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Multikonferenca Informacijska druzba (http://is.ijs.si) je z dvajseto zaporedno
prireditvijo osrednji srednjeevropski dogodek na podroé¢ju informacijske druzbe,
racunalnistva in informatike. LetoSnja prireditev je ponovno na vec lokacijah,
osrednji dogodki pa so na Institutu »Jozef Stefan«.

Informacijska druzba, znanje in umetna inteligenca so spet na razpotju tako
same zase kot glede vpliva na c¢loveski razvoj. Se bo eksponentna rast
elektronike po Moorovem zakonu nadaljevala ali stagnirala? Bo umetna
inteligenca nadaljevala svoj neverjetni razvoj in premagovala ljudi na ¢edalje ve¢
podrocjih in s tem omogocila razcvet civilizacije, ali pa bo eksponentna rast
prebivalstva zlasti v Afriki povzroéila zadusitev rasti? Cedalje ve¢ pokazateljev
kaZe v oba ekstrema — da prehajamo v naslednje civilizacijsko obdobje, hkrati pa
so planetarni konflikti sodobne druzbe cedalje tezje obvladljivi.

Letos smo v multikonferenco povezali dvanajst odliénih neodvisnih konferenc.
Predstavljenih bo okoli 200 predstavitev, povzetkov in referatov v okviru
samostojnih konferenc in delavnic. Prireditev bodo spremljale okrogle mize in
razprave ter posebni dogodki, kot je svecana podelitev nagrad. Izbrani prispevki
bodo izsli tudi v posebni stevilki revije Informatica, ki se ponasa s 40-letno
tradicijo odlicne znanstvene revije. Odlicne obletnice!

Multikonferenco Informacijska druzba 2017 sestavljajo naslednje samostojne
konference:

+ Slovenska konferenca o umetni inteligenci

+ Soocanje z demografskimi izzivi

+ Kognitivha znanost

+ Sodelovanje, programska oprema in storitve v informacijski druzbi
+ lzkopavanje znanja in podatkovna skladisca

+ Vzgoja in izobrazevanje v informacijski druzbi

« Cetrta $tudentska racunalniska konferenca

+ Delavnica »EM-zdravje«

+ Peta mednarodna konferenca kognitonike

+ Mednarodna konferenca za prenos tehnologij - ITTC

+ Delavnica »AS-IT-IC«

+ Robotika

Soorganizatorji in podporniki konference so razlicne raziskovalne institucije in
zdruzenja, med njimi tudi ACM Slovenija, SLAIS, DKZ in druga slovenska
nacionalna akademija, Inzenirska akademija Slovenije (IAS). V imenu
organizatorjev konference se zahvaljujemo zdruzenjem in institucijam, Se
posebej pa udelezencem za njihove dragocene prispevke in priloznost, da z nami
delijo svoje izkusnje o informacijski druzbi. Zahvaljujemo se tudi recenzentom za
njihovo pomo¢ pri recenziranju.

V 2017 bomo peti¢ podelili nagrado za zivljenjske dosezke v ¢ast Donalda
Michija in Alana Turinga. Nagrado Michie-Turing za izjemen zivljenjski prispevek
k razvoju in promociji informacijske druzbe bo prejel prof. dr. Marjan Krisper.
Priznanje za dosezek leta bo pripadlo prof. dr. Andreju Brodniku. Ze Sesti¢
podeljujemo nagradi »informacijska limona« in »informacijska jagoda« za najbolj
(ne)uspesne poteze v zvezi z informacijsko druzbo. Limono je dobilo padanje
slovenskih sredstev za akademsko znanost, tako da smo sedaj tretji najslabsi po
tem kriteriju v Evropi, jagodo pa »e-recept«. Cestitke nagrajencem!

Bojan Orel, predsednik programskega odbora
Matjaz Gams, predsednik organizacijskega odbora
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In its 20th year, the Information Society Multiconference (http://is.ijs.si) remains
one of the leading conferences in Central Europe devoted to information society,
computer science and informatics. In 2017 it is organized at various locations,
with the main events at the Jozef Stefan Institute.

The pace of progress of information society, knowledge and artificial intelligence
is speeding up, and it seems we are again at a turning point. Will the progress of
electronics continue according to the Moore’s law or will it start stagnating? Will
Al continue to outperform humans at more and more activities and in this way
enable the predicted unseen human progress, or will the growth of human
population in particular in Africa cause global decline? Both extremes seem more
and more likely — fantastic human progress and planetary decline caused by
humans destroying our environment and each other.

The Multiconference is running in parallel sessions with 200 presentations of
scientific papers at twelve conferences, round tables, workshops and award
ceremonies. Selected papers will be published in the Informatica journal, which
has 40 years of tradition of excellent research publication. These are remarkable
achievements.

The Information Society 2017 Multiconference consists of the following
conferences:

+ Slovenian Conference on Atrtificial Intelligence

+ Facing Demographic Challenges

+ Cognitive Science

+ Collaboration, Software and Services in Information Society
+ Data Mining and Data Warehouses

+ Education in Information Society

+ 4th Student Computer Science Research Conference

+  Workshop Electronic and Mobile Health

+ 5th International Conference on Cognitonics

+ International Conference of Transfer of Technologies - ITTC
+  Workshop »AC-IT-IC«

* Robotics

The Multiconference is co-organized and supported by several major research
institutions and societies, among them ACM Slovenia, i.e. the Slovenian chapter
of the ACM, SLAIS, DKZ and the second national engineering academy, the
Slovenian Engineering Academy. In the name of the conference organizers we
thank all the societies and institutions, and particularly all the participants for
their valuable contribution and their interest in this event, and the reviewers for
their thorough reviews.

For the fifth year, the award for life-long outstanding contributions will be
delivered in memory of Donald Michie and Alan Turing. The Michie-Turing award
will be given to Prof. Marjan Krisper for his life-long outstanding contribution to
the development and promotion of information society in our country. In addition,
an award for current achievements will be given to Prof. Andrej Brodnik. The
information lemon goes to national funding of the academic science, which
degrades Slovenia to the third worst position in Europe. The information
strawberry is awarded for the medical e-recipe project. Congratulations!

Bojan Orel, Programme Committee Chair
Matjaz Gams, Organizing Committee Chair



Letosnja jubilejpa 20. konferenca Vzgoja in izobrazevanje v
informacijski druzbi je potrditev pomena, ki ga zivimo v sozitju
izobrazevanja in digitalnih tehnologij. Ta pomen zaznavamo in
udejanjamo kot konferenco v okviru multikonference
Informacijska druzba vsako leto od njenega zacetka. Tovrstne
stalnice niso samoumevne in pri¢ajo o aktualnosti tematike, ki
privablja vsako let veC strokovnjakov, da predstavijo nova
znanstvena dognanja in dosezke.

Naj izrecno poudarimo, da VIVID ne Zeli biti konferenca samo s
prispevki o uporabi IKT v izbrazevanju, ampak tudi o poucevanju
racunalnistva in informatike - podobno kot konferenci World
Conference on Computers in Education in Conference on
Innovation and Technology in Computer Science Education. To
podrocje je posebej pomembno, saj moramo v Solah vzgajati ne
le uporabnike tehnologije ampak tudi njene kreatorje. To je nasa
dolznost, kajti otroci imajo pravico postati kreatorji, saj bodo
sicer v podrejenem polozaju v primerjavi s svojimi vrstniki v
tujini. V prihodnje si Zelimo veC prispevkov o poucevanju
racunalnistva in informatike.

V programu 20. konference VIVID je bilo poleg stirih vabljenih
predavanj predstavljenih 62 dvojno slepo recenziranih
prispevkov iz podro¢ja vzgoje in izobrazevanja od vrtca do
univerze, ki so objavljeni v tem zborniku in so bili predstavljeni
na konferenci.

Oracle Academy je predstavil vsebine in programsko opremo
namenjeno uciteljem, ucencem in Studentom na podrocju
razvoja informacijskih resitev. Njihove reSitve so lahko
pomemben doprinos za izobrazevanje pedagogov in pomoc pri
posodobitvi obstojeCega nacina v pogledu dopolnjevanja ucnih
vsebin.

V casu konference VIVID je potekala razstava posterjev
osnovnosolcev na temo znanosti in tehnologije v okviru
vseevropskega projekta SciChallenge z namenom spodbujanja
znanosti med mladimi, ki so jo organizirali sodelavci Centra za
prenos tehnologij in inovacij na Institutu Jozef Stefan.
Nagrajenim avtorjem najboljsih posterjev iskreno Cestitamo.

Uros Rajkovic, Andrej Brodnik



This year's 20" jubilee conference Education in Information
Society is an acknowledgement of our roles in a coexistence of
education and digital technologies. Its importance is perceived
and implemented as a conference each year since the first
multi-conference Information Society. Being a permanent
companion should not be taken for granted. This speaks about
the topicality of the field which attracts more experts to present
advances and achievements each year.

It should be made explicit that VIVID does not want to be a
conference with papers only on using ICT in education, but also
on teaching computer science and informatics - similar to World
Conference on Computers in Education, and Conference on
Innovation and Technology in Computer Science Education. This
area is especially important because we need to educate not
only the users of technology but also its creators in schools.
This is our duty, as children have the right to become creators,
or else they will be in a subordinate position compared to their
peers abroad. In future, we wish to increase the number of
contributions on teaching computer science and informatics.

The programme of the 20t VIVID conference encompasses four
invited lectures and 62 double-blind reviewed contributions in
the field of education from kindergarten to university which are
published in these proceedings and were presented at the
conference.

Oracle Academy presented materials and software aimed at
teachers, pupils, and students for information solution
development. Their materials could play a key role in educating
teachers and helping to modernise existing teaching methods in
the context of developing contemporary learning content.

An exhibition of posters by primary-school pupils on topics of
science and technology took place during the conference. The
exhibition was organized by colleagues of Center for
Technology Transfer and Innovation at the Jozef Stefan
Institute. This event was related to EU project SciChallenge with
the purpose of promoting science among young people. We
heartily congratulate prize-winning authors of best posters.

Uros Rajkovic, Andrej Brodnik
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Dramatizacija pravljice ob podpori IKT

Dramatisation of the fairy tale with the support of ICT
Lidija Abrami¢
Osnovna Sola Solkan
Solkan, Slovenija
lidija.abramic@guest.arnes.si

POVZETEK

V prispevku je nakazana obravnava in kreativno ustvarjanje
dramatizacije Andersenove pravljice Kraljicna na zrnu graha v
tretjem razredu. Ustvarjalni projekt je trajal dva tedna. Ucenci so
ob podpori IKT tehnologije spoznavali razliko med
pripovedovano pravljico in radijsko igro. V spletnem slovarju so
iskali manj znane besede. Ogledali so si fotografije Zivljenja in
dela ljudi na gradu v preteklosti. Dogovorili so se, da bodo
pravljico snemali s tablinim racunalnikom. Sodelovalno ucenje
je potekalo po skupinah. Sami so nacrtovali potek dramatizacije
od zamisli do izvedbe. Ucenci so bili izredno motivirani,
samostojni in pri ogledu posnetkov kriti¢ni do svojega dela.

Kljucne besede
IKT tehnologija, pravljica, dramatizacija, sodelovalno ucenje.

ABSTRACT

The article deals with the discussion and creative creation of the
dramatisation of Andersen's fairy tale The Princess and the Pea in
the third grade. The creative project lasted two weeks. With the
support of ICT, the pupils learned about the difference between
the narrative story and the radio play. They searched for less
familiar words in an online dictionary. They looked at the pictures
of the life and work of people in the castle in the past. They
agreed to film the fairy tale with a tablet computer. The
collaborative learning took place in groups. They planned the
course of the dramatisation from the idea to its performance.
Pupils were highly motivated, independent, and when watching
videos they were critical of their work.

Keywords

ICT technology, fairy tale, dramatisation, collaborative learning.

1. UVOD

Tehnologija se uporablja na razlicnih podrocjih v vsakdanjem
Zivljenju. V Soli je Ze skoraj nepogresljiva, saj si dela brez nje
skoraj ne predstavljamo. Pri svojem delu jo dnevno uporabljamo
ucitelji, pri rokovanju z njo pa so vse bolj spretni tudi mlajsi
ucenci. Delo, pri katerem vkljuujemo sodobno tehnologijo,
ucence bolj motivira. Pouk je bolj razgiban, vzdusje v razredu
med ucenjem pa bolj dinami¢no. Po obravnavi Andersenove
pravljice Kraljicna na zrnu graha ob podpori IKT, so se ucenci
tretjega razreda, po krajSem premisleku, odloc¢ili, da bodo
pripravili po skupinah kratke posnetke dramatizacije. Zamisel od
nacrta do snemanja je bila zastavljena kot ustvarjalni projekt, ki je
trajal dva tedna. Ucenci so prevzeli vecji del odgovornosti pri
uresni¢evanju zastavljenih ciljev. Z zavzetim delom so ustvarili

razlicne in bogate posnetke, ki so si jih z navdusSenjem veckrat
ogledali.

2. KREATIVNO USTVARJANJE
PRAVLJICE

Pravljice s svojimi zapleti in razpleti so otroke vedno privlacile. Z
si pri tem Sirijo obzorje in razvijajo svojo domisljijo. Na otrokovo
doZivljane pravljice vpliva oseba, ki pravljico pripoveduje in
sproti spremlja odzive ucencev. Ucenci pa si lahko preko
videoposnetka ogledajo pravljice, kjer mimiko pripovedovalca
zamenja dinamic¢na slika.

Ob zakljucku bralne znacke na Andersenov dan smo obravnavali
njegovo pravljico Kraljicna na zrnu graha. Pri obravnavi smo
sledili naslednjim u¢nim ciljem:

—  izraZajo svoje doZivetje, Custva, predstave in misli, ki se
jim vzbudijo pri posluSanju, branju,

—  si osvezijo in uzavestijo pomensko polje, ki se skriva za
pojmom kralji¢na,

— prepoznajo znaCaj knjizevnih  oseb,
razpoloZenja in ¢ustvovanja,

— razvijajo sposobnost domiSljijsko-Cutnih  predstav
knjiZevnih oseb, prostora in dogajanja,

—  razvijajo zmozZnost vZivljanja v osebo, dogajanje in Cas,

—  pri branju pravljice uporabljajo poseben nacin govora (t.
i. pravljicni ton),

— piSejo dvogovore po vzorcu dramskih prizorov in
razvijajo sposobnost domisljijskega dopolnjevanja
pravljicnega dogajanja,

— v skupini besedilo doZiveto uprizorijo, vrednotijo in
podajo svoje mnenje o dramatizaciji,

—  pravljico posnamejo s pametno tablico.

Zaradi Stevil¢nega oddelka smo ucence razdelili v pet skupin po
pet ucencev. S sodelovalnim ucenjem v manjSih skupinah so
realizirali vse ucne cilje. Pri delu so si pomagali, da so dosegli kar
najboljSe rezultate. Sodelovali so pri razlicnih nalogah:
odgovarjanje na vpraSanja o razumevanju besedila, iskanje
neznanih besed na spletu, priprava in zapis dialoga za vloge,
razdelitev vlog za dramatizacijo, ucenje dramatizacije in
snemanje.

njihovega



Slika 1. Br;mje pravlji-ce. ‘

2.1 Uvodna motivacija

Za uvodno motivacijo sem ob tihi srednjeveski glasbi, ki sem jo
predvajala s prosto dostopnih spletnih strani, u¢ence popeljala v
¢as pravlji¢nih junakov. Z zaprtimi o¢mi so si domiSljali prostor
in cas, kjer so ziveli kralji, kraljice, kraljevi¢i, kraljicne,
sluzabniki ... U€enci so si predstavljali cutno domisljijsko podobo
gradu in oseb, ki so tam Zivele. Posebej so opisovali kraljevi¢a in
kralji¢no ter njihov nacin Zivljenja. Povedali so, da poznajo
pravljico Kralji¢na na zrnu graha, kjer nastopajo te osebe.
Motivacija, ki sem jo dobro nacrtovala, je otroke miselno in
Custveno vodila k nadaljnjim ponujenim aktivnostim.

2.2 Obravnava pravljice pri pouku

S pomocjo ilustracij, ki smo si jih ogledali preko projekcije na
pametni tabli, so se vzZivljali v interpretativno prebrano pravljico.
Po Custvenem odmoru so ucenci strnili svoje vtise in misli ter
odgovarjali na vpraSanja za razumevanje prebranega. Razlago
manj znanih besed (posteljnina, Zimnica, pernica, postelnjak, potrt
...), ki so jih izpisali po prebranem odlomku v berilu, so poiskali
na tablicnem racunalniku v spletnem SSKJ-ju. S pomocjo spletnih
slik so vizualno podkrepili manj znane oz. neznane besede.
Kasneje so si na spletu ogledali fotografije Zivljenja ljudi na
gradu, njihova oblacila, stare predmete, poslusali srednjevesko
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Slika 2. Iskanje informacij na spletu in tabli¢cnem
racunalniku.

VpraSanja za razumevanje prebranega besedila so bila projicirana
na interaktivni tabli. Nanje so pisno odgovarjali.

Nekaj ucencev je glasno prebralo pravljico. Pri tem so uporabili
pravlji¢ni ton. Povedali so, da pravljice, ki so se prenasale iz roda
v rod po ustnem izro€ilu, pripovedujemo s pravljicnim tonom. Na
You Tubu so poslusali pravljico o Kraljicni na zrnu graha:
Pravljica se je zaCela in koncala s srednjevesko glasbo, ki je
simbolizirala obdobje Zivljenja na gradu. Se posebej so bili

pozorni na dramati¢nost pripovedovalcev ter zvocne -efekte.
Radijsko igro so primerjali s poslu$ano pravljico.

Ugotovili so, da se pravljici razlikujeta po glasovih nastopajocih
in da je v radijski igri ve¢ zvokov in Sumov, ki spremljajo
pravlji¢cno dogajanje in bolj pricarajo dogajalni prostor.
Dogovorili so se, da bodo pravljico dramatizirali in tako izrazili
razumevanje besedila preko vZivljanja v literarne osebe V skupini
so si razdelili vloge glede na njihove Zelje in zmoZnosti ter
zapisali dialoge med knjiZevnimi osebami. Zapisali so pogovor
med kraljem in kraljevicem, med sluzabnikom in kraljico,
kralji¢no in kraljico ...

Slika 3. Pisanje dialoga.

Po veckratnem branju in ponavljanju besedila so se vziveli v
izbrano osebo. Vzivljali so se v razlicne vloge z uporabo
ustreznega glasu, kretenj in gibov.

Naslednjo Solsko uro so od doma prinesli kostume in rekvizite, ki
so jih potrebovali pri ustvarjanju pravljice. Da so bili ¢im bolj
podobni knjiZevnim osebam, so iz papirja izrezali krone in jih
polepili z ble$¢icami, kar je simboliziralo bogastvo kralja in
kraljice. Poiskali so primerna oblacila, blazine, odeje ... Izdelali
so Zezlo, ki ga je nosil kralj v roki. Pripravili so posteljo, kjer je
prespala kralji¢na. Za grahek so izbrali kamencek, radirko, kredo,
ena deklica je prinesla pravo zrno graha.

Slika 4. Priprava kostumov.

Vadili so v ve¢namenskem prostoru pri pouku, med odmori in v
podaljSanem bivanju. Dramatizacija je vzpodbujala njihov
jezikovni razvoj skozi verbalno izrazanje. Nekateri so glasovno
odigrali svojo vlogo bolj dramati¢no in se v igro hitro vZiveli.
Bolj zadrzani ucenci pa so se v igro vkljucili na pobudo soSolcev
ali uciteljice, svojo vlogo so odigrali bolj umirjeno, a vseeno
doziveto.
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Slika 5, 6. Ucenje besedila po vlogah.

Skupine so medse ponosno povabile prvosolce in se predstavile
na zaklju¢ni prireditvi v razredu. PrvoSolci so jih nemo opazovali
in jim navduseno sledili pri igranju. Z aplavzom so tretjeSolce
nagradili za ves njihov trud.

Slika 7. Nastop za prvoSolce.

2.3 Snemanje pravljice

Ucenci so se dobro naucili besedilo po vlogah in izpilili
postavitve ter gibanje po prostoru. Besedilo so dramatizirali zelo
doziveto. Iz sosednje skupine so izbrali soSolca, ki je posnel

njihovo skupinsko dramatizacijo s tabli¢nim ra¢unalnikom. Ko so
odigrale svoje prizore vse skupine, smo posnetke naloZili na
racunalnik. Vsak posnetek smo si ogledali in iskali kreativnost pri
nastopajo¢ih v mimiki, glasu, izbiri kostumov ter ga kriticno
ovrednotili.

3. ZAKLJUCEK

Ob koncu ustvarjalnega projekta smo bili vsi zadovoljni, saj so
ucenci preko razlicnih vodenih dejavnosti in uporabe IKT usvojili
zastavljene cilje in jih celo presegli. Razvijali so socialne
kompetence in izboljSevali medsebojne odnose tako v skupini kot
v razredu. Osebno so bili zadovoljni, saj so na podlagi posnetkov,
ki so si jih navduSeno ogledovali, ugotovili, da so se na
dramatizacijo dobro pripravili. Dialoge so uspeSno odigrali in
morebitne napake spretno prikrili. V svojo vlogo so se kreativno
vziveli in se potrudili, da je vsak posameznik v skupini s svojim
delom pripomogel k uspehu predstave.
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Utrjevanje matematike z interaktivno tablo v 1. razredu
podaljSanega bivanja
Consolidating mathematics with an interactive whiteboard

in the 1st grade of after-school care
Lidija Abrami¢
Osnovna Sola Solkan
Solkan, Slovenija
lidija.abramic@guest.arnes.si

POVZETEK

Informacijsko-komunikacijska tehnologija nam pomaga pri
razvoju in predstavah matemati¢nih pojmov, ki so podlaga za
nadaljnje uspe$no reSevanje matematicnih problemov. V
prispevku je opisana uporaba IKT v prvem razredu podaljSanega
bivanja za utrjevanje Stevilskih predstav, novih matemati¢nih
pojmov, raziskovanje in reSevanje matemati¢nih problemov. K
utrjevanju snovi smo pristopili na zanimiv in igriv nacin,
prvosolci so reSevali dinamicne naloge na interaktivni tabli, ki
sem jih v ta namen predhodno pripravila s programom SMART
Notebook. IKT tehnologija je v danaSnjem casu pri pouku
nepogresljiv ucni pripomocek, ki pripomore k vec¢ji motiviranosti
ucencev za Solsko delo.

Kljucne besede
Interaktivna tabla, i-gradiva, SMART Notebook, matematika,
utrjevanje.

ABSTRACT

Information and communication technology helps us in the
development and perception of mathematical concepts, which are
the basis for further successful solving of mathematical problems.
The paper describes the use of ICT in the first grade of after-
school care for the consolidation of numerical perception, new
mathematical concepts, researching and solving mathematical
problems. The consolidation of the subject matter was approached
in an interesting and playful way, the first-grade pupils solved
dynamic tasks on an interactive whiteboard, which were prepared
for this purpose with the SMART Notebook programme. ICT
technology is an indispensable teaching tool in today's school,
which helps to motivate pupils more for school work.

Keywords
Interactive  whiteboard,
mathematics, consolidation.

1. UVOD

Z matematiko se nenehno sreCujemo v vsakdanjem Zivljenju na
razlicnih podrocjih. Pri pouku nacrtno razvijamo matemati¢ne
pojme, iS€emo povezave in ucfence usmerjamo V pravilno
reSevanje matemati¢nih problemov. Pri tem pa ne smemo pozabiti
na otrokov kognitivni razvoj, njegove sposobnosti in znacilnosti.
Upostevati moramo socialno okolje iz katerega prihaja. Razvoj
informacijsko-komunikacijske tehnologije nam nudi veliko

i-materials, SMART Notebook,

racunalniS$kih programov, s katerimi urimo racunske operacije,
obdelujemo podatke in utrjujemo u¢no snov. Omogoca nam
razlicne pristope v poucevanju. Nudi nam dodatne mozZnosti
ucenja. Ponudi nam takojSnjo povratno informacijo ter pomaga
premostiti primanjkljaje v znanju. S spoznavanjem in rokovanjem
z IKT pri pouku uence usposabljamo za uporabo kakrSnekoli
tehnologije v vsakdanjem Zivljenju.
I-gradiva v programu SMART Notebook, ki sem jih vnaprej
pripravila s pomocjo danih vzorcev, slikovnega materiala in
razlicnih multimedijskih vsebin, sem prilagodila za ucence prvega
razreda z namenom utrjevanja Stevilskih predstav do 20 in
reSevanja matemati¢nih problemov. Ucenci so z reSevanjem
interaktivnih nalog nadgradili u¢no snov. Z digitalno pismenostjo
so razvijali, dosegali in presegali zastavljene cilje pri pouku
matematike.
Cilji, ki smo jim sledili, so bili sledeci:

- oblikujejo si Stevilske predstave,

- povezujejo Stevilo z graficnim zapisom,

- prepoznajo matemati¢ne znake za Stevila do 20,

- ocenijo Stevilo predmetov v mnozic Stevil,

- uredijo po velikosti mnoZzico naravnih Stevil,

- doloc¢ijo predhodnik in naslednik Stevil ter primerjajo

Stevila po velikosti,
- usvojijo kolicinske predstave do 20,
- seStevajo in odStevajo v mnoZici naravnih Stevil do 10,
vkljucno s Stevilom 0,
- naenostaven nacin uporabijo izdelano gradivo,
- znajo logi¢no razmisljati.

2. STEVILSKE PREDSTAVE

IKT je postal vsakodnevno orodje za zabavo, ucenje in
komuniciranje. Racunalniki z LCD projektorji, internet,
interaktivna tabla so prisotni Ze v vsaki ucilnici. UCcitelji se
zavedamo njihove velike vrednosti, zato uporabljamo IKT pri
raznih vzgojno-izobrazevalnih dejavnostih: pouk, dopolnilni in
dodatni pouk, dnevi dejavnosti, interesne dejavnosti in v
podaljSanem bivanju. Uc¢no snov utrjujemo z razliCnimi Ze
pripravljenimi interaktivnimi nalogami na spletu kot so
interaktivne vaje, ki jih ponuja portal Arnes.si, Devetka.net in
spletna vadnica za matematiko na razredni stopnji —
Moja.matematika. Posebej smo Zeleli utrditi znanje matematike
tudi v podaljSanem bivanju, zato smo IKT tehnologijo izkoristili
za utrjevanje Stevilskih predstav in reSevanje matemati¢nih
problemov. Z digitalnim didakti¢nim pristopom smo dvignili
kakovost poucevanja. Ucencem smo pripravili i-gradiva z
racunalniskim programom SMART Notebook na interaktivni tabli



za razvijanje Stevilskih predstav: Kombinirane kartice s pikami,
Spomin, Cebelar, Cebelice, Marsovci in i-gradiva za reSevanje
matemati¢nih problemov: Dirka z avtomobilcki. Zahtevnost nalog
se je stopnjevala z nadgradnjo matemati¢nih  vsebin
(prepoznavanje, primerjanje, urejanje Stevil do 5, do 10, do 15, do
20 ter seStevanje in odStevanje do 5 in do 10). Program SMART
Notebook na interaktivni tabli omogoca Stevilne dejavnosti, s
katerimi ucenci na drugacen, nazoren, kreativen in zanimiv nacin
usvajajo nova znanja.

2.1 Aktivnost: Kombinirane kartice s pikami
Ucenci so pri aktivnosti na interaktivni tabli odpirali kartice, na
katerih je bilo na eni strani Stevilo, na drugi pa grafi¢ni prikaz
Stevila s pikami. Aktivnost je ponujala dve nalogi. Prva je od
ucencev zahtevala, da pravilno preSteje pike in pove Stevilo. Pri
drugi nalogi pa so ucenci prepoznali Stevilo in povedali, koliko
elementov predstavlja Stevilo. Z dotikom na kartico se je ta
obrnila in prikazala pravilno reSitev.
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Slikal, 2. Kombinirane Kkartice s pikami ob pametni tabli.

2.2 Aktivnost: Spomin

Igra Spomin je sestavljala od 5 do 10 parov kartic s Stevilom in
slikovno podporo Stevil. Igra je bila primerna za ve¢ igralcev. Cilj
igre je bilo odkriti enak par: Stevilo in sli¢ico z enakim Stevilom
7abic. Stevila in sliGice so bile pokrite in z dotikom se je kartica
obrnila. Ce je ugenec odkril pravilen par, sta kartici izginili, v
nasprotnem primeru sta se samo obrnili. V kolikor je ucenec
odkril pravilen par, si je prisluzil tocko in je lahko nadaljeval z
igro. Ce pri iskanju para ni bil uspeSen, je igro nadaljeval
naslednji uc¢enec. Zmaga je pripadala ucencu, ki je zbral najvec
tock.

Slika 3, 4. ReSevanje igre Spomin.

2.3 Aktivnost: Cebelar

V casu tradicionalnega slovenskega zajtrka, ko smo prepevali
pesem Cebelar, je nastala aktivnost o Gebelicah, ki smo jo
poimenovali Cebelar. Ugenci so ob slikovni animaciji urejali
Stevila po velikosti od najmanjSega do najvecjega. Ucenec je
najprej izbral dolo¢eno $tevilo, se ga s prstom dotaknil in povlekel
v ustrezen panj na Gebelnjaku. Ce je zamesal vrstni red $tevil, mu
je panj Stevilo zavrnil. Ce je bilo §tevilo na pravem mestu, je v
panju obstalo. Igra se je zakljucila, ko so bila $tevila v pravilnem
zaporedju od najmanjSega do najvecjega razvrScena v ¢ebelnjaku.

Slika 5, 6. Urejanje Stevil po velikosti.



2.4 Aktivnost: Cebelice

Igra je bila za ucence zelo zanimiva, saj so se morali cebelic
dotakniti in jih povle¢i v cebelnjak ali panj, ki je visel nad
&ebelnjakom na drevesu. Cebelnjak je sprejel samo &ebelice, ki so
nosile $tevila manj$a od 5, panj pa Cebelice, ki so nosile Stevila
vedja od 5. Ce &ebelico udenec ni poviekel na pravo mesto, se je
vrnila na igralno polje. V kolikor jo je povlekel na pravo mesto, je
Cebelica izginila v panju. Igra se je koncala, ko so bile vse
Cebelice pravilno razvrscene.

Slika 7, 8. Stevila ve¢ja in manjga od 5.

2.5 Aktivnost: Marsovci

Igra Marsovci je od ucencev zahtevala podobne aktivnosti kot igra
Cebelice, le da je bila zahtevnost ve&ja, saj smo jo uporabljali, ko
so ucenci usvojili Stevila do 20. Igra je od njih zahtevala, da so
Stevila vec€ja od 10 razvrstili v roZnat leteci kroZnik, Stevila manjSa
od 10 pa v zelenega. Preko zanimivih animaciji so utrjevali
Stevilske predstave. Ko je bila naloga pravilno opravljena, so
Marsovci v leteCem kroZzniku odleteli v nebo. To je bil cilj
vsakega ucenca.

Slika 9, 10. Stevila veja in manjsa od 10.

2.6 Aktivnost: Dirka z avtomobilcki

Pri dirki z avtomobilCki na poligonu istoCasno tekmujeta dva
ucenca v hitrem racunanju do 10. Vsak ucenec si pred pri¢etkom
tekmovanja izbere svojo barvo in svojega Soferja (Zirafo, volka,
leva ... ) z avtomobilckom. Hitrost avtomobilcka se je povecevala
s hitrim in pravilnim seStevanjem in odStevanjem. Igra jim je
samodejno ponujala radune. Cas za ratunanje je bil omejen.
Pravilen rezultat je bil podan pod izbiro odgovorov a, b ali c.
Cetudi sta imela oba pravilno resene radune, je v cilj prej pridrvel
avtomobilcek ucenca, ki je imel hitrejSe prste in je hitreje resil
racun. Nad igro so bili vsi uenci zelo navduSeni in so si sami
izbrali par, s katerim so tekmovali. Zmagovalec je bil nagrajen s
pokalom in naslovom prvak tekmovanja.

Slika 11, 12. Dirka z avtomobil¢ki.

3. ZAKLJUCEK

Utrjevanje u¢ne snovi s pomocjo IKT je u¢ence navdusilo, saj so
se ucili preko igre, ki se je izkazala za zelo dobro motivacijsko
sredstvo. Med igro pri interaktivni tabli so prvoSolci pokazali
veliko motiviranost za reSevanje problemov. Med seboj so
prijateljsko tekmovali, nih¢e ni igro zapustil, temve¢ so se
spodbujali in si med seboj pomagali, ¢e je kdo potreboval dodatno



razlago. Bili so polni pri¢akovanj, zato so se interaktivnih nalog
vsakic lotili z zanimanjem in velikim pri¢akovanjem. Pomembno
jim je bilo, da so se med delom zabavali, ¢eprav so se kljub
zmagam, soocali tudi s porazi. Dosegli so vecje pomnjenje
podatkov, poglobili svoje znanje, odpravili napacne predstave in
gradili svoje znanje na primerih iz lastnih izkuSenj. Ucenci so radi
posegali po didakti¢nih matemati¢nih materialih, s katerimi so
utrjevali Stevilske predstave in matemati¢ne probleme, vendar jim
je bilo delo z interaktivno tablo in i-gradivi zanimivejSe. S
skupnim delom so razvijali kreativnost, sodelovanje in poglabljali
prijateljske vezi. Uporaba in delo z racunalnisko tehnologijo od
ucitelja zahteva veliko Casa in potrpljenja, da se nauci uporabe in
izdela svoja i-gradiva, vendar ga to bogati, za svoje delo pa je
nagrajen z navdusenim sodelovanjem ucencev.
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POVZETEK

Pri pouku prve pomoci in nujne medicinske pomoci se prednostno
uporabljajo uéne metode demonstracije. S prakti¢nimi prikazi in
vajami obiCajno dijaki snov usvojijo hitreje in trajneje, saj so
aktivno udeleZeni. Motivacija dijakov je za tako delo vedno visja
kot pri predavanjih ex cathedra. Vseeno pa brez teoreti¢nih znanj
prakti¢na usposobljenost nima prave vrednosti. Oseba, ki nudi
prvo oziroma nujno medicinsko pomo¢, mora v prvi vrsti pravilno
oceniti situacijo, prepoznati, za kak$no stanje gre in nato izvesti
ustrezne ukrepe. Pri tem je nujno bogato teoreticno znanje. Znanje
o akutnem koronarnem sindromu in znotraj tega nestabilni angini
pectoris ter miokardnem infarktu je obsezno in zahtevno, obenem
pa zelo pomembno. S hitro prepoznavo in ustreznim ukrepanjem
lahko resimo posameznikovo Zivljenje.

Aplikacija Kahoot v funkciji uénega pripomocka je lahko dober
motivacijski element pri uenju omenjenih vsebin, saj vemo, kako
radi mladi uporabljajo internet. Ucenje z omenjeno aplikacijo
dobi zabavno plat, saj temelji na aktivnosti in tekmovalnosti med
posamezniki ali skupinami. U¢itelju aplikacija Kahoot omogoca
drugacen nacin podajanja teoreti€nih snovi, preverjanja ter
utrjevanja znanja.

Kategorije in predmetni deskriptoriji
K3.1 [Computer Uses in Education]

Splosni pogoji
Izvedba [Perormance]
Priprava in uporaba e-gradiv in e-storitev.

Kljucne besede
Kahoot, pouk, utrjevanje znanja, prva pomo¢ nujna medicinska
pomo¢, akutni koronarni sindrom

ABSTRACT

In teaching first aid and emergency medical assistance, the
teaching methods of demonstration are preferred. With practical
demonstrations and exercises, students usually adopt the content
more quickly and permanently, as they are actively involved.
Motivation of students is always higher for such work than in ex-
cathedra lectures. However, without theoretical knowledge,
practical competence does not have the right value. A person who
provides first or emergency medical assistance must first of all
assess the situation properly, identify the state of situation and
then take appropriate measures. It is necessary to have a rich
theoretical knowledge in this regard. Knowledge of acute
coronary syndrome and within this unstable angina pectoris and

myocardial infarction is extensive and demanding, but at the same
time very important. With quick recognition and proper action we
can save the life of the individual.

The Kahoot application as a learning tool can be a good
motivating element in learning the content, as we know how
young people like to use the Internet. Learning with this
application gets a fun side, based on activities and competitions
between individuals or groups. Fort the teacher Kahoot provides a
different way of presenting theoretical content, examining and
consolidating knowledge.

Keywords
Kahoot, lesson, knowledge consolidation, first aid, emergency
medical assistance, acute coronary syndrome

1. UVOD

Na spletni strani Statisticnega urada RS je za leto 2016 objavljen
podatek da 64% ljudi v starosti od 16 do 74 let vsak dan ali skoraj
vsak dan uporablja internet —v sluzbi, $oli in doma, za zasebne in
sluzbene namene [7].

Racunalnik in multimedijska tehnologija je vpeta v vse vidike
sodobnega vsakdana. Glede na raziskave ima v Sloveniji 92%
gospodinjstev z vzdrZevanimi otroki ratunalnik doma [2].

S pojavom novih tehnologij v procesu izobraZevanja se
pomembnost uliteljeve vloge ni ni¢ zmanjSala. Kljub dejstvu, da
uéenci pogosto bolje obvladajo »racunalniski svet« in da IKT
tehnologija navaja ucence na samostojno delo, ostaja ucitelj pri
uénem procesu nepogresljiv. Kljub IKT tehnologiji bo ucitelj tudi
v prihodnosti usmerjal ucni proces, ga koordiniral in skrbel za
izvedbo izobraZevalnega procesa. Ob tem bo Se naprej opravljal
vlogo nadzornika, prouceval potrebe ucencev, jih navajal na
kriticno presojo vsebine, usmerjal in svetoval. IKT tehnologija
torej ne povzroca t.i. »tehnoloskega viska« med ucitelji, ravno
nasprotno. U¢ni proces dobiva z uporabo IKT tehnologije nove
razseznosti, ob katerih je ucitelj postavljen pred nove izzive in
naloge, ki zahtevajo dodatno kreativnost in iznajdljivost in
ustrezen nivo racunalniSkega znanja [1].

Na spletni strani Ministrstva za izobraZevanje, znanost in Sport je
predstavljen projekt Urada za razvoj izobraZzevanja z naslovom
Posodobitve organizacije vodenja in upravljanja s podatki v
inovativnih uénih okoljih [4]. Casovni okvir projekta je 2014-
2020. Eden izmed navedenih ciljev projekta je odpraviti tehni¢ne



prepreke in zagotoviti moZnosti uc€inkovitega uvajanja proZznih
oblik ucenja in poucevanja.

V nacionalni strategiji nadaljnjega uvajanja IKT v slovenske VIZ
do leta 2020 [3], se uporaba novih tehnologij oznacuje kot kljucni
dejavnik ustvarjalnega in inovativnega dela, ki ustvarja nove
vrednosti. Trenutno vsa Solska okolja Se ne omogocajo v polni
meri izrabe IKT tehnologij v procesu ucenja in poucevanja, ko pa
bodo pogoji zagotovljeni, bomo morali u€itelji dane moZnosti tudi
izkoristiti. Na podro¢ju didaktike in e-gradiv so cilji razviti in
preizkusati inovativne pedagoSke pristope, modele in strategije
poucevanja in ucenja, ki vkljuCujejo uporabo in razvoj novih
didakti¢nih pripomockov, kot so multimedijska in interaktivna e-
gradiva, mobilne in spletne aplikacije ter eportfolio.

Ceprav si danes Zivljenja brez racunalnika tako na delu kot v
zasebnem Zivljenju ne moremo predstavljati, je v uciteljskih
vrstah Se mnogo izkuSenih pedagogov, ki so svoje pedagosko delo
priceli z uporabo prosojnic in grafoskopa. Gre za generacijo
uciteljev, ki so se z raCunalnikom mogoce prvi¢ seznanili v ¢asu
srednjeSolskega izobraZevanja ali Studija. DoloCeni so uspe$no
usvojili IKT tehnologijo in jo vkljucili v svoje poucevanje, drugi
manj. Sodobni ¢as torej zagovornike table in krede oz. flomastra
postavlja pred nov izziv — sprejeti, usvojiti in (vzporedno s
tradicionalnimi pedagoSkimi pristopi) izkoristiti moZnosti, ki jih
nudi IKT tehnologija. Pri tem pa se pojavi vprasanje, v kolikSni
meri, pri katerih vsebinah in na kakSen nacin IKT tehnologijo
uporabiti pri pouku.

Mnenja glede slednjega so deljena, saj strokovnjaki po eni strani
poudarjajo prednosti in koristi IKT tehnologije v izobrazevalnem
procesu, po drugi strani pa opozarjajo na negativne plati in pasti.
Med prednostmi, ki jih prinaSa uporaba IKT tehnologije v
izobraZzevalnem procesu se med drugim navajajo sledecCe
ugotovitve [5]:

Ustrezna integracija IKT tehnologije v Solstvo usmerja uc¢ence v
boljSe razumevanje vseh vidikov u¢ne snovi. Avdio-vizualne
predstavitve ucencem omogocajo razumevanje, kako se znanje
uporablja v praksi. Ucitelju IKT omogoca sledenje
individualnemu napredku posameznega ucenca. Z IKT
tehnologijo se ucenci radi ucijo, ker pouk postane pouk
interaktiven. IKT tehnologija omogoca Studij na daljavo, tudi z
virtualnimi uénimi urami, ki omogocajo u¢encem $tudij doma.

Tako ucenci kot ucitelji imajo neomejen dostop do informacij
razlicnih virov. Z IKT tehnologijo se izboljSa medsebojno
sodelovanje in skupinsko delo, saj omogoca dober pretok
informacij in izraZanje mnenj ter stalis¢ vsem udeleZencem.

Kljub Stevilnim pozitivnim u¢inkom uporabe IKT tehnologije pri
poucevanju obstajajo tudi doloceni negativni vidiki. Nekateri
strokovnjaki za izobraZevanje nasprotujejo vkljuevanju IKT
tehnologije v vse elemente Solskega sistema, saj je lahko
tehnologija vir distrakcij za ucence. Pri povzemanju informacij z
interneta lahko pride do napak, saj gre v veliko primerih za objave
osebnih pogledov in mnenj in ne preverjenih dejstev. Zato je
potrebna uciteljeva kriticna presoja pri izboru gradiv z interneta.
Ucitelj se ne sme prevec zanasati na IKT in posvetiti dovolj Casa
v pripravo u¢ne ure in proucitev vsebine.

1.1 Teoreticne osnove aplikacije Kahoot

Kaahoot je aplikacija, ki omogoca zabavno ucenje z igro, v kateri
lahko sodeluje neomejeno Stevilo igralcev. Trenutno obstajajo
trije moZni nacini uporabe Kahoot-a: kot kviz, diskusija ali
raziskava. Kviz je najpogostejsa vrsta Kahoot-a in lahko vsebuje
neomejeno Stevilo vprasanj. Ucitelj, ki kviz pripravlja, za

posamezna vprasanja dolo¢i Cas za odgovor od petih sekund do
dveh minut. Sodelujo¢i i§¢e pravilni odgovor izmed dveh, treh ali
stirih ponujenih odgovorov, med katerimi mora biti en pravilen.
Vsako vprasanje je lahko podprto s sliko ali video posnetkom.
Kahoot spodbuja sodelovanje in osredotocenost udeleZencev,
obenem pa ucitelju omogoca pregled nad znanjem vsakega
posameznika in na osnovi tega prilagoditev pouka v skladu z
ugotovitvami. Mozno je slediti osebnemu napredku v znanju
vsakega od ucenca.

Igralci odgovarjajo na vpraSanja z glasovanjem na osebnem
mobilnem telefonu tablici ali racunalniku. Tisti, ki hitreje
odgovori pravilno, dobi ve¢ tock.

2. KAHOOT PRI POUKU - PRIMER
DOBRE PRAKSE

2.1 Predstavitev aktivnosti za izvedbo pouka z
uporabo aplikacije Kahoot

V nadaljevanju je predstavljen potek dveh zaporednih ur pouka v
tretjem letniku izobraZzevalnega programa Zdravstvena nega.
Dijaki imajo v septembru intenzivne priprave na pricetek
klini¢nih vaj in so namenjene ponavljanju in utrjevanju
strokovnih vsebin. Mednje spadajo tudi vsebine prve in nujne
medicinske pomoci, ki so jih obravnavali v drugem letniku. Dijaki
opravljajo vecino klini¢nih vaj v Splosni bolnisnici Jesenice in
domovih za ostarele. Stabilna in nestabilna angina pectoris ter
akutni miokardni infarkt so pogosta obolenja, ki resno ogrozZajo
zivljenje. Dijaki se srecujejo s pacienti z omenjenimi obolenji in
pri svojem prakticnem pouku v bolniSnici potrebujejo trdno
strokovno znanje.

Z namenom ponoviti snov drugega letnika na nekoliko drugacen
nac¢in sem se odlocila za uporabo spletne aplikacije Kahoot.
Aktivnosti, ki so bile izvedene pred in med izvedbo pouka ter po
konc¢anem pouku, so navedene v nadaljevanju.
a) V domaci ucni pripravi oblikujem Kahoot kviz z
vprasanji na temo Akutnega koronarnega sindroma.
Omejim se na vpraSanja, ki zagotavljajo minimalni
standard znanja, ki je veljal pri pouku prve in nujne
medicinske pomo¢i v drugem letniku. Pripravim tudi
tiskano gradivo, ki predstavlja nadgradnjo minimalnega
standarda znanja omenjene teme [6]. Namenoma se
odlo¢im za literaturo v angleSkem jeziku, saj Zelim
dijake izzvati tudi glede znanja angle$c¢ine.
b) Uredim tehni¢ne pogoje za uporabo spletne aplikacije
Kahoot pri pouku z uporabo mobilnih telefonov.
Izvedba ucne ure v raCunalniski ucilnici ni mogoca, ker
so vse ucilnice ves Cas zasedene. Pri skrbniku IKT
tehnologije na naSi Soli poskuSam pridobiti zac¢asno
geslo za dostop do Solskega WI-FI. Ker do sedaj Se
nih¢e od uciteljev ni izrazil potrebe po zacasnem geslu
za WI-FI za potrebe pouka, bi postopek urejanja trajal
predolgo. Zato dijake na pricetku ure vprasam, ¢e lahko
internet uporabljajo z koris¢enjem svojih mobilnih
podatkov. Predlog je soglasno sprejet.
¢) Ucno temo Akutni koronarni sindrom — prepoznava in
ukrepi prve pomoc¢i na kratko ponovim s frontalno
metodo ob uporabi krede oziroma flomastra ter table.
NariSem skico, ki predstavlja razlicne patoloske
spremembe v koronarnih arterijah pri stabilni in



nestabilni angini pectoris ter akutnem miokardnem
infarktu. Pojasnim osnovne razlike v simptomih in
znakih omenjenih obolenj, pojavnost bole¢ine nakazem
na enem od ucencev. Navedem tudi ustrezne ukrepe
prve pomoci.

d) Na projektorju prikaZzem uvodno stran aplikacije Kahoot
in geslo za prijavo. Podam navodila za reSevanje kviza.

e) Dijaki se prijavijo s svojim imenom ali vzdevkom in
pricnejo odgovarjati na vprasanja v kvizu z
glasovanjem preko svojega telefona. Z vpogledom v
rezultate preverim doseganje minimalnega standarda
znanja za vsakega dijaka posebej. Dijakinja, ki je brez
ustreznega telefona, se pridruzi soSolki. Ob zakljucku
prikaZem rezultate tudi dijakom.

f) V drugem delu dijake pozovem, da se razdelijo v Stiri
skupine — meSano dobri in manj uspe$ni dijaki. Vsaka
skupina ima en mobilni telefon za glasovanje, ki ga
upravlja vnaprej doloeni vodja skupine. Vsi dijaki v
skupini najprej preberejo pripravljeno tiskano gradivo,
katerega  vsebina  predstavlja nadgradnjo  prej
obravnavane teme. Dijakom prepustim odlocitve, kako
bodo gradivo pregledali. Opozorim jih, da imajo na
voljo le 10 minut, kar ne omogoca natancnega branja
gradiva, zato priporo¢im diagonalno branje. Tekst v
angleskem jeziku predstavlja Se dodaten izziv in
preskus za dijake.

g) Dijakom v skupinah podam navodila za oblikovanje
kviza. Vsaka skupina pripravi po 5 vpraSanj, s katerimi
bodo izzvali ¢lane druge skupine. Tekmovalne skupine
(pare) dolo¢imo z Zrebom. Ustreznost vpraSanj ter
odgovorov preverim pred izvedbo tekmovanja.

h) Izvedemo tekmovanje skupin tako, da se vodje skupin
pridruZijo ¢lanom nasprotnikove skupine. Po prijavi
tekmovalcev v Kahoot vodja nasprotnikove skupine
namesti svoj telefon na sredino mize in tako omogoci
branje vprasanj v kvizu. Tekmovalci na svojih telefonih
namre¢ nimajo dostopa do vprasanj in odgovorov, imajo
samo ponujene 4 barvne oznake, ki predstavljajo
dolocene odgovore. S pritiskom na dolo¢eno barvo se
odda glas ter takoj pridobi tudi povratno informacijo
glede pravilnosti izbranega odgovora.

i) O zmagovalcu odloca Stevilo zbranih tock, ki je odvisno
od Stevila pravilnih odgovorov in tudi od ¢asa, ki so ga
dijaki potrebovali za odgovor. MoZne so tudi doloCene
bonitetne tocke, ki pa jih nismo uporabili.

j)  Dijakom predstavim rezultate reSevanja prvega kviza, ki
je bil sestavljen iz mojih vpraSanj ter rezultate
tekmovanja skupin.

k) Ob koncu ure pregledamo vsa vpraSanja in pravilne
odgovore.

1) Za evalvacijo u¢nih ur dijake naprosim, da izpolnijo
anketni vpraSalnik. Rezultati so predstavljeni v
nadaljevanju.

3. EMPIRICNI DEL

3.1 Raziskovalna vprasanja

Anketni vpraSalnik je sestavljen iz vprasanj, ki preverjajo
posameznikova mnenja, staliS¢a in dejstva v zvezi z aplikacijo
Kahoot in potekom uc¢nih ur z uporabo IKT ter vloge ucitelja pri
pouku z uporabo IKT.

3.2 Raziskovalna metodologija

3.2.1 Opis vzorca raziskovanih oseb

Vzorec predstavlja 25 dijakov v tretjem letniku izobrazevalnega
programa Zdravstvena nega na Srednji Soli Jesenice. Kot ucitelj —
mentor na klini¢nih vajah v Splosni bolnis$nici Jesenice izvajam
del priprav pred pricetkom klini¢nih vaj. Eda dijakinja nima
ustreznega telefona in se pridruZi soSolki.

3.2.2 Izbor raziskovalnega instrumenta

Vir podatkov za analizo je individualna anketa, ki temelji na 7-
stopenjskih Stevilskih ocenjevalnih lestvicah.

Anketa
Navodila za reSevanje

Vsaka lestvica ima 7 stopenj. Pri vsaki trditvi obkroZi tisto
stopnjo, za katero misli§, da najbolje opredeli tvoje mnenje. Ce
obkrozi§ §t. 1, pomeni, da popolnoma drzi trditev, napisana v
levem stolpcu, ¢e pa obkroZis §t. 7, pa pomeni, da se popolnoma
strinja§ s trditvijo v desnem stolpcu. Obkrozena Stevilka 4
pomeni, da se odlo¢as za neko vmesno trditev.

Tabela 1. Anketna vprasanja

Aplikacijo 12| 3| 4|5]| 6| 7| Aplikacije Kahoot
Kahoot smo v osnovni Soli

pogosto nismo uporabljali.
uporabljali pri

pouku v osnovni

Soli.

Aplikacijo 12| 3| 4|5]| 6| 7| Aplikacije Kahoot
Kahoot smo nikoli nismo
pogosto uporabljali pri
uporabljali pri pouku v prvem
pouku v prvem letniku.

letniku.

Kahoot znam 1| 2|3|4|5| 6| 7| Neznam
samostojno uporabljati
uporabiti in Kahoot aplikacije
izdelati kviz. samostojno.

Kahoot aplikacija | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| Kahoot aplikacija
mi je pri danasnji mi ni olajsala

uri olajsala razumevanja u¢ne
razumevanje snovi pri danasnji
Snovi. uri.

Kahoot kviz sem 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| Kahoot kviz sem
reSeval/a z reSeval/a z
veseljem. odporom.
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Tekmovanje 1 4 6| 7| Tekmovanje
skupin v skupin v
reSevanju Kahoot reSevanju Kahoot
kviza je bilo kviza ni bilo
zanimivo. zanimivo.

Pri skupinskem 1 4 6| 7| Pri skupinskem
reSevanju kviza reSevanju kviza
smo v skupini smo zelo slabo
odli¢no sodelovali.
sodelovali.

Pri skupinskem 1 4 6| 7| Pri skupinskem
reSevanju kviza reSevanju kviza se
sem se ucil/a tudi nisem ni¢ naucila
od od
sotekmovalcev. sotekmovalcev.
Oblikovanje 1 4 6| 7| Oblikovane
Kahoot kviza je Kahoot kviza je
zabavno in naporno in ni
enostavno. zabavno.

Kahoot se dovolj 1 4 6| 7| Kahoot se ne
uporablja pri uporablja dovolj
pouku v SST. pri pouku v SSJ.
Zelim si pogoste 1 4 6 Ne Zelim si
uporabe Kahoota pogoste uporabe
in druge IKT Kahoota in druge
tehnologije pri IKT tehnologije
pouku. pri pouku.

Ce je uéna ura 1 4 6 Tudi, ¢e je ucna
osnovana na IKT ura osnovana na
tehnologiji, potem IKT tehnologiji,
uciteljeve razlage je uciteljeva
skoraj ne razlaga pri tem
potrebujemo. zelo pomembna.
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3.2.3 Postopek raziskovanja

Na zacetku ucne ure sem dijake seznanila s potekom dveh
zaporednih ur pouka z uporabo aplikacije Kahoot ter napovedala
anketni vpraSalnik za evalvacijo ob koncu pouka. Vsi dijaki so
izpolnili anketni vpraSalnik in ga nepodpisanega oddali.

3.2.5 Postopek obdelave zbranih podatkov

Odgovore na posamezna vpraSanja sem zbrala v tabelo Excel ter
glavne ugotovitve strnila v stolpénem grafikonu.

3.4 Interpretacija rezultatov

Kljub dejstvu, da se vecCina dijakov Se ni sreCala z aplikacijo
Kahoot, se je ve€ina naucila uporabe pri uni uri prve in nujne
medicinske pomoci. Vecina dijakov potrdi, da jim je aplikacija
olajSala razumevanje obravnavane snovi. Prav vsi dijaki sporo¢ajo
vsaj doloeno mero veselja pri reSevanju kviza, zanimivo jim je
bilo tudi tekmovanje skupin. Sodelovanje v skupinskem delu ve¢;ji
del dijakov ocenjuje kot odlicen, pri skupinskem delu so se tudi
ucili drug od drugega.

Oblikovanje kviza v Kahoot aplikaciji se vecini zdi zanimiv in
enostaven ter obZalujejo dejstvo, da se aplikacijo na Soli redko
uporablja. Zelijo si pogostejie uporabe IKT tehnologije pri pouku.
Manjsi delez dijakov je mnenja, da uciteljeva razlaga pri ucnih
urah, osnovanih na IKT tehnologiji, ni ve¢ tako pomembna.

4. ZAKLJUCEK

Z odlocitvijo, da preskusim spletno aplikacijo Kahoot, sem
izredno zadovoljna, saj sem Vv svoje pretezno tradicionalno
naravnane didakti¢ne pristope uspela vkljuditi tudi del moderne

Rezultati ankete
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Slika 1: Predstavitev odgovorov ankete
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tehnologije. Pouk je bil zanimiv tudi zame in sem navdusSena nad
moznostmi, ki jih ponuja IKT tehnologija v pedagoskem delu.
Dijaki so aktivno sodelovali in se pri tem tudi zabavali, ob tem pa
na dolocene trenutke postali preglasni. Tekmovalni duh je bil zelo

prisoten, zaradi Cesar je priSlo tudi do dveh manj$ih besednih
spopadov, ki smo ga uspesno in hitro odpravili.

Priprava na u¢no uro z uporabo aplikacije je bila obsezna, tako s
tehni¢nega kot z vsebinskega vidika.

Menim, da se u¢ni proces lahko optimizira s kombinacijo
tradicionalnih in modernih IKT metod in pristopov. Odlocitve
glede uporabe IKT tehnologije pri pouku morajo biti osnovane na

uciteljevi presoji, saj se dolocene vsebine bolje razloZijo in
predstavijo na tradicionalen nacin. Slednje se potrjuje tudi v
odnosu dijakov do predstavitvenega programa Powerpoint, ki je
preplavil ucilnice in na zacetku navduSeval, zdaj pa ucitelji
opazamo, da ga dijaki z veseljem zamenjajo za kako drugo
metodo pouka.
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Spletna klepetalnica Stinto za mednarodno povezovanje dijakov

Srednje Sole Jesenice in IES Santa Aurelia v Sevilji

Stinto online chat for the international integration of

students of Jesenice high school and IES Santa Aurelia in Seville

Petra Ali¢
Srednja Sola Jesenice
Ulica bratov Rupar 2

4270 Jesenice
+386 4 581 31 00

petra.alic74 @ gmail.com

POVZETEK

Spletne klepetalnice so uporabno in enostavno orodje oziroma
sredstvo komunikacije za ljudi Sirom po svetu. Na podlagi izraZenih
Zelja po povezovanju dijakov Srednje Sole Jesenice in dijakov Sole
s primerljivim izobraZevalnim programom v Sevilji smo priceli z
proucevanjem ustreznih spletnih orodij, ki bi sluZila naSemu
namenu. Stinto je brezpla¢na in enostavna spletna klepetalnica, ki
ustreza naSim kriterijem. Pripravila sem vsebinski in organizacijski
nacrt Stinto klepetalnic. Predstavila ga bom na $oli in v primeru
pozitivnih odzivov tudi uciteljem partnerske Sole v Sevilji, s
katerimi smo navezali stike v okviru lanskoletne mobilnosti
uciteljev. Osnovani so temelji, na katerih lahko strukturirano in
organizirano pri¢nemo z izvajanjem spletnih klepetalnic, s katerimi
Zelimo povezati dijake obeh $ol in utrditi ter nadgraditi sodelovanje
med obema Solama.

Kategorije in predmetni deskriptor;ji
K3.1 [Computer Uses in Education]

Splosni pogoji
Izvedba [Perormance]
Priprava in uporaba e-gradiv in e-storitev.

Kljucne besede
Spletna klepetalnica, mednarodno povezovanje, zdravstven nega,
angleski jezik

ABSTRACT

Online chats are a useful and easy-to- use tool for communicating
with people all over the world. We found out that Jesenice High
School students and students with a comparable program in Seville
want connections, so we started to study relevant web tools that
would serve our purpose. Stinto is a free and easy online chat that
meets our criteria. I prepared a content and organizational plan for
Stinto chat rooms. I will present it at school and, in case of positive
responses, also to the teachers of the school in Seville, with whom
we have established contacts in the last year&#39;s mobility of
teachers. We have prepared the foundations on which we can
organize structured online chats with which we want to connect the
students of both schools, consolidate and upgrade the cooperation
between the two schools.

Keywords

Online chat, international integration, health care, English language

1. UVOD

Pomladi 2016 smo v okviru projekta Erasmus+ uciteljice Srednje
Sole Jesenice in ucitelji partnerske Sole v Sevilji izvedli
mednarodno mobilnost uciteljev. V pogovorih z ucitelji strokovno-
teoreti¢nih in prakti¢nih predmetov ter ucitelji angleSkega jezika v
Sevilji se nam je porodila ideja o medsebojnem povezovanju
dijakov obeh Sol. Dijaki v Sevilji so namre¢ ob naSem obisku in
prisostvovanju pri pouku ter izvedbi u¢nih ur v angleSkem jeziku
pokazali veliko Zeljo po stiku z nami in naSimi dijaki. Tudi izven
u¢nih ur so iskali moZnost pogovora, saj jih zanima tako naSa
dezela, kot tudi naSa Sola in naSi dijaki. Obenem pa so veseli
priloZnosti, da uporabijo in krepijo svoje znanje angleskega jezika.
V kratkem c¢asu, ki smo ga preZiveli na strokovni $oli IES Santa
Aurelia, smo ucitelji obeh strokovnih Sola spoznali, da obstaja
moc¢na Zelja vseh nas, da nadaljujemo s sodelovanjem in
vzdrZujemo ter krepimo odnose na tak ali drugacen nacin.

Tudi v letoSnjem Solskem letu nacrtujemo prijavo na Erasmus+
projekt za mednarodno mobilnost uciteljev.

S kolegi v Sevilji smo si ob zakljucku mednarodne mobilnosti
zastavili cilj ponovitve mednarodne izmenjave z dvema glavnima
ciljema: oblikovati nov izobrazevalni program za laicnega
negovalca in vzpostavitev sistema trajnega sodelovanja dijakov in
uditeljev obeh %ol. Zelimo vzpostaviti sistem komunikacije med
dijaki obeh Sol s cilji medkulturnega povezovanja, druZenja,
krepitve strokovnega znanja in veSCin sporazumevanja Vv
angleskem jeziku. Ce Zelimo ustvariti pozitivno okolje, v katerem
se bodo dijaki obeh Sol spoznavali in ucili eden od drugega,
izmenjavali izkus$nje s klini¢nih vaj in teoreti¢nega pouka na Soli,
se obvescali o zanimivih dogodkih na Soli ter morebiti nacrtovali
kak skupen projekt, je potrebno oblikovati dolocen okvir ter pravila
sodelovanja. Po vzoru spletnih klepetalnic, na katere sem naletela
ob pregledovanju spletnih vsebin [2], [1] v nadaljevanju
predstavljam nacrt za oblikovanje spletne klepetalnice, ki bo
ustrezala potrebam dijakov zdravstvene nege. Nacrt bo predstavljen
koordinatorici projektov mednarodne mobilnosti na nasi Soli in tudi
vodstvu Sole.

1.1 Spletne klepetalnice
Spletne klepetalnice so spletne strani, ki so dostopne preko
racunalnika, ki je povezan z internetom. Na spletu najdemo Stevilne
vriante e-klepetalnic oziroma spletnih klepetalnic. Obic¢ajno so
vezane na doloceno temo. V klepetalnici lahko sodeluje neomejeno
Stevilo ljudi, ki se v e-klepet prijavijo z nekaj osnovnimi
informacijami o sebi. Osebe, ki v klepetu sodelujejo, praviloma
zaradi varnosti uporabljajo vzdevke. Da pogovori potekajo v

13



Zelenih okvirjih, za to skrbi moderator, ki ima tudi moZnost
onemogociti dostop do klepetalnice tistim, ki se ne drZijo
dogovorjenih pravil klepetalnice [2].

1.2 Stinto spletna klepetalnica

Stinto je brezplacna spletna aplikacija, ki ne zahteva prenosa na
racunalnik. Registracija ni potrebna. Oblikuje se z enim samim
klikom in je takoj aktivna. Oseba, ki ustvari klepetalnico, doloci
ime klepetalnice ter ¢as neaktivnosti, po katerem se bo klepetalnica
sama od sebe izbrisala. Povabi druge osebe v klepetalnico tako, da
jim preko elektronske poste posreduje URL povezavo za spletno
stran. Moderator z ukazi, kot so /ignore in /kick, lahko
blokira pisanje dolocenega udeleZenca in ga tudi izloci s
klepetalnice [4].

Navodila za oblikovanje klepetalnice [3].

Prvi korak:
V spletni brskalnik vpiSite Stinto.net. Ko se odpre zacetna stran
klepetalnice, kliknite desno zgoraj Create Chat.

stinto.net; e DGO E®DIB L0
| Memiced Receiptof ;- ' Sono ek Uposuct  k Bockmaks () WestherNews W Simply B - Clothing [} Selings T Losse-Lest Oclong T % eg P "
e} o
Your Own Chat. Just a Click Away.
Cr Invi them a simple link

Ne Software to Install Chat ¢ Forget A picture is a 1000 words

Quick ¢ Eas!

No Need to Register

grup 1o

Slika 1. Prvi korak v Kklepetalnici

Drugi korak:
Pojavi se geslo, ki ga posredujemo vabljenim udeleZencem
klepetalnice. Geslo posredujemo lahko preko elektronske poste.

=D 0

Your ndly cnat

http:/istinto.net/m8p3x

4

Start Ghalting

Slika 2. Drugi korak v klepetalnici

Tretji korak:
Vpisite svoje ime oziroma vzdevek in nato pritisnite modri gumb
Join.

Slika 3. Tretji korak v klepetalnici

Cetrti korak:

Ime, ki ste ga vpisali, bo prikazano na desni strani. V
pogovornem oknu na dnu lahko vnesete besedilo, ki ga
zelite objaviti. Desno spodaj je orodna vrstica, skrajno

desno je gumb X, s katerim koncate klepet.
Il I T S T

1 Chatters Ovlins:
[

Slika 4. Cetrti korak v klepetalnici

Peti korak:
S pritiskom na gumb Send vase sporocilo postane vidno
vsem udeleZencem klepetalnice.

Unda M Thisis

Slika 5. Peti korak v klepetalnici

2. Spletna klepetalnica »SloSpain«
Komunikacija dijakov obeh partnerskih Sol bo potekala v spletni
klepetalnici, ki sem jo poimenovala »SloSpain«. Za zacetek bomo
v klepetalnico povabili dijake 3. letnika zdravstvene usmeritve, ki
gredo v tem obdobju skozi vecje preskusnje, povezane s pricetkom
klini¢nih vaj in Prakticnega usposabljanja z delom. V tem Casu
dijaki potrebujejo veliko opore in spodbude, saj so prve izkusnje z
realnim delovnim okoljem bolnisnic in domov za ostarele ter
drugih zavodov lahko zelo stresne. Pogosto prihaja do resnih
osebnih pomislekov glede pravilnosti odlocitve za poklic
medicinske sestre/zdravstvenika. Ob ustreznem vodenju in pomo¢i
pri dolocenem delezu dijakov preminejo in prerastejo v osebno
zadovoljstvo in poklicno samozavest. Dijaki tretjega letnika so stari
od 16 do 17 let in se spopadajo z razli¢nimi najstniSkimi teZavami,

14



ki so znacilne za vse najstnike po celem svetu. Upam, da bo
izmenjava izku$enj, mnenj, moZnih reSitev in podpore med dijaki
obeh Sol prinesla udeleZencem nekaj pozitivhega v njihovem
razburkanem vsakdanu.

2.1 Casovni razpored »SloSpain« klepetalnic v

Solskem letu 2017/18

Klepetalnice bodo predvidoma potekale ob torkih, od 14.20 do
15.20 v radunalniski ugilnici 410. Casovnih razlik s Seviljo ni.
Dejanska prisotnost udeleZzencev klepeta v istem prostoru ni
obvezna, je pa priporocljiva zaradi posveta vseh udeleZencev in
moderatorja pred pri¢etkom klepeta.

V spodnji tabeli so navedene priporocene teme klepetov za obdobje
petih mesecev. ZazZeleno je, da se dijaki z vsebino klepeta seznanijo
pred samim pricetkom klepetalnice. Kot moderator klepetalnic bom
k sodelovanju v klepetu pri doloc¢enih temah povabila sodelavke in
sodelavce.

Tabela 1. Razpored klepetalnic

6.2. Kam po zakljucku srednje Svetovalna
Sole?
2018 Sole? delavka
13.2. Kultura naSega naroda. Ucitelj
slovenskega
e jezika
27.2. Kako prezivljamo /
Gt o
2018 pocitnice?
6.3. Pomladi se pticki Zenijo Svetovalna
2018 (zaljubljenost, ljubezen, delavka
romantika v najstniskih
letih).
13.3. Medkulturno sobivanje in /
2018 povezovanje.
20. 3. Rad ustvarjam. Ucitelj
2018 likovne ali
glasbene
vzgoje
27.3. Bomo $e sodelovali? Nacrt /
2018 za klepetalnice v aprilu,
maju in juniju.

Datum Tema Gostje
7.11. Spoznavni klepet, Ucitelji
2017 predstavitev Sol, pravila strokovno-
sodelovanja, Zelje, pobude. teoreti¢nih
predmetov
14.11. Zakaj Zelim postati Ucitelji
2017 zdravstveni delavec? strokovno-
teoreti¢nih
predmetov
21.11. Prakti¢ni pouk v klini¢nem Organizatorji
2017 okolju in PUD - obcutki, prakti¢nega
tezave, dileme. pouka in
PUD-a
28.11. 1. december: Svetovni dan Ucitelji
2017 boja proti AIDS-u. strokovno-
Kaj lahko storim za svojo teoreti¢nih
varnost predmetov
5.12. How Good is My English? Ucitelj
angleskega
2ol jezika
12.12. Je Sola stresna? Kako se Svetovalna
o oo
2017 uciti, da bo lazje? delavka
19.12. Kako praznujemo BoZi¢ in /
2
2017 Novo Leto?
9.1. Moji nacrti za leto 2018. /
2018
16. 1. Sportna vzgoja — uzitek ali Ucitelj
o N .
2018 trpljenje’ $portne vzgoje
23. 1. Moji hobiji. /
2018
30. 1. 31. januar — svetovni dan Ucitelji
brez cigarete. zdravstvene
2018 vzgoje

2.2 Vsebine »SloSpain« klepetalnic

Uvodna klepetalnica bo namenjena predstavitvi udeleZencev
klepeta obeh Sol. Moderator bo v uvodu pred prietkom
klepetalnice udelezencem predstavil osnovne cilje klepetalnic in
pravila sodelovanja. Dijaki se bodo v prvi klepetalnici predstavili s
svojimi vzdevki in o sebi povedali nekaj osnovnih informacij, kot
so starost, spol in glavne osebnostne lastnosti.

Klepetalnica z naslovom Zakaj Zelim postati zdravstveni delavec?
je namenjena izmenjavi osebnih pogledov dijakov v zvezi s
poklicem, ki so si ga izbrali. Dijaki se za poklic medicinske sestre
oz. zdravstvenika pogosto odlocajo iz napacnih motivov oz. na
podlagi zmotnih informacij glede samega poklica. V klepetalnico
bom povabila ucitelje strokovno-teoreti¢nih predmetov, ki jih bo
tema klepeta zanimala.

K klepetu na temo prakticnega pouka in Prakti¢nega usposabljanja
z delom bom povabila organizatorice prakticnega pouka in
Prakti¢nega usposabljanja z delom. Menim, da bo njuno
sodelovanje koristilo tako dijakom kot tudi sodelujocima
uciteljicama, saj bosta v klepetu spoznali kaj ve¢ o tem, kako dijaki
dozivljajo obe obliki prakti¢nega usposabljanja. Zelimo si tudi
slidati primere dobrih praks dijakov v Spaniji in po moZnosti
poglede in razmis$ljanja organizatorjev omenjenih oblik pouka v
Spaniji.

Ob svetovnem dnevu boja proti AIDU-u bomo izkoristili priloZnost
in skupaj z uéitelji in dijaki v Spaniji razpravljali o moznostih
prenosa in preventive pred okuzbo z virusom HIV. Zanimale nas
bodo osebne izkuSnje in pogledi dijakov. Moderatorka skupaj z
dijaki vsako leto sodelujem pri aktivnostih obelezitve svetovnega
dneva boja proti AIDS-u, ki se odvijajo v Splo$ni bolniSnici
Jesenice, zato nas bo zanimalo, kako ta dan obeleZijo v partnerski
Soli v Sevilji.
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Tuji jeziki so za nekatere dijake strah in trepet, za druge strast.
Pri¢akujem, da se bodo na klepetalnice prijavili dijaki, ki radi
komunicirajo v angleskem jeziku. Koliko so pri tem uspesni, se bo
pokazalo Ze v prvih klepetalnicah. Na omenjeni delavnici bo
sodelovala uciteljica angleSkega jezika, ki dijakov ne bo
ocenjevala, temveC z nasveti pomagala k Se visji uinkovitosti
komunikacije v angleSkem jeziku.

Za vsakega dijaka je Sola stresna vsaj nekoliko. Dolocena koli¢ina
stresa deluje ucinkovito in motivirajoce, preve¢ stresa pa Skodljivo
vpliva tako na uspesnost pri delu kot tudi zdravje. V klepetalnici
bomo lahko spoznali, koliko stresa dijaki doZivljajo v obeh $olah in
ali so glede tega opazne ve&je razlike. Zelim si izmenjav dobrih
nasvetov, kako se uciti, da bo stresa ¢im manj. Pri tem bo
svetovalna delavka lahko spremljala razgovor in se vkljucila z
morebitnimi nasveti in vprasanji.

V decembrskem ¢asu bo tudi klepetalnica prazni¢no obarvana.
Pric¢akujem, da se bodo dijaki v klepetu dotaknili zimskih pocitnic
in osebnega doZivljanja praznikov ter drug drugemu predstavili
znacilen potek praznovanja v svoji domovini.

Prva klepetalnica v letu 2018 bo namenjena novim zacetkom.
Vsebina klepeta bo predvidoma usmerjena v osebne nacrte za novo
obdobje, verjetno pa bo debata stekla tudi v smeri podozivljanja
novoletnih praznovanj.

Sledila bo klepetalnica na temo Sporta. Zanimivo bo spoznati
osebna stali§¢a in odnos do pouka Sportne vzgoje in odnos do
gibanja na splo$no. Zanimivo bo primerjati stali§¢a dijakov obeh
Sol in tudi Sportnih pedagogov obeh Sol, ¢e se bosta pogovora
udelezila. Sportna vzgoja je po informacijah $portnih pedagogov v
Casu srednje Sole velik problem, saj dijakom v ve€ini primanjkuje
motivacije za gibanje. Razen doloCenih dijakov, ki so aktivni
Sportniki, se ve€ina dijakov nerada udeleZuje ucnih ur Sportne
vzgoje in Sportnih dni. Zanimiva bo primerjava problematike pri
dijakih v Spaniji.

V klepetalnici na temo hobijev najbrz ne bo dolgocasno.
Pric¢akovati je, da bomo lahko potegnili vzporednice v preZivljanju
prostega Gasa dijakov v Sloveniji in Spaniji, predvsem glede
uporabe interneta in telefona. Mogoce pa bo kdo od udeleZencev
klepeta navdusil ostale s kakim zanimivim hobijem oziroma
prostocasno dejavnostjo.

Kajenje med mladostniki je velik vzgojni izziv za ucitelje. V
kolik$ni meri je razvada razgirjena pri nas in v Spaniji in kako na
kajenje gledajo dijaki, se bo izkazalo v klepetalnici, na katero bo
povabljeni ugitelji zdravstvene vzgoje. Zelimo si primerov dobre
prakse v zvezi s preventivnimi akcijami, ki nam lahko sluZijo kot
osnova za stojnice in preventivne delavnice, ki jih dijaki in ucitelji
naSe Sole vsako leto pripravljamo v sodelovanju s Splo$no
bolnisnico Jesenice.

Odlocitve o tem, kam po srednji $oli, so za nekatere zelo teZzke.
Kako se s tem vpra$anjem spopadajo dijaki v Spaniji? Kaksne so
njihove moznosti za nadaljevanje Studija? Kaksne so njihove Zelje?
Ali obstajajo moznosti Studija v tujini? Vse to so teme klepetalnice,
ki jo bo skupaj z moderatorko spremljala tudi svetovalna delavka,
ki dijakom svetuje pri vpisu na fakultete.

Po slovenskem kulturnem prazniku bomo klepetalnico posvetili
kulturi. Zelja je, da bi dijaki v klepetalnici predstavili osnovne
znacilnosti kulture posameznega naroda in izmenjali mnenja in
osebna stalis¢a do kulture lastnega naroda. Povabljen gost bo ucitelj
slovenskega jezika.

Sledila bo vesela klepetalnica o pocitnicah. Zanimive bodo
primerjave dijakov obeh 3ol glede nacina preZivljanja pocitnic.
Verjetno bo pogovor stekel tudi o pocitnicah v tujini.

Pomladni ¢as povezujemo z ljubeznijo. Klepetalnica bo zazivela,
¢e bodo dijaki obeh Sol preko preteklih delavnic navezali dobre
odnose in medsebojno zaupanje. Mote¢ dejavnik je vsekakor
prisotnost ucitelja — moderatorja. Poskusila bom ustvariti vzdusje,
ki bo dijakom omogocalo spros¢eno komunikacijo, obenem pa bom
preprecevala neprimerne vsebine in na¢ine komuniciranja.

Na nasi Soli deluje projekt za medkulturno sobivanje. V
klepetalnico bomo povabili koordinatorico projekta na nasi Soli, ki
skrbi za dijake tujce. Na nasi Soli se izobrazuje veliko dijakov
tujcev, ki imajo zaradi nerazumevanja slovenskega jezika vecje ali
manjie teZave. Ali imajo podobno situacijo tudi v Spaniji? Kaksen
je odnos dijakov do tujcev? Klepetalnica se bo verjetno dotaknila
tudi teh vprasanj.

Ustvarjalnost dijakov na glasbenem in likovnem podroc¢ju pogosto
prezremo, saj so mnogi dijaki preve¢ srameZljivi, da bi seznanili
soSolce s svojimi aktivnostmi. Gre za pomembno dejavnost
posameznika, ki Zivljenje bogati. S ¢em se ukvarjajo dijaki obeh
Sol, se bo izvedelo na klepetalnici, katere gost bo tudi ucitelj
likovne ali glasbene vzgoje.

Zaklju¢na klepetalnica prvega dela bo posveCena vrednotenju
preteklih druZenj in naértovanju prihodnjih. Ce se bodo med dijaki,
ki bodo sodelovali v klepetalnicah, stkale trdne vezi, potem ni skrbi,
da ne bi nasli novih tem za prihodnje klepetalnice.

2.3 Vloga moderatorja »SloSpain« klepetalnic
Moderatorka se bom 15 minut pred pricetkom klepetalnic sestala
z udelezenci in jim predstavila aktualno temo klepetalnice. Po
zakljuku klepeta bi moderator skupaj z dijaki opravil kratko
evalvacijo klepeta in zbral predloge in pobude za prihodnjo
klepetalnico.

Ob tem moram kot mediator poudariti dijakom, da njihova mnenja
in staliS¢a nikakor ne bodo vplivala na odnos moderatorja — ucitelja
do dijakov in da velja stroga zaupnost v primeru, ko bo posameznik
to Zelel.

2.4 Organizacijski nacrt »SloSpain«
klepetalnic

Ker gre v nacrtovani klepetalnici za zdruZevanje razli¢nih u¢nih in
vzgojnih ciljev, je smiselno razmisljati o tem, da se dijakom ponudi
aktivno udelezbo v spletni klepetalnici v okviru krozka ali prostih
izbirnih vsebin.

Idejo bom najprej predstavila clanom strokovnega aktiva
zdravstvene nege in koordinatorici projekta za mednarodne
mobilnosti. Ob pozitivnem odzivu  omenjenih bom idejo
predstavila vodstvu Sole in preverila moZnosti in pogoje za
uresnicitev nacrtovane aktivnosti. Ugotoviti bo potrebno, ¢e bo
mozZno uporabljati ratunalnisko u¢ilnico.

V nadaljevanju bo potrebno ponovno navezati stike z ucitelji
lanskoletne mednarodne mobilnosti v Sevilji. Z njihove strani
potrebujemo vsaj enega ucitelja, ki bo pripravljen prevzeti
moderatorstvo skupini dijakov.

Osebno bom dijake tretjih letnikov obvestila o nacrtovani
klepetalnici in nacrtovanih vsebinah ter jih povabila k sodelovanju.
V primeru primernega Stevila prijavljenih dijakov v obeh Solah
bodo izpolnjeni vsi pogoji za pricetek izvajanja klepetalnic.
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2.5 Vloga moderatorja »SloSpain«
klepetalnic

Pred izvedbo prve klepetalnice udeleZzence opozori na uporabo
vzdevkov in varovanje osebnih podatkov ter primerno vedenje.
Pred vsako klepetalnico zbere misli dijakov in pomaga odpravljati
jezikovne ovire. Dijakom omogoci uporabo slovarja angleskega
jezika na dodatnem racunalniku. Spodbuja dijake k tvorbi kratkih
stavkov z upoStevanjem jezikovnih pravil v ¢im vecji meri. Za
nadomescanje neverbalnih sporocil svetuje uporabo emotikonov.
Med potekom klepeta skrbi za primernost vsebin in po potrebi
blokira posamezna sporo€ila oziroma udelezZence. Ob zakljucku
vsake klepetalnice s kratko anketo zbere vtise udelezenih dijakov
in uciteljev. Na spletni strani Sole enkrat mesecno objavi povzetek
obravnavanih vsebin in zanimivosti s klepetalnic [5].

2.6 Evalvacijska vprasalnika
Dijak, udelezenec klepetalnice, ovrednoti posamezno klepetalnico
ob zaklju¢ku s pomocjo Stevilske lestvice. S Stevilko 1 in
Stevilkami, ki so bliZje enici, dijak izrazi stopnjo strinjanja z izjavo
na levi, s Stevilkami, ki so bliZje sedmici, pa stopnjo strinjanja z
izjavo na desni.

Tabela 2. Evalvcijski vprasalnik za dijake

Vsebina 1123 |4|5]| 6] 7| Danasnja
danasnje klepetalnica se
klepetalnice je mi je zdela
bila zelo dolgocasna.
zanimiva.

Odzividijakov | 1 |2 3|4 |516|7
iz Spanije so

Odzivi dijakov
iz Spanije me

mi vsec. niso navdusili.
Vsebino 1123 |4|5]|6]|7]| Vsebina
klepetalnice bi klepetalnice je
rad/a ponovila. z danasnjim
pogovorom
iz¢rpana.
Imel/a sem 112]|3|4|5]|6]| 7| Nisemimel/a
priloZnost moznosti v
izraziti svoje celoti izraziti
mnenje in svojih mnenj
misli. in misli.

Tabela 3. Evalvacijski vprasalnik za ucitelje

Potek klepeta 11234 |5]|6] 7| Potek klepeta
je bil izredno bi lahko bil
zanimiv. boljsi.
IzraZena 112|3|4|5]|6]| 7| lzraZzena
mnenja in mnenja in
staliSca staliSca
dijakov so me dijakov me
presenetila. niso
presenetila.
Zelim si 112]|3|4]5]|6]|7]| Nezelimsi
ponovitve ponovitve
klepetalnice na klepetalnice na
obravnavano obravnavano
temo. temo.
Kultura 112(3|4|5|6]| 7| Dijakisov
pogovora je doloceni meri

bila na krsili splosna

visokem pravila

nivoju. kulturnega
dialoga.

3. ZAKLJUCEK

Spletne klepetalnice so vecini primerov namenjene druZabnim
klepetom, vendar se lahko s pridom uporabljajo tudi v
izobraZevalne namene. Z enostavno uporabo in dostopnostjo
vsakemu, ki ima dostop do racunalnika z internetom, se olajSa
komunikacija, ki se za razliko od komunikacije preko elektronske
posSte odvija v realnem ¢asu. Komunikacija je Ziva in dinamicna
ter omogoca izmenjavo mnenj, staliS¢ in informacij velikemu
Stevilu uporabnikov obenem. Za namen povezovanja dijakov nase
Sole z dijaki v Sevilji je predstavljena spletna klepetalnica dobra
izbira in pricakujem dobre odzive vseh sodelujocih. Spletna
klepetalnica, ki je predstavljena v prispevku, bo predstavljena tudi
v nasi ponovni prijavi na razpis Erasmus+ za mobilnost uciteljev.
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POVZETEK ABSTRACT

V prispevku so opisane dejavnosti, katerih namen je z
oblikovanjem aktivne ucne skupnosti (Community of practice)
uciteljev racunalniskih predmetov v srednjih Solah pripomoci k
izboljSanju pouka racunalniStva in informatike v slovenskem
Solstvu. Dejavnosti so potekale v sklopu dveh projektov NAPOJ in
NAPOJ2.

V okviru projekta NAPOJ smo povezali tri sisteme, ki jih ucitelji
uporabljajo pri poucevanju programiranja: e-ucbenik, spletno
u¢ilnico in sistem za samodejno preverjanje pravilnosti programov
Tomo. Projekt NAPOJ2, ki je v teku, pa se osredotoCa na uporabo
fizi€nega raCunalni§tva z uporabo sistema Raspberry Pi kot
motivacijskega elementa za poucevanje osnov programiranja.

Izbrana je bila skupina uciteljev imenovanih mojstri ucitelji, ki so
v obeh projektih v sklopu vecdnevne delavnice pripravili
izhodis¢no zbirko ucnih gradiv. Temu so pri projektu NAPOJ
sledile regijske delavnice, izvedene po vsej Sloveniji, na katerih so
mojstri ucitelji predstavili gradivo in idejo skupnosti.

V sklopu projekta NAPOJ2 bodo pripravljena gradiva uporabljena
na vecjem Stevilu Sol, cemur bo sledilo ve¢ dogodkov. Na njih se
bodo srecali tako ucitelji kot dijaki, predstavili svoje projekte in si
izmenjevali izkuSnje glede uporabe fizi¢nega racunalnistva kot
motivacije in medija za ucenje programiranja.

Kategorije in predmetne oznake
K.3.1 [Computers and education]: Computer Uses in Education:
Computer-assisted instruction.

K.3.2 [Computers and education]: Computer and Information
Science Education: Computer science education.

SploSni pojmi
Measurement, Experimentation, Languages, Human Factors,
Verification

Kljuc¢ne besede
Poucevanje  racunalniStva  in
programiranja, motivacija.

informatike, = poucevanje

In the article we describe activities to improve teaching of
Computer Science in Slovenian high schools through the creation
of an active community of practice (CoS). CoS consists
predominantly of high school Informatics teachers. The activities
were carried out as a part of two projects: NAPOJ and NAPOJ2.

In a project NAPOJ we interconnected three systems used for
teaching of programming: an e-textbook, an e-classroom; and a
system for automatic checking of programming code correctness
Tomo. On the other hand, the currently running project NAPOJ?2 is
focused on increasing student's motivation for programming
through a physical computing based on Raspberry Pi system.

In both projects the initially selected group of teachers (master
teachers) prepared the basic teaching material in a multi-day
workshop. Based on the developed material in the project NAPOJ
regional workshops were prepared throughout Slovenia. In the
workshops, run by master teachers, also the idea of CoS was
introduced.

On the other hand in the project NAPOJ2, the prepared materials
will be used in a larger number of schools, which will be followed
by several events. At the events will meet both, teachers and
students, presenting their projects and exchanging experience with
a physical computing as a motivation for teaching/learning
programming.

Keywords

Computer Science education, teaching programming, motivation.

1. UVOD

Predmet Informatika je v slovenskih gimnazijah obvezen eno leto,
v treh letih pa je ponujen kot izbirni predmet. U¢ni nacrt je na sreco
napisan zelo odprto, pokriva vsa §tiri leta in daje uciteljem precej
svobode pri izbiri tem. Ta odprtost omogoca, da lahko naredimo
dolocene spremembe proti Se bolj kakovostnemu izobrazevanju na
podrocju racunalnistva in informatike (RIN) [1, 2]. Prvi korak v
tem procesu je bil nastanek novega e-ucbenika za predmet [3, 4] in
dolocene spremembe pri Maturi [5]. Ob vpeljavi teh sprememb je
bilo med ucitelji kar nekaj nelagodja glede tega, kaj bodo te novosti
pomenile za samo poucevanje. Glede na neuradne razgovore,
sporocila v spletnih forumih, razprave na razli¢nih dogodkih in z
osebnimi stiki smo ugotovili, da je eno glavnih podrocij nelagodja
to, kako pristopiti k poucevanju programiranja. Prav tako so ucitelji
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izrazili mnenje, da jim manjka primernih u¢nih gradiv s podrocja
programiranja. Kot kaZe kar obSirna literatura s tega podrocja [6 —
12] je eden od moznih odgovorov na tovrstne pomisleke Ucna
skupnost (Community of practice). V tem prispevku poro¢amo o
poskusu, kako smo gradili tako u¢no skupnost z namenom, da
povecamo zaupanje uciteljev in na ta nacin izboljSamo znanje
dijakov s podro¢ja programiranja.

2. UCNE SKUPNOSTI

RacunalniStvo in informatika je relativno precej novo podrocje v
srednjeSolskem izobrazevanju ne le pri nas, ampak tudi v svetu
nasploh. Zato se pri samem nacinu poucevanja raunalniStva in
informatike srecujemo z mnogimi izzivi. Kot porocajo v [9], se
ucitelji racunalni$tva in informatike pogosto pocutijo osamljene,
kar je pogosto zdruZeno tudi s pomanjkanjem zaupanja v svoje u¢ne
prakse [11]. Z vzpostavitvijo u¢nih skupnosti lahko presezemo ta
obcutek osamljenosti. V [12] je dana naslednja definicija uc¢ne
skupnosti: »U¢na skupnost je skupina ljudi, ki delijo skrb ali strast
za doloc¢eno podrocje svojega delovanja in z druZenjem dosezejo,
da se izbolj$ajo na tem podro¢ju«. Pomemben del u¢ne skupnosti,
poleg skupnega zanimanja, je, da so Clani praktiki, ki delijo
izkusnje, zgodbe, orodja in nacine naslavljanja tezav. Tako Fincher
and Tenenberg v [13, 14] poroc¢ata o projektu Disciplinary
Commons, v okviru katerega se skupina uciteljev s podrocja
raCunalni§tva in informatike mesecno sestaja in deli gradiva,
izkusnje s podrocja poucevanja in dokumentira svojo uc¢no prakso.
Ni in ostali [9] porocajo o tem, kako je bil tak pristop uspesen pri
vzpostavitvi skupnosti srednjeSolskih uciteljev racunalniStva in
informatike. Eden od najpomembnejsih rezultatov tega projekta je
bil ta, da so prakti¢no vsi udeleZeni ucitelji porocali, da so dobili
obcutek pripadnosti skupnosti. Prav ta pripadnost jim je omogocila,
da so ustrezno ocenili svoje delo in izboljSali zaupanje vase kot
ucitelja racunalniStva. Zelo uspeSne u¢ne skupnosti so se zgradile
tudi v sklopu gibanja Computing At School (CAS) v Veliki
Britaniji. Kot poro¢a Sentence v [11], projekt CAS prav posebno
skrb posveCa prav izgradnji lokalnih u¢nih skupnosti in s tem
podpira ucitelje pri uvajanju novega u¢nega nacrta v ucilnicah.

3. Projekt NAPOJ

V sklopu Googlovega razpisa CS4HS (Computer Science for High
School) smo dobili sredstva za projekt, katerega cilj je bil doseci
vecje sodelovanje med ucitelji raCunalniStva in informatike,
medsebojno izmenjavo gradiv in predvsem izmenjavo izkuSenj pri
poucevanju racunalniSkih predmetov, sprva s poudarkom na
uciteljih v gimnazijah, kasneje pa tudi na ostalih srednjih Solah in
osnovnih Solah.

Projekt smo poimenovali NAPOJ (Nacrtovanje poucevanja
Algoritmov in Programiranja ter OrganizaciJa skupnosti, Slika 1).

3.1 Cilji
Osnovni cilj projekta NAPOJ je bil vzpostavitev aktivne skupnosti
uciteljev racunalnistva in informatike ter jih opremiti s potrebnim
gradivom in orodji. Nekoliko oZji cilj je bil osredotocenje predvsem
na poucevanje zacetnih korakov v programiranje.

V projektu smo se posvetili tudi mnenju uciteljev, da nimajo dovolj
znanja, da bi ucili prve korake v programiranje in jim pokazati, da
z aktivno udelezbo v u¢nih skupnostih lahko pridobijo samozavest,
ki jim po njihovem obcutku manjka.

Slika 1: Logotip projekta.

V ta namen smo izvedli tri korake. Najprej smo zdruzili razlicna
gradiva, ki jih ucitelji uporabljajo, ali bi jih lahko uporabljali, pri
poucevanju programiranja. V drugem koraku smo izbrali skupino
mojstrov uciteljev (ve¢ o tem v nadaljevanju) in z njimi izvedli
vecdnevno delavnico, kjer smo skupaj razvili sklop u¢nih gradiv za
neposredno uporabo v razredu pri pouku programiranja. V tretjem
koraku so mojstri ucitelji izvedli vrsto delavnic po vsej Sloveniji. Z
lokalno izvedenimi delavnicami smo Zeleli ne le prilagoditi
delavnice potrebam lokalnih skupnosti, ampak tudi vzpostaviti
mocnejSe stike med sodelujo¢imi v posameznih regijah.

3.2 Mojstri ucitelji

Prva ciljna skupina pri gradnji skupnosti so bili vsi profesorji, ki v
Sloveniji v gimnazijah ucijo predmet Informatika. Glede na
porocana spoznanja, predvsem v [9, 11, 13, 14] in delno sledec
modelu, ki je bil uporabljen Ze v obdobju projekta Racunalnisko
opismenjevanje leta 1995 [15], smo uporabili model Mojstrov
uditeljev (Master Teachers) [11, 16]. Mojstri uditelji so uéitelji, ki
so odli¢no strokovno podkovani na podrocju racunalniStva in
informatike ter imajo tudi sposobnost in Zeljo, da svoje znanje
prenesejo na druge ucitelje. Ta model se osredoto¢a na prenos
znanja na lokalni in osebni ravni znotraj stroke. Mojstri ucitelji
izvajajo izobraZevanja za druge ucitelje v svojem okolju in nudijo
podporo lokalni skupnosti uiteljev. Tako tudi zniZujemo stroske,
saj se vse dogaja na lokalni ravni. Se pomembneje pa je, da taka
lokalna razdelitev omogoca osebni stik med sodelujocimi.

Obstajajo razlicni nacini, kako prepoznati in izbrati mojstre
ucitelje. Mi smo kandidate izbrali individualno, na osnovi povabil
in 14 med njimi je postalo Mojstrov uciteljev za racunalniStvo in
informatiko. Pri izboru smo Zeleli doseci tudi ustrezno regijsko
pokritost. Tako smo Slovenijo razdelili na Stiri obmocja (gl. Slika
2), ki okvirno vsebujejo pribliZno enako $tevilo gimnazij.

3.3 Gradiva in orodja

V zadnjih letih se je v slovenskem Solskem prostoru pojavilo vec
spletnih storitev, ki so neposredno uporabne za poucevanje
racunalniStva in informatike, oziroma oZje, za poucevanje
programiranja. Za na$ projekt je pomembnih dvoje gradiv. Prvo je
e-ucbenik za informatiko v gimnaziji [3], skupinsko delo vec
avtorjev, ki bo v kratkem dobil tudi status uradnega ucbenika (gl.
Slika 3).
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Julijske Alpe
zahodna

Slika 2: Delitev na $tiri podrodja glede na Stevilo Gimnazij.

Poleg tega so na Fakulteti za matematiko in fiziko Univerze v
Ljubljani razvili spletno storitev Tomo ([17, 18]) kot pomo¢ pri
poucevanju in u¢enju programiranja (Slika 4). Storitev omogoc¢a po
eni strani takojS$njo povratno informacijo o pravilnosti reSitev
programerskih nalog, kot tudi spremljanje napredka sodelujocih.
Izkazal se je kot u¢inkovit pripomocek pri izvajanju prakti¢nih vaj
iz programiranja. Omogoca, da ucenci samostojno resujejo naloge,
katerih pravilnost resitve preveri sistem sam. S tem dejansko nudi
ucitelju moznost, da se posveti posameznemu dijaku in ga usmerja
pri reSevanju. Na ta nacin lahko posamezen uc¢enec napredujejo v
svojem tempu. Zaradi odprtosti in proste dostopnosti jo uporablja
Ze preko 20 $ol in fakultet.

f "m@wﬁo/\a ,
Racunalnlstvo in
informatika =

E-ucbenik za informatiko v gimnaziji

Gregor Anzelj
Janez Brank
Andrej Brodnik
Patricio Buli¢
Mojca Ciglaric Matjaz Pancur 4

Mirko Buki¢ Peter Sterle R 0
Luka Fiirst return A

Marko Kikelj
Alenka Krapez
Helena Medvesek
Natasa Mori

def Uredi (A):
if Dolzina(A) > 1:
Razpolovi(A) -> (A1, A2)
Uredi(A1)

Strokovna recenzenta
Matej Crepinsek
Romana Vogrincic

Tehniéna pomoé
Bostjan Boric Konzulent
Milutin Spasic Radovan Krajnc

Slika 3: E-Ué¢benik Racunalni$tvo in informatika.

Vec o samem ucbeniku in razlogih za njegov nastanek v [4].

Ocenili smo, da bomo ta gradiva najlazje med ucitelje razsirili tako,
da bomo na omreZju SIO, ki ga ucitelji Ze dobro poznajo, v spletni
ucilnici Moodle pripravili poseben predmet Projekt NAPOJ [19].

Ta naj bi vseboval razli¢ne ucne priprave, hkrati pa naj bi bil
odsko¢na deska do ustreznih poglavij v ucbeniku in dela zbirke
nalog v sistemu Tomo. Prav tako smo Zeleli ustrezno povezati

sistem Tomo in ucbenik. Tako smo v ucbenik vgradili povezavi
(Slika 6).

Vas osebni ucitelj programiranja.

Slika 4: Spletna storitev Projekt Tomo.
SIG =
SLOVENSKO
IZOBRAZEVALNO OMREZJE

NOVICE IZOBRAZEVANJE PODPORA m

Projekt NAPOJ (CS4HS)

Predstavitev

Cilj projekta NAPOJ (Nacrtovanje pc
in Programiranja ter OrganizaciJa skupnosti)

Slika 5: Predmet Projekt NAPOJ na SIO [19].

Po tej ucni enoti bos:

« spoznal(-a) nize kot zaporedje znakov,
« znal(-a) sestaviti in izvajati operacije nad nizi.

SI( Uene priprave | «={JTTI0 Projekt Tomo

Slika 6: Navezava na spletni storitvi v e-u¢beniku.

do spletne ucilnice s pripravami in do ustreznega predmeta na
spletni storitvi (Slika 7 in Slika 8), pri samih nalogah pa smo
vgradili povezavo (glej besedilo naloge na Slika 8) do pripadajoce
strani v e-u¢beniku (Slika 9).

3.4 Dejavnosti

Se pred koncem olskega leta 2015/16 smo s kandidati za mojstre
ucitelje izvedli prvo delavnico, na kateri smo predstavili sam
projekt, njegovo idejo ter jih podrobneje spoznali tako z e-
ucbenikom, kot sistemom Tomo. Dogovorili smo se tudi za
dejavnosti preko poletnih pocitnic. Glavna dejavnost je bila prenos
nalog, ki so v uc¢beniku, v posebni predmet v sistemu Tomo ter
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priprava zbirke nalog v sistemu Tomo, primernih za uporabo v
srednji Soli.

Na podlagi dejavnosti v tem obdobju smo med kandidati izbrali 14
Mojstrov uciteljev. Z njimi smo konec avgusta izvedli delavnico.
Glavni namen delavnice je bil pripraviti u¢ne priprave za prvih Sest
ucnih enot poglavje Programiranje v e-ucbeniku. Pripravili smo
torej ucne priprave za ucne enote: Osnovni koncepti
programiranja, Izdelava samostojnih programov in pogojni stavki,
Zanke, Tabele, Funkcije in Nizi.

0 0 Naloge iz uébenika RIN1

Naloge iz ucbenika RIN1

2°/o Osnovni koncepti programiranja

3% Program in pogojni stavki

2% Zanke

Slika 7: Predmet z nalogami iz u¢benika.

Program in pogojni stavki

Naloge iz uébenika http://lusy.fri.uni-lj. iz jnih progran

Naloga 1 (stran 39) E H

http://lusy.fri.uni-lj.si/lucbenik/book/1202/index14.html

1. podnaloga
Napisi program, ki prebere celo tevilo in izpiSe besedilo DA, Ce je Stevilo vecje od 42, sicer pa
primeri

>>>Vnesi celo 3tevilo: 50

DA

>>>Vnesi celo 3tevilo: 42

>>>Vnesi celo 3tevilo: 41

>>>Vnesi celo Stevilo: 43

DA

Slika 8: Primer naloge iz u¢benika v spletni storitvi Tomo.

Naloge

1] *
NapiSi program, ki prebere celo Stevilo in izpiSe besedilo pa, ¢e je Stevilo
vecje od 42, sicer pa naj ne izpide ni¢esar. Sledita dva primera

Vnesi celo Stevilo: 50
DA

Vnesi celo 3tevilo: 42

Slika 9: Naloga v e-u¢beniku.

1. Osnovni koncepti programiranja

RIN1 ucbenik  «={3TT1) Projekt Tomo

%= Forum Osnovni koncepti programiranja

B Vzoréna uéna priprava Osnovni koncepti programiranja s
prilogami

-
& Zbirka ostalih uénih priprav
V to zbirko dodajate svoje ucne priprave, dodate lahko tudi

priloge (prezentacija, program, uéni list, ...). Ce imate ve¢ prilog,
jin prosim zapakirajte v arhiv in naloZite

Slika 10: Razdelek v spletni ucilnici.

Predmet Projekt NAPOJ na SIO [19] smo razdelili v skladu z
omenjenimi u¢nimi enotami (Slika 10).

Vsak razdelek v SIO vsebuje povezavo do ustreznega poglavja v
ucbeniku in do ustreznega sklopa nalog v sistemu Tomo. Prav tako
je tam Forum, katerega osnovni namen je pogovor o razli¢nih
vidikih poudevanja tega uéne enote. Zal Forumi e niso dovolj
zaZziveli, kar kaZe, da bomo pri gradnji aktivne skupnosti morali
narediti $e ve¢ korakov.

Razdelek vsebuje tudi primer vzoréne ucne priprave za
obravnavano ucno enoto (Slika 11), in moznost, da sodelujoci v
zbirko dodajajo svoje ucne priprave (Slika 12).

POTEK UCNE URE

UVODNI DEL: UVAJANJE

Cas [ uCiTew UCENEC UCNE OBLIKE,
METODE,
TEHNIKE, UCNI
PRIPOMOCKI
7 min | Napoved obravnave nove uéne snovi. Ucenci poslusajo. Frontalno,
individualno
PONOVITEV
Ucitelj na tablo napise problem: Napisi program, ki izpide UcEenci redujejo nalogo na Pogovor,
prvih 10 naravnih tevil, vsako 3tevilo v svojo vrstico. racunalniku. samostojno
Ucitelj ima moZnost, da z ucenci ponovi mnoZice Stevil. delo, razlaga

N v
Ucitelj postavlja vprasanja: U€enci razmisljajo in podajajo
»Kako bi izpisal prvih 1000, 10000 naravnih tevil?« reditve.

»Kaj se dogaja v vasem programu z ukazom print?« »Ukaz se ponavlja.«

»Kaj se dogaja s Stevili?« »Stevila se povetujejo za 1.«
»Kako bi lahko to naredili na krajsi naéin?« »$ programom, ki ponavija
ukaze.«

Slika 11: Izsek iz priprave.
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Naslednji korak projekta je bil izvedba regijskih delavnic. Te so
potekale tako, da so Mojstri ucitelji, ki so bili zadolZeni za
posamezno regijo, organizirali lokalno delavnico, na katero so
povabili druge ucitelje iz lokalnega okolja. Delavnice so potekale v
dveh sreCanjih. V prvem srecanju so Mojstri ucitelji kolegom
predstavili vsa orodja (e-ucbenik, Tomo in spletno ucilnico) ter
ucne priprave. Nato je sledilo dvo- ali tri-tedensko obdobje, v
katerem so udeleZenci posamezne regijske delavnice izvedli u¢ne
ure s pomocjo pripravljenih u¢nih priprav. To je pomenilo tudi, da
so s svojimi ucenci pri pouku uporabljali tudi e-ucbenik in spletno
storitev  Projekt Tomo za takojSnje pridobivanje povratnih
informacij pri dejavnosti programiranja.

Obdobju uvajanja in preizkusanja orodij pri pouku je sledilo drugo
srecanje. Namen drugega srecanja je bilo vrednotenje uporabe
orodij pri pouku s staliS¢a motiviranosti ucencev in vecjega
razumevanja ucne snovi programiranja ter posledi¢no boljSega in
trajnejSega znanja.

Zbirka ostalih uénih priprav

V to zbirko dodajate svoje uéne priprave, dodate lahko tudi priloge (preze
prosim zapakirajte v arhiv in naloZite

Cg[ec . _---

Vnosovnastran, 10 Y| |5 Razvrsti po

Napredno iskanje | Shrani nastavitve

Datum:13. 1. 2017
Ucna priprava: W! 02_PrograminPogojniStavek_SenveterStanislav.docx
Priloga
Avtor: Stanislav Senveter

Kratek opis: Program in pogojni stavek

# Q X

Datum:13. 1. 2017
U¢na priprava: (Wl 02_PrograminPogojniStavek_MagdevskiZlatko.doc
Priloga

Avtor: Zlatko Magdevski

Slika 12: Zbirka ostalih u¢nih priprav.

Vecina udeleZencev regijskih delavnic je menilo, da takSen nacin
poucevanja pomembno pripomore k boljSemu in trajnejSemu
znanju dijakov. Pripravljene in v praksi preizkuSene u¢ne priprave
pripomorejo, da se ucitelji, ki obcutijo nelagodje pri poucevanju
programiranja, kljub temu laZje odlo¢ijo za poucevanje
programiranja.

Kot dejavnost, ki naj bi pripomogla h gradnji aktivne ucne
skupnosti, smo se veckrat tudi srecali v ARNESovih VOX
konferencah, kjer smo se pogovarjali o razli¢nih temah v povezavi
s poucevanjem programiranja in racunalniStva nasploh.

Ocenjujemo, da so tovrstne redne spletne konference lahko izredno
dobrodosel nacin h gradnji aktivne skupnosti. TeZava je v tem, kako
zagotoviti njihovo redno izvajanje. Seveda pa je Se vedno potrebno
sreCevanje v Zivo, saj vsi v literaturi navedeni primeri gradenj
skupnosti [6, 7, 9, 10, 11, 13, 14] navajajo pomembnost osebnega
sre¢evanja ¢lanov skupnosti.

4. NAPOJ 2

UspeSen zakljucek projekta NAPOJ nas je spodbudil, da smo
se v naslednjem letu (torej za obdobje 2017/18) ponovno prijavili
na razpis podjetja Google. Osnovni cilj projekta je ostal enak, le da
smo tokrat Zeleli dijake motivirati za programiranje na drugacen
nacin. Odlocili smo se, da bi uciteljem pomagali navduSevati dijake
za programiranje tako, da bi jih opremili z gradivi s podroc¢ja
fizi¢nega racunalniStva (Slika 14). Nadaljevali smo v obliki, ki smo
jo vzpostavili Ze v projektu NAPOJ. Se vedno pa je bil prisoten na§
cilj gradnje aktivne skupnosti uiteljev.

I)]IPOJ2

Slika 13: Logotip projekta NAPOJ2.

Nadaljevali smo torej tam, kjer smo se ustavili pri projektu NAPOJ
in sicer kako z razlicnimi pristopi doseci, da bi dijaki na
programiranje gledali kot na privlacno in zanimivo dejavnost. V
pogovorih je bila veckrat omenjena moZnost uporabe racunalnika
Raspberry Pi (malina) s sklopom vhodno/izhodnih naprav. Sam
projekt smo pripravili v povezavi z Zavodom 404 (https://404.si/),
ki je tudi preskrbel potrebne komplete strojne opreme in sodeloval
pri izvedbi delavnic.

Skupina mojstrov uciteljev je ostala ve¢ ali manj nespremenjena.
Le namesto tistih kolegov, ki zaradi razli¢nih razlogov niso mogli
sodelovati v NAPOJ2, se nam je pridruZilo nekaj novih uciteljev.

4.1 Dejavnosti pri NAPOJ2

V mesecu avgustu smo ponovno izvedli delavnico z mojstri ucitelji.
Na njej smo razvili vrsto gradiv, katerih del smo zdruzili v e-
ucbenik ([20], naslovnico prikazuje Slika 14).
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Malina in piton

E-uébenik za uvod v fiziéno racunalnistvo

Gregor AnZelj
Andrej Brodnik
Rok Capuder
Matija Lokar

Slika 14: E-u¢benik za uvod v fizi¢no ra¢unalnistvo.

V uvodnem delu (priprava) je napisano najnujnejSe glede priprave
strojne opreme in namestitve programske opreme (Slika 15).

Prav tako je na kratko predstavljeno fizi¢no racunalnistvo kot tako,
ter kako s programi v programskem jeziku Python uporabljamo
Malinine GPIO noZice za krmiljenje elektronskih komponent, kot
so na primer svetlece diode (LED), gumbi, brencaci itd. (Slika 16).

Glavnino ucbenika sestavlja opis vrste projektov. Pripravljena je
tudi razpredelnica (Slika 17), ki kaZe, katere u¢ne teme s podrocja
programiranja pokriva posamezen projekt.

Na sami delavnici (in tudi kasneje preko sodelovanja na daljavo) so
mojstri ucitelji pripravili vzor¢ne ucne priprave, ki kaZejo, kako s
temi gradivi izvesti posamezno ucno uro ali njihov sklop. Slika 18
in Slika 19 prikazujeta izseka iz priprav.

Priprava strojne opreme

Potrel oprema
Prv prkiop Matine Prui priklop Maline
Priklop Maline na intemet

Ob prvem priklopu Maline sledi naslednjim korakom.
Dodatni pomnilnik ) )
1. Vstavi kartico mikro SD v reZo za kartice mikro SD. To je mogole

Priklop slusalk ali zvocnikov 2. Nato v vhoda USB na Malini prikijuci tikovnico in misko
Viri 3. Prepricaj se, da je zaslon ali TV vkjuZen ter da je izbran prvi vhoc
4. PoveZi HDMI kabel iz Maline v zaslon ali TV.
5. Ce namerava$ povezati Malino v internet, potem kabel Etherne
enega izmed vhodov USB (rezen & ima$ Malino 3, ki Z ima vgrz
6. Ko S0 vsi kabli in kartica mikro SD pravilno prikjuéeni / vstavijer
dejanje bo vkjugilo in zagnalo Malino

Slika 15: Navodila za priklop Raspberry Pi.

