Ucenci in u¢enke so se dogovarjali glede vsebine predstavitev
dveh avtorjev in s tem izvajali sodelovalno uenje. Z uporabo
informacijsko-komunikacijske ~ tehnologije =~ so  pripravili
zanimive predstavitve. Izstopala je predstavitev s Filmoro, kjer
so uporabljali novo spletno aplikacijo, raunalnik in lastno
znanje. S tem so razvijali svoje digitalne kompetence in bili
aktivno vkljuceni v Solski proces. Tak nacin predstavitve avtorja
in njegovega dela bomo naslednje Solsko leto vkljucili v uéni
proces.
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POVZETEK

V raziskavi smo preucevali vpliv uporabe spletnih orodij za
strojno prevajanje na produkcijo pisnih besedil v nems¢ini. 13
udelezencev raziskave je prevedlo dve besedili iz prvega oz.
ucnega jezika (slovenséina) v nems$é¢ino. Pri analizi smo se
osredotocali na kolokacije, spol samostalnikov in ustrezajoci
zaimki ter a uporabo ¢lena. Za kodiranje napak smo uporabili
digitalna orodja Translog II (keystroke-logging) in MAXQDA.
Rezultati so pokazali, da so udelezenci slovenske kolokacije
velikokrat prevedli dobesedno ali prevzeli slovenske sintakti¢ne
strukture v nemski prevod. Napake pri spolu, ujemanju zaimkov
s spolom samostalnikov in pri ustrezni uporabi ¢lenov so prav
tako bile posledice vpliva prvega jezika. Uporaba strojnih
prevajalskih programov je zmanjsala Stevilo tovrstnih napak, je
pa isto¢asno zmanjsala tudi raznolikost prevodov, kar je privedlo
do sintakti¢no zelo podobnih ciljnih besedil. Raziskava omogoca
boljse razumevanje zapletenega odnosa med ucedimi (Studenti
nemscine) in spletnimi strojnimi prevajalnimi orodji in poudarja
pomen ciljno usmerjenega tujejezikovnega pouka in premisljene
uporabe orodij za strojno prevajanje pri pisanju v tujem jeziku.

KLJUCNE BESEDE

Strojno prevajanje, ucenje jezika, Nems¢ina kot tuji jezik,
pisanje besedil/pisna besedila, strategije poucevanja in ucenja

ABSTRACT

This study examines the influence of machine translation (MT)
tools on the production of written texts in the German language.
Two texts from the first language, Slovenian, were translated into
German by 13 participants. The analysis focused on collocations,
gender and agreement, and article usage. Translog Il (keystroke-
logging) and MAXQDA were used for error coding. Results
revealed that participants sometimes translated collocations
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literally or transferred syntactic structures from Slovenian to
German. Errors in gender, agreement, and pronoun usage were
also influenced by the first language. The use of MT tools
reduced errors but limited the diversity of translations, producing
syntactically similar outputs. The study contributes to a better
understanding of the complex relationship between language
learners and MT tools. It highlights the significance of targeted
language instruction and conscious use of MT tools in foreign
language writing.

KEYWORDS

Machine translation, language learning, German as a foreign
language, written text production, teaching and learning
strategies

1 uUvOoD

Pri ucenju tujih jezikov se spletna orodja za strojno prevajanje
uporablja ze vrsto let, a do pred letom ali dvema so bili tak$ni
prevodi nenatan¢ni z velikim S§tevilom napak, zaradi ¢esa niso
bili ravno uporabni in jim ucitelji, ki so tak$ne prevode zlahka
prepoznali, niso namenjali posebne pozornosti.

V preteklih letih je uvedba nevronalnega strojnega prevajanja
drasti¢no izboljSala sposobnosti programov strojnega prevajanja
in s tem tudi povecalo atraktivnost in uporabnost pri u¢enju tujih
jezikov — predvsem pri uceCih. Zaradi tega skokovitega
kvalitativnega preskoka tako nastalih besedil se upraviceno
poraja skrb, da bi to izboljSanje spletnega strojnega prevajanja
lahko negativno vplivalo na u¢enje tujih jezikov.

Ali je ta skrb upravicena ali ne, se bo pokazalo v prihodnosti,
nedvomno pa moramo ze zdaj preveriti, kakSen vpliv ima
uporaba strojnega prevajanja na ucenje tujih jezikov. Ta
tehnoloski izziv, ki spremenil ucenje in
poucevanje tujih jezikov, je vecplasten in prepleten, odnose in
odvisnosti posameznih elementov pa Se zdale¢ nismo v celoti
zaznali in razumeli.

Prvi majhen korak na poti k razumevanju sprememb, ki se
trenutno dogajajo na podrocju uéenja in poucevanja tujega jezika,
je, da poskusimo razumeti, kaj pomeni uporaba spletnega orodja
za strojno prevajanje oz. kaksne so razlike v besedilih, kadar se
pri prevajanju doloCenega besedila uporablja strojno prevajanje
ali pa se prevaja brez te pomoci.

bo nedvomno



2 IZHODISCA RAZISKAVE

2.1 Pregled literature

Stein je ze leta 2009 pisal o strojnem prevajanju, njegovem
razvoju in tudi zgodovini [1]. Za prispevek posebej zanimiv je
njegov pogled na pomen strojnega prevajanja v tistem casu:

»Die Idee der formalen Manipulation von Sprachen geht auf

die  philosophischen  Traditionen von  Geheim- und
Universalsprachen, wie sie Ramon Llull oder Gottfried Wilhelm
Leibniz begriindet haben, zuriick. Bis heute ist die Maschinelle
Ubersetzung (MU) Konigsdisziplin der Sprachverarbeitung
geblieben: Die Fortschritte seit den ersten praktischen
Versuchen sind auf den ersten Blick nur bescheiden. Dabei
haben  sich im  Verlauf der Jahrzehnte
unterschiedliche Ansdtze zur MU gebildet.« [1]

Njegov pregled razvoja je zanimiv — posebej iz staliSca
danasnjega uporabnika strojnega prevajanja —, saj so ga takrat
oklicali za »kraljevo disciplino« digitalne obdelave jezika, mu pa
pravilno pripisali le malo napredka pri razvoju ... Danes pa ta
»kraljeva disciplina« dosega neslutene dosezke in izredno hitri
nadaljnji razvoj.

Zaradi podvrZenosti strojnih prevajalnikov napakam, tako
vsebinskim kot strukturnim, in manjSe ali celo neobstojece
digitalizacije $ol in pouka, se strojni prevajalniki v prvi dekadi
novega tisocletja niso oz. so se le izjemoma uveljavili pri pouku
tujega jezika. Danes je zadeva drugacna: Uceci se posluzujejo
spletnega strojnega prevajanja na vseh moznih podro¢jih ucenja,
zato tudi ucitelji tujih jezikov ne smejo »spregledati« te novosti,
temve¢ jo morajo spoznati, se na tem podro¢ju izobrazevati in ga
smiselno vkljuciti v moderno poucevanje tujega jezika. Ucitelj in
sam pouk tujega jezika sta zelo aktualni temi, a v tem prispevku
niso predmet raziskave, prispevek se prav tako ne bo ukvarjal z
natanéno opredelitvijo ali definicijo spletnega strojnega
prevajanja — vse to je deziderat za bliznjo prihodnost. V
nadaljevanju bo obravnavan le vzorec ucecih (Studenti
germanistike) in njihova uporaba spletnih strojnih prevajalnikov.

Dejstvo, da spletni strojni prevajalniki niso vedno ucinkoviti

pripomocki pri ucenju tujega jezika, je Briggs predstavil leta
2018, ko je v raziskavi o sposobnosti korejskih Studentov pri
dodelavi strojno prevedenih besedil v angles¢ini ugotovil, da ti
niso prepoznali ocitnih jezikovnih napak in da tudi niso bili
sposobni ustrezno urediti strojno prevedena besedila z o€itnimi
napakami tako, da bi te opazne napake odpravili [2].
Danes je strojno prevajanje na neprimerno vi§jem nivoju in kot
uporabno in u¢inkovito orodje vstopa v proces ucenja, ne pa tudi
v proces poucevanja tujega jezika. Nedvomno lahko ima strojno
prevajanje pozitivni vpliv na ucenje tujega jezika: Razli¢ne
raziskave so pokazale, da se npr. s pomocjo strojnega prevajanja
lahko zmanjsa Stevilo napak na podrocjih besedis¢a in slovnice
[3, 4, 5, 6], in da se kakovost besedila v celoti izboljsa, ¢e so
uceCi pri pisanju besedila lahko uporabljali spletne strojne
prevajalnike [7, 8].

zahlreiche

2.2 Raziskovalna metodologija
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Zaradi obseznosti podrocja ucenja tujega jezika (v raziskavi
je bil fokus na nemskem jeziku) in velikem Stevilu aktualnih
vidikov, ki jih moramo pri raziskovanju pouka tujega jezika
upostevati, je raziskava omejena na spretnost pisanja besedil oz.
ozje na prevajanje besedil iz prvega ali ucnega jezika v tuji jezik
nems¢ina. Raziskali smo tri lingvistine pojave, ki pri pisanju
besedil in tudi pri prevajanju velikokrat povzrocajo odstopanja,
ki se pokazejo bodisi kot dejanske napake ali kot razli¢ne
jezikovne resitve. Zanimale so nas stalne besedne zveze oz.
kolokacije, opredelitev spola pri samostalnikih in ustrezna
uporaba zaimkov ter uporaba ustreznih ¢lenov.

Kolokacije oz. stalne besedne zveze (na tem podrocju obstaja
po besedah Hausmanna [9] neke vrste »terminoloska vojna«,
zato sta v prispevku oba pojma uporabljena kot sinonima), so
pomemben del jezika, a istoasno predstavljajo problemati¢no
podrocje pri ucenju in uporabi tujega jezika. Zato sta bili za
poskus izbrani dve izhodiséni besedili, ki so vsebovali nekaj
slovenskih kolokacij, ki jih je nekoliko tezje prenesti oz. prevesti
v nems¢ino. Predvidevali smo (hipoteza 1), da bodo udelezenci
poskusne skupine, ki so pri prevajanju uporabljali spletni strojni
prevajalnik, uporabili dobesedni prevod slovenskih kolokacij pri
manj kolokacijah (posebej zato, ker imajo v razli¢nih jezikih
razlicne idiosinkratine znacilnosti) kot udelezenci kontrolne
skupine (brez uporabe spletnega strojnega prevajalnika).

Spol samostalnikov in skladnost zaimkov je bilo drugo
podrocje raziskovanja: Spol in skladnost zaimkov znotraj jezika
(slovenscina ali nems¢ina) ve¢inoma ni problemati¢na. Problem
nastane pri prevajanju, ¢e se spol samostalnika v obeh jezikih ne
ujema, npr. sonce je v slovensc¢ini srednjega spola, v nems¢ini pa
zenskega. Posledi¢no se dogaja, da uceci v nadaljevanju uporabe
te besede uporabijo napacen osebni zaimek, npr. es namesto sie
za samostalnik die Sonne. 1z tega je izhajala hipoteza 2:
Udelezenci poskusne skupine (z uporabo spletnih strojnih
prevajalnikov) bodo imeli manj napak pri uporabi ustreznih
zaimkov (glede na spol samostalnika).

Za slovenske uceCe uporaba Clena v nemsc€ini predstavlja
velik problem, saj ga slovens¢ina ne uporablja na enak nacin kot
Ker nems¢ina pozna tudi moznost uporabe
samostalnikov brez ¢lena, imamo pri uporabi ¢lenov v nemséini
kar nekaj pasti: Ali ga uporabljamo s ¢lenom ali brez njega, ¢len
za kateri spol (in Stevilo) je pravilen, ali moramo uporabiti
dolo¢ni ali nedolo¢ni €len itd.? Hipoteza 3 tako predpostavlja, da
bodo udelezenci poskusne skupine (z uporabo spletnega
strojnega prevajalnika) naredili manj napak pri rabi ¢lenov kot
kontrolna skupina.

Na podlagi ugotovitev pri navedenih hipotezah, bomo
odgovorili na naslednja raziskovalna vpraSanja: (1) Katere
napake oz. predloge prevodov lahko opredelimo kot posledico
vpliva prvega/uénega jezika? (2) Kaksna je vloga podobnosti in
razlik med jezikoma? (3) Kaj lahko opredelimo kot posledico
strojnega prevajanja?

nems¢ina.

2.3 Raziskovalni inStrumenti

Poskusa se je udelezilo 13 studentov germanistike, od tega 8
magistrskih in 5 dodiplomskih, 11 je bilo Slovencev, dva pa Ne-
Slovenca (makedonski in hrvaski drzavljan — to smo upostevali
pri interpretaciji rezultatov raziskave). Vsi udelezenci so prevedli
isti dve besedili in so za to imeli na razpolago 60 minut Casa (le
en udelezenec je izjavil, da je imel premalo ¢asa). V poskusni



skupini (uporaba spletnega strojnega prevajalnika dovoljena) je
bilo 7 udelezencev, v kontrolni skupini (brez spletnega strojnega
prevajalnika) pa 6.

Poskusna skupina je lahko wuporabila spletna strojna
prevajalnika DeepL in/ali Google translate (izbrana sta bila na
podlagi dostopnosti in kompatibilnosti s programom Translog
II). Vsi udelezenci so opravili prevod isto¢asno na racunalnikih
v racunalniski uéilnici z names$¢enim racunalni§kim programom
Translog II (uporaben in ucinkovit program za opazovanje
prevajalskih praks posameznih udeleZencev), ki je bil uporabljen
pri analizi konénih izdelkov. S pomocjo tega programa je bila
uporabljena metoda Keystroke-Logging, ki omogo¢a podrobno
analizo celotnega procesa prevajanja vsakega posameznika.
Prednost te metode pred intervjuji in slikovnim zajemom je, da
je vsaka sprememba besedila sledljiva in trajno zabeleZena [10].
Poleg tega smo primerjali prevode med sabo: Primerjali smo
prevode 13 izbranih kolokacij, vse napake pri spolu in ustreznih
zaimkih, uporabo ¢lenov in Se nekatere druge posebnosti. Pri
primerjanju ciljnih besedil smo uporabili program MAXQDA
(Version Plus 2022) za ra¢unalnisko podprto kvalitativno analizo
podatkov in besedil, saj lahko s tem programom kodiramo
besedila.

3 REZULTATI

Poskusna skupina je lahko uporabljala spletne strojne
prevajalnike po Zelji, izkazalo se je, da so jih nekateri uporabljali
veliko — dva udelezenca sta celotni besedili prevedla s spletnimi
strojnimi prevajalniki —, drugi le izjemoma. Ta problem je bil
naslovljen tako, da smo pri kodiranju delov besedil dodali kode
»z spletnim strojnim prevajalnikom« in »brez spletnega
strojnega prevajalnika«.

V nadaljevanju so predstavljeni rezultati za podrocje
kolokacij, spol in ustrezni zaimki in uporaba ¢lenov.

3.1 Kolokacije

V izhodi$¢nih besedilih smo identificirali 13 kolokacij ali fraz, ki
bi po nasih pri¢akovanjih udeleZzencem lahko povzrocali tezave,
spletni strojni prevajalniki pa bi jih morali pravilno prenesti oz.
prevesti v ciljni jezik (nems$¢ino). Izpostavili bomo le nekatere
zanimive ugotovitve:

Ugotovili smo, da so za slovensko kolokacijo »lepo oznacena
(pot)« vsi €lani poskusne skupine uporabili ustrezna prevoda
»gut ausgeschildert« (5x) ali »gut markiert« (2x), medtem ko so
3 ¢lani kontrolne skupine naredila dobesedni prevod: »schon
markiert« (druga polovica te skupine je zapisala ustrezen prevod
»gut markiert«).

Drugo besedilo, del horoskopa, je vseboval napotek, da
»pospravi$ nepotrebno prtljago« (misljeno je vse nepotrebno, kar
te tezi). Vecina ¢lanov poskusne skupine (6 od 7) si je pomagala
s spletnim prevajalnikom in zapisala »sich von unndtigem
Ballast zu befreien«, kar je tudi najprimernejsi prevod. En ¢lan v
tem primeru ni uporabil spletnega prevajalnika, saj noben od
spletnih prevajalnikov ne poda dobesednega prevoda »das
unndtige Gepédck aufzurdumen«, ki iz linvistiCnega stalis¢a v
danem kontekstu ni ustrezen. Veliko bolj pester je bil prevod pri
kontrolni skupini: Le v enem primeru je bil prevod popolnoma
ustrezen (»unnotigen Ballast loszuwerden«), dvakrat je bil
zapisan dobesedni prevod, enkrat je bil uporabljen drug izraz
(»dass du es l0st«) in enkrat pravilna kolokacija z napacno
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besedo in pravopisno napako (»den nicht *gewollten *Balast
aufraumst«).

»... zimi pomahamo v slovo« je na prvi pogled zelo
enostavna izjava, ki pa je zaradi raznovrstnih prevodov posebej
zanimiv. Spletna strojna prevajalnika enotno ponudita prevod
»dem Winter Lebewohl zu sagen«, kar so 3 ¢lani poskusne
skupine tudi uporabili. 4 ¢lani so od tega prevoda odstopali:
Beseda »Lebewohl« je v nemski kolokaciji enkrat bila
nadomescena z besedo »Tschiiss« (slov. »adijo«) in enkrat z »auf
Wiedersehen«, oba izraza uporabljamo za slovo, prvo se
uporablja pri tikanju, drugo pa pri vikanju. Dva ¢lana ocitno nista
uporabila spletnega prevajalnika in sta se osredotocala na besedo
»pomabhati«, saj sta uporabila »winken«. Enkrat pravilno »dem
Winter zum Abschied zu winken« in enkrat s slovni¢nima
napakama »*den Winter *fiir Abschied zu winken«.

Kaksen je torej vpliv spletnih strojnih prevajalnikov? Na
podlagi ugotovitev (analiza vseh 13 kolokacij in njihovih
prevodov) ugotavljamo, da so prevodi kolokacij pri uporabi
spletnih strojnih prevajalnikov jezikovno bolj pravilni, ni pa tako
velike raznolikosti prevodov, kot je to vidno pri prevajanju brez
pomoci spletnih strojnih prevajalnikov. Rezultat uporabe
spletnih strojnih prevajalnikov so sintakti¢no zelo podobna ciljna
besedila.

3.2 Spol in ustrezni zaimki

Po priakovanju je na podro¢ju spola samostalnikov in
uporaba ustreznih zaimkov prislo do S$tevilnih napak. Pri
poskusni skupini smo — pri¢akovano — zaznali manj napak pri
sami uporabi spola, saj je to nekaj, Cesar so strojni prevajalniki
vesci. So pa ¢lani poskusne skupine naredili tudi nekaj napak pri
izbiri ustreznih zaimkov, npr. »... der Frithling ... Mit *ihr ...«,
ali »... das Wiedererwachen der Natur, *die ...«. Zelo podobno,
vendar malce ve¢ primerov nepravilne rabe osebnih zaimkov
smo zaznali pri kontrolni skupini, npr. »Der Weg ... es ...« »...
die *Erwachung der Natur, *dass ...«, ali »... einen Blick auf
*wunderschonen Safranfeld werfen«.

Kontrolni prevod obeh besedil je pokazal, da je spletni strojni
prevajalnik pravilno podal vse ¢lene in pripadajoce zaimke, kar
pomeni, da so udelezenci na tem podrocju delali napake, ki niso
posledica uporabe prevajalnika, temve¢ neuporabe le-teh pri
poskusni skupini in nezmoznost uporabe le-teh pri kontrolni
skupini. Ker napake pri uporabi osebnih zaimkov niso nepravilna
dolocitev spola samostalnika, na katerega se osebni zaimki
nanasajo, lahko govorimo le o povrSnosti udelezencev pri
pripravi oz. pregledovanju prevodov.

Na podrocju uporabe pravilnega spola in ustreznih oblik v
razli¢nih sklonih ter pri uporabi pravilnih osebnih zaimkov v tej
zvezi lahko zaklju¢imo, da so spletni strojni prevajalniki dobri
pripomocki, ki zmanjsujejo Stevilo napak.

3.3 Uporaba ¢lenov

Za ucece s prvim jezikom slovens¢ina je, glede na naSe
dolgoletne izkusnje, podro¢je nemskih ¢lenov zelo kriti¢no. Prav
to se je tudi pokazalo v analizi prevodov. Strojno generirani
kontrolni prevodi (kar smo naredili Se preden so udelezenci
opravili svoje delo) na podrocju €lenov in njihove uporabe niso
naredili nobene napake, zato moramo vse tovrstne napake ¢lanov



poskusne skupine pripisati temu, da niso uporabili ali pa so
spremenili predlog strojnega prevajalnika. Je pa opazna razlika
pri §tevilu tovrstnih napak: Clani kontrolne skupine so naredili
bistveno vec¢ in zelo razli¢nih napak pri pripravi prevodov. Tako
so 3 ¢lani poskusne skupine (od 7) naredili 11 tovrstnih napak,
pri ¢emer je $lo v 7 od 11 primerih za manjkajo¢ ¢len, v ostalih
primerih so Clene uporabili na razlicne neustrezne nacine, npr.
»... im guten Wetter ...«, »... in einen schonen Wetter ...«. Pri
kontrolni skupini smo zasledili 19 napak pri uporabi ¢lenov, od
tega je 10 krat manjkal ¢len, enkrat je bil dodan ¢len tam, kjer ga
ne potrebujemo, in enkrat je bil napisan dolocni ¢len namesto
potrebnega svojilnega zaimka (»dass wir den Abschied vom
Winter nehmen«. Pri ostalih 7 napakah je razvidno, da udelezenci
ne obvladajo uporabe kon¢nic pri atributivni rabi ¢lenov in
pridevnikov. Vzrok za te napake torej ni spletni strojni
prevajalnik, temve¢ znanje oz. manjkajoce ali presibko znanje
udelezencev.

1z navedenega izhaja, da bi spletni strojni prevajalniki lahko
odpravili Stevilne tovrstne napake, ¢e bi jih udelezenci ustrezno
vklju€evali v prevajanje oz. pisanje besedil.

4 ZAKLJUCEK

Na zacetku raziskave smo postavili tri hipoteze, za katere
bomo v nadaljevanju preverili ali jih lahko potrdimo, ali jih
moramo ovre¢i.

Prva hipoteza je bila, da bodo ¢lani poskusne skupine ob
moznosti uporabe spletnih strojnih prevajalnikov uporabili manj
krat dobesedni prevod slovenskih kolokacij kot ¢lani kontrolne
skupine, ki niso uporabljali spletnih strojnih prevajalnikov.
Besedila, pri katerih so bili uporabljeni spletni strojni
prevajalniki so v veliki meri vsebovala bistveno manj napak pri
prevajanju kolokacij, kot pri tistih, ki so manj ali pa sploh niso
uporabljali prevajalnike. Na podlagi predstavljenih ugotovitev
lahko prvo hipotezo potrdimo.

Druga hipoteza je predpostavila, da bodo ¢lani poskusne
skupine, ki so lahko uporabljali spletne strojne prevajalnike,
naredili manj napak pri spolu samostalnikov in ustrezni rabi
osebnih zaimkov za te samostalnike. Hipotezo na podlagi
ugotovitev ne moremo Vv celoti potrditi, saj so tudi ¢lani poskusne
skupine naredili Stevilne napake na tem podrocju, ki jih sicer
pripisujemo temu, da so pri teh primerih ali spreminjali predloge
prevajalnika ali pa jih sploh niso uporabili, razlika v Stevilu
napak te vrste in podobnost napak pri obeh skupinah pa ne
omogocajo enoznacnega odgovora.

Tretja hipoteza, da bodo ¢lani poskusne skupine naredili manj
napak pri €lenih, lahko potrdimo. Napake te vrste so naredili vsi
¢lani kontrolne skupine, a le 3 od 7 ¢lanih poskusne skupine.
Omenjeni trije ¢lani poskusne skupine so bili tisti, ki so strojno
prevajanje uporabljali le ob¢asno. Kot vir opazenih napak lahko
identificiramo prvi oz. u¢ni jezik udelezencev.

Oblikovali smo tudi tri raziskovalna vprasanja, na katere
bomo odgovorili v nadaljevanju.

Glede vpliva prvega oz. ucnega jezika na prevode lahko
reCemo, da je vpliv prvega/ucnega jezika zelo opazen, manj kot
so udelezenci uporabljali spletne strojne prevajalnike, bolj so
prenasali slovenska pravila in naéine izrazanja v nemsko
besedilo. Kadar so uporabljali spletne strojne prevajalnike, je
vpliv prvega/ucnega jezika bil bistveno manjsi.
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Na vprasanje, kak$na je vloga podobnosti in razlik obeh
jezikov pri prevajanju, lahko zaklju¢imo, da smo pri¢akovali, da
se predvsem razlike na vseh treh  podrogjih
manifestirajo/pokazejo kot napake v nemskem besedilu. Tudi v
tej majhni raziskavi velja splosno pravilo, da pozitivnega
transferja med jeziki le stezka identificiramo, opazimo pa vsak
negativni transfer, t. i. interferenco, torej napake in neobicajne
nacine izrazanja, kar se je posebej izrazito pokazalo pri
kolokacijah.

Kaj pa lahko opredelimo kot posledico uporabe spletnega
strojnega prevajalnika? Kot smo Ze pri analizi izpostavljali, je pri
uporabi spletnih strojnih prevajalnikov opazno manj napak pri
izbiri pravilnih kolokacij, pri dolo€anju spola samostalnikov in
ustrezni rabi osebnih zaimkov za te samostalnike. Posebej
uspesno so se zmanjSale napake pri ¢lenih v nemséini, seveda le,
¢e so udelezenci uporabljali prevajalnike. Ne smemo pa
spregledati, da je uporaba spletnega strojnega prevajalnika
zmanj$ala raznolikost prevodov, kar pa je nekoliko manj zazelen
ucinek.

Opozoriti moramo na nekaj pomanjkljivosti spletnih strojnih
prevajalnikov, ki so se pokazale v raziskavi: Ce pogledamo
kontrolne prevode iz slovens¢ine v nemsc¢ino, opazimo, da
prevodi niso vedno najbolj primerni, predvsem pri prenesenih
pomenih in pri geografskih imenih imajo strojni prevajalniki Se
veliko tezav (kar velja tudi za izrazito strokovna besedila!), zato
mora uporabnik teh pripomoc¢kov nastali prevod zelo natan¢no
pregledati in po potrebi tudi popraviti ali spremeniti, da bo tudi
nemsko besedilo izrazilo to, kar je bilo izrazeno s slovenskim
besedilom. Umetniska svoboda, v kolikor je dovoljena, je prav
tako nekaj, kar strojni prevajalniki §e ne obvladajo na ustrezni
ravni, posledica so sintakti¢no in vsebinsko podobna besedila,
kjer se zlahka izgubi Car kreativno napisanega besedila, ki te
resni¢no pritegne. Izhodis¢ni besedili bralca nagovarjajo oz.
vabijo k aktivnostim, nemski strojni prevodi tega ne prenesejo v
celoti, vsebujejo tudi vsebinske napake, ki niso opazne, ¢e ne
primerja$ obe besedili. Kot zanimivost naj omenimo $e, da je
eden od uporabljenih spletnih strojnih prevajalnikov imel izrazite
tezave pri vikanju v nems¢ini: Vecinoma je pravilno uporabljal
vikanje, na enem mestu je namesto tega uporabil tikanje, kar
bralcu takoj pade v oci, ko pride do tega mesta v besedilu.

Kaj pa vse navedene ugotovitve pomenijo za ucenje tujega
jezika nemscine v slovenskih Solah? Spletni strojni prevajalniki
so uporabni pri prevajanju besedil in s tem tudi pri pisanju
besedil, a pomembno je, da ucece — ne glede na starost — ¢im prej
in ¢im bolje nau¢imo pravilnega ravnanja s spletnimi strojnimi
prevajalniki in jih senzibiliziramo za nenehno preverjanje
ciljnega besedilna na ustreznost povedanega oz. napisanega. To
seveda pomeni, da tudi uditelji morajo oz. moramo obvladati
pravilno in u¢inkovito uporabo spletnih strojnih prevajalnikov —
a to je ze tema druge raziskave ...

ZAHVALA

Zahvaljujemo se udelezencem raziskave, da so bili pripravljeni
sodelovati in so tako omogo¢ili to raziskavo.

Prispevek je nastal v okviru raziskovalne skupine Slovenska
identiteta in kulturna zavest v jezikovno in etnicno sticnih
prostorih v preteklosti in sedanjosti (P6-0372) na Filozofski
fakulteti Univerze v Mariboru.
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Sodelovalno ustvarjanje tabelske slike Miro

Collaboratively creating a Miro table
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POVZETEK

Digitalne ves€ine so kljuéne za uspe$no delovanje v sodobni
druzbi. Mnoga delovna mesta in tudi druzbeni sistem, v katerem
zivimo, zahtevajo razumevanje in uporabo digitalnih orodij, zato
je uporaba digitalizacije pri pouku postala ze kar stalnica. Ker se
svet zaradi tehnolo$kega napredka hitro spreminja, bodo ugenci,
dijaki, Studenti bolje pripravljeni na prihodnost, ¢e bodo razvili
kompetence, ki jih digitalizacija omogo¢a. Clanek opisuje enega
od moznih pristopov k poudevanju, ki lahko pomaga povecati
angaziranost ucencev, dijakov, Studentov in morebitnih drugih
vkljucenih ter olajsati razumevanje kompleksnih konceptov pri
obravnavanju snovi. Miro je digitalno sodelovalno sredisée, ki
predstavlja orodje za sodelovalno delo in vizualno upravljanje
projektov na spletu. Delovni ekipi omogo¢a skupno ustvarjanje,
deljenje idej in informacij na virtualnem platnu, obogatenem s
predlogami in drugimi funkcijami za ustvarjanje interaktivnih in
vizualnih desk.

Klju¢ne besede

Digitalizacija, digitalno orodje, Miro, projekt, tabelska slika,
ustvarjalnost, u¢enje, vescine

ABSTRACT

Digital skills are essential for successful functioning in modern
society. Many jobs, as well as the social system in which we live,
require the understanding and use of digital tools, which is why
the use of digitization in lessons has already become a regular
feature. As the world is rapidly changing due to technological
progress, students will be better prepared for the future if they
develop the competencies made possible by digitization. The
article describes one possible approach to teaching that can help
increase the engagement of pupils, students and any other
involved and facilitate the understanding of complex concepts.
Miro is a digital collaboration center that presents a tool for
collaborative work and visual project management online. It
allows the work team to co-create, share ideas and information on
a virtual canvas enriched with templates and other features for
creating interactive and visual whiteboards.

Keywords

Creativity, digitization, digital tool, learning, Miro, project, skills,
spreadsheet
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1. UVOD

Digitalizacija pri pouku prinasa Stevilne prednosti in priloznosti
tako za ucitelje kot za ucence. Razlogov, zakaj naj bi pedagoski
delavci stremeli k uporabi digitalnih orodij in tehnologije pri
pouku, je vedno ve¢. S pomocjo digitalizacije, ki omogoca
razlicne nacine komunikacije — z besedilom, zvokom,
videoposnetkom, slikami, lahko ucenje prilagodimo razli¢nim
ucénim stilom. Digitalna orodja omogocajo pestrost pouka in
sodelovalno ucenje. Ucitelj z njimi lazje organizira projektno
delo, diskusije, viharjenje mozganov. Splet omogoca hitro iskanje
informacij, ne glede na temo, obenem pa ob tem urimo svoje
kriticno razmisljanje in se u¢imo o verodostojnosti pridobljenih
virov. Vizualni elementi, razline grafike in videoposnetki
pomagajo pri lazjem razumevanju kompleksnih nalog in vsebin,
lazje tudi prilagodimo u¢no snov posameznim skupinam ali celo
posamezniku, veliko lahko prihranimo tudi na ¢asu. Z uporabo
interaktivnih vaj in drugih inovativnih metod, ki jih vkljuéujemo v
poucevanje, pa naredimo uéenje zanimivej$e in privlacnejse.

Informacijsko komunikacijska tehnologija (v nadaljevanju IKT)
ze pomembno vpliva na izvedbo pedagoskih procesov in u¢nega
okolja, posledi¢no pa tudi na pridobivanje znanja pri u¢encih. Kot
ugotavljajo tudi strokovnjaki Univerze v Ljubljani v svoji $tudiji,
morajo dana$nji pedagogi poleg digitalnih kompetenc imeti tudi
didaktiéne kompetence, ki vkljuéujejo IKT [4]. Sele ustrezna
didakti¢na uporaba IKT omogocéa kvalitetno izvedbo pouka, za
katero pa je v celoti odgovoren ugitelj. Poznavanje pristopov za
ustrezno uporabo orodij, ki jih vklju¢uje v svoj delovni proces, je
klju¢no za uspesno delo, je pa ob mnozi¢nem naboru spletnih
orodij in storitev vsak dan teZje slediti tovrstnemu napredku.

2. TABELSKA SLIKA

Orodja za pisanje po zaslonu ali kot jih poznamo pod imenom
»Whiteboards« so v Solski prostor aktivno vstopila v casu
epidemije COVID-19. Gre za novodobno orodje simulacije
pisanja po tabli, saj se ustvarjena tabelska slika prenese v
digitalno okolje. OneNote, Miro, Microsoft Whiteboard so
primeri, ki smo jih in jih § veginoma uporabljamo na Solskem
centru Kranj, drugod, kot navaja Univerza v Ljubljani v svoji
raziskavi [1], so aktualni tudi Jamboard Google, uporaba
Whiteboarda v Zoomu, Whiteboard chat, tabelske slike v Moodlu.

2.1 Znacilnosti orodij za pisanje po beli tabli
Univerza v Ljubljani je v raziskavi poudarila nekatere skupne
znalilnosti omenjenih orodij [1]. Na osnovi lastnih izkuSenj,
uporabe nekaterih in spoznanj so podane slednje:

e Interaktivno sodelovanje: ve¢ uporabnikov lahko isto¢asno
sodeluje na isti tabli ali dokumentu, kar omogoca realno



Casovno sodelovanje in komunikacijo med uporabniki.
Obenem je omogoc¢ena moznost, da ucitelj sam dolo¢i, koga
od ucencev, dijakov, Studentov bo vkljuéil v delo, kar
pomeni, da v nekaterih orodjih lahko lastniki dokumentov
dodelujejo razlicne stopnje dovoljenj za urejanje, ogled in
sodelovanje.

e Shranjevanje in sinhronizacija: obi¢ajno se dokumenti in
tabele shranjujejo v oblak, kar pa omogoca enostaven dostop
in sinhronizacijo med razli¢nimi napravami. Nekatera orodja
imajo celo moznost shranjevanja zgodovine in posledi¢no
sledenja spremembam (kdo je naredil kaj). Konéni izdelek
lahko ucitelj deli z ucenci, dijaki, Studenti ali obratno.

e Dopolnjevanje — tabelsko sliko lahko ustvarjamo tekom
pouka, predavanj, vaj ali projektnega dela. Mozna je
naknadna ali ponovna prikljucitev k ustvarjanju in smo tako
neodvisni od ¢asa in prostora.

e Raznolikost in urejanje vsebin — orodja omogocajo
ustvarjanje razli¢nih vizualnih struktur - tabel, grafov, slik,
vsebin, njihovo oznadevanje in poudarjanje. Uporabniki
lahko enostavno dodajajo, premikajo, spreminjajo velikost in
urejajo razliéne vizualne elemente na tabli, lahko prosto
riSejo ali piSejo. Nekatera orodja ponujajo predstavljene
predloge za razliéne vrste projektov — brainstorming,
planiranje ...

e  Velikost table — obiGajno neomejena velikost prostora za
ustvarjanje (v obliki neskon¢ne table, zvezka) z moznostjo
dodajanja novih drsnic.

2.2 Aplikacija Miro

Digitalna tabla Miro je orodje za skupinsko sodelovalno delo in
interaktivno upravljanje nalog (projektov, sestankov). Ekipam, ki
z njim delajo, omogoca ustvarjanje, sodelovanje in deljenje idej
ter informacij v obliki prispevkov na virtualnem platnu.
Aplikacija Miro izpolnjuje vse zgoraj navedene karakteristike, s
poudarkom na zelo Sirokem naboru vsebin, ki jih lahko dodajamo,
o tem piSejo tudi pri TechAcute [3]. Navajajo tudi, da Miro nudi
sedem razli¢nih vrst primerov uporabe, vsaka pa vodi do 40 ali
ve¢ inovativnih predlog. V primeru, da je predlog premalo, so na
voljo tudi plaéljive. Sicer je aplikacija za ucitelje brezplac¢na,
potrebna je le registracija ucitelja. Studenti tablo lahko
uporabljajo kot aktivni ali neaktivni uporabniki. VV prvem primeru
se morajo v aplikacijo prijaviti, saj jim prijava omogoca
ustvarjanje vsebine, v drugem primeru prijava v aplikacijo ni
potrebna, vendar je vsebina le na vpogled.

2.2.1 Uporaba tabelske slike Miro

Tabelska slika Miro na videz resni¢no deluje kot neskon¢na tabla.
O tem piSe tudi vodja trzenja pri Miro-ju Natalie Nedre in
poudarja, da Miro omogoca shranjevanje vsega na neskonénem
platnu, ta pa ponuja helikopterski pogled na celotni projekt. Vsak
¢lan ekipe z dostopom lahko kadarkoli odpre tablo in preveri
trenutno stanje katere koli datoteke, ne da bi mu bilo potrebno
iskati po mapah, preklapljati pri prijavi ali se premikati med
zavihki. Hkrati avtorica prispevka poudarja, da ima Miro vedno
vedji nabor dodatkov za sodelovanje in vizualizacijo [2]. Eden od
orodij, ki je zelo primeren za izvedbo brainstorminga, so
samolepilni listi¢i. Primer je prikazan na sliki 1. Na
Medpodjetniskem izobrazevalnem centru SC Kranj smo
razmisljali o temi novega Erasmus + projekta.
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Miro free’  PROJEKTI-IDEJE

Q

KAKSEN PROJEKT?
dgiaine, PODROC)E?
trajnostno
OSNOVA:
+ STRATESKE USMERITVE ZAVODA
INFRASTRUKTURA: NOVI PROSTORI, NOVA

itene OPREMA
o, + USMERITVE ZA OBDOBJE 20212027

— KA2

———

Slika 1 : Viharjenje moZganov (vir: lasten)

O Miro-jevih funkcijskih zmogljivostih piSe tudi Zarqoon Amin.
Najbolj osnovne so neskonénost platna, vsestranske predloge,
interaktivni elementi, pametno risanje, vgrajen klepet, ¢asovnik,
skupna raba zaslona, povezovanje z drugimi napravami [5].
Primer vsestranske predloge predstavljata slika 2 in slika 3.

Izbor predloga
ideje

Glasovanje
Katarina [ X X ] Mija 000
Ja Deni
Sonja Tomai
Tina 000 Tim ) (
Andrej [ X X J Ana 000
Mark [ X X ] Jaka 00

Slika 2: Glasovanje (vir: lasten)

Na sliki 2 je predstavljen primer glasovanja. Skupina, ki je
glasovala za najboljSo idejo, je s krogci, ki so posamezniku
pripadali, na samolepilnem listicu oznacila najboljse ideje. Ideja z
najvec pikami je najboljSa. V primeru, da ima vec idej isto Stevilo
pripadajocih glasovalnih krogcev, se glasovanje ponovi, vendar v
ozjem krogu idej. Glasovanje in druge naloge lahko casovno
omejimo s pomocjo odStevalnika Casa.
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Slika 3 : Seznam opravil (vir: lasten)

Na sliki 3 je predstavljena predloga seznama opravil, ki jo
dolocata trud in pomembnost naloge. Prednastavljene vrednosti
na vseh predlogah seveda lahko poljubno spreminjamo, prav tako
tudi barve in oblike samolepilnih listi¢ev in glasovalnih likov, ki
jih skupina lepi na posamezno okno.

https://sckr3.si/vss/course/view.php?id=306

Splogno o diplomskem delu
(3. &len Pravilnika o 0D in DI
sk )= KONCNA OBUKA OCENJEVANJA
USPOSOBLIENOSTI STUDENTA
¥ Diplomski izoit (DI) = diplomsko delo (DD) + zagovor diplomskega
dela

NAVODILA
za izdelavo diplomskega dela

v DD=SKT
STUDENT LAHKO PRUAVI TEMO DD, KO IMA ZBRANIH
100.KT!

Slika 4: Ravnanje z dokumenti (vir: SC Kranj)

Slika 4 predstavlja ravnanje z dokumenti. Vsi udelezenci skupine,
ki imajo pravice do urejanja, namre¢ lahko na tabli delijo
projektne datoteke, jih komentirajo, uporabljajo emoje ... Vsi
dokumenti so berljivi (pdf, word, excel, powerpoint ...). Ko se
nanje postavimo z miSko, jih lahko v celoti prelistamo,
premikamo, oznadujemo ... Ce je potrebno, dokumentu lahko
prilepimo tudi povezavo do uradne spletne strani, kjer se nahaja,
kar je iz slike tudi razvidno.

Ustvarjamo lahko direktno na platnu, lahko pa platno razdelimo
na delovne plosée (framei), s pomocjo katerih lahko lo¢imo
posamezne teme, dokumente, analize ...

Vsaka delovna plo$éa ima enak nabor ustvarjalnih orodij. Znotraj
ekipe tako lahko vsi, ki v skupini delajo, uporabljajo razpolozljiva
orodja za izrazanje svojih idej in mnenja. Lahko se sprehajamo po
celotni tabli ali pa po posamezni delovni plodéi. Ce uporabimo
moznost @omembe nekoga na naloZeni sliki ali dokumentu, Miro
takoj poslje obvestilo omenjenemu. Tako lahko sodelujoéi takoj
vidijo komentar, komunikacija in odziv sta posledi¢no hitrejsa,
projekt pa zato hitreje napreduje. Pri skupnem ustvarjanju tabelne
slike lahko delu posameznika sledimo na tri nacine:
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- sledimo kazalcu oz. puscici, kjer se posameznik
premika;

- zapisujemo komentarje;

- druzno dopolnjujemo vsebino v dokumentu;

- vklopimo video klepet.
V primeru, ko ne uporabljamo predlog, je zelo prirocna funkcija v
Miro-ju tudi pametno risanje, ki nam omogoca poljubno
ustvarjanje razlicnih miselnih vzorcev, slik, tabel, grafikonov.
Slika 5 prikazuje primer miselnega vzorca, ki je bil del ene
delovne plos¢e, namenjene izdelavi diplomske naloge. Poleg
miselnega vzorca si Studenti na tej delovni plos¢i lahko ogledajo

in si prenesejo nalozene dokumente, s pomocjo predloge za
razvijanje ideje pa skupaj z mentorjem poiscejo koncen naslov.

( piPLOMSKANALOGA |

IDEJA Viri

Nejdi problem  Teoretiéna padiega = strokovna gradiva Nemen

Slika 5: Miselni vzorec (vir: lasten)

2.2.2 Ucne koristi tabelske slike

Tabelske slike omogocajo bolj jasno in strukturirano organizacijo
podatkov. Pri delu s Studenti smo ugotavljali, da je v primeru, e
je tabelska slika dobro zasnovana, iz nje lahko hitro in enostavno
razbrati informacije, opaziti vzorce, trende ali pa relacije med
podatki. Tudi zato se lahko lazje razume kompleksne koncepte.
Prednost je tudi ta, da kar na enem mestu lahko preverimo razlike
in podobnosti med razli¢nimi vrednostmi in naredimo hitro
analizo. Kadar razpolagamo z veliko koli¢ino podatkov, nam
tabelske slike omogocajo veéjo preglednost, obenem pa lahko s
podatki manipuliramo, jih razvr§¢amo in jih analiziramo, s ¢imer
spodbujamo aktivno razmisljanje in sodelovalno uéenje. Uceci se
z njihovo pomod¢jo ucijo ocenjevati podatke, preverjati njihovo
verodostojnost in jih interpretirati, kar pa spodbuja razvoj
kriticnega misljenja.

3. ZAKLJUCEK

Digitalizacija ne sme nadomestiti klasi¢nih uénih metod. Ce
zelimo doseCi najboljSe rezultate pri poucevanju in ucenju, jih
mora le dopolnjevati in prilagajati. Omogocati mora izboljSanje
ucnih pristopov ter prilagajanje ucenja sodobnim potrebam in
trendom. Tabelska slika Miro in njej podobna orodja so se v
praksi izkazala kot dobra orodja za uéenje, saj vizualno podprejo
ucne cilje. Miro je uporaben za razli¢ne scenarije - timsko delo,
projektno delo, design thinking ... Izbolj$uje sodelovalno delo in
omogoca bolj vizualno in interaktivno upravljanje idej in



projektov. Informacijsko komunikacijska tehnologija spreminja
proces izobrazevanja tako s prostorskega kot ¢asovnega vidika,
obenem pa vpliva tudi na organizacijo ucenja. Vlogo uditelja je
mocno spremenila, saj ucitelj mora, ¢e Zeli uresniCevati svoje
poslanstvo, skladno z njenim razvojem, slediti napredku, ob tem

pa

predvsem samoiniciativno iskati, se uciti uporabljati in

preizkuSati nova orodja za ucinkovito uporabo pri pouku in jih
kriti¢no vrednotiti.
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POVZETEK

Besedilo opisuje ter predstavlja Solsko knjiznico gimnazije ter
novost — storitev izposoje e-knjig prek aplikacije sBiblos, kar je
kot pilotni projekt omogocilo pristojno ministrstvo. Prikazane in
predstavljene so podrobnosti vpeljave novosti v $olsko knjiznico,
izvedba pouka za dijake, sama izposoja e-knjig ter statisticni
podatki o izposoji e-knjig.

KLJUCNE BESEDE

Solske knjiznice, e-branje, sBiblos, motivacija, IKT
ABSTRACT

The article describes and introduces secondary school library and
the new e-book lending service through the sBiblos application,
which was made possible by the ministry responsible for
education as a pilot project. The details of the introduction of the
innovation in the school library, the implementation of the
lessons for students, the e-book lending itself and the statistics
on e-book lending are presented and discussed.

KEYWORDS

School libraries, e-reading, sBiblos, motivation, ICT

1 uUvoD

Solske knjiznice v Sloveniji so pomemben del vzgojno-
izobrazevalnega sistema ter vsakega zavoda oziroma Sole.
Svojim uporabnikom nudijo dostop do razli¢nih tiskanih in
elektronskih  virov (knjige, referencna gradiva, serijske
publikacije) in drugih informacijskih materialov, ki jim
pomagajo pri ucenju, raziskovanju in razvijanju bralnih navad.

Solsko knjiznico doloda 68. ¢len Zakona o organizaciji in
financiranju vzgoje in izobrazevanja [1], v katerem pise, da ima
Sola knjiznico, v kateri se zbira, strokovno obdeluje, hrani,
predstavlja jizni opravlja
informacijsko-dokumentacijsko delo kot sestavino vzgojno-
izobrazevalnega dela v Soli.

Torej je Solska knjiznica
izobrazevalnega dela v Soli
izobrazevalnemu procesu ter potrebam ucencev in delavcev Sole,
zato je pomembno, da se vkljucuje v delo na Soli (Medved, 2020,
str. 4). S svojimi nalogami, dejavnostmi, aktivnostmi in
gradivom pospesuje ter razvija kulturne navade, krepi veselje do
branja pri ucencih ter nudi mnogo moznosti za pridobivanje
izkusenj ter novega znanja. Solska knjiznica je torej »fizitni in

in ter

sestavni del  vzgojno-

in je namenjena vzgojno-
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digitalni prostor za ucenje v Soli, v katerem so branje,
poizvedovanje, raziskovanje, razmisljanje, domisljij in
ustvarjalnost bistveni za pot u¢encev od informacij do znanja ter
za njihovo osebno, druzbeno in kulturno rast«[2]. V naslednjem
poglavju bo predstavljena nasa Solska knjiznica.

2 SOLSKA KNJIZNICA SREDNJA
VZGOJITELJSKA SOLA, GIMNAZIJA IN
UMETNISKA GIMNAZIJA LJUBLJANA

Solska knjiZnica na gimnaziji ni ve¢ samo prostor, v katerem so
shranjene knjige in se te izposojajo v strogi tisini. “Tradicionalno
pojmovanje Solske knjiznice se je spremenilo: knjiznica ni
skladis¢e knjig, ampak srediSce, kjer se znanje, zapisano na

po katerih se pretaka znanje” [3]. Solska knjiZnica na Srednji
vzgojiteljski Soli, gimnaziji in umetniski gimnaziji Ljubljana
(dalje SVSGUGL) se nahaja na dveh lokacijah, tako kot tudi
sama Sola. Vecina gradiva se nahaja v mati¢ni stavbi na naslovu
Kardeljeva ploscad 28 A (Slika 1), manjsi del gradiva, ki je
namenjen izkljuéno programu predSolska vzgoja na naslovu
Kardeljeva ploscad 16.

Slika 1: Pogled na police v nasi Solski knjiZnici

Poleg omenjenih dveh lokacij knjiznice, imamo tudi bralni
koticek, to je prostor nad plesnimi dvoranami, ki je namenjen
pocitku in neformalnemu druzenju. V tem prostoru imajo dijaki
na razpolago gradivo, ki je prosto dostopno in ga lahko
uporabljajo kadarkoli. Tudi v ¢asu njihovih popoldanskih
treningov. Posebnost bralnega koticka je v tem, da dijaki



soustvarjajo prostor in soustvarjajo ponudbo gradiva. Ta prostor
je kot neke vrste knjigobeznica, uporabniki prinesejo svoje
gradivo in lahko vzamejo gradivo, ki so ga prinesli predhodniki.

Vsaka Solska knjiznica jizni kar
predstavlja zbirko gradiv, ki se redno dopolnjuje, ureja in hkrati

informacijo: UDK-vrstilec za opredelitev vsebine, s katerim je
predmet obravnave lahko opredeljen tudi s krajevno, ¢asovno in
metodolosko oznako, in signaturo za oznako lokacije publikacije
v knjizniéni zbirki ter inventarno Stevilko kot lastninsko oznako
brste gradiva, ki za uporabo potrebujejo dolocene naprave. Med
neknjizno gradivo sodijo kasete, cd in dvd plosce in razni
predmeti ter drugo. Z leti in z razvojem sodobne tehnologije ter

razvil Biblos. Za potrebe Solskih knjiznic pa se je v lanskem letu
razvila platforma sBiblos. Ve¢ o tem v naslednjem poglavju.

3 KAJJE SBIBLOS

Ministrstvo za izobrazevanje znanost in $port (sedaj Ministrstvo
za Vzgojo in izobraZevanje) je v sodelovanju z ve¢ strokovnimi
sluzbami in zavodi (Zavod RS za Solstvo, IZUM ...) omogocilo
brezplacen dostop do e-knjig (prek aplikacije sBiblos) u¢encem
3. vzgojno izobrazevalnega obdobja osnovnih $ol, srednjesolcem
ter otrokom in mladostnikom s posebnimi potrebami.

Ker gre za enoletni pilotni projekt, so si na pristojnem
ministrstvu Zeleli, da bi se vse Solske knjiznice vkljucile ter
pricele z uporabo platforme sBiblos (https://www.sbiblos.si) in
svojim uporabnikom ponudile brezplacen dostop do e-knjig
(Slika 2). MVI po zakljucku projekta napoveduje evalvacijo, ki
bo prikazala rezultate ter usmeritve za nadaljnji razvoj ter
uporabo platforme sBiblos v Solskih knjiznicah.

Prijava
|

Slika 2: Zaslonska slika vstopne strani sBiblos

4 STATISTICNI PREGLED IZPOSOJE
SBIBLOS

Na SVSGUGL smo se hitro odlogili in uredili
formalnosti, da smo lahko pristopili k projektu in nasim dijakom

Vse

sem poskrbela za vse formalnosti ter za predstavitev projekta
vodstvu, pri ¢emer sem izpostavila pomen projekta za nase
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dijake. Prav tako sem izvedla reklamo med sodelavci in dijaki.
Ugotavljam, da je zelo pomembno, da nase dijake seznanimo in
jim omogoc¢imo uporabo e-knjig.

V nasi Solski knjiznici smo dijakom v okviru organiziranih
aktivnosti predstavili sBiblos ter jim po korakih razlozili
prednosti [6].
informacijskega znanja (KIZ), ki sem ga letos izvajala prvi¢ na
to temo.

Z dijaki drugega letnika smo preizkusili uporabo platforme
$Biblos. Predstavila sem jim platformo, nacine iskanja,
navigacijo ter navodila za uporabo, ki so objavljena na spletni
strani sBiblos. Dijaki so si na svoje mobilne naprave namestili
aplikacijo ter uporabljali tudi aplikacijo mCOBISS ali Mojo
knjiznico. Uporabo aplikacije mCOBISS smo Ze prejSnje ure
KIZ Ze uporabljali in se je naucili uporabljati. Dijaki so zaceli z
izposojo e-knjig v sistemu sBiblos, kar je bilo razvidno v
statistiki izposoje COBISS3 (Grafikon 1).

Kot Zze omenjeno, je po navodilih Ministrstva za vzgojo in
izobrazevanje, IZUM vsem $olskim knjiznicam sBiblos vkljucil
v COBISS3 ter v lokalne baze dodal ustrezne bibliografske
zapise e-knjig. Tako je imela vsaka Solska knjiznica pripravljeno
zalogo ter nabor naslovov e-knjig.

100
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59
60 48 49
36

40 23 23

C ek

0

februar marec april maj
H St. izposoj HSt. naslovov

Grafikon 1: Prikaz statistike izposoje

Na grafikonu so vidni statistiCni prikazi Stevila izposoj
(posamezni uporabniki oziroma dijaki naSe Sole) ter Stevilo
naslovov, ki so se v dolo¢enem mesecu izposojali. Gre za mesece
od februarja do maja 2023. Kot je razvidno iz grafikona, je
izposoja pocasi narasc¢ala iz meseca v mesec.

E-knjige so dostopne vsak Cas dneva, ne glede na odprtost
knjiznice. Tako so nekateri dijaki ugotovili, da so si pozabili
izposoditi tikano knjigo v knjiznici ali pa so bili ze vsi izvodi
dolocenega naslova izposojeni, zato so si lahko pomagali s
platformo sBiblos ter na ta na¢in prisli do gradiva (Se posebno se
je to pokazalo pri obveznem domacem branju, ko vsi dijaki
morajo prebrati izbrane naslove).

Dijake sem tudi na kratko anketirala o sami platformi,
uporabnosti ter rokovanju in pridobila koristne informacije, ki so
bile del porocanja na zaklju¢ni konferenci ob koncu Solskega
leta.

Ravno tako sem se odlocila ter s pridobljenimi podatki
pripravila dopis z evalvacijo in opisom ter predlogi za pristojno
ministrstvo.


https://www.sbiblos.si/

5 ZAKLJUCEK

V prispevku je bila predstavljena novost preteklega Solskega leta,
ki jo je za vse Solske knjiznice v Sloveniji uvedlo Ministrstvo za
vzgojo in izobrazevanje. Vpeljava in ideja o platformi sBiblos za
Solske knjiznice je nastala in se izkazala za nujno med posebnimi
Solskimi leti, ki jih je v preteklosti zaznamovala pandemija
COVID-19.

Dijakom se je platforma zdela uporabna in pregledna, vendar
so bili razoCarani nad izborom e-knjig. Ugotovili so, da niso nasli
ustrezne literature za svoje domace branje. O tem bom pripravila
tudi obvestilo za pristojno ministrstvo, morda bodo pri evalvaciji
upostevali primernost Ze ponujenega gradiva ter razmislili o $irSi
ponudbi.
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Pouéevanje in uéenje s pomocjo IKT pri pouku Sportne
vzgoje

Teaching and learning with ICT in P. E. classes
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POVZETEK

V danasnjem ¢asu nas informacijo-komunikacijska tehnologija
(IKT) spremlja na vsakem koraku. Je za§¢itni znak sodobne
druzbe in c¢loveku danes vsekakor omogoca prijaznejSe
zivljenje, ter mu olajSa marsikateri napor. Razvoj interneta in
IKT spreminjata proces ucenja in poucevanja tudi v srednji Soli.
Ucitelji pri poucevanju vse pogosteje uporabljajo IKT, dijaki
pa pri ucenju. Sodobna tehnologija dopolnjuje in nadgrajuje
izobraZzevanje. Ucitelj lahko pouk s pomoé¢jo IKT naredi
zanimivej$i in kvalitetnej$i, hkrati pa pripravi dijake k
sodelovanju in tako tudi dodatno motivira. V prispevku je
predstavljena uporaba IKT (programa CoachNow), ki sluzi kot
pomoc¢ in popestritev pri poucevanju nekaterih §portnih vsebin
pri predmetu $portna vzgoja.

KLJUCNE BESEDE
IKT, $portna vzgoja, video analiza

ABSTRACT

Nowadays, information and communication (ICT) is present
wherever we go. It is a trademark of the modern society and it
certainly helps a person to have a nicer life and makes many
efforts easier. The development of the Internet and ICT is
changing the process of learning and teaching in secondary
schools as well. Teachers are increasingly using ICT for
teaching, as much as the students are for learning. Modern
technology enhances and upgrades education. With the help of
ICT, the teacher can make lessons more interesting and or
higher quality, and the same time, we can also encourage
students to participate, which provides more motivation. The
paper presents the implementation of CoachNow which serves
as an aid and a tool in order to enrich some sports content in
physical education.

KEYWORDS

ICT, Phyisical Education, video analysis

1. UvOD

Solska Zportna vzgoja je nenehen proces bogatenja znanja,
razvijanja sposobnosti in lastnosti ter pomembno sredstvo za
oblikovanje osebnosti in odnosov med posamezniki. Z redno in

kakovostno Sportno vadbo prispevamo k skladnemu bio-
psihosocialnemu razvoju mladega ¢loveka, sprostitvi,
nevtralizaciji negativnih ucinkov vecurnega sedenja in drugih
nezdravih navad. Ob sprotni skrbi za zdrav razvoj ga vzgajamo
in u¢imo, kako bo v vseh obdobjih Zivljenja bogatil svoj prosti
¢as s Sportnimi vsebinami. Z zdravim zivljenjskim slogom bo
tako lahko skrbel za dobro pocutje, zdravje, vitalnost in
zivljenjski optimizem [1].

Svetovna zdravstvena organizacija (WHO) zadnja leta opozarja
na alarmantno stanje, saj so kar $tirje od petih mladostnikov
med 11. in 17. letom starosti premalo telesno aktivni in prevec
na telefonih. Zaradi nezadostne aktivnosti je ogrozeno zdravje
otrok, kot tudi razvoj njihovih mozganov in druzbenih ves¢in,
opozarja WHO. Otroci bi se morali gibati najmanj uro na dan,
neaktivnost pa je pogostejsa med dekleti. Tudi v Sloveniji je
slika podobna; v letu 2016 je bilo telesno nedejavnih 80
odstotkov mladostnikov, kar je 0,1-odstotne tocke manj kot leta
2001. Sportna vzgoja je v primerjavi z drugimi uénimi predmeti
res nekaj posebnega. Gibanje je uporabljeno kot medij za
pridobivanje znanja. Ucenec, ki ima sicer tezave na podro¢ju
pridobivanja akademskega znanja, je lahko zelo uspesen na
podrocju Sportne vzgoje. Vendar pa $portna vzgoja ne pomeni
le gibanja samega po sebi, zabave in sprostitve, ampak je to
predmet, pri katerem zasledujemo gibalne in vzgojne cilje ter
cilje razvoja temeljnih gibalnih sposobnosti. Je tudi predmet,
pri katerem je potrebno vedeti kako se kaj varno in tehni¢no
pravilno (s tem tudi energetsko ekonomicno) izvede, da bomo
uspesni. To pa je pogoj, da bomo kasneje v zivljenju to radi
podeli. Sportna vzgoja spodbuja tudi razvijanje spretnosti
vodenja oz. nudi veliko moznosti za medsebojno sodelovanje.
Ze v naravi predmeta je torej ideja po pridobivanju znanja in
spretnosti za zivljenje [2].

Sportni na¢in Zivljenja je sistem vrednot, ki jih postopno
pridobimo v Zivljenju in postanejo nas osebni zivljenjski slog.
Zivljenjski vzorci postanejo individualna potreba posameznika,
katera prihaja iz njega samega, vzpostavi se notranja disciplina,
daje nam univerzalno Zivljenjsko energijo, in s tem odpira nove
razseznosti bivanja [3].

2. KAJ JE INFROMACIJSKO-
KOMUNIKACIJSKA  TEHNOLOGIJA
(IKT)?

Elston pojem informacijsko-komunikacijsko tehnologijo (v
nadaljevanju IKT) opredeli kot tehnologijo, ki se uporablja za



upravljanje z informacijami in kot pomo¢ pri komunikaciji [4].
IKT je skupen izraz razliénih ra¢unalniskih, informacijskih in
komunikacijskih naprav, ki so postale na§ vsakdanji
spremljevalec [5]. Tehnoloski napredek je zajel tudi podrocje
Solstva, zato so se bile Sole primorane informatizirati. IKT je
postal nepogresljiv pripomocek pri ucenju in poucevanju.
Glavni cilji vkljucevanja IKT v pouk so informacijska
pismenost, nove spretnosti in bogatejSe izkus$nje. Za ustrezno in
smiselno rabo IKT pri pouku je odgovoren usposobljen ucitelj.
Tehnologija omogoca uditeljem, da pouk nacrtujejo bolj
udinkovito, od uéencev pa zahteva, da so pri pouku aktivni in
motivirani [6].

Enotne definicije, ki bi natanc¢no opredelila IKT ni, vsem pa je
skupno to, da se v opredelitvi omenja beseda komunikacija. V
literaturi je mogoce zaslediti ve¢ opredelitev IKT.

2.1 IKT V IZOBRAZEVANJU

IKT je danes del u¢nega naérta srednjih $ol. Uporablja se lahko
zgolj kot eden od uénih pripomockov ali pa se IKT poucuje pri
loGenem oziroma posebnem predmetu [7]. Proces vpeljevanja
IKT v srednjih Solah se je pri nas zacel s projektom
raunalniske pismenosti. V projektu, Ki se je izvajal leta 1972,
je sodelovalo 30 Sol. V casu projekta so se izvajala
izobrazevanja za ucitelje. Izdana sta bila tudi ucbenika za
uditelje in ucence [8].

Nove tehnologije podpirajo izobrazevanje, ga nadgrajujejo in
naredijo bolj fleksibilnega. Omogocajo ucinkovitej$o
komunikacijo ugitelja z uéenci, ki pred uporabo IKT ni bila
mogoca [9].

Cilji uvajanja sodobne IKT v izobrazevanje se lahko razdelijo
v tri sklope:

- pridobivanje dolo¢enih znanj in spretnosti vezanih na

sodobne tehnoloske procese pri poznejSem
vklju€evanju v delo;

- zagotavljanje klju¢nih informacij o IKT, njenem
delovanju in posledicah vsem u¢encem,;

- izboljSanje pogoje uéenja in poudevanja [10].

Vpliv IKT je v izobrazevalno okolje prinesel Stevilne nove
ucinkovite metode, hkrati pa je nova tehnologija omogocila
razvoj novih u¢nih metod, ki so jih glede na zastavljene cilje
izobrazevanja oblikovali uéitelji [11].

Uvedba IKT v pouk ima naslednje pomembne vplive na
izobrazevanje:

- razvijanje spretnosti ucencev, ki so potrebne za
zivljenje in delo v 21. stoletju;

- ucitelje spodbuja k spremembi nacina ucenja v
razredu z interaktivnimi in dinamiénimi viri;

- zaucence zagotavlja bogatejSo izkusnjo ucenja in ve¢
motivacije [8].
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2.2 UPORABA IKT
SPORTNA VZGOJA

PRI PREDMETU

Uc€enje in poucevanje s pomocjo IKT, svetovnega spleta in
virtualnih okolij, je vsekakor tudi pri pouku $portne vzgoje
dobrodoslo in potrebno, saj ponuja Stevilne priloznosti za
kvalitetnejSe usvajanje zastavljenih ciljev ter doseganje ¢im
boljsih rezultatov ucenja. Uporaba IKT nadgradi in bogati
klasi¢no poucevanje in naj ne bo predmet ucenja ali orodje za
uéenje, temve¢ medij, ki pomaga pri pridobivanju znanja.
Najveckrat se pri §portni vzgoji uporablja video kamera ali
fotoaparat, razna CD in DVD gradiva, svetovni splet, merilnike
srénega utripa, Stoparice in prenosni raéunalnik [12].

Ucitelj Sportne vzgoje ima moznost uporabiti IKT v uénem
procesu pri:

- nacrtovanju pouka: priprava na pouk, letna delovna
priprava, program $portnih dni, interesnih dejavnosti, Sole
V naravi

- ustvarjanju spodbudnega ucnega okolja: motivacija
ucencev pri vzdrzljivostnih aktivnostih z merilci utripa,
spremljanje napredka ucencev

- pripravi materialov — uénih listi¢ev in kartonov

- teoreticni nadgradnji prakticnega pouka: predstavitve
informacij z moznostjo veckratnega dostopa, ponovitev,
sprotnega dopolnjevanja

- vodenje in spremljanje tekmovanj: razredna in Solska
tekmovanja, lige

- komuniciranju z ucenci, star§i in drugimi uditelji ter
njihovemu informiranju

- ucenju na daljavo

- analizi stanja znanja in gibalnih ter funkcionalnih
sposobnosti otrok v razli¢nih fazah u¢nega procesa

- iskanju razliénih virov informacij, zbiranju in obdelavi
podatkov [13].

Z aktivnimi metodami dela in ob vseh moznostih, ki jih IKT
tehnologija omogoca, ucitelji motivirajo ucence in dijake za
$portno udejstvovanje v Soli in vsakdanjem Zzivljenju. Ob tem
naj upostevajo njihove individualne zmoZnosti ter
razpolozljivost, ustreznost in dostopnost opreme.

221 GIMNASTIKA

Gimnastika je oblika telesnih vaj, katerih glavna znaéilnost je
natan¢no izpolnjevanje Casovnih in prostorskih elementov
gibanja. Je sistem izbranih vaj in metodi¢nih postopkov [14].
Gimnasti¢na vadba ima zaradi raznovrstnih udinkov
pomemben vpliv na otrokov razvoj, saj otrok pridobiva
osnovna gibalna znanja, izboljSuje gibalne sposobnosti, se 13
nauc¢i nadzorovati svoje telo v razlicnih polozajih in smereh
gibanja, oblikuje pravilno drzo, hkrati pa pridobiva tudi
obcutek za lepoto gibanja [15].

Gimnastika je ume$cena v uéne nacrte $portne vzgoje na vseh
ravneh in oblikah Solanja, tako da je izbor ciljev, vsebin in



standardov znanja prilagojen stopnji razvoja ucencev ali
dijakov [14].

222 UCENJE OSNOVNIH AKROBAT-
SKIH PRVIN S POMOCJO IKT

Pri poudevanju osnovnih akrobatskih prvin (preval naprej,
preval nazaj, preval letno, premet v stran, stoja na rokah, stoja
na lopaticah ...) si lahko pomagamo s programom/aplikacijo
CoachNow. Slednji nam omogo¢a video analizo gibanja na dva
nacina:

- predstavitev pravilne izvedbe posamezne vaje v
pocasnem posnetku,

- vsak vadeci si lahko po opravljenem gibanju, le-to
ponovno ogleda v pocasnem posnetku in tako vidi
vse svoje morebitne pomanjkljivosti ter napake same
izvedbe.

Slika 1. Analiza gibanja pri prevalu nazaj
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Slika 2. Analiza gibanja pri stoji na rokah

Dijaki prvega letnika so si pred izvedbo posamezne osnovne
akrobatske prvine, le-to ogledali v po¢asnem posnetku. Tako so
vsi poleg teoreticne razlage dobili tudi vizualno predstavo
pravilne izvedbe. Po zakljuGenem ogledu, ogrevanju in vadbi
predvaj, je sledila njihova prakti¢na izvedba kon¢nega gibanja.
Konéno izvedbo vsakega dijaka smo tudi posneli, da so si jo
lahko tudi sami ogledali (Slika 1 in 2).

3. ZAKLJUCEK

Pri urah $portne vzgoje lahko uporaba IKT prinasa veliko
pozitivnih u¢inkov tako uéiteljem kot tudi dijakom, a vseeno je
potrebno posvetiti pozornost temu, da njeno vnasanje v pouk ni
prekomerno in le takrat, kadar je smiselno. Uporaba IKT naj ne
bo za vsako ceno in vsekakor ne namesto praktiénega dela
pouka. Predvsem naj bodo sredstva IKT prakti¢cnemu pouku
$portne vzgoje v pomo¢ in dopolnitev. Uporablja naj se
predvsem tam, kjer uciteljem olajSa in skraj$a ¢as priprav na
delo in kjer se zaradi uporabe kazejo boljsi rezultati znanja.
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Digitalne ves¢€ine s postevanko v medgeneracijskem okolju
Digital skills with multiplication in intergenerational environment
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POVZETEK

Ucenje postevanke v tretjem razredu je za marsikaterega uc¢enca
velik izziv. Cilj ob koncu tretjega razreda je, da ucenec
postevanko avtomatizira. Prav tako pa je pomembno, da poleg
memoriziranja rezultatov otrok postevanko tudi razume.

Ucitelji za ucenje postevanke uporabljamo razliéne metode in
didakti¢ne pristope, s katerimi poskuSamo ucence navdusiti. Kar
nekaj nasih uénih ur, ki so bile namenjene postevanki, je bilo
izvedenih v druzbi devetoSolcev.

Cilji nasih medgeneracijskih druzenj so bili, da ucenci tretjega
razreda utrdijo znanje poStevanke s pomocjo tabli¢nih
racunalnikov, dobijo veselje za vajo doma in postanejo
samozavestnej§i pri uporabi informacijsko-komunikacijske
tehnologije. Pri doseganju ciljev so jim pomagali devetoSolci, ki
so skozi vsa sreCanja urili svojo potrpezljivost in motivatorske
Tudi deveto$oleci so v vlogi motivatorjev in
spodbujevalcev utrdili svoje znanje posStevanke.

vrline.

Naloge so bile izvedene s pomocjo aplikacije Quizlet. Rezultata
na$ih medgeneracijskih druZenj sta bila bolj$e znanje postevanke
in vi§ja motivacija za njeno ucenje. K temu sta zagotovo
botrovala uporaba sodobne informacijsko-komunikacijske
tehnologije, ki je popestrila uéne ure, ter dobro mentorstvo
starejsih ucencev.

KLJUCNE BESEDE

postevanka, medgeneracijsko druZenje, tabli¢ni racunalnik,
mentorstvo, informacijsko-komunikacijska tehnologija

ABSTRACT

Learning multiplication in the third grade can present a huge
challenge for many a pupil. The goal at the end of the third grade
is for a pupil to automatise it. Furthermore, it is important for a
pupil not only to memorise the results, but also to understand
multiplication.

When teaching multiplication, teachers use different methods
and didactical approaches to motivate pupils. Quite a few lessons
dealing with multiplication have been carried out in the company
of the ninth graders.
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The goals of our intergenerational lessons for the third-grade
pupils were to revise their knowledge of multiplication with the
help of tablets, to motivate them to practice at home and to boost
their  self-confidence when using information and
communications technology. Ninth-grade pupils helped
achieving the previously mentioned goals while practising their
skills of patience and motivation during the lessons. Not only the
third-grade pupils, but also the ninth-grade pupils revised their
knowledge of multiplication while encouraging younger pupils
and being good motivators.

The multiplication tasks were carried out with the help of the
application Quizlet. The result of our intergenerational lessons
were better knowledge of multiplication and higher motivation
to study it. The goals were achieved successfully by good
mentorship of the older pupils and by using modern information
and communications technology which diversified lessons.

KEYWORDS

multiplication, intergenerational socialising, tablet, mentorship,
modern information and communications technology

1 UvOD

Medgeneracijsko ~ povezovanje,  zdruzeno
utrjevanjem poStevanke, prinaSa znanje, ki je v
zivljenju pomembno. Tega se zavedajo tako
tretjeSolci kot tudi devetosolci, ki se vsaki¢ znova
razveselijo novih nalog in izzivov. Nekateri izzivi so
lazji, spet drugi veliko tezji. Toda lazje jih
premostimo, ¢e imamo ob sebi nekoga, ki nas
spodbuja in verjame v nas. Mojim tretjeSolcem je
uspelo uspesno opraviti vse naloge in izzive. Pot ni
bila enostavna, toda z vajami in nalogami, ki so njim
pisane na kozo, jim je odli¢no uspelo. Seveda pa ne
smemo pozabiti, da so to otroci generacije Z, ki
komaj ¢akajo, da je u¢na ura zainjena s pravo mero
IKT.

Mnogi bi rekli, da je ucenje postevanke “piflarija”.
Zagotovo je pred avtomatizacijo poStevanke
potrebnih  veliko konkretnih ponazoril, vaje,
predvsem pa razli¢nih tipov didakti¢nih iger, preko
katerih se uCenci  poStevanko ucijo z vecjo
motivacijo. Naloga ucitelja je, da poucevanje in
ucenje postevanke prilagodi potrebam ucencev.
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2 GENERACIJAZ

Ucence, ki jih poucujem, lahko poimenujemo tudi
otroci generacije Z, saj so rojeni med letoma 1996 in
2018. Za otroke generacije Z je znacilno, da so se
rodili v ¢asu pametnih telefonov in tablic. Mal¢kom
generacije Z ni tuje sestaviti sestavljanko na telefonu
svojih starSev, svoje prve glasove in besede lahko
povedo v pametni telefon, da jih sliSijo stari starSi na
drugi strani linije. [2] Ce povzamem: Ti uéenci so
obkrozeni z elektronskimi napravami, rokovanje z
njimi pa jih zanima. In zagotovo je to povezano z
visoko stopnjo motivacije ucencev, ko pri pouku
uporabljamo tabli¢ne racunalnike ali uro izvedemo v
racunalniski u€ilnici.