Fiziéno raéunalnitvo s pitonom

GPIONn

Fizicno racunalnistvo s pitonom

a vhodne podatke

mijenje LED diode

Izdelava stikala

Viri

Ta vodic te bo naudil, kako liporabljati Malinine GPIO fiozice (angl: pins), k
na primer svetleGe diode (angl. light-emitting diodes — LED), gumbi, brenéat

Slika 16: Izsek iz u¢benika.

Projekt

Seznam projekitov in dejavnosli
Dejavnost | Projekt Osnove Vejitve Zanke Tabele Funkeije Nizi Navezave

4-Stevicni 7. gasimon v v generator
nakijuénin Stevil

in nakjuéna

Stevia
Prometna v v Komuniciranje,
signalizacija vrste in oblike

Komuniciranja
v v 2apis zvoka v
ragunainiku,
formati zvocnin
catotek
gra Simon grasimon | v v v v v generator

nakijuénin Stevil
in nakijuéna
Stevia

Slika 17: Del seznama projektov.

Ponovno smo pripravili spletno ucilnico ([21], Slika 20) z opisom
projekta, gradivi in forumi za razprave. V njej dostopna gradiva so
bila razvita v sklopu delavnice in samostojnega dela sodelavcev
projekta. V to ucilnico smo povabili vse ucitelje.
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OSNOVNI PODATKI

Sola:

Letnik: 1. letnik

Datum:

Predmet: Informatika

Uc¢na tema: Obdelava podatkov

Ucna enota: Osnovni koncepti, vejitve, zanke, tabele, funkcije, nizi

Ucne oblike:
- frontalno, individualno

Ucne metode:
- razlaga, pogovor, demonstracija, reSevanje problemov

Predznanje dijaka:
- programski jezik Python, dvojiski stevilski sistem

Operativni ucni cilji

Ob koncu uéne ure dijak:
- zna napisati funkcijo, ki pretvori desetisko v dvojisko Stevilo
- zna prestreci prekinitveno sistemsko funkcijo CTRL-C z drugo funk
- zna napisati programske izbire

Ucna sredstva:
- UCila: e-uébenik (http://lusy.fri.uni-lj.si/ucbenik/), Malina in piton
(https://anzeljg.github.io/rpi/book/)
- Ucni pripomocki: racunalnik, projektor, projekcijsko platno, zveze
pripadajoco opremo ...

Didakti¢ne etape u¢nega procesa:

1. pripravljanje ali uvajanje

Slika 18: Izsek iz priprave za u¢no enoto osnovni koncepti,
vejitve.

Projekt: Ugibanje stevil

Avtor: Marina Trost
Datum: avgust, 2017
Letnik: 1. ali 2.
Stevilo ur: 2 uri
Predznanje:
e povezava lu¢k na RaspberryPi,
e priZiganje in uga3anje lucke s programskim jezikom Python na Rz
e vnos Stevila v programskem jeziku Python
e poznavanje spremenljivk v programskem jeziku Python
Ucna sredstva:
e racunalniki, projektor
e RaspberryPis 3 led diodami (1 zelene barve) - za dva dijaka 1 kor:
U&na tema: vejitve in zanke
Naloga:
Racunalnik si izmisli neko $tevilo npr. Od 0 do 32.
Napidi program za ugibanje tega 3tevila, tako, da ena (visja) dioda posve

Slika 19: Izsek iz priprave za u¢no enoto vejitve in zanke.

4.2 Nadaljnji koraki

Vsekakor v Sloveniji potrebujemo aktivno u¢no skupnost uciteljev
racunalni$kih predmetov. Podobne izkuSnje v tujini dokazujejo
velik napredek v kakovosti poucevanja, ¢e je omenjena skupnost
prisotna v Solskem prostoru (prim. CAS v Veliki Britaniji, CS4All
v ZDA in podobno). Upamo, da bodo dejanskosti, ki smo jih Ze
izvedli in ki jih Se nartujemo vsaj malo pripomogli k gradnji te
skupnosti.

S I G nr
SLOVENSKO
1ZOBRAZEVALNO OMREZJE

NOVICE 1ZOBRAZEVANJE PODPORA W PROJEKTI ZAKOMN

NAPOJ-2: Fizi¢no racunalnistvo

%= splosna sporocila

W= Pogovarjamo se
@] Facebook

@] NAPOJ - prvi projeki

Uvod

Slika 20: Spletna u¢ilnica projekta NAPOJ2 [18].

V septembru in oktobru bo delo potekalo po Solah, kjer se bodo
dijaki ucili programirati ob fizicnem racunalniStvu. Delo je
nivojsko, saj se na osnovni ravni uporablja obi¢ajni racunalnik, na
napredni ravni pa Malinin sistem. Poleg tega delo poteka po
skupinah, kjer vsaka skupina pripravlja svoj projekt.

V novembru nacrtujemo Malinino druZenje po regijah. Na teh
druZenjih dijaki predstavijo svoje delo in ob tem obiskujejo
delavnice. Na delavnicah jim mentorji pomagajo pri delu na
njihovih projektih (napredna raven) in jih seznanjajo s fizicnim
raCunalnisStvom (osnovna raven).

Delo do meseca aprila poteka naprej po Solah in v mesecu aprilu ali
maju bo zakljucni dogodek, kjer bodo dijaki predstavili svoje
projekte. Namen tega dogodka ni tekmovanje, ampak srecanje in
predvsem izmenjava idej ter spretnosti.

5. ZAKLJUCKI

Dejansko smo pri gradnji aktivne skupnosti uciteljev raunalniStva
in informatike prehodili Sele prve korake. Kot lahko vidimo na sliki
Slika 21, smo

Sustain

Grow

Slika 21: Rast skupnosti ([22]).

trenutno v fazi, ko moramo zelo paziti, da naSa nadaljnja pot ne bo
§la v smeri rdeCega dela grafa. Brez dvoma je pri tem kljuc¢na ne
samo vloga vodij projekta, ampak predvsem samih uciteljev v
skupnosti. Uc¢itelji morajo sami pripoznati, da jim skupnost pomaga
pri njihovem delu. Pri tem bodo odigrali klju¢no vlogo Mojstri
ucitelji.
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6. ZAHVALA

Projekta NAPOJ in NAPOJ2 sta bila finan¢no podprta s strani
podjetja Google v sklopu pobude Computer Science for High
School (CS4HS). Projekta bi bila neuspeSna brez mojstrov
uciteljev: Gregor AnZzelj, Lidija Babi¢, Klemen Bajec, Anamarija
Cencelj, Maja Celan, Marko Kikelj, Melita Kompoliek, Karmen
Kotnik, Gabrijela Krajnc, Urban Krzan, Nastja Lasi¢, Zlatko
Magdevski, Andrej Peklar, Grega Rekel, Stanislav genveter,
Marina Trost, Romana Vogrin¢i¢ in Matej Zdovc.
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Dopolnjevanje uciteljeve strokovnosti v podjetju
in projekt DPKU

Complementing the teacher's expertise in company
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POVZETEK

Hiter razvoj gospodarstva in tehnologij zahteva nenehno
izpopolnjevanje ucitelja, da le ta lahko sledi novim tehnologijam,
programskim orodjem in ostalim znanjem. Posledi¢no je zaradi
hitrih sprememb v IKT orodjih zato vcasih tudi teZko pridobiti
ustrezno literaturo za poucevanje ali usmerjanje. U¢iteljev pogled
tako ni povsem usmerjen v novosti, niti nima vedno informacije,
kaj tocno gospodarstvo potrebuje. V ¢lanku je opisana uciteljeva
izkus$nja pri usposabljanju v podjetju kot programer industrijskih
krmilnikov, ter novo osvojene kompetence s podrocja
mehatronike. S tem usposabljanjem tako ucitelj lahko
kvalitetneje dijake pripravi na realni svet. Clanek tako
predstavlja zanimiv primer dobre prakse sodelovanja Sole z
gospodarstvom.

Kljucne besede
Ucitelj, podjetje, krmilniki, kompetence.

ABSTRACT

Fast development of the economy and technologies requires
constant teachers training so that it can follow new technologies,
software tools and other knowledgement. Consequently, due to
the fast changes in ICT tools, it is sometimes difficult to obtain
proper literature for teaching or guidance. The teacher's view is
not always focused on what's new on the market of technologie, or
he does not have the latest information about exactly what the
economy needs. The article describes the teacher's experience in
training in the company as a programmer of industrial controllers,
and newly acquired competences in the field of mechatronics.
With this training, the teacher can prepare better students for the
real world in real life. The article thus presents an interesting
example of good practice of school cooperation with the
economy.

Keywords

Teacher, company, controller, competencies.

1. UVOD

Zaradi hitrih sprememb, katere predstavljajo izzive ter potrebno
po nenehnem prilagajanju novim znanjem, se mora vsem ucecim v
Solstvu zagotoviti kar se da kvalitetna in aZzurna znanja.

Ucitelj je tisti, ki znanja prenaSa na svoje ucence, zato je bolj ali
manj uspeSnost tega procesa odvisna od njega samega. Velika
teZava pride, ¢e ucitelj nima v ospredju vseZivljenjskega ucenja in
izpopolnjevanja, kar predstavlja temelj za profesionalnost ucitelja.

Velik del profesionalnega razvoja uciteljev predstavlja njihovo
formalno dodiplomsko izobraZevanje ter formalna izobrazevanja v
sklopu stalnega strokovnega izpopolnjevanja, ne smemo pa
spregledati tudi vloge neformalnih dejavnosti, ki nadgrajujejo
profesionalni razvoj ucitelja (Javornik Krecic, et al., 2015, 78).

Ucenci kaj hitro opazijo strokovnost in realnost ucitelja, kateri je
tudi praktiéno podkovan, zato ucitelj, ki je v koraku s Casom
precej laZje motivira ucence, saj le ti prej ponotranjijo in
razumejo, predvsem pa vidijo smisel podane snovi..

2. OSEBNOSTNI RAZVOJ

Razvoj ucitelja profesionalnosti je lahko odvisen tudi od vodenja
Sole, Solske kulture in vzdugja. Solsko vzdudje in kultura lahko
omogocata ali omejujeta posameznikov razvoj, zato je potrebno
oblikovati in ohranjati pozitivno Solsko klimo, ki bo podpirala
posameznikovo spreminjanje, napredek in rast (Javornik Kreci¢ in
Ivanu$ Grmek, 2008, 60).

Ko je govora dodatnem izobraZevanju, gotovo ne moremo mimo
besede motivacija. Motivacijo lahko opredelimo na dva nacina in
sicer notranjo ali zunanjo. Ce govorimo o zunanji motivaciji le ta
lahko kaj hitro zbledi, ¢e po prvih korakih nismo zadovoljni z
rezultatom, notranja pa nas ZzZene dlje in ima obic¢ajno
dolgorocnej§i namen po samoizpopolnjevanju in osebnem
razvoju. Pri zunanji motivaciji je doseganje zunanjega cilja
pomembnejia kot sam proces. Ce na primer pogledamo
napredovanje zaposlenih v vzgoji in izobraZevanju, zaposleni
lahko napredujejo z zbiranjem tock, katere si pridobijo s pisanjem
Clankov in udeleZevanja razli¢nih izobrazevanj. Ob tem torej
obstaja moZnost, ki jo omeni Razdevsek Puckova (2000, 26), da
ucitelji pogosto ne iS¢ejo programov za osebni razvoj ampak za
ohranitev ali pridobitev sluzbe. Zaradi tega se udelezba na
izobrazevalnih pogosto sprevrze v lov na zbiranje tock, znanje pa
ostane drugotnega pomena..

3. PROJEKT »DVIG POKLICNIH

KOMPETENC UCITELJA« DPKU

Temeljni namen programa DPKU je bil spodbuditi in podpreti
usposabljanje uciteljev strokovnih modulov (strokovne teorije in
prakticnega pouka) ter drugih strokovnih delavcev (organizatorji
prakticnega izobraZevanja, organizatorji prakticnega
usposabljanja z delom) srednjih poklicnih in strokovnih Sol v
podjetjih, jim omogoditi osveZitev njihovih obstojec¢ih in
pridobitev novih znanj, spretnosti in kompetenc ter s tem
prispevati k dvigu kakovosti poklicnega izobraZevanja in
usposabljanja. Posledicno pa tudi k povecanju zaposlitvenih
moznosti  in  dolgorotne  konkurenc¢nosti,  spodbujanju
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inovativnosti in krepitvi povezovanja izobraZevanja s trgom dela
(Znidar$ig, et al., 2015, 18).

Sam program doloca izvedbo kroZnega zaposlovanja, kar pomeni,
da se ucitelj izobraZzuje v podjetju, podjetje pa dodeli Soli
strokovnjaka, kateri izvaja pouk namesto njega. Ker pa je v
trenutnih razmerah skoraj nemogoce od gospodarstva pric¢akovati,
da bodo lahko pogresali svojega strokovnjaka, je druga moZnost
tudi brezposelna oseba, katera nadomesti ucitelja.

Operacijo sta delno financirala Evropska unija iz Evropskega
socialnega sklada ter Ministrstvo za izobraZevanje, znanost in
$port. Slednje je dolocilo Center RS za poklicno izobraZevanje za
izvajalca programa, ki je bil zadolZen za pripravo in izvedbo
javnega poziva Solam k sodelovanju v programu, koordinacijo
izvedbe usposabljanj ter spremljanje in evalvacijo izvedbe
programa. Imel je tudi vlogo spodbujevalca tesnejSega in
ucinkovitejSega sodelovanja in povezovanja izobraZevanja in sfere
dela, kar ustvarja pogoje za pretok strokovnega in pedagoskega
znanja na nacin, da delodajalci ucitelje seznanjajo z znanji,
potrebnimi v modernih podjetjih, ti pa jih posredujejo dijakom, ki
na trg dela vstopajo s potrebnimi znanji, ki jih delodajalci od njih
pricakujejo (Znidaréié, et al., 2015, 18)..

4. POTEK IZOBRAZEVANJA

V Soli sem Ze ve¢ kot 10 let. Iz gospodarstva imam okoli 2 leti na
podro¢ju programiranja. V Soli sem najve¢ pouceval raunalniske
predmete (programiranje, baze, splet), pred nekaj leti pa sem zacel
poucevati mehatroniko (robotiko in programiranje krmilnikov). Iz
informatike imam kar precej izkuSenj, zato mi v racunalniSkih
vodah znanje in usmerjenost ni delalo teZav, ko pa sem zacel z
mehatroniko, pa je bil zame to deloma tudi nov svet. Brez
izkuSenj lahko za¢nemo izobraZevati po predhodnih postavkah
naSega predhodnika, kjer pa imamo veliko lukenj in drobnih
neraz€iSCenih ciljev. Ko smo dobili priloZnost, da se lahko
izobrazujemo v podjetju, sem ponudbo takoj sprejel.

Najprej je bilo potrebno najti podjetje. Glede na visoko
povpraSevanje po strokovnih kadrih, sem sam naSel to priloZnost
v podjetju Iskra PRO d.o.o., katero se ukvarja z razvojem in
avtomatizacijo industrijskih naprav.

Med izobraZevanjem sem dobil mentorja, kateri me je najprej
seznanil s celotnim podjetjem, od delavcev, do sestavljanja in
umerjanja v montaZi. Po spoznavanju sem najprej zacel z
umerjanjem senzorjev na strojih, ter nastavljanjem QR Code
Readerjev, ter pametnih kamer. Po osnovnem spoznanju z
montazo so mi dodelili projekt, v katerem je bilo potrebno izdelati
program za kroZno Zago za odrezovanje aluminijastih odlitkov.
Naj samo omenim, da za razne poSkodbe ljudi s strani naprave
odgovarja izdelovalec naprave, je le to potrebno zasnovati tako,
da nikakor ne more priti do poSkodbe. Torej mora naprava
delovati kar se da varno, zato je velika odgovornost tudi na
programerju samem. V mojem primeru je bil klju¢ni element za
varnost dvizna vrata, katera so zapirala dostop do kline, medtem,
ko je odzagovala odlitek.

Ker imajo programerji v podjetju zelo malo Casa, sem se najprej
zacel uciti elektro nacrte in sicer na nacin, da je glavni programer
pobrisal del nacrtov, sam pa sem ga moral dopolniti. Sledilo je
programiranje varnostnega modula, kateri skrbi, da vsi signali ki
so kriti¢ni za varnost (stop v sili, Zaga miruje, varnostna vrata
zaprta...) obdelani s strani le tega. Varnostni modul je precej bolj
zanesljiv kot krmilnik, ko pa je sprogramiran, le ta izdela tudi

varnostni certifikat, kateri potrjuje, da je za varnost pravilno
poskrbljeno. V primeru da bi priS§lo do nesrece, je le tako
programer na tem podrocju zasCiten. Naslednja faza je bila
programiranje servo motorja, kateri je pomikal Zago naprej in
nazaj, ter frekvencnega regulatorja, katerega pa sem Ze poznal.
Sledilo je programiranje krmilnika in zaslona na dotik. Krmilnik
je moral biti sprogramiran tako, da je lahko deloval v
avtomatskem ali ro¢nem reZimu. Upravljanje krmilnika lahko
doloca operater preko zaslona na dotik. Poleg reZima je lahko
operater dolocal tudi ostale parametre naprave in sicer tip odlitka,
pozicijo in hitrost Zage. Ravno v tem delu sem se dejansko naucil
najvec in te osvojene kompetence Ze uspeSno uporabil pri pouku.
Ko je bila naprava nared, smo naredili zagon masine (maSina je
prvi¢ zagnana). Tu se je seveda izkazalo, da program ni bil ¢isto
popoln, zato sem dodelal nekaj sprememb. Sledilo je testiranje
naprave, to pomeni, da smo poizkuSali vse mogoce situacije in
ugotavljali, ¢e se naprava odziva pravilno. Ravno tako so tudi
navodila, ki opredeljujejo varno rokovanje z napravo, razna
opozorila, razlage nastavitev, itd,... del mojega dela. Na koncu
bilo potrebno izvesti tudi interni pregled naprave, na katerem je
prisostvoval tudi direktor podjetja. Potrebno je bilo preveriti, e
delujejo vse funkcionalnosti naprave, Se enkrat se je testirala
varnost, preverila privitost vijakov, itd,...

Sledil je prevzem naprave, kar pomeni, da je narocnik testiral in
prevzel napravo (sliki 1 in 2). Vsaka naprava ima tudi zagotovljen
servis, saj pri razvoju novih orodij in naprav nikoli ne moremo
predvideti vseh moZnosti, kako se bo naprava cez Cas odzvala v
raznoraznih situacijah. Seveda smo napravo nekajkrat dopolnili
tako mehansko kot programsko. Po ustaljenem 14 dnevnem
ciklusu, pa ni bilo nobenih tezav vec.

Slika 1: Testiranje naprave med razvojem (vir: lasten)
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Slika 2: Naprava vgrajena na delovno mesto

5. EVALVACIJA PROGRAMA

Po zakljucenih usposabljanjih uciteljev in strokovnih delavcev (v
zaCetku aprila 2015) je bila opravljena obseZna evalvacija
programa, v okviru katere je bilo anketiranih skoraj 100
deleznikov programa, vodstva $ol, ucitelji/strokovni delavci, ki so
se udeleZili usposabljanja, gostiteljska podjetja, osebe, ki so
nadomescale odsotne ucitelje na Solah, in vse Sole, ki v programu
niso sodelovale (Znidaréié, et al., 2015, 23).

Uporabljena je bila deskriptivna raziskovalna metoda z vpraSanji
odprtega tipa. Opredeljena je bila naslednja temeljna hipoteza:

Ucitelji oziroma strokovni delavci srednjih poklicnih in
strokovnih  Sol potrebujejo in si  Zelijo strokovno
usposabljanje.

Opredeljeni sta bili tudi naslednji raziskovalni hipotezi:

Ucitelji oziroma strokovni delavci srednjih poklicnih in
strokovnih $ol so izkazali interes za vkljucitev v program
»Dvig poklicnih kompetenc uciteljev«.

Ucitelji oziroma strokovni delavci srednjih poklicnih in
strokovnih Sol Zelijo slediti novostim na trgu dela s
podrocja, na katerem poucujejo.

V nadaljevanju so podani odgovori na vpraSanja vpraSalnika
namenjenega uciteljem, ki sem ga izpolnil kot ucitelj, ki se je
udeleZil programa DPKU. Predstavljena je tudi potrditev hipotez.

V: Ali je po vaSem mnenju dvomesecna strnjena oblika kroZnega
zaposlovanja ustrezna?

O: Menim, da je dvomeseCna oblika ustrezna, veliko pa je
odvisno od u¢itelja koliko se bo naucil v podjetju

V: Ali je bil po vaSem mnenju termin, v katerem ste se
usposabljali, ustrezen?

O: Da

V: Ali ste bili zadovoljni z izbiro podjetja?

O: Seveda, saj pokriva toc¢no to podrocje, katerega poucujem tudi
sam.

V: V kolik$ni meri ste bili z mentorjem zadovoljni?

O: Mentor je presegel moja pricakovanja. Res da ni bil ves ¢as na
razpolago, vendar menim, da je temelj vsega tudi na uciteljevi
samoiniciativnosti.

V: Ali ste bili v podjetju neposredno vkljuceni v delovni proces in
imeli konkretne zadolZitve?

O: Seveda, z moje strani je bila izdelan (s pomo¢jo mentorja) oz.
sprogramirana konkretna naprava

V: Ali ste v ¢asu usposabljanja v podjetju sodelovali z osebo, ki
vas je nadomescala v Soli?

O: Seveda, vsaj po telefonu sva se sliSala veckrat na teden.

V: Ali ste poleg usposabljanja v podjetju opravljali tudi dolocene
naloge v Soli?

O: Ne
V: Ali je vodstvo Sole spremljalo potek vaSega usposabljanja?
O: Seveda, obiskali so me na delovnem mestu

V: Ali boste lahko pridobljeno znanje/kompetence v podjetju
uporabili pri svojem delu v Soli?

O: Seveda, sedaj sem tudi bolj ciljno usmerjen k podajanju
znanja, kateri se potrebuje v realnem svetu, manj pa k balastu.

V: Ali je usposabljanje v podjetju v celoti izpolnilo vasa
pri¢akovanja?

O: Pred usposabljanjem sem bil malo skepticen, ¢e se bom sploh
lahko vklju€il v njihov nacin dela, na koncu pa bi z veseljem
izpeljal Se kakSen projekt.

V: Na kratko opiSite, katere prednosti ima po vasem tovrstna
oblika kroZnega zaposlovanja?

O: Predvsem to, da ucitelj spozna realne probleme, s katerimi se
ukvarjajo v gospodarstvu

V: Na kratko napiSite, katere pomanjkljivosti ima po vaSem
mnenju tovrstna oblika kroZnega zaposlovanja?

O: Nimam pripomb

V: Ali je po vaSem mnenju vaSa odsotnost vplivala na
organizacijo dela in uresni¢evanje

zastavljenih ciljev izvedbenega kurikula v Soli?

O: Sigurno novopeceni ucitelj nima toliko izkuSenj, vsaj kar se
ti¢e pedagoSkega pristopa do dijakov, vendar sva s sprotnim
sodelovanjem dokaj uspe$no dosegla prav vse cilje.

V: Ali bi se ponovno udeleZili usposabljanja?
O: Seveda, takoj naslednje leto, ¢e bo moZnost.

V: Ali  bi usposabljanje
uciteljem/strokovnim delavcem?

priporo€ili  tudi  drugim

O: Menim, da bi se tega usposabljanja morali udeleZevati vsi
ucitelji
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V: Ali bi nam Zeleli $e kaj sporociti?

O: Tega usposabljanja bi se morali udeleZiti prav vsi ucitelji, saj
bi na ta nacin postajali bolj kompetentni, hkrati bi podajali znanje
iz prakse, s tem pa dodatno motivirali dijake.

Na podlagi podanih odgovorov deleznikov ki so sodelovali v
programu DPKU, in vseh ostalih deleZnikov, sta bili potrjeni tako
raziskovalni kot tudi temeljna hipoteza. Odgovori v tem prispevku
zgolj potrjujejo potrditve vseh treh hipotez..

6. ZAKLJUCEK

Sam menim, da bi se vsak ucitelj moral vsakih nekaj let (¢im
pogosteje) izobrazevati v podjetju, saj tako izboljSuje svoje
znanje, hkrati pa je bolj usmerjen k podajanju znanja iz realnosti,
katerega dijaki bodo po kon¢anem $olanju potrebovali v podjetju.
Enako mnenje sem pridobil tudi od svojih sodelavcev, kateri so
ravno tako sodelovali v projektu DPKU.

7.
(1]

(2]

(3]

(4]
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POVZETEK

Ne vemo, kako hitro bodo stroji zamenjali ljudi na delovnih
mestih ali v kak§ni meri se bo to zgodilo, vendar vemo, da se to Ze
dogaja - ne samo tovarniSskim delavcem, temve¢ tudi drugacnim
profilom delavcev: menedZerjem, zdravnikom in prodajalcem.

Logi¢ni odziv na to dogajanje je, da moramo zaceti drugace
izobraZevati generacije, ki prihajajo, zato da bodo pripravljene
delati skupaj z roboti ali opravljati dela, ki jih stroji kljub vsemu
ne morejo. Toda kako to storiti in ali lahko usposabljanje
prehiteva avtomatizacijo, ostaja odprto vprasanje.

Ljudje potrebujejo ucenje vescin in vedeti morajo, da se bodo
morali uciti skozi vso svojo poklicno pot, ne glede na poklic. V
Soli pa je najpomembnejsa naloga, da se naucijo, kako se uciti. V
Solah se ljudje naucijo, kako pristopiti k novim stvarem,
postavljati vpraSanja in najti odgovore, se spoprijeti z novimi
situacijami. Vse to je potrebno za prilagajanje na tekoce
spremembe v delovnem okolju. Posebne spretnosti za doloceno
delovno mesto pa se bodo naucili na delovnem mestu.

Sole bodo svoje ucence, dijake in $tudente morale uéiti tistih
¢loveskih vescin in lastnosti, ki jih stroji nimajo in jih ne morejo
ponoviti, torej ustvarjalnosti, kriticnega miSljenja, Custvene
inteligence, prilagodljivosti in sodelovanja.

Kljucne besede

Izobrazevanje, podjetja prihodnosti, delovno okolje, spremembe

ABSTRACT

At this moment, we do not know yet how quickly machines will
replace people in workplaces or to what extent it will happen, but
we know that it is already happening - not only for the factory
workers, but also for different worker profiles: managers, doctors
and shop assistants.

The logical response to these events is that we have to begin to
educate the generations coming in different ways in order to be
ready to work together with robots or to perform tasks that
machines cannot do alone. But how to do it and whether training
can overtake automation remains an open question.

People need learning skills and knowing that they will have to
learn throughout their careers, regardless of profession. At school,
however, the most important task is to learn how to learn. In
schools, people learn how to approach new things, ask questions

and find answers, to deal with new situations. All that is needed to
adapt to the current changes in the work environment. However,
special skills for a particular job will be learned at the workplace
itself.

Schools will have to teach their pupils and students those human
skills and properties that machines do not have and cannot re-
create them, that is, creativity, critical thinking, emotional
intelligence, flexibility and collaboration.

Keywords

Education, Companies of the Future, Working Environment,
Changes

1. UVOD

Sistem izobraZevanja, ki ga poznamo danes, je bil zgrajen za
potrebe sveta, kot je obstajal tedaj. Klju¢ do uspeha so bili trije
glavni cilji $olanja — pisanje, branje in aritmetika. Ce pa $tudentje
in delavci hocajo tekmovati in se dokazovati v danaSnjem svetu,
morajo po Clarkovi (2005) poznati tako imenovane tri dejavnike
na K: biti dober komunikator, kolega in kriti¢ni mislec.

V4

three Cs

Slika 1: Preplet treh dejavnikov na K (angl. »The Three C's:
Communication, Collaboration, Critical thinking«)

2. POUCEVANJE ZA PRIHODNOST

Kako torej dejansko v Solo prenesti izobraZevanje za prihodnost,
da bomo prihodnje generacije dejansko ¢imbolje pripravili na
jutriSnji svet? Odgovor leZi v treh dejavnikih na K: komunikaciji,
kolegialnosti in kriticnem misljenju.

2.1. Komunikacija

Ucilnica ne sme biti ve¢ osamljen in izoliran prostor, ko ucitelj
zapre vrata za seboj. Tako je resda bilo neko¢, vendar ne bi smelo
biti zdaj. Studenti se morajo povezovati z drugimi uéilnicami,
drugimi ucenci, drugimi ucitelji - svet je ucilnica. To Sirjenje
izkusenj, ki omogocCajo komunikacijske tehnologije (internet,
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skype,druzbena omreZja ...), je resnicno pomembno, saj pomaga
ustvariti drZavljane sveta. Ziveti lokalno, vendar razmisljati
globalno.

2.2. Kolegialnost

V starih Casih je Student dobil nalogo, nato pa je sam pripravil
odgovore in koncal nalogo. Danes vemo, da to ni prava, kaj Sele
edina pot.. Studenti se lahko oprejo na strokovnjake, ucenci se
lahko ugijo drug od drugega, &as in kraj nista ve¢ pomembna. Ce
ima Google vse odgovore, izobraZevanje ni ve¢ samo poznavanje
dejstev, temve¢ raste. Sodelovanje z drugimi pri projektih,
sodelovanje in uporaba specifi¢nih talentov po svojih najboljsih
moceh je klju¢ do uspeha. Tehnologija zdaj omogoca Studentom,
da delajo skupaj, da komunicirajo sinhrono, Zelijo ve¢ kot samo
vedeti, ampak dejansko delajo skupaj in dobivati informacije takoj
in iz neomejenih virov.

2.3. Kriti¢no miSljenje

Rupnik Vec (2010) pravi, da je kriticno miSljenje imperativ ¢asa
in prostora, v katerem Zivimo. Za ta prostor in ¢as je namre¢
znacilna preplavljenost z mnoStvom nasprotujoCih si interesov
posameznikov in skupin, mnosStvom nasprotujocih si informacij,
konkuren¢nih ciljev, pa tudi znanj, preprianj, predpostavk,
vrednot in nenazadnje »resnic. Da bi mlad ¢lovek lahko
ucinkovito izbiral v mnoStvu idej, mora misliti ucinkovito in
kriticno, saj mu prav kriticna presoja moZnosti omogoca
sprejemanje ustreznih odlocitev.

Vsi trije dejavniki na K torej na koncu pripomorejo do tega, kar si
Zeli sodobna druzba za prihodnost:

® razbijanje vzorcev, ustaljenih prepricanj,

®  odkrivanje skritih talentov (razvojnih zalog) podjetja in
posameznikov,

®  prevetritev znanja,
®  iskrenje za prihodnost in

®  motivacijo za spremembe.

3. VPELJAVA IKT TEHNOLOGIJE V

v

SOLO

Robnik (2011) pravi, da svet postaja vse bolj digitalen, internet
ima kljuéno vlogo in pomen za razvoj informacijske druzbe.
Nekateri imenujejo internet kar ¢lovekov Sesti ¢ut, zato je njegova
povezanost z drugimi cutili izjemno pomembna. Primerna
tehnoloSka podpora mobilnosti, hitri in ultrahitri internet ter
napredne storitve in vsesploSna vkljucenost bodo prinesli izjemen
napredek, pred tem pa bo treba premostiti kljucne ovire za razvoj
informacijske druzbe.

Clark (2005) je analiziral veliko Stevilo raziskav o ucinkih IKT na
ucenje in poucevanje ter skuSal odgovoriti na pet razsirjenih in
skoraj Ze sploSno veljavnih mnenj o uspeSnosti IKT pri
poucevanju in ucenju. Izlo¢il je naslednjih pet mnen;j:

1. Ulenje z e-gradivi je uspeSnejSe v primerjavi z »Zivim«
poukom ali/in drugimi mediji.

2. Ulenje z e-gradivi Studente bolj motivira kot druge metode
ucenja.

3. Video, simulacija in kombinacija slikovnega ter zvocnega
prikaza, ki se pri tem uporabljajo, olaj$ajo ucenje.

4. Prilagaja se Studentom z razli¢nimi u¢nimi stili.

5. Omogoca konstruktivisti¢ni in raziskovalni pristop k ucenju.

Po svoji naravi se tehnologija hitro spreminja in omogoca
ucencem, uciteljem in drugim stranem stalni izziv.Prihodnost se
ne nanaSa na eno posebno napravo. iPad in druga mobilna
tehnologija sta "zdaj". Ceprav bosta igrali pomembno vlogo tudi
Se v prihodnosti, pred desetimi leti na primer iPad sploh Se ni
obstajal. Ne vemo, kakS$na bo sodobna tehnologija v naslednjih
desetih. Morda bodo na voljo naprave, kot je Google Glass,
Ceprav je bolj verjetno, da bodo tablice Se vedno hit v
izobraZevanju.

Prihodnost je v tem, da bo vsak ob vsakem trenutku imel dostop
do informacij za ucenje in sodelovanje, lokalno in globalno.
Poucevanje in ucenje bo socialno. Sole v prihodnosti bi lahko
imele tradicionalni »nabor« Studentov, veliko pa tudi samo preko
spleta, torej Studente, ki Zivijo po vsej drzavi ali celo svetu. Stvari
se Ze zacnenjajo premikati s pojavom velikih odprtih spletnih
tecajev (MOOC).

Prihodnost tehnologije v izobraZevanju je verjetno oblak. Sole
bodo v prihodnosti spremenile le eno pomembno stvar. Ne bodo
ve¢ potrebovale nameScene programske opreme, streZnikov ali
lokalnega shranjevanja datotek. Sole bodo potrebovale hitro
internetno povezavo. Infrastruktura je bistvena za prihodnost
tehnologije v izobraZevanju.

Slika 2: Sola prihodnosti
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4. SODOBNA PODJETJA IN PODJETJA
PRIHODNOSTI

4.1. Industrija 4.0 in Internet stvari

Kaj sploh je Internet stvari ali angleSko Internet of Things (IoT)?
Enostavno receno, to je koncept povezovanja katere koli naprave,
ki omogoca povezljivost v internet. Po domace bi lahko rekli, vse
¢emur lahko dodelimo IP naslov. To vkljucuje pametne telefone,
avtomate za pripravo kave, pralne stroje, hladilnike, pecice,
sluSalke, luci, skratka skoraj vse sodobne elektri¢ne in elektronske
naprave.

Z Industrijo 4.0 vstopa »internet stvari« v proizvodne obrate.
Podjetja bodo v prihodnosti svoje proizvodne obrate vkljucno z
logistiko  povezovala  prek  svetovnega  kiberfizi¢nega
proizvodnega sistema in s tem upravljala vse procese proizvodnje
z najvecjo natancnostjo ter v realnem casu.

Velike spremembe na podro¢jih ustvarjanja vrednosti, poslovnih
modelov ter z njimi povezanimi storitvami in organizacijo dela so
pripeljale do cetrte industrijske revolucije. Industrija 4.0 prinasa
spremembe na podroc¢ju organizacije proizvodnih procesov. Ne bo
veC¢ proizvodnja tista, ki bo dolocala, kaj se proizvaja. Vsak
posamezni izdelek bo dolocal svoj individualni proizvodni proces.
Industrija 4.0 tako nadomesca individualno proizvodnjo z
ucinkovitim in poenotenim sistemom.

Industrija 4.0 je za proizvodne obrate prelomno obdobje, ki ga
lahko primerjamo s tremi preteklimi velikimi industrijskimi
revolucijami, ki so tlakovale pot moderni industrijski druzbi:
parni stroj konec 18. stoletja, teko¢i trak in elektrifikacija konec
19. stoletja in avtomatizacija proizvodnih procesov z uporabo
elektronike in informacijskih tehnologij v 70-ih letih. Tako kot
prejS$nje revolucije bo tudi Industrija 4.0 prinesla korenite
spremembe v gospodarskem razvoju in organizaciji dela. Ustaljeni
vzorci se bodo spremenili: osrednje upravljanje proizvodnje bodo
nadomestili decentralizirani procesi, ki se bodo upravljali sami in
znotraj katerih bodo pametni izdelki, stroji in viri med seboj
komunicirali. Digitalizacija industrije omogoca integracijo celotne
vrednostne verige v realnem casu. Proizvodnja se lahko tako takoj
odzove na nihanja v dobavi ali narocilih. S tem nimamo vec
verige s posameznimi Clenki storitev, ampak popolnoma usklajen
proizvodni proces. Prava revolucija na podrocju trajnosti in
ucinkovitosti, ki pa prinasa pri upravljanju procesov seveda tudi

nove izzive.
oW a
v
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Slika 3: Industrija 4.0

4.2. Kaksno je podjetje prihodnosti?

Kot je vsem jasno, Zivimo v ¢asu nenehnih in izjemno hitrih
sprememb. Ce Zeli podjetje preZiveti in biti uspe§no se mora
izjemno hitro prilagajati izzivom okolja. To pa je moZno le, ¢e

imajo zaposleni dovolj sveZih, sodobnih znanj, idej in ve$¢in.
Potrebno je poosebiti koncept »ucecega se podjetja«. Ideja temelji
na potrebi po nenehnem izboljSevanju sposobnosti podjetja na
podlagi stalnega osebnega in strokovnega razvoja zaposlenih, kar
lahko podjetja doseZejo le tako, da vsem zaposlenim zagotavljajo
moznost za permanentno pridobivanje novih znanj in spoznanj.

Pri tem je izjemno pomembno, da je podjetje sposobno ta znanja
tudi uporabiti in na njihovi podlagi graditi nova. Znacilno za
uceca se podjetja je, da zaposleni znanje nenehno sistemati¢no
Sirijo z namenom, da se podjetje sproti prilagaja zahtevam razvoja
in spremembam na trziSCu. Zato v takih podjetjih delujejo timi, ki
imajo jasen pogled na svoje poslanstvo, na razvoj svojega
podro¢ja dela in podporo pri uresnicevanju ciljev. Zaposleni
lastnih znanj ne skrivajo, pa¢ pa jih motivirano prenaSajo na
ostale sodelavce in od njih pridobivajo nova znanja, z namenom,
da bi jih v duhu timskega sodelovanja in projektnega dela
ustvarjalno kombinirali, Sirili in izrabljali pri sistematicnem
reSevanju problemov ter izvajanju projektnih nalog (Majcen,
2009)

Ljudje, ki so usposobljeni za opravljanje doloCenega dela v
podjetju, se neprestano soocajo z razvojem in inovacijami na vseh
podrocjih. Zato so prisiljeni, da prvotno osvojena znanja,
spretnosti, sposobnosti in navade izpopolnjujejo in dopolnjujejo.
Ce se ne bi stalno izpopolnjevali, izobraZevali in bi ostali na
zacetni stopnji, bi jih razvoj v njihovi stroki kmalu prehitel. To pa
bi imelo za posledico zmanj$anje rezultatov njihovega dela, s tem
pa tudi slabSe rezultate celotnega podjetja. (Ivancic, 1999)

5. ZAKLJUCEK

Tezko je napovedati, katere sluzbe bodo izpodrinili roboti.
Nekatere napovedi govorijo o petih milijonih delovnih mest na
racun robotov, nanotehnologije, umetne inteligence in preostalih
druzbenoekonomskih razlogov.

Iste tehnoloske izboljSave naj bi hkrati ustvarile 2,1 milijona
novih delovnih mest. Trendi kazejo, dase s prodornostjo
avtomatov veca tudi prodornost zaposlenih, ki jih upravljajo.
Tako se moramo zavedati, da bodo potrebne drasti¢ne spremembe
v izobraZevanju in Solanju prihodnjih generacij.

Prvi odgovor, ki ga lahko dajo danaSnje Sole, je vpeljava ve¢ IKT
v pouk. Tezko je od uciteljev zahtevati popolnoma drugacen, nov
nacin izobraZevanja, a vsaj malenkostno se bo (bi?) moral
prilagoditi vsak.

Kljub temu se je treba zavedati §e necesa drugega — roboti nikoli
ne bodo povsem izpodrinili ¢loveka. Poleg nezmoZnosti inovacij
imajo roboti tezave tudi Clovekovih odlikah, kot so empatija,

kreativnost, vodstvene sposobnosti, intuicija in socialna
inteligenca.
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Digitalna transformacija in vitkost v ergonomiji Industrije
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POVZETEK

Digitalni ¢as vkljucuje neznansko hitro spreminjanje poslovnih in
delovnih siste-mov, pri ¢emer imamo v mislih nove in sodobne
tehnologije. Pri tem procesu smo na dobri poti, ¢e obvladujemo
vitkost in pri tem Se upoStevamo fizioloSke posebnosti ter
kognitivne in organizacijske sposobnosti zaposlenih. V strategiji 4.
industrijske revolucije, ima tudi ergonomija velik vpliv na stalno
izboljSevanje procesov, na celovito kakovost in na organiziranje
delovnih ciklov.

Digitalno transformacijo si obicajno zamisljamo kot proces, ki
poteka v veC stop-njah in je namenjena strategom in vodstvu
podjetij, ki iS¢ejo nove poti s prepleta-njem tehnoloskih novosti,
poslovnih modelov in ergonomije. Delovni procesi v Industriji 4.0
se bodo vse bolj avtomatizirali. Kljub digitalni transformaciji in
veCji stopnji avtomatizacije bo clovek ostal pomemben clen
regulacijskih zank sodob-nih procesov. Pomemben del danasnjih in
prihodnjih primerjalnih in merilnih c¢le-nov je uporabniska
izkus$nja, ki zajema vse vidike interakcije zaposlenega s podje-tjem,
procesi in izdelki. Dodatno znacilnost najdemo tudi v zelo kratkih
ciklih. S tem bo na veliki preizkus$nji tudi cloveski faktor Industrije
4.0.

Kljuéne besede: digitalna transformacija,  vitkost,
ergonomija
ABSTRACT

Digital time involves incredibly fast changes of business and
working systems where new and modern technologies are involved.
In this process it is crucial to have skills in lean approach and taking
into consideration physiological special-ties and cognitive and
organizational capabilities of employees. In strategy of 4th
industrial revolution ergonomics also has major influence on
continuous im-provements of processes, on overall quality and on
organization of working cy-cles.

Digital transformation is usually described as a process which is set
in more steps and it is intended for strategic experts and leadership
teams who seek for new ways by interaction of technological
novelties, business models and ergonomics. Working systems in
Industry 4.0 will be more and more automated. Even though there
will be digital transformation and increased automatization, the
human will stay important part in regulation loop of modern
processes. Important part of to-days and future comparative and
measuring links is user experience which in-cludes all aspects of
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employee interaction with company, processes and products.
Additional characteristic can be found also in very short cycles.
With this also the human factor will be on great challenge in
Industry 4.0.

Keywords: digital transformation, lean, ergonomics

1. UVOD

Kaj imajo skupnega digitalna transformacija, vitkost, ergonomija
in Industrija 4.0? Ce izhajamo iz dejstva, da smo Ze posteno
zakorakali v podro¢je Industrije 4.0 in, da s seboj nosimo tegobe
sodobnega Casa, ki se odrazajo v "sedeci druzbi", spoznamo, da
mora ergonomija igrati zelo jasno vlogo pri ohranjanju zdravja
zaposlenih. Marsikdo se sprasuje ali bo ¢lovek v obdobju Industrije
4.0 postal odvec, saj bo v Casu popolne avtomatizacije vsaka
naprava komunicirala s sleherno napravo in izdelki, le-ti pa s
potroSnikom in trgom, ... Sli§i se kot neke vrste sodobna
pripovedka, toda mar nismo prav tej zgodbi na Siroko odprli vrata
z vitkostjo v podjetjih in sodobno digitalno transformacijo. V
prispevku se natanCneje seznanjamo s posameznimi ¢leni v
strategiji 4.0, kjer ima ergonomija velik vpliv na stalno
izboljSevanje procesov, na celovito kakovost in na organiziranje
delovnih ciklov.

2. DIGITALNA TRANSFORMACIJA

Multidisciplinarni pristop k reSevanju sodobnih izzivov nas vse

pogosteje vodi preko digitalnega delovnega prostora. Tradicionalne

povezave in poti se vse bolj spreminjajo in v svoje delo vkljucujejo
digitalne elemente. Pri tem ne mislimo na dobesedno digitalizacijo,

pac pa na digitalno transformacijo — spremembo organizacije z

vsestransko uporabo informacijske tehnologije, ki se kaZe v 6

stopnjah (slika 1) [1]:

- obicajno poslovanje (dovolj strank in uspesno poslovanje,
brez potreb po spremembah, zaviranje idej, ni Zelja po
spremembah),

- prisotnost in aktivnost (nova tehnologija vzbuja domisljijo in
podpira eksperimentiranje, v ospredju je akcija in nato
opravicevanje za mogoce storjene napake),

- formalizacija (nujne akcije pospeSujejo formalizacijo
rezultatov, posodabljanje izkuSenj s strankami, kooperativno

sodelovanje med timi - zgodnji razvoji digitalne
transformacije. strateSko vlaganje v ljudi, procese in
tehnologijo),
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- strategija (oblikovanje strateSkih pristopov k spremembam,
obcutek nujnosti, prednostnih nalog, kratkoro¢ni in dolgoro¢ni
cilji, namenske nalozbe ...),

tabela 1) [4].

Prisotnost in aktivnost

Obicajno poslovanje Formalizacija
Slika 1: 6 stopenj digitalne transformacije (prirejeno po Brianu
Solisu [2])

- konvergenca (digitalna transformacija je v teku, ustvarjeni so
novi operacijski modeli in timi za poenotenje razli¢nih in
ponavljajocih se vlog in procesov — racionalizacija postopkov,
tehnologija je namenjena integraciji s strankami in za podporo
poslovanju ...),

- inovativnost in prilagodljivost (vzpostavitev kulture inovacij,
digitalnost postane del delovanja podjetij, delo v smeri
transformacije se nadaljuje, programi spodbujajo aktivnost
kljuénih procesov, nadaljuje se nalozba v ljudi s prepletanjem
izkuSenj podjetij, zaposlenih in strank, prisotna je mocna
tenzija po stalnih spremembah).

3. Vitkost

Podjetja, ki so svoje izku$nje nabirala v sistemu vitkosti, ne bi
smela imeti teZav z digitalno transformacijo. Izraz vitkost izvira iz
vitke proizvodnje, ki so jo najprej razvili v tovarni Toyota. Pod
pojmom "Vitka proizvodnja" (angl. Lean production) razumemo
na¢in proizvodnje, ki vodstvu pomaga narediti podjetje
konkuren¢nejse in uspe$nejSe. V proizvodnih procesih, od koder
pojem prihaja, ima fizikalna ergonomija, kognitivna ergonomija in
organizacijska ergonomija, najvecji vpliv na proizvodnjo preko
¢loveka, ta pa na tehnologijo in procese (slika 1). Vitka proizvodnja
oznacuje prepoznavanje in odstranjevanje izgub. Izguba je
oznacena kot neproduktivna in ni¢ ne prispeva k dobi¢ku oziroma
k dvigu udinkovitosti. Tudi vitkost teZi k ni¢tim izgubam in k
idealni oskrbovalni verigi od dobavitelja informacije pa vse do
konénega potro$nika, oziroma uporabnika. Vitkost ne dopusca
popravljanja zaradi nastalih napak, saj to vodi do motenj v procesu
komunikacije in do slabSega izkoristka. V strategiji vitkosti je
Clovek tisti vitalni ¢len stremljenja k popolnosti in optimalnosti, ki
ga moramo vkljucevati v vse pore nacrtovanih procesov [3]. Cilj
vitke proizvodnje sta torej proizvodnja visokokakovostnih izdelkov
(na ucinkovit in ekonomicen nacin) ter hitra odzivnost na zahteve
kupcev (z manjS$im cloveSkim naporom, manjSimi zalogami,
manj$im prostorom in kraj§im ¢asom razvoja izdelkov) (

Strategija

Konvergenca

Inovativnost in
prilagodljivost

Tabela 1: Razlika med klasi¢nim podjetjem in vitkim podjetjem [4]

Elementi: Klasi¢na proizvodnja: Vitka proizvodnja:
Cilji podjetja Premagati konkurenco. Pridobiti kupca.
Nacdin vodenja | ReSevanje problemov. Preprecevanje

nastanka problemov.

Prioritete Rezultati. Rezultati in procesi.

Postopki Stati¢ni. Dinamic¢ni.

Zaposleni Strosek in Potencial in moZnosti.
nezadovoljstvo.

ResSevanje Iskanje krivcev za Kaksne so resitve?

teZav in nastalo situacijo. Kdo in kie lahko

problemov

Krizne situacije.

najbolje pomaga?

Temel;j vitke proizvodnje predstavljajo trije stebri:

- celovito vzdrZevanje proizvodne opreme — TPM (angl. Total
Productive Maintenance),

- ravno ob pravem ¢asu — JIT (angl. Just in Time) in

- celovito obvladanje kakovosti — TQM (angl. Total Quality
Management).

Vse tri stebre na vsakem koraku podpirata dva procesa:

- proces stalnih izboljsav in
- proces 5 S.

4. Ergonomija

Ergonomija pa je znanost, ki je vpeta med ¢loveka in njegovo delo,
pri tem pa proucuje anatomska, fizioloska, mehanska, kognitivna
in organizacijska nacela vplivov na zmogljivost ¢loveka pri delu.
Ergonomija je interdisciplinarno  proucevanje  delovnih
obremenitev ter iskanje razbremenitev, kadar obremenitev
povzroc¢a neudobje ali celo prekoracuje toleranéno mejo [4].
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Hiter razvoj tehnike je vplival tudi na ergonomijo. Najprej so
namesto Cloveka zaceli opravljati tezko fizi¢no delo stroji,
dandanes pa raCunalnik prevzema velik del rutinskega dela v
pisarni. Obremenitev zaradi miSi¢nega dela se je tako prenesla na
obremenjenost ¢util in na povec¢ano stopnjo pozornosti.

V Sestih desetletjih se je ergonomija spreminjala in Sirila Se na
druga podrocja, kot so bivalno okolje, promet in varnost, v
bolniSnice in Sole ter v Sport in prosti ¢as. Osnovni namen
ergonomije pa ostaja isti: vedno gre namrec¢ za optimiranje nekega
sistema s prilagajanjem pogojev sposobnostim in potrebam ¢loveka
(51

Ker ergonomija govori o medsebojnih vplivih med ¢lovekom in
njegovim okoljem oziroma predmetom, se veckrat vpraSamo o
podmnoZzici ergonomije — vmesnikih med clovekom in strojem
(angl. HMI: Human machine interface). V okviru razmisljanja o
Industriji 4.0 moramo ta regulacijski krog uporabniske izkusnje
(angl. User experience design: oblikovanje na podlagi uporabniske
izku$nje) postaviti na nivo podjetja, storitev in izdelkov.
Oblikovalska  zavest (angl. Design thinking: razmiSljati
dizajnersko) mora biti strukturirana in usmerjena proti kon¢nemu
uporabniku. Od tu dalje se informacija vraca nazaj v hitrih ¢asovnih
odzivih in regulira prvotne zamisli ter jih spreminja v uporabniku
Se bolj uporabne resitve.

5. Industrija 4.0

Fokus Industrije 4.0 so pametni izdelki, stroji, postopki, procesi itd.
Vse skupaj lahko imenujemo z besedo Pametne tovarne, ki so
kljucni steber Industrije 4.0 in bodo sposobne  upravljati
kompleksnosti, izdelovati dobrine z ve¢jo ucinkovitostjo in bodo
manj podvrZene zunanjim vplivom ter zastojem. V pametni
tovarni bodo ljudje, stroji, izdelki in drugi viri komunicirali drug z
drugim na nacin, kot to omogocajo socialna omreZja. Objekti v
pametni tovarni bodo lahko sami komunicirali s kupci in predvsem

tudi z dobavno verigo in s tem mocno povecali ucinkovitost
proizvodnega procesa ter skrajsali pretocne Case [6].

Industrija 4.0 bo s pomocjo informacijske tehnologije preko
omrezij informacijskih sistemov povezala stroje, naprave, procese,
delovna sredstva in tudi aktivne upravljalce — ljudi, ki bodo
sodelovali v teh sodobnih procesih. Vsa informacijska tehnologija,
ki je trenutno v uporabi (tablice, prenosniki, mobilne naprave,
oblaki, mreze ...) in reSitve, ki Sele prihajajo (inteligentni vid,
uporaba dronov, avtonomija upravljanja sistemov, krajSanje
delovnega Casa ..) se bo kljub skokovitemu razvoju morala
ukvarjati tudi z vpraSanjem ¢loveskih faktorjev, ki se spreminjajo v
okvirih evolucije. Clovek se bo $e naprej moral ukvarjati s tezavami
zaradi preobremenitev, ki bodo v prihodnosti morda fokusirane v
drugaéno polje nase biti. Ze danes se ukvarjamo s teZavami, ki se
kazejo v kostno-miSi¢nih obolenjih. Prav te teZave se Se vedno
vztrajno povecujejo in pomikajo v vse bolj zgodnje Zivljenjsko
obdobje. Ceprav v okviru industrije 4.0 govorimo o avtomatizaciji
in prepletenosti raznih krmilnih in regulacijskih sistemov, bodo
Cloveski faktorji Se vedno postavljali meje zmogljivosti najbolj
inteligentnih sesalcev [7].

6. Ergonomija v Industriji 4.0

Uradno je temelje sodobni ergonomiji postavil Wojciech Bogumit
Jastrzebowski (1799-1882), ki se je ukvarjal z raziskovanjem
interaktivnih odnosov med ¢lovekom in delovnim okoljem. Leta
1857 je pojem ergonomije uporabil v svojem ¢lanku z naslovom
»Rys ergonomji czyli nauki o pracy, opartej na prawdach
poczerpnigtych z Nauki Przyrody« (Pregled ergonomije, tj. vede o
delu na podlagi ugotovitev, ki izhajajo iz naravoslovnih ved) [4].

Ergonomija se je kasneje razvijala in danes tako, kot velika vecina
prepletenih znanstvenih disciplin, hodi po poti Industrije 4.0.
Zgodovina ergonomije se ni zacela z omenjenim ¢lankom, pa¢ pa
sega v pradavnino, ko si je praclovek pri svojem delu pomagal z
oblikovanimi enostavnimi orodji.

Razvoj industrije je do danes prehodil pot od 1. industrijske
revolucije, ki sega v konec 18. stoletja pa vse do sedanje 4.
industrijske revolucije. Vzporedno s tehnoloskimi novostmi in
spremembami Vv organizaciji se je spreminjal tudi fokus
obremenitev delavca v omenjenih obdobjih. V ¢asu manufaktur in
ob pojavu mehanske proizvodnje in tekoc¢ih trakov je bil kljucni
problem usmerjen na dolZino delovnega Casa in na cloveski
potencial. Kasneje se je ob masovni proizvodnji pojavila teZzava
fokusiranih in ponavljajocih se obremenitev. Robotizacija je
prinesla razbremenitev delavcev na najbolj izpostavljenih delovnih
mestih, toda kljub temu se v ergonomiji vse bolj izraza tezava
zaradi nepravilne drze telesa pri delu. Najbolj pogoste bolezni
sodobnega Casa so kostno-mi$i¢na obolenja. TeZave se z leti niso
zmanjSale, pa¢ pa Se dodatno poslabSale. Danas$nja druZba je
obsedela [8] in ta teZava se bo v prihodnje verjetno Se dodatno
stopnjevala. Seveda imamo moZnost marsikaj spremeniti in
uporabiti ustrezne ergonomske pripomocke, ki nam bodo tudi v
bodoce olajsali delo. Danasnja tehnologija nam omogoca izvedbo
marsikatere resitve, ki jo je bilo do sedaj prakticno nemogoce
realizirati (npr. avtomatska dinami¢na delovha mesta s
spominskimi poloZaji miz in stolov, avtomatizirani sistemi za
ogrevanje in klimatizacijo, uSesni ¢epki s selektivnim frekven¢nim
obmocjem, informacijska ocala, itd.).

Nikakor ne smemo mimo dejstva, da se povprecna starost
prebivalstva viSa in, da je s tem potrebno racunati na visjo
povprecno starost zaposlenih (pokojninska vzdrznost). Z dvigom
starosti pa se pojavijo povsem nove in spremenjene zahteve za
starejSe delavce. Ergonomska vprasanja morajo temu slediti, saj se
¢lovekove fizikalne lastnosti z leti najbolj intenzivno spreminjajo,
posebej v obdobju po 55 letu starosti, medtem se pa kognitivne
sposobnosti dokaj ohranjajo [9]. V povezavi z digitalno
transformacijo in aktualno vitkostjo, lahko ra¢unamo na to, da bo
ergonomija v Industriji 4.0 lahko dobila nov zagon v smislu
spros¢anja obremenitev. Pri sodobni ergonomiji je potrebno
izpostaviti uporabnost, ki kaze odziv na resni¢ne potrebe kon¢nih
uporabnikov, enostavnost, ki kaze na uporabnost in enostavnost
sredstev, ki pripeljejo do realizacije, ucenje, ki omogoca preprosto
ucenje sistema, sprejemljivost, ki predstavlja resitev, ki uporabniku
dejansko koristi, in pritoZba, kjer uporabnik lahko preko povratnih
signalov izrazi mnenja o njegovih pri¢akovanjih. Taka in podobna
nacela zivijo v velikih svetovnih korporacijah, kjer je njihov
izdelek tesno povezan z uporabnisko izkuSnjo. Seveda se pri tem
takoj postavlja vpraSanje v kak$nih razmerah je ta izdelek nastajal.
Prav to pa je $irSi javnosti pogosto zamol¢ani del ustvarjanja in
proizvajanja.

7. Zakljucek

Ko povezujemo digitalno transformacijo z vitkostjo in ergonomijo
v Industriji 4.0 nam mora biti povsem jasno, da je klju¢no gonilo in
pogoj uspesne transformacije v vzpostavitvi storitev v oblaku ob
podpori mobilne tehnologije. Sistemi postajajo zelo kompleksni,
medsebojno povezani in istoCasno tudi zelo ranljivi. Danasnji
trenutek v razvoju ponuja internet stvari (angl. IOT: internet of
things) in razli¢ne socialne mreZe. Razvoj in uporabniska izkus$nja
socialnih omreZij je bil dovolj dolg, da smo se lahko naucili in
spremljali prednosti in pasti teh velikih sistemov. Razvoj tece dalje
z neznansko hitrostjo, celo tako hitro, da se v tehnoloski vnemi
premalo pozornosti posveca povratni zanki — uporabniski izku$nji.
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Zaradi enormne koli¢ine podatkov, ki spremljajo digitalno
transformacijo, je potrebno jasno opozoriti na probleme varnosti
komuniciranja med napravami in na avtorizacije ukaznih signalov,
ki dokon¢no odlo¢ijo o alternativah, ki so stalno prisotne.
Zavedamo se, da je na podrocju digitalne transformacije najvec
naredilo banc¢niStvo, saj danes bank v fizicni obliki skoraj ne
potrebujemo vec. Veliki koraki v smeri digitalne transformacije pa
se dogajajo v industriji, kjer je potrebno izpostaviti oskrbovalno
verigo, kjer Ze dolgo veljajo nacela vitkosti in on-line povezljivosti
vstopnih in izstopnih tock produkcijskega sistema, kjer se nahajata
nabava in prodaja ter marketing. Proizvodnja je odlicno
pripravljena na digitalno transformacijo z vpeljano vitko
proizvodnjo (Kaizen, Just in time, Push — pull sistem ...). Obstojeci
kodni sistemi so Ze dolgo Casa realnost v veliko slovenskih
podjetjih, zato niso redke nadgradnje "komunikacije med izdelki".
Pogoji za razvoj sistema digitalne transformacije se nahajajo tudi v
razli¢nih sistemih, kot je npr. 5S. Na tem mestu je kljucni element
ergonomija, ki mora dosegati dovolj visok nivo, kar pa lahko
dosezemo z ustrezno opremo delovnih mest, v tovarnah pa je
priporo€ljivo organiziranje materialnega poslovanja po nacelu
supermarketov. Uvesti je potrebno regale FIFO (angl. first in first
out: prvi vstopa, prvi izstopa), milk run sistem logistike (angl. Milk
run: sistem dostave mleka — dostava materiala na delovno mesto
vedno v enaki koli¢ini po vnaprej zaCrtanem urniku). Danes najbolj
sodobni sistemi poskus$ajo izkoriSc¢ati osnovne danosti gravitacije s
t.i. Karakuri Kaizen principom, kjer nam pri prenasanju, transportu,
doziranju itd., pomaga sila teZnosti. Opozoriti moramo na Kanban
sistem organiziranja dela, ki delo in projekt vizualizira. Pomembno
je, da pri ro¢ni ali polavtomatski proizvodnji celi¢na delovna mesta
postavljamo v smiselno verigo, da omogo¢imo ¢imbolj nemoten
pretok materiala in informacij.

Industrija je torej pripravljena na izzive digitalne transformacije,
vendar moramo vse deleZnike opozoriti na ergonomijo, ki bo Se
kako pomemben ¢len pri uspesni implementaciji v Industrijo 4.0.
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POVZETEK

Interaktivnost in ucenje gresta zaradi razSirjenosti in dostopnosti
tehnologije danes z roko v roki. Interaktivne metode ucenja, kot
so simulacije in igre, se danes zato uporabljajo tudi v muzejih. V
tem Clanku predstavljamo izobraZevalne igre, ki smo jih razvili v
sodelovanju z Narodnim muzejem Slovenije. Najprej na kratko
predstavimo podrocje interaktivnosti v izobraZevanju, nato
posamezne igre in nato postopek implementacije ter uporabljene
tehnologije.

Glavni cilj vseh izobraZevalnih iger je skozi igro predstaviti
prakticne metode arheolo$kega dela s katerimi lahko pogledamo v
globino predmetov in izvemo tisto, kar je ocem nevidno. Rdeca
nit razstave “Preteklost pod mikroskopom” je naslednji miselni
tok: predmet - problem - analiza - interpretacija, ki obiskovalce
postavi v vlogo arheologa.

Kljucne besede

Arheologija, spletne izobraZevalne igre, interaktivnost, muzeji.

ABSTRACT

Interactivity and learning go hand in hand due to the recent
technological advances. Interactive learning methods, such as
simulations and games are used today also in museums. In this
article, educational games developed in cooperation with the
National Museum of Slovenia are presented. First, we describe
some general issues of interactivity in education, then, the games
that we have developed and the applied technologies.

The main goal of these games is to explain the methods that
archeologists use to study the material properties of artifacts, to
study what is not visible to the naked eye. The fil rouge of the
exhibition “Past under the microscope” is the following thinking
process: artifact - problem - analysis - interpretation, which puts
the visitor into the role of an archeologist.

Keywords

A rcheology, web educational games, interactivity, museums.

1. UVOD

Ce je bil véasih glavni namen muzejev predstaviti razstavljene
eksponate, pa danes muzeji vse ve¢ poudarka dajejo tudi
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Franc Solina
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izobraZevanju obiskovalcev. Predstavitve na muzejskih razstavah
tako niso ve¢ le staticne, ampak muzeji nudijo dinamicne,
interaktivne  predstavitve, ki obiskovalce spodbujajo k
raziskovanju. S tem se obiskovalci lazje, hitreje in z vecjim
zanimanjem seznanijo z razstavljenimi eksponati.

Podajanje informacij oziroma ucenje lahko poteka s pomocjo
simulacij, igre vlog, sestavljank ali ugank, razvoja u¢nih virov ali
interaktivnih to¢k [1]. Kot najbolj ucinkovit nacin podajanja
informacij so se v praksi izkazale prav igre. Da bi igre kar najbolj
spodbudile zanimanje igralca in s tem dosegle svoj namen, morajo
biti kratke in interaktivne [2].

Razumevanje vsebinske plati izobraZevanja ter poznavanje
sodobnih ucnih pristopov je kljucno za izbiro ustreznega nacina
podajanja informacij, tako v formalnih kot tudi v neformalnih
izobrazevalnih okoljih. Uporaba sodobnih tehnologij ponuja nove
mozZnosti aktivnega udejstvovanja in sodelovanja ucencev, s tem
pa proces ucenja in izobraZevanja postaja manj tradicionalen in
bolj odprt [3]. Pomembna prednost sodobnih tehnologij je tudi
njihova primernost za Siroko mnoZico uporabnikov. Razli¢ne
mozZnosti izvedbe in prikaza informacij zato odprejo razli¢ne poti
do istega znanja za razli¢ne starostne skupine uporabnikov.

Tovrsten pristop podajanja informacij je zato zelo primeren tudi
za muzeje. Muzejske razstave tako postanejo bolj zanimive, zlasti
za mlajSe obiskovalce, zahtevnejSe informacije pa je mozno
predstaviti postopoma na bolj razumljiv in zanimiv nacin.

V Narodnem muzeju Slovenije so se odlocili, da bodo na takSen
nacin poskusali obiskovalcem priblizati metode iz naravoslovnih
ved, ki omogocajo analizo in interpretacijo vloge predmetov iz
preteklosti.

V ta namen so Studentje v okviru predmeta “Interaktivnost in
oblikovanje informacij” na Fakulteti za racunalni$tvo in
informatiko Univerze v Ljubljani razvili nekaj razli¢nih
interaktivnih izobraZevalnih iger, ki so del razstave “Preteklost
pod mikroskopom”, ki bo odprta od konca oktobra 2017 do konca
aprila 2018. Studentki Viki Petrovi¢ in TjaSa Jagodnik sta z igro
predstavili radiokarbonsko metodo dolocanja starosti predmetov,
Simon Grive je predstavil metodo PIXE za analizo sestavin
posameznih materialov, Jaka Sufter$i¢ in Matej Vehar sta
predstavila metodo XRF za analizo sestavin kovinskih materialov,
Matej Pecnik in Rok Plevel sta predstavila analizo jekla pod
metalografskim mikroskopom, Nika ErZen in BlaZ Stempelj sta
predstavila rentgensko radiografijo, Studentje Jovan Buragev,
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Uro§ Ribi¢ in Miha PeSi¢ pa so naredili igro s pomocjo katere
interaktivno sestavljamo top.

2. PREDSTAVITEYV IGER
2.1 Radiokarbonska metoda

Glavni namen igre je obiskovalcem predstaviti radiokarbonsko
metodo in razloZziti princip eksponentne funkcije, po kateri se
koli¢ina radioaktivnega ogljika 14C nenehno zmanjSuje, nikoli pa
popolnoma ne izgine.

Radiokarbonska metoda je destruktivna fizikalna metoda, s katero
je mogoce dolociti starost predmeta iz organskih materialov.
Starost predmeta se dolo¢i na podlagi meritev koncentracije
ogljika 14 (znanega tudi kot 14C). Starost je tako mogoce dolociti
predmetom iz lesa, kosti, rogovine in papirja ter tkaninam, oglju,
Skoljkam in rastlinskim ostankom.

Ko nek organizem umre, preneha absorbirati 14C iz okolja in ta
zacne postopoma razpadati. Vsakih 5730 let se koli¢ina 14C v
organizmu razpolovi, a Sele v limiti popolnoma izgine. Pravimo,
da je razpolovna doba elementa 14C 5730 let. Cilj izobraZevalne
igre je torej razumeti proces razpadanja 14C in dolocanja starosti
predmetov na podlagi tega procesa.

IzobraZzevalna igra je sestavljena iz Stirih zaslonov. Na prvem
zaslonu glavni lik Ziva, ki je tudi maskota Narodnega muzeja
Slovenije, nagovori uporabnika ter mu predstavi problematiko
igre. S klikom na gumb “Odpotu;j” uporabnik pri¢ne s samo igro.

Radiokarbonska metoda [ 7 [sio- |
Takostje polna 14C.

Kaj menis, v Katero leto moram odpotovati,
da ga v kosti ne bo vec?
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Slika 1. Predstavitev radiokarbonske metode.

Kljucni del igre se nahaja na drugem zaslonu (Slika 1). Uporabnik
s klikom na ustrezna mesta na asovnem traku premika Zivo ter
ob tem opazuje, kako se spreminja koli¢ina ogljika 14C v
medvedovi kosti. Pri tem lahko opazi, da ne glede na to kako
dale¢ od sedanjosti premakne Zivo, je v kosti §e vedno prisoten
ogljik. Ko igralec pripotuje v sedanjost, se prikaZe tretji zaslon, na
katerem Ziva igralca pozove, naj odgovori na vpraSanje.
Vprasanje je enostavno in omogoca izbiro treh odgovorov, kar
igralca prisili k razmisleku o tem, kaj je med igro ravnokar
spoznal. Zadnji, &etrti zaslon je namenjen Zivinem sporo&ilu
igralcu, ali je bil izbrani odgovor pravilen ali ne.

2.2 Metoda PIXE

PIXE (angl. Particle induced X-ray emission) [4] je metoda, s
katero ugotavljamo sestavo razlicnih materialov na elementarni
ravni. PIXE se pogosto in zelo uspe$no uporablja na podro¢jih

geologije, arheologije in pri analizi muzejskih eksponatov za
datiranje ter ugotavljanje avtenti¢nosti predmetov.

Na zaGetnem zaslon poleg maskote Zive, ki uporabnika povabi k
igranju vidimo tudi sliko dveh novcev, ki ju bo v nadaljevanju
potrebno identificirati. S pritiskom na gumb “Za¢ni” se igra zacne
in premaknemo se na naslednji zaslon.

Sledi animacija, ki ponazori delovanje metode PIXE. Pojavita se
dva novca, nato pa na vsakemu snop svetlobe. Eden od novcev se
poveCa Cez cel zaslon, drugi pa izgine. Kamera se pribliza
merilnemu mestu na novcu, pri tem se novec pretvori v njegov 3D
model. PribliZzevanje se nadaljuje vse do atomske ravni, ko se
novec spremeni v sliko atoma. Na ravni atoma s pomocjo
animacije predstavimo izbijanje elektronov (Slika 2). Proton iz
notranje lupine izbije en elektron. Tega nadomesti elektron iz
vi§je lupine. Sledi Se eno izbijanje elektrona, tega nadomesti
elektron iz zunanje lupine. Pri izbijanju elektronov se sprosti
energija, kar je ponazorjeno z vijugo in izpisom na zaslon. Med
animacijo atomov na grafu zrasteta dva vrhova. Tako dobimo
kon¢no podobo spektrov metode PIXE.

Poleg grafov se pojavi tudi tabela elementov specificnih energij.
Tukaj moramo za oba kovanca na podlagi grafa v tabeli dolociti
elemente, ki ju sestavljajo. Tisti kovanec pri kateremu ugotovimo,
da ga sestavlja tudi element Srebra je pravi. Ce je izbira pravilna,
je uporabnik pohvaljen.
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Slika 2. Animacija izbijanja elekronov v igri PIXE.

2.3 Iz katerih kovin je sestavljen predmet?

Igra predstavlja poenostavljen pogled na metodo XRF (angl. X-
ray fluorescence) [5]. XRF temelji na izbijanju elektronov iz
notranjih orbit atoma z uporabo rentgenskih Zarkov in spremljanju
oddane energije v obliki svetlobe, ki se spro§¢a ob zapolnjevanju
nastalih praznih mest z drugimi elektroni. Energije posameznih
prehodov so enaki razliki med zacetno in kon¢no orbito in so
specifiéni posameznim atomov, kar nam omogoc¢a njihovo
identifikacijo. Zaznane spremembe energije lahko analiziramo
bodisi s sortiranjem same energije fotonov ali pa z loCevanjem
valovnih dolZin sevanja. Intenziteta posameznega dela kon¢nega
spektra je sorazmerna z deleZem snovi v vzorcu.

Maskota Ziva nas na zadetku pozdravi s pro$njo, da ji pomagamo
ugotoviti iz katerih kovin je njena broSka. Sledi prikaz metode
XREF, pri kateri se predmet obseva z dvema Zarkoma elektronov in
s pomocjo animacije lahko opazujemo posamezen atom. IzriSe se
tudi graf z dolocenimi vrhovi, ki doloc¢ajo element (Slika 3). Na
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koncu moramo iz grafa in tabele ugotoviti, kateri elementi so

prisotni v broski.

XRF metoda

ELEMENT K KB

1. Na grafu pois¢emo vrhove, ki
dolocajo element

Kalij 331 EES

Zelezo 640 7,06

Baker 805 890

Cink 864 as7

Cirkoni 1578 1768

Srebro 2216 2494

Kositer 2527 2849

Antimon 2636 2973
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Slika 3. Prikaz grafa z oznacenimi vrhovi, ki dolo¢ajo
posamezen element.

2.4 Analiza jekla pod metalografskim

mikroskopom

Ena od izobraZevalnih iger na razstavi prikazuje analizo kovin
skozi pogled metalografskega mikroskopa, kjer obiskovalec
dolo¢i vrsto kaljenega jekla. Metalografija je veda o kristalni
zgradbi kovin. Z metalografijo kvalitativno in kvantitativho
opiSemo in vrednotimo kovinsko strukturo s pomocjo razli¢nih
mikroskopskih metod. S posebnimi tehnikami metalografske
analize lahko v kovinskem predmetu dodatno ugotavljamo vrsto
necisto¢, ugotavljamo vrsto toplotne obdelave, dolo¢amo kvaliteto
povrsine in hrapavosti, ugotavljamo vrsto za$¢itnih nanosov in
njihovo debelino. Metalografija je poruSna metoda, kjer
preis¢emo samo del celotnega materiala tako, da izberemo ¢im
bolj reprezentativen vzorec. Vzorec nato izreZemo, ter ga
primerno pripravimo. V nobenem primeru pa se mikrostruktura
materiala pri tem ne sme spremeniti. Vzorec mora imeti enake
lastnosti kot pred analizo, razen dimenzij [6].

Svetlobna mikroskopija je osnovna metoda s katero preiskujemo
povrSino materialov. Prednost metode je v tem, da dobimo
pregleden vtis o celotni preiskani povrSini, poleg neposredno
vidnih rezultatov pa lahko z znanjem zgradbe kovinskih gradiv
sklepamo tudi o njeni kemicni sestavi, o mehanskih lastnostih in
podobno. Za vizualizacijo hitrih dogodkov v mikrokanalih
uporabljamo kombinacijo mikroskopa, svetlobnega izvora in
hitroteko¢e kamere. Metalografski mikroskop s posebnimi
korekcijskimi objektivi za opazovanje skozi steklene vzorce ter z
moznostjo nastavljanja razlicnih opti¢nih povecav uporabljamo za
opazovanje fenomenov vrenja na mikrometrski skali. TakSen
mikroskop omogoca do 1200-kratno opti¢no povecavo.

S pomocjo te izobraZevalne igre poskusamo obiskovalce muzeja
seznaniti s postopkom metalografske analize. Ob zagonu
aplikacije, se nam prikaZe zacetni zaslon, na katerem nas k
zaGetku igre zopet povabi maskota Ziva. Na naslednjem zaslonu
obiskovalec izbere vzorec za nadaljnjo analizo. Prvi korak analize
je brusenje in poliranje. Obiskovalec mora z drgnjenjem po sliki
pripravljenega vzorca odkriti obdelan vzorec, ki ga pri takSnem
postopku pridobi s posebno brusilno napravo, ki je prav tako
prikazana na tem zaslonu. Da bi bila naloga jasno razvidna, smo
dodali sliko roke nad sliko vzorca (Slika 4).

Mikroskop

JEDKAJ

Nadaljuj
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Slika 4. Prikaz postopeka bruSenja s pomoc¢jo drsanja po sliki.

Sledi korak jedkanja, kjer s podobno interakcijo kot pri brusenju
zamenjamo vzorec, ki nastane po nanosu ustrezne snovi za
jedkanje. Zaslon je strukturno enak prejSnjemu, interakcija pa je
namesto drgnjenja tokrat zgolj dotik, kjer vizualiziramo nanos
kapljice, pod katero se prikaZe ustrezna slika novega vzorca. Nato
je potrebno pripravljen vzorec analizirati pod metalografskim
mikroskopom.

Obiskovalec pritisne na gumb za zaCetek analize in prikaZe se
naslednji zaslon s simulacijo le¢e in povecav mikroskopa
(Slika 5). V zadnjem koraku mora obiskovalec na podlagi videza
in teksture, ki jo je spoznal skozi mikroskop izbrati vrsto kovine.
Maskota Ziva mu da jasno vedeti, ali je odgovoril narobe ali prav.
Na voljo ima poljubno Stevilo poskusov, lahko pa se vrne tudi
nazaj na ponovno analizo.

[ o]

Mikroskop
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Slika 5. Simulacija lece in pove¢av mikroskopa.

2.5 Rentgenska radiografija

Rentgenski Zarki (angl. x-rays) so oblika elektromagnetnega
valovanja z zelo kratko valovno dolZino. Ko Zarek spustimo skozi
objekt, se nekaj svetlobe absorbira, nekaj se je razprsi, nekaj pa
gre neovirano skozi objekt. Svetloba, ki se ne absorbira, izrise
rentgensko sliko. Absorpcija svetlobe je odvisna od energije
valovanja ter sestave in debelosti materialov objekta. Na ta nacin
dobimo sliko notranjosti objekta. Rentgenski Zarki se zato
uporabljajo na veliko razli¢nih podrocij. Najbolj poznana je
verjetno uporaba rentgenskih Zarkov v medicini, pa tudi za
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kontrolo prtljage na letaliS¢ih. Manj znana pa je njihova uporaba
za analizo starih predmetov (slik, kipov, mumij, itd.).

Rentgenske slike so priljubljena metoda za proucevanje
zgodovinskih artefaktov, saj je to nedestruktivna metoda
razkrivanja notranjosti opazovanih predmetov. Z uporabo
rentgenskih Zarkov lahko brez poSkodb ugotovimo, kaj se skriva
za plastmi mumije, v zapecateni posodi, v notranjosti kipa itd. Ena
od bolj zanimivih uporab rentgenskih Zarkov ja analiza
umetniskih slik. Z njihovo pomocjo je moZno razbrati znacilne
poteze avtorja (z njihovo pomocjo se na primer preverja pristnost
slik in odkriva ponaredke), strukturo materialov in celo popravke
oziroma  preslikave. Tako imenovane podslike (angl.
underdrawings) so ocem nevidne poteze, ki jih je avtor prekril ali
popravil z novim slojem barve. Znan primer je slika “Ranjeni
moz” slikarja Gustava Courberta, ki pod vsem vidno sliko skriva
podsliko Zenske [7].

Namen te igre je igralcu predstaviti realen primer uporabe
rentgenskih Zarkov v muzeju. Igra se osredotoca na zgoraj opisano
problematiko iskanja podslik v slikah. Slika je zato prikazana v
dveh inacicah, pod vidno in pod rentgensko svetlobo. Namen pa
je poiskati razlike med obema slikama. Glavni namen igre je
predvsem pouciti igralca o rentgenski metodi analize slik.
Intuitivno igra spominja na klasi¢no igro iskanja razlik in je zato
tudi tako zastavljena

Po uvodnem pozdravu maskote se najprej odpre glavna stran kjer
sta v srediScu dve sliki. Slika na levi je slika, kot jo vidimo s
prostim o¢esom. Slika na desni, pa kaZe isto sliko pod rentgensko
svetlobo. Obiskovalec s klikom na doloceno mesto na sliki (levi
ali desni) ozna&i mesto, kjer opazi dologeno razliko. Ce ima
igralec prav, se na tem mestu na obeh slikah izriSe elipsa, ki
oznacuje najdeno razliko (Slika 6).

Pomoz (0/3) | SLO~

Slika 6. Iskanje razlik med navadno in rentgensko sliko.

Ce se je igralec zmotil, se iz vrhnje vrstice izbrige srce. Na zacetku
ima igralec Sest src (Zivljenj). Ko porabi vse, se igra zakljuc¢i in
pojavi se stran za neuspesen zakljuéek. Ce igralcu uspe najti vseh
Sest razlik, se igra zakljuci in pojavi se stran za uspeSen zakljucek.
Ce igralec ne ve, kje iskati razlike, lahko izkoristi gumb za
pomod¢, ki se nahaja v zgornjem desnem kotu. Pomo¢ za vsako Se
ne najdeno razliko se pokaze v treh korakih. Prva in druga pomo¢
sta besedilni, zadnja tretja pomo¢ pa je vizualna (Slika 6) in
obkroZi SirSe obmocje, kjer se nahaja razlika. Tekstovni pomoci
izgineta po 10 sekundah, slikovna pomo¢ pa izgine ob prvem
kliku na eno od slik. Ce igralec porabi vse tri pomoéi, se te
ponastavijo, ko igralec najde novo razliko. Ce je igralec nasel
razliko, ki so jo opisovali namigi, dobi nove namige, drugace se
zopet uporabijo prejSnji. Svoj napredek lahko igralec spremlja na
sredini spodnje vrstice. Ob uspeSnem zakljucku igralca zopet

pozdravi Ziva, mu Cestita za uspe$no odigrano igro. V nasprotnem
primeru pa mu Ziva sporo¢i, da ni naSel vseh razlik in lahko
poskusi ponovno.

2.6 Sestavi top

Za igro smo potrebovali 3D model topa, ki smo ga izrisali s
pomocjo orodja SketchUp [8] po originalnih nacrtih starinskega
topa. Top sestavlja devet delov: smodniSka komora, prednja
(vecja) cev, zadnja cev, ustje, trije vezani obroc¢i, sredinski obroc,
Cep, zaklju¢ni obro¢ in pokoncni plas¢. Sledila je animacija
sestavljanja, s katero smo Zeleli posnemati dejansko sestavljanje
pravega topa tipa UO 935.

Sestavljanje topa smo predstavili v obliki racunalniSke igre. Cilj
je, da uporabnik iz sestavnih delov sestavi top. Igra dopusca, da
lahko posamezne dele sestavljamo tudi v poljubnem vrstnem redu.
Zelo pomembna je tudi pomo¢ pri sestavljanju. Prva pomo¢ nam
samo nakaZe, katera dva dela moramo zdruZiti, drugi korak pa
nam prikaZe animacijo sestavljanja. Ker moramo upostevati tudi
najmlajSe obiskovalce in ljudi, ki niso ve$¢i interakcije z
racunalnikom, se nam v tretjem koraku pomo¢i, prava dela
samodejno sestavijo.

Da bo igra Se bolj zanimiva in intuitivna za uporabnike smo
izdelali tudi razli¢ico igre sestavljanja topa s pomocjo
brezsticnega vmesnika Leap Motion [9], ki omogoca da s
posameznimi deli topa upravljamo s pomocjo gibov rok pred
ekranom (Slika 7). Ko se uporabnik privadi takSnemu upravljanju
je interakcija z racunalnikom Se laZja in zabavnejSa.

Sestavi top

Miha Pesi¢ - Copyrght@ 2017

Slika 7. Sestavljanje topa s pomo¢jo gibov rok.

Ta igra je zaradi same naprave zasnovana nekoliko drugace kot
ostale igre. Za realizacijo smo vzpostavili okolje, ki omogoca
integracijo detektorja Leap Motion v razvojno okolje Unity.
Celotna aplikacija tee na racunalniku z operacijskim sistemom
Windows in ne potrebuje povezave z internetom. Za pravilno
delovanje aplikacije potrebujemo napravo Leap Motion, ki
omogoca interakcijo z ra¢unalnikom brez dotika. Naprava vsebuje
dve infrardeci kameri in tri infrardece LED diode. Kameri
zajemata informacije pri skoraj 200 sli¢icah na sekundo v polobli
s premerom priblizno 80 centimetrov. Podpira uporabo v
kombinaciji z drugimi komponentami za navidezno resni¢nost, v
nasem primeru pa napravo poloZimo na vodoravno povrsino pred
zaslonom tako, da senzorji gledajo navzgor. Tam bodo namre¢
zaznavali gibe naSih rok in jih preko vmesnika pretvorili v ukaze,
ki upravljajo aplikacijo.
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Za prostorsko predstavo se ob zaznavi rok nad napravo v sceni
pojavi 3D model rok, ki sledi gibom uporabnika. Za boljSo
predstavo se na tleh pod lokacijo roke izriSe tudi senca, ki jo riSe
Iu¢, usmerjena proti tlom. Igra podpira gibe rok v vseh smereh,
dokler jih je detektor Se zmoZen zaznati (od 3 do 60 centimetrov
nad napravo). Za interakcijo z objekti je implementirana zaznava
stiska pesti. Cilj igre je vse sestavne dele topa z gibi rok prenesti
na pravo lokacijo in tako sestaviti top. Na zacetku so posamezni
sestavni deli na tleh v blizini uporabnika. Igra podpira interakcijo
z objekti v sceni tako, da se z roko najprej dovolj priblizamo
objektu in nato stisnemo pest. Na objekt tako gravitacija izgubi
svoj vpliv in objekt zacne slediti premikanju stisnjene pesti. Ko
pest odpremo, objekt zaradi gravitacije spet pade na tla. Ciljne
lokacije sestavnih delov topa so vnaprej dolocene. Ker nadzor z
rokami vcasih ni najbolj zanesljiv, smo vse gibe prilagodili tako,
da je potrebno roko premakniti zgolj v bliznjo okolico objekta ali
cilja. Na ta nacin se izognemo prevelikemu Stevilu neuspesnih
poskusov in omogocimo boljSo uporabniSko izkuSnjo. Ciljne
lokacije so v igri predstavljene z modeli sestavnih delov topa, ki
so delno prosojni in bolj oddaljeni od uporabnika. Vsak del topa
ima svojo ciljno lokacijo, ki se ob prijemu ustreznega dela topa,
obarva. Nato uporabnik roko in prijeti objekt premakne v okolico
cilja, od koder se objekt avtomatsko zaklene na ciljno lokacijo in
ponovno izgubi vpliv gravitacije. Za pravilno sestavljen top je
potrebno upostevati vrstni red dodajanja elementov na ciljne
lokacije. Ko so vsi deli topa na pravem mestu, je igra koncana.
Kamera se pribliza sestavljenemu modelu topa in ga obkroZi. Nato
se predvaja animacija, kjer se iz topa izstreli krogla. Na ta nacin se
igra zakljuci in ponastavi na zacetek. Igra se ponastavi tudi vsakic,
ko je od zadnje detekcije roke nad senzorjem minilo 30 sekund.
Poleg tega je na zaslonu na voljo gumb za rofno ponastavitev
igre.

3. IMPLEMENTACIJA

Zelja Narodnega muzeja Slovenije je bila, da bi bile igre
prilagojene za tablicne racunalnike in kasneje postavljene kot
spletne igre na spletni strani muzeja. Tak$Sno neodvisnosti od
operacijskega sistema in same naprave ter prenosljivost smo
dosegli s pomocjo spletnih tehnologij, kot so HTMLS, JavaScript
in CSS. Zelo pomembno je, da se igra avtomatsko prilagodi
razlicnim velikostim ekranov. V ta namen smo uporabili ogrodje
Bootstrap [10]. V primeru manjSega zaslona so aplikacije
prilagojene tako, da s pomocjo izbire doloCenega dela se ta
poveca ez cel zaslon. Za razvoj spletnih iger so bile uporabljana
razli¢na ogrodja, kot so Phaser [11], Apache Cordova [12] in
knjiznice PixiJS [13], jQuery [14] in Babylon [15] za izdelavo
animacij in interakcij, knjiznico L20N [16] za poenostavitev
zasnove ter knjiznico Hammer.js [17] za implementacijo funkcije
za pribliZzevanje pri igri Rentgenska radiografija.

Igro je torej mozno igrati na tablicah, telefonih in osebnih
racunalnikih. V samem muzeju pa se bodo interaktivne igre
izvajale na napravah iPad Mini prve generacije. Na lokaciji tudi
ne bo dostopa do interneta, zato iger nismo mogli samo postaviti
na spletni streznik in do njih oddaljeno dostopat. Za delovanje
brez aktivne internetne povezave smo se odlocili za pristop
namestitve igre na napravo kot aplikacije. Operacijski sistem i0S
omogoca prikaz poljubnih spletnih vsebin znotraj aplikacij, zato
smo lahko vsebino igre v datoteki HTML in pripadajoce graficne
vsebine prestavili v aplikacijski projekt in za prikaz uporabili
gradnik UIWebView. Z nekaj nastavitvami aplikacije nam je
uspelo igre prikazati na celotnem zaslonu naprave, torej brez
statusne vrstice na vrhu zaslona.

Za namestitev aplikacije na naprave smo primorani uporabiti Ad-
Hoc distribucijo, saj igra kot preprosta ovojnica spletne strani ne
ustreza pravilom za sprejem v App Store. Pred namestitvijo
aplikacije je treba iPad najprej registrirati v spletnem Apple
Developer portalu kot razvojno napravo z vnosom njenega UDID
identifikatorja. Nato je potreben Se priklop iPada na raCunalnik in
namestitev aplikacije. Pred uporabo je potrebno $e vsako napravo
posebej zakleniti v igro, kar onemogo¢i izhod iz aplikacije in
posledi¢no zmanjSa moZnost napake med uporabo naprave.

Ker so igre razvijale razli¢ne projektne skupine Studentov je zelo
pomembno, da smo predhodno dolocili enoten uporabniski
vmesnik z ustreznimi barvnimi shemami ter enotne ilustracije
gumbov, maskote Zive ter enotne pisave. Vse igre so izdelane v
dveh jezikovnih razli¢icah, in sicer v slovenskem in angleSkem
jeziku, med katerima lahko igralec na katerikoli tocki preklaplja.
Poleg tega je igralcu vedno na voljo gumb za pomoc, kjer si lahko
prebere pravila in nacin igranja igre. Igralec ima vedno moZnost
igro prekiniti in se s klikom na gumb vrniti na zacetek igre, poleg
tega pa se igra po doloCenem Casu neaktivnosti sama vrne na
zacetek.

4. ZAKLJUCEK

V okviru predmeta Interaktivnost in oblikovanje informacij
na Fakulteti za racunalniStvo in informatiko Univerze v Ljubljani
so razlicne projektne skupine razvile interaktivne izobraZevalne
igre za Narodni muzej Slovenije. Poleg tega, da je morala
posamezna igra preizkuseno delovati so morale skupine med seboj
sodelovati, da posamezne igre delujejo kot celota. Uskladiti so se
morali glede izgleda in uporabljene tehnologije.

Pri razvoju iger so morali Studentje poleg tehni¢nih
problemov veliko pozornosti nameniti §e drugim elementom, ki so
za uspeh igre tudi pomembni; odzivnemu uporabniskemu
vmesniku, uporabi glavnega lika Zive, ki uporabnika vodi skozi
igro in prilagodljivosti razlicnim napravam.

Zelo pomembno je tudi to, da so razvite igre bile predstavljene v
realnem okolju in ni razvoj ostal samo na nivoju prototipa kot
zakljucek predmeta.
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Ocenjevanje dejavnikov vpliva na izmerjene digitalne
kompetence uciteljev

Evaluation of factors affects the measured teachers’
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POVZETEK

V tej raziskavi se ukvarjamo z digitalno kompetenco uciteljev.
Najprej smo opredelili pojem digitalne kompetence ucitelja v
skladu z opisi, ki jih predlaga UNESCO, Evropska komisija ter
raziskovalci s tega podro¢ja. Med dejavnike, ki vplivajo na raven
digitalne kompetence ucitelja smo obravnavali: leta delovne prakse
v Solstvu, stali§¢e do uporabe IKT pri pouku, uporaba IKT pri
pouku in $tevilo izobraZevanja na temo IKT v zadnjih dveh letih.
Izvedli smo raziskavo v izbrani osnovi $oli tako, da smo uciteljem
zastavili anketo in problemski test. V raziskavi je sodelovalo 45
uciteljev. Z analizo podatkov smo skuSali ugotoviti kako omenjeni
dejavniki vplivajo na izmerjeno raven digitalnih kompetenc
uciteljev. Rezultati so pokazali vpliv uciteljevih staliS¢ na raven
doseganja digitalnih kompetenc. Implicitno pa se je pokazal
digitalni razkorak med starejSo in mlajSo generacijo uciteljev.

Kljucne besede
Digitalne kompetence, Digitalne kompetence uciteljev, Uciteljeva
staliS¢a, Odlocitveni modeli

ABSTRACT

In the research we are dealing with the digital competence of
teachers. First, we defined the concept of teacher’s digital
competence in accordance with the descriptions proposed by
UNESCO, the European Commission and researchers in this field.
Among the factors that influence the level of the digital competence
of the teacher, we take into account: years of working practice in
education, the attitude towards the use of ICT in teaching, the use
of ICT in teaching and the number of ICT training courses in the
last two years. We conducted a survey on a selected school by
giving a questionnaire to the teachers and a problem-solving test.
45 teachers participated in the study. By analyzing the data, we tried
to determine how these factors influence the achieved level of
digital competencies of teachers. The results showed the influence
of the teacher's attitudes influence the achieved level of digital
competences and implicit effect of the grey digital divide, reflected
between the behavior of older and younger teachers.

Keywords
Digital Competencies, Teachers’ Digital Competencies, Teacher's
Attitude

1. UVOD

Razvoj informacijsko komunikacijske tehnologije (IKT) je v
druzbo prinesel nove izzive in tudi priloznosti, ki jih digitalna
druzba ponuja. Izziv izobraZevalnim sistemom predstavlja

Irena NancCovska Serbec
Univerza v Ljubljani, Pedagoska fakulteta
Ljubljana, Slovenija
irena.nancovska@pef.uni-lj.si

usposabljanje ljudi za bodoca delovna mesta, Se pomembne;jsi izziv
pa je mlade ljudi usposobiti s kompetencami, ki jim bodo
omogocile ne samo efektivno uporabo, ampak tudi kontrolo nad
uporabo tehnologije ter ustvarjanjem lastne tehnologije. (Europian
Schoolnet, 2015). Poro¢ilo o digitalnem napredku Evrope (EDPR)
iz leta 2017 navaja, da 79% Evropejcev redno uporablja internet in
spletne storitve. Medtem pa kar 44% Evropejcev nima osnovnih
digitalnih ve$€in, ki bi jim omogocala vkljucevanje v splet in
uporabo digitalnih orodij in storitev (Digital single market, 2017).
V Sloveniji je delez tistih, ki nimajo osnovnih digitalnih ves¢in, Se
nekoliki vi§ji (47%) (Digital single market, 2017).

Evropski parlament in Svet Evropske Unije sta Ze leta 2006
prepoznala in opredelila digitalno kompetenco kot eno izmed
osmih kljuénih kompetenc vseZivljenjskega ucenja (European
Parliament and the Council, 2006). Digitalno kompetenco
pojmujemo tudi kot transverzalno klju¢no kompetenco, ki omogoca
pridobivanje ostalih klju¢nih kompetenc (npr. jezikovne,
matematicne, ucenje ucenja idr.). Pridobili naj bi jo vsi drzavljani,
saj le tako lahko aktivno sodelujejo v digitalni druzbi. Leta 2013 je
Evropska komisija, za namen enotnega razumevanja digitalnih
kompetenc, objavila okvir digitalnih kompetenc za drzavljane The
Digital Competence Framework for Citizens (DIGCOMP) (Ferrari,
Brecko in Punie, 2013). V tem referenénem modelu je digitalna
kompetenca opredeljena kot kompetenca, ki jo vsak drzavljan
potrebuje za vkljucevanje v danaSnjo druzbo, za iskanje,
vrednotenje in uporabo informacij, za komuniciranje prek razli¢nih
digitalnih kanalov, za pripravo in izmenjavo digitalnih vsebin, za
varno in kriti€no uporabo digitalne tehnologije v vsakdanjem
Zivljenju in pri delu (Ala-Mutka, 2011; Ferrari, 2012; Kluzer in
Rissola, 2015).

V tem prispevku se bomo ukvarjali z digitalnimi kompetencami
uciteljev, ti namre¢ igrajo odlocilno vlogo pri izgradnji znanja
druzbe (UNESCO, 2013). Ceprav je IKT v EU Ze dolgo del
medsebojne komunikacije, dela in trgovanja, pa na podrocju
izobraZevanja in usposabljanja ni v celoti izkoriScen. Le digitalno
kompetentni ucitelj lahko kompetentno uporablja IKT in razli¢na
digitalna orodja v procesu poucevanja in ucence uci digitalnih
ves¢in (Brecko, 2015). V Sloveniji je kljub nacionalnim (Digitalna
Slovenija 2020) in lokalnim prizadevanjem za vecjo dostopnost do
sodobnih tehnologij, pomankanje na podro¢ju uvajanja uciteljev v
uporabo sodobnih tehnologij pri pouku. IzobraZevanja v obliki
seminarjev, svetovanj in samostojnega preverjanja zmoznosti na
poti do e-kompetentnega ucitelja (E-Solstvo, 2013), ki so potekala
v okviru projekta E-Solstvo, so se z iztekom projekta leta 2013
zakljucila. Glede na rezultate raziskav, pa ni digitalna kompetenca
ucitelja edini pogoj za uvajanje teh vsebin v pouk (Yang in Cheng,
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2009; Howard, 2013; Hatlevik, 2015, 2016; Brecko, 2015;
Almerich idr., 2016). Howard (2013) je ugotovil, da je skepti¢nost
uciteljev do uporabe IKT pri pouku velikokrat posledica
uciteljevega negativnega odnosa do tehnologije, zavraCanja
tveganja pri poucevanju in nizki zaznani vrednosti uporabe
tehnologije pri poucevanju. V Sloveniji so rezultati pokazali, da
samo priblizno 30% uciteljev uporablja IKT pri pouku (Bilten E-
Solsvo 2012). Hkrati pa iz prakse ugotavljamo, da so na Solah tudi
ucitelji, ki so zelo napredni pri uporabi digitalne tehnologije pri
pouku in vse kaze na to, da je stopnja njihove digitalne
kompetentnosti na zelo visokem nivoju. Potrebovali bi vec
raziskav, ki bi proucevale vpliv demografskih, osebnih in
profesionalnih karakteristik uciteljev na stopnjo digitalne
kompetence uciteljev. Krumsvik, Jones, Ofstegaard in Eikeland
(2016) navajajo, da bi potrebovali ustaljene metode za spremljanje
profesionalnega razvoja uciteljeve digitalne usposobljenosti in
uporabe IKT v poucevanju. Na primer, tako bi lahko ugotovili, ali
ima izobraZevanje uciteljev na podrocju IKT pomemben doprinos
glede na stopnjo digitalne kompetentnosti uciteljev.

2. DIGITALNA KOMPETENCA UCITELJA

Digitalna kompetenca ucitelja je bolj kompleksna kot digitalna
pismenost v drugih poklicih ali kot digitalna kompetenca
povprecnega drzavljana. Na podrocju vzgoje in izobraZevanja ne
zadoSc¢ajo zgolj znanja, vescine in kompetence s podrocja uporabe
IKT, saj ucitelji za ucinkovito uporabo tehnologije v uc¢nem
procesu potrebujejo Se pedagoska znanja in kompetence za rabo
IKT pri pouku. Za razvoj digitalne kompetence ucenca je
pomembno, da imajo vsi ucitelji potrebno znanje in kompetence za
dnevno vkljucevanje IKT v ucno prakso (Digital Single Market,
2013)

Unesco je leta 2011 objavil IKT standarde za ucitelje, kjer strateske
usmeritve, kurikulum, pedagogiko, IKT, organizacijo in
administracijo ter profesionalni razvoj ucitelja opisejo in opredelijo
na treh ravneh zahtevnosti (UNESCO, 2011): tehnoloska
pismenost, poglabljanje znanja in ustvarjanje znanja.

Pri nas je po zgledu teh standardov Zavod RS za Solstvo v okviru
projekta E-Solstvo izdal publikacijo IzhodiS¢a standarda e-
kompetentni ucitelj, ravnatelj in raunalnikar (Kreuh in Brecko
2011). V tem dokumentu je opredeljenih Sest temeljnih zmozZnosti,
ki so nujno potrebne za uciteljevo delo, ucenje in poucevanje v 21.
stoletju: (1) Poznavanje in zmozZnost kriticne uporabe IKT, (2)
Zmoznost komunikacije in sodelovanja na daljavo, (3) ZmoZnost
iskanja, zbiranja, obdelovanja, vrednotenja podatkov, informacij in
konceptov, (4) varna raba in upoStevanje pravnih in eti¢nih nacel
uporabe ter objave informacij, (5) Izdelava, ustvarjanje,
posodabljanje, obdelava gradiv, (6) ZmoZnost nacrtovanja,
izvedbe, evalvacije pouka z uporabo IKT. Pri tem so kot osnovne
zmoznosti uporabe IKT opredelili osnovno uporabo e-poste,
osnovno uporabo programov za urejanje besedil, preglednic,
prosojnic, osnovno uporabo svetovnega spleta ter osnovno uporabo
0z. ravnanje s strojno opremo in napravami (Kreuh in Brecko
2011).

Krumsvik (2014) je opredelil elementarne digitalne vescine
uporabe digitalnih orodij uditeljev (npr. vklop racunalnika ali
tablice, uporaba urejevalnika besedil itd.). Nadalje opisuje osnovne
digitalne ve$cine uporabe digitalnih orodij uciteljev kot nacin, kako
ucitelji uporabljajo digitalne ucne pripomocke (npr. i-table ali
druge digitalne ucne pripomocke in administrativna ter osebna
orodja za pouk) in so direktno vezane na kontekst Sole in nacionalni
kurikul. Ti dve definiciji se kot izhodi$¢ni to¢ki nanaSata na model
digitalnih kompetenc ucitelja predstavljenega v nadaljevanju.

Krumsvik (2016) je digitalne kompetence ucitelja opredelil na
naslednji nacin: »Digitalna kompetenca je usposobljenost
posameznega ucitelja za uporabo IKT pri pouku z dobro pedagosko
presojo in njegovo ozavescenostjo o vplivu te uporabe na ucne
strategije in digitalno izobraZevanje ucencev« (Krumsvik, 2012,
str. 466 v Krumsvik idr., 2016). Opis se nanaSa na graficno
ponazoritev oz. model uciteljevih digitalnih kompetenc (Slika 1).
Ta model je bil razvit na podlagi empiri¢nih raziskav, ki so na
Norveskem potekale od 2004 do 2012 in na podlagi implementacije
norveske Solske reforme, ko je digitalna kompetenca v norveskem
nacionalnem kurikulu postala ena od petih osnovnih ve$cin
(Krumsvik idr., 2016). Najpomembnejsi del Krumsvikovega
modela je presek mentalne digitalne kompetence, ki je v modelu
predstavljena kot samozavedanje (ang. Self-awareness) na navpicni
osi in prakticne digitalne kompetence kot strokovnost (ang.
Proficiency) na vodoravni osi. Navpi¢na os (samozavedanje) kaze,
da se digitalni razvoj ucitelja zacne z relativnim nezavedanjem
(sprejemanje) tega, kar lahko ali ne more storiti z izobraZevalno
tehnologijo in IKT, nato pa postopoma postajajo bolj ozavesceni in
dosegajo razlicne faze od sprejetja, prilagoditve, usvojitve, do
inovacij. Samozavedanje naj bi potekalo skladno z razvojem
prakti¢nih strokovnih kompetenc (vodoravno), ki se prav tako
razvijajo od sprejemanja, prilagajanja, usvojitve do inovacij.
Osrednji del modela digitalnih kompetenc za ucitelje temelji na
petih dimenzijah: (1) elementarne digitalne vescine (2) osnovne
digitalne vesc¢ine (3) Didakti¢na IKT kompetenca (uporaba IKT v
poucevanju), (4) Ucne strategije (razvoj ucencevih uénih strategij s
pomo¢jo IKT) in (5) Digitalno zavedanje (»Digital Bildung«)
(zavedanje eti¢nosti, socialne posledice in u¢inki IKT na ¢loveski
razvoj). Dimenzije v tem vrstnem redu pomenijo tudi stopnjevanje,
oz. vi§jo kompetentnost uclitelja na podro¢ju prakticne
usposobljenosti in na podro¢ju samozavedanja (Krumsvik, 2016).

Visoko
Inovacie
DIGITALMG
[T
@ LY
= tne stratedie
Usvajitew E A el
-g E
3 -
o M
Prilagajanje A
W E
Sprejemanie =

Mizko Prakticno znanje Visoko

Sprejemanie Prilagajanie Usyvojtey  Inovacie

Slika 1: Model uciteljevih digitalnih kompetenc (Krumsvik,
2012, 2014; Krumsvik idr., 2016)

3. MERJENJE DIGITALNE
KOMPETENCE

Merjenje digitalne kompetence posameznika je kompleksen
proces, saj digitalno kompetenco posameznika opredeljuje veliko
razliénih indikatorjev. Razli¢ni aspekti digitalne kompetence so
lahko merjeni na razli¢ne nacine ali kot kombinacija vecih (Alla-
Mutka, 2011).
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Lo¢imo tri glavne tipe inStrumentov (Ala-Mutka, 2011): (1)
Vprasalniki, ki se uporabljajo za zbiranje podatkov direktno od
posameznika. Ta metoda obicajno poda informacijo o
posameznikovi uporabi tehnologije, o posameznikovem znanju in
mnenju. Pogosto uporabnik sam oceni svoje spretnosti in znanje
glede na kriterije oz. opisnike v vpraSanju. Raziskave so pokazale,
da samoocenjevalni vprasalniki teZko dajo veljavne rezultate. (2)
Analiza digitalnih nalog (testi spretnosti) je bolj objektivna metoda
ocenjevanja digitalnih kompetenc. Posamezniki dobijo nalogo,
ocenjevalec med reSevanjem opazuje njihovo obnaSanje in oceni
koncni izdelek. Zaradi teZje izvedbe je primerna za ocenjevanje
manjSega Stevila posameznikov. (3) Zbiranje in analiza
sekundarnih podatkov. V to skupino sodijo npr. vprasalniki, ki so
namenjeni strokovnjakom ali vodjem organizacij, ki dajo
informacijo o dostopnosti in uporabi digitalnih orodij v njihovi
organizaciji oz. okolju. Z obdelavo podatkov pridobljenih iz
razli¢nih virov povezanih z digitalno kompetenco, npr. analizo
nacionalne politike, virov financiranja, kurikuluma ipd. se lahko
oceni, kaks$no je trenutno doseganje digitalne kompetence in kako
spodbuditi nadaljnjo uporabo in razvoj.

N. B. Brecko (2015) je v svojem konceptualnem okviru za merjenje
u¢inkov IKT na izobraZevanje uciteljev izlusc¢ila naslednje
kazalnike: IKT kompetence uciteljev, izobraZevanje uciteljev,
pedagoske prakse ucitelja, rabo IKT pri poucevanju, uporabo IKT
ucencev v razredu in staliS¢a ucitelja do IKT.

V nasi raziskavi smo za merjenje digitalnih kompetenc uporabili
problemsko zastavljen preizkus. Preizkus znanja namenjen
merjenju digitalnih kompetenc, ki so ga razvili Calvani, Cartelli,
Cartelli, Fini in Ranieri leta 2008, je namenjen prav testiranju v
Solskem prostoru. Imenuje se Instant Digital Competence
Assessment (iDCA) (Calvani idr., 2008) in je sestavljen iz treh
sklopov, vsak preverja eno izmed dimenzij digitalne kompetence
(Calvni, Fini in Ranieri, 2010; Juvan, 2016): TehnoloSko
dimenzijo, Kognitivno dimenzijo in Eti¢no dimenzijo (Slika 2).

bl Tehnoloska dimenzija

Izbira najustreznejSe tehnoloske resitve
Prepoznavanije tehnicnih problemov
Resitve pogostih tehniénih problemov
Razumevanje konceptov tehnologije
Razlikovanje resni¢nega sveta z virtualnim
Uporaba logi¢nih operatorjev

lzdelava diagramov poteka

bl  Kognitivna dimenzija

Povzemanije, reprezentacija, analiza besedila
Interpretacija grafov in diagramov

Organizacija podatkov (sortiranje, klasifikacija...)
Evalvacija ustreznih informacij

Evalvacija verodostojnosti informacij

bl  Etina dimenzija

Varnost na spletu
Obnasanje na spletu
Razumevanje socialne in tehnoloske neenakosti

Slika 2: Shema iDCA (Juvan, 2016 po Calvani idr, 2010)

TehnoloSka dimenzija zajema tri podkategorije. Dve prakticni,
preverjanje prepoznavanja digitalnih vmesnikov in reSevanja
problemov, in ena abstraktnejSa, preverjanje razumevanje
konceptov delovanja razlicne tehnologije.

Kognitivna dimenzija zajema pet podkategorij in je opredeljena kot
najpomembnejSa. Vkljucuje aktivnosti povezane z iskanjem
kljucnih podatkov v besedilu, presojanjem verodostojnosti
najdenih informacij, organiziranjem podatkov v tabele in
podajanjem sklepov oz. zakljuc¢kov. Eticna dimenzija je razdeljena
na tri podkategorije: varnost, spoStovanje in zavedanje tehnoloske
neenakosti.

Vse tri opisane dimenzije digitalne kompetence po Calvaniju
(Calvani idr., 2008; Calvani idr., 2010) smo primerjali s
Krumsvikovim modelom digitalnih kompetenc ucitelja (Krumsvik,
2014). Ugotovili smo, da lahko Tehnolosko dimenzijo po Calvaniju
primerjamo z razvojem prakti¢nih strokovnih kompetenc po
Krumsviku, ki so prisotne na vseh ravneh digitalne kompetentnosti
ucitelja od posvojitve, prilagajanja, prilastitve do inovacij.
Kognitivno dimenzijo po Calvaniju lahko primerjamo z osnovnimi
digitalni ve$¢inami ter deloma Ze 2z Didaktiénimi IKT
kompetencami, kamor sodita na primer interpretacija grafov in
diagramov ter analiza besedila, ki delno sodijo tudi med ves¢ine za
razvijanje ucnih strategij ucencev. Eti¢na dimenzija po Calvaniju je
prav tako prisotna na vseh ravneh digitalnie kompetnce v
Krumsvikovem modelu, vse do digitalnega zavedanja. Ceprav gre
za povsem razlicna konceptualna modela, smo po primerjavi obeh
modelov presodili, da bodo rezultati testa iDCA dovolj dober
pokazatelj digitalne kompetence ucitelja.

4. NAMEN RAZISKAVE

Namen raziskave je izmeriti in analizirati raven digitalnih
kompetenc uciteljev na primeru izbrane osnovne Sole. Podrocje
raziskovanje smo razdelili na dva dela:

- merjenje ravni digitalne kompetence,
- merjenje osebnih in kontekstualnih dejavnikov vpliva.

S pomocjo rezultatov problemskega testa Zelimo oceniti raven
digitalnih kompetenc uciteljev in ugotoviti na katerih podrocjih so
bolj kompetentni oz. manj kompetentni. Zelimo analizirati vpliv
izmerjenih osebnih in kontekstualnih dejavnikov na rezultate
problemskega testa in analizirati njihov vpliv na razvoj digitalne
kompetence ucitelja. S pomocjo metod strojnega ucenja Zelimo
zgraditi odlocitvene modele, s katerimi bi opisali odnose med
faktorji. Modeli lahko pokaZejo implicitne povezave med faktorji,
ki jih v raziskovalnih vpraSanjih nismo predvideli.

Zastavili smo si dve raziskovalni vpraSanji:

1. Kateri dejavniki (spol, leta delovne prakse v Solstvu, staliS¢e do
uporabe IKT pri pouku, uporaba IKT pri pouku, Stevilo
izobraZzevanja na temo IKT v zadnjih dveh letih) vplivajo na
izmerjeno raven digitalnih kompetenc uciteljev?

2. Kaksna je povezanost med dejavniki (spol, leta delovne prakse v
Solstvu, staliS¢e do uporabe IKT pri pouku, uporaba IKT pri pouku,
Stevilo izobraZevanja na temo IKT v zadnjih dveh letih) in stopnjo
doseganja digitalnih kompetenc pri uciteljih?

5. METODA

5.1 Vzorec

V raziskavo je bil vkljucen celotni kolektiv izbrane osnovne $ole.
Sodelovalo je 52 uciteljev iz vseh predmetnih podro¢ij in po celotni
vertikali (od 1. do 9. razreda). Glede na strukturo vzorca po spolu,
je v raziskavi sodelovalo 85 % Zensk in 15 % moskih (Graf 1).
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= Moski = Zenske

Graf 1: Struktura vzorca po spolu

5.2 InStrumenti

Za ocenjevanje ravni digitalnih kompetenc uciteljev smo uporabili
prilagojen test iDCA (Calvani idr, 2010). Test je bil prilagojen za
testiranje populacije uciteljev v raziskavi o merjenju digitalnih
kompetenc uciteljev (Borin, 2016). Test vsebuje 21 vprasanj iz
znanja:

. 10 iz podro¢ja tehnoloske dimenzije (teh),
. 6 iz podrocja kognitivne dimenzije (kog)
. 5 iz podrocja eti¢ne dimenzije (eth).

Tip vprasanj je ostal enak, kot je opredeljen v iDCA testu:
povezovanje, razvrS¢anje, kratki ogovori, izbirnega tipa in
izbirnega tipa z ve¢ moznimi odgovori. Vsebina je prilagojena za
ucitelje, naloge pa problemsko naravnane. Vsaka naloga je vredna
1 tocko, skupaj je na testu tako mogoce doseci 21 tock. V nalogah,
kjer je moZznih ve¢ pravilnih odgovorov, je vsak pravilen odgovor
ocenjen z sorazmernim deleZem. Pri vsaki nalogi lahko tako
posameznik dobi od 0 do 1 to¢ke. VpraSanja so bila podana v obliki
kviza v spletni ucilnici. Ucitelji so imeli moZnost reSevanja tudi v
papirni obliki, vendar se za to moznost ni odlocil nihce.

Drugi uporabljen in§trument je vprasalnik, s katerimi smo ocenili
izbrane dejavnike vpliva. Za oceno stali$¢ smo uporabili Likertovo
lestvico staliS¢. VpraSalnik je bil prav tako podan v obliki kviza v
spletni udilnici.

5.3 Potek raziskave

Nasa raziskava je potekala v okviru dejavnosti projekta Erazmus+,
mobilnost osebja, na eni od osnovnih $ol leta 2016. Nacrtovane
aktivnosti v okviru projekta so poleg mobilnosti osebja zajemale
tudi druge dejavnosti za razvijanje digitalnih kompetenc uciteljev.
Ena od teh dejavnosti je raziskovanje na podrocju digitalnih
kompetenc uciteljev, ki bi pripomoglo k dvigu ravni digitalnih
kompetenc uciteljev te Sole.

Ucitelje smo najprej seznanili s potekom raziskave in navodili za
zbiranje podatkov ter se dogovorili o prostovoljnosti in
anonimnosti sodelovanja.

Raziskava je potekala v dveh delih. V prvem delu se je izvedlo
merjenje digitalnih kompetenc uciteljev s problemskim testom.
Test je bil izveden v obliki kviza v odprtokodnem okolju Moodle,
ki omogoca hitro obdelavo podatkov in takojS$njo povratno
informacijo po vprasanjih, ki smo jo udelezencem tudi podali.
Ucitelji so test reSevali v racunalniski ucilnici, vsak na svojem
racunalniku. Zaradi omejenega Stevila racunalnikov, smo ucitelje
razdelili v tri skupine. Test ni bil ¢asovno omejen, Ceprav je
predviden cas reSevanja testa 30 minut. Izvajalec raziskave je bil
ves Cas reSevanja prisoten. Moodle poda povpre¢ne rezultate in
rezultate po vprasanjih ter osnovno statisticno obdelavo: standardni
odklon, ocena ugibanja, teZa vpraSanja, indeks diskriminacije, kar
smo tudi uporabili. Tudi vprasalnik za oceno izbranih dejavnikov

smo aplicirali s sistemom Moodle. VpraSalnik so ucitelji izpolnili
neposredno po reSevanju problemskega testa.

5.4 Rezultati

Namen naSe raziskave je analizirati rezultate testa digitalnih
kompetenc glede na dimenzije digitalne kompetence (tehnoloska,
kognitivna, eticna) in raziskati, kateri izbrani dejavniki (spol, leta
delovne prakse v Solstvu, staliS¢e do uporabe IKT pri pouku,
uporaba IKT pri pouku, Stevilo izobraZevanja na temo IKT v
zadnjih dveh letih) vplivajo na izmerjeno digitalno kompetentnost
uciteljev. Iz analize rezultatov smo izvzeli rezultat ucitelja
racunalni$tva, ki je tudi R-OID na sodelujoci Soli, saj je bil Ze pred
raziskavo seznanjen z vsebino inStrumentov, zato rezultati
njegovega testa niso veljavni. Izvzeli smo Se Sest drugih uciteljev,
katerih rezultati so neveljavni, bodisi niso zakljucili reSevanja
problemskega testa bodisi vpraSalnika. Skupaj smo pri analizi
upostevali rezultate 45 uciteljev z veljavnimi rezultati.

Za namen interpretacije rezultatov smo dolo¢ili intervale, ki nam
udeleZence uvrstijo v tri nivoje doseganja digitalnih kompetenc.
Intervale smo dolodili glede na izvirni iDCA test (Calvani, 2010).
Slabse doseZena digitalna kompetenca se predvideva za doseZen
rezultat 65% in manj, dobro doseZena digitalna kompetenca do
dosezenih 85% vseh moZnih tock in nad 85% odlicno doseZena
digitalna kompetenca.

Izkazan rezultat testa vseh uciteljev je v povprecju 77% (Graf 2).
Glede na dolocene intervale to pomeni dobro doseZeno digitalno
kompetentnost celotnega kolektiva. Glede na spol uciteljev, so se
rezultati minimalno razlikovali. Zenske so dosegle rezultat enak
povprecju vseh, moski pa en procent visje (78%). 1z Grafa 2 lahko
vidimo, da so najvisji rezultat (81%) ucitelji dosegli pri vpraSanjih,
ki so se nanaSala na Eti¢no dimenzij digitalnih kompetenc,
najslabSega (72%) pa pri vpraSanjih, ki so se nanaSala na
Tehnolosko dimenzijo. Rezultat nam pove, da so ucitelji na
podrocju varnosti, obnaSanja v digitalnem svetu ter razumevanja
socialne in tehnoloSke neenakosti, najbolje opolnomoceni. Ker gre
za skupino uciteljev je bil visok rezultat na tem podrocju
priCakovan, saj sta etiCnost in zavedanje o varnosti na vseh
podrocjih, ne samo digitalnem, Ze zaradi poklica, pri uciteljih na
visoki ravni. NajslabSe pa so se izkazali v tehnoloskem smislu
(Slika 2).
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Graf 2: Rezultat problemskega testa po posameznih
dimenzijah digitalne kompetence ter povprec¢ni rezultat

Glede na leta delovnih izkuSenj v Solstvu, smo ucitelje razdelili v
pet kategorij (Tabela 1). V prvo kategorijo smo uvrstili ucitelje
zacetnike, ki imajo do tri leta delovnih izkuSenj. Sledijo »mladi«
ucitelji, ki imajo od $tiri do deset let delovnih izkuSenj, nato ucitelji
z izkuSnjami od enajst do dvajset let, sledijo jim uditelji z
enaindvajset do trideset let delovnih izkuSenj in nazadnje ucitelji z
od enaintrideset do Stirideset let delovnih izkuSen;.
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Tabela 1: Kategorije uciteljev glede na leta delovnih izkuSenj v
Solstvu in povprecni doseZen rezultat problemskega testa po
kategorijah

Tabela 2: Kategorije ufiteljev glede na vklju¢evanje IKT v
pouk v procentih in povprecni doseZen rezultat problemskega
testa po kategorijah

Delovne izku$nje N Rezultat testa Vkljucevanje IKT v pouk N Rezultat testa

(leta) (3t. uiteljev) (%) (% in opisno) (3. uiteljev) (%)

0-3 5 83,2 0% (nikoli) 1 46,4
4-10 7 89 do 10% (zelo redko) 17 80,5
11-20 10 80,9 do 30 % (redko) 22 75,8
21-30 11 73,1 do 60% (pogosto) 5 74,4
31-40 13 67,7 do 90% (zelo pogosto) 1 77,6

100% (vsako uro) 0 0

dosegajo ucitelji s Stiri do deset letnimi izku$njami dela v Solstvu
(Graf 3). Nizje rezultate pa dosegata skupini uiteljev z ve¢ kot 20
letnimi delovnimi izku$njami. V to skupino sodijo uditelji, ki so
najverjetneje stari nad 45 let in v njihovem izobraZevanju ni bilo
vkljuceno poucevanje z IKT, ali pa vsaj ne na nacin in z orodji, ki
jih imamo na voljo danes.

Vkljucevanje IKT v pouk smo proucevali glede na Sest kategorij
(Tabela 2). Lo¢ili smo tiste ucitelje, ki v pouk ne vkljucujejo IKT,
to pocnejo zelo redko (do 10 % ur pouka), redko (do 30% ur pouka),
pogosto (do 60% ur pouka), zelo pogosto (do 90% ur pouka) in

tiste, ki IKT vkljucujejo vsako uro.
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Graf 3: Rezultat problemskega testa glede na leta delovnih
izkuSenj v Solstvu

Izkazalo se je, da v kolektivu ni ucitelja, ki bi vsako uro vkljuceval
IKT v pouk. To pripisujemo tudi okoli§¢inam, zaradi katerih smo
izvzeli rezultate ucitelja raCunalniStva. Ucitelj, ki nikoli ne
uporablja IKT pri pouku je bil na testu digitalnih kompetenc izkazal
slabSo raven doseganja digitalnih kompetenc in njegov rezultat je
bil tudi absolutno najslabsi v testirani populaciji. Pri uciteljih, ki
IKT pri pouku uporabljajo nismo ugotovili povezanosti med
koli¢ino ur z uporabo IKT in rezultati testa.

Bolj kot se zdi u¢iteljem vkljucevanje IKT v pouk pomembno, visji
povprecni rezultat po stopnjah so dosegli na problemskem testu. Od
tod sledi, da imajo staliS¢a do uporabe IKT pri pouku pomemben
vpliv na raven doseganja digitalnih kompetenc. Visja kot je stopnja
stopnjo pomembnosti je razlika 28% med povpre¢nimi rezultati
glede na kategorijo.

Stalis¢e uciteljev do vkljucevanja IKT v pouk smo merili s pomocjo
Likertove lestvice staliS¢ in sicer glede na Stiri stopnje:
nepomembno, pomembno, zelo pomembno in nujno. Rezultati
kazZejo (Tabela 3), da se je vecina uciteljev opredelila, da je
vkljucevanje IKT v pouk pomembno. Najmanj uciteljev, zgolj dva,
sta se opredelila, da je to nepomembno.

Tabela 3: Kategorije uciteljev glede na staliS¢e do vklju¢evanja

IKT v pouk in povpreéni doseZen rezultat problemskega testa
po kategorijah

Stalis¢e uciteljev do N Rezultat testa
vklju¢evanja IKT v pouk (ét. utiteljev) (%)
Nepomembno 2 56
Pomembno 26 75
Zelo pomembno 12 82
Nujno 6 84

Glede na Stevilo izobraZevanj na temo IKT, ki so jih uditelji
obiskali v zadnjih dveh letih, smo oblikovali Stiri kategorije (Tabela
4). V prvi kategoriji so ucitelji, ki se niso udelezili takih
izobraZevanj, v drugi so se udeleZili enega ali dveh izobraZevanj na
temo IKT, v tretji so se udeleZili od tri do pet izobraZevanj in v
zadnji tisti z ve¢ kot petimi izobraZevanji. Kategoriji smo tvorili
glede na rezultate.

Tabela 4: St. izobraZevanj na temo IKT v zadnjih dveh letih in

povprecni doseZen rezultat problemskega testa in povpretno
starost uciteljev po kategorijah

St. N Rezultat testa Povprecn
izobra.ievan (5t. utiteljev) (%) a starost
J
0 10 78 21
1-2 21 78 20
3-5 12 75 20
nad 5 3 65 29

IzkaZe se, da se je najvec¢ uciteljev udeleZilo enega ali dveh

izobraZevanj na temo IKT v zadnjih dveh letih. Najmanj uciteljev
se je udelezilo nad pet takih izobraZevanj. Glede na rezultate testa
bi lahko zakljucili, da imajo izobraZevanja negativni uinek na
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rezultat problemskega testa. Ce pa v analizo vkljugimo e podatek
o povprecni starosti ucliteljev v posamezni kategoriji, lahko
pojasnimo dobljene rezultate. Namre¢ izkaze se, da so se ve¢ kot
petih izobrazevanj udelezili povprecno za devet let starejsi ucitelji.
Starejsi ucitelji imajo tudi povpre¢no slabSe rezultate na
problemskem testu in to je lahko razlog, da se ti ucitelji posledi¢no
namensko udeleZijo vec tovrstnih izobraZevanj.

6. ZAKLJUCEK

V raziskavi, ki jo potekala na izbrani osnovni $oli, je sodelovalo 45
uciteljev. S pomocjo problemskega testa smo ocenjevali raven
uciteljeve digitalne kompetentnosti, s pomocjo vprasalnika pa smo
merili dejavnike vpliva na uciteljeve digitalne kompetence: spol,
leta delovne prakse v Solstvu, staliS¢e do uporabe IKT pri pouku,
uporaba IKT pri pouku, Stevilo izobraZevanja na temo IKT v
zadnjih dveh letih. U¢itelji so s problemskim testom izkazali dobro
raven digitalnih kompetenc. Najvi§jo digitalno kompetenco so
izkazali na podrocju eticne dimenzije, najniZjo pa na podrocju
tehnoloske dimenzije, ki temelji na reSevanju problemov v
tehnolosko bogatem okolju. Ta rezultat se v celoti ujema z
raziskavo, ki je merila digitalne kompetence na vzorcu 448
uciteljev in Studentov, bodocih uciteljev (Borin, 2016).

Izkazalo se je, da imajo najvecji vpliv na rezultate problemskega
testa uciteljeva staliSc¢a so rabe IKT pri pouku. Rezultat se povsem
sklada z rezultati raziskav na tem podro¢ju (Brecko, 2015,
Hatlevik, 2015). Rezultati testa se pomembno razlikuje med
skupino »mlajSih« uciteljev, ki imajo do 20 let delovnih izkuSenj v
Solstvu in med skupino »starejSih« uciteljev, ki imajo nad 20 let
delovnih izkuSenj in sicer za 14% v povprecju med skupinama.
Starost uciteljev vpliva tudi na druge izmerjene dejavnike, kot je
Stevilo izobrazevanj na temo IKT v zadnjih dveh letih in na rabo
IKT pri pouku. Pri mlajsih uciteljih so se kot najpomembne;jsi
kazalnik uspes$nosti na problemskem testu izkazala prav uciteljeva
staliS¢a do rabe IKT pri pouku. Prihaja tudi med razlik v rezultatih
med generacijama, ki jih lahko pojasnimo z razlikami med t.i.
generacijo Digitalnih domorodcev (rojeni po 1980) in Digitalnih
priseljencev (rojeni pred 1980) (Prensky, 2011). Prensky (2011)
pojasnjuje, da so se t.i. Digitalni priseljenci z digitalno tehnologijo
srecali Sele na neki tocki svojega Zivljenja, medtem pa so se
Digitalni priseljenci rodili, ko je digitalna tehnologija Ze obstajala
in jo zato mnogo bolje obvladujejo — tudi na podrocju
izobraZevanja.
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POVZETEK

Raznovrstni nalini preverjanja znanja povecajo motiviranost
ucencev za delo. Pri tem lahko uporabimo tudi mobilne naprave.
Pri pripravi gradiv za preverjanje za ucence v prvem triletju so za
uspes$no izvedbo pri pripravi potrebne prilagoditve. Predstavil
bom prakti¢ni primer priprave gradiva za preverjanje sluSnega
razumevanja znanja ucencev prvega triletja pri pouku angles¢ine
in prilagoditve, ki so bile za to potrebne pri uporabi programskega
orodja, ki se sicer pogosto uporablja za preverjanje znanja z
vprasanji izbirnega tipa.

Kljucne besede
preverjanje, slusno razumevanje, kviz, Kahoot

ABSTRACT

The diversity of different models for testing pupils enhances their
motivation for work and for these testings mobile devices have
proven most handy and useful. We have prepared testing
activities for early learners (Grade 1 to 3) with some
modifications. In the article I am going to present the preparation
of one of these activities, testing English language listening
comprehension for pupils Grade 1 to 3 with the modifications /
adjusting needed to use the tools normally used for testing
knowledge with multiple choice (answers) questions.

Keywords

testing, listening comprehension, quiz, Kahoot

1. UVOD

Motivacija in Gustva imajo kljuéno vlogo pri uéenju [1]. Ce so
nacini preverjanja znanja u¢encem blizu, hitreje zavzeto pristopijo
k delu in aktivno sodelujejo. Mobilne naprave so prav gotovo
tiste, s katerimi ucenci radi delajo. Zato so kvizi, ki jih reSujejo na
mobilnih napravah, uspeSna metoda za preverjanje znanja med
starejSimi osnovnoSolci. Primerno orodje za izdelavo in izvedbo
kvizov je orodje Kahoot [2], v katerem pripravimo vprasanja in
odgovore izbirnega tipa. Ta nacin dela pa se pri mlajSih
osnovnosolcih ne zdi primeren in mogo¢, ker (povecini) nimajo
mobilnih naprav in ker zaradi slabSe tehnike branja in
razumevanja ne morejo uspesno slediti vprasanjem in odgovorom.

Na 3oli smo pridobili komplet prenosnih ra¢unalnikov — tablic, ki
so obc¢asno na voljo, zato sem razmisljal, kako izkoristiti opremo
in omogociti u¢encem ponavljanje vsebin pri anglescini v prvem
triletju in preverjanje sluSnega razumevanja. V clanku je
predstavljen primer priprave gradiva za preverjanje sluSnega

razumevanja Stevil z na racunalniku Ze predhodno namescenimi
orodji, pa tudi za potrebe priprave gradiva, najdenimi na spletu.

2. KAHOOT
2.1 O Kahootu

Kahoot! je interaktivno digitalno orodje, namenjeno za izdelavo
kvizov, diskusij in vprasalnikov. Za izdelavo in urejanje kvizov je
potrebna registracija na spletni strani, za uporabo v vlogi ucenca
pa je mogo¢ dostop na spletno stran oziroma namestitev ustrezne
aplikacije brez registracije.

Orodje intenzivno uporablja elemente igrifikacije v realnem casu.
Pri tockovanju se pri pravilnih odgovorih uposteva tudi ¢as oddaje
odgovora. Orodje je zasnovano tako, da se na racunalniku
izvajalca kviza najprej prikaZejo vpraSanja za ucence, z zacetkom
odStevanja Casa pa Se odgovori, oznaceni z barvami in oblikami.
Ucenci imajo na svojih napravah, s katerimi se pridruzijo kvizu,
prikazane samo ustrezne barve in oblike, povezane z odgovori,
brez besedila odgovorov in izbirajo tisto polje, ki oznacuje
odgovor, za katerega menijo, da je pravilen. Po vsakem odgovoru
dobijo povratno informacijo o tem, ali so izbrali pravi odgovor,
koliko tock so dosegli, uvrstitev na lestvici in skupno Stevilo tock,
ki so jih dosegli. Na zaslonu izvajalca se po vsakem vprasanju
prikaze zbirnik odgovorov ucencev in vrstni red petih
udeleZencev z najve¢ tockami.

2.2 Prijava

Registracijo in prijavo za urejanje kvizov opravimo na spletni
strani  https://kahoot.com. Registracija je moZzna z Google
racunom ali z elektronskim naslovom. Ob registraciji moramo
izbrati vlogo ucitelja in vnesti ustrezne podatke.

Iwant to use Kahoot!

Slika 1: Izbira vloge ob registraciji v Kahoot.

Ucenci do kvizov dostopajo na spletni strani https://kahoot.it.
Predhodna registracija ni potrebna. Kviz lahko reSujejo kot
posamezniki ali kot skupina. Nastavitev opravi izvajalec pred
zacetkom kviza. Ucenci pred zacetkom reSevanja vnesejo ime, v
primeru skupinskega reSevanja pa pred tem Se skupino.
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Game PIN

Slika 2: Vnosno polje za pridruZitev kvizu.

2.3 Izdelava kviza

IzhodiS¢na ideja je bila, da se pripravi kviz, v katerem bodo
ucenci sluSno prepoznavali angleSko izgovorjavo Stevil od 1 do
20.

K! Quiz Ok, go
Title equired)
Numbers

Deserlption requirec)

#numbers

Visibieto Language

onyme 3 -

Credit resources

Audience required)

ot a

Slika 3: Oblikovanje novega kviza.

NajenostavnejSa izvedba bi zahtevala prebiranje vprasanj v Zivo,
kar pa bi onemogocalo sprotno pomo¢ ucencem, e bi jo
potrebovali. Pri pripravi vprasanj se je pojavilo nekaj pomislekov.
Prvi je, ali Zelimo dejansko preverjati le slu$no razumevanje ali
bomo dopustili, da bodo ucenci lahko pridobili informacijo za
pravilen odgovor tudi na druge nacine.

K! Question1 Next
Question frequired) Media

Izberi Stevilo dvajset.
Addimage  Uploadimage  Add Video

<4
(S IV > |

Tirme limit Award points

we  EED

Jrom— JR———
2 o

16 2

Credit resources

Slika 4: Oblikovanje novega vprasanja.

V primeru, da Zelimo preveriti izklju¢no slu$no razumevanje,
moramo nekoliko preurediti vprasanje, prikazano na sliki 4. V
zapisu (vpraSanju) v tem primeru ne bi smelo biti omembe Stevila.
Izvajalec kviza pa bi potreboval poseben zapis, ki bi mu povedal,
katero je Stevilo, ki ga mora povedati v naslednjem vprasanju.

I1zberi Stevilo ...

Slika 5: Predogled kviza pri izvajalcu in udeleZencu.

Med izdelavo kviza je mogoce opraviti tudi predogled, v katerem
vidimo, kako bo ob izvedbi kviza videti aplikacija na racunalniku
izvajalca in na napravah udeleZencev. S pomocjo predogleda je
mogoce v celoti preveriti delovanja kviza vklju¢no s casi,
namenjenimi odgovarjanju, pravilnostjo odgovorov in prikazom
grafi¢nih elementov. V nasem primeru smo ugotovili, da je ¢as 20
sekund za odgovarjanje predolg, zato smo ga skrajsali.

Na predogledu vidimo, da precejSen prostor zaseda slika, ki je
lahko namenjena pojasnitvi vpraSanja, v nekaterih primerih pa
dopolnjuje vpraSanje in brez nje sploh ni mogoce odgovoriti.
Preglednost je bila povecana z izdelavo posami¢nih grafi¢nih
elementov s pomocjo obdelave ekranskih slik v programu
Photofiltre [3], ki je precej razSirjen v slovenskem Solstvu.

ceivs Zarami O et

Slika 6: V vprasanje lahko dodamo sliko ali video.

Moznost dodajanja Youtube film¢kov kot grafi¢nih elementov pri
posameznih vprasanjih nas je vzpodbudila, da smo kviz nadgradili
z vnaprej pripravljenimi posnetki izgovorjave posameznih Stevil.

V moZnostih vpraSanja nastavimo povezavo do Youtube posnetka
ter ¢as zacetka in konca predvajanja znotraj posnetka.
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Slika 7: Dodajanje Youtube videa v vprasanje.

Pri vkljucevanju posnetkov z Youtuba v vpraSanja predstavlja
tezavo dejstvo, da slika po predvajanju ne ostane na mestu, kjer se
je predvajanje ustavilo, ampak prikaze sliko, ki je na Youtubu
nastavljena kot klju¢na slika posnetka, kar nam onemogoca, da bi
med odgovarjanjem bila prikazana slika, ki jo Zelimo.

' Kahoot)

Slika 8: Neujemanje med vprasanji in privzeto sliko posnetka.

Ce na Youtube portalu ne najdemo ustreznih posnetkov, si jih
lahko s pomocjo ustreznega programa pripravimo sami.

Zaradi preklopa na privzeto sliko ob koncu posnetka, ki je v
nasSem primeru onemogocal uporabo, smo se tudi mi odlo¢ili, da
sami pripravimo ustrezne posnetke, jih prenesemo na Youtube in
vklju¢imo v vpraSanja.

Za pripravo videa smo uporabili Movie Maker, ki ga dobimo Ze z
operacijskim sistemom Windows. Ustrezne slike smo pripravili s
programom PhotoFiltre, zvoc¢ne posnetke pa smo obdelali s
programom Wavepad [4]. V nadaljevanju opisujem kljucne
postopke pri delu.

3. PRIPRAVA GRADIV

3.1 Priprava vprasanj in odgovorov

Vprasanja in odgovori morajo izhajati iz ciljev, ki jih Zelimo s
preverjanjem doseCi. V mojem primeru so vsa vprasanja
vsebinsko enaka, saj povsod ugotavljamo prepoznavanje Stevil.
Ce bi bila vpraganja bolj raznovrstna, pa bi lahko s kvizom urili
tudi razumevanje navodil.

3.2 Priprava slik

Pred vstavljanjem vsebin, v konkretnem primeru Stevil od 1 do
20, smo si pripravili predlogo, ki nazorno z barvo in obliko
ponazarja posamezne gumbe na aplikaciji uporabnika. Pri pripravi
predlog je smiselno upostevati razmerje med Sirino in dolZino
slike na predstavitvenem racunalniku, saj lahko napa¢no razmerje

nekoliko popaci sliko oziroma jo del odreze. Prav tako je
pomembno upoStevati primerno velikost slik, saj so v nasprotnem
primeru prikazane slike lahko neustrezne kakovosti.
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Slika 9: Obdelava slik v programu PhotoFiltre.

3.3 Priprava zvoc¢nih posnetkov

Zvotne posnetke, ki jih je pripravila kolegica, ki poucuje v
razredu, kjer smo izvedli preverjanje, je bilo zaradi ustrezne
postavitve v program za montazo videa potrebno razdeliti na
posamezna Stevila. Ker ustreznega programa nismo imeli, smo na
spletu poiskali program, ki se ga sme prosto uporabiti za
nekomercialno uporabo in omogoca razdelitev zvocnih datotek na
manjse dele. Uporabili smo program WavePad.
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Slika 10: Dolo¢itev mest razdelitve zvo¢ne datoteke.

V programu lahko na zvo¢nem posnetku s pomo¢jo zaznamkov
(Bookmarks) ozna¢imo posamezna mesta. V naSem primeru smo
oznacili mesta med posameznimi izgovorjenimi Stevili. Kasneje
smo z ukazom za razdelitev (Split) posnetek razdelili na
posamezne dele.

Control Tools Bookmark View Window Help
Edt | Leves Effects  Took  Sute  Custom

e T |z > 3 =
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Slika 11: Razdelitev zvo¢nega posnetka na posamezna Stevila.

Pri pripravi posnetkov je treba upoStevati Se vrsto zapisov, ki jih
podpira program za montaZo, in poskrbeti za ustrezno kakovost
zvoka.
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3.4 Montaza videa

V program za montazo videa je mogoce vkljuciti video posnetke
in slike ter zvoke. Zaradi Ze omenjenih teZav s prikazano sliko
smo se odlocili za izdelavo petih videov, v vsakem od njih je ves
¢as enaka slika, zvrstijo pa se zvocni posnetki Stirih Stevil med 1
in 20.

CE = I hE = I R - A A = I O = T =

ol > 15713 157713 157713 15°°13 15713 15°°13 15°°13 15
19 19 19 19 1 19 19 19

g

13 157713 157713 157713 15
19 19 19 i)

Slika 12: Montaza videa v programu Movie Maker.

3.5 Nalaganje videa

Za nalaganje video posnetkov v Youtube je potrebna prijava, za
vkljucitev video posnetka v vpraSanje kviza pa moramo poznati
njegov spletni naslov.

numbers5 Prekiéi

pumbers5

Slika 11: URL video posnetka na Youtube.

4. ZAKLJUCEK

Kahoot ima ob svojih dobrih lastnostih tudi svoje slabosti:
omejitev dolzine vprasanj na 95 znakov in omejitev dolZine
odgovorov na 60 znakov. Mote¢ je tudi stalen zvok med
odstevanjem Casa za odgovore, ki ga ni mogoce izklopiti. Prav
tako bi bila zanimiva moZnost izklopa obarvanosti znakov, ki
predstavljajo odgovore. To bi bilo koristno takrat, ko so tema
preverjanja barve.

Oznaci barvo (rdeco)

Slika 13: Nekoliko boljsa, a Se vedno ne dobra resitev.

Vsekakor pa ima Kahoot tudi veliko dobrih lastnosti: primeren je
tudi za preverjanje pri ucencih, ki $e ne berejo, omogoca pa tudi
analiziranje rezultatov ucenja.

Vzpodbuda za izvedbo aktivnosti, ki jih predstavljam v tem
¢lanku, je bilo zanimanje kolegice za uporabo njej Se neznane
metode za preverjanje znanja. Verjamem, da bo ¢lanek
vzpodbudil Se druge sodelavce k uporabi tehnologije pri
preverjanju znanja.

Dogovorjeni smo Ze za nadaljnjo pripravo gradiv, pri ¢cemer bodo
vprasanja tudi kompleksnejsa.

5. LITERATURA IN VIRI
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Digitalne kompetence pri likovni umetnosti v slovenski OS
Digital competences at art in slovenian primary school
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POVZETEK

Politika usvajanja digitalnih kompetenc v slovenski osnovni Soli
je vkljucevanje teh vsebin v ucne nacrte pri vseh predmetih.
Izobrazevanje uciteljev za poucevanje dodatnih znanj Ze nekaj let
poteka na vseh ravneh (projekt e-Solstvo [1], $tudijske skupine,
dodatna izobraZevanja). Na OS n. h. Maksa Pecarja Ljubljana
Crnuge smo kot del pridobivanja digitalnih kompetenc pri likovni
umetnosti v 7. - 9. razredu pripravili zajem in obdelavo digitalne
fotografije (7. razred), fotomontazo (8. razred) ter izdelavo
animacije in videa (9. razred). To izobraZevanje poteka v okviru
ur namenjenih delu po skupinah, oziroma ur namenjenih
dodatnemu asistentu pri pouku likovne umetnost. Vsak uc¢enec na
ta naCin opravi Sesturno usposabljanje. Rezultati zadnjih Sestih let,
odkar to obliko izobraZevanja izvajamo, se kaze v tem, da ucenci
to znanje suvereno uporabljajo pri izdelavi in graficni podobi
predstavitev pri vseh predmetih.

Kljucne besede
osnovnoSolsko izobraZevanje, likovna umetnost, fotomontaza,
animacija, video.

ABSTRACT

The policy of adopting digital competences in the Slovenian
elementary school is to integrate these contents into curricula in
all subjects. Teacher education for the teaching of additional
knowledge has been carried out at all levels for several years (the
e-Learning project [1], study groups, additional education). At our
primary school as a part of the acquisition of digital competences
in fine arts in the 7th - 9th class, we prepared digital image
manipulation (7th grade), photomontage (8th grade) and
production of animation and video (9th grade). This training is
realised in smaller groups when an additional assistant is present.
Each student in this way undergoes six hour training. The results
of the past six years, since this form of education is carried out, is
reflected in the fact that students use this knowledge in the
production and graphic representation of all subjects.

Keywords
Primary school education, art, image and video editing,
animation.

1. UVOD

Del sodobne likovne umetnosti sta tudi digitalna obdelava in
predstavitev izdelkov. Pri tem gre za zajem, urejanje in izraZanje
likovnih del in gradiva v digitalni obliki. Posodobljeni u¢ni nacrti
iz leta 2011 [2] to predvidevajo. Na nasi Soli smo za izvedbo v

tretjem triletju vkljucili raCunalnicarja, ki del svoje delovne
obveznosti opravlja v okviru u¢nih skupin [3].

2. Primeri dobre prakse

V okviru 30% ur za u¢ne skupine se ucenci razdelijo na dve
skupini. Ena skupina izvaja graficni, kiparski ali arhitekturni
projekt druga pa program racunalniSke obdelave, izmenjaje vsaka
v okviru Sestih ur.

2.1 Sedmi razred

Ucenci izvedo osnove kompozicije fotografije, zlati rez in
njegovo prakticno uporabo pri zajemu digitalne fotografije.
Spoznajo se s sodobnimi zrcalno-refleksnimi digitalnimi
fotoaparati in jih uporabijo za zajem portretne in celopostavne
slike. Slike prenesejo na racunalnik in jih skupaj pregledajo ter
komentirajo uporabo dogovorjenih kompozicijskih elementov ter
izpostavijo najpogostejSe napake, ki so jih naredili. V drugem
delu iz ene od svojih slik s pomoc¢jo programa za digitalno
urejanje slik (GIMP [4], PhotoShop) izrezejo osebo in jo
prestavijo na novo ozadje, ki so ga pripravili z iskanjem na spletu.
Pri tem so pozorni na locljivost slike.

V programu se naucijo:

- nalaganja, premikanja,

- kopiranja,

- lepljenja,

- spreminjanja velikosti,

- uporabe plasti,

- obrezovanja elementov slike in cele slike,

- korekcije prehoda med kompozicijskimi elelmenti
- shranjevanja projekta

- izvaZanja in stiskanja v slikovne datoteke (JPG, PNG)
- tiskanje

Izdelek oddajo v spletni ucilnici moodle. Tu so na voljo tudi
video vodi¢i [5], ki so jim v pomo¢ pri izdelavi fotomontaZze
(Slika 1 Fotomontaza v GIMP).
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Slika 1 Fotomontaza v GIMP
Izdelek se tudi oceni (Slika 2 Kriteriji za ocenjevanje).
Likovna umetnost 7

Kriteriji za ocenjevanje

Naloga: FotomontaZa — izrez slike na novem ozadju

Naloga Tock Dosezeno
Izbrano je ustrezno ozadje (lotljivost vsaj 4
1000 px)
Sliki sta ustrezno pomanjsani (povecani) 4
Slika za prenos na novo ozadje je ustrezno 6
obrezana
Uporabljene so plasti 4
Prehod med slikama je ustrezno zabrisan 5
Skupna slika je pravilno obrezana 4
(upostevan zlati rez)
Projektna slika je shranjena z ustreznim 2
imenom (XCF)
Slika je izvoZena z ustreznim imenom in v 2
ustrezen format (JPG)
Slike so oddane v spletni uéilnici (2 4
originala, XCF in JPG)
Moznih tock 35 0

Kriterij za oceno:

5:32-35

4: 28-31

3:24-27

2:18-23

1:do 17

Slika 2 Kriteriji za ocenjevanje

2.2 Osmi razred

V osmem razredu ucenci naredijo nekoliko zahtevnejSo
fotomontazo. Iz dveh slik Zivali izdelajo novo Zival s ¢im manj
opaznim prehodom iz ene Zivali v drugo. Pri tem ponovijo

nekatere osnove uporabe programa za urejanje slik in Se dodatno
Spoznajo:

- masko plasti

- prosojnost pri prekrivanju slik (Slika 3 Prosojnost pri
prekrivanju slik)

- linearni sivinski prehod
- premikanje plasti

- prekrivanje delov slike

- obrezovanje celotne slike

EE D

EXPAND
apaEm,

L

Slika 3 Prosojnost pri prekrivanju slik

Izdelek oddajo v spletni uéilnici, kjer so jim na voljo video vodici
in kriteriji za ocenjevanje (Slika 4 Kriteriji za ocenjevanje).

Likovna umetnost 8

Kriterij za ocenjevanje

Naloga: FotomontaZa — uporaba maske plasti

Naloga Totk Dosegel

Izbrani sta ustrezni Zivali s primernim ozadjem za 4
prehajanje (ni enobarvno ozadje)

Sliki sta ustrezno pomanjSani (povetani) 3
Uporabljena je maska plasti 4
Uporabljene so plasti 4
Prehod med Zivalima je ustrezen 6
Opravljene so korekcije (odstranjeni nepotrebni deli slik — 3

rep pri Zirafi)

Slika je pravilno obrezana 3
Projekina slika je shranjena z ustreznim imenom (XCF) 2
Slika je izvoZena z ustreznim imenom in v ustrezen format 2
WJPG)

Slike so addane v spletni ugilnici (2 originala, XCF in JPG) 4
Moznih tock 35

Kriterij za oceno:
5:32-35
4:28-31
3:24-27
2:18-23
1:do 17

Slika 4 Kriteriji za ocenjevanje
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2.3 Deveti razred

Osnove animacije in urejanja videa vsi ucenci spoznajo v devetem
razredu. Nekateri imajo s tem opravka Ze na racunalniskih krozkih
in pri izbirnem predmetu multimedija.

Ucenci izvedo nekaj o gibajocih slikah in opti¢nih prevarah.

Spoznajo osnove animacijskega programa Animationish [6] (Slika
5 Animationish). Program je sicer placljiv, ima pa tudi 15 dnevno
demo razlic¢ico. Izdelajo tri sekundno animacijo. Pri tem so
pozorni na to, da ima animacija v sebi idejo, domiselnost,
poucnost.
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Slika 5 Animationish

Animacija se izvozi v AVI format in nato s programom za
urejanje videa, obi¢ajno kar Windows Movie Maker [7], uredi
(Slika 6 Urejanje videa). V urejevalniku se doda vstopna Spica,
izto¢nica in glasba.

A Prinod Smetka

A NAJAVNA/ODJAVNA SPICA

Mentorja:
Ales Drinovec
Vida Zagorc i

Slika Smarne gore - RTV SLO

000950001650 [3

>

Element3 0d3 EF

Slika 6 Urejanje videa

Ucenci pri tem upoStevajo:
- pravila navajanja,
- avtorstvo glasbe,

- avtorstvo vkljucenih slik,

- navajanja mentorjev in sodelavcev pri izdelku.

Izdelek izvozijo v MP4 format in ga oddajo v spletni u€ilnici, kjer
se na podlagi kriterijev (Slika 7 Kriteriji ocenjevanja) za
ocenjevanje oceni.

Likovha umetnost 9

Kriteriji za ocenjevanje
Naloga: Animacija in video

Kriteriji za ocenjevanje

Naloga Tock Dosezenc
Animacija ima ustrezno tevilo klju¢nih slicic (25) 8
Animacija ima vodilno zgodbo 4
Uporabljeni sta cbe ¢asovnici (foreground in 4
background)
V animacijo je uvozena slika 2
Video ima ustrezno vstopno $pico 3
Video ima ustrezno izstopno $pico 3
Video je opremljen z ustrezno glasbo 3
Projekt animacije je shranjen z ustreznim imenom 2
(ish3)
Video je izbozen v ustrezen format in z ustreznim 2
imenom (mp4)
Animacija in video sta oddana v spletni uilnici (ish3 in 4
mp4)
Moznih to¢k 35 0
Kriteri] za oceno:
5: 32-35
4: 28-31
3: 24-27
2:18-23
1:do 17

Slika 7 Kriteriji ocenjevanja

3. ZAKLJUCEK

Program, ki ga izvajamo je uencem zanimiv, radi delajo in delajo
zelo zanimive in ustvarjalne izdelke. Pridobljeno znanje
uporabljajo pri predstavitvah in projektnih nalogah pri drugih
predmetih. Pri uporabi digitalnega aparata in video kamere,
urejanju slik in videa so samozavestni in se pogosto lotijo tudi
svojih projektov.
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http://www?2.arnes.si/~alesd/videovodic/animationish1/,
http://www?2.arnes.si/~alesd/videovodic/video2/,
http://www?2.arnes.si/~alesd/videovodic/oddaja_naloge/ .

[6] Animationish, FableVision Learning, Peter H. Reynolds.

Program za izdelavo animacij za oscnovnosolce. Nacin
dostopa (URL):
https://www.fablevisionlearning.com/animationish

[7] Windows Movie Maker, Microsoft. Enostaven program za

urejanje videa. Nacin dostopa (URL): http://www.windows-
movie-maker.org/
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POVZETEK

Informacijsko-komunikacijska tehnologija nas obkroza na vsakem
koraku. Se posebej so za nove tehnologije dovzetni mladi, ki jim
racunalnik pomeni predvsem sredstvo za zabavo, ne znajo pa
izkoristiti ostalih prednosti racunalnika, ki jim lahko pomagajo pri
delu in ucenju. Zato bi se morali ucenci informacijsko
opismenjevati sistemati¢no tekom izobraZevalnega procesa vsa
leta izobraZzevanja. V tem prispevku Zelim prikazati nekaj
primerov uporabe sodobnih informacijskih tehnologij pri pouku
slovenscine. Opazam, da so ucenci zelo motivirani pri delu s
sodobnimi tehnologijami. Vendar to ni glavni cilj uporabe
informacijsko-komunikacijskih tehnologij pri urah sloven$cine.
Racunalnik je le pripomocek, s katerim dosegamo druge cilje iz
uc¢nega nacrta, poleg tega pa krepimo digitalne kompetence.

Kljucne besede
informacijsko opismenjevanje, pouk slovens¢ine

ABSTRACT

Information and communications technology (ICT) surrounds us
at every step. Especially young people are very susceptible to new
technologies. Young people have computers mainly for
entertainment and they cannot take advantage of other computer
benefits that can help them work and learn. Therefore, pupils
should learn information literacy systematically throughout the
whole educational process. In this article, I intend to present some
examples of the use of modern information technologies in
Slovenian lessons. Pupils seem to be highly motivated to work
with modern technologies. However, this is not the main goal of
the use of ICT in Slovenian lessons. The computer is just a tool to
achieve other goals from the curriculum. Besides that we also
enhance the digital competence.

Keywords

information literacy, Slovenian lessons

1. UVOD

Odras¢anje v danaSnjem cCasu se od odraScanja v preteklosti
razlikuje. Nove informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT)
vstopajo v nasa Zivljenja vsak dan v razli¢nih oblikah. Zato je
nujna uporaba IKT tudi pri pouku, saj klasi¢ni nacini in oblike
niso dovolj. Ali to pomeni, da lahko ves pouk preide iz klasi¢nih
zvezkov, delovnih zvezkov in u¢ni listov na racunalnike in
tablicne racunalnike, domace delo pa se preseli na spletne forume
in elektronsko posto?

Vecina uciteljev, ki dandanes poucuje v Solah, je odrascala v Casu,
ko je bil razvoj informacijske tehnologije Se v povojih. Ravno
nasprotno pa so mladi, ki danes obiskujejo osnovno ali srednjo

Solo, rojeni v Casi, ko si vsi tezko predstavljamo Zivljenje brez
racunalnika in dostopa do spleta. Lahko reCemo, da je danasnjim
mladim informacijska tehnologija poloZena e v zibelko. Ze
majhni otroci se sreCujejo s pametnimi telefoni in tabli¢nimi
racunalniki.

Vendar se mi zastavlja vpraSanje, ali so mladi res ve§c¢i uporabe
razli¢nih programov in aplikacij na sodobnih napravah in ali znajo
izkoristiti vse prednosti, ki jim jih te naprave ponujajo.

Poleg tega se danes zaradi dostopnosti spleta in s tem dostopnosti
najrazli¢nejsih informacij vedno ve¢ govori o odprtem ucenju in o
tem, da se lahko mladi izobrazujejo sami. SliSimo in preberemo
lahko tudi namigovanja, da ucitelji postajamo odvec¢ in
nepotrebni, prav tako pa tudi Sola, ki je ujeta v nekih starih
vzorcih in ne sledi trendom novih tehnologij, s tem pa
fleksibilnosti mladih in njihovim Zeljam po individualnem in
odprtem izobraZevanju.

Ali smo res ucitelji nosilci zastarelih metod poucevanja? Ali so se
mladi v danaSnjem cCasu res rodili opremljeni z znanji in
ves¢inami s katerimi bi lahko izkoristili prednosti, ki jih ponuja
tehnologija? Ali bi uditelje res lahko nadomestili racunalniki,
ucilnice pa video konference in izobraZevanje na daljavo?

Sama sem mnenja, da nikakor. Poleg tega pa zagovarjam tudi
staliSCe, da je danes, v ¢asu, ko smo ljudje z vseh strani obkroZeni
z razli¢nimi, tudi nasprotujo¢imi si informacijami, do katerih smo
celo odrasli vcasih tezko kriticni, vloga ucitelja kljunega
pomena.

V pricujoem prispevku Zelim prikazati nekaj smernic in
konkretnih vsebin, preko katerih pri pouku slovenscine krepimo
informacijsko pismenost pri ucencih. Predstavila bom nekaj
svojih izkuSenj in opaZanj, ki sem jih pridobila pri poucevanju
ucencev 6.-9. razreda.

2. MLADI IN IKT

V obdobju, ko ucenci vstopijo na predmetno stopnjo, pride do
velike eksplozije v uporabi tehnologije, ki je v tem obdobju
dejansko na vrhuncu. Vecina otrok dobi telefone, zac¢nejo posiljati
sporocila, se udelezevati skupinskega klepeta, mladi igrajo spletne
in druge igre ter se zares zacnejo druZiti na spletu. [3] Uporaba
telefonov in drugih pametnih naprav jim v tem obdobju pomeni
predvsem zabavo. Mladi svojih racunalnikov vec¢inoma ne
uporabljajo kot pripomogek za delo. Ceprav mlade informacijsko-
komunikacijske tehnologije tako reko¢ spremljajo Ze od rojstva in
imamo vcasih obcutek, da so informacijsko dobro opismenjeni, so
v resnici zelo nespretni in neiznajdljivi pri resni uporabi svojih
pametnih igrack.

Manfred Spritzer [6] v Digitalni demenci svari pred tem, da
elektronski mediji neugodno delujejo na nase misljenje in spomin.
Pravi, da ni dokazov, da bi bili ucenci s pomocjo digitalnih
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medijev v Solah uspe$nejSi. Zaradi uporabe racunalnika so bolj
povrsni, zaradi prepisovanja Solarjem racunalnik odvzame umsko
delo, opozarja pa tudi na razli¢ne motnje pri uporabi racunalnika,
kot so piski, izraba baterije in druge tehni¢ne prepreke.

Pri svojem delu opazam, da so ucenci navduSeni, kadar med
poukom uporabljajo racunalnik. Obljuba, da bomo ob koncu
Solske ure wuporabili tablicne raCunalnike, deluje zelo
motivacijsko. NavduSeni so tudi, ko obi§¢emo racunalniSko
ucilnico. Vendar tudi sama pri svojem delu z ucenci mnogokrat
opazam omenjene slabosti pri uporabi racunalnikov. Mladi
besedil na zaslonih niso vajeni brati poglobljeno, veckrat so zelo
povrsni, begajo od naloge do naloge in se prehitro pomikajo z
drsnikom po straneh. Pri nalogah, kjer si sami prilagajajo tempo
in si sami pregledujejo odgovore so zelo povr$ni, ne piSejo
natan¢nih odgovorov, ne piSejo velike in male zacCetnice in se
mnogo manj potrudijo kot pri pisanju na roko.

Mladi so pri informacijskem opismenjevanju velikokrat
prepusceni sami sebi. Zato se mi zdi zelo pomembno, da ucitelj
premisljeno izbira oblike in metode dela z informacijsko-
komunikacijsko tehnologijo, tako da ucenci spoznavajo prednosti
in se ucijo vescin in spretnosti rabe IKT. Ucence je potrebno
nauciti rokovanja z njo. Napredku se namre¢ ne moremo izogniti
in ucencev ne bomo izolirali od pametnih naprav. Lahko pa jih
usposobimo za pametno uporabo.

Vedno znova sem v vseh razredih predmetne stopnje presenecena,
koliko teZav imajo nekateri ucenci pri zapisovanju preprostega
besedila v urejevalniku besedil. Med ucenci se pojavljajo velike
razlike v znanju med tistimi ucenci, ki so obiskovali kakSnega
izmed izbirnih predmetov in med tistimi, ki racunalnik
uporabljajo le za zabavo. Ne drZi, da so slabSe racunalniSko
opismenjeni tisti ucenci, ki prihajajo iz druZin s slabSim socialnim
polozZajem. Tudi nekateri ucenci, ki imajo najsodobnejSe pametne
telefone, so izjemo nespretni pri npr. pisanju v wordu ali izdelavi
ppt predstavitve ter zelo povrsni pri branju daljSih besedil ali
iskanju podatkov. Mlade je potrebno nauciti, da je informacijsko-
komunikacijska tehnologija orodje, ki jim je lahko v pomo¢ in ne
le sredstvo za zabavo in druZenje z vrstniki.

3. INFORMACIJSKO-KOMUNIKACIJSKA
TEHNOLOGIJA PRI POUKU
SLOVENSCINE

Temeljni cilj pouka slovensCine je razvijanje sporazumevalne
zmoznosti. UCni nacrt za slovens¢ino [7] pa predvideva tudi
razvijanje digitalne zmoZnosti pri pouku slovens¢ine. Ta se
povezuje z razvijanjem sporazumevalne zmoznosti v slovenskem
jeziku, to je zmoZnosti sprejemanja in tvorjenja raznih besedil.
Digitalna zmoZnost vkljuCuje zavestno in kriticno rabo
informacijskih tehnologij pri opravljanju Solskih in zunajSolskih
obveznosti. Podprta je z rabo temeljnih informacijskih spretnosti
v okviru informacijskih tehnologij, to je z rabo racunalnika, da bi
pridobili, ovrednotili, shranili, tvorili, oblikovali, predstavljali in
izmenjevali informacije ter komunicirali in sodelovali na
medmreZzju.

Zavedati se moramo, da je didakticna umestitev eden od prvih
pogojev rabe IKT pri pouku. Zato je naloga slovenske didaktike
jezika in knjiZzevnosti, da IKT umesti kot integralni del pouka
sloven§¢ine in ne le kot dodatek ali orodje za tehni¢no,
administrativno pomo¢, namenjeno predvsem hrambi in izmenjavi
razli¢nih vsebin ali gradiv. [9]

Ucni nacrt za slovensc¢ino [7] predvideva, da raba informacijskih
tehnologij lahko pomembno pripomore h kakovostnejSemu
pouku, a mora biti tesno povezana z novimi nacini in oblikami
dela, predvsem pa s cilji in vsebinami pouka slovenscine.

Informacijsko-komunikacijsko tehnologijo naj bi torej ucenci
uporabljali kot pripomocek pri doseganju drugih ciljev in za
lasten u¢ni napredek. Uporaba racunalnikov v razredu ne sme biti
le kot zabava, nagrada ali motivacija, pa¢ pa smiselno vkljucena v
pouk. Ucence je potrebno pri uporabi voditi, jim dajati smernice
in jih tudi opozarjati na morebitne pasti neprimerne uporabe. Tu
se kaze zelo pomembna vloga uciteljev. Informacijsko-
komunikacijska tehnologija naj se ne vpeljuje za vsako ceno,
ampak s premislekom. Uporabljamo jo takrat, kadar z njeno
uporabo dosegamo ucne cilje. Za ucni proces z uporabo IKT je
ravno tako pomembno nacrtovanje pouka kot za klasicen ucni
proces. Vendar e-izobrazevanje zahteva premisljeno, strokovno
pretehtano programiranje pouka ob dobrem poznavanju
zmogljivosti ucencev. Ucitelj mora torej natanéno predvidevati,
kako bo potekalo ucenje. [5] Pri ucencih moramo spodbujati
kriti¢nost pri uporabi IKT, pa tudi zbranost, natan¢nost (natancno
in poglobljeno branje) in doslednost. Ucence je potrebno nauciti
rokovati z ogromno koli¢ino podatkov, ki je dostopna na spletu.

3.1 Informacijska pismenost

Uporaba IKT se S§iri skoraj na vsa podroc¢ja c¢lovekovega
delovanja. Zato bi moralo biti informacijsko opismenjevanje
prisotno v vseh ciljih izobraZevanja. S pomocjo informacijske
tehnologije lahko vsakdo objavlja svoje podatke. TeZava nastane
zaradi nepregledno mnozice vcasih nasprotujoCih si informacij.
Zato moramo ucence spodbujati k odgovornemu zbiranju
podatkov in njihovem vrednotenju. [8]

Informacijsko pismenost kot splet znanja in spretnosti Rado
Wechtersbach [8] deli na tri nivoje:

1. Presoditi, kdaj je informacija potrebna.

2. Vedeti, kje pridobiti potrebne podatke, jih znati od tam dobiti
in ovrednotiti.

3. Vedeti, kako iz podatkov dobiti pravo informacijo in kje, kdaj
in kako jo uporabiti.

RacunalniSko pismenost pa oznaCuje kot zmoZnost uporabe
racunalnika, racunalniSkih programov in 2z racunalnikom
povezane informacijske tehnologije.

Nacela rabe IKT pri pouku slovens¢ine v osnovni Soli:

1. nacelo: Vkljucevanje IKT kot integralnega dela pouka
slovenscine.

2. nacelo: Razvijanje zmoZnosti. (Raba IKT je lahko povezana z
vsemi taksonomskimi stopnjami.)

. nacelo: Koordiniranje u¢nih dejavnosti.
. nacelo: Dejavni ucenec.

. nacelo: Ucne oblike in metode za dejavno sodelovanje.

3
4
5
6. nacelo: Uporaba e-u¢nih gradiv.
7. nacelo: Ciljna naravnanost rabe IKT.

8. nacelo: Motiviranje za ucenje.

9. nacelo: Problemsko ustvarjalni pristop.
10. nacelo: Sodelovalno ucenje.

11. nacelo: Refleksija in (samo)evalvacija.

12. nacelo: Nacelo celostnega pristopa. [9]
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3.2 Vloga ufitelja

Vloga ucitelja je z napredkom znanosti in tehnologije Se
pomembnejsa kot v preteklosti, ko je bil ucitelj le steber znanja.
Danes mora biti ucitelj izvrsten pedagog, njegovo poslanstvo pa
ni le podajanje znanja svojim ucencem, pa¢ pa mora pri ucencih
razvijati tudi druge veS¢ine, med katerimi so tudi sodelovalno
ucenje, kriticno razmisljanje, ustvarjalnost in druge.

Racunalnik pri pouku ni nadomestek ucitelja, pa¢ pa podpora
ucitelju in pripomocek ucenci. Vendar je naloga ucitelja, da
ucence nauci vescin, s katerimi lahko prednosti racunalnikov
karseda izkoristijo. Ufenci namre¢ izvrstno obvladajo sodobne
naprave, kadar gre za zabavo, ne povezujejo pa jih z delom in se
dela z njimi mnogokrat ne lotevajo dovolj resno.

Manfred Spritzer [6] v Digitalni demenci zelo kriti¢no pise, da
potrebujemo racunalnik za ucenje prav tako nujno kot kolo za
plavanje ali rentgenski aparat za pomerjanje cevljev. Racunalniki
namre¢ ne pospeSujejo izobraZevanja mladih, ampak ga prej
ovirajo ali v najboljSem primeru nimajo prav nobenega ucinka.
Racunalniki tako ucence odvracajo od ucenja in posledi¢no
negativno vplivajo na ucni uspeh. Spritzer izpostavlja
pomembnost ucenja na pamet v Solah, saj se ucenci s tem naucijo
uporabljati svoj um kot pomnilnik.

Mladi v nasprotnem primeru informacijsko tehnologijo enacijo z
zabavo in prostim ¢asom. Informacijsko opismenjevanje naj bi
potekalo pri razli¢nih predmetih in ne le pri racunalniskih. Pa je
informacijsko opismenjevanje v zadostni meri prisotno Vv
slovenskih osnovnih Solah? Velikokrat bi si ucitelji pri pouku
Zeleli uporabljati tehnologije, saj jo nekatere Sole imajo na
razpolago, pa jih je strah, da ne bodo zmogli, da niso dovolj
usposobljeni. Pomanjkljivost je tudi v tem, da ucitelji sami i$¢emo
metode in strategije ter izdelujemo pripomocke, ki jih nato
uporabimo pri pouku. Sami se izobrazujemo in velikokrat u¢imo
na svojih napakah, kar pa vzame zelo veliko Casa in energije. To
je za ucitelje velik izziv. Potrebno bi bilo sistematicno
izobraZevanje uciteljev za informacijska znanja in za izvajanje
informacijskega opismenjevanja u¢encev pri razlicnih predmetih
od prvega do devetega razreda osnovne Sole.

Sodobni pristopi ucitelju omogocajo da prenasSa tezis¢e dela na
ucenca. Vloga ucitelja se spreminja iz posredovalca znanja v
spodbujevalca ucenca na ucni poti. [5] Pomemben je proces
izobraZevanja in iskanje odgovorov, ne le goli podatki, ki so
danes vsakomur dostopni. »Tudi sodobni ucitelj slovens¢ine ni
ve¢ le prenaSalec znanja v transmisijskem smislu, ampak je
predvsem moderator u¢nih dejavnosti in pomocnik ter svetovalec
ucencu pri njegovem ucenju, kar je Se posebej znacilno za rabo
IKT.« [9]

3.3 Aktiven ucenec

V sodobnih pristopih k poucevanju je v ospredju aktiven ucenec.
Ze ko pripravljamo uéno vsebino, moramo zagotoviti u&enevo
vpletenost. Z vsebino se mora ucenec aktivno ukvarjati. Tako jo
bo bolje in hitreje razumel, ukvarjanje pa ga pripravlja tudi na
uporabo znanja. S tem pa znanje kot sploSna dobrina in tudi za
uc¢enca osebno dobi smisel. Zagotavljanje aktivne vloge ucenca, ki
ob tem lahko uresni¢uje tudi svojo ustvarjalnost, je ena od
prednostnih nalog pri nacrtovanju ucenja. [5]

V sodobnem c¢asu vedno pogosteje govorimo o odprtem ucenju.
To je uCenje brez prostorskih in casovnih omejitev, kar pomeni,

da odprto ucenje presega kontekst ucenja v razredu v klasi¢nem
smislu. Odprto ucenje predvideva veliko mero samoiniciativnosti
in lastne motivacije pri ucencih. Odprto ucenje je lahko del
pouka, ko ucenci dolocene vsebine predelajo sami s pomocjo IKT,
pri tem pa Se vedno ucitelj usmerja in vodi ucence.

Pri pouku z uporabo IKT, tudi pri pouku slovens¢ine, IKT
podpira predvsem uc¢ne metode in oblike, ki postavljajo v ospredje
uenca, problemski pristop, sodelovalno ucenje in druge ucne
metode in oblike, ki omogocajo (samo)ucenje. [9] »E-gradivo ni
samo vir znanja, saj znanja ne posreduje zgolj prek pisane besede,
ampak tudi prek multimedijskih gradnikov, in sicer tako, da od
ucenca terja aktivnost.« [5]

3.4 Vsebine

RacunalniSka znanja bi morali ucenci pridobivati sistemati¢no
tekom izobraZevalnega procesa vsa leta izobraZevanja.

Predmet slovenscina velja pri ucencih za enega manj priljubljenih
predmetov. Predvsem je nepriljubljeno branje umetnostnih
besedil. Tudi nekateri odrasli se spominjajo, da so se jim
knjizevna dela zamerila v osnovni Soli pri prebiranju klasi¢nih
avtorjev. Z uporabo informacijsko-komunikacijskih tehnologij
lahko tudi pouk slovensS¢ine naredimo ucencem mnogo bolj
prijazen in priljubljen. Sprejemanje in tvorjenje razlicnih vrst
besedil tako priblizamo u¢encem.

V tem prispevku Zelim prikazati nekaj primerov uporabe sodobnih
informacijskih tehnologij pri pouku slovens¢ine. Razlicnim
vsebinam, ki so opredeljene tudi v ucnem nacrtu za slovens¢ino
sem pripisala primere rabe informacijske tehnologije. Pri pouku se
lahko posluZujemo razli¢nih naprav, ki so nam na razpolago, od
raCunalnikov v racunalnis$ki uéilnici, do tabli¢nih racunalnikov.
Osnovna $ola, na kateri poucujem sloven$¢ino razpolaga s
sodobno opremljeno racunalniSko ucilnico z dvajsetimi
racunalniki. Ucenci pa lahko pri pouku uporabljajo tudi deset
tabli¢nih racunalnikov. V ucilnicah so tri interaktivne table, prav
vsaka ucilnica pa je opremljena z racunalnikom in projektorjem.
Poleg tega ima vzpostavljen eduroam sistem mednarodnega
gostovanja na brezZicnih omreZjih, ki so vzpostavljena na
izobraZevalnih in raziskovalnih ustanovah v Sloveniji ter tujini.
Vsi ucenci v petem razredu pridobijo elektronski naslov, s katerim
imajo dostop do elektronske poste ali preko oblac¢nih storitev
dostopajo do razli¢nih datotek in fotografij.

Vsebine, ki jih bom predstavila, uporabljam pri svojem pouku.
OpaZam, da so ucenci zelo motivirani pri delu s sodobnimi
tehnologijami. Vendar to ni glavni cilj uporabe informacijskih
tehnologij pri urah slovens$cine. Racunalnik je le pripomocek, s
katerim dosegamo druge cilje iz u¢nega nacrta, poleg tega pa
krepimo digitalne kompetence. Ob uporabi informacijsko-
komunikacijske tehnologije pri pouku sem vedno znova
presenecena, da ucenci pri njihovi uporabi niso tako suvereni, kot
bi pri¢akovali. Racunalnik jim pomeni predvsem sredstvo za
zabavo, ne znajo pa izkoristiti ostalih prednosti racunalnika, ki
jim lahko pomagajo pri delu in ucenju.

Opisane vsebine so v u¢nem nacrtu predvidene za 6., 7., 8. ali 9.
razred devetletne osnovne Sole. Primeri so Ze bili uporabljeni pri
pouku. Seveda je moZnosti za uporabo informacijske tehnologije
Se ve¢. Kot uciteljica vedno znova iS¢em razline metode in
strategije, s katerimi bi pouk pribliZzala u¢encem, ucne cilje pa
umestila v kontekst sodobne informacijske druzbe.
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3.4.1 Literarnozgodovinska obdobja in smeri
Uciteljevo razlago literarnozgodovinskih obdobij in smeri lahko
obCasno zamenjajo tablini raCunalniki. U¢itelj lahko celo u¢no
uro ali le delcek pripravi tako, da v aplikaciji nearpod, ki je
namenjena uporabi na tablicnih raCunalnikih, pripravi
sistematicno razlago enega izmed literarnozgodovinskih obdobij.
DevetoSolci so na takSen nacin Ze spoznavali obdobje moderne in
knjiZevnika Ivana Cankarja ter tudi obdobje sodobne slovenske
knjiZevnosti. Prednost uporabe aplikacije nearpod je v tem, da
ucitelj vodi tempo obravnave ucne snovi, hkrati pa ta aplikacija
omogoca tudi aktivno udelezbo uencev in povratno informacijo
ucitelju.

Slika 1. Igra spomin kot uvodna meotivacija v aplikaciji
nearpod.

3.4.2 Preverjanje znanja

Z aplikacijo nearpod lahko izvedemo tudi preverjanje znanja, saj
nam omogoca razli¢ne tipe nalog za ucence. Lahko izberemo tip
naloge vpraSanj izbirnega tipa z enim ali ve¢ pravilnih odgovorov,
kjer ucenci preprosto tapnejo na pravilni odgovor. V preverjanje
lahko vklju¢imo tudi vpraSanja odprtega tipa. Ucitelj takoj dobi
povratno informacijo, kateri uenci so odgovorili pravilno in
kateri napa¢no. Prednost uporabe programa nearpod je ravno
enostavnost njegove uporabe in predvsem to, da lahko ucitelj
prilagaja in usmerja potek ucne ure ter odmerja ¢as za delo. Hkrati
pa so ucenci pri svojem delu popolnoma samostojni. Slabost
brezplacne verzije programa pa je ta, da je ni mogoce vizualno
popestriti, dodati raznih fotografij, aplikacij in s tem narediti
privlacnejSe za ucence, prav tako je precej aktivnosti placljivih.
Zelo uporabno pri tej aplikaciji je tudi to, da lahko po zakljuceni
uri ucitelj pogleda porocilo o tem, kako so ucenci sodelovali in
odgovarjali in s tem ugotovi, pri katerih nalogah so imeli ve¢
teZav, pri katerih pa manj. Kar je dobra povratna informacija za
ucitelja.

Shdo &/ 13

Kdo so sodobniki Ivana Cankarja?

(@ Oton Zupanﬁé.
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Slika 2. Vprasanje izbirnega tipa z ve¢ pravilnimi odgovori v
aplikaciji nearpod.

3.4.3 Poustvarjanje umetnostnih besedil

Mnogi udenci imajo odpor do branja umetnostnih besedil. Se
posebej to velja za nekatera klasi¢na besedila, ki po vsebini in
tematiki zaradi starejSega datuma nastanka niso blizu ucencem.
Poleg tega ucence od branja odvraca jezik, ki je zaradi starinskih
izrazov tezje razumljiv. Zato pri ucencih spodbujam delo s
knjizevnimi besedili tako, da jih poustvarjajo in prenaSajo v
filmski jezik. Z ucenci po knjizni predlogi posnamemo kratek
film. Ucenci ob tem krepijo Stevilne cilje iz unega nacrta za
sloven$¢ino, medtem pa si vecajo tudi medijsko pismenost in se
ucijo sistematicne rabe medijev in tehnologij (od snemanja s
kamero, iskanja glasbe, do montiranja v razlicnih rac¢unalniskih
programih). Tak$no delo spodbuja sodelovanje in skupinsko
uCenje. Z izdelki so ucenci Ze sodelovali na tekmovanju
Slovens¢ina ima dolg jezik v organizaciji Slavisticnega druStva
Slovenije.

3.4.4 Poznavanje knjiZevnikov in njihovih del

Ucenci lahko knjiZevnike, ki so opredeljeni v ucnem nacrtu
spoznavajo na razli¢ne nacine. Ena izmed mozZnosti je Ze zgoraj
omenjena aplikacija nearpod na tabli¢nih racunalnikih.

Druga moZnost je, da ucenci na raCunalnikih v racunalniSki
ucilnici po natan¢no izdelanem navodilu po spletu iS¢ejo podatke
o Zivljenju in delu dolo¢enega knjiZevnika. Podatke si zapisujejo
v svoj zvezek in jih nato predstavijo soSolcem. Znanje o
romanticnem pesniku Francetu PreSernu so ucenci Ze usvajali
preko spletne strani www.preseren.net. [2] Iskali so osnovne
podatke, zanimivosti, slikovno in drugo gradivo po vnaprej
pripravljenem ucnem listu, ki so ga izpolnjevali ob branju spletne
strani. Zelo pomembno je, da ucitelj uencem vnaprej izdela
natanc¢na navodila, po katerih i$¢ejo in zbirajo podatke, lahko
individualno ali v dvojicah. Ucenci morajo biti vodeni in pri
brskanju po spletu ne smejo biti prepusceni sami sebi.

3.4.5 Ustvarjalno pisanje

Ucenci pri pouku slovens$¢ine razvijajo recepcijske zmoZnosti s
tvorjenjem, (po)ustvarjanjem ob umetnostnih besedilih. Ucenci
veCkrat v Solskem letu piSejo (po)ustvarjalno besedilo v
racunalniski ulilnici. Besedila ne napiSejo v svoj zvezek, pa¢ pa
ga natipkajo v urejevalnik besedil word. Svoje slovni¢no in
pravopisno pa tudi oblikovno urejeno besedilo oddajo ucitelju po
elektronski posti ali ga shranijo v skupno rabo v oblaku.
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3.4.6 Obravnava domacega branja

Navodila za domace branje lahko ucitelj u¢encem objavi v spletni
ucilnici. Tako ne le da varCuje s papirjem, pa¢ pa tudi navaja
ucence na uporabo spletnih ucilnic. Svoje izdelke po branju lahko
ucenci oblikujejo v razli¢nih programih in jih ucitelju posredujejo
preko skupne rabe v oblaku, po elektronski posti ali v klasi¢ni
obliki, napisane v zvezek.

9. razred

Ivan Cankar

=har subih hrudk Uenci 50 ga posnel v sklopu obravnave domatega
ina Cankarja

Slika 3. Domace branje Ivan Cankar: Moje Zivljenje v spletni
ucilnici za slovens¢ino.

Ucenci imajo mnogokrat teZave pri iskanju knjig za domace
branje v knjiznicah. OpaZam, da so nekateri ucenci zelo
neiznajdljivi in jim tudi v devetem razredu knjige za domace
branje Se vedno priskrbijo star§i, kljub temu da ima Sola zelo
dobro zaloZeno Solsko knjiZnico. Zato se mi zdi zelo pomembno,
da ucence navajamo na uporabo bibliografskega sistema cobiss.
Ucenci se vsako leto izobrazujejo, kako uporabljati sistem cobiss
v okviru bibliopedagoskih ur.

3.4.7 Branje umetnostnih besedil

Ucenci pri pouku slovens¢ine razvijajo recepcijske zmoZnosti z
branjem umetnostnih besedil. Poleg besedil v knjizni obliki lahko
ucenci obravnavana besedila prebirajo tudi v spletnem odprtem
skladis¢u izvirnih besedil v Wikiviru. Med obravnavanimi
besedili na tem portalu najdemo Levstikovega Martina Krpana in
zbirko ¢rtic Ivana Cankarja Moje Zivljenje.

Zelo pomembno je, da uence navajamo na natanéno in
poglobljeno branje, véasih tudi veckratno branje, ki ga
nadgradimo z natan¢no analizo besedila.

3.4.8 Branje neumetnostnih besedil

Razli¢na neumetnostna besedila nas obkroZajo na vsakem koraku.
Nekatera med njimi, ki jih vsakodnevno najdemo v sodobnih
medijih, za sprejemanje pri pouku slovens¢ine predvideva tudi
uéni nacrt. Med temi besedili naj izpostavim predvsem
publicisti¢na besedila (intervju, poro¢ilo ...), nasvet strokovnjaka,
besedilo ekonomske propagande, pa tudi opis poti in potopis. To
so besedila, s katerimi se ljudje vsakodnevno sre¢ujemo. Ucenci
na spletu i§¢ejo primerna besedila in jih kriticno prebirajo ter jih
pod vodstvom ucitelja obravnavajo.

3.4.9 Pisanje neumetnostnih besedil

Med vrstami besedil, ki jih ucenci tvorijo v 6., 7., 8. in 9. razredu,
je mnogo taksnih besedil, ki jih u¢enci oblikujejo z racunalnikom.
Nekajkrat na leto se z u€enci odpravimo v racunalnisko ucilnico,
kjer ucenci v urejevalniku besedil word tvorijo enega izmed
besedil opredeljenih v u¢nem nacrtu. Predvsem je poudarek na

pisanju uradnih besedil, kjer smo pozorni ne le na vsebino in
sestavne dele besedila, pa¢ pa tudi na obliko uradnega besedila.
Ta besedila so uradno pismo, uradno in javno vabilo, uradna
zahvala, uradno opravicilo, Zivljenjepis in uradna prosnja.

3.4.10 Govorni nastop

Ucenci pri pouku sloven$¢ine razvijajo zmoZnosti tvorjenja
enogovornih neumetnostnih besedil. Poleg pisanja neumetnostnih
besedil tvorijo tudi govorne nastope. Ucenci tvorijo ¢im bolj
ustrezna, razumljiva in jezikovno pravilna enogovorna besedila
dolocene vrste (npr. opis drZave, opis Zivljenja osebe, opis
Zivljenja ljudi v dani skupnosti, opis naprave, opis postopka,
razlaga naravnega pojava ...). Pri govornem nastopu morajo paziti
na ustreznost besedilne vrste, temo, jezikovno pravilnost in
ustreznost slu$nega prenosnika. Ucenci podatke, ki jih vkljucijo v
svoje besedilo poiscejo tako v knjiznih virih, kot tudi na spletu.
Pri tem jih je potrebno navajati na kriti¢nost pri iskanju podatkov.
Ucence je potrebno spodbujati, da pridobivajo podatke iz
razli¢nih virov, da jih preverijo z razli¢nih spletnih strani, da so
kritiéni do razli¢nih virov in da jih vrednotijo. U€enci se ucijo v
poplavi podatkov najti tiste prave in uporabne informacije.
Veckrat prepisejo vse, kar najdejo na doloceni spletni strani, kljub
temu, da imajo jasna navodila. Ceprav lahko vkljudijo le
zahtevane podatke, prepiSejo Se druge stvari, ki so nepotrebne ali
celo napacne (kopirajo celotno besedilo s spletne strani).

Ucence je potrebno navajati tudi na navajanje virov in slikovnega
gradiva, ki je na internetu. Potrebno jih je opozarjati, da so
dosledni. Prevladuje namre¢ mnenje, da so podatki in fotografije
ter drugo gradivo na spletu le zato, da so vsem na razpolago za
nadaljnjo uporabo.

Pri govornem nastopanju lahko ucenci uporabijo ponazorila, ki jih
pripravijo v programu powerpoint. Potrebno je poudariti, da je
predstavitev v programu powerpoint le ponazorilo, ki spremlja
ucencev govorni nastop in ga ucenec aktivno vkljucuje v svoj
govor. Vsekakor pa powerpoint predstavitev ni osnova in vodilo
govornega nastopa.

3.4.11 Utrjevanje besednih vrst

Utrjevanje besednih vrst lahko naredimo u¢encem zanimivejSe z
uporabo tabli¢nih radunalnikov. Sesto3olci so na primer prislove
utrjevali s pomoc¢jo tabli¢nih racunalnikov in aplikacije sway.
Naloge je potrebno v aplikaciji predhodno pripraviti. Ucenci so
do nalog dostopali s povezavo preko QR kode. V aplikaciji sway
so imeli na razpolago vec¢ razli¢nih nalog, ki so jih reSevali v svoje
zvezke za slovenscino.

1. PREBERI BESEDILO.

Prislovi s

Kje? Zanaj nasola Ot Rab.
Kot Zjutes, ko s sonce zaspano mane o,

Kako? Naglo.

‘Novimasjevskiep:“Rezaltae preiskave bomo objavili jutr

‘Poudarjene besede prepisiv zvezekcin se vprasaj po ifh.

Slika 4. Utrjevanje prislovov z aplikacijo sway.

3.4.12 Spletni slovarji
Ucenci razvijajo pravopisno zmozZnost pri pouku slovenscine tudi
tako, da uporabljajo slovarske prirocnike v knjizni in elektronski
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obliki. Ucenci Ze dobro poznajo spletni portal Fran [1], Slovarje
InStituta za slovenski jezik Frana RamovSa ZRC SAZU. Portal
Fran lahko pri pouku uporabljajo bodisi v racunalniski ucilnici
preko namiznih racunalnikov ali preko tabli¢nih racunalnikov. Pri
tem je zelo pomembno, da imajo ucenci pred seboj konkretne
naloge, ki jih morajo resiti. Npr: koliko pomenov ima beseda
tablica; katere; v katerem priro¢niku najdes razlago besede tablica,
ki pomeni majhen prenosni racunalnik ... Zelo pomembno je, da
ucitelj vodi ucence pri uporabi priro¢nikov, ucenci pa imajo jasna
navodila za delo. Tudi tu je potrebno ucence navajati na natancno
in pozorno branje ter premisljeno iskanje informacij. Smiselno je
izpisovanje odgovorov v svoje zvezke, ki jih kasneje predstavijo
soSolcem.

4, ZAKLJUCEK

V¢asih nam zagovorniki novih tehnologij prikazujejo napredek v
razvoju razli¢nih tehnologij in nas hkrati Zelijo prepricati, da se
vse razvija s svetlobno hitrostjo, le Solstvo ostaja in postaja vedno
bolj zastarelo z dolgocasnim uciteljem in tablo, pa naj bo ta zelena
ali elektronska. Pa je res tako? Na prvo Zogo vsi verjamemo
tak$nim trditvam, vendar sem mnenja, da je Se vedno ucitelj tisti,
ki vodi in usmerja pouk in ne sodobna tehnologija. Spremenila se
je le vloga ucitelja. Njegova glavna naloga ni ve¢ posredovanje
podatkov in informacij ucencem, pa¢ pa ucence opremiti z
znanjem in veSCinami, kako uporabljati informacijsko-
komunikacijsko tehnologijo in kako pridobljene informacije
kriti¢no sprejemati. Ucenci pa morajo pridobiti tudi vescine, kako
uporabiti lastno znanje in iskati pametne reSitve, vcasih z, v¢asih
pa tudi brez pametnih naprav.

Ucitelji smo z razvojem sodobnih tehnologij primorani te
uporabljati tudi pri pouku, vendar ne le kot nagrado ali motivacijo
ucencev, pa¢ pa kot integralni del pouka. Ucenci naj se tudi pri
pouku slovens¢ine informacijsko opismenjujejo. MoZnosti za to je

veliko, vendar od ucitelja zahteva precej iznajdljivosti in lastnega
vlozka. Ucitelji si moramo prizadevati, da pri ucencih
spodbujamo radovednost in motivacijo, ¢esar pa sama uporaba
informacijsko-komunikacijskih tehnologij Se ne doseZe.
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Naj nas skozi video klipe navdusi Orwellova Zivalska
Farma (ali raba pametnih telefonov pri pouku literature)

Let’s get inspired by the Orwel’s Animal Farm through
video clips (use of smart phones at literature classes)

Alenka Gortan
Gimnazija Velenje, Velenje, Slovenia

alenka.gortan@guest.arnes.si

POVZETEK

Literatura je zadnja leta v Solah vse bolj in bolj osovrazena. Dijaki
ne marajo branja, zato smo ucitelji postavljeni pred velike izzive.
Literatura je tista, ki Zivljenju ponuja ogledalo — vse, kar se dogaja
v svetu, je opisano v tem ali onem delu svetovne literature.
Predstavljeni so problemi, s katerimi se soocajo nasi dijaki in bi
bilo logi¢no, da je dijakom literatura blizu. Gotovo je eden od
vzrokov to, da je poucevanje literature v resnici lahko suhoparno
in moramo ucitelji vStric z razvojem tehnike in tehnologije.
Pametni telefoni lahko pri pouku opravijo delo motivatorja, ucitelj
pa naj dijake spodbudi k aktivni rabi pametnih telefonov.

Pri Zivalski farmi lahko ugitelj delo razdeli na deset tematskih
sklopov, dijaki pa v majhnih skupinah posnamejo Stiriminutne
video klipe, v katerih prikaZejo in razloZijo dolocen tematski
sklop: propad demokracije, uvedba diktature, simboli na Zivalski
farmi ... V ta namen posnamejo odigran znanstveni simpozij,
okroglo mizo, radijsko oddajo, tv kviz in podobno. Moj prispevek
prikazuje primer dobre prakse.

Kljucne besede

gimnazija, Orwellova Zivalska farma (maturitetno obvezno
branje), snemanje kratkih 4 minutnih video klipov pri pouku
anglescine.

ABSTRACT

Studying literature has been more and more detested in high
schools. Students do not like reading so teachers face quite some
challenges teaching literature. Literature is the one that reflects
life as if in a mirror. Teachers in secondary schools are often both
annoyed and disappointed as their students do not seem to pay
attention to their classes and prefer to play with their smartphones
instead. Smart phones can actually take up the role of motivators
and the teacher should encourage students to active use of smart
phones.

Animal Farm is a challenging reading for youngsters and a teacher
can point out ten main topics that need to be studied thoroughly.
So students then make four-minute-long films in which they cover
each of the topics. One group would cover one topic: decay of
democracy, introduction of a dictatorship, symbolism of Animal
Farm... To present their topics, students will play out a
symposium, round table, radio show, tv quiz and similar. And this
paper presents the good practice ca.

Keywords

Secondary school, Animal Farm by Orwell (matura exam
reading), making 4 min long video clips using smart phones at
English classes.

1. UVOD

Dandanes v casu informacijske druzbe dijaki berejo manj
literature in raje ve¢ Casa posvetijo branju krajSih prispevkov na
spletu.

Branje je ena od temeljnih spretnosti, ki jih u¢imo v Solah. In pri
tem smo ucitelji vse manj uspesni, kajti ugotavljamo, da dijaki na
gimnazijo prihajajo slabo pismeni in z izrazitim odporom do
branja literature. »Stevilne druZbe se soo¢ajo z upadanjem branja
in SirSe pismenosti prebivalstva zaradi vrste dejavnikov, ki jih Sola
ne more nadzorovati. V ospredju je vprasanje, kaj storiti, da bi
ucenci in dijaki razvili bolj ucinkovito bralno zmoZnost, ki bi
omogocala vseZivljenjsko pismenost kot trajno zmoZnost
uspeSnega govornega in pisnega sporazumevanja’ (Meta
Grosman, Zagovor Branja, Lj. 2004). Deloma gre razloge za to
iskati v neprimernih naslovih, ki jih Zavod za Solstvo ponuja
Solam kot obvezno branje, za katere so danaSnji otroci premalo
socialno in psiholosko zreli, da bi jih lahko razumeli in se celo
poistovetili z glavnimi osebami. Deloma je za neveSce bralce
branje celotne knjige prezahtevna naloga.

Branje je pravzaprav izjemno kompleksen proces. Bralec mora
najprej prepoznati posamezne ¢rke v besedi, lo¢iti I od E in F od
V, nato pa jih povezati v zloge. Pri tem mora razlikovati vse
mozne kombinacije ¢rk: KE, LE, DE, MI, MO in tako naprej. Ko
zloge prepozna, jih poveze v besedo. Pri tem je vsaka crka
pomembna in ¢e se le pri eni zmoti, beseda dobi nov pomen in
stavek bo izgubil smisel. Vsaka beseda ima vsaj en pomen in
bralec ga mora iz besede izlus¢iti. Nato besede poveZe v stavke,
kar je znova izjemno zapleten miselni proces. Stavke je potrebno
povezati v odstavek in odstavke v sestavek. Pri tem si je treba
fizicno predstavljati, o ¢em govori knjiga, kaksne barve je jezero
in kakSne barve so lasje glavne osebe, kako je oblecena, kakSen
izraz ima na obrazu, kaksen je ton njenega glasu ...

Pri branju literarnih besedil gre za doZivljanje literature kot
besedno umetnino in kot psihi¢no realnost. (Kos: K problematiki
literarno-estetskega dozivljaja). Za takSen proces je potrebno
veliko bralne in Studijske kondicije, ki je je vedno manj v Casu, ki
stavi na hitrost pridobivanja klju¢nih informacij. Vse ostalo, kar
ni gola informacija, je postalo leporecje in besedicenje in s tem se
dijaki tezko spopadajo. UCcitelji jih bomo motivirali za tako
zahtevno nalogo, kot je branje literarnih besedil, ¢e bomo nacin
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branja in razmi$ljanja o delu pribliZzali mladi generaciji ljudi, ki
jih zanima komunikacijska tehnologija in ki so je vajeni. Pri tem
se ne bodo ve¢ pocutili negotove, lazje se bodo posvetili nalogi in
nas cilj bo dosezen.

Nekateri strokovnjaki na podro¢ju Solstva danaSnjo generacijo
dijakov imenujejo nintendo generacija. To je generacija mladih, ki
»od uciteljev in Sole zahteva znanje za takojSno uporabo in pri
tem nima nobene Zelje ali potrebe, da bi to znanje obogatili ali
nadgradili, raziskovanje jih ne zanima. To je generacija, ki ne
sprejema  avtoritarnih nac¢inov  poucevanja, ne prenese
tradicionalnih modelov v Solstvu, ne prenese avtoritete in ni
sposobna discipline.« (Starlink, 2004) Zato ucitelji s starimi,
tradicionalnimi pristopi k poucevanju od novih generacij ne
moremo pri¢akovati, da bodo ubogljivo sledile in bodo uspesne
po tradicionalnih merilih in kriterijih.

Ce naj razumemo »izobraZevanje kot dolgotrajen in naértovan
proces razvijanja posameznikovih znanj, sposobnosti in navad«
(Jereb, 1998), moramo v ta proces nujno vkljuciti informacijsko
komunikacijske tehnologije. Pametni telefon je tako lahko
izjemno pomemben didakti¢ni pripomocek, ki Ze dolgo ni vec le
sredstvo za hitro komunikacijo. Aplikacije nam bistveno olajsajo
poucevanje in ucenje. In dijaki so na pametni telefon tako
navezani, da nekateri psihologi celo svarijo, da odvzem
pametnega telefona lahko otrok/najstnik obcuti kot amputacijo.

Uvedba mobilnih telefonov v u¢ni proces je velik izziv za vse
vpletene. (Cotar D et all, www.sio.si/uploads/media/
Mobilni_telefoni_v_soli.pdf = Vodstvo Sole in ucitelji morajo
sprejeti konsenz in zapisati v Solska pravila, kakSno strategijo
bodo uporabili glede pametnih telefonov pri pouku, pa tudi starsi
morajo o rabi pametnega telefona med poukom dobiti pravo
podobo.

Pri pouku tujega jezika je pomembno in tudi zabavno pripravljati
avdio in video posnetke, pri Cemer se dijaki naucijo poleg
avtenti¢ne rabe jezika $e osnov urejanja posnetkov. Ce dijaki
vedo, da se bodo posneli, se bolj potrudijo kot bi se sicer.
Posnamejo lahko svoje govorne nastope in nato kriticno
ugotavljajo, kaj bi lahko izboljsali — od rabe jezika do celostne
podobe prezentacije. Pri tem pa je zelo pomembno, da smo strpni
in tudi dijake je treba spodbujati, da bodo strpni do napak drugih.

Posamezne tematske sklope dijaki predstavijo v Stiriminutnem
video klipu, ki ga posnamejo v Casu pouka na svoj pametni
telefon. Pri tem ne odigrajo odlomka iz literarnega dela, temvec
predstavijo tematski sklop skozi odigran vroci stol, okroglo mizo,
debato, tv kviz, vecerna porocila, znanstveni simpozij ...

Delo s posnetki naj ima ¢asovni okvir. Dijaki dve uri pripravljajo
svojo temo, jo presStudirajo in obdelajo ter se pripravijo na
snemanje. Nato v eni Solski uri posnamejo svoj Stiriminutni klip —
to poc¢nejo v Soli v casu pouka angleS¢ine. Morda bodo
potrebovali Se eno uro, da bodo video klip obdelali - opremili z
avizom, na koncu dodali imena nastopajocih in morda bodo v
ozadju dodali tudi glasbo. Seveda ne bodo snemali vsi hkrati v
ucilnici, temve¢ bodo poiskali mirne koticke na Soli in okrog Sole.
Nato bodo dijaki v naslednjih treh urah pri pouku angles¢ine
predvajali video klipe in ob vsakem klipu se bo razvila razprava o
temi, ki jo bodo predstavili v klipih.

Ker imajo vsi dijaki pametne telefone, bo snemanje preprosto,
tehnika pri tem projektu ni na prvem mestu. Vseeno pa mora biti
filmcek posnet dovolj kakovostno, da bo jasno razumljiv.

2. TEMATSKI SKLOPI VIDEO KLIPOV
PRI ANALIZIRANJU ZIVALSKE FARME

Orwellova Zivalska farma je tako kot lani tudi letos eno od dveh
izhodiS¢nih besedil pri pouku angleS¢ine in pri maturi. Drugo je
Zgledni soprog Oscarja Wildea.

Pri pouku angle$Cine dijakom predlagam, da se razdelijo v
skupine po tri ali Stiri. Vsaka skupina bo posnela Stiriminutni
video klip na eno od danih tem:

¢ Orwell kot pisec politi¢nih besedil (Zivljenje in delo),
¢ Animalizem,

¢ Pismenost in obredi,

¢ QOdnos zivali do nove druzbene ureditve,

e Bitka pri $tali,

¢ Izgon Debelinka,

¢ Obnova mlina na veter,

¢ Hierarhija in druzbena stratifikacija,

¢ Teror, nasilje in upor,

¢ Vloga izobraZevanja in potvorjena zgodovina,
¢ Dezintegracija demokracije,

¢ Vloga religije in Mojzes,

¢ Propaganda in manipulacija mnoZic,

¢ Notranji sovraznik,

¢ Birokracija in totalitarizem.

Intervju z Orwellom: Orwell kot pisec politi¢nih besedil

Skupina dijakov poiSce informacije na spletu, preverijo, da so
zanesljive in izberejo nacin, kako bodo Orwella predstavili svojim
soSolcem. Lahko odigrajo kratek intervju z njim — eden iz skupine
je novinar, drugi je Orwell, tretji snema. Orwell tako v prvi osebi
pripoveduje o svojem Zivljenju. Filmcek ne sme biti daljsi od 5
minut, dijakom pa se zdi zabavno gledati, kako se soSolec prelevi
v slavnega pisatelja in pripoveduje o svojem Zivljenju.

Za in Proti: Animalizem

Tri dni po smrti Starega Majorja trije prasi¢i (Debelinko,
Napoleon in Cvilko) izpostavijo nacela animalizma in s tem
druzbeni sistem, osnovan na totalitarizmu. Skupina dijakov bo
prestudirala, kaj je animalizem in ga predstavila v oddaji Za in
Proti. En dijak bo Za, drugi bo Proti in tretji bo njune argumente
posnel. Skozi ta 4 do 5 minutni video klip bodo dijaki dobili
vpogled v eno od pomembnih tem Zivalske farme.

Detektivska agencija: Obredi na Zivalski farmi

Detektivska agencija opreza in fotografira obrede in rituale, ki so
del Zivljenja na Zivalski farmi. Dijaki video klip sestavijo iz
fotografij — lahko jih sami posnamejo, lahko jih poiscejo na spletu
(in oznacijo vir). PraSi¢i namre¢ uvedejo obrede, pri katerih
sodelujejo vse Zivali, odvijajo se ob nedeljah dopoldan in tisti dan
zivali ne delajo. Kdo v literarnem delu ima dostop do informacij?
Kako in zakaj? Dostop nepovabljenim k obredom je najstrozje
prepovedan, vendar detektiv iz agencije skrivaj posname nekaj
fotografij, nato pa napiSe porocilo, v katerem opiSe obrede in
njihov pomen. Znova naj video klip ne bo daljsi od 4 do 5 minut.

Cajanka: Odnos drzavljanov Zivali do nove druzbene ureditve

Navdus$enja nad novo druzbeno ureditvijo ne delijo prav vse
zivali. Kako se na nov sistem odzovejo razlicne zivali iz Zivalske
farme? Dijaki lahko posnamejo video klip, kjer prikaZejo zreziran
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pogovor med tremi nasprotniki animalizma/komunizma: macko,
oslom Benjaminom in kobilo Mollie. Iz pogovora bo razvidno,
zakaj se upirajo sistemu in kaj jim pri komunizmu ni vsec¢. Ker so
burzuji, jih lahko dijaki posnamejo pri ¢ajanki.

Mednarodni simpozij zgodovinarjev: Bitka za Farmo

Bitko za Zivalsko farmo (Bitka pri §tali) lahko dijaki posnamejo
kot simpozij zgodovinarjev, ki pojasnjujejo, kaj se je pravzaprav
dogajalo. Kaksni so vzroki in povod za to bitko, nato pa tudi, kdo
zmaga in kdo izgubi. V video klipu bodo dijaki pojasnili, kdo
vodi ljudi, kdo Zivali, kak$no oroZzje imajo, kdo je odgovoren za
strategijo, presteli bodo Zrtve na eni in drugi strani in pojasnili,
kdo dobi odlikovanje za hrabrost.

Agent 007 na sledi: Izgon Debelinka

Snemalna ekipa bo postala del vohunske mreze. V tem tematskem
sklopu bodo dijaki poiskali paralele med Debelinkom in Trockim,
med Napoleonom in Stalinom ter Napoleonovimi krvolo¢nimi psi
ter NKVD. O tem lahko tajni vohun napiSe poro¢ilo, ki ga prebere
na sestanku vohunskih sluzb. Debelinka Napoleon izZene — tako
kot Stalin izZzene Trockega, nato pa ga ruska tajna policija NKVD
likvidira v Mehiki. Dijaki posnamejo poroc€ilo o poteku izgona in
o tem, kako na izgon reagirajo Zivali. Nekatere, ki podvomijo, se
znajdejo v vrsti za likvidacijo.

Vecerna porocila: Obnova mlina na veter

Dijaki bodo posneli Stiriminuten video klip kot prva vecerna
poroéila, kjer bo glavna novica dneva konec bitke na Zivalski
farmi (konec prve svetovne vojne) in zaCetek obnove. Dijaka
bosta kot napovedovalca v porocilih razlozila potek vojne,
reparacijo, lazne bankovce in hudo lakoto, ki jo Cvilko razlaga
kot izobilje, in Zivalim laZe, da je hrane zdaj, ko vlada Napoleon,
ve¢ kot kdaj koli prej. Dijaki bodo v porocilih povzeli obnovo
stare Rusije skozi dogajanje na farmi.

Okrogla miza: Teror, nasilje, upor

Upor lahko dijaki v Stiriminutnem klipu prikaZzejo skozi okroglo
mizo. Vsaj trije dijaki predstavijo vsak po eno staliSce, eden iz
skupine pa pogovor — okroglo mizo - posname. En dijak razloZi
Napoleonove (Stalinove) ¢istke, ko Napoleon spomladi skli¢e vse
zivali in od mnogih izsili priznanje, da so nasprotniki rezZima.
(Poglavije 5 in 6 v Zivalski farmi). Zivali, od katerih izsili laZno
priznanje, da takoj na mestu umoriti. Tako tudi kokoske, ki so se
uprle in v uporu razbile lastna jajca, koncajo v zobeh krvolo¢nih
psov. Drugi dijak razloZi, da je odslej prepovedana himna, ki Casti
svobodo vseh Zivali, ter da jo je zamenjala nova himna, ki Casti
Napoleona. Tretji bo povedal o spremenjeni zgodovini.
Debelinko, neko¢ junak, zdaj postane izdajalec in osovrazeni
izgnanec. Kdor tega ne verjame, je usmrcen. Vsak udeleZenec
okrogle mize dobi svojo identiteto, da je bolj kredibilen.

TV kviz: Hierarhija in druzbena stratifikacija

Skupina dijakov posname tv kviz o hierarhiji in druzbeni
stratifikaciji na Zivalski farmi / v komunisti¢ni druZbeni ureditvi.
Kviz je lahko posnet podobno kot Sive celice ali kot Milijonar ali
Najsibkejsi ¢len ... Odvisno od tega, kako velika bo skupina in
kako domiselni bodo clani skupine. VpraSanja bodo tako
zastavljena, da bo v odgovorih zaslediti pojasnila, katere druzbene
razrede poznajo na Zivalski farmi, kaksne so razlike med njimi,
kaks$ne so moznosti prehajanja ...

Soocenja: Teror, nasilje, upor

Skupina dijakov uprizori soofenje med krvnikom in Zrtvijo. Ob
tem izvemo za teror in nasilje, ki ga na Zivalski farmi izvajajo
superiorni prasi¢i nad ostalo populacijo. Zrtev opise upor kokosk
in njihovo tragi¢no usodo. Vsak zagovarja svoja stali§¢a, krvnik
opravicuje svoja dejanja kot nujna, Zrtev pa ta del zgodovine
prikaZe skozi svoje izkustvo.

Khan Academy: Vloga izobraZevanja in potvorjena zgodovina

Dijaki posnamejo podoben video klip, kot bi ga posneli na Khan
Academy, v katerem razloZijo vlogo izobrazevanja, dostop do
informacij na Zivalski farmi, nato pa pojasnijo $e, kako diktator
skozi dogajanje spreminja tok zgodovine in ga interpretira zelo
drugace od tistega, kar se je zgodilo.

Kje pa vas Cevelj Zuli: Dezintegracija demokracije

Dijaki v frivolnem posnetku Kje pa vas cevelj zuli prikazejo nekaj
konkretnih primerov dezintegracije in perverznosti sedmih
zapovedi. PrikaZejo sprevrZenost Cvilka, ki vsako dejstvo
predstavi na svoj nacin in tako, da spremeni pomen dejanj. Dijaki
v video klipu prikaZejo nasilje proti Cloveski logiki, jeziku in
idealom, ki jih diktator potepta.

Sinoda: Vloga religije in Mojzes, ¢rni vran

V tem video klipu bodo dijaki delovali kot predstavniki cerkve in
pojasnili vlogo religije v Zivalski farmi. RazloZili bodo vlogo
Mojzesa in njegove privilegije ¢asu komunisticnega reZima.

Srecanje psihologov: Propaganda in manipulacija mnoZic

O propagandi in manipulaciji mnoZic gotovo najve¢ ve
psihologija. Na simpoziju psihologov bo eden od dijakov prebral
referat, v katerem bo pojasnil, kako deluje manipulacija in kaj
lahko dosezemo s propagando. Teorijo bo podkrepil s primeri iz
Zivalske farme.

Vrodi stol: Notranji sovraznik

Trije dijaki posnamejo 4-minutno oddajo Vroci stol — na njem se
bo znasSel kar diktator sam — Napoleon. Novinar mu bo zastavljal
vprasanja, diktator pa bo pojasnjeval svoje videnje notranjega
sovraznika. Kdo je notranji sovraznik, kako deluje, zakaj je
nevaren...

Reklama: Birokracija in totalitarizem

Skupina dijakov lahko posname 4 minutno reklamo, v kateri na
cinicen in/ali zabaven nacin prikaZe »dobre« plati birokracije in
totalitarizma v Zivalski farmi. Totalitarizem je oblika vladanja,
kjer drzava izrabi vse nacine, da kontrolira vsak aspekt Zivljenja,
od ekonomije do Solstva in religije. Razli¢ne totalitarne drzave
imajo razlicna opravi¢ila, pojasnila in razlage v obrambo
totalitarizma. G. Jones je preprican, da mora voditi kmetijo s trdo
roko, ker je tak pa¢ nacin Ze skozi stoletja. Napoleon in praSici
trdijo, da so oni edini voditelji kmetije, ker so najbolj pametni in
se borijo proti ¢loveski zlobi.

3. ZAKLJUCEK

Pri pouku tujega jezika je pomembno poucevati avtenticno rabo
jezika. Dijaki se ob izdelovanju avdio in video posnetkov naucijo
poleg avtentiCne rabe jezika Se osnov urejanja posnetkov.
Posnamemo lahko improvizacije ali tudi pripravljena besedila.
Tako se dijaki bolj potrudijo, kot bi se sicer, in nas cilj je dosezen.
Ko posnamejo svoje govorne nastope, kriti€no ugotavljajo, kaj bi
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lahko izboljSali — od rabe jezika do celostne podobe prezentacije.
Pri tem pa je zelo pomembno, da smo strpni in tudi dijake je treba
spodbujati, da bodo strpni do napak drugih.

Ena najpomembnejSih nalog ucitelja v sodobnem casu je ta, da
dijake nauci poiskati na spletu kvalitetno informacijo, ki jo bodo
znali uporabili pri u€enju. Poleg tega je potrebno dijake ozavestiti
o vpraSanju avtorskih pravic, ko jemljejo informacije s spleta.
Tudi to je pomembna komponenta sodobnega pristopa k
poucevanju. Hitre spremembe v svetu in eksponentno narasc¢anje
znanja nas sili, da ucitelji spreminjamo na$ odnos do poucevanja
in ucenja. Od razsvetljenstva dalje je bilo dovolj, da je ucitelj
uporabljal tablo in kredo, dijaki pa (leseno) tablico in kasneje
zvezek ter pisalo, ker so ucitelji od dijakov pricakovali izklju¢no
repeticijo. Samostojno ali celo kriticno miSljenje ni bilo
dobrodoslo. Dandanes pa Zelimo od dijakov, da znajo poiskati
kvalitetno informacijo, jo povezati v smiselno celoto in jo
uporabiti v novem kontekstu. Pri rudarjenju informacij iz
podatkovnih baz je treba upostevati dolocena pravila, dijaki pa se
morajo nauc€iti loc€iti kvalitetne od nekvalitetnih informacij.
Ucbeniki v sodobnem svetu prehitro zastarajo in ponujajo
vsebine, ki niso ve¢ aktualne, nekatere pa celo ne drZijo vec.
Resitev je uporaba elektronskih virov pri pouku.

Raba pametnih telefonov pri pouku literature je lahko zelo
uporabna in tudi zabavna. Sola je pogosto preveé suhoparna in
duhamorna, zlasti, kadar gre za literaturo, ki je dijaki Ze tako ali
tako ne marajo preveC. Vendar je lahko tudi interpretacija
literarnih umetniskih besedil zabavna in poucna. TeZava je v tem,
da ucitelji ob vsem nepotrebnem administracijskem delu vcasih
nimamo ve¢ moci, da bi popestrili pouk v Solah in ga posodobili.
»Ce 7eli§ delovati na sodoben nadin, mora§ spreminjati tudi
delovne procese, mi pa v organizacijah delovnih procesov v veliki
ve€ini nismo spremenili popolnoma ni¢.« (Bernik, Pajnik Ko

namesto ust odpremo aplikacijo). Kar je dejala uporabnica
sistemov v javni upravi, velja tudi za Solstvo. In tudi za
poucevanje pogosto tako osovraZene literature.

Video klipi bodo dijakom pomagali priblizati probleme v
literaturi, da jih bodo lahko dijaki dozivljali kot svoje probleme in
se nanje ustrezno odzvali ter o njih razmisljali. In to je Se en korak
k individualizaciji pouka, ki je nujnost vsakega uspeSnega
izobraZevalnega sistema.
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Dolo¢evanje drevesnih vrst s pomogcjo tablicnega
racunalnika

Identifying tree species using a tablet computer
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POVZETEK

Pri naravoslovnem dnevu Gozd so ucenci 3. razreda spoznavali
biotsko pestrost drevesnih vrst v okolici Sole s pomocjo tabli¢nega
racunalnika. Svoje IKT kompetence so razvijali s tablicnim
ra¢unalnikom, znanje so delili s soSolci in usvojili ter utrdili
doloc¢eno snov z lastno aktivnostjo na zanimivej$i nacin. Ucenci
so v petih Solskih urah s pomoc¢jo cutil in IKT tehnologije
spoznavali Zivljenjski prostor dreves v bliZini Sole. Na voljo so
jim bili tabli¢ni racunalniki, na katerih so bili nalozeni
interaktivni dolocevalni kljuci, ki so nastali posebej za nas Solski
okoli$ v okviru projekta SiiT. Raziskovanje z dolo¢evalnimi kljuci
je pomagalo uencem pri razumevanju in prepoznavanju vrst
dreves. Delo na terenu se je izkazalo kot zanimiva popestritev
klasi¢nega pouka ter nov pristop dozivljanja in spoznavanja
Zivljenjskega okolja gozd. Vloga ucitelja je bila spremenjena, saj
je deloval le kot svetovalec in usmerjevalec ucencev pri delu z
IKT. Ucenci so bili aktivni, za delo motivirani, tabli¢ni racunalnik
pa je pripomogel k bolj dinami¢nemu ucenju in k trajnejSemu ter
kvalitetnejSemu znanju.

Kljucne besede
Tabli¢ni racunalnik, doloc¢evalni kljuci, naravoslovni dan, IKT.

ABSTRACT

At the Forest science day, the pupils of the 3rd grade learned
about the biotic diversity of tree species around the school using a
tablet computer. They developed their ICT competences with a
tablet computer, shared their knowledge with classmates, and
adopted and consolidated a certain subject matter with their own
activity in a more interesting way. In five classes, the pupils
learned about the habitat of trees near the school with the help of
sense organs and ICT technologies. They were provided with
tablets that were loaded with interactive identification keys
created specifically for our school environment within the SiiT
project. Exploration with determining keys helped pupils to
understand and identify the tree species. Working in the field with
interactive and multimedia contents has proven to be an
interesting addition to classical lessons and a new approach to
experiencing and understanding the habitat of the forest. The role
of the teacher was changed, as she only acted as an advisor and a
moderator of the pupils in the work with ICT. The pupils were
active, motivated for their work, and the tablet computer helped to
a more dynamic learning and to a more permanent and quality
knowledge.

Keywords
Tablet computer, determining keys, science day, ICT, active role
of pupils.

1. UVOD

Ucenci Zivijo z naravo intenzivno, saj so Ze po naravi
raziskovalni, vedoZeljni in jo sami radi raziskujejo, odkrivajo,
tipajo, vonjajo, preucujejo, opazujejo ... Pri pouku tako mnoge
naravoslovne cilje uresniCujemo kar na terenu, v neposredni
blizini Sole: olj¢ni nasad, gozd, travnik, sadovnjak, vrt, polje in
vinograd. Z nacrtovanim vodenjem ucitelji skrbimo, da ucenci od
zacetnih izkuSenj preidejo k vi§jim spoznavnim in doZivljajskim
izku$njam o naravi s pomocjo nacrtovanih dejavnosti. Sodoben
nacin Zivljenja, kjer prevladuje IKT tehnologija nam ponuja
raziskovanje narave s tablicnimi racunalniki, kot orodjem, za
hitrejSe iskanje informacij. Tablicni racunalniki omogocajo
napredovanje znanja tako na u¢nem kot na vzgojnem podrocju.
Ob tem ucenci razvijajo svoje IKT kompetence, znanje delijo s
soSolci in usvojijo ter utrdijo doloc¢eno snov z lastno aktivnostjo
na zanimivejsi nacin. Uciteljice smo u¢encem po potrebi svetovale
in jim pomagale ali jih usmerjale. Bolje so se izkazali slabi bralci
ter ucenci z ucnimi teZzavami, saj je bilo besedilo v dolocevalnem
kljucu podkrepljeno s sli¢ico rastline. Ker danasnji otroci IKT
tehnologijo zelo dobro obvladajo, so delo s tabli¢nimi racunalniki
na terenu hitro in zanesljivo opravili ter s tem dosegli ucne cilje
predmeta. Rokovanje s tablicnimi racunalniki je pripomoglo k
bolj dinami¢nemu ucno-vzgojnemu okolju. Ucence je to
motiviralo za aktivnejSe delo, vsak je napredoval v svojem tempu
ter tako pripomogel k trajnejSemu in kvalitetnejSemu znanju.

2. POTEK NARAVOSLOVNEGA DNE

Ucenci so v okviru tematskega sklopa Jesen pri naravoslovnem
dnevu obravnavali gozd in s pomocjo interaktivnega vodnika na
tablicnih racunalnikih dolocali imena dreves, grmov, grmicev in
lesnatih vzpenjavk, ki rastejo v bliznji okolici naSe Sole.
Dolocevalni kljuci so nastali v okviru ¢ezmejnega projekta SiiT
posebej za nas Solski okolis.

Naravoslovni dan je potekal tako v razredu kot na terenu. V
razredu smo se dogovorili o nacrtovanih dejavnosti, razdelili smo
jim delovne liste z nalogami ter jim podali navodila za delo s
tablicnimi racunalniki. Za Solo, kjer raste veliko dreves in
grmovnic, smo najprej izvedli aktivnost: »Zacutimo jesensko
jutro«, nato je sledilo branje knjige Drevo ima srce, ki jo je
napisal pisatelj Silverstein Shel. S pomocjo didakti¢ne igre:
»Poi§¢i nekaj ...« so na drugacen nacin spoznavali naravo, iskali
skupne znacilnosti in ugotavljali razlike Zive in nezive narave ter
vrednotili svoje delo. S preprostimi dolocevalni kljuci na tablicnih
racunalnikih so iskali podobnosti in razlike med drevesnimi
vrstami ter ob tem natancno opazovali dele dreves in grmovnic:
liste, lubje, plodove, velikost ...
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Slika 1, 2. Razdelitev tabli¢nih ra¢unalnikov, podaja navodil
za delo.