3 MEDGENERACIJSKO DRUZENJE IN
UPORABA APLIKACIJE QUIZLET PRI
UTRJEVANJU POSTEVANKE

Tudi pedagoska stroka je naklonjena uporabi IKT pri
pouku. Meni, da uporaba IKT pri poucevanju
omogoca vec sodelovanja in povezovanja, ucenje je
bolj aktivno, spodbuja pa tudi vsezivljenjsko ucenje.
[3]

Strinjam se z DuSico Kunaver, ki pravi, da mora
ucitelj znati zbuditi zanimanje za ucno snov. Jo
oziviti z drobnimi zanimivostmi in ob tem ucenca
nauciti, kako naj se uci. [4] Vcasih so te drobne
zanimivosti didakti¢ne igre, ki imajo pri pouku zelo
pomembno vlogo (Slika 1). Diane Ackerman pravi,
da je igra najljubsi nacin ucenja nasih mozganov.
Ucenje postevanke je zabavnejSe, Ce poteka skozi

igro. Nekatere igre so namizne, nekatere

racunalniske. Ucitelji moramo hoditi v koraku s
Casom. Veckrat se je Ze pokazalo, da stvari, ki so
uCence motivirale nekoc,
motivirajo vec.

danes udencev ne
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Slika 1: Medgeneracijsko utrjevanje postevanke v
telovadnici

Z uciteljico angles¢ine Bredo Banovsek ze vec let
medgeneracijsko  povezujeva  svoje  ucence.
Medgeneracijsko povezovanje ucence bogati, krepi
njihovo dusevno zdravje, jim ponuja obcutka
sprejetosti in varnosti, spodbuja empatijo in skrb za
druge. StarejSi ucenci v Casu skupne Solske ure
prevzamejo dolo¢eno mero odgovornosti, se trudijo,
da bi bili dobri mentorji, motivatorji in zgled mlajSim.
Mlajsi ucenci ze pred poukom pozdravljajo svoje
starejSe znance in prijatelje. Veckrat jih objamejo in
z njimi izmenjajo nekaj besed. Eden od temeljnih
ciljev naSih medgeneracijskih druzenj je tudi to, da
starej§i ucenci pomagajo mlaj§im pri ucenju, jih
naucijo, kako se uciti in utrjevati u¢no snov.

V preteklem Solskem letu je bila glavna nit nasih
medgeneracijskih srecanj utrjevanje poStevanke.
Ponavljanje in utrjevanje je potekalo na razlicnih
krajih: v uc€ilnici, naravi, na bliznjem hribu, v Solski
telovadnici in raCunalniski u€ilnici.

Ucne ure, ko so bili v uporabi tudi tabli¢ni
racunalniki, so bile e posebno zanimive. U¢encem
sem s pomocjo aplikacije Quizlet pripravila vaje za
utrjevanje in ponavljanje postevanke.

3.1 Utrjevanje poStevanke z aplikacijo Quizlet
Quizlet je aplikacija, s pomocjo katere lahko ucitelji
pripravimo kartice, teste in igre za preverjanje in
utrjevanje snovi. Ena od pozitivnih strani omenjene
aplikacije je, da ucenec lahko spremlja svoj
napredek. [5]

Na zacetku Solske ure si je vsak tretjeSolec izbral
devetoSolca, s katerim bo tisto uro sodeloval.
DevetoSolci so mlajSim ucencem pomagali pri
prevzemu tabli¢nega ra¢unalnika in njegovi uporabi.
O uporabi elektronskih naprav smo se veckrat
pogovarjali pri pouku. Pred omenjeno u¢no uro sem
ucence seznanila s primernim obnaSanjem in
spostljivim ravnanjem s tablicnim racunalnikom.
Pokazalo se je, da v mojem oddelku tretjega razreda
veliko otrok doma nima na razpolago tablice, zato je
bila pomoc starejSih uc¢encev zelo dobrodosla.

Ucenci so k nalogam pristopili s skeniranjem QR-
kode, ki so jo videli na tabli. Skeniranje QR-kode je
bila naloga tretjesolcev, ki so to naredili pod budnim
ocesom devetosolcev (Slika 2). Vsak par se je vpisal
z imenoma obeh, da je lahko pozneje spremljal svoj
napredek.



Slika 2: Skeniranje QR-kode

Ena od nalog je bila zastavljena tako, da se je
ucencem na tabli izpisal racun postevanke in razli¢no
obarvani rezultati. Naloga ucencev je bila, da na
tablicah ¢im hitreje kliknejo barvo, ki prikazuje
pravilen rezultat. Motivacija je bila ob prikazu
najhitrejSe dvojice visja (Slika 3). Devetosolci so se
trudili, da so tretjeSolce med racunanjem spodbujali
in jih usmerjali. V¢asih jim je bilo tezko zadrzati
pravilno resitev zase, toda vedeli so, da glavni cilj ure
ni tekmovanje, temvec utrjevanje in
medgeneracijsko povezovanje. Po koncani aktivnosti
so tretjesolci izracunali nekaj racunov, ki so jim jih
zastavili devetoSolci. Vse to je pomagalo, da so bili
pri naslednji nalogi bolj motivirani, bolj “ogreti” in Se
hitrejsi.

Slika 3: Na tabli prikazan napredek parov med utrjevanjem

Druga naloga je potekala znotraj vecjih meSanih
skupin, ki jih je izbral racunalnik na podlagi vpisanih
dvojic (Slika 4). Vsi, starej§i in mlajsi, so se
razveselili zivalskega imena skupine, ki jim ga je
dodelila aplikacija. S tablicami so tudi tokrat delali
mlajs$i ucenci. Na tabli se je prikazal ra¢un, na
vsakem tabliénem racunalniku pa en rezultat, ki ni bil
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nujno pravilen. Naloga u¢encev je bila, da ¢im hitreje
ugotovijo, na kateri tablici je ustrezen rezultat, in ga
kliknejo. Pri tej nalogi sta se Cutila skupinski duh in
sodelovanje. Misim, da sta obe vrlini pomembni na
mnogih podrocjih v zivljenju (v ucilnicah, na

delovnih mestih in v druzinah.)
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Slika 4: Me$ane skupine tekmujejo v znanju postevanke

Ob koncu ure so devetosolci pohvalili svojega
tretjeSolca. V ucilnici je prevladovalo prijateljsko
vzdusje. Tudi starejSi ucenci so priznali, da jim
utrjevanje postevanke koristi. Nekateri so povedali,
da so preseneceni nad hitrostjo racunanja tretjeSolcev.

Cilj uéne ure je bil dosezen. Ucenci so z veseljem
in visoko stopnjo motivacije reSevali naloge in na
njim zanimiv nac¢in utrdili svoje znanje posStevanke.

4 ZAKLJUCEK

Medgeneracijsko  povezovanje,
utrjevanjem posStevanke, prinaSa znanje, ki je v
zivljenju pomembno. Tega se zavedajo tako
tretjeSolci kot tudi devetosSolci, ki se vsaki¢ znova
razveselijo novih nalog in izzivov. Nekateri izzivi so
lazji, spet drugi veliko tezji. Toda lazje jih
premostimo, ¢e imamo ob sebi nekoga, ki nas
spodbuja in verjame v nas. Mojim tretjeSolcem je
uspelo uspesno opraviti vse naloge in izzive. Pot ni
bila enostavna, toda z vajami in nalogami, ki so njim
pisane na kozo, jim je odli¢no uspelo. Seveda pa ne
smemo pozabiti, da so to otroci generacije Z, ki

zdruZeno z



komaj ¢akajo, da je u¢na ura zainjena s pravo mero
IKT.

ZAHVALA

Velika zahvala gre sodelavki in prijateljici Bredi Banovsek, ki
svoje ure veckrat prilagodi tako, da lahko izvedeva
medgeneracijska druzenja. Hvala tudi vodstvu Sole, ker ima
posluh za nakup IKT-opreme.
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Prednosti samostojnega e-u¢enja strokovnih vsebin pri
pouku angleséine za visjesSolske studente informatike

The benefits of self-directed e-learning of professional content in the English course for IT
students at higher education level
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Solski center Kranj, Vigja strokovna 3ola
Kranj, Slovenija
alenka.lustrek@sckr.si

POVZETEK

Mnozi¢ni odprti spletni tecaji (ang. Massive Open Online
Courses) so oblika e-izobrazevanja, namenjena mnozi¢ni
udelezbi in vsakomur dostopna prek spleta. Prispevek predstavlja
vkljucevanje tak$nih tecajev v izobrazevalni proces pri predmetu
strokovna terminologija v angle$¢ini za Studente informatike na
vi§ji strokovni Soli kot primer dobre prakse. Predstavljeni so tudi
rezultati Studije zadnjih Stirih Studijskih let, ki prikazejo, katere
strokovne vsebine in katere ponudnike tecajev Studenti izbirajo
ter predvsem, kakine so prednosti te prakse. Studenti te¢aje
kriti¢no presojajo, najveckrat so z njihovo izvedbo in dosezenimi
cilji zelo zadovoljni. Cenijo, da imajo prosto izbiro tem in lahko
pridobijo strokovna znanja, ki jih sami zelijo. Opravljeni tecaji
S0 popestritev izobrazevalnega procesa, nadgradnja znanja
strokovne angles¢ine, omogocajo sledenje hitremu napredku
informatike, hkrati pa predstavljajo podporo izobrazevanju in
Studiju tudi strokovnih vsebin.

KLJUCNE BESEDE
Mnozi¢ni odprti spletni teCaji, e-izobrazevanje, jezik stroke,
informatika, strokovna znanja.

ABSTRACT

Massive Open Online Courses are a form of e-learning designed
for mass participation and accessible to everyone online. This
paper presents the integration of such courses into the
educational process of the course Professional Terminology in
English for IT students at a technical college as an example of
good practice. The results of the study over the last four academic
years are also presented, showing which professional content and
which course providers students choose and, above all, the
benefits of this practice. Students critically evaluate the courses,
and are mostly very satisfied with their performance and the
objectives achieved. They appreciate having a free choice of
topics and being able to acquire the expertise they want. The
courses are an enrichment of the educational process, they
upgrade the knowledge of professional English, allow to keep up
with the rapid progress of informatics, and at the same time
support the education and study of professional subjects.

KEYWORDS

Massive Open Online Courses, e-learning, language of the
profession, informatics, professional skills.
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1 uUvOoD

Mnozi¢ni odprti spletni tecaji (ang. Massive Open Online
Courses, s kratico MOOC) so tecaji, namenjeni udelezbi in
odprtemu dostopu prek spleta. V prispevku bomo za mnozi¢ne
odprte spletne teCaje uporabljali poimenovanje s kratico iz
angleskega poimenovanja, torej MOOC, ali pa tecaji MOOC.

So del e-izobrazevanja, omogocajo pa veliko Stevilo
udelezencev, ki v izobrazevalnem procesu lahko sodelujejo
hkrati [1]. Uporabnikom omogocajo prost dostop in neomejeno
udelezbo pri katerem koli tecaju po lastni izbiri. Na voljo so
najrazlicnejSa tematska podrocja, tako bolj splosna (teCaji
razli¢nih ves¢in) kot tudi podrocja posameznih strok (tecaji
strokovnih znanj). Poleg obicajnih nacinov poucevanja, kot so
predavanja, videoposnetki in bralno gradivo, omogoc¢ajo MOOC
tudi platformo za interaktivne forume.

Zacetni tecaji MOOC so bili za udelezence brezplacni, v
zadnjih letih pa je vse ve¢ ponudnikov, pri katerih je potrebno
placati neko pristojbino ali placati za dostop do vaj in/ali
certifikatov. Med najbolj popularnimi in znanimi ponudniki so
coursera, edX, Future Learn, iversity, Udacity itd. Z njimi
sodelujejo ugledne svetovne univerze in podjetja, npr. Harvard
University, Stanford Universty, Massachusetts Institute of
Technology, IBM, Google itd.

Prosto dostopne spletne te¢aje na VSS Kranj vkljuujemo v
okvir predmeta Strokovna terminologija v angle$¢ini v programu
Inzenir informatike Ze 11 let. Zaceli smo torej priblizno stiri leta
po prvem spletnem tecaju (Connectivism and Connective
Knowledge, ki sta ga ustvarila George Siemens in Stephen
Downs leta kot kreditni predmet na univerzi v Manitobi), leta
2012, ko so se MOOC zares razmahnili, precej pred letom 2018,
ko je v javnem razpisu Inovativne in prozne oblike poucevanja
in ucenja Ministrstvo RS Slovenije za Solstvo in $port pozvalo
univerze, da v svoje programe usposabljanja akademskega
osebja vkljudijo tudi spletne tecaje MOOC [2], le da smo jih
namenili za Studente.

V nadaljevanju je predstavljena vkljucitev MOOC v $tudij kot
primer dobre prakse, predstavimo pa tudi rezultate Studije, ki
zajema izvedbo predstavitev opravljenih teajev v zadnjih Stirih
Studijskih letih. Raziskali smo, katere strokovne teme Studenti
najpogosteje izbirajo, katere ponudnike tecajev najveckrat
izberejo, predvsem pa, kako so zadovoljni z izvedbo tecajev ter
kaj so iz njih pridobili oz. kakSne so najpomembnejSe prednosti
takSnega e-izobrazevanja.



2 VKLJUCEVANJE TECAJEV MOOC V
DEJAVNOSTI PREDMETA STROKOVNA
ANGLESCINA

Prosto dostopne spletne tetaje MOOC na VSS Kranj
vklju¢ujemo v okvir predmeta Strokovna terminologija v tujem
jeziku - anglescina, ki ga na tem mestu skrajSano poimenujemo
z izrazom strokovna angles¢ina.

Namen uvedbe MOOC kot dodatnega vira za dosego
izobrazevalnih ciljev je bil spodbuditi Studente, da za
predstavitve strokovnih tem v tujem jeziku izberejo vir, ki
zagotavlja strokovnost in je sodoben. Od §tudentov se pri¢akuje,
da izbrano temo predstavijo kriti€no, na ustrezni zahtevnostni
ravni, obenem pa poglobijo znanje angles¢ine ter pridobijo nova
znanja in kompetence na podro¢ju informatike [3].

Katalog znanja za predmet strokovna angles¢ina predpisuje
Studentom 36 ur samostojnega dela za izdelavo seminarja. V
okviru teh ur opravijo teaje MOOC, obvezno s podrocja
informatike. Med udelezbo na tecaju ustvarjajo zapiske o poteku
teCaja, o svojih opaZanjih, o pridobljenih novih strokovnih
znanjih, oblikujejo svoje mnenje o samem tecaju in ga ocenijo z
ocenami od 1 do 5. Po kon¢anem tecaju pripravijo predstavitve
svojih teajev in zapiSejo evalvacijo, nato pa vsebino in potek
izbranega MOOC in izkusnje z njim delijo s kolegi in
predavateljico v okviru seminarskih vaj.

Veliko Studentov s to obliko e-izobrazevanja Se ni
seznanjenih, zato so uvodne kontaktne ure predmeta namenjene
predstavitvi te¢ajev MOOC in podrobnim navodilom za izbiro
tecaja, pripravo in izdelavo predstavitve ter oddajo le-te kot tudi
oddajo evalvacije teCaja v ustrezni obliki v e-ucilnico. V e-
ucilnici so zato ves €as na voljo natancna navodila, zgledi, roki
za oddajo ter logotipi nekaterih ponudnikov MOOC s
hiperpovezavami do njihovih spletnih, kot jih prikazuje Slika 1.

MOOC.org coursera eiX
R a oPeEN Future
Y iversity B 257Uy Learn

freeCodeCamp (&) RIT 8 Khan Academy

Slika 1: Logotipi s hiperpovezavami do ponudnikov MOOC

Ure seminarskih vaj s predstavitvami Studentov so vedno
izredno pestre, raznolike in zelo zanimive. Pogosto se med
Studenti po predstavitvah razvijejo poglobljene strokovne debate,
ki seveda potekajo v angle$Cini, kar predstavlja dodatno
priloznost za aktivno rabo jezika stroke za vse udeleZene.

3 PREDNOSTI TECAJEV MOOC

Splosno priznane prednosti tecajev MOOC so, da so na voljo
Sirokemu in raznolikemu obcinstvu po vsem svetu, in sicer
brezplacno (z izjemami, navedenimi v uvodu prispevka — op. a.),
ter so tako postali javna dobrina. Ponujajo jih profesorji
najboljsih Sol in univerz. Uspesnost ucencev je mogoce preprosto
spremljati s pomocjo sprotnih ocenjevanj in povratnih
informacij. Prav tako je mozno pridobiti podatke o motivaciji,
spletni interakciji, skupinskem sodelovanju in uénih navadah
udelezencev.
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Vkljucenost predavateljev in uencev po vsem svetu odpira
moznosti za uporabo inovativnih in izboljSanih pedagoskih
tehnik. MreZza, ki je ustvarjena znotraj vsakega te€aja, omogoca
izmenjavo znanja in odprto povezovanje na svetovni ravni.
Lahko se jih uporablja kot orodje v programu kombiniranega
ucenja, kjer lahko u€enci dostopajo do ve¢ informacij, kot jih je
na voljo v razredu [4, 5].

E-izobrazevanje predstavlja vejo prilagodljivost glede na
Cas, prostor, ucni stil in dinamiko posameznika. Zaradi
interaktivnosti omogoca hitrejsi dostop do raznolikih virov in do
znanja ter omogoca razvoj novih znanj in kompetenc [6].

3.1 Tecaji MOOC s stali§¢a Studentov

1z rezultatov nekaterih raziskav lahko na splosno izvemo, kaj
Studenti cenijo v te€ajih MOOC. V nadaljevanju bodo prikazane
paralele z rezultati $tudije, ki jo predstavlja ta prispevek. Pred
tem pa je predstavljeno, katere strokovne vsebine in katere
ponudnike tecajev Studenti izbirajo.

Kot je zapisano v poglavju 2, je edina obveznost Studentov,
da izberejo temo tecaja s podrocja informatike, izbira to¢ne teme
in ponudnika pa je prosta. Iz pogovorov s Studenti po
predstavitvah izhaja, da je razlog za izbiro dolo¢ene teme vedno
osebna zelja po dolo¢enem novem znanju ali poglabljanju oz.
dopolnjevanju predhodno pridobljenega znanja.

V rezultatih Studije zadnjih stirih $tudijskih let so zastopane
najrazli¢nejSe teme: programiranje, racunalniska strojna in
programska opreme, oblikovanje spletnih strani, kibernetska
varnost, kodiranje, obdelovanje podatkov, mreZenje,
oglasevanje, racunalniska tehni¢na podpora, ustvarjanje glasbe
racunalniskih iger, umetna inteligenca, internet stvari, trgovanje
s kriptovalutami, socialna omrezja, racunalniStvo v oblaku,
super-racunalnistvo in e bi lahko nastevali. Po pogostnosti smo
teme razvrstili v Stiri skupine. Dale¢ v ospredju sta temi
programiranje (36%) in spletne strani (23 %), s po 3 odstotki sta
zastopani §e temi omreZja in kibernetska varnost, vse ostale teme,
ki so zastopane le enkrat ali dvakrat, pa so uvr§¢ene v skupino
»ostalo« (Slika 2).

Izbira teme tecaja

® Programiranje & Spletn

Varnost m Ostalo

Slika 2: Izbira teme te¢aja

Statistike kazejo, da so v svetu med ponudniki MOOC
najpogosteje izbrani coursera na prvem mestu, FutureLearn na
drugem in edX na tretjem mestu [7].

Studenti informatike v predstavljeni $tudiji pa so najveckrat
izbrali ponudnika coursera, nato edX, ponudnik FutureLearn pa
je skupaj z Udacity, iversity, RIT, Open2study in Khan Academy
v preostalih 3 odstotkih, ki so bili izbrani enkrat do trikrat v vseh
stirth Studijskih letih. Med razlogi za izbiro Studenti navajajo
dostopnost to¢no dolofene teme pri ponudniku pa tudi



popularnost posameznih ponudnikov na socialnem omrezju
TikTok. Izbira ponudnikov v odstotkih je prikazana na Sliki 3.

Izbira ponudnika MOOC
39%

mcoursera medX © Ostali ponudniki

Slika 3: Izbira ponudnika MOOC

Nekateri teoretiki so skepticni do tega, da se povprecni
Studenti lahko spopadejo s tem izobrazevalnim slogom, vendar
raziskava New York Times kaZe, da so Studenti hvalezni za
izzive in strukturo, ki jih ponujajo MOOC. Nekateri Studenti med
drugim cenijo, da »lahko delajo s tehni¢nimi nalogami v u¢nem
okolju, povezanem z oblakom. Drugi Studenti, ki objavljajo na
dolo¢enih forumih MOOC, pogosto komentirajo "osebnostne"
ali vodstvene lastnosti profesorjev, ki izvajajo te tecaje, kar je
smiselno, saj si lahko bolj spodobni izobrazevalni stili pomagajo
pri izzivu dostopa do izobrazevanja« [8]

Evalvacije Studentov v predstavljeni Studiji so vecinoma
pozitivne, tecaji so jim vSe¢ in v glavnem izpolnijo njihova
pri¢akovanja. Skupaj 70% Studentov je teCaje ocenilo kot zelo
dobre (50%) ali odli¢ne (20%). Natan¢neje so ocene razvidne iz
Slike 4.

Ocene tecajev

9%
20%

Ocena2 ®WOcena3 ® Ocenad Ocena 5

Slika 4: Ocene tecajev

Pozitivni komentarji se nanasajo na zanimivost teme, dobro
in razumljivo razlago predavateljev, dobre kvize, interaktivnost,
uporabnost pridobljenega znanja v praksi, moznost posvetovanja
z drugimi udeleZenci. Nekateri povedo, da so na tecaju uzivali,
drugim je bilo v$e¢, da so govor predavateljev v video posnetkih
lahko spremljali tudi v obliki podnapisov. Cenijo tudi, da so
lahko izvajanje aktivnosti tecaja prilagodili svojim urnikom in
sposobnostim.

Med negativnimi komentarji zasledimo slabe razlage,
angles¢ino z izrazitim naglasom, slabSo razumljivost, slabo
odzivnost strani, odsotnost interaktivmosti, predolge ali
prekratke lekcije, preve¢ informacij. Nekaterim so se tecaji zdeli
preved ali premalo zahtevni, v€asih nesistemati¢ni. Vec€ino pa je
zelo motilo, da so bili nekateri deli (vaje, povratne informacije
ali certifikat) placljivi kljub temu, da je bil tecaj oznacen kot
prosto dostopen. To je bil tudi razlog, da so nekateri sicer odli¢ne
tecaje ocenili z oceno 4 ali celo 3 in da jih vecina ni pridobila
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certifikata. Nekateri ponudniki so Se vedno podelili brezplacen
certifikat, ena Studentka pa se je odlocila za nakup certifikata, ker
je ocenila, da ga bo lahko uveljavila kot prednost pri zaposlitvi.
Na sliki certifikata Studenta smo zakrili njegovo ime zaradi
varstva osebnih podatkov (Slika 5).

covrsz
canTIFICATE

[

Badoskeaead

Slika 5: Certifikat §tudenta

Vecina Studentov navaja, da so pri¢akovano strokovno znanje
usvojili ali poglobili. Nekaj jih je zal izbralo premalo zahtevne
ali preve¢ zahtevne teCaje in zato niso pridobili dovolj
strokovnega znanja. Marsikdo je izrazil namero, da bo kasneje
izven S$tudijskih obveznosti v skladu s svojo Zeljo opravil se
kaksen MOOC.

3.2 Tecaji MOOC s pedagoSkega stalis¢a

Nacin delovanja in interakcijo vsej deleznikov v spletnih tecajih
ilustrira t.i. Okvir za oblikovanje in vrednotenje MOOC
»Framework for the design and evaluation of MOOCs«, ki ga je
razvil laboratorij Lytics Lab na univerzi Stanford [9] in je
prikazan na sliki 6.

learner background
& intentions
community ontent

interactive learning
environment
ment nstruction

technology
nfrastructure

evidence-based

improvement

Slika 6: Okvir za oblikovanje in vrednotenje MOOC [9]

Tecaji MOOC predstavljajo, ¢e povzamemo prikaz na sliki,
interaktivno ucno okolje, v katerem je ucenje pogojeno s
predznanjem in Zeljo 0z. namero ucenca. S pomocjo tehnoloske
infrastrukture so vsebine, navodila in ocene znotraj skupnosti
posredovane ucencu. Ucenje temelji na dokazih in zagotavlja
izboljSanje znanja.

Na podlagi tega razumevanja je s pedagoSkega vidika
vkljucevanje MOOC v samostojno delo visjesolskih Studentov
pri predmetu strokovna angle$¢ina smiselno, saj je inovativno,
izkustveno in ucinkovito in je dobrodoslo kot pomo¢ pri
doseganju izobrazevalnih ciljev vi§jeSolskega kurikula tako pri
kot tudi pri usvajanju novega in
poglabljanju obstojeCega strokovnega znanja Studentov, kar
zagotavlja tudi medpredmetno povezovanje Studijskih vsebin.

strokovni  angles¢ini



Pri predstavitvah vsak $tudent tudi posreduje znanje svojim
kolegom, kar je prednost zanj, ker na ta nacin svoje znanje Se
utrdi, kot za kolege in tudi predavatelja strokovne anglescine, ki
slisijo raznolike nove vsebine s podrocja stroke.

Aktivna raba strokovne angle$¢ine Studentov med
sprejemanjem vsebin samih tecajev MOOC, pri reSevanju nalog
ter pri sporazumevanju s predavatelji in soudelezenci tecaja pri
Studentih pomembno in opazno nadgrajuje znanje angle$¢ine
stroke. Enako velja tudi pri nastopih za predstavitve teCajev in
strokovnih debatah, ki se po njih pogosto razvijejo med kolegi.

Z gotovostjo lahko trdimo, da opisani primer dobre prakse
zagotavlja doseganje izobrazevalnih ciljev predmeta, kot so:
razvijanje samoiniciativnosti, ustvarjalnosti in natancnosti,
komuniciranje s strokovnjaki s podro¢ja informatike v tujem
jeziku, uporaba literature v tujem jeziku pri reSevanju problemov
s podroc¢ja informatike, spremljanje razvoja stroke s
poznavanjem in spremljanjem strokovne literature v tujem
jeziku, razvijanje pripravljenosti za sodelovanje pri skupinski
izvedbi nalog. Zagotovljeno je tudi doseganje predmetno-
specifiénih ciljev, da znajo pripraviti kvalitetno predstavitev,
opisovati postopke, delovno okolje, poznajo razli¢na podrocja
informatike Oddani in evalvirani pisni izdelki Studentov prav
tako uresnicujejo cilj, da znajo tuj jezik uporabljati slovni¢no in
pravopisno pravilno.

Nenazadnje so predstavljene vsebine teCajev MOOC tudi
pomemben vir za zagotavljanje poznavanja novosti s podrocja
stroke, kar je ob rapidnem razvoju sodobne tehnologije zelo
pomembno za §tudente kot strokovnjake in kar precejSen izziv za
predavatelja, katerega osnovna poklicna usmeritev najveckrat ni
informatika.

4 ZAKLJUCEK

Studija dosezkov in zadovoljstva §tudentov z vkljuéevanjem
tecajev MOOC v dejavnosti predmeta strokovna terminologija v
anglescini v zadnjih Stirih $tudijskih letih je pokazala, da gre za
primer dobre prakse.

Vklju¢evanje samostojnega e-uCenje strokovnih vsebin s
podro¢ja informatike v okviru predmeta strokovna angle$¢ina v
obliki mnozi¢nih spletnih tecajev MOOC prinasa Stevilne
prednosti za vi§jeSolske Studente informatike. Na opravljenih
tecajih na zanimiv in inovativen nacin pridobijo nova strokovna
znanja, obogatijo obstojeCe strokovno znanje, hkrati pa
nadgradijo znanje strokovne angles¢ine.

Predstavitve teCajev, njihovih vsebin in izkusenj Studentov
pomenijo aktivno rabo strokovne angle$¢ine za Studente in
njihove kolege, saj spodbujajo strokovne debate med njimi v
angles¢ini. Obenem so tudi vir dodatnega znanja in spremljanja
novosti na podro¢ju informatike, ne le za Studenta, ki je opravil
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tecaj, pac pa tudi za njegove kolege in nenazadnje za predavatelja
strokovne angles¢ine, katerega osnovna profesionalna usmeritev
vecinoma ni informatika.

Studenti cenijo, da imajo prosto izbiro, saj so teaji MOOC
priloznost za pridobitev tistih znanj, ki jih Zelijo imeti, a jih iz
razliénih vzrokov v okviru institucionalnega izobrazevanja Se
niso uspeli usvojiti. Izbirajo najrazli¢nejse strokovne teme,
prevladujejo pa tecaji s podroc¢ja programiranja in oblikovanja
spletnih strani.

Tecaji so jim vefinoma zelo vse¢ iz razliénih razlogov, npr.
zanimivosti in kvalitete predavanj, vaj in video vsebin,
interaktivnosti ter moznosti prilagajanja svojemu urniku in
svojemu stilu uéenja. Nekateri $tudenti Zal naletijo tudi na tecaje,
ki so po njihovem mnenju manj zanimivi, katerih razlage so manj
razumljive, ki so preve¢ ali premalo zahtevni, najbolj pa jih moti,
da so nekateri deli tecajev placljivi.

Vedina S$tudentov navaja, da so pridobili pri¢akovano
strokovno znanje ali ga poglobili. Marsikdo je izrazil namero, da
bo kasneje izven Studijskih obveznosti v skladu s svojo Zeljo
opravil se kaksen MOOC.

S pedagoskega stalis¢a poleg omenjenega vkljucitev MOOC
v dejavnosti predmeta strokovna angle$¢ina kot oblika
izkustvenega ucenja predstavlja tudi dobrodoslo podporo pri
uresni¢evanju Stevilnih izobrazevalnih ciljev, obenem pa
popestri tako samostojne dejavnosti Studentov kot tudi
seminarske vaje predmeta.
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POVZETEK

Racunalniski kognitivni trening za otroke z motnjo pozornosti s
hiperaktivnostjo so namenjeni premagovanju specifiénih
primanjkljajev in zmanj$evanju simptomov, povezanih z motnjo
pozornosti. Tovrstni treningi postajajo vse bolj pogosto
uporabljeni in raziskani, vendar pa Se ni povsem jasno kako
ucinkovito vplivajo na generalizirane funkcionalne primanjkljaje
na podrocju izvrSilnih sposobnosti, kot so tezave na podrocju
pozornosti, impulzivnosti, zmanjSane inhibicije na podrocju
vedenja in ¢ustvovanja, primanjkljaje na podro¢ju naértovanja in
organizacije ter delovnega spomina. Primanjkljaji na podrocju
izvrsilnih sposobnosti, predstavljajo pomemben del motnje
pozornosti s hiperaktivnostjo in morda tudi osnovo za ostale
simptome motnje. V literaturi lahko pogosto zasledimo
racunalniske kognitivne treninge izvrSilnih sposobnosti in
delovnega spomina, ki predpostavljajo, da lahko s pomocjo
izboljSanja teh izvrSilnih sposobnosti zmanjSamo simptome
motnje pozornosti s hiperaktivnostjo. V splosnem kazejo na to,
da imajo racunalniski kognitivni treningi potencialno pozitiven
ucinek na kognitivne sposobnosti otrok z motnjo pozornosti s
hiperaktivnostjo, prav tako so nekatere Studije pokazale tudi
ugoden vpliv na zmanj$anje disfunkcionalnega in impulzivnega
vedenja. Namen prispevka je predstavitev tovrstnih raziskav in
preuditev  ucinkovitosti  razliénih  tipov  racunalniS$kega
kognitivnega treninga ter s tem moznosti uporabe treningov pri
prakti¢nem delu z otroki z motnjo pozornosti s hiperaktivnostjo.

KLJUCNE BESEDE

Motnja pozornosti s hiperaktivnostjo, racunalniski kognitivni
trening, izvrSilne sposobnosti, delovni spomin

ABSTRACT

Computer cognitive training paradigms for children with
attention deficit and hyperactivity disorder are designed for
overcoming specific deficits and reduction of symptoms of the
disorder. Such trainings are becoming more and more used and
researched, but it is not entirely clear how they affect generalized
functional deficits of executive functions, such as attention
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deficit, impulsivity, lack of behavioural and emotional inhibition,
planning and organization skills, and working memory.
Executive functions deficit represents a great share of attention
deficit and hyperactivity disorder symptoms and possibly
represents the basis for other symptoms of the disorder. There are
many studies of computer-based cognitive training that assumes
that improving those functions can reduce attention deficit and
hyperactivity disorder symptoms. In general, they show that
computer-based cognitive training has the potential to improve
cognitive functioning of children with attention deficit and
hyperactivity disorder. Some studies also showed reduction of
dysfunctional and impulsive behaviour. The purpose of this
paper is to review those articles and to evaluate effectiveness of
different types of computer-based cognitive training and options
of practical implementation for working with children with
attention and hyperactivity disorder.

KEYWORDS

Attention deficit and hyperactivity disorder, computer-based
cognitive training, executive functions, working memory

1 UvOoD

1.1 Motnja pozornosti s hiperaktivnostjo ali
brez nje

Motnja pozornosti s hiperaktivnostjo (ADHD; angl. attention
deficit hyperactivity disorder) ali brez nje (ADD; angl. attention
deficit disorder) je motnja, ki se praviloma pojavi v otro§tvu in
jo oznacuje vzorec tezav na podro¢ju pozornosti, impulzivnosti
in/ali hiperaktivnosti, pogosto pa se nadaljuje tudi v kasnejsih
razvojnih obdobjih [1]. Predstavlja eno izmed najpogostejSih
motenj v obdobju otrostva [2]. Motnja pozornosti je kompleksna
in heterogena motnja, ki se od posameznika do posameznika
lahko razlikuje v stopnji izrazenosti simptomov, starosti ob
zaCetku motnje, situacijsko povezanim pojavljanjem simptomov
in v stopnji sopojavnosti z drugimi motnjami [1].

1.2 Primanjkljaji na podro€ju izvrsilnih
sposobnosti pri otrocih z motnjo pozornosti
s hiperaktivnostjo

Izvrsilne sposobnosti predstavljajo Sirok konstrukt, ki se nanasa
na razlicne procese, med katere spada pozornost, delovni
spomin, fleksibilnost misljenja, nacrtovanje in regulacija ciljno
usmerjenih vedenj [3]. IzvrSilne sposobnosti omogocajo
posameznikovo regulacijo vedenja, misljenja in Custvovanja [4].



Obstaja predpostavka, da so primanjkljaji na podro¢ju izvrsilnih
sposobnosti osnova za simptome, s katerimi se srecujejo otroci z
ADHD in igrajo pomembno vlogo pri pojasnjevanju tezav, s
katerimi se otroci s to diagnozo vsakodnevno srecujejo [5]. Kljub
temu, da raziskave vecinoma potrjujejo, da se pri otrocih z
ADHD statistiéno pomembno pogosteje pojavljajo primanjkljaji
na podro¢ju izvrSilnih sposobnosti, pa se primanjkljaji na
podro¢ju izvrsilnih sposobnosti ne pojavljajo pri vseh otrocih z
diagnosticirano ADHD, kar kaze na to, da primanjkljaji na
podro¢ju izvrSilnih sposobnosti niso nujno povezani z vsemi
simptomi motnje [6]. Raziskave [6, 7, 8], ki preucujejo delez
posameznikov z ADHD, ki imajo primanjkljaje na podrocju
izvr8ilnih sposobnosti, so porocale o delezu med 30% in 50%. Ti
podatki kazejo na veliko heterogenost motnje z vidika tovrstnih
primanjkljajev.

Simptomi ADHD, predvsem simptomi na podrocju
pozornosti, se pogosto povezujejo s primanjkljaji na podrocju
delovnega spomina [9]. Delovni spomin predstavlja sposobnost
zaCasnega shranjevanja omejenega S$tevila informacij [10] z
namenom aktivnega upravljanja s temi informacijami. Omogoca
opravljanje razli¢nih vrst kompleksnih aktivnosti, kot so ucenje,
sklepanje in odloc¢anje [11]. Ucinkovito delovanje delovnega
spomina predstavlja osnovo za delovanje razlicnih kognitivnih
funkcij, zato je klju¢nega pomena za uspeSno funkcioniranje v
vsakdanjem Zivljenju.

Primanjkljaji na podro¢ju inhibicije Custvenega odziva in
neprimernega vedenjskega odziva so v literature pogosto
omenjeni kot nevropsiholoska znalilnost posameznikov z
ADHD [12]. Pri posameznikih z ADHD tako lahko govorimo o
zmanjSani inhibiciji na kognitivnem, vedenjskem in/ali
Custvenem nivoju [13]. Regulacija Custev je proces nadzorovanja,
vrednotenja in prilagajanja ustvenih reakcij [14]. Custvena
impulzivnost se nanasa na hitrost in verjetnost, s katero se bo
posameznik odzval s primarnim (najpogosteje negativnim)
¢ustvom kot odziv na situacijo, v primerjavi z ostalimi v enakem
razvojnem obdobju [1]. Primarna cCustvena reakcija
posameznikov z diagnozo ADHD ne odstopa v intenziteti,
temve¢ v manj$i zavedni samoregulaciji Custev [1].

1.3 Racunalniski kognitivni trening za otroke z
motnjo pozornosti s hiperaktivnostjo

Raziskave kazejo, da izvrSilno funkcioniranje in s tem
povezana mozganska aktivnost ni nespremenljivo, ampak se
lahko spreminjajo s pomoc¢jo ponavljanja nalog ali treningom
[15]. Kognitivni trening temelji na konceptu nevroplasti¢nosti,
ki predpostavlja, da imajo mozgani zmoznost spremembe in
reorganizacije na podlagi novih izkuSenj [2]. Raziskovalci, ki
preucujejo ucinek kognitivnega treninga na razli¢ne kognitivne
sposobnosti posameznikov predpostavljajo, da lahko na podlagi
uéinkov  treninga simptome in izboljSamo
funkcioniranje posameznika [2]. Pri uporabi kognitivnega
treninga izboljSanje  funkcioniranja posameznika s
primanjkljaji na razlicnih podro¢jih je glavni cilj doseci
izboljSanje na neposredno treniranih funkcijah, kot so pozornost
in delovni spomin (bliznji transfer) in, S pomembneje na
kognitivnih funkcijah in simptomih, ki niso bile trenirane (daljni
transfer) [2]. Naloge, ki predstavljajo »bliznji transfer« so naloge,
ki imajo z nalogo, ki je bila vkljucena v trening ve¢ skupnih
znacilnosti kot naloge »daljnega transfera«, ki imajo s trenirano

zmanj$amo

za
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nalogo manj skupnih znacilnosti in je moznost, da pride do
transfera na te naloge, manjsa [16].

Racunalniski kognitivni treningi (npr. ra¢unalniski kognitivni
treningi delovnega spomina) so pogosto raziskana in vse
pogosteje uporabljena metoda za zmanjSanje simptomov in s
simptomi povezanih primanjkljajev pri otrocih z ADHD [17].
Studije, ki vkljutujejo ra¢unalniike kognitivne treninge za otroke
z ADHD, uporabljajo razli¢ne metodoloske pristope. V splosnem
se tovrstne intervencije osredotocajo na kognitivne treninge z
eno domeno (npr. delovni spomin), vendar pa Studije kazejo, da
imajo otroci z ADHD primanjkljaje na razlicnih podrocjih
kognitivnega funkcioniranja, Se posebej na podro¢ju izvrsilnih
sposobnosti. IzvrSilne sposobnosti, pri katerih se pojavljajo z
motnjo povezani primanjkljaji, pa so vezane na razlicna
mozganska podrocja [18]. Zato nekateri raziskovalci menijo, da
lahko trening, ki se nanaSa na razlicne izvrSilne sposobnosti,
potencialno predstavlja najbolj uéinkovito metodo pri
zmanj$anju primanjkljajev na podro¢ju izvrsilnih sposobnosti ki
se pojavljajo pri ADHD.

V nadaljevanju prispevka je pregled literature o vplivu
raCunalniskih  kognitivnih treningov na razlicne vidike
funkcioniranja otrok z ADHD, s poudarkom na tem katere vrste
treningov so se do sedaj izkazale kot najbolj u¢inkovite in kateri
dejavniki vplivajo na to, da je raCunalniski kognitivni trening
ucinkovit.

2 PREGLED LITERATURE

2.1 Vrste racunalniSkega kognitivnega treninga
za krepitev izvrSilnih funkcij

Studije, ki preudujejo radunalniske kognitivne treninge za otroke
z ADHD kazejo razli¢ne rezultate (glej tabelo 1). Eden izmed
razlogov za razhajanja so zagotovo razlicne Kkognitivne
sposobnosti, katere racunalniski kognitivni treningi trenirajo.
Med najpogosteje uporabljenimi racunalniskimi treningi so
ra¢unalniski kognitivni treningi delovnega spomina [3, 9, 10,
19], prav tako se v literature pojavljajo racunalniski kognitivni
treningi pozornosti [20, 21]. Nekoliko manj raziskav je taksnih,
ki se osredotoajo na raCunalni$ki kognitivni trening veé
razlinih  kognitivnih funkcij (multimodalni racunalniski
kognitivni trening) [2].

Med najpogosteje uporabljenimi racunalniskimi kognitivnimi
treningi delovnega spomina je Cogmed (angl. Cogmed working
memory training; CWMT), ki razvija sposobnost vzdrzevanja
informacij v verbalnem in vidno-prostorskem delovnem spominu
[22]. Program temelji na formatu racunalniske igre in prilagaja
tezavnost glede na uspesSnost posameznikov [9]. Nekatere
predhodne $tudije, ki uporabljajo CWMT so pokazale, da se je
pri otrocih z diagnozo ADHD s pomo¢jo treninga zmanjSalo
Stevilo simptomov, povezanih z diagnozo. V eni izmed raziskav
[3], ki je preucevala vpliv CWMT na oceno funkcioniranja otrok
z ADHD s strani starSev so ugotovili, da so udelezenci izboljsali
svoje sposobnosti ohranjanja pozornosti, nacértovanja
delovnega spomina, prav tako so star$i po treningu ocenili
pomembno zmanjsanje Stevila simptomov ADHD, vendar pa
rezultati niso pokazali pomembnega izboljSanja simptomov,
ocenjenih s strani uciteljev. V drugi raziskavi [10] so preucevali
uc¢inek CWMT na vzorcu otrok z ADHD, pri ¢emer so ugotovili,
da je trening vplival na napredek na trenirani nalogi, prav tako pa
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so otroci napredovali na netrenirani nalogi delovnega spomina in
izboljSali rezultat na Ravenovih progresivnih matricah, ki
predstavlja neverbalni test kompleksnega misljenja. Ob tem so
avtorji izmerili tudi motori¢no aktivnost na podlagi pogostosti
premikov glave med racunalniskim testom in ugotovili, da se je
motori¢na aktivnost pomembno zmanj$ala v skupini, ki je bila
vkljucena v trening delovnega spomina. Motori¢na aktivnost,
izmerjena s pomocjo tovrstne metode je v predhodnih raziskavah
otrok z ADHD korelirala z vedenjskimi ocenami hiperaktivnosti
[10].

V raziskavi, kjer so preverjali ucinek racunalniskega
kognitivnega treninga pozornosti pri otrocih z ADHD [20], so
uporabili raunalniski program, ki je sestavljen iz Stirih setov
strukturiranih nalog, ki so namenjene treniranju sposobnosti
ohranjanja pozornosti, selektivne pozornosti, usmerjanja
pozornosti in izvrSilne pozornosti. Program se prilagaja glede na
uspesnost udelezencev. Udelezenci so statisticno pomembno
napredovali na netrenirani nalogi bralnega razumevanja in
prepisovanja, prav tako pa so star§i porocali o zmanjSanju
simptomov ADHD, povezanih s pozornostjo. V pilotni §tudiji,
kjer so preverjali u¢inek racunalniskega kognitivnega treninga
pozornosti za funkcioniranje otrok z ADHD [21] so ugotovili, da
so starsi otrok porocali o zmanjSanju intenzivnosti simptomov
ADHD. Ucitelji in ucenci sami niso prepoznali nobenih
pomembnih razlik v funkcioniranju pred in po treningu
pozornosti.

Kljub predpostavkam, da so treningi, ki trenirajo ve¢ razli¢nih
kognitivnih funkcij uspesnejsi od tistih, ki trenirajo samo eno,
nekatere raziskave te predpostavke ne potrjujejo. V raziskavi [2],
ki preucuje ucinek racunalniS$kega kognitivnega treninga
razli¢nih kognitivnih funkcij, kot so ohranjanje pozornosti,
inhibicija odziva, kognitivna fleksibilnost, delovni spomin,
prepoznavanje vzorcev in formiranje kategorij, rezultati niso
pokazali statisticno pomembnega u¢inka na skorajda nobeno
preverjeno podro¢je funkcioniranja (npr. motoriéne sposobnosti,
pozornost, prostorski delovni spomin, inhibicija odziva itd.).
Avtorji so ugotovili, da ima intervencija uéinek le na sposobnost
nacrtovanja, izboljSanje na tem podrocju pa so prepoznali tudi
dlje ¢asa po zakljucku treninga (po 12. in 24. tednih).

2.2 Trajanje rac¢unalni§kega kognitivhega
treninga

Eden izmed dejavnikov, ki vplivajo na uspesnost racunalniskega
kognitivnega treninga je najverjetneje tudi trajanje kognitivnega
treninga. V §tudiji [9], kjer so uporabili 5 tednov trajajo¢ trening
(znotraj 5 tednov 25 treningov po 30-45 minut) se je rezultat
rac¢unalniskega treninga delovnega spomina (CWMT) pokazal na
izboljSanju verbalnega in neverbalnega delovnega spomina. V
drugi Studiji [10], kjer so prav tako uporabili 5 tednov trajajo¢
trening (izvajal se je vsak dan po 25 minut) pa se je kot ucinek
rac¢unalniskega treninga delovnega spomina pokazalo izboljSanje
pri reSevanju nalog delovnega spomina, prav tako pa se je pojavil
transfer na sposobnost kompleksnega miSljenja in zmanjSane
motori¢ne aktivnosti.

V zelji po povecanju ucinka treninga so nekatere Studije
podaljsale ¢as trajanja treninga, ob predpostavki, da bo vecja
koli¢ina treningov prinesla vedji napredek udelezencev, vendar
te predpostavke na podlagi rezultatov treninga niso uspeli
potrditi [2]. Menijo, da je morda izboljsanje celo bolj verjetno pri
nekoliko krajSem treningu, saj predstavlja manj$o obremenitev
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za otroke in njihove druzine [2], saj je vecina treningov potekala
v domacem okolju. Nekatere raziskave pa kazejo, da so treningi,
ki trajajo skupno vsaj 8 ur pogoj za uspesnost treninga delovnega
spomina [15]. Po drugi strani pa so v drugi raziskavi [19]
prepoznali pozitivne uéinke (na vizualno-prostorski kratkoro¢ni
in delovni spomin) racunalniSkega kognitivnega treninga, ki
temelji na principu racunalniske igre, le po treh 30 minutnih
treningih. Avtorji ugotavljajo, da lahko z uporabo treninga v
obliki racunalniske igre, manjSe Stevilo treningov privede do
podobnega napredka kot vecje Stevilo treningov drugega formata.
Uspesnost kognitivnega treninga lahko v tem primeru v vecji
meri pripiSemo motiviranosti udelezencev za opravljanje
treninga, ki je v formatu raunalniske igre in zato za udelezence
bolj privlacen in zanimiv.

2.3 Motivacija za opravljanje nalog
racunalniS§kega kognitivnega treninga pri
otrocih z motnjo pozornosti s
hiperaktivnostjo

Tudi druge raziskave potrjujejo, da se trening izvrSilnih
sposobnosti v obliki racunalniske igre kaze kot moznost za
viSanje motivacije in ucinkov samega treninga pri otrocih z
ADHD [23]. To pojasnjujejo s tem, da igranje iger dviguje nivo
spros€anja dopamina v striatalnih mozganih, kar povisa
dolgoro¢no potenciacijo nevralnih povezav v striatumu in vpliva
na povecanje motivacije in zmoznosti ucenja.

Najpogostejsi ra¢unalnisSki kognitivni treningi za otroke z
ADHD uporabljajo postopke, s katerimi avtomatsko prilagodijo
tezavnost naloge, da bi nenchno stimulirali udelezenca, da
doseze meje svojih sposobnosti [24]. Prilagajanje tezavnosti
vpliva na motivacijo udelezencev, saj preprecuje znizanje
motivacije zaradi prevelike tezavnosti naloge in posledi¢nega
obcutka frustracije ob reSevanju, prav tako pa preprecuje
zmanjSanje motivacije ob resevanju naloge, ki je za udelezenca
prevec¢ enostavna.

Nagrajevanje je eden izmed dejavnikov, s katerim lahko
izboljsamo zunanjo motivacijo udelezencev za opravljanje nalog
racunalniskega kognitivnega treninga. Ker so ojacitve v obliki
nagrajevanja v veliki meri povezane z nivojem motivacije,
raziskave predpostavljajo, da nizek nivo notranje motivacije
vpliva na slabgo izvedbo pri otrocih z diagnozo ADHD. Studije
kazejo, da je visoko intenzivno ojacanje v obliki nagrajevanja
ucinkovitejSe pri izboljSanju izvedbe na nalogah pri otrocih z
ADHD v primerjavi z otroki brez diagnoze ADHD [25]. Otroci
z ADHD preferirajo takoj$njo nagrado, v primerjavi z odlozeno.
Raziskovalci menijo, da je reSitev za izboljSanje motivacije za
izvedbo raCunalniskega kognitivnega treninga pri otrocih
dodajanje elementov racunalniSke igre v naloge treninga. Otroci
z ADHD izkazujejo visji nivo motivacije za naloge izvrSilnih
sposobnosti z elementi raCunalniS$ke igre, v primerjavi z
nalogami izvrSilnih sposobnosti brez elementov racunalniske
igre. Raziskava je pokazala, da so otroci pri nalogi z elementi
raCunalniske igre vztrajali dlje Casa, tudi brez nadzora odrasle
osebe [19].

2.4 Vpliv ra¢unalniSkega kognitivnega treninga
na vedenje otrok z motnjo pozornosti s
hiperaktivnostjo



Nekateri avtorji so tako zeleli preveriti ali lahko racunalniski
kognitivni treningi vplivajo na vedenje otrok z ADHD [20, 26].
V raziskavi [26], kjer so preucevali ulinek racunalniSkega
kognitivnega treninga delovnega spomina pri otrocih z ADHD
na disfunkcionalne vedenjske vzorce, povezane z motnjo, so
ugotovili, da je trening pripomogel k pomembnemu zmanj$anju
z ADHD povezanega disfunkcionalnega vedenja, kar so avtorji
ocenjevali s pomocjo opazovanja odkrenljivosti od zastavljene
naloge (usmerjanje pogleda stran od naloge) in opazovanjem
igranja s predmeti, ki niso del naloge. Prav tako pa so se
izboljSale sposobnosti na nalogah delovnega spomina. Vendar pa
rezultati niso pokazali nobenih statisti¢no pomembnih izbolj$anj
v ocenah vedenja s strani starSev udelezencev.

3 REZULTATI

V tabeli 1 so natan¢neje predstavljeni izsledki raziskav, ki
preverjajo ucinek raCunalniSkega kognitivnega treninga na
razli¢ne kognitivne sposobnosti otrok z ADHD.

Tabela 1: Udinek racunalni$kega kognitivnega treninga
glede na vrsto trenirane naloge

Trening Testirana Napredek/u¢inek
podrocja treninga
RKT DS DS, Pozornost, Simptomi ADHD
(Cogmed) simptomi ADHD  (ocena starSev)
RKT DS DS, akademski DS
(Cogmed) dosezki,
pozornost,
aktivnost,
impulzivnost
RKT DS DS, kompleksno DS, kompleksno
misljenje (RPM), misljenje (RPM),
motori¢na motori¢na
aktivnost aktivnost
RKT DS (ra¢. Vizualno- DS, motivacija
igra) prostorski KS in
DS, motivacija
RKT pozornosti Akademska Sposobnost
uspesnost, bralnega
vedenje razumevanja  in
prepisovanja,
simptomi  ADHD
(ocena starSev)
RKT pozornosti ADHD simptomi ~ ADHD simptomi
(ocena starsev)
Multimodalni Motori¢ne nacrtovanje
RKT (veC  sposobnosti,
razli¢nih pozornost, DS,
kognitivnih prostorsko
funkcij) nadrtovanje,
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inhibicija odziva,
vedenje

RKT = racunalniski kognitivni trening; DS = delovni spomin;
KS = kratkorocni spomin;, RPM = Ravenove progresivne
matrice

Vecina raziskav, vkljuCenih v pregled literature s podrocja
racunalniskih kognitivnih treningov se osredotoca na treniranje
delovnega spomina. Kljub temu, da smo v pregled literature
zajeli raziskave, ki uporabljajo enak tip treninga, pa le-te
preiskujejo razlicna mozna podro¢ja, na Kkatera trening
potencialno vpliva in se pri njih kazejo razliéni izsledki. V
splosnem, raziskave, ki smojih vkljucili v pregled literature
kazejo, da lahko racunalniski kognitivni trening delovnega
spomina (Cogmed) potencialno vpliva na zmanjSanje zaznanih
simptomov ADHD, ocenjeni s strani starSev [3] in na delovni
spomin [9]. Podoben napredek se kaze tudi na racunalniSkih
kognitivnih treningih delovnega spomina drugacnega tipa na
delovni spomin (bliznji transfer), kompleksno misljenje in
zmanj$a motori¢no aktivnost [10], ki se znacilna za otroke z
ADHD. Racunalniski kognitivni trening delovnega spomina, ki
je zasnovan kot rac¢unalniska igra pa ob napredku na podrocju
delovnega spomina kaze tudi napredek na podrocju motivacije
[19]. Rezultati $tudij, ki preverjajo ucinek racunalniskega
kognitivnega treninga pozornosti [20, 21] pa v vecji meri
preverjajo ucinek na zaznane simptome ADHD in potrujejo
predvsem ucinek treninga na zaznavanje prisotnosti simptomov
ADHD s strani starSev. Multimodalni trening, vkljucen v pregled
literature med razli¢nimi vidiki funkcioniranja otrok z ADHD
prepoznavna napredek treninga le na podro¢ju prostorskega
nacrtovanja [2], kar kaze na to, da multimodalni trening ni
vplival na izboljSanje ve¢ razlicnih kognitivnih funkcij v
primerjavi s treningi, ki se osredotocajo le na eno trenirano
podrogje.

4 ZAKLJUCEK

Raziskave na podrocju racunalnisSkih kognitivnih treningov za
otroke z ADHD kaZejo, da tovrstni treningi vplivajo na
izboljsanje nekaterih kognitivnih sposobnosti, kot so sposobnost
nacrtovanja, delovnega spomina, kratkoro¢nega spomina, Hkrati
pa kazejo tudi pozitiven ucinek na spretnosti, ki so vezane na
akademske sposobnosti in vpliv na zmanj$anje pojavljanja
simptomov, ki so vezani na ADHD.

Na podlagi predhodnih raziskav torej lahko do neke mere
sklepamo o dejavnikih, ki vplivajo na uspe$nost raCunalniskih
kognitivnih treningov pri otrocih z ADHD.

Glede na dosedanje raziskave ni povsem jasno, ali je najboljsa
strategija treniranje  kognitivnih  sposobnosti  prav
multimodalni racunalniski kognitivni trening. Nekateri avtorji
[2] sicer predpostavljajo, da je socasno treniranje ve¢ razlicnih
izvr$ilnih sposobnostibolj ucinkovito (Se posebej za prenos
ucinkov na vsakdanje Zivljenje) kot pa treniranje enega tipa
izvrsilne sposobnosti v posameznem treningu, saj tudi
funkcioniranje v vsakdanjem Zivljenju zahteva uporabo razli¢nih
izvrsilnih sposobnosti hkrati. Vendar pa rezultati raziskave, ki
preverja razliko med testiranjem enega in ve¢ izvrSilnih
sposobnosti [18] kazejo, da treniranje treh razli¢nih izvrSilnih
sposobnosti znotraj enega treninga nima ve¢jega ucinka na
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vsakodnevno funkcioniranje kot treniranje dveh razliénih
izvr§ilnih sposobnosti.

Pregled raziskav potrjuje, da med pomembne dejavnike za
uspesnost racunalniSkega kognitivnega treninga spada tudi
trajanje treninga, vendar pa raziskave kazejo, da dlje Casa
trajajo¢i treningi niso nujno uspe$nej$i od krajSih treningov.
Pozitiven ucinek treninga se lahko pojavi ze pri krajSem treningu,
vendar pri tem pomembno vlogo igra motivacija posameznika za
opravljanje treninga [19]. Racunalniski kognitivni trening, ki
vsebujejo komponente racunalniske igre, naj bi vplivali na
povecanje motivacije in s tem izbolj$ali moznost napredka pri
otrocih z ADHD.

Pri oblikovanju in naértovanju racunalniskega kognitivnega
treninga za otroke z ADHD je potrebno upostevati heterogenost
skupine otrok s tovrstno motnjo in razli¢no
primanjkljaje na razlicnih podro¢jih. Obstojece Studije namrec v
vedji meri ne prilagajajo intervencij obstoje¢im kognitivnim
primanjkljajem udelezencev v raziskavi. Pristopi v prihodnje bi
morali biti zasnovani na podlagi potreb posameznikovega
kognitivnega profila [2], kar je tudi pomembna aplikacija pri
nacrtovanju tovrstnih intervencij v praksi.

Dosedanje $tudije racunalniskega kognitivnega treninga za
otroke z ADHD kaZejo nekatere zelo obetavne rezultate in
potrjujejo pomemben vpliv na izboljSanje nekaterih kognitivnih
in vedenjskih znacilnosti in primanjkljajev, ki so vezani na
ADHD. Vendar pa so rezultati Studij kljub temu precej
nekonsistentni, zaradi ¢esar je potrebnih ve¢ raziskav, preden bi
lahko bil kognitivni trening uveljavljen kot eden izmed
ucinkovitih nacinov odpravljanja zmanjsevanja
simptomov motnje pozornosti s hiperaktivnostjo.
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E-knjige in dijaki

E-books and students
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POVZETEK

Biblos je spletni portal za nakup in izposojo knjig, v katerega so
vkljucene slovenske splosne knjiznice in knjigarne. Ministrstva
za vzgojo in izobraZzevanje je zagnalo pilotni projekt Solski
Biblos ali SBiblos, ki od novembra 2022 osnovnim in srednjih
Solam zagotavlja izposojo elektronskih knjig. Projekt traja eno
leto, glede nadaljevanja Se ni zagotovil, se bo pa verjetno pri
odlo¢anju preverjalo odzive $ol oziroma dijakov in statistiko
izposoje. V prispevku bomo predstavili, kako smo na Gimnaziji
Moste odzvali in pripravili na projekt, saj smo delovanje
preizkusili z dijaki v razredu. Ministrstvo predlaga, da naj bi
dijaki e-knjige prebirali preko pametnih telefonov, zato smo tudi
testiranje izvedli na ta nacin. Pred tem je bilo potrebno urejanje
podatkovne baze elektronskih naslovov, saj je $Biblos povezan s
programsko opremo Cobiss, ki jo danes uporablja veéina Solskih
knjiznic. Projekt smo oglasevali preko plakatov in spletne strani.
Uporabo smo spodbujali tudi pri profesorjih, predvsem pri
slovens¢ini, saj so na platformi voljo nekatera domaca branja in
je to tudi glavna spodbuda za vzpostavitev dostopa Solam. V
prispevku bomo predstavili nekatere ugotovitve in razli¢na
mnenja dijakov ter statistiko izposoje.

KLJUCNE BESEDE

digitalno opismenjevanje.

ABSTRACT

Biblos is an online portal for buying and borrowing books, which
includes Slovenian public libraries and bookstores. The Ministry
of Education launched a pilot roject, called SBiblos, which
provides electronic books to primary and secondary schools from
November 2022. The project lasts for one year, and there are no
guarantees regarding its continuation, but it is likely that the
responses of the schools or students and the borrowing statistics
will be checked when making a decision. In this paper, we will
present how we reacted and prepared for the project at Gimnazija
Moste, as we tested the platform with students in the class. The
Ministry suggests that students should read e-books via
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smartphones, so we also conducted the testing in this way. Before
that, it was necessary to edit the database of emails, as $Biblos is
connected to the Cobiss software, which is used by most school
libraries today. We advertised the project through posters and the
website. We also encouraged the use with professors, especially
in the case of Slovenian language casses, as some home readings
are available on the platform and this is also the main incentive
for establishing access to schools. In the article, we will present
some findings and different opinions of the students, as well as
the borrowing statistics.

KEYWORDS

E-books, home readings, ICT, library information skills, digital
literacy.

1 uUvOoD

Doba digitalizacije je prinesla preobrazbo v na¢inu dostopa do
informacij in njihove uporabe. Med mnogimi spremembami
izstopa vzpon elektronskih knjig ali e-knjig, ki so prinesle
revolucijo v svet knjizevnosti. Kljub temu, da so e-knjige
prisotne ze kar nekaj Casa, pa je njihov prihod v slovenskem
prostoru zakasnjen, saj na majhnem trgu ni bilo nekega vec¢jega
trznega motiva [4]. Priblizno pred desetletjem so se slovenske
zalozbe zaCele ukvarjati z idejo ponudbe e-knjig. Kasneje so se
temu trendu pridruzile seveda Se sploSne knjiznice, Solske
knjiznice pa ne kaj dosti. Cas zaprtja $ol in izvajanja pouka na
daljavo v koronskem c¢asu, je bil dodatna spodbuda za
vzpostavitev dostopa do e-knjig in v Solah predvsem dostop do
domacih branj. V nadaljevanju bomo raziskali svet e-knjig in
njihovo uporabo v Soli ter vpliv na mlade bralce.

2 E-KNJIGE

Obstaja ve¢ definicij e-knjige. Za namen prispevka se po
pregledu razli¢nih definicij naslanjam na Bibliotekarski
terminoloski slovar, ki pravi, da je -elektronska knjiga
monografska publikacija v elektronski obliki na elektronskem
mediju, predvsem na opti¢nem disku, internetu, ki se jo lahko
uporablja le s temu namenjeno posebno programsko opremo na
osebnem racunalniku oz. prenosni napravi za listanje in branje
[3].

Poenostavljeno lahko recemo, da gre pri e-knjigi za vsebino,
ki je bila izdana v elektronski obliki (in ne za napravo, ki je
nosilec vsebine). Torej tiskane knjige naj se nebi razlikovale od
e-knjig, samo medij prenosa je drugacen.



2.1 Prednosti e-knjig

Z vidika uporabnika je gotovo poglavitna prednost e-knjig
prakti¢nost in prenosljivost v primerjavi s klasi¢nimi tiskanimi
knjigami, kar predvsem pride prav na potovanjih, ko smo
omejeni s prtljago. Nakup e-knjig je enostaven, ¢e le imamo
nekaj tehni¢nega znanja, enako enostavno je omogocéena tudi
izposoja. Torej nas od branja loci le nekaj klikov in nam ni
potrebno hoditi v knjigarno ali knjiznico, prav tako nam ni
potrebno skrbeti glede zamudnine, saj se vracilo e-knjige zgodi
avtomatsko [1].

E-knjige so predrugacile branje, Se posebej med mladimi.
Njihova digitalna narava se dobro ujema z generacijo, ki je
navajena tehnologije, saj ponujajo udobje in prilagodljivost.
Miladi bralci imajo s pomocjo e-knjig lahko celotno knjiznico kar
v zepu, kar omogoca branje na poti brez tezav. Poleg tega e-
bralniki in aplikacije za branje omogocajo uporabnikom
spreminjanje velikosti pisav, oznacevanje odlomkov ter
takojsnje iskanje definicij, kar izboljSuje izkuSnjo branja. V
izobrazevalne namene lahko e-knjige vkljucujejo animacije,
videoposnetke in interaktivne kvize, ki poucevanje naredijo bolj
privlaéno in ucinkovito [6].

Tudi dostopnost je s pomocjo e-knjig mocno napredovala.
Mladi bralci z okvaro vida ali uénimi tezavami imajo na voljo
prilagodljive oblike besedila in funkcijo branja besedila v govor.
Poleg tega e-knjige rusijo geografske ovire in omogoc¢ajo mladim
bralcem dostop do raznolikega nabora naslovov, ki morda niso
bili na voljo v lokalnih knjigarnah. Re¢eno velja pa predvsem za
tujino, v Sloveniji je omejenost z jezikom slabost, je pa res, da
ogromno Slovencev bere v angles¢ini.

Prav tako e-knjige delujejo brez papirja in so prijaznejSe do
e-okolja, ¢e seveda predpostavljamo, da bralne naprave ob
zaklju€eni zivljenjski dobi primerno zavrzemo ali recikliramo.
Nacin objave knjige brez tiskanja tudi omogoca nepoznanim
avtorjem lazje in ugodnejse izdajanje del.

2.2 Slabosti e-knjig

Nemalo bralcev ima veliko raje tiskano knjigo, saj jim prinasa
posebno izkusnjo ze v vonjem, listanjem, morda izmenjavo ali
obdarovanje s knjigo med prijatelji. Pojavljajo se tudi tezave s
piratstvom ter skrbi glede zbiranja osebnih podatkov in preferenc
uporabnikov, ki jih morda belezijo aplikacije. Omenili smo ze
jezikovno omejitev, ki je v slovenskem prostoru slabost, saj je trg
majhen in niso vse knjige dostopne v e-obliki. Mladi so
izpostavljeni angleskim vsebinam in tako posegajo tudi po e-
knjigah v anglescini.

Janezi¢ [1] opozarja predvsem odvisnosti od naprav:
mehanske poskodbe naprav ob trkih, baterija in pomnilnik, ki sta
odvisna od zmogljivosti naprave, s tem pa je tudi povezan
finanéni vidik, saj si ne more vsak privosciti najboljSega in
najdrazjega bralnika. Dodatna slabost na slovenskem trgu so
drazje e-knjige, saj je trg manjsi, dodatno pa je zakonodaja taksna,
da je e-knjiga v Evropi vi§je obdavcena [5].

Sicer pa je tudi nekaj zdravstvenih pomislekov, saj danes
ve€ina mladih bere e-knjige preko telefonov, ki imajo LCD
zaslone. Prav tako je branje na telefonu lahko odvrac¢a pozornost,
saj se pojavljajo obvestila, sporocila, e-posta ipd. kar bralce
ponese na druge aplikacije. V $olstvu si prav gotovo ne zelimo,
da bi mladi preziveli ve¢ ¢asa pred telefoni.
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3 PONUDNIKI E-KNJIG
3.1 Biblos

Najbolj znana ponudnika knjig v tujini sta seveda vodilna
Amazon in Barnes&Noble. Poleg tega so na voljo tudi odprte
strani kot Gutenberg project, Google Books, Open Library itd. V
Sloveniji Sele v zadnjih letih dohitevamo anglesko govoreca
podro¢ja pri ponudbi knjig. Sprva so se zalozbe tega lotile
postopno, tako da e-knjige ponujajo neposredno prek svojih
spletnih strani ali partnerjev, konéno pa so z vzpostavitvijo
najvecje spletne knjigarne Biblos prisle v sliko tudi knjiznice in
naposled Solske knjiznice.

Biblos je prva slovenska eknjiznica in eknjigarna, ki ponuja
e-knjige v formatu epub. Biblos je projekt studentske zalozbe
Beletrina. Portal sodeluje s knjiznicami in knjigarnami, kar
pomeni, da si lahko elektronske knjige kupimo in obdrzimo ali
izposodimo preko knjiznice kjer smo vpisani, in jih potem seveda
tudi vrnemo oz. se vracilo izvede avtomatsko. E-knjige lahko
odpiramo na racunalnikih, bralnikih, tablicah ali pametnih
telefonih. V nekaterih knjiznicah tudi ponujajo moznost izposoje
bralnikov.

3.2 Pilotni projekt Solski Biblos

Ministrstva za vzgojo in izobrazevanje je 1. 11. 2022 odprlo
pilotni projekt SBILOS, ki osnovnim in srednjih $olam ter
zavodom omogoca izposojo e-knjig. Izposoja poteka preko
platforme sBiblos (https://www.sbiblos.si/), ki ga upravlja
ponudnik Beletrina. Stroske izposoje krije nosilec projekta.

Platforma sBiblos je povezana s sistemom COBISS, ki ga
upravlja zavod IZUM. Uporaba je tako omogocena tistim Solam,
katerih Solske knjiznice so vkljucene v sistem COBISS in imajo
v ta namen urejeno dokumentacijo. Nabor dostopnih e-knjig je
bil izbran na javnem razpisu Ministrstva za vzgojo in
izobrazevanje Izgradnja zbirke e-knjige za domace branje za
izposojo v Solskih knjiznicah. Nekatere knjige, ki se jih
obravnava za domaca branje $e niso dostopna, ponavadi je v
takSnih primerih vzrok neurejenot avtorskih pravic, namrec¢
vsaka e-knjiga je posebej izdana v elektronski obliki, zato je
potreben celoten uredniski postopek.

Ministrstvo je z okroznico Pospesitev izposoje e-knjig za
zalogaj dodatnega dela, ker pa smo po naravi knjiznicarji
radovedni in delovni, smo se v novem projektu hitro in dobro
znasli. Ministrstvo predlaga, da se v projekt vkljucijo tudi
profesorji slovens§¢ine. Pri pouku slovenséine naj bi obravnavali
vsaj eno domace branje v obliki e-knjige in s tem testirali
uporabo ter ugotavljali dobre in slabe lastnosti e-knjig.

4 PRIPRAVA IN IZVEDBA PROJEKTA
SBIBLOS

Na Gimnaziji Moste smo se na projekt odzvali proaktivno.
z dijaki temeljito pripravila. Beletrina in IZUM sta pripravila
izobrazevanja na to tematiko. Pri razlagi so nam nudili podporo,
odgovore na nemalo vprasanj, a sem kljub nisem pocutila
popolnoma gotovo kako bom zadevo izpeljala in razlozila
dijakom. Delo sem razdelila v naslednje faze.



4.1 Promocija projekta

Za spodbujanje ozavescenosti o projektu in o dostopu smo
uporabili ve¢ pristopov, med katerimi so bila obvestila in plakati,
ki smo jih oblikovali sami. Informativne plakate smo obesili po
Soli ter v prostorih Solske knjiznice, objavili na spletni strani Sole,
obvescali preko kanala eAsistent, Facebook in Instagram.

4.2 Testiranje

Seznanjanje z uporabo aplikacije je bilo nujno za pripravo na
uro ali bolje receno delavnico, ki je potekalo skozi podrobno
razlago in je omogocila dijakom prakti¢no delo. Z namenom
zagotoviti kakovostno izku$njo in preveriti delovanje, smo
izvedli testiranje z manj$o skupino dijakov v Solski knjiznici.
Med testiranjem so dijaki preizkusili funkcionalnosti aplikacije
in podali povratne informacije, ki so mi pomagale pri pripravi
ure v razredu.

4.3 Urejanje podatkovne baze v Cobissu in
zagotavljanje dostopa za dijake in zaposlene

Dostop do platforme je omogocen na dva nacina. Prvi je
preko Moje knjiznice. Uporabnik si nastavi geslo in uporabi
program Cobiss vnesti vse e-postne naslove dijakov, da se lahko
zgodi nastavitev gesla in povezava. Drugi nacin je bil
zagotovljen s 1. 1. 2023 in sicer prijava preko AAI racuna.
Predvsem ta nacin se mi zdi zelo prijazen za uporabnika, saj
dijaki ze imajo AAI dostop za e-ucilnice. Vendar pa se je pri tem
na nas$i soli pojavil problem. Namre¢ e-posta in domena za
dostop se razlikujeta. Konkretno to pomeni, da je naSa domena
»gmoste.si«, e-postni naslovi, ki jih uporabljamo zaposleni in jih
tudi dobijo dijaki, pa imajo v kon¢nici domeno »gimoste.si«.
Druga tezava pa je tudi ta, da dijaki Solskih e-postnih naslovov
ne uporabljajo, temve¢ imajo svoje osebne. To smo ugotovili pri
prvih neuspelih poskusih dostopa v testni fazi. Po komunikaciji
s podporo na IZUM-u, smo ugotovili, da dokler se domene ne
poenotijo ostanemo pri prvem nacinu dostopa.

Dostop preko Moje knjiznice poteka tako, da si nastavimo
svoje poljubno geslo. Do nastavitve gesla pridemo lahko preko
klika na Moja knjiznica/Pozabljeno geslo (pri ¢emer mora biti e-
naslov ki ga uporabimo enak vnesenemu e-naslovu v Cobissu).
Pri vnasanju e-naslovo v v sistem Cobiss, sem ugotovila, da ob
uvozu podatkov c¢lanov avtomatsko poslje povezavo za
nastavitev gesla. To je zelo dobro in smiselno, slaba stran tega pa
je, da poslje to le tistim, ki naslovov Se niso imeli vnesenih.
Dijakom, ki so imeli vnesene naslove ze ob vpisu, pa tega ob
ponovnem vnosu e-naslova ne posilja avtomatsko, zato sem
morala ro¢no »poklikati« ukaze za posiljanje sporocila za
nastavitev gesla. Ker poslana povezava velja le 24 ur, sem te
naslove vnasala tik pred izvedbo ure, tako da so dijaki imeli
zagotovljeno delujoco povezavo. Ko imamo urejene dostope do
Moje knjiznice, lahko nadaljujemo s prijavo v sBiblos z enakim
geslom, uporabnisko ime pa je generirano iz zdruZenega
akronima Solske knjiznice in Stevilke ¢lana.

4.4 Delo z dijaki

informacijsko znanje), torej v sklopu dejavnosti obveznih
izbirnih vsebin. Dijakom smo obrazlozili na kratko kaj je namen
pilotnega projekta, ki ga je sprozilo ministrstvo. V razredu smo
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predstavili platformo, po korakih uredili dostope Moje knjiznice
in nato vpis v sBiblos. Dijaki so pri tem uporabljali telefone, saj
je tak$no uporabo predlagalo ministrstvo. Skupaj z dijaki smo
pregledali ponudbo, preizkusili izposojo in se pogovorili o
dobrih in slabih lastnostih e-knjig. Prav tako smo dijakom nudili
individualno pomo¢i pri vzpostavitvi in uporabi storitve, ¢e so le
to potrebovali v razredu ali so zanjo prosili v Solski knjiznici.
Aktivnosti so bile izvedene za 2. in 3. letnike prej$njega Solskega
leta, v vsakem letniku imamo po pet oddelkov kar znasa po 150
dijakov v letniku. V jeseni pa nacrtujemo Se izvedbo za 2. in 1.
letnikih novega Solskega leta.