Pri izvajanju dejavnosti v razredu in na terenu smo sledili
naslednjim ciljem:

- ucenci oblikujejo in dopolnijo predstavo o gozdu,

- spoznajo drevesa in grmovnice, ki tam rastejo,

- spoznajo imena posameznih dreves in grmov s pomocjo
interaktivnih dolocevalnih kljucev,

- navajajo se na uporabo tabli¢nega raunalnika,

- razvijajo Cut za varovanje in vzdrZevanje okolja,

- oblikujejo in dopolnijo si predstavo o gozdu,

- opravljajo raziskovalne in prakti¢ne naloge na terenu,

- doZivljajo naravne spremembe in spremembe, ki jih
povzroca clovek.

Uporabljene so bile naslednje metode dela: razlaga, razgovor,
posluSanje, opazovanje, poroanje, razvrSCanje, primerjanje,
demonstracija, igra, izkustveno ucenje in prakticno delo. Delo je
potekalo individualno in po skupinah. Materiali in orodja, ki smo
jih uporabili za izvedbo naravoslovnega dne:

- tablicni racunalniki z interaktivnim dolocevalnim
kljucem - Drevesa in grmi v okolici naSe Sole
(pripravljeni so bili v sodelovanju z gospo Ireno Kodele
Kra$na, univ. dipl. biol., koordinatorka projekta SiiT na
obmocju Slovenije),

- knjiga Drevo ima srce, Silverstein Shel,

- didakti¢ne igre,

- material iz narave (listi, plodovi, veje, .....) in zbirke
posuSenih drevesnih listov, ki so jih ucenci prinesli od
doma,

- opazovalni list Zacutimo jesensko jutro, delovni listi.

2.1 Zacutimo jesensko jutro

Ucenci so v jesenskem jutru intuitivno spoznavali okolje z vsemi
petimi cutili, ki so jih v ta namen posebe;j izostrili. V gozdu so se
posedli na tla in v tiSini posluSali zvoke narave in okolja,
opazovali so kro$nje dreves, veje, nebo, dotikali so se vlaZnih in
mrzlih tal ter se prepustili vzdu§ju v gozdu in svojim obcutkom.
Izku$nje, doZivljanje in spoznanja so zapisovali na delovni list ter
ga primerjali s soSolci. Za obcCutenje narave so imeli na voljo
dovolj ¢asa. Radovednost, ki se je vzbudila v njih je pritegnila
njihovo pozornost in Zeljo po nadaljnjem raziskovanju in
opazovanju gozda. Vsak otrok si je izbral svoje drevo ter ga objel,
vonjal in zacutil. Prisluhnil je zvokom v njegovi bliZini. O
drevesu je razmisljal ali je drevo nemo, kaj bi storil, da bi iz njega
izvabil zvok, kdo ga ponoci obiskuje, kdo se zadrZuje v njegovi
kro$nji, kaj se z njim zgodi v razli¢nih letnih €asih ... V razredu
so o drevesih poiskali razli¢ne informacije, saj jih je zanimalo, kaj
se zgodi z njim, ko ga poZagajo.

Slika 3. Zacutimo jesensko jutro.

2.2 Branje knjige Drevo ima srce

Uciteljice smo ucencem prebrale knjigo Drevo ima srce, ki jo je
napisal Silverstein Shel. Pravljica govori o decku in drevesu, ki
sta postala velika prijatelja. Drevo je izpolnjevalo deckove Zelje
od rane mladosti do pozne starosti. Ucenci so ob branju knjige
zacutili, kako pomembno je soZitje med ¢lovekom in naravo. Pri
likovnem pouku so v racunalniski ucilnici narisali drevo s srcem v
programu slikar. Spoznali so, da ¢e si do narave obziren, je narava
do ljudi vedno odprta in prizanesljiva.

2.3 Spoznavanje narave skozi igro
Pouk zunaj ucilnice je u¢encem dopuscal, da so naravo doZivljali
in se od nje ucili. Omogocala jim je polnejSe ucenje od pouka v
ucilnici ter jim pomagala razvijati obCutek do prostora ter odnos
do okolja. U¢enci so si izku$nje iz narave pridobivali s pomoc¢jo
didakti¢nih igric, ki smo jih s pomo¢jo uc¢nih listiCev pripravile
uciteljice. Vsak ucenec je izZrebal svoj listek z nalogo, s katero si
je oblikoval trajne vrednote o pomenu narave. Naloge didakti¢ne
igre: »PoiSc¢i nekaj ...« so bile razlicne. Vsak ucenec je izZrebal
svojo nalogo, ki jo je moral v naravi resiti.
Primeri nalog na listkih:

- poisci nekaj nazobCanega,

- poisci nekaj ovalnega,

- poiSci nekaj mesnatega,

- poisci nekaj puhastega,

- poiSci dva razlicna cvetova enakih barv,

- poiSci dva razlicna cvetova razlic¢nih barv,
Ucitelj je med dejavnostjo bil pozoren na to, da ucenci nalogo
izvedejo pravilno. Ob tem jim je svetoval ter jih spodbujal. Po
izvedenih nalogah je sledila evalvacija. Vsak uenec je v krogu
frontalno prebral svojo nalogo, jo pokazal in predstavil soSolcem
reSitev le te. Skupaj so opazovali razli¢ne liste, plodove, cvetove
... jih poimenovali, primerjali med seboj ter iskali razlike in
podobnosti.
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Slika 4, 5. Delitev listicev z nalogami, evalvacija izvedene
naloge.

2.4 Prepoznavanje drevesnih vrst s tabli¢nim

racunalnikom

V razredu smo se z ucenci na delo s tablicnimi racunalniki dobro
pripravili. OsveZili smo ustrezno terminologijo, ki je bila
navedena v interaktivnih dolocevalnih klju¢ih. Ucenci so bili
podrobneje seznanjeni z naravoslovnimi pojmi: iglice v Sopih,
splos¢ene/nesploScene, listi v obliki srca, deljeni/nedeljeni,
nazobcan/cel listni rob, krajsi/daljsi pecelj ...

Drevesa v okolici Sole so bila oznacena s kartoncki, na katerih so
bila napisana Stevila od ena do dvajset. Ucencem smo razdelili
tablicne racunalnike, ki so jim olajSali izbiro in omogo¢ili, da so
se seznanili z imeni dreves in grmovnic. Na digitalnih
doloc¢evalnih kljucih, ki so bili dostopni na njihovih tabli¢nih
racunalnikih, so ucenci izbirali med dvema moznostma. Vsaka
moznost je bila prikazana slikovno in podprta z besedilom. Npr.:
listi nasproti ali ne, listi sestavljeni ali enostavni, cvetovi rumeni,
ali ne, itd. Za pravilno izbiro opcije so pritisnili ustrezen gumb.
Vedno je bil moZen povratek na prejSnjo stran. S klikom na
fotografijo rastline, se je slika povecala in prikazalo se je ime
rastline, razlaga ter njen opis. V naravi so si ucenci s pomocjo
mobilne naprave ogledali fotografije in jih primerjali z drevesnimi
vrstami v naravnem okolju. Imena rastlin, ki so jih prepoznali s
pomocjo dolocevalnih kljucev, so pod ustrezno Stevilko napisali
na delovni list. Vecina ucencev je priSla sama do pravilnih
odgovorov, le nekaj ucencev je potrebovalo dodatno pomoc
soSolcev ali ucitelja zaradi povrSnega opazovanja rastlin v naravi.
V razredu so si kasneje na svetovnem spletu in v slikovni literaturi
o drevesnih vrstah in grmovnicah prebrali razne dodatne
informacije ter jih primerjali z informacijami, ki so jih prebrali na
tabli¢cnem racunalniku.

Slika 6, 7. Prepoznavanje drevesnih vrst s tabli¢nim
racunalnikom.

3. ZAKLJUCEK

Ucenci so bili v naravi spros¢eni, veseli, med seboj so dobro
sodelovali, si pomagali ter bili pri tem uspeSni. Pravilno so
uporabljali terminologijo ter ustrezno poimenovali vrste dreves.
Aktivno so sodelovali in z navduSenjem izvedli vse nacrtovane
dejavnosti. Delo z interaktivnimi doloCevalnimi kljuci je bilo
zanimivo in je pomagalo ucencem pri razumevanju in
prepoznavanju drevesnih vrst skozi igro. Ucenci so menili, da je
takSen nacin pouka in spoznavanja narave bolj zabaven, saj so
zabavo zdruZili z ucenjem. Svet okoli sebe so aktivno spoznavali
v naravi s pomoc¢jo IKT tehnologije, si pridobili znanje iz
neposrednih izkuSenj v okolju ter ga oblikovali, razsirili in
poglobili. Tabli¢ni racunalnik se je izkazal za odli¢no
motivacijsko sredstvo, saj jih je delo z njim izredno pritegnilo.
Ker je velika vecina ucenja potekala v naravnem okolju, skozi
didakti¢no igro in s pomocjo interaktivnih dolo¢evalnih kljucev,
so ucenci razvijali kompetence za vseZivljenjsko ucenje.
Zastavljeni u¢ni cilji so bili realizirani.

S ol

Slika 8, 9. Prepoznavanje drevesnih vrst s tablico, evalvacija
dela z dolocevalnimi kljucdi.

4. VIRIIN LITERATURA

[1] Ucni nacrt, Spoznavanje okolja. Ljubljana: Ministrstvo za
Solstvo in §port, Zavod Republike Slovenije za Solstvo:
Dostopno na naslovu:
http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/p
odrocje/os/prenovljeni_UN/UN_spoznavanje_okolja_pop.pd
f. (pridobljeno 25. 8. 2017) (2011).

[2] http://siit.eu/index.php/o-projektu, pridobljeno 25. 8. 2017.

[3] http://siit.eu/index.php/dolocevalni-kljuci, pridobljeno 25. 8.
2017.

[4] http://siit.eu/index.php/dolocevalni-kljuci/seznam-kljucev,
pridobljeno 25. 8. 2017.

[5] https://www.gozd-les.com/slovenski-gozdovi/drevesa,
pridobljeno 25. 8. 2017.

71



Povezimo se in spoznajmo preko IKT

Connect and meet through ICT
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POVZETEK

Mednarodni projekt med $olama iz Slovenije in Spanije, ki je bil
podprt z IKT tehnologijo, je u¢encem omogocal povezovanje in
spoznavanje jezikovnih, umetnostnih, kulturnih in glasbenih
znadilnosti Slovenije in Spanije z izmenjavo videoposnetkov,
umetniskih del, slikovnega materiala ter videokonferenc.
Izmenjava izkuSenj je potekala v angleskem, S$panskem in
slovenskem jeziku. Projekt je potekal vzporedno s poukom in ga
je na drugacen nacin obogatil. Odgovornost za ucenje, pod
mentorstvom ucitelja, so prevzeli u€enci in tako poglabljali znanje
o domacem kraju in svoji drZavi ter istoasno spoznavali navade
in obiCaje partnerske drzave. V spletni ucilnici je bilo zbrano
gradivo na ogled ufencem in starSem. V prispevku opisano
projektno delo je bilo vkljuceno v vse oblike in metode ucenja in
je predstavljalo aktivnejS§i odnos ucencev in ucitelja do
poglabljanja znanj in pridobivanja vseZivljenjskih kompetenc.
Mednarodni projekt Povezimo se in spoznajmo preko IKT je
trajal eno Solsko leto.

Kljucne besede
Povezovanje, spoznavanje, IKT, mednarodni projekt.

ABSTRACT

The international project between two schools from Slovenia and
Spain, supported by ICT technology, enabled students to connect
and learn about linguistic, artistic, cultural and musical
characteristics of Slovenia and Spain through the exchange of
videos, works of art, picture material and video conferencing. The
exchange of experience took place in English, Spanish and
Slovenian. The project was carried out in parallel with the lessons
and enriched them in a different way. The responsibility for
learning, under the mentorship of the teacher, was taken over by
the pupils, thus deepening the knowledge about the home town
and their country, and at the same time learning about the habits
and customs of the partner country. The collected material was on
display for pupils and parents in the online classroom. The project
work described in the article was included in all forms and
methods of learning, and represented a more active attitude of
pupils and teachers to deepening their knowledge and acquiring
lifelong competences. The international project Connect and meet
through ICT lasted one school year.

Keywords

Connecting, meeting, ICT, international project.

1. UVOD

Cas spreminjanja in hitrega razvoja tehnologije vnasa v pouk nove
spremembe in vkljucevanje IKT tehnologije: I-tabla, tablice,
kamera, fotoaparat, racunalnik, pametni telefon, svetovni splet,
aplikacije, Skype Druga¢ni pristopi poucevanja preko

interaktivnih in multimedijskih vsebin motivirajo ucence in jih
spodbujajo k hitrejSemu pridobivanju znanja na bolj zanimiv in
dinamicen nacin. Ucenci prevzemajo odgovornost za ucenje in
delo ter razvijajo pozitiven odnos do ucenja.

Mednarodni projekt, Srecujmo se preko IKT, je u¢ence spodbudil
k raziskovanju kulturnih, glasbenih, umetnostnih in jezikovnih
znadilnosti dveh partnerskih drzav — Slovenije in Spanije. Ugenci
so s podporo IKT tehnologije odkrivali umetniska dela dveh
svetovno znanih umetnikov, Spanskega in katalonskega jezika,
njihov nacin Zivljenja, hrano, kulturo, igre, potek pouka in nacin
poucevanja, sproScanje v prostem casu. Ucenci so se naucili
prepevati pesmi v $panséini in angle$¢ini. Spoznavali so Spanijo,
njene drZzavne simbole ter jih primerjali z nasimi. Sre¢anja v Zivo
preko videokonferenc je ucence Se dodatno motiviralo in
navdu$ilo, da so Se bolj raziskovali in poglabljali znanje o
partnerski drzavi. S pomocjo vpraSalnika smo pridobili povratne
informacije, ki so nam potrdile pozitivno vrednotenje tovrstnega
nac¢ina dela in izrazile Zeljo po nadaljnjem povezovanju in
spoznavanju tujih drzav. Skozi opisan projekt dela so se ucenci
veliko naucili drug od drugega na medpredmetni ravni.

2. POTEK PROJEKTNEGA DELA

Ucenci so pri obravnavi domacega kraja in Slovenije pri urah
spoznavanja okolja izrazili Zeljo, da bi spoznali Se katero drugo
drZavo in jo primerjali s svojo. S tem namenom smo se povezali s
&etrtim razredom Osnovne $ole Torredemer v Spaniji, ki se nahaja
v provinci Katalonija. Z veseljem so nas sprejeli in bili navduseni
nad predlaganim projektom in skupnim sodelovanjem. Sledili smo
skupnim ciljem:
- razumejo pripadnost in bogastvo kulturne in jezikovne
skupnosti,
- razvijajo digitalne kompetence,
- spoznajo, da je znanje tujega jezika angle$¢ina orodje za
komunikacijo z ljudmi iz razli¢nih drzav,
- spoznavajo in razvijajo umetnisko ustvarjalnost.

2.1 Predstavimo se

V zacetku Solskega leta smo si z videoposnetki in PPT
predstavitvijo predstavili ucence, ucitelje, ucilnice, Solske
prostore in Solski okoli§. Partnerski $oli smo prikazali kraj Solkan
in dr7avo Slovenijo, oni pa nam njihov kraj in drzavo Spanijo.
Vse vsebine so bile objavljene na e-Twinning portalu in v spletni
ucilnici. Nasi ucenci so narisali zanimiv logotip z roko v roki, ki
je predstavljal povezovanje Spanskih in slovenskih ucencev in je
bil objavljen kot prepoznavni znak naSega projekta. Delo je
potekalo pri spoznavanju okolja in pri urah slovenskega jezika.
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Slikal, 2. Spanski in slovenski ugenci.

2.2 Pesem nas povezuje

V zimskem Casu smo si izmenjali boZi¢no novoletna vos¢ila in se
nauCili peti v jeziku partnerske Sole. Na videoposnetku smo si
ogledali in prisluhnili pesmi Sveta no¢, ki so jo Spanci na
novoletni prireditvi zapeli v slovenskem jeziku. Po posluSanju
pesmi tretjeSolci niso verjeli, da jo pojejo Spanci, saj je bila
pesem izredno dobro odpeta. Ceprav so imeli boZiéne kapice na
glavi, so jih prepoznali in jim zavzeto zaploskali. Pesem Cin, cin,
cin zvoncki pojejo smo se pri glasbeni umetnosti naucili v
Spanskem jeziku, s prevodom Cascabel, in tako razveselili nase
prijatelje. Sprva so imeli uenci z ucenjem tujega jezika, mi
$panskega oz. oni slovenskega, nekaj teZav, vendar so z vztrajnim
prepevanjem dokazali, da jezik ni ovira za sporazumevanje.
Navdusenje nad petjem v tujem jeziku je preseglo pri¢akovanja in
prestopilo jezikovne meje. Pesmico so prepevali celo Solsko leto.

} -

Slika 3, 4‘. Petje novoletnih pesmic.

2.3 Umetnost nas druzi

Umetnisko dejavnost smo si izbrali z namenom spoznavanja
znanih umetnikov in poustvarjanja njihovih del. Vsaka $ola je
predlagala svojega likovnega umetnika. Mi smo ponudili nasega
umetnika Klavdija Tutto, ki se ukvarja s slikarstvom, grafiko in
objekti, oni nam pa Pabla Picassa, ki je s svojimi deli postavljal
nove mejnike ustvarjanja. Ucenci so izbrali nekaj njihovih
likovnih del in znacilnih skulptur (Tuttov Mediteranski svetilnik
in Picassova kitara) ter si jih preko eTwinnig portala izmenjali ter
jih likovno poustvarjali. Najprej smo se pri slovenskem jeziku
pogovarjali o Spanskem umetniku in spoznali njegovo Zivljenje in
znacilna dela. Pri urah likovne umetnosti smo s pomocjo likovne
predloge, ki so jo ucenci sami poiskali na svetovnem spletu,
likovno poustvarjali z razli¢nimi likovnimi materiali. Ob slikanju
in kiparjenju so se zelo potrudili in se zabavali.

{

Slika 5, 6. Poustvarjanje likovnih del Tutte in Picassa.

2.4 Izdelovanje stenskega plakata

Za izdelavo stenskega plakata o Spaniji so si ugenci po skupinah
razdelili vloge in se dogovorili, kako bo potekalo delo. Najprej so
poiskali ¢im ve¢ gradiva in podatkov v literaturi in na svetovnem
spletu. Iskali in zbirali so slikovni material in pomembne podatke,
saj so o partnerski drzavi vedeli le njeno glavno mesto, himno, grb
in zastavo. Najve¢ informacij o Spanskih nogometa$ih, njihovih
dresih in uspehih so imeli decki. Ucenci so na Seleshamer prilepili
fotografije, kljune besede in razlo¢no zapisali glavne znacilnosti
drzave, ki so se nanaSale na glavno mesto, drZzavne simbole,
geografske znaclilnosti, naravne in kulturne znamenitosti, tipicne
jedi, Sportne dosezke, umetnost, navade in obicaje idr. §panci o)
nam poslali plakate o naSi drZavi z zanimivo in nazorno
predstavitvijo. Napisali so nam, da so o nasi drzavi Sloveniji
vedeli zelo malo in so se s to aktivnostjo o njej veliko naudili.
Povedali so, da je nasa drzava zelo lepa in raznolika ter da si jo
Zelijo obiskati in poskusiti naSe tipi¢ne jedi.
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Slika 7, 8. Izdelovanje stenskega plakata.

VerY Delicious

2.5 Druzenje v Zivo

Ucenci Osnovne Sole Solkan in Torredemer so se povezali v Zivo
s pomocjo brezplacnega internetnega telefonskega omreZja
Skype. Med uro angleskega jezika smo se druZili in komunicirali
preko video glasovnega konferencnega pogovora. Najprej smo se
v svojem jeziku in jeziku partnerja pozdravili. Spance smo
presenetili s pesmico v angleSkem jeziku. Naucili smo se nekaj
osnovnih sporazumevalnih izrazov, ki bi jih potrebovali za obisk
njihove drzave. Drug drugemu smo si postavljali vpraSanja o
prezivljanju prostega Casa, najljubSem Sportu, najljubsi glasbeni
skupini, o hrani, ki jim je vSe¢ in zanimalo jih je, kako poteka
njihov dan v Soli. Partnerji so bili navduSeni nad naSo uciteljico
angleskega jezika, saj jih je nagovorila v Spanskem jeziku. Vsi so
bili preseneceni in veseli, ker so se prvi¢ videli in druZili v Zivo.

ﬁ Ljust have to show but they ont ater ¥es, okay.
‘Okay. That's not a working wife.

(X X K.
o m s mE :

Slika 9, 10. Srecanje v Zivo preko SKkypa.

3. ZAKLJUCEK

Nad naSimi video-sporocili, komunikacijo, foto-materialom in
PPT predstavitvijo ... so bili partnerji zelo navduSeni in so izrazili
Zeljo, da bi nas obiskali in si ogledali lepote naSe drZave. Pohvalili
so dobro sodelovanje in povezovanje. S takim nafinom
izobraZevanja je bil ucenec postavljen v srediS¢e ucnega procesa,
v katerem je aktivno sodeloval, razvijal ustvarjalnost in
samostojnost , vrednotil svoje in partnerjevo delo ter nadgrajeval
znanje. Vzpostavljeno je bilo spodbudno u¢no okolje, kjer so
ucenci razvili oblutljivost za prepoznavanje in upoStevanje
medkulturnih znalilnosti ter poglobili spoStovanje do lastne
kulture. Z uporabo mobilne tehnologije so bili bolj motivirani za
ucne aktivnosti. Izkoristili so svoje sposobnosti, pomagali drug
drugemu pri iskanju informacij in se med seboj spodbujali. V
ustvarjalnem delovnem vzdusju so pridobivali pozitiven odnos do
Sole in ucenja. V spletni ucilnici in na eTwinning portalu so bila
uc¢encem in starSem na voljo vsa gradiva, ki so nastajala med
Solskim letom. Nad Sirjenjem znanja preko meja so bili zelo
navduSeni.
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POVZETEK

Kvaliteta zraka v ucilnicah je eden izmed zelo pomembnih
predpogojev, ki izboljsa kakovost poucevanja in ucenja v Soli.
Zato so dijaki znotraj pete mednarodne izmenjave v Erasmus+
projektu Airnet s pomocjo IKT-ja merili kakovost zraka v
ucilnicah Gimnazije Jurija Vege Idrija. Na podlagi meritev in
racunalniSke analize zraCnega pritiska, temperature, vlage, hrupa
in koli¢ine CO2 v zraku so dijaki v meSanih skupinah predstavili
ugotovitve, kako izboljsati delovne pogoje v razredu. Za tem so
pridobili dodatna spoznanja na temo izboljSanja kakovosti zraka z
obiskom Instituta Jozefa Stefana v Ljubljani, kjer so s pomocjo
raziskovalcev, ki delajo na projektu Citi-sense izdelali pou¢ne
plakate, katere so kasneje predstavili na Soli in v centru mesta
Idrije. V prispevku bo predstavljen pedagoski proces, s pomocjo
katerega so dijaki prisli do zgoraj omenjenih ugotovitev.

Splosni pojmi
Meritve, Dokumentacija, Oblikovanje, Cloveski faktor.

Kljucne besede

kakovost zraka, Erasmus+ projekt, sodelovanje, informacijsko
komunikacijska tehnologija (IKT)

ABSTRACT

Air quality in classrooms is one of the most important
preconditions that improves the quality of teaching and learning at
schools. Therefore, students have measured the quality of air in
the classrooms of Grammar school Idrija with the use of ICT
during the fifth international exchange in the Erasmus+ project
Airnet. Based on the measurements and computer analyzes of air
pressure, temperature, humidity, noise and the amount of CO2 in
the air, students presented in mixed groups their suggestions on
how to improve working conditions in the classroom. After that,
they gained additional knowledge about the topic of improving air
quality by visiting the Jozef Stefan Institute in Ljubljana, where
with the help of researchers working on the project Citi-sense,
they produced educational posters, which they later on presented
at the school and in the center of Idrija. The paper will present the
pedagogical process through which the students came to the
above-mentioned conclusions.

General Terms
Measurement, Documentation, Design, Human Factors.

Keywords
air quality, Erasmus + project, cooperation, information and
communication technology (ICT)

1. UVOD

Na Gimnaziji Jurija Vege Idrija je v zadnjih treh Solskih
letih potekal Erasmus+ projekt Airnet, katerega glavnini
namen je, da dijaki spoznajo tematiko zraka iz razli¢nih
vidikov (naravoslovni, tehni¢ni, umetnostni, glasbeni, ...), s
pomocjo IKT tehnologije pa vso to znanje predstavijo na
¢im bolj zanimiv nac¢in. Na vsaki mednarodni izmenjavi so
dijaki iz Spanije (Malaga in Barcelona), Nemcije
(Sindelfingen), Anglije (Dronfield), Francoske Gvajane
(Kourou) in Slovenije (Idrija) spoznavali tematiko zraka v
mesanih skupinah, v kateri je bil prisoten po en dijak iz
vsake izmed Sestih partnerskih Sol. S tem so izboljSali svoje
vescine timskega dela, socialne kompetence, znanj tujih
jezikov in se ucili eden od drugega. Od 6. 11. do 12. 11.
2016 je na Gimnaziji Jurija Vege Idrija potekala 5.
mednarodna izmenjava v tem projektu, katere glavni
poudarek je bil, da dijaki spoznajo pomembnost kvalitete
zraka skozi timsko delo in ob uporabi IKT tehnologije
izboljSajo svoje racunalniSko znanje. Potek celotne
izmenjave si lahko preberete v spletni brosuri [1].

V prispevku bo predstavljen pedagoski proces in potek
delavnic, ki je dijakom omogocil, da osvojijo Stevilne ucne
cilje.

2. POTEK DELA

Pred mednarodno izmenjavo so ucitelji Erasmus+ projekta v
pripravljalnem sestanku 29. 9. 2016 obiskali Reaktorski center
Podgorica, kjer so spoznali delo raziskovalcev Instituta Jozef
Stefan (IJS), ki delajo na projektu Citi-sense, katerega glavni
namen je izboljSati kvaliteto zraka v vecjih mestih s soudelezbo
obcanov. Skozi ogled reaktorja in predstavitve izsledkov
znanstvenikov v projektu Citi-sense sem se dogovoril, da mi za
potrebe pouka posodijo merilno napravo Netatmo healthy home
coach [2].

Sama naprava stane okoli 100 € in je zelo enostavna za uporabo.
Sestavljena je iz dveh modulov, ki merita parametre kot so
temperatura zraka, vlaZnost, zracni pritisk, jakost zvoka in
koli¢ino CO2 v zraku. S pritiskom na glavno merilno postajo se
lahko ta obarva v zeleni, rumeni ali rdeci barvi, s ¢imer lahko tudi
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najmlaj$i ucenci hitro ugotovijo kak$na je kvaliteta zraka v
uCilnici. Napravo lahko izkoristite v polni meri le, ¢e je ta
povezana na brezzicno omreZje. Zato smo se na Soli odlo¢ili, da
merimo kakovost zraka le v ucilnici multimedije, saj v drugih
ucilnicah brezzZicna povezava ni bila dovolj dobra. Merilna
naprava je podatke v razredu zajemala 14 dni pred mednarodno
izmenjavo. Prednost same naprave se je izkazala v povezljivosti z
mobilno aplikacijo, saj lahko ucitelj preko nje odcita posamezne
parametre in ob prekoracenih mejnih vrednostih poskrbi za dovolj
pogosto zrafenje prostora pred in po pouku.

Delavnica izboljSanja kakovosti zraka v ucilnici je potekala v
dveh delih. Prvi del je potekal dve pedagoski uri v torek 8. 11.
2016. v ucilnici multimedije, kjer so se dijaki razdelili v Sest
skupin po nacelu enega dijaka iz vsake Sole. V uvodu je ucitelj v
frontalni obliki predstavil ucne cilje in potek obeh delov delavnic
in razlozil delovanje merilne naprave Netatmo.

Skupine so se za tem razdelile po sledecih temah:

Temperaturo zraka.

Koli¢ina CO, v zraku.

Zragni pritisk.

Vlaga v zraku.

Jakost zvoka.

Optimalni pogoji za delo v ucilnici.

Da naloga ne bi bila prelahka, je vsaka izmed skupin dobila
surove podatke v Excelovi tabeli, katere je ucitelj pred tem izvozil
iz naprave Netatmo. Podatke so morale skupine v Excelu obdelati,
tako da so izraCunale povprecne, minimalne in maksimalne
vrednosti meritev. Vse meritve so morali tudi grafi¢no prikazati.
Podatke je nato vsaka skupina analizirala posebej, tako da je v
elektronski obliki izpolnila svoj delovni list z vprasanji iz
izbranega podrocja.

Slika 1: Skupinska analiza podatkov v Excelu [4]

Za tem so vodje skupin v angle$¢ini predstavile izsledke meritev
na izbranem podrocju ostalim skupinam. Po vsaki predstavitvi je
sledila kratka razprava, kjer so dijaki podali tudi lastne predloge,
kako bi lahko izboljSali posamezne parametre zraka in s tem
kakovost dela v ucilnici. Tri dni kasneje je sledil drugi del
delavnice. Dijaki so obiskali Institut Jozefa Stefana (Reaktorski
center v Podgorici), kjer so si najprej ogledali posamezne
laboratorije, ki analizirajo kakovost zraka, vode in zemlje iz
razlicnih vidikov. Za tem je sledila delavnica z raziskovalci
projekta Citi-sense. Dijaki so v delavnici najprej spoznali aktualne

izsledke iz projekta. Vsaka skupina je za tem morala izdelati
plakat z izsledki na svojem podrocju. Raziskovalci so dijakom
podali dodatne ideje, kako bi lahko izboljSali ugotovitve iz
posameznega podroc¢ja. Narejene plakate so skupine predstavile Se
ostalim udeleZencem mednarodne izmenjave [3].

Plakati z ugotovitvami dijakov, so bili nato v novembru 2016
razstavljeni na hodnikih Gimnazije Jurija Vege Idrija, v decembru
2016 pa smo se z ob¢ino Idrija dogovorili, da rezultate 5.
mednarodne izmenjave prikaZemo tudi v razstavni vitrini na
glavnem mestnem trgu v centru Idrije [4].

Vsa gradiva in izsledki delavnic so dosegljiva na sledeci
povezavi: 200.g1/7XGneK

3. ZAKLJUCEK

Edina slabost, ki jo velja pri tem omeniti, je da je tak nacin
pedagoskega dela zamuden tako pri pripravi delavnice, kot tudi
pri njeni izvedbi. Vendar pa ta pomanjkljivost nikakor ne mora
odtehtati Stevilnih prednosti, ki jih ponuja tak nain dela. Z
delavnico so dijaki osvojili Stevilne u¢ne kompetence. Z delom v
mesSanih skupinah so se jim izboljsale socialne kompetence, saj so
morali sodelovati z dijaki drugacne narodnosti in kulture.
Izboljsala se jim je tudi kompetenca sporazumevanja v tujih
jezikih na podro¢ju angle$¢ine, nems¢ine in SpanScine. Z
obdelavo podatkov na racunalniku se jim je izboljSala digitalna
kompetenca. Ker so do ugotovitev kako izboljsati kvaliteto zraka
vecinoma prisli sami, se jim je izboljSala tudi samoiniciativnost.
Pri izdelavi in predstavitvi plakatov so pilili svoje predstavitvene
sposobnosti in kreativnost.

Opravljena je bila tudi kon¢na evalvacija preko spletne ankete, v
kateri so dijaki podali mnenje, da je tak nacin dela veliko bolj
zanimiv in uc¢inkovit kot klasi¢ni pouk.

4. VIRI

[1] https://issuu.com/tilenklinc/docs/bro _ura, pridobljeno
sspleta9.9.2017

[2] https://www.netatmo.com/en-US/product/aircare/

homecoach/specifications, pridobljeno s spleta 9. 9. 2017

[3] https://www.facebook.com/CitiSensel jubljana/, pridobljeno s
spleta 9. 9. 2017

(4] https://sl-si.facebook.com/pg/gjvidrija/photos/?
tab=albumé&album 1d=1170944026329497 pridobljeno s spleta 9.
9.2017
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Pravljice in IKT
Fairy tales and ICT
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POVZETEK

Namen prispevka  je pokazati primer uspeSnega
medgeneracijskega sodelovanja med ucenci prvega, tretjega in
osmega razreda ter partnerskih Sol v mednarodnem projektu e—
Twinning. Po poustvarjanju pravljic Muce Copatarice in
Szewczyk Dratewka sta nastala kratka filma, kjer je bila
predstavljena ustvarjalnost ucencev in njihovo delo. Uporaba IKT
je ucence spodbudila k ve€ji aktivnosti, odgovornosti in
samostojnosti.

Kljucne besede
IKT, medvrstniSko sodelovanje, e-Twinning, poustvarjanje
pravljice.

ABSTRACT

The article wants to show the successful intergenerational
cooperation of the first, third and eigth grades and schools in the
international project e-Twinning. Follow up activities after
reading the fairy tales Muca Copatarica and Szewczyk Dratewka,
resulted in two short films, presenting the creativity of the
students' work. Using the ICT increased the children's motivation
in terms of efficiency, responsibility and autonomy.

Key words
ICT, intergenerational cooperation, e-Twinning, follow up
activity.

1. UVOD

Z informacijsko komunikacijsko tehnologijo pridobivamo
informacije na razli¢nih podrocjih ¢lovekovega delovanja. IKT se
je razdirila in uveljavila tudi v vzgojno-izobrazevalnem delu in
tako pomembno vpliva na potek u¢nega procesa. Ucence v Ze v 1.
razredu vzgajamo in u¢imo, da bodo ¢im bolje obvladovali njen
hiter razvoj. Uporaba racunalnika pri pouku nam omogoca, da
zbiramo in shranjujemo podatke in informacije ter tako
prilagodimo ucni proces starosti in sposobnostim ucencem. Z
uporabo IKT je pouk bolj dinamicen, zanimiv, raznolik, sodoben
in deluje kot motivacijsko sredstvo. Ucitelje spodbuja k
izboljSanju poucevanja v razredu, saj z uporabo raCunalni§kih
programov, kjer s sliko, videom, zvokom in z razli¢nimi
animacijami bolj pritegnemo pozornost u¢enceyv in jih motiviramo
za delo kot pri klasicnem pouku. IKT nam odpira vrata v svet in
nas povezuje z enako ali razli¢no starimi ucenci iz razli¢nih drZav.

2. MEDNARODNI PROJEKT: PRAVLJICE,
BAJKE, BAJKI, POHADKY

S pomocjo e-Twinning platforme, ki omogoca povezovanje,
sodelovanje, izmenjavo izkuSenj in razvijanje mednarodnih

projektov, smo sodelovali s partnerskimi drZavami Hrvasko,
Poljsko in Cesko. S pomog&jo PowerPoint predstavitev in kratkih
film¢kov, ustvarjenih ob raCunalni$ki podpori Movie Maker, smo
si izmenjali pomembne informacije o sodelujoci Soli. Vsak razred
je predstavil svoje ucence, ucitelje, ucilnico, logotip Sole in delo v
razredu. Izvedeli smo veliko zanimivosti o kraju, kjer se Sola
nahaja in partnerski drzavi. Na fotografijah smo si ogledali Sege in
obicaje, narodne noSe, Zivalski in rastlinski svet, drzavne meje,
pomembne osebnosti, ustanove ter naravno in kulturno dedi$¢ino
kraja. Partnerske Sole smo se povezale s projektom, ki je nosil
ime: Pravljice, bajke, bajki, pohddky. Rdeca nit povezovanja so
bile pravljice. Vsak Sola je partnerjem predstavila svojo najbolj
znano in priljubljeno pravljico pri u€encih. Nasi ucenci so izbrali
pravljico Muca Copatarica pisateljice Ele Peroci. Predstavljene
pravljice so si partnerske Sole ogledale na e-Twinning portalu.
Posamezna $ola si je izbrala tujo pravljico in jo poustvarjala. Nasa
Sola si je izbrala poljsko pravljico Szewczyk Dratewka.

Slika 1. Projektni kotic¢ek partnerskih Sol.

3. MUCA COPATARICA SE PREDSTAVI

V 1. razredu je zelo pomembno zbliZevanje otrok s knjigami,
predvsem s tistimi, kjer so zapisane pravljice in pribliZevanje
pravlji¢nih junakov, ki otrokom burijo domisljijo. Pravljico o
Muci Copatarici, ki smo jo obravnavali v sklopu u¢nega nacrta pri
urah slovenscine, je veina ucencev Ze poznala. S pomocjo
obravnavane pravljice, ki ima velik vzgojni moment, so ucenci
spoznali pomen redoljubnosti in odgovornosti za urejenost svojih
copat.
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Slika 2. Osmosolka v vlogi muce Copatarice.

3.1 MedvrstniSko sodelovanje

Na nasi Soli se zavedamo pomena medgeneracijskega sodelovanja,
zato smo k poustvarjanju pravljice Muca Copatarica povabili
ucence tretjih in osmih razredov. Z medvrstniSkim sodelovanjem
so ucenci pridobivali socialne veSCine, razvijali prijateljstvo,
utrjevali samozavest in krepili odnos do skupnega dela. NaSe
skupno sodelovanje se je pricelo v ¢asu odmora, ko je osmoSolka
u¢ence po vrnitvi z malice iz jedilnice priakala kot jezna muca
Copatarica in jih poducila, kako pomembno je pospravljanje copat
in tudi kako se jih pravilno pospravi. Lik muce Copatarice je na
ucence naredil izjemen vtis in brez besed so pospravili svoje
copate. V razredu jim je, seveda v kostumu muce Copatarice, Se
enkrat prebrala pravljico. NavduSenost otrok se je nadaljevalo pri
likovni umetnosti, kjer so ucenci skupaj z osmoSolci izdelali
vasico in likovno poustvarjali. U€enko, ki je igrala lik muce
Copatarice, smo med Solskim letom veckrat povabili v razred in jo
vkljucevali v razli¢ne dejavnosti, ki so se odvijale pri pouku.

K delu smo povabili tudi tretjeSolce. Skupaj smo pravljico
ilustrirali, tretjeSolci pa so jo, po pripovedovanju prvosolcev,
besedno podprli s klju¢nimi povedmi. OsmoSolce smo prosili za
angleski prevod, da bi pravljico razumeli tudi otroci naSe
partnerske Sole.

T
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Slika 3. MedvrstniSko sodelovanje.

3.2 Od knjige do kratkega filma

Kratek amaterski film z naslovom po istoimenski pravljici je bil
predstavljen in naloZen v spletni ucilnici e-Twinninga na ogled
partnerskim Solam. Ustvarili smo ga s pomoc¢jo programske
opreme Windows Movie Maker. Pri nastajanju filma je
sodelovalo nekaj uc¢encev osmega razreda, ki so bili racunalniSko
bolj spretni. V snemalno knjigo smo vstavili fotografije ilustracij
prvosolcev, ki smo jih predhodno fotografirali s fotografskim
aparatom. Vstavili smo jih kot zaporedje dogodkov, ki so si sledili
v pravljici. Fotografije smo animirali in jim dodali prehode. V
naslovu smo zapisali ime pravljice v slovenskem in angleskem
jeziku. Besedilu v pravljici, ki je imelo ravno tako angleski

prevod, je sledila ilustracija. V zakljucku projekta je bilo dodanih
nekaj utrinkov medvrstniSkega sodelovanja in ustvarjanja.
Pravljico smo podprli z ljudsko instrumentalno glasbo Trzinka, ki
smo jo dobili na prosto dostopni spletni strani. Kratek film smo
zakljucili z navedbo sodelujocih razredov in ga shranili na
racunalnik.

—— —my
= ,,‘?‘ — —

Slika 4. Ilustriranje in poustvarjanje pravljice.

4. CEVLJAR DRATEWKA SE PREDSTAVI

Po pregledu vseh predlaganih pravljic s strani partnerskih Sol, je
ucence najbolj pritegnila poljska pravljica Szewczyk Dratewka.
Pri slovenskem jeziku smo si jo ogledali. Kratka risanka je trajala
dvanajst minut. Risani film Szewczyk Dratewka, s slovenskim
prevodom Cevljar Dratevka, je u¢ence nagovoril v poljigini.
Kljub nerazumevanju jezika, so vsebino pravljice razbrali s
pomocjo risanega filma. Vsebina zgodbe je ucence nekoliko
spominjala na vsebino pravljice Muca Copatarica. Poljsko
pravljico Szewczyk Dratewka so si pri pouku ogledali tudi
osmosolci in po ogledu prvoSolcem pripravili veliko ucnih listov
na to temo: poveZi sli¢ico z besedo, kviz, urejanje sli¢ic v pravi
vrstni red, obkroZevanje pravilnih trditev, pobarvanke, odgovori
na vpraSanja ... OsmoSolci so kasneje prvosSolcem pomagali pri
reSevanju ucnih listov in jih usmerjali k pravim reSitvam.

5. POUSTVARJANJE POLJSKE
PRAVLJICE CEVLJAR DRATEWKA

Pri pouku so se prvoSolci povezali s tretjeSolci pri urah
slovens¢ine in likovne umetnosti. Mlajsi so ilustrirali poljsko
pravljico, starejSi ucenci pa so ilustracije prvoSolcev opremili z
besedilom, ki so ga kasneje osmoSolci prevedli v anglescino.
Skupaj je nastal niz ilustracij, ki je v programu Windows Movie
Maker zaZivel v kratek animirani film. Poustvarjeno pravljico so
si partnerji lahko ogledali v spletni u€ilnici e-Twinninga. Poljaki
so bili nad »prenovljeno« pravljico zelo navduseni.

Slika 5. Igranje pravljice Muca Copatarica.
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6. ZAKLJUCEK

Ucenci so bili pri delu motivirani in navduSeni, predvsem nad
amaterskim kratkim filmom, ki so ga ustvarjali skupaj ob podpori
IKT. Zanimivo jim je bilo, da so bistvo pravljice na kratko zajeli v
sliki in besedi z angleskim prevodom. IKT so uporabili kot
pripomocek pri izvedbi dejavnosti in ucenci so na ta nacin igrivo
poustvarjali. Film je pritegnil njihovo pozornost. Z medvrstniskim
sodelovanjem so bili tako »mlaj$i kot starejSi« aktivnejsi pri
ucnem procesu. Na Solskem hodniku smo uredili projektni koti¢ek
e-Twinning, kjer smo predstavili sodelujoe Sole in na$
ustvarjalni projekt. Pravljica o muci Copatarici je u¢encem tako
prirasla k srcu, da so jo odigrali starSem na nastopu ob zakljucku
Solskega leta in prvega septembra na slovesnem sprejemu
prvosolcev.
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Prva svetovna vojna z IKT
First world war with ITC
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SUMMARY

100 years ago, First World War was happening also in the area,
where today stands our »Elementary School Solkan«. Lower form
pupils shall be informed of then happening in a suitable didactic
way. A teacher must have clearly based goals and clearly based
path to achieve these goals. A pupil must become an active
participator of educating process, where he researches, values,
compares, collects, tells, observes etc. What most aid to sustainable
knowledge are extracurricular learning opportunities or fieldwork.
The film presents an additional visual didactic aid and a good way
to deepen the knowledge.

Key words
First World War, clearly based goals of a teacher, pupil as active
participator of educating process, sustainable knowledge, film.

POVZETEK

Pred 100 leti je prva svetovna vojna potekala tudi na obmocju, kjer
stoji danes nasa »Osnovna Sola Solkan«. U€ence niZjih razredov je
potrebno na ustrezen didakti¢éni nacin seznaniti s takratnim
dogajanjem. Ucitelj mora imeti jasno zastavljene cilje in jasno
zastavljeno pot, da bo te cilje dosegel. U¢enec pa mora postati
aktivni udeleZenec izobraZevalnega procesa, kjer raziskuje,
vrednoti, primerja, zbira, pripoveduje, opazuje ipd. K trajnejSemu
znanju najve¢ pripomorejo zunajSolske priloZnosti za ucenje oz.
delo na terenu.

Film predstavlja dodatno vizualno didakticno sredstvo in
poglobitev znanja.

Kljucne besede
Prva svetovna vojna, jasno zastavljeni cilji ucitelja, ucenec kot
aktivni udeleZenec izobraZevalnega procesa, trajnejse znanje, film.

1. UVOD

0OS Solkan v Solkanu, kjer pouujem, se nahaja pod tremi
vzpetinami; na Z je Sabotin (Sveti Valentin), na SZ Sveta Gora
(Monte Santo), na S pa §kabrijel (Sveti Gabrijel). Z ucenci se
veckrat povzpnemo nanje na $portnih dnevih. Na njihovih vrhovih
je lep razgled na Soco. Prav po tej reki je pred vec kot 100 leti
dobila ime Se ena fronta v 1. svetovni vojni - "Soska fronta". Odprla
se je po vojni napovedi Italije Avstro - Ogrski, 23. maja 1915.
Solkan je bil zZe ¢ez dobro leto zaradi italijanskega topniskega
obstreljevanja popolnoma porusen, domacini so §li v begunstvo.

Avstro - ogrski branilci so se morali umakniti s Sabotina na
Skabrijel in Sveto Goro. Pri tem so preckali reko Soco in porusili
znameniti "Solkanski most" (najvecji kamniti lok na svetu). V
naslednjih dveh letih so se tu odvijali najhujsi boji, predvsem na

Skabrijelu, saj so Italijani hoteli prodreti v Vipavsko dolino in proti
Trstu. Ce bi Skabrijel padel, bi jim bila odprta pot v notranjost
Slovenije. Tega so se dobro zavedali avstro - ogrski branilci, zato
so ob vznozju tega "hriba smrti" svoja Zivljenja pustili neSteti
vojaki. Avstro - ogrski generali so nanj poslali predvsem slovenske
polke, saj so vedeli, da bodo najbolj gorece branili svojo zemljo,
svoje domove.

Pomembno vlogo je imelo zaledje v Trnovskem gozdu. V vasi
Nemci je bila avstro- ogrska bolniSnica, kjer so oskrbovali ranjence
s Skabrijela. V bliZini je bilo tudi pokoplii¢e, ki se je delno ohranilo
do danes. Prav tako je bilo tu veliko skladis¢e oroZja, Zaga, pekarna,
speljan vodovod, cerkvica in neSteto lesenih barak za vojake.
Najvec polkov pa je bilo na Lokvah; tu je bilo tudi poveljstvo, ki se
je poleti 1917 preselilo iz Cepovana. Iz Lokvi, mimo Nemcev in
Trnovega so avstro - ogrski vojaki hodili v boje na Skabrijel.

2. AKTIVNOSTI V RAZREDU

Razlaga dogodkov prve svetovne vojne v nizjih razredih osnovne
Sole predstavlja ucitelju velik izziv. S to temo se soo¢am Ze nekaj
let pri krozku "Zivljenje mojih prednikov".
Ucencem razrednega pouka skuSam ponuditi ¢im vec razlicnih
dejavnosti, s katerimi utrdijo in razsirijo svoje znanje:
- zbiranje (in zapis) zgodb pri starejSih krajanih,
sorodnikih,
- zbiranje starih dokumentov, predmetov ipd,
- zunajSolske priloZnosti za u€enje (obisk muzejev, razstav
ipd),
- v Solo povabimo gosta,
- pregled slikovnega gradiva, predvsem fotografij,
- branje in analiziranje resni¢nih zgodb iz 1. svetovne
vojne.

3. FILM KOT DODATNO SREDSTVO ZA
RAZUMEVANJE IN ZAPOMNITEV

Ucenci si stvari bolje zapomnijo, ¢e organiziramo pouk tako, da
vkljucijo ¢im vec cutov. Film je Ze sam po sebi predvsem vizualno
izrazno sredstvo. Tako tudi moj prispevek predstavlja vizualno
podajanje u¢ne snovi, ki vkljucuje glasovno in pisno razlago.
Pomemben del zavzema tudi glasba; z njo sem hotela pri otrocih
podkrepiti Custveno doZivljanje. Ker se dogajanje vr§i na
slovenskih tleh, se film za¢ne s slovensko ljudsko "Oblaki so
rde¢i." V nadaljevanju se oglasi tudi avstrijska koracnica iz tega
obdobja; avstro - ogrsko armado so namre¢ sestavljali vojaki
razlinih narodnosti. Med razlago vojaSkega napada pa sem
"uporabila" glasove pri streljanju topov, moZnarjev, havbic.

Za prikaz situacije na Sabotinu, Sv. Gori in Skabrijelu, sem
uporabila racunalniski program Vegas Pro 13.

80



3.1 Prvi del fila

Med Sv. Gabrijelom (Mt. Gabriele) in" ==
Sv. Goro (Mt. Santo) vidimo Prevalo (Doler -
Sattel). |1z Grgarja (Britof) gredo ceste desno

proti Trnovski planoti, levo pa proti Banjski planoti.

Slika 1: Insert iz 1. dela filma

V 1. delu filma so prikazani predvsem boji na Sveti Gori.

Sv. Gora (682 m) pri Gorici se je Ze kmalu po italijanskem vstopu
v prvo svetovno vojno (maja 1915) znasla v neposredni bliZini
frontne crte.

Med 10. sosko ofenzivo spomladi 1917 so italijanske enote zavzele
Zagoro in greben Kuka. Avstro-ogrska rezervna obrambna crta
Vodice - Sveta Gora, je zdaj postala "bojno polje". Zaradi mo¢nega
italijanskega obstreljevanja Sv. Gore, sta svetogorska bazilika in
franciSkanski samostan postala kup rusevin.

Na pobocju Sv. Gore so avstro-ogrski vojaki v letih 1915 - 1917
izvrtali Stevilne kaverne in jarke, kjer so nasli zavetje. Skozi greben
hriba so izvrtali skoraj tristo metrov dolg podzemni rov, da so prve
bojne jarke povezati z zaledjem na severni strani hriba nad
Grgarjem. Tu so bile nastanjene tudi nekatere topovske baterije.

V vas Grgar pod Sveto goro so leta 1915, kmalu po italijanski
napovedi vstopa v vojno, prisli avstro - ogrski vojaki. Naselili so se
tudi v okoliske zaselke - Fobca, Dol, Zagorje. Celotno obmocje
Grgarske kotline je predstavljalo pomembno zaledje za goriski
odsek bojisca.

Ljubljanski "Slovenec" je porocal vesti iz vasi pod Sveto goro -
Grgarja, kamor je Ze avgusta 1915 priletela italijanska granata in
od takrat dalje se obcasno obstreljevanje vasi ni ustavilo. Kljub
temu je civilno prebivalstvo Se dobro leto vztrajalo na svojih
domovih. Avstro - ogrske vojaske enote so od tu odhajale na
frontne poloZaje, veliko pa so jih nazaj pripeljali mrtve. V Grgarju
so tako zelo zgodaj zgradili vojasko pokopalisce.

Italijanski pritisk je bil premocan, zato so se branilci v no¢i na 24.
avgust 1917 umaknili s Sv. Gore. Zasedli so nove poloZaje na
Banjgki planoti in na Skabrijelu.

Zasedbo Sv. Gore so Italijani praznovali tako, da je naslednji dan,
25. avgusta 1917 priSel na vrh igrati njihov vojaski
orkester. Godbeniki so na Sv. Gori vztrajal §tiri dni in §tiri no¢i. V
tem Casu so na ruSevinah bazilike igrali italijanske domoljubne in
vojaske pesmi, kajti ¢akala jih je zahtevna naloga - osvojitev
Skabrijel. Dirigiral jim je sam Arturo Toscanini, priznani italijanski

dirigent in skladatelj. Na vsak nacin so Zeleli dvigniti moralo svojih
vojakov (tudi z igranjem tedanje himne Kraljevine Italije - Marcia
Reale), saj so se zavedali, da bodo boji za osvojitev vrha Skabrijela
srditi.

3.2 Drugi del filma

Slika 2: Insert iz 2. dela filma

Pri prikazu zaledja v Trnovskem gozdu v 2. delu kratkega filma, pa
sem slike dodatno dopolnila v programu Adobe Photoshop CS6.
To sem storila zavestno; zaledje je namrec predstavljajo za takratne
vojake "raj na zemlji". Tu so se lahko odpocili od grozljivih slik
prestanih bojev. Nabrali so si moc€i za nove bitke, se do sitega
najedli in lahko so pokramljali z bojnimi tovarisi. Zato sem za ta
del izbrala drugaéno, umirjeno glasbo. Ceprav se Trnovski gozd
razprostira na velikem obmocju, sem dogajanje locirala le na vas
Lokve, kjer je bilo poleti 1917 nastanjeno tudi avstro - ogrsko
vojaSko poveljstvo in posledi¢no najve¢ dogajanja. S prekrivanjem
takratnih in danaSnjih posnetih fotografij, sem hotela dokazno
potrditi, da so bili vojaki tudi v teh krajih.

4. ZAKLJUCEK

Kratek 8- minutni film nameravam ucencem prikazati v tem
Solskem letu, zato ne morem Se pisati o njihovih odzivih nanj.
Prepric¢ana pa sem, da bo dopolnil njihovo znanje o dogajanju na
nasih tleh pred sto leti.
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POVZETEK

Izkustveno naravnan pouk zahteva od ucitelja in od dijaka
posebna znanja in spretnosti. V Clanku je preko izkustvenega
pouka predstavljeno merjenje kalori¢ne vrednosti hrane v Solskem
laboratoriju. Glavni namen raziskave je bil najti nacin, kako v
Solskem laboratoriju ¢im bolj natan¢no izmeriti energijsko
vrednost Zivil, optimizirati postopek merjenja kalori¢ne vrednosti
hrane in aparaturo za merjenje. Z dijaki smo Zeleli ugotoviti v
koliksni meri bodo izmerjeni rezultati odstopali od tabeliranih, ter
poiskati primerna Zivila za sezig pri standardnih pogojih. Za
meritve so dijaki izmed treh razli¢nih kalorimetrov izbrali tistega
z najmanj toplotnimi izgubami. Energijske vrednosti Zivil pa so
dijaki izracunali po definiciji kalorije. Obstaja mnogo razli¢nih
zivil za dolocanje energijske vrednosti mas¢ob, v nasprotju z
zivili s katerimi bi lahko dolocili energijsko vrednost ogljikovih
hidratov in beljakovin. Teh niso nasli, saj nobeno od poskusnih
zivil ni gorelo. Dijaki so poskuse nacrtovali samostojno pod
mentorstvom ucitelja.

Kljucne besede
kalorimeter, kalorije, hrana, eksperimentalno delo, izkustveno
ucenje

ABSTRACT

Hands on activity lessons require special skills from teacher and
student. In the article the measurement of the calorific value of
(food in the school laboratory is presented through the
experiential work in school laboratory. The main purpose of the
research was to find a way to measure the energy value of foods in
the school laboratory and to optimize the process of measuring the
calorific value of food in the measuring apparatus. We wanted to
determine the extent to which the measured results would deviate
from the table and find suitable foods for incineration under
standard conditions. For measurements, students from three
different calorimeters chose the one with least heat losses. Energy
values of food were calculated by definition of calorie. There were
many different foods for determining the energy value of fats, but
we had some problems with food that could determine the energy

value of carbohydrates and proteins. They were not found because
none of the food tested was burning. The students planned their
experiments independently under the mentorship of the teacher.

Keywords

calorimeter, calories, food, experimental work, hands on activity

1. UVOD

Tradicionalne uc¢ne metode uporabljajo doZivljanje in osebne
izkusnje dijakov kot sredstvo za sistematicno pridobivanje
abstraktnega znanja, medtem ko metode izkustvenega ucenja
izzivajo, upoStevajo in utrjujejo posameznikove izkusSnje kot
bistveno sestavino u¢enja (Marenti¢ PoZarnik, 2014).

Zdrava prehrana je pomemben dejavnik v obdobju odra$¢anja.
Zagotavljanje ustreznega psihofizi¢nega razvoja in zdravih
prehranjevalnih navad, ki jih otroci dobijo Ze v zgodnjem otrostvu
vpliva na izbiro Zivil in nacin prehranjevanja ter zdravja odraslih.

Kalori¢no vrednost hrane glede na energijo vrednotimo po
koli¢ini sproscene energije v organizmu pri popolni oksidaciji
hranljivih snovi. Merilo za energijo je spro$¢ena toplota.
Zgorevanje hranilnih snovi v telesu ugotavljamo z merjenjem
toplote, ki jo telo odda pri razgradnji doloCenega zZivila v nekem
doloenem casu. To imenujemo indirektna kalorimetrija.
Energijsko vrednost hrane izratunamo iz znane vrednosti
posameznih hranljivih snovi. Lahko jo tudi izraCunamo po
formuli, ki je pravzaprav sama definicija kalorije (kalorija je
merska enota za energijo, doloca se kot toplota, ki je potrebna, da
se gram vode pri tlaku ene atmosfere segreje za 1 stopinjo
Celzija):

masa segrete vode (g) = zvifanje temterature vode = 4.2

Energijo = masa seZganega Zivila (g)

V sklopu izkustvenega pouka smo z dijaki poskusali razviti ¢im
bolj primerno metodo za dolocanje energijske vrednosti Zivil v
srednjesolskem laboratoriju. Primerjati Smo zeleli
eksperimentalne vrednosti z vrednostmi tabeliranimi na Zivilih, da
bi dolo¢ili natan¢nost metode. Dijaki so izbrali tri razlicne
kalorimetre izmed katerih so Zeleli dolociti najbolj natancnega.

Dijaki so predvidevali, da so eksperimentalno dolocene vrednosti
zaradi toplotnih izgub lahko le delno natancne in niZje od
tabeliranih energijskih vrednosti. So pa dovolj natancne za delo v
osnovnoSolskem ali srednjeSolskem laboratoriju.
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2. EKSPERIMENTALNI DEL

Dijaki so s pomocjo racunalnikov v racunalniski ucilnici poiskali
razlicne kalorimetre, ki jih lahko naredijo sami. Sproti so
izlo¢evali kalorimetre, za katere je na spletu pisalo, da so imeli
velike izgube in so bili nenatancni. Ko so dijaki s pomocjo
racunalnikov izbrali kalorimetre, je sledilo preizkuSanje le-teh.

PreizkuSanje kalorimetrov smo izvedli s skupino dijakov 1.
Letnika. Dijaki so imeli nalogo najti nacrt in izdelati kalorimeter,
ki bi ga lahko uporabili v Solskem laboratoriju in s katerim bi
lahko dolocili energijsko vrednost hrane. Vsak kalorimeter je bil
preizkuSen z dvema razlicnima metodama, ki sta sluZili
optimizaciji merjenja. IzraCunana so bila tudi odstopanja od
tabelari¢no podanih kalori¢nih vrednosti hrane. Tretja metoda je
sluZzila merjenju kalori¢ne vrednosti hrane.

V' eksperimentalnem delu so dijaki najprej preizkusili vse tri
kalorimetre, nato pa si zastavili naslednja raziskovalna vpraSanja:

1. Raziskovalno vpraSanje: Ali se navedene tabelaricne
energijske vrednosti Zivil ujemajo z izmerjenimi?

2. Raziskovalno vpraSanje: V kolik§ni meri izmerjene
energijske vrednosti odstopajo od navedenih energijskih
vrednosti hrane v tabelah?

3. Raziskovalno vpraSanje: V katero smer odstopajo izmerjene
energijske vrednosti?

4. Raziskovalno vprasanje: Kateri tip makromolekul na 100 g
sprosti najvec energije?

5. Raziskovalno vprasanje: Ali je mogoce sestaviti tip
kalorimetra, ki je primeren za uporabo v Soli?

Na raziskovalna vpraSanja so dijaki odgovorili z naslednjimi
hipotezami:

1. Raziskovalna hipoteza: Navedene energijske vrednosti
Zivil se ne ujemajo z izmerjenimi.

2. Raziskovalna hipoteza: Energijske vrednosti odstopajo
za 20%.

3. Raziskovalna hipoteza: Izmerjene vrednosti so manjse
od navedenih energijskih vrednosti zaradi toplotnih
izgub.

4. Raziskovalna hipoteza: Najve¢ energije sprostijo
maScobe.

5. Raziskovalna hipoteza: Mogoce je sestaviti tip
kalorimetra, ki je primeren za uporabo v Soli.

Po postavljenih hipotezah, so dijaki dobili nalogo, da s pomocjo
mobilnih telefonov poiscejo kalori¢ne vrednosti posameznih Zivil,
ki jim bodo dolocali kalori¢no vrednost. Dijaki so morali izbrati
Zivila, ki dejansko gorijo, ne samo tlijo.

2.1 Metode in inStrumenti
Na zacetku so dijaki sestavili tri razlicne kalorimetre, ki so jih
poimenovali A, B in C.

smaller metal
— can

\

\
\
glass rod

water

Slika 1: Kalorimeter A (povzeto po:
http://www.sciencebuddies.org/mentoring/project_ideas/Che

m_p017.shtml)
Potrebs¢ine za izdelavo kalorimetra A so:

- velika plocevinka,

- majhna plocevinka,
- steklena palcka,

- plutovinast zamasek,
- Sivanka ali bucika,

- termometer,

- odpira¢ plo€evink.

Potrebs¢ine za izdelavo kalorimetra B:
- dve plocevinki,
- termometer,
- bucika.

Slika 2: Kalorimeter B (povzeto po:

http://www.biologyjunction.com/energy in_food.htm)
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Slika 3: Kalorimeter C (Povzeto po:

http://wwwchem.csustan.edu/CHEM2000/Exp7/proc.htm)

Potrebs¢ine za izdelavo Kalorimetra C:

- svecka,

- plocevinka,

- termometer,

- erlenmajerica.

Po izboru kalorimetrov za preizkusSanje in optimiziranje je sledil
izbor metode dela. Dijaki so preizkusili dve metodi optimiziranja
in eno metodo merjenja v skladu s prebrano literaturo na
svetovnem spletu. V nadaljevanju sledi opis vsake iz med
navedenih metod.

Metoda 1:

V vsak kalorimeter so dijaki odmerili S0mL vode, podstavili
gorilnik na olje, nato pa merili ¢as v katerem se voda segreje za 5
°C. Pomembna je tudi dolZina stenja pri gorilniku, ki je v primeru
vseh kalorimetrov znaSala 0,5cm. Pri kalorimetru C je potrebna
posebna pozornost, da je razdalja od gorilnika do posode z vodo
enaka pri vseh meritvah.

Pri tej metodi, se je za najbolj u€inkovitega izkazal kalorimeter C,
sledila sta kalorimetra A in B.

Metoda 2:

Ker je bil plamen v gorilniku z oljem nekonstanten, so dijaki kot
vir energije uporabili Cajno svecko, ter ponovili meritve za
kalorimetra A in C. Z izboljSanim postopkom se je za
najprimernejSega izkazal kalorimeter A. Enake meritve so dijaki
opravili Se s pomocjo Vernier-jevega termometra in dobili
podoben rezultat. V nadaljnjih meritvah so zato uporabljali prav
kalorimeter A.

Metoda 3:

Tretja metoda je vkljuCevala merjenje kaloricne vrednosti hrane s
Kalorimetrom A. Koli¢ina vode pri vsaki meritvi je bila 100mL.
Dijaki so merili spremembo temperature vode, maso hrane pred in
po sezigu (razliko v masah so uporabili pri izracunu kalori¢ne

vrednosti), ter izraunali odstopanje od tabelari¢nih vrednosti. V
drugi polovici tabele so meritve opravljene z digitalnim Vernier-
jevim termometrom. Vsako meritev so ponovili trikrat, za izracun
pa uporabili povprecje meritev.

3. REZULTATI Z RAZPRAVO

3.1 Meritve in izracuni

Rezultati meritev in izracuni so prikazani v tabelah 1 in 2. Tabela
1 prikazuje primerajo kalorimetrov A, B in C. Tabela 2 prikazuje
rezultate dolocanja kalori¢nih vrednosti posameznih Zivil s
kalorimetrom A.

Tabela 1: Primerjava treh kalorimetrov za optimizacijo meritev
kalori¢ne vrednosti hrane

Kalorimeter

A B C

Povprecen cas, ki je potreben, da 294 s 440s 210s
se segreje 50mL vode za 5 °C. Vodo
grejemo z gorilnikom na olje.

Povprecen cas, ki je potreben, da 110s 114 s
se segreje 50mL vode za 5 °C. Vodo
grejemo s ¢ajno svecko.

Povprec¢na masa soncni¢nega olja, 03g 05g
ki je potrebna, da se 100mL vode
segreje za 10 °C.

Povprecen cas, ki je potreben, da 471s 507 s
se segreje 100mL vode za 10 °C.
Vodo grejemo s cajno svecko.
Merimo z Vernier-jevim
termometrom.

Tabela 2: Dolocitev kalori¢nih vrednosti posameznih Zivil s
Kalorimetrom A.

Odstop-
AT Am | VH20 Eizr Etab anje
[°Cl | el [mL] [KJ] [KJ] [%]
*SONCNIENO 10 0.3 100 | 4667 | 3713 +25
OLJE
ARASID 10 | 0.45 100 | 2074 | 2394 -13
INDISKI 10| 0.4 100 | 2625 | 2377 +10
ORESCEK
BRAZILSKI 10| 04 100 | 2625 | 2755 -5
ORESCEK
SONCNIENO 10 0.3 100 | 4667 | 3713 +26
OLJE
BUCNO OUJE 10 | 0.35 100 | 3429 | 3304 +5
OLIVNO OLJE 10| 03 100 | 4667 | 3776 +24
LESNIK 10 | 0.38 100 | 2909 | 2944 -1
MANDELJ 10| 0.4 100 | 2625 | 2373 +11
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SVINJSKA / / / / /
MAST

KRUH / / / /

BELIAK / / / /
SLADKOR / / / /

* meritev opravljena z alkoholnim termometrom
/ Zivila niso zagorela

Povpre¢no odstopanje v (%) smo izraCunali s povpre¢no
vrednostjo:

_ 254+ 34+104254+264+5+244+14+11
i= 3 = 154

mazn segrete vode (g) = zvifanfe temeerature vode = 4,3

Energijoe =

masae serganegae sivile (g)

3.2 Razprava

Kot najbolj primeren kalorimeter so dijaki izbrali kalorimeter A,
saj se je pri meritvah optimizacije kalorimetrov izkazal za
najustreznejSega. Uporabo kalorimetra B so dijaki opustili Ze po
prvi meritvi, saj je ocitno zaostajal za Kalorimetrom A in C.

Iz rezultatov je razvidno, da se navedene in izmerjene energijske
vrednosti Zivil ne ujemajo natancno, zato so dijaki lahko potrdili
Hipotezo 1.

Povpre¢no odstopanje eksperimentalno doloc¢enih meritev od
tabelaricno dolocenih je 15.4 %, Ceprav so posamezne meritve
tudi veliko bolj oz. manj natan¢ne. Dijaki so tako zavrnili
Hipotezo 2, ki je predvidevala 20% odstopanje.

Ker so meritve ore§¢kov natan¢ne od 1 do 11 odstotkov, je mo¢
sklepati, da toplotne izgube kalorimetra niso bile tako velike, kot
je bilo pricakovano. Torej je izbran kalorimeter povsem primeren
za uporabo v Solskem laboratoriju za merjenje kalori¢ne vrednosti
suhe hrane z veliko vsebnostjo maScob. Dijaki so potrdili
hipotezo 5.

Glede na velika odstopanja pri meritvah olj se sklepa, da so
izgube nastale predvsem zaradi oteZenega prehajanja olja na
vzigalno vrvico. Na tem delu bi se dalo torej meritve Se izboljSati
z dodatno optimizacijo.

Dijaki so zavrnili Hipotezo 3, saj eksperimentalno dolofene
energijske vrednosti niso v vseh primerih manjSe od navedenih v
tabelah.

Toplotne izgube kalorimetrov so manjSe, kot je napaka zaradi
majhne koli¢ine seZganih Zivil. Veljalo bi ponoviti eksperiment z
vecjo koli¢ino vode. Zaradi nevnetljivosti dolocenih Zivil,
svinjska mast, kruh in beljak, so namrec¢ le poogleneli, ne moremo
primerjati mas¢ob in njihove energijske vrednosti z ostalimi
makromolekulami, zato Hipoteze 4 nismo mogli preveriti z
navedeno metodo merjenja kalori¢ne vrednosti hrane s
Kalorimetrom A. Glede na tabelari¢no dolocene vrednosti, pa so
dijaki lahko potrdili Hipotezo 4, saj masCobe sprostijo najvec
energije.

Dijaki so morali pri izkustvenem nacinu pouka pokazati svoje
spretnosti, pa tudi iznajdljivost. Ob mentorstvu ucitelja so sami
raziskovali najucinkovitejSo metodo merjenja kalori¢ne vrednosti
hrane z uporabo treh razli¢nih kalorimetrov. Iz literature je
razvidno, da izkustveni pouk pripomore tudi k trajnejSemu znanju.
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POVZETEK

Zaradi ogromne koli¢ine podatkov, ki se nahajajo na svetovnem
spletu, lahko internet predstavlja odlicno orodje, ki ga
uporabljamo pri delu z nadarjenimi uéenci. Z njegovo uporabo
lahko poglobimo, razsirimo in diferenciramo vsebine, vkljucene v
ucni nacrt. Za vsako od ucnih orodij velja, da je ucinkovitost
povezana z nainom uporabe. Enako velja tudi za uporabo
informacijske-komunikacijske tehnologije. V  prispevku so
predstavljene Stiri IKT vsebine, ki jih lahko ucitelji uporabijo pri
poucevanju nadarjenih ucencev. Poleg predstavljenih vsebin
prispevek vkljucuje Se opis aktivnosti, ki smo jih v okviru dela z
nadarjenimi ucenci izvedli v Solskem letu 2016/2017. Vse
aktivnosti so zasnovane v obliki kompleksnega problema, ki za
reSevanje zahteva visje taksonomske ravni znanja in kreativnost
ucencev, torej ravno znanja in vescine, ki naj bi jih poglabljali in
razSirjali nadarjeni ucenci.

Kljuéne besede
IKT, internet, uporaba racunalnika, racunalniska pismenost, splet,
medpredmetno povezovanje, nadarjeni, reSevanje problemov.

ABSTRACT

Due to the enormous amount of data which can be found on the
World Wide Web, the Internet can be an excellent tool to use
when teaching gifted and talented students. By using it, we can
deepen, expand, enrich and differentiate the curriculum content.
Each of the learning tools is associated with the effective mode of
use. It is important for the teacher to understand how and when to
use ICT tools to achieve a particular purpose. Teacher needs to
possess the ability to recognise the situations where ICT will be
helpful. The paper presents four ICT content that teachers can use
to teach gifted and talented pupils. It also includes a description of
the activities that we carried out during school year 2016/2017.
All activities are designed in the form of a complex problem that
requires a higher taxonomic level of knowledge and creativity of
pupils, which is exactly the knowledge and skills that the gifted
and talented pupils should deepen and disseminate.

Keywords
ICT, internet, computer use, computer literacy, web, cross-
curricular integration, gifted pupils, problem solving.

1. UVOD

Iznajdba interneta je v nasi kulturi zanetila tako socialno, kot tudi
kulturno revolucijo (Karnes in Stephens, 2013). Dandanes si tezko
predstavljamo Zivljenje brez njega. Racunalnik, posledi¢no pa
internet je vse bolj prisoten tudi na podro¢ju izobraZevanja, o
Cemer pric¢a raziskava Empirica (2006). Iz njenega porocila je
razvidno, da smo imeli v Sloveniji v 99,8 % dostop do svetovnega
spleta. S svojo obseZzno vsebino podatkov, ki se iz trenutka v
trenutek Siri in poglablja, internet predstavlja neusahljiv vir
informacij za nadarjene ucence in ucitelje, ki le-te usmerjajo v
procesu izobraZevanja (Sayed Abdallah, 2007). Na podlagi
informacij, pridobljenih s pomocjo interneta, ucenci Sirijo in
poglabljajo znanje, pridobljeno pri pouku.

Ena od najvecjih prednosti uporabe spletnih aplikacij pri pouku je
zasnovanje pouka, ki temelji na sposobnostih in interesu
posameznega ucenca. Internet je najbolj pomembna tehnologija,
ki je na voljo nadarjenim ucencem (Siegle, 2005: 30), saj uc¢encem
omogoca dostop do najnovejSih spoznanj z najrazlicnejSih
predmetnih podrocij, hkrati pa ustvarja aktivno, inovativno in
problemsko zasnovano uc¢no okolje. Ucenci svoje znanje gradijo
na podlagi zbiranja infomacij, organiziranja zbranih podatkov v
miselne mreZe in predstavitve lastnih ugotovitev drugim, pri tem
pa utemeljujejo svoje zamisli, navajajo razloge za pravilnost
resitev, reSitve pa podkrepijo s primeri. Vzpostavljanje takega
ucénega okolja omogoca ucencem, da so aktivno vkljuceni v
proces izobraZevanja (Siegle, 2005), kar pozitivno vpliva tako na
njihovo motivacijo za ucenje, kot trajnost znanja (Ivanu§ Grmek,
Cagran, Sadek, 2009).

2. INFORMACIJSKO-KOMUNIKACIJSKE
TEHNOLOGIJE (IKT)

Pojem informacijske-komunikacijske tehnologije je bil prvi¢
uporabljen leta 1997 v porocilu Dennisa Stevensona britanski
vladi (Pangerc, 2012, po Dolinsek, 2011). Informacijske-
komunikacijske tehnologije (IKT) je skupen izraz za nabor
najrazli¢nejSih racunalniskih, informacijskih in komunikacijskih
naprav (strojna oprema), aplikacij (programska oprema), omreZij
(internet) in storitev (Institut za informatiko, 2017).
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Uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije postaja vse
bolj vkljuena v posameznikov vsakdan, saj je prilagojena
posamezniku, je prirocna in namenska. Vkljucuje se v razli¢na
podro¢ja druzbe t.j. gospodarstva, izobraZzevanja, kulture,
zdravstva in sociale, kmetijstva in gozdarstva, okolja in prostora,
Sporta in rekreacije. Cilj izobraZevanja je ¢im bolje pripraviti
posameznika na delovanje v hitro spreminjajoci se druzbi. Zato
pouk Ze dolgo ne vsebuje ve¢ zgolj tradicionalnih metod prenosa
znanja in ucenja pri katerih prevladujejo tradicionalni nosilci
informacij (Krnel, 2008). V okviru sodobnega pouka naj bi se
uCenci navajali na uporabo informacijsko-komunikacijske
tehnologije (IKT), ter razvijali spretnosti in znanja, ki omogocajo
uporabo IKT pri pouku. Ob pomoc¢i uporabe IKT-ja, naj bi
poucevanje postalo enostavnejSe, ucenje pa zanimivejSe in
ucinkovitej§e. Uenci naj bi ob uporabi IKT-ja pri u€enju postali
samostojnejSi, poleg tega pa naj bi se odgovornost za usvojeno
znanje prenesla z ucitelja na uCence same. Vse naSteto so
predpogoji za razvoj vseZivljenjskega ucenja, ki ne poteka le v
Soli in drugih organiziranih oblikah, pa¢ pa tudi v razlicnih
okoljih, v razlicnem casu, spontano in iz notranje motivacije
(Krnel, 2008).

2.1 Poucevanje z uporabo IKT

(informacijsko-komunikacijske tehnologije)
Poucevanje je dejavnost, ki od ucitelja zahteva vseZivljenjsko rast
na podrocju profesionalnega razvoja. VkljuCuje nenehno ucenje in
stalno pridobivanje novih kompetenc (Jordan Fleten, 2009).
Kompetenten ucitelj naj bi posedoval dobro tehni¢no znanje,
vescine in procesna znanja o uporabi racunalnika in racunalniSkih
programov, ki mu omogoca samostojno iskanje in kombiniranje
razli¢nih medijev, sposobnost uporabe vrste strategij poucevanja,
iznajdljivost, sposobnost kriticnega misljenja, hkrati pa
kreativnost, ki mu omogoca iskanje in uporabo novih strategij
poudevanja (Krnel, 2008; Skrabar, Sul&ig, 2009).

Sodobno poucevanje ni ve¢ zgolj uliteljeva dejavnost. Uciteljeva
vloga pri poucevanju z uporabo IKT je spremenjena. Ucitelj vse
bolj prevzema vlogo organizatorja in usmerjevalca ucnega
procesa, medtem ko ucenci postanejo odgovorni za nekatere dele
poucevanja, saj sami i§¢ejo znanje in ga ob uciteljevi pomodi,
spremljanju ter na podlagi lastnih izkuSenj in znanj asimilirajo v
obstojece miselne sheme.

Za strategijo poucevanja z IKT (informacijsko-komunikacijsko
tehnologijo) velja, da le-ta lahko prevzema velik del podajanja
nove ucne snovi; tako podajanje informacij, kot vrednotenje le-
teh, sluZi lahko utrjevanju ucne snovi, preverjanju znanja, hkrati
pa pripomore k globljemu razumevanju pojmov in povezav med
njimi (Skrabar, Sul&i¢, 2009). Pri tem je nadrtovanje, ki poveZe
vzgojno-izobrazevalne cilje, razvojno stopnjo ucencev in ustrezno
IKT-opremo izjemnega pomena. Uporaba racunalnika pri pouku
sproza pri ucencih duSevne procese, kot so vi§ja motivacija, boljsi
odnos do dela, vecji interes, ucencu zaradi uporabe videov,
simulacij, slikovnega in zvocnega prikaza olajSa ucenje, se
prilagaja ucencem =z razlicnimi ucnimi stili in omogoca
konstruktivisti¢en in raziskovalni pristop k uc¢enju (Krnel, 2008;
Skrabar, Sulgig, 2009).

3. NADARJENI UCENCI V OSNOVNI SOLI

V Beli knjigi o vzgoji in izobrazevanju (2011) lahko preberemo,
da je eden izmed splos$nih ciljev vzgoje in izobraZevanja tudi
zagotavljanje pogojev za doseganje odli¢nosti pri posameznikih,
ki so nadarjeni na razli¢nih podrocjih: (1) splosno intelektualnem,
(2) ustvarjalnem, (3) uénem (jezikovnem, matemati¢nem,
druzboslovnem, naravoslovnem, tehniSkem) (4) umetniSkem

(glasbenem, likovnem, dramskem, literarnem), (5) telesno-
gibalnem podrocju. »Temeljni cilj prepoznavanja in dela z
nadarjenimi ucenci v osnovni in srednji Soli je prilagajanje
vzgojno-izobrazevalnega procesa potrebam nadarjenih ucencev
ter skrb za njihov celostni osebni razvoj, da bi lahko ¢im bolje
razvili in realizirali svoje potenciale« (Bela knjiga o vzgoji in
izobrazevanju, 2011: 338). Nadarjenost naj bi v procesu
izobraZevanja spodbujali in razvijali na tistih podrocjih, ki so
povezana z ucnim razvojem ucencev v osnovni in srednji Soli
(prav tam).

3.1 Kdo so nadarjeni u¢enci?

Nadarjeni ucenci so po dolocenih nacionalnih kriterijih visoko
nadpovpreéni ucenci, ki jih je v populaciji do 10 %.
Nadpovprecnost se ocenjuje glede na dosledne dosezke teh
ucencev na zgoraj nastetih u¢nih podrocjih (Bela knjiga o vzgoji
in izobraZevanju, 2011). Nadarjeni u¢enci potrebujejo prilagoditve
pedagoskega procesa na nacin, s katerim najbolj naslavljamo
njihove potrebe. Delo z njimi pa je potrebno organizirati tako, da
vsak posameznik kar najbolje razvije svoje zmozZnosti (Vehovec,
2012).

3.2 IKT in nadarjeni ucenci

Za uspesnejSe vkljuevanje nadarjenih ucencev v sistem vzgoje in
izobraZevanja je treba v ve¢ji meri prilagoditi izvajanje pouka in
nacine poucevanja. Ce Zelimo v najve&ji meri spodbuditi razvojne
zmoznosti posameznega nadarjenega ucenca in naslavljati njegove
potrebe je potrebno poucevanje individualizirati, ucenje pa
personalizirati.

Pri uvajanju novih oblik in nacinov dela z nadarjenimi ucenci je
pomembna smiselna in sistematicna uporaba informacijsko
komunikacijske tehnologije (IKT), sodobnih e-storitev ter
multimedijskih in interaktivnih e-vsebin skupaj s sodobnimi
pedagoskimi paradigmami in metodami, ker le-ta podpira ter
vzpodbuja inovativne nacine poucevanja v razredu in krepi
personalizran in individualiziran pouk, kar je pri delu z
nadarjenimi  kljuénega pomena. TakSni pristopi nadarjenim
omogocajo vkljucenost v druzbo na osnovi personaliziranih in
individualiziranih pristopov.

Uvajanje novih nac¢inov in oblik dela z nadarjenimi s pomocjo
uporabe IKT spodbujajo in poudarjajo Stevilne sodobne Studije,
javni razpisi in izvedbeni nacrti (Izvedbeni nacrt resolucije o
nacionalnem programu za mladino, 2013—2022; Javni razpis
Inovativno poucevanje s pomocjo sodobnih IKT, 2012; Johnson,
2008; Moursund, 2006).

Vsebina vseh naStetih dokumentov poudarja, da je dodana
vrednost k znanju in kompetencam posameznika z uporabo
personaliziranega in individualiziranega pristopa kar navecja. Le z
inovativnimi  pristopi, ki kot temelj dela vkljucujejo in
predvidevajo individualizacijo in personalizacijo u¢nega procesa,
lahko enakopravno vklju¢imo v ucni proces prav vse ranljive
skupine uporabnikov (med njimi tudi nadarjene ucence) (Javni
razpis Inovativno poucevanje s pomoc¢jo sodobnih IKT, 2012).

Joseph S. Renzulli, eden vodilnih pedagogov s podrocja
poucevanja nadarjenih ucencev trdi, da bi morali biti nacini in
oblike dela z IKT, ki jih predvidevamo za delo z nadarjenimi
ucenci del rednega pouka za vse ucence v javni osnovni Soli. Pri
tem izpostavlja naslednje kompetence, ki naj bi jih ucitelji v
okviru pouka ob uporabi IKT-ja razvijali pri u¢encih. To so: (1)
opolnomocenje ucencev — poucevanje ucencev o tem, kako se
uditi, razvijanje ucenceve samozavesti, ucenje ucencev, kako naj
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sami usmerjajo svoje ucne napore, da bo ucenje ¢im bolj
ucinkovito, pridobljeno znanje pa ¢im bolj uporabno, nudenje
pomoci ucencem pri pridobivanju strokovnega znanja, razvijanje
sposobnosti  samoevalvacije, (2) poucevanje na nacin
kombiniranja ¢lovekove in umetne inteligence, (3) opolnomocenje
s strategijami za reSevanje problemov — IKT zagotavlja
programsko podporo pri reSevanju problemov in nudi pomo¢ pri
pridobivanju strokovnega znanja s specifi¢nih uénih podrocij, (4)
projektno ucenje — projektno ucenje, podprto z IKT tehnologijo
nudi priloZznost za ustvarjanje ucnega okolja, ki je posebej
primeren za nadarjene ucence, (5) poucevanje S pomocjo
didakti¢nih racunalniskih iger — didakti¢ne racunalniSke igre so
prepoznane kot koristna pomo¢ pri ucenju in kognitivnem
razvoju. Razvijanje, ustvarjanje in poucevanje o delovanju in
nacinih uporabe didakti¢nih racunalniskih iger je lahko mocno
motivacijsko sredstvo za nadarjene ucence v okviru projektnega
ucenja (Moursund, 2006, po Renzulli, 2002).

4. RAZISKAVA

V prispevku je predstavljena raziskava, sestavljena iz dveh delov.
Prvi del raziskave predstavlja aplikativni del, v Kkateri so
predstavljeni Stirje primeri uporabe IKT za potrebe nadgradnje
vsebin pouka nadarjenih ucencev, drugi del pa predstavlja
empiri¢ni del, ki ga sestavlja vpraSalnik o zadovoljstvu nadarjenih
ucencev pri delu z opisanimi ra¢unalni§kimi aplikacijami.

Namen raziskave je bil poglobiti in raz§iriti znanje in razumevanje
u¢nih vsebin s predmetnega podrocja spoznavanje okolja, hkrati
pa ugotoviti zadovoljstvo ucencev in ucditeljev z izvedbo pouka, v
katerega je vkljuCena tudi informacijsko—komunikacijska
tehnologija (predvsem uporaba strojne, programske opreme in
omreZij).

V raziskavo je bilo vkljuCenih 25 ucencev (11 deCkov in 14
deklic), starih med 7 in 9 let, ki so v Solskem letu 2016/2017
obiskovali dodatni pouk za ucence 2. oziroma 3. razreda. Na
zaCetku vsakega od 4 letnih Casov (jeseni, zime, pomladi in
poletja) smo z ucenci v okviru rednega pouka spoznali znacilnosti
posameznega od letnih ¢asov. V okviru dodatnega pouka smo s
pomocjo uporabe spleta (ogled videoposnetka, uporaba animacije,
spletne aplikacije, iskalnik slik ...) v uvodnem delu ponovili
znalilnosti posameznega od letnih casov, nato pa uporabili
videoposnetek, navodila za izvajanje poskusov, spletne aplikacije
najdene na spletu itd. s pomoc¢jo katerih smo se poglobili v
doloceno vsebino, vezano na letni cas. Na koncu vsake od
izvedenih aktivnosti so ucenci pripravili poro¢ilo o izvedeni
dejavnosti, ki so ga v okviru rednega pouka svojim soSolcem tudi
predstavili. V prispevku bodo predstavljene §tiri dejavnosti, po
ena, za posamezen letni ¢as.

Ob koncu Solskega leta 2016/2017 so ucenci resili vpraSalnik s
katerim merimo zadovoljstvo z uporabo IKT-storitev. Kot osnova
za sestavo vpraSalnika je sluzil vprasalnik za merjenje
zadovoljstva z uporabo IKT-storitev, ki ga je za potrebe svoje
diplomske naloge leta 2015 uporabila takratna kandidatka Eva
Jenko, pod mentorstvom dr. Urofa Rajkovica. Obstojeci
vpraSalnik smo prilagodili starostni skupini vkljuCenih v
raziskavo. Prilagodili smo obseg vprasanj, kot tudi stopnjo
zahtevnosti vprasanj.

4.1 Opis aktivnosti, izvedenih v okviru pouka
za nadarjene ucence
Opisane ucne ure za nadarjene ucence so se izvajale v Solskem

letu 2016/2017 v okviru dodatnega pouka, v katerega so bili
vkljuceni u€enci in ucenke, ki so se Zeleli z trenutno obravnavano

uno snovjo seznaniti na kognitivno zahtevnej$i stopnji
razumevanja (nadarjeni ucenci).

4.1.1 Opis aktivnosti, vezane na letni cas jesen

V uvodnem delu ucne ure smo z ucenci ponovili znacilnosti
letnega Casa jesen. Pogovor je nanesel tudi na dejstvo, da drevje v
jesenskem cCasu spremeni barvo listov in da listi odpadejo.
Ucencem sem zastavila problemsko vprasanje:

(1) Kaj je razlog za to, da drevje spremeni barvo
listov?

Po razgovoru z ucenci, ki so predstavili svoje obstojece miselne
predstave smo si z ucenci pogledali videoposnetek Dolocanje
sestave barvil ¢rnega flumastra z uporabo papirne kromatografije.

LOCEVANJE BARVIL

vio iz fomastra. Pocakams

Dopoln poved z manjkajozima besedama

Prilogevany e fitrimi papir
faza.

faza, voda ah akohol pa

Slika 1: LocCevanje barvil s papirno kromatografijo.
Vir: https://eucbeniki.sio.si/nar7/1286/index 1.html

V nadaljevanju ucne ure smo se pogovarjali o tem, da nekoc
umetnih barvil, t. j. barvil, ki jih je sinteti¢no izdelal ¢lovek
ljudstva niso poznala. Za slikanje na stene jam, freske v cerkvah
.. so uporabljali naravna barvila, kot so npr. Zivalska kri, sipino
¢rnilo, rastlinska barvila (barvila v rdecem zelju, $pinaci, olupkih
Cebule, rdeci pesi, drevesnih in grmovnih plodovih, koprivah,
drevesnih listih ...).

Ucenci so v okviru u¢ne ure razmisljali o tem, ali bi lahko izvedli
poskus, podoben tistemu, ki so si ga ogledali na videoposnetku, v
njem pa bi skuSali ugotoviti, kako se bo dolocen drevesni list,
trenutno Se zelene barve, obarval v jesenskem casu?

Ucenci moZne odgovore na to vprasanje poiscejo preko spletnega
iskalnika in uporabe e-table.

Slika 2: Obarvanost javorjevih listov jeseni.

Vir: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/70/
Autumn_leaves %?28pantone%?29_crop.jpg
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Ucenci v nadaljevanju ucne ure, na podlagi ogledanega
videoposnetka sami sestavijo nacrt izvedbe poskusa z naslovom
»Locevanje barvil v zelenem listu ali Zakaj drevesni listi v jeseni
spremenijo barvo?«

Ucenci ugotovijo da za izvedbo poskusa potrebujejo zelene
drevesne liste, »papir¢ek« (filter papir) in »tekocino« (ustrezno
topilo).

V razgovoru uence usmerjam tako, da se zavedajo moZnosti, da
vseh korakov poskusa niso upostevali. Zato se lotimo pregleda
spletnih strani, na katerih bi lahko nasli podrobnejsi poskus. Pri
tem jim je uciteljevo znanje angle$¢ine v veliko pomo¢. Skupaj z
ucenci si nato ogledamo spletno stran, na kateri je podrobnejsi
opis postopka loc¢evanja barvil iz zelenih listov rastlin. Potreben je
samo prevod iz angleSkega jezika. Najdemo jo na sledeci
povezavi:  https://www.howweelearn.com/science-experiments-
for-kids/

Ucenci po koncu izvedenega poskusa pripravijo kratek opis, ki
jim sluZi v pomo¢ pri predstavitvi le-tega in ugotovitev soSolcem
in soSolkam.

4.1.2 Opis aktivnosti, vezane na letni cas zima

V uvodnem delu u¢ne ure smo z ucenci ponovili znacilnosti
letnega Casa zima. Pogovarjali smo se o tem, da zimo najbolje
opiSe prisotnost snega in ledu. Problemsko vprasanje, na katerega
so ucenci ob pomoci uporabe IKT in mojem usmerjanju poskusali
odgovoriti je bilo:

(1) Kako nastane snezinka?

Z ucenci smo si preko e-table ogledali risanko z naslovom
Pripoved snezinke (The Tale of a Snowflake). Dostopna je na
povezavi: https://www.youtube.com/watch?v=C2poSRhpRqU

Risanka nam predstavi pojem kroZenja vode in vrste agregatnih
stanj vode.

V nadaljevanju ucencem preko e-table pokazem razlicne oblike
sneZink v naravi.

Ena od ucenk pa ob tem poda naslednji komentar: »Sneg je
sestavljen iz sneZink, ki se na soncu blescijo kot kristal, ki mi ga
je zadnji¢ pokazal soSolec.«

Njen komentar je bil odli¢en uvod v reSevanje problema o
nastanku kristalov. Ucenci na podlagi ogledane risanke ob
usmerjanju ucitelja ugotovijo, da kristali, ki sestavljajo sneZinke
nastanejo kot posledica ohlajanja vodne kapljice medtem ko le-ta
pada iz visokih sfer ozracja na tla.

Z ucenci si na spletni povezavi ogledamo moZne oblike, ki jih
zavzemajo sneZinke.

Slika 3: MoZne oblike, ki jih zavzemajo snezinke.

Vir: http://www.snowcrystals.com/guide/guide.html

Oblike sneZink so odvisne od temperature, tlaka in zracne vlage.
NiZzja, kot je temperatura ozracja, bolj kompleksne oblike sneZink
se tvorijo.

Ucencem predlagam, da s poskusom izdelamo sneZinke, ki ne
bodo obcutljive na povi§ano temperaturo ozracja ali prostora in jih
lahko uporabimo kot dekoracijo za novoletno jelko. Sledil je
ogled videoposnetka, ki nam je sluZil kot nacrt za izdelavo
snezinke s pomocjo sredstva, ki sestavlja Cistilno meSanico
pralnega praSka - Borax. Videoposnetek je dostopen na sledeci
povezavi: https://www.youtube.com/watch?v=PlYL4 cgCTU.

Pri tem ucence spodbudim, naj bodo pozorni na to, kako se
spreminja temperatura »tekocine« (zmesi vro¢e vode in Boraxa)
med poskusom samim. Ucenci ugotovijo, da se kristali tvorijo
med ohlajanjem, prav tako, kot se to dogaja pri nastanku sneZinke.
Ucenci ugotovitve naslednji dan predstavijo svojim soSolcem.
Spodbudijo jih k razmisljanju o tem, kako iz morske vode v
solinah pridelujejo kristale soli, ki jih vsakodnevno uZzivajo v
prehrani.

4.1.3 Opis aktivnosti, vezane na letni cas pomlad

V uvodnem delu ucne ure smo z ucenci ponovili znacilnosti
letnega Casa pomlad. Pogovor je nanesel tudi na dejstvo, da
rastline v tem letnem casu pri¢nejo rasti, brsteti, zeleneti in
cveteti. Pogovarjamo se o tem, kaj rastlina potrebuje za svojo rast,
razvoj in tvorjenje semen, ki omogoca nadaljevanje rastlinske
vrste.

Z nadarjenimi ucenci smo rast rastline razlozili ob pomoci
aplikacije Rastlina raste (Plant growth). Aplikacija je dostopna na
Google play trgovini.

Ucenci na zacetku aplikacije izbirajo ali bo rastlina rasla v naravi
ali v umetnem Zivljenjskem okolju. V obeh primerih ucenci
spoznajo, da je predpogoj za rast rastline dovolj velika koli¢ina
vode, zraka, svetlobe in ugodna prst. Aplikacija dovoljuje ucencu
da samostojno odloca o rasti rastlinskih organov (korenine, stebla,
listov in cvetov), glede na ugodnost okoljskih razmer.

EXITINCT!

ARE YOU SAMRTER THAN PLANT

Slika 4 in 5: Aplikacija Rastlina raste (Plant growth).

Ucenec preko aplikacije spozna okoljske dejavnike, ki vplivajo na
rast rastline (padavine), njeno razmnoZevanje (oprasSevanje —
Cebele) in mozne Skodljivee (hro$ci).

Aplikacija ucencu omogoca podajanje takojSnje povratne
informacije o koli¢ini sladkorjev (hrana) in mineralov, ki jih ima
rastlina na voljo za svojo rast in razvoj. U¢enci opazijo, da rastlina
za izgradnjo lista, cveta ali korenine porabi razlicne koliCine
hrane. V primeru, da se ucenec ne odloci skladno z zalogo hrane
in mineralov, ki jih ima rastlina v aplikaciji na voljo, ali da viske
rastlinskih zalog uporabi neustrezno (npr. namesto za rast cvetov,
poskrbi za rast listov) rastlina propade.
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Slika 6: Prikaz oprasitve cvetov in nastanek plodov v aplikaciji
Plant growth.

Cilj aplikacije je, da ima rastlina jeseni ¢im vecjo koli¢ino semen,
ki bodo na voljo za kalitev prihodnjo pomlad.

Ucenec si z uporabo te aplikacije samostojno izgrajuje svoje
znanje, vezano na »konkretne« izkuSnje, ki jih pridobi preko
aplikacije, uporablja pa v vsakdanjem Zivljenju. Pri tem ne nastaja
materialna $koda v primeru propada rastline, kot bi se to zgodilo,
Ce bi ucenec podobno izku$njo pridobival v realnem svetu.

4.1.4 Opis aktivnosti, vezane na letni cas poletje
V uvodnem delu u¢ne ure smo z ucenci ponovili znacilnosti
letnega casa poletje.

Obravnavali smo tudi dejavnosti ¢loveka, med drugim tudi
dejstvo, da se poleti ve¢ gibamo na zraku, da je poletje v nasi
kulturi mo¢no povezano z morjem, soncem in druZinskimi
potovanji v oddaljene kraje, v katerih spoznavajo tuje kulture,
ogledujejo si najrazli¢nejSe znamenitosti in zgradbe.

Pri tem pogovor nanese tudi na razlicne oblike stavb in stebrov.
Preko spleta si ogledamo razlicne oblike stebrov, ki jih lahko
opazujejo med obiskom razli¢nih pocitniskih lokacij ali izletnih
tock. Stebre so gradila Ze zgodnja ljudstva Egipcani, Perzijci, Grki
in Romani.

Types de colonnes

Coyptien  Ograe

Slika 7: Razli¢ne oblike stebrov v arhitekturi anti¢nih ljudstev.
Vir:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1f/Column_ar
chitecture-fr.svg

Eden od ucencev postavi zanimivo problemsko vpraSanje:
1) Zakaj so stebri razli¢nih oblik?

Njegovo vprasanje je bilo izhodiS¢e za ugotavljanje obstojecih
mislenih shem za ucence. V razpravi je med drugim bilo receno
tudi, da je razlog morda “moda” v gradnji stavb.

Ucence sem vprasala, ali so morda videli katerega od stebrov, ki
je prelomljen, so videli kakSne poruSene stavbe? Na to vprasanje
odgovorijo pritrdilno. Povem jim, da v¢asih podporni stebri niso
zdrzali stavbe, ki se je zaradi teZe lahko podrla, razlog za rusenje

pa so lahko bile tudi razlicne naravne nesrece (potresi, poplave,
mocan veter ...).

Ucencem sem preko e-table pokazala slike treh modelov
geometrijskih teles, ki so predstavljali razli¢ne oblike stebrov:

Slika 8: Papirnati stebri razli¢nih oblik.

Vir: https://creeksidelearning.com/wp-
content/uploads/2015/04/paper-columns-featured-image-

240x240.jpg

Ucence sem vprasala, katerega od modelov stebrov bi izbrali za
gradnjo vec€nadstropne stavbe? Katere oblike pa nikakor ne bi
izbrali? Oblike, ki posnema kvader, tristrano prizmo, ali valj? Tu
imajo ucenci priloZnost prenosa izkusenj iz vsakdanjega Zivljenja,
saj ima vecina dana$njih stavb, parkirnih hi§ ... stebre v obliki
valja.

Vecina ucencev odgovori, da bi za gradnjo izbrali obliko kvadra
(kar 18 od 25 ucencev se odloc¢i za ta odgovor), oblika, ki je
uCenci (22 od 25 ucencev) za gradnjo ne bi izbrali, ima za
osnovno ploskev trikotnik. U¢ence sem vprasala, kaj menijo, kako
bi lahko preverili, ali je njihov odgovor pravilen ali ne. Vajeni
dela z IKT so odgovorili, da odgovor lahko poi§¢emo na spletu. V
primeru te ucne ure, smo videoposnetek uporabili za odpravo
napacnih predstav ucencev. Najvecjo nosilnost ima namre¢ steber,
ki posnema obliko valja, kar smo dokazali na podlagi ogleda
videoposnetka  poskusa.  Dostopen je na  povezavi:
https://www.youtube.com/watch?v=_jGPIh7TNSSQ

V nadaljevanju ucne ure sem vodila razgovor o tem, da je steber
valjaste oblike zmoZen najvecje nosilnosti zato, ker nima robov,
na katere bi se lahko osredotocila vsa teza. Teza je enakomerno
razporejena. Vsi deli stebra enakomerno prenasajo teZo knjig, vse
dokler se ne sesuje.

Kvader in telo, ki ima za osnovno ploskev trikotnik (tristrana
prizma) se laZje deformirata, saj se teZa knjig razporedi na robove.
Nemogoce je, da bi stebra zmogla prenasanja celotne skladovnice
knjig samo na robovih.

Odgovor na zastavljeno problemsko vprasanje pa je le-to dobilo
na koncu Solske ure, ko je deklica vpraSala: “So tudi v preteklosti
delali take poskuse? Ampak, da so za razliko od nas zares gradili?

4.1.5 Predstavitev rezultatov vprasalnika za ucence o
zadovoljstvu uporabe IKT pri pouku

Ob koncu Solskega leta so ucenci reSili zaprt tip vpraSalnika:
Vprasanik o zadovoljstvu uporabe IKT pri pouku (Jenko, 2014).
Za namene naSe raziskave smo ga precej okrnili, njegova
vprasanja pa poenostavili. Vseboval je le podatke o spolu in nekaj
vprasanj. To so bila:
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1) Al so ti ufne ure, v katerih uciteljica in ucenci
uporabljate racunalnik bolj zanimive od tistih, pri
katerih racunalnika ne uporabljate? Da/ne.

2) Ali si snov bolje zapomniS, ¢e uciteljica pri pouku
uporablja prosojnice? Dan/ne.

3) Ali si postopek za izvedbo poskusa boljse in lazje
zapomni§, C¢e ga uciteljica predstavi preko
videoposnetka?

4) Ima$ obcutek, da se z uporabo racunalnika pri pouku
vec in hitreje ucis?

4.2 Ugotovitve rezultatov po izvedeni

raziskavi

Ucenci so bili med izvedbo uénih ur, v okviru katerih smo
uporabili informacijsko-komunikacijsko tehnologijo motivirani za
delo, pridobljeno znanje so tekom usmerjanja s strani ucitelja bili
hitro sposobni prenesti v druge Zivljenjske situacije. IKT ne samo
za ucence, pa¢ pa tudi za ucitelja predstavlja neusahljiv vir
informacij, idej za izvedbo naravoslovnih poskusov ... ki jih lahko
uporabi kot izhodi$¢a za to, da ucence spodbudi k nadaljnem
raziskovanju.

Uporaba IKT pri pouku je moZna v vseh delih uc¢ne ure, njena
uporaba pa od ucitelja zahteva smotrno nacrtovanje dejavnosti in
poteka ucne ure, zato da uporaba IKT-ja ni namenjena sama sebi,
ali brez ustreznega koncepta vkljuc¢ena v u¢no uro.

VpraSalnik so re§ili vsi u€enci, vkljuceni v dodatni pouk, to je 11
deckov in 14 deklic. Vecini ucencev (22/25, t.j. 88 % so ucne ure,
pri katerih uciteljica uporablja IKT bolj zanimive v primerjavi z
ucnimi urami, ko IKT-ja ne uporablja. Prav tako si vecina uc¢encev
(18725, tj. 72 %) po lastnem mnenju vsebine, ki jih uciteljica
prikaze preko prosojnic lazje zapomni. Prav tako si po mnenju
ucencev postopke za izvedbo poskusov po ogledu videoposnetka
lazje zapomni vecina ucencev in sicer 24/25 vprasanih ucencev,
t.j. 96%. Kar vsi ucenci, vklju€eni v raziskavo (25/25, t.j. 100 %)
pa meni, da se z uporabo racunalnika vec in hitreje ucijo.

5. ZAKLJUCEK

Uporaba IKT v Solski prostor prinasa Stevilne pozitivne vidike,
izzive, ob natanc¢nem premisleku bi nasli tudi kakSen negativen
vidik. V prispevku smo se osredotocili na vplive, ki jih ima
uporaba IKT na delo z nadarjenimi uéenci. Ugotovljeno je bilo, da
uporaba IKT pri poucevanju nadarjenih pozitivno vpliva na
motivacijo ucencev, zaradi dostopnosti podatkov ucencem
omogoca bolj poglobljeno in razsirjeno poznavanje vsebin, ki jih
sreCujejo pri rednem pouku, hkrati pa ufencem omogoca
individualiziran in personaliziran u¢ni proces, ki vsakemu od
vkljuc¢enih posameznikov omogoca razvoj sposobnosti na to¢no
dolocenem interesnem podrocju. To je skladno z raziskavami,
predstavljenimi v uvodnem in teoreticnem delu prispevka.
Rezultati vprasalnika, ki so ga resili ucenci kaZejo, da so le-ti ob
vkljucenosti IKT v izvedbo ucne ure za delo bolj motivirani.
Menijo namre¢, da je pouk bolj razgiban in privlacen, posledi¢no
pa morajo za dosego cilja, tj. razumevanje in pomnenje ucne
snovi vloziti manj truda, kot pri u¢nih urah, ki niso podprte z IKT.
IKT je tudi koristen vir informacij in idej za izvedbo u¢nih ur, ki
jih organizira in moderira ucitelj. Pri tem pa je nacrtovanje
vkljuc¢itve IKT-ja v pouk izjemnega pomena, saj mora slediti
ciliem uc¢ne ure. To od ucitelja zahteva ne zgolj vsebinske
priprave, pa¢ pa tudi tehniSko in programsko znanje ravnanja z
IKT. Zato menimo, da je sprotno strokovno izobraZevanje
uciteljev na podrocju ravnanja z IKT izjemnega pomena.
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Povzetek

V ¢lanku bova opisala proces izdelave urnika na Fakulteti za
racunalnistvo in informatiko Univerze v Ljubljani. Opisala bova
nacin izdelave urnika in tipi¢ne teZave, na katere sva pri izdelavi
urnika naletela, ter naSe reSitve teh tezav. Naredila bova tudi
kratko primerjavo med nacinom izdelave urnikov na nasi
fakulteti, Fakulteti za matematiko in fiziko, ter na eno od
slovenskih srednjih Sol.

Kategorije in stvarni kazalniki
J.0.1 [Computer Applications]: Adiministrative data processing
— education.

SplosSni pojmi
Management, Design, Experimentation.

Kljucne besede
Urnik, postopek izdelave, dobre prakse.

ABSTRACT

In our paper, we describe the process of creating a timetable at the
Faculty of Computer and Information Sciences at the University
of Ljubljana. We describe how the timetable is made, typical
problems we have run into while making it and our solutions for
them. We briefly compare the methods for creating timetables
used at our faculty to those used at the Faculty of Mathematics
and Physics and those used at one of the Slovenian high schools.

Keywords

Timetable, creation process, best practices.

1. Uvod

UrniCarja izdelujeva urnik za Fakulteto za racunalnistvo in
informatiko Univerze v Ljubljani. Solsko leto je na fakultetah
razdeljeno na dva dela: zimski in letni semester. Urnik se vsako
leto sestavi za vsakega posebej in je prosto dostopen na spletu
preko spletne aplikacije na naslovu https://urnik.fri.uni-lj.si .
Predmeti se obicajno izvajajo po en semester, nekaj pa se jih
izvaja tudi v bloku.

Izdelava urnika na UL FRI je zahtevno opravilo. Ce pogledamo
urnik leto$njega zimskega semestra vidimo, da imamo opravka s
122 izvajalci pedagoskega procesa (profesorji, asistenti in
zunanjimi sodelavci). Na urniku imamo 84 predmetov, za katere
je razpisanih 166 aktivnosti (vsak predmet ima obicajno dve
aktivnosti: predavanja in vaje). Ker imajo vaje obi¢ajno ve¢ kot

Gasper Fele-Zorz
UL FRI
Vecna pot 113
1000 Ljubljana
polz@fri.uni-j.si

eno skupino, je bilo na urnik potrebno umestiti 416 alokacij. Na
predmete je vpisanih okrog 1150 Studentov.

Za te potrebe imamo na voljo 10 avditornih ucilnic, ki lahko
sprejmejo od 30 do 300 Studentov, ter 11 racunalniskih ucilnic, ki
lahko sprejmejo 18 Studentov in 2, ki lahko sprejmeta 30
Studentov.

Pri vsakem predmetu Studentje obi¢ajno obiskujejo predavanja in
vaje. Na predavanja hodijo vsi hkrati, pri vajah pa se razdelijo v
skupine. Velikosti skupin se razlikujejo glede na nacin izvajanja
vaj: skupine za avditorne vaje so velikosti 30, skupine za
laboratorijske vaje pa imajo lahko najve¢ 18 Studentov.

Na fakulteti skrbimo za ve¢ Studijev, nekateri se izvajajo delno na
eni, delno na drugi fakulteti. Pri deljenih $tudijih je potrebno
upostevati, da so njihovi Studentje na fakulteti na voljo samo ob
dolocenih dogovorjenih dnevih.

2. Postopek izdelave urnika
V grobem postopek poteka v naslednjih fazah.

1. Zbiranje podatkov, njihov pregled in dopolnjevanje
2. lzdelava urnika

3. Objava urnika

4. Vnasanje nujnih popravkov

3. Izdelava urnika neko¢

Fakulteta za Racunalnistvo in Informatiko univerze v Ljubljani
(UL FRI) je nastala z odcepitvijo nekaterih kateder od Fakultete
za Elektrotehniko (UL FE). To pomeni, da si je ve¢ kot prvih
deset let svojega obstoja prostore in del pedagoskega osebja delila
z biv§o mati¢no fakulteto.

Urnika fakultet sta se v Casu, ko sva se na UL FRI zaposlila
trenutna urnicarja, izdelovala lo¢eno. Konflikte glede ucilnic sta
fakulteti reSevali tako, da je vecina laboratorijskih ucilnic
"pripadala” eni od fakultet, predavalnice in nekatere laboratorijske
ucilnice pa so bile deljene po dnevih ali po delih dneva. Tako je
na primer UL FRI zasedala neko ucilnico cel ponedeljek in torek
ter v petek popoldan, UL FE pa celo sredo in cetrtek ter v petek
dopoldan.

Na UL FRI se je pred menjavo urnicarja urnik izvajal v naslednjih
korakih.
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3.1 Zbiranje podatkov

Studentski referat je dologil, koliko 3tudentov se pri¢akuje na
katerem predmetu in torej koliko ciklov vaj se bo izvajalo. Referat
je nato po Kkatedrah razposlal papirnate pole ("plahte") z
razpredelnico, v katero je morala katedra vpisati, kateri asistent bo
prevzel katere cikle pri vsakem predmetu. Izbirnost je bila za
Studente omejena - prva dva letnika sta bila skupna v celoti, v
tretjem pa je vsak Student izbral eno od treh Studijskih smeri, s
¢imer je izbral nabor predmetov, specificnih za to smer. Nekateri
predmeti so se izvajali na ve¢ smereh, v€asih tudi v razlicnih
letnikih. Stevilo mest za §tudente na vsaki od smeri je bilo
omejeno. Studentje so bili razporejeni v skupine glede na priimek
in ime po abecedi. Sezname prvih ¢rk priimkov v skupinah je
referat objavil v papirnati obliki na tabli pred svojimi prostori.