To je glavna faza izvajanja projekta, saj med njo poteka

informacije. Ve¢ o tem bomo opisali v naslednjem poglavju.

4.5 Tezave pri delu in povratne informacije
dijakov

Dijaki so podaljali komentarje glede uporabe spletne
platforme sBiblos med samim potekom pouka, ko smo zadevo
preizkusali. Prva kritika se je nanasala na registracijo, ki jo je
potrebno opraviti preko spletne strani, pred uporabo aplikacije za
branje, saj niso nasli moznost za registracijo neposredno preko
aplikacije. Opozorili smo jih da to naredijo le enkrat in so potem
ves Cas prijavljeni v aplikacijo. Nekateri dijaki so imeli tezave z
delovanjem aplikacije na novejsih telefonih, pri tem Biblos
ponuja resitev, vendar je potrebno aplikacijo naloziti preko druge
podkovan, da zazna vse tezave in ponudi nanje resitve. Nekateri
so se pritozili zaradi pocasnega nalaganja in obcasnega
zmrzovanja aplikacije in so predlagali naj aplikacijo nadgradijo
za bolj$o izkusnjo uporabnika. Zelo dober je predlog nadgradnje,
ki vkljucuje funkcijo pretvorbe besedil v zvok kar bi omogocilo
poslusanje knjig z izbiro glasu in hitrosti branja.

Med komentarji so izpostavili tudi preference glede branja na
papirju v primerjavi z branjem na zaslonih. Presenetljivo veliko
Stevilo dijakov se je odzvalo, da so fizi¢ne knjige bolj prijetne za
branje in omogocajo izklop od elektronskih naprav brez motecih
dejavnikov. Morda je ta kritika povezana s tem, da so dijaki
uporabljali telefon. Ce bi imeli na voljo bralnike bi verjetno
hitreje vzljubili e-knjige. V vsakem razredu smo preverili ali
imajo doma na voljo bralnik prilagojen za branje e-knjig. V
2.letnikih so naznanili, da imajo doma bralnike stirje dijaki. V
3.letnikih pa je le ena dijakinja povedala, da imajo bralnik doma
starsi. Torej kot vidimo so bralniki Se premalo razsirjeni, da bi e-
knjige v Solah dobile polni zagon.

Kljub nekaterim kritikam so se dijaki med pogovoriom
odzvali tudi pozitivno. Povedali so, da je dobro imeti dostop do
e-knjig, saj se vCasih spomnejo na domaca branja Sele med
vikendom, ko nimajo dostopa do knjiznice. Prav tako so nekateri
izrazili pomen prilagajanja besedila (velikost in tip pisave) zaradi
slabsega vida. Tisti dijaki, ki so aktivni bralci in Ze Kkoristijo e-
knjige pa so izpostavili prednosti branja e-knjig. Zlasti berejo
knjige v anglescCini, ki jih lahko dobijo brezplacno. Ob pregledu
ponudbe so dijaki izrazili Zeljo po vecji izbiri knjig, zlasti tistih,
ki jih potrebujejo za domace branje. Obrazlozili smo jih, da se
seznami gradiv pocasi ve€ajo, vendar je postopek upocasnjen
zaradi urejanja avtorskih pravic, ki morajo biti ob e-izdaji
ponovno pridobljene.

Tezave s katerimi smo se srecevali pri izvajanju projekta so
bile povezane s komunikacijo, saj na nekatera tehni¢na vprasanja



pri uporabi aplikacije nismo dobili jasnega odgovora s strani
Izum-a ali Beletrine. Pri samem delu v razredu smo imeli zelo
raznolike izku$nje. V nekaterih oddelkih je delo steklo tekoce,
ponekod pa smo porabili ogromno Casa za vzpostavljanje
registracije, nalaganje aplikacije in reSevanje tezav z
nekompatibilnimi telefoni.

4.6 Pregled izposoje

Dodajam Se pregled izposoje e-knjig. Sezname izposoje
pridobimo iz Cobissa, izpis z oznako E-STA-IO1 nam poda sliko
o elektronskih virih. Tabela 1 in tabela 2 prikazujeta porast
izposoje e-knjig, vendar je to verjetno posledica uporabe pri urah
pouka KIZ, ki smo jih izvedli.

Tabela 1: pregled izposoje na dan 17. 4. 2023

‘ponudnik vrsta licence izposoje naslovi
biblos zakup izposoj za skupino knjiznic 27 19
skupaj 27 19
skupaj zakup izposoj za skupino knjiznic 27 19
skupaj 27 19

Tabela 2: pregled izposoje na dan 19. 5. 2023

ponudnik vsta licence izposoje naslovi

biblos. 57

zakup izposoj za skupine knjiznic
skupaj 57

174
174

sakup izposoj za skupino knjiznic 174 57
174 57

skupaj

na drugi Soli [2], kjer so prav tako izvajali pouk z uporabo
aplikacije. Nadaljnje preverjanje izposoje, ki ga prikazuje tabela
3, prikazuje le eno izposojeno e-knjigo vec. V vmesnem Casu so
bile v ve¢jem delu poletne politnice, zato morda razlog v
neizposoji, saj dijaki med pocitnicami ne posegajo po domacih
branjih.

Tabela 3: pregled izposoje na dan 10. 8. 2023

ponudnik vrsta licence izposoje naslovi
biblos zakup izposoj za skupino knjiznic 181 58
skupaj 181 58
skupaj zakup izposoj za skupino knjiznic 181 58
skupaj 181 58

1z tega lahko predpostavljamo tudi, da na sBiblosu morda $e
ni dovolj raznolikega gradiva, ki bi dijake pritegnilo za branje v
prostem Casu, saj tisti, ki berejo posegajo po angleski literaturi.

Ugotavljam, da bo v prihodnje potrebno ve¢ spodbude in
sodelovanja z ucitelji slovensc¢ine.

Y we

4.7 Sodelovanje z uéitelji slovens¢ine

Vkljucevanje uciteljev se je zacelo z uvodno predstavitvijo
pilotnega projekta profesorjem slovenscine. Sledilo je ureditev
dostopa in tehni¢na pomo¢ pri registraciji ter prikazu nalaganja
e-knjig na racunalnik ali bralnik. En bralnik smo narocili prav za
ucitelje slovenscine. S tem smo zagotovili, da imajo na voljo vsa
orodja s katerimi lahko preizkusajo uporabo e-knjig. Dodatno

511

smo tudi predstavili platformo ostalim zaposlenim na pedagoski
konferenci, kar je okrepilo ozaves¢enost o moznostih uporabe.

Utitelji slovens¢ine so zadevo preizkusili, vendar imajo
nekateri pomisleke glede uporabe z dijaki, saj zagovarjajo
dobrobiti branja fizicnih knjig. Zagovarjajo namrec stalisce da ob
branju na papirja tem mozgani delujejo drugace kot pri branju z
zaslonov. Kar zadeva delovanje mozganov, so nekatere
raziskave res nagnjene k temu, da bi lahko bilo branje na papirju
bolj globoko in refleksivno, medtem ko bi lahko branje na
zaslonih spodbudilo bolj povrsinsko branje in hitro skeniranje
informacij. Vendar pa menimo, da je to odvisno predvsem od
individualnih preferenc in navad bralca. Gotovo pa je precej$na
razlika pri branju s telefonov ali z bralnikov, ki pa $e niso dovolj
raz$irjeni med dijaki.

Utitelje slovens¢ine bomo spodbujali naj dostop uporabijo
vsaj za eno domace branje pri pouku in Sele nato ugotavljajo
uéinkovitost branja z zaslonov. Vendar pa lahko ucitelje
razumemo, da se izogibajo navodilom ministrstva naj dijaki pri
pouku uporabljajo telefone, saj najverjetneje veliko dijakov hitro
preklopi pozornost na druge vsebine, ki jih imajo na telefonih.

5 ZAKLJUCEK

Gotovo je dobro in nujno, da se dijakom predstavi in ponudi
$Biblos, saj moraj ovedeti da imajo na voljo e-domaca branja,
¢eprav niso $e vsa na voljo. Vendar pa dijaki zaenkrat vseeno raje
veseli, saj se s tem ohranja obiskovanje knjiznic in s tem
spodbujanje branja ter izposoje. Statistika izposoje to trditev
podpira. Seveda pa bomo na Soli spodbujali k izposoji e-knjig
kadar bi bil tiskan izvod izposojen, dostopen pa v elektronski
obliki. Prav tako menimo, da bi e-domaca branja v izobrazevanju
lazje zazivele, ¢e bi imeli dijaki na voljo zmogljive bralnike, ki
bi jim omogocili prijetnej$o bralno izkusnjo. Dodaten dejavnik
uporabe bo v prihodnje Se dopolnitev aplikacije, kot so
komentirali dijaki. Dobro je da smo se izvajanja projekta lotili
spodbudno, saj smo s tem pridobili nove izkusnje in povratne
informacije dijakov pri dejanski uporabi sBbiblosa..
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POVZETEK

Zivimo v dobi digitalne tehnologije in tudi izobraZevanju ni
prizaneseno. Digitalna tehnologija je tukaj in z njo se moramo
nauciti ziveti. Nau€iti se moramo uporabljati tehnologijo tako, da
si jo podredimo, ne pa, da nas zasvoji. V prispevku Zelim
prikazati uporabo aplikacije Photomath, in sicer kako ucence
nauciti uporabljati na videz matematicno aplikacijo v razli¢nih
situacijah. U¢ence moramo navaditi, da si lahko samostojno
preverjajo naloge in vadijo na razli¢ne nacine, ki so jim blizu.
Seveda ne smemo pozabiti tudi na preverjanje usvojenega znanja
in diferenciacijo pouka v razredu. Ceprav je ime aplikacije
popolnoma matemati¢no, jo lahko uporabljamo tudi pri drugih
predmetih, kjer prihaja do racunanja matemati¢nih izrazov ali
enacb.

Z uporabo aplikacije Photomath Zelim, da ucenci vrednotijo
podatke. Ucence tudi usmerim v iskanje drugih aplikacij za
reSevanje prej omenjenih matemati¢nih problemov, s tem uc¢enci
brskajo po spletu in iS¢ejo ustrezne primerne vire. V kolikor
ucenci delajo v paru, v osmem in devetem razredu, sodelujejo z
uporabo digitalne tehnologije in raziskujejo reSitve razli¢nih
zastavljenih problemov.

Izkazalo se je, da so u¢enci bolje usvojili znanje kot v skupini,
kjer so naloge reSevali s pomocjo Photomath aplikacije.
Ucencem so bile ure bolj zanimive, sami pa so poskusili najti
enacbo, ki je Photomath ne bi znal resiti. Ucenci so zaceli
sodelovati in si postavljati medsebojne izzive. Ure so za ucence
tako zelo pestre in veliko bolj privlacne.

KLJUCNE BESEDE

aplikacija, popestritev pouka, lajSanje ra¢unanja

ABSTRACT

We live in the age of digital technology and education is not
spared either. Digital technology is here and we have to learn to
live with it. We must learn to use technology in such a way that
we subdue it without making us addicted. Digital technology
should make our lives easier. In this paper, I want to demonstrate
the use of the Photomath application, namely how to teach
students to use a seemingly mathematical application in various
situations. We have to get students used to being able to
independently check assignments and practice in different ways
that are close to them. Of course, we must not forget about the
verification of acquired knowledge and the differentiation of
lessons in the classroom. Although the name of the application is
completely mathematical, it can also be used in other subjects
where mathematical expressions or equations occur.
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Using Photomath, I want students to evaluate data. In the
introductory lessons, I and the students test whether we can
completely trust the application. I also direct students to find
other applications for solving the previously mentioned math
problems. This allows students to browse the web for relevant,
suitable resources. If students work in pairs, in the eighth and
ninth grade, they collaborate using digital technology as well as
they explore solutions to various problems. Thus, I divide the
development of digital competences into smaller sections, where
we get to know and develop each of them from the sixth to the
ninth grade.

It turned out that the students acquired knowledge better than
in the group where the tasks were solved with the help of the
Photomath application. The students found the lessons more
interesting, and they themselves tried to find an equation that
Photomath could not solve. With the help of ICT, students began
to collaborate and set mutual challenges. This makes the lessons
very varied and much more attractive for the students.

KEYWORDS
application, diversifying learning, offloading computation

1 UvOoD

Ucenci neprestano uporabljajo telefone in razlicne aplikacije.
Prej znajo uporabljati aplikacije kot pisati in brati. V Solstvu se
moramo spremeniti in prilagoditi novim generacijam. Uenci se
spreminjajo, v Sole dobivamo ucence, ki so veliko bolj vesci
uporabe tablic in telefonov, kot pa drZanja barvic. Uéenci nimajo
Stevilskih predstav in ne znajo brati in pisati, lazje jim gre
tipkanje in tapkanje po razlicnih digitalnih napravah. A je to
lahko zastraSujoce? Mogoce. Vendar na uciteljih je, da jih
vpeljemo v svet tako pisanja in branja kot smiselne uporabe
digitalne tehnologije.

Zaradi sprememb pri uencih moramo tudi uditelji narediti
korak naprej in prilagoditi pouk novim generacijam [1].
Spreminja se svet, ne samo ucenci, tukaj je digitalna tehnologija,
ki se svetlobno hitro razvija, uenje in pouk pa ostajata enaka. Pa
temu ni nujno potrebno, da je tako. Res je, da prilagoditve pouka
ne smejo posegati in spreminjati uénega nacrta [3], kar bi bilo
nujno potrebno, ampak moramo v danih okvirjih najti nove poti,
kako ucence motivirati za delo in jih usmeriti na pravo pot. Ena
od teh poti bo prikazana v nadaljevanju, kjer lahko digitalno
tehnologijo izkoristimo tako, da si z njeno pomocjo olajsamo
reSevanje matemati¢nih problemov, z malo spretnosti, pa lahko
prikazano prenesemo tudi na druga predmetna podrocja.



2 PREDSTAVITEV APLIKACIJE IN
UPORABA PRI POUKU

2.1 Predstavitev aplikacije

Photomath je aplikacija, ki deluje tako na operacijskem sistemu
Android kot tudi na iOS [4]. Deluje v razli¢nih jezikih, zal v
slovenséini e ni na voljo, vendar pa to na uporabo ne vpliva.
Matematika je svetovni jezik, kjer poznavanje jezika za uporabo
aplikacije ni nujno potrebno. Seveda je smiselno, ¢e aplikacijo
uporabljamo pri pouku, da u¢encem povemo, kaj pomeni katera
nastavitev. Med nastavitvami aplikacija omogoca razli¢ne zapise
ulomkov, kakor tudi razli¢ne postopke mnozenja. Na mestu
decimalne vejice lahko izbiramo med uporabo decimalne vejice
ali decimalne pike. Pri ponavljajo¢em decimalnem zapisu lahko
med nastavitvami nastavimo, kaksSen zapis ponavljajocih Stevk
zelimo ali s értico nad Stevkami, kot se u¢imo v Soli, ali pikami.
Aplikacija omogoca tudi razli¢ne zapise binomskega koeficienta.
Vse opisane nastavitve omogoca brezplacna razlicica aplikacije,
ki je dovolj obSirna in primerna za uporabo v osnovni Soli,
menim pa, da tudi vi§je.

V brezplac¢ni razliici obstajata dve moznosti uporabe
aplikacije: ali uporabljamo aplikacijo kot kalkulator, ali pa
slikamo matemati¢ni problem (enacbo, izraz,...). V obeh
primerih nam aplikacija izracuna vrednost zapisanega. Zakaj je
Photomath bolje uporabljati kot preprosto uporabiti le
kalkulator? Odgovor je preprost. Ko za resitev tezave uporabimo
Photomath, imamo le en klik do razlage postopka, kako pridemo
do resitve. Tako pri zapletenih izrazih ali enacbah ucenec dobi
povratno informacijo, kje je naredil napako pri reSevanju naloge.
Pri slikanju enacb in izrazov je pomembno tudi to, da je lahko
izraz zapisan ro¢no in aplikacija prepozna zapis. Seveda je
pomembno, da se potrudimo in ¢im lepSe zapiSemo izraz.
Brezplacna verzija podpira tudi nacrtovanje nekaterih grafov in
iskanje reSitev s pomocjo narisanega grafa, vendar pa v
brezplacni razli¢ici ne moremo samo risati grafa.

V kolikor se odlo¢imo za placljivo verzijo aplikacije nam
aplikacija omogoca razlicne dodatke, kot so: ucitelji lahko
ustvarjajo razrede in uéencem dodelijo naloge, razli¢ni virtualni
pripomocki (risanje grafov, grafiéni prikaz racunanja z
ulomki,...), reSevanje besedilnih nalog (e so le te v jeziku, ki ga
aplikacija podpira), razli¢ni nasveti in matemati¢ne definicije.

2.2 Uporaba aplikacije Photomath pri pouku

Aplikacijo Photomath lahko za¢nemo uporabljati Ze zelo zgodaj
[2]. Kakor hitro se ucenci srecajo z racunskimi operacijami, jim
lahko pokazemo, kako racun izra¢una Photomath. Sama u¢im
ucence od Sestega do devetega razreda, tako da se moji ucenci,
¢e ne prej, sre¢ajo z aplikacijo v Sestem razredu. Pri pouku
uporabimo aplikacijo najprej za preprosto racunanje, potem pa
ugotavljamo, kako nam aplikacija Se lahko pomaga pri reSevanju
matemati¢nih tezav.

V Sestem razredu zacnemo z uporabo in spoznavanjem
aplikacije Photomath. Aplikacijo za¢nemo spoznavati Ze na
zaCetku Solskega leta pri racunskih izrazih v naravnih $tevilih [3].
Tukaj ucenci uporabljajo tako kalkulator na aplikaciji kot tudi
moznost slikanja izrazov. Enako naredimo pri enacbah [3].
Aplikacija prikaze tudi postopek reSevanja, zato lahko zelo
pripomore k uciteljevi razlagi. Aplikacija nam v zacetku sluzi le
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kot preverjanje postopkov racunanja. Z uporabo aplikacije
nadaljujemo pri racunanju z decimalnimi Stevili, kjer pri
raziskovanju poti do resitve aplikacija natan¢no prikaze tako
podpisovanje pri seStevanju in odstevanju kot tudi premik
decimalne vejice pri deljenju in upoStevanje vejice pri mnozZenju.
V aplikaciji uporabljamo tudi moZnost pretvarjanja decimalnih
Stevil v ulomke in obratno.

Tako kot v Sestem razredu uporabljamo Photomath tudi v
sedmem razredu pri racunanju z ulomki. Aplikacija omogoca lep
pregled nad koraki racunanja tako si uenci sami lahko preverjajo
resitve in korake racunanja tako v $oli kot tudi doma.

V osmem razredu so ucenci Ze ves¢i uporabe aplikacije
Photomath v vedini jo imajo ze naloZeno na svojih napravah, tako
uporaba Solskih naprav skoraj ni ve¢ potrebna. Veliko ur znova
namenimo uporabi aplikacije same, kjer aplikacijo uporabljamo
za reSevanje enacb, racunskih razstavljanju in
poenostavljanju zapisanih izrazov.

V devetem razredu je veliko ¢asa namenjenega reSevanju
enacb, kjer ucenci s pridom uporabljajo aplikacijo pri reSevanju
domacih nalog, pri preverjanju rezultatov in postopkov resevanja
enacb. Photomath uporabljamo tudi pri linearni funkciji, saj
lahko z aplikacijo izrisujemo razli¢ne grafe, hkrati pa vidimo tudi
postopek risanja grafov.

Ker ucence uc¢imo uporabe aplikacije je smiselno, da to tudi
preverjamo in ocenjujemo. To naredimo tako pri ustnem kot
pisnem ocenjevanju znanja.

izrazov,

3 UGOTOVITVE

Izkazalo se je, da so ucenci veliko bolj motivirani, ¢e uporabljajo
digitalno tehnologijo pri pouku in doma, kot pa samo svin¢nik in
papir. Pri urah matematike je veliko ve¢ ucencev sodelovalo in
delalo domace naloge, kot pa v skupini, kjer jim nismo
predstavili aplikacije Photomath. Ko so ucenci ugotovili, da
lahko nalogo resujejo s pomocjo aplikacije, so nalogo opravili
prav vsi, v skupini, kjer so nalogo morali resiti samostojno, pa se
je izkazalo, da vecCina ucencev naloge ni resila. Hitro se je
razvedelo, da si pri reSevanju nalog lahko pomagajo z aplikacijo
Photomath in je tudi skupina, kjer aplikacije niso imeli
predstavljene, zaceli uporabili aplikacijo in resili nalogo. Menim,
da je bolje, ¢e ucenci nalogo resijo s pomocjo, kot da je sploh ne
resijo. Aplikacija namre¢ vedno res$i enacbe in izraze po enakem
postopku, tako ucenec utrjuje enak postopek znova in znova. Po
vecCkratnih ponovitvah, si postopek tudi zapomni.

Seveda se je smiselno vprasati, kako preverjati znanje ucenca.
V ta namen pri pisnem preverjanju in ocenjevanju znanja imajo
ucenci nalogo, ki je samostojno ne morejo resiti, saj presega
njihov nivo znanja, lahko pa jo reSijo s pomocjo aplikacije.
Zadnjih pet minut pri preizkusu znanja lahko uéenci uporabijo
aplikacijo. V kolikor imajo svoje naprave, uporabijo svojo
napravo, ¢e pa svojih naprav nimajo, jim v $oli zagotovimo
Solske tablice. Ucenec se lahko odlo¢i ali resi nalogo in pokaze
svoje znanje uporabe aplikacije ali pa si s pomocjo aplikacije
pomaga pri drugih nalogah in se odpove tockam pri tezji nalogi.
Seveda je potem tudi ocena ustrezna, saj ufenec ne prikaze
celotnega znanja.

Drug nadin preverjanja in ocenjevanja usvojenega znanja pa
je pri ustnem preverjanju in ocenjevanju, kjer ima ucenec na
izbiro ali nalogo reSi samostojno ali s pomocjo aplikacije



Photomath, lahko pa je vprasanje zastavljeno tudi tako, da u¢enec
mora uporabiti aplikacijo.

Ugotavljamo, da na ta nain ucence uvajamo v svet
digitalizacije, kjer jim prikazemo smiselno uporabo aplikacij, ne
samo za igro, ampak tudi kot pripomocek, ki te pripelje k hitrejsi
resitvi.

Ob koncu $olskega leta vedno naredimo tudi anketo o delu
med letom. V anketi so ucenci zapisali, da so spoznali veliko
novega pri matematiki, predvsem pa, kako digitalno tehnologijo
uporabljati tako, da si olajSajo tezave. V anketi sodelujejo vsi
ucenci Sole in izkazalo se je, da jim je drugacen nacin dela ljubsi
in blizji. Uéenci razumejo, da morajo znati marsikaj resiti tudi
samostojno brez uporabe digitalne tehnologije, z digitalno
tehnologijo si lahko zastavljene probleme olajSajo.

4 ZAKLJUCEK

Menim, da je aplikacija zelo wuporabna pri reSevanju
matemati¢nih problemov tako v osnovni Soli kot tudi kasneje.
Ucitelji moramo ucence vpeljati v smiselno uporabo digitalne
tehnologije in jim pomagati, da jo uporabljajo v svoj prid. Tukaj
je tudi Ze umetna inteligenca, ki ¢e jo zelimo smiselno
uporabljati, jo moramo poucevati in uporabljati Ze od osnovne
Sole naprej. V vseh u¢nih naértih imamo zapisano, da moramo
razvijati digitalne kompetence pri ucenci, a le ucitelji smo tisti,
ki to res lahko osmislimo in uéencem prikazemo digitalne
kompetence, kot nekaj uporabnega.

V prispevku je prikazana uporaba aplikacije pri matematiki.
Aplikacija Photomath je uporabna tudi pri drugih predmetih. Pri
geografiji jo lahko uporabimo Ze v Sestem razredu, saj racunamo
razdalje na zemljevidu in v naravi, pri fiziki imamo ni¢ koliko
enacb in nam lahko aplikacija pomaga najti pot do pravilne
reSitve. Photomath lahko uporabljamo tudi pri kemiji, kjer
ra¢unamo masni delez in reSujemo razli¢ne kemijske enacbe.
Pravzaprav lahko Photomath uporabimo povsod, kjer
potrebujemo kalkulator ali moramo poenostaviti ali izracunati
dani izraz ali reSiti enatbo. EnaCbe ne rabimo zapisovati v
matematicni jezik, saj aplikacija prepozna ro¢ni zapis. Aplikacija
omogoca reSevanje in zapis taksen, kot ga potrebujemo.

Menim, da u¢encem damo veliko, a zavedati se moramo, da
bomo morali na nivoju drzave nekaj spremeniti, da bomo otroke
uvedli v nov svet poln ovir in preizkusov.
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POVZETEK
Leta 2022 je Ministrstvo za S$olstvo, znanost in Sport s
partnerjema Akademsko raziskovalno mrezo Slovenije

(Arnesom) in InStitutom informacijskih znanosti (IZUM-om)
pristopilo k projektu »E-torba 2023: E-vsebine, e-storitve za
podporo uvajanju novih pristopov v vzgoji in izobrazevanju«. V
okviru projekta nastaja nacionalna platforma za elektronske u¢ne
vire (platforma eTorba), poteka razvoj eUrejevalnika ter
nadgradnja obstojecih elektronskih uc¢benikov in gradiv. Pri
razvoju platforme in njenih orodij je potrebno upostevati
najsodobnejse tehnicne standarde in obenem sodobna spoznanja
o naravi ucenja z elektronskimi u¢nimi viri, vklju¢no s teorijo
kognitivne obremenitve in kognitivno teorijo multimedijskega
ucenja. Kakovostna elektronska ucna gradiva in okolje za
njihovo branje nudijo nove priloznosti in nacine ucenja, ki jih
tiskana gradiva ne omogoc¢ajo, obenem pa so pomembni tudi z
vidika dostopnosti za uc¢ence, ki imajo disleksijo, so slabovidni
ali imajo tezave z branjem. S premisljeno pripravljenimi
trajnostnimi  orodji in platformami lahko pripravimo in
ponudimo kakovostne elektronske uéne vire ter tako dvignemo
kakovost pouka v Sloveniji.

KLJUCNE BESEDE
Elektronski uéni vir, e-ucbenik, i-u¢benik, eTorba, eUrejevalnik,
eBralnik, kognitivna teorija multimedijskega uc¢enja

ABSTRACT

In 2022, the Ministry of Education, Science and Sport, together
with its partners Arnes and IZUM, started the project »E-torba
2023: e-content, e-services to support the introduction of new
approaches in education and training«. The project includes the
creation of a national platform for electronic learning resources
(eTorba platform), the development of an eEditor and the
upgrading of existing electronic textbooks and materials. The
development of the platform and its tools should take into
account the state-of-the-art technical standards and at the same
time the current knowledge on the nature of learning with
electronic learning resources, including the cognitive load theory
and the cognitive theory of multimedia learning. High-quality
electronic learning resources and their reading environment offer
new opportunities and ways of learning that printed textbooks do
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not, and are also important for the accessibility for learners who
are dyslexic, visually impaired or have reading difficulties. With
sustainable tools and platforms that are well thought out, we can
develop and deliver quality electronic learning resources to raise
the quality of teaching in Slovenia.

KEYWORDS

Electronic learning resource, e-textbook, interactive textbook,
cTorba, eUrejevalnik (eEditor), eBralnik (eReader), cognitive
theory of multimedia learning

1. UVOD

Dvajseta leta 20. stoletja. Thomas Alva Edison, eden najvegjih
izumiteljev vseh ¢asov, izrazi prepricanje, da prihaja revolucija
v izobraZevanju: ucbenike, ki kraljujejo v Solskih klopeh, bodo
nadomestile uc¢inkovitejSe gibljive slike.

Natanko sto let pozneje, v dvajsetih letih 21. stoletja, so v Solskih
torbah in na klopeh ucbeniki Se vedno zelo domaci. Pa je
vendarle kaj drugace? Je. Tiskane u¢benike danes dopolnjujejo
elektronski ucni viri, v njih pa so svoje mesto nasle in obdrzale
tudi gibljive slike.

Zakaj ucbeniki ostajajo glavno u¢no sredstvo digitalni revoluciji
navkljub? In kak$no je stanje na podrocju elektronskih uénih
virov v Sloveniji? Kak$ne doprinose lahko pri¢akujemo v
slovenskem $olstvu z novo eTorbo? Na ta vprasanja odgovarja
pricujoci prispevek.

2. ZAKAJ VLAGATIV RAZVOJ
ELEKTRONSKIH UCNIH GRADIV?

V zadnjih sto letih se je izobrazevalna tehnologija razvijala
hitreje kot kdaj koli. Ce so jo, tudi Edison, sprva razumeli
predvsem v smislu medija, jo danes Association for Educational
Communications & Technology (AECT) definira kot »Studij in
eticnfo] uporab[o] teorije, raziskav in najboljsih praks za
napredovanje znanja ter posredovanje in izboljSanje ucenja in
uspesnosti s strateSkim  nacrtovanjem, upravljanjem in
izvajanjem ucnih in izobrazevalnih procesov in virov.«[1], [2]
[zobrazevalna tehnologija ni le medij, ampak opravlja tri vloge:
vlogo vira, vlogo upravljanja in organiziranja ter vlogo sredstva
za ucenje.[3] Kadar uporabljamo tehnologijo s ciljem
spodbujanja ucenja, govorimo o uéenju s tehnologijo.[4, str. 164]

Tako kot se tehnologija stalno spreminja, se spreminja tudi
ucenje s tehnologijo. Od prvih zacetkov, ko so v pouk vkljucevali
radio in televizijo, se je ob prihodu racunalnikov razsiril s



priloznostmi za obdelovanje besedila, programiranjem in nato
tudi racunalniskimi simulacijami. Dostop do svetovnega spleta
je povecal dostop do virov in novih na¢inov komunikacije. Danes
zmoznosti umetne inteligence, vstopanje v virtualno in
navidezno resni¢nost, 3D-tisk ter drugi viri in orodja omogo¢ajo
nacine uéenja, kakr$nih v zgodovini $e ni bilo.

Ko uvajamo tehnologijo v izobraZevanje, se ne osredoto¢amo
nanjo, ampak na gradnjo kakovostnih u¢nih okolij. V ospredju je
udinkovito ucenje, torej tak$no, ki »ustvari pri ucencih zavzetost
za ucenje in [...] je dobro uravnavano.«[5, str. 139] Pri tem se
zavedamo, da raziskave tezko pokazejo ociten ucinek na
rezultate ucenja zaradi svoje kompleksnosti in ker pripomore k
obvladovanju kompleksnih kognitivnih zmoznosti, ki jih
standardizirani testi ne morejo dolo¢iti.[6], [7], [8, str. 77] Poleg
tega je ucenje bolj kot od uénih pripomockov in ucil odvisno od
metod poucdevanja. Metode so namrec tiste, ki sproZajo ucenje,
in enake metode poucevanja so lahko ucinkovite z uporabo
razlicnih uénih pripomockov in wucil. Uporaba sodobne
tehnologije tako postane pomembna takrat, ko omogoc¢a metode,
ki sicer ne bi bile izvedljive.[4, str. 172], [9, str. vii] Tudi Neil
Selwyn poudarja, da mora biti eno glavnih vprasanj, ki si jih
zastavljamo: Kaj tehnologija omogoca, kar ni bilo mogoce prej?.
[10, str. 174]

Pri nacrtovanju in izvajanju pouka ucitelju in pri samostojnem
ucenju ucencu pomagajo ucbeniki. Kakovosten ucbenik
omogoca vpogled v temeljno znanje predmetnega podrocja
(predstavlja legitimno obliko znanja [11, str. 685]), hkrati pa
spodbuja raziskovalne aktivnosti, zastavlja probleme in napeljuje
k uporabi drugih informacijskih virov. [12, str. 177 in 182]

Pravilnik o potrjevanju ucbenikov doloca, da je ucbenik lahko v
tiskani obliki, v elektronski obliki ali tiskani in elektronski obliki,
pri cemer ucbenike v elektronski obliki razvrs¢a v dve ravni:

e v prvi ravni so digitalizirani ucbeniki (d-
ucbeniki), »ki so elektronske izdaje tiskanih
ucbenikov in vsebujejo samo besedilo in
slike«,[13] takSen ucbenik tudi ne =zahteva
neposrednega vpisovanja in podajanja reSitev ter
odgovorov na vprasanja;

e v drugi ravni pa so interaktivni u¢beniki (i-
ucbeniki), »ki vkljucujejo interaktivne elemente,
konstrukcije in interaktivne naloge z veckratno
povratno informacijo v besedilo. 1-ucbenik lahko
omogoca shranjevanje odgovorov in spremljavo
uporabnika.«[13]

Osnovna nacela ucbenika v elektronski obliki po Zmazek idr. so,
da pokriva vsebino uénega nacrta, je interaktiven, vkljucuje
multimedijo, prinasa induktivni pristop, z rdeCo nitjo drzi
ucencevo pozornost in motivacijo od zacetka do konca, je
unikaten in uposteva vse didakti¢ne principe, ki veljajo tudi za
tiskana gradiva.[14, str. 129-130] TakSen ucbenik od ucenca
pricakuje, da svojo pozornost razporedi med razli¢ne vrste
podatkov, in Ce ti niso ustrezno razporejeni, je lahko ucenje manj
ucinkovito, kot bi bilo s tiskanim gradivom. Zato strokovnjaki
poudarjajo pomen razporeditve in zaporedja elementov uc¢benika
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(slik, besedila), njihovo medsebojno usklajevanje in integriranje
— med drugimi nacela za zmanjSanje nepotrebnega procesiranja
med uéenjem z multimedijo predstavljajo raziskave Richarda
Mayerja.[4, str. 170] [15]

Kaj torej elektronski ucni viri omogocajo, kar ni bilo mogoce zZe
prej? Navajamo nekaj priloznosti:

1. Uporabo multimedije. Mayerjeva kognitivna teorija
multimedijskega ucenja temelji na hipotezi, da imamo
ljudje locena kanala za obdelovanje verbalnih in
vizualnih podob/informacij, in opazanjih, da imamo
omejeno kapaciteto za koli¢ino informacij, ki jo lahko
posamezen kanal sprejme naenkrat. Z multimedijo
ucenec sprejema tako vizualne kot besedilne
(verbalne) informacije. Le-te v delovnem spominu
organizira in poveze, kar vodi v boljSe ucenje.
Multimedijsko nacelo pravi, da »se ljudje ucijo globlje,
kadar jih spodbujamo k povezovanju slik in besed«,[4,
str. 177] kar je znacilno npr. za animacijo.

2. Povratne informacije imajo enega najpomembnejsih
ucinkov na uéne dosezke.[5, str. 124], [16, str. 182],
[17], [18, str. 85] Ucencu in ucitelju pomagajo
razumeti, kje na poti doseganja u¢nega cilja se uc¢enec
nahaja, kakSen je mnjegov napredek, doloditi
primanjkljaje v znanju, nerazumevanje, s tem pa tudi
odziv, ki izbolj$a ucenje. Da lahko to dosezemo, mora
biti povratna informacija ¢im prejSnja (ampak ne
vedno: raziskave kaZejo, da so takoj$nje povratne
informacije najkoristnejSe za proceduralno znanje ali
ko je naloga precej nad ucencevimi zmoznostmi, v
drugih primerih pa se kot uéinkovitejsa kaze povratna
informacija z zamikom [5, str. 129]), konstruktivna,
specifiéna in povezana z uénim ciljem. [19], [20]
Tehnologija pomaga ucitelju pri podajanju povratne
informacije s samodejnimi odzivi o pravilnosti
odgovora in namigi, povratnimi informacijami o
stanju, o tem, kje ucenec potrebuje podporo idr.
Umetna inteligenca danes te moznosti Se razirja in
lahko u¢enca med ué¢enjem z elektronskimi uénimi viri
spremlja in podpira (npr. Khanmigo na Khan Academy
[21]). Se posebej se kot pomembne kaZejo povratne
informacije in namigi pri vodenem odkrivanju med in
po reSevanju problema.[20] Elektronski ucni viri
omogocajo spremljanje napredka ucenca ter takoj$nji
o0dziv v primeru napa¢nega razumevanja in tezav.

3. Interaktivnost.
dejanja in prinasa interaktivne zglede, primere,
prikaze, konstrukcije in Ze omenjene interaktivne
naloge s samodejno povratno informacijo o uspehu pri
resevanju.

4. Poudarjanje bistvenega (oznalevanje) je eno od
nacel, ki po Mayerju zmanjsa nepotrebno procesiranje
in s tem izbolj$a u¢inkovitost ucenja.[4, str. 175], [15]

Ucbenik se odziva na ucenCeva

V Sloveniji si namre¢ ucenci uc¢benike izposojajo v
ucbeniskih skladih, zato po njih ne smejo pisati,
ucbeniki v elektronski obliki pa te ovire nimajo.



5. Nadelo samorazlage. Ena od tehnik ucinkovitega
ucenja je, da ucenec razlaga vsebino samemu sebi, s
svojimi besedami.[15], [18] V ucbeniku, ki je v
elektronski obliki, si lahko tak$no razlago ucenci
zabelezijo ali jo celo posnamejo.

6. Nacelo individualizacije. Pomembna je moZnost
prilagajanja uénega procesa posamezniku,[17], [22]
kar se Se posebej nujno kaze pri prilagajanju u¢encem
s posebnimi potrebami.

7. Lastna hitrost ufenja. Na ucenje pozitivno vpliva
ucentev nadzor nad potekom multimedijske
predstavitve.[22]

KAKSEN JE RAZVOJ
ELEKTRONSKIH UCNIH VIROV V
SLOVENILJI?

Prva elektronska u¢na gradiva so v Sloveniji nastala ze v
devetdesetih letih, zagon pa so dobila po letu 2006 (obseznejsa
e-gradiva) in 2011 (interaktivni ucbeniki). Ministrstvo,
odgovorno za Solstvo, je vanje investiralo z namenom, da Sirijo
nove nacine poucevanja in ucenja ter tako prispevajo k razvoju
izobrazevalnega sistema.[23] Potrjevanje ucbenikov \%
elektronski obliki je bilo uvedeno leta 2010, pri ¢emer pa je lahko
kot elektronski ucbenik potrjen ze samo digitalizirani tiskani
ucbenik. Danes se taksna reSitev kaze kot manj primerna, saj
Stevilne raziskave kazejo, da branje na elektronskem mediju
poteka drugace kot na papirju. To pomeni, da bi morali biti
ucbeniki v elektronski obliki ustvarjeni z mislijo na to, kako se
ucimo s tehnologijo in kako izkoristiti prednosti, ki jih ponuja za
$e ucinkovitejSe ucenje.

Leta 2011 je bila izdana publikacija Izhodis¢a za izdelavo e-
ucbenikov,[24] na podlagi izhodis¢ so bili izdelani tudi e-
ucbeniki v nadaljnjih projektih ministrstva.[25]
izhodis¢a za pripravo interaktivnih ucbenikov so bila
pripravljena leta 2011 v okviru projekta E-ucbeniki za
naravoslovne predmete. Med drugim so dolocala, da se bodo
interaktivni ucbeniki uporabljali na razli¢nih napravah in da uéne
enote sestavljajo osnovni gradniki.[26, str. 56] Vsa gradiva so
bila dana v uporabo pod licenco Creative Commons.

Tehni¢na

Izdelani elektronski uéni viri se po letu 2015 niso veé
nadgrajevali, primanjkljaj pa se je e povecal v ¢asu epidemije
covid-19 in zaradi novih tehni¢nih standardov za uporabo in
prikazovanje (ukinitev Flasha in uveljavitev HTMLS5).[27]

Leta 2019 je Programski svet za digitalno izobraZzevanje dobil
nalogo priprave novega Akcijskega nacrt digitalnega
izobrazevanja (ANDI). V njem je predstavljena vizija
digitalnega izobrazevanja v Sloveniji, in sicer »vzpostavijeno
izobraZevanje in usposabljanje, ki posameznike pripravlja na
kakovostno zivijenje in delovanje v digitalni in zeleni druzbi,
primerljivo z najuspesnejSimi  drZavami.«[28] Tako ANDI
naslavlja Sest podrocij. Namen podrocja Ekosistem digitalnega
izobrazevanja je »zagotoviti celovit, zmogljiv, delujo¢, varen in
motivacijski podporni ekosistem za vsakega deleznika v
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izobrazevanju.«[28] V njegovem okviru so z vidika elektronskih
uénih virov pomembni slede¢i cilji:

. »poenotenje in povezovanje vsebin, katalogov in
orodij, e-storitev v celovito okolje (Slovensko izobrazevalno
omrezje) z vidika izobrazevalca in ucecega se na vseh podrocjih
izobrazevanja in usposabljanja;

. virtualno okolje posameznika za personalizirano in
sodelovalno uéenje in poudevanje; [...]

. nadgradnja obstoje¢ih in izdelava novih e-vsebin na
vseh podrodjih izobrazevanja ter njihovo redno vzdrZzevanje;

. zagotoviti e-vsebine za podporo izobrazevanju in
nadaljnjem usposabljanju strokovnih delavcev v izobraZzevanju;

. vzpodbujati izdelavo in uporabo prosto dostopnih

ucnih virov (OER) ter razvijati u€inkovite poslovne modele za
zagotavljanje OER in licen¢nih e-gradiv.«[28]

Leta 2022 je ministrstvo skupaj s partnerjema Akademsko
raziskovalno mreZo Slovenije (Arnesom) in InStitutom
informacijskih znanosti (IZUM-om) pristopilo k projektu »E-
torba 2023: E-vsebine, e-storitve za podporo uvajanju novih
pristopov v vzgoji in izobraZevanju« (v nadaljevanju: E-torba
2023), katerega namen je »izboljSanje ucnega procesa, ki bo
temeljil na uporabi inovativnih pristopov in vecji uporabi
ki jih omogoca sodobna IKT pri procesih
izobrazevanja«,[27, str. 7] cilj pa »izboljsanje kompetenc in

moznosti,

dosezkov mladih ter vecja usposobljenost izobrazevalcev preko
vecje uporabe sodobne IKT pri poucevanju in ucenju, in sicer na
podrodju izobrazevalnih e-storitev in e-vsebin«.[27, str. 7] Tako
se v okviru projekta nadgrajujejo obstojeci interaktivni uc¢beniki
in nekatera elektronska gradiva, poleg tega pa pripravlja pet
novih elektronskih gradiv za nove pedagoske modele. Za
nadgradnjo in pripravo elektronskih uénih virov se razvija
eUrejevalnik, za njihovo objavo in uporabo pa portal eTorba, v
okviru katere deluje eBralnik elektronskih u¢nih virov.

4. KAJ OMOGOCA eUREJEVALNIK?

Kot smo ugotovili, za kakovosten u¢benik v elektronski obliki ni
dovolj, da tiskano gradivo prenesemo v digitalno obliko, ampak
mora upostevati naravo ucenja z elektronskimi gradivi. To se je
upostevalo tudi pri razvoju novega eUrejevalnika, ki ga razvija
1ZUM.

V eUrejevalniku gradivo nastaja skladno s sodobnimi
tehnoloskimi standardi v HTML-obliki. Zaradi casovnih
omejitev projekta smo se pri dolo¢itvi specifikacij eUrejevalnika
osredotoCili predvsem na elemente in gradnike, ki so jih
vsebovala obstojeca e-gradiva, in jih mestoma dopolnili — npr. ob
kolazu slik smo ponudili moznost galerije slik, saj te s prikazom
enega slikovnega elementa naenkrat zmanjSajo kognitivno
obremenitev ucenca. eUrejevalnik omogoca tudi vstavljanje
interaktivnih  in  multimedijskih elementov, pri Cemer
interaktivne naloge nudijo ne le povratno informacije o
pravilnosti resitve, ampak tudi pojasnila in namige (nabor
gradnikov je razviden na Sliki 1). Zaradi potreb slabovidnih
ucencev je zahtevan vnos opisa slike (atribut alt).



Vstavi novo predlogo gradnika:

H2
Naslov 2

H3 =
Naslov 1 Naslov 3 Besedilo Tabela

= (m ] Q) i=
Slika Video Zvok Galerija slik VpraSani
% & 1= do
Dr3i - nedrsi Povezovanje Razvrétanje Sortiranje Molekula
v & <> {2} (31}

Vnos besedila

Slika 1: Gradniki v eUrejevalniku

Bistveni element vsakega ucbenika sta njegova vizualna podoba
in struktura. Uc¢enec mora takoj videti in razumeti, kako so
informacije organizirane in kakS$na bo njegova navigacija po
gradivu. Enotna oblikovna in uporabniska podoba je pri
elektronskih uénih virih e pomembnejsa kot pri tiskanih.[29, str.
33-34] Zato so pripravljene grafi¢nooblikovne predloge, in sicer
za drugo vzgojno-izobrazevalno obdobje, za tretje vzgojno-
izobrazevalno obdobje ter za srednjeSolsko in visjeSolsko
izobrazevanje, vsaka v svetli in temni izvedbi. Privzeta graficna
vrednost gradnika je razlagalno besedilo, avtor pa lahko izbira
tudi med drugimi moZnostmi:

e definicija (za definicije in pomembne poudarke),

e razlaga besede (npr. pojma, tujke, neznane besede,
prevod besede v ucbenikih tujih jezikov),

e vir (npr. besedilo, zgodovinski vir ali
ponazorilo, na katerega se navezujejo naloge),

e dodatno (npr. zanimivost, dodatna informacija, namig,
povzetek, spodbuda),

e dejavnost (naloga),

e odlomek (npr. iz Casopisov, citat) in

e skrita vsebina.

drugo

V tako oblikovanem elektronskem uénem viru ucenec takoj vidi,
»kaj mora znati«, metapodatki pa bodo koristni tudi pri
nadaljnjem razvoju eBralnika (lahko bo na primer omogo¢il, da
bi se u¢encu na njegov ukaz prikazale samo vse definicije ali vse
razlage besed oziroma pojmov).

Vsak gradnik ima svojo identiteto (identifikacijsko stevilko, npr.
#m254818, #m254821). Avtor jih lahko oblikovno ali vsebinsko
povezuje med seboj, identifikacijska Stevilka pa omogoca tudi,
da lahko ucitelj uéenca usmeri neposredno na izbrani gradnik
elektronskega ucnega vira. Gradniku je mogoce tudi dodajanje
kljucnih besed, ki ga dodatno vsebinsko opisujejo in omogocajo
kasnejSo lazjo orientacijo in u¢inkovitejSe u¢enje (npr. z uporabo
iskalnika v eBralniku).

Izdelan elektronski u¢ni vir je mogoce izvoziti na portal eTorba
ali na lokalni server avtorja gradiva (izvoz HTMLS5). Predvideno
je branje na portalu eTorba s pomocjo posebej razvitega
eBralnika, ki omogoca tudi uporabo naprednej$ih funkcij za
prikaz in shranjevanje vsebine.
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5. KAKO eBRALNIK SPODBUJA
UCENJE?

Do elektronskih vsebin bodo uéenci torej dostopali na portalu
eTorba, nacionalnem portalu za e-vsebine. Vizija ministrstva je,
da bi uenci na njem dostopali do vseh zanje relevantnih
elektronskih uénih virov. Prijava za uporabo portala ni potrebna,
je pa priporoCena, saj omogoca uporabo naprednih funkcij
eBralnika (oznacevanje, shranjevanje nalog). Ucenci se prijavijo
z AAl-racunom.

Svojo eTorbo si lahko prijavljeni ulenci personalizirajo:
zaenkrat lahko shranijo (kasneje pa tudi arhivirajo) najljubsa
gradiva in spremenijo svojo uporabnisko sliko ter dostopajo do
svojih zaznamkov.

£74 eTorba Utenje z gradivi  Ustvarjanje gradiv

Slika 2: Zajem zaslona v testni razli¢ici portala eTorba

Tako kot pri razvoju eUrejevalnika smo tudi pri razvoju
eBralnika upostevali naravo ucenja z elektronskimi viri. Med
drugim upostevali tudi kazalnike (sicer narejene za tiskane
ucbenike), ki so bili oblikovani v okviru projekta Za kakovost
slovenskih u¢benikov,[30] $e posebej za prilagoditev otrokom z
disleksijo.

Ce pri interaktivnih ugbenikih iz prejnjih projektov poznamo
fiksno, na tiskani u¢benik spominjajoco se postavitev (prednost
le-te je, da lahko natan¢no dolo¢imo postavitev strani), smo se v
eBralniku odloc¢ili za drugaCen pristop. Postavitev sledi
principom odzivnega oblikovanja, kar pomeni, da se stran
prilagodi velikosti in lo¢ljivosti zaslona.[30] S tem omogoca
uporabo na razli¢nih zaslonih (npr. ra¢unalniski zaslon, telefon,
tablica ...), nastavljanje pogleda in vkljuéevanje razli¢nih filtrov,
npr. glede na standarde znanja (temeljna raven, minimalna raven,
zahtevnejSa raven) ali na izbirnost vsebine (splosna znanja,
posebna znanja, izbirne vsebine). Z nastavitvami pogleda se stran
prilagodi glede na izbran tip pisave (npr. Arial, Dyslexic), razmik
med vrsticami, velikost pisave, vi§ino vrstice, razmik med znaki,
§irino stranskih robov vsebine in skrite vsebine (npr. ¢e uc¢enec
oznaci, da se mu prikazujejo samo splo$na znanja, se mu izbirna
in posebna ne bodo prikazala) in drugim nastavitvam. Te
prilagoditve in nacin postavitve vplivajo na boljSo berljivost
besedila, Se posebej pa pomagajo otrokom z disleksijo [31] in
slabovidnim otrokom. Funkciji izboljanja berljivosti sledi tudi
moznost izbire temnega ali svetlega pogleda.

Prilagodljiv nacin zaslona je pomemben tudi zaradi kognitivne
obremenitve, saj je navigacija po strani lazja — vsebina je
praviloma postavljena v enem stolpcu, zaradi ¢esar je pozornost
bolj osredinjena, pot branja bolj predvidljiva, naenkrat je tudi
prikazana manjsa koli¢ina podatkov. Ima pa tak$na postavitev



lahko, v primeru, da avtorji ne upoStevajo narave ucenja z
elektronskimi uénimi viri, tudi slabost. Ljudje si namreé¢, ko
beremo, ustvarjamo nekak$ne kognitivne zemljevide —
umes¢amo podatke na stran.[32] Pri prilagodljivem nacinu
zaslona, Kjer ni vsa vsebina prikazana naenkrat, ampak se
spreminja s tem, ko drsimo navzdol, si tak$ne mentalne slike
tezje ustvarjamo. Resitev, ki jo zato morajo upostevati avtorji, je,
da pripravljajo ve¢ kraj$ih uénih enot — vsebin, ki so prikazane
na eni stani.

eBralnik omogoca vecjo individualizacijo in aktivnosti pri
ucenju kot tiskani ucbeniki iz Solskih skladov, saj ucenca
spodbuja k pod¢rtovanju in dodajanju zaznamkov. Prav tako pa
si lahko pomaga tudi z razlago besede v Slovarju slovenskega
knjiznega jezika Fran[33] oziroma Francek,[34] kar je e posebej
dobrodoslo za uéence, ki jim slovens$cina ni prvi jezik. S tem tudi
uéence navaja in spodbuja k rabi Slovarja slovenskega knjiznega
jezika in drugih jezikovnih priro¢nikov ter krepi njihov besedni
zaklad in jezikovno zmoznost.

6. ZAKLJUCEK

Premisljena raba tehnologije spreminja u¢no okolje in u¢no
izkugnjo. Ce razmigljamo, da se bodo uéenci s tehnologijo nauéili
ve¢ podatkov kot brez nje, smo se poucevanja lotili na napacen
na¢in, pravi Daniel Light. Na primer: urejanje besedil v
programih ne pomeni nujno boljse slovnice, ampak odmika
ucence od tradicionalnih slovni¢nih vaj, spodbuja proces pisanja,
ustvarja ve¢ priloznosti za pisanje, pregledovanje in deljenje
svojega dela, posledicno se izboljsajo komunikacijske
sposobnosti u¢encev in spretnost v pisanem jeziku, lahko je tudi
veé priloznosti in motivacije za uéenje in vajo pravilne slovnice,
s pisanjem dolgih esejskih sestavkov pa razvijajo kriti¢no
misljenje.[35, str. 11]

Tako ucno okolje in uéno izkusnjo spreminjajo tudi kakovostni
elektronski uéni viri. Pokazali smo na nekaj vidikov, ki jih je
potrebno upostevati pri pripravi tak$nih virov, in na moznosti, ki
jih za to prinasata nova eUrejevalnik in eBralnik. Projekt E-torba
2023 se novembra 2023 zakljucuje, portal pa bo zazivel v rokah
ucencev in uciteljev. Hkrati pa se bo razvijal Se naprej — ne le z
novimi gradivi, ampak tudi s funkcionalnostmi, ki bodo Se
dodatno izboljsale poucevanje in uéenje z elektronskimi uénimi
viri z vidika nacrtovanja ucnih ciljev in spremljanja ucencev,
podpore tudi z vidika umetne inteligence, dodatnih vrst
gradnikov, sodelovalnega ucenja — ¢e nastejemo le nekatere. S
tem se razvoj elektronskih u¢nih virov v Sloveniji postavlja ob
bok najrazvitej$§im drzavam in hkrati omogoca doseganje cilja
izobrazevanje: spodbujati optimalni razvoj vsakega posameznika
in ga opolnomoditi za zivljenje ter vsezivljenjsko uenje v
digitalni, informacijski druzbi, druzbi znanja.

ZAHVALA

Projekt E-torba 2023 se sofinancira iz Evropskega sklada za
regionalni razvoj. Operacija se izvaja v okviru Operativnega
programa 2014-2020, prednostna os 10: Znanje, spretnosti in
vsezivljenjsko ucenje za boljSo zaposljivost; prednostna nalozba
10.3: Vlaganje v izobrazevanje, usposabljanje in poklicno
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Nove poti pridobivanja vesc€in in delovnih izkusenj v
mednarodnem sodelovanju z industrijo pri Studentih

New Forms of Upskilling in International Cooperation between Students and Industry
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Ljubljana, Slovenija
dusko.odic@jjs.si

POVZETEK

Na Institutu “Jozef Stefan” vecina trenutnih praks prenosa znanja
med Studenti in industrijo vkljucuje posredno udelezbo studentov
v sodelovanje med industrijo in raziskovalci. Podjetniske
izkusnje pri Studentih, ki so povecini vezane na izobrazevalne
delavnice, obi¢ajno ne upostevajo geografskega ravnovesja ali
enakosti med spoloma in redko vkljucujejo pridobitev veséin
skozi konkretno sodelovanje z industrijo. V projektu Horizon
Europe INDUSAC je glavni cilj razviti in potrditi preprost in
uporabniku prijazen mehanizem sodelovanja med industrijo in
Studenti v kratkoro¢nih, 4-8 tednov trajajocih soustvarjalskih
projektih, ki temeljijo na industrijskih izzivih. Prenos znanja iz
industrije je tako razsirjen z raziskovalcev tudi na Studente, ki so
dodatno motivirani tudi s finanéno podporo. Uravnotezena
zastopanost spolov in mednarodni znacaj sta zagotovljena s
pogoji, doloCenimi v razpisu za Studente in raziskovalce.
Poudarek je na pridobivanju novih vesCin, ki se doseze z
iskanjem reSitev za realne izzive, s katerimi se sooca industrija.
Potek dela vkljucuje registracijo na spletni platformi INDUSAC,
objavo izziva s strani podjetij, sestavljanje soustvarjalskih ekip,
in oddajo motivacijskih pisem za prijavo na reSevanje izziva. Ko
so motivacijska pisma ocenjena, izbrane ekipe s pomocjo
podjetja nadaljujejo z reSevanjem izziva. Po zakljuc¢ku procesa
podjetja in ekipe oddajo porocila in povratne informacije o
procesu v smislu izkuSenj s soustvarjalskim projektom ter
pridobivanje ves¢in in poznavanja izbranih podjetniskih podrocij.
Delovni tok (razpis) bo do konca trajanja projekta INDUSAC
izveden trikrat, s ¢imer bo tudi omogoceno hitro in dinami¢no
reSevanje izzivov ter na povratnih informacijah temeljeca
izboljsava samega procesa. Z reSevanjem izzivov podjetij bodo
Studenti pridobili izkuSnje mednarodnega sodelovanja ter
podjetniske vescine, dostop do podjetij iz EU in pridruzenih
drzav ter reference za prihodnje mrezenje. Mehanizem
INDUSAC bo s podporo vsaj 300 mednarodnim soustvarjalskim
ekipam in ustvarjanjem dinamicne skupnosti deleznikov iz
industrije in akademskega sveta vzpostavil sistem soustvarjanja

Permission to make digital or hard copies of part or all of this work for personal or
classroom use is granted without fee provided that copies are not made or distributed
for profit or commercial advantage and that copies bear this notice and the full
citation on the first page. Copyrights for third-party components of this work must
be honored. For all other uses, contact the owner/author(s).

Information Society 2023, 9-13 October 2023, Ljubljana, Slovenia

© 2023 Copyright held by the owner/author(s).

Urska Mrgole
Institut »Jozef Stefan«
Ljubljana, Slovenija
urska.mrgole@jjs.si

521

Marjeta Trobec
Institut »Jozef Stefan«
Ljubljana, Slovenija
marjeta.trobec@ijs.si

kot katalizatorja za integracijo akademskega sveta v poslovne
prakse in tehnicne resitve tudi v prihodnosti.

KLJUCNE BESEDE

Projekt INDUSAC, mednarodno sodelovanje,
Studenti-industrijo, pridobivanje ves¢in.

ABSTRACT

At the Jozef Stefan Institute, most of the current practices of
knowledge transfer between students and industry involve the
indirect participation of students in cooperation between industry
and researchers. Entrepreneurial experiences for students, which
are mostly gained through educational workshops, usually do not
take into account geographical or gender balance, and rarely
involve upskilling through direct engagement with industry. In
the Horizon Europe INDUSAC project, the main objective is to
develop and validate a simple and user-friendly collaboration
mechanism between industry and students through short-term, 4-
8 week co-creation projects based on industrial challenges. The
transfer of knowledge from industry is thus extended from
researchers to students, who are additionally motivated by
financial support. Gender balance and international character are
ensured by the conditions set out in the call for students and
researchers. The focus is on upskilling, which is achieved by
finding solutions to real-life challenges facing the industry. The
workflow includes registration on the INDUSAC online platform,
publishing of a challenge by companies, formation of co-creation
teams, and submission of motivational letters for applying to
solve the challenge. After the submissions are evaluated, selected
teams proceed to solve the challenge with assistance by the
company. After the completion of the project, companies and
teams submit reports and feedback on the process in terms of
experience with the co-creation project, and upskilling and
gained knowledge on selected entrepreneurial areas. The
workflow will be carried out three times during the INDUSAC
project, which will enable quick and dynamic seeking of
solutions to challenges and feedback-based improvement of the
process itself. By solving business challenges, students will gain
experience in international cooperation and entrepreneurial skills,
access to companies from the EU and associated countries, and
references for future networking. By supporting at least 300
international co-creation teams and creating a dynamic
community of stakeholders from industry and academia, the
INDUSAC mechanism will establish a system of co-creation as

sodelovanje



a catalyst for the integration of academia into business practices
and technical solutions well into the future.

KEYWORDS

INDUSAC project, international cooperation, student-industry
cooperation, upskilling

1 UvOD

Prednosti sodelovanja med industrijo in univerzami v
sodelovalnih inovacijskih aktivnostih vkljucujejo povezanost in
povecano bazo znanja, zdruzevanje razli¢nih zornih kotov,
izkuSenj, vesCin in znanja, spodbujanje interdisciplinarnih
interakcij, in spodbujanje prenos ves¢in in znanja [1]. Univerze
pridobivajo podjetniski znacaj in v tem sklopu spodbujajo ne le
raziskovalce, pa¢ pa tudi Studente, k podjetniSkemu
udejstvovanju. Povezovanje Studentov z industrijo lahko poteka
na ve¢ nacinov; v Sloveniji se lahko Studenti, ¢e Zelijo sami
postati podjetniki, vkljucijo v izobrazevalne programe npr. Javne
agencije RS za spodbujanje investicij, podjetniStva in
internacionalizacije SPIRIT ali Ljubljanskega univerzitetnega
inkubatorja, lahko pa se vklju¢ijo v sodelovanje z industrijo; na
tem podrocju je med predstavniki univerz veliko zanimanja in
tudi sicer Se veliko prostora za izboljSanje in iskanje novih
nacinov povezovanja [2]. Institut »Jozef Stefan« (IJS) kot
najvecja slovenska javna raziskovalna organizacija skozi
vsakoletne Dneve odprtih vrat, tedenske obiske Sol na Institutu
in obcasne Solske projekte (npr. H2020 projekt STEM4Y outh,
2016-2018) spodbuja povezovanje med mladimi in znanostjo,
nekoliko manj pa se ukvarja z neposrednim povezovanjem
Studentov z industrijo. V okviru aktivnosti obiskovanja podjetij,
ki jih je v sklopu promocije tehnologij Instituta izvajal Center za
prenos tehnologij in inovacij, so bili mladi raziskovalci ob¢asno
vabljeni na obisk v podjetje, Studenti pa se z delom v podjetju
lahko spoznajo posredno (npr. kadar sodelujejo z raziskovalnimi
odseki, ki sodelujejo z industrijo). Poleg tega izpopolnjevanje na
podrocjih splosnih podjetniskih ves¢in, kot so trzenje, razvoj
produkta ali izdelava poslovnih modelov, pogosto ni del rednega
Studijskega programa, pridobivajo pa taksni ciljani programi vse
bolj na pomenu [3]. O teh ves€inah se lahko Studenti na Institutu
poucijo na obcasnih tematskih dogodkih (vsakoletni dogodek
Mladi upi) in krajsih podjetniskih delavnicah, ki se jih obi¢ajno
izvaja v okviru namenskih projektov za spodbujanje podjetnistva
(SPIRIT/MGRT projekt SIO 2018-2019) ali izobrazevanja
mladih (H2020 projekt NOCMOC 2018), pa Se tedaj ne v obliki
prakse reSevanja konkretnih izzivov v obliki
raziskovalnih nalog. Studentsko-industrijske iniciative pogosto
potecejo brez posebne pozornosti do geografske uravnotezenosti
ali enakosti med spoloma, in na nacionalni, ne pa mednarodni
ravni, Ceprav se prednosti mesSanih ekip in sodelovanja v
mednarodnih ekipah kaZzejo npr. v povecani dobi¢konosnosti
sredstev in finan¢ni u¢inkovitosti v podjetju, pridobivanju novih
ves€in in znanj, ter povecanju regionalne kompetitivnosti (npr.
[4-6]). In konéno, sodelave med $tudenti in industrijo v obliki
raziskovalnih nalog same po sebi pogosto niso finan¢no podprte

oziroma

Widening drzave: Bolgarija, Hrvaska, Ciper, Ceska, Estonija, Gr¢ija, Madzarska,
Latvija, Litva, Malta, Poljska, Portugalska, Romunija, Slovaska, Slovenija (vir:
https://rea.ec.europa.eu/news/eu-committed-research-and-innovation-through-
horizon-europe-widening-programme-2022-08-29_en#)
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in je pomanjkanje sredstev med glavnimi ovirami za sodelovanje
univerz z industrijo [1-2]; zato se nenechno i$¢e sheme in
mehanizme financiranja, da bi spodbudili majhne kratkotrajne
projekte raziskav in razvoja; te moznosti ponujajo evropski
projekti.

V trenutnem projektu Obzorja Evropa INDUSAC (Quick
Challenge-driven, Human-centred Co-Creation mechanism for
INDUStry-Academia Collaborations, Stevika EU projekta
101070297), ki se je zacel septembra 2022 (www.indusac.cu),
naslavljamo zgornjo problematiko. Glavni cilj projekta je razviti
in potrditi preprost in uporabniku prijazen mehanizem
sodelovanja med industrijo in Studenti, ki bo omogodil kratke
soustvarjalske projekte, ki temeljijo na industrijskih izzivih.
Proces omogoca razvoj reSitev, ki obravnavajo potrebe in
interese podjetij, Studentov v EU, s posebnim poudarkom na
drzavah, ki na podrocju raziskav, razvoja in inovacij zaostajajo
(v nadaljevanju: widening drzave?!), in pridruzenih drzavah? V
projektu je prenos znanja osredotofen na Studente, ki so za
uspesno opravljen soustvarjalski projekt finan¢no nagrajeni,
uravnotezena zastopanost spolov pa je zagotovljena s pogoji,
dolocenimi v razpisu za $tudente in raziskovalce. Poudarek je na
pridobivanju ves¢in, ki se doseze z iskanjem reSitev za
vsakodnevne izzive, s katerimi se soo¢a industrija. V
nadaljevanju navajamo delovni tok soustvarjalskega projekta za
Studente, je pa sicer projekt namenjen tudi raziskovalcem.

2 METODOLOGIJA IN ORODJA

Platforma INDUSAC. Za potrebe izvajanja soustvarjalskega
projekta je vzpostavljena spletna platforma kot uporabniku
prijazno in intuitivno orodje za objavo industrijskih izzivov,
sestavljanje soustvarjalskih ekip, prijavo na razpise za reSevanje
izzivov, ter oddajo porocil.

Delovni tok na projektu. Delovni tok (Slika 1) se zacne z
registracijo podjetja na platformi INDUSAC in objavo
podjetniskega izziva (npr. dolo¢en problem, ki ga je treba resiti).
Studenti se prav tako registrirajo na platformi, izberejo izziv za
reSevanje, sestavijo ekipo (ki lahko vkljucuje tudi raziskovalce)
in predloZijo t. i. motivacijsko pismo. Ce so izbrane, ekipe
nadaljujejo z reSevanjem izziva in po opravljenem delu oddajo
ustrezna poroCila ter izpolnjene vpraSalnike o izku$njah in
pridobljenih ves¢inah.

Registracija na platformi INDUSAC. Preden se lahko
izvajajo soustvarjalski projekti, se morajo podjetja, Studenti in
raziskovalci registrirati na platformi. Registracija omogoca
podjetju, da ustvari profil in objavi izziv, Studentom pa omogoci
oddajo motivacijskih pisem, sestavljanje ekip in oddajo poro¢il.

Objava industrijskih izzivov. Oktobra 2023 bodo podjetja
povabljena, da objavijo izziv tako, da izberejo eno od devetih
vnaprej dolo¢enih predlog za potencialne izzive, ki zajemajo
predvsem podjetniske vesCine in obsegajo teme od razvoja
izdelka, trzne analize in strategije ter razvoja idej za
storitve/izdelke do priprave poslovnega nacrta in poslovnega
modela. Izziv bo poleg opisa tezave (brez zaupnih informacij)
navedel tudi pricakovanja podjetij glede resitev in glede

2Pridruzene drzave: Albanija, Armenija, Bosna in Hercegovina, Ferski otoki,
Gruzija, Islandija, Izrael, Kosovo, Moldavija, Crna Gora, Severna Makedonija,
Norveska, Srbija, Tunizija, Tur¢ija, Ukrajina, Maroko, Velika Britanija (vir:
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/opportunities/docs/2021-
2027/common/guidance/list-3rd-country-participation_horizon-euratom_en.pdf).
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Slika 1: Poenostavljeni delovni tok projekta INDUSAC

sposobnosti soustvarjalske ekipe. Podjetje doloci najvecje Stevilo
ekip, ki so lahko izbrane za reSevanje izdanega izziva.

PredloZitev motivacijskih pisem. Kot del teko¢e kampanje
osvescanja so Studenti z javnih univerz seznanjeni s projektom
INDUSAC s promocijo s strani konzorcija INDUSAC in univerz
samih prek druzabnih omrezij in letakov. Novembra 2023 se
bodo Studenti lahko prijavili na razpis, ki vkljuCuje sestavo
soustvarjalske ekipe in pripravo skupnega motivacijskega pisma.
Motivacijsko pismo vkljucuje opis motivacije in ves¢in ekipe za
resitev izziva.

Upravicenost soustvarjalskih ekip in ¢lanov ekipe.
Soustvarjalska ekipa mora imeti najmanj tri do najvec Sest
¢lanov. Studenti morajo imeti drzavljanstvo in/ali urejen
rezidentski status / biti rezidenti v drzavah c¢lanicah EU ali
pridruzenih drzavah. Clani ekipe morajo biti iz vsaj treh razliénih
drzav ¢lanic EU ali pridruzenih drzav in vsaj 60 % ¢lanov ekipe
mora biti iz widening drzav. Ves Cas trajanja dejavnosti morajo
biti Studenti vpisani na javne univerze. Posamezni Student bo
lahko sodeloval v ve¢ kot eni soustvarjalski ekipi, vendar najve¢
v treh razli¢nih oddanih motivacijskih pismih. Ekipa mora biti
uravnotezena po spolu, in vkljucevati vsaj dve od naslednjih treh
opredelitev: [moski], [Zenska] in [ne Zeli razkriti]. V vsaki ekipi
mora biti vsaj en Student, tj. nobena ekipa ne sme biti sestavljena
izkljuéno iz raziskovalcev.

Ocenjevanje motivacijskih pisem. Kot je navedeno zgoraj,
lahko podjetje za reSevanje izziva izbere ve¢ kot eno
soustvarjalsko ekipo. Motivacijska pisma ocenjuje predstavnik
podjetjia na podlagi S$tevilnih kriterijev — motiviranosti in
entuziazma ekipe, ustreznosti pristopa, potencialnega vpliva
resitve na trg, kakovosti ekipe, razporeditve virov in transverznih
kriterijev. Ce $tevilo prejetih motivacijskih pisem na izziv
preseze 200 % Stevila ekip, s katerimi je podjetje pripravljeno
sodelovati, ocenjevalni odbor INDUSAC (ki ga sestavljajo ¢lani
konzorcija INDUSAC) izvede predizbor na podlagi istih meril,
po katerih bodo motivacijska pisma ocenjevala tudi podjetja.
Ocenjevalni odbor INDUSAC podjetju posreduje toliko
motivacijskih pisem, kolikor jih ustreza 150 % Stevila ekip, s
je podjetje pripravljeno v okviru
posameznega izziva.

Podpis izjave FSTP. Ce je motivacijsko pismo odobreno,
soustvarjalska ekipa podpiSe Izjavo o financni podpori tretjim
osebam (ang. “financial support to third parties”, FSTP). FSTP v
visini do 1.000 EUR bruto na Studenta in do 3.000 EUR bruto na

katerimi sodelovati
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soustvarjalsko ekipo prejmejo izkljuéno Studenti (ne pa tudi
morebitni raziskovalci v ekipi), po zakljucku projekta.

Proces soustvarjanja. INDUSAC bo soustvarjalskim
ekipam zagotovil seznam izro¢kov, metod in orodij za reSevanje
izziva, vkljucno s t. i. mentorskim nacrtom. V okviru 4-8 tednov
trajajocega procesa bo podjetje sklicalo uvodni sestanek, in po
potrebi nadalinje vmesne sestanke z ekipo. Studenti bodo
preucili podrobnosti in metode izziva ter podrobneje raziskali
podjetje. Na prvem vmesnem sestanku s podjetjem bodo ekipe
predstavile zacetne rezultate. Nadaljnje delo se bo nato
osredotoCilo na razvoj reSitve. Na zakljunem sestanku bodo
ekipe predstavile konéno resitev in prejele povratne informacije
od podjetja, ki jih bodo upostevale pri pripravi in oddaji
konénega porocila.

Za zagotovitev nemotenega poteka bo proces soustvarjanja
spremljal tudi konzorcij INDUSAC, in sicer na podlagi
omenjenega mentorskega nacrta, v katerem so natancneje
opredeljeni posamezni koraki pri reSevanju doloCenega tipa
izziva. Mentorski odbor belezi napredovanje glavnih mejnikov
in morebitne tezave; v vsaki fazi lahko mentorski odbor preveri
in svetuje glede elementov, kot so jasnost smernic INDUSAC,
upostevanje rokov, pravocasno posredovanje rezultatov ter
komunikacija med podjetjem in soustvarjalsko ekipo.

Ce bo v procesu nastala kaksna oblika intelektualne lastnine
(IL; npr. patentna prijava), bodo delitev lastnistva pravic IL, vrsta
IL in upravljanje z njo, urejene z ustreznimi pogodbami med
podjetjem in soustvarjalsko ekipo izven projekta INDUSAC.

Porocanje  soustvarjalskih  ekip. Po  zakljucku
soustvarjalskega projekta ekipe predlozijo porocila o izvajanju,
vkljuéno s povzetkom/opisom rezultatov (tj. reSitev izzivov),
konénimi rezultati, kot je opredeljeno v izzivih, izpolnjenimi
vprasalniki o pridobljenih ves¢inah in vprasalniki o poznavanju
podjetniskih metod (po enega pred projektom in enega po
projektu), ter kratke prispevke o izkuSnjah. ReSitve za izzive
ocenjujejo ocenjevalni odbor in podjetje, ter vkljucujejo ocene
glede kakovosti izrockov, kazalnikov poslovne uspesnosti,
kazalnikov tehni¢ne uspesnosti, in uposStevanja rokov. Proces
soustvarjanja se zaklju¢i, ko ocenjevalni odbor in podjetje
ocenita in potrdita poro¢ilo o izvedbi in $tudenti prejmejo
finan¢na sredstva.

Porocanje podjetij. Poleg soustvarjalskih ekip podjetje
zagotavlja tudi povratne informacije v obliki ocene kakovosti
reSitve izziva, vkljuéno s kakovostjo izrockov, poslovno



uspesnostjo, tehni¢no zmogljivostjo in upostevanjem rokov.
Podjetje izpolni tudi vprasalnik, v katerem navede svoje izkus$nje
med projektom.