Vsaka katedra je morala do nekega roka polo s predvidenimi
asistenti oddati, s ¢imer je najavila, kdo bo izvajal katere vaje.
Zato se je danemu postopku reklo tudi zbiranje najav.

V skupnih sluzbah so nato pretipkali izvajalce s pol in dolo¢ili
obremenitev pedagogov. Podatke s pol z najavami je v obliki
datoteke PDF ali na papirju dobil tudi urnicar, ki jih je pretipkal v
program za izdelavo urnika. Ta postopek je bil seveda zamuden in
je lahko vodil do napak. Poleg tega je urnicar po elektronski posti
pozval vse izvajalce, naj mu sporocijo svoje Zelje. V zadnjih letih
pred zamenjavo je stari urnicar svojemu pozivu dodal tudi
datoteko z razpredelnico Microsoft Excel, v katero naj bi vsak
izvajalec vnesel svoje Zelje.

3.2  Izdelava urnika

Toc¢ne funkcionalnosti programa trenutna urni¢arja ne poznava,
vendar je baje omogocal tudi avtomati¢no racunanje urnika glede
na podane omejitve. Vseeno je urnik ostajal iz leta v leto bolj ali
manj enak, urnicar je samo izvajal najnujnejSe premike, pri cemer
so bile korenite spremembe urnika "nemogoce".

33 Objava urnika

Po izvedbi premikov zaradi menjav izvajalcev ali sprememb
opreme ucilnic je urnicar objavil prvo razli¢ico urnika. Urnik po
skupinah Studentov je bil natisnjen na liste, listi pa obeSeni na
tablo v avli fakultete. Poleg tega je bil urnik po skupinah, po
izvajalcih in po predmetih izvozZen iz programa za izdelavo in
objavljen na spletni strani fakultete.

3.4  Popravki

Morebitne popravke ali predloge za izboljSave so potem lahko na
doloc¢en dan ob doloceni uri izvajalci predlagali tako, da so se
osebno zglasili pri urnicarju. V tem casu je pred kabinetom
urnicarja vsako leto nastala dolga vrsta. Urnicar se je predloge
trudil po najboljsi moci upostevati.

4. Izdelava urnika sedaj

Za potrebe zbiranja podatkov in prikaz urnika sva urnicarja razvila
urniski sistem. Ta na enem koncu zbere podatke (bodisi preko
spletne aplikacije, bodisi preko uvoza iz drugih sistemov) za
urnik. Zna jih pridelati v obliko primerno za sestavo urnika v
zunanjih programih, ter urnik iz njih tudi uvoziti. Izdelava
urniSkega sistema je bila nujna, saj se je fakulteta odlocila, da
Studentom omogoci vecjo izbirnost predmetov. To pomeni, da
Stevilo Studentov na posameznih predmetih postane znano precej
kasneje, precej pogosteje pa se spreminjajo tudi potrebe po
izvajalcih na posameznih predmetih. V takih okolis¢inah bi bilo
zbiranje podatkov na papirju preve¢ zamudno, da bi urnik sploh
lahko izdelali. Poleg tega je pri podatkih, zbranih na papirju,

velika verjetnost, da pri prenosu v sistem za izdelavo urnika pride
do napak.

4.1 Zbiranje podatkov

Da lahko staviva urnik potrebujeva naslednje podatke.

1. Za vsak predmet potrebujemo imena njegovih
izvajalcev ter njihove obremenitve. Tem podatkov
bomo v nadaljevanju rekli najave.

2. Za vsak predmet potrebujemo podatke o nacinu
izvajanja predavanj in vaj — trajanje predavanj, trajanje
vaj ter ali se vaje izvajajo v majhnih ali velikih skupinah

3. Zahteve pri predmetih: vsak predmet ima svoje zahteve
glede izvajanja predavanj in vaj, ki izhajajo iz nacina
dela njegovih izvajalcev. Od teh zahtev je odvisno, v
katerih ucilnicah se lahko kateri predmet izvaja. Ker
zahteve postavljajo izvajalci, je zaZeleno, da so le-ti
znani ¢im bolj zgodaj.

4. Vpise Studentov: ker imamo na fakulteti veliko
izbirnost, brez poznavanja izbir Studentov ne moremo
postaviti dobrega urnika brez prekrivanj izbirnih
predmetov. Poleg tega je za vsak predmet nujen
podatek, Studentom katerih smeri (Studijev) ga
ponujamo, Se posebej, ¢e so med njimi Studiji drugih
fakultet.

5. Medfakultetni dogovor o terminih deljenih Studijev.
Naceloma je to stvar Ze uveljavljenega dogovora, ampak
skoraj vsako leto pride do dolocenih prilagoditev zaradi
tezav pri sestavljanju urnika na kateri izmed fakultet, s
katerimi si delimo Studije.

6. Casovne Zelje izvajalcev: izvajalci pedagoikega procesa
povedo svoje Zelje glede terminov predavanj oz. vaj. Pri
sestavljanju urnika se poskuSajo upoStevati v ¢im vecji
meri.

4.1.1 Najave

Nosilci predmetov se izberejo na internem razpisu fakultete.
Obicajno je nosilec obenem tudi izvajalec predavanj pri predmetu.
Nosilci nato dolocijo izvajalce vaj.

Da sva urnicarja lahko zbrala podatke o izvajalcih dovolj hitro,
sva v spletno stran urniSkega sistem vkljucila funkcionalnost
zbiranja najav. S tem smo nadomestili papirnate pole, zmanjsali
Stevilo napak, pohitrili proces zbiranja podatkov in razbremenili
skupne sluzbe, ki so ob zacetku Solskega leta Ze tako ali tako
preobremenjene.

V postopku informatizacije fakultete se je izdelal informacijski
sistem STUDIS. Ker je STUDIS zamisljen kot celovit sistem za
informacijsko podporo delovanja fakultete, ki vsebuje tudi
funkcionalnost za zbiranje podatkov o obremenitvi izvajalcev,
smo zbiranje podatkov o najavah premaknili vanj, podatke pa se v
urniSki sistem uvozi s pomocjo skripte, ki je del urniSkega
sistema.

Seveda pa ne gre brez zapletov: ker nasi ucitelji u¢ijo tudi na tujih
fakultetah, so v najavah tudi ti podatki, vklju¢no s podatki o
poucevanih predmetih. Ti predmeti se ne izvajajo pri nas in zato
ne spadajo na na$ urnik. Trenutno urni¢arja nimava avtomatskega
nacina, da bi izvedela, katere izmed aktivnosti v najavah morava
postaviti na urnik. STUDIS omogoca zaznambo, da se predmet
izvaja pri drugi Clanici univerze, kar bova v bljizni prihodnosti
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verjetno uporabila za dolocanje, kateri predmeti sploh spadajo na
urnik.

Dodatno tezavo v najavah predstavljajo kadrovske fluktuacije in
kadrovska podhranjenost. Nosilci predmetov se res ne menjajo
pogosto, zato pa se asistenti. Vc¢asih je tezko zagotoviti asistente
za vse vaje. Zato ni ni¢ neobiajnega, ¢e so podatki o tocni
kadrovski zasedbi znani Sele tik pred (ali po) zacetku predavanj.
Seveda to predstavlja veliko tezavo pri izdelavi urnika.

Trenutno tezavo reSujemo s fiktivnimi asistenti, ki jih napiSemo
na obstojeCa mesta. Potrebno pa je biti previden: ¢e vse aktivnosti
brez znanega izvajalca prevzame en sam asistent, potem se ne
smejo izvajati hkrati, kar lahko negativno vpliva na kvaliteto
urnika in podaljia ¢as njegovega sestavljanja. Ce pa predvidimo
preve¢ fiktivnih asistentov, potem lahko zelo hitro pride do
prekrivanj vaj pri enem asistentu. Obic¢ajno se odlo¢imo za bolj
konservativen pristop in v najavah uporabimo ¢im manj fiktivnih
asistentov.

Na osnovi najav urniski sistem avtomatsko ustvari aktivnosti (vaje
in predavanja) pravilne dolzine ter skupine Studentov.
Aktivnostim tudi dodeli ustrezne izvajalce in skupine Studentov.

4.1.2  Zahteve za predmet

Po izdelanih najavah morajo nosilci in asistenti pri predmetu
oznaciti zahteve za ta predmet. Te vkljucujejo nacin izvajanja vaj
(velike/male skupine) ter seznam opreme, ki jo potrebujejo pri
predmetu. Nekateri predmeti na primer potrebujejo racunalnike z
veliko pomnilnika, spet drugi dobro graficno Kkartico, tretji
predavalnico z veliko belo tablo...

Te zahteve vnesejo preko spletne aplikacije neposredno v urniski
sistem. Na osnovi najav se jim v spletni aplikaciji po prijavi
pokaZe le nabor predmetov, ki jih ucijo, nakar zanje vnesejo
zahteve. Zahteve se izbirajo iz seznama v naprej podanih
mozZnosti. Ce zahteve ni na seznamu oz. za razna sporoila
urnicarjema imajo pedagogi na voljo Se posebno tekstovno
okence, kamor lahko vpisejo poljuben komentar. Primer tak$ne
zahteve je na primer "po dogovoru z drugo fakulteto mora biti
predmet stavljen v terminu ...".

Te podatke urniski sistem uporabi pri ugotavljanju, v katero sobo
lahko stavi aktivnosti. Drug kriterij za to je Stevilo Studentov, ki
aktivnost obiskujejo. O Stevilu Studentov se pri nepopolnih
podatkih ugiba na podlagi vpisa za lansko leto.

4.1.3  Vpisi Studentov

Vpisi Studentov ob izdelavi urnika Se dale¢ niso popolni. Vpise
poznamo le za vecino prvih letnikov, vecina ostalih Studentov pa
$e ni vpisanih, saj so sredi izpitnega obdobja in $e ne izpolnjujejo
pogojev za vpis v visji letnik. Zato si pomagamo na dva nacina: z
lanskoletnimi vpisi in s predvpisi.

Lanskoletni vpisi so Ze vneseni v urnik, tako da jih lahko takoj
uporabimo. Dajo dobro oceno o pri¢akovanem Stevilo Studentov
na ve€ini predmetov. IzkaZe pa se, da se pri nekaterih izbirnih
predmetih tudi ta Stevilka iz leto v leto precej spreminja.

Izbirni predmeti so nasploh problemati¢ni zaradi prekrivanj.
Vsako leto jih je potrebno postaviti drugace, saj Studentje izberejo
razlicne kombinacije izbirnih predmetov in pravila za prekrivanja
iz lanskega leta ne veljajo veC. Zato smo uvedli predvpise.
Predvpise oddajo obstojeci Studentje ob koncu Studijskega leta.
Oddajo jih kar v sistemu STUDIS, od tam pa se z uporabo
dogovorjenega vmesnika pretocijo v urniSki sistem. Ti podatki

nam dajo boljSo sliko o porazdelitvi Studentov na izbirnih
predmetih, imajo pa tri velike pomanjkljivosti.

Najprej jih je precej malo, saj Studentje niso zavezani k njihovi
oddaji. Zato jih dobimo samo delcek. Tudi niso nujno tocni, saj
Studenti niso zavezani k njihovem upostevanju in si lahko pri
pravem vpisu Se premislijo (v letu 2017 nameravamo narediti
analizo, kolikSen deleZ Studentov pri vpisu izbere drugacne
predmete kot pri predvpisu).

Potem pa so tu Se Studentje na deljenih Studijih, katerih nosilec ni
nasa fakulteta. Teh Studentov ne vodimo v naSem informacijskem
sistemu in zato ne morejo oddati svoje ga predvpisa v sistemu
STUDIS. Za te Studente kot najboljsi moZen priblizek vzamemo
kar lanskoletne vpise. Na sreco je takSnih Studentov razmeroma
malo.

4.1.4  Dogovor s fakultetami

Za Studente deljenih Studijev se skozi dogovor med fakultetami
dolo¢i, katere dneve v tednu so lahko na naSi fakulteti. Tovrstni
dogovori naj bi bili stalni in naj bi se iz leta v leto ne spreminjali.

Zal je do sedaj $e vsako leto prilo do teZav pri implementaciji teh
dogovorov. Dovolj je Ze, da ena izmed vpletenih strank dogovora
ne spostuje, pa pride do velikih tezav. Velikokrat prihaja tudi do
razlinega interpretiranja dogovora. Takrat je potrebno urnik
usklajevati med (vsaj) dvema fakultetama, kar pomeni kar nekaj
dodatnega dela za vse vpletene. LetoSnje leto bomo zato dogovor
poskusili potrditi s strani dekanov vpletenih fakultet. Na ta nacin
mu Zelimo dati vecjo teZo.

4.1.5  Casovne Zelje

Poleg zahtev za predmet izvajalci na isti spletni strani oznacijo
tudi uteZene termine, v kateri bi radi ucili oz. ne Zelijo ali ne
morejo uciti. Na ta nacin se izognemo tezavam s prekrivanjem
predavanj in drugih obveznosti pedagogov na Univerzi (seminarji,
senat...) ter doseZemo, da je urnik prijaznej§i do zaposlenih. Zelje
zaposlenih poskuSava upostevati kolikor se da, saj so pedagoske
ure asistentov (in tudi nekaterih profesorjev) tako ali tako razbite
Cez cel dan.

Ob stavljenju urnika se te Zelje upostevajo kot trde ali mehke
omejitve (trdih omejitev program za izdelavo urnika ne sme krsiti,
mehke pa lahko). Kot mehke omejitve upostevamo Zeljo kdaj bi
oz. kdaj ne bi radi ucili, medtem ko je zahteva kdaj ne morejo
uciti trda omejitev.

4.2  Pregled podatkov in dodajanje
dodatnih zahtev

Ne glede na to, da vse podatke zberemo elektronsko, so v njih
pogosto napake, zaradi katerih je lahko na njihovi osnovi
sestavljen urnik neizvedljiv.

Ker je podatkov veliko, je skoraj nemogoce odkriti vse napake v
njih. Urnicarja sva urniSki sistem pripravila tako, da polovimo
vsaj spodaj opisane napake.

1. Napacne zahteve pri predmetu. Bodisi zahteve manjkajo
oz. so izbrane tako, da jim ne zado$¢a nobena ucilnica.
V kolikor zahteve manjkajo, se prenesejo iz lanskega
leta. Ce pa jih je nemogode izpolniti se urniarja
pogovoriva z izvajalci in skupaj doloimo smiselne
zahteve za njihov predmet.

2. Manjkajoca predavanja oz. vaje pr pri predmetu. To se
najveckrat zgodi zaradi napak pri prenaSanju podatkov
iz sistema STUDIS v urnigki sistem. Obicajno napaka
nastane zaradi spremembe v obliki podatkov, ki jih
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STUDIS hrani. Zal sva urniarja o tem praviloma
obveScena Sele, ko odkrijeva teZavo. Odpravljanje
pomeni spremembo programa za uvoz podatkov iz
STUDISa.

3. Napacno trajanje aktivnosti. Trajanje je zapisano Vv
sistemu STUDIS v obliki Stevila ur na semester.
Obcasno pri vnosu podatka v STUDIS pride do napake.
Zato se vsa predavanja in vaje, ki nimajo obicajnega
trajanja, pregledajo rocno.

Poleg zbranih podatkov iz zunanjih sistemov za izdelavo urnika
potrebujemo Se dodatne omejitve in zahteve. Z njimi povemo,
kako naj program za izdelavo urnika tockuje urnike in na podlagi
tega toCkovanja izbere najboljSega. Zahteve tega tipa so na
primer: z izvajanjem zatnemo ob sedmi uri zjutraj, Se raje pa ob
8h; vsa predavanja in vaje se morajo koncati do 20h, ¢e je moZzno
Ze do 16h... V tem koraku dodava tudi smiselne zahteve, ki so jih
izvajalci pri zahtevah predmetov podali v obliki komentarja.

Teh zahtev je zelo veliko in so zelo raznolike, zato tega dela
procesa urnic¢arja nisva avtomatizirala. DoloCene zahteve je v
urniSki sistem tezko vnesti, kot na primer zahtevo "eno
predavanje bi Se imel popoldan, dveh pa ne vec". Zato je ta del
obicajno Se najbolj zahteven in terja najve¢ inovativnosti s strani

urnicarjev.

4.3 Izdelava urnika

Ko so podatki zbrani, lahko za¢nemo z izdelavo urnika. Vse
podatke prelijemo v program za izdelavo urnika, ki nam iz teh
podatkov in na podlagi dodatnih zahtev sestavi urnik. Trenutno
uporabljamo program za izdelavo urnikov FET [1], preizkusili pa
smo tudi Ze program UniTime [2].

4.3.1  Prenos podatkov v program za izdelavo
urnika

Zbrane podatke urniski sistem izvozi v program za izdelavo
urnika. Za sistem FET urniski sistem pripravi datoteko, ki jo
potem s programom FET odpremo.

Za sistem UniTime je uvoz nekoliko bolj zapleten: UniTime del
podatkov lahko uvozi v obliki XML datotek, preostali podatki pa
se uvozijo neposredno v bazo podatkov, ki jo UniTime uporablja.
S tem delom je bilo veliko dela, saj baza programa UniTime ni
dobro dokumentirana.

V vsakem primeru urnicarja stremiva k temu, da podatkov ne
spreminjava v programu za izdelavo urnika, temve¢ jih vedno
spreminjava na urniSkem sistemu. Programi za izdelavo urnikov
namre¢ praviloma vsebujejo grafi¢ni vmesnik za vnos podatkov.
Velikokrat se je zgodilo, da sva v fazi izdelave urnika naSla
napako v podatkih. Obicajno so se napake nasle tik pred rokom za
objavo urnika, tako da sva podatke popravljala kar v programu za
izdelavo urnika. TakSen nacin dela se je izkazal kot zelo slaba
praksa iz vec razlogov.

1. Na lokalne spremembe sva v naglici velikokrat
pozabila.

2. Ce je prislo do sprememb podatkov na urniskem
sistemu, je bilo potrebno vse vnesti ponovno.

3. Ker sva urnicarja delala vzporedno, sva hitro prisa do
dveh malo razli¢nih datotek in nisva to¢no vedela,
katera je prava.

4. Ob kasnejSih spremembah urnika je zelo koristno, ¢e
so vse zahteve spravljene v urniSkem sistemu, saj
sicer nanje preprosto pozabimo.

4.3.2  Stavljenje urnika

Obicajen postopek na vecini fakultet je na tem koraku sledec:
vzamemo lanskoletni urnik in nove podatke o izvajalcih in vpisu.
Usedemo se za mizo in urnik premetavamo levo-desno, dokler
nam ni uspelo narediti dopustnega urnika.

To nekako Se gre, ¢e imamo malo izbirnih predmetov. Na UL FRI
pa je izbirnosti toliko, da takSen nacin izdelave urnika ne pride v
postev.

Urnik izdelamo v programu za izdelavo urnika, idealno
avtomatsko brez intervencije urnic¢arja. Kot Ze omenjeno, urniski
sistem trenutno podpira dva programa za izdelavo urnika: FET in
UniTime. Gre za odprtokodna programa, prosto dostopna na
spletu.

Obicajno sva za izdelavo urnika uporabljala program FET, v letu
2016 pa sva urniCarja za poskus uporabila program UniTime.
Izkazalo se je, da je uporaba FET z vidika pretakanja podatkov
bistveno enostavnejSa kot UniTime. Slednji namre¢ ne zna
prebrati vse potrebnih podatkov iz zunanjih virov, tako da je
potrebnega tudi nekaj pisanja neposredno po bazi. Urniski sistem
pa nima vedno dostopa do te baze oz. se je potrebno s tem Se
dodatno ukvarjati. Medtem ko lahko vse potrebne podatke za
izdelavo urnika programu FET vpiSemo v eno samo datoteko, ki
jo potem preprosto porazdelimo po racunalnikih in urnik izdelamo
distribuirano.

V teoriji je postopek izdelava urnika z z vsemi podatki preprost:
zaZenemo program in urnik se nam postavi. V praksi obi¢ajno ni
tako enostavno, saj na zacetku velikokrat ugotovimo, da urnik, ki
bi zadoscal vsem naSim trdim omejitvam, ne obstaja. Pri tem je
pametno omeniti, da program za izdelavo urnikov FET termine,
ko ucitelj ne Zeli ali ne more uciti, vedno uposteva kot trdo
omejitev. Zato je vcasih veliko tezav z izdelavo urnika. Urnicarja
v tem primeru Zelje vCasih izklopiva, saj sicer urnik ni mogoc. Pri
odstranjevanju upoStevava utezi in Zelje z niZjimi uteZmi
odstraniva najprej. Program UniTime zna Zelje upoStevati kot
mehke omejitve. Preprost primer taksSne situacije: ucitelj uci
predmet, ki ga zaradi deljenih Studijev lahko izvaja le v torek, on
pa ima takrat cel dan senat na Univerzi.

Obstajata dva tipa nemogocih zahtev: preproste, ki nam jih
sporo¢i program za izdelavo urnika pred zacetkom dela in jih
preprosto odpravimo, ter zahtevnejSe. Teh drugih program za
izdelavo urnika sploh ne javi, ampak se kazejo tako, da program
urnika tudi po daljSem ¢asovnem obdobju ne najde. Pri tem je Se
posebej v programu FET vcasih zelo tezko ugotoviti, kje to¢no je
tezava. UrniCarja v tem primeru postopoma izklapljava omejitve
in ukinjava predmete, ki bi po najinem mnenju utegnili biti
teZavni. Obicajno po nekaj iteracijah ugotoviva, Kkatera
kombinacija zahtev povzroci, da se urnik ni uspel postaviti. Nato
jih odpraviva in poskusiva ponovno.

UniTime omogoca precej boljsi vpogled v postopek izdelave
urnika. Njegov algoritem nam namre¢ omogoca, da dela z
urnikom, ki kr8i nekaj trdih omejitev, ter jih postopoma odpravlja.
Pogled v takSen nepopoln urnik obicajno zelo hitro pokaze, katera
omejitev povzroca tezavo.

Program FET nam tega ne omogoca, ampak po vrsti stavi
aktivnosti na urnik (in jo po potrebi odstrani). Ce se pri neki
aktivnosti zaustavi, je lahko tezavna ta ali pa katera pred njo.
Vsekakor pa gredo v ugotavljanje teZav lahko ure in ure ¢asa.
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Poudarila bi rada, da so koraki v zgoraj omenjenem postopku v
glavnem avtomatizirani, kar sva urnicarja dosegla z zbirko
programov, ki sva jih napisala v ta namen. Brez njih bi bil
postopek izdelave urnika precej bolj zapleten in ¢asovno potraten.

Ko je urnik izdelan, ga iz sistema za izdelavo urnika prenesemo v
urniSki sistem in objavimo v pregled. Vedno se namre¢ najde Se
kaksna napaka v urniku, ki jo je potrebno odppraviti.

4.4 Objava urnika

Ko je urnik sestavljen, ga iz programa za izdelavo izvoziva nazaj
v urniski sistem, ki poskrbi za lep prikaz. Vaje in predavanja so v
urniSkem sistemu predstavljene kot aktivnosti. Vsak cikel vaj ali
predavanj je sestavljen iz uciteljev (asistentov ali predavateljev),
skupin Studentov ter same aktivnosti. Na urniku za vsak cikel
ustvariva vnos, ki ima poleg cikla Se podatek o kraju in Casu
izvajanja.

Program FET nam urnik zapiSe v datoteko, ki jo s primerno
sestavljenim programom pregledava in ustvariva vnose na urniku
v urniSkem sistemu. Program UniTime je precej bolj zapleten, saj
je potrebno za izvoz vnosov prebrati njegovo bazo podatkov.
Struktura le-te ni nikjer dokumentirana, poleg tega pa uporablja Se
svojstven nacin zapisa Casa, ki ga je potrebno predelati. Vsekakor
pa mora imeti urniski sistem dostop do sistema za upravljanje z
bazami podatkov, ki teCe na racunalniku, kjer poganjamo
UniTime.

Po uvozu podatkov v urniSki sistem urnicarja urnik na hitro
pregledava. Ce opaziva kaksno ogitno napako, popraviva podatke,
jih Se enkrat izvoziva in staviva ponovno. Sicer urnik javno
objaviva in pozoveva izvajalce, naj ga pregledajo. Ce naju
izvajalci opozorijo na napake, zaradi katerih je urnik neizvedljiv
in ¢e napak ne znava odpraviti z manjSimi spremembami urnika,
ga prav tako staviva ponovno.

Poleg objave urnika na spletni strani je urnik pogosto potrebno
vnesti v zunanje sisteme. Primer tak$nega sistema je sistem za
rezervacije ucilnic, ki fakulteti omogoca, da v ucilnicah, ki v
doloc¢enih terminih niso zasedene, izvaja dodatne aktivnosti.
Urniski sistem na UL FRI omogoca izvoz urnika v sistem WISE
Timetable, ki so ga za rezervacije ucilnic uporabljali na sestrski
fakulteti UL FE, ter v sistem za rezervacijo ucilnic, ki ga
uporabljamo na UL FRI. Na UL FRI se iz sistema za rezervacijo
ucilnic podatki izvazajo naprej, naprimer v sistem za nadzor klime
v pametni stavbi, v kateri je fakulteta.

S. Popravljanje urnika
Vsako leto po stavljenju urnika neizbezno pride do sprememb. V
grobem jih lahko lo¢imo na tri primere.

1. Premiki zaradi velikih napak v urniku. Zgodi se, da
postavljen urnik ni mogoce izvesti velike napake. To pri
izdelavi storiva urniCarja zaradi cloveske napake
(pozabiva na kaksno izmed dodatnih omejitev oz. jih
napacno vneseva Vv sistem) ali pa zaradi napacnih
podatkov, ki jih avtomatsko pridobiva iz sistema Studis.
Tak$na napaka se lahko odkrije Sele tedaj, ko urnik
pregledajo izvajalci predmetov. Te vrste napake
urnic¢arja odpraviva takoj, pa Ceprav je za to potrebno
spremeniti dobrSen del urnika. Vse ostale spremembe na
urnik vnaSava enkrat tedensko, in sicer na koncu tedna.
Na sreco so te napake redke in se zadnje Case dogajajo
vedno manj pogosto.

2. Premiki zaradi velikosti skupin: ob izdelavi urnika za
priblizek Stevila Studentov na predmetu vzamemo kar

lansko vpis. Ta pribliZzek je zelo natanfen za veliko
vecino primerov, pri manjSem odstotku pa pride do
velikih sprememb. Problemi nastanejo, ¢e se Stevilo
Studentov mocno poveca in so naenkrat predavanja v
neprimerni ucilnici. Takrat jih je potrebno premakniti v
vecjo predavalnico, ki pa jih vedno primanjkuje. Ker so
predmeti izbirni, moramo paziti Se na prekrivanja z
drugimi. Edina mozna reSitev v takSnem primeru je
ponavadi premik na manj ugoden termin.

3. Premiki zaradi novih izvajalcev: ob ¢asu izdelave urnika
vsi izvajalci $e niso znani. Pri nekaterih predmetih v
mesecu septembru in oktobru Se prihaja do sprememb
pri izvajalcih. Obcasno teh sprememb ne moreva zgolj
vnesti v urnik, ker bi s tem novim izvajalcem naredila
prekrivanja oz. urnik zanje ni sprejemljiv. Kot pri
prejsnji tocki je obicajna reSitev premik v manj ugoden
termin.

4. Premiki zaradi prekrivanj: ti se odkrijejo ob zacetku
izvajanja urnika. Takrat Studentje izvajalcem potoZijo o
prekrivanjih, urniarja pa jih poskusiva kar cimvec
odpraviti. Najvecji problem je, da so koncni vpisi
Studentov znani Sele oktobra, ko je urnik Ze davno
postavljen.

5. Premiki na bolj ugodne termine: po nekaj izvajanjih
izvajalci oz. Studenti ugotovijo, da bi jim bolj ustrezal
drug termin. Ce takrat najdejo primerno predavalnico to
sporo€ijo urniCarjema, ki spremembe vneseva s sistem,
v kolikor so seveda sploh izvedljive. Pri teh popravkih
gre zgolj za lokalne optimizacije, urnik pa se spreminja
zgolj lokalno. Spremembe tega tipa delava enkrat
tedensko.

Pri teh popravkih nam zelo prav pride sistem, ki omogoca
preprost pregled nad urnikom in njegovo popravljanje. Urniski
sistem nekaj tega Ze omogoca, a je uporabniski vmesnik zelo
neprijazen. Zato urnicarja s popravki izgubljava ve¢ Casa, kot bi
bilo potrebno. V nacrtu imava popravke sistema, ki nama bodo
omogocali Se preprostejSe premike. Ocenjujeva, da bi nama takSen
sistem vsako leto prihranil kar nekaj delovnih dni, vendar bo za
implementacijo potrebnega dovolj vloZenega dela, da se vsaj prvi
dve leti $e ne bo izplacal.

6. Primerjava z drugimi

Po pogovoru z izdelovalci urnika na nekaterih univerzah (UL
FKKT, UL FMF, UL FE) sva urnicarja ugotovila, da se problema
urnika lotevava na svojstven nacin.

Na preostalih fakultetah je postopek izdelave urnika zelo
podoben. Ce povzamem njegove znacilnosti.

1. Za osnovo se vzame lanskoletni urnik.

2. Popravi se ga toliko, da ustreza novemu stanju najav in
vpisov.

3. Popravljanje dela urni¢ar »na roke«. Urniski sistem mu
pri tem pomaga le toliko, da mu pokaze morebitne
prepovedane termine. Precej fakultet uporablja program
WISE Timetable, uporabo katerega smo na UL FRI
zavrnili, saj ne omogofa avtomati¢nega uvoza
podatkov, potrebnih za stavljenje urnika, v spletnem
vmesniku pa so ponekod uporabljene slabe
programerske prakse.
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4. Izbirnost se resuje tako, da se izbirne predmete stavi v v
lo¢ene termine.

Tudi midva bi lahko za osnovo vzela lanskoletni urnik. Tak
pristop ima svoje prednosti in slabosti. Stalni termini predmetov
so po eni strani dobri zaradi predvidljivosti, po drugi strani pa ima
nekdo na tak nacin vedno dober, spet nekdo drug pa vedno slab
termin za svoj predmet. In zaradi tega se velikokrat razvije vojna
med izvajalci, kdo je bolj upravicen do boljSega termina. Ta
namre¢ prinasa tudi ve¢ Studentov, saj neradi hodijo na predavanja
v slabih terminih.

Naslednji problem pri tem pristopu predstavljajo izbirni predmeti
in deljeni Studiji. Ker imamo na UL FRI ve¢ izbirnih predmetov
od rednih, izvajanje izbirnih predmetov v omejenem Stevilu
locenih terminov ni smiselno. Zaradi mnogih deljenih Studijev se
zgodi tudi, da je nek predmet obvezen na eni smeri in izbiren na
drugi. Potem pa je potrebno paziti Se, da se Studentom izbrani
predmeti ne prekrivajo. Kompleksnost tega problema je tako
velika, da sva urnicarja obupala nad stavljenjem izbirnih
predmetov »na roke«. Na nekaterih drugih fakultetah tovrstne
probleme vcasih reSujejo tako, da se predavanja izvajajo veckrat,
kar seveda pomeni dodatne stroske.

Zanimiva je tudi primerjava z gimnazijami, ki pa imajo
popolnoma drugacno situacijo kot fakultete. Kadrovsko se skoraj
namre¢ ne spreminjajo, njihovi ucitelji pa tudi nimajo toliko
drugih obveznosti kot univerzitetni. Tudi vpisi dijakov pa so znani
Ze v naprej. V prve letnike se vpiSe tocno doloceno Stevilo
Studentov, ostalim pa se ocene zakljucijo Ze konec Solskega leta
(zelo majhen del dijakov pa opravlja popravne izpite). To jim
omogoca, da poznajo tocne Stevilke dijakov v razredih in lahko
urnik delajo na popolnih podatkih Ze nekaj mesecev pred
zaCetkom pouka. V primerjavi s fakultetami majo zelo majhen
delez izbirnih predmetov. Vse to jim omogoca, da za svoje dijake
pripravijo zelo ugoden urnik Ze v naprej. Prav tako jim ga skoraj
ni potrebno spreminjati, saj do sprememb podatkov za urnik
skorajda ne prihaja.

7. Nepricakovane ugotovitve

Pri iskanju reSitve za stavljenje urnika se obi¢ajno privzame, da so
dolocena pravila vedno veljavna:

®  V eni ucilnici se naenkrat lahko izvaja le en predmet.

e (e se na urniku predmeta morata prekrivati (izvajata ob
istem Casu),

®  naj bosta izbrana tako, da bo prekrivanje doletelo ¢im
manj Studentov.

e Ucitelj ne more uciti dveh predmetov obenem.

e Uporabniki lahko povedo, kdaj bi radi ucili oziroma
kdaj ne morejo uciti.
Poleg tega ljudje pogosto intuitivno delamo dolocene
predpostavke:

e Ceimamo urnik, je premikanje samo enega predmeta na
drug termin ali v drugo ucilnico majhen, preprost
popravek.

e Stevilo $tudentov na posameznem predmetu se iz leta v
leto bistveno ne spreminja.

o (e smo nek podatek dostavili instituciji, ga sedaj imajo
vsi deli institucije.

V nekaj letih izdelovanja urnika se je izkazalo, da se vse zgoraj
nastete predpostavke in pravila lahko krSijo.

Na fakulteti predavanja predvidoma trajajo 3 Solske ure - torej
trikrat po petindtirideset minut. Ce se predavatelj odpove
odmorom, lahko predavanje namesto v treh urah izvede v dveh
urah in petnajst minutah. Ce to naredimo pri dveh zaporednih
predavanjih in Ce je urnik razdeljen na ure, lahko dva predmeta po
tri ure spravimo v pet ur, pri ¢emer se eno uro prekrivata. Ta
situacija se pogosto pojavi, kadar je doloceno (veliko) Stevilo
predmetov mogoce izvajati samo v eni ucilnici — na primer, ker je
le v tej ucilnici nameScena posebna oprema.

Vcasih so prekrivanja predavanj na urnikih Studentov neizbeZna,
Se posebej, Ce fakulteta ponuja izbirne predmete. V¢asih je takSnih
prekrivanj dovolj, da je eno od prekrivajocih se predavanj treba
premakniti v drug termin. Ta premik lahko povzro¢i prekrivanje
novim (ali istim) Studentom. Naivni pristop bi bil, da mora biti po
premiku Stevilo Studentov s prekrivanjem manjSe kot pred
premikom. Pri reSevanju enega od tak$nih prekrivanj smo na
fakulteti izvedli pogovor s Studenti, ki jih je prekrivanje doletelo
in izbrali nov termin.

V novem terminu je bilo prekrivanj e ve¢, ampak so bili Studentje
z njim zadovoljni, saj so bila predavanja, s katerimi so se ustvarila
nova prekrivanja, manj zanimiva od tistih, s katerimi je bilo
prekrivanje prej, prisotnost pa se na njih ne spremlja.

Pri nekaterih predmetih, posebej na doktorskem Studiju, vsaka
predavanja izvede drug predavatelj. Na urniku morajo biti torej
vsi predavatelji pisani na takSen predmet. Ce zaradi omejitev
Studentov ali ucilnic s takSnim predmetom ustvarimo prekrivanje
z drugim predmetom istega predavatelja, lahko urnik Se vedno
izvedemo, saj predavatelj za ena sama predavanja lahko najde
zamenjavo.

Pri zbiranju podatkov predavatelji obic¢ajno sporocijo, v katerih
terminih nocejo uciti in v katerih bi res radi ucili.

Pogosto izrazijo tudi drugacne Zelje, kot na primer "Rada bi ucila
v ¢im manj dneh" ali "Delovne obveznosti bi rad razporedil ¢im
bolj enakomerno ez cel teden", ki jih je precej teZe nedvoumno
opisati.

Se bolj zapleten, a vseeno obiGajen primer je, ko predavatelj
obiskuje Sportni tecaj, ki se izvaja dvakrat na teden. TakSen
predavatelj ne bi rad ucil na primer v ponedeljek in sredo, ¢e pa to
ni mozno, bo $portni tecaj premaknil na drug par terminov in ne bi
ucil v torek in Cetrtek. V sploSnem bi morali za zajem vseh Zelja
posameznega predavatelja opisati njegovo celotno Zivljenje izven
fakultete in oceniti, kako pomembna je katera od njihovih
aktivnosti, pomembnost pa se potem za predavatelja ne bi smela
spreminjati. To pomeni, da je zbiranje celovitih Zelja v zvezi z
urnikom neizvedljivo.

Pogost predlog za izdelavo urnika je, naj se vzame lanski urnik in
se ga le malo popravi. Na Zalost na urniku, kjer so
pogostozasedene vse ucilnice in kjer je trajanje vaj razlicno od
trajanja predavanj, to ni preprosto. Premik predmeta iz ene
ucilnice v drugo ali iz enega termina na drugega namre¢ lahko
povzroci plaz nadaljnjih zahtev za spremembe. Kako v sploSnem
narediti urnik, kjer bodo spremembe preproste, je odprto
vprasanje.

Podobno je obicajen sklep, da se Stevilo Studentov iz leta v leto ne
spreminja bistveno. V resnici se Stevilo Studentov na izbirnih
predmetih spreminja dovolj, da je bilo doslej na UL FRI od
uvedbe izbirnosti Se vsako leto pri nekaj predmetih potrebno nekaj
ciklov vaj na urnik dodati in smotrno nekaj ciklov ukiniti. V¢asih
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je potrebno nekatere predmete zaradi spremembe Stevila vpisanih
Studentov tudi premakniti v vecjo u€ilnico. Ekstremni primer take
spremembe je bil na UL FRI predmet, na katerega se je prvo leto
vpisalo okrog 20 Studentov, ker pa se je med Studenti razvedelo,
da je predmet zanimiv, ga je naslednje leto izbralo Ze 160
Studentov. TakSna sprememba vpisa je seveda zahtevala
prerazporeditev asistentov za izvajanje vaj pri vsaj petih ciklih ter
premik predmeta v drugo predavalnico.

Uporabniki, pogosto zmotno menijo, da so vsi informacijski
sistemi znotraj organizacije med seboj povezani. Urnicarja
podatke o vpisanih Studentih v urniski sistem uvaZava tik pred
izdelavo ali popravljanjem urnika. Ker vpisi in prepisi Studentov
med predmeti trajajo Se do dva tedna po zacetku predavanj, ti
podatki v urniskem sistemu niso vedno aZurni. Studentje so tako
preseneceni in se pritoZujejo, ker jih tudi ve¢ dni po potrditvi
vpisa ali prepisa Se vedno ni na seznamu Studentov na
posameznem predmetu oziroma se jim na urniku nekateri
predmeti ne prikazejo.

8. Zakljucek

V nekaj letih urniSkega dela na FRI sva se urni¢arja naucila, kako
¢imbolj avtomatizirati postopek izdelave urnika. Zahvaljujo¢
avtomatizaciji lahko fakulteta Studentom ponudi vecjo izbiro
predmetov, pri Cemer se predavanja za ve€ Studijskih smeri
vseeno izvajajo samo po enkrat. Se vedno ostaja odprt problem
popravljanja urnika zaradi napak in nepopolnosti v podatkih.

9. Zahvale

Rada bi se zahvalila urnicarjema na FMF in ravnatelju Gimnazije
Kranj Franciju Rozmanu. Vzeli so si ¢as za naju in nama
pojasnili, kako oni izdelujejo svoj urnik.

10. Reference
[1] FET, Free Timetabling Software, http://lalescu.ro/liviu/fet

[2] UniTime, Comprehensive University Timetabling System,
http://www.unitime.org
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Uporaba sistema za avtomatsko preverjanje nalog Projekt
Tomo pri ucenju programiranja
Using the system for automatic assessment Projekt Tomo
in learning programming

Gregor Jerse
UL FRI
Vecna pot 113
Ljubljana
gregor.jerse@fri.uni-lj.si

Povzetek

V ¢lanku [1] je opisana spletna storitev Projekt Tomo, ki je bila
razvita na Fakulteti za matematiko in fiziko Univerze v Ljubljani
(UL FMF) kot pomo¢ pri poucevanju in ufenju programiranja Ze
leta 2010. Bila je zelo dobro sprejeta, a nekoliko nerodna za
uporabo, predvsem s strani ucitelja. Zato smo jo leta 2015 [2]
posodobili. Nova razli¢ica je bila zasnovana na podlagi vecletnih
izkuSenj, pridobljenih z uporabo prve razlicice pri poucevanju
razlicnih predmetov. V ¢lanku bomo predstavili, kako si lahko
ucitelji programiranja pomagajo s spletno storitvijo Projekt Tomo.
Osredoto€ili se bomo na pripravo u¢nih gradiv in spremljanje
napredka ucencev.

Kategorije in predmetne oznake
D.2.4 [Software Engineering]: Software/Program Verification:
Validation.

K.3.1 [Computers and education]: Computer Uses in Education:
Computer-asisted instruction.

K.3.2 [Computers and education]: Computer and Information
Science Education: Computer science education.

SplosSni pojmi
Algorithms, Management, Experimentation, Languages.

Kljuc¢ne besede
Poucevanje, programiranje, spletna storitev, spremljanje napredka.

ABSTRACT

In the paper [1] the web service Projekt Tomo, developed at Faculty
of mathematics and physics, University of Ljubljana (UL FMF) as
an aid to support teaching and learning programming already in
2010, is described. The web service has been warmly welcomed
however slightly awkward to use, especially from the teacher
perspective. We updated it in 2015 [2]. The new version is based
on years of experience gained using the first version in teaching
different subjects. In the article, we will present how teachers can
use Projekt Tomo in teaching programming. We will focus on the
preparation of teaching materials and the monitoring of students'
progress.

Keywords

Teaching, programming, web service, progress tracking.

Matija Lokar
UL FMF
Jadranska ulica 19
Ljubljana
matija.lokar@fmf.uni-lj.si

1. Uvod

Poucevanje programiranja je zahteven proces. Ker je programiranje
vescina, se jo ucenci lahko naucijo le z veliko vaje. O tem pricajo
Stevilne raziskave, med drugim [3]. U¢itelji morajo pripraviti
veliko nalog, jih razdeliti ucencem, sproti preverjati njihov
napredek in jim po potrebi pomagati. To Se posebej pride do izraza
pri poucevanju programiranja zacetnikov, kjer ucenci neizbeZno
naredijo veliko sintakti¢nih in semanti¢nih napak. Pri odkrivanju
sintakti¢nih napak ni vecjih teZav, saj sodobna orodja nudijo kar
dovr§eno pomog. Vedja teZava je s semantiénimi napakami. Ce
pomo¢ ucitelja ni takoj na voljo, to mocno upocasni napredek
ucencev, saj ne vedo, kako naprej. Pogosto se tudi zgodi, da u€enci
zaradi odsotnosti pomoc¢i nalogo resijo narobe ali pomanjkljivo in
se tega niti ne zavedajo. Naj navedemo preprost primer. IzkuSnje
kazejo, da bo pri nalogi »Sestavi program, ki prebere celo Stevilo
in izpise njegovo obratno vrednost.« ve€ina resitev podobnih resitvi
na sliki Slika 1.

n = int(input( Vnesi celo 3tevilo: °))
rec = 1/n
print('Obratna vrednost je ', rec)

Shell

>>>

Vnesi cele Jtevile: 12
Obratna vrednost je 0.08333333333333333

>>>

Vnesi celo dtevilo: 5
Cbratna vrednost je 0.2

33>

Vnesi cele stevilo: 4
Obratna vrednost je 0.25

Slika 1: Primer nepopolne resitve

Ucenci so svojo reSitev preizkusili, dobili pravilne rezultate za
nekaj testnih primerov in zakljucili, da je naloga pravilno reSena.
Le manjsi del se jih bo spomnilo, da je vneseni podatek lahko tudi
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0. Tukaj bi moral z ustrezno razlago vskociti ucitelj, ampak ter pouk
programiranja obi¢ajno poteka v ve¢jih skupinah, njegov takojSnji
poseg vcasih ni mogo¢, v€asih pa tudi ne smiseln, saj zagotovo
obstaja del ucencev, ki se je na to spomnila sama. Tukaj se pokaze
prava moc¢ sistemov za avtomatsko ocenjevanje, saj u¢encem takoj
podajo povratno informacijo in jih opomnijo na pozabljen robni
primer. Seveda pa je glavni Se vedno ucitelj: ¢e on ne pripravi
kakovostnih testnih primerov (tudi on lahko pozabi na robni primer
s Stevilom 0), potem nam takSen sistem prav ni¢ ne pomaga.

Velika vecina zacetniSkih napak je preprosto resljivih, le ucence je
treba usmeriti v pravo smer. Ce mora to delati uéitelj za vsakega
ucenca posebej, mu vzame ogromno ¢asa, ki bi ga lahko usmeril
drugam. Zato ucitelju zelo prav pride orodje, ki mu olajsa delo in
ga naredi bolj ucinkovitega.

S tem namenom je bila leta 2010 razvita prva razliica spletne
storitve Projekt Tomo. Izkazalo se je, da se kot orodje zelo dobro
obnese pri poucevanju. S pridobljenimi izkuSnjami smo leta 2015
razvili naslednjo razli¢ico, ki je odpravila nekatere pomanjkljivosti
prej$nje in ucitelju med drugim omogoca laZje spremljanje
napredka ucencev ter olajsa pripravo u¢nih gradiv. Zakaj smo pri
razvoju uporabili dolocene resitve, si lahko preberete npr. v [2].

Ta spletna storitev se Ze vrsto let uporablja pri poucevanju na UL
FRI in UL FMF. Uporabljajo jo tudi na vec¢ srednjih Solah in pri
krozku programiranja na vsaj eni osnovni Soli. V ¢lanku bomo
predstavili izku$nje, ki smo jih v tem Casu pridobili pri uporabi
orodja Projekt Tomo.

2. Kratka predstavitev spletne storitve
Projekt Tomo

Spletna storitev projekt Tomo [4] je prosto dostopna na spletu. Pred
uporabo se moramo vanjo prijaviti. Storitev ne podpira ustvarjanja
novih uporabnikov, ampak se vanj prijavimo z Ze obstojecim
uporabni$kim racunom pri Facebook, Google ali ArnesAAI [5].
Moznost racuna pri ArnesAAlI je za slovenske ucitelje in ucence
zelo zanimiva, saj ima vecina Sol svoja Solska uporabniska imena
Ze v tem sistemu. Zato lahko do elektronskih storitev na Soli in
Projekta Tomo dostopajo z uporabo istega uporabniskega imena in
gesla, kar mocno olajsa delo. To potrjuje tudi spodnje mnenje.

»0dlicno je, da za uporabo ni treba ustvarjati novih racunov. Vsi
nasi dijaki so v sistemu upravljanja e-identitet (mdm.arnes.si) in
imajo urejen AAI dostop, s katerim so se prijavijaliv TOMO. Razen
nekaj izjemam je prijava delovala brez teZav. Tisti redki pa so
uporabili Googlov racun.« (Matej Zdovc, profesor na 1. gimnaziji
Celje).

Ob prijavi se uporabniku odpre zacetna stran, na kateri so naSteti
vsi predmeti, ki so mu na voljo.

V zgornjem delu strani uporabnik vidi predmete, na katere je
prijavljen, spodaj pa seznam predmetov, na katere se lahko Se
prijavi. Ti so urejeni po izobraZevalnih ustanovah in projektih.
Gradiva v predmetu so razdeljena na enote, ki jih imenujemo
sklopi.

Vsak sklop je sestavljen iz nalog, vsaka naloga pa vsebuje eno ali
ve¢ podnalog. Ker je Tomo neodvisen od programskega jezika, je
lahko vsaka naloga zastavljena v svojem programskem jeziku.
Trenutno Tomo podpira tri programske jezike: Python 3, Octave in
R. Dodajanje novega programskega jezika je moZno, a zahteva
nekaj dela. Trenutno sta v nacrtu CSharp in C++.

Programiranje 1 (2015/16)

Ra¢unalni$tvo 1 (2015/16)

Ostali predmeti

Elektro In racunalniika Sola Velenje

ola in ija Liubliana
Fakulteta za matematiko in fiziko UL
Fakulteta za raé iStva in i iko UL

Gimnazija Bezigrad

Gimnazija in ekonomska srednja Sola Trbovije
Gimnazija Jesenice

Gimnazija Jurija Vege Idrija

Gimnazija Kran]

Gimnazija Lava

Gimnazila Murska Sobota

Slika 2: Zacetna stran

0170  rrooramiranie 1 (2016/17) - 1. del

Programiranje 1 (2016/17) - 1. del

0% okolje
0% Izpisi
0% popravi program

Slika 3: Predmet, razdeljen na sklope

0 0 Programiranje 1 (2015/16) Funkcije - kultura

L3

Funkcije - kultura

Grupa TNT H

Za uvod si najpre] preberite nekaj o stripu Alan Ford (in 3¢ nekaj).

1. podnaloga
Lakota

Broj 1 je z zaskrbljenostjo potresel katlo. Le nekaj fizolovin zm je $e ostalo. Spet lakota v Cveticarni. Zacel je deliti - eno zmo za
Alana, eno za Jeremijo, enc zanj, eno za Grunfa. In spet eno zMo za Alana, eno za Jeremijo, eno zanj, eno za Grunfa in .. Ko so
mu ostala manj kot 4 zma, je zavzdinnil in vsa pospravil na svoj kuptek. Ze je Zelel poklicati k veerii, ko je v kotu zastokal Jeremija
in se prebudi. Ah, tudi on mora dobiti svoj deleZ. Zrna na kup in eno za Alana, eno za Grunfa, Seveda, ko je bilo manj kot pet zrn,
gredo spet vsa na kupéek Broja 1. In ko je bil Ze skoraj pri koncu, se od nekje pojavita Oliver in Bob Rock. In spet od zacetka

Da bo §lo hitreje, SestavifUnkeijo zrna(fiZoli, Etevilodseb), ki za dano &tevilo zm in oseb vme koliko zm dobijo élani skupine
TNT in koliko Broj 1. Npr.

>»>zrna(72, 5)
Slika 4: Naloga, predstavljena v storitvi

Izbrano nalogo ucenec s klikom na ustrezno ikono prenese k sebi v
obliki tekstovne datoteke. V datoteki ima zapisano vse potrebno za
reSevanje naloge: besedilo naloge in prostor, kamor vpiSe svojo
resitev.

Datoteko lahko odpre v poljubnem programskem okolju (npr.
Python IDLE, Thonny, PyCharm ...) in za¢ne z delom. Storitev je
zasnovana tako, da ne zahteva u€enja novega programskega okolja.

V datoteki se pod razdelkom za pisanje reSitev nahaja koda za
testiranje reSitve. Le-ta se izvede ob vsakem zagonu datoteke. Zato
ucencu za testiranje ni potrebno storiti ni¢esar drugega, kot samo
pognati programsko kodo v datoteki. Ob zagonu se v grobem
zgodita dve stvari.

1. ZaZene se koda za preverjanje reSitve, ki je lahko
poljubno kompleksna. Obicajno se reSitev poZene na
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nekaj testnih primerih, ki preverijo, ali uenceva resitev
vrne pri¢akovani rezultat. Ce rezultat ni ustrezen, uéenec
dobi takoj$njo povratno informacijo v obliki izpisa v
konzoli (Slika 6). Pomembno je poudariti, da ta korak
deluje tudi v primeru, ko ucenec ni priklopljen v omreZje.
Testni primeri se namre¢ zaZenejo lokalno na njegovem
ra¢unalniku. Se ena dobra stvar pri tem je, da na takSen
nacin ne obremenjujemo spletnega streZnika, na katerem
tece Projekt Tomo. Zato ni teZav ne glede na Stevilo
uporabnikov spletne storitve.

2. Ce je spletni streznik dosegljiv, se nanj shrani uéenéeva
resitev. Spletni streZznik hrani vso zgodovino oddaj za
posameznega ucenca. To zgodovino med drugim
uporabimo za olajSanje dela u¢encem: ¢e so neko nalogo
Ze reSevali, se njihova zadnja reSitev samodejno vkljuci
v datoteko za prenos. Tako lahko doma nadaljujejo z
delom, ne da bi jim bilo potrebno skrbeti za prenos kode
iz Solskih racunalnikov na domaci. Zgodovina oddaj nam
je med drugim priSla prav tudi pri lovljenju goljufov pri
pisanju kolokvijev. Glavni namen hranjenja zgodovine
pa je ta, da nacrtujemo razvoj orodij, s katerimi bomo
lahko to zgodovino analizirali. Ucitelj bo lahko tako
prepoznal tipi¢ne napake, morebitne zgreSene koncepte
ter tudi grafi¢no predstavil primerjavo posameznih nalog
ter skupin ucencev.

Slika 5: Besedilo naloge v obliki programa

Ko je naloga v obliki programa prenesena, jo ucenec resi. ReSitve
napiSe v ustrezni vmesni prostor. Ob zagonu programa dobi
obvestilo o uspesnosti.

Shranjujem reditve na strefnik... Reditve 3o shranjene.

1. podnaloga nima wveljavne reditve.
- Izraz zrna(3, 7) wvrne 0.42357142357142355 namesto (0, 3).
— Izraz zrna(3Z, 7) vrne 4.571428571423571 namestc (4, 8).
- Izraz zrna(35, 7) wvrne 5.0 namesto (5, 5).

Z. podnaloga je brez reditve.

3. podnaloga ima wveljavno reditev.

Process finished with exit code O

Slika 6: UspesSnost reSevanja naloge

Na sliki Slika 6 vidimo, da je u¢enec napacno resil prvo pod nalogo,
druge sploh Se ni reSeval, tretja pa je reSena pravilno.

In ¢e je bil prej »semafor njegove uspesnosti« kot na sliki Slika 7,
je sedaj (potrebno je seveda osveZiti stran v brskalniku) kot na sliki
Slika 8.

Grupa TNT

Mirko in Slavko

Slika 7: Se nobena naloga ni bila reSevana

Grupa TNT

Mirko in Slavko

Slika 8: UspeSnost reSevanja

Ucenec se lahko loti popravkov te naloge ali pa si prenese novo
nalogo in resuje to.

Na podoben nacin poteka tudi sestavljanje nalog, kar pa si bomo
podrobneje ogledali v razdelku 4: Priprava u¢nega gradiva.

Zaradi svoje zasnove ima spletna storitev Projekt Tomo naslednje
lastnosti [2]:

e  Je preprost za uporabo, saj zahteva zelo malo dodatnega
dela. Zato omogoca uciteljem in ucencem, da se
osredoto€ijo na programiranje.

® Omogofa oddaljeno delo brez stalne povezave z
omrezjem.

e Ucitelju omogoca preprost pregled nad napredkom
skupine, kot tudi posameznih ucencev.

e Ker se testni program izvaja na uporabnikovem
racunalniku, nam ni treba kupovati drage strojne opreme
in paziti na Skodo, ki jo lahko na strezniku povzroci
oddaja zlobne kode.

e Podpira lahko poljuben programski jezik.

Izvorna koda spletne storitve je na voljo v storitvi Github [6]. Tako
jo lahko vsakdo z zadostnim znanjem postavi na svojem strezniku
in jo popravi/dopolni po svojih potrebah.

Po nasih izkuSnjah Projekt Tomo svojo najve¢jo mo¢ kot pomoc
uciteljem pokaZe predvsem na treh podrocjih: pri spremljanju
napredka ucencev, pri pripravi u¢nega materiala in pri analiziranju
dela ucencev. V tem prispevku si bomo podrobneje ogledali prva
dva.

3. Spremljanje napredka ucencev

Pri izgradnji najnovejse razli¢ice Projekta Tomo je bilo veliko dela
namenjenega izdelavi uporabnikega vmesnika. Zeleli smo, da je
kar se da preprost in pregleden, kljub temu pa naj posreduje vse
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pomembne informacije. To smo poskusili dose¢i z uporabo
vizualnih orodij, kot so pasice in tortni diagrami.

Pasice uporabljamo za spremljanje napredka ucencev pri sklopih.
Kot uditelji na prvi strani pri svojih predmetih vidimo pasico nad
sklopi. Ta pasica je sestavljena iz treh barv: rdefe, rumene in
zelene. Rdeca barva pomeni, koliko nalog pri sklopu ucenci niso
niti poskusali reSevati, rumena koliko nalog je bilo reSenih narobe
in zelena delez sprejetih resitev.

Programiranje 1 (2016/17) - 1.
del

36% patoteke Il

21% patoteke

Datoteke - osnovne

Slika 9: Skupni uspeh u¢encev pri posameznem sklopu

Na ta nacin lahko hitro vidimo, kako uspe$ni so bili ucenci pri
dologenem sklopu. Ce nas zanimajo toéni podatki, se z misko
premaknemo nad pasico. Takrat se v oblacku izpiSejo tocni
odstotki.

Ob izbiri predmeta se ucitelju enaka informacija ponovi na sklopih,
poleg tega pa je na desni strani izpisan Se poimenski seznam vseh
sodelujocih uc¢encev pri predmetu.

Programiranje 1 (2016/17) - 1. del

Okolje Fakulteta za matematiko in fiziko UL

1. letnik prakti€na matematika

Izpisi

@ crashoverlord
LJ
»
L
2

Popravi program

Funkcije - prve naloge

Slika 10: UspesSnost reSevanja posamezne naloge - skupno in

posami¢no
Poleg vsakega ucenca je izrisan diagram, ki je sestavljen iz istih
treh barv kot pasica pri sklopih. Ta diagram nam pove, kako
uspesen je dolo¢en Student pri reSevanju nalog pri naSem predmetu.
Delez rdece barve pri tortnem diagramu pomeni odstotek nalog, ki
jih ucenec Se ni oddal, deleZ rumene predstavlja deleZ nesprejetih
oddaj in deleZ zelene pomeni, koliko ucencevih oddaj je bilo
sprejetih.

Ce utitelja napredek posameznega §tudenta zanima $e podrobneje,
s klikom na njegovo ime odpre razdelek s podrobnimi
informacijami (Slika 11). Na strani je seznam vseh nalog pri
predmetu. Poleg vsake je za vsako podnalogo en barvni krog. Krog
je zelene barve, e je u¢enec podnalogo resil pravilno, rumene, ¢e
jo je resil narobe in rdece, Ce je Se ni poskusal resevati.

Popravi program

Slika 11: UspesSnost posameznega ucenca za sklop

Napredek v posameznem sklopu se ucitelju prikaZze na strani
sklopa. Tudi tu je na desni za vsako nalogo v sklopu izrisanih ve¢
tortnih diagramov, po eden za vsako podnalogo, barvno kodiranih
na znan nacin.

Nedelujo& program

)

ndar Razsute kartice
o

44 valid / & invalid / 13 empty

200

Pretvori

LU S
Slika 12: Napredek v posameznem sklopu

Tak prikaz se je izkazal kot zelo uspeSen pri razvr§¢anju nalog po
teZavnosti in ugotavljanju, s katerimi tipi nalog imajo ucenci
tezave. Velikokrat se nam je zgodilo, da smo Sele ob pregledu
strukture poskusov za posamezno nalogo videli, katero snov je
treba §e dodatno povaditi. Ce nas poimensko zanima, kateri
Studentje so uspesno resili nalogo, to doseZemo s klikom na tortni
diagram. Odpre se stran, kjer je za vsakega ufenca v predmetu
nazorno prikazano, katere naloge je resil.

Slika 13: UspeSnost reSevanja posameznih ucencev

4. Priprava ucnega gradiva

Prvi korak na poti do priprave gradiva (sklopa nalog) je ta, da pri
predmetu dobimo status ucitelja. To lahko storimo s prosnjo
upravljavcem strani (ki po potrebi tudi ustvarijo nov predmet), ali
pa nam uciteljske pravice pri obstojeCem predmetu podeli eden
izmed trenutnih uciteljev tega predmeta. To stori zelo preprosto: na
spletni strani predmeta je na desni strani naStet seznam vseh
prijavljenih ucencev. Izberemo si bodoc¢ega ucitelja in mu s klikom
na ikono kapice (Slika 14) podelimo uciteljske pravice na tem
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predmetu. Na podoben nacin lahko uditelju status tudi odvzamemo
in ga s tem spremenimo v ucenca.

@ Crashoverlord ®
Slika 14: Dodeljevanje pravic ucditelja

Ko postanemo ug¢itelj, s klikom na gumb "Dodaj sklop" ustvarimo
sklop, v katerega bomo dali naloge. Sedaj imamo na voljo dve
moZnosti.

1. Naloge prenesemo iz drugih predmetov.
2. Naloge sestavimo sami.

V nadaljevanju razdelka si bomo podrobneje ogledali obe
moznosti.

4.1 Prenos gradiv iz drugih predmetov

Kakor hitro imamo v nekem predmetu status ucitelja, lahko vanj
prenaSamo naloge iz drugih predmetov. Izberemo si nalogo, ki jo
Zelimo prenesti. Ob kliku na gumb kopiraj (glej Slika 15) se odpre
okno, v katerem izberemo Zeleni predmet in sklop, v katerega se bo
naloga prenesla, ter kliknemo na gumb "Prenesi". Naloga se v novi
sklop prenese v celoti, z besedilom nalog in vsemi testnimi primeri.
Naredi se kopija naloge, ki ni ve¢ povezana z nalogo, ki smo je
kopirali. To nam omogoc¢a popravljanje prenesenih nalog, ne da bi
pri tem spremenili originale.

Prosimo, izberite sklop, v katerega bo prekopirana ta naloga.

+ CADGME 2016
Programiranje 1 (2015/16)
Programiranje 1 (2016/17) - 1. del

Programiranje 1 (2016/17) - 2. del

+

+

+

+ Ratunalniitvo 1 (2016/17)
+ Naloge iz u€benika RIN1
+

Zbirka nalog RIN1

Preklici

Slika 15: Izbira predmeta, kamor bomo kopirali nalogo

Ta moZnost je Se posebej zanimiva za srednjeSolske ucitelje
programiranja, saj je bila v okviru projekta NAPOJ [7] zgrajena
tako zbirka nalog iz u¢benika Informatika [8] kot tudi zbirka nalog,
primernih za dodatne vaje. Kdor ima status ucitelja pri vsaj enem
od predmetov, lahko naloge iz poljubnega predmeta (torej tudi iz
teh dveh zbirk) prosto prenasa v svoje predmete. Tako si lahko ob
pomanjkanju ¢asa oz. idej zelo preprosto in hitro pripravi naloge na
dano tematiko.

Moznost kopiranja je bila pri uciteljih zelo dobro sprejeta. Naj
navedemo nekaj njihovih mnenj.

Kopiranje nalog iz pripravljene ucilnice za informatiko (projekt
NAPOJ), mi ni predstavijalo nobenega problema. Prav tako ne
manjsi popravki nalog in tudi sestavijanje nalog z bolj enostavnim
preverjanjem reSitev, za zahtevnejse resitve pa bi potrebovala pa
Se kaksno uro dodatnega izobraZevanja in predvsem casa za

testiranje in vajo. Karmen Kotnik, Solski center Celje, Gimnazija
Lava

Profesor lahko enostavno ustvarja nove sklope in dodaja naloge iz
skladis¢a. Naloge v spletni storitvi Tomo niso zasScitene z
avtorskimi pravicami in so prosto dostopne. Naloge na doloceno
temo lahko enostavno kopiram v svoj sklop, kjer jih lahko poljubno
prilagajam. Za dodajanje novih nalog pa bi bilo treba pridobiti
ustrezna znanja (Seminar!?), saj programiranje preverjanja ni
enostavno opravilo. Matej Zdovc, profesor na I. gimnaziji Celje.

Fino je, da so naloge razvrscene po tematikah in teZavnosti. Ucitelji
si lahko med seboj naloge izmenjujejo in jih po svoje prirejajo, ne
da bi s tem spremenili original. Ceprav je uporaba Toma dokaj
preprosta, je nekoliko teZji oreh nalogo sestaviti oz. izdelati
ustrezno preverjanje resitev. Jaz bi na tem podrocju potrebovala Se
kar nekaj ur usposabljanja. Romana Vogrin¢i¢, profesorica na
gimnaziji Murska Sobota

Razgovori z ucitelji - uporabniki pa so pokazali, da pogreSajo
moZnost, da kopiramo le povezavo na nalogo. Ce namred isto
nalogo uporabimo pri ve¢ predmetih in ugotovimo, da jo moramo
kasneje popraviti, moramo sedaj to narediti posebej prav pri vseh
predmetih, kjer smo jo uporabili. Pri kopiranju povezave pa bi bilo
potrebno spremeniti le original. Seveda to pomeni tudi to, da ce
avtor originalne naloge to spremeni, se samodejno spremenijo tudi
vse kopije.

V eni od prihodnih nadgradenj Projekta Tomo bo torej mozno
kopirati nalogo kot samostojno in neodvisno od originala, ali pa jo
le uporabiti kot povezavo do originala.

4.2 Popravljanje obstojecih gradiv in
priprava novih

Ce z obstojeco nalogo ugitelj ni zadovoljen in bi jo rad popravil, si
najprej na racunalnik prenese datoteko za urejanje. Odpre jo v
svojem najljubSem urejevalniku besedil, popravi besedilo in
datoteko zaZene (glej Slika 16). Ob zagonu se spremenjeno
besedilo prenese na spletni streznik in spremembe v besedilu
naloge so takoj vidne na spletni strani. Besedilo naloge je zapisano
v formatu Markdown [9], ki nam omogoca nekaj preprostega
oblikovanja.

import math # o
def geometricna (a, bl:
Funkcija vrne geom

netricno sre
return math.sgrt(a*h)

Check.part(}

Check.egual("""geometricnal(3, 12)""
Check.equal(”""geometricna(75, 12)"
Check.equal(”""geometricna(101, @)

for a in range(1, 10):
for b in range(2, 2):
Check.secret(geometricnala, b), math.sqrt{a*b))

Slika 16: Urejanje naloge

Pod besedilom naloge sledi uradna reSitev ter testni primeri,
katerim morajo zadoS¢ati reSitve (tudi uradna), da so proglaSene za
sprejete. Pri tem je uradna reSitev obvezna in je ne smemo izpustiti.
S tem ima ucitelj na prvi pogled nekaj ve¢ dela, ampak prinaSa
veliko prednosti. Velikokrat namre¢ Sele pri reSevanju opazimo
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tezave s formulacijo naloge in se domislimo dobrih testnih
primerov zanjo. Poleg tega pa uradno reSitev lahko pokaZemo tudi
ucencem. Zato se splaca potruditi in reSitev napisati res dobro, da
se ucenci ob njenem pregledu naucijo tudi lepega programiranja.
Pri pisanju testnih primerov lahko ucitelj poklice metode, ki jih je
sestavil ucenec, ter dostopa do njegove izvorne kode. Ker je pisanje
testov zamudno opravilo, smo v ta namen sestavili pomozni razred
Check, ki vsebuje nekaj prirocnih metod za laZje testiranje.
Verjetno najbolj uporabljena je metoda equal (izraz,
pric¢akovani_rezultat). Z njo preverimo, ¢e nam klic
podanega izraza vrne pri¢akovani rezultat. Ce ga ne, to tudi
sporo¢imo uporabniku.

Seveda pa so lahko testni primeri poljubno zahtevni. Denimo, da
naloga zahteva izracun produkta lastnih vrednosti matrike, pri
¢emer ne bi radi, da bi u¢enec uporabil vgrajeno metodo za izratun
determinante. V grobem ta lahko storimo na dva nacina.

Na sliki Slika 17 vidimo primer preprostega testa, ki preveri le to,
da v ucencevi reSitvi ni vsebovana beseda det. Do izvorne kode
reSitve dostopamo z izrazom Check.current_part['solution'].
Seveda to ni Cisto prav, saj lahko ucenec besedo det uporabi tudi
v komentarju ali kot ime spremenljivke oz. je del daljSega imena.

odukt_lastnih_vrednosti{([1 @, @ 1])

from numpy.linalg import eigvals
from numpy import prod

def produkt_lastnih_vrednosti(A):
lastne_vrednosti = eigvals(a)
return prod(lastne_vrednosti)

Check.part()
izverna_koda = Check.current_part['solution']

if "det” in izvorna_koda:
Check.error('Metode det ne smete uporabiti')

Slika 17: Napredni testi

import ast
tree = ast.parse{Check.current_part['solution'])
for node in ast.walk({tree):
if isinstance(node, ast.Call)
name = node.func.id
if name == 'det':
Check.error('Metode det ne smete uporabiti')

Check.equal( ' float(produkt_lastnih_vrednosti([[1, 0], [®, 1]]1)}', 1)
Check.equall ' float(produkt_lastnih_vrednosti{[[-1, 3], [2, 1]1})', -7)
Check.secret{produkt_lastnih_vrednosti([[2, 1], [@, 1]1))

Slika 18: Primer testnega primera z uporabo AST

Na sliki Slika 18: Primer testnega primera z uporabo AST je zgornji
testni primer nadgrajen tako, da analizira ucencevo reSitev z
uporabo abstraktnih sintakti¢nih dreves in preveri, da njegov
program nikoli ne poklice metode z imenom det. Na ta nacin se
izognemo zgoraj opisanim teZavam in res preverimo le, da se
metoda z imenom det nikoli ne poklice.

5. Uporaba sistema v praksi
Sistem Projekt Tomo Ze kar nekaj ¢asa uporabljamo na Fakulteti za
matematiko in fiziko, Univerze v Ljubljani pri razlicnih predmetih.

Ti so tako predmeti, namenjeni ucenju programiranja, kot tudi
predmeti s podro¢ja Studija podatkovnih struktur in algoritmov, ter
kot posledica podpore jezikoma Octave in R tudi s podrocja
numeric¢ne in financne matematike. Izkazal se je kot ucinkovit
pripomocek pri izvajanju laboratorijskih vaj. Vecina teh poteka
tako, da Studenti samostojno reSujejo naloge iz sistema Tomo s
svojim tempom. S tem omogocCijo asistentu, da se ukvarja s
"pravimi” problemi, torej usmerja ucence in jim po potrebi pomaga
razloziti kakSen koncept, ne pa da porablja ¢as za reSevanje
enostavnih tezav. Kot zelo koristna se je tudi pokazala moZnost, da
je mogoc€e "na hitro" popraviti nalogo, spremeniti kak test. Ze
velikokrat smo namre¢ med samimi vajami ugotovili, da kak$na
naloga in dobro formulirana oz. da pri njej manjka kakSen dodaten
testni primer. Glede na zasnovo sistema je mogoce nalogo hitro
spremeniti in dopolniti, nakar je popravljena takoj na voljo
ucencem.

Kot smo Ze omenili, se uporablja tudi na ve¢ srednjih Solah, pa tudi
pri kroZku programiranja v osnovni Soli.

Razmah uporabe v srednjih Solah je Projekt Tomo dozZivel v letu
2016/17, kar je bila v veliki meri posledica zagona projekta NAPOJ
(711101 .

Cilj projekta NAPOJ (Nacrtovanje pouevanja Algoritmov in
Programiranja ter OrganizaciJa skupnosti) je bil vzpostaviti aktivno
skupnost uciteljev raCunalniStva in informatike, ter jih opremiti s
potrebnimi materiali in orodji. V sklopu projekta se je izvedla vrsta
delavnic in aktivnosti, kjer so sodelavci projekta skupaj z izbranimi
ucitelji v celoto povezali novi e-u¢benik za predmet Informatika v
gimnazijah, spletno ucilnico in spletni sistem za avtomatsko
preverjanje nalog Projekt Tomo, v katerega je bilo v okviru projekta
NAPOJ dodana obSirna zbirka nalog iz programiranja
(https://www.projekt-tomo.si/course/19/), tako iz zgornjega
ucbenika, kot tudi v okviru samostojne zbirke nalog
(https://www.projekt-tomo.si/course/20/) .

Ena od dobrih lastnosti storitve Tomo je tudi ta, da prevzame vlogo
»sitnega prfoksa«, ki vztraja, da morajo biti reSitve take, kot
zahteva besedilo naloge. To nam plasticno ponazori naslednji
dopis, ki smo ga prejeli od profesorice z ene od slovenskih
Gimnazij.

"Kar pa jih je motilo, je bilo dejstvo, da so dobili oranZno ali celo
redeco oznako pri resitvah, ki so dale pravilne rezultate, so pa
recimo nasli drugo pot resitve problema, kot je predvidena, ali celo,
Ce so samo drugace poimenovali spremenljivke. Njihov napredek je
bil potem napacno zabeleZen."

Seveda se nam je to zdelo zelo ¢udno, saj je cela ideja projekta
Tomo ravno ta, da sprejmemo vse resitve, ki prestanejo testne
primere. Zato smo profesorico prosili za pojasnilo, pri kateri nalogi
in kdaj se to dogaja. Slo je za eno od nalog iz novega e-u¢benika
[8], preneseno v sistem Tomo. Nalogo vidimo na sliki Slika 19.

1. podnaloga

Napisi program, ki prebere celo Stevilo in izpiSe besedilo DA, Ee je Stevilo vecje od 42, sicer pa naj ne izpise
nicesar. Sledijo Stirje primeri:

=>>Vne celo Stevilo: 50
DA

>>>Vne celo Stevilo: 42
2>>Vne celo Stevilo: 41
>>>Vnesi celo Stevilo: 43

DA

Slika 19: Tezavna naloga
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Spodaj si oglejmo uradno resitev in reSitev u¢enca. Kot vidimo, se
razlikujeta samo v eni ¢rki: dijak je zapisal besedo "vnesi" z malo
zacetnico, medtem, ko je naloga zahtevala veliko. Seveda bi lahko
razpravljali o tem, ali naloga zahteva to¢no dolo¢en pozivnik
(torej, ali je v primeru navedena oblika pozivnika zahtevana), a
recimo, da je temu tako.

FREAA TRRRASIAAFIN

& = ipk.linput ("vnesi celo Stevile: ")) if a >
42: print{"DA™)

Qfficial selution,

hari = input{'Vnesi celo Stewilo: ") n =

ipglberi) 3£ n > 42: pript("DR"}

Slika 20: U¢enceva in uradna resSitev

Tukaj spet pride do izraza dejstvo, da je Projekt Tomo zgolj
orodje v rokah ucitelja, ki se mora odlo€iti, kaj Zeli z nalogo
doseci. Pri zgornji nalogi ima na voljo Stevilne moZnosti. Naj
navedemo le tiri.

1. Nalogo pusti tako, kot je. Namen takSne naloge je
navaditi ucence natan¢nega branja navodil, zahtevkov in
tega, da se jih je treba dosledno drzati. Projekt Tomo nam
je tukaj v veliko pomo¢, saj ni treba vsakemu ucencu
posebej razlagati, da njegova reSitev ni dobra zaradi ene
same velike ¢rke. Sistem je pac ne sprejme kot pravilne
in naloga ni reSena pravilno.

2. Spremeni test tako, da, Ce u¢enec napise "vnesi" namesto
"Vnesi", dobi povratno informacijo, da naj pazi na
malo/veliko zacetnico. To je nekoliko milejSa oblika
prejSnjega primera, kjer uenca opozorimo na pogosto
napako.

3. Spremeni test tako, da je vseeno, ¢e so uporabljene male
/ velike ¢rke. To je smiselno v primeru, da je uciteljev
poudarek pri nalogi drugje in je izpis postranskega
pomena.

4. Spremeni test tako, da je popolnoma vseeno kakSen
"pozivnik" ucenec uporabi v svoji resitvi.

In seveda - kar je najpomembneje - uciteljeva naloga je reagirati na
razli¢ne dogodke, ki se lahko med izvajanjem vaj pripetijo. In ravno
to je osnovni razlog, da razvijamo Projekt Tomo: da ucitelja
razbremenimo preprostih opravil in mu damo dodatni cas, da se
med vajami lahko pogovori z u¢encem. Poleg tega menimo, da na
ta na¢in omogo¢amo tudi poglobljeno razpravo z ucenci, saj je
ucitelj razbremenjen vsaj dela odpravljanja rutinskih napak. S tem
se je strinjala tudi profesorica, saj je napisala

"No, pod crto..... TOMO je zelo dobrodoslo orodje tako za ucitelje
kot za ucence. Pridobitev na casu je ocitna. Dijaki lahko
napredujejo z razlicnim tempom. Naucijo se tudi, da je branje
navodil pomembno.... Kar se tega tice, ne bi nicesar spreminjala.
Morda pa bi v obrazloZitev oranine pikice dodala tolaZilni stavek
Resitev sicer deluje, a ni cisto v skladu z navodili'. Tako jih jaz
potolazim, ko so nejevoljni, 'kaj ta TOMO tako komplicira’).".

6. Vtisi srednjeSolskih profesorjev

Projekt Tomo uporablja tudi nekaj srednjeSolskih uciteljev pri
poucevanju programiranja. Da bi Se izboljSali storitev, smo jih
vprasali, kak$no je njihovo mnenje o sistemu. Pripenjamo nekaj

odgovorov, ki so se nam zdeli zanimivi. Del njih ste lahko prebrali
Ze v razdelku Prenos gradiv iz drugih predmetov.

"Projekt Tomo, kot neke vrste spletna vadnica je dobrodosel
pripomocek  ucitelju na  katerikoli  stopnji, pri  ucenju
programiranja. V vsakem primeru pa pri delu v skupini naletimo
na razlicne dijake po zmoZnosti dojemanja programerskih
prijemov, usvajanju pojmov in sintakse programskih jezikov in
samostojnega pisanja programov. Zato je pripomocek, kot je
Projekt Tomo, Se kako dobrodoSel za uporabo pri pouku. V prvi
vrsti predvsem zelo poenostavlja delo. Ze najbolj banalna stvar - ni
treba iskati in projicirati besedil nalog, saj so naloge pregledno
napisane z vsemi navodili; sistem omogoca hitro in preprosto
izdelavo novega nabora nalog, ali popravljanja obstojecega, z
zares domiselnim in preprostim vmesnikom. Predvsem pa, kar je
najpomembneje, omogoca enostavno spremljanje samostojnega
dela dijakov, spremljanje njihovega napredka, in diferenciacijo. S
tem doseZemo zares ucinkovito pouclevanje in  ucenje
programiranja. Zato sem kot ucitelj programiranja s portalom zelo
zadovoljen in ga uporabljam vedno, ko imam skupino, s katero
programiram.” Profesor z ene slovenskih gimnazij

"Okolje Tomo ni povzrocalo nikakrsnih teZav in so ga vsi dijaki z
lahkoto dokaj hitro osvojili. ... orodje Tomo mi je zelo pomagalo
pri poucevanju programiranja v Pythonu, omogoca mi
diferenciacijo pri poucevanju: ni potrebno, da vsi skupaj hkrati
resujemo eno nalogo, ampak lahko dijaki napredujejo z razlicnimi
hitrostmi. Tako se lahko nekateri dijaki naucijo bistveno vec, kot ce
bi sli vsi z istim tempom.”" Klemen Bajec, Gimnazija Vi¢

"Toma sem uporabljala v lanskem Solskem letu pri pouku
informatike v 4. letniku (priprava na maturo). Imela sem zelo
raznoliko skupino - vec kot pol jih je Ze programiralo, trije pa so
bili popolni zacetniki. In Tomo mi je bil tu v veliko pomoc. Vanj sem
v glavnem dajala naprednejse oz. dodatne naloge, z zacetniki pa
sem delala osnove. Dijakom je bilo vsec, ker so lahko delali
samostojno, s svojo hitrostjo in za reSene naloge dobili povratno
informacijo. Nekateri so se pritoZevali pri tistih nalogah, kjer je
bilo treba npr. narediti za pravilno reSitev natancno tak izpis, kot
Jje bil predviden v resitvi. Navajala sem jih na to, da je pomembno,
da si po oddani resitvi naloge podrobno pogledajo tudi uradno
resitev in o njej razmislijo. Ce je dopuscal cas, smo kaksno
pogledali tudi skupaj. Prikaz napredka je bil motivacija za njih,
zame pa zelo hiter pregled tega, kaj je kdo naredil oz. cesa Se ne.

Kopiranje nalog iz pripravljene ucilnice za informatiko (projekt
NAPOJ) mi ni predstavljalo nobenega problema. Prav tako ne
manjsi popravki nalog in tudi sestavljanje nalog z bolj preprostim
preverjanjem resitev, za zahtevnejSe resitve bi potrebovala pa Se
kaksno uro dodatnega izobraZevanja in predvsem casa za testiranje
in vajo. V glavnem pa se je TOMO izkazal kot odlicen pripomocek
za ucenje programiranja. Zacetni vloZek casa je za ucitelja sicer
precejSen, vendar pa ima kasneje laZje delo in veliko boljsi pregled
nad delom dijakov, laZje je tudi delo z dijaki z razlicnim
predznanjem.” Karmen Kotnik, Solski center Celje, Gimnazija
Lava

»Moja Zelja je bila, da pri pouku informatike v Solskem letu
2016/17 uvedem programiranje, ki po mojem mnenju predstavlja
dodano vrednost predmeta... Dijake, ki so se odlocili za Python, so
prisli z razlicnim nivojem predznanja/informiranosti. Nekateri so
se odlocili tako, ker pac v drugi skupini ni bilo prostora. ... Tomo
se je pokazal kot dobro izhodisce za ucenje, ima dobre in slabe
lastnosti, ker pa se Se razvija lahko postane odlicno/odlocilno
orodje za ucenje programiranja.
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Profesorja lahko enostavno ustvarja nove sklope in dodaja naloge
iz repozitorija. Naloge na TOMO niso zascitene z avtorskimi
pravicami in so prosto dostopne. Naloge na doloceno temo lahko
enostavno kopiram iz repozitorija v svoj sklop, kjer jih lahko
poljubno prilagajam. Za dodajanje novih nalog pa bi bilo treba
pridobiti ustrezna znanja, saj programiranje preverjanja ni
enostavno opravilo.

Iz organizacijskega vidika morda manjka kaksno dodatno vnosno
polje za razporejanje dijakov npr. po oddelkih. Po prijavi vseh
dijakov v sistem je seznam kar naenkrat postal dolg in slabo
pregleden.

TOMO mi je prihranil veliko dela, saj bi bilo rocno pregledovanje
nalog zahteven casovni zalogaj. Povratna informacija s strani
vecine dijakov je bila pozitivha. Na vajah so radi delali in re§evali
probleme. Za dijake je bil izziv doseci reSitev, hkrati pa so se
mimogrede naucili ucno snov. Razlike so seveda obstajale, vecini
Jje bil dovolj zacetni namig, medtem ko so posamezniki potrebovali
dodatmo pomoc. Naloge so reSevali v Soli, kot tudi doma in
predvsem pri delu doma je bilo teZko preverjati samostojnost dela.
... Problem, ki se je pojavljal pri reSevanju nalog je, da je TOMO
zelo zahteven glede preverjanja parametrov napisanega programa.
Dovolj so Ze male razlike v zapisu nizov, pa bo javil, da je reSitev
napacna. Zaradi tega je vse prevec ukvarjanja s »pravopisnimi«
napakami, namesto s programiranjem!

TOMO je zame zelo uporaben pripomocek, dijaki so se v njem lepo
znasli. Glede na pozitivne izkusnje ga bom z veseljem uporabljal
tudi v tem Solskem letu pri pouku informatike.« Matej Zdovc,
profesor na I. gimnaziji Celje.

Fino je, da so naloge razvrscene po tematikah in teZavnosti. Ucitelji
si lahko med seboj naloge izmenjujejo in jih po svoje prirejajo, ne
da bi s tem spremenili original. Ceprav je uporaba TOMA dokaj
preprosta, je pa nekoliko teZji oreh nalogo sestaviti oz. izdelati
ustrezno preverjanje resitev. Jaz bi na tem podrocju potrebovala se
kar nekaj ur usposabljanja.

Dijaki so TOMO zelo lepo sprejeli. V bistvu so se ucili "izkustveno"
korak za korakom in na ta nacin sami spoznavali in raziskovali
"skrivnosti in prelesti!" Pythona. TOMO je zelo dobrodoslo orodje
tako za ucitelje kot za ucence. pridobitev na casu ocitna. Dijaki
lahko napredujejo z razlicnim tempom. Naucijo se tudi, da je branje
navodil pomembno. Romana Vogrinc¢i¢, profesorica na gimnaziji
Murska Sobota

7. Zakljucek

Projekt Tomo ucitelju na zgoraj opisane nacine olajsa delo, tako da
lahko ve¢ pozornosti nameni pripravi gradiv in poucevanju. Prav
tako pomaga Studentom, ki dobijo takojSen odziv glede pravilnosti
njihovih reSitev in jim tako omogoca hitrejsi napredek.

Pri tem je veliko odvisno od kakovosti povratnih informacij, ki jih
ucencu vrnejo testni programi. Zato je pisanje testnih primerov zelo
zamudno opravilo, saj zahteva veliko premisljevanja o napakah, ki
jih ucenci pogosto storijo, iskanja robnih primerov in Sele nato
lahko zacnemo pisati testne primere, ki bodo vse te napake
prestregli in dali uc¢encu primeren odziv glede na napako, ki jo je
naredil. Po nasih izkus$njah je to zelo tezko storiti naenkrat, ampak
zahteva neprestano delo: ucitelj pripravi testne primere, nato
analizira oddane reSitve in na osnovi analize popravi testne primere
in ponavlja postopek.

Na Fakulteti za racunalni$tvo in informatiko Univerze v Ljubljani
je bil razvit spletni sistem za pomo¢ pri poucevanju programiranja

CodeQ [11]. Ta uporablja drugaCen pristop, in sicer poskuSa
generirati nasvete programerju samodejno in mu, glede na napake,
ki jih dela, posredovati ustrezne povratne informacije.

Za povpre¢nega ucitelja informatike Ze pisanje preprostih testov
predstavlja velik napor. Zato je v teku priprava skupnega projekta,
ki bi na osnovi sistemov Projekt Tomo in CodeQ zgradila novo
spletno storitev, ki bi kombinirala najboljSe resitve obeh obstojecih
sistemov. Med drugim naj bi omogocili grafi¢no sestavljanje
testnih primerov, ki bo veliko preprostejSe od sedanjega nacina.
Uciteljem bo omogocil, da bodo lahko hitro sestavili preproste
testne primere ne da bi morali pisati testne programe. Seveda pa bo
moznosti pisanja testnih primerov v sami kodi Se kar ostala, saj bo
uporabniski vmesnik primeren le za preprostejse teste.

Prav tako pa naj bi se sistem ucil, torej na osnovi prejetih resitev
ucitelju predlagal vkljucitev dodatnih testov in povratnih
informacij.

Tovrstna orodja bodo, kot kaze, nujna, saj je tudi v zavest SirSe
javnosti pris$lo spoznanje, da je vsaj osnovno znanje programiranja
dandanes izjemno koristno. In kot kazejo izkusnje iz tujine, je
trenutno glavna teZava pri $irSi vpeljavi ucenja programiranja ta, da
primanjkuje dobrih uciteljev programiranja. Noben tak sistem
seveda (Se) ne more nadomestiti ucitelja, lahko pa mu pomaga, da
se laze sooc¢i z vecjimi skupinami.
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Nizko-cenovna loT alternativa krmiljenja zacetnikih
modelarskih modelov s pomo¢jo mobilnih naprav ter
izdelanega preprostega vezja

Low budget loT altenative RC modell control using mobile

phones and simple homemade circuit

Miha Kocar
OS Martina Krpana
miha.kocar@os-mk.si

POVZETEK

Modelarji zacetniki, katerih starSi nimajo denarja na pretek jim
kljub, da je napram preteklim desetletjim izredno padla cena
daljinsko vodenim modelarskim komponentam, le te predstavljajo
Se vedno veliko finan¢no oviro. Poplava pametnih telefonov ter
pred leti na trzi§¢u pojavljenega ¢ipa ESP-8266, je mi omogocila
sestavit vezje, ki zacetni strosek zniza za 10x.

Kljucne besede

Modelarstvo, IoT, robotika, elektornika, ESP12, ESP8266, js,
html5, css, sockets, WiFi, Miharix WiFi RC, OpenSource, github,
Arduino

ABSTRACT

RC modell beginers, whose parents don't have money is buying
RC transmitter/reciever the still biggest problem, eaven that
compararing the last decades, the price droped dramatically. Te
smart phone revolution and on the market eaparing chip ESP-
8266, aloved me to construct a PCB to lover this price problem
around 10x.

Keywords

RC models, robotic, 10T, electronic, ESP12, ESP8266, js, html5,
css, sockets, WiFi, Miharix WiFi RC, OpenSource, github,
Arduino

1. UVOD

Zal sem kot ulitelj tehnike, kar nekajkrat doZivel sledeto
situacijo:

Ucenec/ka: "Ucitelj jaz bi v Soli delal/a nek model na dajinsko.
Lahko?"

Jaz: "Seveda lahko. Tukaj vidi§ za zaCetnika primerni
Coln,Letalo,Avto,..."

Ué¢enec/ka: "Vau [polno Zare¢e o¢i...]. Koliko pa me priblizno
stala gradnja...?[vidno zaskrbljen pogled]"

Jaz: "Sam material za model je... in precej uporabnih ostankov se
Se najde v Solskem skladi$cu.Rabis pa Se
motor,regulator,servo,sprejemnik,oddajnik.... Sicer to lahko
ponovno uporabis a za RV opremo racunas lahko na nekaj nad
100€"

Ucenec/ka: "Joj mi pa Zal doma nimamo toliko denarja, da bi mi
star$i to kupili."[vidno Zalosten pogled]

Jaz: BosS pac sedaj delala nek model brez RV, ter kasneje ko bo§
starejSa nadgradila v RV

Ucenec/ka: Pa tisto sploh ni zanimivo... pol raje sploh ne
izdelujem nobenega modela.

Kaj so sploh za tako situacije opcije?

a) Model brez RV in brez predvidene naknadnje vgradnje
le tega (prostoleteéi,MC,voinja v cilj,maketa,...);

b) model brez RV a ustrezno narejen za potencialno
vgradnjo RV;

c) izposoja Solske/klubske RV opreme;
d) izposoja RV od drugega ucenca,

Vsaka od teh opc ij ima seveda svoje prednosti in slabosti.

2. ALTERNATIVNA NOVA RESITEV

Cip ESP-8266[1] je &p, ki ga sedaj pozna Ze vsak hobi
elektronik, ter je zelo zasluZen za $e vecjo loT revolucijo, zlasti
hobi projektov. Cip deluje na 3,3V.

Modelarski servo motorji, regulatorjev in na modelarski »nacin«
vodene naprave, sicer potrebujejo za delovanje stabilnih 5V
oziroma 6V ter krmiljenje sestavljeno iz treh Zic. Zice so
rdeca(plus), ¢rna ali rjava(minus), rumena ali bela(signal).

Signalna linija je preprost PWM, ter pri vecini opreme deluje tudi
s signali 3,3V.

Torej, ¢e Cipu zagotovimo stabilnih 3,3V, ga lahko z nekaj
programske kode spremenimo v IoT tocko, ter ga krmilimo s
poljubno WiFi napravo.

Zveni smesno preprosto in to tudi je. Na moje zacudenje pa do
zdaj Se nisem naletel, da bi tako stvar lahko Ze kupil za majhen
denar v spletnih prodajalnah, kjer prodajajo vse mogoce iz
daljnega vzhoda.

Za izdelavo je potrebno 5 SMD komponent ter moduléek ESP-
12E (vgrajen ¢ip ESP-8266), vse skupaj zaspajkamo na vezje ter
vezje sprogramiramo z nizkocenovo razvojno  ploscico
WittyCloud

In to vezje ter programska koda je tudi reSitev, ki sem jo
skonstruiral(KiCad), sprorgamiral(Arduino okolje), testiral,
uporabil z ucenci, ter delam na nadaljnjih izboljSavah.

Izdelava vezje in vse potrebne komponente izdelovalca stanejo
manj kot 5€, WittyCloud pa tudi malo pod 4€ (v primeru
Sole/kluba rabi to le ena oseba).
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Vse potrebno za izdelavo lastenga vezja je kot OpenSource
dostopno na naslovu https://github.com/miharix/miharix-wifi-rc/

Video posnetek primera uporabe:Kot 2 kanalni sprejemnik:
https://www.youtube.com/watch?v=RTOOwBG8huE

Kot 6 kanalni sprejemnik:
https://www.youtube.com/watch?v=RTOOwBG8huE

Resitev tako omogoc¢a krmiljenje 6 oziroma s precizno
predelavo[2] ESP-12E ter upostevajo¢ nekaj omejitev[3], tudi do
11 RV kanalov(npr RV servo motorjev).

Domet je res samo okrog 80metrov v vidnem polju, ima rahlo
latenco ter ni tistega finega povratnega obcutka, kot ti nudi
uporaba pravega RV oddajnika. A za popolnega zacetnika, ki je
zelo na tesno z denarjem je to super alternativa (cene RV
oddajnikov so okrog 100€ ter navzgor ) (slika 2).

Ker pa modul sami programiramo, lahko ufenec modelcek po
Zelji spremeni v pametno IoT napravo, preprost avtomat, ali pa
mu doda senzoriko(pa ¢e prav le stikala) ter vprogramiramo
robotsko logiko (slika 1).

Slika 1: Primer priklopa na mobilni telefon

Slika 2: Prmer upravljanja z mobilnim telefonom

Opisano smo uporabili tudi v praksi in sicer na ZOTKS poletni
Soli modelarstva 2017 — Jadrnica na kolesih [4].

3. ZA ZAKLJUCEK

V letoS$njem Solskem letu planiram, glede na izredno pozitiven
odziv(»noro, kako kuull...«) u¢encev na taboru, parih mojih
ucenceyv, ki so spoznali modul v Se testni fazi in uspeSno
delovanje na taboru, da bodo ucenci izdelovali tako krmiljenega
robotka iz umetnih mas pri rednem poku TIT7.

4. .REFERENCES
[1] https://www.mikrocontroller.net/articles/ESP8266

[2] http://smarpl.com/content/esp8266-esp-201-module-freeing-
gpio9-and-gpiol0

[3] http://www.esp8266.com/wiki/doku.php?id=esp8266-
module-family

[4] https://www.zotks.si/poletna-%C5%A1ola-modelarstva-2017
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Promocija zdravega nacina zivljenja z IKT

Promotion of a healthy lifestyle with ICT
Anja Kotnik Lebar
Osnovna Sola Toma Brejca
Sutna 39, Kamnik, Slovenia

anja.kotnik-lebar@guest.arnes.si

POVZETEK

Ker je naSa Sola v lanskem Solskem letu postala nova ¢lanica
slovenske mreZe zdravih Sol, sem se odlocila, da bodo ucenci pri
interesni dejavnosti Klub zdravoSolcev nekje na sredini pomladi
posneli in montirali krajsi prispevek o zdravem nacinu Zivljenja s
pomocjo programa Windows Movie Maker. Cilj naloge je bil, da
sodelujo¢i ozavestijo mlade na naSi Soli in vse, ki si bodo
prispevke ogledali ter jih spodbudijo k razmisljanju o zdravem
nacinu Zivljenja.

Kljucne besede
Klub zdravoSolcev, Movie maker, zdrav Zivljenjski slog,
skupinsko delo.

ABSTRACT

Since our school became a new member of the Slovenian network
of health-conscious schools in the previous school year, I decided
that the students who attend the after-school activity "Klub
zdravoSolcev" (healthy lifestyle club).

Keywords
Healthy lifestyle club, Movie Maker, healthy lifestyle, team work.

1. UVOD

Zavedam se, kako pomembno je, da ucitelji k svojemu delu
pristopamo nekoliko drugace in tako poveCamo motivacijo
ucencev. Vemo, da takoj, ko se prepustimo ustaljenemu toku,
motivacija pade in potrebno je poiskati nekaj sprememb, da
pritegnemo ¢im vecjo pozornost nasih ucencev. Naloga nas
uciteljev je, da smo prilagodljivi in spretni ter da imamo na zalogi
mnogo novih taktik poucevanja. Kako ucencem na prijeten in
zanimiv nacin predstaviti zdrav nacin Zivljenja? Kako mlade
pritegniti k razmisljanju o zdravi prehrani in pomenu gibanja? To
so bila vprasanja, ki sem si jih postavila, ko je nasa Sola vstopila v
slovensko mreZo zdravih Sol. Mladi veliko svojega prostega Casa
preZivijo za racunalnikom, kjer iScejo nove informacije, igrajo
igrice in si dopisujejo na razli¢nih socialnih omrezjih. Uporaba
IKT pri interesni dejavnosti, ki je povezana z zdravim nacinom
Zivljenja, je bila za ucence nekaj novega. Vse ure, ki so jih
namenili svojemu projektu, so razmisljali, kako bi sovrstnikom, ki
bodo gledali njihov izdelek, na ¢im bolj enostaven in privlacen
nacin sporocili, kaj je zdrav Zivljenjski slog.

2. ZDRAVA SOLA

ANasa Sola se je v lanskem letu pridruzila slovenski mreZi zdravih
Sol, ki se odziva na probleme v zvezi z zdravjem otrok in
mladostnikov. V okviru le-te se izvaja mnoge programe za

promocijo zdravja na telesnem, duSevnem, socialnem in
okoljskem podrocju za ucence, ucitelje in starSe.

Navajam cilje slovenske mreze zdravih Sol
(http://www.nijz.si/sl/slovenska-mreza-zdravih-sol):

1. Aktivno bomo podpirali pozitivno samopodobo vseh
ucencev s tem, da bomo pokazali, da lahko prav vsak
prispeva h kakovosti Zivljenja v Soli.

2. Skrbeli bomo za vsestranski razvoj dobrih medosebojnih
odnosov med ucitelji in ucenci, ucitelji med seboj ter med
ucenci.

3. Potrudili se bomo, da bodo socialni cilji Sole postali jasni
uciteljem, uencem in star§em.

4. Vse ucence bomo spodbujali k razlicnim dejavnostim, tako
da bomo oblikovali raznovrstne pobude.

5. Izkoristili bomo vsako moznost za izboljSanje Solskega
okolja.

6. Skrbeli bomo za razvoj dobrih povezav med Solo, domom
in skupnostjo.

7. Skrbeli bomo za razvoj povezav med osnovno in srednjo
Solo.

8. Aktivno bomo podprli zdravje in blaginjo svojih uciteljev.

9. Upostevali bomo dejstvo, da so ucitelji in Solsko osebje
zgled za zdravo obnasanje.

10. Upostevali bomo komplementarno vlogo, ki jo ima Solska
prehrana pri u¢nem nacrtu.

1

—_

. Sodelovali bomo s specializiranimi sluzbami v skupnosti,
ki nam lahko svetujejo in pomagajo na podrocju zdravja
otrok in mladostnikov.

12. Vzpostavili bomo poglobljen odnos s Solsko zdravstveno
in zobozdravstveno sluzbo, da jih bo dejavno podprla pri
vkljucevanju vsebin zdravja v ucni nacrt.

Ze strokovnjaki Svetovne zdravstvene organizacije, Sveta Evrope
in Evropske komisije so se v 80. letih prejSnjega stoletja zavedali
pomembnosti vplivanja sistematicno zasnovanih programov na
samopodobo ucencev in njihovo vedenje v zvezi z zdravjem ter
odnosom do zdravja in Zivljenja nasploh.

Tudi na nasi Soli je tim Zdrave Sole Zelel narediti promocijo
zdravega nacina zivljenja. Ustanovila sem Klub zdravoSolcev, ki
so ga v lanskem Solskem letu obiskovali ucenci in ucenke od
Sestega do devetega razreda.
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3. KLUB ZDRAVOSOLCEV

Tematike, ki smo jih obravnavali pri Klubu zdravoSolcev so bile
razli¢ne (zdrav Zivljenjski slog, gibanje, pomembnost zdravega
zajtrka, priprava presne hrane, od kakavovega zrnja do ¢okolade,
priprava presnih sladic, urejanje Solskega vrta ...). Ucenci so
svoje sovrstnike in ostale obiskovalce Sole opominjali oziroma
spodbujali k zdravemu nacinu Zivljenja na razli¢ne nacine. Urejali
so koticek Zdrave Sole, kjer so viseli plakati, ki so mimoidoce
opominjali na zdrav nacin Zivljenja. Ucenci so pisali prispevke za
spletno stran Sole, kjer so povzeli dogajanje pri interesni
dejavnosti (sliki 1 in 2).

+ | @ www.ostb.si/?s=klub+zdravosolcev

Klub ZDRAVOSOLCEV

Avtor: 05 Toma Brejca | Dec 20, 2016 | Novice

se nauili &im vec o zdravem naéinu Zivljenja. Pripray ru

smo si razliéne vrste smutijev in zdrav zajtrk,
katerega smo naredili okusne namaze in napitke. Razvajali smo se z maskami za obraz in roke. Koledarsko leto pa
5mo zakl 2 izdelovanjem okraskov i
Vsi zdravosolci vam v prihajajocem letu

anega testa
17 zelimo veliko ZDRAVJA, SRECE. LJUBEZNI ter da bi si znali vzeti ¢as

Lana Grabnar in Meta Mali

Slika 1: Povzetek prispevka s spletne strain

0} | © www.ostb.si/?s=klub+z

Lana Grabnar in Meta Mali

KLUB ZDRAVOSOLCEV IN NEGA ROK

Avtor: 05 Toma Brejca | Nov 29, 2016 | Novice

Nase roke so izpostavljene razliénim vremenskim vplivom. Pri interesni dejavnosti KLUB ZDRAVOSOLCEV smo se
za roke (medeno. jogurtovo in bananino). Uporabili smo naravne

odlotili. da pripravimo razliéne naravne masl

sestavine (banana, jogurt, med, olivno olje ... Najprej smo si naredile piling s soljo in tako odstranile odmrie delce.

e za 10 minut. Po 10

smo si nate namazale r ki smo jih same pripravile in roke zavile v plastiéne vr

minutah smo maske sprale z vodo. Roke 0 bile zela mehke. Na koncu smo jin S namazale s kokosovim oljem in
bile smo pripravijene na nov Zolski dan,

Zdravo3olke: Lia Kerpan, Taja AZnik in Lana Grabnar

Slika 2: Povzetek s spletne strani Sole

3.1 Priprava prispevka o zdravem nacinu
Zivljenja

Ena izmed tem je bila tudi priprava filma o zdravem nacinu
Zivljenja.

Ucenci so se razdelili v skupine in si izbrali rdeco nit svojega
prispevka. Skupine so si sprva izbrale temo, ki jim je blizu in je v
povezavi z zdravim nac¢inom Zivljenja. Skupni cilj vseh skupin je
bil, da bo njihov konc¢ni izdelek prepri¢al gledalce, njihove
sovrstnike, v zdrav nacin Zivljenja. Vsaka skupina je sestavila svoj
scenarij ter zapisala seznam pripomockov, ki so jih potrebovali za
uspe$no snemanje prispevka. Ucenci so rekvizite in pripomocke
pripravili sami.

Snemanje je potekalo v 3oli, s Solskimi kamerami ter v Solskem
okoliSu v ¢asu interesne dejavnosti Kluba zdravoSolcev. Ucenci so
skupinsko delo vzeli resno. StarejSi ucenci so za pomo¢ pri
snemanju prosili tudi mlaj$e ucence. Predvsem, ko so se ucenci
preizkusili v vlogi uciteljev in so potrebovali marljive u¢ence. Ena
izmed skupin je svoj projekt predstavila tudi v razredu in enega
izmed kadrov posnela skupaj s soSolci. Skupine so se sproti
dogovarjale, v katerih prostorih bo potekalo snemanje, da se med
seboj niso motile. V prostem skupinskem delu se je pokazalo, da
so ucenci vajeni timskega sodelovanja. Do sporov ni prihajalo, saj
so si sami izbrali, s kom bodo delali.

Pred vsakim snemanjem smo imeli krajsi sestanek, kjer smo se
pogovorili o poteku dela. U€enci so porocali o svojem napredku
in opaZanjih med snemanjem. Skupine so si med seboj izmenjale
mnenja in priporo€ila (v katerih ucilnicah je primeren ambient,
katere “finte” lahko uporabijo pri snemanju ter kaj jih je najbolj
zabavalo). Zelo zanimivo je bilo opazovati sodelovanje mladih
ljudi, ki se med odmori skoraj nikoli ne druZijo.

Ko so vse skupine posnele svoje prispevke, smo se preselili v
racunalnisSko ucilnico, kjer sem ucence seznanila z osnovnimi
funkcijami Windows Movie Maker-ja. Nekateri ucenci so
program Ze poznali in med samim procesom montiranja krajSih
prispevkov pomagali ostalim.

Slika 3: Odlomek prispevka prikazuje 2 skupini ucencev.
Ucenke na levi strani imajo nezdravo malico, ucenke na desni
pa bodo zauzile zdrav obrok

Ucencem je veliko Casa vzelo reduciranje posnetih filmckov.
Kriti¢nost je bila visoka in ucenci so se skupinsko odlocili, kateri
del posnetega filma ni primeren za objavo. Glavni cilji so bili
dodajanje glasbe, spletnih slik, podnapisov in rezanje neprimernih
delov (slike 3 do 6).
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Ko so vse skupine koncale s svojim delom, je sledila predstavitev
izdelkov. Uc¢enci so bili nad delom v programu Windows Movie
Maker navduSeni in ponosni na svoj kon¢ni izdelek.

€ Fminodse - o x

(NE)ZDRAVO ZIVLIJENJE

Slika 4: Odlomek iz prispevka, kjer je skupina Zelela prikazati
pomembnost gibanja mladih

Slika 5: Sodelovanje pri pouku je teZje brez zdravega in
hranljivega zajtrka

Slika 6: Slika prikazuje ucditeljico brez energije, ker zjutraj ni
zajtrkovala

Povedali so, da so se veliko naucili o zdravem nacinu Zivljenja, o
samem snemanju in sestavljanju prispevka v celoto. Projekt je
sodelujoce ucence obogatil z novimi prijateljskimi vezmi.

4., ZAKLJUCEK

Ucenci, ki so obiskovali interesno dejavnost Klub zdravoSolcev so
ob koncu Solskega leta postali Cisto pravi zdravoSolci. Ko smo
analizirali delo celega Solskega leta, so se ucenci strinjali, da jih je
uporaba IKT pri interesni dejavnosti Se bolj motivirala. Poleg
razmiSljanja o zdravem nacinu Zivljenja so se naucili “rokovati” s
programom Winows Movie Maker. Svoje znanje so kasneje
uporabili tudi pri drugih predmetih. V<¢asih se vpraSam, ali zdrav
nadin Zivljenja in racunalnik hodita z roko v roki. Vemo, da hiter
razvoj tehnologije naSe ucence potiska v gibalno okorelo “sedeco
civilizacijo”. MiSice so vedno bolj neproZne, drza je slaba, telesna
masa se pove€uje ... Vendar sem mnenja, da uporaba racunalnikov
v izobraZevalne namene in konstantno spodbujanje k zdravemu
nacinu Zivljenja otrokom omogocita, da bodo na dolgi rok znali
presoditi, kdaj svoj prosti ¢as nameniti racunalniku ter kdaj ne

S. VIRI
[1] Badegruber, B. (1995). Ucenje brez prisile v 28 korakih.
Regionalni Izobrazevalni Center, Radovljica.

[2] Kunaver, D. (2008). U¢im se poucevati. Samozalozba,
Ljubljana.

[3] Séuka, V. (2007). Solar na poti do sebe. Didakta, Radovljica.

[4] http://www.nijz.si/sl/slovenska-mreza-zdravih-sol [27. 9.
2017].
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Uporaba IKT pri pouku in eksperimentalno delo
Using digital tehnology at teching and experimental work

Stanislava Letonja, Vesna Mrkela

OS Dusana Flisa Ho¢e, Hoge Slovenia
stanislava.letonja@os-hoce.si, vesna.mrkela@os-hoce.si

POVZETEK

Pri pouku in v Zivljenju je pomembno eksperimentalno delo, saj
nas nau¢i nacrtovanja dela, uporabe primernega oblacila in
orodja, ustreznega zapisovanja in opazovanja dogajanja ter
analiziranja rezultatov izvedenega dela. Tako pa iz leta v leto
ugotavljamo, da so ucenci nespretni pri izvajanju poskusov v
okviru eksperimentalnega dela. UC¢itelji pri izvajanju poskusov
ucence navajamo na nacrtovanje, izvajanje poskusov, zapisovanje
ter analizo rezultatov z oblikovanjem ugotovitev. Glede na veliko
Stevilo ucencev v razredih, je takSno delo potrebno smiselno
nacrtovati Ze v letni pripravi. Dogovorila sem se z racunalni¢arko
in sva ure izvedli medpredmetno. Ucence sva razdelili v dve
skupini. Ena skupina ucencev je eksperimentirala v ucilnici za
fiziko, s pripomocki, ki jih imamo na Soli. Druga je v tem Casu v
racunalniski ucilnici, ponovila o Ze wusvojenih digitalnih
kompetencah (rokovanje z gesli, uporaba spletne ucilnice,
spoznavanje e-gradiv) ter spoznavala osnove programa Edison ali
Cocodile clip. V naslednji uri sta se skupini zamenjali. U¢enci so
z izvajanjem poskusov pridobivali vescine, ki jih bodo lahko v
vsakdanjem Zivljenju uporabili ter nadgradili. Z druga¢nim
na¢inom dela smo bili zadovoljni vsi. Izkazalo se je, da z
ustvarjanjem nekoliko druga¢nega u¢nega okolja, vzpodbudimo
vec¢jo motiviranost in omogoc¢imo sprosceno delovno vzdusje.

Kljucne besede
digitalna pismenost, medpredmetno, eksperimentalno delo.