Casovna dinamika projekta. Industrijski izzivi se bodo
kontinuirano objavljali sproti. Motivacijska pisma bo tudi mozno
oddajati kontinuirano, vendar bodo ocenjena po treh preseénih
datumih (januarja 2024, maja 2024 in oktobra 2024). Stiri tedne
po zakljucku razpisa soustvarjalske ekipe prejmejo odlocitev o
svojih prijavah. Ce je motivacijsko pismo odobreno, mora ekipa
v roku enega tedna podpisati izjavo o prejetju financiranja; potem
pa se lahko zacne reSevanje izziva. Individualni soustvarjalski
projekti bodo trajali 4-8 tednov. Tri mesece po prvem preseénem
datumu bodo ekipe pozvane, da predlozijo kon¢na porocila v
revizijo; dva tedna kasneje ocenjevalni odbor potrdi seznam
Studentov iz soustvarjalskih ekip, ki bodo prejeli finan¢no
podporo; mesec dni kasneje vsi Studentje s seznama prejmejo
sredstva.

3 RAZPRAVA

Industrijska vlaganja v raziskave in razvoj so med
najpomembnejSimi gonilniki gospodarske rasti in razvoja,
sodelovanje med industrijo in univerzami pa je strateSsko
pomembno za povecanje ucinkovitosti in vpliva teh vlaganj [7].
Produktivnost razvoja in tehnoloski portfelj v industriji sta
marsikdaj pove€ana zaradi udelezbe univerz [8-9], ki imajo poleg
podjetij osrednjo vlogo v procesih inovacije [1]. Javne
raziskovalne organizacije zato vse bolj razSirjajo svoje
poslanstvo s pomod¢jo pisarn za prenos tehnologij, licenciranja,
pravic IL, raziskovalnega sodelovanja, inkubatorjev
odcepljenih podjetij; poleg izobrazevanja in raziskav se
vkljucujejo tudi v regionalni razvoj, za kar morajo postati tudi
vse bolj podjetnisko naravnane, in podjetniStvo promovirati tudi
med S$tudenti [10]. Pristop INDUSAC se skozi vkljuCevanje
Studentov v neposredno sodelovanje z industrijo vklaplja v
obstoje¢o shemo oblik prenosa znanja in prinasa Stevilne
prednosti. Prvi¢, razpisi za reSevanje izzivov v okviru projekta so
pripravljeni s  posebnim poudarkom na  geografski
uravnotezenosti in enakovredni zastopanosti spolov, da bi
povecali vkljucenost. Razlike v vlaganju v raziskovalno razvojno
dejavnost (v % BDP) med drzavami EU so lahko tudi do
Sestkratne [11] in =zagotavljanje, da morajo biti
soustvarjalske ekipe iz vsaj treh razli¢nih drzav, pove¢a moznosti
za vkljucitev tudi tistih z nizjim razvojnim potencialom; poleg
tega geografska oddaljenost predstavlja eno najmanjsih ovir pri
vzpostavitvi sodelovanja z industrijo [2]. Pogoj geografske
pestrosti Clanom ekipe zagotovi tudi izkusnje z delom v
mednarodnih ekipah ter omogoci izmenjavo znanja in izkuSenj
med posamezniki iz razli¢nih okolij, ki se zdruzijo v Zelji po
skupnem ustvarjanju in inoviranju. To sodelovanje je dodatno
okrepljeno s procesom, ki vkljucuje ve¢ kontrolnih tock in
povratnih informacij med ekipo in podjetjem. To udelezence
spodbuja k podajanju konstruktivnih kritik, predlogov in mnenj
na razliénih stopnjah. Iteracije in dodelave idej na podlagi
prejetih povratnih informacij zagotavljajo stalne izboljSave in
uspesne rezultate. Pogoj, da mora biti vsaj 60 % clanov ekipe iz
widening drzav, dodatno poudarja podporo, namenjeno regijam,

in

¢lani

8 Widening drzave po definiciji Evropske komisije dosegajo manj kot 70%
povpre¢nega indeksa raziskovalne odli¢nosti drzav Evropske unije (povzeto po
https://quantera.eu/spreading-excellence/).
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ki ne dosegajo 70% povprecnega indeksa raziskovalne
odli¢nosti®. K temu pripomore objavljanje Sirokega nabora
razliénih vrst izzivov, kar omogoca raznolikost vsebin in
podrocij dela, moznosti posameznikov pa poveca tudi moznost
sodelovanja v ve¢ kot eni soustvarjalski ekipi.

Soustvarjalska ekipa mora biti tudi uravnoteZena glede na
spol, pricakovani rezultat pa je vsaj 50-odstotna zastopanost
zensk v soustvarjalskih projektih, kar bo prispevalo k premiku
trenutnega trenda zaostajanja zensk za moskimi v podjetnistvu
[12-13]. Poleg enakosti spolov pa je projekt mo¢no naravnan tudi
na Studente, saj mora vsaka ckipa vkljuCevati vsaj enega
Studenta. Status Studenta, ki se potrdi med registracijo, je Se
posebej pomemben, saj mehanizem INDUSAC daje poudarek na
podporo mlajsim generacijam pri pridobivanju izkusSenj pri delu
z industrijo. K poudarjeni motiviranosti Studentov prispeva tudi
dejstvo, da denarno podporo prejemajo le Studenti, ne pa tudi
raziskovalci. Kombinacija geografskega ravnovesja in zahteve
po sodelovanju studentov predstavlja tudi edinstveno priloznost
za $tudente, da zac¢nejo ustvarjati mednarodne mreze na svoji
karierni poti.

Celoten proces je pomembno podprt z dejstvom, da eden
glavnih rezultatov projekta, platforma INDUSAC, omogoca, da
vecina dejavnosti poteka priro¢no in uporabniku prijazno na
enem mestu.

Bolj kot specifi¢ni tehnoloski dosezki in izumi, je pri projektu
INDUSAC osrednja tema prenosa znanja pridobivanje ves¢in.
Soustvarjalske ekipe izpolnijo vpraSalnike za izpopolnjevanje in
poznavanje podro¢ij pred zafetkom projekta in po koncu
projekta. Cilj soustvarjalskega projekta je izboljsati
veséine/izkusnje Studentov pri delu v mednarodnem okolju, delu
s podjetji, reSevanju konkretnih nalog, pomoc¢i v skupini pri
dogovoru o vsestransko sprejemljivi resitvi, delu v skupini pri
prepoznavanju skupnih ciljev, in dovzetnosti za upoStevanje
predlogov. Komunikacijske in pogajalske vescine, k rezultatom
usmerjeno razmi$ljanje, ustvarjalnost, kriticno in analiti¢no
razmisljanje, upravljanje s ¢asom in ucinkovito nacrtovanje ter
vodenje so med ves¢inami, ki jih projekt INDUSAC najbolj
spodbuja, saj se izkazejo za pomembne tako pri zaposlitvah kot
tudi pri povecanju produktivnosti v industriji 4.0 in digitalni
transformaciji proizvodnje [14]. Namen projekta je zlasti
izboljSati poznavanje metod, kot so analiza SWOT, analiza
uporabnosti, analiza trendov, analiza stroskov in koristi, analiza
portfelja izdelkov / BCG Matrix, ustvarjanje trznih strategij,
analiza ponudbe vrednosti, razvoj poslovnega nacrta, priprava
poslovnega modela ter analiza ciljnih skupin, med Studenti.
Koncept, tj. kratkotrajnost soustvarjalskih projektov in trije
loceni presecni datumi, spodbujajo iskanje hitrih in dinami¢nih
reSitev z moznostmi naprednega reSevanja problemov s
podaljsanjem primarnega izziva v naslednji razpis.

Posebni kontrolni koraki (predizbire in ocene), kot so
opredeljeni v metodologiji projekta INDUSAC, zagotavljajo, da
proces soustvarjanja vkljucujoc, tudi
visokokakovosten: postopek ocenjevanja zagotavlja visoko
kakovostno ureditev sodelovanja. Posebne zahteve za porocila
(tj. vnaprej dolocena struktura in vsebina dela) zagotavljajo
kakovostno opravljene naloge. Poleg tega se z vzpostavitvijo treh
zaporednih presecnih datumov v razpisu za S$tudente in

ni le temvec



raziskovalce proces nenehno izpopolnjuje z izboljsavami
metodologije INDUSAC, ki temeljijo na povratnih informacijah.

Z izku$njami podpore vsaj 300 mednarodnim soustvarjalskim
ekipam in ustvarjanjem dinamicne skupnosti deleznikov iz
industrije in javnih raziskovalnih organizacij skozi celotno
zivljenjsko dobo projekta bo mehanizem INDUSAC vzpostavil
sistem soustvarjanja kot katalizator za integracijo akademskega
sveta v poslovne prakse in tehni¢ne resitve. Pri¢akuje se, da bo
najmanj 70 % sodelujocih Studentov porocalo o vsaj eni temeljni
strokovni transverzalni in podjetniski ves¢ini, ki se je znatno
izboljSala skozi sodelovanje v projektu INDUSAC. Pricakuje se
izboljSan nabor vescin Studentov za vsaj 30 % v primerjavi s
stanjem pred zacetkom projekta, kar jim bo omogocilo, da bodo
v kratkem casu hitro razsirili svoj nabor spretnosti in postali bolj
pripravljeni na poslovno okolje. Po nekaterih podatkih skoraj
polovica mladih navaja, da bi raje kot zaposleni delali kot
podjetniki, skoraj polovica univerzitetnih Studentov pa navaja, da
nameravajo postati podjetniki v petih letih po zakljucku Studija
[12]. Ce bo projekt INDUSAC uspesen, bo predstavljal
pomemben prispevek k uresniCevanju teh ciljev in preko
priporo¢il snovalcem politik tako na evropski kot na nacionalni
ravni tudi vzpodbudno pobudo za podobne prakse prenosa znanja
med industrijo in Solstvom v prihodnosti.
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UPORABA IKT PRI 1IZVAJANJU PRAKTICNEGA USPOSABLJANJA
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POVZETEK

Pri napotitvi dijaka na prakti¢no usposabljanje
z delom (v nadaljevanju PUD) se organizatorji
PUD-a  soocajo z  veliko  kolicino
dokumentacije, ki je potrebna za uspesno
napotitev dijakov na PUD, za izvajanje,
zaklju¢ek in wuspesno izvedbo PUD. V
prispevku je predstavljen nacin napotitve
dijakov na PUD, pri cemer, organizatorji
zahtevamo, da priprava dokumentacije,
izdelava uéne pogodbe, dnevniki dijakov in
potrdila poteka s pomocjo uporabe kompetenc s
podro¢ja IKT. Clanek je namenjen razumevanju
postopkov pri izvajanju PUD-a za ucitelje, ki
izobrazujejo dijake, njihove starSe oziroma
skrbnik in mentorjem v podjetjih delodajalcev.

KLJUCNE BESEDE

Prakti¢no usposabljanje z delom — PUD,
organizator prakti¢nega usposabljanja z delom,
delodajalec,

informacijsko komunikacijska tehnologija

- IKT

ABSTRACT

When placing a student on a practical training
with work placement (hereinafter "PUD"), PUD
organisers are faced with a large amount of
documentation that is necessary for the
successful placement of students on a PUP, for
the implementation, completion and successful
delivery of the PUD. This paper presents how
students are placed on PUDs, whereby the
organisers require that the preparation of
documentation, the learning contract, the
students' diaries and the certificates are done
using ICT competences.
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This article aims to provide an understanding of
the procedures involved in the implementation
of a PUD for teachers educating students, their
parents/guardians and mentors in employers'
companies.

KEYWORDS

Practical training with work — PUD,

organizer of practical training with work,
employer,

information and communication technology -
ICT

1 UvOD

Pri izvedbi PUD smo organizatorji
PUD-a v preteklosti uporabljali dokumentacijo,
ki so jo sestavljali univerzalni formularji, ki jih
je bilo potrebno ro¢no izpolnjevati.
Izpolnjevanje so opravljali dijaki, organizatorji
PUD-a, administratorji v podjetjih, mentorji v
podjetjih. Najprej smo =zaceli uporabljati
razlicna orodja za izpolnjevanje, pripravo in
hranjenje dokumentacije organizatorji PUD, v
naslednjem koraku pa na uporabo spletnih
iskalnikov, izpolnjevanje posameznih
formularjev v elektronski obliki zahtevamo tudi
od dijakov. V nadaljevanju so predstavljeni
posamezni koraki napotitve dijakov na PUD,
hranjenje dokumentacije in nacini zagotavljanja
varstva osebnih podatkov.


file:///C:/Users/Prasnikar/Downloads/andrej.prasnikar@siclj.si

2 TEORETICNI PREGLED

2.1 Prakti¢no izobraZevanje

Prakti¢no izobrazevanje Vv poklicnih
srednjih Solah se izvaja kot PRA-prakti¢ni
pouk, ki poteka v Soli in PUD-prakticno
usposabljanje z delom, ki se izvaja pri
delodajalcih. V tem ¢lanku bom kot organizator
PUD-a  namenil nacinu izvajanja PUD,
spremljajo¢o dokumentacijo in prizadevanja za
uporabo IKT pri vseh udelezencih PUD-a,
organizatorjih PUD-a, delodajalcih, kjer dijaki
opravljajo PUD in dijakih, ki jih na PUD
posiljamo. Sola dologi v skladu s predpisanim
programom posameznega izobrazevanja obseg
in termin izvajanja PUD-a. S temi podatki so
dijaki seznanjeni o obsegu Ze pred samim
vpisom Vv posamezni program, s terminom
PUD-a pa na zacetku Solskega leta za tekoce
Solsko leto. Dijaki se na osnovi predpisane
dokumentacije vkljuc¢ijo v delovni proces pri
izbranem delodajalcu pod vodstvom mentorja v
podjetju in nadzorom organizatorja PUD-a kot
zastopnika Sole. Med samim PUD-om dijak
vodi dnevnik izvrSenih del in nalog v podjetju.
Po zakljucku PUD-a pa organizator PUD-a na
osnovi dnevnika in potrdila oceni dijakovo
uspesnost v e redovalnico po dvostopenjski
lestvici opravil/ni opravil.

2.2 Najpomembnejsi cilji PUD

» pridobivanje  prakticnih  izkuSenj Vv
proizvodnem procesu in povezave med
pridobljenim znanjem v Soli in prakticnimi
nalogami,

* uporaba Solsko pridobljenega znanja v
realnem delovnem procesu,

* pridobivanje znanj in spretnosti v delovnem
procesu,

* izkusnje v medsebojnih odnosih in
spoznavanje novega nacina pridobivanja
znanja,

* seznanitev z pripomocki, napravami in orodji
idr.,

* uenje sodelovanja in timskega dela ter
komunikacije in nastopa pred strankami in
sodelavci,

* razvijanje odgovornosti za opravljeno delo,
kakovost dela in upostevanje predpisov.
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2.3 Organizator prakti¢nega izobraZevanja
Na srednjih poklicnih in strokovnih
Solah je =za wurejanje dokumentacije in
povezovanja podjetij in izobrazevalne ustanove
sistematizirano delovno mesto organizator
prakticnega izobrazevanja [3]. Organizator
PUD je zadolZen za vse aktivnosti, ki vodijo k
povezovanju dijaka in delodajalca, pripravo in
vodenje dokumentacije, vrednotenje
primernosti posameznega delodajalca,
spremljanje dijaka med opravljanjem PUD-a,
reSevanju konfliktov in tezav s strani dijaka in
delodajalca v povezavi z opravljanjem PUD-a.
Na koncu pa ocenjevanje uspeSnosti in hranjene
dokumentacije. Organizator PUD-a je tudi
vezni ¢len med podjetji, ki sporocajo kaksna
znanja potrebujejo, kaksen profil dijakov zelijo
in Solo. V tej vlogi nastopa kot promotor Sole in
poklicev, ki jih Sola izobrazuje. V tej vlogi
lahko naredi veliko Kkoristi in obratno s svojo
odzivnostjo, komunikacijo, nastopom in
ravnanjem. Zato stremimo k ¢im boljsi podobi
Sole in poklicev, ki jih pokrivamo. Pri svojem
delu mora organizator PUD-a dobro poznati
poklicne standarde, zahtevana znanja pri
posameznih poklicih, prav tako pa minimalne
standarde za izvajanje PUD-a. Organizator
PUD-a na zacetku Solskega leta z razredniki
obvesti dijake o pomenu PUD-a, trajanju,
terminu in seveda o pripadajoci dokumentaciji
in pomenu le te. Dijakom predstavi podjetja in
moznost predlaganja novih. Dijake spodbuja, k
samostojnemu iskanju ustreznih  podijetij,
navezovanju stikov in pridobivanju
dokumentacije, ki omogoc¢a opravljanje PUD.
Dijakom je na voljo tudi Centralni register
uénih mest [2]. Dijakom, je organizator PUD-a
dolzan zagotoviti to¢ne informacije in navodila,
saj so vecino Casa med opravljanjem PUD-a
prepusceni mentorjem v podjetjih in sebi.

2.4 Priprava dijakov in napotitev na PUD

Organizator PUD dijake seznani z
dokumentacijo, ki je potrebna za izvedbo
PUD-a, nalogo posameznega dokumenta, in
pomenom posameznega dokumenta. Pri
pojasnjevanju izpostavimo moznosti za iskanje
informacij, izpolnjevanje dokumentov,
komunikacijo in hranjenje dokumentov z
uporabo IKT in spletnih orodij za iskanje
informacij in podatkov.



Organizator PUD dijakom posreduje tudi
informacije pot do podrobnejsih informacij na
spletnih straneh CPI, kjer so zelo podrobno
opisani postopki naloge in namen pri izvajanju
PUD. Navodila so navedena za dijake, mentorje
in organizatorje PUD-a.

2.5 Porocilo o delu dijaka

Organizator PUD-a opozori dijake (na
delovnem srecanju pred odhodom na PUD), da
so dolzni voditi dnevnik oziroma porocilo o
poteku izvajanja PUD-a. Skupek vseh porocil
bo njihov  pisni izdelek  prakticnega
usposabljanja  z delom in pomembna
informacija o koli¢ini in kakovosti poteka in
hkrati tudi podlaga za oblikovanje zakljucne
ocene. Dijaki med PUD-om vodijo dnevnik z
moznostjo dodajanja vsakodnevnih porocil o
delu ali vodijo mapo oziroma porocila v
elektronski obliki.

3 UPORABA IKT V PROCESU IZVEDBE
PUD-a
3.1 Najava PUD

Dokument imenovan najava se
uporablja, za potrditev delodajalca za
pripravljenost sprejema dijaka v dolocenem
terminu in obsegu na PUD. Dijak dobi najavo v
Soli od organizatorja PUD-a. Spodbujamo
dijake, da si sami najdejo ustreznega
delodajalca, saj si s tem povecajo moZnost
razvoja svojih kompetenc v Zeljeni smeri.
Obicajno si dijaki i8¢ejo delodajalce, ki so v
blizini njihovega bivanja. Dijake pou¢imo o

nac¢inu iskanja ustreznega delodajalca S
pomo¢jo  spletnih  orodij. V  primeru

neuspeSnega iskanja ustreznega delodajalca
organizator PUD-a predlaga posamezna
podjetja. Dijake pripravimo na pisanje prosnje
za opravljanje PUD v e obliki. Predvsem pa
osebno spodbujam fizicni stik, navezavo stikov
in pogovor z odgovornimi v podjetju. Sklepam,
da osebni stik poveca samozavest dijaka,
moznost za odobritev PUD-a. Tak postopek
tudi kasneje koristi dijakom kot izkus$nja, pri
iskanju zaposlitve. Dijaki pri tem delu
uporabljajo razlicne moznosti IKT povezav,
mobilni telefon, elektronska sporocila, pa tudi
razli¢na druzabna omrezja.
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3.2 Kolektivna u¢na pogodba

Kolektivno u¢no pogodbo pripravi
organizator PUD-a. Omenjena pogodba je
dogovor med delodajalcem in Solo o
opravljanju PUD =za doloCenega dijaka v
dogovorjenem terminu in je dolofena z
zakonom [4]. V tem delu organizator PUD-a
pripravi pogodbo, Ki je v e obliki, zakonsko pa
mora obstajati v fizi¢ni obliki, zato je natisnjena
in fizi€no oZigosana s strani Sole in delodajalca.
Pogodba se v fizicni obliki hrani na Soli,
obi¢ajno pa tudi pri delodajalcu, ki v primeru
nadzora izkazuje upravienost prisotnosti
dijaka v podjetju.

3.3 Delovno porocilo

Delovno porocilo ali dnevnik vodi dijak
med opravljanjem PUD-a. Spodbujamo
pripravo delovnih poro¢il v elektronski obliki.
Zal so vsa poroéila §¢ vedno v fiziéni obliki,
vendar vedno ve¢ dijakov ugotavlja prednost
izdelave porocil s pomo¢jo IKT, zato te trend
naras¢a. V prihodnosti, zelim, da bi sploSna
navodila zahtevala izdelavo in oddajo porocil v
elektronski obliki v vidu napredka in
ekoloskega ravnanja in enostavne hrambe
delovnih poro¢il.

3.4 Nadzor PUD

V fasu, ko je dijak na PUD-u
organizator PUD-a izvede nadzor pri
delodajalcu. Vmesni preizkus je dologen z
zakonom [6] S tem dosezemo, da se delodajalec
zaveda, da je pomemben ¢len v izvedbi PUD-a
in da dijak n prepuscen sam sebi ampak je pod
nadzorom organizatorja PUD-a. Dijaki, pa se
zavedajo, da bo njihovo ravnanje in kakovost
dela neposredno sporoc¢ena organizatorju PUD-
a. S tem doseZzemo manjse Stevilo nepravilnosti
in napak, ki jih povzrocijo dijaki.

3.5 Potrdilo PUD

Potrdilo PUD izda delodajalec dijaku in
s tem izkazuje, da je dijak opravil zahtevano
kvoto ur v delovnem procesu. Vsa potrdila so Se
vedno v fizicni obliki, ceprav je vse
pripravljeno, za moznost uvedbe in izdelave e
potrdil, ki bi poenostavila posiljanje, hrambo in
evidenco potrdil.



S shranjenimi potrdili in podpisanimi in
ozigosanimi pogodbami izkazujemo opravljen
PUD za posameznega dijaka. Z evidencami pa
lahko enostavno pois¢emo in posredujemo
informacije o terminih in delodajalcih za
posameznega dijaka v preteklosti.

3.6 Hranjenje dokumentacije PUD in
zagotavljanje varstva osebnih podatkov
Pri hranjenju dokumentacije, ki je
zakonsko obvezna [5] pri izvedbi PUD-a lo¢imo
dve vrste hranjenja:
e Fizicna hramba, ki pride v postev za
pogodbe in potrdila o opravljenem
PUD in
e E shramba, ki se nahaja na Solskem
strezniku, kopije pa tudi na drugih
lokacijah s pomocjo orodij za varovanje
podatkov. V e shrambi shranjujemo
vso ostalo dokumentacijo o izvedbi
PUD-a (najava, razpored dijakov po
posameznih delodajalcih, zapisniki in
komunikacija S posameznimi
delodajalci. S tem pridobimo moznost
vpogleda administratorjev v $oli in
organizatorjev PUD-a v evidence
poteka opravljanja PUD za
posameznega dijaka, podjetja ali
delodajalca. Pri tem pazimo na varstvo
osebnih  podatkov  dijakov  in
delodajalcev. Na varstvo podatkov,
opozarjamo tudi dijake.

4 ZAKLJUCEK

Vv prispevku sem predstavil
prizadevanje organizatorjev PUD-a Sole za
uporabo IKT znanj na podrocju prakticnega
usposabljanja z delom. Ta ¢lanek je namenjen,
kot pomo¢ ostalim uciteljem =za lazje
razumevanje postopka izvedbe PUD-a in
prizadevanja organizatorjev PUD-a po ¢&im
ve¢ji uporabi IKT kompetenc, ki jih dijaki
pridobijo v Soli. Na eni strani se trudimo
organizatorji PUD-a povecati uporabo IKT na
podro¢ju  iskanja  informacij, izdelave
dokumentacije, komunikacije in hranjenja
zahtevane dokumentacije. Na drugi strani pa
stremimo k ¢im vecji uporabi omenjenih znanj

pri dijakih.
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Zavedam se, da bodo v prihodnosti ta znanja za
nase dijake nujno potrebna, Ce se Zelimo stopati
v korak s sodobno druzbo, se obnasati varéno in
ekolosko, k ¢emur strmijo tudi napredna in
sodobna podjetja, ki bodo v prihodnosti
zaposlovale nase dijake.

LITERATURA IN VIRI

[1] CPI  Center
izobrazevanje
—Prakti¢no izobrazevanje
https://cpi.si/poklicno-
izobrazevanje/prakticno-izobrazevanje/

[2] MIZS RS Centralni register uénih mest
CRUM https://crum.cpi.si/

[3] Pravilnik o normativih in standardih za
izvajanje izobrazevalnih programov in
vzgojnega programa na podrocju
srednjega Solstva ( 35. ¢len)
http://pisrs.si/Pis.web/pregledPredpisa?
id=PRAV10249

[4] Zakon o poklicnem in strokovnem
izobrazevanju (ZPSI-1) (¢len 33)
https://zakonodaja.com/zakon/zpsi-
1/33-clen-ucna-pogodba

[5] Prakti¢no usposabljanje pri delodajalcu
(Pud)
https://cpi.si/wp-
content/uploads/2020/12/2_Dolores-
Kes.pdf

[6] Zakon o poklicnem in strokovnem
izobrazevanju (ZPSI-1) (¢len 40)
https://zakonodaja.com/zakon/zpsi-
1/33-clen-ucna-pogodba

RS za poklicno



https://cpi.si/poklicno-izobrazevanje/prakticno-izobrazevanje/
https://cpi.si/poklicno-izobrazevanje/prakticno-izobrazevanje/
https://crum.cpi.si/
http://pisrs.si/Pis.web/pregledPredpisa?id=PRAV10249
http://pisrs.si/Pis.web/pregledPredpisa?id=PRAV10249
ttps://zakonodaja.com/zakon/zpsi-1
ttps://zakonodaja.com/zakon/zpsi-1
https://cpi.si/wp-
https://cpi.si/wp-
ttps://zakonodaja.com/zakon/zpsi-1
ttps://zakonodaja.com/zakon/zpsi-1

Oblikovanje digitalne pesniske zbirke z aplikacijo CEWE

Creating a digital poetry collection with CEWE application
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Kamnik, Slovenija
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POVZETEK

V 5. razredu sem imela nadarjeno u¢enko, ki pise pesmi in bi jih
rada predstavila soSolcem, prijateljem in sorodnikom. Pri
dodatnem pouku sva tako iskali moznost za objavo, vendar v
digitalnem okolju in ne klasi¢no tiskano oziroma fotokopirano
verzijo. Seznanila sem se z brezplacno aplikacijo CEWE za
oblikovanje foto knjige in jo pokazala ucenki, saj drugih
moznosti za oblikovanje pesniske zbirke zal nisva nasli.
Aplikacija je precej enostavna za uporabo in uporabniku
omogoca pri oblikovanju. Ucenka je
samostojno raziskovala CEWE orodje, razvijala sposobnosti in
gradila svojo samozavest. Uporaba aplikacije ucenki ni
predstavljala prav nobenih tezav. Urejeno pesnisko zbirko je z
veseljem predstavila soSolcem. SoSolci so bili navduseni nad
izdelkom in jih je zanimalo, kako se naredi taksna knjiga. Na
naslednji uri je soSolce naucila uporabljati aplikacijo.
Predstavljena informacijsko-komunikacijska tehnologija ni
uporabna samo Vv vsakdanjem zivljenju, ampak tudi za
izobrazevalne namene. Pomembno je, da ucencem ponudimo
moznost uporabe razli¢nih aplikacij, da razvijamo in spodbujamo
njihove talente in jim pomagamo na poti k uresni¢itvi njihovih
ciljev.

Stevilne mozZnosti

KLJUCNE BESEDE

Poezija, IKT, dodatni pouk, nadarjeni ucenec, spodbudno uéno
okolje, aplikacija CEWE

ABSTRACT

I have a talented student in 5 grade who writes poems and would
like to present them to her classmates, friends and relatives. So,
in extra lessons, we were looking for a way to publish them, but
in a digital environment rather then the traditional printed or
photocopied version. I was introduced the free CEWE photo
book design app to my student, because unfortunately we
couldn’t find any other options for designing a poetry collection.
The app is quite easy to use and gives the user a lot of options for
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designing. The student explored the CEWE tool independently,
develop her skills and build her confidence. She had no problems
using the app. She was happy to present her edited poetry
collection to her classmates. Her classmates were impressed by
the product and were interested to know how to make such a
book. At the next lesson, she taught her classmates how to use
the app. The ICT presented is not only useful in everyday life,
but also for educational purposes. It is important to give students
the opportunity to use different applications, to develop and
encourage their talents and to help them on the way to achieving
their goals.

KEYWORDS

Poetry, ICT, extra lessons, talented student, stimulating learning
environment, CEWE application

1 UvOoD

Dodatni pouk je v OS namenjen uéencem, ki pri posameznih
predmetih presegajo doloene standarde znanja. Tu otroci
razvijajo svojo ustvarjalnost, poglabljajo in nadgrajujejo znanja,
pridobivajo in povezujejo razli¢ne izkuSnje in jih prenasajo v
vsakdanje zivljenje. UCciteljeva vloga je, da samoiniciativne
otroke, ki si zelijo nekaj ve¢, podpre.

Spodbudno uéno okolje daje ucencu obcutek lastne vrednosti
in v njem spodbudi $e vecjo zavzetost za delo. Pomembno je, da
se ucenec pocuti varnega, sprejetega in slisanega. Ucitelj je na tej
poti le usmerjevalec in spodbujevalec. Raziskave razlicnih
disciplin z nevroznanostjo vred (OECD) pojasnjujejo, da je za
ucinkovit uéni proces pomembna tudi vkljucenost ucencev s
Custvi in zaupen odnos [3].

Poezija pri uencih ni tako priljubljena za branje in
povzemanje kot proza ali dramatika, ker je uencem pogosto
nerazumljiva, tezje prepoznajo bistvo in sporo€ilnost pesmi. V
drugem izobrazevalnem obdobju ucenci dozivljajo in zaznavajo
poezijo tudi tako, da pesmim dodajajo verze, ki se rimajo, tvorijo
asociacije ob besedi, preproste primere in nenavadne besedne
zveze [4]. Od ulencev se ne pri¢akuje, da samostojno tvorijo
pesmi.

Ucenka je skozi celotno Solsko leto ustvarjala svojo poezijo
in pesmi zapisovala v dnevnik. Pri tvorjenju lastne poezije se je
sreCevala s samo seboj, vnaSala svoja Custva in razvijala

domisljijo. Besedno sporazumevanje je s pomocjo IKT
tehnologije povezala tudi z nebesednim (likovnim in

raCunalniskim opismenjevanjem).



V nadaljevanju prispevka bo natan¢neje predstavljen potek
ustvarjanja in oblikovanja digitalne pesniske zbirke z brezplacno
aplikacijo CEWE.

2 USTVARJANJE IN OBLIKOVANJE
DIGITALNE PESNISKE ZBIRKE

2.1 Nacrtovanje

Ucenka je pesmi pisala v svoj dnevnik in me sredi Solskega leta
prosila, da preberem njene pesmi. Priznati moram, da v svoji
pedagoski karieri $e nisem imela stika z u¢encem, ki bi napisal
toliko zanimivih pesmi. Vedela sem, da je spretna v izrazanju,
pisanju, ustvarjanju, nisem pa vedela, da pise pesmi (Slikal).

Slika 1: Uéenkin dnevnik

Pri dodatnem pouku sem ji podala povratno informacijo in ji
svetovala, naj se poigrava z besedami, domisljijo, zvoc¢nostjo,
prenesenimi pomeni in naj se ne osredotoca toliko na samo
obliko. Zaupala mi je, da si zeli, da bi njene pesmi prebrali tudi
drugi in da bi rada imela svojo knjigo.

2.2 Kaj je aplikacija CEWE?
Aplikacija CEWE je brezplacna aplikacija za oblikovanje foto
knjige. Omogoca uporabo najrazlicnej§ih orodij, predlog,
vstavljanje fotografij, posnetkov in besedil. Aplikacijo lahko
spreminjamo in dopolnjujemo. Razli¢ni ponudniki pa kasneje
ponujajo tudi tiskanje foto knjige, ki pa ni brezpla¢no. Uéenki
sem pokazala nekaj primerov foto knjige.

Ucenka je na Solski prenosni racunalnik po navodilih najprej
prenesla programsko opremo in se seznanila z orodji in
predlogami (Slika 2).

Slika 2: Aplikacija CEWE

2.3 Urejanje in oblikovanje v aplikaciji CEWE

Pesmi je pretipkala, izbrala ustrezen slog in velikost pisave,
postavitve in ozadja (Sliki 3, 4). Pri oblikovanju se je poigravala
z barvami in poskusala povezati sporocilnost pesmi z likovno
podobo (Slika 5).

Sliki 3, 4: Urejanje

SOLA
NE, TUKAJ!
Kije se u¢imo,
Vse, Kar je, kje pa norimo? a

je tukaj. Kje ne ubogamo,
Stojim in ¢akam. kje ne zaspimo?

Se obrmem? To velika stavba je,

Ne, raje pocakam. tam veliko znanja je.

Sem vesela, To je Sola,

sem sre¢na, in Sola ni Sala.

so tukaj stvari, To je taka pripovedka mala.

Z njimi osre¢ujem veliko ljudi.

IS =

Slika 3: Oblikovanje

Na koncu sva skupaj pregledali verze in pravopis. V tej
zaCetni fazi ustvarjanja avtorskih besedil damo prednost
ohranjanju interesa za umetnostna besedila in razvijanju
ustvarjalnosti.

3 REZULTAT

Ucenka je s svojo digitalno pesnisko zbirko navdusila tudi ostale
ucence, ki so doma star§em povedali za omenjeno aplikacijo in
jo tudi sami preizkusali (Slika 5).

Slika 5: Predstavitev digitalne pesni§ke zbirke in aplikacije
soSolcem



Sosolci so si z veseljem ogledali njeno digitalno pesnisko
zbirko in prebrali njene pesmi. Vecini so se njene pesmi dopadle
in so presenetljivo hitro razbrali sporoéilnost pesmi. Ucenci so
bili pri branju in analizi njenih pesmi bistveno bolj motivirani za
delo, kot so sicer pri urah knjizevnosti.

Pesniska zbirka v digitalni obliki u¢enki omogoca, da dodaja
pesmi in spreminja oblikovanje. Za spomin na peti razred sem ji
ob zakljucku podarila tudi natisnjeno foto knjigo.

Neprecenljivo je videti otroka s solzami v oceh in zacutiti
neizmerno hvaleznost. Takrat je ves trud poplacan.

4 ZAKLJUCEK

V prispevku sem predstavila individualni pristop dela z
nadarjeno uéenko. TakSen pristop nama je omogocal, da sva se
spoznavali bolj poglobljeno. Pri podpori in usmerjanju je bilo
pomembno, da sem upostevala uéenkine posebne sposobnosti in
interese, da sem poznala njene Zelje in cilje in da mi je ucenka
zaupala.

Uporaba aplikacije CEWE se je izkazala kot enostavna in
preprosta za uporabo in kot odliCen pripomocek tudi za
vsakdanjo rabo. Delo je potekalo precej lazje, ker je imela
ucenka Ze usvojene osnovne digitalne ves€ine.
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Poezija je umetnost, ki ima posebno vrednost, ¢e jo spozna
tudi SirSa publika. Najenostavnej§i nacin je zagotovo
predstavitev v digitalni obliki.

Ustvarjena digitalna pesniska zbirka predstavlja novo
izkus$njo in idejo, kako lahko poezijo priblizati Sirsi publiki.

Zelim si, da bi u¢enka to ljubezen do ustvarjanja in pisanja
poezije Se naprej ohranjala in prenesla tudi v kasnejse zivljenjsko
obdobje.
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POVZETEK

Podatki Nacionalnega instituta javno zdravje o
Zivljenjskem slogu slovenskih mladostnikov so nas pritegnili
v takSni meri, da smo se odlocili dijake ozavestiti o
pomembnosti zdravja s pomocjo IKT tehnologije. Na nasi Soli
dijake osvesCamo o zdravju in skuSamo spodbujati zdrav
nacin Zivljenja na razli¢ne nacine: s Sportnimi dejavnostmi,
predavanji, delavnicami ter projektnimi tedni. Temeljni
namen teh dejavnosti je, da dijake celostno poucimo o
pomembnosti telesnega in dusevnega zdravja, zato pogosto
sodelujemo s strokovnjaki z razlicnih podrocij. Projektno
delo nam daje moZnost, da se poglobljeno ukvarjamo z
doloceno tematiko, ne samo teoreticno, temvec tudi
prakti¢no. Zastavljeni cilj je bil, da dijaki sami ozavestijo
pomen zdrave prehrane in gibanja. PosluZili smo se razli¢nih
raziskovalnih metod: pogovor, anketa, eksperiment, analiza,
studij literature, prakticne vaje. Dijaki so aktivno sodelovali,
projektno delo se je izkazalo za ustrezno obliko ucenja,
zastavljeni cilj je bil dosezZen.

Za

KLJUCNE BESEDE

gibanje, IKT tehnologija, prehrana, projektni teden, zdravje,
Zivljenski slog

ABSTRACT

Data from the National Institute for Public Health on the
healthy lifestyle of Slovenian adolescents have intrigued us
to the point, where we wanted to inform our students about
the importance of a healthy lifestyle with the use of ICT
technology. At the III. gynasium Maribor, we try to raise
awareness about health and encourage our students to live a
healthier lifestyle with different sports activities, seminars,
workshops and project weeks. The purpose of these
activities is that we teach them about the importance of both
physical and mental health, hence why we often work with
experts from both fields. Project work allows us to dive deep
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into a specific thematic, not only theoretically, but also
practically. The goal is for our students to develop a healthy
lifestyle on their own. We used many different research
methods: discussions, questionnaires, experiments, analysis,
the study of literature and practical exercises. The students
actively participated as project work has proven to be an
adequate way of teaching. The goal we set for our project
week has been met.

KEYWORDS

physical activity, ICT technology, nutrition, project week,
health, healthy lifestyle

1 UVOD

Pomen zdrave prehrane je kljucen za zdrav razvoj, saj telo za
izgradnjo notranjih ogranov, miSic, kostnine in Zivcevja
nujno potrebuje hranila, ki jih vsebuje hrana. V zgodnjem
otrostvu otrokov jedilnik dolocajo starsi oz. skrbniki, ki se
praviloma trudijo in poskrbijo za pester izbor Zzivil na
otrokovem kroZniku. Vsaj v vecini primerov, otroci kot
posamezniki ne morejo vplivati na izbor zivil in uzivati zgolj
hrane, ki jim je vSec. V Casu pubertete pa mladostniki pocasi
zacnejo sami dolocati svoj jedilnik in pri tem veckrat ne
upoStevajo smernic zdravega prehranjevanja. Nepravilen
izbor Zivil in njihovo uZivanje lahko pusti posledice, ki se
pokaZzejo kot nepravilna, neenakomerna rast za vse Zivljenje,
prav tako lahko vpliva na oblikovanje prehranjevalnih navad
v kasnejsem zivljenju (NIJZ, 2020).

2 OPIS STANJA NA I11. GIMNAZIJI MARIBOR

Na nasi Soli imamo vec¢ kot 900 dijakov in dijakinj. Pedagogi
imamo poleg strokovnega dela tudi mozZnost, da dijake
poucujemo oz. jih osveS€amo z razlicnimi zanje pomembnimi
vsebinami. Mednje vsekakor sodijo tudi teme o zdravem
nacinu zivljenja. Zaradi upada upostevanja smernic zdrave
prehrane skozi obdobje pubertete je bila posledi¢no
opravljena raziskava katere namen je bil ugotoviti
prehranske navade mladostnikov. V njej so sodelovali dijaki
tretjih letnikov III. gimnazije Maribor. Dijaki so sprva
izpolnili vprasalnik, ki je preveril njihove prehranske navade,
nato so preko didakti¢ne delavnice, pri kateri so uporabljali
interaktivni aplikaciji, ki mladostnike spodbudita k boljSem
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razumevanju pomena zdrave prehrane in njene presnove,
spoznavali nacela zdravega prehranjevanja. Z vidika
varovanja zdravja je namrec zdrava prehrana za mladostnike
izredno pomembna, saj imajo ravno v tem obdobju veliko
veCje potrebe po beljakovinah, vitaminih in mineralih ter
energiji.

3 PROJEKTNO DELO

Projektno delo je zelo pomembno pri povezovanju teorije in
prakse v poklicnem in strokovnem izobrazZevanju, Cesar se
zavedamo, zato se vsako Solsko leto potrudimo, da izpeljemo
tak teden. To je priljubljena oblika neformalnega ucenja, ki jo
dijaki dobro sprejemajo. Tudi med profesorji je to utecena
oblika, tako da se vedno znova poizkuSamo nadgrajevati in
izboljSevati. Pri delu sodelujemo s strokovnjaki iz razli¢nih
podrocij, z zdravstvenimi delavci, s prehranskimi svetovalci,
aktivnimi Sportniki, Sportnimi trenerji, itd. Povabimo jih v
goste oz. se z njihovim delom seznanimo na njihovem
delovnem mestu. Vedno so pripravljeni sodelovati in nas
prijazno sprejmejo. Vsak projekt je enkratna in c¢asovno
omejena organizacijska tvorba, ki ima svoj zacetek in konec,
ko so dosezeni zastavljeni cilji (Atlagi¢, 2006). Projektno delo
je naceloma timsko, pri ¢emer imajo dijaki moZnost nauciti
se sodelovati z drugimi in se spoprijemati z odpravljanjem
sporov, ki se ob delu porajajo. U¢itelj ima pri projektnem delu
pomembno usmerjevalno in intervencijsko vlogo, ki zajema
tudi pripravo na delo z dijaki in ustvarjanje ¢im boljse klime
(Bahovec, 2007).

Za projektno delo je znacilno naslednje (Bahovec, 2007):

- vsebinsko-problemski pristop;

- konkretnost tematike, Zivljenjskost;

- ciljno usmerjena in nacrtovana dejavnost s
poudarkom na dejavnosti uc¢encev;

- upostevanje interesov ucencev, njihovih potreb in
sposobnosti. Pri tem sta poudarjena izkuSenjsko
ucenje in kooperativnost.

Poznamo dva nacina, kako lahko poteka projektno delo
(Bahovec, 2007):
- dolocitev ciljev, nacrtovanje, izvedba in utemeljitev
ali
- izbira ustreznega problema, skupno nacrtovanje
poti do reSitve problema, izvajanje posameznih
nalog, ki izhajajo iz problema, in preverjanje reSitev
problema.

Faze, po katerih poteka projektno delo so (Bahovec, 2007):
- iniciativa,
- zasnova projekta,
- nacrtovanje,
- izvedbain
- sklepna faza - predstavitev.

Ko nacdrtujemo projektno delo, izhajamo iz ciljev
izobrazevalnega programa. Prednost dajemo tistim ciljem, ki
jih je mogoce najucinkoviteje dosegati. Pozornost je treba
namenjati tako vsebinskim in procesnim ciljem, kot tudi
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rezultatom. Cilji naj bi bili konkretni, dosegljivi, prilagodljivi,
prepoznavni v aktivnostih, casovno opredeljeni in merljivi
(Atlagi¢, 2006). Zelo pomembna faza je nacrtovanje
projektnega dela, od njega so odvisni potek in rezultati
celotnega procesa. Vloga dijakov pri projektnem delu v
primerjavi s klasi¢nim poukom je moc¢no spremenjena, saj
morajo opravljati tudi tiste dejavnosti, ki jih pri klasicnem
pouku opravljajo le uéitelji (ZuZej, 1991), pri tem pa moramo
paziti, da nas ne zavedejo le interesi dijakov, saj moramo
doseci zastavljene ucne cilje. Vsakemu je treba dodeliti vlogo,
ki je v skladu z njegovimi osebnostnimi znacilnostmi,
znanjem in s sposobnostmi, pri Cemer se mora vsak
posameznik zavedati odgovornosti, ki jo je s tem dobil
(Atlagic, 2006).

4 PROJEKTNI TEDEN NA TEMO ZDRAVJE

4.1 Izbira teme

Temo izberemo profesorji Sportne vzgoje, prav tako skupino
dijakov, ki jo bomo vodili skozi tednen. Obicajno si profesorji
dodelimo tisto skupino dijakov, ki jih poucujemo, kar pa ni
pravilo.

4. 2 Postavitev ciljev

Pomembno je, da si postavimo realne cilje in jih prilagodimo
skupini, s katero delamo. Cilji, ki jim sledimo so:

- Ozavestiti dijake o pomembnosti zdravega sloga Zivljenja.
Dijakom je potrebno predstaviti konkretne situacije, zakaj
morajo na svoje zdravje paziti Ze zdaj in ne Sele v starosti, ko
se pojavijo tezave. Poleg statistike, lahko prikazemo tezave, s
katerimi se spopadajo njihovi vrstniki. Prikaznega materiala
je dovolj na spletu in v literaturi. Dijaki lahko sami
spregovorijo o svojih tezavah ali teZzavah nekoga, ki ga
poznajo.

- Analizirati njihov slog Zivljenja. S kratkim vpraSalnikom
lahko vsak pri sebi analizira stanje, ugotovi, kaj dela narobe
oz. kaj bi lahko takoj naredil za svoje zdravje. Tako lahko vsak
oceni svoje telesno in duSevno zdravje.

- Poiskati izboljsave. Osredoto¢imo se na to, kaj lahko vsak
dan storimo zase, poiS¢emo primere dobre prakse,
uporabimo izku$nje drugih, ki so korenito spremenili svoj
Zivljenjski slog, pois¢emo vzornike.

- lIzvajati konkretne dejavnosti. Skozi projektni teden
udejanjamo to, kar se ucimo. PreizkuSamo konkretne
situacije, se druzimo, pozitivno razmiSljamo, se zdravo
prehranjujemo, gibamo, skrbimo za telo in duha.

4.3 Priprava projekta in dijakov

Dobra priprava pomeni, da lahko v projektnem tednu delo
prepustimo dijakom, ucitelji pa postanemo le mentorji. Po
uvodnih navodilih aktivno spremljamo njihovo delo, jih
usmerjamo, svetujemo, Zelo
pomembna je spodbuda tistih dijakov, ki se tezje vkljucijo.
Nekateri dijaki takoj prevzamejo razli¢ne vloge, razporedijo
ostale in vodijo delo. Ce tak$nih dijakov ni v skupini, mora
profesor dodeliti vloge in potem spremljati, kako se dijaki
uveljavljajo. Vseskozi moramo opazovati, da vsi sodelujejo,
da se dejavno vkljucujejo, da sprejemajo delo in ideje drug
drugega, da koga ne izkljucujejo, drugega pa favorizirajo.

opazujemo, pomagamo.



Pred zacCetkom se je potrebno dogovoriti z zunanjimi
sodelavci: uskladiti termin in prostor, se seznaniti z vsebino
in metodo njegovega dela, svojo vsebino prilagoditi njegovi,
da se delo nadgradi, predstaviti skupino, s katero bo delalo,
jih opozoriti na posebnosti in seveda predstaviti, kaj se od
njih pricakuje. Menjava prostora, da se ne dogajajo vse
dejavnosti na 3Soli, je za dijake dobrodosla sprememba. Ni
vazno, kakSen je prostor samo, da smo izven ucilnice. Zelo
dobrodosle so tudi oblike, ki jih izvajamo na prostem, na
pohodu, po trim stezi ali na klopci v parku.

Izbrati je potrebno metode dela, ki so raznovrstne, npr.
pregled literature, predavanja, delavnice, ankete, delo na
terenu, druZenje z razli¢nimi ljudmi, da so dijaki dovolj
motivirani. Nasa Zelja je, da skozi projekt dijaki ¢im manj casa
prezivijo za racunalniki, da poiS¢emo informacije drugace, iz
literature, od ljudi, od strokovnjakov, da gremo na teren, da
vidimo dogajanje v Zivo, da doZivimo teorijo v praksi. Zelo
pomembno je, da vsa dejstva, pred katera postavimo dijake,
niso izmisljena, ampak iz resni¢nega sveta, iz njihove okolice
ali blizine, njihovih vrstnikov.

4.4 Potek
Projektno delo je razdeljeno na $tiri dni, v trajanju 6 Solskih
ur.

Prvi dan

Dan pri¢nemo tako, da dijake seznanimo z nacinom dela in
jim predstavimo aplikacijo Energy for life (Imaxina Novas
Tecnoloxias S.L.). Na spletu je mnoZica razli¢nih aplikacij in
spletnih strani, ki opisujejo zdravo prehranjevanje in
presnovo, vendar je zgolj pescica didakticno primernih za
uporabo v u¢nem procesu. Vecina aplikacij je namenjena ali
izobrazZevanju ali zabavi, vendar le malo je tak$nih, ki bi
zdruzevale oba spektra. Ena izmed aplikacij, ki je tako
poucna, da uporabnik pridobi in utrdi svoje znanje, kot tudi
zabavna, da se ne navelica in je pripravljen dlje ¢asa ostati
motiviran, se imenuje Energy for life. Aplikacija s pomocjo
igrifikacije - uporaba dinozavra, ki pritegne pozornost
uporabnika, u¢i novih konceptov in ga motivira za interakcijo,
kar izboljsa ucni proces. Zaradi enostavnega umesnika je ta
aplikacija dostopna vsem ucencem razli¢nih starosti, tako v
osnovni, kot tudi v srednji $oli. Vizualen prikaz in strokovna
natancnost izrazov, se dolo¢i s pismenimi sposobnostmi
uporabnika. Velik poudarek je na znanstveni pismenosti,
povezan z vizualnimi drazljaji, ki uporabnika spodbujajo k
aktivni uporabi aplikacije. Zasnovana je tako, da se jo lahko
uporablja ob spremstvu vodje u¢nega procesa ali pa se jo
uporablja samostojno. Uporabnik lahko izbira med
razli¢nimi podrodji, ki jih lahko s pomocjo aplikacije osvoji in
utrdi svoje znanje.

Pred zakljuckom prvega dne se posvetimo Se duSevnemu
zdravju. Povabimo Studente psihologije, ki z dijaki
spregovorijo o dusevnih stiskah in stresu ter jih naucijo
razlicne tehnike upravljanja stresnih situacij in tehnik
meditacije.

Drugi dan
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Dogovorjeno imamo predavanje v Zdravstvenem domu
Maribor, kjer nam pripravijo predavanje na temo Mladostnik
- zdravje - odvisnosti. Po konc¢anem predavanju sledijo
delavnice o morfologiji nasega telesa. Dijaki v paru izmerijo
in izracunajo svojo kostno maso, mas¢obno maso in misi¢no
maso. Nadaljujemo s sestavljanjem zdravega jedilnika. Za
vsak jedilnik izrac¢unajo kalori¢no vrednost in poskusajo
poiskati bolj zdravo izbiro. Posebej so opozorjeni na
vrednost sladkorja, soli in mascob v pijacah in prigrizkih iz
avtomatov. Posebno poglavje posvetimo uZzivanju vode.
Poslikamo ¢rtne kode priljubljenih sladkih izdelkov in pijac
(npr. Frutabela, Kinder Bueno, ¢okoladni rogljicek, Redbull)
in jim predstavimo aplikacijo Ves Kaj Je$ (Zveza potroSnikov
Slovenije). 1zpiSemo vsebnosti sladkorja v pijacah in masc¢ob
v prigrizkih. Na spletu poiS¢emo resitve, kako se izogniti
slabim prigrizkom in jih nadomestiti z bolj zdravimi.
Izmerimo vsebnost sladkorja v sladkih pijacah in jih
spremenimo v dejanske vrednosti (primerjamo jih z
vreckami sladkorja po 5 gramov).

Tretji dan

Na pogovor povabimo znanega Sportnika, ki z dijaki
spregovori o svojih Sportnih zacetkih, procesu treninga,
usklajevanju Sporta in Solskih obveznostih, psiholoski
pripravi in podobnem. Ta vrsta predavanja je za dijake
izredno zanimiva, saj sliSijo osebne izkusnje nekoga, ki je
uspesen na svojem podrocju.

Za zakljucek dneva se odpravimo na igris¢e za odbojko na
mivki. Dijaki in dijakinje sestavijo meSane ekipe in odigrajo
tekme med razredi. Sprostitev v naravi izkoristimo za
druZenje in pogovor.

Cetrti dan

Za zakljucek projekta pripravimo pravo tekasko prireditev
poimenovano Tretja tece, ki se je udelezijo vsi letniki Sole. V
sodelovanju s podjetjem Pro Time organiziramo tek za vse
dijake Sole. Pripravimo traso teka, razdelimo Startne Stevilke
s Cipi, poskrbimo za osvezilne postaje na trasi, pripravimo
darilne vrecke za najboljSe loc¢ene po letnikih in spolu, na
koncu pa priredimo uradno razglasitev rezultatov. Prireditev
je med dijaki dobro sprejeta in je postala tradicionalna.

5 EVALVACIJA

Projektno delo je velik izziv tako za dijake, kot ucitelje.
Obojim daje veliko zadovoljstva in predvsem izkustvenega
ucenja. Kot opise ZuZejeva (1995), se pri projektnem delu
odpre nepredvidljiva bogata paleta variant projektnega
ucnega dela in je nemogoce predvideti vsa spoznanja, znanja,
vse vzgojne ucinke, vsa nova ustvarjalna hotenja - nemogoce
je predvideti vse notranje, ¢ustvene in s tem v zvezi miselne
polemike, veliko ustvarjalnost, ki se kaze v bogatejSem
govornem in pisnem izrazanju ter umetniskem ustvarjanju. S
tem nacinom dela naj bi bil sprozen razvoj dijakovih
osebnostnih ~ sposobnosti tako na  kognitivnem,
psihomotori¢nem in socialnem podrocju, ob samoaktivnosti
in notranji motivaciji.



Motivacija za delo je vcasih vecja, véasih manjsa, pomembna
je izbira teme (nevsakdanje vsebine, ki so povezane s poKlici,
za katere se usposabljajo ali s tematiko iz vsakdanjega
Zivljenja, v katero se poglobijo), ki mora biti za dijaka
zanimiva in poucna. Dijake je treba motivirati in jih pripraviti
na delo. Dobro je treba pripraviti potek dela, da so dijaki
motivirani v vseh fazah dela. Uporabiti je treba razlicne
metode dela, multimedijska sredstva, skratka projektno delo
naj bo ¢im bolj razgibano in zanimivo. ManjSa skupina
dijakov zagotavlja lazje delo.

Komunikacija je bistveno drugacna, saj dijake pri delu le
usmerjamo; zaradi manjSega Stevila dijakov poteka med
vsemi posamezniki na vseh ravneh, je vsestranska, Zivahna
ter iskrenejsa, saj dijaki ob delu na glas izrazajo obcutja,
razmisljanja, svoje poglede ipd., se bolj odprejo. Pomembno
je ustvariti dobro klimo v skupini.

Konflikt nastopi v primeru, ko dijaki ne morejo oziroma ne
znajo sprejeti mnenja drugega, ko ne znajo medsebojno
sodelovati, ko so neresni, niso pripravljeni delati, ko ne
upostevajo dogovorov ipd. Ovire je treba odpravljati sproti in
zmanjsati morebitne pomanjkljivosti oziroma slabosti.

Dodana vrednost projektnega dela je, da se dijaki srecajo z
drugacnim nacinom dela in ob tem usvojijo znanja, ki so
potrebna in pomembna za njihov poklic ali pa Sirijo njihove
kompetence, ki so pomembne v vsakdanjem Zivljenju. Urijo
se v pridobivanju in iskanju informacij iz razli¢nih virov, se
racunalnisko opismenjujejo, vsi morajo biti dejavni, vadijo
javno nastopanje, krepijo samozavest. U¢ijo se timskega dela,
dojemajo pomembnost dogovorov, kompromisov ipd. So
ustvarjalnejSi in spoznavajo delo na terenu. Postajajo
samostojnejsi, odgovorni, iznajdljivi, domiselni, izvirni. Delo
opravljajo z navdusenjem in zavzeto. Razvijajo sposobnost
samostojnega opazovanja, primerjanja, povezovanja
logi¢nega sklepanja ter sposobnost samostojnega porocanja.

in

Slabosti se pokaZejo tedaj, ¢e dijaki niso pripravljeni delati,
se izogibajo, niso samostojni, ¢e delo ne poteka timsko, kot je
predvideno; Ce je klima v skupini slaba. Problem je, ¢e nismo
postavili ciljev oziroma so nedosegljivi, ¢e k problemu nismo
pravilno pristopili, e nismo upostevali interesov dijakov,
njihovih potreb in sposobnosti, ¢e nismo skupaj nacrtovali
pot do resitve problema, e si nismo postavili posameznih faz,
jih preverjali ter utemeljili

6 ZAKLJUCEK

Pomen zdrave prehrane je kljucen za zdrav razvoj, saj telo za
izgradnjo notranjih ogranov, misic, kostnine in ZivCevja
nujno potrebuje hranila, ki jih vsebuje hrana. V zgodnjem
otrostvu otrokov jedilnik dolocajo starsi oz. skrbniki, ki se
praviloma trudijo in poskrbijo za pester izbor zivil na
otrokovem krozniku. Vsaj v vecini primerov, otroci kot
posamezniki ne morejo vplivati na izbor Zivil in uzivati zgolj
hrane, ki jim je vSec. V Casu pubertete pa mladostniki pocasi
zacnejo sami dolocati svoj jedilnik in pri tem veckrat ne
upostevajo smernic zdravega prehranjevanja. Nepravilen
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POVZETEK

Izraz kibernetska kriminaliteta SirSe opisuje kriminalne
dejavnosti, v katerih so racunalniki ali racunalniS$ka omrezja
orodje, tarca ali kraj kriminalne dejavnosti. Vkljucujejo vse, od
elektronskega kloniranja do napada zavrnitve storitve DDoS, kar
lahko prizadene posameznike, podjetja in celo drzave. Pomeni
lahko tudi tradicionalna kazniva dejanja, pri katerih se
raCunalnike ali omrezja uporablja za omogocanje nezakonite
dejavnosti in vkljuCuje aktivnosti, kot so kraje identitete,
finanéne prevare, kraje podatkov, vdori v racunalniske sisteme,
Sirjenje zlonamerne programske opreme in napadi na omrezja.
Kibernetski prostor je z nekaj milijardami uporabnikov po vsem
svetu idealen kraj za kriminalce, saj lahko ostanejo anonimni in
dobijo dostop do vseh oblik osebnih podatkov, ki jih zavestno ali
nehote shranjujemo v spletu. Groznje internetni varnosti so v
zadnjih letih mocno porasle, kibernetska kriminaliteta pa
prizadene milijarde Zrtev po vsem svetu. Umetna inteligenca
igra vse vecjo vlogo v kibernetski varnosti. Zaradi svoje
sposobnosti obdelave velikih koli¢in podatkov in ucenja na
podlagi vzorcev umetna inteligenca omogoca bolj ucinkovito
odkrivanje, preprecevanje in odzivanje na kibernetske groznje. V
tem clanku bomo raziskali pojav kibernetske kriminalitete, vrste
napadov in ukrepe za boj proti tem groznjam vkljuéno z uporabo
umetne inteligence in analizirali orodija za preiskavo kibernetske
kriminalitete.

KLJUCNE BESEDE

kibernetska  kriminaliteta, kibernetski  prostor, umetna
inteligenca, orodija za preiskavo kibernetske kriminalitete

ABSTRACT

The term cybercrime broadly describes criminal activity in which
computers or computer networks are the tool, target or location
of criminal activity. They include everything from electronic
cloning to denial of service (DDoS) attacks, which can affect
individuals, companies and even countries. It can also refer to
traditional crimes where computers or networks are used to
facilitate illegal activity, and activities such as identity theft,
financial fraud, data theft, hacking, malware distribution and
network attacks. With billions of users worldwide, cyberspace is
an ideal place for criminals, who remain anonymous and gain
access to all the forms of personal data we store online,
knowingly or unknowingly. Threats to internet security have
increased dramatically in recent years, and cybercrime affects
billions of victims worldwide. Artificial intelligence plays an
increasingly important role in cyber security. Its ability to
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process large amounts of data and learn from patterns makes it
more effective in detecting, preventing and responding to cyber
threats. This article explores the phenomenon of cybercrime, the
types of attacks and the measures to combat these threats,
including the use of artificial intelligence and analyzed
cybercrime investigation tools.

KEYWORDS

cybercrime, cyberspace,
investigation tools

artificial intelligence, cybercrime

1 UvOD

Mednarodno sprejete definicije kibernetske kriminalitete ni,
vendar jo razumemo kot kaznivo dejanje, pri katerem je
racunalnik bodisi predmet kaznivega dejanja, na primer z laznim
predstavljanjem ali nezazeleno posto, bodisi orodje za storitev
kaznivega dejanja, na primer zlo€in iz sovraStva. Vdor v
racunalniske sisteme oz. omrezja in s tem dostop do rac¢unalnika
je lahko primerljiv z vlomom in vstopom v stanovanjsko ali
poslovno stavbo.

Kibernetska kriminaliteta obstaja v oblikah,
najpogostejSa so kazniva dejanja, povezana z identiteto. To se
zgodi z laznim predstavljanjem in zavajanjem uporabnikov
interneta v posredovanje osebnih podatkov, zlonamerno
programsko opremo, ki zbira osebne podatke, in nezakonitim
dostopom do naklju¢nega racunalnika na daljavo. Kriminalci
uporabljajo te metode za krajo podatkov o kreditnih karticah ali
celo krajo denarja. Internet je postal tudi prostor za kazniva
dejanja, povezana z avtorskimi pravicami in pravicami
intelektualne lastnine, pa tudi kazniva dejanja, kot so otroska
pornografija in zloraba gradiva [6].

Z napredovanjem tehnologije je kibernetska kriminaliteta
postala storilcem lazje dostopna, le-ti pa ne potrebujejo veé
veliko racunalniSkega znanja in poznavanja tehnik, saj je vecino
programske opreme mogoce kupiti ali brezpla¢no pridobiti na
spletu. Z anonimnostjo, ki jo zagotavlja kibernetski prostor, je
organom pregona tudi tezje izslediti kriminalce in jih locirati [2].

Za dosego svojih ciljev kibernetska kriminaliteta uporablja
razli¢ne metode in strategije, klaterih razumevanje je klju¢no za
ucinkovito preprecevanje in obvladovanje kibernetskih napadov.
Organizacije in posamezniki morajo izvajati ustrezne varnostne
ukrepe, kot so redno posodabljanje programske opreme,
ozave$Canje uporabnikov o varnostnih tveganjih, uporaba
protivirusnih programov in pozarnih zidov ter redno spremljanje
in odkrivanje morebitnih napadov.

vel



Ko govorimo o kibernetskem kriminalu, obi¢ajno govorimo
o dveh glavnih kategorijah kaznivih dejanj. Prva kategorija je
racunalnik, povezan v omrezje, ki je tar¢a kaznivega dejanja in
je primer napadov na zaupnost, celovitost in razpoloZljivost
omrezja. Drugo kategorijo sestavljajo tradicionalni prestopki, kot
so tatvine, goljufije in ponarejanje, ki so storjeni s pomodcjo
raCunalnikov, povezanih v omreZzje.

Ena vecjih teZav pri ustreznem definiranju in zaznavanju
kibernetske kriminalitete je pomanjkanje konkretnih statisticnih
podatkov o teh kaznivih dejanjih. Prijava zlodinov je
prostovoljna, kar pomeni, da so Stevilke skoraj zagotovo precej
vi§je od uradnega podatka. V¢asih jih organizacije sploh ne
prijavijo in to prepuscajo organom pregona, dokler na koncu o
prijavi ne odlo¢ajo sodisca.

Obstojece zakone, ki prepovedujejo kibernetski kriminal, se
lahko uporablja tako za ljudi, ki jih zagreSijo z uporabo
raunalnika, kot tudi za tiste, ki jih storijo brez uporabe
ra¢unalnika ali omrezja. Vendar pa pogojev vedno ni mogoce
dobro dolociti. Eden od dejavnikov, ki otezuje opredelitev
kibernetskega kriminala, je dilema o pristojnosti. Zakoni v
razli¢nih drzavah opredeljujejo pojme razlino, zato je
pomembno, da se organi pregona, ki preiskujejo kazniva dejanja,
pa tudi skrbniki omrezij, ki se Zzelijo vkljuciti v pregon
kibernetskega kriminala, storjenega v omreZju, seznanijo z
veljavnimi zakoni [1].

2 RAZISKAVA KIBERNETSKE
KRIMINALITETE

Raziskava kibernetske kriminalitete je kljucnega pomena za
razumevanje, preprecevanje in obvladovanje kibernetskih
grozenj. S poglobljenim raziskovanjem se lahko izboljSajo
varnostni postopki, razvijejo uéinkovitejse obrambne strategije
in se ustvarijo smernice za politike in zakonodajo na podroc¢ju
kibernetske varnosti.

Kibernetska kriminaliteta je podrocje, ki se nanasa na kazniva
dejanja, storjena s pomocjo ra¢unalnikov, omrezij in internetnih
tehnologij. Raziskava kibernetske kriminalitete vkljucuje
preucevanje teh dejanj, njihovih vzorcev, metod in posledic, pa
tudi razvoj strategij za njihovo preprecevanje in preiskovanje.

Raziskovalci na podro¢ju kibernetske kriminalitete
analizirajo in razumejo vzorce, motive, tehnike ter vedenje
zlonamernih akterjev v kibernetskem prostoru. Njihovi cilji
vkljuCujejo razvoj strategij za preprecevanje kibernetskih
napadov, identifikacijo in obvladovanje tveganj ter izboljSanje
kibernetske varnosti.

Raziskovalci kibernetske kriminalitete uporabljajo razli¢ne
metode za zbiranje podatkov in analizo. To vkljucuje analizo
sledi v raCunalniskih sistemih, preucevanje podatkovnih baz,
spremljanje komunikacij, sodelovanje s ponudniki storitev in
preiskovalnimi organi ter uporabo razli¢nih orodij in tehnologij
za zaznavanje in preprecevanje kibernetskih napadov.

Poleg  preucevanja
kriminalitete se raziskovalci ukvarjajo tudi z analizo socialnih in
pravnih vidikov. To vkljucuje razumevanje motivacij storilcev,
preucevanje vloge druzbenih omrezij in medijev pri Sirjenju
kibernetskih napadov, preuc¢evanje pravnih vidikov, povezanih s
kibernetsko kriminaliteto, ter oblikovanje politik in zakonodaje
za boj proti njej.

tehni¢nih  vidikov  kibernetske

538

Raziskave kibernetske kriminalitete so pomembne za razvoj
varnostnih ukrepov in politik ter za izboljSanje ozavescenosti
javnosti o tveganjih, povezanih s kibernetsko varnostjo. S
pomocjo teh raziskav se lahko razvijejo ucinkovitejSe metode za
preprecevanje in obvladovanje kibernetskih napadov, kar
prispeva k ve¢ji varnosti in zaupanju v digitalno okolje [7].

3 ZNACILNOSTI KIBERNETSKEGA
PROSTORA

Spremembe, ustvarjene z racunalnikom in povezovanjem v
mrezo, so prinesle novo okolje, v katerem se uporabniki vse
pogosteje zbirajo v kibernetskem prostoru, da bi medsebojno
komunicirali. Dve klju¢ni znacilnosti kibernetskega prostora, ki
sta pripomogli pri povecanju kaznivih dejanj, sta ogromno
Stevilo uporabnikov in brezmejna uporaba interneta. Informacije
med podjetji potekajo hitreje brez fizicnih potovanj ali fizicne
prisotnosti, s hitrejSimi odzivi na velike razdalje in vecjim
vplivom na globalno obcinstvo. Medtem ko je ta tehnoloski
napredek prinesel druzbi obilne koristi, je slaba stran, da te
interakcije nudijo tudi idealno platformo za ustvarjanje zlo¢inov.
Nove tehnologije niso prinesle samo novega razreda kaznivih
dejanj, temve¢ so tudi povecale Stevilo kiberneti¢nih
posameznikov z Ze vnaprej pripravljenimi programi za kazniva
dejanja [2].

Rast kibernetskih kriminalcev ima dva pomembna razloga:
prvic, Stevilo ljudi, ki so tehnolosko dovolj izobrazeni, da bi
zagresili kibernetske zloc€ine, eksponentno narasc¢a. Drugi¢, zdi
se, da tudi trg v kibernetski kriminaliteti narasc¢a, saj osebe, ki
uporabljajo svoje tehni¢no znanje za ustvarjanje in nato s prodajo
svojih izdelkov omogocajo, da se netehnolosko izobrazeni ljudje
vkljucijo v kibernetsko kriminaliteto [12].

Nepridipravi v kibernetskem prostoru i§¢ejo sisteme, da bi se
infiltrirali in jih zlorabili. Samo zaradi tega ali kot intelektualni
izziv, obstajajo nekateri, ki poskuSajo vdreti v raunalnik, da bi
lansirali ¢rve ali ki bi lahko okrnili poslovanje
organizacije. Zato je potreba po varnosti namenjena vsem
uporabnikom interneta tako posameznikom kot podjetjem, da se
prilagodijo potencialnim nevarnostim kibernetskega prostora in
njegovi zmoznosti povzro€itve vecjih varnostnih incidentov.
Razvoj ukrepov za boj proti tem groznjam je kljuénega pomena,
saj slabo razvit varnostni sistem neustrezno varuje pred
kibernetskimi napadi, pomanjkanje varnostnih ukrepov pa resno
ogroza prezivetje in donosnost poslovanja podjetja [13].

virus,

4 VRSTE KIBERNETSKIH NAPADOV

Obstaja ve¢ vrst kibernetskih napadov, ki se izvajajo s ciljem
pridobitve  nepooblaséenega  dostopa, kraje  podatkov,
povzrocanja Skode ali motenja delovanja ra¢unalniskih sistemov
in omrezij.

Napad je lahko aktiven ali pasiven. Aktivni napad poskusa
spremeniti sistemske vire ali vplivati na njihovo delovanje,
medtem ko pasivni napad poskuSa uporabiti informacije iz
sistema, vendar ne vpliva na sistemske vire (npr. prisluskovanje)
[14].

Napad se lahko izvede znotraj ali zunaj organizacije. Notranji
napad je napad, ki ga sprozi subjekt znotraj obmocja zas€ite, ki
je lahko uporabnik in je pooblaséen za dostop do sistemskih
virov, vendar jih uporablja na nacin, ki ga niso odobrili tisti, ki



so pooblastilo odobrili. Zunanji napad zaéne zunaj organizacije
nepooblascen ali nelegitimen uporabnik sistema. Na internetu se
potencialni zunanji napadi gibljejo od amaterskih potegavséin do
organiziranih kriminalcev, mednarodnih teroristov in sovraznih
vlad.

Napadi so lahko sintakti¢ni ali semanticni. Sintakti¢ni napadi
so preprosti, saj veljajo za zlonamerno programsko opremo, ki
vkljucuje viruse, ¢rve in trojanske konje. Semanti¢ni napadi pa
so bolj zapleteni in vkljucujejo uporabo razli¢nih racunalniskih
taktik za spreminjanje vedenja uporabnikov racunalnika.

Kibernetske napade glede na ciljane uporabnike zdruzimo v
dve vrsti: ciljne in nenamerne. V nenamernih napadih napadalci
neselektivno ciljajo na ¢im veé naprav, storitev ali uporabnikov.
Pri tem jih ne zanima, kdo je Zrtev, in uporabljajo tehnike, ki
izkori§¢ajo odprtost interneta. Nenamerni napadi vkljucujejo
lazno predstavljanje ter posiljanje e-postnih sporocil vec¢jemu
Stevilu ljudi, katere prosijo za obcutljive podatke (na primer
ban¢ne podatke) ali jih spodbudijo k obisku ponarejenega
spletnega mesta. Pogosta je postavitev laznega spletnega mesta
ali ogrozanje zakonitega za izkori§¢anje gostujocih uporabnikov.
Ponujajo tudi odkupno programsko opremo, ki bi lahko
vkljucevala razsirjanje diska, ki Sifrira izsiljevalsko zlonamerno
programsko opremo. Pojavlja se skeniranje za izvedbo
naklju¢nih napadov na spletu.

Pri ciljanem napadu ima napadalec poseben interes za izbrano
podjetje ali pa je placan, da ga cilja. Napad lahko traja mesece,
tako da bodo napadalci nasli najboljSo pot za napad na izbrane
sisteme (ali uporabnike). Ciljni napad je pogosto bolj skodljiv kot
nenamerni, ker je posebej prilagojen napadom na sisteme,
procese ali osebje, v pisarni in véasih tudi doma. Tudi pri ciljnih
napadih je pogosto lazno predstavljanje, poSiljanje e-postnih
sporoCil ciljnim osebam, ki lahko vsebujejo prilogo z
zlonamerno programsko opremo ali povezavo, ki prenasa
zlonamerno programsko opremo. Pogosto gre za napade istega
cilja iz razlicnih mest omrezja, t. i. botnet, zlasti za izvedbo
napada Distributed Denial of Service (DDoS). Med ciljnimi
napadi je tudi uni¢evanje dobavne verige z napadom programske
ali druge opreme, ki se dostavi podjetju [5].

5 KATEGORIJE KIBERNETSKIH
NAPADOV

Obstajajo tri osnovne kategorije kibernetskega kriminala. V
prvem primeru je racunalnik orodje zlo¢ina in zajema klasi¢ne
oblike kaznivih dejanj, kot je goljufija ali ponarejanje, Ceprav se
v okviru kibernetskega kriminala nanaSajo posebej na kazniva
dejanja, storjena preko elektronskih naprav. Nekatera od teh
kaznivih dejanj vkljucujejo otrosko pornografijo, kaznivo
nadlegovanje, goljufije, krsitve intelektualne lastnine in prodajo
nezakonitih snovi in blaga.

V drugi kategoriji je racunalnik predmet zloCina in se
nanasa na primere, ko racunalnik sam po sebi postane tarca
kaznivega dejanja ali je uporabljen za izvrSevanje kaznivega
dejanja. Pomembno je omeniti, da ra¢unalnik sam po sebi ni
predmet zloCina, temve¢ ga zloCinci izrabljajo za svoje
nezakonite dejavnosti. Prav tako je potrebno upostevati, da so ta
dejanja kazniva in se kaznujejo v skladu z zakoni in predpisi o
raunalniskem kriminalu v posameznih drzavah. Gre za nova
kazniva dejanja, ki so posebej povezana z racunalnisko
tehnologijo in internetom, na primer, nepooblas¢ena uporaba
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racunalniskih sistemov, onemogocanje spletnih mest, ustvarjanje
in zlonamerno razsirjanje racunalniskih virusov.

Pri tretji kategoriji lahko racunalnik deluje kot podpora pri
izvr§evanju razlicnih kaznivih dejanj, ki zajema uporabo
racunalnikov, ki jih kriminalci uporabljajo za krajo identitete in
zlorabo kreditnih kartic. Uporaba racunalnika kot podpore pri
izvr§evanju zlocina je resna krsitev zakonodaje in se kaznuje v
skladu s pravnimi dolo¢bami o racunalniskem kriminalu [6].

6 STANJE KIBERNETSKE
KRIMINALITETE

Kibernetska kriminaliteta nara$¢a z eksponentno hitrostjo. V
preteklem letu je bilo odkritih priblizno 900 poskusov laznega
predstavljanja na finanéne institucijo in ve¢ kot 9.000 odkritih
poskusov napadov na tehnoloSka podjetja. Spletna mesta z
laznim predstavljanjem so tudi vse veje tehnoloske
organizacije, kot so Google, Apple, Facebook in Yahoo, ki so
tarée laznega predstavljanja, pa tudi Dropbox, kjer bi z laznim
predstavljanjem uporabnike lahko prevarali pri nalaganju svojih
datotek. V povpredju se vsak dan sprozi 85.000 zlonamernih IP-
jev, s ¢imer je povprecna ocena ogleda vseh URL-jev po vsem
svetu znasala 65 odstotkov.

Kibernetska kriminaliteta ni omejena samo na namizje
naprave; mobilne naprave so se v zadnjih letih razvijale, z njimi
pa tudi virusi, zlonamerna programska oprema in lazne prevare.
Zaradi odprte platforma je Android izpostavljen razliénim
zlonamernim programom. V nedavni raziskavi je bilo 72 % vseh
aplikacij za OS oznaceno kot sumljive,
zlonamerne, pri ¢emer so trojanski konji predstavljali najvecjo
groznjo.

Zunanja kibernetska kriminaliteta je v porastu, vendar se
mnogi strokovnjaki strinjajo, da notranji napadi predstavljajo
vecje tveganje za podjetja in organizacije. Notranja tveganja je
mogoce omiliti z poveCanjem izobrazevanja zaposlenih; vendar
ogromno organizacij tega usposabljanja sploh ne izvaja.

Podatki kazejo, da mnogi odloCevalci v organizacijah v
celoti ne razumejo resnosti grozenj, medtem ko podjetja, ki so
postala zrtev kibernetskega kriminala, in podjetja z ve¢ kot tiso¢
zaposlenimi varnost jemljejo veliko bolj resno in imajo veé
procesov za zmanj$anje tveganja znotraj in zunaj organizacije.
Stanje kibernetske kriminalitete kaze tudi na nenehno rast in
napredovanje grozenj v digitalnem svetu. Zas¢ita pred
kibernetskimi napadi zahteva celovit pristop, ki vkljucuje
izboljSanje kibernetske varnosti, ozave$¢anje uporabnikov,
sodelovanje med sektorji in drzavami ter razvoj naprednih
tehnologij za odkrivanje in odzivanje na napade. Le z aktivnim
in trajnim pristopom lahko obvladujemo kibernetsko
kriminaliteto ter zagotovimo varno in zaupanja vredno digitalno
okolje.

Pomembno je, da se zavedamo, da je kibernetska
kriminaliteta dinami¢no podrocje, kjer se zlonamerni akterji
nenehno prilagajajo in razvijajo nove metode napadov.
Posledi¢no je potrebno stalno izboljSevanje varnostnih ukrepov
in ozavescanje, da se zmanjsa tveganje in Skoda, ki jih povzroca
kibernetska kriminaliteta [3].

nezazelene ali



7 KIBERNETSKA KRIMINALITETA KOT
MEDNARODNA GROZNJA

Kibernetska kriminaliteta je pojav, ki prizadene vse drzave sveta,
zlasti najbolj industrijsko razvite in raCunalniSko podprte.
Obstaja na stotine razli¢nih virov, ki zagotavljajo podatke o
obsegu kibernetske kriminalitete, vendar so statisticni podatki
nezadostni in razdrobljeni.

Globalna tveganja postajajo vse bolj problemati¢na zaradi
vse veéje globalizacije. V tem primeru je kibernetska
kriminaliteta Se nevarnej$a groznja. Posledice novih tveganj so
postale mednarodne in so lahko uniCujoce in nepredvidljive.
Globalna medsebojna povezanost naredi vsak nacionalni
ekonomski proizvodni sistem ranljiv.

Letne stroske Skode, ki jo povzro¢i kibernetska
kriminaliteta, je tezko oceniti iz ve¢ razlogov: nekatera podjetja
si ne izmenjujejo informacij, v nekaterih primerih pa je tezko
oceniti, kak$na je dejanska izguba. Pri tej vrsti kaznivih dejanj je
potrebno upostevati tudi dejstvo, da na mednarodni ravni ni
ustrezne zakonodaje. Prav tako je tezko dolociti, katera dejanja
se v razli¢nih nacionalnih drZavah Stejejo za kazniva dejanja, da
se pripravijo zanesljive mednarodne ocene.

Poleg tega imajo S$tevilna porocila zasebnih varnostnih
podjetij omejitev, ker ne morejo zbrati vseh podatkov, zbranih na
ravni posamezne nacionalne drzave. Le uradno poro¢ilo, ki ga je
sestavil vladni organ, bi lahko zagotovilo ve¢ podrobnosti o
kon¢nih statistikah. Vsekakor pa ta poroc€ila varnostnih podjetij
nakazujejo na resnost in trende v zadnjih letih glede kibernetske
kriminalitete. Vsa porocila pravzaprav poudarjajo, da se tveganje
kibernetskih napadov nenehno povecuje in da je vpliv na
svetovno gospodarstvo vedno bolj zaskrbljujo¢, kar bi moralo
biti dovolj, da bi spodbudili mala in srednja podjetja, civilno
druzbo in vlade, da to groznjo resneje sprejmejo in med seboj
sodelujejo, da bi omejili $kodo.

Po podatkih Kasperskega je vpliv kibernetske kriminalitete

na svetovno gospodarstvo na zalost velik in se Se povecuje,
najbolj pa se boji napadov na kritiéno infrastrukturo.
Zaskrbljujoce je tudi znatno povecanje kaznivih dejanj zoper
podjetja, kot so goljufije ali kraje identitete [6].
Podjetji McAfeeja in CISCO ocenjujeta, da se razlika med
letnimi  stroski  kibernetske  kriminalitete  svetovnega
gospodarstva giblje med 375 in 575 milijardami dolarjev na leto.
McAfee je tudi opozoril, da podjetja ponavadi podcenjujejo
resnost kibernetskih tveganj in njihove stopnje rasti [11].

8 CILJI KIBERNETSKE KRIMINALITETE

Cilji kibernetske kriminalitete so raznoliki in pogosto povezani z
zeljo po finan¢ni koristi, kraji podatkov, politicnih motivih,
vohunjenje in zbiranju obvescevalnih podatkov ter izzivanju
strahu in dezinformacij. Razumevanje teh ciljev je kljuéno za
oblikovanje ucinkovitih strategij za preprecevanje, odkrivanje in
obvladovanje kibernetske kriminalitete. Potrebno je nenehno
izboljSevanje kibernetske varnosti, ozaves¢anje uporabnikov in
krepitev sodelovanja med drzavami, organov pregona in
zasebnim zmanjsali vpliv kibernetske
kriminalitete na druzbo in gospodarstvo.

Kibernetska kriminaliteta ima $tevilne negativne posledice.
Zrtve trpijo finanéne izgube, kriitve zasebnosti, izgubo zaupanja
v digitalno okolje ter se soo¢ajo z nepopravljivo $kodo. Poleg

sektorjem, da bi
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tega lahko kibernetski napadi povzro¢ijo motnje v poslovnih
dejavnostih, izgubo produktivnosti, izpad sistemov in celo
ogrozijo Zzivljenja, Se posebej v primeru napadov na kriti¢no
infrastrukturo [6].

9 FAZE KIBERNETSKIH NAPADOV

Ker se kibernetski napadi nenehno razvijajo, je razumevanje
njihovega delovanja kljuéno za ucinkovito preprecevanje,
odkrivanje in  obvladovanje kibernetske kriminalitete.
Organizacije in posamezniki morajo izvajati ustrezne varnostne
ukrepe, kot so redno posodabljanje programske opreme,
izobrazevanje uporabnikov o varnostnih tveganjih, vzpostavitev
naprednih varnostnih resitev ter vzdrzevanje odzivnih nacrtov za
obvladovanje kibernetskih napadov.

Kibernetski napadi obicajno potekajo skozi ve¢ faz, pri
Cemer zlonamerni akterji sledijo dolocenemu postopku za
izvajanje napada. Faze kibernetskega napada se razlikujejo glede
na specifi¢ne tehnike in metode.

Med splosnimi fazami kibernetskega napada je zbiranje
informacij (Reconnaissance) o ciljni organizaciji ali tar¢i. Gre za
iskanje ranljivosti v sistemih, preucevanje javno dostopnih
informacij, analizo omreznih struktur in identifikacijo
potencialnih ciljev.

Faza, v kateri se po zbiranju informacij zlonamerni akterji
poskusajo vpisati v ciljni sistem ali omrezje, se imenuje vstop
(Gaining Access). Vstopijo lahko z izkori§¢anjem varnostnih
pomanjkljivosti, uporabo hekerskih tehnik, kot je kraja gesel ali
prek sibkih tock v varnostnih postopkih.

V fazi t. i. razSirjanja (Escalation) zlonamerni akterji
pridobijo dostop do ciljnega sistema, se poskuSajo razsiriti in
pridobiti vedji nadzor nad omreZjem, se premikajo po sistemih,
iS¢ejo dodatne ranljivosti, izkori§cajo privilegije ali uporabijo
napredne tehnike za skrivanje prisotnosti.

V fazi pridobivanja cilja (Acquiring the Target) zlonamerni
akterji dosezejo svoj cilj, ki je lahko razli¢en, od kraje obcutljivih
podatkov do povzrocanja Skode ali izsiljevanja Zrtev, sabotiranja
sistemov ali drugih nezakonitih aktivnosti.

Po dosegu svojega cilja zlonamerni akterji poskusajo
obdrzati dostop do ciljnega sistema ali omreZzja za nadaljevanje
napadov. Ta faza se imenuje vzdrzevanje dostopa (Maintaining
Access) in vkljucuje skrivanje svoje prisotnosti, izogibanje
odkrivanju in namestitev dodatnih orodij za nadzor.

Poznamo tudi fazo prikrivanja sledi (Covering Tracks), kjer
se zlonamerni akterji trudijo oteziti preiskavo in identifikacijo
tako, da briSejo dnevniske zapise, spreminjajo evidence ali
manipulirajo z metapodatki, da bi zameglili svojo prisotnost oz.
zabrisali svoje sledi [9].

10 KIBERNETSKA VOJNA IN
KIBERNETSKI TERORIZEM

Kibernetska vojna se nana$a na uporabo racunalniskih virusov in
trojanskih konjev zato, da se napadeni drzavi unii vitalne
racunalniske sisteme, primerljive s Skodo dejanske vojne in/ali
ovirajo vitalne racunalniske sisteme. Kibernetski terorizem
predstavlja nacrtovan, politi¢no motiviran napad na informacije,
raunalniske sisteme, racunalniske programe in podatke z
namenom zaustavitve kritiéne nacionalne infrastrukture (kot so
energetika, transport, vladne operacije) ali zastraSevanje vlade ali



civilnega prebivalstva. To pomeni, da je konéni rezultat
kibernetskega vojskovanja in kibernetskega terorizma enak, da
bo $kodoval kriti¢ni infrastrukturi in raunalniSkim sistemom,
povezanim znotraj meja kibernetskega prostora [9].

Dejavniki, ki prispevajo k temu, zakaj se kibernetski napadi
sprozijo proti drzavi ali posamezniku, so faktor strahu, faktor
spektakularnosti in dejavnik ranljivosti.

Napadi v okviru kibernetske vojne in kibernetskega
terorizma lahko povzrocijo resne posledice, vklju¢no z motenim
delovanjem drzavnih sistemov, gospodarskimi izgubami, krajo
obcutljivih informacij, izsiljevanjem in ogrozanjem javne
varnosti. Zato je pomembno, da se drzave, organizacije in
posamezniki aktivno ukvarjajo s prepreéevanjem, odkrivanjem
in obrambo pred takSnimi groznjami ter vzpostavijo ucinkovite
mehanizme za kibernetsko varnost.

V okviru kibernetskega vojskovanju mora posameznik
prepoznati drzavne akterje, ki sodelujejo pri zagreSitvi teh
kibernetskih napadov, kjer poleg glavnih akterjev Kitajske in
ZDA, sodelujejo tudi stevilni drugi drzavni in nedrzavni akterji,
kot so Rusija, Izrael, Iran, Irak in Al Kaida.

11 UPORABA UMETNE INTELIGENCE ZA
ZAGOTAVLJANJE KIBERNETSKE
VARNOSTI

Umetno inteligenco se uporablja v kibernetski varnosti za
prepoznavanje novih vrst zlonamerne programske opreme,
proizvajanje opozoril za nevarnosti in varovanje kritiCnih
podatkov za organizacije in je kljucna za zagotavljanje
prihodnosti kibernetske varnosti. Toda z vse ve¢jo vlogo umetne
inteligence v kibernetski varnosti je treba razvijati tudi strategije
za obrambo pred napadi, ki izkori$¢ajo umetno inteligenco.
Tehnologija umetne inteligence omogoca hitro zaznavanje ne
samo eksplicitnih grozenj, ampak tudi anomalij obnasanja in ima
velik potencial za bistveno izbolj$anje kibernetske varnosti. V
nadaljevanju navajamo primere uporabe umetne inteligence.

Umetno inteligenco se lahko uporablja za avtomatizacijo
procesov odkrivanja in odzivanja na kibernetske napade. Z
uporabo algoritmov strojnega ucenja in globokega ucenja lahko
umetna inteligenca prepozna nenavadne vzorce, zazna sumljive
aktivnosti in identificira potencialne groznje, ki jih Cloveski
analitiki morda spregledajo.

S pomocjo umetne inteligence je omogocena napredna
analiza podatkov in prepoznavanje vzorcev, ki jih CEloveski
analitiki morda ne bi opazili. S tem se povecuje uc¢inkovitost in
natancnost pri identifikaciji groZenj ter zmanjsuje tveganje lazno
pozitivnih ali lazno negativnih rezultatov.

Nadalje lahko umetna inteligenca analizira vedenje
uporabnikov, sistemov in omrezij ter prepozna nenavadno ali
sumljivo aktivnost. Na podlagi tega lahko sistem avtomati¢no
zazna in prepre¢i morebitne napade, kot so phishing ali
distribuirani napadi z zavraCanjem storitve DDoS.

Z uporabo algoritmov strojnega ucenja in analize vedenja
lahko umetna inteligenca zazna znake zlonamerne programske
opreme in posodablja varnostne mehanizme za preprecevanje in
odzivanje nanje. Uporablja se jo za prepoznavanje in analizo
zlonamerne programske opreme, vkljuéno s Skodljivo kodo,
virusi, trojanskimi konji in izsiljevalsko programsko opremo.

Na podlagi zgodovinskih podatkov, vzorcev napadov in
drugih dejavnikov lahko umetna inteligenca identificira
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potencialne ranljivosti in priporoca ukrepe za njihovo odpravo
ali zmanjSanje tveganj. To omogoca napovedovanje prihodnjih
grozenj z analizo ogromnih koli¢in podatkov in ustvarjanjem
napovedi o potencialnih tveganjih in ranljivostih.

Uporaba umetne inteligence v kibernetski varnosti
uporabnikom pa $e vedno predstavlja doloCene izzive. Napredne
tehnike umetne inteligence sicer temeljijo na kakovostnih in
reprezentativnih podatkih, a je pri tem kljunega pomena
povecanje natan¢nosti in zanesljivosti analiticnih rezultatov.

Napadalci lahko sami uporabijo umetno inteligenco za
izvajanje napadov. Zato je treba razviti tudi protiukrepe, ki se
borijo proti napadom umetne inteligence znotraj kibernetske
varnosti.

Za implementacijo in upravljanje sistemov umetne
inteligence je potreben strokovni kader z znanjem na podrocju
kibernetske varnosti in umetne inteligence.

Napadalci lahko zlorabijo umetno inteligenco, da ustvarijo
in uporabijo zlonamerno programsko opremo ter izvedejo
napade, ki se izognejo tradicionalnim varnostnim mehanizmom.
Napredna tehnologija umetne inteligence, ki se uporablja za
napredne analize in avtomatizirane odlocitve, lahko postane tudi
orodje za izvedbo napadov. Zato je pomembno, da se razvijajo
tudi obrambni mehanizmi, ki prepoznajo in blokirajo taksne
napade.

Sistemi umetne inteligence zahtevajo velike koliCine
kakovostnih podatkov za ucinkovito delovanje. V kibernetski
varnosti pa so podatki, ki so na voljo za analizo, pogosto
nepopolni, nezanesljivi ali zavajajo¢i. Pomanjkanje kakovostnih
podatkov lahko vodi do napa¢nih zakljuckov ali napak pri
odkrivanju napadov. Zato je potrebno posebno pozornost
nameniti zbiranju in preverjanju podatkov za uporabo v sistemih
umetne inteligence v kibernetski varnosti [4].

Napadalci nenehno razvijajo nove in kompleksne nacine za
izvajanje kibernetskih napadov. Tradicionalni varnostni sistemi
se pogosto tezko spopadejo s temi napadi, zato je uporaba umetne
inteligence v kibernetski varnosti privlacna. Vendar pa je izziv v
tem, da sistemi umetne inteligence pogosto temeljijo na ucenju
iz preteklih podatkov, kar pomeni, da morda ne bodo prepoznali
novih napadov, ki se razlikujejo od preteklih vzorcev. Nepoznani
napadi in napredne groznje zahtevajo stalno nadgradnjo in
prilagajanje sistemov umetne inteligence.

Uporaba umetne inteligence v kibernetski varnosti lahko
vkljuCuje zbiranje in analizo velike koli¢ine osebnih podatkov.
To postavlja vprasanja glede zasebnosti in eti¢ne uporabe teh
podatkov. Pomembno je, da se pri razvoju in uporabi sistemov
umetne inteligence upoStevajo smernice zasebnosti in eticni
standardi ter da se zagotovi varno in odgovorno ravnanje s
podatki.

Umetna inteligenca ima velik potencial za izboljSanje
kibernetske varnosti z avtomatizacijo procesov, napredno
analitiko in prepoznavanjem grozenj. Kljub izzivom, ki jih
prinaSa implementacija umetne inteligence v kibernetsko
varnost, je nujno, da uporabniki izkoristijo tehnoloski napredek
za ucinkovito za$cito pred kibernetskimi napadi in zagotovijo
varno digitalno okolje [8].

12 DRUGI UKREPI ZA POVECANJE
KIBERNETSKE VARNOSTI



Pri soocanju s kibernetskimi kaznivimi dejanji je tezava v
neskladju med orodji in znanjem, ki je na voljo kibernetskim
zlo€incem, ter orodji in znanjem, ki so na voljo tistim, ki se
morajo zoperstaviti temu pojavu. Orodja za izvajanje
kibernetskega napada postajajo mocnejsa in lazja za iskanje in
uporabo ter so relativno poceni. Spretnosti, potrebne za izvajanje
kibernetskega napada, se zmanjSujejo. Z malo truda se lahko
zlo€inec opremi s potrebnimi orodji in informacijami za izvedbo
te naloge, razvoj temnega spleta pa stvari Se poenostavi.

Za boj proti kibernetski kriminaliteti so potrebna mocna
zakonodajna dejanja, mehanizmi za kazenski pregon, ustrezni
instrumenti, sodelovanje, najpomembnejSe pa je znanje. Da bi se
uéinkovito spopadli s kibernetsko kriminaliteto, je potrebno
stalno izobrazevanje in prilagajanje varnostnih ukrepov.
Posamezniki, organizacije in drzave morajo biti osredotoCeni na
prepreCevanje napadov, uporabo moc¢nih gesel, redno
posodabljanje programskih resitev, izvajanje varnostnih kopij in
skrbno ravnanje z obcutljivimi podatki. Uporabnikom se Se
vedno svetuje, da se izogibajo kliku na vsako lazno
predstavljanje, saj ko krSitev postane javna, je prepogosto
prepozno.

Celoten svet se osredoto¢a na obrambo sistemov, ne pa na
prepoznavanje, zasledovanje in iskanje osebe, ki stoji za
kibernetskim zlo¢inom. Potrebujemo nov pristop: kibernetskega
kriminalca je potrebno ujeti za vsako ceno na kakr$en koli nacin.
Dejanski in potencialni kibernetski kriminalci se morajo
zavedati, da to ni ve¢ kaznivo dejanje z majhnim tveganjem in da
bodo ujeti in kaznovani, in Sele takrat se bodo zmanjsali
kibernetski napadi. Kibernetska vzgoja, kibernetska higiena,
kibernetska budnost in kibernetska varnost niso dovolj dobri,
potrebujemo kibernetske aretacije in pogoje kibernetskega
zapora.

Kibernetski kriminalci so korak pred kibernetsko varnostjo
z nenehnim spreminjanjem taktike, iskanjem neznanih
ranljivosti, brisanjem dnevnikov, da zakrijejo svoje sledi in
uporaba naprednih tehnologij. Hitro, zanesljivo in dosledno
kaznovanje je edini nacin, da se omeji kibernetska kriminaliteta

8].

13 ANALIZA ORODIJ ZA PREISKAVO
KIBERNETSKE KRIMINALITETE

Forenzi¢na programska oprema je v sodobnem digitalnem okolju
nepogresljiva. Orodja omogocajo temeljito preiskavo, ki jo je
mogoce uporabiti za razliéne namene, kot je iskanje predhodno
prikritih  informacij, pridobivanje uporabnih podatkov,
vzdrzevanje celovitosti podatkov, deSifriranje Sifriranih datotek
in preucevanje najmanjSih podrobnosti. Strokovnjaki jih
potrebujejo za odkrivanje, analizo in interpretacijo digitalnih
dokazov. Orodja lahko spadajo v veliko razli¢nih kategorij,
vkljuéno s forenziko baz podatkov, zajemom diska in podatkov,
analizo e-poste in datotek, pregledovalnike datotek, internetno
analizo, analizo mobilnih naprav, omrezno forenziko in analizo
registra. Poleg tega mnoga orodja izpolnjujejo ve¢ kot eno
funkcijo hkrati, pomemben trend v orodjih za digitalno forenziko
pa so »ovitki«, ki zdruzujejo na stotine specificnih tehnologij z
razli¢nimi funkcionalnostmi v en krovni komplet orodij.
Digitalna forenzi¢na orodja uporabljajo organi kazenskega
pregona pri reSevanju kaznivih dejanj, organizacije jih
uporabljajo tudi za odzivanje na incidente in obnovitev podatkov
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in jih lahko na primer uporabljajo za digitalno forenziko, da
analizirajo, kako je prislo do vdora ali so napadalci dostopali do
podatkov ali jih izlo¢ili in kako so se zlonamerni akterji
premikali po omrezju. S temi informacijami lahko organizacije
natanéno opiSejo napad prizadetim deleznikom in organom
pregona. Siroka uporaba orodij zagotavlja informacije o taktikah,
tehnikah in postopkih skupin kibernetskega kriminala.

Stevilni strokovnjaki za digitalno forenziko uporabljajo ve¢
orodij za obravnavo razlicnih vidikov forenzicnega postopka,
odvisno od zahtev preiskave. V nadaljevanju so opisana najbolj
uporabljena orodja.

Autopsy je prirocno orodje za preiskavo trdega diska z
operacijskim sistemom Windows OS in mobilnimi napravami z
operacijskim sistemom Android. Je hitra in temeljita digitalna
forenzi¢na platforma in grafiéni vmesnik za Sleuth Kit in druga
digitalna forenzi¢na orodja. Uporabljajo ga organi pregona,
vojska in korporativni preiskovalci.

CAINE ponuja obsezno forenzi¢no preiskovalno platformo,
zasnovano za vkljucitev drugih orodij in modulov v uporabniku
prijazen grafiéni vmesnik. Njegovo interoperabilno okolje je
namenjeno pomoc¢i preiskovalcem v vseh Stirih fazah preiskave:
ohranjanje, zbiranje, pregledovanje in analiza. Poleg tega je na
voljo z desetinami predpakiranih modulov (npr. Autopsy).
Orodje, razvito v sistemu Linux, je popolnoma odprtokodno in
na voljo brezplacno.

Microsoftov Computer Online Forensic Evidence Extractor
(COFEE) je komplet forenzi¢nih orodij, ki izvleée dokaze iz
operacijskega sistema Windows. Vsebuje ve¢ kot 150 funkcij in
ima grafiéni uporabnisSki vmesnik, ki preiskovalca vodi skozi
zbiranje in pregled podatkov ter pomaga pri ustvarjanju porocil
po ekstrakeiji. DesSifriranje  gesel, internetne
zgodovine in drugi obrazci za zbiranje podatkov so vkljuceni v
osnovni nabor orodij.

Crowdstrike je digitalna forenzi¢na programska oprema, ki
zagotavlja obvesCanje o groznjah in varnosti kon¢ne tocke. Hitro
lahko odkrije in obnovi kibernetske varnostne incidente. To
orodje lahko uporabite za iskanje in blokiranje napadalcev v
realnem casu.

Od leta 1998 EnCase ponuja forenzi¢no programsko
opremo za pomo¢ strokovnjakom pri pridobivanju dokazov v
primerih kazenskih preiskav, ki vkljucujejo krSitve kibernetske
varnosti, tako da obnovi dokaze in analizira datoteke na trdih
diskih, tablicah in mobilnih telefonih in omogoca izvedbo
poglobljene analize datotek za zbiranje dokazov, kot so
dokumenti in slike.

FTK Imager je komplet forenzi¢nih orodij, ki lahko ustvari
kopije podatkov, ne da bi spremenil izvirne dokaze. To orodje
omogoca, da dolocite merila, kot so velikost datoteke, velikost
slikovnih pik in vrsta podatkov, da zmanjSate koli¢ino
nepomembnih podatkov. Prav tako lahko pregledate in obnovite
datoteke, ki so bile izbrisane iz koSa pod pogojem, da njihovi
podatkovni bloki niso bili prepisani, ustvarite zgos¢ene vrednosti
datotek SHA1 ali MD5, izvozite datoteke in mape iz forenzi¢nih
slik na disk in namestite forenzi¢no sliko za ogled njene vsebine
v Windows Explorerju.

Pred petnajstimi leti sta bila nesporna voditelja racunalniske
forenzike Encase Forensics in AccessData FTK. Njihova
funkcionalnost se je med seboj dopolnjevala in omogocila
izvleCenje najveCjega Stevila razlicnih vrst podatkov
pregledanih naprav. Danes sta ta dva programa zastarela.

obnovitev
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Trenutna funkcionalnost Encase ni v skladu z zahtevami sodobne
programske opreme za pregled racunalnikov in streznikov z
operacijskim sistemom Windows. Uporaba Encase ostaja
pomembna v "nerutinskih" primerih, ko morate pregledati
racunalnike z operacijskim sistemom Mac OS ali streznik z
operacijskim sistemom Linux OS ali izvle¢i podatke iz redkih
formatov datotek. Ensripts makro jezik, vgrajen v Encase
Forensics, vsebuje veliko knjiznico skriptov, ki jih izvajajo
proizvajalec in z njimi lahko analizirate veliko Stevilo razlicnih
operacijskih in datote¢nih sistemov. AccessData FTK poskusa
podpirati funkcionalnost izdelka, vendar cas obdelave za
shranjevanje podatkov bistveno presega razumen cas, ki si ga
povpreéni strokovnjak lahko privos¢i za pregled.

Trenutno najbolj napredno orodje racunalniske forenzike je
Magnet Axiom. Program se ne le postopoma razvija, temvec
vkljucuje tudi pregled mobilnih naprav, pridobivanje podatkov
iz skladi$¢ v oblaku, pregled naprav z operacijskim sistemom
MacOS itd. Program ima uporabniku prijazen in funkcionalen
vmesnik, ki se lahko uporablja za preiskave, povezane z
varnostjo raCunalnikov ali mobilnih naprav.

MAGNET RAM Capture omogoca preiskovalcem
kibernetske varnosti obnovitev in analizo podatkov, shranjenih v
pomnilniku racunalnika. To brezplacno orodje lahko izvozi
neobdelane pomnilniske podatke v neobdelanih formatih (. DMP,
.RAW, .BIN), ki jih je mogoce naloziti v druga orodja za
forenzi¢no analizo, kot sta Magnet AXIOM in Magnet IEF.
Podpira vec razlic¢ic operacijskih sistemov Windows.

Oxygen Software je eden najboljsih programov za podatke,
pridobljene iz mobilnih naprav. Integrirani pregledovalniki
podatkovnih baz SQLite in datotek omogocajo, temeljit rocni
pregled dolocene baze podatkov SQLite.

PALADIN je program, ki temelji na Ubuntuju in olajsa
razli¢ne forenzi¢ne analize. S pomocjo tega programa se lahko
hitro in uéinkovito poenostavi forenzi¢ne naloge. V njem je na
voljo ve¢ kot 100 uporabnih orodij za preucevanje kakrsne koli
Skodljive vsebine.

Registry Recon je raCunalnisko forenzi¢no orodje, ki
uporabnikom omogoca, da vidijo, kako so se registri trenutnih in
prej$njih namestitev sistema Microsoft Windows spreminjali in
hitro identificira vse zunanje naprave, povezane z osebnim
racunalnikom, tako da ekstrahira, obnovi in analizira podatke
registra iz operacijskega sistema Windows.

SANS Investigative Forensics Toolkit (SIFT) je zbirka
odprtokodnih tehnologij za odzivanje na incidente in forenzi¢nih
tehnologij, izvajanje podrobnih digitalnih
preiskav v razli¢nih okoljih. Je eno izmed najboljsih forenziénih
orodij, ki varno pregleda neobdelane diske in ve¢ formatov
datotek na samo za branje in ne spremeni dokazov, ki jih odkrije.

X-Ways velja za napredno in ucinkovito orodje, ki hitro
deluje, olajsa obnovitev izbrisanih datotek in ponuja
prenosljivost. Program ima vgrajen mehanizem za zmanjsanje
lazno pozitivnih rezultatov, kar pomeni, da digitalni forenzi¢ni
analitik, ki obnovi datoteke s trdega diska 100 GB, ne dobi 1 TB
obnovljenih datotek (ve€ina od njih so lazno pozitivni rezultati,
kot se obicajno zgodi, ko se uporablja programe za obnovitev).

Xplico, ustvarjen leta 2007, je orodje za analizo omreZne
forenzike, ki prestrukturira podatke prek vohljaca paketov.
Specializiran je za identifikacijo protokola, neodvisnega od vrat,
za rekonstrukcijo podatkov aplikacije in prepoznavanje njenih
protokolov. Glavni cilj Xplico, ki je na voljo kot brezplacno in
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odprtokodno orodje, je pridobivanje podatkov aplikacije iz
zajema internetnega prometa. Xplico zagotavlja izhodne podatke
in informacije v zbirki podatkov SQLite ali zbirki podatkov
Mysql in/ali datotekah. Primerjava navedenih orodij za digitalno
forenziko je prikazana v Tabeli 1.

Tabela 1: Primerjava orodij za digitalno forenziko

32/64 bitna
Ime Platforma Licenca Leto razli¢ica
Windows,
Autopsy macOS in Linux |placljiv 2000 32/64
brezplacenin
CAINE Linux odprtokoden. [ 2009 64
COFEE Windows placljiv 2006 64
Windows,
Crowdstrike macOS in Linux |placljiv 2011 64
EnCase Windows placljiv 1998 64
FTK Windows placljiv 64
Magnet AXIOM Windows placljiv 64
Windows,
Oxygen Forensic macOS in Linux |placljiv 2001 64
Windows, brezplacen in
PALADIN macOS in Linux |odprtokoden. 32/64
Registry Recon Windows placljiv 2012 64
SANS Investigative
Forensics Toolkit - SIFT |Ubuntu placljiv 2007 64
X-Ways Windows pladljiv 2004 32/64
brezplacenin
Xplico Windows odprtokoden. [ 2007 64

Izbira najboljSega orodja za digitalno forenziko zahteva
natanéno preucitev Stevilnih dejavnikov. Uspesne digitalne
preiskave ter celovitost in zanesljivost procesov je mogoce
zagotoviti z usklajevanjem orodja s poslovnimi cilji, varnostnimi
standardi, strokovnim znanjem uporabnikov in prorac¢unom.

V poslovnem svetu sta varnost in ucinkovitost podatkov
glavni prioriteti, ekipe za odzivanje na incidente pa morajo hitro
ukrepati, da prepoznajo tezave in jih odpravijo. Izbira pravilne
programske opreme za digitalno forenziko, ki je v skladu s cilji
podjetja regulativnimi  normami, zahteva temeljito
razumevanje teh edinstvenih zahtev. Za organe kazenskega
pregona je treba strogo izvajati skladnost in ohranjanje dokazov.
Medtem ko imajo posamezni programi samo  SVOjo
funkcionalnost, je pogosto bolj u¢inkovito uporabljati ve¢ orodij
skupaj. Po drugi strani pa je paket forenzi¢ne programske opreme
celovitejSa resitev, ki lahko obravnava ve¢ tezav hkrati, kar lahko
pospesi in olajsa stvari med preiskavo.

Trend zadnjih let je »fuzija« funkcionalnosti programov.
Proizvajalci, ki prvotno razvijajo programe za mobilno
forenziko, v svoje izdelke uvajajo funkcionalnost pregledov trdih
diskov. Proizvajalci forenzi¢nih izdelkov, ki so specializirani za
pregled trdih diskov, dodajajo funkcionalnost pregleda mobilnih
naprav. Obe vrsti proizvajalcev dodajata funkcionalnost
pridobivanja podatkov iz shramb v oblaku. Posledi¢no imamo
"ve¢namenske programe", s pomocjo katerih lahko izvajamo
pregled mobilnih naprav, trdih diskov, pridobivamo podatke iz
skladis¢ v oblaku in analiziramo podatke, pridobljene iz vseh teh
virov.

Pri razvoju mobilne forenzike lahko vidimo, da so se
programi za analizo mobilnih naprav razvili vzporedno s
funkcionalnostjo mobilnih naprav. Pred tem je digitalni
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forenzi¢ni analitik ali oseba, ki je naro€ila preiskavo, lahko
dobila samo podatke iz telefonskega imenika, SMS, MMS,
klicev, grafi¢nih in video datotek, sedaj pa digitalni forenzi¢ni
analitik pridobi tudi ostale podatke.

Pri izbiri orodja za digitalno forenziko je raven znanja
kljuénega pomena. Medtem ko nekatere tehnologije zahtevajo
samo osnovno strokovno znanje, druge zahtevajo ve¢ znanja.
Pravilo je, da pretehtate svoje sposobnosti glede na potrebe
znanja orodij, kar vam omogoca, da izberete najboljse orodje, ki
ga lahko uporabite. Tudi znotraj iste kategorije orodij se bodo
rezultati razlikovali, medtem ko nekatera orodja ustvarijo
celovito poroéilo, ki ga je mogoce takoj deliti z netehniénimi
delavci, drugi programi vrnejo samo neobdelane podatke.
Strukturirano porocilo vam lahko v nekaterih okolis¢inah olajsa
delo.

Na izbiro orodja mo¢no vplivajo tudi razpolozljiva sredstva.
Ceprav je odprtokodna programska oprema pogosto brezplaéna,
lahko njena ucinkovita uporaba zahteva visoko raven
strokovnega znanja. Stroski, funkcionalnost in donosnost
nalozbe so dejavniki, ki jih je treba upostevati pri odlo¢anju o
orodju. Vecja podjetja si lahko privoséijo bolj izpopolnjene
pakete, ki ponujajo ve¢ funkcij in pomoci.

Uporaba odprtokodnih forenzi¢nih orodij je dejansko prece;j
drugacna od tistega, kar si predstavljamo. Obstaja nekaj tezav, na
katere lahko naletimo: omejena zmogljivost, nezanesljivost,
pomanjkanje podpore, trojanski konji ali vohunska programska
oprema, izguba podatkov in okvara OS. Poleg tega se
odprtokodna forenzi¢na orodja morda ne bodo ve¢ aktivno
razvijala, posodabljala ali podpirala, ¢e se razvijalci odlocijo
opustiti projekt. To lahko povzroéi tezave z uporabnostjo,
pomisleke glede kibernetske in zanaSanje na
tehnologijo, ki je zastarela ali ni ve¢ ustrezna.

Podro¢je digitalne forenzike precejSen  delez
odgovornosti, zato je veliko bolje imeti zanesljiva profesionalna
orodja. Ker ima vecina placljivih digitalnih forenzi¢nih resitev
obic¢ajno brezplacno 30-dnevno preskusno razli¢ico, jo lahko
preizkusimo in ugotovimo ali so boljsa alternativa odprtokodnim
forenziénim orodjem. Poleg tega placljivi ponudniki reSitev
programske opreme na podrocju digitalne forenzike vedno
zagotavljajo usposabljanje, pomo¢ na kraju samem, vzdrzevanje
in nadgradnje. Stevilni lastniski sistemi imajo intuitivne
vmesnike in podporo ena na ena, ki novim uporabnikom
pomagajo hitro zaceti delovati. Pri tej odlo€itvi je potrebno
upostevati tudi ostale dejavnike, na primer raven usposobljenosti
ekipe, potrebo po edinstvenih zmogljivostih in prednost
brezplacnega ali placljivega vzdrzevanja.

Zaupnost in varnost sta na podroc¢ju digitalne forenzike
izjemnega pomena. Izbrana programska oprema prepreci
nepooblas¢enim osebam dostop do podatkov med postopkom
pregleda. Vedno je potrebno preveriti ali obstajajo obrambne
funkcije, kot so Sifriranje, preverjanje pristnosti in zascita pred
pisanjem, ki zagotavljajo dodatno stopnjo zas¢ite za orodje. Pred
nakupom se je potrebno prepricati, ¢e je bil izdelek temeljito
pregledan zaradi varnostnih pomanjkljivosti in da je v skladu z
vsemi ustreznimi predpisi in standardi [10].

varnosti

nosi

14 ZAKLJUCEK

Kibernetska kriminaliteta v svojem trenutnem zagonu in Zal
porastu prizadene milijarde Zrtev po vsem svetu. Za varnost
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uporabnikov in gospodarstva je kljuénega pomena nasprotovanje
narasajocemu pojavu kibernetske kriminalitete. Dogodki
kibernetske kriminalitete postajajo vse bolj pogosti in razsirjeni,
njihov vpliv na svetovno gospodarstvo pa postaja zaskrbljujoc.
Potrebno se je globalno odzvati, in sicer s skupnim naborom
pravil in skupnimi nacrti za tehnoloski razvoj. Izvajanje politik
kibernetske varnosti je naloga vsake drzave, vendar je treba v
zvezi s tem pojavom spodbuditi mednarodno sodelovanje ter
javna in zasebna partnerstva.

Med orodji za zagotavljanje kibernetske varnosti omogoca
umetna inteligenca zaradi svoje sposobnosti obdelave velikih
koli¢in podatkov in ucenja na podlagi vzorcev ucinkovito
odkrivanje, preprecevanje in odzivanje na kibernetske groznje.
Njena uporaba v kibernetski varnosti ima potencial za izboljSanje
ucinkovitosti, natancnosti in hitrosti odziva na ogrozanje
kibernetske varnosti. Vendar pa je treba upostevati, da umetna
inteligenca ni samostojna reSitev in je potrebna tudi ¢loveska
strokovnost in nadzor. Potrebno je sistemati¢no in globalno
delovanje in ustrezna zakonodajna podlaga. Klju¢nega pomena
pa je tudi znanje in izobrazevanje, razumevanje koncepta
kibernetske kriminalitete, poznavanje ciljev in nafina njenega
delovanja ter poznavanje in uporaba ucinkovitih ukrepov za
za$cito pred njenimi napadi [8].

Podro¢ji umetne inteligence (Al) in strojnega ucenja (ML)
postajata vse bolj priljubljena in kazeta velik potencial za
revolucijo  digitalne forenzike. Ta orodja pomagajo
avtomatizirati analiti¢ni proces, najti vzorce in napovedati
prihodnja tveganja za kibernetsko varnost. Zlasti napovedna
analitika, ki jo omogoca Al, nudi pomo¢ forenzi¢nim enotam pri
njihovih prizadevanjih za preventivni boj proti kibernetskim
napadom, kar ima za posledico hitrejSe in u¢inkovitejse odzive.

Obcuten premik v smeri racunalniStva v oblaku je povecal
tudi pomen forenzike v oblaku. Ker je v oblaku shranjenih ve¢
podatkov, je nujno uporabiti posebne forenzi¢ne metode za
preucevanje kibernetskih zlo¢inov v oblaku.

Toda ta razvoj dogodkov s seboj prinasa tudi povsem nove
tezave. Z razvojem tehnologije se razvijajo tudi taktike
kibernetskih kriminalcev. Zaradi priljubljenosti Sifriranih naprav
in vse veje uporabe kriptovalut je postalo tezje prepoznati
nezakonite dejavnosti. Poleg tega bodo v letu 2023 tezave med
jurisdikcijami in zakoni o zasebnosti Se naprej velike ovire za
digitalna forenzi¢na podjetja .

Na digitalno forenziko vplivajo novi trendi kibernetske
varnosti. Forenzika interneta stvari postaja nujna, saj se naprave
interneta stvari (IoT) mnozijo in S$irijo prostor za potencialne
kibernetske groznje. Zaradi narascajoCe sofisticiranosti
kibernetskih grozenj sta potrebna stalen razvoj in izboljSanje
forenzi¢nih orodij in postopkov.

Ko gre za boj proti kibernetski kriminaliteti, so digitalna
forenzi¢na orodja klju¢nega saj so zanesljiva,
prilagodljiva in enostavna za uporabo. Izbira ustrezne
programske opreme za delo izboljSa hitrost in natanc¢nost
preiskav, kar prispeva k varnejSemu spletnemu okolju. Izbira
najboljsih digitalnih forenzi¢nih orodij ni lahka naloga. Na
podlagi raziskave, ki smo jo opravili je to nekaj priporocil in
vsako od njih prinasa nekaj edinstvenega.

pomena,
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POVZETEK ki i8Cejo mozZnosti za njihovo vkljuevanje v reSevanje

problemov na teh podroc¢jih [1, 2].

V tem prispevku obravnavamo model izkustvenega ucenja v
visokem Solstvu in primera njegove uporabe v praksi, s ¢imer
dopolnjujemo literaturo v slovenskem jeziku o izkustvenem
ucenju v visokem Solstvu. Pri tem se osredotoamo na
vkljucevanje Studentov v reSevanje problemov na podrocju
digitalne in zelene preobrazbe. Izkazalo se je, da tudi zaposlenim
v gospodarstvu primanjkuje izkustveno znanje na tem podrocju,

V tem prispevku obravnavamo model izkustvenega ucenja v
visokem Solstvu in primera njegove uporabe v praksi, pri ¢emer
se osredotoCamo na podroc¢je digitalne in zelene preobrazbe.
Izkazalo se je, da se tudi v Sloveniji kaZe potreba po pridobivanju
izkustvenega znanja na tem podrocju, ki je nujno potrebno za
povecanje konkurencnosti in zaposljivosti Studentov.

KLJUCNE BESEDE kar je koristna informacija za odlo¢evalce v visokem Solstvu.

digitalna preobrazba, izkustveno ucenje, izkustveno znanje, Ta prispevek ima poleg uvoda e §tiri poglavja. V poglavju 2

visoko Solstvo, Slovenija, zelena preobrazba podajamo pregled literature, v poglavju 3 metode, v poglavju 4
rezultate, v poglavju 5 pa razpravo in sklep.

ABSTRACT POSTIT 2 pATED b

In this paper, we discuss the experiential learning model in higher
education and examples of its application in practice, focusing 2 PREGLED LITERATURE
on the field of digital and green transformation. It has been
shown that there is a need to acquire experiential knowledge in
this field in Slovenia as well, which is absolutely necessary to
increase the competitiveness and employability of students.

V tem poglavju podajamo pregled literature v slovenskem jeziku
o izkustvenem ucenju v visokem Solstvu. Leta 2021 je
Znanstvena zalozba Filozofske fakultete Univerze v Ljubljani
izdala ucbenik Izkustveno ucenje [3], katerega avtorice so B.
Steh, B. Marenti¢ Pozarnik in M. Sari¢. Njegova posebnost je, da

KEYWORDS je namenjen med drugim tudi visokoSolskim uciteljem, zato sta
digital transformation, experiential learning, experiential ga lahko soavtorja tega prispevka, ki sta zaposlena v visokem
knowledge, higher education, Slovenia, green transformation Solstvu, uporabljala pri svojem delu s Studenti v okviru projektov,

ki jih predstavljamo v nadaljevanju tega prispevka. Soavtorja sta
svoje izkusnje z izkustvenim ucenjem v praksi delila tudi z

1 UVOD drugimi. Romih [4] je obravnaval izkustveno in skupnostno
Digitalna in zelena preobrazba med $tudenti povzroga potrebo po ucenje kot nacina pridobivanja izkustvenega znanja na podro¢ju
pridobivanju izkustvenega znanja na tem podrocju, ki ga bodo Studija, pri Cemer je predstavljal svoje izku$nje iz San Antonia
lahko uporabljali pri opravljanju svojega poklica. V ta namen sta (Teksasa), ki jih je pridobil med svojim usposabljanjem na eni
soavtorja tega prispevka razvila model, ki $tudentom omogoda od sanantonijskih (teksaskih) univerz. Ugotovil je, da se vloga in
pridobivanje izkustvenega znanja na tem podroc¢ju [1]. Primera, pomen izkustvenega znanja v ZdruZenih drZavah Amerike
ki ju obravnavamo v nadaljevanju tega prispevka, kaZeta, da je (ZDA) povecujeta. Romih [5] je obravnaval tudi vlogo in pomen
to znanje nujno potrebno za povec€anje njihove konkuren¢nosti in izkustvenega in skupnostnega uenja, pri Cemer je predstavljal
zaposljivosti, ¢esar se zavedajo tudi zaposleni v visokem Solstvu, svoje izkusnje iz Clevelanda (Ohia), ki jih je pridobil med svojim

usposabljanjem na eni od clevelandskih (ohajskih) univerz.
Ugotovil je, da sta izkustveno in skupnostno uc¢enje pomembna
Permission to make digital or hard copies of part or all of this work for personal or za prihodnje iskalce ZapOSlitVC. Romih in A. Primec [2] sta

classroom use is granted without fee provided that copies are not made or distributed b 1 idobi . .. e 1 brazb
for profit or commercial advantage and that copies bear this notice and the full obravnavala pridobivanje znanj in vescin za zeleno preobrazbo

citation on the first page. Copyrights for third-party components of this work must med dodiplomskim Studijem ekonomije in tehnike, pri Cemer sta
be honored. For all other uses, contact the owner/author(s). y- . . .

Information Society 2023, 9—13 October 2023, Ljubljana, Slovenia se os.redot.ocﬂa na. primer prOJekFa, ki ga obravnavamo v
© 2023 Copyright held by the owner/author(s). nadaljevanju tega prispevka. Ugotovila sta, da zelena preobrazba

med Studenti povzroca potrebo po pridobivanju znanj in ve$¢in
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na tem podrodju, ki jih lahko uporabijo pri nadaljevanju $tudija
in pokliu1 (praksi). Med drugim sta zapisala:

Skrb za zeleno prihodnost med Studenti /.../ povzroca
potrebo po pridobivanju znanj in ves¢in za zeleno
preobrazbo. Izkazalo se je, da je zeleni prehod priloznost
za sodelovanje med Univerzo v Mariboru (UM) in
gospodarstvom pri izobraZzevanju Studentov /.../ na
podrocju zelene preobrazbe.

3 METODE

V raziskavi, katere rezultate podajamo v naslednjem poglavju,
smo uporabljali metodo $tudije primera, pri ¢emer smo se omejili
na obravnavo »modela« (izkustvenega ucenja) in primerov
njegove uporabe v praksi.

4 REZULTATI

To poglavje ima tri podpoglavja. V poglavju 4.1 obravnavamo
»model« (izkustvenega ucenja), v poglavju 4.2 primere njegove
uporabe s podrocja digitalne in zelene preobrazbe, v poglavju 4.3
pa njegovo uporabnost (tudi na drugih podrocjih ter v srednjem
in vi§jem Solstvu).

4.1 Model

V tem poglavju obravnavamo »model« (izkustvenega ucenja), ki
vkljucuje tri partnerje (iz lokalnega okolja): visokoSolsko
ustanovo (fakulteto) ter drustvo in podjetje (Slika 1), ki
sodelujeta pri izkustvenem ucenju (v lokalnem okolju). Delo na
projektu poteka v okviru »laboratorija« (za izkustveno ucenje),
katerega €lani so $tudenti razli¢nih fakultet (disliplin), vkljucuje
pa reSevanje problema, s katerim se spopada podjetje, ki sodeluje
pri projektu. Glavna naloga visokoSolske ustanove je, da poisce
visokoSolskega ucitelja ali sodelav(a, ta pa Studente, ki so pod
njegovim mentorstvom pripravljeni reSevati problem, s katerim
se spopada to podjetje. Glavna naloga drustva je, da skupaj s
svojimi ¢lani poisce podjetje, ki je pri tem pripravljeno
sodelovati, glavna naloga podjetja pa, da skupaj s Studenti poisce
problem, ki so ga ti pripravljeni reSevati. Prednost vkljucitve
drustva v aktivnosti je ta, da imajo njegovi Clani zveze in
poznanstva v gospodarstvu.

Fakulteta

[&]
BAR

Slika 1: »Model« (izkustvenega ucenja)
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4.2 Primeri s podro¢ja digitalne in zelene
preobrazbe

V tem poglavju obravnavamo dva primera izkustvenega uéenja
v visokem Solstvu s podrocja digitalne in zelene preobrazbe, ki
temeljita na uporabi modela, ki ga obravnavamo v poglavju 3.1.
Digitalna in zelena preobrazba med Studenti povzrocata potrebo
po pridobivanju izkustvenega znanja na tem podrocju, Cesar se
zavedajo tudi zaposleni v visokem Solstvu [1, 2]. Romih in A.
Prime([1] sta npr. zapisala:

Digitalna preobrazba med Studenti UM povzroca potrebo
po pridobivanju novih znanj in ves¢in, ki jim bodo
koristila v njihovem poklifu. Tega se zaveda tudi UM, ki
izvaja razli¢ne projekte, s katerimi izboljSuje zaposljivost
prihodnjih iskallev zaposlitve.

3.2.1 Laboratorij za digitalno ekonomijo

Laboratorij za digitalno ekonomijo (LDE) je prvi primer
izkustvenega ucenja v visokem Solstvu, ki ga obravnavamo v tem
prispevku. Pri tem projektu so sodelovali Ekonomsko-poslovna
fakulteta Univerze v Mariboru (EPF UM), Drustvo ekonomistov
Maribor (DEMB) in pet projektnih partnerjev iz lokalnega okolja
(med drugim tudi najvecja banka v Sloveniji), ki so petim do- in
trem podiplomskim Studentom UM omogodili pridobivanje
izkustvenega znanja na podro&ju digitalne preobrazbe. Studenti
so v okviru projekta reSevali probleme na podroc¢ju digitalne
preobrazbe, s katerimi so se spopadali projektni partnerji iz
lokalnega okolja. Cilj je bil, da predlagajo resitve, ki bi jih lahko
projektni partnerji iz lokalnega okolja uveljavili v praksi, kar so
tudi naredili. Studenti so rezultate svojega dela predstavili
DEMB-u in projektnim partnerjem iz lokalnega okolja, in siler v
strokovni monografiji, ki je izSla pri Univerzitetni zalozbi
Univerze v Mariboru (Slika 2), in na Studentskem posvetovanju
Digitalna ekonomija 2022, ki so ga organizirali DEMB, EPF UM
in Studentski svet EPF UM. Na ta nain so pridobili tudi
izkustveno znanje na tem podrocju.

Andreja
PRIMEC

Zzw.
DIGITALNE -
PREOBRAZBE

Slika 2: Naslovnica strokovne monografije

3.2.2 Laboratorij za zeleno ekonomijo

Laboratorij za zeleno ekonomijo (LZE) je drugi primer
izkustvenega ucenja v visokem Solstvu, ki ga obravnavamo v tem
prispevku. Pri tem projektu so sodelovali EPF UM, DEMB in



dva projektna partnerja iz lokalnega okolja (med drugim tudi
druga najvecja banka v Sloveniji), ki so osmim dodiplomskim
Studentom Univerze v Mariboru omogodili pridobivanje
izkustvenega znanja na podro&ju zelene preobrazbe. Studenti so
v okviru projekta reSevali probleme na podrocju zelene
preobrazbe, s katerima sta se spopadala projektna partnerja iz
lokalnega okolja. Tudi v tem primeru je bil [ilj, da predlagajo ve¢
reditev. Studenti so rezultate svojega dela predstavili na dogodku
Zelena prihodnost, ki ga je organiziral DEMB, in Studentskem
posvetovanju Digitalna ekonomija in pravo 2023, ki so ga
organizirali DEMB, EPF UM, Studentski svet EPF UM in
Studentski svet Pravne fakultete UM.
Romih in A. Prime[1[2] sta glede projekta zapisala:

Clani LZE so delali po skupinah, s &imer so razvijali
lastnosti, kot so npr. eti¢nost, dislipliniranost,
komunikativnost, kriti¢nost, natan¢nost, odgovornost,
organiziranost, moralnost, podjetnost, prilagodljivost,
samozavestnost in timskost, ki jih bodo potrebovali v
poklifii. Prva skupina je reSevala problem, s katerim se
sreCuje energetsko podjetje iz lokalnega okolja, druga pa
problem, s katerim se srecuje financno podjetje iz
lokalnega okolja. Clani skupin so iskali resitve, ki bi
podjetjema pomagale pri uresni¢evanju njunih nacrtov za
zeleno preobrazbo, s Cimer Hlje
Studentskega projekta.

so uresni¢evali

Posebnost tega projekta je bila tudi ta, da so lahko Studenti pri
svojem delu uporabljali klepetalni robot ChatGPT, kar jim je
zlasti na zacetku, ko so se seznanjali s problematiko na tem
podrocju, olajsalo njihovo delo.

Delo na projektu je potekalo tako, da je omogocalo
izmenjevanje izkustvenega znanja med:

—  ¢lani posamezne skupine (Studenti),

—  posamezno skupino in mentorjem,

—  posamezno skupino in posameznim podjetjem,
—  obema skupinama,

—  mentorjem in posameznim podjetjem ter

—  obema podjetjema (Slika 3).

Podjetje 1
A2
090

bl

Skupina 1

5

Podjetje 2
590%

il

Skupina 2

¥

Slika 3: Izmenjevanje izkustvenega znanja
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4.3 Uporabnost modela in predlog njegove
uporabe

»Model« (izkustvenega ucenja), ki ga obravnavamo v tem
prispevku, je mogoce uporabiti tudi na drugih podrocjih ter v
srednjem in vi§jem Solstvu, kjer se tudi kaze potreba po
izkustvenem ucenju. Zavedati se moramo, da se razmere v okolju,
v katerem zivimo in delamo, spreminjajo, kar povzroca tudi v
Solstvu potrebo po prilagajanju. Na trgu dela se kaze potreba po
iskalcih zaposlitve, ki imajo izkustveno znanje, zato je
pomembno, da ga pridobijo Ze med svojim Solanjem [6].

Soavtorja tega prispevka sta »model« (izkustvenega ucenja)
uporabila tudi pri projektu S4S, pri katerem je sodelovala
Studentka T. Primec, ki je soavtorica tega prispevka.

V nadaljevanju tega poglavja podajamo predlog uporabe
»modela« (izkustvenega ucenja) na podrocju (uporabe) umetne
inteligence. Na$ predlog je, da bi §tudenti v okviru Laboratorija
za umetno inteligenco (Slika 4) reSevali problem na podrocju
(uporabe) umetne inteligence, s katerim se spopada podjetje, ki
bi sodelovalo pri tem projektu. Glavni cilj projekta bi bil podati
pregled brezplac¢nih aplikacij in orodij, ki uporabljajo umetno
inteligenco, ter jih razvrstiti glede na njihovo uporabnost v
poslovanju podjetja.

Fakulteta

=)
AAR

Slika 4: »Laboratorij za umetno inteligenco«

Nas predlog je tudi, da bi glede na delovno podrocje pri tem
projektu sodelovali Studenti razli¢nih disciplin (npr. ekonomije,
prava, psihologije, racunalnistva, sociologije), ki bi na ta nacin
pridobili znanja in ves¢ine za delo v interdisciplinarni skupini.

5 RAZPRAVA IN SKLEP

Izkazalo se je, da je model (izkustvenega ucenja), ki sta ga za
potrebe projekta LDE, razvila soavtorja tega prispevka, uporaben
tudi na podro¢ju zelene preobrazbe (zelenega prehoda). Dejstvo
je, da se tudi v Sloveniji kaze potreba po izkustvenem ucenju na
tem podrocju, Cesar se zavedajo tudi zaposleni na UM.

Primera, ki ju obravnavamo v tem prispevku, kazeta, da
izkustveno ucenje ni koristno samo za sedanjost, ampak tudi za
prihodnost. Studenti lahko namreg izkustveno znanje, ki so ga
pridobili z izkustvenim uéenjem, uporabijo pri nadaljevanju
Studija in v poklicu. Tako je toliko pomembneje, da oblikovalci
visokoSolske politike spodbujajo izkustveno ucenje v visokem
Solstvu.



ZAHVALA

Soavtorja tega prispevka z EPF UM se zahvaljujeta partnerjem
in Studentom, ki so sodelovali pri projektih LDE in LZE.
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Ucinkovita digitalna orodja za formativno preverjanje znanja

pri uéencih s posebnimi potrebami

Effective Digital Tools for Formative Assessment of Knowledge in Students with Special
Needs
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Osnovna $ola Glazija
Oblakova ulica 15, 3000 Celje
nina.slokan@gmail.com

POVZETEK

Uditelji dajejo vedno veéji poudarek na kvalitetno izvedbo
formativnega preverjanja znanja med ucnim procesom, da bi
lahko zbirali informacije o znanju, ki so namenjene ucencem in
tudi njim samim. To je lahko dobra pomoé¢ za uéinkovitejSo
vodenje pouka in pridobivanje novega znanja na drugacen nacin.
Proces preverjanja znanja pa je lahko $e ucinkovitejsi, ¢e pri njem
uporabimo dostopna digitalna orodja in spletne aplikacije. V
prispevku predstavljam, kako uCenci s posebnimi potrebami
uporabljajo svoje mobilne naprave pri pouku matematike in pri
domacih nalogah. Mladostniki dnevno uporabljajo sodobno
tehnologijo, predvsem telefone, ki pa Se zdale¢ niso namenjeni
samo telefoniranju, temve¢ tudi drugim dejavnostim. Zaradi tega
se mi je porodila ideja, da poskusam to njihovo navezanost
izkoristiti in uporabiti mobilne naprave kot motivator in
pripomocek. V nadaljevanju pa bom predstavila spletni aplikaciji
Kahoot! in Plickers ter spletne matematiéne igre, ki nam sluzijo
kot pripomocek pri formativnem preverjanju znanja pri delu z
ucenci v prilagojenem izobrazevalnem programu z nizjim
izobrazbenim standardom.

KLJUCNE BESEDE

Formativno preverjanje znanja, Kahoot!, Plickers, prilagojen
program z nizjim izobrazbenim standardom, spletne aplikacije.

ABSTRACT

Teachers place increasing emphasis on the qualitative
performance of formative assessment during the learning process
in order to gather information about knowledge, which are meant
for students and themselves. This can be a good help to manage
lessons more efficiently and to gain new knowledge in a different
way. The formative assessment process can be made even more
efficient by using available digital tools and online applications.
In the post, | am presenting how students with special needs use
their mobile devices during math lessons and for homework.
Adolescents use modern technology, especially phones, which are
far from being used just for calling, but also for various other
activities. Because of this, | came up with the idea to try and
utilize their attachment and use mobile devices as motivators and

Permission to make digital or hard copies of part or all of this work for personal or
classroom use is granted without fee provided that copies are not made or
distributed for profit or commercial advantage and that copies bear this notice and
the full citation on the first page. Copyrights for third-party components of this work
must be honored. For all other uses, contact the owner/author(s).

Information Society 2023, 9-13 October 2023, Ljubljana, Slovenia

© 2023 Copyright held by the owner/author(s).

550

tools. In the following, we will introduce the Kahoot and Plickers
online application, which serve us as a tool at formative
assessment when working with students in adapted education
program with a lower education standards.

KEYWORDS

Formative assessment, Kahoot!, Plickers, adapted educational
program with lower education standards, online applications

1 UuUvOoD

Vsak izobrazevalni sistem tezi k temu, da bi ucenci kakovostno
pridobili znanje ter ga znali kasneje tudi koristno uporabiti. Z
razvojem tehnologije se je razvilo tudi izobrazevanje in Solstvo.
Posledi¢no je to vplivalo tudi na razvoj metod poucevanja in
preverjanje znanja. Matematika je Se vedno eden izmed
predmetov, ki ucencem predstavlja najvec tezav, zato je toliko
bolj pomembno sprotno spremljanje znanja ucencev ter iskanje
reSitev za odpravljanje napak. Nacin spremljanja znanja je
odvisen od vsakega ucitelja posebej, zato je zelo pomembno, na
kakSen nacin zna uCence motivirati, jim podati povratno
informacijo in jih spodbuditi k aktivnemu ucenju in iskanju
resitev za izboljSanje lastnega znanja. C. Razdevsek Pucko (2004)
je ugotovila, da »preverjanje znanja izpolni formativno vlogo Sele
takrat, ko uéencu ponudi kakovostno povratno informacijo in mu
ponudi pot za odpravo teh pomanjkljivosti« [3].

Osrednji cilj je predstavitev spletnih aplikacij in spletne
matemati¢ne igre za formativno preverjanje znanja pri pouku. Z
ucenci z lazjo motnjo v duSevnem razvoju, ki obiskujejo 0snovno
Solo s prilagojenim programom z nizjim izobrazbenim standardom
smo pri pouku matematike v 8. razredu spoznali in uporabljali
aplikaciji Kahoot! in Plickers ter spletne matemati¢ne igre. Na ta
nacin smo Zzeleli prispevati k izbolj$anju kakovosti ucenja.

2 FORMATIVNO SPREMLJANJE ZNANJA

Brodnik pravi: da je formativno  spremljanje
najpomembnejSih aktivnosti za vzpostavljanje vezi med ucencem
in uditeljem z namenom premagovanja vrzeli med procesoma
ucenja in poucevanja. UcCitelje navaja na strategije za izboljSanje
poucevanja in na upoStevanje razliénih vidikov uéenja. Glavno
vlogo pri tem ima dajanje povratnih informacij in navajanje
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ucencev na samovrednotenje ucenja in znanja. Pomembno vlogo
in tudi vrstniSko vrednotenje. Ucence se navaja na vecjo
odgovornost za lastno uéenje in znanje. Formativno spremljanje
se lahko uvede tudi na klasi¢ne teste znanja, ¢e ima povratna
informacija namen izbolj$ati znanje in u¢ni uspeh« [1].

Na vir se sklicujemo tako, da navedemo zaporedno $tevilko vira v
oglatem

»Formativno preverjanje, ki »hrani< uéenca in ucitelja ter starSe
za nadaljnji razvoj ucenja, spodbuja fleksibilno organiziranje
uénih stopenj.« To pomeni, da uditelj organizira zivahnejsi, bolj
razgiban pouk, ki omogoc¢a ucencem, da razvijejo svoje misljenje
[2].

Wiliam opisuje formativno spremljanje kot »most med
poucevanjem in uéenjem.« Definicija poudarja predvsem ucinek
vrednotenja na uciteljeve odlocitve pri poucevanju, pri tem pa
uposteva pet glavnih strategij:

- razjasnitev, soudeleZenost pri doloCanju in razumevanje
namenov ucenja in kriterijev za uspeh;

- priprava tak$nih dejavnosti v razredu, s katerimi je mogoce
pridobiti dokaze o ucenju;

- zagotavljanje povratnih informacij, ki ucence premikajo
naprej;

- aktiviranje ufencev, da postanejo drug drugemu vir
poucevanja;

- aktiviranje uéencev za samoobvladovanje njihovega ucenja [4].

Definicij za formativno preverjanje znanja je veliko, med seboj
so si dokaj podobne. Vsi omenjeni avtorji v ospredje postavljajo
predvsem kvalitetno podajanje povratne informacije ob koncu
formativnega preverjanja znanja. Ucencu je treba podati, katere
stopnje znanja je ze dosegel, ga spodbuditi k iskanju
pomanjkljivosti ter mu ponuditi moznosti in pokazati pot za
odpravljanje pomanjkljivosti v njegovem znanju. Povratna
informacija mora biti razumljiva, konkretna, uporabna ter
povezana s ciljem ucenja.

3 SPLETNE APLIKACIJE

3.1 Kahoot!

Gre za prosto dostopno in zelo preprosto spletno aplikacijo. Pred
prvo uporabo se je potrebno uciteljem na spletni strani
https://create.kahoot.it/register registrirati in ustvariti svoj racun.
Ucitelj lahko izbira med Ze narejenimi javnimi kvizi ali pa naredi
svoj kviz. Za ustvarjanje novega kviza izberemo opcijo »Create«
in nas spletna stran enostavno vodi skozi proces ustvarjanja kviza.
Zatnemo s poimenovanjem kviza in izbiranjem naslovne slike,
nato pa zacnemo s tvorjenjem vprasanj, ki morajo imeti vsaj dva
in najve¢ S$tiri mozne odgovore. Pri vsakem vpraSanju lahko
nastavimo Casovno omejitev ter tockovanje. Za izdelavo
preprostega kviza, z nekaj vpraSanji, potrebujemo le par minut.
Ko imamo kviz pripravljen, lahko zaénemo z igro. In tukaj pride
na vrsto najboljsi del, ki ta kviz lo¢i od ostalih. Kot vemo, je
danes pametni mobilni telefon zelo pomemben za vecino
mladostnikov in zakaj tega ne bi izkoristili? Za izvedbo kviza v
frontalni obliki potrebuje ucitelj projektor, da lahko uéenci vidijo
vprasanja in spremljajo vmesne rezultate. Ko pri¢nemo s kvizom,
se na glavnem zaslonu rafunalnika oziroma na projecirani sliki
izpiSe koda kviza (Game PIN), ki jo vsak od tekmovalcev vnese v

551

aplikacijo. S tem se prijavi v igro, hkrati pa mora izbrati tudi ime
oziroma vzdevek, po katerem ga bo program zaznal in toc¢koval
glede na uspeSnost. Kadar so bile matematicne naloge
kompleksnej$e, morajo najprej nalogo resiti v zvezek, Sele potem
so lahko izberejo pravi odgovor (Slika 1).

Za vsako nalogo sestavljavec kviza dolo¢i ¢asovni okvir, v
katerem morajo udeleZenci podati odgovor. Ko vsi odgovorijo
oziroma poteCe cas, dobijo udelezenci povratno informacijo o
pravilnosti odgovora. Ucenci so lahko razvrsceni na lestvici ne le
po pravilnosti odgovora, ampak ¢e Zelimo, lahko nastavimo, da
Steje tudi hitrost, kar predstavlja Se dodatno motivacijo.

Slika 1. Ulenec reSuje primer deljenja Stevil z enomestnim
deliteljem v zvezek, na mobilni napravi bo izbral pravilni
odgovor

3.2 Plickers

Plickers je preprost glasovalni sistem, ki uciteljem omogoca
zbiranje podatkov v formativni obliki v realnem ¢asu brez potrebe
po napravah. Uéencem omogoca, da javno odgovorijo na
vpraSanja z uporabo osebnega QR-kodnega lista, ki ga lahko bere
samo opticni bralnik, tako, da lahko vsi ucenci odgovarjajo hkrati.
QR-kodni list ima na vsaki strani zapisano ¢rko. To pomeni, da
lahko obra¢amo kodni list v vse §tiri smeri, pravilen odgovor je
vedno zapisan na vrhu Kartice (slika 2).



Slika 2. QR-kodni list

Orodje Plickers lahko uporabljamo za hitra preverjanja
razumevanja, ¢e zelimo vedeti, ali u€enci razumejo doloc¢eno
snov. Vsem ucenec omogoca, da sodelujejo. Ucitelj na projektorju
pokaze vprasanje, ucenci QR-kodni list obrnejo tako, da je ¢rka za
katero mislijo, da je pravilni odgovor na vrhu. Ko vsi u¢enci
pokazejo kartice s QR kodami, uéitelji z mobilnim telefonom, na
katerem imamo namesceno aplikacijo Plickers, posnamemo
odgovore. Na zaslonu projektorja se pokazejo rezultati ucencev.

Ucitelj za delo potrebuje raunalnik in tablico ali mobilni
telefon. U¢itelj lahko kreira vprasanja le na dva nacina —
pravilen/nepravilen odgovor ali oziroma ve¢ moznih odgovorov.
Omejitev ima tudi pri §tevilu kreiranih orodij — najvec stirje
odgovori. Orodje ne nudi moznosti ¢asovne omejitve ter
to¢kovanja odgovorov. Ce povzamemo, orodje ne nudi veliko, je
pa zelo uporabno za hitro formativno spremljanje, preverjanje in
zelo enostavno za uporabo.

3.3 Spletne matematic¢ne igre

V prejsnjem Solskem letu sem odkrila nove spletne matematicne
igre. Na spletni strani www.99math.com se nahaja zbirka
matemati¢nih iger za ucence. Je spletna platforma, ki omogoca
uciteljem ustvarjanje in uporabo matemati¢nih iger za poucevanje
matematike v razredu.

Na spletni strani se lahko ucitelji registrirajo, ustvarijo svoje
razrede in povabijo ucence, da se pridruzijo. Nato lahko ucitelji
izbirajo med razli¢nimi matemati¢nimi igrami, ki so na voljo na
platformi, in jih uporabljajo med poukom. Te igre so zasnovane
tako, da spodbujajo sodelovanje, tekmovanje in kriti€no
razmisljanje.

Igre so prilagojene uénim ciljem in standardom znanja iz
matematike ter ponujajo interaktivne izkuSnje za ucence.
Vkljucujejo igre, kot so matematicne dirke, kvizi, tekme v hitrosti
odgovarjanja na matemati¢na vprasanja in Se vec.

Prednosti spletnih matematicnih iger so, da lahko ucitelji
izberejo matemati¢ne igre, ki ustrezajo specificnim u¢nim ciljem
in potrebam svojih ucencev. Spletna stran ponuja razlicne nivoje
tezavnosti in moznosti prilagajanja igre, da se prilagodi stopnji
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znanja ucencev. Zabavne in interaktivne matematiCne igre
spodbujajo motivacijo in angaziranost ucencev pri ucenju
matematike. Tekmovanje med ucenci in dosezki spodbujajo
pozitivno tekmovalnost in Zeljo po doseganju boljsih rezultatov.
Ucitelji lahko spremljajo napredek in dosezke uc¢encev na zaslonu.
To jim omogoca vpogled v razumevanje posameznih ucencev,
njihova moc¢na podrocja in podrocja, na katerih morda potrebujejo
dodatno podporo. Uporaba spletne strani www.99math.com lahko
tako popestri matemati¢no ucenje v razredu, spodbuja sodelovanje
in motivacijo ter omogoca bolj interaktivno in angazirano
izku$njo za uéence (Slika 3).

MATH
O rime

Subtopic

Convaeson

Level

Hal Heurs

T EEEEY

Slika 3. Primer matemati¢ne igre: zapis ¢asa

4 ZAKLJUCEK

Za razliko od tradicionalnega nacina preverjanja znanja uporaba
formativnega spremljanja, preverjanja znanja s pomocjo digitalnih
orodij in spletnih aplikacij pri pouku vzpodbuja aktivno
sodelovanje vseh uéencev in ohranja nenehen ucencev stik z
obravnavano snovjo in utrjevanjem le-te. Prav tako ohranja stik z
uditeljem, saj je lahko nenehno seznanjen s kvaliteto znanja svojih
ucencev. Ucenci se pri taksnih preverjanjih pogosto srecujejo tudi
z moderno digitalno tehnologijo, ki lahko pomembno prispeva k
uéencevem znanju in sluzi kot odlicen motivator za ucenje, vendar
jo moramo premiS$ljeno uporabljati. Za uence z laZjo motnjo v
dusevnem razvoju smo na zacetku uporabili le dve spletni orodji,
ki sta zelo enostavni za uporabo. V prihodnje pa smo postopoma
vkljuéevali $e druga spletna orodja.
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Uporaba digitalnih gradiv pri izbirnem predmetu sah

Use of digital materials in optional chess lessons

Sonja Strgar
OS Antona Martina Slomska Vrhnika
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POVZETEK

V prispevku je predstavljen primer uporabe in izdelave digitalnih
gradiv od 7. do 9. razreda pri izbirnem predmetu $ah na Osnovni
§oli Antona Martina Slom$ka Vrhnika. Sah spodbuja
intelektualni razvoj, zlasti vpliva na razvijanje logi¢nega
miSljenja ter na pridobivanje miselnih navad in ve$¢in. V okviru
izbirnega predmeta $ah nastajajo digitalna gradiva, kjer ucenci
obravnavajo teme s podro¢ja Saha. Izbirajo lahko med temami,
ki jih ponudi ugitelj ali pa si izberejo svojo temo. UCenci igrajo
Sah preko spleta, kjer vadijo ali pa tekmujejo s Sahisti po svetu.
Izdelujejo kvize s pomocjo razli¢nih aplikacij, kot so Kahoot,
Wordwall, Quizlet, 1ka, PowerPoint, Quizizz, Googlove ankete.
Prav tako izdelujejo interaktivne wucne liste v okolju
Liveworksheets. Uporaba digitalne tehnologije pri u¢enju uéi in
navaja uéence na samostojno uéenje, kar bodo lahko uporabili
kasneje v Zivljenjskih situacijah. Prav tako vzbuja pozornost,
aktivno ucenje ter vpliva na razvoj notranje motivacije za delo.
Ucenci, ki obiskujejo Sahovske ure skozi Solsko leto razvijajo
spretnosti, strategije in koncept vseZivljenjskega ucenja, ki je
danes nujno tako za profesionalni kot za osebni razvoj
posameznika.