ABSTRACT

In teaching and in life, experimental work is important, since it
teaches us planning, using appropriate tools, taking notes,
observing events, and analyzing the results of the work
performed. Thus, from year to year, we find that pupils are
clumsy at experimental work. Teachers, when performing
experiments, teach pupils to plan, perform experiments, observe
and analyze results. According to the large number of pupils in
the class, such work should be planned in every year’s
curriculum. I and the teacher of computer science agreed to do
some lessons cross-curricular. We divided the pupils into two
groups. One group of students did experiments in a classroom for
physics, with the tools we have at school. The second was in the
computer room at that time and revised the knowledge of digital
competences (password handling, e-classroom, e-materials) and
learnt the basics of the Edison or Cocodile clip program. In the
next hour, the groups exchanged. By performing experiments,
pupils developed skills that they will be able to use and upgrade
in their everyday life. We all were satistied with the different way
of work. It turned out that by creating a different learning

environment, we encourage greater motivation and enable a
relaxed working atmosphere.

Keywords

Digital literacy, interdisciplinary integration, experimental work.

1. UVOD

Poucevanje dandanes ni ve¢ samo podajanje uc¢ne snovi, ampak je
tudi razvijanje razlicnih kompetenc, bralnih, pismenih,
digitalnih,... V u¢nem procesu sem se osredoto¢ila na razvoj
digitalnih kompetenc ter eksperimentalnega dela. Pregledala sem
ucéne nacrte, se posvetovala z racunalniarko, kako digitalne
kompetence smiselno vkljuciti tudi v proces eksperimentalnega
dela.

Spoznali smo, da so ucenci v devetem razredu slabo digitalno
pismeni. Vsem ucencem in tudi uditeljem smo Ze pred dvema
letoma priskrbeli enotno Solsko digitalno identiteto. Ucence Ze
skrbno navajamo na digitalni svet, pa so nekateri Se vedno slabo
digitalno opismenjeni. Naj navedemo primer: devetoSolec ima
tezave pri poimenovanju, shranjevanju in oddaji datoteke. Znova
smo pregledali obstojece stanje usvajanja digitalnih kompetenc v
zadnjem triletju. Na delovnih sestankih smo ugotovili, da
potrebujemo nacrt dela, kako vpeljati digitalne kompetence v
celostni razvoj ucencev na Soli. Vsak strokovni delavec je
poskusal za svoje podrocje poiskati vsebine, kjer bi lahko ucenci
razvijali posamezne kompetence. Sama sem si zastavila, da bodo
ufenci spoznavali in utrjevali digitalne kompetence tudi pri
eksperimentalnem delu.

Zastavili smo si razli¢na vpraSanja. Ali imamo vse potrebno za
uspeS$no trajno izvajanje dejavnosti? KakSne so kapacitete
racunalniSske ucilnice? Ali lahko vsak ucitelj v enem letu v
racunalniski u€ilnici prezivi 2-3 ure?

Ugotovili smo, da racunalnis$ka ucilnica ima to kapaciteto, da
lahko vsak ucitelj dostopa 2-3 krat, saj je v ucilnici 28 delujocih
racunalnikov. Racunalni¢arka nam je pripravila mesecni plan -
urnik zasedenosti ucilnice, kamor vpisujemo predmet ter oddelek,
ki bo v wucilnici. Vsak ucitelj je deleZzen tudi podpore
racunalniCarke pri izvedbi ure, za kar se je potrebno individualno
dogovoriti. Uc¢ne ure lahko wucitelji izvedejo skupaj z
racunalnicarko ali pa samostojno. Sama sem se odlocila za delo
skupaj z racunalnic¢arko, saj je pri eksperimentalnem delu zelo
pomembno, da se skupina razdeli na manjse skupine, saj le tako
lahko vsi uéenci dobijo najve¢ od predstavljenega dela.

Vsak posameznik je kompetence vkljucil v LDN posameznega
predmeta. Ob zaklju¢ku konferencnega obdobja smo naredili
evalvacijo (vpraSalnik za ucence), ki je pokazal, da predmeti, kjer
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vkljuCujemo digitalne kompetence v ucencev vsakdan so postali
bolj priljubljeni, saj je tako delo za ucence bolj privlacno.

Ob pregledu rezultatov smo ugotovili, da nasi ucenci usvajajo
digitalne kompetence iz vseh petih skupin: informacije,
sporazumevanje, ustvarjanje vsebin, varnost in reSevanje
problemov.

2. PRIMER DOBRE PRAKSE

V tretjem vzgojno izobraZevalnem obdobju bi naj ucenci
izbolj8ali iskalne strategije z uporabo naprednih moZnosti iskanja,
pridobljene informacije kriticno ocenili in presoditi zanesljivost,
veljavnost, avtorstvo. Znajo shraniti in priklicati informacije na
racunalniku, elektronski posti, spletni ucilnici, v oblaku (slika 1),
sporazumevajo se preko elektronske poste, uporabljajo druZabna
omreZja, poznajo varnost na spletu, vedo, kako ustvariti varno
geslo, upoStevajo pravila netetike, upravljajo z razli¢nimi
digitalnimi identitetami — osebno, Solsko. Poznajo razli¢ne nacine
in programe za ustvarjanje slike, besedila, znajo pomagati drugim
pri razvoju digitalnih kompetenc.

Za starSe in uc¢ence smo pripravili izobraZevanja na temo varna
raba interneta, tako smo poskusili dejavnosti na Soli prenesti tudi
domov. V $oli smo ozavescali u¢ence o varnosti in varni rabi
sodobne tehnologije. Ucitelji, racunalni¢arka in ucenci smo
oblikovali digitalne identitete posameznikov in jih uspeSno
vpeljali v svet digitalizacije.

V tretjem izobraZevalnem obdobju so ucenci »vstopali« v spletno
ucilnico, kjer so dobili nalogo, ki so jo morali reSiti. Sami so
poiskali in raziskovali razli¢ne programe, kjer smo jih navajali na
pravila netetike. Ves Cas pa smo skupaj z ucenci oblikovali
njihovo digitalno identiteto. Pri posameznih predmetih so spoznali
programe, ki jim lahko olajSajo delo (program Graph, Excel,
Edison ali Crocodile clip).

Slika 1: Uéenci oblikujejo dokument v oblaku.

Ker poucujem tako matematiko kot fiziko, sem poskusila izvesti
medpredmetno sodelovanje tako pri pouku fizike kot matematike.
V nadaljevanju bom predstavila delo pri pouku fizike. Pouk je
zasnovan na opazovanju, aktivnostih ucencev, poudarek pa na
raziskovanju ter razumevanju. Pri izvajanju eksperimentalnega
dela je veliko tezav, saj so oddelki veliki. Dogovorila sem se z
racunalniCarko in uro sva izvedli medpredmetno v manjsih
skupinah. Ucence sem razdelila v dve skupini. Ena skupina
ucencev je eksperimentirala v ucilnici za fiziko, druga je v tem
Casu spoznavala program Edison (slika 2) ali Crocodile clip v
rac¢unalniski u¢ilnici.

Primer iz prakse: V ucilnici za fiziko so ucenci prakticno izvajali
poskuse — spoznavali elektri¢na vezja in njihove znacilnosti. Delo
je bilo vodeno s pomocjo ucnih listov, kjer so u¢enci samostojno
prihajali do spoznanj, kako delujejo elektricna vezja. Ucenci so
delali posamezne vezave, merili tok ter napetost na posameznih
elementih elektricnega vezja. Njihova naloga je bila izmerjene
podatke zapisati, jih smiselno obdelati in kratko predstaviti.

Slika 2: Izdelek ucenca v programu Edisonu.

Druga skupina pa je v istem casu v racunalniSki ucilnici, s
pomoc¢jo racunalnika odkrivala, raziskovala elektricna vezja
nekoliko drugace. Pri raziskovanju ter uporabi programa so lahko
preizkusali, kaj jim le-ta omogoca ter ponuja. Seveda so imeli
veliko bolj Siroke moZnosti preizkuSanja posameznih elementov.
Tako so se ucenci zabavali, ko so lahko nastavljali razli¢ne
napetosti in ob poku Zarnice v programu ugotavljali, zakaj lahko
Zarnica pregori, kolikSen je tok ter napetost na posameznih
elementih. Ugotavljali so znacilnosti in zakonitosti zaporedne in
vzporedne vezave porabnikov — Zarnic ter upornikov.

Pri konkretnem eksperimentalnem delu smo imeli na razpolago
pripomocke, ki jih imamo na Soli. V rac¢unalni$ki ucilnici smo jim
Zeleli pokazati, da lahko preizkuSajo vezave tudi digitalno. Tako
so ucenci Sirili svoje znanje digitalnih kompetenc na konkretnih
primerih. Pokazali sva jim tudi razliko med licen¢nimi programi,
kot je program Edison, kjer je mozno le mesec dni uporabljati in
preverjati program, potem pa je program za nadaljnje delo
potrebno kupiti, kot program Crocodile Clip sedaj novejsi Yenka,
ki je brezplacen za domaco uporabo. Tako uc¢ence navajamo na
pomen licence in odprtokodnih orodij. Lastnosti enih in drugih ter
primere uporabe

3. ZAKLJUCEK

Vsak ucitelj lahko v okviru svojega predmeta najde svoje moc¢no
podro¢je na podro¢ju digitalnih kompetenc in le-to prenese na
ucence. Pri delu nas podpira vodstvo in verjamem, da se bodo
ucenci v nekaj letih ozavestili o varni rabi tehnologije. Nasa
prizadevanja bodo obrodila rezultate, v kolikor bomo pri razli¢nih
predmetih poskuSali vnaSati druga¢ne oblike ter metode dela.
Ucence bomo seznanili z moZnostmi reSevanja problemov na
drugacen nacin (eksperimentiranje, uporaba informacijsko
komunikacijske tehnologije). Prav tako pa tako spoznavajo, da
digitalna tehnologija lahko tudi pripomore k hitrejSemu ucenju in
usvajanju zastavljenih ciljev.

4. VIRI

[1] Ucni nacrti za osnovno Solo, dostopno na spletu:
http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/p
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(2]

(3]

odrocje/os/prenovljeni_UN/UN_matematika.pdf
(pridobljeno, 21. 5. 2017, stran 77)

Uc¢ni nacrti za osnovno $olo, dostopno na spletu:
http://www.mizs.gov.si/si/delovna_podrocja/direktorat_za_p
redsolsko_vzgojo_in_osnovno_solstvo/osnovno_solstvo/ucni
_nacrti/

U¢ni nacrti za osnovno $olo, dostopno na spletu:
http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/p
odrocje/os/prenovljeni_UN/UN_fizika.pdf

(4]

(5]

Ucni nacrti za osnovno Solo, dostopno na spletu:
https://www.yenka.com/

Anusca Ferrari (2013) DIGCOMP: A Framework for
Developing and Understanding Digital Competence in
Europe. http://www.zrss.si/iekosistem/wp-
content/uploads/digcomp2013.pdf
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POVZETEK

Z razvojem tehnologije se razvijajo tudi metode in strategije
pomoc¢i ucencem s posebnimi potrebami. Otrok s posebnimi
potrebami ima izdano odlocbo, v kateri so zapisane prilagoditve, ki
mu zaradi motnje ali primanjkljaja, pripadajo. Prilagajamo lahko
organizacijo, nacin preverjanja in ocenjevanja  znanja,
napredovanje in ¢asovno razporeditev pouka. Veliko stisko lahko
predstavljajo prilagoditve, ki se zdijo neizvedljive. Na videz
nerealna prilagoditev je lahko tudi redna raba racunalnika, kar
pomeni izdelava racunalni§kih zapiskov, uporaba elektronskega
ucbenika in digitalno izpolnjevanje delovnega zvezka. Za tak$no
izvajanje prilagoditev je potrebno nekaj racunalniSkega znanja,
potrpljenja ter nacrtovanja poucevanja ucenca, kako uporabljati ta
pripomocek. Do konca Solanja mora ucenec razviti strategije, s
katerimi bo kasneje zmogel sam.

Kljucne besede
otrok s posebnimi potrebami, racunalnik, delovni zvezek,
prilagoditve.

ABSTRACT

Technological development has brought about the development in
the methods and strategies of working with students with special
needs. A child with special needs has a special education needs
guidance order, where the necessary accommodations are stated —
accommodations he or she is entitled to due to his or her disorder
or deficit. What we can accommodate and adapt, is the
organisation, the way we assess knowledge and progress, and the
timeline of lessons. The seemingly impossible accommodations
usually present a great challenge. Such a seemingly unrealistic
accommodation can sometimes be the regular use of a computer,
for example making notes on a computer and using digital course
book and workbook. What is needed to carry out such an
accommodation, is some ICT skills, patience and a plan on how to
teach a student to use such a tool. Towards the end of obligatory
education students should develop strategies needed for
autonomous work.

Keywords

student with special needs, computer, workbook, accommodations.

1. UVOD

V zadnjem casu je tehnologija nekoliko na udaru, saj se govori o
Skodljivosti njene rabe. V Zivljenju je veliko re¢i povezanih z
zmernostjo ali s pregovorom »manj je vec« in tudi tu je tako. Z

razvojem tehnologije se razvijajo tudi nove metode in strategije
pomoci u¢encem s posebnimi potrebami.

Otroci s posebnimi potrebami pri vzgojno-izobrazevalnem procesu
zaradi razvojnih znacilnosti potrebujejo drugacen, individualiziran
pristop, njim prilagojene metode in uc¢ne tehnologije. Izredno
pomembno je upostevati Zelje, zahteve in potrebe otrok s posebnimi
potrebami, k temu pa dodati Se prilagoditve u¢nih procesov, u¢nih
gradiv, dodatno usposabljanje pedagoskega kadra in uporabo
ustrezne didakticne opreme. Otroci s posebnimi potrebami
potrebujejo za vkljucitev v proces izobraZevanja ustrezne
didakti¢ne pripomocke in prilagojeno opremo ter lastno motivacijo,
ki jim omogoca lazje doseganje ciljev in standardov znanja,
dolocenih z u¢nimi nacrti. [5]

Otrok s posebnimi potrebami pridobi odlocbo, v kateri so zapisane
prilagoditve, ki mu zaradi motnje ali primanjkljaja, pripadajo.
Prilagajamo lahko organizacijo, naCin preverjanja in ocenjevanja
znanja, napredovanje in ¢asovno razporeditev pouka. Veliko stisko
lahko za pedagoskega delavca predstavljajo prilagoditve, ki se
zdijo neizvedljive. Na videz nerealna prilagoditev je lahko tudi
redna raba racunalnika, kar pomeni izdelava raCunalniskih
zapiskov, uporaba elektronskega ucbenika in digitalno
izpolnjevanje delovnega zvezka. Za tak$no izvajanje prilagoditev
je potrebno nekaj racunalniSkega znanja, potrpljenja ter nacrtovanja
poucevanja ucenca, kako uporabljati ta pripomocek. Do koncu
Solanja mora ucenec razviti strategije, s katerimi bo kasneje zmogel
sam.

2. PRILAGODITVE
2.1 ZAKONSKA PODLAGA

V skladu z dolocili Zakona o organizaciji in financiranju vzgoje in
izobraZevanja ter drugimi predpisi mora biti za vse ucence
zagotovljena ustrezna oprema oziroma didakti¢ni pripomocki,
potrebni za doseganje ciljev in standardov znanja, dolo¢enih z
ucnimi nacrti.

S prilagojenimi programi osnovnoSolskega izobraZevanja, ki
omogocajo otrokom s posebnimi potrebami pridobiti enakovreden
izobrazbeni standard, se lahko prilagodi predmetnik, organizacija,
na¢in preverjanja in ocenjevanja znanja, nacin eksternega
preverjanja znanja, napredovanje in ¢asovna razporeditev pouka.
(71

Pri preverjanju in ocenjevanju znanja lahko prilagajamo:

« nacin posredovanja (uciteljevih) vprasanj (vpraSanja morajo biti
konkretna in enoznacna, zahtevnejSa vprasanja oziroma
kompleksnejSa navodila naj bodo razdeljena na podvprasanja
oziroma na enostavnejSa navodila, ucitelj sproti preverja
razumevanje navodil);

¢ nacin posredovanja (ufencevih) odgovorov (znanje ucencev z
izrazitimi bralno-napisovalnimi tezavami se preverja predvsem
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ustno, z grafi¢no predstavljenimi rezultati, s prakticnimi izdelki
ipd.);

« Cas ocenjevanja znanja pri tistih uencih s PPPU (primanjkljaji na
posameznih podroc¢jih ucenja), ki nimajo avtomatizirane tehnike
pisanja, branja in racunanja, in tistih, z organizacijskimi teZavami,
primerno podaljSamo, pri ¢emer je za te uCence Se posebej
pomembno, da ne reSujejo ali ustno odgovarjajo pod ¢asovnim
pritiskom, pri presojanju glede dolZine podaljSanega Casa je treba
upostevati tudi u¢encevo utrudljivost;

* organizacijo preverjanja (preverjanje po delih, ne vsega naenkrat,
kar pomeni, da samo preverjanje razdelimo na dve zakljuceni enoti
ali ve¢ in ga izvajamo v dveh ali ve¢ delih oziroma sreCanjih);

* obliko pisnih gradiv za preverjanje znanja (ve¢ grafi¢nih in
barvnih opor, ve¢ odprtih vpraSanj, ve¢ vpraSanj izbirnega tipa,
povecan tisk, vecji razmiki med vrsticami, vsako vpraSanje na
svojem listu, pri cemer ucenec lahko dobiva vpraSanja drugega za
drugim, pri dolo¢enem tipu nalog se ucencu pomaga z vkljucitvijo
nazornih zgledov oziroma primerov reSevanja itd.);

¢ rabo tehni¢nih pripomoc¢kov (racunalnik, kalkulator ali
kasetofon, didakti¢ni materiali in ponazorila, ki jih je ucenec za
konkretizacijo uporabljal Se pri samem pridobivanju in utrjevanju
znanja itd.);

» prostorske pogoje (Ce je pri otroku opaziti izrazit strah pri
odgovarjanju pred oddelkom, njegovo znanje preverjamo Vv
»tihem« koti¢ku v ucilnici oziroma po potrebi lahko tudi zunaj
ucilnice itd.). [4]

Tudi v Navodilih za izobraZevalne programe s prilagojenim
izvajanjem in dodatno strokovno pomocjo za devetletno osnovno
Solo se torej omenja rabo tehni¢nih pripomockov, med katere sodi
tudi raba racunalnika.

Ucitelj preZivi najvec ¢asa z otrokom s posebnimi potrebami in ima
zato v u¢nem procesu najbolj odgovorno nalogo. Ta zahteva od
njega predvsem poznavanje otroka s posebnimi potrebami ter
pozitiven odnos do njegovih posebnih potreb. Poleg svojih
strokovnih kompetentnosti, ki si jih je pridobil tekom S$tudija, pa je
potrebno, da znanje dopolnjuje z znanji s podrocja dela z otroki s
posebnimi potrebami. Prilagoditve morajo upostevati ucenceva
moc¢na podro¢ja in njegove posebne vzgojno-izobraZzevalne
potrebe. V ucencevem individualiziranem programu mora biti za
tisto predmetno podrocje, ki zahteva rabo ucencevega Sibkega
podrocja (podro¢ja s primanjkljajem oz. primanjkljaji), jasno in
konkretno opredeljeno, katere prilagoditve pri nacinu preverjanja
in ocenjevanja znanja ucenec zaradi svojega primanjkljaja oz.
primanjkljajev potrebuje. [7]

2.2 UCNA TEHNOLOGIJA

Uc¢na tehnologija naj bi bila prilagojena uc¢encevim zmoZnostim
oziroma njegovim primanjkljajem. Poznamo razli¢ne didakti¢ne
pripomocke in opremo, med katerimi je tudi racunalnik.
Racunalnik kot didakti¢ni pripomocek je lahko otrokom s
posebnimi potrebami (slepi in slabovidni ucenci, naglusni in gluhi
ucenci, uenci z motnjo v govorni in/ali jezikovni komunikaciji,
gibalno ovirani ucenci, ucenci z vedenjskimi in Custvenimi
teZavami, dolgotrajno bolni u¢enci) v veliko pomo¢.

Govorimo lahko o:

e  kakovostnem barvnem zaslonu vecje velikosti,
tipkovnici z veé¢jimi tipkami in zakasnjenem reagiranju,
multimedijski opremi (zvocna kartica, CD-rom),
programu za povecavo zaslonske slike,
opti¢nem ¢italcu,

®  sintetizatorju govora in razlagi prebranih besed —
QuickLinkPen,

braillovi vrstici — dodatek tipkovnici,

govorecem zvocnem kalkulatorju,

povezavi z internetom,

posebnih programih (govoreci elektronski slovarji, »text-
to-speech« — oznaceno besedilo prebere ...),

e pripomockih in osnovnih orodjih v brskalnikih —
navigacijska vrstica, kazalo strani, polje za iskanje,
zaslonski listi¢i s tabelami za pretvarjanje, s stoticnim
kvadratom ali poStevanko, vstavljanje animacij in
videov, preverjanje Crkovanja, oznacevalci teksta,
menjava kontrasta ozadja, povecanje in menjava pisave,

e  uporabi e-poste,

®  uporabi e-ucbenikov in delovnih zvezkov ...

Ucna tehnologija je tudi odli¢en motivator, saj se ucenci pocutijo
ob delu z njo manj ogroZene, programi pa jih zaradi grafi¢nih in
vizualnih prikazov bolj pritegnejo. Ob pogosti rabi so ucenci
uspesnejsi pri rokovanju z racunalniki in posledi¢no uspesne;jsi tudi
pri vseh stopnjah ucenja, od pridobivanja, utrjevanja do preverjanja
znanja. UCenec tako uri razlicne spretnosti.

3. DIGITALNO IZPOLNJEVANJE
DELOVNEGA ZVEZKA

Raba racunalnika ne pomeni samo obogatitev ucnih ur, gre za
omogocanje sodelovanja pri rednem pouku otroku s posebnimi
potrebami. Pomembno je, da je u¢enec vkljucen v razredno sredino
v ¢im vecji meri, zato se ura z izpolnjevanjem delovnega zvezka (v
nadaljevanju DZ) lahko zdi za otroka, ki tega v fizicni obliki ne
zmore, nepomembna, saj tezko sodeluje, ne more zapisovati in
samostojno resevati nalog itd. Ob digitalnem izpolnjevanju DZ je
to mogoce. Potrebnih je nekaj priprav, da se izpolnjevanje lahko
zacne.

*Najprej je potrebno pridobiti racunalnik, ki ga bo ucenec lahko
nosil domov in nazaj v Solo. Raziskati bo treba vse mozZnosti, da
uc¢encu omogoc¢imo, kar potrebuje. Morda bodo starsi Zeleli sami
priskrbeti pripomocek, morda boste zanj lahko poskrbeli na Soli, ali
pa boste nasli sponzorija itd.

*V nekaterih zalozbah Ze omogocajo dostop do e-gradiv s kodo ob
nakupu gradiv v fiziéni obliki. Ce ne obstaja e-u&benik ali e-delovni
zvezek, bo potrebno pridobiti DZ v digitalni obliki in zato boste
morali kontaktirati zalozbo ter zaprositi zanj. Prvi pogoj, da boste
DZ dobili v pdf formatu, bo zagotovo nakup DZ v fizi¢ni obliki ali
pa placilo vrednosti DZ v fizi¢ni obliki. Verjetno boste morali
podpisati izjavo, da gradiva ne boste $irili in uporabljali v drugacne
namene kot ste navedli, ¢esar se kasneje absolutno drZite.

*DZ v pdf formatu onemogoca popravljanje zapisanega in se zdi na
prvi pogled za izpolnjevanje neuporaben. Potrebno bo namestiti
enega od programov (npr. Foxit Reader ali Adobe Reader), ki
omogocajo dopolnjevanje taks$nih vrst dokumentov, ki so shranjeni
v pdf formatu. Na tej tocki predlagam, da doma program do
potankosti raziScete. Ucitelj, ki bo z u¢encem vecino ¢asa, mora
program dobro poznati.

Primeri rabe programa Foxit Reader.
1.V razdelku »Home« lahko obarvas tekst (Highlight), ga
izreze$ (SnapShot) ...
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RPET_S_MAT_zbika_nalog_3_del.pdf - Fox Reader

Slika 1. Izrezek programa Foxit Reader, [8]

2. Vrazdelku “Comment” omogoca:

- izpolnjevanje (razli¢ne barve, pisava, velikost ...),
podcrtavanje (razlicne vrste in dolZzine ...),
obkroZevanje (razlicne vrste in obseg...),

28R & s RPET_S_MAT_zbirks_nalog_3_del pdf - Foxit Reader
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Slika 2. Izrezek programa Foxit Reader, [8]

2. Resibesedilno nalogo. Racunaj v zvezek ali na list papirja.
Na ekoloski kmetiji Urbancic so pripravljalza trgovine.
Pridelali so 953 kg krompirja, 767 kg paprike, 530 kg cebule in
408 kg cesna. krempir, so pakirali v vrece po 58 kg, papriko
v vrece po 43 kg, Eebeﬁe v vrece po 25 kg in ¢esen v vrece
po 16 kg. Vso ze}ea}avel‘ i je ostala zunaj vre¢, bodo imeli
za lastno porabo.
Koliko vre¢ krompirja so napolnili?
Koliko vrec paprike so napolnili?

Koliko denarja so dobili za vreé

e so za kg ¢ebule dobili 2 €7
Kolikofc&STapodo imeli za lastno porabo?

OngVOr: p Inm SO PN

Slika 3. Izrezek iz DZ Radovednih 5, matematika 5, 3. del, [3]

- dopolnjevanje,
97826
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Slika 4. Izrezek iz DZ Radovednih 5, matematika 5, 3. del, [3]

- brisanje z radirko (Eraser),

- shranjevanje dokumenta (na racunalniku, v oblaku, v
Google drive in nadaljevanje prihodnjic),

- kopiranje.

3. Vrazdelku “View” omogoca:

<
- glasno branje teksta (v angle§¢ini ).
[Nkl &s
bome_ conmen | vew
a“ 45 » W (1] Read Mode

RPET_S_MAT_zbirka_nalog_3_del.pdf - Foxit Reader 2 e

Slika 6. Izrezek programa Foxit Reader, [8]

*Potem se za¢ne usposabljanje ufenca za izpolnjevanje DZ ter
usposabljanje za rokovanje z racunalnikom. Mladi so tehnolosko

obi¢ajno podprti, vendar ne vedno ra¢unalni§ko pismeni. Spretni so
v igranju iger, ne znajo pa uporabljati tipkovnice. Smiselno je
ucenje desetprstnega tipkanja ter predstavitev rabe raznih trikov in
bliznjic. U€enca se lahko vkljuci tudi v racunalniski krozek, kjer bo
svoje znanje Se izpopolnjeval.

Uvajanje rabe raCunalnika kot prilagoditev mora biti skrbno
premisljena in na¢rtovana. U¢encu mora omogociti razvijanje tistih
spretnosti, ki jih sicer ne bi zmogel, in ne sme zavirati razvoja tistih,
ki jih Ze zmore. Uporabo racunalnika kot ucni pripomocek je
smiselno pojasniti tako otroku kot starSem. Cilj posamezne
prilagoditve je omogociti pridobivanje znanja ter izkazovanje le-
tega na njim lasten in optimalen na¢in. Tudi vrstnikom je potrebno
predstaviti, kakSen je pomen in cilj rabe racunalnika otroka s
posebnimi potrebami, sicer se hitro zgodi ucenceva izoliranost.
Vrstnikom lahko uc¢enec sam predstavi svoje potrebe in motnjo ali
pa skupaj raziskujejo o njej. Lahko jo uciteljica ali vrstnik predstavi
s pomocjo slikanic in raznih zgodb. Krasno izhodis¢e so lahko
slikanice specialne pedagoginje mag. Katarine Kesi¢ Dimic ali
Helene Kralji¢, saj nazorno in poljudno predstavijo vrsto motenj in
teZav.

4., ZAKLJUCEK

Strah pred novo tehnologijo je deloma upravicen, saj prinasa s seboj
nove razseznosti (odvisnosti, izoliranost, kazniva dejanja itd.),
vendar ob zmernosti, premisljenosti in skrbnem nacrtovanju lahko
prinese tudi veliko dobrega. Otroci s posebnimi potrebami so
uporabniki, ki potrebujejo didakti¢ne pripomocke in opremo, ki so
prilagojeni njihovim posebnostim. Ena od mozZnosti rabe
racunalnika kot u¢nega pripomocka je tudi digitalno izpolnjevanje
delovnega zvezka. Uvedba vsakr$ne prilagoditve in tudi te mora
biti skrbno nacrtovana. Tak$no prilagajanje zahteva nekaj priprav
in veliko mero angaziranosti. Nova tehnologija omogoca na vseh
ravneh izobraZevanja dodatno izpopolnjevanje in razvijanje, vecje
moznosti za izobrazbo in profesionalni razvoj, samostojno Zivljenje
in vkljucevanje v §irSo druzbo.

S. ZAHVALA

Zahvalila bi se Mladenu Kopasi¢u za pomo¢ pri raziskovanju nove
tehnologije.
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POVZETEK

SciChallenge projekt je evropski projekt, katerega namen je
promocija znanosti med mladimi med 10 in 20 letom starosti.
Glavni del projekta je bilo tekmovanje, na katerega so se prijavili
mladi s svojim prispevkom s podro¢ja znanosti, tehnologije,
tehnike in matematike. Spletna orodja in druZbena omreZja so
Cedalje bolj popularna med mlajSimi ¢lani informacijske druzbe,
zato je bilo tekmovanje izvedeno s pomocjo le teh — spletne
platforme, kamor so udeleZenci objavili prispevke, platform
Youtube in Slideshare ter druZzbenih omreZij Facebook in
Instagram.

Kljucne besede
SciChallenge, tekmovanje, znanost za mlade, spletna platforma,
socialna omreZzja.

ABSTRACT

SciChallenge is European project (Horizon 2020), whose purpose
is promotion of science among the youth between 10 and 20 years
old. The main part of the project was the competition, where the
young students participated with their project from the field of
science, technology, engineering and mathematics. Internet tools
and social networks are more and more popular among the young
generation of informational society, so the competition was
performed with the use of them — web platform SciChallenge,
where the participants posted their projects; platform Youtube and
Slideshare; and social networks Facebook and Instagram.

Keywords
SciChallenge, competition, science for youth, web platform,
social networks.

1. PROJEKT SCICHALLENGE

Evropski projekt SciChallenge (H2020-SEAC-2014-1) je potekal
med 1.9.2015 in 31.8.2017, organiziralo in izvedlo ga je 9
institucij iz 8 evropskih drzav. Slovenski soorganizator je bil
Center za prenos tehnologij in inovacij na Institutu Jozef Stefan.
Namen projekta je bil spodbuditi interes mladih — tako punc kot
fantov - za znanost, tehnologijo, tehniko in matematiko (ang.
kratica STEM). Statistika namre¢ kaZe, da je vpletenost mladih v
STEM programe $e vedno majhna in lahko vodi v pomanjkanje

Dr. Spela Stres
Center za prenos tehnologij in inovacij,
Institut Jozef Stefan
Jamova cesta 39, 1000 Ljubljana

spela.stres@ijs.si

izobraZzenega kadra v industriji. Projekt SciChallenge se je
osredotoCil na razvoj novih konceptov za aktivho angaZiranje
fantov in deklet v znanost, katerega kljucni element je bilo
tekmovanje s spletno platformo [1, 2].

2. TEKMOVANJE SCICHALLENGE

Glavni del projekta je bilo tekmovanje SciChallenge, ki je
potekalo med 1.1. in 15.5.2017 ter se zakljucilo s slavnostnim
dogodkom na Dunaju v juliju 2017.

2.1 Potek tekmovanja

Tekmovanje je bilo namenjeno mladim med 10. in 14. oz. med 15.
in 20. letom starosti. Udelezenci so se lahko prijavili individualno
ali kot skupina do treh posameznikov. Izbrati so morali temo s
podro¢ja znanosti, tehnologije, tehnike in matematike (ang.
kratica STEM). V pomo¢ jim je bilo na voljo 50 vnaprej
pripravljenih tematskih listov, ki so jih pripravili organizatorji.
Tematski listi so zajemali aktualne teme s podro¢ja STEM kot so
nanotehnologija, klimatske spremembe, staranje, kloniranje,
bioloska raznolikost, robotika in 3D tiskanje. Vsebovali so
slikovno gradivo in besedilo, katerega namen je bil vzbuditi
zanimanje za temo. UdeleZenci tekmovanja so poleg 50
predlaganih lahko izbrali tudi poljubno temo s podrocja STEM.

Po izbiri teme so udeleZenci izdelali poster, predstavitev oz.
videoposnetek. Pri tem so imeli veliko svobode — nekateri so
predstavili svoje ideje, ki so jih podprli z znanstveno literaturo;
nekateri so predstavili doloceno STEM temo; nekateri pa so
predstavili svoje raziskovalno delo, ki je bilo izvedeno v $oli ali v
raziskovalni ustanovi in je bilo pogosto podprto s strani
mentorjev. Poster so izdelali s pomocjo racunalniSkega programa
ali pa v fizi¢ni obliki, ki so ga nato slikali. Predstavitev so naredili
v racunalniSkem programu in je bila omejena na 20 strani.
Udelezenci so lahko pripravili tudi videoposnetek do treh minut.

Izdelek so lahko pripravili v angle$¢ini ali v enem izmed
naslednjih evropskih jezikov: cesCina, francoscina, grscina,
madzar§¢ina, nemsCina, poljSCina, slovas¢ina, slovenscina,
Spanscina in SvedsScina.
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Po pripravi izdelka so ga nalozili na spletno stran SlideShare
(https://www.slideshare.net/) v primeru posterja in predstavitve, v
primeru  videoposnetka pa na spletno stran Youtube
(https://www.youtube.com/). Sledila je prijava na SciChallenge
platformo (https://www.scichallenge.eu/), kjer so tekmovalci
vnesli naslov in opis svojega projekta. Primer izgleda
prijavljenega projekta prikazuje slika 1, [3].

SCICHALLENGE @gfiPof

Podrobnosti projekta

2 (1520)

Drzava.

EARTHWORMS ARE WORKING!
T

Slika 1. Primer izgleda prijavljenega projekta na spletni
platformi SciChallenge.

Izbor najboljsih projektov

Projekti so bili vrednoteni v treh krogih. V prvem krogu so bili
ocenjeni s strani spletnega obdlinstva, ki si je ogledovalo in
podeljevalo vSecke objavljenim projektom. Posamezni projekt se
je vrednotil po formuli:

Ocena spletnega obcinstva = koli¢ina ogledov + 3 * koli¢ina
vieckov

V vsaki kategoriji glede na starostno skupino/format/individualni
oz. skupinski projekt/drZavo sta se na podlagi te ocene v naslednji
krog uvrstila dva projekta. V tem krogu je oceno podelila
strokovna komisija. Le to je sestavljalo 37 ¢lanov, med katerimi
so bili trije Slovenci — dva gimnazijska ucitelja in strokovni
predstavnik Ministrstva za izobraZevanje, znanost in Sport. Vsak
projekt je bil nakljucno dodeljen trem ¢lanom komisije, ki so
projekt ocenili na podlagi spodnjega kriterija:

(A) Predstavitev problema: udeleZenci predstavijo problem na
jasen nacin, pri tem se mora nanasati na izbrano temo;

(B) Ustvarjalnost pri izvedbi: prispevki so pripravljeni na
ustvarjalen nacin;

(C) Dodana vrednost: prispevki imajo dodatno vrednost izven
obsega tekmovanja in se povezujejo z drugimi podro¢ji v okviru
formalnega in neformalnega izobraZevanja;

(D) Ideje za prihodnost: udeleZenci naj poskuSajo v svoje
prispevke vkljuciti ideje, ki so pomembne za izzive v prihodnosti.

(E) samo za starostno skupino 15-20 let: Znanstveni pristop:
Ocenjena bo uporaba do sedaj znanega znanstvenega znanja skozi
pristop k reSevanju problema.

Glede na oceno strokovne komisije je bilo izbranih 12
zmagovalnih projektov, katerih avtorji so bili skupaj z mentorji
povabljeni na zaklju¢ni dogodek na Dunaj, ki je potekal med 20.
in 21.7.2017. Na dvodnevnem dogodku so si ogledali tehnoloske,
znanstveno-raziskovalne in zgodovinske objekte: seZigalnico
odpadkov, reaktorski center, Univerzo na Dunaju in mestno jedro.
Preizkusili so se tudi v simulatorju letenja in se povzpeli na stolp
Donauturm.

Na zakljucéni prireditvi s predstavo kemijskih poskusov so
predstavili svoje projekte in prejeli nagrade. Ob dogodku je
potekalo tudi glasovanje obcinstva, prvi trije projekti so prejeli
bogate denarne nagrade.

2.2 Statistika

Na tekmovanje se je prijavilo 745 udeleZencev s skupno 438
projekti. Slika 2 prikazuje zastopanost projektov po posamezni
drzavi. Prijavljeni projekti so izvirali iz 28 drZav; najvec
projektov je bilo prijavljenih iz Slovenije (110), Turcije (53) in
MadZarske (40). Skupno Stevilo prijavljenih videoposnetkov je
bilo 175, predstavitev 165 in posterjev 98. Na spletnih straneh
Slideshare in Youtube so bili projekti ogledani 4.030.752-krat in
prejeli 21.087 vseckov.

Slika 2. Razporeditev projetkov po tipu medija in drzavah
avtorjev.

Slika 3 prikazuje razporeditev projektov glede na spol/starost
avtorjev. Tekmovanja se je udeleZilo 321 fantov in 419 deklet, kar
kaZe na zanimanje obeh spolov za tekmovanje. Prav tako so se
zanj zanimali tako mlajsi (10-15 let, 204 projektov), kot tudi
starejsi (15-20 let, 233 projektov).

Starostna skupina/Spol

Slika 3. Razporeditev udeleZencev glede na spol oz. starost.

2.3  Druzbena omrezja
DruZzbena omreZja so bila sestavni ¢len koncepta SciChallenge
projekta in tekmovanja. To ne vkljuCuje samo dejstva, da so bili
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projekti (videoposnetki, predstavitve in posterji) objavljeni na
spletnih portalih Youtube in Slideshare, temve¢ so druZbena
omreZja igrala pomembno vlogo pri promociji tekmovanja.
Druzbeno omrezje Twitter je bil uporabljen z namenom
vzpostavljanja stika z omreZji in delezniki, uporaba omrezja
Facebook pa je bila namenjena tar¢ni skupini — mladim. Na eni
strani smo organizatorji objavljali prispevke, katere namen je bil
pritegniti pozornost in pridobitev ideje za pripravo projekta, na
drugi strani pa so tekmovalci Facebook uporabljali za promocijo
svojega projekta, s katerim so se prijavili na SciChallenge
platformo. V projekt smo vkljucili tudi posameznike med
mladimi, ki so Zeleli biti ‘SciChallenge prijatelji’. Obicajno so
opisali svojo pozitivno izku$njo s tekmovanjem in jo objavili na
spletnem omreZju. Na ta nacin so dodatno promovirali projekt
SciChallenge in za sodelovanje pritegnili svoje vrstnike.

24 Delavnice na Institutu Jozef Stefan

Za veCjo prepoznavnost projekta in promocijo tekmovanja
SciChallenge med tar¢no skupino mladih med 10 in 20 letom
starosti, smo v okviru obiskov Instituta JoZef Stefan organizirali
delavnice izdelovanja posterjev. Na Institu Jozef Stefan Ze vrsto
let organiziramo obiske vrtcev, osnovnih in srednjih Sol. Spomladi
2017 smo v obiske insituta vkljucili delavnice izdelovanja
posterjev — skupno je bilo izvedenih 8 delavnic. Pri ve€ini
delavnic so sodelovali ucenci zaklju¢nih razredov osnovne Sole.
Na delavnicah smo jim predstavili projekt in tekmovanje
SciChallenge ter jim v primeru soglasja starSev pomagali pri
prijavi. Avtorji posterjev so se tako pridruzili ostalim
tekmovalcem iz Slovenije.

2.5 Zmagovalni projekt iz Slovenije

Med 12 najboljsih projektov, katerih avtorji so bili povabljeni na
zaklju¢ni dogodek na Dunaju, se je uvrstila slovenska ekipa z
dijakoma BiotehniSkega izobraZevalnega centra, Filipom Gecem
in Aljazem Kavc¢i¢em (slika 4). Dijaka sta raziskovalno delo
opravila pod mentorstvom Marka Jerana na Kemijskem inStitutu
in pripravila predstavitev na 20 straneh.

Naloga »Sinteza fluorescenc¢no aktivnih barvil s fluoresceinskim
skeletom in njihova aktivnost« je =zajemala pripravo
fluorescencnih ucinkovin, ki sta jih dijaka testirala za nadaljnje
aplikacije. Tovrstne organske spojine se uporabljajo za detekcijo
agregatov pri nevrodegenerativnih obolenjih, kot tudi oznacevanje
tumorjev v medicini.

Slika 4. Nagrajenca ’ ljaz Kav¢i¢ (levo) in Filip Ge¢ (desno) z
mentorjem Markom Jeranom (v sredini).

3. ZAKLJUCEK

Projekt SciChallenge je k sodelovanju pritegnil Stevilne mlade, ki
so pripravili izdelke s podroc¢ja znanosti, tehnologije, tehnike in
matematike. Zaradi svoje narave je tekmovanje omocalo relativno
svobodno izbiro teme, kar je omogocalo mladim razviti svojo
kreativnost. 'V informacijski druzbi 21. stoletja zavzemajo
druzbena omreZja ¢edaljo vec¢jo vlogo, kar je bilo upoStevano pri
zasnovi tekmovanja. Za namen zbiranja projektov tekmovalcev je
bila pripravljena interaktivna platforma, na kateri so bili na ogled
vsi trenutno objavljeni prispevki s celotne Evrope. Smiselno sta
bili vkljuceni Se platformi Youtube in Slideshare, kamor so
udeleZenci naloZili svoje prispevke, in druzbeni omreZzji Facebook
in Instagram, ki sta bili namenjeni promociji in Sirjenju
informacij. Prijavljenih je bilo kar 438 projektov iz celotne
Evrope. S strani udelezencev in njihovih mentorjev so bila
izrazena zanimanja za tekmovanje tudi v prihodnjih letih. Iz
enkratnega temovanja bi tako lahko nastalo vsakoletno
tekmovanje, ki bi lahko scasoma postalo Evroviziji podobno
tekmovanje znanosti med mladimi.

3.1  Dolgorocen vpliv projekta na
sodelovanje znanosti in Solstva v Sloveniji in
EU

V zadnjih letih se je sodelovanje med Solstvom in znanstveniki v
Sloveniji skozi aktivnosti raznih institucij v Sloveniji izboljsalo.
Aktivni so Hisa eksperimentov, ZRC SAZU, Tehniski muzej
Slovenije, Zavod RS za Solstvo, med njimi pa aktivno deluje tudi
Institut “JoZef Stefan”. Zaradi pogostejSih aktivnosti razli¢nih
akterjev na podro¢ju poezovanja znanosti in Solstva se je tudi
Stevilo TV in radijskih prispevkov povecalo. Med dogodki, ki so
na tem podr¢ju pomembni, naj omenimo Znanstival (HE), No¢
raziskovalcev (EC), Dan odprtih vrat s tednom odprtih vrat (1JS)
in podobno.

Hkrati s spodbujanjem poznavanja obeh strani pa je skladno s
smernicami EC potrebno razmisljati tudi o implementaciji t.i. RRI
(indikatorjev za “responsible research and innovation”), skozi
katere bi Zelela EC bolj podrobno spremljati ter tudi vzpodbuditi
aktivno povezovanje in vkljuevanje drzavljanov v aktivnosti
znanstvene sfere.

V kontekstu RRI je izvedba tekmovanja “SciChallenge” edinstven
korak, ki mu v evropskem prostoru (lahko pa mu ob bok
postavimo podobne izzive, ki jih je v zadnjih letih razpisal
denimo Facebook ali NASA v ZDA) ni para, saj je usmerjen v
aktivacijo nekega segmenta populacije za vsebinsko udejstvovanje
v in z znanstvenimi vsebinami, s pomoc¢jo znanstvene institucije.

Na Institutu “JoZef Stefan” si Zelimo, da bi Agencija za raziskave
in razvoj RS (ARRS) prepoznala pomen tovrstnih aktivnosti, ki
presegajo tako samo znanost, predvsem pa bistveno presegajo
gole promocijske aktivnosti in omogocila njihovo trajnostno
izvedbo s ciljem, da v Slovenii poveCamo zavedanje in aktivno
rabo RRI, skladno s smernicami EC oz DG Research ([4], [5]).
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Amaterski film Kralj Trnovec
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POVZETEK

V prispevku je prikazan potek snemanja amaterskega filma Kralj
Trnovec, ki je nastal po istoimenski domisljijski pripovedi
pisatelja in domacina Vladimirja Lebana. Ucenci od prvega do
Cetrtega razreda podruznic¢ne Sole so pod uciteljevim mentorstvom
v ustvarjalnem projektu, ki je trajal dva meseca, aktivno
sodelovali. Dogovorili so se o poteku dogodkov, predlagali izbiro
kostumov, izdelali sceno ter fotografirali posamezne segmente v
zgodbi. V amaterskem filmu so zajete naravne in kulturne
znacilnosti domacega kraja, ki jih v pripovedi opisuje pisatelj.
Snemanje filma je potekalo na Soli, v njeni okolici in okoliskih
zaselkih. Uc€enci so bili izredno motivirani, samostojni in kriti¢ni
do svojega dela. S filmom smo Zeleli ohraniti pridnost in
delavnost domacinov na borni trnovski zemlji ter pri mladih
ljudeh vzpodbuditi ljubezen do rojstnega kraja in spostovanje do
svojih prednikov.

Kljucne besede
IKT, Windows Movie Maker, amaterski film, domisljijska
pripoved.

ABSTRACT

This article discusses the filming of the amateur movie Trnovec
the King (Kralj Trnovec), a movie adaptation of the fiction work
with the same title of Vladimir Leban, a writer, native to Trnovo.
Pupils of our branch school from the first to the fourth grade took
an active part in the project, guided by their teacher. The movie
took two months to be completed. The pupils, their mentor and
the author agreed on the plot, costumes, they created the setting,
and they photographed certain segments of the story. In this
amateur movie, the natural and cultural features of Leban’s home
town, which are also mentioned in the original text, are shown.
The shooting of the film took place at the branch school, in its
vicinity and in the neighbouring hamlets. The pupils were
extremely motivated, autonomous, and also critical of their work.
With this movie, we wanted to pay tribute to the hard work of the
natives to this scarce land of Leban’s native Trnovo. We also
wanted to instil in the pupils the love for their home town and the
respect for their ancestors.

Keywords

ICT, Windows Movie Maker, amateur movie, fiction.

1. UVOD

V sodobni Soli postaja IKT vedno bolj pomemben dejavnik pri
uresni¢evanju ucnih ciljev. Poucevanje s sredstvi sodobne
informacijsko-komunikacijske tehnologije je preraslo
tradicionalne okvire podajanja znanja in je tesno povezano z
novimi nacini in oblikami dela na razli¢nih podroc¢jih. Z uporabo
IKT lahko na zanimivejSi nacin dosegamo ucne cilje in
pripomoremo h kvalitetnejSemu pouku. Kakovost izobraZevanja
se je izboljsala z razvijanjem digitalne zmoZnosti.

Ucenci od prvega do cetrtega razreda podruZnicne Sole so pri
slovenskem jeziku z izkustvenim ucenjem sprejemali in
poustvarjali knjizevno besedilo z naslovom Kralj Trnovec.
Domisljijska pripoved je bila objavljena v knjigi Za sedmimi grici
in devetimi hribi domacina in pisatelja Vladimirja Lebana. S
snemanjem filma po istoimenski pripovedi smo Zeleli ohraniti
pridnost in delavnost domacinov na borni trnovski zemlji, ki jo
pisatelj opisuje, pri ucencih pa, da bi zacutili ljubezen do
rojstnega kraja in spostovanje do znanja svojih prednikov. Pisatelj
je v svojo pravljico vnesel veliko segmentov ljudskega izrocila in
s tem Zelel prikazati tezko Zivljenje in delo ljudi v preteklosti,
nastanek vasi Trnovo, njenih bliznjih zaselkov in $e ohranjenih
ledinskih imen.

2. OD IDEJE DO URESNICITVE
USTVARJALNEGA PROJEKTA

Pri slovenskem jeziku smo se pogovarjali o lokalnih pesnikih in
pisateljih. Poleg Vladimirja PavSi¢a — Mateja Bora in Venceslava
Winklerja nas je pritegnil pisatelj Vladimir Leban, domacin z
pridihom pravljicnega, ki temeljijo na junakih, Zivecih v skritih
kotickih Trnovskega gozda. V domisljijski spro$¢enosti so ucenci
spoznali preteklo Zivljenje na Trnovski planoti in v Trnovskem
gozdu, ki je od nekdaj navdihoval domacine. Ucence je najbolj
pritegnila domisljijska pripoved o nastanku vasi Trnovo in njenih
zaselkov: Voglarjev, Rijavcev in Zavrha z naslovom Kralj
Trnovec.
Pri obravnavi besedila smo sledili naslednjim u¢nim ciljem:
- dozivljajo interpretativno prebrano pravljico,
- poiscejo podobnosti in razlike med knjiZevno osebo in seboj,
- povedo, kako bi ravnali sami, ¢e bi bili v podobnem poloZaju
kot knjizevna oseba,
- nariSejo svojo cutno domisljijsko predstavo dogajalnega
prostora,
- razlikujejo pravljicni in realisticni svet,
- zaznavajo in dozivljajo posamezne dogodke v knjiZevnem
besedilu kot zaokroZene celote,
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- sledijo zaporednemu toku dogodkov in

- dramatizirajo domisljijsko pripoved.
Po poslusanju in obravnavi besedila smo se z uéenci dogovorili,
da bomo motive iz avtorske pripovedi poustvarili, jih na preprost
nacin dramatizirali ter tako ustvarili amaterski film z istim

naslovom, ki bi sluZil kot u¢ilo naslednjim generacijam ucencev.

2.1 Nastajanje scenarija

Scenarij smo izdelali v sodelovanju z ucenci. Nastal je spontano,
na podlagi trenutnih u¢encevih idej po branju. Zapisali smo ga kot
dramsko besedilo po vlogah, v obliki pogovora med dramskimi
osebami. Dramske osebe so bile: kralja Trnovec in Adrijan,
kraljevi¢i Voglar, Zavrh in Rijavec, sluZabnik, grajski pisar,
grajska sluZabnica, grajske dame in kmetje. Poleg dramskih oseb
je bil potreben tudi pripovedovalec, katerega vlogo je prevzela
najboljsa bralka v razredu.

Slika 1. Pripovedovalka pravljice.

Ucenci so dolocili prizoriS¢a snemanja tako v razredu kot na
terenu. V razredu smo postavili sceno, ki je prikazovala notranjost
gradu. Pred Solo in v okolici Sole smo izbirali kraje, ki jih pisatelj
opisuje v svoji pripovedi. Upostevali so tudi vreme in vremenske
pojave: dez, veter. V kraju smo iskali Ze skoraj pozabljeno
kulturno dedis¢ino: vodnjake, stare vozove, kamnite ograde ob
stezi ...

Slika 2. Kraljeva druZina pri jedi.

2.2 Izdelovanje scene in izbira kostumov

dogajalnega prostora. Ucenci so ugotovili, da se je del pripovedi
dogajal na gradu. Na svetovnem spletu so iskali in si ogledali,
kako so ljudje Ziveli v srednjem veku, podobe gradov in njihove
notranjosti ter kostume, ki so jih nosili grascaki, grajske dame in
preprosti kmecki ljudje. Tako so iz veéjih odpadnih kartonov na
podlagi domisljijskih predstav izdelali grad in grajsko opremo, ki
je ponazarjala Zivljenje na gradu, grajski zid ter vegaste hise, kjer
so Ziveli podaniki. Velik kartonski grad smo odnesli k vaski
cerkvi, saj zgodba opisuje, da je na tistem mestu nekoc stala ta

velika utrdba. Pri ustvarjanju scene so ucenci razvijali fino
motoriko in se z barvami spro$¢eno izraZali. Nastali so ¢udoviti
likovni elementi, ki so vizualno podprli dogajanje v domisljijski
pripovedi.

Slika 3. Postavitev scene ob vaski cerkvi.

Pri izbiri kostumov ucenci niso imeli tezav. Ucenci, ki so bili
kmetje, so se oblekli v preprosta kmecka oblacila, ucenci, ki so
predstavljali plemstvo, pa v bogatejSe obleke. Za ponazoritev
osnovnih kmeckih opravil so potrebovali motike, lopate in drugo
kmecko orodje, ki so jih prinesli od doma. Na tr§i papir so
narisali, pobarvali in izrezali krono, konja, kocijo in ostale
pripomocke.

<

Slika 4. Kralj obiS¢e kmete na polju.

V razredu so se pred snemanjem preoblekli, obraz si je ucenec, ki
je predstavljal oglarja, namazal z ogljem. Tudi ostali »kmetje« so
si s sajami namazali obraze ter tako prikazali tezko Zivljenje, ki so

ga Ziveli na$i predniki na planoti.

Slika 5. Preoblacenje v kostume.

2.3 Izbira glasbe

Dogajanje je bilo prestavljeno v srednjeveski ¢as, zato smo, glede
na kontekst, za glasbeno podlago izbrali srednjevesko glasbo.
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Glasba je bila izbrana s prosto dostopnih spletnih strani. Film se
je zakljucil z avtorsko pesmijo Andreja Plesni¢arja Na Trnovski
planoti, ki predstavlja neprecenljivo dedis¢ino domacega kraja.
Pesem simbolizira povezanost med ljudmi, naravo in borno
zemljo, ki je ljudem dajala vsakdanji kruh. Predstavlja svojevrsten
pecat kraju in poklon ljudem, ki so tukaj Ziveli. Uenci so pesem
najprej poslusali na You Tube, nato so se jo naucili pri glasbeni
umetnosti. DoZiveto so jo zapeli ob spremljavi harmonike, katero
je z veseljem raztegnil avtor pesmi. Pesem smo snemali na
diktafon in jo predvajali v zakljutnem delu filma o kralju
Trnovcu.

Slika 6. Petje pesmi Na Trnovski planoti.

2.4 Dramatizacija

Delo je potekalo tako v razredu, kjer so odigrali prizore, ki so se
dogajali v gradu, kot na terenu, kjer so poleg igranja ob sceni
(grad, grajsko obzidje in vegaste hiSe) uprizorili veliko prizorov
Vloge so si ucenci razdelili po osebnostnih znacilnosti. Zaradi
majhnega Stevila ucencev je en ucenec odigral ve¢ vlog. Bili so
kmetje, plemici, pomagali pa so tudi pri drZzanju scene. Najprej so
se v razredu naucili besedilo. Utrjevali so ga z vecCkratnim
branjem. Pri tem so upostevali ustrezno intonacijo prebranega. Ko
so poznali tekst v celoti, so zaceli vaditi najprej ob sceni v
ucilnici, nato pred Solo in kasneje v bliznji okolici: pod
Kobilnikom, na De¢li, na Pladnji in pri Rijavcih. Kraj smo izbirali
glede na kadre v pripovedki. Nekateri ucenci so dolocene prizore
fotografirali.
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Slika 7. Z domac¢imi Zivalmi na De¢li.

2.5 Ustvarjanje amaterskega filma s pomocjo

racunalniSkega programa
Amaterski film Kralj Trnovec smo ustvarili s programsko opremo
Windows Movie Maker, ki je namenjena urejanju in razvr§¢anju

izvornega zvocnega in slikovnega gradiva. Pri nastajanju filma so
sodelovali vsi ucenci, saj so s konstruktivnimi idejami pripomogli
k zanimivej$emu montiranju filma. Fotografije in kratke posnetke
smo najprej s fotoaparata shranili v mapo na racunalnik, potem pa
z zajetimi vsebinami ustvarili film, ki je trajal 46 min. Fotografije
smo pred vstavljanjem obdelali, video posnetke pa krajSali. Za
izrezovanje figur iz fotografij in obdelavo slikovnega materiala
smo uporabili raCunalniski program Slikar. Fotografijo domacega
kraja smo poiskali na spletni strani Krajevne skupnosti Trnovo,
posnetke Jadranskega morja pa na You Tube. Video gradivu, ki
smo ga shranjevali v snemalno knjigo, smo dodali naslov. V
orodni vrstici smo izbrali ustrezne vizualne prehode in ucinke
med fotografijami in video posnetki. Na ¢asovno premico pod
snemalno knjigo, pa smo dodali glasbo in zvocne zapise
pogovorov, ki smo jih posneli z diktafonom. Za lepsi izgled
naslova smo izbrali primerno barvo in pisavo ter ga animirali. Ko
je bil film zmontiran in koncan, smo ga kot film shranili na
racunalnik, kasneje pa Se na zapisljivo zgos$¢enko. Ucenci so imeli
tako moZnost, da so film odnesli domov in si ga skupaj s starsi
veckrat ogledali.

Slika 8. Obdelava fotografije s Slikarjem.

3. ZAKLJUCEK

Amaterski film Kralj Trnovec, ki smo ga ustvarili ob podpori IKT,
je zelo pomemben za vzgojo in izobraZevanje mladih, saj na
zanimiv na¢in razlaga nastanek vasi in njenih zaselkov. Za
ustvarjalni projekt so ucenci pokazali veliko zanimanje. Zaradi
tehnoloSkega napredka je bilo snemanje filma dostopno tako
ucencem, ki so s fotografskim aparatom posneli nekaj fotografij,
kot ucitelju, ki je z obvladovanjem programske opreme za
montazo skupaj z uéenci oblikoval amaterski film. Film Kralj
Trnovec je bil predstavljen na zakljuéni prireditvi ob zaklju¢ku
Solskega leta krajanom in veckrat predvajan na lokalnih
televizijah. V ustvarjalnem projektu, ki so ga krojili ucenci, smo
vsi delali z navduSenjem in pri tem zelo uZivali. S filmsko
zapu$¢ino smo ohranili bogato dedis¢ino kraja, ki jo bomo z
veseljem predali naslednjim rodovom.
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Ustvarjanje foto knjige

Photo book creation
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POVZETEK

V razredu je potrebno otrokom zagotoviti dobre izkusnje, kjer
bodo ob aktivnih oblikah ucenja in z uporabo IKT razvijali
ustvarjalnost. Na podruzni¢ni $oli smo v kombinaciji prvega in
drugega razreda samostojno ustvarjali klasi¢no pravljico in pri
tem upoStevali elemente formativnega spremljanja znanja. S
sodelovalnim ucenjem smo spodbujali ucencev celostni razvoj.
Mlajsi in starejSi so v pozitivni povezanosti ohranjali individualno
odgovornost ter aktivno prispevali svoj deleZ za skupen cilj. V
sprosc¢enem vzdusju so razvijali socialne ves€ine, sposobnosti in
znanje ter se navajali na uporabo IKT. S skupnim delom smo
ustvarili foto knjigo Ugrabljena deklica.

Kljucne besede
Ustvarjanje pravljice, sodelovalno ucenje, formativno spremljanje
znanja, IKT, foto knjiga.

ABSTRACT

It is vital that children are provided with positive experiences in
the classroom, which will help them develop creativity with the
aid of ICT. In the first and second grade combined class at our
branch school, the pupils wrote a classic fairy tale in compliance
with the elements of formative assessment. The aim of the
collaborative learning process was to stimulate a holistic
development of the children and their capabilities. Both the
younger and the older pupils maintained the sense of
responsibility and participated in the activities in order to arrive to
a common goal. In a relaxed atmosphere, the pupils developed
their knowledge and social skills, and they got familiar with the
use of ICT in class. The end product of our work was a photo
book with the title The kidnapped girl (Ugrabljena deklica).

Keywords
Fairy tale writing, collaborative learning, formative assessment,
ICT, photo book.

1. UVOD

Poucevanje v kombiniranem oddelku na podruzni¢ni $oli ima ve¢
prednosti kot slabosti, saj z druga¢nim nacinom dela, z manj
ufenci v razredu, laZje spremljamo pouk. S pogostejSimi
povratnimi informacijami ucenci, po svojih zmoZnostih, hitreje
napredujejo. Pouk je bolj odprt, ve¢ je odgovornosti in strpnosti
ter mocnejsi je obCutek pripadnosti. V pestri razredni dinamiki je
med ucenci obeh razredov ve¢ sodelovalnega ucenja, ki ga ucitelj
spremlja in usmerja. MoZnosti za ustvarjalno pedagosko delo je
veliko ve¢. Tako smo v razredu ustvarili pogoje, s katerimi smo

ustvarjali svojo pravljico. Vsi uéenci v kombinaciji prvega in
drugega razreda so bili udeleZenci v procesu soustvarjanja
pravljice ter so aktivno sodelovali v manjSih skupinah. S tem so si
pridobivali obcutek lastne vrednosti. StarejSi ucenci so prenesli
znanje in izkuSnje na mlajSe. Za delo in posredovanje informacij
so bili zelo motivirani. Ob zaklju¢ku ustvarjalnega dela je vsak
ucenec s skenerjem pretvoril svoj zapis, podkrepljen z ilustracijo,
v racunalniSke podatke. Skenirane oz. preslikane zapise smo
obdelali s programom za obdelovanje slik in jih uporabili v
programu za izdelovanje foto knjig. Nastala je avtorska foto
knjiga Ugrabljena deklica, ki jo ucenci z veseljem in s ponosom
vedno znova prebirajo.

2. KLASICNA PRAVLJICA V UCNEM
NACRTU

V uénem nacrtu so z uc¢nimi cilji navedene Stiri sporazumevalne
zmoznosti: poslusanje, govorjenje, branje in pisanje. Najprej je
ve¢ posluSanja in govorjenja, kasneje pa zaCetnega pisanja in
branja. Pri knjiZevnem pouku se ucenci srecujejo z umetnostnimi
besedili in avtorji, ob katerih z razlicnimi dejavnostmi v
zanimivih okoli§¢inah razvijajo navedene sporazumevalne
zmoZznosti. V prvem vzgojno izobraZevalnem obdobju je klasicna
pravljica ena izmed predlaganih literarnih vrst. KnjiZevna
besedila ucenci sprejemajo kriti¢no, jih vrednotijo in primerjajo
med seboj. S sprejemanjem si bogatijo besedni zaklad ter
pravljicah prepoznavajo pravljicne prvine in jih lo¢ijo od
pripovedi. Ze v prvem razredu se poistovetijo s knjizevno osebo,
v drugem pa razmisljajo, v ¢em se knjiZevna oseba razlikuje od
njih. Svoje domisljijske predstave izrazajo z risanjem in jih
povezujejo s svetom, v katerem Zivijo. PrvoSolci tvorijo pravljice
z nizanjem slik, v drugem razredu pa jih kombinirajo z zapisom.
Pravljice dramatizirajo in jih nadgradijo z gledaliskimi izraznimi
sredstvi.

3. USTVARJANJE PRAVLJICE Z
ELEMENTI FORMATIVNEGA
SPREMLJANJA ZNANJA

Skupne cilje ob sprejemanju umetnostnih besedil in pridobivanju
knjiZzevnega znanja v zaporedni kombinaciji prvih dveh razredov
smo realizirali z ustvarjanjem klasi¢ne pravljice. Pravljica je most
med otrokom in odraslim. Z njo se otroci srecajo Ze zelo zgodaj.
Sprva jim pravljice pripovedujejo starSi, kasneje vzgojitelji v
vrtcu, nato ucitelji v Soli. Z njimi se seznanjajo preko razli¢nih
medijev, ko pa se naucijo brati, jih radi prebirajo sami. In tako
smo se z ucenci dogovorili, da bomo ustvarili svojo pravljico na
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podlagi pravlji¢nih prvin, jo zapisali, ilustrirali in dramatizirali.
Delo smo organizirali po etapah formativnega spremljanja znanja
in ga nacrtovali tako, da jih je ¢imbolj pritegnilo. Ustvarjanje
pravljice je bilo odvisno od medsebojnih akcij ucencev in
upostevanju njihove individualne razli¢nosti. Za delo jih je najbolj
motivirala ideja, da bomo s pomocjo IKT izdelali svojo knjigo.

3.1 Ugotavljanje uc¢encevega predznanja
Ustvarjanje pravljice smo gradili na Ze pridobljenem znanju, zato
smo najprej ugotavljali, katere pravljicne prvine ucenci Ze
poznajo. Ugotovili smo, da je vecina uencev vedela, kako se
pravljica za¢ne in konca, poznali so pravlji¢no Stevilo tri in sedem
ter nasSteli nekaj izmiSljenih oseb. Povedali so, da so v pravljici
Cudezni predmeti, ki imajo ¢udeZno moc¢. Prvosolci so bili pri
odgovorih ravno tako uspesni kot drugosolci.

3.2 Namen ucenja in nacrtovanje kriterijev

uspesnosti
U¢ni nameni, ki smo si jih zadali pri ustvarjanju pravljice, so bili:
- izmisliti si svojo pravljico z upoStevanjem pravlji¢nih
prvin,
- jozapisati in ilustrirati,
- dramatizirati,
- ustvariti knjigo s podporo IKT.
Ucenci so bili soudeleZeni pri razumevanju u¢nih ciljev in iskanju
kriterijev uspe$nosti, ki so jim pomagali razumeti, kako bodo
uspesno dosegli ucne cilje. Na podlagi zastavljenih u¢nih ciljev in
opredeljenih kriterijev uspesnosti smo dobili odgovor na naslednji
vprasanji: kaj Zelimo dose¢i in kaj bomo =znali. Kriterije
uspesnosti smo zapisali na plakat in ga razobesili na vidno mesto
v udilnici. Z vprasanji smo usmerjali njihovo ucenje. Ucenci so
prevzeli skrb nad lastnim u¢enjem ter ga ponotranjili. Na podlagi
predstavljenih ucnih ciljih smo skupaj postavili kriterije
uspesnosti za ustvarjanje in zapisovanje pravljice. Kriteriji so bili
sledeci:
- Prepoznavam in upostevam pravlji¢ne prvine.
- Oblikujem si podobo oseb in prostora v pravljici.
- Pripovedujem pravljico s pravljicnim tonom Vv
preteklem casu.
- Pri zapisu besed ne izpu§cam ¢rk.
- Predlog piSem loc¢eno od naslednje besede.
- ZapiSem veliko zacetnico na zacetku povedi.
- Na koncu povedi zapiSem locila: piko, vprasaj ali,
klicaj.
- Pisem ditljivo.

Slika 1. Zapisovanje kriterijev uspesnosti.

Za uspesno branje smo poiskali naslednje kriterije uspeSnosti, ki
so sledili u¢nim ciljem za prvi in drugi razred:
- »Berem« ilustracije.

- Berem dovolj glasno.

- Znam brati primerno hitro in tekoce.

- Pri piki po¢akam in grem z glasom dol.

- Pri vejici grem z glasom gor.
Pri dramatizaciji besedila, ki so ga nadgradili z gledaliskimi
izraznimi sredstvi, so ucenci upoStevali naslednje kriterije
uspesnosti:

- VzZivim se v svojo vlogo.

- Besedilo se nau¢im na pamet.

- Govorim razlo¢no, glasno in doZiveto.

- Samostojno se vkljuujem v igro.

- Nastop podkrepim z obrazno mimiko in gibi.

3.3 Dokazi o u¢enju

Ucencem smo postavili vprasanji: »Kaj bomo storili, da bom
uresnicili zastavljene cilje?« in »Kako bomo dokazali svoje
znanje?« Skupaj smo nacrtovali strategije za doseganje ciljev.
Zbirali smo dokazila o u¢enju in napredovanju. Aktivirali smo vse
ucence ter spodbujali razline oblike sodelovanja. ReSevanja
problema smo se lotili posami¢no, v dvojicah in v skupinah.
Spremljali smo njihove pobude in pogostost vkljucevanja v
pogovor, odzivanje na vpraSanja, sodelovanje in upoStevanje
povratnih informacij. Pri ustvarjanju pravljice smo se dogovorili,
da bo pravljica potekala v zaporedju dogodkov, saj ucenci
sprejemajo posamezne literarne motive kot zakljucene celote. S
pomocjo pravlji¢nih prvin so iskali kljuéne besede, ki so jim bile
v pomo¢ pri sestavljanju pravljice. S sodelovalnim ucenjem je
tako nastala pravljica Ugrabljena deklica.

Slika 2. Zapisovanje pravljice s pomocjo klju¢nih besed.

Menili so, da bi se pravljica lahko zacela z besedo neko¢, koncala
pa srecno. 1z lastne izkus$nje so vedeli, da so nekatere osebe dobre
in nekatere slabe, zato so materi, o€etu, hceri in princu, ki so jih
izbrali za knjiZevne osebe, dolocili dobre lastnosti, ¢arovnico pa
so izbrali kot negativno osebo. Imeli so precej zamisli glede
CudeZnega predmeta, na koncu pa so se enotno dogovorili, da
bosta cudezna predmeta svetilka in polna Luna. Iz znanih pravljic,
ki jim jih berejo starS§i doma, ali pa jih beremo pri pouku, so
vedeli povedati, da je pravlji¢no Stevilo tri in sedem. Bili so
enotni, da bodo uporabili Stevilo tri in da se bo pravljica dogajala
v zaCaranem gozdu. Dogodki v pravljici so si sledili v naslednjem
zaporedju: Oce, mati in h¢i Zivijo v vegasti hisi sredi gozda. Vihar
odnese lepo deklico. Oc¢e gre iskat h¢i. Sre€a se s Carovnico, sledi
pogovor med njima. V zacaranem gozdu oce prvi¢ pade v Siroko
jamo in vidi duha. Duh mu pove, da je zacarani princ. Skupaj
gresta iskat ugrabljeno deklico in padeta v oZjo jamo. Tam najdeta
svetilko. Svetilka je carobna, saj ju njena svetloba vodi do tretje
jame. In tako tretji¢ padeta v najoZjo jamo. Tam je zaklenjena
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skrinja z ugrabljeno deklico. Duh in svetloba carobne svetilke
oceta konéno pripeljeta k héeri. Carovnica zasli§i hrup. Ob polni
Luni stopi iz hiSe in se stopi. Na tleh ostane klju¢, ki ga je imela
okoli vratu. Oce ga pobere, odklene skrinjo in res§i héer. HCi
poljubi duha in duh se spremeni v princa. Lepa deklica in princ se
porocita in se preselita na grad. Ucenci so zaokroZene celote Sirili
v starostno heterogenih skupinah, kjer so prvoSolci prehajali na
vi§jo stopnjo kognitivnega razvoja, ker so ponotranjili nove pojme

Pravljica se je razvijala v skladu z njihovimi Zeljami. ZaokroZene
celote so zapisali s pomocjo kljuénih besed, jih bogatili in
dopolnjevali s pomoc¢jo uditeljevih in sovrstniSkih povratnih
informacij. Upostevali so kriterije uspesnosti. Ce je bilo potrebno,
so besedilo veckrat prepisali, saj je bil namen ucenja izboljSevati
dele pravljice tako vsebinsko kot estetsko. K sodelovanju in
izmenjavi idej smo spodbujali vse ucence, vse njihove zamisli so
bile dobrodosle ter usmerjali smo njihovo pozornost v skupen cilj.
S tem smo jim razvijali obcutek odgovornosti.

Slika 3. IzboljSevanje zapisa.

S pomocjo vprasalnic: kje, kdaj, kam, koliko, zakaj, kdaj ... so
drugoSolci zapisovali vprasalne povedi. Pisali so tudi vzkli¢ne
povedi. Pri pisanju povedi so uporabili ustrezno kon¢no locilo.
Povedi so se navezovale na dobesedni govor med knjiZevnimi
osebami. Pri zapisovanju so drugo$olci pomagali prvoSolcem, saj
so tudi ti Zeleli dodati zgodbo k svoji ilustraciji in zapisati nekaj
povedi z velikimi tiskanimi ¢rkami, medtem ko so drugoSolci
pisali z malimi pisanimi ¢rkami. Dogajanje v pravljici so tako
prikazali s kombinacijo slike in zapisa, ker so vsak motiv navezali
na del zgodbe. Najprej so narisali ve¢je motive, nato Se detajle.
Ob tem so se spontano in igrivo likovno izrazali ter razvijali
likovno domisljijo. Ko so bili posamezni sestavni deli pravljice
zapisani, smo jih sestavili v zaporedje in jih po potrebi dopolnili.

WP e U i ¥ »gdol\' ¥
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Slika 4. Zapis in ilustracija.

Ko je bila pravljica kon¢ana, so jo drugoSolci prebrali v celoti
prvosolcem. Branje jim ni povzrocalo teZav, saj so besedilo dobro

poznali, ker so ga velikokrat prebrali in se poslusali Ze med
samim ustvarjanjem. PrvoSolci pa so »brali« ilustracije in
besedilo, ki je bilo zapisano z velikimi tiskanimi ¢rkami. Pri
branju so oboji upostevali kriterije uspesnosti.

Slika 5. Branje po vlogah.

Vsak ucenec je nato svoj dokoncani del pravljice skeniral s
skenerjem. Bili so preseneceni, saj so ugotovili, da se s pritiskom
na gumb njihove ilustracije in zapisi takoj spremenijo v digitalne
podatke ter zapiSejo na spominsko kartico. Kasneje smo
spominsko kartico vstavili v racunalnik in njihove preslikave
obdelali z orodji za urejanje posameznih slik v programu
Microsoft Office Picture Manager in jih vstavili v raunalniSki
program za izdelavo foto knjige, ki smo ga naSli na prosto
dostopni spletni strani. Z dovoljenjem starSev je vsak ucenec
dobil svojo knjigo. Nad njo so bili izredno navduseni in ponosni,
saj so jo ustvarili sami.

Slika 6. Skeniranje ilustracij in zapisov.

Razumevanje pravljice so izrazili preko vZivljanja v literarne
osebe in jo nadgradili z dramatizacijo. Najprej so si razdelili
vloge. Vsak ucenec je izbral knjizevno osebo, s katero se je lahko
najbolj poistovetil. Besedilo je po veckratnem branju znal Ze
skoraj na pamet. Potem smo skupaj poiskali primerne kostume.
Obleke so Ze same po sebi pripovedovale zgodbo o liku. V njih so
se ucenci dobro pocutili. Iz trSega kartona so izdelali sceno in
razne pripomocke. Pri u¢enju dramatizacije je v razredu vladalo
Zivahno in ustvarjalno vzdusje. Vsak ucenec je odgovorno sprejel
svojo vlogo in jo uspe$no nadgradil z nebesednimi izraznimi
sredstvi.

Slika 7. Dramatizacija pravljice.
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Pravljico so zaigrali izredno doZiveto, saj so jo poznali do
potankosti. Pri gibanju po prostoru so imeli veliko svobode, zato
je do izraza prisla njihova ustvarjalnost. Na odru so bili ves ¢as
vsi ucenci. Predstavo so si z zanimanjem ogledali otroci iz vrtca
in ucenci tretjega in Cetrtega razreda. Velik aplavz pa je poZela na
zakljucni prireditvi za starSe in krajane ob zakljucku Solskega leta
v Kulturnem domu.

3.4 Povratne informacije in samovrednotenje
ucenja

Ucenci so s kvalitetnimi povratnimi informacijami, ki so ji prejeli
od uciteljice in soSolcev, izboljSevali svoj prispevek. Povratne
informacije so dobili med posamezno dejavnostjo ali takoj po
njej. Svoje delo so takoj izboljsali, saj so se ucili drug od drugega.
S pomocjo samovrednotenja so v razlicnih fazah ucenja doZivljali
ustvarjanje pravljice. Usmerjeni so bili na lastno raziskovanje
procesa ucenja. Delo je potekalo v spro$enem in ustvarjalnem
vzdu§ju. Nekaterim ufencem smo nudili individualno pomo¢ in
jih spodbujali.

e

Slika 8. Sovrstnika pomoc¢.

3.5 Ucenci postanejo drug drugemu vir
poucevanja

Ucenci so si v skupinah pomagali in pridobivali sodelovalne
spretnosti, ki jim bodo prisle prav v Zivljenju. Med seboj so se
poucevali, si svetovali ter se pogovarjali o lastnih oblikah ucenja.
Ucenci s SibkejSimi sposobnostmi so ravno tako sodelovali, saj
niso imeli obcutka, da so ogroZeni. Starejsi in mlajsi otroci so
vestno skrbeli drug za drugega, saj so s prevzemanjem razli¢nih
nalog vsi stremeli k istemu cilju. S sodelovalnim u¢enjem so bili v
spodbudnem ucnem okolju zelo motivirani za delo. Razvijali so
svoja mocna podrocja in odpravljali pomanjkljivosti.

Slika 9. Nudenje pomoc¢i soSolcu.

4. ZAKLJUCEK

Ucenci so uspesno gradili zgodbo v pravljici, ¢eprav smo imeli
véasih obcutek, da se bomo v njej izgubili. A znanje so prenasali
drug na drugega in drug drugemu bili vir ucenja. UspeSnejsi
ucenci so pomagali manj uspeS$nim. S kriticnim miSljenjem so
sami prihajali do izvirnih reSitev. V ustvarjalni in glasni razredni
klimi so spodbujali drug drugega in v pozitivnem u¢nem okolju
niso tekmovali med seboj, ampak so odgovorno izpolnjevali svoje
naloge. Zelo so bili motivirani pri rokovanju s IKT. Z uporabo
skenerja so ugotovili, da se njihove ilustracije in zapisi s
pritiskom na gumb takoj spremenijo v digitalne podatke.
Preslikave smo uporabili v ra¢unalni$kem programu za izdelavo
foto knjige in tako so spoznali, da knjiga nastane z zaporednostjo
doloc¢enih dogodkov. Najvecje navdusenje pa je bilo, ko so prejeli
knjigo v svoje roke. Avtorsko pravljico Ugrabljena deklica bomo
uporabili kot ucilo za naslednje generacije otrok.
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Z IKT nad branje
Using ICT to read
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POVZETEK

Raziskave kazejo, da je bralna pismenost med mladimi vse slabsa.
Sole imamo zato pomembno nalogo, da skufamo zajeziti upad
bralne kulture med mladimi oziroma jo moramo celo dvigniti.
Razvijanje pismenosti je odgovornost vseh uciteljev, zato se
bralno-ucne strategije vpeljujejo na vsa predmetna podrocja.
Temeljna dejavnost je branje samo, zato smo na OS Orehek Kraj
skusali povezati tehnologijo s knjigo in za slednjo narediti dobro
reklamo. In to v dobesednem smislu, saj smo se s SestoSolci na
dodatnem pouku lotili snemanja reklame za Solsko knjiZnico.
Ideja je pritegnila kar nekaj ucencev, ki jih slovens¢ina kot Solski
predmet ne zanima najbolj. Skozi procese nastajanja reklame smo
se veliko naudili, predvsem, da je obvladovanje moderne
tehnologije nujno potrebno tudi za ucitelje in da sta njena
zmogljivost (in prepricljivost) zelo visoki.

Kljuéne besede
video-posnetek, knjiZnica, knjiga, reklama, bralna pismenost.

ABSTRACT

Research shows that reading literacy among young people is
getting worse. Therefore, schools have an important task to try to
curb the decline of reading culture among young people or better
yet to raise it. Developing literacy is the responsibility of all
teachers, therefore reading and learning strategies are being
introduced into all subject areas. The basic activity is reading
itself, therefore at Orehek Kranj Primary School we tried to
connect technology and book and to make a good advertising for
the latter. And we did that in the literal sense, with six-pupils we
shot a commercial for school library during extra-curricular
lessons.Quite a few pupils were attracted by this idea, who are not
interested in the Slovenian language as a school subject. Through
the processes of advertising we have learned a lot, especially that
mastering modern technology is indispensable for teachers and
that its capacity (and persuasiveness) is at a very high level.

Keywords

video, library, book, publicity, reading literacy.

1. BRALNA PISMENOST

Bralna pismenost upada, razlogi za bralno motivacijo pa so zelo
razlicni. Raziskave kaZejo (Pecjak, GradiSar, 2012), da se
dejavniki precej razlikujejo glede na vrste bralnih gradiv, starost
in spol uencev ter njihove bralne izkusnje. PiSeta, da se moramo
pri spodbujanju motivacije za branje v funkciji ucenja opreti na
dejavnike ucne motivacije, tj, dejavnike, ki spodbujajo vsako
ucenje in dejavnike, ki so specific¢ni za branje. Ugotavljata, da se
motivacija manjsa z viSanjem starosti in je slabsa pri fantih kot pri
dekletih, cemur po statisticnih podatkih opravljene Bralne znacke
na nasi Soli lahko pritrdimo tudi mi. V ameriSkem nacionalnem
bralnem inStitutu v Marylandu so v Solah preverjali, Kkatere
probleme v Solah naj bi se lotili raziskati. Med 99 mozZnostmi so

ucitelji na prvo mesto postavili interes za razvijanje branja. V
Sloveniji je raziskava Socialna ranljivost mladih (Ule, 2000)
pokazala, da se kar 37 % osmosolcev v prostem ¢asu ne ukvarja z
branjem. Samo 20 % jih redno bere knjige. Kar 23 %
osnovnoSolcev pa pravi, da nikoli ne berejo knjig. Zanimiv je
podatek, da pri branju v prostem ¢asu mladi Ze nekaj casa dajejo
prednost periodicnemu tisku pred knjigami. Razloge za bralno
motivacijo avtorici delita na notranje in zunanje, pri ¢emer igra
notranja motivacija (kompetentnost, interes, zatopljenost,
prepriCanje o pomembnosti branja) pomembnejSo in trajnejso
vlogo.

V slovenskih Solah se Ze nekaj let pospeSeno ukvarjamo z bralno
pismenostjo na vseh predmetnih podrocjih. Tudi Grosmanova
(2006) pise, da viSjo pismenost otrok omogocata sistemati¢no
prizadevanje in dobro usposobljeni ucitelji. PiSe, da je potrebno
razmiSljati o branju kot dnevni jezikovni rabi in bralnih
strategijah, o oblikah branja in znacilnostih leposlovnega branja.
Generacije mladih so navajene konzumirati velike koli¢ine TV in
drugih oblik vizualnih oblik tehnologije. Namesto da bi
uporabljale poprej obic¢ajno koli¢ino Casa za branje, prebijejo
vedno ve¢ cCasa pred televizorji in pri racunalnikih ter tako
preprosto ne razvijejo zadostne sposobnosti za ravnanje z zgolj
besednim gradivom: za poslusanje in branje pisane besede ter
posledi¢no tudi za tvorjenje besedil (str. 26). V priprave na
vzgojno-izobraZzevalno delo ucitelji cedalje bolj vkljuCujejo
razlicne bralno-ucne strategije (ali kratko BUS). Od prvega do
devetega razreda se ucitelji pri vseh predmetih zavedamo, da je
temeljna naloga osnovnoSolskega ucitelja, da spusti v Sirni
srednjeSolski svet ucenca, ki razume tisto, kar je prebral. Zna
razbrati bistvo, poi§ce kljucne besede.

1.1 Raziskave bralne pismenosti

PIRLS je kratica za raziskavo, ki v slovenskem prevodu pomeni
Mednarodna raziskava bralne pismenosti. Zasnovana je tako, da
meri in interpretira raven bralne pismenosti otrok ob koncu 4. leta
Solanja (9-10 let). Gorenjska, kamor sodi nasa Sola, zavzema v
Sloveniji 3. mesto (Doupona Horvat, 2011, str.18). Najboljse
bralce imajo po raziskavi PISA v Hong Kongu, Rusiji Finski in
Singapurju; Slovenija je na 24 mestu od 45 drzav ali na 17. ¢e
gledamo le drzave Evrope (Doupona Horvat, 2011, str. 21).
Vzpodbudno je, da z opozarjanjem na bralno pismenost, ucitelji v
priprave na vzgojno-izobraZevalno delo cedalje bolj vkljucujejo
razli¢ne bralno-ucne strategije (ali kratko BUS). Od prvega do
devetega razreda se ucitelji razlicnih predmetnih podrocij
zavedamo, da je naSa osnovna naloga, da spustimo v Sirni
(srednjesolski) svet otroke, ki razumejo tisto, kar so prebrali.

Raziskava PISA meri bralno, naravoslovno in matemati¢no
pismenost pri 15-letnikih Ze od leta 2006. Raziskava poteka pod
okriljem OECD (v njej sodeluje ¢ez 60 drZav) in med drugimi
vrednoti tudi bralno pismenost. Zadnji¢ so jo reSevali leta 2015,
vendar podatkov Se ni. Povprecno Stevilo doseZenih tock naSih
dijakov (prej osnovnosolcev) z leti upada. Najbrz slaba tolazba,
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toda upada tudi Stevilo tock na Finskem, ki dosega v tej raziskavi
najvisje mesto. Nekatere drZzave pa rezultate izboljSujejo (npr.
Hrvaska) in prav takim bi radi sledili.

Bester Turkova in Godec Sorskova (2016) v svojem c¢lanku piSeta,
naj bi bralno pismeni dijaki znali razmisljati o pomenu prebranega
v besedilih razlicnih besedilnih vrst nastalih v  razli¢nih
okoli§¢inah. Prav tako morajo vrednotiti vsebino in obliko
besedil. Raziskava PISA pri dijakih ugotavlja »sposobnost
uporabe znanja in izkuSenj pri sreCevanju s situacijami iz
resni¢nega sveta« (OECD 2010a: 3).

2. Kako dvigniti bralno pismenost?

V nadaljevanju ¢lanka bomo skusali predstaviti nekaj korakov, s
katerimi Zelijo Sole priblizati mladim dejavnost branja. Krci se
besedni zaklad in nemalokdaj sli§imo, da mladi slovenski
glasbeniki raje piSejo v anglesc¢ini kot v slovens¢ini z izgovorom,
da le-ta premore vecji nabor besedisca. In cemu gre prepisati tako
izjavo? Najbrz bi vzroke lahko iskali v slabi bralni kulturi.

2.1 Drzavni projekt Rastem s knjigo in
splosne knjiZnice

K tezavi bralne pismenosti je drzava pristopila s projektom
Rastem s knjigo, ki se izvaja Ze od Solskega leta 2006/2007. Vsi
sedmosolci in dijaki prvih letnikov srednjih Sol prejmejo svoj
izvod izbrane knjige ob organiziranem obisku najbliZje splosne
knjiznice, ki poleg prejema knjige vkljuCuje Se spoznavanje
knjiZzni¢arskega  informacijskega  znanja, seznanjanje z
najnovej$im mladinskim leposlovjem ter predstavitvijo avtorjev in
knjige. Gre za nacionalni projekt, s katerim skuSajo osnovno$olce
in srednjeSolce motivirati za branje mladinskega leposlovja
slovenskih avtorjev ter jih spodbuditi k obiskovanju splosnih
knjiznic (spletna stran Javne agencije za knjigo Republike
Slovenije pridobljena na: http://www jakrs.si/bralna-
kultura/rastem-s-knjigo/).

KnjiZnice si na razli¢ne nacine prizadevajo, da bi ohranile ali celo
povecale Stevilo bralcev. Vzemimo na primer Mestno knjiZnico
Kranj, ki omogoca dnevno ¢italnisko branje dnevnega Casopisja
vsem, ki vanjo vstopijo. Najmlaj$e in njihove starSe privabljajo v
knjiZnico tudi igralnica ali izposoja najrazli¢nejSe tehnologije, ki
starSem omogoca nemotene klepet in nekaj prepotrebnega miru.

2.2 Solska knjiznica

Kot v svoji knjigi Bralna pismenost cetrtoSolcev v Sloveniji in po
svetu piSe avtorica Marjeta Doupona Horvat (2011) bi morale biti
knjiZznice pomemben vir branja na Soli. Knjige so kot dobrina po
svetu zelo neenakomerno porazdeljene, vendar avtorica ugotavlja,
da je Slovenija po velikosti knjiznic med bogatejSimi drzavami.
Nasa prednost je tudi v tem, da so le-te predpisane z zakonom;
nekoliko Sepajo le podruznice, kjer v€asih prave knjiznice ni. Po
raziskavah, ki jih navaja avtorica, velikost Solskih knjiZnice ni
povezana z bralnimi dosezki otrok.

Solske knjiznice skuiajo na razliéne nadine privabiti ¢im veé
bralcev v svoje prostore in jih, tako kot nekatere druge ustanove

(npr. Posta Slovenije, kjer so posStne usluge postale skoraj Ze
postranska dejavnost), tam tudi zadrzati.

Solska knjiznica na OS Orehek Kranj

Tudi v nasi Solski knjiznici (in $oli) vsako leto potekajo Stevilne
dejavnosti, ki imajo en sam cilj — dvigniti bralno kulturo mladih.

1. Zacetek bralnega leta (zaCetek Bralne znacke) z bralnim
maratonom. Na dan, ki je blizu 17. septembru (datum rojstva in
smrti Franceta Bevka, zacetnika bralne znacke), vsi na Soli
zacnemo z branjem istega odlomka; lo¢ena sta za razredno in
predmetno stopnjo. Branju ucitelja sledi pogovor. Ta dan je na
Soli rdeca nit branje. Na razredni stopnji v goste povabijo druge
ucitelje ali delavce Sole, da jim berejo, na predmetni stopnji pa
vsak ucitelj v svojo uro vklju¢i branje leposlovnih ali
poljudnoznanstvenih ¢lankov.

2. Med interesnimi dejavnosti je bralna kultura dobro zastopana,
trdita Pecjakova in GradiSarjeva (2012), predvsem na racun
Bralne znacke, pri kateri sodeluje veliko ucencev. Na razredni
stopnji je opravljanje le-te obvezno (sprejeto na Svetu starSev),
kar pomeni, da gre za obvezno uro interesne dejavnosti. Pri uri
ucenci berejo ali pa se o prebranem pogovarjajo. Na predmetni
stopnji je vedno viden upad bralcev, ki jih skuSamo zadrzati tudi s
tem, da skupaj obiskujemo knjiZnico, si izposodimo knjigo, s
predstavitvijo knjiznih novosti v razredu, z branjem odlomkov, s
tedenskimi premori brez domacih nalog na racun branja.

3. Projekt Rastem s knjigo vklju¢ujemo med redno domace branje
sedmosSolcev in naj veZzemo tudi kreativno pisanje Solskega spisa.

4. Prireditev No¢ v knjiZnici vsako leto pritegne veliko ucencev.
Obiscejo jih gostje, zabavajo se na tematskih delavnicah, no¢ pa
je namenjena kvalitetnim risanim filmom ali filmskemu maratonu
(predmetna stopnja).

5. Bralni prijatelj je projekt, ki spodbuja medvrstniSko pomoc,
njegov osnovni cilj pa je, da starejsi ucenci brejo mlaj$im in jim
tako pomagajo opraviti bralno znacko. Poleg branja so v ospredju
tudi Sirjenje pomoci, krepitev socialnih stikov ...

6. Decembrska pravlji¢na hiSica okrasena z luckami vabi mlajSe k
obisku in branju leposlovja. Vanjo pa se ne branijo stopiti tudi
starejsi.

7.V knjiznici je tudi prostor za ¢italni§ko branje, pisanje nalog in
igranje druZabnih iger.

8. Nadebudne bralce smo Ze nekajkrat peljali na ogled KnjiZznega
sejma v Ljubljano.

In Se vedno se sprasujemo, zakaj branje upada oz. kako navdusiti
mlade za branje. In tako smo se na dodatnem pouku za SestoSolce
lotili snemanja reklame.

3. Od ideje do reklame

V SSKI pise, da je reklama javno opozarjanje na kaj, navadno z
navajanjem dobrih lastnosti, z namenom pridobiti kupce in
obiskovalce (spletni slovar Slovenskega knjiZznega jezika,
pridobljeno 30. 9. 2017). Nas namen je bil, da bi to dosegli — da bi
povecali zanimanja za branje. Reklame niso nekaj, kar je prineslo
21. stoletje, o reklamah govori Ze PleterSnik v svojem slovarju,
pravi, da je reklama javno naznanjevanje in priporocanje.
Reklama (uradno) sodi med neumetnostna besedila, ampak
veckrat bi lahko mirne vrsti trdili, da so dobre reklame Ze pravo
umetniS§ko delo v malem.

3.1 Zacetki

Na dodatnem krozku v 6. razredu smo razmisljali, kako bi ¢im
ve¢ otrok pritegnili k branju. In »padla je ideja«, da bi naredili
reklamo za Solsko knjiZnico. Ker smo v tistem Casu imeli na Soli
seminar kriti€nega razmisljanja po de Bonu, smo se projekta lotili
s pomocjo njegovih orodij. Najprej smo razmisljali z orodjem
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NCS - kakSen je namen reklame, s kakSnim namenom bi jo radi
ustvarili. Nato smo izvedli ZVD - upoStevaj vse dejavnike.
Ucenci so na listke napisali, kaj jim je pri reklamah vsec¢, kaj bi
sami vkljuc¢ili vanjo, kaj menijo, bi bilo vSe¢ ucencem in na
kakSen nacin bi jih privabili v knjiZnico. Nato so se povezali v
skupine, ideje zdruZzili in jih zapisali na tablo. Nato smo s
pomocjo orodja PPP izbrali prioritete. Od vseh nastetih idej (bilo
jih je 18) je vsak izbral tretjino njemu najpomembnejsih; vsak jih
je izbral Sest. In tako smo izbrali Sest prioritet:

- Smesna, hudomusna;

- Vkljucevati mora dogajanje v knjiZnici;

- Knjige morajo biti predstavljene zanimivo;

- Biti mora presenetljiva;

- Vkljucevati mora vse stvari, ki se dogajajo v knjiznici;

- Vkljucevati mora glasbo.

Za iskanje novih idej smo uporabili orodje PO — provokativne
operacije. Gre za namerno provokacijo, ki spodbuja iskanje
novosti in je odsko¢na deska do cilja - do necesa oprijemljivega.
Tukaj imajo otroci veliko prednost pred odraslimi. Njihova
zakladnica idej je neprecenljiva. Kot uciteljica sem se morala
precej brzdati, da jim domisljijskih idej o priCaranih uciteljih, o
izginjanju in spreminjanju podob, letec¢ih predmetih in ljudeh ...
nisem zavirala. Ucencem ni bilo tezko razmisljati o nemogocem,
nerealnem svetu, dogodkih — oni so neobremenjeni z realnimi
moznostmi in zato so njihove ideje tako dragocene. V nasprotju z
njimi sem sama neprenehoma razmisljala, kako se bo to dalo
posneti, izvesti, obdelati. Pri§li smo do ideje, da bi sestavili
zgodbo s pomocjo naslov knjig. Prvo Solsko uro smo prebili v
knjiZnic tako, da so se vsi prehajali med knjiZnimi policami vseh
starostnih stopenj in si izpisovali naslove knjig, za katere so v
mislih Ze sestavljali zgodo. Nastali so dolgi seznami in na podlagi
naslovov, je bilo potrebno sestaviti zgodbo. Te naloge (ki sem jo
dala za domaco nalogo) so se lotile le najboljSe ucenke — dobila
sem tri zgodbe, ki so bile bolj ali manj povezane, smiselne.
Pregledali smo jih in jih skuSali smiselno povezati. S skupinico
ucencev, ki so najboljsi pri slovens¢ini, smo dopolnili zgodbo.
Ideje so kar padale — posalila sem se s knjiznicarko in ji rekla, naj
se malo umiri pri razdajanju, saj ni BoZicek (decembra smo
snovali reklamo) in takoj je prinesla knjigo s podobnim naslovom.
In smo se lotili iskanja primernih naslovov, kaj vse naSa
knjiznicarka ni oz. kaj vse je. Tukaj so se uspe$no vkljucili vsi
ucenci, saj so imeli to¢no dolocen cilj in je bila zato naloga lazja.
Nabrali smo dva velika kupa knjig, iz katerih so uc¢enci (po nacelu
podobnosti, zabavnosti, zanimivosti) izlo¢ili sorodne naslove.

3.2 Scenarij

Konéno besedilo sestavljeno iz sestavkov smo sestavili v celoto.
Potem si je bilo potrebno zamisliti scenarij — kje se bo kakSna
stvar posnela, katere Solske koticke bi vkljucili. Vloge so si
ucenci razdelili sami, nanje nisem vplivala. Nekatera dekleta so
Zelela biti v glavnih vlogah, spet druga v ozadju, v mnoZici.

3.3 Snemanje

Snemanje je potekalo po posameznih prizorckih. Bili so kratki,
toda vaj je bilo kljub temu veliko. Prizore smo posneli s Solsko
kamero, jih pogledali, analizirali gibanje, igro, mimiko in kretnje
ter snemanje ponovili. Samo snemanje je pritegnilo Se vec
ucencev, bolj kot knjige jih je zanimala tehnika.

3.4 Rekviziti

Glavni pripomocki so bile platnice knjig, saj so bile del besedila.
Potrebno jih je bilo »skenirati« in med njihovim predvajanjem
brati/pripovedovati besedilo. Ucenci so besedilo interpretirali,
posneli smo jih s pomocjo telefona, nato smo poslusali, analizirali
(orodje PNZ — pois¢i pozitivne, negativne in zanimive strani) in
izbrali glavnega pripovedovalca (ki pri slovens¢ini sploh ne blesti,
na dodatni pouk pa je hodil z veseljem in se celotno besedilo
naucil kar na pamet). Kar nekaj knjig, ki smo jih uporabili za
rekvizite (osnovo pri zgodbi) so si ucenci kasneje izposodili za
branje.

3.5 Snemanje in montaza

Tukaj je prisko¢il na pomoc¢ zunanji izvajalec, ki je posnetke
pogledal in predlagal nekaj tehnicnih reSitev in izboljSav.
Nekatere kadre je Se enkrat posnel. Na ta nacin smo dobili boljSo
kvaliteto zvoka. Prepustili smo mu tudi montazo.

4. Zakljucek

Posnetek smo premierno predvajali 24. junija na dan drZzavnosti, z
njim smo ucence Se zadnji¢ v Solskem letu povabili k branju in
jim zaZeleli lepe pocitnice; nagradili so ga z bu¢nim aplavzom.

Ucenci so bili z dodatnim poukom zadovoljni, saj so bili oni tisti,
ki so narekovali tempo dela. Pridobili so na samozavesti, saj ni
macji kaSelj nastopati na TV. Ucence je izkusnja med seboj zelo
povezala, Se posebej zato, ker so sodelovali razlicno sposobni
uéenci. Ce se bomo e kdaj lotili podobnega projekta, bom
montaZzo prepustila devetoSolcem, saj so nekateri Ze pravi
strokovnjaki (kot se je izkazalo kasneje). Prav tako so spoznali,
da je uporaba raznovrstnih tehni¢nih pripomockov zanimiva in
zabavna, hkrati pa izredno motivacijska, sploh za fante, pa tudi
dekleta, ki so tukaj lahko uspele kot igralke, govorke, so se dobro
drzali
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Razvoj digitalnih kompetenc pri urah anglescine
po vertikali

Vertically aligned digital competences at english lessons
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Hoce, Slovenia
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POVZETEK

IzboljSana digitalno znanje in dostop do digitalnih ter odprtih
virov sta klju¢na, ne samo za boljSe poucevanje, temvec tudi za
ustvarjanje prilagodljivih izobraZevalnih modelov, ki olajSujejo
vseZivljenjsko ucenje.

Na nasi Soli smo zaceli s projektom Usklajen razvoj digitalnih
kompetenc vseh uéencev na OS Dugana Flisa Hoge, da bi udence
pripravili na Zivljenje v prihodnosti ter pri njih razvijali kriticno
misljenje. Pri pouku anglesc¢ine na predmetni stopnji (6., 8. in 9.
razred) sem naredila nacrt, katere digitalne kompetence bom v
katerem razredu z u€enci nacrtno razvijala, in sicer z namenom,
da se ucenci ¢im bolj digitalno opolnomocijo. Ta nacrt sem nato z
njimi tudi izvedla. Pri tem sem priSla do zanimivih spoznanj, ki
jih predstavljam v sklepu c¢lanka. Menim, da bo naSo Solo
zapuscalo vedno ve¢ digitalno pismenih ucencev, saj bodo
osvesceni tudi o varni rabi tehnologije, avtorskih pravicah in
ostalih digitalnih kompetencah..

Kljucne besede
digitalna pismenost, osnovna Sola, vertikala.

ABSTRACT

Better digital literacy and access to digital and open sources are
becoming crucial not only for better teaching but also for creating
flexible educational lifelong learning models.

We at OS Dugana Flisa Ho&e have started a project called
Usklajen razvoj digitalnih kompetenc vseh ucencev (A vertically
aligned development of digital competences in all pupils) to
prepare students for their future life and develop critical thinking.
In teaching English in the second and third educational periods
(6th, 8th and 9th grade), I made a plan - what digital competences
I will develop in a particular class with pupils. My intention was
to empower my pupils in digital competences in an organized
way. I then carried out this plan and came up with interesting
conclusions that I present in the end of the article. Students will
leave our school more and more digitally literate as they will also
be aware of the safe use of technology, copyrights etc.

Keywords

Digital literacy, primary school, vertical alignment.

1. UVOD

Danasnja Sola se usmerja v drugacno poucevanje, ki zahteva od
ucitelja veliko ve¢ pripravljenosti kot vcasih. Z vnaSanjem
digitalnih kompetenc v proces pouka se je delo ucitelja Se
razmahnilo. Digitalne kompetence postajajo v evropskem

prostoru, kot tudi drugod po svetu, zahtevan cilj, ki mu bomo
ucitelji slej kot prej morali zaceti slediti. Tudi danaSnji ucenec je
primoran slediti razlicnim zahtevam, kompetenten mora biti
zbrano poslusati, dobro brati, pisati, se izrazati na razlicne nacine,
tudi ustvarjalno, govoriti mora tuje jezike. In biti mora digitalno
usposobljen za svet, ki ga v prihodnosti ¢aka. Prav na to smo na
nasi OS Dugana Flisa Hoce posebej mislili, ko smo se skupaj z
Zavodom republike Slovenije za Solstvo podali v projekt Usklajen
razvoj digitalnih kompetenc vseh u¢encev na OS Dusana Flisa
Hoce. Ucitelji, sodelujoci v tem projektu, smo si v skladu z U¢nim
nacrtom za svoj predmet dolocili in zacrtali cilje, ob katerih smo
razvijali digitalne komeptence ucencev pri svojih urah.

Glavni namen tega ¢lanka je predstaviti prakti¢ni primer, in sicer
kako je potekalo in Se poteka usmerjeno razvijanje digitalnih
kompetenc pri pouku angled¢ine v 6., 8. in 9. razredu na OS
Dufana Flisa Hoce od nacrta, zastavljenih ciljev, seznama
digitalnih kompetenc za vsak razred posebej, izvedbe in
zaklju¢nih ugotovitev. V nadaljevanju bo predstavljen pristop k
projektu na ravni Sole, nato Se priprava individualnega nacrta
razvijanja digitalnih kompetenc za 6. — 9. razred uciteljice za
angle$¢ino, prikaz izpeljave in dela pri pouku ter ugotovitve z
zaklju¢no mislijo.

2. Osrednji del prispevka

V tretjem vzgojno izobrazevalnem obdobju bi naj po preglednici
Zavoda za Solstvo RS ucenci med drugim tudi izboljsali iskalne
strategije z uporabo naprednih moZnosti iskanja, znali naj bi
shraniti in priklicati informacije na racunalniku, elektronski posti,
spletni ucilnici (sliki 1 in 2), v oblaku, sporazumevati bi se morali
preko elektronske poste, uporabljali naj bi druzabna omreZja,
poznali varnost na spletu, vedeli, kako ustvariti varno geslo,
upravljali z razli¢nimi digitalnimi identitetami — osebno, Solsko,...
poznali razli¢ne nacine in programe za ustvarjanje slike, besedila,
zvoka itd.

Premisliti je bilo treba, kaj ucenci v dolocenem razredu doslej ze
znajo, izpisala sem, kaj smo doslej v zvezi z digitalnimi
komeptencami s svojimi ucenci Ze pocela, in sicer po razredih.
Zamislila sem si, kako bodo te cilje razvijali naslednja Solska leta
dalje ter ob kateri snovi. Ker sem se zavedala, da vseh kompetenc
pri svojih ucencih ne bom mogla razviti, saj imajo razlicno
predznanje, je pa tudi utopija usposobiti ucence v vseh
kompetencah, sem izbrala tiste kompetence, ki so se mi zdele
najbolj uporabne za toliko stare ucence, ki se mi zdijo osnovne, na
katerih bom lahko v nadaljnjih letih gradila njihovo znanje ter
meni blizu. Nastal je seznam kompetenc, ki se jih Zelela razviti v
doloc¢enem razredu in ob doloceni snovi pri anglescini 6., 8. in 9.
razredu.
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Ker sem vedela, da se z digitalnimi kompetencami nasi ucenci
pred 6.razredom Se niso dosti srecevali na tako uskaljen nacin,
sem si cilje dolocila nizko. Tako sem se odlocila naslednje: v 6.
razredu, ki sodi v drugo izobrazevalno obdobje, smo se ucili
prijaviti se v spletno ucilnico, ponoviti prijavo v spletno ucilnico,
poslati in prejeti elektronsko posto, poiskati ustrezno sli¢ico glede
na naSo temo, jo shraniti na namizje in naslednji¢ zopet najti,
odpreti in uporabiti.

V tretjem obdobju pa smo z ucenci Ze pred tem delali ob gradivu
v spletni u¢ilnici, §e posebej pa smo se ucili prijaviti se v spletno
ucilnico Moodle, kjer so poiskali navodila naloge, ki so jo morali
opraviti, napisali so spis po danem navodilu, ga nato oddali v
ucilnico, proti koncu Solskega leta so Ze tudi znali vrednotiti
oddano gradivo soSolca in mu dati povratno informacijo.
Ustvarjali so Meme na dano temo in tudi te oddajali v spletno
ucilnico ter jih shranili in si jih poslali na elektronski naslov. V
Casu govornih nastopov so pripravili material za nastope Vv
programu Prezi. V okviru dveh ucnih ur so temo Slavery
(Goodey, 2015) pri anglescini obdelali tudi z Google docs —
soCasno sodelovanje, ustvarjanje zapisov, pisanje komentarjev v
angles¢ini.

V okviru interesne dejavnosti Literarno-novinarski krozek so se
ucenci pripravljali spletno gradivo v programu Publisher. Ucenci
so morali poiskati dokument.doc, ga prenesti v Publisher in tam
ustrezno oblikovati na zanimivem ozadju.

Sledi natancna razporeditev dela po mesecih v vseh imenovanih
razredih — razlike so le v ciljih, ki so jih u¢enci morali doseci:

OKTOBER

- Ucenci prinesejo svoja uporabniSka imena in gesla. (6.,
8..9)

- Ucenci ponovijo prijavo v spletno posto, spletno
ucilnico (6., 8.,9.)

- Pogdljejo in prejmejo elektronsko sporocilo (6.) (slika 3)

- Naucijo se oddati gradivo, ki ga pripravijo. (8., 9.)

- Oddano pregledamo, zapiSem komentar. (8., 9.)

- Komentar znajo pogledati. (8., 9.)

Tezave, ki so pri tem nastale: uCenci niso nasli ve¢ svojih
uporabniSkih imen in gesel, zato se je ena u¢na ura namenila
iskanju teh podatkov pri uciteljici racunalniStva. Prav tako
nekateri niso znali vstopiti v spletno posto, tudi ne pregledati
posto in jo poslati. Pri tem je bila pomembna predvsem
medsebojna pomoc¢. Velike teZave so se pojavljale prav tako s
ponovno prijavo v spletno ucilnico. Ucenci v vi§jih razredih niso
znali pogledati komentarja, ki jim ga je uciteljica dala v e-ucilnico
za doloceno nalogo..
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Slika 1: Oddani prispevki v spletno u¢ilnico

WH9 0=

Datoteks IR

SLIKA 2 - Microsoft Word

AaBbcee | Aagbcede AaBbCi AaBbce AAB

TNavaden | TBrezraz.  Nasiovl  Nasiov2  Nasiov

1me, priimek: [N
Datum: 29. 10. 2016
Tema: Preverjanje znanja sklopapri anglestini
Naloga: Napisi besedilo

Preverjanje znanja

Onafirst picture you see a boy Mark and on a second picture is a
woman. | think Mark s happy, because hefs very good at

heis nice. He i
with this. He has alot of good friends, because he kind to they. They

P
him when he sad or scared. A womenis old and she is happy when
people kind to her. She has a cat, because she lives alone. Her
children are not here, butshe is not sad or worried. She s nice and
honestold woman who gives candies to children.
Markis as kind as old women, because he s kind to his friends, old
womens kind to the chidren. Old womenis older than Mark,

is student,she s a grandmother. Mark s not as short
as old women. He's talle than women. They also have got many
friends. Old womanis good at cooking and knitting. And she's
interestedin books and gardening

Old woman s at good wil, because she gets a cat and now she s not
alone. Mark is happy, because he has got a new skateboard.

Slika 2: Ucenkin izdelek, oddan v e-u¢ilnico

OKTOBER — MAREC

- Ucenci Se nekajkrat na enak nacin posljejo e-posto in jo
sprejmejo ter pregledajo,

- na spletu poiscejo sli¢ico, vezano na obravnavano temo,
jo shranijo na namizje ter znova poiscejo (odprejo) (6.),

- vi§ji razredi oddajo svoje delo — natipkane dokumente,
uciteljica ga pregleda in komentira, pogledajo komentar
(8.,9.).

TeZava: Kako shraniti document/sli¢ico na namizje?
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Slika 3: Primer poslanega ucenkinega e-sporocila s priponko.

MAREC:

V wordu ustvarjajo besedilo na temo A new
life.(Goodey) (9.)

Naucijo pravopisnih in oblikovnih pravil, ki se jih drZijo
pri tipkanju besedil (obojestranska poravnava, angleski
naslovi, presledki za loc¢ili ipd.). (6., 8.,9.)

Dokument shranijo na namizje.(8., 9.)

Naslednji¢ dokument najdejo. (8., 9.)

Oddajo dokument v e-ucilnico. (8., 9.)