KLJUCNE BESEDE

izbirni predmet Sah, digitalna gradiva, osnovna $ola,
vsezivljenjsko ucenje

ABSTRACT

The article presents an example of the use and production of
digital materials from the 7th to 9th grade in the optional subject
of chess at the Antona Martina Slomska Vrhnika Elementary
School. Chess promotes intellectual development, especially
influencing the development of logical thinking and the
acquisition of mental habits and skills. A s part of the chess
elective course, digital materials are created where students
discuss topics from the field of chess. They can choose from the
topics offered by the teacher or they can choose their own topic.
Students play chess online, where they practice or compete with
chess players from around the world. They make quizzes using
various applications like Kahoot, Wordwall, Quizlet, 1ka,
PowerPoint, Quizizz, Google Polls. They also produce
interactive worksheets in the Liveworksheets environment. The
use of digital technology in learning teaches and introduces
students to independent learning, which they will be able to use
later in life situations. It also arouses attention, active learning
and influences the development of internal motivation for work.
Students who attend chess lessons throughout the school year
develop skills, strategies and the concept of lifelong learning,
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which today is essential for both the professional and personal
development of an individual.

KEYWORDS

optional chess lessons, digital materials, elementary school,
lifelong learning

1 UvOoD

Sah imenujemo kraljevska igra, ne zato ker v njej nastopa kralj
in ne zato ker bi jo igrali kralji, temve¢ zato, ker je s svojo
postenostjo, neizérpno vsebino in lepoto stvaritev, igra nad
igrami, v vzgojnem in v kulturnem pomenu [1].

Sah ima §tevilne koristi za uéence. Najprej spodbuja razvoj
kognitivnih  sposobnosti, kot so logi¢no razmisljanje,
koncentracija, na¢rtovanje in kreativnost. Otroci, ki se ukvarjajo
s Sahom, se naucijo premisljenega nacrtovanja, kar jim lahko
pomaga pri reSevanju problemov v $oli in v zivljenju. Poleg tega
igranje Saha spodbuja razvoj vizualne in prostorske zaznave, kar
je pomembno za uspeS$no ulenje matematike in drugih
predmetov. Sah je tudi odliéna druzabna aktivnost. Igranje $aha
spodbuja socialne veséine in izboljSuje samozavest. Ucenci se
ucijo sodelovanja, spoStovanja in spoStovanja pravil, ki so
kljuéne veséine za uspeh v Zivljenju [2].

2 DIGITALNA KOMPETENTNOST

V $olah po Sloveniji se zadnja leta poskusa dvigniti digitalno
kompetentnost in tako izboljsati kakovost in udinkovitost
izobrazevanja in usposabljanj ter spodbujati razvoj inovativnih
ucnih okolij in proznih oblik uéenja, ki bodo prispevali k dvigu
digitalnih kompetenc vodstvenih in strokovnih delavcev, otrok,
ucencev in dijakov [3].

Pri izbirnem predmetu $ah so uéenci uporabljali in izdelovali
digitalna gradiva. Pri tem so bili posebej pozorni na kriti¢no
vrednotenje, izbiro in ustvarjanje digitalnih vsebin z
upostevanjem avtorskih pravic in licenc. U¢enci so spoznali, kaj
je digitalna vsebina, digitalni vir, digitalni podatek, licenca,
katere slike lahko uporabijo pri svojih digitalnih gradivih, kako
izdelati slike s pomocjo umetne inteligence, kako obdelati zvok
in videoposnetek, kako urejati besedila, osnove slikovnih
formatov, kako beleziti podatke in kako podatke predstaviti na
zanimive nacine. Pri tem so se dotaknili tudi osnov
programiranja, kot npr. kak$ne so osnovne lastnosti digitalnih
naprav ter spoznali njihovo delovanje. Ucenci so narejene
vsebine delili s sosolci preko sistema shranjevanja podatkov v
oblaku.



3 OPIS DELA IN REZULTATI

3.1 Gradiva za ucitelje
V nadaljevanju je prikazanih nekaj gradiv, ki jih ucitelji lahko
uporabijo pri izbirnih predmetih $ah.

Spletna ugilnica SAH 7. — 9. razred — Na slovenskem
izobrazevalnem omrezju je spletna udilnica, kjer so zbrana
gradiva za delo pri pouku izbirnih predmetov Saha. Spletna
ucilnica je dostopna na povezavi
https://skupnost.sio.si/course/view.php?id=2138. Ima 26
poglavij, kjer najdemo gradiva za vse tri izbirne predmete Sah-1
(Sahovske osnove), Sah-2 (Sahovsko kombiniranje) in Sah-3
(Sahovska strategija) (slika 1). V spletni uéilnici najdemo
gradiva tako za opise posameznih izbirnih predmetov kot tudi
vsebine zanje.

Sah 7. - 9. razred

Domov ( Predmeti / Projekli ¢ Ugiinice preteklih projekloy / VSU-SAH_ 05 7-9R
Izbirni predmet 2ah
Sah 1 - §éahovske osnove (7. ali 8.ali 9, razred; poglavja 1-9)

i9.r
Sah 3 - Zahovska strategl]a (9. razred; poglavja 18 76)

Sah 2 - Zahovska kombiniranje (8. 2

ed; paglavja 10-17)

Slika 1: Spletna u¢ilnica na sio.si

Kraljevska igra Sah — na tej spletni strani lahko naro¢imo
ucbenike za izbirne predmete $aha. Na Osnovni $oli Antona
Martina Sloms$ka Vrhnika ucébenike uporabljamo pri vseh
izbirnih predmetih (Sah-1, Sah-2 in Sah-3), saj so res kvalitetno
narejeni. Ponujajo pa tudi gradiva za poucdevanje interesne
dejavnosti Sah (slika 2). Spletna stran je dostopna na
https://kraljevskaigra.com/ucbeniki/.

Slika 2: Uébeniki za izbirne predmete sah

Delovni listi za izbirni predmet Sah-1. Na spletu najdemo
tudi delovne liste, ki jih lahko uporabimo pri pouku saha.
Delovni listi S0 dostopni na
https://www.scribd.com/doc/241406762/Delovni-listi-za-
izbirni-predmet-%C5%Alah# (slika 3).
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Slika 3: Delovni listi za $§ah

1 ofi

Sahovska zveza Slovenije SZS — Na njihovi spletni strani
najdemo najve¢ novic o $ahu v Sloveniji in po svetu. Spletna
stran je razdeljena na sedem zavihkov: Ve¢, Novice, Tekmovanja,
Klubi, Igralci, Sodniki, SZS. Spletna stran je dostopna na
https://www.sah-zveza.si/ (slika 4). Ugitelji, ki Zelijo ucence
prijaviti na tekmovanja v $ahu, bodo na omenjeni spletni strani
nasli najvec informacij. Prav tako bodo tukaj na enem mestu nasli
pravilnike, datume in opise tekmovanj, revijo Sahovska misel,
veliko uporabnih povezav, predvsem pa vse aktualne novice o
Sahu.

Sahovska zveza Slovenije
Slovenian Chess Federation

VEC NOVICE TEKMOVANJA KLUBI IGRALCI SODNIKI 575

Slika 4: Spletna stran SZS

3.2 Digitalna gradiva pri pouku $aha

V zacetku Solskega leta 2022/2023 smo u¢encem 7. — 9. razreda
pri izbirih predmetih $ah ponudili moznost, da izdelajo digitalna
gradiva na temo Saha. Skupaj smo doloéili kriterije za izdelavo
predstavitve. Uciteljica je ponudila nekaj tem, uéenci pa so lahko
izbrali tudi svojo temo. lzdelava je bila obvezna za vse ucence,
ki obiskujejo izbirne predmete sah.

Del ucencev si je izbral izdelavo kartic za ucenje. Na spletu
so poiskali spletno stran Wordwall (https://wordwall.net/sl), se
prijavili s svojim uporabniskim ra¢unom, ki so ga predhodno
ustvarili, nato pa izbrali gumb Ustvari dejavnost ter izbrali Flash
karte. Spletna stran je v sloven§¢ini, zato z izdelavo kartic uéenci
niso imeli tezav. Na temo Pravilniki SZS so izdelali kartice za
ucenje. Na eni strani kartice je vprasanje, ko kartico obrnes, dobi§
pravilni odgovor (slika 5). Kartice za uéenje so u€enci izdelovali
tudi s pomo¢jo orodja Quizlet (https://quizlet.com). Ucenci so
kartice izdelali doma, nato pa so soSolci pri pouku v $oli utrjevali
svoje znanje. V kolikor so Zeleli, so lahko znanje preverjali in
utrjevali tudi kasneje, saj so bile vse povezave do izdelanih kartic
shranjene v oblaku OneDrive.



https://skupnost.sio.si/course/view.php?id=2138
https://kraljevskaigra.com/ucbeniki/
https://www.scribd.com/doc/241406762/Delovni-listi-za-izbirni-predmet-%C5%A1ah
https://www.scribd.com/doc/241406762/Delovni-listi-za-izbirni-predmet-%C5%A1ah
https://www.sah-zveza.si/
https://wordwall.net/sl
https://quizlet.com/
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Slika 5: Primer Flash kartice

Ucenci so zelo radi izdelovali spletne kvize. Predstavljamo
nekaj programov, v katerih so spletni kvizi nastali. Ucenci so
kvize izdelali doma, nato pa povezavo delili s soSolci, ki so kvize
reSevali v Soli pri pouku. Vsak ucenec je kviz reseval samostojno
na pametnem telefonu, Solski tablici ali na Solskem racunalniku.
Pri kvizih je zelo dobro, ker ucenec dobi takoj$njo povratno
informacijo o pravilnosti odgovorov. Po vsakem reSenem kvizu
smo se pogovorili, katera vprasanja so nam §la dobro in kje smo
bili slabsi. Nato smo naredili analizo in skupaj poiskali pravilne
odgovore.

Del ucencev je raziskoval hitropotezni $ah. 1zdelali so kvize
z ve¢ moznimi odgovori v Wordwall programu (slika 6). To
spletno stran ucenci dobro poznajo, zato jim izdelava kvizov v
tem programu ni delala tezav.

Slika 6: Spletni kviz narejen v programu Wordwall

Ucenec 9. razreda je na temo premikanje $ahovskih figur
izdelal spletni kviz v programu 1ka (slika 7). Spletni naslov do
kviza je delil v oblaku, nato so soSolci resili kviz na pametnih
telefonih. Ucenec spletne strani 1ka (https://www.1ka.si) prej ni
poznal, zato je imel nekaj zacetniskih tezav, ki pa jih je sam
uspesno resil. Povedal je tudi, da program za izdelavo kviza ni
bil zahteven. V program 1ka se lahko prijavimo z AAI prijavo.
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V katera polja se lahko premakne lovec?
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Slika 7: Primer vprasanja kviza v 1ki

Znanje o rokadah v $ahu smo preverili s pomo¢jo kvizov
narejenih v Googlovih obrazcih (slika 8). Tudi ta nacin dela
ucenci dobro poznajo, zato jim ni delal tezav. Morajo pa imeti
Googlov racun.

v/ Koliko rokad poznamo? * 3/3

Slika 8: Spletni kviz o rokadah

Sahovske nazive smo raziskovali s kvizi narejenimi s
PowerPointom (slika 9). Ucenci PowerPoint navadno
uporabljajo za predstavitve, izdelava kviza jim je zato od zacetka
delala nekaj tezav. Pomagali so si z nasveti na spletni strani
https://zmaga.com/content.php?id=5472. Kot slabost so
izpostavili tudi, da je tako izdelan kviz najmanj zanimiv za
soSolce.
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Slika 9: Sahovski nazivi v kvizu

Znanje 0 osnovah Saha so ufenci preverjali s kvizom,
narejenim v programu Quizizz (slika 10). Kviz je izdelal u¢enec
s statusom tujca, ki je program (https://quizizz.com) dobro
poznal. Po reSenem kvizu je soSolcem razlozil, kako izdelati kviz
ali predstavitev v tem programu, saj so bili vsi navduseni nad
moznostmi, ki jih kviz ponuja (razli¢ni tipi vpraSanj, vec izbir
odgovora, vstavljanje besed, anketa, vprasanja odprtega tipa,
dodajanje slik in videoposnetkov, takojS$nja povratna
informacija). Brezpla¢na razli¢ica orodja omogoca pripravo
neomejenega Stevila gradiv. Naenkrat lahko v kvizu sodeluje do
100 udelezencev.


https://www.1ka.si/
https://zmaga.com/content.php?id=5472
https://quizizz.com/
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Slika 10: Osnove §aha v programu Quizizz

Najvec u€encev si je za izdelavo kviza izbralo orodje Kahoot
(https://kahoot.com/), ker ga najbolj poznajo, saj ga uporabljajo
tudi pri drugih predmetih. Ucenec, ki je kviz naredil, je na tablo
najprej projiciral povezavo do kviza (QR kodo ali pa povezavo)
ter kodo za vstop v kviz. Nato so se ucenci v kviz prijavili z
vzdevki. Kviz se je zacel, ko bo bili vsi ucenci vpisani vanj.
Vpras$anja z odgovori so bila projicirana na tablo, u¢enci pa so na
svojih telefonih videli le mozno Stevilo odgovorov in njihovo
barvo (slika 11). Na koncu smo si ogledali lestvico najbolj$ih
ucencev in odstotke pravilnih odgovorov ter naredili analizo
napacnih.

Slika 11: Kviz v Kahoot okolju

Ucenci 9. razreda so izdelovali interaktivne ucne liste v
spletnem okolju Liveworksheets (slika 12). Ta naloga je
ucencem delala tudi najvec preglavic, saj so se v tem spletnem
okolju znasli prvi¢. Prijavo so hitro naredili, ko pa so ustvarjali
ucne liste, pa so imeli veliko vprasanj. So pa ob koncu ravno ti
ucenci povedali, da so se najve¢ naudili, ker so bili sooceni z
najved izzivi pri izdelovanju digitalnih gradiv. Na spletni strani
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https://www.liveworksheets.com/ smo poiskali Ze narejene
interaktivne ucne liste za Sah, a smo ugotovili, da jih v
slovenséini ni. So pa v drugih jezikih, a je na zalost bolj malo
taks$nih, ki bi jih lahko uporabili pri pouku. Zato bomo z izdelavo
interaktivnih u¢nih listov v slovens¢ini v prihodnje nadaljevali.
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Slika 12: Primer interaktivnega uénega lista

3.3 Svetovno spletno ekipno Solsko prvenstvo v
Sahu

V Solskem letu 2022/2023 je Svetovna Sahovska organizacija
FIDE razpisala Svetovno spletno ekipno Solsko prvenstvo v $ahu
v dveh kategorijah: open U15 in open U18. U¢enci Osnovne Sole
Antona Martina Slomska Vrhnika so tekmovali v ekipi U15.
Ekipo je moralo sestavljati najmanj §tiri in najve¢ sedem igralcev
iste Sole. NaSo Solo je zastopalo 6 uéencev. Igralci so igrali
individualno, za ekipni rezultat pa se je $tel seStevek tock $tirih
najboljsih igralcev ekipe. Na turnirju se je odigralo 11 partij z
igralnim ¢asom 3 minute z dodatkom 2 sekundi po vsaki potezi.
Prijavnina za turnir je znasala 25 € na udelezenca. Tekmovalcev
iz 25 drzav je bilo 227. Tekmovanje je potekalo v FIDE Online
Areni: https://chessarena.com/ (slika 13). Preko te spletne strani
ucenci velikokrat igrajo $ah na spletu. Ucenci so tekmovali od
doma, morali so biti v Zoom sobi in v Online Areni. Z u¢iteljico
mentorico so komunicirali preko Zooma in telefona. Ker je bilo
tekmovanje ravno med prvomajskimi pocitnicami, je bilo veliko
komunikacije med uciteljico in ucenci na daljavo preko zgoraj
omenjenih kanalov.



https://kahoot.com/
https://www.liveworksheets.com/
https://chessarena.com/
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Slika 13: Svetovno spletno ekipno $olsko prvenstvo v §ahu

4 ZAKLJUCEK

Prikazani primeri iz prakse dokazujejo, da uéenci zelo radi
izdelujejo in uporabljajo digitalna gradiva. Ob tem ne utrjujejo le
znanja o Sahu, pac¢ pa kriticno razmisljajo, se ucijo ucenja,
razvijajo prozne ve$€ine, spretnosti in razli¢ne kompetence.
Veliko pozornost se pri pouku namenja tudi varni rabi spleta, ki
se jo lahko uvede tudi v vsebine pri izbirnih predmetih $aha.

Z ucenci smo po izvedenih dejavnostih naredili evalvacijo
u¢nih ur. Povedali so, da jim je bilo véasih teZko zadeti z
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izdelavo digitalnih gradiv, $e posebej takrat, ko programov niso
poznali. Imeli so tudi nekaj tezav, ker je uciteljica priporocila
programe (npr. Mentimeter), ki niso omogocali ve¢ kot 3
brezplacna vprasanja. To so resili tako, da so izbrali drug
brezplagen program. Vsi udenci pa so se strinjali, da so se ob
izdelavi digitalnih gradiv veliko naudili, tako o vsebinah iz Saha
kot tudi o izdelavi digitalnih gradiv. V prihodnje si zelijo $e ve¢
spletnih $ahovskih tekmovanj, saj jim je bilo zgoraj opisano
tekmovanje zelo vSeé. Izrazili so Zeljo, da na Solo povabimo
znanega Sahista in z njim opravimo intervju, ki bi ga posneli in
objavili na Solski spletni strani. Uéenci so pohvalili tudi, da so
jim bili taksni tipi nalog zanimivi, da so bili zaradi uporabe
pametnih telefonov $e dodatno motivirani. S tak§nim nac¢inom
dela bomo $e nadaljevali, saj je povecal Zeljo u¢encev po ucenju.
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POVZETEK

Clanek obravnava uporabo orodja ChatGPT pri promociji
srednjih  Sol. V uvodu opisuje pomembnost digitalne
transformacije v izobrazevanju ter predstavi osnovne znacilnosti
orodja ChatGPT. Nadalje opisuje, kako lahko ChatGPT olajsa in
izboljSa promocijo Sole s personaliziranimi komunikacijskimi
strategijami ter hitrim in ucinkovitim ustvarjanjem oglasov.
Orodje ChatGPT omogoca pripravo oglasnih materialov, kot so
zgibanke in Casopisni Clanki, s hitrimi rezultati ter prihrankom
Casa in sodelovanja razli¢nih strokovnjakov. Kljub mo¢i umetne
inteligence pa cloveski ustvarjalni um in empatija ostajata
kljuéna za razvoj edinstvenih marketinskih strategij in
prilagoditev oglasa ciljni publiki. Zakljucuje, da se bo v
prihodnosti sodelovanje med ¢lovekom in umetno inteligenco Se
poglobilo, kar bo omogocilo ustvarjanje ucinkovitih
inovativnih oglasnih sporo¢il.

in

KLJUCNE BESEDE
ChatGPT, oglasevanje, $ola, promocija, umetna inteligenca.

ABSTRACT

The article discusses the use of the ChatGPT tool in promoting
high schools. In the introduction, it describes the importance of
digital transformation in education and presents the basic
features of the ChatGPT tool. It further explains how ChatGPT
can facilitate and enhance school promotion with personalized
communication strategies and fast, efficient ad creation.
ChatGPT enables the preparation of advertising materials such
as brochures and newspaper articles with quick results and time-
saving benefits by reducing the need for collaboration between
various experts. Despite the power of artificial intelligence, the
human creative mind and empathy remain crucial for developing
unique marketing strategies and tailoring ads to the target
audience. The conclusion suggests that in the future,
collaboration between humans and artificial intelligence will
deepen, allowing the creation of effective and innovative
advertising messages.
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1 uUvOoD

V sodobnem svetu, ki ga zaznamuje hitri razvoj digitalne
tehnologije, inovativna orodja spreminjajo razlicne vidike
nasega zivljenja. Tudi izobraZevanje ni izjema. Z vsakim
prehajanjem na novo desetletje se izobraZevalni pristopi nenehno
razvijajo, da bi se prilagodili potrebam in pri¢akovanjem
sodobne druzbe. V tem procesu digitalizacije je eden izmed
revolucionarnih pripomockov, ki je zavzel vodilno mesto med
komunikacijskimi in marketin§kimi strategijami, orodje
ChatGPT.

Promocija Sole je klju€nega pomena za privabljanje talentiranih
dijakov in vzpostavljanje ugleda Solskega centra Kranj, kot
vrhunskega izobrazevalnega centra. Tradicionalni marketinski
pristopi, kot so tiskani oglasi in letaki, so $e vedno pomembni,
vendar pa digitalna doba zahteva nove in bolj inovativne metode.
ChatGPT ponuja $tevilne prednosti, ki lahko Soli omogocijo
doseganje SirSe publike na globalni ravni. Sposobnost hitre,
natan¢ne in osebno prilagojene komunikacije s potencialnimi
dijaki omogoca, da se Sola u¢inkovito predstavi in poudari svoje
prednosti ter programe izobrazevanja.

Poleg tega je orodje ChatGPT neprecenljivo tudi za interakcijo s
trenutnimi dijaki in njihovimi star$i, ter z vsemi udelezenci, s
katerimi $ola komunicira. Zmoznost zagotavljanja odgovorov na
zastavljena vprasanja, podajanje informacij
pomembnih obvestilih lahko bistveno izboljsa uporabnisko
izkusnjo.

razli¢nih in

2 PREDSTAVITEV ORODJA ChatGPT

ChatGPT je velik jezikovni model, ki ga je razvilo podjetje
OpenAl. Ime je kratica za "Chat Generative Pre-trained
Transformer 3.5", kar pomeni, da je del druzine modelov
Transformer, usposobljenih za generiranje besedila.

Glavna znacilnost ChatGPT temelji na umetni inteligenci, ki
temelji na globokem ucenju. Njegovo znanje izhaja iz obseznega
preucevanja velike koli¢ine besedila, kot so knjige, Clanki,
spletna mesta in druge informacije na internetu. Na podlagi tega
usposabljanja je sposoben odgovarjati na vprasanja, sodelovati v
pogovorih in generirati smiselne odgovore na razli¢ne teme.



Oblikovan je tudi za pomo¢ uporabnikom pri iskanju informacij,
odpravljanju tezav, zagotavljanju nasvetov in splosno za pomoc¢
pri razliénih izzivih.

Vendar pa je pomembno omeniti, da njegovo znanje temelji na
podatkih, zbranih do septembra 2021, zato nima informacij o
dogodkih, ki so se zgodili po tem datumu. Kranjc opozarja, da se
je izkazalo tudi, da so odvisni od podatkov, na katerih so bili
trenirani, kar lahko privede do napak ali neustreznih odzivov v
dolocenih kontekstih. Poleg (ne)zanesljivosti se pojavlja tudi
nedoslednost, saj se model spopada z izzivi, kako ohranjati
doslednost v dolgih pogovorih ali razumevanju konteksta na
enak nacin kot ¢loveski sogovorci [1].

3 PROMOCIJA SREDNJIH SOL

Promocija srednje Sole je kljuénega pomena za pridobivanje
novih dijakov in ohranjanje ugleda ter kakovosti izobrazevalne
Dobro nacrtovana promocijska strategija lahko
pritegne pozornost bodo¢ih dijakov in njihovih starsev, ki i§¢ejo
najboljse izobrazevalne moznosti za svoje otroke.

ustanove.

Uspesna promocija srednje Sole zahteva celovito strategijo, ki
vkljucuje digitalno prisotnost, interakcijo s ciljno publiko in
sodelovanje z lokalno skupnostjo. Predstavljanje kakovostnih
izobrazevalnih programov, dosezkov in Solskega duha bo
privabilo nove dijake in zagotovilo trden temelj za uspes$no
prihodnost Sole.

Znano je dejstvo, da je najboljSe priporocilo »od ust do ust«, zato
je v prvi meri potrebno poskrbeti za kvalitetno izvedbo pouka,
Solskih in obsolskih dejavnosti, dobre in korektne odnose, 0z. na
splosno ugodno Solsko klimo. Vendar pa vse prej zapisano Se ni
dovolj. Potrebna je tudi splosna prepoznavnost, ki je povezana s
pozitivno konotacijo [2].

Promocija vec¢inoma Se vedno poteka preko oglasevanja v
tiskanih medijih, radijskih objavah, televizijskih objavah,
plakatih, objavah na druzbenih omrezjih ipd. Krmelj pravi, da
nastanek enega oglasa zahteva ljudi z znanjem s podrocja
ekonomije, oblikovanja, fotografije, filma, psihologije,
jezikoslovja, umetnosti, kulture, racunalniStva... [3]. Ravno
orodje ChatGPT pa lahko z zdruzevanjem razli¢nih znanj in idej
bistveno poenostavi in pohitri izdelavo razli¢nih vrst oglasov.

4 1ZDELAVA OGLASOV Z ChatGPT

Oglasi so sporoéila ali obvestila, ki jih podjetja, organizacije ali
posamezniki ustvarijo, da promovirajo svoje izdelke, storitve,
ideje ali dogodke ter dosezZejo ciljno obcinstvo. Namen oglasa je
spodbuditi zanimanje, ustvariti zavedanje ali prepricati ljudi, da
izvedejo dologeno dejanje, kot je nakup izdelka, narodilo
storitve, obisk dogodka ali podpora neki kampanji. Oglasi so
obi¢ajno objavljeni v razli¢nih medijskih kanalih, kot so
televizija, radio, tiskani mediji, spletne platforme, druzbena
omreZja in na prostem (npr. plakati, reklamne table).

Odlocili smo se, da z uporabo orodja ChatGPT pripravimo
zgibanko, ki jo bomo u¢encem delili na promocijskih dogodkih
in na informativnem dnevu. Tak$no zgibanko pa se lahko
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naknadno uporabi tudi kot digitalni oglas v spletnih medijih in na
druzabnih omrezjih. Slika 1 prikazuje prvo, slika 2 pa drugo stran
konéne verzije zgibanke.

Obicajno bi pri pripravi takSne zgibanke morali sodelovati
grafi¢ni oblikovalec, ¢lani skupine za promocijo, ki bi opredelili
koncept, vecje Stevilo profesorjev vseh treh izobrazevalnih
smeri, ki bi zapisali strokovne predmete in moznosti zaposlitve
po koncanem izobrazevanju, ter profesor slovenskega jezika, ki
bi opravil lekturo.
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Zivimo v ¢asu, ko je napredek
tehnike opazen na vsakem koraku.
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30LSKI CENTER KRAN)

Kidriceva cesta 55, 4000 KRAN)
280 40

oo o SREDNJA TEHNISKA SOLA
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Koncepti, kot so
e-naprave,
internet stvari (loT),
umetna inteligenca (Al),
robotika in kibernetska varnost

postajajo del vsakdanjega Zivljenja.

Omogoéajo nam, da s pomotjo
avtomatizacije hitreje in udinkoviteje
resujemo probleme z zelo razlicnih
podrogij, hkrati pa nam tehnika
pomaga tudi pri razvoju novih
industrij in zaposlitev, kar prispeva h
gospodarski razvitosti, okoljevarstvu
in boljsemu standardu ivijenja.
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Na Srednji tehniski Soli boste prejeli

sirok spekter tehniskih znanj, ki vam SOLSKI CENTER KRAN)
bodo koristila tako v zasebnem kot

tudi v poslovnem svetu.

Programi izobratevanja:

 Hlektrikar SP1  (3-letni)
£ Hektrotehnik 5S1 (4-letni)
£ Elektrotehnik PTI (2-letni)

Programi izobratevanja: Programi izobratevanja:
{ Mehatronik operater SPI (3-letni)
§ Tehnik mehatronike SS1 (4-letni)
§ Tehnik mehatronike PTI (2-letni)

 Ratunalnikar SPt (3-Jetni)
£ Tehnik racunalnistva SS1 (4-letni)
 Tehnik racunalnistya PTI (2-letni)

Strokovni predmet, K jib

elektrotehniks, elektronska verja, Blamatks s toholsdn foaencrojen,

avtomatiks, kimilne naprave, regulacije, upravijanje evanje

pamelnl nstaace opreme, izdelava s
rave, programirljive naprave, mesjenje ih instalacii,

2 zl(kuoldmil- eld"nevmgeulu sistemi, o, KT ot poslmmu vapostavitev

voj spletnih aplikacii,

nattovanje in pmuvtlev podatkownh baz

tehnizko komunicicanje, materiali in obdelava,

naprav, priklopi elektricnih

motorjev, proizvodni procesi, konstruiranje 2
mehanski sistemi, tehnoloski

postopki in kakovost, CNC-rmiljenie, robatika,
elektiotehnika, digitaln tehnika, pnevmatika
in hidravlika, industrijski kemilniki, regulacije,
industrjsks omiezja ...

Motnost zaposlitve:

m«qln elektricni strof n naprave, pogonska
tehnika,

Motnost zaposlitve:

Hektrotehniki in elektrikarji imajo veliko Ratunalniétvo e &iroko podroje, ki z2jema
motnosti za zaposlitev v razlicnih industrijah, Stevilne moznosti za zaposlitey v razvoju
d se nanasai progi opreme, kot 50 poslovne
naprave. Delowna mesta 5o v projekiranju, aplikacile, igre, spletne aplikacije in mobilne
rarvojo, testit icarji lahko delajo kot
aviomatizacii proizvodnih procesov, istratarji i
gm. in mmumu 2a elektricne izdelke,
Komunikacljah, proizvodni energije iz
et viray, dulllbucl.( Inigovsejz
enesgijo, elekisoinstatacs

Motnost zaposhitve:

Mehatronik je strokovnjak, ki se ukvarja
2 integracijo mehanike, elekironike in
ratunalniétva. 1i strokovnjaki lahko delajo

v podjetiih, ki se ukvarjajo z razvojem in
st mbotih semior ¥ rimatitkank

aplikacije.
serviserj, sistemski

novih udellmv tontiolo

in I(alwou)o tzdelkov in procesov,
vidrzevanjem opreme in naprav, v tehnicni
podpori 13 stranke ...

strokovnjaki za informacijsko varmost,
styokovnjaki za umetno inteligenco, stiojno
utenje ..

Slika 2: Druga stran zgibanke

V naSem primeru pa je z orodjem ChatGPT celotno vsebino
pripravila ena oseba, nato pa zgolj z vodji strokovnih aktivov
preverila pravilnost in ustreznost zapisanih podatkov. V tem
primeru je bil prihranek na c¢asu prej zapisanih udelezencev
ogromen. Slika 3 prikazuje uporabo orodja ChatGPT. Iz
vrnjenega rezultata je bil zapisan povzetek moznosti zaposlitev
iz podrocja racunalnistva.
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Slika 3: Uporaba orodja ChatGPT

Naslednji primer, v katerem bomo lahko tudi empiri¢no dokazali
smiselnost uporabe ChatGPT-ja pa je priprava Casopisnega
Clanka. Le te Sola objavlja v lokalnih ¢asopisih kot del placane
promocije. Konkretno gre za intervju, kjer je bilo potrebno
pripraviti vprasanja, ki smo jih nato zastavili zlatemu maturantu,
ki je ob enem tudi prejel nagrado za najboljSo zakljuéno nalogo.

Za namen raziskave, smo trem uciteljem razli¢nih strok naro¢ili,
da zapiSejo deset vprasanj, ki jih bomo zastavili dijaku. Merili so
tudi ¢as, ki so ga potrebovali za pripravo vprasanj. Rezultati so
pokazali, da je bil povpre€en Cas za pripravo in zapis vprasanj 9
minut in 16 sekund, z uporabo orodja ChatGPT je bil ¢as vsega
3 minute in 8 sekund, pri ¢emer je upo$tevano tudi branje teh
vprasanj in izvedeni popravki. Slika 4 prikazuje vrnjene rezultate
orodja ChatGPT, slika 5 pa kon¢no verzijo, ki smo jo poslali
dijaku.

napisi 10 intervju vprasanj, ki bi jih zastavil dijaku, ki je postal zlati maturant in je prejel
nagrado za najboljso zakljuéno nalogo

Cestitke za dosezek! Spodaj je deset intervjujskih vprasanj, ki bi jih lahko zastavili zlatemu

maturantu, ki je prejel nagrado za najboljSo zakljuéno nalogo:

1. Kako se pocutite ob prejemu naziva "zlati maturant" in nagrade za najboljso zakljuéno
nalogo? Kaj vam to pomel
2. Kako ste izbrali temo za vaso zaki

&no nalogo? Kaj vas je navdihnilo pri izbiri?

3. Kateri del zakljuéne naloge se vam je zdel najzahtevnejsi? Kako ste premagovali izzive med
raziskovalnim procesom?

. Katere vire ste uporabili pri svoji raziskavi in kako ste zagotovili, da so vasi viri zanesljivi?

5. Kako ste razporedili Gas med pripravo zakljuéne naloge in ostalimi Solskimi obveznostmi?

6. Kaj menite, da vas 0 od drugih dijakov in prispevalo k vaemu iziemnemu uspehu?

7. Kako ste se spopadali s stresom in pritiskom med zadnjim letom Solanja, e posebej v Zasu
priprave na maturo in zakljuéno nalogo?
8. Kako ste usklajevali sodelovanje s svojim mentorjem ali mentoricami? Kako so vam
pomagali pri vasi zakijucni n
ko mislite, da bo vas

zakljugna naloga prispevala k Sirsi skupnosti ali druzbi?

0. Kaksne nacrte imate za prihodnost, glede na vas uspeh in izkusnje v srednji §

Slika 4: Intervju vprasanja, ki jih je vrnil ChatGPT
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i

. Se nam lahko za zatetek na kratko predstavite?

. Kako se potutite ob prejemu naziva "zlati maturant” in nagrade za najbolj3o zaklju¢no nalogo? Kaj
vam to pomeni?

. Kako ste razporedili ¢as med pripravo zakljuéne naloge in ostalimi $olskimi obveznostmi?

. Kako ste se spopadali s stresom in pritiskom med zadnjim letom 3olanja, 3e posebej v ¢asu
priprave na maturo in zaklju¢no nalogo?

. Kako ste izbrali temo za vaSo zakljuéno nalogo? Kaj vas je navdihnilo pri izbiri?

. Ste znanja potrebna za izdelavo zaklju¢ne naloge pridobili v 3oli?

. Kateri del zaklju¢ne naloge se vam je zdel najzahtevnejsi in kako ste re3evali dolo¢ene probleme,
ki so se pojavili pri izdelavi?

8. Kako bo va3a zaklju¢na naloga uporabljena v prihodnosti? Razmi3ljate tudi o nadgradnji oz.

raziritvi?

9. Kaksne natrte imate za prihodnost, glede na va3 uspeh in izkudnje v srednji 3oli?

10.Kaj bi svetovali drugim dijakom, ki Zelijo doseci odli¢ne rezultate pri maturi in pripraviti vrhunsko

zaklju€no nalogo? Kak3ni so va3i nasveti za uspe$no 3olsko pot?

N

s w

N o w

Slika 5: Kon¢na vprasanja

5 ZAKLJUCEK

Ce Zeli $ola pritegniti pozornost potencialnih uporabnikov, dobro
predstaviti prednosti in koristi, ki jih bodo imeli uporabniki, ¢e
se vpisejo v doloceno $olo, je pomembna ucinkovita in uspesna
promocija Sole [4].

Kljub neverjetnim napredkom v umetni inteligenci, predvsem z
razvojem orodja ChatGPT, c¢lovek $e vedno ostaja kljucen in
nepogresljiv element v procesu priprave oglasnih sporocil.
ChatGPT brez dvoma predstavlja izjemno moc¢no orodje, ki
omogoca generiranje visokokakovostnih in relevantnih oglasov
na podlagi ogromne koli¢ine podatkov in prepoznavanja
vzorcev. Vendar pa obstaja ve¢ dejavnikov, zaradi katerih je
Cloveski element nujen.

Prvi¢, ¢loveski ustvarjalni um ima neprimerljivo sposobnost
inovativnih marketingkih strategij ter oglasnih kampanj. Ceprav
ChatGPT lahko ustvari prepricljive oglasne sporocila, ¢lovek
lahko v procesu dodaja tisti "Carobni prah", ki lo¢i dober oglas
od izjemnega.

Drugi¢, ¢lovek ima empatijo in razumevanje, ki omogocata
boljse prilagajanje oglasa ciljni publiki. Medtem ko je ChatGPT
sposoben analizirati podatke o potrosnikih, se c¢loveski
oblikovalec lahko bolje poveze s Custvi in potrebami ciljnega
obcinstva, kar vodi v bolj u¢inkovit vpliv oglasa na potrosnika.

Poleg tega je Cloveski nadzor kljuCen za zagotavljanje, da so
oglasna sporoéila ustrezna, eticna in skladna z zakonodajo.
ChatGPT lahko ob¢asno generira kontroverzna ali neprimerna
sporocila, ki bi lahko $kodovala ugledu blagovne znamke ali
ogrozala odnose s potrosniki. Tu vstopa v igro ¢lovek, ki skrbi za
temeljit pregled in popravke.

V prihodnosti bo sodelovanje med c¢lovekom in umetno
inteligenco verjetno postajalo Se bolj poglobljeno, saj bodo
oblikovalci oglasov uporabljali ChatGPT kot mocno orodje za
navdih, generiranje idej in optimizacijo procesa, medtem ko
bodo sami dodajali svoje kreativne, ¢loveske dodatke. Skupaj
bodo ustvarjali oglasna sporocila, ki bodo u¢inkovito nagovarjala

obcinstvo, spreminjala percepcijo blagovnih znamk in
spodbujala prodajo.
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Ucenje gibalne igre s petjem preko pametnih naprav

Learning bans through smart devices
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POVZETEK

V prispevku je predstavljeno projektno delo ucenje gibalne igre s
petiem s pomocjo informacijsko komunikacijske tehnologije v
vrtcevski skupini petletnikov. Z otroki smo se pogovarjali o
gibanju, kako sami najlazje poskrbimo za svoje zdravje. Razgibali
smo celotno telo in se dogovorili, da si odpremo priljubljeno
spletno stran YouTube in se nau¢imo novo gibalno igro s petjem
Kranjski Janez. Gre za zanimivo pesmico z zabavnim besedilom
in gibi, ki jih ponavljamo vsi skupaj in se ob njih nasmejimo in
razgibamo. Kot didakti¢ni pripomocek smo pri dejavnosti
uporabili racunalnik in tablico, s pomocjo katerih smo si na
spletni strani YouTube pogledali besedilo gibalne igre, nato pa Se
posamezne gibe. Gre za zanimivo besedilo in gibanje, ki privabi
vse najmlajSe otroke, predvsem pa otroke motivira in privabi
ekran.

Omenjeni didakti¢ni pristop je otroke umiril, bili so bolj zbrani.
Poslusali so besedilo in ponazarjali gibe. Predstavljal jim je nov
nadin ucenja. Bili so bolj zadovoljni, motivirani. Skozi igro so se
udili. Pokazali so izjemno vztrajnost in zanimanje. Racunalnik in
miska sta jih popolnoma prevzela, zato so lahko sami raziskovali
po spletu. Ugotovili so, da je rokovanje z miSko zahtevno.
Predstavljala jim je izziv. Imeli so nekaj tezav z vodenjem in kliki.
Med dejavnostjo so ves ¢as sodelovali in si pomagali. Tablica je
bila zabaven vir informacij. Njihova vztrajnost je bila nagrajena s
kon¢énim novim znanjem. Naucili so se novih gibov, besedila in
upravljanja z raGunalnikom in misko. Ponosni so bili sami nase,
ko so lahko sami na spletu poiskali priljubljen YouTube kanal in
v brskalniku poiskali gibalne igre s petjem in se jih udili.
Ugotovili so, da jih je na spletu veliko in da nam YouTube kanal
ponuja tudi podobne pouéne vsebine. Za konec smo se tudi sami
posneli s pametnim telefonom in si ogledali na§ posnetek. Z
videnim smo bili zadovoljni.

Zavedali smo se, da je informacijsko komunikacijska tehnologija
del vsakdanjega okolja tudi predSolskih otrok, ki bi ga bilo
smiselno veckrat uporabiti pri uéno vzgojnem procesu in jih
poduéiti o njeni didakti¢ni vrednosti in izkoristiti priljubljenost
elektronskih naprav. Novo znanje in izku$nje so pripomogle k
boljsi samopodobi, krepitvi samozavesti in nas popeljale v svet
moderne tehnologije.

Kljucne besede: : Gibalne igre s petjem, IKT, ucenje,
otroci, sprostitev, predSolsko obdobje
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ABSTRACT

The paper presents the project work learning a movement game
by singing with the help of information and communication
technology in a kindergarten group of five-year-olds. We talked
with the children about movement, the easiest way to take care of
our health. We exercised our whole body and agreed to open the
popular YouTube website and learn a new movement with singing
Kranjski Janez. It is an interesting song with fun lyrics and
movements that we all repeat together and laugh and get active
while listening to them. As a didactic aid, we used a computer
and a tablet in the activity, with the help of which we looked at
the text of the movement games on the YouTube website and then
the individual movements. It is an interesting text and movement
that attracts all the youngest children, but above all it motivates
children and attracts the screen. The mentioned didactic approach
calmed the children, they were more collected. They listened to
the next and illustrated the movements. He presented them with a
new way of learning. They were more satisfied, motivated. They
learned through play. They showed remarkable persistence and
interest. They were completely taken over by the computer and
mouse, so they could explore the web on their own. They found
that handling the mouse is challenging. She presented them with a
challenge. They had some management and click issues. During
the activity, they cooperated and helped each other all the time.
The tablet was a fun source of information. Their persistence was
rewarded with the ultimate new knowledge. They learned new
movements, text and computer and mouse management. They
were proud of themselves when they could find a popular
YouTube channel on their own and search for movement games
with singing in their browser and learn them. They found that
there are a lot of them online and that the YouTube channel also
offers us similar educational content. Finally, we recorded
ourselves with a smartphone and watched our video. We were
satisfied with that we saw. We were aware that information and
communication technology is part of the everyday environment of
preschool children, which would make sense to use it repeatedly
in the educational process to teach them about its didactic value
and take advantage of the popularity of electronic devices. New
knowledge and experience helped to improve self-image,
strengthen self-confidence and lead us into the world of modern
technology.

Keywords: Movement games with singing, ICT, learning,
children, relaxation, preschool period



1. UvOD

Vse okoli nas je gibanje in ucenje. U¢imo se lahko na razli¢ne
nadine. Pedagogi smo primorani iskati razline metode dela, da
privabimo in priblizamo dejavnosti vsem otrokom. Zavedamo se,
da otrok potrebuje uéenje z vsemi ¢utili- multisenzori¢no.

Sodobna tehnologija nas spremlja na vsakem koraku. Tako so tudi
nasi najmlajsi po zgledu svojih starSev, nas vzgojiteljev vse bolj
vpeti v informacijsko tehnologijo. Pri rokovanju s pametnimi
napravami so vse bolj spretni in motivirani.

Informacijsko-komunikacijska tehnologija je del vsakdanjega
okolja vseh odraslih in tudi predsolskih otrok. S smiselnim
vkljucevanjem IKT v izvedbeni kurikul vrtca strokovni delavci
upoStevajo svet v katerem otrok zivi in mu omogocajo, da
postopoma pridobi zmoznosti digitalne pismenosti. Za uspesno
zivljenje v informacijski druzbi morajo otroci razvijati svoje
kompetence. Otroci za uporabo IKT sredstev kazejo velik interes
in jih brez strahu preizkusajo in z njimi ustvarjajo [1].

Otroci stari pet let so pri vzgoji najveckrat delezni dela po u¢nem
pristopu ustvarjalni gib, za katerega je znalilno, da jim
vzgojiteljica zastavi gibalno-plesne izzive, pri katerih otroci sami
raziskujejo in ustvarjajo. Tako jim je omogoceno aktivno uéenje
in spodbuja uéne potenciale, krepi neverbalno komunikacijo,
doprinese k intelektualni rasti, spominu, ter zdruzuje kognitivne in
Sustveno- socialne sposobnosti [2].

Kot wvzgojiteljica predSolske vzgoje, sem si zadala cilj, da
izkoristim pozitivno plat tehnologije in ustvarim otrokom bolj
spodbudno in moderno u¢no okolje. Na tak nacin priblizamo prvi
stik in sreCanje z moderno tehnologijo tudi tistim otrokom, ki
tablico in raGunalnik nimajo na razpolago v vsakdanjem zivljenju.

2. POTEK DELA V SKUPINI

2.1. Uvodna motivacija

Zjutraj smo se zbrali v jutranjem krogu, kjer smo se z otroci
pogovarjali o gibanju. Zakaj je gibanje pomembno in kako sami
poskrbimo za svoje zdravje. Razgibali smo celo telo in preko
pogovora prisli do gibalnih iger. Skupaj smo se odlo¢ili, da se
nauéimo novo gibalno igro s petjem o Kranjskem Janezu in da bo
tokrat ucenje potekalo preko pametnih naprav. Prizgali smo
raCunalnik, tablico in zaceli s predvajanjem gibov in izgovorjavo
besedila. Gibalno igro smo predvajali veckrat in zraven
nakazovali gibe. Najprej smo poslusali besedilo, ter zraven
spremljali gibe.

2.2 Glavni del dejavnosti

Otroci so preko pametnih naprav (racunalnika in tablice ) veckrat
predvajali gibalno igro s petjem Kranjski Janez, kot je razvidno iz
slike 1. Besedilo jim je bilo zelo zanimivo in sme§no. Skupaj smo
zapeli: Kranjski Janez gre v planine in veselo si zvizga, pa zagleda
eno »kukavco« jo pozdravi tako- pokazemo z roko gib. Tol¢emo
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po kolenih in se zopet vrnemo k Janezu, ki v planinah sreca tudi
kravo, kozo, dihurja in Micko. Vsako zival posnemamo in
toléemo po kolenih, zraven pa pojemo »oj la ri oj la ri ti ti, oj lari
oj«. Po ponavljanju zopet predvajamo gibalno igro na tablici in
zraven pojemo in kazemo gibe. Besedilo se ponavlja, le gibi se
spreminjajo. Na koncu se vse skupaj $e ponovi. Otroci so aktivno
sodelovali in se smejali. Imeli smo tudi racunalnicarja, ki je vodil
miSko po ekranu. Posnetek je ustavil, pritisnil pavzo ali pa
predvajal naprej. Kar nekaj otrok se je seznanilo z osnovami pri
upravljanju YouTube kanala. To jih je $e dodatno stimuliralo.
Smo peli, kazali in se igrali s tablico ali racunalnikom. Vedno je
bila na voljo vsaj ena od naprav. Ves ¢as so bili aktivni. Na Zeljo
vseh smo se na koncu tudi posneli. Posnetek smo si pogledali na
pametnem telefonu in bili zadovoljni. Zelja je bila, da naredimo e
vec posnetkov, a za prvi¢ je bilo dovolj.



Slika 1: Ogled bansa Kranjski Janez

3. ZAKLJUCEK

Spoznali smo, da je vklju¢evanje IKT- orodja v vzgojno delo zelo
koristen in v tem ¢asu tudi nujno potreben. Vsekakor je omenjeni
didakti¢ni pristop popestril naSe vzgojno delo. Otrokom smo
omogocili vkljucitev v digitalno pismenost in jim zagotovili enake
moznosti in zmanjSali razlike med njimi. Slo je za procesno
uéenje, katerega cilj je bil ucenje, dojemanje, izrazanje v
posameznem razvojnem obdobju. Racunalnik je mocéno
motivacijsko sredstvo, ki ne potrebuje posebnih stimulacij za
delo. Otroci so spoznali, da nam raunalnik ponuja veliko
moznosti za ucenje. Z vztrajnostjo gradimo svoje znanje in ga
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lahko Sirimo med vrstnike. Ni §lo zgolj za posnetek in predvajanje
gibalne igre,, temve¢ za stik s pametnimi napravami, rokovanje z
njimi, seznanjanje z osnovami in spoznanje koristnih uénih
vsebin. Vsi so imeli moznost rokovanja in ucenja. Na koncu so
bili zadovoljni tudi s posnetkom, ki sem ga sama posnela na
svojem pametnem telefonu. Zanimivo jim je bilo opazovati
samega sebe. Niso bili kriti¢ni.

Postavili smo temelje in lahko bomo gradili naprej tudi v
prihodnje.
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Med blokovnim in tekstovnim programiranjem

Between block and text programming
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POVZETEK

MakeCode Arcade je brezplacna spletna platforma za ucenje
programiranja, ki omogoca izdelavo retro igric z blokovnim
programiranjem in JavaScriptom. Primerna je za vse, ne glede na
predhodno znanje o programiranju. Nudi enostavno uporabo in
Sirok nabor funkcij za ustvarjanje edinstvenih iger. S
prizadevanji za spodbujanje "ustvarjanja" so se razvila Stevilna
orodja, ki uspesno vkljucujejo mlade v t.i. STEAM dejavnosti.
MakeCode Arcade sistem pa zdruzuje fizicno in digitalno
izkuSnjo ter omogoca uporabo blokovnega programiranja ter
JavaScripta za izdelavo iger, kar ponuja interaktivno in bogato
ucno izkusnjo.

KLJUCNE BESEDE
MakeCode Arcade, JavaScript, bloki

ABSTRACT

MakeCode Arcade is a free online platform for learning
programming that allows the creation of retro games using block-
based programming and JavaScript. It is suitable for everyone,
regardless of prior programming knowledge. It offers a wide
range of easily-accesible features for creating unique games.
With efforts to promote "making," various construction tools
have been developed, successfully engaging young people in
STEM activities. The MakeCode Arcade system combines
physical and digital using  block-based
programming, and JavaScript to create games, providing an
interactive and rich learning experience.

experiences,

KEYWORDS
MakeCode Arcade, JavaScript, blocks

1 uUvOoD

MakeCode Arcade je brezplaéna spletna platforma za ucenje
programiranja, ki omogoca izdelavo retro igric z bloki in
JavaScriptom.

Je brezplacen in dostopen vsem, ne glede na predhodno
znanje o programiranju. MakeCode Arcade je odli¢en nacin za
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ucenje programiranja. Je enostaven za uporabo in ponuja Siroko
paleto funkcij, ki omogocajo ustvarjanje edinstvenih iger.

2 PREGLED LITERATURE

V zadnjih nekaj letih so se prizadevanja za spodbujanje
"ustvarjanja" - medpredmetnih dejavnosti, ki vkljucujejo kulturo
naredi-si-sam, elektroniko, znanost, inzeniring in ustvarjanje -
mocno razsirila [1].

Na temelju teh prizadevanj je bilo ustvarjenih ve¢ orodij (npr.
LilyPad [2], Lego Mindstorms ), katerih namen je zmanjsali
ovire za vstop Vv programiranje in predstaviti racunalniSke
koncepte v razli¢nih oblikah (npr. robotika in e-tekstil). Stevilna
od teh orodij so bila zelo uspes$na pri privabljanju, vklju¢evanju
in poucevanju mladih v dejavnosti STEAM (znanost,
tehnologija, umetnost, inzeniring in matematika) [3].

Zaradi nenehno rastoce priljubljenosti iger med otroki danes
(zlasti za zabavo) so raziskovalci in pedagogi zaceli uporabljati
igre za spodbujanje pozitivnih uénih izkuSenj [5], pri ¢emer
temeljijo na temeljnih nacelih oblikovanja iger (ogrodje,
interaktivnost in iskanje napak pri delovanju) [10]. Novejsi
pristop, ki je Zze pokazal veliko uspehov, vkljucuje ucence , ki
izdelujejo ali programirajo svojo igro [7]. Nekatera orodja, ki
izrazajo ta pristop (npr. Scratch, Kodu Game Lab), omogocajo
tistim z omejenimi spretnostmi razvoja iger ali programiranja, da
ustvarijo igre. S tem, ko otrokom in drugim omogo¢amo ucenje
tako z igranjem kot ustvarjanjem iger, se lahko izboljsa
rac¢unalnisko razmisljanje in reSevanje problemov [8].

Nekateri komercialne igre so zaceli presegati racunalniski
zaslon in so se premaknile v fizi¢ni svet [4]. Tako, na primer,
platforma Nintendo Labo uporablja razline pristope za
zdruzevanje elementov izdelave in gradnje v igralne izkusnjo.
RacunalnisSka orodja so zacela povezovati oblikovanje iger z
oblikovanjem igralnih vmesnikov, ta kombinirani pristop pa je
spodbudil sodelovalno ucenje, ustvarjalno izrazanja in ucenje
racunalniskih konceptov [9].

Da bi zaceli naslovili nekatere izzive pri nacrtovanju in
gradnji igre, so ustvarili sistem MakeCode Arcade. MakeCode
Arcade temelji na konceptih fiziénega racunalnistva z uporabo
blokov, [6], saj prinaSa ve¢ prednosti za zacetnike. Prav tako
temelji na konceptih programiranja, ki spodbujajo uporabo
poenostavljenih grafi¢nih, blokovnih uporabniskih vmesnikov,
kot je MakeCode Arcade, saj poenostavijo programske koncepte,



in blokovne omejitve pomagajo pri poucevanju in
sintakti¢no pravilnih programskih izjav [11].

izvajanju

3 REZULTATI
3.1 Platfroma

MakeCode Arcade je platforma za programiranje in razvoj
iger, ki jo je razvilo podjetje Microsoft. Namenjena je otrokom,
zacetnikom in ljubiteljem programiranja, ki lahko ustvarijo svoje
racunalniske igre brez zapletenega kodiranja. Platforma je
zasnovana tako, da olajSa ucenje programiranja in spodbuja
ustvarjalnost.

MakeCode Arcade uporablja blokovno programiranje, kar
pomeni, da lahko uporabniki ustvarjajo igre s premikanjem
blokov kode in jih povezujejo skupaj. To omogoca hitro in
intuitivno ustvarjanje iger, tudi brez predhodnega znanja
programiranja. Platforma ponuja tudi moznost za prehod na
tekstovno programiranje v jeziku JavaScript za naprednejSe
uporabnike.

MakeCode Arcade vkljuCuje graficno uporabnisko okolje
(GUI), ki omogoca uporabnikom, da vizualno oblikujejo in
urejajo svoje igre. Uporabniki lahko ustvarjajo likovne elemente,
kulise, zvoke in interakcije ter jim dodajajo logiko in pravila igre.
Obstaja tudi moznost izvoza iger in njihovo deljenje s
skupnostjo.

< 0BDMEQEeD e a4

==
Slika 1: Uporabniski vmesnik

Platforma podpira razli¢ne vrste iger, vklju¢no z arkadnimi
igrami, sestavljankami, platformnimi igrami in Se vec.
MakeCode Arcade zagotavlja tudi simulacijo igralnega okolja, v
katerem se lahko preizkusi in igra ustvarjene igre neposredno v
brskalniku ali pa se jih prenese in zaigra na mikrokrmilnikih, kot
so Circuit Playground Express, BBC micro:bit in drugi.

MakeCode Arcade je brezplacna platforma, ki ponuja Sirok
nabor orodij za ucenje, raziskovanje in ustvarjanje iger. S svojo
enostavno uporabo in prilagodljivostjo je odli¢en izhodis¢ni
korak za vse, ki jih zanima svet programiranja in razvoja
racunalniskih iger.

3.2 Bloki

Bloki v MakeCode Arcade so vizualni gradniki kode, ki se
lahko premikajo in povezujejo skupaj s Cimer se ustvari igro.
Omogocajo enostavno in intuitivno programiranje, saj ni treba
pisati kode v tekstovni obliki. Namesto tega se sestavlja logiko
igre z razli¢nimi bloki, ki se jih povleete in spusti v ustrezne
dele kode.
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Slika 2: Bloki za sprite

V MakeCode Arcade najdete razli¢ne vrste blokov, ki
pokrivajo Sirok nabor funkcionalnosti, kot so premiki likov,
upravljanje vhodnih naprav, obdelava trkov, zvoka, animacije,
pogoji, zanke in $e vec. Te bloke se lahko kombinira in povezuje
skupaj, da se ustvari Zeleno delovanje igre.
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Slika 3: Skupine blokov

Na primer, ¢e zelimo premakniti lik na zaslonu, lahko
uporabimo bloke za nastavitev smeri in hitrosti lika. Blok, ki
premakne lik v doloceni smeri, ga lahko povezete s blokom, ki
nastavi hitrost lika. Na ta nacin lahko dolocite, kako se bo lik
premikal glede na vhodne ukaze ali pogoje v igri.

Poleg osnovnih blokov za upravljanje likov, gibanje in
interakcijo, lahko uporabite tudi bloke za ustvarjanje pogojev,
zank, funkcij in spremenljivk. To vam omogoca, da razvijete bolj
kompleksno logiko igre, kot so upravljanje nivojev, zdravje
likov, Stevcev tock in drugih igralnih elementov.

MakeCode Arcade vam omogoca tudi, da ustvarjate lastne
bloke, ki zdruzujejo ve¢ ukazov v en sam blok. To vam omogoca,
da zmanjsate ponavljanje kode in ustvarite bolj pregledno
strukturo.

V celoti izdelana koda, ki jo sestavite s pomocjo blokov, se
lahko pretvori v tekstovno obliko v jeziku JavaScript, kar
omogoca naprednejSim uporabnikom, da preidejo na tekstovno
programiranje.

Bloki v MakeCode Arcade so mo¢no orodje za ucenje in
razvoj iger, saj ponujajo vizualno, interaktivno in dostopno
izkusnjo programiranja, ki spodbuja ustvarjalnost in
raziskovanje.



3.3 Koda

JavaScript je pomemben del platforme MakeCode Arcade, saj
omogoca naprednej$im uporabnikom razsiritev in prilagoditev
iger ter programiranje kompleksnejsih funkcionalnosti.

V  MakeCode Arcade lahko wuporabniki zaénejo s
programiranjem igre z bloki kode, vendar imajo tudi moZnost
prehoda na tekstovni nacin programiranja v jeziku JavaScript.
Ko se uporabnik pocuti udobno s koncepti blokovne kode, lahko
preklopi na JavaScript in piSe svojo kodo, kar omogoca vecjo
prilagodljivost in natan¢en nadzor nad igro.

& Sl S
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o Sprites

Create
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Create a new sprite from an image
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set mysprite position to x
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Slika 4 Primer JavaScript okolja

Z uporabo JavaScripta v MakeCode Arcade lahko uporabniki
ustvarjajo kompleksnejSo logiko igre. Bloki imajo svoje
ekvivalente v JavaScriptu, zato lahko uporabniki piSejo svoje
funkcije, razSirjajo obstojece bloke in ustvarjajo svoje lastne
bloke. To omogoca izvajanje naprednejse logike, kot so algoritmi
inteligenco nasprotnikov, obdelava naprednih
fizikalnih simulacij ali implementacija naprednih mehanik iger.

JavaScript omogoca uporabnikom, da ustvarijo in
manipulirajo vedje tevilo likov, predmetov, zvokov, animacij in
drugih igralnih elementov. S tem lahko uporabniki razsirijo svoje
igre z ve¢ nivoji, razlicnimi izzivi in bogatejSim vizualnim
dozivetjem.

JavaScript v MakeCode Arcade omogoca tudi uporabo
zunanjih knjiznic, ki so na voljo v ekosistemu JavaScripta. To
pomeni, da lahko uporabniki izkoristijo Ze obstojece knjiznice za
izvajanje dolocenih nalog, kot so matematicni izracuni, obdelava
zvoka, animacija in Se vec.

MakeCode Arcade ima razsirjeno skupnost ustvarjalcev iger,
ki delijo svoje projekte in izkusSnje. Z uporabo JavaScripta lahko
uporabniki ustvarijo napredne igre in jih delijo s skupnostjo. Prav
tako lahko prispevajo k skupnosti, tako da delijo svoje izboljsave,
razsiritve in dodatne bloke.

JavaScript v povezavi z MakeCode Arcade omogoca
platformo, ki zdruzuje enostavnost uporabe blokovne kode s
fleksibilnostjo in mocjo tekstovnega programiranja. Uporabniki
lahko tako postopoma razvijajo svoje ve§¢ine programiranja in
ustvarjajo igre, ki izrazajo njihovo ustvarjalnost in inovativnost.

za umetno

4 ZAKLJUCEK

MakeCode Arcade ima vizualno grafi¢no uporabnisko okolje
z bloki, ki omogocajo enostavno in intuitivno programiranje.
Uporabniki lahko ustvarjajo igre s premikanjem in
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povezovanjem blokov kode, kar olajsa razvoj iger brez potrebe
po pisanju kompleksne kode. Poleg tega MakeCode Arcade
omogoca tudi prehod na tekstovno programiranje v jeziku
JavaScript, ki omogocCa naprednej§im uporabnikom vecjo
prilagodljivost in nadzor nad igro.

Skozi platformo MakeCode Arcade se uporabniki u¢ijo osnov
programiranja, hkrati pa razvijajo svoje ves¢ine in ustvarjalnost
pri izdelavi iger. S povezovanjem blokov in JavaScripta se
zagotavlja kombinacija enostavnosti uporabe in moci
tekstovnega programiranja, kar omogoca bogato in interaktivno
uéno izkusnjo.
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Skrivnosti finske pedagogike
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POVZETEK

Finski Solski sistem se ponasa z dolgoletnim uspehom in
mednarodnim priznanjem kot eden najboljsih na svetu. Temelji
na visoko izobrazenih uditeljih, ki uzivajo visoko stopnjo
avtonomije in spoStovanja v druzbi. Klju€na nacela finske
pedagogike, kot so enakost, igra, sodelovanje, reSevanje
problemov ter pozornost do dobrega pocutja ucencev, so
omogocila, da se u€enci bolj angazirajo in motivirajo za ucenje,
razvijajo boljse kriticno misljenje in postanejo pripravljeni na
uspesno delovanje v delovnem svetu. Aplikacija LessonApp
sledi tem nacelom in ponuja uciteljem ter u¢encem raznolike in
inovativne pristope k poucevanju ter ucenju, kar prispeva k
visokokakovostni izobrazbi v Finski in mednarodno priznani
uciteljski skupnosti.

KLJUCNE BESEDE

Finski Solski sistem, LessonApp, motivacija

ABSTRACT

The Finnish school system is regarded as one of the best in the
world, with a long-standing track record of international
recognition. It is based on highly educated teachers who enjoy a
high level of autonomy and respect in society. Key principles of
Finnish pedagogy, such as equality, play, collaboration,
problem-solving, and a focus on students' well-being, have
enabled students to become more engaged and motivated in
learning, develop better critical thinking skills, and be prepared
for successful participation in the workforce. The LessonApp
application follows these principles, offering teachers and
students diverse and innovative approaches to teaching and
learning, contributing to high-quality education in Finland and a
globally acclaimed teacher community.

KEYWORDS

Finnland School System, LessonApp, motivation

1 uUvOoD

Finsko redno ocenjujejo kot drzavo z enim najboljsih Solskih
sistemov na svetu. Na PISA raziskavi (mednarodna raziskava
uspesnosti ucencev), je Finska Ze vrsto let na vrhu lestvice. Kaj
je skrivnost finskega Solskega sistema?

Finska je pokazala, da je mogoce ustvariti visokokakovostni
Solski sistem, ki je dostopen vsem ucencem, ne glede na njihov
socialni status.

2 PREGLED LITERATURE

Mednarodna priznanost finskega izobrazevalnega sistema
temelji na doseganju visokih akademskih rezultatov v
mednarodnih primerjavah, predvsem v raziskavi PISA, ki jo
izvaja OECD. Finski uspeh se pogosto pripisuje visoki ravni
izobrazevanja, zelo selektivnemu izobrazevanju uciteljev
(priblizno 10% jih je izbranih) in visokemu spostovanju uciteljev
v druzbi ter avtonomiji uciteljev kot strokovnjakov. V sistemu ni
uradnih nadzornih mehanizmov: ni obveznega uciteljskega
dnevnika, ni Solskih inSpektoratov, ni standardiziranih
preizkusov, ni obveznega ucnega gradiva in nacionalni uéni nacrt
je zelo ohlapen. [1] [2]

V preteklem desetletju je ideja o "finski izvrstnosti" prerasla
nacionalne meje [3] [4]. Na mednarodni ravni "finski model"
daje upanje vzgojiteljem, ki se spopadajo s testiranjem in vse bolj
omejeno avtonomijo. V bistvu nasprotuje izobrazevalnim
sistemom, usmerjenim v trg, upravljavskim rezimom
odgovornosti in deprofesionalizaciji, s katerimi se mnogi
spopadajo. Finski primer je tako za mnoge predstavljan kot
verodostojen proti-primer. Na nacionalni ravni pa je mednarodno
priznanje, ki ga je prineslo prvo porocilo PISA, za ve¢ kot
desetletje zagotovilo neodvisen polozaj Sol in izobrazevalnih
delavcev. Po PISA so se lahko vzgojitelji mirno posvecali
svojemu delu, brez zunanjega pritiska za kakr$nekoli spremembe.
RazglaSeni so bili za "najboljSe na svetu". Tako je finsko
izobrazevanje postalo blagovna znamka in izvozni izdelek.

Finska pedagogika je v Studente usmerjen pristop k
izobrazevanju, ki poudarja aktivno ucenje, sodelovanje in
reSevanje problemov. Finski ucitelji verjamejo, da lahko vsi
otroci ucijo in da jih je treba spodbujati k raziskovanju svojih
interesov in talentov.

Nekateri klju¢ni principi finske pedagogike so:

e Enakost: Vsi otroci imajo pravico do kakovostnega
izobrazevanja, ne glede na svoje ozadje ali okolis¢ine.

e Igra: Otroci se najbolje ucijo skozi igro, zato finske Sole
poudarjajo aktivno ucenje in prakti¢ne dejavnosti.

e  Sodelovanje: Ucenci se spodbujajo k sodelovanju v
skupinah za reSevanje problemov in dokonc¢anje projektov.

e  ReSevanje problemov: Finski uéitelji verjamejo, da ucenci
najbolje ucijo z reSevanjem problemov, zato ucencem



pogosto predstavljajo realne izzive, s katerimi se lahko
spopadejo.

e  Povratne informacije: Finski uéitelji u¢encem redno dajejo
povratne informacije, da lahko spremljajo svoj napredek in
po potrebi naredijo prilagoditve.

e Dobro pocutje: Finske Sole verjamejo, da ucenci potrebujejo,
da so zdravi in srecni, da se lahko ucinkovito ucijo, zato se
osredotoCajo na ustvarjanje podpornega in spodbudnega
okolja.

Tu so nekatere od prednosti finske pedagogike:

e  Ucenci so bolj angazirani in motivirani za ucenje. Ko se
ucencem da priloznost, da razi$éejo svoje interese in delajo
na projektih, ki jih zanimajo, so bolj verjetno, da bodo
angazirani in motivirani za ucenje.

e  Ucenci razvijejo boljse problemske in kriticne mislece
sposobnosti. Finska pedagogika poudarja problemsko
reSevanje in kritiéno misljenje, ki sta bistvena znanja za
uspeh v danasnjem svetu.

e  Ucenci so bolj pripravljeni na delovno mesto. Vescine, ki
jih uenci pridobijo v finskih Solah, kot sta sodelovanje in
reSevanje problemov, so v delovnem svetu zelo cenjene.

e Ucenci so srecnejSa in bolj zdrava. Finske Sole se
osredotoCajo na ustvarjanje podpornega in spodbudnega
okolja, kar pomaga uc¢encem, da so sre¢nejsa in bolj zdrava.

(3]

3 REZULTATI
3.1 LessonApp

LessonApp temelji na sodobni, raziskovalno usmerjeni
pedagogiki. LessonApp sledi istim nacelom, ki jih uditelji na
Finskem spoznajo med svojim izobrazevanjem ter jih
vsakodnevno uporabljajo v svojih uéilnicah.

o

Slika 1 Pregled zaslona aplikacije

V aplikaciji so aktivnosti razdeljene po posameznih sklopih. Ti
sklopi so povezani s tem kako naj bo sestavljena uéna ura:
uvodne aktivnosti, preverjanje obstojeega znanja, pridobivanje
novega znanja, vaje/aktiviranje uéencev, refleksija.  Znotraj
posameznih sklopov pa najdemo opisane aktivnosti.
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Slika 2 Sklopi u¢ne ure

“ PRACTICING / ACTIVATING STUDENTS

8ead more

APAIR AS A GUIDE,

ACTIVATING WRITING
ASSIGNMENTS.

BOUNCING BUNNY,
BUILD-UP GROUP:

ALONE - PAIR -
GROUP OF 4

BUZZ GROUPS

Slika 3 Primeri aktivnosti znotraj sklopa “Vaje / aktiviranje
ucencev

PRACTICING / ACTIVATING STUDENTS

SCIENCE EXPERIMENT

Slika 4 Opis aktivnosti: Znanstveni eksperiment

Aplikacija omogoca

e  Ucenje kot aktiven, ne pa pasiven proces, pri katerem znanje
gradi ucéeci-se posameznik.

e  Znanje je vzajemno zgrajeno v povezavi s svetom okoli nas.
Prej$nje znanje, razumevanje in izkus$nje so pomembni pri
ucenju novih stvari.

e Vloga ucitelja je podpirati in spodbujati u¢ni proces.

e  Pozitivna ¢ustva spodbujajo ucenje.

Koristi za ucence:
e  Raznolike in navdihujoce lekcije.
e  Podpora razlicnim uénim slogom in uéencem z razli¢nimi
ucnimi strategijami.
e Ucenci bodo dosegli boljse ucenje.
e  Izboljsanje dobrega pocutja v Soli.
e  Sreca in veselje do ucenja.
e  Manj stresnih Solskih dni.

Koristi za ucitelje:
Ucitelji razvijajo spretnosti nacrtovanja in priprave na pouk.
e Dobro pocutje pri delu: prihranek ¢asa, manjsi pritisk.
e  Uporabne ideje z manj napora: izbrane vsebine, ustvarjene
s strani uciteljev za ucitelje.
e Pomoc in prakti¢ne ideje za poucevanje na daljavo.
e Kolegialna podpora: sodelovanje z drugimi ucitelji.
e 150 nacinov za aktiviranje uéencev.
e Dnevno delo je bolj navdihujoce in nagrajujoce.
e  Sodelovanje v mednarodni uciteljski skupnosti.



3.2 Primer ucne ure

Za primer si oglejmo predstavitev ucne ure o treh agregatnih
stanjih vode:

Other method

Science Experiment

Time: 5 minute:

Slika 5 Tri sklopi u¢ne ure

Cilji u€enja:

e  Ucenci bodo znali imenovati tri agregatna stanja vode ter
podati primere, kako se voda spreminja med njimi.

e Poiscejo nekatere dejavnike, ki
izparevanja.

e  Znali bodo opredeliti preproste korake znanstvene metode.

e 7 uporabo znanstvene metode bodo izvedli eksperiment v
svojem vsakdanjem zivljenju.

vplivajo na hitrost

e Naudili se bodo formulirati hipotezo za vsako vprasSanje.

Materiali:
e  Ledene kocke
e Voda
e  Posode / kozarci
e Aparat za kavo ali elektri¢ni grelnik vode
e  (razlicne snovi za eksperimente)

Ogrevanje: Igra vislic (10 minut):

Ucenci so pred lekcijo prebrali o tej temi iz ucbenikov, ter si
ogledali video o treh stanjih vode. Zaceli bodo lekcijo s
pregledom besedis¢a te teme s skupno igro vislic. Primerne
besede za igro so: tekocCina, trdota, plin, zamrzovanje, taljenje,
kondenzacija, para, vrenje, izhlapevanje.

Razdelitev v skupine:

Razdelitev v skupine je vedno pomembna, ¢e Zelimo doseci
¢im bolj ucinkovito delo ucencev. Pri izvajanju eksperimentov
imam veliko moznosti za oblikovanje skupin.

Uporabili bomo naklju¢ne skupine. Za to imamo plasti¢ne
kovance razli¢nih barv. Skupno bomo dali 25 kovancev (pet
vsake barve) v klobuk, vsak ufenec pa bo nato potegnil en
kovanec. Skupine bodo oblikovane glede na barve in vsaka
skupina naj ima vseh pet razliénih barv. Te "pisane skupine"
bomo uporabili med eksperimenti. Za zadnji del te lekcije bomo
uporabili razli¢ne "skupine ene barve".

Znanstveni eksperiment (30 minut):
Ta del lekcije se bo zacel z eksperimentom, ki ga bomo
opravili skupaj. Ta eksperiment bo potreboval ve¢ ¢asa in
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verjetno ga ne bomo dokoncali med to lekcijo, vendar ga bomo
uporabili za vadbo osnov izvajanja eksperimenta in oblikovanje
hipoteze. Ta prvi eksperiment lahko obravnava taljenje,
vprasanje pa bi lahko bilo "Katera od teh dveh posod vsebuje ve¢
tekoCe vode?" Ideja je, da imamo dve podobni posodi. Druga
posoda bo napolnjena z ledenimi kockami, druga pa bo imela
tekoco vodo do polovice posode.

Po tem prvem eksperimentu bodo uéenci delali v skupinah in
izvedli Se 2-3 eksperimente. Ti eksperimenti se bodo vedno
zaceli s formuliranjem hipoteze in nato nadaljevali s preprostimi
koraki znanstvene metode. Ti eksperimenti bodo predstavili vsa
tri stanja vode in prikazali nekatere od naslednjih pojavov:
zamrzovanje, kondenzacija, vrenje, izhlapevanje in nekatere
dejavnike, ki vplivajo na hitrost izhlapevanja.

Refleksija: 3, 2, 1 v skupinah (5+ minut):

Za zadnji del te lekcije se oblikuje nove skupine na podlagi
barvnih plasti¢nih kovancev. V teh skupinah ene barve bodo
ucenci na kratko razpravljali in zapisali tri stvari, ki so se jih
naucili med lekcijo, ter dve zanimivi stvari, o katerih bi radi
izvedeli ve¢. Nazadnje bodo ucenci zapisali eno vprasanje, ki bi
ga zeleli postaviti na to temo.

4 ZAKLJUCEK

Finski $olski sistem velja za enega najboljsih na svetu, kar se
odraza v visokih akademskih rezultatih u¢encev na mednarodnih
primerjalnih raziskavah, kot je PISA.

LessonApp je aplikacija, ki temelji na finski pedagogiki in
sledi njenim nacelom. Omogoca ucencem raznolike in
navdihujoce lekcije ter podpira uditelje z razli¢nimi strokovnimi
vpogledi, idejami za poucevanje ter sodelovanjem v mednarodni
uciteljski skupnosti.

Opisan je primer lekcije o treh stanjih vode, ki uporablja
finski pristop k poucevanju, vkljuuje raziskovalno usmerjen
pristop, aktivno sodelovanje ucencev ter izvajanje znanstvenega
eksprimenta.
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POVZETEK

Med nalogami Narodne in univerzitetne knjiznice je tudi
izobrazevalna dejavnost za knjizniCarje. Prispevek predstavi
vsebinske poudarke izobrazevanj o spletnih orodjih za Solske
tehnologiji, ki jih je organizirala Narodna in univerzitetna
knjiznica. Prikazani so zastavljeni cilji ter pomen izobrazevanja
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1 uUvoD

Temeljno poslanstvo Narodne in univerzitetne knjiznice (dalje
NUK) je zbiranje in varovanje ter zagotavljanje uporabe
nacionalne zbirke knjizni¢nega gradiva, strokovna podpora
knjiznicam pri izvajanju javne sluzbe
bibliografskemu sistemu ter vkljuéevanje v mednarodne

in nacionalnemu

skrbi za nacionalno pisno dedi$¢ino, hkrati pa sodeluje v
nacionalnem vzajemnem bibliografskem sistemu. NUK pa poleg
vsega naStetega opravlja Se druge dejavnosti in naloge, med
katerimi je izjemno pomembna izobrazevalna dejavnost za
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skrbi in jo organizira Oddelek za izobrazevanje, razvoj in
svetovanje. Vsebine izobrazevanj so razdeljene v §tiri sklope —
izpopolniti svoje strokovno znanje, tistim, ki usposabljajo za delo
v sistemu vzajemne katalogizacije, ter uporabnikom knjiznic
(raziskovalcem, Studentom in ostali zainteresirani javnosti) [3].
V prispevku je glavnina besedila namenjena vsebinskim
temeljecih na sodobni informacijsko komunikacijski tehnologiji
(dalje IKT), ki jih je NUK v preteklih letih ze organiziral.
Nekateri poudarki bodo podkrepljeni tudi vizualno s slikami in
zajemi zaslonov.

2 VLOGA NARODNE IN UNIVERZITETNE
KNJIZNICE PRI IZOBRAZEVANJU
SOLSKIH KNJIZNICARJEV

Kot je bilo Ze zapisano, so med drugimi nalogami NUK tudi
organizacija in izvajanje izobrazevalnih vsebin. Vsako
koledarsko leto je na NUK-ovi spletni strani objavljen program
med razlicnimi strokovnimi spopolnjevanji in permanentnimi
izobrazevanji za zaposlene v knjizni¢ni dejavnosti [4]. Stalno
strokovno  izobrazevanje je vsakega strokovnega

za

razliénih izobrazevalnih vsebin v NUK so tudi Solski

strokovno znanje.

NUK organizira in izvaja razli¢ne oblike izobrazevanj za ze
omenjene ciljne skupine na dveh fizi¢nih lokacijah (racunalniska
ucilnica na Turjaski ulici 1 in predavalnica na Leskoskovi cesti
12) ter prek spleta (ZOOM) ob uporabi spletnih ucilnic [6]. V
letu 2020 je bilo potrebno zaradi zdravstvene situacije
vzpostaviti izobrazevanja prek spleta [7]. Dostopnost vsebin ter
gradiv izobrazevanj je bilo zagotovljeno s spletno uéilnico, ki je
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osnovna aplikacija za uporabo pri izobrazevalnem procesu na
daljavo [8].
Glavni

vsebinski poudarki usposabljanja za Solske
umescenost neformalnega izobraZzevanja v posameznikov
karierni razvoj ter predstavitev nacinov in kriterijev za
zagotavljanje pridobivanja znanja, vescin ter kompetenc za delo
v Solski knjiznici.

Vsako leto so bile posebej nacrtovane in organizirane
digitalno okolje, razli¢ne vrste kompetenc ter uporabo IKT. S
tem v mislih so bila v preteklih letih pripravljena naslednja
izobrazevanja:

- ABC Solskega knjiznicarstva,

- Krepitev kompetenc Solskega knjiznicarja,

- Spletna orodja in aplikacije za Solske knjiznice in
- Uporabnost spletnih orodij v Solski knjiznici.

Kot je zapisano v 105. ¢lenu Zakona o organizaciji in
financiranju vzgoje in izobrazevanja (ZOFVI) se strokovni
delavei v vzgoji in izobrazevanju strokovno izobrazujejo in
usposabljajo [9]. Solski knjizni¢arji imajo za lastno strokovno
spopolnjevanje in uresniCevanje svojih potreb in zahtev
informacijske druzbe po kompetentnem vklju¢evanju v okolje na
voljo dovolj Sirok spekter izobrazevalnih moznosti [10].
Potencialni udelezenci izobrazevanj, ki so zaposleni v Solskih
knjiznicah, so bili o razpisanih izobrazevanjih v NUK vsakic¢
(https:/knjiznicarske-novice.si/), kjer so vabila na izobrazevanja
objavljena v kategoriji Izobrazevanja in dodana v koledar
dogodkov (https://knjiznicarske-novice.si/koledar-dogodkov/).

3 INFORMACIJSKO KOMUNIKACIJSKA
TEHONOLOGIJA IN SPLETNA ORODJA
ZA SOLSKE KNJIZNICARJE TER OPIS
IZVEDENIH IZOBRAZEVALNIH VSEBIN

Solski knjiznicarji so strokovnjaki za uéinkovito upravljanje
informacijskih virov, kar vkljucuje tudi upravljanje dostopa do
teh virov in izvajanje ustreznih pravil. Zato so izobrazevanja za
Solske knjizniCarje kljuéna za njihov strokovni razvoj in
izboljsanje kompetenc ter zagotavljanje kakovostnih storitev za
uporabnike in $olsko skupnost.

2023 izvajala predvsem v spletnem okolju. Vsebine izobrazevanj
so bile prilagojene za potrebe in naravo dela v Solskih knjiznicah,
za izvajanje javne sluzbe na podrocju vzgoje in izobrazevanja
[11].

Za vsako izobrazevanje je bila pripravljena tudi namenska
spletna ucilnica, do katere so tecajniki dostopali v ¢asu teCaja in
e 14 dni po koncanem tecaju.

Razvoj kompetenc in naravnanosti profesionalnega Solskega

znanj [12].
Namen pripravljenih vsebinskih podrodji je bil prepoznati ter

ve$¢inami nato v svoji praksi zagotavljajo kakovostne storitve,
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ki prispevajo k izboljSanju izobraZevalnega procesa in hkrati
podpirajo svoje uporabnike pri razvijanju mnogih ves¢in, ki so
kljuéne za uspe$no vkljuCevanje v sodobno informacijsko
druzbo.

Izobrazevanja, namenjena $olskim knjiznic¢arjem, so med drugim
pokrivala naslednje vsebine:

- zakonodajni okvirji delovanja Solske knjiznice,

- Solske knjiznice in njihovi delezniki,

- predstavitev in spodbujanje pismenosti,

- digitalna pismenost,

- krepitev digitalnih kompetenc,

- uporaba brezpla¢nih aplikacij ter spletnih orodij v

Solski knjiznici,

- izobrazevanje s pomocjo aplikacij in spletnih orodij,

- prikaz prakticnih primerov ter

- domace in tuje dobre prakse Solskih knjiznic.

Zastavljene smo imeli naslednje izobraZzevalne cilje:

- Predstavitev organizacije in dela v Solski knjiznici ter
moznosti optimizacije dela.

- Seznanitev z zakonskimi obveznostmi delovanja
Solske knjiznice.

- Seznanitev s koristmi aplikacijami in spletnimi orodij
za delo v Solski knjiznici.
na podro¢ju informacijske pismenosti in digitalnih
kompetenc.

3.1 Opis izvedenih izobraZevalnih vsebin

Na zacetku izvedbe vsakega izobraZevanja so bili udeleZzenci
pozvani, da ] pomocjo aplikacije Mentimeter
(https:/www.mentimeter.com/)  odgovorijo na  uvodno
vprasanje. Na Sliki 1 so besede in besedne zveze, ki so jih s
pomocjo aplikacije Mentimeter zapisali udelezenci (anonimno)
na vprasanje 'Kaj pricakujem od tecaja?".

- - Go to www.menti.com and use the code 3263

Kaj pri¢akujem od te¢aja (do 5)?

a uporabna orodja za kiz

porabna znanj
uporabna o

rodja za kiz

nova spletna orodja

) ideje

uporabne infc

ideje

uporabna
novo

novosti NOVA orodja
nove ideje

da spoznam aplikacije

konkretni primeri

nove ideje

Rovost] konkretni primeri

novosti

()
3
N
o
>
)
Q

© uporaba it v knjiznici

Koy uporabna znanja

Slika 1: Odgovori na uvodno vpraanje — kaj udelezenci
pri¢akujejo od tecaja. Najpogosteje so zapisali: nove ideje,
uporabna znanja in uporabna orodja za KIZ.

Solske knjiznice se nenehno soo¢ajo s spremembami pri svojem
delu, novih zakonodajnih okvirjih ter pri delu z novo, sodobno
tehnologijo. Izobrazevanja v NUK so se zato osredotocala na
ucenje uporabe razli¢nih orodij in aplikacij, ki lahko izboljSajo in
olajsajo delo v Solski knjiznici. S pridobljenim znanjen in idejami
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se lahko poenostavijo doloceni delovni procesi, hkrati pa so
motivirajo svoje uporabnike za storitve, ki jim jih nudijo (e-
knjige, spletni viri, dodatne naloge, motivacijski programi ipd.).
Vse to je pomembno tudi (kot se je izkazalo med epidemijo) za
izboljsanje spletne prisotnosti.

Slika 2 prikazuje NUK-ovo spletno ucilnico za Solske
Vsebine v ucilnici so vezane na vsebine tecaja. Pripravljena so
bila posamezna poglavja z vsebinami, navodili, predstavitvami
ter vajami (zelo uporabno pri tecaju o aplikacijah). Posebna
poglavja so bila namenjena spletni prisotnosti (nacini
komunikacije z delezniki ter dostopnost), druzbenim omrezjem
(opisi, prednosti, slabosti ter nasveti), aplikacijam (ve¢ razli¢nih
aplikacij, ki so jih udelezenci spoznavali ter uporabljali), video
vsebine (posnetki, napotila ter video primeri) ter vajam in
nalogam (v naprej pripravljene vsebine, kvizi, vtiéniki). Zadnji
dve poglavji sta bili namenjeni virom ter pogostim vprasanjem z
ze podanimi odgovori

®

Solske knjiznice Spletna prisotnost Druzbena omreZja Aplikacije

Video vsebine Vaje in naloge Viri

NUK).

Solski knjiznidarji aktivno sodelujejo s sodelavei v svoji
ustanovi, predvsem ucitelji oziroma profesorji. IzobraZevanja
pomagajo krepiti in razvijati posameznikove ves¢ine sodelovanja
ter poucevanja informacijske in drugih vrst pismenosti in tako
pripomorejo k uresni¢evanju zastavljenih ciljev.

Vsebinski poudarki NUK-ovih izobrazevanj o spletnih
orodjih so bili usmerjeni v krepitev digitalnih kompetenc, ki so
klju¢ne v sodobni informacijski druzbi.

Udelezenci so se seznanili z razliénimi spletnimi orodji in
platformami za komunikacijo, sodelovanje, ustvarjanje ter
organizacijo dela ter uéinkovitega upravljanja. Osredotocali so
se tudi na razumevanje varnosti na spletu, prepoznavanje laznih
novic, eti¢nost ter upravljanje z digitalno identiteto. Poleg tega
s0 se poglobljeno seznanjali z razli¢nimi druzbenimi omreZji ter
upravljanjem vsebin. Izdelali so tudi svoj spletni avatar (s
pomocjo razliénih aplikacij).

Na Sliki 3 je viden pogled v spletno ucilnico, kjer so za
udelezence (skladno z zastavljenimi cilji) pripravljeni doloceni
sklopi, vsebine in gradiva izobrazevanja. Pripravljena so bila
posamezna podrocja in napotki z navodili za delo. V prvem delu
je bil poudarek na treh izbranih druzbenih omrezjih (Facebook,
Instagram in Twitter) ter aplikacijah (Canva, Bitmoji, QR Code
in Book creator), v katerih so se sodelujoci preizkusili. S
prihodom druzbenih omrezji in rastjo »laznih novic« imajo

jizni dolznost omogociti dostop do resni¢nih in
verodostojnih podatkov ter ucence nauditi, kako dostopati do
informacij, jih kritino vrednotiti in prepoznati njihovo
verodostojnost [ 13].
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Facebook

Instagram

Twitter

Canva
Bitmoji
QR code

Book creator

Slika 3: Vpogled v spletno uéilnico Spletna orodja in aplikacije
za Solske knjiznice.

Na Sliki 4 prikazujemo vsebino oziroma poglavja spletne
ucilnice, kjer so bila navodila za delo z dolocenimi aplikacijami
ter naloge, ki so jih udelezenci reSevali. Vsebinski poudarki
izobrazevanj o spletnih orodjih so bili osredotoceni na krepitev
ucinkovitejSo uporabo razli¢nih spletnih platform in orodij.
Pripravljena so bila natan¢na navodila, kako se posameznik loti
dela z aplikacijo oziroma spletnim orodjem. Ob tem je bilo zelo
pomembno izkustveno ucenje, saj je vsak sam izdelal oziroma
opravil nalogo skladno z navodili — nekateri so svoje izdelke in
rezultate delili tekom izobrazevanja z ostalimi v zivo. Nekateri
ustvarjeni izdelki, ki so nastali med izobraZzevanji in so jih
udeleZenci shranili v spletni ucilnici, so bili tudi izto¢nica v vsaki
naslednji ali nadaljevalni izobrazevalni obliki.



Classroom screen

(=

Navodila za uporabo
c\/ Maloga 1:izdelajte casovnik

\/ Maloga 2: pripravite zbirnik imen

Quizizz

=

MNapotki za uporabo

\/ lzdelajte kviz s tremivpraganji

Slika 4: Zaslonska slika spletne ucilnice z napotki za delo z
dolocenimi aplikacijami.

Ob koncu izvedbe vsakega izobraZevanja so bili udelezenci
pozvani, da s pomocjo aplikacije =~ Mentimeter
(https:/www.mentimeter.com/)  odgovorijo na  zakljuéni
vprasanji. Na Sliki 5 so besede in besedne zveze, ki so jih s
pomocjo aplikacije Mentimeter zapisali udeleZenci (anonimno)
na vprasanje 'Kaj sem spoznal/-a na tecaju?'.

Jonat mentlcom use code 7990

Kajsem spoznal/-a nateaju (do 5)?  zanimive prijeme ter ideje za delo

veliko upoarbnih aplikacij uporaba in smiselnost aplikacij
mnogo uporabnih novosti sveie ideje ter informacije
IKT ideje primeri dobre prakse

obogatitev pouka in dela v knjiznici uporabno znanje ter ideje

kako razgibati pouk Ugotavljam, da premalo delam :)

dodatno znanje cudovite primere
novosti in tehnike pristopa

Spoznala sem, da bom sedaj laZje v koraku z ucenci pri pouku

Slika 5: Prikaz zaklju¢nih misli po tecaju, ki so jih udelezenci
podali anonimno s pomocjo aplikacije Mentimeter.

Na Sliki 6 pa je grafi¢ni prikaz odgovorov na vprasanje 'Ali so
vsebine, predstavljene na tec¢aju, uporabne?'. V tem primeru se je
kar 80 % udelezencev strinjalo, da so vsebine uporabne v praksi.
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4 Menti Joinat menticom use code 7494

Ali so vsebine, predstavljene na tecaju,
uporabne?

Ne vem®

®Da

Slika 6: 80 % udelezZencev tecaja je odgovorilo, da so vsebine, ki
so bile predstavljene, tudi uporabne v praksi.

4 ZAKLJUCEK

V besedilu smo na kratko predstavili in opisali izobrazevalno
smo izvajali s pomocjo spletne aplikacije ZOOM in spletnih
ucilnic, kar je udelezencem omogocilo uspesno delo.

razvijati svoje strokovne in specificne kompetence. Razli¢ne
oblike izobrazevanj ter sodelovanje spodbujajo razvoj in
pridobivanje novega znanja ter izmenjavo dragocenih izkuSen;.
Strokovno izobraZevanje jim omogoca osvezitev znanj o novih
pristopih k poucevanju, uporabi sodobnih tehnologij ter vodenju
in upravljanju knjiznic. Poleg tega se med izobrazevanjem
seznanjajo s trendi v informacijskem svetu, kar jim omogoca
SirSe razumevanje potreb udencev in uciteljev ter boljse
prilagajanje storitev knjiznice. Skozi strokovno izobrazevanje
ustvarjalnost in kriti¢no razmisljanje ter prispevajo k celovitemu
razvoju Solske skupnosti.

Cas in trajanje posamezne izvedbe izobraZevanj ter sama
komunikacija so bili prilagojeni udelezencem. Udelezenci so
pridobili in nadgradili sposobnosti sodelovanja, komuniciranja,
reSevanja in uporabe spletnih orodji (tudi spletne ucilnice) ter
krepili posamezne stopnje digitalnih kompetenc (digitalne
kompetence segajo na podro¢ja informacijske pismenosti,
komuniciranja in sodelovanja, izdelovanja digitalnih vsebin in
drugo) [14]. Se posebej pa so znanja na podro&ju informacijske
tehnologije nadgradili udelezenci izobrazevanja Spletna orodja
in aplikacije za Solske knjiznice. Vse tri izvedbe izobrazevanj so
vsebinsko zaokrozile delo v Solski knjiznici. Vsebinski poudarki
izobrazevanj o spletnih orodjih so zasnovani tako, da
posameznikom omogoc¢ajo samozavestno odgovorno
delovanje v digitalnem okolju. S pridobljenimi znanji, idejami
ter primeri imajo udelezenci izobraZevanj ve¢ moznosti za
ucinkovito uporabo pridobljenega znanje.

in

svojim uporabnikom (u€encem, dijakom, S$tudentom ter
sodelavcem) oziroma so v koraku z novostmi ter trendi.

Iz izkusenj po zakljuCenih izvedbah izobrazevanj lahko
z vse ve€jim poudarkom na digitalnih in IKT vsebinah. Po
udelezbi na izobrazevanjih v NUK so lahko v svoj strokovni
prostor vpeljali nove strategije, nove nacine dela in podajanja
vsebin ter so ob tem razvijali dolocene strokovne kompetence.


https://www.mentimeter.com/

Pomembno se nam zdi poudariti, da so bila izobrazevanja
izvedena na nacin, ki je omogocal, da so bile vsebine dostopne
SirSemu krogu potencialnih udelezencev, kar so v anketnem
vprasalniku potrdili ter zapisali njihovi udeleZenci. Vsi
udelezenci so po zakljucku opravili evalvacijo ter zapisali
porocila. Nekateri izmed njih pa so napisali tudi strokovne ¢lanke
na temo o spletnih aplikacijah, koraku s sodobno tehnologijo ter
delu z aplikacijami.
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POVZETEK

V danasnjem digitalnem svetu je algoritmiCen nacin
razmiSljanja en od kljuénih konceptov. Uspesno ga
razvijamo preko pouc€evanja programiranja.

Za ucenje programerskih veS¢in uporabljamo sisteme za
samodejno preverjanje pravilnosti, preko katerih u€enci
dobijo takojSnjo povratno informacijo. Leta 2018 smo na
Fakulteti za matematiko in fiziko Univerze v Ljubljani v
sodelovanju s France-IOl pod okriliem ACM Slovenija
razvili portal PiSek. Z njim smo Zeleli slovenskemu
Solskemu prostoru ponuditi okolje, kjer bi zaCetniki na
enostaven nacin v slovenskem jeziku spoznavali prve
korake programiranja. Ta je bil Zze od samega zacetka
dobro sprejet med ucenci in ucitelji.

Portal vsebuje zbirko nalog in hkrati sluzi kot okolje za
izvajanje Tekmovanja v programiranju z delcki Pisek. Leta
2023 je bila v projektu ”S PiSkom se u¢imo programirati”
zbirka osvezena s Stevilnimi novimi nalogami. Prvotna
verzija gostuje na strezniku v Franciji, in je zato vezana
na potrebe francoskih kolegov. Zato smo v sklopu
projekta “Sistem za samodejno preverjanje programerskih
nalog”, ki je potekal so€asno s prej omenjenim, postavili
nov portal PiSek — Novi, ki vsebuje Stevilne novosti, kot je
na primer slovenskemu Solskemu sistemu prijazna Arnes
AAl prijava.

Trenutno obstojeCo alfa razli¢ico sistema, smo se, ob
zakljuku projekta, odlocili odpreti za javnost, saj bo
sCasoma postala edini sistem. Sistem trenutno vsebuje
del ustrezno prirejenih in izboljSanih nalog ter vrsto novih,
ki jih na starem sistemu ni mozno udejanijiti. Ob njihovem
nastanku so bili oblikovani novi graficni materiali in
pripravljena nova programska knjiznica.

Novi sistem ima obogaten menijski sistem, ki vsebuje:

e Razdelek za mednarodno predstavitev kolegom
iz tujine, za namene novih sodelovanj.

e Razdelek namenjen italijanski in madzarski
manjsini za lazje vkljuCevanje tovrstnih Sol v
tekmovanje.

e Moznost vzpostavitve novih ucnih poti, kjer
bodo ucitelji in drugi uporabniki lahko predlagali
in nato sami ustvarili izbore nalog.

e Delitev nalog na osnovne programerske
koncepte za u€enje temeljev programiranja.
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Poleg postavitve samega sistema PiSek-Novi smo razvili
tudi ve¢ orodij, kot je baza nalog s kljuénimi podatki.
Razvoj teh se nadaljuje, saj smo razvili tudi prototip
iskalnika nalog, namenjenega uciteljem za lazje iskanje
nalog za potrebe pouka ali priprav na tekmovanje.

KLJUCNE BESEDE

programiranje z delCki, racunalniSka tekmovanja, u¢na
gradiva, samodejno preverjanje pravilnosti

ABSTRACT

In today's digital world, algorithmic thinking is one among
basic concepts. We can successfully develop it through
teaching programming.

To acquire programming skills, we utilize systems for
automatic correctness checking, providing students with
immediate feedback. In 2018, in collaboration with
France-IOl and under the umbrella of ACM Slovenia, we
developed the PiSek portal at the Faculty of Mathematics
and Physics, University of Ljubljana. Its purpose was to
offer the Slovenian educational environment an easy
environment for beginners to learn the basics of
programming in SLovene language. The portal was
well-received among students and teachers from the very
beginning.

The portal contains a collection of exercises and also
serves as a platform for the PiSek Competition in block
programming. In 2023, the collection was refreshed with
numerous new tasks within the "Learning to Program with
Pisek" project. The original version of the portal is hosted
on a server in France and is thus dependent on the needs
of French colleagues. Therefore in a concurrent project
“System for automatic assessment of programming
tasks”, we set up the new PiSek — Novi portal introducing
various innovations, including Arnes AAl (ARNES
Authentication and Authorization Infrastructure) login,
tailored to the Slovenian education system.

Upon concluding the project, we decided to make the
alpha version of the system available to the public, as it is
intended to become the central system. The new system
includes a portion of exercises that were adapted and



improved, alongside new tasks that cannot be
implemented on the old system. New graphic materials
were also designed, and a new software library was
developed. The new system features an enhanced menu
system that encompasses:

e A section for international presentation to
colleagues from abroad, aimed at fostering new
collaborations.

e A section dedicated to the Italian and Hungarian
minorities, facilitating their involvement in
competitions.

e The possibility of creating new learning paths,
where teachers and users can suggest and
develop task selections.

e Task categorization based on fundamental
programming concepts to help learners grasp
programming basics.

In addition to setting up the PiSek-Novi system, we have
developed several tools, including a task database with
key data. Development of these tools is ongoing,
including the prototype of a task search engine designed
for teachers to easily find tasks for lessons or competition
preparation.

KEYWORDS

block based programming, programming competitions,
learning materials, automatic assessment

1 ZAKAJ SISTEM PISEK

Algoritmiéno miSljenje je pomembna kompetenca v
informacijski druzbi. Pot do njega preizkuSeno vodi prek
spoznavanja programskih konceptov. Te se v Soli zal
redko poucujejo, izvenSolske iniciative pa dosegajo le
omejen del populacije. Kriticno tudi primanjkuje gradiv v
slovenskem jeziku, za podporo pedagogov in
samoucenja. Osnove programiranja postajajo del
pismenosti sodobnega Cloveka. Za krepitev pou€evanja
teh osnov v Sloveniji je potrebno pripraviti ustrezna orodja
in u€na gradiva, za lazje izobrazevanje in dodatno
motivacijo do u€enja. Pri tem bi organizatorji izobraZzevanj
(primarno Sole) potrebovale prijazen tehni¢ni nacin
priprave nalog.

Pri pouCevanju programiranja se ucinkovito posluzujemo
sistemov za samodejno  preverjanje  pravilnosti
programskih reSitev. V ta namen smo Ze v sklopu
prejSnjih aktivnosti razvili portal, ki smo ga poimenovali po
njegovem glavnem junaku PiSku — Sistem PiSek, ki
vsebuje obsezno zbirko nalog (slika 1).

Portal Pisek [1] je nastal leta 2018 pod okriliem ACM
Slovenija  (http://www.acm.si/) inUL Fakultete za

matematiko in fiziko Univerze \Y Ljubljani
(http://www.fmf.uni-li.si/) v sodelovanju s France-10I
(http://www france-joi.org/) [3].

Z uporabo sistema PiSek, ki je v celoti v slovenskem
jeziku, z vsebinami, ki so prilagojene nasemu uénemu

okolju, smo Zeleli slovenskim ufencem omogoditi
razvijanje racunalniSkega misljenja in vescin
programiranja v maternem jeziku [6 - 8]. Portal sluzil kot
zbirka nalog za usvajanje prvih korakov v algoritmi¢no
razmisljanje in programiranje z delcki, ter kot okolje za
izvajanje Tekmovanja v programiranju z delcki Pisek.

@ O Pisku ~ Naloge Prijava
Nove zgodbe
ol [ | Nove zgodbe €1
M Programski koncepti
B Ucbenik Cebelica ~ Gumbi  Pisek  Veéjunakov
B Staratekmovanja Vhod/lzhod ~ Zelva  Piskovi prijatelji
M Nove zgodbe N
Senzor
B (ebelica Maja

B Cebelica nabira nektar
B Ljli nabira rozice
B Cebelica Maja in funkeije

E Cebelica Maja in funkeije

Slika 1: Portal sistema PiSek (https://pisek.acm.si)

Portal omogo€a razmeroma samostojno ucenje in razvoj
algoritmi¢nega misljenja. V besedilih nalog se skrivajo
miselni izzivi, ki jih u€enci reSujejo z uporabo programskih
konceptov. Pri tem uporabniki kode ne piSejo, ampak jo
sestavljajo s pomocjo slikovnih delékov (kot pri
sestavljanki puzzle (slika 2)).

ponavijaj g krat
premakni se gor izvedi uxemalmi se desno
premakni se dol |
poberi

Slika 2: Programiramo s sestavljanjem del¢kov

Dodatna prednost PiSka je takojSnja povratna informacija,
ki u€ence usmerja na poti do pravilne resitve, uciteliem pa
olaj8a delo v prenapolnjenih ucilnicah ter omogoca vecjo
individualizacijo pouka (slika 3).

Cebelica nabira nektar

(=] PiSek razvrsga jajca

S

Slika 3: TakojSnja povratna informacija
Sistem PiSek je svojo nepri€akovano veliko uporabo

dosegel tudi v &asu pandemije COVID19. Stevilni ugitelji
so nam poroc€ali o primernosti uporabe sistema pri


http://www.acm.si/
http://www.fmf.uni-lj.si/
http://www.france-ioi.org/

pougevanju na daljavo. Ze do sedaj se je sistem Pisek, ki
omogo€a samodejno preverjanje pravilnosti zastavljenih
programerskih nalog uporabljal za dva osnovna namena:

e kot platforma za izvedbo Tekmovanja v
programiranju z delcki Pisek,
e kot =zbirka nalog in sistem s samodejnim
preverjanjem pravilnosti resitev.
Portal uporabe spletnih tehnologij omogoca ucenje
povsod in s tem prispeva k premagovanju digitalne
lo¢nice (16 - 8].

2 PRENOVA SISTEMA PISEK

Prvotna verzija sistema PiSek (https://pisek.acm.si/) [1]
gostuje na francoskem strezniku, zaradi Cesar je njegov
razvoj omejen na potrebe nasih mednarodnih kolegov.
Ceprav sistem zanesljivo deluje, smo Zeleli pri nadaljnjem
razvoju imeti bolj proste roke.

Med izvedbo tekmovanj 1. in 2. Solsko Tekmovanje v
programiranju z delcki PiSek je Programski Svet
tekmovanja PiSek med mentorji izvedel anketo glede
Zelenih funkcionalnosti sistema. Prav tako smo izvedli ve¢
usmerjenih intervjujev z ucitelji, ki so bili med najbolj
aktivnimi  uporabniki sistema in so bili pripravljeni
sodelovati. Rezultate ankete smo uporabili kot izhodis¢e
glede pri¢akovanj in Zelja o portalu kot uénem orodju.

Na podlagi analize ankete smo si za enega glavnih ciljev
zadali postavitev svojega streznika PiSek Novi
(https://pisek-novi.acm.si) [2] z novostmi, kot so AAI
prijava (slika 4). Ta bo omogocala lazjo uporabo v
slovenskem Solskem prostoru, saj ima vecina slovenskih
u€encev ze ustrezna uporabniska imena.

0 | Kajje Pisek

Kaj je Pisek

Portal Pisek je nastal leta

2 2eljo ponuditi siovenskemu Solskemu prostoru okolje, Kjer bi zatetniki na
/e korake v programiranje. Pri tem smo se glede na dobre izkusnje s portalom
itev nalog s progran

mskega

niénih korakov s programiranjem z deléki
voju algoritmiénega mislienja za osnovno in

Trenutno je na sistem
novih nalog, ki jin na
Drugi sistem je pisek acm.si. Stari, preizkuSeni sistem, na katerem bomo do nadalinega izvajali tudi

tekmovanje. Vseeno pa smo v sklopu projektov ki so potekali v prvi polovic leta 2023, tudi ta sistem obnovil
2 novimi nalogarn.

Slika 4: PiSek - Novi

Nov streznik je testna platforma za nove prijeme in nove
naloge. Ob zakljucku projekta smo sistem odprli za
javnost, saj bo sCasoma postal glavni in edini sistem.
Sistem trenutno vsebuje del ustrezno prirejenih in
izboljSanih nalog s starega Piska ter vrsto novih nalog, ki
jih na starem sistemu ni bilo mozno implementirati.

Poleg novega sistema so tekom projekta nastale nove
funkcionalnosti sistema, kot so zasnova baze podatkov,
iskalnik nalog in 8e vec drugih orodij.

Pokazalo se je tudi, da je obstojeCih nalog na starem
sistemu premalo, doloCene naloge pa je bilo potrebno
konceptualno dodelati, prav tako pa so potrebovale
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splosno osvezitev in prenovo. S projektom smo se zato v
dobrSni meri posvetili ravno skrbnemu pregledu
obstoje¢ih nalog ter njihovi predelavi in poenotenju.
Poenotili in posodobili smo tako uporabniSki vmesnik
nalog, kot njihovo strukturo in grafi€no podobo.

3. REZULTATI PRENOVE

3.1 Novi portal

Glavni rezultat portala je zagotovo postavitev novega
sistema PiSek na streznikih, ki jih upravljamo v sklopu
ACM Slovenija in so postavljeni pri nas. Sama postavitev
je temeljla na javno, preko GitHub-a dostopnih
repozitorijev programske kode [4 - 5]. Tudi naSa
implementacija je trenutno na voljo na GitHub repozitoriju

(https://github.com/SmidMarko/Pisek) [3].

3.2 Osvezitev sklopa nalog

Eden od glavni ciliev prenove je bila osvezitev sklopa
nalog na Sistemu PiSek. Na sistemu (http://pisek.acm.si)
smo tako pregledali in popravili Stevilne Zze obstojeCe
naloge in dodali vrsto novih (slika 5).

@ 0 Pisku ~ Naloge Prijava

Nove zgodbe > Novosti > Gumbi > Cebelica obletava roze

g]
]

Nove zgodbe

Novosti Cebelica Kuza  Pisek = Piskovi prijatelji Vhod/Izhod Zelvja grafika

B |gor isée prij
@
B no
B Nogome
=] Nogometni trening 3

B pisek in elektriéni avto

atelja

e

ning 1

‘N1 trening 2

B pot gez globel!

Slika 5: Nove zgodbe

Glede na pridobljene povratne informacije s strani
uporabnikov (predvsem od uciteljev), smo veliko nalog, ki
so bile »velstopenjske« razdelili na ve¢ posameznih
nalog (v primerih s slike 6 na tri). Namre¢ pokazalo se je,
da je pogosto doloCena stopnja primerna za neko ciljno
skupino, za katero pa druga stopnja ni primerna, in
podobno. Zato je bolj smiselno, da so stopnje lo¢ene na
posamezne naloge. Pri tem smo morali seveda prilagoditi
vsebino nalog.

Slika 6: Naloga z ve¢ stopnjami

3.3 Nove ucne poti

S samostojnim streznikom smo pridobili moznost priprave
ucnih poti za razliCne izobraZevalne potrebe. Tako bi
lahko ucitelj zasnovali sklop nalog, ki se ukvarja le z
osnovnimi koncepti, kot so premik naprej, zasuk levo,
zasuk desno. V ta namen smo v tem ftrenutku ze
predvideli dva tovrstna vnosa v menijskem sistemu.


https://pisek.acm.si/
https://pisek-novi.acm.si
https://github.com/SmidMarko/Pisek
http://pisek.acm.si

Vzpostavitev nove ucne poti torej zahteva sodelovanje
uciteliev in upravljavcev sistema. V  prihodnosti
nacrtujemo, da bodo uporabniki, registrirani kot ucitelji,
imeli moznost samostojne priprave novih u¢nih poti (slika

NOVI PISEK

[<H m preamei > Jauneaiinost \

SPRETNOSTI

Naloge \ Novapot1 \ Otemskiopu

DEJRVNOSTI =

0 | O tem sklopu

Vsebina 12 Napredek

Nova pot 1

Ta skiop je S prazen in ¢aka na dobro idejo delitve nalog. Veseli bomo vasih prediogov!

Kontakt: matija lokar@fmf.uni-j si
pisek@acm.si

Slika 7: Moznost dodajanj novih uénih poti

3.4 Delitev na koncepte

Na podlagi ankete smo ugotovili, da si ucitelji Zelijo, da bi
same naloge bolj podrobno razvrstili glede na v nalogi
uporabljene programske koncepte (slika 8). S postavitvijo
novega streznika in s tem dostopom do celotnega
menijskega sistema smo to moznost pridobili.

Trenutno je le manjSi del nalog razvrS¢en glede na
koncepte, saj je samo razporejanje presegalo tako
¢asovne zmoznosti projekta, kot tudi samo znanje
sodelujo€ih Studentov. Ustrezna delitev je namre odvisna
od didakti¢nih izkusenj, ki pa jih, Se posebej, ko k projektu
zaradi razli¢nih okoli€in nismo mogli pridobiti Studentov
vi§jih letnikov pedagoskih smeri z vsaj nekaj tovrstnimi
izkuSnjami, sodelujoci niso imeli.

= PROGRAMSKI KONCEPTI

e
" Zaporedje ukazov
e s et CoR) O delitvi na programske koncepte
V sklopu Programski koncepti so naloge razdeljene po programskih konceptih. Trenutno imamo 21 koncep!t

% Enostauna zanka s pogojem (WHILE) in sicer.

1. Zaporedje ukazov
2. Enostavna zanka s Stetjem (FOR all WHILE)

3. Enostavna zanka s pogojem (WHILE)

4. Enostavna zanka preko zbirke podatkov (FOREACH)

5. Zanka s kompleksnim pogojem

6. Zanka v zanki

7. Osnovni pogojni stavek (IF)

8. Pogojni stavek (IF ELSE)

9. Kompleksni pogojni stavek

10. Napredni pogojni stavek z vejitvjo (IF ... ELIF ... ELIF ... ELSE) in gnezdeni pogojni stavek

Slika 8: Shema delitve na programske koncepte

3.5 Prenovljena programska knjiznica

Nastala je nova knjiznica programskih gradnikov (v
JavaScriptu, z navezavo na Blockly (slika 9)), ki bo v svoji
polni meri zazivela na Novem PiSku.

€ > C @ github.com/PisekACMSsi/noviPisek-githubjtree/main/noviPisek/template
[0 Code noviPisek-github / noviPisek / template / (3
¥ main - tQ * KSpenko Removed jekyll v
Q Gotofile +
Name
> M vscode
> [ NoveZgodbe L]
> B0 Obvestilz B gravity
>
B _commen R
v @ noviPisek
B8 mrezad
~ [@ libraryTesting
v B exercises B8 mreza_new
> W Users B vhod_izhod
> B examples
B zelva
> BB aranhice

Slika 9: GitHub z novo knjiznico
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Pri tem smo izhajali tudi iz tega, da bomo namesto
razlicnih uporabniSkih vmesnikov, uporabljali poenoteni
vmesnik.

3.6 Zasnova baze

Stevilo nalog, ki so vkljuéene v zbirko, raste. Vedno bolj je
potrebno, da so naloge ustrezno opisane (tezavnost,
uporabljeni programski koncepti, tip naloge, uporaba
programskih vzorcev, ... ). Zato je bilo nujno zasnovati

bazo, ki bo hranila vse te podatke. Ustrezno modeliranje
in razvoj ustreznih programov je naloga, ki bi zahtevala
samostojen projekt take ali vecje obseznosti. Zato smo se
v sklopu prenove osredotoCili na razvoj prototipa in
zasnove, ki bo v nadaljevanju sluzila za konéno bazo
(slika 10).

Slika 10: Del sheme baze

Izdelali smo program, ki iz zbirke nalog shranjenih na Git
repozitoriju, zbere podatke o nalogah in jih shrani v .csv
datoteko, ki je osnova za bazo nalog.

3.7 Iskalnik

Ustvarili smo nekaj prototipov novega iskalnika nalog
(slika 11). Ta naj bi najprej omogocal, da ucitelj pridobi
seznam spletnih naslovov za naloge z obeh platform
(https://pisek-novi.acm.si/sl in https://pisek.acm.si/ (slika
12)). Kot ena od moznih razvojnih to¢k novega portala je
tudi to, da bi iskalnik vgradili v sam portal, ter ga povezali
z ustvarjanjem novih ucnih poti.

Prva skica iskalnika za bazo nalog

€ 3L 58 45 * 3
vl
|

e
w|



https://pisek-novi.acm.si/sl
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Slika 12: Rezultati iskalnika nalog

3.8 Nadgradnja grafi¢ne podobe

Na osnovi povratnih informacij u¢encev in dijakov, glavnih
uporabnikov sistema PiSek, smo v sklopu projekta precej
pozornosti posvetili pripravi novih grafi¢nih elementov
(slika 13).

Slika 13: Grafi¢ni element

Studenti so pri izdelavi grafiéne podobe izkazali veliko
zagona in pripravili tako njene zasnove kot tudi kasneje
njeno realizacijo (slika 14).

? @ L
AL 4

Slika 14: Idejna zasnova grafi¢nih elementov

Zasnova je omogocila, da so sodelavci na projektu skupaj
izbrali najbolj priljubliene razlic¢ice graficne podobe. Pri
spremembabh je lahko priSlo kar do bistvenih razlik.

Spoznali smo, da lahko videz posameznih elementov
vpliva na tezavnost naloge. Tako je naloga, kjer so
kvadratki mreze podani implicitno, predvsem za zacetnike
precej teZja od naloge z narisano mrezo (slika 15).

oo
5@

Slika 15: Osvezitev graficne podobe
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3.9 Priprava grafi¢nih predlog za
Tekmovanje v programiranju z delcki Pisek
Prav tako so v okviru prenove nastale predloge za plakate
za vabilo na Tekmovanje v programiranju z delcki,
diplome, shematska predstavitev tekmovanj ACM
Slovenija, med katere spada tudi PiSek (slika 16).

= TEKMOVANJE
> rogramiraniy

PI
-
S
E
K

2 deteki

6
-16

1234567890

T

DominickClay Adriel
Serrano-Marquez-Ayers

O heroja Janeza Hribarja Stari trg pri Lozu
6. razred

=

I hd i e
1o U i tiovands

Slika 16: Osnutek plakata in vzoréno priznanje za
tekmovalce

3.9.1 Promocijski Video

V Casu projekta je potekalo 2. Solsko tekmovanje v
programiranju z delcki PiSek, kar smo izkoristili, da smo
na nekaj sodelujoCih 3olah posneli samo izvedbo. Te
posnetke bomo kasneje uporabili za promocijo. Prav tako
smo na Tik Tok objavili video, ki je promoviral sam portal
(slika 17).

ZAPLETENA

Slika 17: Slikovno gradivo za promocijski video

3.9.1 Nova orodja za delo s sistemom PiSek

V sklopu projekta je bilo razvitih tudi ve¢ “pomoznih
programov”, ki bodo omogo¢ali lazjo izvedbo Tekmovanja
v programiranju z delCki PiSek. Tega se je v §.I. 2022/23
udelezZilo preko 4000 uc€encev in dijakov osnovnih in
srednjih Sol.

Objektio
Robot

Ustvari objekt

Ustvari svoj objekt

Slika 18: Sestavljalnik nalog

Upamo, da bodo razvita orodja bistveno pomagala pri
izvedbi tekmovanj. Orodja so namenjena tudi mentorjem,
uciteliem in samim udelezencem tekmovanja pri pripravi
na tekmovanje, spremljanju rezultatov in drugemu. Med
njimi bi Se posebej omenili prototip programa, ki bo
omogocal sestavljanje predlog za nove naloge brez
potrebe po tehniéni seznanjenosti z realizacijo naloge



(slika 18). S tem bomo omogodili, da bodo ucitelji, ki ze
sedaj mnoziéno uporabljajo Sistem PiSek kot ucno
sredstvo, sodelovali pri pripravljanju in predlaganju novih
nalog.

3.10 Mednarodna vpetost

S postavitvijo svojega streznika smo dobili tudi moznost
za vzpostavitev novega, obogatenega menijskega
sistema. Tako smo lahko dodali razdelke za:

e mednarodno predstavitev, ki bo Sistem PiSek
predstavil tudi kolegom iz tujine in jih na ta nacin
povabil k sodelovaniju,

e za italjansko in madzarsko manjsino, ki bo
omogocal lazje vkljuCevanje tovrstnih Sol v
tekmovanje.

Pripravili smo tudi sklop nalog v angleSkem jeziku, ki bodo
sluzile kot primeri za vzpostavitev mednarodnega
sodelovanja (slika 19). Pri tem smo Zeleli doseci, da so
naloge res popolnoma enake. Konéni cilj pri razvoju je
priprava sistema, ki bi omogocal (kot. npr. Scratch)
preklopa nalog v izbrani jezik uporabnika (kar med drugim
pomeni poleg prevoda besedil tudi preimenovanje
napisov na delckih, obvestil ...).

NowI PISEK M predmet > Javneakinosti

DEAUNOSTI
0 | International/Mednarodno
JAVNE AKTIVNOSTI

0 Pigku
Vsebina en Napredek

Aktuaino

Tekmovanja

®  AboutPisek

B Competizione Pifek/ Pidek Verseny

o Tasks

©  Example of competitions

Slika 19: Razdelek za mednarodno sodelovanje

4 ZAKLJUCEK

Za u€na gradiva velja, da niso nikoli dokoncana. Zelimo
si, da bi v prispevku opisana gradiva in orodja nenehno
razvijali, dodajali nove naloge in s tem nadgrajevali
uporabnisko izkudnjo. Med samim projektom prenove
smo poleg idej, ki so izhajale iz pridobljenih izkuSen;j,
izvedene ankete in intervjujev, dobili Stevilne ideje, kako
obogatiti naloge in jim dodati Se vec interaktivnosti. Tudi
idej za dodatne naloge ni zmanjkalo, a smo se zaradi
¢asovnih omejitev omejili na obstoje¢ nabor.

Projekt prenove se je zakljuCil z izjemno pozitivnimi
rezultati. Sodelujo¢i Studenti so pridobili veliko koristnih
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izkuSenj. Sistem PiSek in z njim povezano Tekmovanje v
programiranju z delcki PiSek pa sta bila obogatena z
obilico novih vsebin in dodatnih funkcionalnosti, ki bodo
uporabne pri uvajanju zacetnikov v svet programiranja in
pri izvedbi samega tekmovanja.

5 ZAHVALA

Prenova portala PiSek je deloma potekala v okviru
projekta S PiSkom se u€¢imo programirati in v okviru
projekta Sistem za  samodejno preverjanje
programerskih nalog na podlagi javnega razpisa
"Projektno delo za pridobitev prakti¢nih izkuSenj in znanj
Studentov v delovnem okolju 2022/2023" v okviru
Operativnega programa za izvajanje Evropske kohezijske
politike v obdobju 2014-2020. Projekta sta sofinancirala
Republika Slovenija in Evropska unija iz Evropskega
socialnega sklada (slika 20). Za res aktivho sodelovanje
pri prenovi se zahvaljujemo Mihi Cirmanu s podjetja
CodeBrainer, dr. Andreju Brodniku z Univerze v Ljubljani
ter Marku Smidu in dr. Tomazu Kosarju iz Univerze v
Mariboru.

REPUBLIKA SLOVENIJA
MINISTRSTVO ZA VISOKO 30LSTVO,
ZNANOST IN INOVACIJE

o

Slika 20: Sofinancerji projekta

EVROPSKA UNIJA
EVROPSKI
SOCIALNI SKLAD

NALOZBA V VASO PRIHODNOST
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Racunalniski program MuseScore pri pouku glasbene
umetnosti

Comupter Program MuseScore in Music Class
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POVZETEK

Pri pouku glasbene umetnosti je poleg ostalih glasbenih
dejavnosti vseskozi prisotna teznja po izvajanju in zapisovanju
glasbe. V mlajsih razredih glasbo zapisujejo s simboli in jo po
navodilih le-teh tudi izvajajo, v vi§jih razredih pa ucenci za
zapisovanje in izvajanje glasbe postopoma za¢nejo uporabljati
note. Ucenci do 6. razreda spoznajo osnovne notne vrednosti in
tonsko abecedo, hkrati pa jih Ze povezujejo v smiselne dele in
nastajajo prve skladbe. Pri zapisovanju not so otroci relativno
uspesni, medtem ko pa jim manjka povezava med zapisom in
zvokom, kar se kaze v tem, da zapisanega ne znajo izvajati ali
obratno. Omenjen problem pri nekaterih ucencih tezko
odpravimo kljub temu, da naredimo veliko vaj, ki vsebujejo
izvajanje in zapisovanje. Ker je postala informacijsko-
komunikacijska tehnologija dostopnejsa kot kadarkoli prej in je
pomemben pripomocek v vzgojno izobrazevalnem procesu,
lahko danes notne zapise naredimo z razli¢nimi raunalniskimi
programi, ki zapisane note tudi izvajajo. Pri pouku glasbene
umetnosti smo z ucenci 6. razredov za zapisovanje glasbe
uporabili prosto dostopni program MuseScore. Z njegovo
pomocjo so ucenci urili svoje znanje o notnem zapisu in njegovi
zvocni sliki, hkrati pa so preziveli zanimivo uro v racunalniski
ucilnici ob uporabi sodobne tehnologije. Program MuseScore je
za otroke zanimiv in, tako kot drugi podobni programi,
predstavlja dodano vrednost pri poucevanju povezovanja
glasbenega zapisa z izvajanjem. TakSen nacin dela z
racunalniskim programom je odli¢en in dokazuje, da je potrebno
v vzgojno izobrazevalni proces uvajati sodobno tehnologijo, saj
ima pozitivne ucinke.

KLJUCNE BESEDE

Glasbena umetnost, notni zapis, MuseScore

ABSTRACT

Beside other musical activities, a tendency to perform and write
music is present throughout music classes. In the younger grades,
music is written with symbols and performed by following their
instructions, whereas in the higher grades, students gradually
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start using musical notes to perform and write music. Up to the
sixth-grade, students learn about the general note forms and the
musical alphabet. At the same time, they combine them into
meaningful pieces and start creating their first compositions.
Students are relatively successful when writing musical notes but
have trouble connecting written parts with the sound, which
results in them being unable to perform what they have written
down and vice versa. This problem is hard to fix for some
students despite doing many exercises, which include performing
and writing. Information and communication technology has
become more accessible than ever before and is a valuable tool
in the educational process. Therefore, musical notation can today
be made with different computer programs, which also perform
the written notes. With the sixth-grade students, we used a freely
available program MuseScore to write down music during music
classes. With the help of the program, students were training their
knowledge of musical notation and its sound picture.
Furthermore, they have spent an exciting hour in the computer
room with the help of modern technology. MuseScore spikes
interest in students and it, like other similar programs, brings
added value when teaching students about the connection
between musical notation and performance. This type of work
with a computer program is perfect, and it proves that the
educational system needs to be combined with modern
technology because of its positive effects.

OPTIONAL: KEYWORDS

Music class, musical notation, MuseScore

1 uUvOoD

Orientiranje v grafi¢no-slikovnem in notnem zapisu je eden
izmed standardov v ucnem nacrtu za glasbeno umetnost v
osnovni $oli [1]. Poznavanje notnega zapisa in njegova uporaba
je torej ena od pomembnejsih tem pri pouku. Delovni zvezek za
glasbeno umetnost v 6. razredu [2] ponuja nekaj vaj, kar pa ne
zadostuje za temeljito utrjevanje zapisa in njegovo uporabo.
Kadar otroci naredijo zapis v zvezek, je to Sele del naloge, saj
stremimo tudi k izvajanju zapisanega, pri ¢emer se osredoto¢amo
predvsem na ritem. Pri omenjenih dejavnostih sem opazil
konstantne tezave, zato sem skusal to odpraviti na inovativen
na¢in s pomoc¢jo medpredmetne povezave med glasbo in
raCunalni$tvom.

Tovrstna metoda dela ima veliko pozitivnih u¢inkov, predvsem
pa je pri tak§nem pouku motivacija otrok za ucenje vecja in na ta
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nacin ucenci pridobijo ve¢ poglobljenega znanja [3]. Zato sem
glasbeno opismenjevanje povezal z raunalni$tvom in uporabo
programov, ki izvajajo zapisane note. Eden od takih
raCunalniskih programov za zapisovanje glasbe je program
MuseScore, ki je prosto dostopen na spletu [4]. Lahko ga
uporabljajo tako otroci s Sibkim glasbenim znanjem kot otroci, ki
obiskujejo glasbeno $olo in so ves¢i notnega zapisa.

2 PROGRAM MUSESCORE

Program MuseScore je ob uporabi osnovnih funkcij enostaven in
nezahteven. Pred zapisovanjem skladbe je na izbiro cela paleta
glasbil (Slika 1), za katere zelimo zapisati skladbo. Glasbila so
sistemati¢no urejena in z nekaj kliki najdemo vsa glasbila, ki jih
lahko slis§imo v simfoni¢nem orkestru ter vecino ostalih glasbil,
ki jih poznamo.

rbior ghastil

sk plmita

Brvarsis ghanbda - breranie CHr———,

Slika 1: Izbira glasbil

Po izbiri glasbila je potrebno doloCiti vse ostale znacilnosti
glasbenega zapisa (Slika 2), ki jih je mogoce kasneje med
zapisovanjem skladbe poljubno spreminjati. Program po
predlogi ponuja nekaj resitev, sami pa moramo dopisati naslov

skladbe, podnaslov, skladatelja, besedilopisca in nosilca
avtorskih pravic.
& z | 120 - :

Slika 2: Izbira glasbenih znacilnosti in naslovne informacije

Po opisanem zacetnem koraku, lahko pri¢énemo z zapisovanjem
skladbe, in sicer tako, da najprej dolo¢imo notno vrednost in Sele
nato tonsko viS$ino. Program Ze v naprej izpolni vse takte s
pavzami (Slika 3), ki jih je potrebno pri delu neprestano poljubno
spreminjati ali pa po zelji pustiti.

Musescore predvaja napisano glasbo in tako lahko preverimo, ali
se notni zapis sklada z nasimi glasbenimi idejami. Ob koncu
imamo, podobno kot pri ostalih programih, moznost shraniti
dokument na razli¢ne medije in tudi izvoziti skladbo v drugih
formatih. Zahtevnejsi uporabniki bodo nasli Se mnogo moznosti,
ki pa so za naSo stopnjo izobrazevanja prezahtevne.
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Utrjevanje notnih vrednosti
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Slika 3: Izpolnjeni takti, ki jih lahko spreminjamo

2.1 Musescore pri pouku

Preden sem ucencem predstavil program MuseScore, smo
ponovili notne vrednosti in tonsko abecedo. Nadalje smo
nekoliko ve¢ pozornosti namenili taktovskim nacinom, saj v
programu ni mogoce pisati brez poznavanja le tega. Pri vsakem
utrjevanju smo zapisano glasbo tudi izvajali. Delo s programom
sem razdelil na dve uri, in sicer na spoznavalno uro programa, v
kateri smo utrjevali notne vrednosti in na nadaljevalno delo, pri
katerem smo notnim vrednostim dodali tonsko abecedo. Vsako
izmed teh dveh ur smo enako pozornost namenili tako zapisu kot
izvajanju glasbe.

2.2 Spoznavanje s programom musescore

V prvi uri dela s programom je bilo potrebno najprej otrokom
razloziti osnovne funkcije in nacin zapisovanja not. Osredotocili
smo se samo na notne vrednosti brez tonske visine.

Uporabili smo Stiricetrtinski taktovski nacin, ki je relativno
enostaven in dovoljuje nekaj ve¢ wvariiranja z notnimi
vrednostmi. Najprej smo ustvarili dva takta, ki sta si podobna, a
kljub vsemu so morali otroci v drugem taktu spremeniti notne
vrednosti. Ker to ni predstavljalo vec¢jih teZzav, sem v naslednjih
dveh taktih nekoliko otezil zapis, saj so morali uporabiti tudi
pavzo.

V prvih §tirih taktih, ki so jih ritmi¢no izpolnili po navodilih
(Slika 4), so spoznali osnovni princip zapisovanja not, zadnje
takte pa so lahko izpolnili sami. Pri samostojnem delu sem
dolo¢il nekaj smernic, in sicer:

. ucenec uporablja notne vrednosti, ki se nahajajo v
prvih §tirih taktih,

. ucenec znati pravilno izvajati glasbeni zapis, ki ga je
zapisal.

Nenavaden zapis, ki bi bil nesmiseln in posledicno tezko
izvedljiv, bi lahko nakazoval na otrokovo neznanje obravnavane
snovi. Otroci, ki obiskujejo glasbeno Solo, so bili pri nalogi
uspesnejsi in so ustvarili nekoliko bolj kompleksne skladbe, ki
so jih tudi pravilno izvajali. Pri izvajanju taktov so si lahko
pomagali s programom. Ce je bilo njihovo izvajanje enako kot
izvajanje programa, je pomenilo, da so pravilno izvajali ritem.
Ce se je izvajanje razlikovalo, so se lahko, po metodi odmeva, s
pomocjo programa naucili pravilno izvajati ritem ali pa so
potrebovali pomo¢ ucitelja.
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Slika 4: Izpolnjeni takti po mojih navodilih

2.3 MuseScore in zapisovanje tonskih visin

Med prvo in drugo uro dela s programom MuseScore je bilo
nekaj tednov premora. Zanj sem se odloCil, saj sem po prvih
pozitivnih odzivih upal, da si bodo otroci namestili program na
domaci raCunalnik, hkrati pa smo med tem ¢asom snov Se
dodatno utrdili. Moja predvidevanja so bila pravilna, saj je kar
nekaj otrok program uporabljalo doma in ti otroci so bili v drugi
uri uspesnejsi od sovrstnikov, ki tega programa niso imeli doma.
V drugi uri sem otrokom pripravil dve skladbi, ki so ju morali
prepisati v program. Vsebovali sta razlicne notne vrednosti ter
razli¢ne tonske viSine (Slika 5). Ker so otroci program Ze poznali,
niso imeli vecjih tezav pri tej nalogi. Hitrej$im in tistim z vec
znanja sem dodatno pripravil nekoliko kompleksnejse notno
gradivo. Ce so se jim pri delu pojavili problemi, sem jih pustil,
da sami skusajo najti resitve in na ta na¢in samostojno raziskujejo
MuseScore. Podobno kot v prvi uri so tudi tokrat otroci izvajali
napisani skladbi, vendar smo se ponovno osredoto¢ili samo na
ritem in ne na melodijo.

Utrjevanje notnega zapisa-skladba 1
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Slika 5: Skladba, ki so jo morali u¢enci prepisat

3 ZAKLJUCEK

Ucenci so z navduSenjem sprejeli pouk glasbene umetnosti v
rac¢unalniski uéilnici. S pomoc¢jo sodobne tehnologije so se na
inovativen nacin ucili ali pa samo preprosto utrjevali Ze znano
snov. Ob delu s programom MuseScore uc¢enci niso imeli ve¢jih
tezav in so bili pri nalogah uspesni tako uc¢no §ibke;jsi kot tisti z
veliko glasbenega znanja. Delo v ucilnici racunalnistva se je
obrestovalo, saj so bili otroci kasneje ob podobnih nalogah, v
katerih je bilo potrebno skladbo zapisati in jo nato izvajati,
bistveno bolj uspesni. Povezava med zapisanim in izvajanim je
tako otrokom postala bolj jasna.

Ucitelj, ki otrokom predstavlja taksen ali podoben program, se
mora najprej sam z njim dobro spoznati, saj se otroci zelo hitro
ucijo in lahko presezejo nacrtovane cilje. Takrat je potrebno
otroke voditi v njihovem odkrivanju novega in jim pomagati z
lastnimi izku$njami. Menim, da so MuseScore in drugi sodobni
ucni pripomoc¢ki pomembni pri pedagoskem delu in ga bom v
prihodnje uporabljal kot sredstvo za izbolj$anje u¢nih dosezkov.
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Uporaba opreme Vernier v eksperimentih pri pouku fizike
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POVZETEK

Obicajno ucitelji na konferencah predstavijo eno metodo, eno
orodje ali en pristop, ki so ga uporabili pri pouku. Namen tega
prispevka je podati $irSi pregled uporabe racunalnisko podprtih
meritev z opremo podjetja Vernier na podlagi 20 let izkuSenj
poucevanja fizike v gimnaziji. V prispevku so predstavljeni
oprema, primeri demonstracijskih eksperimentov in primeri
laboratorijskih vaj. Primerom so dodani komentarji, ki lahko
uciteljem pomagajo izbrati primerne poskuse in metode ter se na
ta nacin izognejo marsikateri tezavi, na katero naletimo ob prvi
uporabi opreme. Ceprav so predstavljeni predvsem primeri iz
poucevanja fizike v gimnaziji, lahko zaradi dodanih komentarjev
sluzijo tudi kot dobra osnova za pripravo eksperimentov pri
poucevanju vseh naravoslovnih predmetov v osnovni in srednji
Soli. Ucitelji zacetniki lahko v prispevku najdejo veliko idej za
zanimive ucne ure, zagotovo pa bodo tudi izkuSeni ucitelji nasli
uporabne ideje in komentarje glede tega, kateri pristopi so se v
praksi izkazali za dobre.

KLJUCNE BESEDE

Pouk fizike, naravoslovje, IKT, eksperiment, Vernier.

ABSTRACT

At conferences, teachers usually present one method, one tool or
one approach they have used in class. The aim of this paper is to
give a broad overview of the use of computer-based
measurements with Vernier equipment, based on 20 years of
experience in teaching physics in a secondary school. The paper
presents the equipment, examples of demonstration experiments
and examples of lab work. The examples are accompanied by
comments that can help teachers to choose appropriate
experiments and methods and thus avoid many of the problems
encountered when using the equipment for the first time.
Although the examples are mainly from teaching physics in
secondary school, due to the additional comments they can be
used as a good base for preparing experiments at all subjects in
science education in primary and secondary school. Less
experienced teachers will find many ideas for interesting lessons
in the paper while experienced teachers will also find useful ideas

and comments on which approaches have worked well in practice.
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Physics lessons, science, ICT, experiment, Vernier.
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1 UvOoD

Pri pouku fizike v gimnaziji igrata pomembno vlogo motivacija
dijakov in razumevanje snovi. IKT lahko ucitelju pomaga na
obeh podro¢jih. Ucitelji se uporabe nove opreme ali novega
pristopa k poucevanju pogosto lotimo v Zelji, da bi dijaki snov
razumeli bolje. Veliko dijakov bo bolje motiviranih za delo ze v
primeru, ¢e vidijo novo opremo. Na drugi strani se mora ucitelj
zavedati tudi izzivov pri uporabi IKT.

Nekatere dijake ob pogledu na novo opremo skrbi, da je ne
bodo znali uporabljati ali da jo bodo uni¢ili. Pomembno je, da
take strahove ¢im prej pomirimo in da dijaki v kratkem casu
vidijo, da je uporaba opreme (velinoma) enostavna in jim
pomaga pri ucenju novih vsebin. Pri uporabi IKT pri pouku
moramo biti pozorni na to, da uporaba tehnologije ne postane
sama sebi namen, temvec¢ jo uporabimo le pri temah, kjer je to
smiselno. Praviloma ucitelj ob prvi izvedbi novega pristopa kljub
dobri pripravi naredi ve¢ napak, ki jih potem ob upostevanju
odzivov dijakov pri naslednjih izvedbah odpravi. V nadaljevanju
bom predstavil ve¢ primerov uporabe racunalnisko podprtih
meritev z opremo Vernier, ob katerih bom dodal tudi svoje
ugotovitve, za katere si zelim, da bi uciteljem pomagali pri
pripravi in izvedbi eksperimentov.

2 PREDSTAVITEV OPREME VERNIER

Pouk fizike lahko popestrimo z racunalniS$ko podprtimi
eksperimenti. Izvedba eksperimentov je najbolj uéinkovita, ¢e
imamo na $oli vso opremo istega proizvajalca. V svetovnem
merilu sta najvecji podjetji, ki ponujata senzorje in programsko
opremo za Sole, Vernier in Pasco. V Sloveniji je zlasti v srednjih
Solah najbolj zastopana oprema podjetja Vernier [1]. Slovenski
ucitelji lahko dobimo ve¢ informacij in cenik pri podjetju
Romiks, ki zastopa Vernier v Sloveniji [2]. Nac¢eloma lahko na
obeh spletnih straneh najdemo vse informacije o opremi, v praksi
pa se seveda izkaze, da je veliko podrobnosti, ki jih lahko
odkrijemo le sami ali nam jih posredujejo izkuseni ucitelji.
Vsekakor pa sta obe spletni strani dober vir idej za eksperimente.
Na voljo so brezplaéni video posnetki in webinarji kot tudi
placljive klasi¢ne in elektronske knjige z navodili za izvedbo
eksperimentov (v angles¢ini).

O uporabi opreme Vernier pri pouku je bilo na razli¢nih
konferencah in drugih dogodkih predstavljenih veliko
prispevkov. V vecini primerov je predstavljen le en primer
uporabe izbranega senzorja ali prikaz kvefjemu enega
eksperimenta z ve¢ senzorji. Na ta nacin sem kot soavtor



sodeloval pri prispevku o uporabi merilnika sile pri analizi skoka,
ki ga opisujem kasneje. Ob pripravi tistega prispevka sem se
pogovarjal z mnogimi ucitelji fizike v osnovni in srednji $oli.
Presenetilo me je, kako velike so bile razlike med opremljenostjo
in pogostostjo uporabe vmesnikov in senzorjev Vernier, Ceprav
so vse srednje Sole od ministrstva prek razpisa na nivoju
Slovenije prejele enako opremo. Med takratno predstavitvijo sem
omenil, da bi si lahko tovrstno opremo med seboj posojali ucitelji
z razli¢nih $ol. Po predstavitvi me je ena od ucditeljic iz osnovne
Sole vprasala, ali sem to mislil resno. Dogovorila sva se, da sem
ji opremo, ki sem jo predstavil v prispevku, ¢ez nekaj tednov
posodil za naravoslovni dan, ki so ga izvedli na $oli. Vsekakor si
zelim, da bi predstavitve prispevkov na konferencah veckrat
imele za posledico take pogovore ter izmenjave opreme in ide;j.

Ker so se v zadnjih letih reéi glede opreme Vernier precej
spremenile, je smiselna primerjava opreme v zacetku uporabe v
slovenskih $olah in danes. Leta 2013, v ¢asu pisanja prispevka o
merjenju sile pri skoku, so pri podjetju Vernier ponujali en
racunalniski vmesnik (LabPro), ki smo ga prikljucili na
racunalnik. Na vmesnik LabPro smo prikljucili razli¢ne senzorje
(za silo, tlak, razdaljo in drugo). Meritve smo izvajali s
programom Logger Pro na racunalniku. Vmesnik LabPro so
kasneje zamenjali z vmesnikom LabQuest Mini, ki ga Se vedno
prek USB kabla priklju¢imo na rac¢unalnik. Na LabQuest Mini
lahko prek kablov priklju¢imo 3 analogne in 2 digitalna senzorja.
Vec o vrstah senzorjev sledi v nadaljevanju.

Zlasti za delo na terenu, izven udilnice, je pogosto uporaben
vmesnik LabQuest 3, na katerega lahko poleg 3 analognih in 2
digitalnih priklju¢imo senzorje Se na druge nacine (Go Direct,
prek USB, brezzi¢no in vgrajena senzorja). Ena od prednosti
LabQuest 3 je, da ne potrebujemo osebnega racunalnika, saj
vsebuje mini racunalnik in zaslon, ki je obcutljiv na dotik.
Njegova slabost v primerjavi z uporabo vmesnika LabQuest Mini
in ra¢unalnika je v tem, da je njegov zaslon manjsi, programska
oprema pa ponuja veliko manj orodij za obdelavo podatkov kot
v programu Logger Pro na rac¢unalniku. Pri uporabi LabQuest 3
je najbolj smiselno, da podatke shranjujemo direktno na USB
kljucek, ki ga vstavimo v vmesnik. Kasnejsi prenos podatkov iz
vmesnika na USB kljucek ali racunalnik je zaradi nerodnega
uporabnisSkega vmesnika precej tezaven.

Obstaja tudi vmesnik Go!Link, ki je manj zmogljiv in nanj
lahko naenkrat priklju¢imo le en analogni senzor. Go!Link pa je
zaradi niZje cene pogostejSa izbira Sol, ki kupijo manj senzorjev
in imajo bolj omejena financ¢na sredstva.

Pri senzorjih je ponudba Se pestrejSa kot pri vmesnikih, saj
Vernier ponuja ve¢ kot 150 senzorjev. Nekaj senzorjev bo
predstavljenih v spodnjih primerih. Kot sem omenil zgoraj,
moramo biti posebej pozorni na to, katere senzorje podpira nas
vmesnik. Senzorji, ki jih na vmesnik priklju¢imo prek kabla, so
lahko analogni ali digitalni. Pri uporabi obeh vrst senzorjev v
vec€ini primerov ni razlik, le prikljuditi jih moramo na ustrezen
vhod vmesnika. Pri Vernieru je to odlicno reSeno in je uporaba
zelo enostavna. Senzor poskusimo vstaviti v en vhod in ¢e ta ni
ustrezen, ga preprosto vstavimo v drug vhod. Prav vsi dijaki se
to naucijo v manj kot minuti. Priklop senzorjev s kablom je enak
pri vseh vrstah vmesnikov.

V zadnjih letih so postali precej popularni brezzi¢ni senzorji
Go Direct, ki pa jih na zalost ne moremo prikljuciti na vmesnik
LabQuest Mini in uporabljati s programom Logger Pro. Njihova
prednost je, da se lahko z njimi povezemo prek aplikacije
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Graphical Analysis na pametnem telefonu ali prek vmesnika
LabQuest 3. Mnogo uciteljev je navduSenih nad njihovo
uporabo, saj dijaki podatke s senzorjev shranjujejo direktno na
svoj telefon, na katerega predhodno namestijo aplikacijo
Graphical Analysis. Osnovna verzija te aplikacije je na voljo
brezplacno, napredna pa je placljiva. Po potrebi lahko senzorje
GoDirect prek USB kabla povezemo z ra¢unalnikom, na katerem
uporabljamo aplikacijo Graphical Analysis, a se pri tem izgubi
glavni namen teh senzorjev — brezzi¢na povezava.

Slika 1: Primer poskusa z opremo Vernier (Boylov zakon)

Kljub razli¢nim moznostim, ki so danes na voljo, sam zaradi
visoke zanesljivosti pri pouku Se vedno najraje posezem po
senzorjih, ki so na vmesnik in zatem na racunalnik povezani s
kablom (Slika 1). Pri uporabi bluetootha ali drugih brezZi¢nih
nacinov prenosa podatkov se obCasno pojavijo tezave, zlasti pri
povezovanju naprav, na primer pri povezavi pametnega telefona
in senzorja. Pri tem je najvecja tezava to, da ne vemo, kdaj in v
katerem primeru se bodo pojavile tezave. V¢asih se zgodi, da se
senzor preprosto ne poveze z dolodenimi vrstami telefonov. Ce
se tezave pojavijo pri vec¢ dijakih, to mo¢no zmoti potek ucne ure.
Pri brezzi¢nih senzorjih moramo biti pozorni tudi na to, da je
baterija dovolj napolnjena. Pri uporabi kablov se tezave pojavijo
zelo redko in e v tem primeru jih ve¢inoma odpravimo tako, da
senzor med uporabo preprosto iztaknemo in ponovno vtaknemo
v vmesnik, napajanje pa poteka prek istega USB kabla, ki ga sicer
uporabljamo Ze za prenos podatkov..

Nacin uporabe opisane opreme pri pouku je mo¢no odvisen
od moznosti, ki jih ima ucitelj na posamezni Soli. Na Gimnaziji
Bezigrad smo poleg opreme, ki so jo vse Sole prejele od
ministrstva, dokupili veliko dodatne opreme. Opremo lahko
uporabljamo v fizikalni u¢ilnici ali jo nesemo v katerokoli drugo
ucilnico. Poleg tega imamo tudi posebno ucilnico, ki je
namenjena le uporabi ra¢unalnisko podprtih eksperimentov pri
naravoslovju. Ucitelji lahko nacrtujemo izvedbo dolo¢enih
laboratorijskih vaj v tej u€ilnici. V tem primeru imamo na voljo
8 delovnih postaj za dijake. Na vsaki postajo je namizni
ra¢unalnik z vmesnikom LabQuest Mini, laborant pa pripravi
senzorje in drugo opremo, ki jo dijaki potrebujejo za izvedbo
vaje.



3 PROGRAMSKA OPREMA

Pri Vernieru je na voljo ve¢ razli¢nih programov za posebne
senzorje ali namene, najpomembnej$a pa sta Logger Pro in
Graphical Analysis. Logger Pro je relativno preprost a zelo
zmogljiv program za zajemanje podatkov s senzorji, ki jih s kabli
priklju¢imo na vmesnik. Obstajata dve verziji — za Windows in
Mac OS. Program je sicer placljiv, a so precej radodarni pri
licenci za $ole. Ce %ola uporablja opremo Vernier, je uporaba
programa Logger Pro brezplacna za vse ucitelje in dijake, tako
na Solskih kot domacdih radunalnikih. V praksi je torej Logger Pro
za slovenske ucitelje brezplacen.

V Logger Proju lahko enostavno nastavimo, koliko ¢asa naj
traja meritev, kako pogosto bomo zajemali podatke, kdaj naj se
meritev sprozi in podobno. Poleg zajemanja podatkov prek
senzorjev lahko podatke tudi obdelujemo. Ker je program precej
zmogljiv in enostaven za uporabo, ga dijaki v¢asih uporabijo raje
kot Excel ali druge programe tudi za risanje grafov s podatki, ki
so jih izmerili na drug nacin in ne z opremo Vernier. V Logger
Proju na enostaven nacin dodamo novo spremenljivko, katere
vrednosti izra¢unamo s poljubno formulo iz drugih spremenljivk,
na ve¢ enostavnih nacinov lahko povecamo izbrani del grafa,
modeliramo podatke z izbrano funkcijo, izraCunamo strmino
funkcije (odvod), plos¢ino pod krivuljo (integral). Zahtevnejsi
uporabnik bo v meniju naSel napredne nastavitve in izbral, iz
koliko tock naj program vsakokrat izracuna odvod (na primer pri
racunanju hitrosti iz zaporednih tock lege), natan¢no nastavil
podrobnosti prikazanih toc¢k na grafu in vrsto drugih moznosti.
Logger Pro omogoc¢a tudi video analizo, ki je opisana v
nadaljevanju.