Izberejo soSolcevega v e-ucilnici in ga v e-ucilnici tudi
ovrednotijo ter oddajo soSolcu komentar po danih
kriterijih, ki smo jih prej skupaj sestavili. (8., 9.)

TeZava: problemi iz prejSnjih mesecev pocasi izginjajo.

APRIL —

Tezav nis

MAIJ:

V 6. razredu so ob besedilu iz uc¢benika, ki so ga brali,
soCasno urejali dokument v google.docs (skupna raba)
na temo New York, pri tem so uporabljali podatke s
spleta, pisali so komentarje v angles¢ini (6.), (D.
Goodey, 2015).

delali smo tudi z google.docs — ob danem besedilu v
ucbeniku za anglesc¢ino in besedilu JOURNEY INTO
SLAVERY (D. Goodey, 2015), ki so ga z
razumevanjem prebrali, so nato reSevali naloge in si
dodajali komentarje ob strani, vse v angle$¢ini (9.)
(sliki 4 in 5),

na dano temo Slavery (D. Goodey, 2015) naredili e
MEME ter jih oddali v spletno ucilnico, hkrati so jih
poslali po spletni posti drug drugemu. (9.)

mo zaznali.

ve trading fake place?
n Liverpool and Bristol
Slavery took plaice ports of Liverpool and Brisslavery
took placetonSouthern America AKVARLItol whoMartin
Luther King Jr.

in Amurica
hei

We know labor slaves, sex slaves and child slaves. But in
some places we can still see "the old way” of slavery.

Slika 5: Delo v rac¢unalniski uéilnici.

3. Sklep

Moja priCakovanja glede uvajanja digitalnih kompetenc so bila
velika, a sem pri delu naletela na nemalo teZav, na katere nisem
pri nacrtovanju niti pomislila, saj se mi je zdelo, da to ucenci Ze
znajo oz. bi morali znati. Med problem, ki so nastali, izstopajo:

uporaba uporabniSkega imena ter gesla za vstop v
spletno posto, ki u¢encem vzame prevec Casa,
neznanje posiljanja elektronskega sporocila,

teZavno prijavljanje v e-ucilnico,

neznanje vpogleda uciteljevega komentarja za oddano
delo v e-udilnici,

oblikovanje besedila v Wordu,

shranjevanje word dokumenta ali slik na namizje,
iskanje shranjeih datotek ter ponovno odpiranje in
uporaba,

kopiranje povezav spletnih strain,

brez interesa za delo z raCunalnikom in strah pred takim
delom.

Ugotovljeno je bilo, da so ucenci slabo digitalno pismeni, mnogi
imajo Siroko znanje, se znajdejo v vsaki situaciji, i§¢ejo pot do
resitve, izstopajo pa predvsem tisti, ki se ob racunalniku ne
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znajdejo in ne znajo povezati informacije in nimajo interesa
ugotoviti, kako do reSitve pri dolocenih nalogah. Samoumevno se
zdi, da 12 in vec let star ucenec zna shraniti natipkano datoteko na
namizje ter jo nato tudi poiskati. Pa temu pogosto ni tako. Ti
problemi se ponavljajo pri dolocenih ucencih tudi v 9. razredu, na
prehodu v srednjo Solo. Navedene tezave je bilo potrebno resevati
z dodatno uro pouka v racunalniski udilnici, s potrpljenjem, da so
vsi uenci dosegli posamezne korake dane naloge, sicer delo
enostavno ni steklo.

V prihodnje je Zelja, da se s projektom na Soli nadaljuje. Pripravili
smo ze preglednico, ki kaze, kateri razredi Ze postajajo
kompetentni, ker ucitelji z njimi delajo, katere kompetence imajo
razvite, katero znanje jim Se manjka. Na podlagi te preglednice se
vidi, kje so luknje v znanju in vizija je, da se zapolnijo. Prav tako
pa je potrebno obstojeCe kompetence ucencev nadgraditi, pri
Cemer je v pomo¢ preglednica vseh kompetenc po vzgojno-
izobraZevalnih obdobjih in razredih, ki jo je pripravil Zavod RS
za Solstvo pod vodstvom g. Radovana Krajnca.

Cilji tega prispevka bi bili, da se morajo ucitelji zavedati pomena
digitalne pismenosti v sodobnem casu, obvestiti, da so otroci
digitalno slabo pismeni, sem se namre¢ ne vSteva igranja
racunalniSkih iger, da obstajajo otroci, ki jim ni do dela z
racunalnikom in da imajo ucitelji na sploh slabo predznanje o teh
kompetencah.
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Kako izdelati strokovno in didaktiéno pravilno igro —
izdelava igre o biotski pestrosti
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POVZETEK

V prispevku predstavljava primer dobre prakse in sodelovanja
razlicnih ravni stroke na podroc¢ju izdelave izobraZevalnih
didakti¢nih e-vsebin. UC¢itelji razli¢nih $ol in Studenta Pedagoske
fakultete, smer matematika in racunalniStvo, smo v okviru
projekta Tealeaf oblikovali izobraZzevalno igro, ki jo ucitelji lahko
uporabljajo pri pouku. Igra se imenuje Life of a red squirrel and
impacts of a non-native grey squirrel on its survival in govori o
biotski pestrosti, natancneje o ogroZenih vrstah. Narejena je v
angleskem jeziku, ker je bila narejena v okviru mednarodnega
projekta. Obstajajo pa tudi slovenska navodila za uporabo.

Kljucne besede

Priprava e-gradiv, e-didakti¢na igra, sodelovanje, GameMaker.

ABSTRACT

In this article we introduce an example of good practice and
collaboration between different profession stages in development
of educational didactical e-contents. Teachers from different
schools in collaboration with two students from the Faculty of
Education in Ljubljana, have developed an educational game,
which is used as a teaching tool in primary school classes. The
game was developed in accordance with an international project
Tealeaf. The title of the game is Life of a red squirrel and impacts
of a non-native grey squirrel on its survival. The story talks about
biodiversity, thoroughly about the endangered species. Because
the game was developed as an international project, the game’s
primary language is English. The instructions for the game are
also available in Slovenian language.

Keywords
Preparation of e-contents, e-didactical game, collaboration,
GameMaker.

1. UVOD

Danes je na spletu tezko najti kakovostno e-didakti¢no igro, ki bi
jo ucitelj lahko uporabil pri pouku, zato smo se odlocili, da
zasnujemo svojo. Najprej smo zasnovali scenarij. Urediti smo ga
morali tako, da bo skladen s stroko.

Zan Ternik

Pedagoska fakulteta v Ljubljani
Kardeljeva plos¢ad 16
Ljubljana, Slovenija
+386 1 589 22 00
zan.ternik@gmail.com

2. ZASNOVA SCENARIJA

Scenarij so pred izdelavo pregledali ucitelji biologije. Ko so nam
ga odobrili, smo se zaceli pogovarjati s programerjem in ta nam je
povedal, katere prednosti in slabosti nam ponujajo doloceni
programi, ki se jih uporablja za izdelavo iger. Glede na svoje
potrebe smo se na koncu odlocili, da uporabimo program
GameMaker. Programer nam je razlozil, kako prilagoditi scenarij
temu programu, da ga bo mogoce v ¢im vecji meri implementirati.
Igra je bila v osnovi sestavljena iz dveh ravni, pri ¢emer je bila
vsaka raven razdeljen na dve stopnji, zimsko stopnjo, pri kateri se
temperature lahko spustijo tudi pod lediSce, in stopnjo, pri kateri
so temperature ves cCas nad lediS¢em. Zaradi zahtevne
implementacije zimske stopnje, ki naj bi predstavljala mozZnost
prezivetja veverice v zahtevnih zimskih razmerah, smo se z
biologi dogovorili, da implementiramo samo
poletno/spomladansko stopnjo, pri ¢emer izobraZevalna igra ne
izgubi na kakovosti, saj je moznost preZivetja veverice v naravi v
zimskem Casu predstavljena s stolpicnim diagramom po vsaki
koncani poletni/spomladanski stopnji. Poleg omenjenega je bilo
treba prilagoditi tudi vrste hrane, ki se pojavljajo v razli¢nih letnih
Casih, da je ta v igri prilagojena glede na realne razmere v naravi.

3. TESTIRANJE IGRE

Potem ko je bila igra izdelana, smo jo z ucenci najprej testirali.
Povedali so nam, kaj je bilo dobrega in kaj slabega pri tej igri.
Nato smo jo izboljsali in jo uporabili v razredih pri poucevanju.
Zakaj vidimo prednost v takem nacinu dela? Dejstvo je, da danes
ucenci uporabljajo internet in igrajo spletne igre. Tudi smernice
[2, 3] predvidevajo, da ucenci pri pouku uporabljajo IKT. Pogosto
so spletne igre narejeno povr$no in z ogromno strokovnimi
napakami; pri tem se navezujem predvsem na podrocje
naravoslovja. Ta igra je izdelana in pregledana od uciteljev
biologije in profesorjev biologije s Pedagoske fakultete.

4. OPIS IGRE
4.1 Opis programa GameMaker

Igra je, kot Ze omenjeno, nastala v programu GameMaker. To je
program, namenjen izdelovanju racunalniskih iger, ki temelji na
programiranju »drag and drop, torej programiranju, pri katerem
uporabnik program programira tako, da razli¢ne ukaze povlece v
programsko okno, v katerem se nato omenjena koda izvr$i. V
GameMakerju pa ni omogofeno samo programiranje na nacin
»drag and drop«, ampak ta vsebuje tudi svoj programski jezik,
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imenovan Game Maker Language, Ki je namenjen programiranju
zahtevnejSih racunalniskih iger. Pri programiranju spodaj opisane
igrice nadin »drag and drop« ni zadostoval, zato smo se
programerji morali nauciti tudi GameMakerjevega programskega
jezika, ki nam je omogocil sprogramirati zahtevnejse elemente, ki
so prisotni v racunalniSki igri. Primer zahtevnejSega elementa v
rac¢unalniSki igrici, ki ga s pomoc¢jo nacina »drag and drop« ni
mogoce sprogramirati, je na primer racunalnis$ko premikanje sive
veverice, ki krade hrano rdeci veverici itn.

4.2 Namestitev ra¢unalniske igre

Racunalniska igra je namenjena operacijskemu sistemu Windows.
Na spletni strani https://drive.google.com/file/d/0BORYIOgO
sYWOQzJITXhYSHRfNm8/view [1] na svoj racunalnik
prenesemo datoteko Red_Squirrel_Game.exe, ki je namenjena
namestitvi racunalniSke igre na racunalnik. Ob tem sledimo
navodilom, dokler namestitev ni dokon¢ana. Ko je racunalniska
igra uspe$no names$cena na racunalniku, jo lahko prvi¢ zaZzenemo.

4.3 Zagon in uvodni zaslon

Ko racunalnisko igro uspe$no namestimo, jo lahko zaZenemo. Ob
zagonu igre se najprej odpre uvodni zaslon, ki igralcu ponudi
moznost Start (Zacni), Meni (meni z navodili za energijsko
vrednost Zivil) in Exit (Zapri). S klikom na gumb Meni si lahko
igralec ogleda energijske vrednosti Zivil, ki so v parku in so
namenjene prehranjevanju rdeCe veverice, ki v njem Zivi. S
klikom na gumb Start pa se igra zaéne in pojavi se prvi naslov z
navodili in zgodbo.

Slika 1: Uvodni zaslon

4.4 Potek igre

Racunalniska igra je sestavljena iz dveh glavnih stopenj, pri ¢emer
se pred vsako odigrano stopnjo in po njej pojavi ozadje z
besedilom, ki je namenjeno ozavesCanju igralca o tematiki
ratunalnidke igrice, torej o biodiverziteti. Cez vmesna ozadja se
igralec skozi besedilo spozna z glavnimi gradniki racunalniske
igre, torej z okoljem, v katerem rdeca veverica Zivi, in s
problematiko, s katero se veverica sreCuje, ko jo poskuSa iz
njenega naravnega habitata izpodriniti invazivna vrsta sive
veverice. Tako kot v realnosti ji tudi v racunalniski igrici siva
veverica predstavlja konkurenco pri iskanju in nabiranju hrane ter
posledi¢no pri prezZivetju. Uvodna ozadja so namenjena predvsem
spoznavanju z mehanizmi upravljanja rdece veverice in s

sploSnim ciljem, ki ga mora igralec kot upravljavec veverice
doseci. Glavni cilj racunalniSske igre je tako prezivetje rdece
veverice skozi spomladansko/poletno obdobje, pri ¢emer mora
veverici v zimskem obdobju, da bo ta lahko prezZivela. Z
namenom sprotnega ozavescanja igralca o njegovi uspesnosti sta v
zgornjem levem kotu igralnega zaslona dva grafa. Prvi, rde¢ graf
predstavlja trenutno energijo veverice, ki je namenjena
premikanju veverice po parku in nabiranju hrane za preZivetje.
Drugi, moder graf pa predstavlja koli¢ino hrane, ki jo je veverica
uspela nabrati kot zalogo za preZivetje v zimskem obdobju. Kot
omenjeno, so igralcu skozi zaslone z besedilom predstavljeni
mehanizmi za igranje racunalniSke igre, kot je premikanje
veverice po zaslonu s pomoc¢jo smernih tipk na tipkovnici, poleg
tega pa je predstavljen tudi mehanizem za pobiranje hrane v
parku. Ta deluje tako, da s tipko »e« na tipkovnici igralec poje
hrano, tako da se ta nemudoma pretvori v energijo (rde¢ graf) za
premikanje veverice po parku. Poleg tipke za takojSnje
prehranjevanje s hrano je v uporabi tudi tipka »r«, ki je namenjena
shranjevanju hrane za zimsko obdobje, s pomocjo katere lahko
veverica preZivi skozi zimo.

Slika 2: Rdeca in siva veverica v igri

Poleg omenjenih grafov za energijo in koli¢ino skladi§¢ene hrane
najdemo na igralnem zaslonu tudi koledar, ki predstavlja mesec v
letu, v katerem se igralec oziroma veverica trenutno nahaja.
Igralnih mesecev je osem, preostali Stirje meseci pa predstavljajo
obdobje zime. Skladno z letnim €asom so v igrici veverici na
voljo le dolocene vrste hrane, pri ¢emer pa vsa hrana ni primerna
za shranjevanje ¢ez zimo (npr. jagoda), medtem ko so nekatere
druge vrste hrane (npr. leSnik) primerne za takoj$njo uporabo in

pretvorbo hrane v energijo pa tudi za shrambo za zimsko obdobje.

4.5 Opis stopenj v igri
4.5.1 Stopnja 1

V prvi stopnji igre je naloga igralca preZiveti skozi
spomladansko/poletno obdobje ter shraniti dovolj hrane, da bo
veverica lahko prezivela zimsko obdobje. Prva stopnja igre je
namenjena predvsem spoznavanju z mehanizmi premikanja in
pobiranja hrane. Dobro poznavanje teh predstavlja preprostejse
igranje druge stopnje igre, ki je zahtevnejSa in ki od igralca
zahteva veC spretnosti ter razmiSljanja pa tudi tekmovanja z
racunalnisko vodeno sivo veverico, ki rdeci veverici predstavlja
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konkurenco pri iskanju hrane in preZivetju. Po uspes$no odigrani
prvi stopnji se igralcu izriSe graf, na katerem je predstavljeno,
koliko hrane mu je uspelo shraniti in kakS$na je verjetnost
preZivetja veverice v zimskem obdobju.

WHILE PLAYING THIS GAME, YOU WILL LEARN
<»  ABOUT RED SQUIRREL'S (SCIURUS VULGARIS) LIFE
- AND SURVIVAL STRATEGIES.

AS A SQUIRREL, YOU WILL NEED TO COLLECT FOOD
ITEMS IN ORDER TO SURVIVE THROUGH THE SEA-
SONS. SOME OF THE FOOD ITEMS CAN BE STORED
FOR THE WINTER (FOR EXAMPLE HAZELNUT) AND
SOME NOT (FOR EXAMPLE RASPBERRY). EATING THE
FOOD ITEMS ENABLES YOU TO MOVE AROUND AND

< SEARCH FOR MORE FOOD.

THE GOAL IS TO COLLECT ENOUGH FOOD ITEMS TO

SURVIVE THE WINTER, WHEN FOOD RESOURCES IN

THE NATURE ARE VERY LIMITED. THE MORE FOOD

YOU STORE, THE HIGHER IS THE CHANCE FOR THE
RED SQUIRREL TO SURVIVE THE WINTER.

Slika 3: Predstavitev cilja igre

4.5.2 Stopnja 2

Na zacetku druge stopnje se igralec skozi besedilo spozna z
invazivno vrsto sive veverice, ki rdeci veverici predstavlja
konkurenco in jo poskuSa izpodriniti iz njenega naravnega
habitata.

V drugi stopnji se poleg igral¢eve rdece veverice pojavi e siva
veverica, ki predstavlja rde¢i veverici konkurenco in ji skozi igro
poskuSa ukrasti ¢im ve¢ hrane. Siva veverica je programirana
tako, da se giba po parku, pri ¢emer izbira naklju¢no hrano, ki ni
nujno najblizja, ter jo ukrade rdec¢i veverici. Cilj igralca in
njegove rdece veverice je v drugi stopnji enak kot v prvi stopnji,
tj. preZiveti spomladansko/poletno obdobje in nabrati zadostno
koli¢ino hrane, ki bo veverici omogocala preZiveti zimsko
obdobje, pri Cemer je treba omeniti, da je zaradi konkurencne sive
veverice zbiranje hrane in posledicno tudi preZivetje rdece
veverice oteZeno.

IN THE NEXT LEVEL, YOU WILL LEARN EVEN MORE
o ABOUT RED SQUIRREL'S LIFE AND SURVIVAL
= STRATEGIES.
S IN THE PAST, HUMANS INTRODUCED ADDITIONAL
SPECIES TO A RED SQUIRREL'S ENVIRONMENT. GREY
SQUIRREL (SCIURUS CAROLINENSIS) ORIGINATES
IN NORTH AMERICA AND WAS INTRODUCED TO IRE-
LAND, GREAT BRITAIN AND ITALY.

OBSERVE, HOW THE ARRIVAL OF THE GREY SQUIR-
REL AFFECTS SURVIVAL CHANCES OF THE RED
SQUIRREL.

THE GOAL IS AGAIN TO COLLECT ENOUGH FOOD
ITEMS TO SURVIVE THE WINTER, WHEN FOOD RE-
SOURCES IN THE NATURE ARE VERY LIMITED. THE

MORE FOOD YOU STORE, THE HIGHER IS THE !
CHANCE FOR THE RED SQUIRREL TO SURVIVE THE »

WINTER.

Slika 4: Predstavitev razloga vnosa sive veverice v Evropo

Tudi po drugi ravni sta koli¢ina zbrane hrane in moZnost
preZivetja predstavljeni graficno v obliki stolpi¢nega grafikona.
Takoj za predstavitvijo grafikonov za drugo stopnjo pa se igralcu

izriSe Se primerjava zbrane hrane iz prve in druge stopnje. Igralec
mora premisliti o razlikah med obema grafikonoma ter o vzrokih,
zaradi katerih so te razlike nastale. Na koncu igre morajo ucenci
odgovoriti na nekaj vpraSanj, s katerimi se preveri, kako pozoren
je bil igralec ob igranju raCunalniSke igre in koliko je igralcu
racunalniSka igra pomagala pri razumevanju ogroZenosti nekaterih
zivalskih vrst zaradi vstopa invazivnih Zivalskih vrst v njihovo

okolje.

COMPARE THE RESULTS OF LEVEL 1 AND LEVEL 2
SN PRESENTED IN GRAPHS BELOMW.
<
DOES THE RED SQUIREEL HAVE THE SAME CHANCE
OF SURVIVING, WHEN THE GREY SQUIRREL IS
INTRODUCED TO THE ENVIRONMENT?

[
2 food
INTRODUCTION OF
GREY SQUIRREL

9 food
SQUIRREL

Slika 5: Graf koli¢ine pojedene hrane

S. PREDNOSTI IN POMANJKLJIVOSTI
PRI IZDELAVI

Prednost pri izdelavi take igre vidiva predvsem v tem, da ucenci
dobijo predvsem strokovno dovrSeno igro, ki jo lahko igrajo na
racunalniku, in se pri tem ne samo zabavajo, ampak se tudi ucijo
in nadgrajujejo svoje znanje. Igra je predhodno strokovno
pregledana in tako nima napak ter ne vodi do napa¢nih predstav.
Razlage, ki jih otrok v igri dobi, so poenostavljene in strokovno
neoporecne, kar Se dodatno pripomore k dvigu kakovosti
racunalniske igre. Danes ucenci pogosto uporabljajo tehnologijo
in igrajo spletne igre, zato je dobro, da ufence ozavestimo o
pasteh spleta in jih nau¢imo, kako varno ravnati na spletu. V ta
namen so bili Ze izdani razli¢ni napotki, kako pametno uporabljati
e-igre [4]. Ucenci so bili pri pouku zaradi igre bolj motivirani za
delo, ker je del u¢nega procesa potekal na sodoben nacin, ki jim je
blizu.
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Uporaba i-u€¢benika pri obravnavi pyramid

Using an i-textbook at teaching pyramids
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POVZETEK

V Solah se pri pouku zelo pogosto uporablja IKT za izvajanje
razlicnih metod dela in kot uni pripomocek uciteljev, vse bolj
pogosto pa tudi uc¢encev. Na tem podrocju so veliki premiki v
ucilnicah in pri pouku tudi na racun e-ucbenikov in i-uc¢benikov
kot vir informacij ter tablicnih racunalnikov kot u¢ni pripomocki.
Sama pa se z uporabo novih tehnologij in virov Zelim izogniti
ucenju »na pamet«, uvesti samostojno delo ucencev in jim ¢im
bolj nazorno predstaviti ucno snov.

V ucilnici imam Ze kar nekaj ¢asa elektronsko tablo. Vsako leto z
ucenci poizkusimo izvesti vsaj del ucnega programa nekoliko
drugace. Iz leta v leto se metode in oblike dela spreminjajo, saj
sem vsako leto bogatejSa za kak$no izkus$njo. V Solskem letu
2016/17 sem se odlocila u¢encem ponuditi tabli¢ne racunalnike,
na katerih so samostojno utrjevali snov s pomocjo i-u¢benika.

V prispevku, bom prikazala eno u¢no temo v 9. razredu, kaksne so
bile prednosti in slabosti takSne oblike dela, tezave, s katerimi
smo se srecevali, in odzive tako u€encev kot tudi prisotnih na
hospitaciji.

Kljucne beside
i-ucbenik, piramida, i-tabla, tabli¢ni racunalnik

ABSTRACT

In schools, teachers often use an interactive whiteboard for
different methods of work and as a teaching accessory, and it is
more and more used by children as well. Big changes are present
in classrooms and in lessons due to e-textbooks and i-textbooks as
sources of information and tablets as teaching accessories. I use
these new technologies to avoid learning “by heart”, to introduce
students’ independent work and to present the topic as good as
possible.

There has been an interactive whiteboard in my classroom for
quite a while now. With the students, we try to carry out at least a
part of the syllabus in a different way every year. Each year,
teaching methods and methods of work are changing, because
each year provides me with new experience to draw on.

In the 2016/17 school year, I decided to offer the students a
chance to practice the subject matter using the tablets and i-
textbooks.

In this article, I'm going to present one subject matter in the
Oth grade — the pros and cons of this type of work, the problems
we had and the students’ responses as well as the responses of the
observes of the lessons.

Key words

i-textbook, pyramid, interactive whiteboard, tablet

1. UVOD

Ob zacetni uporabi interaktivne table v razredu kot ucni
pripomocek sem imela kar nekaj teZav s pridobivanjem gradiva. V
okviru izobraZevanj so nas naucili izdelovati gradiva, za kar pa
smo ucitelji porabili veliko ¢asa. Interaktivnost, ki je bila na voljo,
pa je bila veckrat neuspeSno uporabljena, saj so ucitelji i-tablo Se
vedno uporabljali zgolj za prikazovanje prosojnic. Gradiva so bila
pasivne narave, saj so omogocala zgolj enosmerno komunikacijo
[8]. Sama sem z brskanjem po spletu priSla do zanimivih spletnih
strani, ki so ponujale dinamiko in interaktivnost, ki je bila veckrat
minimalna, vendar so bile v tujih jezikih. Veliko sem uporabljala
strani www.e-um.si [14], ki so Ze ponujale doloceno
interaktivnost, zato pa sem se toliko bolj razveselila i-ucbenika na
spletnih straneh https://eucbeniki.sio.si/ [13]. Le-ti nam ponujajo
animacije, simulacije in takojs$nji odziv, ki ga ucenci s pridom
uporabijo. V nadaljevanju prispevka bom predstavila primer, kako
nam interaktivnost i-ucbenika pomaga pri razlagi geometrijskih
teles, konkretno piramide v 9. razredu, ter odzive ucencev in
kolegic ter vodstva $ole, ki so bili prisotni na hospitaciji u¢ne ure,
pri kateri smo uporabljali i-u¢benik in tabli¢ne racunalnike.

2. RAZLIKA MED E-UCBENIKI IN I-
UCBENIKI

Vecina zaloZb nam v razvoju in vse vec¢jega trenda uporabe IKT
ponuja tiskane ucbenike v obliki e-uc¢benikov in izkori§¢a nove
med[Vnesite citat iz dokumenta ali povzetek zanimivega dela
besedila. Polje z besedilom lahko postavite kamor koli v
dokument. Uporabite kartico »Orodja za polja z besedilom, ¢e
Zelite spremeniti oblikovanje polja z besedilom za izbiro
pojavnega citata.]

ije le kot nadomestilo. Zato je vpeljan pojem i-ucbenik za
interaktiven e-ucbenik. Ta pojem poimenuje e-ucbenike, ki
izkoriS¢ajo nove medije za nadgradnjo interakcije z uporabnikom,
kot jo omogoca nova tehnologija. E-ucbenik se po vsebini ne
razlikuje od tiskanih ucbenikov in vadnic oziroma delovnih
zvezkov, vendar z dodatnimi e-elementi tvori spodbudnejSe in
ucinkovitejSe ucno okolje za ucence [9]. E-elementi z
interaktivnimi gradniki (niZje, srednje in visoke stopnje) dodatno
spodbujajo ucence k aktivnemu razmiSljanju in globlje
razumevanje ucne snovi. Med gradnike nizke stopnje
interaktivnosti uvr§¢amo video, slike, zvok. Razli¢ne teste
(prav/marobe, ve¢ moznosti, dopolni ...), sliko s povecavo
uvr$¢amo med gradnike srednje stopnje. Med gradnike visoke
stopnje interaktivnosti pa uvr$¢amo didakti¢ne igre, simulacije,
vodene ucne pote in nekatere naloge z nakljuéno generiranimi
podatki ter povratno informacijo o reSitvi. Le ti omogoc¢ajo visoko
kvalitetno didakti¢no orodje pri u¢enju in poucevanju [9, 8].
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3. PREDNOSTI IN SLABOSTI UPORABE
I-UCBENIKA
3.1 Prednosti

Velika prednost, ki jo navajata avtorja [2] gre v prid e-ucbenikov:
»Interaktivni ucbeniki lahko tako strokovno kot didakti¢no
povsem ustrezno nadomestijo klasi¢ne tiskane ucbenike, usvajanje
novih znanj pa omogocajo tudi tistim zaznavnim tipom ucencev,
ki jim ga klasicni tiskani ucbeniki ne omogocajo.« Vendar pa je Se
vedno potrebno sodobno tehnologijo v ucni proces uvajati s
premislekom [3].

Interaktiven ucbenik je namenjen v vecji meri samostojnemu
ucenju. Ucenec pri pregledovanju nove u¢ne snovi samostojno
reSuje naloge, pri katerih dobi takojSnjo povratno informacijo.
Naloge lahko reSuje veCkrat, ob tem pa si pomaga s
pregledovanjem slik, ogledovanjem filmov, animacij in simulacij,
ki jih lahko v vsakem trenutku ustavi, se odlo¢i za ponovno
predvajanje v celoti ali pa posameznih odsekov [4].

Med prednosti so dijaki uvrstili lahkotnost dostopa do novih
informacij, boljSo predstavljivost snovi (animacije, apleti), kar pa
omogoca lazje ucenje [1]. Med drugim so navedli tudi takoj$njo
povratno informacijo o pravilnosti reSene naloge, zanimivejsi
pouk in animacije pri pouku [7]. Prednost, ki jo navajajo ucitelji,
pa je tudi, da zagotavlja diferenciacijo in individualizacijo, saj
lahko vsak napreduje v svojem tempu [3].

3.2 Slabosti

Naj zberem in povzamem nekaj slabosti, ki so jih navedli ucitelji,
profesorji in dijaki, ki so sodelovali v projektu e-Solska torba.
Ucitelji so med slabosti navedli, da je tezko nadzorovati delo
dvajsetih ucencev, saj je nemogoce spremljati vse u¢ence hkrati
[3], dogajalo pa se je tudi, da so ucenci pri nalogah, ki so takoj
ponujale resitve, resitev zgolj prepisali [5].

Dijaki pa so kot slabost naStevali pocasno delovanje,
neuporabnost za izdelovanje lastnih zapiskov o obravnavani ucni
snovi, brez internetne povezave so tabli¢ni racunalniki neuporabni
[1], v€asih tablica zamrzne, igranje igric med poukom, ¢e profesor
ne spremlja dela, v€asih se tablica ne more povezati z internetom
[7, 3].

4. GEOMETRIJSKA TELESA V9.
RAZREDU

Za zadnjo triado je v u¢nem nacrtu opredeljen sklop geometrijski
pojmi, kjer ucenci skozi vsa tri Solska leta spoznajo veliko novih
pojmov in jih med seboj povezujejo [10]. Zakljeva [11] navaja, da
s primernimi didakti¢nimi pristopi lahko motivacijo spodbudimo
na razli¢ne nacine. Bistvo pa je, da ucenci s primerno izbranimi
dejavnostmi zacutijo potrebo po razSiritvi svojega znanja. Tako v
njih vzbudimo potrebo po uvedbi novih pojmov. Ce pa na silo
uvedemo nove pojme, se snov lahko naucijo le na pamet.

Veckrat pa imajo uenci pri spoznavanju novih vsebin s tega
podro¢ja tezave zaradi slabe prostorske orientacije in fine
motorike. Pomembno je, da ucitelj od samega zaCetka navaja
ucence na uporabo ve¢ reprezentacij in uvaja vizualizacijo. Paziti
moramo tudi, da uvedba pojma in njegova uporaba v algoritmih in
postopkih ni prehitra, saj bi nasprotno zopet privedlo do uc¢enja na
pamet.Po mnenj avtorice se v Solah to prepogosto dogaja. Zato je

pri nacrtovanju pouku potrebno uporabljati razli¢ne didakti¢ne
elemente, ki naj bi uencu pomagali pri razumevanju osnovnih
matemati¢nih pojmov [12].

Z orodji dinami¢ne geometrije u¢encu omogoc¢amo, da na hiter in
enostaven nacin ugotovi nekatere zakonitosti, ki veljajo v
posameznem geometrijskem elementu. V osnovni Soli je
dokazovanje pogosto omejeno na slikovno gradivo in
utemeljevanje v nalogah, Sele kasneje v srednji Soli pa se od
ucencev zahtevajo tud formalni dokazi [6].

5. PRIMER UPORABE I-UCBENIKA

Tako kot v svojem prispevku opisujejo ucitelji, ki so sodelovali v
projektu e-Solska torba [10], sem v preteklih Solskih letih
uporabljala i-u¢benik predvsem za frontalno projiciranje ucne
vsebine in skupno ugotavljanje zakonitosti in novih u¢nih vsebin.
V Solskem letu 2016/17 pa so ga u€enci samostojno uporabljali v
9. razredu za utrjevanje in ponavljanje u¢nih vsebin. Ker sem zZe
imela nekaj povratnih informacij iz omenjenega projekta, mi je
bilo delo nekoliko lazje. Je pa tak$no nacrtovanje seveda
dolgotrajno in mi je vzelo ve¢ Casa kot priprava na »obifajno«
ucno uro.

V nadaljevanju bom predstavila, kako smo z ucenci obravnavali
u¢no temo Piramide in kaj so bile glavne prednosti, ki nam jih
ponuja i-u¢benik.

5.1 Prednosti i-u¢benika pri spoznavanju
piramid

Ze na prvi strani nas pridaka motivacijska naloga in slikovni
material, ki u¢encem osmisli u¢no snov in se tako izognemo vse
preveckrat zastavljenemu vpraSanju: »Ja, uCiteljica, kje pa bomo
to rabili?« Ucenci so dobili tudi mreZe piramid, ki so jih doma
izstrigli ter v nadaljevanju uporabljali pri pouku.

PIRAMIDA

Na kaj pomisli§, ko =lii& besede piramida? Morda si pomisli na najbolj slavne
piramide, piramide v Egiptu. Poglej si galerijo fotegrafii. Na vsaki najde primer
piramide. Opigi piramido.

T

o ‘ AN

Slika 1. Uvodna motivacija.
Vir: https://eucbeniki.sio.si/mat9

Ob modelu, na papirnatih modelih in dodatni predstavitvi s prikazi
v i-u¢eniku smo si ogledali lastnosti piramide. Izberemo lahko
posamezen pojem, na sliki pa se nam doriSe ali poudari, pobarva.
Za ucence, ki imajo teZave s prostorsko predstavljivostjo je, to
zelo koristen dodatek pri poucevanju, saj lahko spremljajo
posamezen pojem na modelu in si hkrati predstavljajo tudi, kako
se ga nariSe na skici v 2-D. Z vklapljanjem in izklapljanjem lahko
predstavimo posamezen pojem in ob skici se tak ucenec lazje
orientira ter si predstavlja.
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|zbira) med pojmi. Izbrano pokaZi tudi na modelih drugih piramid. Vrh piramide
lahko premikas.

Osnovni ploskvi
Stranske ploskve
Osnovni robovi
Stranski robovi
Stranska viSina

| ViZina piramide

Slika 2. Uvajanje novih pojmov na modelu piramide
Vir: https://eucbeniki.sio.si/mat9

—_

Slika 3. Model piramide

Za obravnavo povriine in prostornine je v sami vsebini precej
animacij in slikovnega materiala, ki omogocajo ucencem lazje
razumevanje izpeljanih obrazcev.

b oo 0— o)
Slika 4. Zveza med prostorninama teles
Vir: https://eucbeniki.sio.si/mat9

— I 3

Nekoliko bolj bom predstavila uporabo Pitagorovega izreka, ki
smo ga zopet obravnavali v kombinaciji uporabe i-uc¢benika in
prikaza z modeli.

Slika 5. Presek z ravnino
Vir: https://eucbeniki.sio.si/mat9

v

Slika 6. Uporaba Pitagorovega izreka v piramidi
Vir: https://eucbeniki.sio.si/mat9

Slika 7. Pitagorov izrek na modelu

Predstavljene animacije nam omogocajo zelo konkretno predstavo
pri ucencih in nazorno predstavitev primerov. Pri ponavljanju in
utrjevanju pa hitro prehajanje med posameznimi primeri.

Pri ponavljanju in utrjevanju sem si za prej$nje Solsko leto zadala,
da ucencem ponudim nekaj novega, zato so za utrjevanje in
ponavljanje ucenci uporabljali i-u¢benike samostojno. 1z Ze prej
omenjenih analiz dela z i-u¢beniki sem se sama nagibala k temu,
da ucenec po koncani uri vseeno odnese naloge domov, da jih
doma dokonca in se o njih naslednjo $olsko uro pogovorimo.

Ucencem sem vnaprej pripravila uéne liste z nalogami, ki so
dostopne preko i-ucbenika. Ucni listi so bili sestavljeni v dveh
nivojih. Za ucence, ki imajo ucne teZave, je bilo pripravljenih vec¢
nalog tipa poveZi, poimenuj ..., za u¢no boljSe ucence pa tudi
naloge problemskega tipa. Poleg naloge je bil tudi zapis, na kateri
strani v i-u¢beniku dano nalogo lahko poiscejo.

V zacetku ucne ure smo ucno snov ponovili in zapisali, na katerih
straneh lahko najdejo razlago za posamezno u¢no vsebino, kar jim
je bilo kasneje pri samostojnem delu v pomoc.
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3. naloga (str. 397)

Premisli in izberi pravilno trditev.
Pokenéna piramida, ki ima za osnovno ploskev pravokefni triketnik, je pravilna

tristrana piramida.
Drzi. Ne drzi.

Pravilna tiristrana piramida ima za osnovno ploskev kvadrat.
Drzi. Ne drzi.

Stranski robovi pokonéne piramide so skladni.

Drzi. Ne drzi.

eucbeniki.sio.si/mat3
Slika 8. Primer naloge na u¢nem listu

Po uvodni ponovitvi so ucenci v paru ali pa samostojno reSevali
naloge. Domenili smo se, da naloge reSujejo najprej na ucnem
listu, nato pa preverijo pravilnost reSitve Se v i-uc¢beniku. Tako
smo se izognili problemu, da bi ucenci prepisali resitve [13], saj
so morali uc¢enci nalogo najprej resiti, pa tudi za ratunske naloge
so imeli predviden prostor, kamor so si naredili zapiske. Uenci so
po koncu reSevanja takoj dobili povratno informacijo, pri
nekaterih nalogah, ki so jim delale tezave, pa so lahko izkoristili
tudi dodatno razlago oziroma se vrnili na stran z razlago.
Zanimive pa so se jim zdele tudi naloge z naklju¢no generiranimi
podatki. Ucenci so bili na takih urah zelo motivirani, dobro so
delali in tudi slabsi ucenci so radi delali.

6. ZAKLJUCEK

Kot sem Ze omenila, so bili uc¢enci za samostojno delo s pomocjo
i-ucbenikov zelo motivirani. Tudi uporabo  i-ucbenika pri
fronatlnem delu so pozitivno sprejeli. Menim, da so ucenci vecino
Casa lahko delali z razumevanjem in ne u¢enjem na pamet, saj s
pomo¢jo i-ucbenika pridobimo uvodno motivacijo, zmozZnost
povezovanja novega znanja z Ze znanim in dobro prostorsko
predstavljivost.

Seveda je bilo pri uporabi i-ucbenikov prisotnih tudi nekaj teZav.
Vedno, sem se z ucenci vnaprej dogovorila, da so od doma
prinesli tablicne racunalnike, kakSen racunalnik sem si sposodila
tudi od kolegic, ga prinesla od doma, da smo imeli dovolj
pripomockov. Za delo pri pouku sem si morala zagotoviti tudi
nemoteno internetno povezavo, saj brez nje delo ne bi bilo
mogoce. Tukaj mi je bila zelo v pomo¢ racunalnicarka, ki mi je to
zagotovila. Ze sama organizacija mi je v&asih vzela dodaten &as.
Kot sem Ze omenila, so mi bile koristne informacije, ki sem si jih
pridobila s prebiranjem zapisov v projektni skupini e-Solska torba,
saj sem vnaprej predvidela kaksno situacijo.

Na eno izmed tako izvedenih u¢nih ur sem povabila tudi gospoda
ravnatelja in kolegice iz strokovnega aktivu. Vsi prisotni so bili s
prikazanim zadovoljni in podprli takSen nacin dela. Ucna ura se
jim je zdela zanimiva, saj je bila »druga¢na« od obicajne. Opazili
so, da so ucCenci vajeni takega dela, saj so bili pozitivho
preseneceni, da so ucenci aktivno sodelovali in niso izkoriscali
dostopa na druge spletne strani.

V zadnjem Solskem letu smo na Studijskih skupinah veliko
poslusali o formativnem spremljanju ucencev in napotkih, da
morajo ucenci sami priti do ugotovite in zakljuckov. Idejo, ki sem
jo dobila na izobrazevanjih v zvezi s formativnim spremljanjem,
bom poizkusila izvesti v prihajajo¢em Solskem letu, saj se mi i-
ucbenik zdi zelo primeren ucni pripomocek za samostojno delo

tudi pri spoznavanju nove ucne snovi. Z u¢enci bomo s pomocjo
i-ucbenikov Se naprej preizkuSali nove stvari in si s tem krepili
moje in njihovo obzorje.
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Vpliv ucnih stilov na rezultate uporabe interaktivne table
pri pouc¢evanju ulomkov
The impact of learning styles on the results of an
interactive whiteboard use at teaching fractions
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OS Ivana Tav¢arja Gorenja vas
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polona.mlinar@gmail.com

POVZETEK

Ulomki predstavljajo velik del uc¢ne vsebine pri matematiki v 7.
razredu. Ponovimo dejstva, ki jih uenci Ze poznajo, in dodamo
racunske operacije. Vsebine temeljijo na simbolnem zapisu
ulomka, ki ga lahko predhodno predstavimo z diagramom, in tako
ucencem olajSamo razumevanje. Glavni namen prispevka je
prikazati, kako ucenje ulomkov s pomocjo interaktivne table v
povezavi z u¢nimi stili uencev vpliva na rezultat ucenja.

Z raziskavo smo dokazali, da je pouevanje ulomkov s pomocjo
interaktivne table ucinkovitejSe, saj se med ucenci in u¢enkami
kontrolne in eksperimentalne skupine pojavljajo statisticno
pomembne razlike glede uc¢nih dosezkov po opravljenem
eksperimentu. Pri uencih in ucenkah, pri katerih prevladuje
slusni ucni stil, med kontrolno in eksperimentalno skupino obstaja
statistitno pomembna razlika v u¢nih dosezkih po opravljenem
eksperimentu. Ugotovitve so pokazale, da so ucenci in ucenke iz
eksperimentalne skupine, pri katerih prevladuje slusni ucni stil,
dosegli bistveno ve¢ tock po zakljuCenem eksperimentu v
primerjavi s kontrolno skupino. Raziskava je pokazala tudi, da
ucenci in ucenke, pri katerih prevladujeta vizualni ali kinesteti¢ni
stil ucenja, izkazujejo viSjo stopnjo zadovoljstva, kadar se pri
pouku uporablja interaktivna tabla.

Kljucne besede
ulomki, deli celote, interaktivna tabla, ucni stili

ABSTRACT

Fractions are a big part of the Mathematics syllabus in class 7. We
revise the things the students already know and add the
mathematical operations. The contents are based on a symbolic
writing of the fraction, which can be previously introduced by a
diagram to ease the students' understanding. The aim of the article
is to present how teaching the fractions with the use of the
interactive whiteboard affects the learning result together with the
learning styles.

The analysis confirmed that using the interactive whiteboard
makes fraction teaching more successful. It showed that,
considering the learning achievements after the experiment, there

are statistically important differences between the control group
students the experimental group students. Considering the
learning achievements after the experiment, there is also a
statistically important difference between the auditory leaning
type students of the control and the experimental group.

The findings showed that compared to the control group, the
experimental group students who are auditory learners achieved
many more points after the experiment.

dr. JoZze Rugel;
Univerza v Ljubljani, Pedagoska fakulteta
Ljubljana, Slovenija
joze.rugelj@pef.uni-lj.si

The research also showed that the visual or kinaesthetic learners
show more satisfaction when the interactive whiteboard is used in
lessons.

Keywords

fractions, interactive whiteboard, learning styles

1. UVOD

Otroci imajo razlicne stile ucenja: vizualnega, sluSnega in
kinesteticnega. Pouk, ki najveckrat poteka v frontalni obliki, je
najbolje razumljiv avditivhemu u¢nemu tipu ucencev, vizualni in
kinesteticni u¢ni tip ufencev pa sta vecinoma prikrajSana pri
obravnavanju ucne snovi. Interaktivna tabla je kvalitetno uc¢no
sredstvo v izobraZevanju, saj nudi ucencem vecjo prostorsko in
¢asovno predstavljivost uc¢ne snovi. U¢ence spodbuja z razli¢nimi
slikovnimi in tekstovnimi gradivi ter jih napelje k samostojnemu
razmiSljanju [15].

Rezultati raziskav kaZejo pozitivne ucinke uporabe interaktivne
table pri pouku, saj pri ucencih povecuje motivacijo, pozornost,
stopnjo dojemanja in interakcijo [19; 2; 5].

V 7. razredu je velik del vsebine pri pouku matematike namenjen
obravnavi ulomkov. Po Paynu [11] je zadnja komponenta
uvajanja delov celote simbolna raven, ki jo vpeljemo, ko ucenci Ze
dodobra osvojijo diagrame in konkretne modele, s katerimi
predstavljamo dele celote. Ulomki predstavljajo odnose med
koli¢inami in ucencem povzro¢ajo nemalo teZav pri samem
razumevanju. Z uporabo interaktivne table pa lahko dele celote
prikazemo z grafinimi prikazi in ucencem omogocimo laZji
prehod od diagramov k simbolnim zapisom.

2. INTERAKTIVNA TABLA

Interaktivna tabla je elektronska tabla, ki je narejena tako, da
deluje v povezavi z raCunalnikom. Zaradi napredka informacijske
in komunikacijske tehnologije (v nadaljevanju IKT) je tudi ta
tabla bolj zanimiva in primerna za danasnjo dobo elektronike.
Interaktivna tabla omogoca uporabo mnogih aplikacij. To so [4]:
uporaba spletnih virov v ucilnici za poucevanje, prikazovanje
videoposnetkov (z njimi lahko ucitelj lazje razlozi dolocene
pojme), predstavitev dela ucfencev preostalim v razredu,
ustvarjanje digitalnih grafov, urejanje besedila ter vadba rokopisa
ter shranjevanje zapiskov na tabli za prihodnjo uporabo.

3. PREDNOSTI IN SLABOSTI
INETRAKTIVNE TABLE

Uvedba interaktivne table v Sole omogoca, da so procesi
poucevanja in ucenja bolj privlacni, dinamicni in imajo bogatejSo
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vsebino. Vecja razlika med klasi¢no in interaktivno tablo je, da
so ucenci pri uporabi interaktivne table bolj aktivni, veliko bolj so
motivirani za delo [15], ponuja moZnost za boljSo razlago
kompleksnih in abstraktnih pojmov [6], tabelne slike je mogoce
po delu analizirati in dodelati, zelo hitro in enostavno se pripravi
ozadje za delo [17].

Negativne strani interaktivne table so njihova cenovna
nedostopnost, da je potrebno predhodno usposabljanje za
rokovanje z interaktivno tablo, da je potrebno ve¢ casa za
pripravo ucnih ur in predstavitev, lahko pa je njena uporaba
zmanjSana zaradi pomanjkanja virov.

Na Zalost nekateri ucitelji uporabljajo interaktivno tablo zgolj kot
projektor (na pasiven nacin), zato tudi ne poznajo pozitivnih
u¢inkov uporabe interaktivne table, saj je njena uporaba zelo
minimalna. Z didakti¢nega vidika pa lahko tabla zelo hitro prinese
tudi negativne ucinke. Ob podajanju ucne snovi z interaktivno
tablo moramo paziti, da uc¢encu dvignemo pozornost s slikami,
barvami in dinami¢nimi prikazi, hkrati pa njegovo osredotocenost
ohranimo na u¢ni vsebini, saj naj bi mu prikazi zgolj olajSali
razumevanje snovi.

4. TIPI ZAZNAVANJA

V povezavi z uporabo vecpredstavnosti in razli¢nih aktivnih oblik
dela pa je pomembno tudi poznavanje tipov zaznavanja in z njimi
povezanih ucnih stilov.

Loc¢imo tri tipe zaznavanja: vizualni ali vidni tip, avditivni ali
slu$ni tip ter kinesteticni tip.

Vizualni ali vidni tip je povezan z vidom, torej ucenci zaznavajo
tisto, kar vidijo z o¢mi. Za njih je znacilno, da raje opazujejo, kot
govorijo ali sodelujejo. U¢no snov si lazje zapomnijo, Ce je
vsebina prikazana z razlicnimi slikami in simboli [13]. Nagibajo
se k sedenju v sprednjem delu ucilnice, da bi se izognili vizualnim
motnjam. Nagibajo se tudi k razmiSljanju o slikah in njihovih
vsebinah ter se najbolje ucijo s prikazovalniki. Med predavanji se
Zelijo seznaniti s podrobnimi pojasnili o pridobivanju informacij
ali podatkov [9]. Ce bi takSen udenec le poslu$al gradivo, bi si
verjetno zapomnil veliko manj [12].

Avditivni ali slu$ni tip je povezan s sluhom, z njim zaznavamo
tisto, kar sli§imo. Za ucence je znacilno, da si laZje zapomnijo, ¢e
je ucna snov podana po korakih oziroma po dolofenem vrstnem
redu [13]. Najbolje se ucijo s pomocjo predavanj in diskusij. Zelo
majhen pomen pri njih imajo pisne informacije, dokler jih ne
slisijo [9].

Kinesteti¢ni tip je povezan z naSimi obCutki in otipom, z njim
zaznamo vse, kar ob¢utimo ali ¢esar se dotaknemo. Za kinesteti¢ni
tip ljudi je znacilno, da uZivajo, ¢e lahko stvari naredijo, probleme
reSujejo prakti¢no ter radi preizkusajo nove stvari [13]. Tezave
imajo, ¢e morajo dolgo Casa sedeti in hitro postanejo raztreseni
oziroma nervozni zaradi svoje potrebe po aktivnosti in
raziskovanju [9].

Na posamezne ucne stile se veZejo tudi za posameznika optimalne
metode in oblike poudevanja ter znadilnosti uénega okolja. Ce
poteka poucevanje na nacin, ki ni v skladu s prevladujocim stilom
pri posamezniku, prihaja do neuspehov in odporov do doloc¢enih
predmetov.

Ucitelji bi torej morali obvladovati ¢im §irSo paleto u¢nih metod
in postopkov, ki bi jih ponudili ucencem, s posluhom za
upostevanje in »§irjenje« njihovih obstojecih stilov [7]. U¢itelj naj
bi skuSal pridobiti vsaj priblizno predstavo o tem, kakSen stil
imajo njegovi ucenci, ter v skladu s tem razsiriti svoje metode in
oblike dela ter nabor uporabljenih pripomockov. Zavedamo se, da
ucitelj v velikih skupinah ne more prilagajati nac¢ina dela vsakemu

uc¢encu. Lahko pa to ob uvajanju novih klju¢nih pojmov oziroma
tem upoSteva tako, da to stori na ve¢ nacinov, na primer z opisom,
definicijo, zgodbo, s filmom ali slikami, in se tako prilagodi
razli¢nim stilom [18].

Vizualni in kinesteti¢ni tipi imajo lahko resne ucne tezave pri
razumevanju, ki so rezultat neustreznega poucevanja. Ta dva stila
zaznavanja pa sama po sebi nista vzrok za neuspeh, saj imajo
vizualni in kinesteti¢ni tipi veliko koristi od pristopov, kjer so
uporabljeni modeli in slike, ki jih taksni uenci sprejemajo kot
kljune matemati¢ne koncepte [1]. Interaktivha tabla nudi
ucencem vecjo prostorsko in ¢asovno predstavljivost ucne snovi.
Ucence spodbuja z razlicnimi slikovnimi in tekstovnimi gradivi
ter napelje k samostojnemu razmiSljanju [15]. Pri u¢ni uri, kjer
uporabljamo interaktivno tablo, ucenci s slu$nim ucnim stilom
niso v nicemer prikrajSani pri razumevanju u¢ne snovi, saj ucitelj
Se vedno razlaga in ti ucenci lahko s posluSanjem pridobijo
ustrezno znanje. Pridobitev za ucence z vizualnim ucnim stilom
predstavlja moznost vkljucitve videoposnetkov in vecjega Stevila
slikovnih predstavitev, ki jih lahko s pomoc¢jo interaktivnosti
ustrezno spreminjamo. Interaktivna tabla lahko ucencem, pri
katerih prevladuje kinesteti¢ni ucni stil in so pri frontalnem pouku
najveckrat  zapostavljeni, z aktivhim sodelovanjem pri
soustvarjanju tabelske slike in s preizkuSanjem interaktivnosti
pomaga k boljSemu razumevanju u¢ne snovi.

5. UPORABA INTERAKTIVNE TABLE
PRI OBRAVNAVI ULOMKOV

Uporaba interaktivne table omogoca ucinkovito spoznavanje
osnovnih matemati¢nih pojmov, kot so osnovni pojmi statistike,
zbiranje podatkov na terenu, ro¢no in racunalnisko obdelovanje
podatkov, oblikovanje diagramov (Vennov, Corollov in pus¢icni),
primerjava podatkov ipd. Pri uporabi vsebin lahko ucitelj uporabi
fotografije iz galerije, Stampiljke itd., kar omogoca simbolno
predstavitev, pri tem pa lahko sodelujejo tudi ucenci. Najvecja
prednost takSnega pouka je, da se vsi podatki vnaSajo na
interaktivno tablo, tako ostanejo vedno na voljo. To je posebej
koristno pri u€encih z u¢nimi teZavami, ki potrebujejo ponovno
razlago [10].

Payne [11] meni, da je ucenje ulomkov sestavljeno iz naslednjih
komponent, ki jih mora ucenec usvojiti in med seboj povezati do
te mere, da v kolikor je dana ena izmed komponent, jo je ucenec
sposoben povezati z ostalimi Stirimi. Komponente, ki jih navaja,
so: uporaba delov celote v vsakodnevnem Zivljenju, ki jih
nadgradijo s konkretnimi modeli, uporaba matemati¢nega jezika
(izraz tri Cetrtine) in v konéni fazi prikazi z diagramom ter
simbolnim zapisom.

Ucenje z ulomki je mogoce tudi na interaktivni tabli. Ucenje tako
postane zabavnejSe in bolj zanimivo za otroke, ki ulomkov
drugace ne marajo. S slikovnim in videogradivom lahko u¢no
snov naredimo privlacnejSo za vse ucence. V 7. razredu
prehajamo iz prikaza z diagrami na simbolni zapis in ravno tu
lahko koristno uporabimo aplikacije, ki so nam na voljo na spletu.
Cilj raziskave je bil ugotoviti, ali uporaba interaktivne table pri
pouku matematike v 7. razredu osnovne Sole vpliva na motivacijo
in razumevanje snovi pri spoznavanju ulomkov. Pri tem smo
raziskali tudi vpliv ucnih stilov na uc¢inkovitost uc¢enja z uporabo
te tehnologije. Na podlagi rezultatov pedagoskega eksperimenta
smo podali ugotovitve o ucinkovitosti uporabe i-table.
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IDENTIFY WITH CIRCLES | oean |
Correct 0 Type the numerator and denominator.
Attempts: 0 Then press the OK button. L LBl
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What part of the circle is shaded?

Slika 1. Koliksen del celote je pobarvan?
Vir:http://www.visualfractions.com/IdentifyCircles/identifycircles
.html

Check

Show this fraction on the shape by
dividing it then selecting the correct
number of divisions.

Soutof 7
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Slika 2. Prikaz ustrezenega dela celote.

Vir: http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_103 1_t_1.html

D
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Slika 3. Prikaz ulomka, Ki je vedji od Stevila 1, z razélenjenim
zapisom.
Vir: http://www.visualfractions.com/MixedCircles/

Na podlagi Studija strokovne literature smo postavili naslednje
hipoteze:

H1: Pri ucencih v 7. razredu osnovne Sole prevladuje vizualni
ucni stil.

H2: Med udenci in ufenkami kontrolne in eksperimentalne
skupine se pojavljajo statisticno pomembne razlike glede ucnih
dosezkov po opravljenem eksperimentu.

H3: Ucenci in ucenke eksperimentalne skupine, pri katerih
prevladujeta vidni in kinesteti¢ni stil ucenja, po eksperimentu
dosegajo glede na kontrolno skupino boljSe rezultate.

H4: Med ucenci in uéenkami vidnega, slusnega in kinesteti¢nega
stila u€enja znotraj kontrolne in eksperimentalne skupine se
pojavljajo statisticno pomembne razlike glede u¢nih dosezkov.

Ucenci in ucenke, pri katerih prevladuje vizualni ucni stil,
dosegajo znotraj vsake skupine najboljse rezultate.

HS: Med decki in deklicami ni statisticno pomembnih razlik v
uspehu na kon¢nem preizkusu znanja.

H6: Ucenci in ucenke, pri katerih prevladujeta vizualni in
kinesteti¢ni stil ucenja, izkazujejo viSjo stopnjo zadovoljstva,
kadar se pri pouku uporablja interaktivna tabla.

Podatke smo zbrali z vprasalnikom in nestandardiziranim
preizkusom znanja.

VpraSalnik U¢ni stili so za ugotavljanje ucnih stilov in
razmi$ljanja oblikovali v Bostonu [14], za naSe razmere so ga
priredili in preizkusili na Centru RS za poklicno izobraZevanje.
VpraSalnik je sestavljen iz 31 trditev, ki se nanaSajo na razli¢na
podrocja, povezana z ucenjem in razmiSljanjem. PreizkuSanec
vsako trditev ovrednoti s Stevilom tock, ki v najvecji meri ustreza
njegovemu nacinu ucenja. Pet tock dodeli trditvi, ki zanj velja
skoraj vedno, Stiri tocke za trditev, ki velja precej pogosto, tri
tocke za trditev, ki velja vcasih, dve tocki za trditev, ki izraza
redkost, in eno tocko trditvi, ki izraza stanje, ki zanj velja skoraj
nikoli. PreizkuSanec nato vnese svoje tocke v vnaprej izdelano
tabelo na vpraSalniku, ki locuje trditve glede na vizualni,
kinesteti¢ni in slu$ni stil ucenja. PreizkuSanec seSteje tocke po
posamezni kategoriji, najvi§ji seStevek tock mu dolo¢i
najmoc¢nejSi ucni stil. Pravilnega ali popolnega uc¢nega stila ni;
vsak izkazuje meSanico vseh treh ucnih stilov, vendar pri vecini
ljudi en stil prevladuje [3].

Nestandardizirani preizkus znanja tipa »papir in svin¢nik« smo za
potrebe raziskave oblikovali sami. Vsebinsko veljavnost preizkusa
so dolocili trije eksperti na podlagi logi¢ne vsebinske analize
preizkusa. Objektivnost smo zagotovili z nalogami zaprtega tipa
in z objektivnostjo izvajanja oziroma testiranja ter z jasnimi in
nedvoumnimi navodili za vrednotenje. Obcutljivost smo
zagotovili z razli¢no teZkimi nalogami, ki smo jih oblikovali na
podlagi Gagnejeve taksonomije znanja za kognitivno podrocje, za
vsako od nalog pa smo izraCunali tudi indeks teZavnosti.
Zanesljivost preizkusa smo ugotovili po metodi interne
konsistentnosti, koeficient Cronbach alfa = 0,786 [16].

Ob koncu eksperimenta so ucenci iz eksperimentalne skupine
ocenili tudi zadovoljstvo z uporabo interaktivne table pri pouku.
Mozni odgovori na tristopenjski lestvici so bili: zelo mi je vSec,
kadar pri pouku uporabljamo interaktivno tablo, vSe¢ mi je, kadar
pri pouku uporabljamo interaktivno tablo, ni mi vsec¢, kadar pri
pouku uporabljamo interaktivno tablo.

Ucenci obeh skupin so najprej resili inventarni preizkus znanja, s
katerim smo ugotovili njihovo predznanje o ulomkih. Kontrolno
skupino so sestavljali ucenci 7. a razreda, eksperimentalno
skupino pa ucenci 7. b razreda OS Ivana Tavéarja Gorenja vas.
Nato smo s pomocjo vpraSalnika Ucni stili za vsakega ucenca
posebej ugotovili njegov preferencni u¢ni stil. Sledil je u¢ni poseg
z uporabo interaktivne table v eksperimentalni skupini in klasi¢ni
pouk v kontrolni skupini. U¢ni poseg je trajal 8 Solskih ur.
Eksperiment smo zakljucili z uporabo preizkusa znanja, ki se je
razlikoval od zaetnega. Ucenci v eksperimentalni skupini so tudi
ocenili zadovoljstvo z uporabo interaktivne table pri pouku
matematike.

6. ZAKLJUCEK

Z raziskavo smo ugotovili, da v naSem vzorcu prevladujeta sluSni
(39,5 %) in vizualni (37,2 %) tip ucencev, nekaj manj je ucencev,
pri katerih prevladuje kinesteti¢ni tip (23,3 % ). Decki in deklice
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so zelo enakomerno porazdeljeni v obeh skupinah, niti ni bistvene
razlike v prisotnosti u¢nih stilov med njimi.

Pri raziskovanju vpliva ucnih stilov ob uporabi interaktivne table
smo za naS vzorec dokazali, da je poucevanje ulomkov z
interaktivno tablo v primerjavi s klasi¢cnim na¢inom poucevanja
ucinkovitejSe, saj so u€enci in uc¢enke eksperimentalne skupine na
kon¢nem testu znanja dosegli statisticno pomembno boljse
rezultate kot ucenci in u¢enke kontrolne skupine.

Presenetilo nas je, da ucenci in ucenke eksperimentalne skupine,
pri katerih prevladujeta vizualni in kinesteti¢ni stil ucenja, po
eksperimentu ne dosegajo boljSih rezultatov glede na kontrolno
skupino. Obstaja pa tendenca, da so ucenci in ucenke iz
eksperimentalne skupine, pri katerih prevladujeta vizualni in
kinesteticni uc¢ni stil, dosegli vi§je Stevilo tock po zakljucenem
eksperimentu v primerjavi s kontrolno skupino. Izkazalo se je, da
eksperimentalna skupina dosega boljSe rezultate na racun
ucenceyv, pri katerih prevladuje slusni stil.

Cetrto hipotezo smo delno potrdili. Z njo smo dokazali, da znotraj
kontrolne skupine obstajajo med ucenci in ucenkami vidnega,
sluSnega in kinesteti¢nega stila ucenja statisticno pomembne
razlike glede u¢nih dosezkov. Znotraj eksperimentalne skupine
omenjenih razlik nismo mogli potrditi. Ucenci in ucenke, pri
katerih prevladuje vizualni ucni stil, dosegajo znotraj kontrolne
skupine najboljSe rezultate. Razlika v aritmeticnih sredinah je
statistitno pomembna med ucenci z vizualnim ucnim stilom in
ucenci s kinesteticnim u¢nim stilom. Dolo¢ena tendenca se kaZe
tudi v razliki med ucenci z vizualnim ucnim stilom in ucenci s
sluSnim u¢nim stilom. Razlika med ucenci s kinesteticnim u¢nim
stilom in ucenci s sluSnim u¢nim stilom ni statisticno pomembna.
Znotraj eksperimentalne skupine imajo ucenci z vizualnim u¢nim
stilom najboljSe rezultate, vendar razlike med aritmeti¢nimi
sredinami niso statisticno pomembne. Tega dela hipoteze nismo
mogli potrditi. Ker smo pri hipotezi uporabili rezultate ucnih
stilov, ki so si jih dolocili u€enci s pomocjo vprasalnika, bi se
tukaj zopet lahko oprli na dejstvo, da je prevladujoci ucni stil
ucenca tezko dolociti.

Peto hipotezo smo v celoti potrdili, razlika v uspehu med decki in
deklicami na kon¢nem preizkusu znanja ni statisticno pomembna.
Tudi v vsaki skupini (kontrolni in eksperimentalni) posebej med
decki in deklicami razlika v uspehu na kon¢nem preizkusu znanja
statisti¢no ni pomembna. Tako smo se pridruZili nizu raziskav, ki
potrjujejo, da med decki in deklicami v zgodnjem otro$tvu ni
razlik v matemati¢nih miselnih operacijah in pojmih [8].
Ugotavljali smo tudi stopnjo zadovoljstva ucencev in ucenk v
eksperimentalni skupini, pri katerih prevladujeta vidni in
kinesteticni stil ucenja, kadar se pri pouku uporablja interaktivna
tabla. Predvidevali smo, da ti ucenci izkazujejo viSjo stopnjo
zadovoljstva, kadar se pri pouku uporablja interaktivna tabla.
Rezultati so pokazali, da ne obstaja statisticno pomembna razlika
v stopnji zadovoljstva glede na ucni stil. Obstaja pa statisticno
pomembna razlika v strukturi odgovorov o zadovoljstvu z
uporabo interaktivne table glede na ucni stil, posebej pri u¢enkah
in posebej pri ucencih. Po primerjavi rezultatov lahko zaklju¢imo,
da ucenci in ucenke, pri katerih prevladujeta vidni in kinesteti¢ni
stil ucenja, izkazujejo vi§jo stopnjo zadovoljstva, kadar se pri
pouku uporablja interaktivna tabla. Nezadovoljstva z uporabo
interaktivne table pri pouku matematike ni izrazil nobeden izmed
anketiranih ucencev. Pet ucencev je izbralo, da jim je vSe¢, kadar
pri urah matematike uporabljajo interaktivno tablo, vsi ostali
ucenci so izbrali, da jim je uporaba interaktivne table zelo vSec.
Ucenci eksperimentalne skupine so interaktivno tablo pri pouku
matematike uporabljali Ze drugo Solsko leto zapored, tako da
izkaz zadovoljstva ni bilo zgolj zacetno navdusenje nad uporabo

nove tehnologije. Prav vsi ucenci pa so se Ze v preteklem Solskem
letu naucili s tablo delati in nepotreben strah pred uporabo ni bil
ve€ prisoten. Med razlogi, zakaj jim je uporaba interaktivne table
vsec, pa so navajali:

»Zato ker stvari lahko vidim in si ve¢inoma zapomnim.«

»Ker ve¢ stvari lahko vidi§ na interaktivni tabli kot na

zeleni tabli. Na zeleni tabli vidi§ manj razlage, na

interaktivni pa ve€.«

»Zato ker gremo hitreje z ve¢ primeri in si hitreje

zapomnim.«

»Ker je zanimivo in si stvari lahko lazje zapomnisS.«

»Zato ker lahko gledamo razli¢ne programe in ker lahko

delamo pisano (z barvami). Potem pa hodimo k tabli in

reSujemo primere.«

»Ker potem bolje razumes slikovno + pisno.«

»Zato ker nam uciteljica vse nariSe in si bolje

predstavljam.«

»Ker se veliko naucim iz slik, ki jih vidim, in si ve¢

zapomnim.«

»Ker na njej lahko delamo razne naloge s spleta, kar pa

na navadni ne mores. «
Kot vidimo, vefina zapisov temelji na razumevanju slikovnega
materiala. Pri tem gre za aplikacije s spleta ali za vnaprej
pripravljene slike. Uc¢encem se zdi delo zanimivo in bistvenega
pomena je, da si ucenci razloZeno snov bolje zapomnijo, kar je
potrdila tudi ena izmed nasih prejSnjih hipotez.
Rezultati, ki smo jih dobili, veljajo za vzorcen primer. Kazale pa
so se mocne tendence, da bi bile dolocene hipoteze, ki v nasem
primeru niso bile potrjene, pri ve¢jem Stevilu udeleZencev lahko
potrjene oziroma bi se pokazale Se vefje razlike, ¢e bi jih
opravljali v predstavljeni eksperimentalni situaciji. Zavedamo pa
se, da posploSevanje zunaj eksperimentalne situacije ni mogoce.
Ugotovitve kaZejo, da je uporaba interaktivne table v povezavi z
razumevanjem ulomkov v osnovni $oli smiselna in dobrodosla
sprememba. Ucenci dosegajo boljSe rezultate, po njihovih izjavah
pa so pri pouku motivirani za delo, ucenje se jim zdi zanimivo,
predvsem pa si razloZeno snov hitreje in laZje zapomnijo. Ce se
omejimo na vpeljavo ulomkov v 7. razredu, interaktivna tabla za
ucence predstavlja veliko pridobitev, saj dele celote lahko zelo
nazorno prikaZzemo, kar nam omogoca, da ulomke na celovit nacin
uvajamo sistematicno preko diagramov (uporaba slik in
dinami¢nih aplikacij) do simbolnega zapisa.
Spoznanje, da je uvajanje ulomkov uspeSnejSe z uporabo
interaktivne table, lahko wuciteljem matematike pomaga pri
nacrtovanju in izvedbi uénih ur, pri katerih bodo ucenci dosegali
vi§jo stopnjo zadovoljstva. Obravnavana ucna snov jim ne bo vec
predstavljala teZav, pridobljeno znanje si bodo dlje ¢asa zapomnili
in ga kasneje tudi nadgrajevali. Ne smemo pa pozabiti upostevati
tudi razli¢nih ucnih stilov ucencev. Kot ucitelji moramo biti
pozorni prav na vsakega izmed njih in vsem ponudi moZnost
optimalnega razumevanja snovi.
Za dobro poznavanje interaktivne table in dejavnosti, ki jih lahko
z njo dosegajo, si morajo ucitelji svoje znanje stalno nadgrajevati
s ponujenimi izobraZevanji in seminarji. Seveda je tu prisotna tudi
lastna aktivnost uciteljev, ki jim omogoca pridobitev Ze narejenih
aplikacij preko spleta oziroma kreiranje lastnih interaktivnih
prosojnic.
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ABSTRACT

STEM disciplines (Science, technology, engineering and
mathematics) are increasingly important to European economic
well-being and quality of life in Europe. Many jobs that will be in
high demand in the coming years and decades, directly require
skills, competencies and knowledge in science, technology,
engineering and math (STEM).

Consequently, the promotion of the STEM disciplines among
Youth is of key importance. In terms of extra-curricular activities
and leisure activities, as well as further decision-making about
secondary school and higher education. In recent decades STEM
education in Europe is facing some major challenges. Not only is
the student’s knowledge in the STEM fields in Europe in average
at a low level compared to the best countries in Asia [2], the
percentage of Pupils and high school students choosing to study
in the STEM areas is extremely low [3] compared to other parts of
the world.

There are many initiatives and projects in Europe that are dealing
with the mentioned issues. Said challenges are addressed also by
the European project STEM4Youth. STEM4youth project seeks
to produce a comprehensive and multidisciplinary series of
courses presenting key STEM discipline challenges to support
young people in formal and informal education.

Keywords
STEM disciplines, Education, STEM skills and competencies.

POVZETEK

STEM* discipline (*Science, technology, engineering and
mathematics oz. Znanost, tehnologija, inZeniring in matematika)
so vse bolj pomembe za evropsko gospodarsko blaginjo in
kakovost zivljenja v Evropi. Mnoga delovna mesta, ki bodo v
prihodnjih letih in desetletjih v porastu, neposredno zahtevajo
spretnosti, kompetence in znanja s podroc¢ij znanosti, tehnologije,
inZeniringa in matematike (STEM). [1]

Posledicno je kljucnega pomena spodbujanje zanimanja mladih za
STEM podro¢ja. Tako v smislu obSolskih in prostocasnih
dejavnosti kot tudi pri nadaljnjem odlocanju o srednjesolskem oz.
visokoSolskem izobraZevanju. IzobraZevanje podro¢ij STEM v
Evropi se v zadnjih desetletjih sreCuje z velikimi izzivi. Ne samo,
da je znanje mladih z naravoslovnih podro¢ij v Evropi v
povprecju na nizki ravni v primerjavi z najboljSimi v Aziji [2],
tudi odstotek mladih, ki se odlocijo za Studij s teh podrocij je v
primerjavi z drugimi deli sveta izredno nizek [3].

V Evropi je veliko iniciativ in projektov, ki se ukvarja z omenjeno
problematiko. Omenjene izzive pa naslavlja tudi evropski projekt
STEM4Youth. Namen projekta STEM4Youth je oblikovati

Dr. Spela Stres
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Jamova cesta 39, 1000 Ljubljana
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celovito in multidisciplinarno serijo programov, ki predstavljajo
kljucne izzive disciplin STEM, v podporo mladim pri formalnem
in neformalnem izobraZevanju.

Kljucne besede
STEM podrocja, izobrazevanje, STEM spretnosti in kompetence.

1. UvVOD

IzobraZevanje podrocij STEM v Evropi se v zadnjih letih srecuje
z velikimi izzivi kar je zaskrbljujoce, saj se povecujejo razlike v
znanju in spretnostih s podro¢ja STEM v evropskih drzavah v
primerjavi z drugimi regijami po svetu: v azijskih drzavah mladi,
ki se odlocajo za Studij STEM podrocij lahko predstavljajo do
20% studentske populacije, medtem ko je v Evropi ta odstotek le
okoli 2% [3].

Po desetletjih spodbujanja in promoviranja ucenja in Studija iz
podro¢ij STEM, so rezultati obetavni: v revnih drzavah Zeli
vecina mladih (med 60% in 90%) delati v znanosti oziroma
tehnologiji, medtem ko je v bogatejSih drzavah te odstotek nizji,
saj le med 20%-30% mladih Zeli postati znanstvenik oziromal5%
punc in 50% fantov Zeli delati s tehnologijami [4].

Projekt STEM4youth si prizadeva oblikovati celovito,
multidisciplinarno serijo programov, ki predstavljajo kljucne
izzive disciplin STEM* (*Science, technology, engineering and
mathematics oz. Znanost, tehnologija, inZeniring in matematika),
da bi podprli mlade, predvsem ucence in dijake v starosti od 14 do
19 let, pri formalnem in neformalnem izobraZevanju.

Vsebina programov bo pokrila 6 disciplin podroc¢ja STEM:
matematike, fizike, astronomije, kemije, inZeniringa in medicine.
Discipline bodo predstavljene s pomocjo prakticno usmerjenih
izzivov ter prikazom njihovega vpliva na naSe vsakodnevno
Zivljenje in delo. Prav tako bomo prikazali, katere posebne
spretnosti in kompetence se razvijajo v okviru STEM
izobraZevanja in kako te spretnosti naslovijo oz. zadostijo
trenutnim in prihodnjim potrebam evropskega trga dela.

Projekt bo ponudil tudi sploSen pogled na discipline STEM in
znacilnosti delovnih mest, ki so povezane s temi disciplinami, da
bi mladim pomagali pri sprejemanju zavestnih odlo€itev o svoji
prihodnosti (podro¢ju Studija in izbrano poklicno pot).

Evropski projekt STEM4Youth poteka v okviru programa
Evropske unije za raziskave in inovacije Obzorje 2020 na
Poljskem, Ceskem, v Gréiji, Italiji, Spaniji in Sloveniji. V
projektu, kjer skupno sodeluje 10 organizacij, je partner tudi
Center za prenos tehnologij in inovacij na Institutu “JoZef Stefan”.
Na CTT LIS smo bili odgovorni za pripravo zanimivih programov
s podrocja kemije ter za delovni sklop, v okviru katerega bomo
pripravljene programe iz vseh podrocij testirali v Solah.
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2. AKTIVNOSTI PRI PROJEKTU

2.1 Kljuéni poudarki specifi¢nih ciljev
Namen projekta STEM4Youth je zagotoviti dodatne
izobraZevalne materiale za podporo obstojeCemu ucnemu
programu predmetov s podro¢ja STEM v osnovnih in srednjih
Solah, da bi mladim pomagali pri sprejemanju odloCitev o
nadaljnjem izobrazevanju in nenazadnje o svoji poklicni poti.
Kljucni poudarki specifi¢nih ciljev projekta so:

e Razvoj multimedijskega, vecjezinega in
multidisciplinarnega izobraZevalnega gradiva s podrocij
STEM: Materiali bodo pokrivali Sest disciplin STEM
(matematika, fizika, kemija, astronomija, inZeniring in
medicina) in bodo predstavili glavne vidike / raziskovalna
podro¢ja za vsako disciplino. Vsebina se bo razvila z
upoStevanjem razli¢nih oblik uporabe, formalne, kot so
obsolske dejavnosti v Solah in neformalne, kot so znanstveni
festivali; organizirana predavanja in prosto dostopni
materiali na spletu za samostojno ucenje.

e  Raziskava spretnosti in kompetenc STEM, ki jih bodo ucenci
in dijaki pridobili pri projektu in primerjava teh s Studijo
potreb trga dela: Studija bo zagotovila moc¢ne in oprijemljive
argumente, s katerimi bi mlade spodbudili k zanimanju za
Studij s podrocij STEM in razvoju nadaljnje poklicne kariere
na teh podrocjih.

® Jzdelati in postaviti spletni portal za shranjevanje
izobrazevalnih materialov: Platforma bo omogocila tudi
dostop do izbranih partnerskih virov in drugih brezplacno
dostopnih vsebin, ki bodo dopolnjevale programe (video,
multimedija, navodila, programska oprema), razvite med
projektom. Platforma bo nudila osnovne funkcije
skupinskega ucenja, ucenja na daljavo, izmenjavo mnenj,
izkuSenj in podobno.

e  Testiranje metodologije, pripravljenih programov in orodij,
razvitih med projektom: testno preverjanje bo potekalo v
vseh partnerskih drzavah in bo zagotovilo realno oceno
sodelujocih ucencev in uciteljev ter zagotovilo povratne
informacije o pristopu, ki ga bomo uporabili v projektu.
Testiranje bo potekalo v dveh fazah in bo vkljucevalo ve¢
razlicnih oblik testiranja (namenska predavanja, terenske
aktivnosti, obSolske aktivnosti).

2.2 Analiza prihodnjih potreb po STEM

spretnostih, kompetencah in znanjih

V zacetni fazi projekta je bila narejena podrobna analiza literature
s podro¢ja STEM, analiza potreb trga dela in trenutnih $tudijskih
programov, serija ve¢ intervjujev z malimi in srednje velikimi
podjetji ter delavnice z lokalnimi delezniki, z namenom boljSega
razumevanje trenutnih in prihodnjih potreb po STEM spretnostih,
kompetencah in znanjih in moZnih scenarijih razvoja potreb po
naravoslovnih znanjih v prihodnosti.

Analiza je pokazala, da je bilo v EU-28 letu 2014 27% Studentske
populacije vpisane na S$tudije s podro¢ja STEM (terciarno
izobraZevanje), med tem, ko je bilo diplomantov 19%. Na
odlocitev  dijakov za Studij naravoslovja vpliva veliko
ekonomskih, socialnih in kulturnih dejavnikov, med drugim tudi
nacin poucevanja naravoslovja v srednjih Solah. Presenetljivo pa
je, da kljub temu, da so dohodki zaposlenih v naravoslovju visji

od tistih, v druzboslovju, le-to ne vpliva na povefan vpis na
naravoslovne Studije. V naslednjih desetih letih bo v EU 8,2
milijona novih delovnih mest na podrocjih STEM. Da bi zadostili
potrebam trga, bo potrebno sodelovanje sekundarnega in
terciarnega izobraZevanja, znanstvene sfere, gospodarstva in
relevantnih deleZnikov.

Na podlagi zbirnega porocila o aktivnostih in prihodnjih potrebah
po naravoslovnih znanjih in spretnostih, so bili v nadaljevanju
pripravljeni fokusirani programi.

2.3  Priprava celovitih in
multidisciplinarnih programov s podrocja

STEM

Glavni fokus projekta STEM4Youth je priprava celovitih in
multidisciplinarnih programov 6 disciplin s podro¢ja STEM:
matematike, fizike, astronomije, kemije, inZeniringa in medicine.
Discipline bodo predstavljene s pomocjo 7-9 prakticno
usmerjenih izzivov ter prikazom njihovega vpliva na naSe
vsakodnevno Zivljenje in delo.

Institut "JoZef Stefan" je bil v sklopu projekta zadolZen za
pripravo 9 programov s podro¢ja kemije, in sicer smo se po
predhodnem posvetovanju z raziskovalci 1JS odlocili za pripravo
naslednjih konkretnih programov:

1. Kemija v nanotehnologiji: Preizkus sonc¢nih krem in
fotokataliti¢ni test

2. Kemija v racunalniStvu: Piezoelektricni materiali
3. Energija in okolje: Soncne celice ter vetrna turbina

4. Kemija v prevozniStvu: Korozija aluminija in aluminijevih
zlitin ter inhibicija

5. Kemija in medicina: Mikroorganizmi v/na vsakodnevnih
predmetih in difuzijski antibiogram

6. Kemija in Sport: Superhidrofobne prevleke na aluminiju za
aplikacije v Sportu

7. Kemija in kmetijstvo: Dolo¢anje koli¢ine vitamina C v hrani

8. Recikliranje: Aluminijeve zracne baterije za enostavnejSo
reciklazo

9. Kemija v proizvodnji: Korozija Zeleza v kloridnem mediju

Cilj projekta, kakor tudi ekipe CTT je, da se serijo zanimivih
programov iz vsakdanjega Zivljenja uporablja pri pouku v
osnovnih in srednjih Solah predvsem zato, da bi ufencem in
dijakom priblizali ne samo klasi¢ne osnovne informacije s
podrocja, temvec tudi aktualizirali poznavanje tako uciteljev kot
dijakov glede najsodobnejsih tehnologij ter njihove povezanosti s
predmeti, ki se jih ucijo v Solah. Da bi izvedbo posameznega
programa v Soli olajSali, smo materiale dopolnili tudi z
zanimivimi video posnetki. U¢itelji bodo do materialov dostopali
s pomocjo spletne platforme (Slika 1 in Slika 2), seveda pa imajo
na voljo v vsakem trenutku tudi mozZnost povezave z viri
programov na Institutu »JoZef Stefan« ter na ta nacin tudi z
bazi¢no znanostjo, ki je omogocila nastanek novih tehnologij, o
katerih programi ucijo.
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Slika 1: Spletni portal s pripravljenimi programi s podrocja
kemije
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OLCMS #Domov ?About ¢eForum Content item ~

Preizkus sonc¢nih krem in fotokataliticni test e flalofole

Avtorj: Institut “Joef Stefan”

Tavsebina je na voljo v jezikih ANGLESKI  SLOVENSKI

Nanoznanost in nanotehnologiia sta e vrsto let zelo zanimivi na podroju razvoja novih skupina
materialov. Materiali v tako imenovani nano obiiki ali nano velikosti imajo zaraci svoje 130

majhnosti (velikosti med 1 nm in 100 nm), posebne fizikalno-kemijske lastnosti in veliko Trajanje

specific £ino (. veliko povrsi na volumen). se vedno pogosteje 45 min
uporabljajo v kozmeticni,tekstilni, Zivilski in gradbeni industriji ter tudi v medicini, Tako lahkov  Stevilo osebja
nasih domovih najdemo komercialno dostopne materiale nano velikosti, kot so titanov dioksid, 1

srebro ter siicijev dioksid. Prvega dodajamo najrazlitnejsim izdelkom. Zelo pogostose nahajav  Podrogja znanosti
kozmetiénih izdelki kot o pud in kreme, predvsem v sonznih kremah, kjer nas &ii pred UV
svetlobo, TI02 namret razpréi in odbija nezelene UV Zarke. V hrani se skriva v mikro in nano
velikostiin sicer kot dodatek pod imenom E171. Dodaja se ga kot beliino sredstvo in ga
najdemo v premazih avecilnih gumijev, v bonbonih, suhi hrani itd. Vedno bolj se uveljavija tudi Zahtevnost namestitev
kot samoistilni premaz za okna i fasade. TiO2 ima namret to lastnost, da pod vplivom UV mestit

svetlobe postane hidrofilen in ne omaka povrine, kar prepredi rosenje in hkrati isti povrsino.

Stopnja izobrazbe

Slika 2: Prikaz programa Kemija v nanotehnologiji: Preizkus
soncnih krem in fotokataliti¢ni test na spletnem portalu

24 Testna izvedba programov

Naslednja faza projekta je testna izvedba pripravljenih programov
v Solah. Namen testiranja pripravljenih programov je optimizacija
materialov z namenom prilagoditve programov dejanskim
potrebam Sol. Testiranje bo potekalo v dveh fazah. V prvi fazi je
predvideno, da se v Solah testira 70-80% vseh izzivov,
pripravljenih v okviru 6 razliénih podro¢ij. Po prvi fazi, ki bo
potekala priblizno 3 mesece, bomo zbrali odzive u¢encev, dijakov
in uciteljev in jih analizirali. Na podlagi odzivov bomo
optimizirali pripravljene programe, odpravili morebitne druge
pomanjkljivosti na platformi ter izvedli drugo fazo testiranja
pripravljenih programov. V drugi fazi, ki bo predvidoma potekala
3-4 mesece, bomo testirali izzive vseh 6 podrocij. Na podlagi
odzivov, ki jih bomo prejeli v okviru 2. faze testiranja, bomo
optimizirali programe in pripravili kon¢ne verzije.

2.5  Evalvacija

Pred zacetkom testiranja in ob koncu testiranja pa bomo izvedli
tudi evalvacijo celotnega projekta STEM4Youth in pripravljenih
programov. Le-ta bo sestavljena iz 3 sklopov. Prvi sklop
evalvacije se bo nanasal na preverjanje odnosa ucencev in dijakov

do tematike in disciplin STEM. Pripravljen vpraSalnik bodo
ucenci in dijaki izpolnili pred in po izvedbi testiranja programov.
Drugi sklop se nanaSa na zadovoljstvo ucenceyv in dijakov: odprta
vprasanja o zadovoljstvu s projektom in predlogi za izboljSanje
projekta in izobraZevanj s podro¢ij STEM. Tretji sklop pa se
nana$a na zadovoljstvo uciteljev: odprta vprasanja o zadovoljstvu
s projektom, predlogi za izboljSanje projekta, izobraZevanj
naravoslovnih predmetov in informacij, ki jih imajo ucenci in
dijaki na voljo, za ustrezno izbiro poklicne poti.

VpraSalnik o odnosu ucencev in dijakov do tematike STEM meri
tri razli¢ne kazalnike:

a) Odnos do znanosti: kako ucenci in dijaki vidijo discipline
STEM in kakSen je njihov odnos do ucnega procesa
(samoucinkovitost, tesnoba ...)

b) Podoba znanstvenika: kako wucenci in dijaki vidijo
strokovnjake s podro¢ij STEM. S tem bomo pridobili
informacijo o morebitnih stereotipih, ki jih imajo ucenci oz.
dijaki.

c) Izbira kariere: kak$ni so akademski in poklicni nacrti
ucenceyv in dijakov.

2.6  Vloga Instituta »]Jozef Stefan« v STEM

Na 1JS se vseh obravnavanih izzivov v zvezi s promocijo STEM
ter namenom povecevanja vkljucevanja mladih v izobraZevanja na
podro¢ju STEM zelo dobro zavedamo. NasSe sodelovanje v
projektih kot je STEM4youth ni naklju¢no, ampak izvira iz
razumevanja potreb slovenske druzbe po popularizaciji
naravoslovno tehni¢nega nacina razmi$ljanja med mladimi —
nac¢ina, ki v ospredje postavlja logi¢en pristop k reSevanju
problemov, opozarja na pomen znanosti za napredek ¢loveStva in
hkrati izpostavlja pomen druZbenega zavedanja in sodelovanje
celotne druzbe za napredek znanosti.

Bodo¢i razvoj znanosti temelji na uravnoteZenem razvoju
pomladka v odgovornem dialogu znanosti z druzbo, kjer so
najbolj pomembni konkretni koraki povezovanja obeh strani. Tu
vidimo svojo vlogo in odgovornost.

3. ZAKLJUCEK

Projekt STEM4Youth je evropski projekt, ki Zeli skozi serijo
multidisciplinarnih programov, ki predstavljajo kljucne izzive
disciplin STEM* (*Science, technology, engineering and
mathematics oz. Znanost, tehnologija, inZeniring in matematika),
dvigniti zanimanje mladih za podro¢ja STEM. Tako v obliki
obsolskih in prosto¢asnih dejavnosti kot tudi za zavestno
odlocanje za Studij naravoslovnih ved in razvoj nadaljnje poklicne
kariere na tem podrocju.

Dvig odstotka Studentske populacije, ki se odloca za Studij
naravoslovnih ved in spodbujanje mladih za razvoj poklicne
kariere na podro¢ju naravoslovja je pomembno tudi zaradi
delovnih mest prihodnosti. Le-ta so namre¢ kriticno povezana s
podro¢ji STEM, saj zahtevajo spretnosti, kompetence in znanja z
naravoslovnih podrocij.

Povezovanje raziskovalne in izobraZevalne sfere je klju¢nega
pomena za ucinkovito promocijo STEM disciplin med mladimi.
Sodelavci Centra za prenos tehnologij in inovacij na Institutu
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»Jozef Stefan« in podobne organizacije v Evropi predstavljamo
most pri povezovanju raziskovalcev na eni strani ter uciteljev in
ucencev na drugi strani. Projekt STEM4Youth je le eden izmed
pomembnih kamenckov v barvitem mozaiku aktivnosti z mladimi.
Verjamemo, da jih bo v prihodnosti Se vec.

4.
(1]

(2]
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Raziskujem z Graphom
Research with Graph

Vesna Mrkela
Osnovna $ola Dusana Flisa Hoc¢e
Solska ulica 11
2310 Hoce

vesna.mrkela@os-hoce.si

POVZETEK

Pri pouku se moramo zavedati pomembnosti digitalne pismenosti
nasih otrok, zato sva uciteljici matematike in racunalniStva
zdruZili moc¢i in naredili nacrt razvijanja digitalnih kompetenc pri
matematiki. Ucenci usvojijo rokovanje z gesli, prijavo v spletno
ucilnico, spoznajo osnove odprtokodnih matemati¢nih programov,
uporabljajo programe za izdelavo tabel in grafov, zapisov besedila
in druge. Prikazala bom, kako ucenci raziskujejo s pomocjo
programa Graph in tako sproti usvajajo razlicne digitalne
kompetence, hkrati pa pridobivajo znanje iz matematike. Kot sem
Ze omenila, gre za medpredmetno povezavo matematike z
racunalniStvom, kjer ucenci spoznajo program Graph in
samostojno razisc¢ejo lastnosti linearne funkcije, utrdijo pa tudi
znanje prijavljanja v spletno ucilnico, v kateri ob zacetku ure
najdejo gradivo, ob koncu Solske ure pa izdelek tja tudi oddajo.
Ucenci zraven programa Graph spoznavajo in utrjujejo tudi
poznavanje programa za pisanje besedila Word in programa za
urejanje slik. UCitelj pa je u¢encem le mentor, ki jih vodi, da sami
pridejo do novih spoznanj o linearni funkciji.

Kljuéne besede: digitalna pismenost, linearna funkcija,
medpredmetno povezovanje

ABSTRACT

In class, we must be aware of the importance of our children's
digital literacy, so we — a teacher of mathematics and a teacher of
computer science - have put our heads together to develop digital
competences in mathematics. Students adopt password handling,
logging to e-classroom, they learn about the basics of open source
math programs and use programs for creating tables and graphs,
writing text and others. In this article I will present how students
study with the help of Graph program, so they constantly adopt
various digital competences and gain knowledge in mathematics.
As I mentioned before, it is a cross-curricular connection of
mathematics with computer science, where pupils get to know the
Graph program and find out the properties of the linear function,
as well as strengthen the knowledge of logging into the e-
classroom, where they find the materials at the beginning of the
class and submit the product at the end of the school lesson. Next
to Graph program students also learn about the program Word and
the image editing program. The teacher, however, is only the
pupils’ mentor, leading them to come to new insights about the
linear function.

Keywords: digital literacy, linear function, interdisciplinary
integration

Stanislava Letonja
Osnovna $ola Dusana Flisa Hoce
Solska ulica 11
2310 Hoce

stanislava.letonja@os-hoce.si

1. UVOD

Zivimo v dobi, kjer nas digitalna oprema spremlja na vsakem
koraku. Otrokom je skoraj Ze v zibelko poloZeno klikanje po
tablicah in pametnih telefonih, pa vseeno v Soli $e vedno
ugotavljamo, da so wucenci v tretji triadi slabo digitalno
opismenjeni. Ucenci poznajo svoje telefone in mislijo, kako
obvladajo digitalno tehnologijo, pa vendar se spopadamo s
teZavami, kako zapisati, obdelati in poiskati informacije za resitev
teZave. Ker na Soli Ze dve leti sistematicno uvajamo digitalne
kompetence po vertikali, sva se skupaj z matemati¢arko odlocili,
da izvedeva uro medpredmetno, kjer ucenci pridobivajo in
utrjujejo znanje tako na podrocju digitalne pismenosti kot
matemati¢nega znanja o linearni funkciji. Ze v Sestem razredu
ucenci spoznajo delo s programom Geogebra in se tako navajajo,
da matematika ni samo svin¢nik in papir. Racunalnik nam lahko
zelo poenostavi raziskovanje tudi matematicnih pojmov. Ob
koncu sedmega razreda ucenci delo nadaljujejo v spletni ucilnici,
v osmem pa ponovijo znanje Geogebre. V devetem razredu jih
navajamo tudi na programe, ki so usmerjeni na le doloceno
podro¢je matematike. Tako spoznajo program Graph in njegove
porednosti in slabosti.

2. POTEK UCNE URE

Ucenci so pri uri matematike spoznali predpis linearne funkcije in
njen graf. Pri uri v racunalniski ucilnici pa so s pomocjo ucnega
lista raziskali lastnosti linearne funkcije. V spletni ucilnici jih je
pricakal ucni list z nalogami, kjer so iskali posamezne lastnosti
linearne funkcije. Ucenci so se morali prijaviti v spletno ucilnico,
kjer smo izkoristili priloznost in hkrati tudi zamenjali gesla, s tem
pa ponovili Ze usvojeno znanje o ustvarjanju in menjavi gesel; o
tem, kakSno geslo je varno in kako ga shranimo. Poseben
poudarek smo naredili na tem, da ucenci na Solskih racunalnikih
ne smejo shranjevati gesel, saj lahko potem drugi uporabniki
dostopajo do njihovih digitalnih identitet. Tukaj smo se spomnili
na varno rabo interneta in poglobili znanje o shranjevanju
podatkov. Iz spletne ucilnice so si ucenci prenesli delovni list in
ga shranili na namizje. Skupaj z uciteljico matematike sva ucence
spomnili na program Geogebra, ki smo ga Ze uporabljali. Ucence
sva motivirali, da sami poiScejo na spletu primeren program, kjer
bi lahko risali grafe. Izkoristili sva priloZnost in ponovili znanje o
iskanju informacij in preverjanju informacij na spletu.
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graf program m Q
Google

Vse  Sike  Zemlievidi  Videoposnetki  Novice  Ve& Nastavite  Orodja

Priblizno 25.900.000 rez. (0.45 sek.)

Download | Graph

hitps:/iwww padowan.dk/download/ v Prevedi to stran

The file is a selfexdracting installation program. You just execute the file and the installation vill ask in
which directory you want to install Graph. The installation

Home - graphpad.com

hitps://wwnw.graphpad.com/ v Preved to stran

A powerful combination of biostatistics, cunve fitting (nonlinear regression) and scientific graphing. Find
out what makes Prism the program of choice for many of

Graf - program, storitev - InternetMojster.com

www.intemetmojster.com > HTMLICSS in dizajniranje spietnin strani ~

31 avg. 2015 - #1Zdravo, zanima me kateri program oziroma on-line ponudnika mi priporoZate za
izdelavo grafor. Naj bo &im bolj enostawno, ker se

Industry Program - Graf Water

www graf-water.com > Download > Catalogues v Prevedito stran

Downloads from GRAF - catalogues and brochures about industry and storage. Information about
products for industiial use and storage solutions.

Easy to program - Graf Syteco

www graf-syteco de/service-en/software/ v Prevedi to stran

Easy to program. Our GDS package includes the GDSDesigner and GDSCEdt software and ofers
everything that you will require. Each application requires

Slika 1: Zadetki pri iskanju z brskalnikom.

Ucenci so pricakovali, da bo med prvimi zadetki program
Geogebra, ¢e v brskalnik vpiSejo program za graf ali graf program
in podobno, ki ga Ze poznajo iz preteklih let. Skupaj smo
ugotovili, da obstajajo razli¢ni programi za risanje funkcij, ne le
Geogebra. Osredotocili smo se na program Graph, saj je preveden
v slovens¢ino, odprtokoden in enostaven za uporabo. Opozorili
sva uence na odprtokodno programsko opremo, ponovili smo,
kaj pomeni odprta koda in kaj licenca, kaj so to avtorske pravice
in zakaj se odlociti za en ali drug program.

V zacetku so ucenci malo klikali po programu, da so se spoznali z
osnovami, ki jih program nudi. Ugotovili so, kako si lahko
prilagodijo velikost lista, raziskali smo lastnosti osi, kjer sva jih
opozorili na pomen merila in oznak osi, poigrali smo se z
barvami, ki jih program nudi, raziskali smo orodno vrstico in
vrstico z meniji. Po kratkem pregledu programa sva ucence
usmerili na reSevanje u¢nega lista.

1. Narigi grafe funkcij in jih poimenuj:
f1(x)

fa(x) = x> + 3 parabola fa(x) = 2

2x-2  premica fo(x) = 1/x  hiperbola

premica

Slika 2: Primer naloge iz u¢nega lista.

Naloge sva zastavili tako, da u€enci Se niso poznali vseh pojmov,
ki so jih morali zapisati na ucni list. Tako so s pomo¢jo brskalnika
poiskali poimenovanje razlicnih funkcij in le-te zapisali v ucni
list. V nadaljevanju pa sva se usmerili na samo uporabo programa
Graph za raziskovanje lastnosti linearne funkcije.

3. Narigi grafe funkcij:
fi(x) = 2x, fa(x)= 2x+2, f3(x) = 2x-3.

Opazuj njihove grafe. Kaj
ugotovis?

Grafi so vzporedne premice.

Slika 3: Raziskovanje lastnosti linearne funkcije.

Ucenci so hitro ugotovili, kako jim program lahko pomaga pri
risanju. Na$li so odgovore na zastavljena vpraSanja na ucnem
listu, saj se niso ukvarjali s samo tehniko risanja, ampak le z
narisanimi slikami. Ucenci so laZje in hitreje prisli do ugotovitev
in zakljuckov, kdaj so narisani grafi linearnih funkcij vzporedne
premice, kdaj vse premice potekajo skozi isto to¢ko na y osi. Tako
so samostojno pri§li do pomenov smernega koeficienta in zacetne
vrednosti linearne funkcije.

Vse ugotovitve so ucenci morali zapisati v ucni list, ki so ga
shranili na namizje. Ob koncu uc¢ne ure smo se naucili zapisano
natisniti in ucni list oddati kot nalogo v spletno ucilnico. Tako sva
z uciteljico imeli pregled dela u€encev v ucilnici.

Izdelali sva Se kratko anonimno anketo, kjer sva ucence
povprasali, kako jim je takSen nacin dela in raziskovanja vSe¢. Bili
so pozitivni odgovori. Ucenci so nacin dela sprejeli z
odobravanjem in izrazili Zeljo, da bi na podoben nacin izdelali Se
veliko ur. Izkazalo se je, da so ucenci usvojeno znanje kasneje
laZje priklicali, kot pa znanje, ki so ga dobili v uilnici brez IKT
podpore.

3. ZAKLJUCEK

Digitalna tehnologija nas spremlja na vsakem koraku. Kot
uciteljica cutim odgovornost, da svoje ucence naucim
odgovornega ravnanja z digitalno tehnologijo in oblikovanja
pozitivne digitalne identitete. Verjameva, da ucencem manjka
znanje o uporabi digitalne tehnologije in verjameva, da bi vsak
ucitelj lahko naSel cas in ustrezno opredelil usvajanje digitalnih
kompetenc v svoj predmet. Pri najini uri se je izkazalo, da so
ucenci aktivno sodelovali, se veliko stvari naucili o uporabi
matemati¢nih racunalniskih programov. Meniva, da sva jim tako
odprli nov pogled na matematiko in uporabo racunalnika za
podporo matematiki.
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Izbirni predmeti s podroc¢ja racunalnistva v osnhovni soli

Optional subjects in the ICT field

Katarina Murn
OS Gradec, Litija
katarina.murn@osgradec.si

POVZETEK

V ¢lanku Zelim izpostaviti problematiko ucnih predmetov s
podro¢ja racunalniS§tva v osnovni Soli ter prikazati deleze
vkljucenosti v izbirne predmete, glede na celotno populacijo na
Soli in glede na spol. Predvsem bi rada opozorila na dejstvo, da se
ucenci za izbirne predmete s podrocja racunalniStva ne odlocajo
ve¢ v tako velikem Stevilu, kar je presenetljivo zaradi vpliva
moderne tehnologije v danasnjem casu. Prav tako pri izbiri za te
predmete belezZimo manjse Stevilo deklet, kar je verjetno pogojeno
z manjSim zanimanjem za predmete z naravoslovnega podrocja.
Tako dekleta kot fantje pa so v vsakdanjem zivljenju z
informacijsko tehnologijo dobro seznanjeni in jo znajo tudi
uporabljati.

Kljucne besede
izbirni predmet, racunalniStvo, informacijska tehnologija.

ABSTRACT

In my article I wish to examine the issue of primary school
subjects in the ICT field and show the students' participation rat in
optional ICT subjects (in comparisson to whole school
population, and also according to our students' gender). I would
like to point out the fact that our students do not chose ICT
optional subjects as often as they used to in the past, which is
surprising in the face of huge influence of modern technologies
today. Furthermore, we have noticed a

decline in girls opting for ICT subjects, which is probably a result
of lower general interest in natural science subjects. Girls as well
as boys are very familiar with ICT in their daily lives and can also
use it.

Keywords
optional  subject, computing, ICT
communiacations technology).

(information  and

1. UVOD

Po zakonu osnovna Sola za ucence poleg rednih obveznih
predmetov v 3. triadi (7., 8. in 9. razred) izvaja tudi pouk
obveznih izbirnih predmetov. Obvezni izbirni predmeti
nadgrajujejo  vsebine  obveznih  predmetov,ucencipa  si
jihizberejo glede na individualne razlike ininterese. Pri teh
predmetih so, tako kot pri obveznih predmetih, Steviléne ocene,
izvajajo se po potrjenem ucnem nacrtu ter ucbeniku.
Ucenec izbere dve uripouka obveznih izbirnih predmetov
tedensko, lahko patudi tri ure,ée s tem soglaSajo starsSi.
Posameznim obveznim izbirnim predmetom je namenjena ena ura
tedensko (35 ur letno), le tujim jezikom sta namenjeni dve uri (70
ur letno). Ce ima udenec pri obveznem izbirnem predmetu
zakljueno negativno oceno, mora opraviti popravni izpit iz tega
predmeta.

Izjemoma je ucenec lahko tudi oproscen izbirnih predmetov, ce
obiskuje javno veljavni program niZje glasbene Sole.

Izbirni predmeti so razdeljeni po podroc¢jih: humanisti¢no-
druzboslovni premeti in naravoslovno-tehni¢ni predmeti ter po
letih trajanja: enoletni, triletni in triletni, ki so lahko tudi krajsi.
Nekateri predmeti so vezani na razred. Trenutno je veljavnih
izbirnih predmetov 90, od tega polovica druzboslovno-
humanisti¢nih, druga polovica pa naravoslovno-tehni¢nih. Na nasi
Soli se v zadnjih 5 letih povpre¢no izvaja 20 razli¢nih izbirnih
predmetov, od tega 11 humanisti¢no-druzboslovnih in 9
naravoslovno-tehni¢nih.

Zadnja §tiri leta se v OS poleg obveznih izbirnih predmetov
izvajajo Se neobvezni izbirni predmeti za 2. triado; v tem primeru
gre za pet predmetov: Sport, umetnost, tehnika, racunalnistvo in
drugi tuji jezik. Ucenec lahko izbere najve¢ 2 uri tedensko. Ti
predmeti se ravno tako ocenjujejo kot obvezni izbirni predmeti.

2. Izbirni predmeti s podro¢ja ra¢unalnistva
Razvoj druzbe zahteva tudi razvoj tehnologije in znanja na
podrocju racunalniS$kega opismenjevanja, vendar na$ Solski sistem
tega ne izvaja sistematicno. Mnogi so mnenja, da bi moral biti v
osnovnoSolskem  predmetniku  vkljuéen obvezni predmet
Racunalnistvo Ze v 1. razredu in da naj bi se izvajal do 9. razreda.
Trenutno se imajo uc¢enci moznost izobraZevati na tem podrocju v
3. triadi (7., 8. in 9. razred) ter postopno, zadnja tri leta (letos tece
Cetrto leto) tudi v 2. triadi (4., 5. in 6. razred).

Obvezni izbirni predmeti za 3. triado s podrocja racunalniStva
spadajo med naravoslovno-tehni¢ne predmete. Veljavnih je 5
razli¢nih predmetov, od tega so trije, ki se nadgrajujejo, to so:
urejanje besedil, racunalniSka omreZja in multimedija ter dva, ki
sta vezana na razred: robotika v tehniki za 8. razred in elektronika
z robotiko za 9. razred.

Je pa dejstvo, da za izvajanje teh predmetov Sola potrebuje
ustrezen kader ter seveda ustrezno opremo. Nujna je dobro
opremljena  racunalniSka ucilnica in zadostno Stevilo
racunalnikov. Tukaj pa velikokrat nastopijo tezave. Na primer, na
nasi Soli imamo v racunalniSki ucilnici 15 racunalnikov, za
izvajanje pouka mora imeti vsak ucenec svoj racunalnik; normativ
za delitve skupin je 21. Pouk tako ne more biti kvalitetno izveden.
Za predmeta Elektroniko z robotiko in Robotiko v tehniki je nujen
komplet robotov, katerih cena je visoka in si jih vsaka Sola ne
more privosciti.

Na nasi Soli se je v zadnjih petih letih izvajalo Ze vseh pet
predmetov ter zadnja tri leta neobvezni izbirni predmet
RacunalniStvo za 2. triado.

Tabela 1 prikazuje, kako se je spreminjalo Stevilo prijavljenih
ucencev. Iz podatkov je razvidno, da Stevilo vkljucenih ucencev v
»racunalniSke« predmete z leti upada, Ceprav vemo, da je
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danasnjim otrokom informacijska tehnologija zelo blizu. Kaj je
vzrok temu, bi tezko rekli, je pa dejstvo, da se ucenci odlocajo na
podlagi razli¢nih dejavnikov, kot so priljubljenost ucitelja, ki
predmet izvaja, dobra, atraktivna predstavitev predmeta, sodobna
tehnologija, obremenjenost z drugimi (tudi izven Solskimi)
dejavnostmi ...

Tabela 1: Spreminjanje Stevila prijavljenih u¢encev
za zadnjih 5 let

PREDMET @ 13/14 14/15 @ 15/16 16/17 17/18

UBE 17 25 13 17 0
MME 17 21 22 12 7
ROM 15 17 15 12 11
RVT 10 0 12 9 0
EZR 0 0 10 0 0
SKUPAJ 59 63 72 50 18

Tabela 2: Delez deklet pri izbirnih predmetih s podrodja
racunalniStva

PREDMET 13/14 14/15 15/16 = 16/17 | 17/18

UBE 529%) 5020%) 4(31%) 16%) /
MME 529%) 6(28%) 3(14%) 1(8%) 0(0%)
ROM 203%)  1(6%) 3(20%) 0(0%) 1(9%)
RVT 0 (0 %) / 433%) 000%) |/
EZR / / 00%) / /
SKUPAJ  12(20 %) 12 (20 %) 14 (19 %) 2 (4 %) 1 (6 %)

Tabela 2 prikazuje delez deklet pri izbirnih predmetih s podrocja
racunalnistva. Podatki kaZejo, da je delez deklet, ki so vkljucene v
te predmete, zelo majhen, Se posebej pri predmetih RVT ter EZR,
kjer ni vkljuceno (razen v enem primeru) nobeno dekle. Razlog je
verjetno tudi locenost po spolu pri tehni¢nih predmetih, kar se
kasneje tudi kaze v izbiri poklica.

3. Zakljucek

Na podlagi zbranih podatkov o vkljucenosti osnovno-Solske
populacije v izbirne predmete s podrocja racunalniStva na nasi
Soli smo ugotovili, da zanimanje za te predmete z leti upada,
Ceprav tehnologija napreduje. Prav to je tudi razlog, da je mladim
podrocje raCunalniStva domace, da so s pripomocki dobro
opremljeni in da znajo uporabljati informacijsko tehnologijo v
vsakdanjem Zivljenju. Verjetno tudi marsikdo presega znanje
ucitelja. Dobro bi bilo torej razmisljati o dodatnem izobraZevanju
uciteljev, o dodatnem financiranju za opremo racunalniskih
ucilnic ter posodobitvi u¢nih nacrtov.

4. LITERATURA IN VIRI
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Duolingo — pouk drugega tujega jezika vedno in povsod
Second language classes — anyplace and anytime with duolingo

Alan Paradiz
Srednja vzgojiteljska Sola in gimnazija Ljubljana 1000 Ljubljana
031 817 983
alan.paradiz@svsgl.si

POVZETEK

V modernem ¢asu ucitelj ne le poucuje, ampak mora
(pre)poznati ucenceve potrebe po ucenju ter nacinih ucenja
in le-te upoStevati, ko nacrtuje pouk tujega jezika.
Digitalizacija poucevanja in ucenja odpira mnogotere
moznosti in priloZnosti za vzpodbujanje ucenja drugega
tujega jezika, pri Ceme ucitelj pri poucevanje prevzema
Stevilne nove vloge. Z uporabo digitalnih virov in
pripomockov ucitelj dodatno podpre in nadgradi ter razSirja
pouk tujega jezika v Soli. Uporaba aplikacije duolingo kot
ucnega pripomocka pomaga uc¢encem, da usvajajo vse Stiri
jezikovne spretnosti (branje, pisanje, govor in poslusanje)
in je kot taka dobrodosla alternativa (ali dodatek) k pouku
drugega tujega jezika. Z uporabo te aplikacije je ucenje
usmerjeno proti uporabniku (tj. uceCemu se), izkusnja
ucenja tujega jezika pa je ob povezavi na medmrezje lahko
dostopna kjerkoli in kadarkoli..

Kljucne besede:
aplikacija, duolingo, tuji jezik, digitalizacija, poucevanje in
ucenje, poucevanje, vloga ucitelja

ABSTRACT

A teacher today does not only teach their students, but also
understands their needs to learn and considers these when
planning a foreign language lessons. Digitalisation of
teaching and learning offers an abundance of opportunities
to foster language acquisition, thus giving a teacher a set of
new roles that did not exist prior to the emergence of
digitalisation. A teacher becomes someone who uses the
advantages of »the digital« in their classroom in order to
facilitate the learning process. Using the application
duolingo as a learning tool aids students to acquire
language (to develop and improve reading, speaking,
listening and writing skills alike) and it is a welcoming
alternative approach to teaching in a second foreign
language classes that centres on learners and broadens their
learning experience, which is not confined to a classroom
anymore but becomes omnipresent.