Aplikacija Graphical Analysis je na voljo za Windows, Mac
OS Chrome OS, iOS in Android. Sam sem jo uporabljal na
telefonu z Androidom v kombinaciji s senzorji GoDirect. Velja
opozoriti, da se pri vseh programih in aplikacijah lahko
uporabniska izkusnja na razli¢nih napravah nekoliko razlikuje.
Uporaba programa je relativno enostavna, a je moznosti veliko
manj kot pri Logger Proju. Enega od senzorjev GoDirect (za
merjenje razdalje, tlaka, temperature ali ¢esa drugega) vklopimo
s pritiskom na gumb, da za¢ne utripati lucka Bluetooth. Na
telefonu zazenemo aplikacijo Graphical Analysis, kliknemo na
Sensor Data Collection (ali ustrezen slovenski prevod v
slovenski verziji aplikacije) ter s seznama senzorjev izberemo
eleni senzor. Ce uporabljamo ve senzorjev v istem prostoru, na
primer pri laboratorijskih vajah, moramo biti pozorni, da
izberemo senzor z ustrezno kodo, ki je zapisana na ohisju
vsakega senzorja. Ko se senzor in telefon povezeta, bo svetila
zelena lucka. Kliknemo na "Done", glede na senzor izberemo
poljubne nastavitve in zaénemo z meritvijo.

4 VIDEO ANALIZA

S programom Logger Pro lahko poleg zajemanja podatkov prek
senzorjev in obdelave podatkov naredimo tudi video analizo. Pri
vecini poskusov zado$¢a, da gibanje teles posnamemo s
telefonom. V Logger Proju v meniju kliknemo na Insert, Movie
in izberemo datoteko z nasim videom. V spodnjem desnem kotu
okna z videom kliknemo na Enable/Disable Video Analysis.
Odpre se podokno z ikonami, kjer zelo intuitivno uporabimo
ikone od vrha navzdol. Na vsaki sli¢ici videa kliknemo na
predmet, program pa sproti ze riSe graf gibanja iz prebrane lege
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in Casa. Lega je prvotno prikazana v pikslih, za umeritev dolzin
pa moramo imeti na posnetku dobro viden predmet, za katerega
vemo, kako velik je. Po umeritvi so enote na grafu pravilne, torej
izrazene v metrih. Poljubno lahko izberemo izhodis¢e in
orientacijo koordinatnega sistema. Sledimo lahko tudi veé
telesom ali ve¢ tockam enega telesa. To je uporabno, e zelimo
slediti gibanju komolca, boka in kolena tekaca.
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Slika 2: Video analiza vodoravnega meta

Video analizo obicajno predstavim dijakom ob obravnavi
vodoravnega meta, kasneje pa jo pogosto uporabijo pri
projektnem delu (Slika 2). Vodoravni met je po eni strani
preprost za obdelavo, po drugi strani pa lahko vklju¢imo ve¢ino
orodij, ki jih uporabljamo pri video analizi. Dijaki se ob primeru
(vsi obdelujejo isti video posnetek) v eni Solski uri naucijo
uporabljati vsa pomembna orodja za video analizo. Med drugim
se naucijo narisati grafe za komponente lege in hitrosti v
odvisnosti od ¢asa (X, y, vx in vy) ter dolociti strmino grafa. Med
obdelavo vodoravnega meta dolocijo tudi gravitacijski pospesek.

Ceprav je video analiza v Logger Proju preprosta, dijaki ob
prvi uporabi veckrat naletijo na tezave, ¢e jih nanje ne opozorimo
vnaprej. Pred snemanjem poskusa je potrebno preveriti, ali
Logger Pro podpira format videa, ki ga bo shranil na§ telefon ali
druga naprava. V primeru tezav je mozna tudi pretvorba v
ustrezen format, a se pri tem veckrat pojavijo nove tezave.
Pazljiv je treba biti tudi pri pocasnih posnetkih, saj lahko telefoni
Cas zapisejo na razli¢ne nacine (kot pravi ali upocasnjeni cas).
V¢asih dijaki premikajo kamero, da sledijo predmetu, s ¢imer
dobijo za preprosto video analizo neuporaben posnetek. Telefon
mora ob snemanju mirovati, na posnetku pa mora biti tudi dobro
viden vsaj en predmet, za katerega vemo, kako velik je, da bomo
lahko izvedli umeritev (dolo¢imo koliko pikslov ustreza enemu
metru). Predmet za umeritev in opazovani predmet morata biti na
enaki razdalji. Ce je en meter dolga palica od nas oddaljena 20
metrov, z njo ne bomo mogli umeriti gibanja predmeta, ki leti
mimo nas na oddaljenosti 5 metrov. Dolocanje lege predmetov
in razdalj med njimi lahko uporabimo tudi na fotografijah.

Pri biologiji lahko tako iz fotografije skozi okular mikroskopa
doloc¢imo velikost in oddaljenosti mikroorganizmov, ¢e vsaj za
en predmet v vidnem polju vemo, kako velik je. Med pogostimi
primeri video obdelave pri fiziki so padanje teles (Zoge in
padala), met zoge in let puscice. Z video analizo lahko sledimo
valovanju na vzmeti, kjer so pojavi v¢asih prehitri, da bi jih lahko
druge teme, na primer kako je dolzina koraka tekaca odvisna od
njegove hitrosti.



Za video analizo lahko wuporabimo veliko razli¢nih
programov. Med dobre prosto dostopne programe spada Tracker
[3], ki ima v primerjavi z Logger Projem ve¢ moznosti, med
drugim lahko samodejno sledi gibajo¢emu se predmetu in zato ni
potrebno klikniti na predmet na vsaki slicici v videu. Za Solsko
delo vecinoma zado$€a Logger Pro, zato se verjetno ve€ina
uciteljev in dijakov ne bo ucila uporabe novega programa, ¢e ze
pozna Logger Pro.

5 DEMONSTRACIJSKI EKSPERIMENTI

Ucitelji pri pouku pogosto izvedemo eksperimente, ki jih vidijo
vsi dijaki. Najveckrat meritve prikazujemo na interaktivnem
zaslonu, tabli ali jih projiciramo na steno. Cela vrsta meritev z
opremo Vernier dijakom pomaga bolje razumeti predstavljeno
snov.

Nekaj primerov demonstracijskih poskusov iz razli¢nih
poglavij fizike je navedenih v nadaljevanju (v oklepaju so zaradi
lazjega iskanja senzorjev na spletu zapisana angle$ka imena
senzorjev).

5.1 Hoja

Pri obravnavi gibanja imajo dijaki pogosto tezave pri predstavi
fizikalnega koncepta, da na grafu lege v odvisnosti od Casa
strmina pove hitrost. Ko dijaki opazujejo svojega soSolca, kako
hodi pred tablo in istocasno vidijo graf x(t), se marsikomu zadeve
razjasnijo. Ko se sosolec giblje pocasneje, je strmina manjSa, ob
hitrejSem gibanju pa je strmina vecja (Slika 3). Pri tem poskusu
uporabimo slednik gibanja (motion detector).
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Slika 3: Graf x(t) za hojo

5.2 Sunek sile

Pri trku vozicka ob senzor sile lahko opazujemo, kako se s Casom
spreminjata sila in hitrost. Za izvedbo poskusa potrebujemo
senzor sile (force sensor) in slednik gibanja (motion detector).
Pomembno je, da silo izmerimo ve¢ stokrat v sekundi.
Opazujemo lahko, kako se sila spreminja, e je hitrost vozicka
ob trku vegja. Se bolj zanimivo je opazovati izid poskusa, &e je
vozicek enkrat tréi direktno v senzor, drugic¢ pa trk ublazimo s
papirjem. Ob daljSem casu trka je sila manjSa. Razlago lahko
navezemo na varnost v prometu, kjer je ob trku klju¢na ideja, da
podaljsamo ¢as trka in s tem zmanjSamo silo na potnika. Te
eksperimente lahko v enaki ali nadgrajeni obliki uporabimo tudi
pri laboratorijskih vajah.
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5.3 Sila ob skoku

Dijake vedno pritegne izvedba eksperimenta, pri katerem eden
od dijakov ali ucitelj sko¢i na posebnem merilniku sile (force
plate), ki je videti kot osebna tehtnica brez Stevilénice, saj
meritve vidimo na zaslonu rac¢unalnika. Od navadne tehtnice se
razlikuje po moznosti hitrega zajemanja podatkov, tudi ve¢ sto
meritev v sekundi, kar nam omogoca opazovanje spreminjanja
sile med skokom [4]. Merilnik ima dve obmodji (najvecja
dovoljena sila je 3.500 N), omogoca pa tako merjenje pritiska na
merilnik kot vle€enje, ki ga izvedemo ob namestitvi rocajev na
merilnik. Ob doskoku lahko opazujemo, kako se spremeni sila na
merilnik in s tem obremenitev kosti in sklepov, ¢e pristanemo z
iztegnjenimi nogami. Sila lahko doseze ve¢ kot trikratno tezo. Ob
tej temi se lahko navezemo tudi na sile pri doskoku smucarskih
skakalcev. Osnovni poskus je zanimiv za vse dijake, lahko pa ga
nadgradimo tudi s zahtevnejSimi vpraSanji, na katera bodo znali
le odgovoriti le najboljsi dijaki.

5.4 Absolutna nicla

Ta eksperiment lahko izvajamo demonstracijsko pred razredom
ali pa ga dijaki izvajajo kot vajo. Stekleno bucko dobro
zatesnimo z gumijastim zamaskom, skozi katerega priklju¢imo
senzor tlaka (gas pressure sensor). Bucko postavimo v grelnik
poln vode (za ¢aj), s katerim vodo pocasi segrevamo. Privzeti
smemo, da se prostornina zraka v bucki in cevki do senzorja ne
spreminja. Ker gre za izohorno spremembo, bo tlak sorazmeren
s temperaturo. Temperaturo vode merimo z Vernierovim
termometrom (stainless steel temperature probe). Meritve
obicajno opravimo na obmocju od 20 do 80 °C. V Logger Proju
na grafu p(T) skozi izmerjene toke potegnemo premico in
dolo¢imo, kje premica seka abscisno os. To ustreza tocki, kjer je
tlak enak ni¢, temperatura pa je najnizja mozna (absolutna nic¢la).
Obicajno meritev pokaze, da bi bil tlak enak ni¢ pri temperaturi
okrog 300 °C. Ker dijaki vedo, da je najnizja mozna
temperatura 0 kelvinov ali —273 °C, so obicajno nekoliko
razocarani nad precej$njim odstopanjem. Ko se pogovorimo o
tem, da smo na absolutno ni¢lo sklepali iz meritev pri
temperaturah med 20 in 80 °C ter da glede prave vrednosti nismo
imeli nobenega eksperimentalnega podatka (le vsi na pamet
vemo, kolikSna je pravilna vrednost), so z meritvijo bolj
zadovoljni.

5.5 Nihanje

Pri nihanju lahko opravimo razliéne meritve. Ob spoznavanju
grafov pri nihanju lahko obesimo leseno ali kovinsko kroglo na
metrsko vrvico in tako nihalo zanihamo. S slednikom gibanja
merimo ¢asovno spreminjanje razdalje krogle od senzorja. Pred
poskusom dijaki naredijo svojo napoved grafa x(t). Po
opravljenem poskusu se pogovorimo o pravilnosti njihovih
napovedi. Po komentarjih nadaljujemo napovedjo grafov v(t) in
a(t) ter vsakokrat preverimo pravilnost napovedi s poskusom.

6 LABORATORIJSKE VAJE

Ceprav ob vseprisotni tehnologiji morda kdo pomisli, da bi bilo
idealno, ¢e bi dijaki vse laboratorijske vaje pri fiziki dijaki izvedli
z raCunalnikom, sam menim, da moramo najti pravo ravnotezje
razli¢nih pristopov. Pomembno je, da znajo dijaki zapisati
meritve in narisati grafe tudi "na roko" na milimetrski papir.



Ravno tako je smiselno, da pri vajah pridobivajo razlicne
vescine. Morda bo pri eni vaji vecji poudarek na razmisleku, pri
drugi na meritvi, pri tretji na obdelavi podatkov in pri Cetrti na
interpretaciji rezultatov. Zagotovo pa racunalni§ko podrte
meritve lahko prispevajo k boljSemu razumevanju, hitreje
opravljenim meritvam in omogocajo modeliranje (prilagajanje
ustreznih funkcij podatkom). Nekaj primerov racunalnisko
podprtih laboratorijskih vaj je navedenih v nadaljevanju.

6.1 Gibanje vozic¢ka po klancu

Dijaki napovejo grafe x(t), v(t) in a(t) za gibanje vozicka po
klancu in s slednikom gibanja te grafe narisejo in komentirajo.
Napoved bo zahtevnejsa, ¢e se vozi¢ek med gibanjem odbije ali
¢e spremenimo lego senzorja.

6.2 Sunek sile

S slednikom gibanja na vrhu klanca merimo hitrost vozic¢ka. Na
vzmeti na sprednjem delu vozicka odbije. Dijaki iz mase vozicka
in spremembe hitrosti doloc¢ijo spremembo gibalne koli¢ine, iz
ploscine na grafu sile v odvisnosti od ¢asa pa sunek sile. Na ta
nacin preverijo veljavnost izreka o gibalni koli¢ini. Obicajno je
odstopanje obeh izmerjenih vrednosti okrog 20 %, kar se zdi
glede na izzive pri merjenju sprejemljivo. Pri poskusu je
pomembno, da pove¢amo frekvenco zajemanja podatkov vsaj na
200 meritev na sekundo.

6.3 Boylov zakon

Merilnik tlaka privijemo na brizgo. Ko zmanjSamo prostornino
brizge, se poveca tlak v njej. Pri veéini poskusov opazujemo,
kako se izbrana koli¢ina spreminja s Casom, pri Boylovem
zakonu pa uporabimo novo vrsto meritve — Events with entry. Pri
tem nacinu merjenja merimo eno koli¢ino s senzorjem (tlak),
drugo koli¢ino pa vnaSamo ro¢no (prostornina). Na osnovnem
nivoju zados$¢a, da dijaki z meritvijo izriSejo graf p(V), na
katerem prepoznajo obratno sorazmerje. Na vi§jem nivoju pa
lahko ugotovimo, da zveza ne velja natan¢no zaradi napake pri
merjenju prostornine. PodrobnejSa analiza pokaze, da je v
senzorju okrog 0,5 ml zraka, kar vpliva na nenatancnost
izmerjene prostornine. V maturitetni skupini dijaki obicajno
naredijo Se linearizacijo grafa in torej narisejo graf p(1/V).

6.4 NeduSeno in duseno nihanje

Za neduseno nihanje obicajno uporabimo utez, ki jo obesimo na
vrvico. Na ta na¢in se amplituda v nekaj nihajih le malo spremeni
in smemo nihanje obravnavati kot neduSeno. Dijaki opazujejo
nihanje nihala na grafih x(t), v(t) in a(t). Za prikaz grafa a(t) je
potrebno v meniju Logger Proja izbrati Insert, Graph. Obi¢ajno
vajo izvajajo po obdelani snovi in lahko prakti¢no preverijo, kar
so nauéili ob demonstracijskem poskusu in teoriji (Casovni
zamiki grafov, pomen amplitude in nihajnega Casa). Glede na
predznanje in spretnost dijakov ter ¢as, ki nam je na voljo, lahko
duseno nihanje prikazemo kot demonstracijski poskus ali pa kot
samostojno vajo. Dijaki si po izvedenem poskusu veliko bolje
zapomnijo obliko grafa x(t) za duSeno nihanje. Vidijo, da se
amplituda zmanjSuje eksponentno s ¢asom, nihajni ¢as pa se ne
spreminja.
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6.5 Osvetljenost

To vajo praviloma izvajam v maturitetni skupini za fiziko. Dijaki
s svetlobnim senzorjem (light sensor) merijo, koliko svetlobe
pade na senzor glede na oddaljenost od svetilke. Na osnovnem
nivoju lahko dijaki preverijo, da osvetljenost pada s kvadratom
oddaljenosti. Podrobnej$a analiza pa pokaZe, da odvisnost ne
velja natan¢no, ker svetilka ni to¢kasto telo, ker prihaja svetloba
tudi iz okolice in da svetloba morda ne pade vedno povsem
pravokotno na senzor. Vse to pa ponuja priloznost za nadaljnje
raziskovanje.

6.6 Dodatni komentarji in projekti

Zaradi omejitve prostora v prispevek ni mozno vkljuciti
fotografij vseh navedenih poskusov, ki bi pomagali pri boljsi
predstavi. Kratek seznam poskusov je namenjen le prikazu
nekaterih primerov uporabe in idej za nadgradnjo eksperimentov.

Glede na prostorske kapacitete in opremljenost posamezne
Sole lahko laboratorijske vaje z racunalnisko podprtimi
meritvami izvajamo v laboratoriju oziroma specialni fizikalni
ucilnici ali v ra¢unalniski ucilnici. V primeru, da imamo na Soli
na voljo mobilno racunalnisSko opremo (prenosnike prenesemo v
razli¢ne uéilnice), lahko vaje izvajamo v poljubni udilnici.
Poleg laboratorijskih vaj lahko dijakom ponudimo tudi, da
izdelajo projekt, pri katerem uporabijo opremo Vernier. Glede na
Solska pravila ocenjevanja zainteresirani dijaki tako pridobijo
dodatno oceno ali pa projekt izdelajo vsi dijaki in vsi pridobijo
oceno na tak nacin. V zacetku so si dijaki teme dolo¢ili sami,
kasneje sem pripravil seznam tem. Vecina dijakov si izbere temo
s tega seznama, $e¢ vedno pa velja, da si lahko izberejo svojo
temo. Izvedbo projektov sem Ze predstavil v prispevku na
konferenci [5], kasneje pa sem preskusil Se Stevilne druge
moznosti. Eno leto so vsi dijaki za izvedbo poskusov uporabljali
le mobilne telefone, vecino let pa jih veliko uporabi Vernierove
senzorje. Sprva sem bil skepticen glede tega, da bi dijaki precej
drago opremo nosili domov. Izku$nje so pokazale, da z opremo
ravnajo zelo skrbno in zelo redko pride do poskodovanja
vmesnikov, senzorjev ali druge opreme. Dijaki se sami odlo¢ijo,
ali bodo meritve izvedli v Soli ali pa bodo opremo nesli domov
in poskus izvedli doma.

7 ZAKLJUCEK

Vsak ucitelj, ki zeli pri pouku uporabiti nove metode ali orodja,
naleti na mnoge izzive. Prispevek je namenjen udliteljem
naravoslovnih predmetov v osnovni in srednji $oli. Ceprav so
primeri iz poucevanja fizike, je poleg splosnega opisa opreme
nekaj idej lahko uporabnih tudi kot motivacija za poskuse pri
drugih predmetih. Ce pri fiziki govorimo o gibanju dijaka pred
tablo ali o gibanju avtomobilcka na klancu, bi lahko pri biologiji
opazovali gibanje mikroorganizmov pod mikroskopom, ki bi ga
potem obdelali z video analizo.

Pregled vmesnikov in senzorjev je lahko v pomo¢ uciteljem,
ki se odlocajo za nakup opreme. Osnovnosolski ucitelji zagotovo
lahko dobijo dragocene komentarje in nasvete pri kolegih iz
srednje Sole, saj se zdi, da so na splo$no srednje Sole bolje
opremljene z opremo, ki je opisana v prispevku. Tudi primerjava
programov (Logger Pro in Graphical Analysis) je lahko v pomo¢
pri izbiri opreme.



Video analiza je primerno orodje v mnogih primerih in prav
presenetljivo je, kako malo se jo uporablja v Solah glede na
dostopnost,  uporabnost  in  ucinkovitost. = Primerom
demonstracijskih poskusov so dodani koristni komentarji za
uporabo opreme, uditelje pa lahko spodbudijo k druga¢nim ali
dodatnim poskusom tudi v primeru, ko nimajo opisane opreme.
Podobno velja tudi za laboratorijske vaje in projekte, ki ucencem
in dijakom pomagajo bolje razumeti obravnavano snov.

Za podrobnejsi opis vseh vidikov eksperimentalnega dela in
vecjega Stevila poskusov bi bilo gradiva dovolj za knjigo, ta
prispevek pa je poskusal prikazati razlicne nacine uporabe
opreme Vernier, ki lahko Kkoristijo uciteljem pri pripravi
eksperimentov z vklju¢evanjem IKT.
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Oblaéni rehabilitacijski sistemi za otroke z govorno
jezikovno motnjo

Cloud rehabilitation systems for children with speech language disorder
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POVZETEK

Otroku smo dolzni pripraviti ustvarjalno uc¢no okolje, pogoje in
prilagoditve, da bo laze dosegel razvojne cilje.

Otroci z govorno jezikovnimi motnjami potrebujejo namenske
prilagoditve. Uporaba obla¢nih rehabilitacijskih pripomockov
omogoca mladim bolnikom lazje premagovati ovire verbalnega
komuniciranja, ucenje in socialne interakcije.

V tem dokumentu zelimo opisati primarne naloge obla¢nih
sistemov za podporo nadomestne govorne komunikacije otrok z
govorno jezikovnimi motnjami.

KLJUCNE BESEDE
Govorno jezikovna motnja, govorna rehabilitacija,
rehabilitacijski pripomocek, nadomestna komunikacija,

oblacni sistem, terapija na daljavo.

ABSTRACT

It is our duty to prepare a creative learning environment,
conditions and adaptations for a child so that he can more easily
achieve his developmental goals.

Children with speech and language disorders need specific
adaptations. The use of cloud-based rehabilitation aids enables
young patients to more easily overcome barriers to verbal
communication, learning and social interaction.

This paper describes the primary tasks of cloud-based systems
to support substitute speech communication for children with
speech language disorders.
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Speech  language disorder, speech rehabilitation,
rehabilitation aid, alternative communication, cloud system,
remote therapy.
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Otroku smo dolzni pripraviti ustvarjalno uéno okolje, pogoje in
prilagoditve, da bo v miru laze dosegel razvojne cilje. Vsak
otrok je nekaj posebnega. Vsi potrebujejo dom, sprejetost in
toplino. Varna navezanost otroka na uglaseno odraslo osebo, ki
je sposobna brezpogojne ljubezni, zagotavlja stabilen in
uravnovesen razvoj.

Otroci z govorno jezikovnimi motnjami in otroci z motnjami
avtisticnega spektra - MAS, ki ne zmorejo izgovoriti
doloCenega glasu, zloga ali besede, potrebujejo namenske
prilagoditve, ki jim predstavljajo most v svobodo in bivanjsko
samostojnost. Ne moremo sprejeti, da bi postali stigmatizirani
in marginalni.

Z uporaba prosto dostopnih oblacnih govornih pripomockov
lahko omogoc¢imo mladim bolnikom lazje premagovati ovire
verbalnega komuniciranja, ucenje in socialne interakcije.
Pricakujemo, da se bodo otroku z uporabo pametnega
pripomocka povecevale komunikacijske sposobnosti.

Na osnovi rezultatov anket smo pripravili temeljna izhodis¢a za
zasnovo oblacnega govornega pripomocka v slovenskem
jeziku.

2 OPREDELITEV PROBLEMA

Osnovne vzroke za nastanek govorno jezikovne motnje bolnika
stroka navaja kot posledice bolezni, nezgod in prirojene motnje.
V stikih z bolniki smo pocasi prepoznavali in poskusali
razumeti njihova stanja, nacin zivljenja in dojemanje druzbe.
Njihove ovire, stiske, nemoc¢ in brezup.

"Ko ¢lovek izgubi govor, je to zanj lahko zelo mucno, Se
posebej tedaj, ko je ohranjeno razumevanje. Zaradi tega je
lahko zalosten, v€asih je jezen na ves svet, da se mu je to
zgodilo, in tudi to je treba razumeti, ko se poskusSate pogovarjati
z njim. Zato je tako zelo pomembno, da mu daste priloznost, da
tisto, kar zna in zmore, tudi pokaze. Na teh majhnih korakih se
gradi samozaupanje in samozavest. To je balzam za njegovo
duso." [1][2] [3]

Cilj rehabilitacije je izboljati bolnikovo
kognitivno stanje. Rehabilitacijski proces je sestavljen iz
zdravstvene, socialne, izobrazevalne in poklicne rehabilitacije.
Zdravstvena rehabilitacija je ciljno usmerjen individualni
program, ki zahteva tesno sodelovanje
rehabilitacijskega tima, bolnika, njegove druzine in prijateljev.
[4] "Diagnostika in obravnava oseb z motnjami poziranja
poteka v okviru multidisciplinarnega tima, katerega pomemben

telesno ali

specializiranega

¢lan so srednje medicinske sestre oziroma tehniki zdravstvene
nege."[5]



Cloveska kultura se razvija z izkustvenim uéenjem. To je
proces skupnosti, ki se z novim znanjem razvija in vzpostavlja
vrednote. "Kultura je prenosljiv vzorec vrednot, idej in drugih
simboli¢nih sistemov, ki oblikujejo vedenje." [6] Napredne
druzbe spodbujajo sposobnosti socutja in pomoc¢i do bolnih,
stigmatiziranih in trpecih. Ob podpori nevladnih humanitarnih
organizacij in stroke izvajajo izobraZevanja v javnih Solah in
medijih. Na ve¢ ravneh razvijajo omrezja pomoc¢i in
razumevanja.

"Tehnologija, ki je na voljo posamezniku, sooblikuje
druzbo. Kvalitetna informacija je klju¢na za uspes$no odlocanje
v post-informacijski  druzbi. Ljudje, ki nosijo “nalepko”
oviranosti, so pri izkustvenem zbiranju podatkov pogosto v
tezkem polozaju; njihove gibalne, vidne, slusne ali druge
sposobnosti so zmanjsane." [7]

3 IZHODISCA ZA ZASNOVO SISTEMA

Z uporabo napredne tehnologije Zelimo pomagati osebam z
govorno jezikovno motnjo pri vzpostavljanju nadomestne
govorne komunikacije. Model rehabilitacijskega pripomocka
lahko pri¢nemo snovati na osnovi diagnoz, ki jih opredeli
stroka. Zahtevno diagnostiko in terapijo govorno-jezikovnih
motenj izvajajo univerzitetni strokovnjaki logopedi.[8] Bolnike,
logopede, druzinske ¢lane in delovne terapevte smo vkljucili v
analizo potreb bolnikov. Nase podro¢je dela smo omejili le na
oblacni rehabilitacijski sistem v slovenskem jeziku za otroke z
govorno jezikovno motnjo. V tem delu ne moremo obravnavati
elektronske tehniske pripomocke za govorno komuniciranje.

Rezultate anket smo uporabili pri snovanju
uporabniSko usmerjenega modela spletnega sistema, ki bo
generiral nadomestni umetni govor, podpiral govorno terapijo,
spremljal biometriéne parametre bolnika in komuniciral s ¢lani
specializiranega rehabilitacijskega tima.

Podrobni cilji se nanasajo na tehni¢no strukturo modela
oblac¢nega sistema, ki bo osebam z govorno jezikovno motnjo
omogoc¢il nadomestno komunikacijo. S prijaznim grafiénim
vmesnikom bo z ukazi na dotik zanesljivo generiral umetni
govor v materinem jeziku. Pripomocek bo pretvarjal simbole in
znake v umeten govor. Za bolnike nacrtujemo prost dostop do
uporabe spletnega sistema. Svobodo komuniciranja, rast
samopodobe in bivanjsko samostojnost bo bolniku zagotavljal
sistem z enostavnim upravljanjem. Zajemal, spremljal,
shranjeval in distribuiral bo biometricne parametre bolnika.
Sistem bo podpiral govorno rehabilitacijo v slovenskem jeziku
z  zajemanjem, obdelavo, predvajanjem,  graficnim
prikazovanjem in shranjevanjem zvocnih zapisov govornih
dosezkov bolnika. Modularna zgradba sistema je pregledna in
odprta za razvoj novih reSitev. Potrebujemo tudi hitro
komunikacijo s terapevti in druzinskimi ¢lani na daljavo.
Sistem bo razvit za specifi¢ne potrebe otrok in mladostnikov.

Med analizo podatkov ankete smo prisli do novih pomembnih
spoznaj. Vsak bolnik ima specificne potrebe. Stroka navaja
razli¢ne motnje. Pripomocek opredeli samo stroka. Nadomestna
komunikacija je pogosto edina reSitev za osebe z govorno

analize

jezikovno motnjo. Pomembna je pozitivna naravnanost vseh
sodelujocih, klju¢na je podpora druzine oziroma skrbnikov.
Motivacija in razpolozenje bolnikov se pogosto menja.
Pripomocek lahko prilagajamo bolniku. Stroka uc¢i bolnike
pravilno prepoznavati pomen simbolov uporabljati
pripomocek. Preproste in jasne resitve skrajSajo bolniku cas

in

592

prilagajanja in uéenja uporabe. Brez podpore stroke ne moremo
nadaljevati iskanja optimalnih reSitev za bolnike. Industrijsko
izdelani govorni pripomocki (komunikatorji) so pogosto dragi
in bolnikom tezje dostopni.

Za bolnike s tezjim potekom bolezni po opisu stroke
prilagajamo pripomocke. [9] Prilagajamo vsebino informacij,
obliko okolja, razpored, Stevilo in velikost gumbov s simboli.
Preve¢ gumbov na zaslonu je lahko motece. Dolocenim
bolnikom je potrebno postopno dodajati gumbe. Motijo jih
simboli, ki jih ne poznajo. Nekatere oblike simbolov je
potrebno prilagajati razumevanju bolnika. V naprej pripravljene
graficne podobe simbolov nekaterim bolnikom ne ustrezajo.
Nekateri bolniki tezko enoznaéno prepoznajo dolocene skupine
grafi¢nih podob oziroma simbolov.

4 UPORABA NAPREDNIH RESITEV

RacunalnisSko podprta analiza govornih motenj ali ra¢unalnisko
podprto ocenjevanje govora ali tehnologija govorne patologije,
vkljuCuje uporabo racunalni$kih metod in tehnologije za
ocenjevanje, diagnosticiranje in zdravljenje govornih
jezikovnih motenj.[10] Kljuéni vidiki analize govornih motenj
[11] so pomembni za razumevanje, kako je bolnik sposoben
uporabljati jezikovne ves¢ine [12] [13]:

A. Prepoznavanje in analiza govora: napredni algoritmi in
tehnike strojnega ucenja se uporabljajo za samodejno analizo
govornih vzorcev. Orodja pomagajo prepoznati odstopanja od
tipicnih govornih vzorcev, kot so napacna izgovorjava,
popacenja in druge napake artikulacije.

B. Fonetina analiza: RacunalniSki algoritmi analizirajo
foneticne znacilnosti govornih zvokov, prepoznajo napake v
tvorbi fonemov in pomagajo pri govorjenju. Jezikovni patologi
i$¢ejo podrocja za poseg.

C. Akusticna analiza: Racunalniski algoritmi analizirajo
akusti¢ne lastnosti govora, vkljuéno z visino, glasnostjo,
trajanjem in spektralnimi znacilnostmi. Te analize lahko
zagotovijo vpogled v glasovne motnje in pomagajo pri oceni
stanj, kot sta dizartrija ali afazija.

C. Analiza prozodije: prozodija se nanasa na ritem, intonacijo
in naglasne vzorce v govoru. Racunalnisko podprta analiza
pomaga prepoznati prozodi¢ne nepravilnosti, ki lahko kazejo na
nekatere govorne motnje ali nevroloska stanja.

D. Sinteza govora in povratne informacije: Tehnologijo sinteze
govora bolnikov z govornimi motnjami je mogoce uporabiti za
zagotavljanje povratnih informacij v realnem ¢asu. Pomaga
bolnikom pri vajah artikulacije in podpira razvoj boljse govorne
sposobnosti.

E. Obdelava jezika: Tehnike obdelave naravnega jezika NLP
(NLP je podveja umetne inteligence, ki omogoca povezavo med
¢lovekom in racunalnikom) se lahko uporabijo za analizo
jezikovnih vzorcev, kot so slovnica, sintaksa in semantika. To
je Se posebej uporabno za posameznike z jezikovnimi
motnjami, kot je afazija.

F. Terapevtska orodja: racunalniski terapevtski programi in
aplikacije zagotovijo interaktivne vaje in igre, namenjene
izboljSanju govora in jezikovne spretnosti. Ta orodja je mogoce
prilagoditi individualnim potrebam in napredku bolnika.

G. Zbiranje in spremljanje podatkov: velike podatkovne nize
vzorcev govora posameznikov z in brez govornih motenj je
mogoce uporabiti za razvoj in nadgradnjo racunalniskih
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modelov. Z vzdolznim zbiranjem podatkov
napredek in s¢asoma prilagodimo nacrte zdravljenja.
H. Diagnoza in sledenje napredku: Orodja za racunalni$ko
analizo lahko pomagajo logopedom pri postavljanju
natancnejsih diagnoz in spremljanje napredka zdravljenja.
Objektivne meritve lahko dopolnijo subjektivne kliniéne ocene.
I. Raziskave in inovacije: Racunalniska analiza govornih
motenj prispeva k iskanju temeljnih vzrokov govornih motenj
in razvoju novih metod za zdravljenje. Pomembno je zavedanje,
da ne sme nadomestiti strokovnega znanja in kliniénih presoj
usposobljenih  logopedov. Opisane  tehnologije SO
najucinkovitejSe, ¢e se uporabljajo v povezavi s strokovnim
vrednotenjem in usmerjanjem.

spremljamo

5 SKLEP IN VIZIJA

Na osnovi prou¢evanja strokovnih virov, modelov in rezultatov
anket smo prisli do novih spoznanj in hibridne resitve. [14] [15]
[16] Sestavljena je iz spodaj opisanih sistemov:

- Prosto dostopni obla¢ni sistemi za laZje premagovanje ovir
verbalnega komuniciranja, ucenje in socialne interakcije otrok z
govorno jezikovnimi motnjami v slovenskem jeziku.

- Oblacni sistemi za zvezno spremljanje biometri¢nih
parametrov omogocajo zaznavanje ravni stresa mladih
bolnikov. Terapevtom in logopedom omogocajo prilagajati
obremenitve z delom in uénimi metodami, glede na sposobnosti
bolnika. [17] [18]

- Oblacni sistem za vnos besedila z enim gumbom za bolnike s
tezjim potekom bolezni.

- Sistemi za podporo strokovnemu delu logopedov z uporabo
napredne racunalnisko podprte analize govornih motenj za
ocenjevanje, diagnosticiranje in zdravljenje govornih in
jezikovnih moten;.

- S spletnimi videokonferenénimi platformami, lahko v
posebnih primerih podpremo terapije na daljavo, logopedske
obravnave, nego in varstva na daljavo.

Uporaba opisane tehnologije spreminja bivalno raven mladih
bolnikov in vpliva na spremembe rehabilitacijskih procesov,
krajsa ¢akalne vrste in ustvarja vec vrst razliénih prihrankov.
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POVZETEK

Clanek predstavlja razvoj spletnega interaktivnega uénega
gradiva za poucevanje raCunalniStva v 2. triletju slovenskih
osnovnih Sol. U¢no gradivo vkljucuje pet vsebinskih sklopov z
razlagami, preverjanji znanja in interaktivnimi elementi. Gradivo
je javno dostopno kot odprt izobrazevalni vir, vsebinsko in
oblikovno je prilagojeno ciljni publiki otrok, starih med 8 in 10
let, z upostevanjem standardov dostopnosti. Clanek poudarja
pomen odprtokodnih virov in trajnostne naravnanosti gradiva ter
predlaga nadaljnjo nadgradnjo gradiva, vklju¢no z vkljucitvijo
tematik s podro¢ja umetne inteligence.

KLJUCNE BESEDE

Odprti izobrazevalni viri, poucevanje racunalnis$tva, razvoj
gradiv za ucenje in poucevanje, spletni interaktivni tecaj

ABSTRACT

The article presents the development of an interactive online
learning material for teaching computer science in the second
trimester of Slovenian primary schools. The teaching material
includes five content areas with explanations, assessments and
interactive elements. The material is publicly available as an
open educational resource. It has been adapted in terms of
content and design to the target group of children aged 8 to 10
years, taking into account accessibility standards. The article
underlines the importance of open educational resources and the
sustainability of the material and suggests further development
of the material, including the inclusion of topics in the field of
artificial intelligence.

KEYWORDS

Open Educational Resources, Computer Sceince Education,
Developing Learning and Teaching Material, Online Interactive
Course

1 UvOoD

Kot wucitelji se zavedamo pomembnosti kakovostnega
izobrazevanja ucencev. To je bil povod za zacetek projekta, kjer

smo razvili spletna odprta ufna gradiva za poucevanje
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ra¢unalni§tva v 2. triletju osnovne Sole, ki so v pomo¢ tako
uciteljem pri snovanju uénih ur kot tudi ufencem pri
samostojnem raziskovanju teme. Projekt, imenovan Razvijanje
temeljnih racunalniskih konceptov, perspektiv in praks pri
ucencih 2. triletja, je trajal eno leto. Na zafetnem sreanju smo
identificirali uéne teme Racunalniski sistemi, Podatki in analiza,
Algoritmi in programiranje, OmrezZja in internet ter Ucinki
racunalnistva in informatike ter zanje dolocili u¢ne cilje. Sledilo
je ustvarjanje gradiv in spletnega mesta ter testiranje v praksi na
Stirih osnovnih $olah. S tem smo zeleli ra¢unalni$tvo priblizati
mlaj§im ucencem, saj je danes racunalnisko znanje eno od
temeljnih znanj sodobne druzbe. Prav tako spletno mesto ponuja
dodaten vir kakovostnih gradiv, ki predstavlja dodano vrednost
pri uvedbi predmeta racunalnistvo, kot obveznega predmeta v
kurikulumu slovenskih osnovnih $ol. V prispevku najprej
predstavimo pregled teoreti¢nih izhodiS¢ in raziskovalno
metodo, v osrednjem delu pa se osredotofimo na predstavitev
razvoja gradiv ter izzive pri razvoju le-teh.

2 Pregled literature

V okviru projekta smo se raziskovalci in Studentke osredotocili
primarno na dve podrog¢ji: (1) trajnost uénih gradiv in odprti uéni
viri in (2) analizo razli¢nih pristopov poucevanja racunalniskih
vsebin s primerjavo obstojecih uénih naértov za poucevanje ter
adaptacijo praks na slovenski u¢ni prostor in kontekst.

2.1 Trajnost uénih gradiv in odprti ucni viri

Zasnovano spletis¢e je uporabno kot gradivo za obravnavo
dolocene vsebine ali kot izobrazevalni program (ang. Open
Educational Program, v nadaljevanju OEP). Eden izmed izzivov,
s katerim smo se snovalci spletis¢a srecali, je nacrtovanje in
zagotavljanje trajnosti spletisca, kjer se beseda trajnost nanasa na
dolgoro¢no uspesnost in stabilnost odprtega izobrazevalnega
programa [6]. V nasem primeru je spletisce, ki smo ga ustvarili
v projektu OEP kot primer odprtega ucnega vira (ang. Open
Educational Resources; v nadaljevanju OER).

Trajnost uénih gradiv postaja vse bolj prisotna tematika
akademskih diskurzov. Nekateri avtorji [6], na primer trdijo, da
je trenutno razmisljanje o tej temi pogosto zgolj takti¢no s prevec
pozornosti na "izdelku" in premalo pozornosti na razumevanju,
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kaj Zeli skupnost uporabnikov, ali na izbolj$anju vrednosti OER
za razli¢ne skupnosti uporabnikov. Ti avtorji predlagajo tudi, da
"preden razmislijo o razli¢nih prihodkovnih modelih za dolocen
OER in izberejo enega ali kombinacijo le-teh, se morajo
ponudniki OER osredotoCiti na vprasSanje poveCanja skupne
vrednosti mesta za njegove sestavine v najvecji mozni meri. Z
drugimi besedami, razen Ce je spletno mesto OER sposobno
najprej pridobiti in ohraniti kriti¢no maso aktivnih, angaziranih
uporabnikov ter jim zagotoviti znatno in diferencirano vrednost
v fazi zagona in rasti, potem noben od razpoloZzljivih in/ali
izbranih prihodkovnih modelov verjetno ne bo dolgoro¢no
deloval za OER.«

Odprti uéni viri ali OER, kot jih definira UNESCO [2], so
ucni in raziskovalni materiali v kateri koli obliki in dostopni na
katerem koli mediju. Gradiva so v javni domeni ali so zas¢itena
z avtorskimi pravicami, ki so bila izdana z odprto licenco.
Drugim uporabnikom je omogocen brezplacen dostop, ponovna
uporaba, sprememba namembnosti, prilagajanje in distribucija
gradiva.

Wiley in Hilton [5] ugotavljata, da sama beseda »odprt« v
zvezi z OER indicira, da imajo gradiva, ki so sicer za$Citena z
avtorskimi pravicami, za druge uporabnike dovoljenje za
aktivnosti SR: obdrzi, popravi, predelaj, ponovno uporabi in deli
naprej (v ang. retain, reuse, revise, remix, and redistribute).
Avtorja z izrazom OER podprta pedagogika oznacujeta nabor
poucevalnih in u¢nih praks, ki so mozne le v kontekstu zgoraj
navedenih 5R dovoljenj, znacilnih za OER.

2.2 Analiza obstojecih izobraZevalnih okvirjev

Pri dolo¢itvi vsebinskih sklopov oz. uénih enot ter podenot in
ucnih ciljev smo si pomagali z analizo obstojecih okvirjev
zdruzZenj in organizacij (kot so na primer: okvir Mednarodnega
zdruzenja za tehnologijo v izobrazevanju ISTE, gradiv Code.org
in TechComputing , okvir gibanja CS4All, standardov
opredeljenih v shemi K-12CS ter okvirja DigComp 2.2 in
DigComEdu Evropske komisije) in primerjavo uénih nacrtov
predmetov z raCunalniskimi vsebinami, ki so del kurikulov
osnovnosSolskega izobrazevanja v drugih drzavah.

Okvir gibanja CS4All je osnovan na okvirju K-12 [7], zatorej
smo se pri analizi osredotocili na slednjega. Okvir K-12 [8] za
poucevanje racunalniskih vsebin predlaga delitev obravnavanih
vsebin v 5 vsebinskih sklopov: (1) Racunalniski sistemi, (2)
Omrezja in internet, (3) Podatki in analiza, (4) Algoritmi in
programiranje ter (5) Vplivi ra¢unalniStva. Obravnavane vsebine
dopolnjujejo tudi koncepti abstrakcija, sistemski odnosi,
interakcija  Clovek-raunalnik, zasebnost in varnost ter
komunikacija in koordinacija, ki povezujejo posamezne
vsebinske sklope med seboj. Del vsebin je zastavljen kot del
medpredmetnega povezovanja s preostalimi STEM predmeti —
naravoslovje, tehnika in matematika.[6]

Nasa analiza obstojecih okvirjev je pokazala, da ve¢ina drzav,
ki uporablja analizirane okvirje, zafne s poucevanjem
raunalniskih vsebin Ze v predSolskem obdobju. Trenutno se
formalen pouk raCunalnistva v slovenskem u¢nem prostoru
zacne v 4. razredu kot neobvezni izbirni predmet v drugem (2.)
vzgojno-izobrazevalnem obdobju, nadaljuje pa kot triletni
predmet Racunalnistvo [10], ki je sestavljen iz predmetov
Urejanje besedil v 7. razredu, Multimedija v 8. razredu in
Racunalniska omrezja v 9. razredu [9]. Predznanje oziroma
pomanjkanja le tega pri slovenskih osnovnosolcih v drugem (2.)
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vzgojno-izobrazevanem obdobju smo upostevali pri definiranju
vsebinskih sklopov, u¢nih enot, ciljev in izidov. Kompetencni
okviri in ucni nacrti iz drugih drzav namre¢ opredeljuje
casovnico obravnavanih vsebin, ki ni usklajena s slovenskim
okoljem. Npr. v kompetenénem okviru K12 se obravnava u¢nih
vsebin pri¢ne ze v predsolskem obdobju. Naslednji pomemben
vidik, ki smo ga upostevali pri odlocitvi za izdelavo gradiv je bila
ponuditi kvalitetna brezplacna gradiva, ki bodo na voljo vsakemu
ucitelju v Sloveniji. Vpeljava novih u¢nih pripomockov in
storitev je namre¢ velikokrat povezana s stroski, ker pa obicajno
za te namene ni dovolj sredstev, to v naSem prostoru predstavlja
veliko oviro. Slovenski kontekst smo upostevali tudi pri izbiranju
primerov, s katerimi smo pojasnjevali racunalniSke koncepte.
Iskali smo jih iz vsebin drugih predmetov 4. in 5. razreda in s tem
zeleli pripomoci k realizaciji medpredmetnega povezovanja.

Za lazji prehod iz analiziranih kurikularnih okvigjev v
slovenski uéni prostor, bi bilo potrebno reorganizirati poucevanje
racunalniskih vsebin v slovenskem sistemu To tezavo bi resili z
uveljavitvijo trenutno predlaganega okvirja za poucevanje
racunalni$kih vsebin s strani skupine RINOS, ki vkljucuje
racunalniske vsebine v predSolskem, in
srednjesSolskem izobrazevanju [4].

osnovnoSolskem

3 METODA

Kot raziskovalno metodo smo v raziskavi uporabili raziskavo
nacrtovanih novosti pri pouku [1] s kavzalno-neeksperimentalno
metodo dela na priloznostnem vzorcu, katere temeljno izhodisce
je raziskovanje na pedagoSkem podrocju priblizati potrebam
pedagoske prakse s kon¢nim ciljem izboljSanja pouka (prav tam).
Omogoca ustvarjanje in Sirjenje znanja o razvoju, oblikovanju,
sprejemanju in ohranjanju inovativnih uénih okolij. V procesu
raziskave smo izvedli §tiri stopnje raziskovanja, in sicer: (1)
analiza problema ter sodelovanje raziskovalcev in praktikov
(Studentov, uciteljev in zaposlenih na fakulteti), (2) razvijanje
novosti za resitev problema pri poucevanju (spletnega okolja za
ucenje in poucevanje racunalniStva), (3) ponavljajoci se cikli
preverjanja in izpopolnjevanja predlagane novosti ter (4)
refleksija teoretine izgradnje novosti in njene implementacije
pri pouku. V pri¢ujocem prispevku predstavljamo potek razvoja
spletnih interaktivnih uénih gradiv za poucevanje racunalnistva
v 4. in 5. razredu ter opisujemo izzive, s katerimi smo se soocali
v projektu.

Pomemben del izbrane metode je sodelovanje razli¢nih
deleznikov, ki zagotavlja, da so raziskovalni dosezki in
ugotovitve relevantne in uporabne v realnem kontekstu. Pri
razvoju u¢nih gradiv in spletnega okolja smo sodelovali trije
raziskovalci in pedagogi s Pedagoske fakultete UL, Stiri
Studentke racunalniStva s Pedagoske fakultete UL, ki imajo
znanja s podro¢ja sodobnih didakti¢ni pristopov in s podrocja
racunalni§tva ter ucitelje praktike in njihove ucence, ki so
pomagali pri izvedbi ur v razredu in podali mnenje o nastalem
u¢nem gradivu. Vzorec so tako predstavljali 3 raziskovalci, 4
Studentke, 3 ucitelji in 110 ucencev.

4 REZULTATI

Rezultat dela v okviru raziskave predstavlja odprt izobrazevalni
vir z vsebinami, ki so namenjene usvajanju osnovnega znanja s
podro¢ja RIN. Vkljuena gradiva so didakti¢no in vsebinsko



prilagojena udencem 2. triletja in predstavljajo kakovosten
izobrazevalen vir ter jih je mogoce uporabiti kot osnovno ucno
sredstvo.

4.1 Razvoj uénih gradiv

4.1.1 Razclenitev sheme poteka razvoja gradiv
Prvo fazo razvoja gradiv, v katerem smo identificirali u¢ne
sklope in opredelili u¢ne vsebine gradiv smo podrobneje
predstavili v teoreticnem delu. Za vsak zakljucen sklop u¢nih
ciljev smo nato dolo¢ili nacine obravnave u¢nih vsebin, naredili
vsebinski oris in izbrali obliko predstavitve, npr.: video,
infografika, besedilo, zvoéni posnetek, predstavitev. Sledila je
razdelitev dela, pri kateri smo upoStevali osebne preference
Studentk, mentorji pa so prevzeli podrocja, s katerimi se sicer
ukvarjajo. Pri razvoju gradiv smo izhajali iz predpostavke, da naj
bodo ta samostojeCa, kar pomeni, da udenec za ucenje ne
potrebuje nujno podpore ucitelja, ampak se lahko uci
samostojno. Iz tega razloga smo se v vecini primerov odlo¢ili, da
bodo gradiva kombinacija razlagalnega interaktivnega videa in
interaktivnih nalog za preverjanje znanja. Z videom uéenec pride
do razlage in razumevanja ucne snovi, interaktivne naloge pa mu
omogocajo, da se samo-preveri in prejme takoj$njo povratno
informacijo, ¢e snov res razume. Z zeljo, da bi se ¢im bolj
priblizali ciljni publiki smo se odlocili, da ucno vsebino
podajamo preko treh likov, sester Klare in Mance ter robota
Obre, ki obvlada racunalniStvo. V nekaterih video posnetkih
Studentke razlagajo uc¢no snov, medtem ko v drugih glavnim
likom posodijo svoj glas. Ta pristop videom daje oseben obcutek
in ustvarja bolj vkljucujoco izkusnjo za ucence. Pred zacetkom
razvijanja gradiv smo pripravili grafiéno zasnovo projekta. S tem
smo zeleli gradiva grafino poenotiti. Dolocili smo barvne
sheme, ustvarili logotip, izbrali stil grafi¢cnih elementov, naredili
predloge za predstavitve in infografike ter izdelali podobe
uporabljenih likov. Pri tem smo upostevali ciljno publiko in
nacela oblikovanja izobrazevalnih gradiv.

Izdelavo gradiv smo zaceli tako, da so Studentke najprej
pripravile osnutke scenarijev in dolocile interaktivne naloge.
Mentorji smo gradiva sproti pregledovali, komentirali, podajali
povratne informacije in usmeritve. Za osnovno komunikacijo
smo uporabili program MS Teams. V njem smo ustvarili ekipo z
veé kanali: »Splo$no«, »lzvedba u¢nih ur v razredu, »Sestava
ucnih ciljev, ucnih dosezkov in uc¢nih vsebin« in »Zbirka
uporabnih gradiv«. Za bolj u¢inkovito delo smo organizirali tudi
Stevilne sestanke v zivo, kjer smo bili navzoc¢i vsi vkljuceni v
projekt. Dolocene vidike razvoja uénih gradiv je bilo namre¢ bolj
ucinkovito opraviti v zivo. Na sestankih smo debatirali o odprtih

vprasanjih, iskali nove ideje, popravljali in dopolnjevali scenarije.

Na ta nain smo pri§li do konénih verzij scenarijev. Ti so
predstavljali osnovo za snemanje video in zvocnih posnetkov.
Materiale smo snemali v prostorih Pedagoske fakultete v
improviziranem studiu, Studentke pa so jih nato obdelale s
pomocjo  odprtokodnih  programov. Razlagalnim video
posnetkom so dodale interaktivne komponente, kot npr.
vprasanja z izbiro odgovora, besedilnim vnosom, pojavnimi
besedili, ipd.. Za to smo se odlo¢ili, ker so tak$ni video posnetki
za ucence bolj zanimivi. Od njih zahtevajo aktivno sodelovanje
in pripomorejo k bolj pozornemu spremljanju obravnavane u¢ne
snovi ter lahko posledi¢no privedejo do boljsega u¢nega ucinka.
Za vsako ucno enoto so nato izdelale tudi interaktivne naloge z
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orodjem hS5p, ki sluzijo kot dopolnilo razlagalnemu videu in
omogocajo, da se ucenec preveri in pridobi takoj$njo povratno
informacijo o pridobljenem znanju. Izdelana gradiva so dale v
vnovicen pregled mentorju, ki je bil zadolzen za njihovo
podrogje. Ta jih je skrbno pregledal in zahteval popravke. Proces
popravljanja se je iterativno ponavljal dokler mentor ni gradiva
odobril kot kon¢no verzijo. Kljub dorecenim scenarijem, ki so
bili osnova za izdelana gradiva je bilo nekatere stvari mozno
namre¢ opaziti Sele naknadno, ko je bilo gradivo Ze izdelano. Npr.
usklajevanje zvoka in vizualne podobe v posameznem kadru, da
je bolje pojasnjevalo uéno vsebino. Vse dokoncane razlagalne
video posnetke smo nalozili v kanal »Obvladam racunalni$tvo«
na portalu Arnes Video. Video posnetke smo zasnovali tako, da
so samostojeci in se lahko uporabljajo kot samostojne enote.
Nato smo uporabili spletno orodje za izdelavo spletis¢ Arnes
Splet, kjer smo razlagalne video posnetke opremili z
interaktivnimi h5p nalogami in jih ustrezno strukturirali po
podro¢jih. V zadnji fazi smo intenzivno testirali delovanje
spletis¢a, preverjali smo delovanje povezav, video posnetkov in
interaktivnih nalog.

4.1.2 Predstavitev vsebinskega okvira petih podrocij RIN
V sklopu »Racunalniski sistemi« smo predstavili arhitekturo
raunalnika, delovanje digitalnih naprav ter pojasnili kako
strojna in programska oprema sodelujeta pri reSevanju nalog.
Podrobno smo predstavili obdelavo, poSiljanje in shranjevanje
digitalnih podatkov ter delovanje pomnilniskih medijev.
Osvetlili smo osnovne nacine povezovanja racunalnikov v
omreZja ter podali sploSne napotke za reSevanje pogostih
racunalniskih tezav.

V sklopu »Podatki in analiza« smo obravnavali nacine
zbiranja, shranjevanja in predstavitve podatkov v racunalniku.
Pojasnili smo kako lahko podatke preoblikujemo in s tem
pridobimo nova spoznanja. Prav tako smo predstavili nacine
analize podatkov, ki jih lahko uporabimo za sklepanje in
napovedovanje.

V sklopu »Algoritmi in programiranje« smo na enostaven
nadin predstavili osnovne koncepte programiranja z uporabo
vizualnega programiranja v jeziku Scratch. Na prakticnem
primeru programiranja igre »kaca« smo predstavili pojma izraz
in ukaz ter programske konstrukte — spremenljivka, pogojni
stavek in zanka. Naslovili smo tudi osnovne koncepte objektnega
in dogodkovnega programiranja.

V sklopu »Omrezja in internet« smo osvetlili osnovne
koncepte povezovanja racunalnikov v omrezja. Predstavili smo
omrezne naprave: modem, usmerjevalnik in stikalo ter pojasnili
njihovo vlogo v omrezju internet. Razlozili smo osnovne
principe izmenjave informacij, koncepta streznik-odjemalec in
gostovanja spletnih strani. Spodbujali smo odgovorno dodajanje
vsebin na internet, spostovanje avtorskih pravic in ozaves¢anje o
verodostojnosti informacij.

V sklopu »Uc¢inki raCunalniStva in informatike« smo
poudarili pomembnost spostljivega komuniciranja preko
interneta ter ozave$Canje o vplivu tehnologije na druzbo,
vkljuéno s pravnimi, kulturnimi, okoljskimi in eti¢nimi vidiki.
Spodbujali smo odgovorno ravnanje in razmisljanje o druzbenih
posledicah nasih dejanj v digitalnem prostoru.

4.1.3 Upostevanje ciljne skupine in slovenskega konteksta
Pri razvoju gradiv smo se Zeleli ¢im bolj priblizati ciljni publiki
in upostevati slovenski kontekst. V Sloveniji nimamo



formalnega izobraZevanja na podro¢ju raCunalni$tva in
informatike do 4. razreda osnovne S$ole, zato smo morali
zagotoviti, da gradiva ne predpostavljajo nobenega predznanja.
To smo morali upoStevati tudi pri definiranju vsebinskih
sklopov, uénih enot, ciljev in izidov. Kompeten¢ni okviri in uéni
nacrti drugih drzav namre¢ opredeljuje
obravnavanih vsebin, ki ni usklajena s slovenskim okoljem. Npr.
v kompetenénem okviru K12 se obravnava uénih vsebin pri¢ne
ze v predsolskem obdobju. Naslednji pomemben vidik, ki smo
ga upostevali pri odlo€itvi za izdelavo gradiv je bila ponuditi
kvalitetna brezplacna gradiva, ki bodo na voljo vsakemu ucitelju
v Sloveniji. Vpeljava novih uénih pripomockov in storitev je
namre¢ velikokrat povezana s stroski, ker pa obi¢ajno za te
namene ni dovolj sredstev, to v nasem prostoru predstavlja veliko
oviro. Slovenski kontekst smo upostevali tudi pri izbiranju
primerov, s katerimi smo pojasnjevali racunalniSke koncepte.
Iskali smo jih iz vsebin drugih predmetov 4. in 5. razreda in s tem
zeleli pripomodi k realizaciji medpredmetnega povezovanja.

iz ¢asovnico

4.1.4 Ponazoritev primerov ucnih gradiv
Slika 1 prikazuje primere gradiv, ki so vkljuceni v spletisce
Obvladam racunalni§tvo. Del slike 1.a prikazuje razlagalni
interaktivni video. Na ¢asovnem traku so vidne tocke, na katerih
se video ustavi, ucenec pa mora za nadaljevanje resiti kratko
nalogo. Pri tem pa si lahko pomaga z namigi (klik na znak »i«).
Slika 1.b prikazuje infografiko, ki je namenjena razlagi
pomnilniske hierarhije na primeru iz realnega zivljenja. Na sliki
1.c je prikazana animacija, ki razlaga osnovni princip prenaSanja
binarnih vrednosti po prenosnem mediju. Na sliki 1.d pa so
prikazani razli¢ni nacini preverjanja znanja, ki so realizirani s

pomocjo h5p interaktivnosti.
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Slika 1: Primeri gradiv: a) razlagalni interaktivni video, b)
besedilna razlaga in infografika, c) animacija razlage
koncepta prenosa digitalnih vrednosti, d) preverjanje znanja

4.2 lzzivi pri razvoju

Izdelava u¢nega gradiva nam je predstavljala izjemno priloznost
za zagotavljanje strokovno kakovostnih, didakti¢no ustreznih in
prosto dostopnih vsebin iz racunalni$tva in informatike v
slovenskem prostoru. Vendar pa smo se soocali tudi s Stevilnimi
izzivi, ki smo jih morali nasloviti, da bi gradiva ustrezala
zadanim visokim standardom in bila koristna za uéence.

4.2 1Predstavitev konceptov na otroku razumljiv nacin
Najvedji izziv nam je predstavljalo iskanje ustreznega nacina za
predstavitev obravnavanih racunalniskih vsebin za ciljno
publiko. Veliko ¢asa smo posvetili ukvarjanju z vprasanjem kako
iz nekega koncepta, ki smo ga zeleli predstaviti, abstrahirati
bistvo in ga predstaviti na nacin, ki je primeren za otroka na tej
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razvojni stopnji. Otroci v 2. triletju so namre¢ na konkretni
operacijski stopnji, kar pomeni, da Se niso na stopnji, ki bi jim
omogocala abstraktno razmisljanje, ki je potrebno za poglobljeno
razumevanje Stevilnih racunalniskih konceptov. Zato smo zeleli
predstaviti bistvo koncepta in ga ponazoriti na realnih primerih,
ki bi bili u¢encem blizu. Pri tem smo morali paziti, da konceptov
nismo preve¢ poenostavili, saj s tem ne bi ustvarili ustreznega
temelja, ki bi ga bilo mogoce v 3. triletju nadgrajevati v
abstraktno razumevanje konceptov in pojmov. Obenem pa smo
morali biti pazljivi pri izbiri primerov, da ti ne bi vodili v napaéna
razumevanja. Nespretno izbran primer iz realnega zivljenja lahko
namre¢ vzbuja napacne asociacije, otrok pa lahko konceptu
pripise lastnosti, ki jih je sicer mogoce izpeljati iz podanega
primera, pri konceptu, ki ga poucujemo pa na splosno ne veljajo.
Izziva smo se lotili tako, da smo proces iskanja ustreznih
primerov izvedli iterativno, vanj smo bili vkljuceni wvsi,
spodbujali smo odprto komunikacijo, soo¢anje razliénih mnenj
in argumentirano debato. Veckrat je bilo potrebnih veliko
razmislekov, usklajevanj, zavrzenih idej in ponovitev, da smo
prisli do kon¢ne verzije, s katero smo se vsi strinjali.

4.2.2 Iskanje ustreznih nacinov preverjanja znanja

1zziv je predstavljal tudi izbor nac¢inov za preverjanje znanja pri
upostevanju specifi¢nosti, ki jih prinasa izobrazevanje v okviru
spletnega okolja. Odlocili smo se, da jih naslovimo tako, da
izkoristimo zmoznosti vti¢nika h5p, ki omogoca implementacijo
raznolikih interaktivnih aktivnosti. Pri tem smo si zastavili
kljuno vprasanje: kako na razlicnih ravneh preveriti znanje in
izbrati ustrezne h5p aktivnosti iz nabora moznosti. ReSevanje
tega problema je zahtevalo usklajevanje vec¢ vidikov, s katerimi
bi lahko zagotovili u¢inkovito in obenem za ucence zanimivo
preverjanje znanja na razli¢nih nivojih. Prvi korak je bil dolo¢iti
kljucne cilje in vsebine, ki jih Zelimo preveriti pri u¢encih. Nato
smo za vsako vsebino dolo¢ili kognitivno stopnjo, na kateri smo
jo zeleli preverjati, ter oblikovali naloge oz. aktivnosti. Sledil je
kljucen premislek o tem kako izbran nacin preverjanja znanja
realizirati v spletnem okolju. Pomembno nam je bilo zagotoviti
takoj$njo povratno informacijo, ki bi ucencem jasno prikazala
nivo njihovega pridobljenega znanja. Hkrati pa smo skrbno
izbirali naloge in aktivnosti, ki bi ohranjale situacijski interes in
vzpodbujale zanimanje ucencev. Pri tem smo se zavedali, da
mora preverjanje potekati na nacin, ki ucence spodbudi k
nadaljnjemu delu.

4.2.3 Iskanje vecpredstavnih virov z ustrezno licenco
Vsi, ki smo se kadar koli srecali z iskanjem vecpredstavnih virov,
na primer slik, animacij, zvo¢nih posnetkov, razumemo, da je
iskanje pogosto zelo zamudno in se veckrat zgodi, da je ustrezne
vire zelo tezko najti. V slovenskem prostoru smo v casu
pandemije COVID-19 lahko opazili prakso deljenje virov in
gradiv med ucitelji, kar je izjemno povezovalno in je uciteljem
prihranilo ¢as ter na drugi strani uéencem omogocilo dostop do
kakovostnejsih gradiv. Vendar pa je bilo ob tem opaziti tudi
splos$no nepoznavanje avtorskega prava in licenc.

Vecina spletnih virov je avtorsko zascitenih, zato jih ni
mogoce uporabiti, predelati in deliti. To so vsi viri, ki so bodisi
oznaceni z licenco @Copyright (©) bodisi niso oznaceni z
nobeno od licenc.

Pri snovanju OER, ki so javno prosto dostopna vsem na spletu
je zato velik izziv predstavljalo iskanje vsebinsko in licencno
ustreznih veépredstavnih materialov. V veliko pomo¢ pri tem so



nam bile prosto-dostopne zbirke virov kot so Pixabay, Pexels,
Unsplash ipd. ter Canva za uditelje, s pomocjo katere smo
ustvarili vecino veépredstavnih virov.

4.2.4 Snovanje preverjanja znanja za spletno ucno okolje
U¢no gradivo, ki ne omogoca, da pridobimo povratne
informacije o pravilnem razumevanju, zahteva zelo dobre
samoregulacijske spretnosti, ki pa pri mlaj$ih ucencih Se niso
razvite do te mere, da bi se lahko ucinkovito samostojno ucili
brez povratnih informacij [3]. Da bi bilo spletno u¢no gradivo
kljub temu lahko kakovosten u¢ni pripomocek pri poucevanju in
izven prostora Sole, smo veliko pozornosti namenili snovanju
ustreznega preverjanja znanja. Vti¢nik hS5p, ki je na voljo v
storitvi Arnes splet omogoca ustvarjanje zelo raznolikih
aktivnosti in nalog. Pri tem je kljuéno dobro pedagosko-
didakti€éno in strokovno znanje s podroja, za katerega
ustvarjamo naloge in aktivnosti ter hkrati dobro tehni¢no znanje
uporabe h5p. S temi znanji je mogoce ustvariti kognitivno pestre,
vsebinsko raznolike in za uéence zanimive naloge, pri reSevanju
katerih u€enci prejmejo takoj$nje povratne informacije.

Vsaka tema vkljucuje formativno preverjanje znanja, ki je
implementirano kot del video posnetka in u¢encu omogoca, da
sproti preveri, kako dobro razume vsebino, koncepte in pojme.
Pod vsakim razlagalnim videom pa ima ucenec na voljo Se
dodatne kognitivno in taksonomsko raznovrstne aktivnosti in
naloge, s katerimi preveri svoje znanje po zaklju¢ku ucne teme.
V primeru, ko ucenec pri reSevanju Se ne izkaze obvladovanja
snovi, ga povratne informacije ob koncu naloge spodbudijo, da
nalogo reSuje ponovno. Pri vseh povratnih informacijah smo
skrbeli tudi za pozitivno naravnanost, saj je Zerovnikova v
doktorski raziskavi ugotovila, da slovenski uéenci prejemajo
bistveno ve¢ negativno kot pozitivno naravnanih pisnih
povratnih informacij [3]. Po nasem mnenju je pozitivna
naravnanost v podajanju povratnih informacij Se toliko bolj
klju¢na v spletnem okolju, kjer nimamo vpogleda v to, kako je
ucenec sprejel povratne informacije. Cilj pozitivno naravnanih
povratnih informacij je ohranjati situacijski interes ucencev za
vsebine in reSevanje nalog ter s tem spodbujati ucenje
raCunalniskih vsebin.

ow W

4.3 Predstavitev spleti§¢a - Alenka

Kot konéni rezultat razvojnega projekta je nastalo spletho mesto
https://obvladamracunalnistvo.splet.arnes.si/. 1z spletnega URL
naslova je razvidno, da smo pri vzpostavitvi spletnega mesta
uporabili storitev Arnes splet, ki uporablja ogrodje Wordpress.
Arnes splet je za uditelje in ucence brezpla¢na storitev, Ki
omogoca postavitev enega ali ve¢ spletnih mest. Pri nacrtovanju
zgradbe in strukture spletnega mesta smo uporabili zahtevnejso
temo Divi, ki nam je omogocala popolno svobodo pri
oblikovanju spletnega mesta. Spletno mesto je razdeljeno na 5
vsebinskih sklopov, ki pokrivajo temeljna podro¢ja racunalnistva
in informatike (RIN), vsak sklop pa ima v podmeniju svoje
podteme. Prva stran sluZi opisu, slikovni in zvo¢ni predstavitvi
5-ih temeljnih podroéij RIN. Vsaka u¢na tema vkljucuje razlago,
sprotno preverjanje znanja in kon¢no preverjanje znanja. Za
razlago smo uporabili video, predstavitev, besedilo in
infografiko, interaktivnost pa smo implementirali s pomocjo
vticnika h5p, ki je dostopen v storitvi Arnes splet. Vsi
videoposnetki so visoke resolucije, za gostovanje video vsebin
pa smo uporabili portal Arnes video, ki je za ucitelje prosto
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dostopen, podatki pa se varno hranijo na slovenskih streznikih.
Tako spletno mesto, kot h5p vsebine in video portal podpirajo
oznacevanje gradiv z licencami Creative Commons, ki smo jih
uporabili za namen oznacevanja gradiv kot odprtih
izobrazevalnih virov. Vsa gradiva so tako dostopna javno in na
voljo za uporabo, spremljanje in vnovi¢no deljenje pod licenco
CC BY-NC-SA (navedba avtorstva, nekomercialna raba in
deljenje pod enakimi pogoji). Tabela 1 predstavlja temeljne
gradnike, ki smo jih uporabili pri razvoju spletnih interaktivnih

uénih gradiv.

Tabela 1: Temeljni gradniki spletnega u¢nega gradiva

Gradnik Opis Pomen
Besedilna Razlaga v obliki Kognitivna
razlaga besedila ali klju¢nih obremenitev
besed in poudarkov dveh kanalov za
boljse
razumevanje.

Slikovna Slikovni viri, ki Kognitivna

ponazoritev  pojasnjujejo in obremenitev
oslikujejo razlago in dveh kanalov za
podajajo primere. boljse

razumevanje.

Infografika Izobrazevalni plakat za ~ Ponazoritev, u¢ni
ponazoritev pojmov. pripomocek

Predstavitev ~ Predstavitev s klju¢nimi  Predstavitev
podatki o temi. teme, ucni

pripomocek

Interaktivni ~ Razlagalni video Razlaga,

video posnetek s poudarki, ponazoritev in
vizualnimi preverjanje
ponazoritvami in znanja, uéni
interaktivne naloge za pripomocek
formativno preverjanje
znanja.

Zvocna Posneta zvo¢narazlaga ~ Dostopnost, ucni

razlaga besedilnih zapisov za pripomocek
ucence, ki tezje ali
slabse berejo.

Interaktivne ~ Naloge in aktivnosti, ki ~ Formativno in

komponente  omogocajo takoj$nje kon¢no
povratne informacije v preverjanje
spletnem okolju znanja

Barvna Barvna shema, ki je Enotnost in

shema uporabljena pri vseh povezanost
gradnikih in gradivo
med seboj povezuje, da
deluje enotno.

Liki Glavni lik Obra Vkljucevanje
(OBvlada elementov
RAc¢unalni$tvo), ki pripovedovanja
spremlja ucenca. zgodb
Sestrici Manca in Klara,
ki si med seboj
pomagata in
izmenjujeta znanje.

Logo Logotip spletnega mesta  Prepoznavnost




Pri naértovanju in implementaciji zgradbe in celostne
graficne podobe smo izhajali iz sodobnih smernic spletnega
oblikovanja. Barvno shemo smo uskladili s standardom WCAG
2.1 za ustrezen kontrast, ki omogoca boljSo dostopnost
uporabnikom s primanjkljajem na podrocju vida. Pri oblikovanju
logotipa in glavnega lika smo naslovili ciljno publiko otrok starih
med 8 in 10 let ter ju povezali s temo racunalni$tva (Slika 2 levo).

RACUNALNISTVO

Rotunolniski sistemi in mreze

Whot is Lorem Ipsum?

Slika 2: Celostna grafi¢na podoba spletnega mesta z barvno
shemo, logotipom, tipografijo in glavnim likom Obro (levo)
in zgradba konénega spletnega mesta (desno).

Celotno zgradbo spletnega mesta smo naredili ¢imbolj

preprosto, da se mlajsi uporabniki hitreje in lazje znajdejo po nje;j.

Meni spletnega mesta je zato uceCemu vedno dostopen, po
vsebini pa lahko is¢e tudi s pomocjo iskalnika. Vsaka tema ima
poleg kratkega opisa teme tudi slikovno ponazoritev, ki skrbi za
to, da bi pri ucencu vzbudili interes za ogled vsebine teme (Slika
2 desno). Na podlagi pridobljenih odzivov s strani u¢encem in
uciteljev sklepamo, da smo razvili kakovostno, za ciljno publiko
ustrezno, spletno uéno gradivo.

5 ZAKLJUCEK

Nastalo uéno gradivo in spoznanja, ki smo jih pridobili v fazi
razvoja uénega gradiva predstavljajo velik doprinos k razvoju
stroke in prakse na podro¢ju poucevanja racunalni§tva v
slovenskih osnovnih $olah. Ker smo ena redkih drzav, ki nimam
obveznega predmeta s podro¢ja racunalniStva niti v enem razredu
osnovne $ole, v slovenskem prostoru manjka kakovostnih uénih
gradiv, ki bi bila uciteljem v pomo¢ pri poucevanju in u¢encem
pri uéenju. Hkrati nastalo uéno gradivo prinasa prakti¢ni zgled
kakovostnega spletnega u¢nega okolja, pri razvoju katerega smo
raziskovalci in praktiki vnasali in upoStevali spoznanja, ki smo
jih pridobili v ¢asu $olanja na daljavo, ki je potekalo v COVID-
19 obdobju. Doprinos k znanosti predstavlja kombinacija
uporabljenih metod, tehnik, pripomockov in orodij za nastanek
ucnega gradiva. U¢no gradivo je v celoti izdelano kot odprt
izobrazevalni vir (OER), ki ima v izobrazevalnem prostoru
poseben prostor tudi zato, ker je na ta nain znanje dostopno
vsem, vir pa trajnostno naravnan. S tem prispevamo k
zmanjSevanju razlik, ki nastajajo zaradi socialno-ekonomskega
polozajaucecih in njihovih druZzin. Pri nastajanju smo uporabljali
odprtokodno in brezpla¢no dostopno programsko opremo in
pripomocke, ki so na voljo vsakemu (na primer mobilni telefon
za snemanje) ter storitve, ki so na voljo vsem slovenskim
uciteljem, s ¢imer smo pokazali, da lahko kakovostna ucna
gradiva pripravijo tudi ucitelji sami, potrebno je le znanje.

V okviru nadaljnjega dela bi bilo smiselno nadgrajevati
obstojece ucno gradivo ter ga prilagoditi tudi drugim starostnim
skupinam in stopnjam poucevanja. Vanj bi bilo koristno vkljuciti
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tematike iz podroc¢ja umetne inteligence, saj gre za eno od najbolj
vplivnih tehnologij v prihodnosti in predstavlja pomemben del
digitalne pismenosti. Prav tako bi bilo v nadaljevanju smiselno
izvajati poglobljene evalvacije ucnega gradiva ter ugotavljati
njegovo uporabnost in u¢inkovitost v u¢nem procesu. V razvoj
gradiva bi lahko vkljudili tudi uditelje, ki bi na osnovi lastnih
izkuSenj in potreb prispevali k unim gradivom in usmerjali
njegov nadaljnji razvoj. Nasa prizadevanja bi lahko poteka tudi
v smeri osves¢anja o odprtokodnih virih ter organizaciji rednih
izobrazevanj in delavnic za ulitelje pri uporabi izdelanega
gradiva. S tem bi omogo¢ili, da bi lahko bolje izkoristili njegov
potencial pri svojem pedagoskem delu in s tem prispevali k
izboljSanju digitalne pismenosti v Sloveniji.
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