Keywords:
application, duolingo, second language, digitalisation,
learning and teaching, a role of a teacher

1. UVOD

Generacijam mladih, rojenim v svet racunalnika, za ucenje
ve¢ ne zadostuje le tekst na beli podlagi, ampak za ucenje
potrebuje interaktivne in digitalne podpore. Ucenje postaja
Casovno ter prostorsko neomejeno, odprto. Digitalizacija
sveta je povzroc€ila, da tudi ucenje presega ozko definicijo
usvajanja novega znanja in pomnjenja, temve¢ vkljucuje
tudi raziskovalno, sodelovalno delo, pomeni iskanje pravih
in preverjenih informacij na medmrezju, pri cemer je uceci
se subjekt samostojen in avtonomen. »Informatizacija
ucenja« (Martin 2005) pa ne zanika tradicionalnih
pristopov v izobraZevalnem procesu, ampak daje
poucevanju in ucenju novo dimenzijo, ki ju naredijo
zanimivejSega in posledi¢no uinkovitejSega.

Da bi v tem modernem, z digitalnim prezetem, okolju
ucitelj dosegel cilje in bil karseda uc¢inkovit, mora pri delu
biti kreativen in inovativen, saj bo le tako ucenca aktivno
vklju¢il v ucni proces, usmerjen k ucencu. Dopolnilo k
poucevanju drugega tujega jezika (izbirnega, v osnovi Soli
ali obveznega tujega jezika v gimnazijskih programih), je
lahko uporaba aplikacije duolingo, ki u€encu ponuja, da je
pri usvajanju jezika (besediS¢a in slovnice) samostojen,
avtonomen in kot celota ponuja cel spekter mozZnosti za
uporabo pri pouku kot tudi izven njega, vedno in povsod.

V pricujo¢em prispevku se osredotocam na uporabo
aplikacije duolingo pri poucevanju rusCine, pri ¢emer so
ugotovitve, ki ji navajam, moje lastne, povratne informacije
ucencev in dijakov, hkrati pa analiziram aplikacijo duolingo
skozi teorijo didaktike poucevanja tujega jezika in ocene
aplikacije drugih jezikoslovcev ali obicajnih uporabnikov
tako, da izpostavljam prednosti, osvetlim pa tudi morebitne
slabosti uporabe te platforme.

2. UCITELJEVA VLOGA V DOBI
DIGITALIZACIJE

Pogosto slisimo, da se z digitalizacijo izobrazevanja,

funkcija ucitelja manjSa in da bo v prihodnosti ucitelj kot

izvor znanja odve¢, saj ga bodo nadomestili roboti. Menim,

da bo ucitelj v ucnem procesu stalnica in da osebni stik ne

bo izginil. Naloga ucitelja kljub informacijski dobi ni le, da
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prenasa znanja, ampak da pri pouku in zunaj njega pritegne
otroka k aktivhemu sodelovanju in lastni jezikovni
produkciji (ustni ali pisni) o0z. ga navdusi za samostojno
iskanje informacij zunaj razreda. Zapisali smo, da je
poucevanje v digitalni dobi ucitelju izziv, saj poucuje
populacijo, ki ima, pise Sink (2011) (i) visoko razvite
spretnosti pri uporabi modernih tehnologij, ki pa jih je, kot
njihovo moc¢no podrocje, potrebno naprej razvijati, saj (ii)
delo v digitalnem okolju dodatno motivira, (iii) uporaba
spleta pa neodtujljiv medij pri poucevanju, saj poglablja in
raz§irja znanja, ki jih uenec nezavedno ponotranji in sicer
v okolju, ki je mladim blizu.

Kvaliteten pouk tisti, pravi Johnson (2000) ki »nas aktivno
vkljuCuje in povezuje z drugimi sodelujoCimi, [pri ¢emer
pride] do izmenjave izkuSenj in zanimivih idej«. V digitalni
dobi, mora zato pouk vsebovati tudi internetne vire, spletne
strani, druZabna omreZja, e-uCilnice, s pojavi pametnih
telefonov pa so uporabne tudi aplikacije, ki so podlaga za
avtonomno ucenje.

Johnsonu pritrdi tudi Levy (1999), ki pravi, da je v
kontekstu ucenja v modernem cCasu bolj pomemben
uciteljev »prilagojen pedagoski stil« kot tehnologija sama.
Ucitelj mora ucence pritegniti in tvegati, a Se bolj tvega pri
ucencih zdolgocasenost, Ce tega ne stori. Ucenci si Zelijo
novosti, izvirnosti in odklona od rutine. Levy trdi tudi, da
ucitelj postaja »animator kolektivne inteligence« ucencev,
hkrati pa opazovalec in vodja ter podpornik individualnega
ucnega procesa, ki ga omogocajo aplikacije na pametnih
telefonih. Vloga ucitelja v moderni dobi se torej dinamizira
in redifinira in ni bojazni, da bi digitalizacija osebni stik
med ucditeljem in uc¢encem. Nasprotno. Dodaja mu novo
dimenzijo.

Uporaba aplikacij pri u¢nem procesu bi lahko pomenila
kompromis med tradicionalnim in modernim, ki ne zahteva
poglobljenega znanja na podro¢ju modernih digitalnih
tehnologij ampak, tako Levy, »le posluh« ucitelja, ki pozna
dejstvo, da se najve¢ naucimo oz. usvojimo nova znanja v
okolju, v katerem se pocutimo domace, varno in prijetno.
Za populacijo danasnjih najstnikov, tj. screenagerjev, je to
stik z digitalnim, njim lastnim svetom, kjer dominirajo
aplikacije in druzbena omreZja. Za integracijo aplikacije
duolingo v pouk tujega jezika ucitelj ne potrebuje
poglobljenega znanja s podroc¢ja digitalnih medijev in
naprav, saj je dostopna na spletu le en klik stran v t. i.
spletnih trgovinah in je brezplacna. Potreben je le
didakti¢ni premislek o tem, kaksno vlogo bo imel duolingo
pri ucni uri (in zunaj nje) in kaksne cilje Zelimo z uporabo
le-te.

3. KAJ JE APLIKACIJA DUOLINGO?

Duolingo trenutno velja za eno najbolj popularnih in
produktivnih (brezplacnih) aplikacij ucenja jezika na trgu. S
pomocjo aplikacije duolingo se lahko naucimo osnov tujih
jezikov, pri Cemer je vir za ucenje angles¢ina. Aplikacija
ponuja ucenje jezikov tako za zacetnike, kot tudi za tiste, ki

Ze nekaj znajo, isto¢asno pa se lahko uporabniki ucijo vec
jezikov. Zacetniki zacnejo s prvim sklopom nalog, ostali pa
reSijo uvrstitveni test, ki jih razvrsti na lestvico znanja
tujega jezika. Naloge, ki jih aplikacija ponuja, urijo tako
bralno kot slu$no razumevanje, pisanje, slovnico in
besedisce ter tvorbo (vedno kompleksnejsih) stavkov, kar v
lu¢i didaktike poucevanja tujega jezika pomeni celostni
pristop. Naloge se na ve¢ nacinov dotikajo jezika: preko
povezovanja, prevajanja v drug tuji jezik iz anglescine (ki
izvorni jezik v aplikaciji) in obratno, poslusanja stavkov in
zapisovanje ali prevajanja le-teh (kot nekakSen kratek
narek), glas v aplikaciji pa omogoca, da urite tudi pravilno
izgovarjavo besed ter intonacijo v vseh oblikah stavkov.
Aplikacija je narejena tako, da je treba vsak dan po malem
vaditi (kar je Ze po definiciji potrebno za usvajanje jezika),
na kar na opomni z zvo¢nim signalom ali elektronsko posto
maskota sova, koli¢ino nalog pa si vsak dolo¢a sam, kar
hkrati pomeni mozZnost, da vsak resi koli¢ino nalog, ki jo
zmore, Zeli oz. mu to dolo¢a €as in (notranja ali zunanja)
motivacija, pri ¢emer tekmuje sam s samim.

Kot piSem v uvodu, digitalizacija u€nega procesa ne
pomeni zanikanje tradicionalnih pristopov k ucenju.
Duolingo ni nadomestilo za Solsko klop, odpira pa moZnost
ucenja jezika kot strukturiranega sistema besednih zvez in
slovnice in mu daje nove razseznosti zunaj Stirih sten
razreda, vedno in povsod.

Kljucen se mi zdi poudarek, da kljub morebitnim slabostim
(o tem kasneje), aplikacija duolingo ni polovicarska.
Zasnova aplikacije upoSteva tudi dejstvo, da je ucenje
tujega jezika specificen, dolgotrajen proces, ki zahteva
konstantno ponavljanje in redno utrjevanje,saj je kvocient
pozabljanja visok. Uc¢ni program pri ucenju vsakega tujega
jezika v aplikaciji je strukturiran tako, da nas vodi od
preprostejSega, h kompleksnejsSemu, od osnov dalje, kar
posnema usvajanje tujega jezika in ucenje nasploh. Med
ucnim procesom ne moremo preprosto preskakovati nalog,
saj moramo najprej usvojiti osnove. Aplikacija nas vseskozi
vodi tako, da si od vsake vaje ¢im ve¢ zapomnimo in sicer
na nacin, da pri doloceni temi (npr. druzina) ponuja naloge
vseh vrst (torej uposteva dejstvo, da imajo ucenci razlicne
stile ucenja), da je procent memoriranja ¢im vecji. V
jezikoslovju to pomeni bogato »jezikovno kopel«, v katero
se ucenec potopi. Ob koncu (dveh ali ve¢ mesecih, odvisno
od hitrosti reSevanja), ko ucenec dokonca vse vaje (to lahko
traja tudi ve¢ mesecev, saj je proces ucenja jezika
dolgotrajen), ima dovolj znanja, da se v tem jeziku
sporazumeva v osnovnih vsakodnevnih situacijah in razume
osnove jezika, kar ima prakti¢no vrednost tudi v resnicnem
Zivljenju zunaj Solskih klopi.
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4. JEDUOLINGO LAHKO UCNI
PRIPOMOCEK V RAZREDU IN ZUNAJ
NJEGA?

Lahko. Uporabno vrednost aplikacije duolingo, ki Ze sama
po sebi deluje motivacijski faktor, kot ucitelj drugega
tujega jezika vidim na ve¢ ravneh usvajanja tujega jezika.

1. Aplikacija  razume clovesko naravo: e je neka
obveznost ali naloga razdeljena na manjse, obvladljive in
izvedljive kose, se bomo s taksno prepreko prej spopadli in
jo tudi prej presegli. Ce pa ta $e preko ingrifikacije (iz angl.
»gamification«) posnema racunalniSko igrico in hkrati
razume, da ucenje jezika brez nenehnega ponavljanja ne bo
uspes$no, in da dovoljuje, da si vsak sam doloca, koliko
nalog bo resil in kdaj, je nasla klju¢ do uspeha.

2. Dejstvo je, da je uCenje tujega jezika dolgotrajen proces,
ki traja mesece ali celo leta, kar pomeni, da brez motivacije
in samodiscipline hitro obupamo. Tu se vkljuci igrifikacija,
ki vzbuja v nas naravno (otrosko) Zeljo po raziskovanju, to
pa naredi ucni proces zanimivejsi in bolj oseben, saj vsak
ucenec (tj. igralec) igra igro, narejeno »po meri« glede na
njegove potrebe in Zelje. Duolingo “igrica” igralca
spodbuja, da je aktiven v procesu ucenja (saj tekmuje s
samim sabo ali drugimi kot v racunalniski igrici) in skozi to
avtonomnost prevzema odgovornost za svoje ucenje,
napredek in znanje, vsaka na novo osvojena stopnja
(spretnost) pa prinasa obcutek zmage in zadovoljstva.
Aplikacija preoblikuje obicajno, tradicionalno usvajanje
jezika v zaporedje jedrnatih nalog, kar dela ucenje
prijetnejse, sistem tockovanja, napredovanja po lestvici,
odklepanja novih stopenj in treh Zivljenj pa vse skupaj
spominja na raCunalniSko igrico, ki nas lahko zasvoji.
Uporabnik za vsako opravljeno nalogo prejme tocke (oz.
jih za napaen odgovor izgublja). Spretnost (besednega
sklopa ali slovni¢ne zgradbe) je usvojena, ko uporabnik resi
vse naloge, povezane z doti¢no spretnostjo. Takrat se sklop
obarva zlato. Uporabniki skozi ucenje oz. igro za
zakljucene posamezne sklope sluzijo zlatnike lingot in so
dodatno nagrajeni, ¢e naloge reSujejo sedem dni zapored. S
temi zlatniki lahko uporabnik »v trgovini« kupi kviz, ki
preverja celostno znanje in napredek pri jeziku ali odklene
bonus stopnje.

3. Uc¢ni pristop, ki ga duolingo posnema, je karseda
zivljenjski. Pri tem aplikacija ne namenja ¢asa razlaganju
slovni¢nih struktur, ampak je usmerjena na izgradnjo
besedisca preko (preprostih) stavkov kot tudi slikovnih
iztocnic, ki  pomagajo pri usvajanju  osnovnih
samostalnikov. Igralec se torej znajde sredi situacije (tj.
jezikovne kopeli), v kateri mora najdi pravi odgovor v
nalogah branja, pisanja, poslusanja in tvorjenja govorjenega
besedila takoj in na licu mesta, pri ¢emer postopoma uvaja
nove besede v Ze znane strukture. Vse to posnema resni¢no

Zivljenjsko situacijo. Kot varovalo pa je voljo opcija vec
»Zivljenj«, ki daje drugo moZnost, da napako odpravi§ in
neuspesSno opravljeno nalogo ponovis. Vsaka neuspesno
reSena naloga se obarva rdece, opremljena pa je tudi z
gumbom »diskusijax, kjer sodelujoCi pripiSejo svoj
argument oz. razlago za pravilen odgovor (,ki se tudi sicer
izpi§e), in tako omogocijo, da igralec razume, zakaj je
njegov odgovor napacen.

4. Urjenje besedisca in slovnice ter integracija vseh Stirih
spretnosti: aplikacija duolingo vsebuje naloge pisnega
sporocanja (po nareku ali prevodu), vsebuje tudi naloge
razvijanja in urjenja govornih spretnosti in izgovarjave ter
intonacije v stavku, ki na ve¢ nacinov prepletajo besedisce
(zdruZeno v smiselne pomenske druZine, da je pomnjenje
lazje) in slovni¢ne zgradbe. Naloge tako pokrivajo
raznolike kontekste in se »dotikajo« jezika z vseh strani, kar
je za usvajanje jezika klju¢no — skozi ve¢ kanalov, kot do
nas prihaja jezik, bolj bogata je jezikovna kopel, hitreje in
bolj efektivho se u¢imo. Naloge se razvejajo v obliki
drevesa in si sledijo po od laZzjih k tezjim, kjer je
integriranih vse ve¢ besednih sklopov in slovni¢nih zgradb,
ki so zdruZene v karseda Zivljenjske situacije.

5. Veliko vrednost kot ucitelj tujega jezika vidim v zasnovi
aplikacije, saj zbira podatke o reSevanju uporabnika (iz
angl. “data-based application”,) kar pomeni, da naloge,
strukture ali besedisce, ki ucencu delajo najvec tezav, le-ta
veckrat reSuje in sicer vse dokler jih ne povsem usvoji.
Primer: neka slovni¢na struktura je zahtevnej$a, zato se
pojavlja tudi v drugih vsebinskih sklopih (npr. hrana). Na ta
nacin je ucenec soocen z dejstvom, da bo strukturo moral
usvojiti, ¢e Zeli napredovati na naslednjo stopnjo (zasluZiti
zlatnike in odpreti novo stopnjo). Ko je vrzel v znanju
zakrpana, se le-ta struktura ali beseda pojavlja enako
pogosto kot druge. Vsak ucna izkuSnja s to aplikacijo je
torej drugacna in personalizirana, narejena po meri
uporabnika.

6. Utrjevanje skozi igrifikacijo: kot smo zapisali, duolingo
aplikacija posnema naravno ucenje in memoriranje jezika.
Del tega je tudi pozabljanje, kar pomeni, da ga je vsebine
treba nenehno utrjevati, da jih povsem ponotranjimo in ne
pozabljamo. Funkcija (a) strengthen bar se odziva na ta
naravni proces pozabljanja, saj ra¢unalnik »izrauna«, kako
dobro so utrjene dolocene besede ali slovni¢ne strukture v
spominu uporabnika. S€asoma je teh Crtic vedno manj, kar
uporabnika spodbudi, da vnovi¢ resi isti vsebinski sklop,
prikli¢e pozabljeno snov in jo utrdi. Utrjevanje lahko
poteka tudi bolj celostno, s pomocCjo moznosti (b)
strenghten skills, ki integrira strukture in besedisce
celotnega sklopa. Ko je sklop obarvan zlato, spretnost
vnovi¢ obvladamo, vse dokler ne doseZzemo konca »igre«,
tj. kriticne mase besed (tj. okrog 2000 besed in struktur), ki
omogoc¢ajo osnovno sporazumevanje in razumevanje jezika
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v resninih Zivljenjskih situacijah (ob predpostavki, da je
govor sogovorca brez posebnosti). Na voljo je Se (c)
dodaten kviz napredovanja na voljo v trgovini za 25
zlatnikov. Je kompleksnejsi kviz, ki skozi raznolike naloge,
ki prepletajo vso besedi$¢e in slovnico (na vseh ravneh od
prepoznavanja do crkovanja) in izmerijo napredek ter
splosno znanje rabe jezika uporabnika na lestvici od 1 do 5.

7. Posebna funkcija »duolingo za Sole« ucitelju omogoca,
da zbere vse ucence v istem virtualnem razredu in
spremljan njihov napredek pri usvajanju jezika. Uporaba
aplikacije v razredu (in izven njega v obliki domacih nalog)
omogoca notranjo diferencirajo: ker so ucenci avtonomni
uporabnik, si sami dolocajo koli¢ino nalog in s tem
teZavnost in Cas, ki ga bodo vlozili v reSevanje nalog (tudi
do 20 minut dnevno). U¢itelj lahko alternativno dolo¢i Cas,
do katerega pricakuje, da ucenci resijo neko koli¢ino nalog
oz. doseZejo stopnjo znanja. Duolingo pa ne omogoca samo
ucenje jezika, ampak je hkrati tudi pripomocek za
prevajanje. Ko uporabnik gradi in razSirja besediScCe,
aplikacija ponuja kot dodatno moznost tudi prevajanje
resni¢nih besedil s spleta. Uporabnik deli z ostalimi svoj
prevod in skupnost glasuje za najboljsi prevod.

5. SLABOSTI APLIKACILJE V LUCI
DIDAKTIKE POUCEVANJA TUJEGA
JEZIKA

1. Zacetne stopnje oz. naloge v aplikaciji so sestavljene
pretezno iz zelo osnovnih besed in fraz, ki uporabniku
omogoca, da postopoma, besedo za besedo gradi jezik v
enostavcne, enostavne povedi, kar je odlicna popotnica za
naprej. Kljub temu pa so pogosto to osnovni stavki, ki so v
resnicnem svetu neuporabni kot “fraze prezivetja” (npr.
Macka je ¢rna namesto Kje je hotel?), ki se sicer pojavijo
kasneje, v drugih besednih sklopih, morda prepozno. Ce je
torej namen uporabnika hitro usvajanje preZivetnenih fraz,
duolingo ni prava izbira, (izbere naj prirocnik fraz), saj
zahteva od ucenca ve¢ €asa in potrpljenja.

2. Aplikacija duolingo postavlja igralca na sredo jezikovne
kopeli, v kateri mora najdi pravilni odgovor kar takoj in na
licu mesta. Vse to posnema resnicno Zivljenjsko situacijo.
Odvisno od tujega jezika, ki ga se ga u€imo, pa lahko
nastane teZava zaradi manka strukturiranih slovni¢nih pravil
in navodil za rabo. Drzi, da jih aplikacija pokriva skozi
mnoZzico nalog ,a brez dodanih razlag o tem, kaksna je
njihova namembnost v rabi, kar lahko pri igralcu povzroca
frustracijo, saj pri ucenju le poskusa, kako priti do reSitve,
strukture pa ne zna postaviti v SirSi kontekst jezika kot
takega. Po drugi strani kot ucitelj in uporabnik razumem,
¢emu takSen pristop: aplikacija Zeli posnemati naravni
proces ucenja novega jezika otroka (tj. imitirati jezikovno
kopel usvajanja maternega jezika), namesto da bi cas
namenila sistemati¢ni obravnavi slovni¢nih struktur. Na tem

mestu se pojavi nov zadrzek: ucenci, dijaki in odrasli niso
majhni otroci in naSi mozgani delujejo drugace. Majhni
otroci imajo izredno sposobnost absorbirati jezik na vseh
ravneh (vkljuéno z brezhibnim izgovorom), a ne razumejo
kompleksnejsih, abstraktnih koncept. Ravno nasprotno je
pri starejSi populaciji, ki pri usvajanju tujega jezika
potrebuje dodatne opore in razlage , da lahko usvojeno
spretnost postavijo v kontekst (npr. raba trpnika v primeru,
ko je storilec neznan ali nepomemben). Na tem mestu je
ucitelj kljucni deleznik u¢nega procesa, ki s svojim znanjem
dopolnjuje vsebine aplikacije in vsebine postavlja v
kontekst, dijaka pa usmerja z razlago, ¢emu je struktura
namenjena in kdaj se uporablja ali pa dijaka napoti, da v
drugih virih sam razi$¢e primere rabe neke strukture.

3. Ker je duolingo aplikacija, se lahko zgodi, da so nekateri
povsem verjetni in pravilni (saj jezik ni ¢rno-bel sistem)
odgovori tretirani kot napacni, saj jih program ne sprejme
kot ustrezne. Na tem mestu je zopet neodtujljiv ¢len u¢nega
procesa ucitelj, ki uencu pomaga, ugotoviti, ali je njegov
odgovor res pravilen 0z. napacen in zakaj je temu tako.

6. (NA)UCITI SE JEZIKA (LE) Z
UPORABO APLIKACIJE DUOLINGO?

Strokovnjaki na podrocju jezika so si enotni, da je potrebno
najprej definirati vpraSanje, kaj pomeni znati tuji jezik.
Odgovor ni enoznacen in je odvisen od posameznika in
njegovih potreb. Za nekoga, ki se Zeli nauciti osnovnih fraz
sporazumevanja, vprasati za pot ali narociti hrano in pijaco
oz. se znajti v Zivljenjski situacija v tujem okolju, je
aplikacija odli¢en pripomocek za ucenje — hkrati pa,
razumljivo, tak clovek samo z znanjem jezika preko
aplikacije ne bo pisal zahtevnejSih esejev. Aplikacija
duolingo kot celota omogoca prvo, pri ¢emer je kljuCnega
pomena tudi individualna motivacija posameznika in hkrati
disciplina, da vsakodnevno resuje naloge. Sklenemo lahko,
da bo aplikacija duolingo kot ucni pripomocek najbolj
produktivna, ko bo del vecje, kompleksnejSega ucnega
procesa, katerega koordinator je ucitelj. Ucitelj kot
»animator« naj naredi uenje tujega jezika naj bo karseda
raznoliko, odprto in dinami¢no in le-to naj izhaja iz ¢im
vecjega Stevila virov in naj ne bo omejeno na pouk. Na ta
nacin ucenec najde vir ali pristop, ki mu najbolj odgovarja
in med vsemi moznostmi tudi izbira in si ucenje kroji po
lastni meri ter ga personalizira — na ta nacin pa bo tudi
najbolj motiviran in uspesen.

7. ZAKLJUCEK

Digitalizacija je povzroc¢ila preobrat tudi na podroc¢ju
poucevanja. Le-to naj bo podprto digitalnih medijev, a
temelji naj tudi na kriti¢ni presoji primernosti didakti¢nih
virov, ki jih vklju¢ujemo v poucevanje. Namen poucevanja
je izobraziti generacijo, rojeno v svet digitalnega in
virtualnega in ki, ne nazadnje, od ucitelja pricakuje, da ji bo
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kos. Ucinkovitost in uspe$nost pouka drugega tujega jezika
od ucitelja zahteva tudi posluh do ucenca, ne le strokovno
znanje na predmetnem podro¢ju. Uporaba aplikacije
duolingo kot u¢nega pripomocka za utrjevanje, ponavljanje
(nove) snovi ucenca notranje motivira in postavi v fokus
ucnega procesa, pri cemer ucenec tekmuje s samim sabo ali
drugimi in si sam doloca izzive. Prednosti so Stevilne: ne
bodo motile Ze tako natrpanega uc¢nega nacrta ampak bodo
pomenile le nov, izvirnejsi in kreativen pristop k
ponavljanju in memoriranju novih struktur, pisanju domacih
nalog, s tem pa odmik od rutine, saj je platforma
zastavljena kot raCunalniska igrica. Ucenci bodo
avtonomnem ucenju notranje motivirani, tako pa bodo
ponotranjili ve¢ znanja in usvojili ve¢ jezika, ki bo
komplementarno nalogam sistemati¢nega »drila«, ki jih
jezik sicer tudi zahteva. Ker pa velja, da uCenje reciprocen
proces, kjer sodelujeta ucitelj in ucenec, je povratna
informacija in evalvacija u¢nega procesa, tudi ko gre za
aplikacijo duolingo, klju¢nega pomena.
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POVZETEK

V nadaljevanju vam Zelimo predstaviti spletno aplikacijo Kahoot, s
katero izdelamo in reSujemo preproste kvize. Uporabimo jo lahko
pri pouku kot uvodno motivacijo, kot popestritev pri pridobivanju
ucne snovi ali pri utrjevanju. Pri tem moramo zagotoviti dva vira
tehnologije, pri cemer mora biti ena tablica ali telefon, druga pa je
lahko radunalnik, projektor, televizija... Ze sama uporaba
tehnologije ucence motivira k vecji aktivnosti, kar omogoca boljSo
zapomnitev snovi in povezave znanj. Predstavili vam bomo kako
oblikujemo kviz, prenesemo aplikacije s katero ga ustvarimo in
reSujemo ter kako poteka resevanje.

Kljucne besede
Kviz, motivacija, IKT, Kahoot.

ABSTRACT

In the following, we want to present you the Kahoot, online
application with which we create and solve simple quizzes. It can
be used in class as an initial motivation, as enrichment in the
process of a learning or as an instrument for improve knowledge.
We need to provide two sources of technology, a tablet PC or a
telephone and the other one that can be a computer, a projector, a
television ... The use of technology motivates the learner to a
greater activity, which enables a better memory and the connection
of knowledge. We will present you how to create a quiz, download
applications with which we create and solve, and how to solve the
quiz..

Keywords

Quiz, motivation, ICT, Kahoot.

1. UVOD

Ucitelji se zavedamo, kako je motivacija pomembna pri Solskem
delu in uspehu. Na razli¢ne nacine se trudimo, da ucencem
priblizamo uc¢no snov, jim jo ustrezno predstavimo in poskusamo,
da si jo ¢im bolje zapomnijo, poveZejo ter nova znanja uporabijo.
Uporaba sodobne tehnologije je eno od zelo zaZelenih
motivacijskih sredstev, s katerim lahko izboljSamo sodelovanje
ucencev. Da bi zdruzila prijetno s koristnim, sem s spletnim
orodjem Kahoot, pripravila kviz, ki je sluzil utrjevanju snovi in
hkrati kot uvodna motivacija in ponovitev Ze usvojenih znanj ter
povezavo z novimi znanji.

2. KVIZ

Kviz je tekmovanje, na katerem morajo udelezenci odgovarjati na
vprasanja, navadno iz dolocenih tem (SSKJ ).

Kviz je vrsta miselne igre ali tekmovanja, v kateri (posamezniki ali
skupine) poskusajo pravilno odgovoriti na zastavljena vprasanja. V
okviru kvizov se navadno za pravilno odgovorjena vprasanja

doloc¢a zmagovalca.

Obstaja ve¢ vrst kvizov: splo$ni kviz, avdio-vizualni poslovni, kviz
na temo poznavanja drzav, zemljepisa, zgodovine, matematike,
filmov, osebnosti, politike, Sporta, znanosti in tehnologije. [3]

Izbor uganke je v veliki meri odvisen od namena, ki ga Zelimo
doseci, saj se vprasanja razlikujejo, ¢e je naS namen pridobivanje
znanja ali preverjanje. Razlikujejo se po vsebini, obliki ali pa le
ustrezno naravnamo navodilo in tezavnost.[3]

Kviz uporabljamo za priklic in ohranjanje pozornosti u¢encev med
poukom. Z njim Zelimo vzpodbuditi vedoZeljnost in zanimanje za
ucno snov ter z njo povezanimi aktivnostmi. Z u¢no metodo kviza
lahko ucitelj doseze tako motivacijsko kot informacijsko funkcijo.

2.1 Motivacijska funkcija

Motivacija je tisto, kar nas spodbuja in usmerja, torej dejavniki,
silnice in gibala naSega delovanja, kot so Zelje, potrebe, nagoni,
motivi, cilji, volja, vrednote, ideali, interes. [1]

Marenti¢ Pozarnikova [2] opredeli u¢no motivacijo kot skupni
pojem za vse vrste motivacij v ucni situaciji, ki obsega vse, kar daje
pobude za ucenje, ga usmerja, mu doloca intenzivnost, trajanje in
kakovost.

Na motivacijo vlivajo starsi, vrstniki, mediji... Kljub temu je ucitelj
eden izmed najbolj pomembnih dejavnikov spodbujanja ucne
motivacije.

2.2 Informacijska funkcija

Kviz lahko v $oli uporabimo kot del u¢ne ure v razlicne namene. V
postev pride pri pridobivanju znanja, celote ali dela uc¢ne enote,
lahko pa sluZi kot uvodna motivacija ali pri utrjevanju znanja. [3]

2.3 Druge funkcije

Poleg Ze omenjenega, s kvizi krepimo urjenje socialnih in timskih
spretnosti, predvsem kadar izvajamo kviz z ekipami. Tu je
pomembno sodelovanje znotraj ekipe, usklajevanje mnenj in
brzdanje nestrpnosti. [3]

Sestavljanje ugank pa zahteva tudi doloCene ustvarjalne spretnosti.
Ucenci lahko s tem izkaZejo svoje spretnosti, znanje in
fleksibilnost.

Odlocili smo se, da vam v nadaljevanju predstavimo splosni kviz,
ki smo ga oblikovali za potrebe posebnega programa in je vezan na
ucno enoto jesen. Oblikovali smo ga z aplikacijo Kahoot.

166



2.4 Kahoot

Kahoot je brezpla¢na u¢na platforma, ki na podlagi igre omogoca
interaktivno ucenje. Obicajno se za igro uporabljate dve elektronski
napravi, eno ima ucenec, npr. telefon, tablica, racunalnik, na kateri
odgovarja na vprasanja preko mobilne aplikacije, druga naprava pa
se prikazuje vsem udeleZencem, npr. na projektorju, televiziji,
interaktivni tabli... Na njej so prikazana vpraSanja, obic¢ajno pa z
njo upravlja ucitelj. Igro Kahoot najlaZje igramo v skupini, z u¢enci
v razredu. Ucenci na svojih napravah odgovarjajo na vprasanja —
izberejo pravilne odgovore, medtem ko so vpraSanja prikazana na
skupnem ekranu. Navodila za ustvarjanje so v angleSkem jeziku,
vprasanja pa lahko oblikujemo po Zelji.

Ucitelj obi¢ajno ustvari in vodi igro. Za zacetek potrebujemo ra¢un
na spletni strani www.kahoot.com, kjer se registriramo in
prijavimo. V zavihku My Kahoots najdemo Ze ustvarjene kvize, ki
jih lahko zaZenemo ali pa ustvarimo novega s klikom na gumb
»New Kl« v zgornjem levem kotu. Nato izberemo nacin igranja —
Quiz ali Jumble. Lahko izberemo tudi nacin anketa.

Mi smo uporabili prva dva nacina igre.

2.4.1 Nacin Quiz

Nacin Quiz omogoca izbiro besedilnega vpraSanja, lahko pa v
vprasanje priloZimo tudi sliko ali video. Dolo¢imo enega ali vec
pravilnih odgovorov. Odgovori so ponazorjeni z barvami in liki, ki
se izpisejo skupaj z vpraSanjem na skupnem zaslonu. Ucenec na
svoji napravi izbere le barvo oz. lik, ki oznacuje pravilno vprasanje.

Najprej igro poljubno naslovimo, opiSemo, izberemo tar¢no
skupino, jezik in vrsto zasebnosti — javno ali zasebno. Po Zelji lahko
dodamo tudi uvodni video, naslovnico in vire. Nadaljujemo s tipko
»0k, go« v zgornjem desnem kotu. Sledi dodajanje vpraSanj s
klikom »Add question«.

V naslednjem koraku postavimo vpraSanje in podamo odgovore.
VpraSanje lahko vsebuje tudi sliko in video, odgovori pa morajo
biti zapisani. Nastavimo Casovni limit, nagradne tocke in vire.
Nadaljujemo s klikom na gumb »Next« desno zgoraj. Po istem
postopku nato izberemo ve¢ vpraSanj, na koncu kviz shranimo s
klikom na gumb »Save« desno zgoraj, takoj ga lahko zaZenemo in
igramo, za KkasnejSe igranje pa bo kviz shranjen na
www.kahoot.com pod zavihkom »My Kahoots«.

Kateri letni ¢as je na tretji slicici?

_

Slika 1. Vprasanje prikazano na skupnem zaslonu, na¢in Quiz

2.4.2 Nacin Jumble

Nacin Jumble omogoc¢a razvr§¢anje Stirih vprasanj v pravilni vrstni
red. Podobno kot pri nainu Quiz plos¢ice z barvami ucenci
razvrstijo od leve proti desni, odgovori pa so podani na skupnem
zaslonu.

PIN: 808418

Ziga

Hnni
3

Slika 2. Odgovori na telefonu, na¢in Quiz.

Igro, enako kot pri nac¢inu Quiz, najprej naslovimo, nato opiSemo.
Na naslednji strani pa izberemo »Add jumble question«. Spet
zastavimo vpraSanje, odgovore pa z besedo zapiSemo v pravilnem
vrstnem redu. Prav tako lahko dodamo sliko ali video. Nadaljujemo
s klikom na »Next«, v naslednjem koraku dodamo ostala vprasanja
in na koncu igro shranimo in igramo.

Poimenu;j letne ¢ase

3 3
© e

zima poletje jesen pomlad

Slika 3. Vprasanje prikazano na skupnem zaslonu, na¢in
Jumble.

Preden za¢nemo z igranjem, ucitelj v zavihku »My Kahoots« ob
Zelenem kvizu pritisne tipko »Play«. Odpre se novo okno, v
katerem izberemo nacin »Classic« (vsak ucenec igra zase) ali pa
»Team« (igranje v skupinah), vendar ta opcija trenutno deluje le v
nacinu Quiz. Po izboru se na skupnem zaslonu izpise PIN koda.
Ucenci zaZenejo svoje mobilne aplikacije oz. obis¢ejo spletno
stran, vpiSejo PIN ter izberejo vzdevek.

Na skupnem zaslonu se izpi$e seznam sodelujocih. Ko se pridruZijo
vsi €lani, lahko kviz zaZenemo s klikom na gumb »Start«. Na
skupnem zaslonu se izpiSe vpraSanje skupaj z odgovori, ki so
barvno oznaceni, u¢enec na svoji napravi manipulira le z barvnimi
plos¢icami. Po koncu vpraSanja se izpiSe lestvica najboljsih. To
lahko tudi izklopimo tako, da v razdelku kliknemo »Game
options«.

Ucenci na svojih Android ali iOS napravah s trgovine Google Play
oz. App Store prenesejo aplikacijo Kahoot!. Ko mobilno aplikacijo
odprejo, ob spodnjem robu zaslona pritisnejo gumb »Enter PIN«.
V naslednjem koraku se pojavi okence za vpis PIN Stevilke, ki jo
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ucenci vidijo na skupnem zaslonu ter jo prepiSejo v svojo napravo
iz spletne strani www.kahoot.it, ki jo obi§¢ejo na racunalniku.

Tl 64% W0 14:02

PIN: 842697 1of1

Slika 4. Odgovori na telefonu, na¢in Jumble

Nato si vsak ucenec ali skupina izbere vzdevek ali ime skupine, ki
se izpiSe na seznam na skupnem zaslonu. Ko so na seznamu zbrani
vsi ¢lani, lahko ucitelj zacne igro s pritiskom na gumb »start«.

Vprasanje je napisano na skupnem zaslonu, skupaj z vsemi
odgovori. Ucenci na svojih napravah vidijo le pravokotnike v
katerih je belo obarvan lik. Vsak pravokotnik je dodeljen enemu
odgovoru, ki je na skupnem zaslonu zapisan pod dolo¢eno barvo.

V nacinu Quiz ucenec izbere en pravilen odgovor s klikom na
doloceno barvo. V na¢inu Jumble so pravokotniki manjsi, nad njimi
pa se pojavijo Se Stirje Crtkani okvircki. U¢enec mora obarvane
pravokotnike s prstom oz. miSko prenesti v ¢rtkane okvir¢ke v
pravilnem zaporedju. Po preteku ¢asa oz. ko vsi uc¢enci odgovorijo,
se na napravah izpiSe, Ce je ucenec izbral pravilen odgovor ali ne.
Sledi Se lestvica zmagovalcev, ki jo lahko ucitelj po Zelji izklopi, in
nato naslednja vpraSanja.

3. ZAKLJUCEK

Uporaba sodobne tehnologije se je izkazala za uspeSno motivacijo
pri ponovitvi snovi. U¢enci so zagreto tekmovali med seboj. Vecji
problem vidim v uporabi mobilnih telefonov v Soli in zahtevi, da
jih ucenci prinesejo s seboj, saj lahko s tem povecujemo razlike
med njimi. Nekaterim mlajSim ucencem star§i Se ne dovolijo
uporabe mobilnih telefonov.

Mi smo to resili tako, da smo ucence razdelili v skupine in uporabili
le dva ali tri telefone. Kljub temu jim je bila takSna popestritev vSec¢
in so izrazili Zeljo, da bi jo veckrat uporabili. U¢enci lahko ostanejo
shranjeni na platformi, potrebujejo le vabilo z ustrezno PIN kodo.
Tudi Stevilo reSevanj ni omejeno. Ustvarjalci kviza lahko doloc€ijo
¢asovno omejitev ali pustijo prosto reevanje.

Pomanjkljivost, ki smo jo zaznali med kreiranjem kviza, je bila, da
v odgovore ni moZzno vnesti slikovnega gradiva. Poleg tega je
mozno izbrati nacin, da je pravilnih ve¢ odgovorov, vendar za
pravilen odgovor Steje Ze, e izbere§ samo enega, tako da je ta nacin
neuporaben.

Ne glede na to bomo aplikacijo Kahoot veckrat uporabili pri pouku
ali interesni dejavnosti, saj lahko sestavimo kviz iz kateregakoli
interesnega podrocja in z njim popestrimo snov.
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ABSTRACT

Teaching chemistry has shown in many cases to be quite difficult,
especially for concepts that are hard to understand for students. If
the students cannot see the molecules or see their movement, they
have difficulties to understand why certain reactions take place or
realizing how this reactions change the appearance or properties
of the product. One of the ways that can help students to
understand chemistry is to use conceptual learning technic, going
from things they use and encounter in daily basis to things that are
unknown to them. By experimenting with a well-known frosty
delight such as ice cream, students were introduced to a more
difficult subject, such as calculating in chemistry. Students were
introduced with the chemistry of the ice cream. By tasting and
exploring ice cream, they have created concepts that helped them
understanding their structure, content and calculating the
composition. To verify their learned concepts of the subject,
students later on have created their own ice cream that had the
desired content of ingredients.

Keywords

Chemistry, ice cream, conceptual learning, practical work.

1. INTRODUCTION

Nowadays teachers are trying new ways of teaching and learning.
In the past, teacher had more leading role in the classroom by
instructing the students what they have to write down in their
notebooks. Many changes in teaching have been made throughout
the history, but the biggest changes have come in the 21% century
with the use of information and communication technology (ICT).
By introducing the use of computers in the classrooms in year
2000, teachers started to rely on the usage of presentations at their
lectures in classroom. This allowed the teacher to proceed with a
greater speed and therefore tell the students more information.
(Murdock, Everett, 2007) But the quality of knowledge that
students showed was not as good as expected. What had to change
was the involvement of students, by giving them a more active
role in the process of education. By doing so, the role of the
teacher in the classroom had changed dramatically. Students were
given the opportunity to be much more involved in the classrooms
and to gather the information that is desired to them directly from
the teacher. But with presence of web, TV and mobile phones, the
teacher is not the only source of information for the students
(Kruschke, 2008). Information gathered by the use of ICT are
much faster and dynamic, making regular/passive teaching
methods in school obsolete and unpopular. In result student are
showing to be more and more inactive in classrooms (Eli
Publication, 2010). Because the excessive use of ICT in students,
active experiments for the better involvement in the teaching
process are needed. Use of experiments to introduce new ideas,
concepts or to clarify puzzling aspects of topics, encourage
students to have an active roll (Ball, Eckel, Rojas, 2006). This
leaves the roll of teachers extremely demanding, always finding
new ways of teaching, finding ways to involve student creativity
and encourages them to use critical thinking. By doing that, they

use conceptual learning, so students can generate their own
answers.

2. PRACTICAL CONCEPTUAL
LEARNING

Students are used to using templates to solve different problems in
classrooms and by doing so, student’s motivation for teaching
new things is declining. One of the biggest rolls of a teacher is to
motivate students not just to solve different problems, but also to
achieve active knowledge. Teacher is not the one to give them a
certain concept, so they can just multiply it for solving different
tasks — students have to find and form their own concepts. One of
the ways that a teacher can do this is to use practical work for the
students. Practical work helps to motivate students by making
them apply the knowledge received and actively integrated it into
the bigger concept picture. In chemistry, practical work is almost
unthinkable, because it is a characteristic element at all
educational levels. By using practical work for conceptual
learning students get their own experience and learn about the
impact of a phenomenon before his theoretical analysis. Making
this, they think will be much more positively oriented for the
subject when they will have to learn the theory behind it, so they
will understand why a certain phenomenon occurs (Woolnough,
1998).

Although practical work is extremely important for giving
students in-depth insight into better understanding a certain
phenomena, it does so much more. Several authors (Woolnough
1983, Kirschner, 1992, White 1996) researching in this area have
come to the conclusion that the use of practical work benefits
students on different levels:

1. Practice skills (through exercises)

- Manipulating equipment used in practical work

- Planning their own experiments

- Observing and measure with equipment

- Interpreting their results

- Communicating with others about the experiment
2. Practice academic processes through investigations:

- Identifying a given problem

- Reformulating a problem if needed

- Designing their own strategies for salving the problem

- Choosing a strategy for the solution

- Trying and solve the given problem

- Evaluating the solution

3. Acquire experience through different activities with their own
observation and manipulation with phenomena and materials. This
slowly accumulates as long lasting knowledge, for using hands on
activities.
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The use of practical work helps students to get information in a
different way that they would get by the use of conventional
teaching. When new information is given to students, they have
two possibilities what to do with it. They can use their short-term
memory and try to memorize the new information simply by
remembering it or they can try to make sense of it, by making
concepts that can help them categorize the information obtained.
Creating a concept from the given information can help them not
only to memorize it, but also to operate with it
(http://plato.stanford.edu/entries/concepts/). Creating such concept
is to often needed to generalize your past experience and the
transformation of existing ideas. Concepts can be defined in
several types:

- Mental representations, where concepts are formed directly in
our brains. Example: If someone will say, that he needs to learn
how to speak Spanish, it is assumed, that he, doesn't know
Spanish.

- Skills as concepts, where comparing ability with another ability
forms a concept. Example: If you can write with a pen, you can
also write with a pencil.

- Concepts as abstract objects. This theory defends the argument
that the concept does not appear in "our mind", but they are only
abstract objects. Example: If Jane believes that the Sun is hot, and
Sara believes that the Sun is hot, they keep their faith in a
particular argument, not knowing if the Sun is really hot or not.

Because we do not make only one concept when we are
introduced to new phenomena, we must create a conceptual map,
to organize all the formed concepts. The concepts in those maps
are reasonably classified and interconnected. Making these folders
is extremely important for a humans mind to try to understand
new phenomena. Relationship between new ideas, images and
words are determined by the use of conceptual maps. All the
words, phrases, images in conceptual maps are associated with
other information that is eventually connected to the main
thought. The main reason for creating a conceptual map is to
make it easier for understanding difficult concepts and the way
they blend into a whole. (Hammer, 2008)

Critical thinking of a certain subject is one of the first things that
has to be encouraged if we wish to fully implement conceptual
learning into a classroom. By thinking critically, students have to
be creative. So creating a creative atmosphere is needed to make a
best possible environment for both critical and creative. Certain
principles are needed to be taken into account, that allow critical
thinking and thereby a creative thinking:

- Creating a positive climate for critical thinking,
- To encourage research with divergent thinking,
- To promote a broader view of the problem.

By failing to comply with these basic elements of critical
thinking, we will not be able to expect that students will be
successful in the implementation. (Finke, Ward and Smith, 1992)

3. REASEARCH
3.1 Organic chemistry

Many second year students have difficulties understanding the
basic organic chemistry and calculating different molar masses of
organic compounds. Often there are problems with a poor pre-
knowledge that students bring from primary schools, but many
times, the only problem is the lack of their motivation to learn
new things. Proprieties of compounds of organic chemistry can
often be shown trough different experiments, but the problems

with those experiments are, they are many times dangerous for
students to make them on their own. Teachers try showing
different organic reactions, but because the students do not have
hands on activities, the motivation for learning is short termed.
Only observing the experiment preformed by a teacher will not
give long lasting knowledge,. So an idea was formed, explain fat
globules, polarity, emulsion, glycerol, vanillin, palmitic acid and
other hard to imagine things trough experiment with ice cream
and frozen yogurt.

3.2 Ice cream

Ice cream is an emulsion — a combination of two or more liquids
that normally would not mix together, so one of the liquids is
dispersed throughout the other. In an emulsion called ice cream,
liquid particles of fat — so called fat globules, are spread
throughout a mixture of water, sucrose, frozen water and air. Milk
naturally contains lactose, so called milk sugar, which is not
particularly sweet, so sugar (sucrose or glucose) is added to make
it sweeter. Because cold tends to numb the taste buds, making
them less sensitive, excessive amount of sugar is added to make a
desired sweet taste. One of reasons why ice cream tastes so good
is because of its high fat content. Ice cream contain at least 10%
fat, premium ice creams may have up to 20%, which gives them a
rich texture. Reducing fat in ice cream makes ice cream to loose
its creamy texture. The biggest problem when using fat as an
ingredient is that it doesn't mix well with other substances,
because of its polarity. Fat is nonpolar molecule, meaning that it
will not mix with polar ingredients, such as water. Because
ingredients in ice cream do not mix all together, we call it an
emulsion. In ice cream, each fat droplet is coated with a layer of
milk proteins that prevents the fat droplets from interacting with
each other. The milk proteins act like stabilizers for the emulsion.
But another emulsifier is added to ice cream, to help trap air
inside, making the ice cream airy and giving it its rich texture.

3.3 Frozen yogurt

Ice cream has a high value of fat, making it unhealthy if it is eaten
in high quantities. Frozen yogurt was made as an healthier
alternative to ice cream, containing less fat, which also means that
you can eat it more, before feeling full. To compensate the lack of
flavor because of lover fat levels, a lot of sugar is added, so it is
often banned for diabetics. The biggest difference is that instead
of cream, yoghurt is added as the primary dairy product.

3.4 Practical work

As a part of teaching organic chemistry to second year students, I
brought two samples of white cold substances to the classroom.
First white cold substance was vanilla flavored ice cream,
containing 16% milk fat, that was labeled as SAMPLE 1. The
second white cold substance was vanilla flavored frozen yoghurt,
containing 2% milk fat, labeled as SAMPLE 2. Students were
encouraged to try both samples and to write what was the
difference between them and what was mutual for both of them.

Table 1: Comparison of two samples

Sample 1 Sample 2

PROS: Rich in flavor, very | PROS:/

tasty CONS: Lack of flavor, poor
CONS:/ texture, not creamy
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After the first tasting, students were asked if they know, what they
have tasted. Everyone (24 students) told, that both samples were
ice creams, telling that the sample 1 was better than the sample 2.
Some students believed that they knew what made the two
samples tasted different. 8 students believed that the difference
between the two samples was the difference in fat content, 5
students told that there was a difference because of the amount of
sugar, 3 students believed that there was a difference in the
amount of air in the two samples. They formed 3 different teams
that would try to experimentally prove their hypothesis. The rest 8
students, who didn't know what the difference was, were assigned
to the rest of the teams.

Team 1 Determination of fat content in samples

For the analysis they needed 50 grams of each samples. Before the
analysis they needed to heat up the samples to 45°C. They used a
butyrometer that is used to determinate fat in samples.

Picture 1: Butyrometer used for the determination of fat content in
ice cream

The first team came to a conclusion that the sample 1 had 15% fat
content and the sample 2 had 3% fat content.

Team 2 Determination of sugar content in samples

The second team used 250 ml bowl and mixed 50 ml of each
sample, 2 ml 1M solution of HCI and heated the mixture for 30
min. After that they had to cool the solution to 20°C and added a
piece of litmus paper and neutralise the solution with 1M NaOH.
Than they added water to fill to 250 ml. With the careful titration
of Fehling solution they determined the content of sugar.

The second team came to a conclusion that the sample 1 had 10 g
of sugar in 50 g, while the sample 2 had 14 gin 50 g.

Picture 2: Titration of Fehling solution in sample
Team 3 Determination of air content in samples

The third team took 50 ml of sample 1 and 50 ml of sample 2 and
heated them as long they both melted. After that they checked
how much milliliters of each sample was left.

The third team found out that after the melting sample 1 only 32
ml was still left, and 46 ml of sample 2 was left.

i
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Picture 3: Measuring cylinder for the use of determining air
content

After the practical work of each team, they reported the results to
each other.

All of the students were asked a question: “Which sample is
healthier for daily consumption?” And once again there wasn't a
single answer.

So all the students were divided into two teams, to investigate
which sample was better, but first they had to find out what was in
the sample 1 and sample 2. They went to investigate for one
school our (45 min) in computer classroom. They soon found out
that the sample 1 was the ice cream and sample 2 was the frozen
yogurt. Then the two teams formed a round table to try to
convince the other team that their frozen desert was better then the
other..

Realizing that the answer which desert is better for daily
consumption was much more complex than a short debate in
round table, a decision was made, to create a frozen desert that
would be healthier and tastier alternative to both samples.

3.5 Making ice cream in a bag

Students were assigned in pairs. Each pair got ingredients for
making their own ice cream.

Ingredients needed:

- measuring spoons

- measuring cup

- sugar

- milk

- vanilla extract, chocolate, syrups...

- salt
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- two small, sealable bags
- two big sealable bags

- oven mitts

- ice cubs

Each pair of students did their own version of ice cream, some
added syrup, vanilla, chocolate, almonds and other ingredients.
After they made their own ice cream, they tasted also the ice
cream of other teams. The best 3 ice cream making teams had to
make their ice cream once again, for the purpose of analyzing it
with the same practical work as they did with sample 1 and
sample 2. They found out that the newly made ice creams were
lower in fat content, lower in sugar content and lower in air
content. Students understood why there was the difference in
sugar and fat, but they struggled with the difference in air content,
so they were given permission to investigate trough the use of
mobile phones. They have found that the reason for the difference
in air content was that ice cream we bought was made in ice
cream machine that constantly mixes ice cream mixture in a bowl,
capturing air in molecules in fat droplets. After that, we started to
explore the molecular structure of different ingredients in frozen
deserts and calculating compounds.

4. CONCLUSION

Many school subjects like organic chemistry tend to be hard to
understand for students. Teachers often try to use demonstrational
experiments to enlighten the subject, but in many cases don't have
the desired affect to make a last longing affect on the knowledge
of students. Teaching organic chemistry is for students often
difficult, but there is no reason for it. With practical work usage
that encourages the use of making concepts for a certain subjects
makes learning much easier. By making subject interesting and
fun, their interest for learning will increase.
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Vpliv kofeina na rast Phaseolus vulgaris
Effect of caffeine on growth of Phaseolus vulgaris
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ABSTRACT

Koli¢ina uvozene in popite kave se spreminja iz leta v leto in se
hitro povecuje. S tem pa nastajajo tudi odpadki v obliki kavne
usedline in kavnih filtrov. Stevilne raziskave govorijo o
esencialnih hranilih, ki jih imajo kavna zrna, le-ta pa pri pripravi
kave ostanejo v kavni usedlini. Najpomembnejsi je dusik, ki ga
dezevniki prenesejo tudi v nizje plasti prsti, za njim pa Se fosfor,
Zelezo in cink. Kavna usedlina pomaga pri zaviranju razvoja
plesni, odstranjevanju tezkih kovin in odvraca nekatere vrtne
Skodljivce. Za namen raziskave vpliva kofeina na rast rastlin smo
z dijaki v okviru eksperimentalnega dela pouka s pomocjo
racunalnika in svetovnega spleta poiskali informacije o sestavi
kavne usedline, njenem vplivu na rast rastlin, nato pa posadili,
vzklili in vzgojili rastline Phaseolus vulgaris. V kontrolni seriji je
fizol rasel brez dodajanja kavne usedline zemlji, v eksperimentalni
skupini pa smo fizolu dodajali kavno usedlino, ki smo jo raztopili
v vodi. Rezultati so pokazali, da je kavna usedlina v dolo¢eni meri
pozitivno vplivala na rast rastlin. Pri eksperimentalnem delu obeh
skupin se je laboratorijsko delo prepletalo z uporabo racunalnika
in mobilnega telefona za iskanje informacij.

Kljucne besede
kofein, kavna usedlina, vpliv na rast, Phaseolus vulgaris,
eksperimentalno delo, internet

POVZETEK

The quantity of imported and drank coffee is changing from year
to year and is rising rapidly. This also produces waste in the form
of coffee sediment and coffee filters. Numerous studies tell about
the essential nutrients of coffee beans and they leave the coffee in
the coffee sediment when preparing coffee. The most important is
nitrogen that earthworms transport into lower layers of soil. Then
here are also phosphorus, iron and zinc that are in coffee beans.
Coffee sediment helps to inhibit the development of mould,
removes heavy metals and pest control. For the purpose of the
study we found information on the composition of the coffee
sediment, its influence on plant growth on the web. Later we
planted and raised plants of Phaseolus vulgaris. In the control
group bean plants grew without coffee sediment addition to the
soil and in the experimental group the coffee sediment was
dissolved in water. The results showed that coffee sediment has
some positive influence on the growth of plants. In the
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experimental work of both groups, the lab work intertwined with
the use of a computer and a mobile phone to find information..

Keywords
Caffeine, coffee sediment, effect on growth, Phaseolus vukgaris,
experimental work, internet

1. UVOD

Pitje kave je za marsikoga pomemben del Zivljenja. Po zadnjih
razpoloZljivih podatkih na svetovnem spletu je ¢lan slovenskega
gospodinjstva v letu 2012 porabil povprecno 3,5 kilograma kave
(prave ali nadomestkov). Poraba kave se letno povecuje; v letu
2000 smo je porabili povprecno 3,1 kilogram na c¢lana
slovenskega gospodinjstva. V. Slovenijo je bilo v letu 2015
uvoZenih 12,6 milijona ton kave v vrednosti 45,5 milijona EUR.
Vrednostno najve¢ kave smo uvozili iz Brazilije (34,6 %
vrednosti vsega uvoza kave) in Italije (28,6 % vrednosti vsega
uvoza kave). Precej kave smo uvozili Se iz Kolumbije (8,2 %
vrednosti vsega uvoza kave) in Indije (6,9 % vrednosti vsega
uvoza kave). Vrednost uvoza kave se letno povecuje; v 2015 smo
je uvozili vrednostno za 20,9 % ve¢ kot leto prej. (SURS, 2016)

S povecano koli¢ino zauZite kave pa se povecujejo tudi ostanki
kave, ki jih zavrzemo. Z dijaki smo v okviru eksperimentalnega
dela pouka iskali nac¢ine ponovne uporabe kave ali recikliranje
njenih ostankov, saj je dandanes v ospredju trajnostni razvoj. V ta
namen so v ¢lanku opisani nacini ponovne uporabe kave na vrtu.
Kavo smo uporabili kot vir pomembnih mineralov (dusik in
fosfor) in jo dodajali zemlji, v katero smo posadili rastlino
Phaseolus vulgaris. Dijaki so delali sami, pod mentorstvom
ucitelja. Na ta nacin so pridobili lastno izkuSnjo
eksperimentalnega dela, prav tako pa so morali sodelovati v
skupini, kjer je imel vsak ¢lan svojo nalogo (zbiranje literature na
internetu, zalivanje, merjenje, spremljanje rasti rastline ...). Dijaki
so bili pri svojem delu samostojni in so morali svoje odlocitve
tudi ustrezno argumentirati. Na koncu eksperimenta so skupaj z
uciteljem razpravljali o dobljenih rezultatih.

2. KEMIJSKA ZGRADBA KAVNE
USEDLINE

Dijaki so potrebne podatke zbirali v skupinah, vsaka skupina na
svojem racunalniku. Nato so podatke primerjali med seboj in ob
pomoci ucitelja ugotovili, da vse sestavine kavnega zrna ne
pridejo v skodelico kave. Dusik in pomembni proteini, ki jih
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potrebuje seme za razvoj in rast rastline predstavljajo 10
odstotkov sestavine kavne usedline (Tokimoto et al., 2005). Ker je
kava vodni izvlecek, ve€ina hidrofobnih sestavin, vklju¢no z olji,
lipidi, trigliceridi in maS¢obnimi kislinami ostane v usedlini, prav
tako pa tudi netopni ogljikovi hidrati, kot je celuloza. Strukturni
lignin, za$¢itni fenoli in Cudovita aroma, ki jo proizvajajo
esencialna olja, prav tako ostanejo v usedlini zaradi priprave kave.
Tudi majhen del kofeina ostane v kavni usedlini.

2.1 Razkroj kavne usedline
V nadaljevanju nas je zanimalo, kako kavna usedlina razpada in s
tem bogati/siromasi prst.

Kavna usedlina na zraku razpada zaradi delovanja bakterij in gliv,
ki razkrajajo kemijske spojine v kavni usedlini. Z dusikom bogate
sestavine, vklju¢no s proteini in kofeinom zelo hitro razpadejo.

Nekateri vecji bioporabniki, kot so dezevniki, uporabljajo kavno
usedlino kot vir hrane (Bollen in Lu, 1961). Dejstvo, da dezevniki
kavno usedlino potisnejo v nizje plasti prsti, pomeni da se lahko
struktura prsti spremeni in izboljSa v smislu vecje akumulacije
hranilnih snovi. Humusne sestavine, ki so pomembne kemijske in
strukturne sestavine prsti, nastajajo skozi proces razgradnje kavne
usedline (Ouatmane et al., 2002). Spreminjajo se tudi vrednosti in
razmerja med ogljikom in duSikom, ki so navadno na zacetku
visoke, kasneje pa padejo na razmerje 10:1 (Morikawa and
Saigusa 2008; Ouatmane et al. 2000). Slednje razmerje pa je
odli¢no za prehrano rastlin in prsti.

2.2 Vpliv kavne usedline na tla

Kavno usedlino uporabimo kot zastirko ali kot dopolnilo prsti in
ima pozitivne ucinke na prst (Yamane et al. 2014), saj uravnava
temperaturo prsti in povecuje koli¢ino vode v prsti (Ballesteros et
al. 2014) bolj kot kakSen drug material, ki ga uporabljamo kot
zastirko. Kavna usedlina odstranjuje ostanke pesticidov
(Bouchenafa-Saib et al. 2014; Fenoll et al. 2014) in toksi¢nih
tezkih kovin, kot je kadmij (Azouaou et al. 2010; Kim et al.
2014), preprecuje pa tudi njihovo Siritev v okolje. Hkrati povecuje
razpoloZljivost esencialnih rastlinskih hranil, kot so dusik, fosfor,
zelezo in cink (Kitou in Okuno 1999; Liu in Price 2011;
Morikawa in Saigusa 2008), Se posebej v bolj alkalni zemlji.

2.3 Uporaba kave na vrtu

Stevilni vrtnarji kavo in njene ostanke e uporabljajo kot
esencialno sestavino svoje kompostne meSanice, Stevilni drugi pa
uporabljajo kavo neposredno kot plast zastirke. Kavna usedlina
naj bi odganjala macke, zatirala polZe, preprecevala zasaditev
plevela, zralila in zakisala tla, zagotavljala duSik in privlacila
deZevnike.

3. EKSPERIMENTALNI DEL

Kot uvodno motivacijo, so si dijaki na svoje mobilne telefone
namestili aplikacijo »Plant growth«. Na ta nacin so dijaki na
zabaven nacin ponovili kaj rastlina potrebuje za rast in razvoj.

V eksperimentalnem delu smo z dijaki poskuSali dokazati
pozitiven vpliv kavne usedline na rast fizola Phaseoulus vulgaris.
Dijaki so najprej obiskali Solsko knjiznico in s pomocjo
ucbenikov in strokovne literature iskali informacije o kofeinu.
Nato so odSli v racunalniS$ko ucilnico in poskusali s pomocjo
svetovnega spleta poiskati ¢im ve¢ informacij o ucinkih kofeina
na ¢loveka in rastline. Po nekaj prebrane literature in brskanju po

svetovnem spletu smo z dijaki zasnovali poskus, pri katerem smo
imeli kontrolno in eksperimentalno skupino rastlin Phaseolus
vulgaris. Kontrolna skupina rastlin je bila tista, katerih seme je
zraslo ob normalnem zalivanju rastlin z vodo. Eksperimentalni
skupini rastlin pa je bila v zasaditvene posode dodana kavna
usedlina.

Hipoteza dijakov je bila, da bo kavna usedlina in njene sestavine
pozitivno vplivale na rast fizola Phaseolus vulgaris. Dijaki so do
hipoteze pri§li sami brez usmerjanja, saj so sklepali, da ¢e poZivi
¢loveka, bo tudi rastlino.

3.1 Potek eksperimenta

V tri enake loncke smo natresli enako koli¢ino prsti in v vsak
loncek podtaknili deset fizolovih semen. Pocakali smo, da semena
vzklijejo in se razvijejo. Naslednjih pet dni smo rastline zalivali z
vodovodno vodo. Po petih dneh smo vse rastline izmerili in
ugotovili, da se viSina mladih rastlin v treh lonckih v povprecju ne
razlikuje. Nato smo pripravili 2 kavni raztopini. Prvo kavno
raztopino smo pripravili tako, da smo 100g kavne usedline
zmeSali s 1000 ml vode ter poc€akali 24 ur, da se je v vodo izlocilo
¢im vec kofeina. Drugo kavno raztopino smo pripravili tako, da
smo 300g kavne usedline zmeSali s 1000 ml vode. Prvi lonéek
smo Se vedno zalivali z vodovodno vodo, drugi loncek smo
zalivali s kavno raztopino nizje koncentracije, tretji loncek pa s
kavno raztopino viSje koncentracije. Nato smo 3 tedne rastline
zalivali z vodovodno vodo in dvema razlicnima koncentracijama
kavne usedline in si vsakodnevno (izvzeta sobota in nedelja)
zapisovali meritve.

Kljub temu, da so imele vse rastline enake pogoje, razen
zalivalnih tekoCin s katerimi so bile dnevno zalite, so nastale
razlike v njihovi rasti in razvoju. Rastline v prvem loncku, ki je
sluzil kot kontrola, so v vi§ino merile v povprec¢ju 22 cm (merjene
od zemlje do najvi§jega dela rastline) in imele lepe temno zelene
liste. Rastline v drugem loncku, ki smo ga 3 tedne zalivali z vodo
v Kkateri je bilo raztopljenih 100g kavne usedline, so rastline v
povprecju v viSino merile 27 cm, listi pa so bili svetleje barve. V
tretjem loncku, kjer smo rastline zalivali z najvi§jo koncentracijo
kofeina raztopljenega v vodi, pa so rastline v vi§ino v povprecju
merile 14cm. Listi so bili rjavkasti in so se zaceli zvijati. Rastline
so bile nesorazmerno razrascene. Rastline v tretjem loncku so
kljub slabi rasti Ze =zaele z izdelovanjem organov za
razmnoZevanje, medtem ko jih rastline v prvem in drugem loncku
Se niso imele.
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Visina rastlin v centimetrih

Graf 1: Prikaz povprecne viSine rastlin v lonckih.
Dijaki so po meritvah priceli z analizo zbranih podatkov ter

ugotavljali ali njihova hipoteza drZi ali ne. Prisli so do zakljucka,
da hipoteza do neke mere drzi, vendar ne v celoti. Hipoteza

174



dijakov je namre¢ predvidevala, da kofein splo$no pozitivho
vpliva na rast fizola, vendar so jo glede na rezultate tretjega
lon¢ka morali zavrniti. Dijaki so ugotovili, da manjSa koli¢ina
kofeina pozitivno vpliva na rast fizola, vendar ob vis§ji
koncentraciji raztopljenega kofeina v vodi, le-ta negativno vpliva
na rastlino, saj upocasni njeno rast in povzro¢i degenerirano rast
fizola.

Ob usmerjenem razgovoru so dijaki spoznali, da je fizol v
zadnjem loncku pricel z izdelovanjem razmnoZevalnih struktur
zato, ker je imela rastlina neustrezne pogoje za Zivljenje in je z
namenom zagotovitve preZivetja vrste, pricela z razmnoZevanjem
zaradi zagotovitve dednega materiala. Na ta nacin Zeli rastlina, ob
upanju da se bodo pogoji spremenili, priskrbeti svojim potomcem
boljSe pogoje za preZivetje. Dijaki so priSli do zakljuckov, da
lahko snov, ki rastlini pomaga k boljsi rasti, v vecjih koli¢inah
rastlini $kodi in deluje negativno. Svojo ugotovitev glede vpliva
kofeina na rastline, so dijaki podkrepili s svojimi izku$njami pitja
kave. Manjse koli¢ine popite kave so po mnenju dijakov koristne,
vecje koli¢ine zauZzite kave pa Skodujejo njihovemu zdravju.

4. Zakljucek

Dijaki so s pomocjo eksperimentalnega dela preverjali hipotezo,
ki so jo pred eksperimentalnim delom postavili s pomocjo
prebrane literature. Ali je kofein resni¢no vplival na boljo rast
rastlin ali je k boljsi rasti prispevala vsebnost drugih mineralnih
snovi na rast fizola, je s tem eksperimentom nemogoce dokazati.
Dejstvo, da v vodi raztopljena kava v manjsih koli¢inah izboljsa
rast fizola, prica o smiselnosti nadaljevanja raziskav in s tem
moznosti uporabe kavne usedline za zalivanje kulturnih rastlin z
vidika hitrejSe proizvodnje hrane.
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Medrazredno sodelovanje z uporabo IKT
Cooperation between clasess using ICT
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POVZETEK

IKT je v danaSnjem sodobnem casu dosegljiva na vsakem koraku,
ucitelju nudi moZnost, da je ne uporablja samo v izobraZevalne
namene, ampak tudi kot sredstvo povezovanja udeleZencev
u¢nega procesa mati¢nih in podruZni¢nih Sol. Z drugacnim
na¢inom dela spodbuja ucence k uporabi informacijsko-
komunikacijske tehnologije. Uporaba racunalnika je postala del
pouka. V Zelji po popestritvi pouka smo ustvarili povezovalni
projekt, ki je z namenom povezovanja, druZenja in spoznavanja
ucencev 3. in 4. razreda mati¢ne in podruZni¢nih Sol pripomogel,
da so se ucenci bolje spoznali, si izmenjali kratke filme in voscila.
Ucenci bodo imeli manj teZav pri spoznavanju, povezovanju in
navezovanju stikov z vrstniki ob vstopu v 5. razred na mati¢no
Solo.

Kljucne besede
IKT, projekt, povezovanje.

ABSTRACT

Today's ICT technology is accessible at every step, giving
teachers the opportunity to not only be used for educational
purposes, but also as a means of connecting participants of the
learning process at central and subsidiary schools. A different way
of work encourages pupils to use information and communication
technology. Using the computer has become part of the classes. In
order to diversify our classes we have created a connectivity
project to connect, help socialize and introduce pupils of the 3rd
and 4th grade of the central and subsidiary schools, which has
helped pupils to get to know each other, exchange short films and
greetings. This way, pupils will experience less difficulty in
getting to know, connecting and making contact with their peers,
as they enter the 5th grade at the central school.

Keywords

ICT technology, project, connectivity, Windows Movie Maker.

1. UVOD

V osnovnoSolskem izobraZevanju uenci danes uporabljajo pri
ufenju in komuniciranju sodobno IKT tehnologijo. IKT
tehnologija ponuja tudi moZnost hitrejSega medsebojnega
spoznavanja ucencev mati¢ne in podruZni¢ne Sole. Posledi¢no
imajo ucenci podruzni¢nih $ol manj stresen prehod v peti razred
maticne Sole. Ena izmed kljucnih kompetenc, ki jo ucenci
pridobijo v Soli, je tudi obvladovanje IKT tehnologije, ki uci,
povezuje, motivira in preko nje lahko komuniciramo. Na $oli se
nam je porodila ideja o oblikovanju projekta, ki bi preko sodobne
tehnologije povezal u¢ence mati¢ne Sole in podruZnic.

Cilji projekta:

- spodbuditi ufence preko razlicnih dejavnosti z IKT
tehnologijo k medsebojnemu spoznavanju, povezovanju
in komuniciranju,

- seznaniti u¢ence z uporabo IKT tehnologije, spletne
ucilnice, e-poste in raunalniskih programov (Windows
Movie Maker, slikar, PowerPoint),

- iskati informacije na spletnhem omreZju,

- sidopisovati po e-posti.

2. UTEMELJITEV PROJEKTA

Projekt Medrazredno sodelovanje z uporabo IKT je nastal na
pobudo Solske psihologinje z namenom povezovanja ucencev 3.
in 4. razredov mati¢ne in dveh podruzni¢nih Sol. Na podlagi
izkuSenj iz minulih Solskih let ugotavljamo, da so nekateri u¢enci
prehod s podruZni¢ne Sole na mati¢no doZivljali precej stresno,
zaradi novega okolja in novih soSolcev. V Zelji, da bi bil prehod
na maticno Solo ¢im lazji smo se odlocili, da bomo ucence
spoznali in povezali med seboj $e pred vstopom na mati¢no Solo.
Projekt je trajal celotno Solsko leto. Porodila se je ideja o
skupnem povezovanju in druZenju ucencev v spletem okolju ob
razlinih prilikah: v prvem tednu oktobra, ki je namenjen tednu
otroka, v novoletnem c¢asu, ob zacetku pomladi ... z izmenjavo e-
gradiv, vos¢il in razli¢nih sporocil. Aktivnosti uditeljic in ucencev
maticne in podruZni¢ne Sole so nas povezale in z uporabo IKT
tehnologije, racunalni$kih programov in spletne ulilnice zdruZile.
V projekt so bili vklju€eni ucenci in njihovi star§i, saj so le-ti
preko spletne ucilnice nenehno spremljali dogajanje in
medsebojno povezovanje.

2.1 Predstavimo se

Na pobudo ucencev smo se tretje in CetrtoSolcem druge
podruZni¢ne in mati¢ne Sole predstavili s pomoc¢jo videoposnetka,
ki je nastal v raCunalniSkem programu Windows Movie Maker.
Najprej so ucenci, ob uciteljevi pomoci, fotografirali Solo, Solske
prostore, ucence 1. in 2. razreda, razredniCarko in ostale delavce
Sole in Solski okoli§ ter zbrali ideje za svoje animacije.

\F. k L

Slika 1. Fotografiranje soSolcev pri Solskem delu.
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Slika 2. Snemanje pri uri Sporta.

Vsak ucenec se je na zanimiv in hudomusSen nacin predstavil s
kratkim videoposnetkom. Skupaj so oblikovali okvirni scenarij in
doloc¢ili prostor, kjer so se posneli. Fotografije in videoposnetke
smo shranjevali v posebno mapo na ra¢unalniku. Ob tem so bili
zelo spretni pri rokovanju s fotoaparatom, tablicnim ra¢unalnikom
in mobilnim telefonom, ki so si jih pri delu izmenjevali. Spoznali
so, da lahko multifunkcijske naprave koristno uporabimo za
potrebe ucenja.

AT .
Slika 3. Zapis scenarija za film.

Skupaj smo se dogovorili, da bomo s posnetim gradivom izdelali
film. Ucencem je bil predstavljen racunalniski program Windows
Movie Maker.

Slika 4. Delo s prenosnim racunalnikom.

Omenjeni racunalniSki program je dokaj enostaven za uporabo in
omogoCa oblikovanje preprostih filmov z urejanjem in
razvr§€anjem Ze prej posnetih fotografij in  krajSih
videoposnetkov. Cetrtofolci so prevzeli nalogo in ob uéiteljevi
pomoci v program vstavili fotografije, videoposnetke, med njimi
dodali animirane prehode, ter izdelali najavno in odjavno Spico. V
programu, ki ponuja prosto dostopno glasbo, so izbrali glasbeni
posnetek, ki je z zvoénimi ucinki podprl dogajanje v filmu. Film
smo poimenovali Predstavimo se in ga shranili na spletno stran
Youtube, kjer je bil na ogled v zasebni rabi. V spletni ucilnici je
bila shranjena povezava do posnetka. Dostop do njega so imeli
ucenci in star§i. Predstavitveni film so izdelali tudi drugi ucenci
tretjih in Cetrtih razredov. Kratke filme smo si izmenjali, jih ravno
tako objavili na Youtube in povezave shranili v spletni ucilnici.
Tako da so imeli ucenci vedno moZznost ogleda. Ob delu so bili
izredno motivirani, ustvarjalni, saj so s svojimi idejami popestrili
videoposnetek. Timsko sodelovanje se je izkazalo za uspe$no.
Odziv ucencev je bil vedno pozitiven, ena deklica je bila ob
gledanju filma ganjena, saj jo je preko posnetka nagovoril
bratranec, ki obiskuje mati¢no Solo. Prepoznala je tudi nekatere
svoje prijatelje.

Al

Slika 5. Vstavljanje povezave do filma v spletno ucilnico.

2.2 Novoletna voscila

Pri predmetu sloven$¢ina smo obravnavali neumetnostna besedila
in podrobno spoznali vosc¢ilo. Povedali so, da najve¢ voscil
dobimo v novoletnem ¢asu. Na svetovnem spletu so iskali vsebino
ter se o njej pogovarjali. Ugotovili so, da obstaja ve¢ voscil:
ustno, pisno, radijsko, televizijsko ... Vsak ucenec je napisal
svoje sporo€ilo ter ga likovno obogatil. Doma se je besedilo
voscila, ki ga je sam napisal, naucil na pamet. Pri pouku si je
izbral prostor in vos¢ilo vzneseno povedal soSolcu, ki ga je s
fotoaparatom posnel. Novoletno vzdu§je so obogatile boZi¢ne
kape in prazni¢no okraSena ucilnica.

T ——
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Slika 6. Snemanje vos¢il.
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Film so v racunalniSkem programu Windows Movie Maker
sestavili ucenci Cetrtega razreda. Izbrali so boZi¢no novoletno
glasbo s prosto dostopne strani. Navdus$eno so si ogledali vos¢ila,
ki so jim jih poslali ravno tako v IKT verziji prijatelji, ki so
sodelovali v projektu povezovanja. V vos¢ila so vlozili veliko
truda, saj so jih deklamirali brez napak.

Slika 7. Predstavitev filma ostalim u¢encem na Soli.

2.3 Sprehod skozi Solsko leto

Ze v zaGetku 3olskega leta smo se dogovorili, da bomo pri
posameznih predmetih nacértno fotografirali in snemali s tabli¢nim
ra¢unalnikom, fotoaparatom in pametnim telefonom pomembne
vsebine, ki bi odprle vpogled v naSe delo. Pri slovens¢ini smo
snemali odlomke recitacij in dramatizacij, pri matematiki so na

zanimiv nacin utrjevali poStevanko in prikazali didakti¢ne igre, pri
spoznavanju okolja, druzbi in naravoslovju smo fotografirali in
snemali poskuse, naravo, naravno in kulturno dedi$¢ino. Pri glasbi
smo se predstavili s pesmijo, ki smo jo spremljali z malimi
instrumenti. Pri $portu smo se pomerili v Igri med dvema
ognjema. Zbrano gradivo smo nacrtno sestavili po letnih ¢asih in
ponovno oblikovali film s programom Windows Movie Maker.
Takoj$nja povratna informacija, ki smo dobili od soSolcev, nam je
potrdila, da je povezovanje Se kako pomembno.

3. ZAKLJUCEK

Medrazredno druZenje, ki je bilo podprto z IKT tehnologijo, je
ucence izredno motiviralo. Gradiva, ki so nastala tekom Solskega
leta in so bila na ogled v spletni ucilnici, so jih povezala,
pripomogla k laZjemu spoznavanju. V povratni informaciji smo
ucitelji izvedeli, da so ucenci navduSeno komentirali
videoposnetke, nekateri so si izmenjali e-naslove in med njimi je
stekla povezava preko e-poste. Delo =z racunalnikom,
fotoaparatom, spletno posto ... jim ni predstavljalo ovire, saj so v
rokovanju s sodobno tehnologijo ves¢i. Sodelovanje med ucenci
vseh sodelujocih razredov je bilo uspes$no tudi zaradi dobrega
timskega dogovarjanja strokovnih delavk. Komunikacija preko
IKT tehnologije je pripomogla k laZjemu spoznavanju in
povezovanju ucencev iste generacije. Uporaba IKT tehnologije in
izmenjave izkuSenj je tako pri ucencih kot uciteljih dvignila in
okrepila samopodobo in obcutek lastne vrednosti. Nase delo je
bilo dobro sprejeto, vredno ¢asa in cenjeno s strani vodstva Sole.
Star§i so na pogovornih urah izrazili odobravanje tovrstnega
povezovanja in menili, da bodo otroci imeli manj tezav pri
spoznavanju in povezovanju ob prehodu na mati¢no Solo ter jim
bo to olajSalo navezovanje stikov.
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Spletna uéilnica — vez med uéiteljem, uéenci in starsi
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POVZETEK

V prispevku je prikazana uporaba spletne ucilnice kombiniranega
oddelka 3. in 4. razreda na podruzni¢ni Soli kot vez med
uciteljem, ucenci in star§i. Podrobno je opisana vloga ucitelja,
delo ucencev in moznost sodelovanja s starSi preko spletnega
okolja Moodle, ki je na nasi Soli v uporabi ze vrsto let. Vsebine,
informacije, e-gradiva dopolnjujejo in nadgrajujejo klasi¢ni pouk
ter omogocajo komunikacijo med izvajalcem in udeleZenci ter
posameznimi udeleZenci. S preprostim e-u¢nim okoljem, kot nam
ga nudi spletna ucilnica, lahko doseZemo konstruktivno
sodelovanje med ucenci, ucitelji in starsi.

Kljucne besede
Spletna ucilnica, IKT, Moodle, povezovanje.

ABSTRACT

The paper presents the application of the virtual classroom in the
combined section of the 3rd and 4th grade of a subsidiary school,
as the connection between teachers, pupils and parents. It offers a
detailed description of the teachers’ role, the pupils’ work and the
possibility of working with parents through the virtual
environment of Moodle, which has been used at our school for a
number of years. Contents, information and e-materials
complement and upgrade classical classes and enable the
communication between providers, participants and individual
participants. With the simple virtual environment offered by our
virtual classroom, we can achieve a constructive cooperation
among pupils, teachers and parents.

Keywords

E-classroom, ICT, Moodle, connectivity.

1. UVOD

Sodobna tehnologija nas spremlja na vsakem koraku naSega
Zivljenja. Svetovni splet je postal vir iskanja in pridobivanja
informacij ter predstavlja na¢in medsebojne komunikacije med
posamezniki. Otroci se Ze v predSolskem obdobju srecujejo s
sodobno IKT tehnologijo in z njo rastejo, tako da jih ob vstopu v
Solo velika vecina obvlada dostop in iskanje informacij na spletu.
Prav zaradi tega se ucni pristopi in metode spreminjajo in tezijo k
¢im vecji vkljuCenosti metod poucevanja s sodobno tehnologijo,
saj le-ta omogoca razlitne moZnosti Sirjenja, utrjevanja,
ponavljanja znanja v Soli in doma. Uporaba razlicnih
racunalniskih programov ter interaktivnih gradiv dodatno motivira
ucence in popestri sam pedagoski proces. Na nasi Soli nacrtno in
sistemati¢no vklju¢ujemo v pouk sodobno IKT tehnologijo, saj se

zavedamo, da je vkljucevanje le-te nujno, e zelimo delovati
napredno in stopati v korak s casom. Spletno u¢no okolje Moodle
ni novost, je orodje, ki je Ze vrsto let v uporabi. Na podruzni¢ni
Soli ga uporabljamo kot e-u¢no okolje, ki dopolnjuje in nadgrajuje
klasi¢ni pouk in omogofa komuniciranje ter izmenjavo
informacij. V spletni ucilnici pridobijo ucenci in starSi veliko
informacij v sistematicno naloZzenem gradivu. E-zbornica za
interno izmenjavo informacij med strokovnimi delavci Sole.
Namenjena je druZenju, komunikaciji in obvesSCanju uciteljev
matic¢ne in podruzni¢nih Sol.

2. PREDSTAVITEV SPLETNE UCILNICE
3.IN 4. RAZREDA

Na podruZnicni Soli Ze vrsto let poucujem kombinirani oddelek 3.
in 4. razreda. Sola je primerno opremljena s sodobno tehnologijo,
imamo racunalnike in interaktivno tablo, zato navajam ucence na
uporabo racunalnika tako pri pouku kot doma. Delo v
kombiniranem oddelku se razlikuje od dela v klasi¢nih oddelkih,
saj od ucitelja zahteva vec fleksibilnosti, organiziranosti in
inovativnosti. Ker stremimo k temu, da bi bil pouk za oba razreda
karseda kvalitetno izpeljan, je uporaba racunalnika kot dopolnilo
klasi¢nim ucnim gradivom v oddelku nujna, saj omogoca
samostojno delo v enem razredu, kjer se uc¢enec individualno ali v
paru uci preko ponujenih spletnih orodij, medtem ko ucitelj
posreduje ucno snov drugemu razredu. V kombiniranem oddelku
racunalnik velikokrat odigra vlogo dodatnega ucitelja.

2.1 Vloga ucitelja v spletni ucilnici

Z leti izkuSenj se je spletna ucilnica v spletnem uc¢nem okolju
Moodle izkazala kot koristen pripomocek v kombiniranem
oddelku. V virtualnem okolju ucitelj komunicira in sodeluje z
ucenci in star§i. Vzpostavljena komunikacija med ucenci in strasi
je v pomo¢ pri vzajemnem sodelovanju in oblikuje novo spletno
skupnost. Ucitelj skrbi, da je v spletni ucilnici naloZeno gradivo
pregledno in oblikovano po poglavjih, ki sluzijo ucencem in
starSem. Vstop v spletno ucilnico pritegne z animiranimi sli¢icami
in barvnimi naslovi. Ucenci dobijo informacije o datumih
ocenjevanj, domacem branju in razlinih nalogah, ki so
organizirane glede na tematske sklope po posameznih predmetih.
Naloge so pestre ter oblikovane z razli¢nimi orodji. Ucenci z
Wordovi in PowerPointovimi dokumenti, spletnimi kvizi,
kratkimi filmi, animacijami, fotografijami, ki jih ucitelj sam
pripravi oz. poiS¢e na prosto dostopnih straneh na spletu,
nadgrajujejo razumevanje ucne snovi. Izvajalci v spletni ucilnici
imamo mozZnost vpogleda v dejavnosti, ki jih uporabljajo
posamezni udelezenci. UdeleZenci, tako star$i kot ucenci spletno
ucilnico obiskujejo dokaj redno. Ucenci predvsem v
popoldanskem casu, medtem ko starSi najveckrat v vecernem

179



Casu. Glede na pregledane dejavnosti, ucenci utrjujejo znanje s
ponovnim reSevanjem nalog, ki so jih reSevali pri pouku. Stari pa
poleg pregleda nalog pregledujejo obvestila, ki so njim
namenjena.

oTka<

Slika 1. Naslovna stran spletne u¢ilnice.

2.2 Spletno okolje za ucence
Ucenci uporabljajo spletno ucilnico kot ucni pripomocek,
predvsem za utrjevanje znanja z razli¢nimi interaktivnimi uénimi
gradivi, ki jih ucitelj predhodno naloZi po tematskih sklopih:
spoznavanje okolja, matematika, slovens¢ina oziroma s
pomocjo prosto dostopnih strani s spleta.

NARAVOSLOVE IN TEHNIKA (\r;\
S

CLOVESKO TELO

Slika 2. Poglavje namenjeno u¢encem za utrjevanje.

Ucenci se v spletno ucilnico prijavijo z uporabniskim imenom in
geslom, ki ga pridobijo na Soli. Postopek prijavljanja obvladajo,
saj to veS§€ino osvojijo v niZjih razredih. Prav tako obvladajo
rokovanje z naloZenimi datotekami in drugimi gradivi, pri tem so
popolnoma samostojni. V primeru tezav pri odpiranju datotek in
programov si med seboj priskocijo na pomoc.

Slika 3. Medsebojna pomo¢ pri delu v spletni uéilnici.

Spletna ucilnica kot u¢no okolje jim nudi moZnost za poglabljanje
znanja pridobljenega pri pouku in hkrati razvijajo elektronsko
pismenost. Ucenec pri reSevanju nalog dobi takojSnjo povratno
informacijo o pravilnosti reSitev posameznih nalog. Vsekakor pa

predstavlja pomemben vir motivacije za delo, saj ucenci radi
rokujejo z elektronskimi napravami in spletnimi u¢nimi orodji ter
velikokrat raje poseZejo po racunalniku kot zvezku. Spletno u¢no
okolje jim omogoca, da imajo tako v Soli kot doma, dostop do
interaktivnih gradiv, s katerimi utrjujejo znanje in do obvestil,
katera ga seznanjajo o terminih ocenjevanja, o dnevih dejavnosti,
domacem branju, domacih nalogah ...

Ucenci imajo pozitiven odnos do dela s spletno ucilnico. Redno jo
uporabljajo tudi doma, predvsem za utrjevanje znanja ter
reSevanje dodatnih nalog kot pripravo pred ocenjevanji.

Slika 4. U¢enec resuje interaktivne naloge v spletni u¢ilnici.

2.3 Spletno okolje za starse

Uporaba spletne ucilnice se je pri ucencih izkazala kot uc¢inkovito
sredstvo za doseganje vzgojno izobraZevalnih ciljev pri pouku,
zato smo se odlocili, da mozZnost uporabe spletne ucilnice
omogoc¢imo tudi starSem otrok, predvsem zaradi tega, da bi bili
tudi star§i pravocasno obveSceni o dogajanju na Soli. Star$i na
enem mestu dostopajo do informacij o datumih ustnih in pisnih
ocenjevanj, obvestilih o dejavnostih na $oli, terminih pogovornih
ur in roditeljskih sestankih. Nudi moZnost dvosmerne
komunikacije preko izmenjave sporoCil, opravicil odsotnosti
ucenca in naro¢anja na pogovorne ure.

Star§em je na uvodnem roditeljskem sestanku ponujena moZnost
uporabe spletne ucilnice, kot neobvezujoce dejavnosti. Starsi
dobijo pisna navodila za dostop do spletne ucilnice, dostopajo pa
z uporabni$kim imenom in geslom svojega otroka.

Nanjo se pozitivno odzovejo in vecina starSev redno dostopa v
novo spletno okolje. Nad interaktivno komunikacijo so vedno
navduSeni, saj vanjo dostopajo v prostem ¢asu in imajo na enem
mestu vpogled v informacije, ki so namenjene izklju¢no njim,
hkrati pa lahko skupaj z otroci utrjujejo uéno snov na nekoliko
drugacen nacin.

POGLAVJE 2

Wy | oBVESTILA

Spo3tovani star3i, ™

v ponedeljek, 8, 5, 2017 so zadnje popoldanske pogovorne
ure, vabljeni tisti, ki e niste bili prisotni na pogovornih urah v
drugem ocenjevalnem obdobju.

Slika 5. Obvestila za starse v spletni uc¢ilnici

Ob koncu Solskega leta je bila med starSi izvedena anketa o
uporabi spletne ucilnice. Najprej nas je zanimalo, kako pogosto jo
obiskujejo. Strasi spletno ucilnico obiS¢ejo enkrat do dvakrat
tedensko. Pohvalili so preglednost, predvsem razdelitev poglavij
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glede na predmete. Najbolj vSe¢ so jim obvestila, ki so razvidna
takoj, na zacetku strani ter pester nabor nalog za utrjevanje ucne
snovi. Pomanjkljivosti spletne ucilnice niso navajali, nekateri bi
radi hitrejSi dostop do spletne ucilnice. Zanimalo nas je tudi
mnenje o tovrstni obliki sodelovanja v prihodnje, kjer so bili vsi
starSi enotnega mnenja, da si tudi v naslednjem Solskem letu Zelijo
podobnega sodelovanja, pri tem so navajali, da je spletna ucilnica
dober kontakt med domom in Solo, saj tako lahko sproti in
kadarkoli preverijo, kako in kaj se ucenci ucijo v $oli.

3. ZAKLJUCEK

Ucenci, ucitelj in starsi tvorijo pomemben trikotnik v pedago$kem
procesu, ki za ugodno delovanje in povezanost potrebujejo
medsebojno sodelovanje. Stopnja motiviranosti za ucenje je bila
pri ucencih visja kot pri standardnih oblikah ucenja, delo je bilo
zanimivo, raznoliko in povezano z visoko motivacijo. Ugotovili
smo, da je interaktivno ucenje pozitivna nadgradnja klasi¢nega
ucenja. Tako pri starSih kot pri ucencih je bilo srecanje z uciteljem
v virtualnem svetu uporabno in zanimivo. Veliko krat je u¢encem
olajSalo prenos in utrjevanje znanja ter starSem skrajSalo cas
pridobivanja informacij o Solskem. Starsi so se s svojim otrokom

bolj povezali, saj so imeli kjerkoli in kadarkoli vpogled v
otrokovo Solsko delo. S preprostim e-u¢nim okoljem, kot nam ga
nudi spletna ucilnica, lahko dosezemo konstruktivno sodelovanje
med ucenci, ucitelji in starsi.
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Poletni festival inovativnih tehnologij — povezava drugega
dela vertikale slovenskega Solstva

Summer festival of innovative technologies - connection

of the second work of the vertical of slovenian school

_ Aljaz Rogel]
Solski center Kranj,
Kidri¢eva 55, 4000 Kranj, Slovenia

aljaz.rogelj@gmail.com

POVZETEK

Razvoj tehnologije in racunalniskih znanosti narekuje uvajanje
novih metodologij izvajanja in organizacije pedagoske dejavnosti.
TakSen napredek vpliva na vse generacije, pri ¢emer se pojavlja
vpraSanje implementacije novih tehnoloskih znanosti v vse nivoje
izobraZevanja in odkrivanja novih ucnih okolij odprtega tipa.
Primerov dobrih praks, ki zajemajo povezovanje drugega dela
vertikale, torej osnovne in srednje Sole ni zaslediti. Osnovnosolci
se vse pogosteje ne znajo odlocati o tem, katero srednjo Solo bi
izbrali za nadaljevanje svoje izobraZevalne poti. Velik vzrok je
predvsem to, da si sami slabo predstavljajo katera znanja bodo
sploh osvojili in ali jih omenjen poklic zanima. V prispevku je
predstavljena moznost sodelovanja osnovnosolcev s sredjesolskim
izobraZevanjem, ki ponuja veliko ve¢ od informativnega dne. V
okviru poletnega festivala inovativnih tehnologij smo pripravili
zanimive, inovativne projekte s podro¢ja racunalniStva in
mehatronike. V ¢lanku je opis poteka delavnice Izdelava robota
Otto, ki vkljuCuje znanja 3D tiskanja, arduino programiranja in
3D modeliranja.

Kljucne besede
3D tiskanje, projektno delo, medpredmetno povezovanje, IKT.

ABSTRACT

The development of technology and computer science requires the
initiation of new methodologies of carrying out and organization
of pedagogic activities. Such progress affects all generations,
leading to a question of implementation of new technological
sciences into all educational stages and finding out new open
learning environments. Examples of good practice which include
cooperation from primary school children to high school are
practically non-existent. Primary school children are increasingly
unable to decide on which secondary school they would choose to
continue their educational path. The main reason for this is that
they are poorly presenting what knowledge they will acquire and
whether they are interested in the mentioned profession. The
paper presents the possibility of participation of primary school
pupils with secondary education, which offers much more than the
information day. Within the framework of the summer festival of
innovative technologies, we prepared interesting, innovative
projects in the field of computer science and mechatronics. The
article describes the course of the workshop Creating a Robot
Otto, which includes 3D printing skills, Arduino programming,
and 3D modelling.

Keywords

3D printing, project work, interdisciplinary cooperation, ICT.

1. UVOD

Osnovnosolcem je potrebno poleg formalnega informativnega dne
ponuditi tudi moZznosti sodelovanja in udejstvovanja v aktivnostih
srednjesolskega izobraZevanja, ki ponuja izziv vsem deleznikom.
Osnovnosolci se vse pogosteje ne zanjo odlocati o nadaljevanju
izobraZevalne poti, ker ne poznajo znanj in kompetenc, ki jih
bodo osvojili po konCanem srednjeSolskem izobraZevanju. Zato
jim je potrebno, s strani srednjeSolskih uciteljev — mentorjev,
ponuditi zanimive, inovativne projekte, kjer se bodo veliko naucili
in predvsem izbistrili pogled in Zelje o izbiri srednje Sole. Kot
pravi Weinert, so kompetence skupek znanja, izkuSenj in
presoje, pri ¢emer je znanje nujna osnova za kompetence,
izku$nja vpliva na nacin ravnanja z znanjem, presoja pa je pogoj
za neodvisno uporabo znanja (Weinert, 2001).

Poletni krozki in delavnice so zahtevni tako za ucitelja —
mentorja, kot za osnovnosolce. Izvedba taksnih delavnic zahteva
skrbno nacrtovanje in primeren termin izvajanja. Skoraj
nemogoce je, da tak projekt izvede en dijak ali en mentor.

Osnovnosolci so pod okriljem dveh profesorjev izdelovali,
proucevali in izdelali Otto robota. Skupina osnovnoSolcev je
opravljala delo razvoja prototipa Otta, spoznavala osnovne
ve$c¢ine 3D modeliranja in osnove Arduino programiranja.

Slika 1: 3D model Otto robota v Solidworksu

182



2. PREDSTAVITEV OTTO ROBOTA

Otto robot je mehatronski sistem, ki izvaja razli¢no manipulacijo s
pomocjo digitalnih tehnologij. Njegovo delovanje sestavljajo
znanja s podrocij racunalniStva, strojnistva in elektrotehnike.

Sam postopek 3D tiskanja pomeni izdelavo fizi¢nega, trdnega
modela na podlagi prej ustvarjenega digitalnega modela v
racunalniSki obliki. Postopek tiskanja se doseZe z dodajanjem
osnovnega materiala, ki je lahko guma, plastika, papir,
poliuretanski materiali, kovine in podobno. V sploSnem se
dodajni materiali nanaSajo v plasteh preko razli¢nih nacinov. Pri
tiskalnikih niZjega cenovnega razreda je Se vedno najpogostejSa
tehnologija nanaSanja materiala s pomocjo topljenega polimera
skozi majhno, ogrevano Sobo, ki topi dodajni material.

Polimer je v vefini primerov topljiva plastika z ugodnimi
lastnostmi za topljenje in hlajenje (PLA ali bolj vzdrZljiva ABS,
ki za uporabo potrebuje ogrevano posteljo za nanos). 3D tiskalnik
med postopkom 3D tiskanja premika ogrevano glavo (ang.
extruder), preko katere se dodajni material stopi in nanese na
tiskalno posteljo.

Soba ali tiskalna miza mora biti sposobna premikanja po
delovnem prostoru vsaj v treh oseh — torej treh dimenzijah. Vsako
os za premikanje poganja svoj motor — zato je kakovost tiska
odvisna od natancnosti in kakovosti pogonskih in transportnih
komponent, predvsem pa tudi od vodenja motorjev.

Po izdelanem fizi¢nem ohi§ju robota je bilo potrebno vgraditi vse
elektronske komponente. Glavni del predstavlja razvojna plosca
Arduino nano. V krmilnik razvojne plos¢e so osnovnosolci
nalagali razlicne programe, Kkaterih funkcionalnost bomo
predstavili v podnaslovu osnove Arduino programiranja.

3. POTEK IN ORGANIZACIJA
FESTIVALA INOVATIVNIH TEHNOLOGIJ

Ker je festival namenjen osnovno$olcem in njihovem spoznavanju
srednjeSolskih dejavnosti smo na Osnovne Sole poslali vabila
(Slika 2). V okviru festivala smo izvajali 5 delavnic iz razli¢nih
podro¢ij mehatronike:

- elektronika — od sheme do izdelave elektronskega vezja,
- multimedija — snemanje in obdelava videa,

- delo s programabilno napravo codebug,

- izdelava robota Otto,

- programiranje Android aplikacij.

Delavnice so se izvajale v Casu pocitnic od 21. do 25. avgusta na
Solskem centru v Kranju.

3.1 Potek delavnice izdelava otto robota

Zaradi Stevilnosti dijakov je bila organizacija IKT opreme
posebnega pomena. Zagotovili smo 13 racunalnikov na katere
smo namestili programsko opremo Solidworks in razvojno okolje
Arduino, ki sta nujno potrebni za nacrtovanje oziroma
modeliranje izdelka in 3D tiskanje. Pri tem smo se povezali s
HTEC (Haas technical education centre), ki nam je posodil svojo
opremo 3D tiskalnika za fizi¢no izdelavo ohisja 3D Otto robota.

-Festlval

Inovatlvmh
Tehnologij

« programiranje Android igre Ty 0! 21, vasta 2017

do 25. avgusta 2017
« programiranje Arduino od 900 do 15,00
« elektronika - od sheme do Lokaciia  Solski canter Kran),

zdelave elektronskega vezja i e
« uporaba Codebug
« multimedija
« lzdelava robota Otto P'imliitdum .sémkr.smi
Onpriage
o (- e B

Operilan SOLSKI CENTER
KRAN]

Slika 2: Plakat

Delavnico izdelave sva koordinirala 2 ucitelja strokovno —
teoreticnih predmetov. V zacetni fazi delavnice sva predstavila
celoten potek in aktivnosti. Definirali in napisali smo formativne
cilje, ki jih Zelimo doseci. OsnovnoSolce je predvsem zanimalo
delovanje robota in ob prikazanem se je njihova motivacija
okrepila. Zanimanje se je okrepilo, ko so izvedeli, da bo vsak
udeleZenec izdelal svojega robota in ga odnesel domov.

Pred samo izvedbo projekta, je bilo potrebno poskrbeti za
tehni¢ne podrobnosti in izbor ustrezne programske opreme,
za  izvedbo  medosebnega komuniciranja in  globalne
interaktivnosti. Poleg dovolj zmogljivih racunalnikov in
visoke internetne hitrosti je za tak projekt potrebna tudi
strojna programska oprema, ki pa jo vecina Sol nima.

Aktivnosti za izvedbo festivala so potekale znotraj uciteljev na
programu mehatronika, kjer so c¢lani iskali nove ideje za
uresnicevanje ciljev. Pri tem delu smo natan¢no definirali cilj,
aktivnosti, vire in dolocili terminsko Casovnico dogodkov. Za
uspes$no izvedbo projekta je potrebno njegovo temeljito in
premisljeno nacrtovanje. Klase pravi, da bodo neucinkovito in
povrs$no nacrtovanje ter priprava povzro€ili slabo vzpostavitev
projekta, kar posledi¢no privede do nedoseganja zadanih ciljev.
(Klasen, 2003).

V prvih dveh dneh delavnice smo obdelali vsebine osnov arduino
programiranja in osnove 3D modeliranja.
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Slika 3: Izdelava ohiSja robota na 3D tiskalniku

3.2 Podro¢ja aplikativne uporabe in razvoja
tehnologij 3d tiskanja

Pri tej delavnici je nosilno vlogo nosil predmet strojniStva. V
okviru tematike so dijaki s pomocjo interneta raziskovali
delovanje, zgradbo in sestavo robotov. Pri tem so se osredotocili
na najnovejSo uporabo 3D tiskanja na podro¢ju medicinskih
znanosti, gradbeniStva in avtomobilske industrije. Po krajsi
predstavitvi odprtokodnih programov za prekodiranje podatkov o
izdelku v ustrezno obliko programa tiskalnika in simulacije
tiskanja, je vsak ¢lan skupine samostojno modeliral izdelek ter
izvedel simulacijo tiskanja.

3.3 Osnove arduino programiranja

Nosilni predmet delavnice Arduino programiranja je bilo
ra¢unalniStvo. Dijaki so Otto robota poiskali kodo s pomocjo
katere so pridobili osnovo za krmiljenje servomotorjev. S
pomocjo servomotorje so krmilili vse 4 zglobe, ki je potrebni za
gibanje robota. Za spoznavanje osnov Arduino programiranja so
za vajo uporabili krmilnik Arduino Nano, s pomocjo katerega so
krmilili servomotorje, senzorje za ovire in zvok. Dijaki so s
pomoc¢jo profesorjev povezovali elektronske komponente z
mehanskimi in  pridobili pogled v osnovno delovanje
mehatronskih sistemov. Spoznali so priklope analognih in
digitalnih vhodov in izhodov, kot tudi programiranje, ki ga ponuja
Arduino platforma.

3.4 3D dizajniranje ohisja

Predmeta 3D modeliranje in 3D tiskanje sta temeljnega pomena
pri izpolnjevanju pogojev kompetenc izobraZevalnega programa
tehnik mehatronike. UdeleZenci so v aktivnostih aktivnosti 3D
modeliranja spoznali in uporabili osnovne postopke razvoja
novega izdelka od ideje do realizacije. Svoje ideje so nadgradili
tako, da so risbo s pomocjo racunalniskega programskega paketa
Solidworks izdelali racunalniSki model 3D.

Financna sredstva za izdelavo tiskalnika so bila zagotovljena s
strani Sole. Vsak udeleZen je dobil razvojno plo§¢o Arduino nano,
4 servo motorje, ohiSje robota, stikalo, povezovalne kable,
raz§iritvene module in 2 echosenzorja. Celoten stroSek materiala
je 30 eur. VloZek je majhen glede na kompleksnost kon¢nega
izdelka.

UdeleZenci so v procesu sestavljanja robota osvojili tudi znanje s
podro¢ja lotanja. Zaradi povezav stikala z arduino razvojno
plosco in ostalimi elektronskimi komponentami (Slika 4)

Slika 4: Delovni prostor in oprema za sestavljanje, ter lotanje

4. REFLEKSIJA IN POVZETEK ANKETE

Po koncu izvedenega festivala udeleZene ustno povprasali o
zadovoljstvu. Zaradi majhnega Stevila udeleZencev smo se
odlocili za individualne razgovore o zadovoljstvu udeleZenev.
Zastavljenih je bilo 6 vprasanj:

- Delo v ¢asu festivala inovativnih tehnologij je druga¢no kot v
Casu rednega pouka. Ali ti je bil drugacen nacin dela vsec?
Utemelji.

- Ali menis, da si se veliko naucil v ¢asu festivala?

- Ali si pri delu v skupini aktivno sodeloval?

- Kaj te je oviralo, da bi bolj aktivno sodeloval? Kako bi
izboljSal delo v skupini?

- Ali so bila navodila za izvedbo Otto robota zapisana
razumljivo?

- Kako bi ocenil delo mentorja?

Spodbuden rezultat se je pojavil Ze na prvo vpraSanje, kjer so vsi
podkrepili takSen nacin dela. Med utemeljitvami so izstopala
mnenja, da je takSen nacin dela 'razblinil' rutino u¢nih ur preko
Solskega leta, da jim je veliko bolj vSe¢ prakti¢no delo kot ucenje
teorije, da so lahko delali skupinsko in bili ustvarjalni, nekaterim
pa je bilo vSe¢ samo delo na racunalnikih. DeleZz lahko
podkrepimo s trditvami udeleZencev, da so znanje, ki so ga
potrebovali za uspe$no dokonc¢anje projekta, pridobili Ze v zacetni
fazi razlage osnov modeliranja in programiranja. Prav tako so vsi
dijaki potrdili, da so aktivno sodelovali z ostalimi soSolci in s tem
krepili socialne ve$¢ine, ki so bile definirane kot eden izmed
glavnih.

Iz rezultatov razgovorov je razvidno, da je takSen nacin povecal
zadovoljstvo ucencev. Potrjeno je bilo tudi delo in vloZen trud
mehatronskega aktiva, ki je skrbno nacrtoval festival in ustrezno
definiral vse aktivnosti.

5. ZAKLJUCEK

Zadovoljstvo dijakov Se posebej podkrepi izjava dijaka: »Pri
sodelovanju na tem projektu sem se naucil veliko novega. Ker
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sem delal robota, sem videl, kaj to pomeni, razvoj in
prototipiranje. NajboljSe pa mi je, da bom lahko pridobljeno
znanje uporabil za svoj projekt.«

Ker je projektno delo druga¢no od klasi¢nega pouka in termin
izvajanja v Casu dopustov uciteljev se je na zacetku cutil odpor
uciteljev mentorjev. Van Thienen ugotavlja, da je odpor do
uvajanja novosti odziv posameznika ali skupine v situaciji, ki
jo doZivljajo kot groZnjo obstoje¢i rutini in kompetentnosti
(Van Thienen, 2006), Muijs in Harris pa razloge za odpor
vidita v pomanjkanju samozavesti (Muijis in Harris, 2006).

Interdisciplinarne  vede, kot je mehatronika, zahtevajo
povezovanje uciteljev razlicnih strok za izvajanje projektov.
Udelezencem moramo zagotavljati kvalitetne vsebine in prakti¢ne
projekte, ki konkretizirajo teorijo. Predvsem je potrebno s strani
uciteljev — mentorjev, da tudi osnovnosolcem ponudijo projekte,
kjer se bodo veliko nau¢ili in pridobili dragocene izku$nje.

S projektom smo pridobili vsi: zainteresirani udeleZenci so se
ogromno naucili, prav tako smo dodatna znanja pridobili tudi
mentorji, od napredovanja v stroki, kakor tudi v pedagogiki
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Primer dobre prakse in nujnost povezave med solstvom in
industrijo
Example of good practice and the need for a link between

education and industry

_Aljaz Rogelj
Solski center Kranj
Kidri¢eva 55, 4000 Kranj, Slovenia

aljaz.rogelj@gmail.com

POVZETEK

Poslanstvo uciteljev strokovno-teoreticnih predmetov je priprava
dijakov in Studentov na realno industrijsko okolje. Tehni¢ne vede
se razvijajo z visoko hitrostjo in stik z najnovejSo tehnologijo je
nujno potreben za vse udelezence pedagoskega procesa. Zaradi
slabega stika z industrijskim okoljem, ucitelji velikokrat predavajo
zastarele nacine uporabe tehnoloskih aplikacij in zato dijaki ne
izpolnjujejo primernih kompetenc ob vstopu v to okolje.
Povezava med Solstvom in industrijo je nujno potrebna za
slovensko pedagosko dejavnost. Omenjeno povezavo lahko
zagotavljamo na ve¢ nacinov, v tem c¢lanku pa je opisan primer
finan¢ne pomo¢i nadarjenim dijakom v okviru projektnega dela.
Predstavljene so metode sodobnega ucenja razli¢nih podrocij
mehatronike s poudarkom na strojnisStvu. Opisana in prikazana so
podro¢ja risanja, 3D modeliranja, tehnologije polaganja
ogljikovih (karbonskih vlaken) in CNC programiranja. Klasi¢ni
pouk ne zadostuje pogojem, ki jih narekuje industrijsko okolje
zato je uporabo alternativnih nacinov ucenja nujno potrebna pri
zagotavljanju naSega poslanstva.

Kljucne besede
projektno ucno delo, sodobno ucenje, industrija, CNC
programiranje, 3D modeliranje.

ABSTRACT

The mission of teachers of professional-theoretical courses is to
prepare pupils and students for the real industrial environment.
Technical sciences are developing at high speed and the link with
the latest technology is indispensable for all participants of the
teaching process. Due to poor contact with the industrial
environment, teachers often teach outdated methods of
technological applications; therefore, students do not meet the
appropriate skills in entering this environment. The connection
between education and industry is essential for Slovenian
education activities. The described connection can be provided in
a number of ways. This summary describes the example of
financial aid to gifted students in the context of a project work.
Modern learning methods in various fields of mechatronics with a
focus on mechanical engineering are presented. The areas of
drawing, 3D modeling, technology, installation of carbon (carbon
fiber) and CNC programming are described and shown. The
classic teaching is not sufficient for the conditions dictated by the
industrial environment; therefore, the use of alternative models of
learning is necessary to ensure our mission.

Keywords
project work, modern teaching, industry, CNC programing, 3D
modelling.

1. UVOD

Zivimo v &asu hitrega napredka Se posebej na podrocju
tehnologije. Ucitelji in profesorji tehni¢nih predmetov morajo
slediti tem trendom in posodabljati trenutno tehnologijo v ucni
proces. Frontalna metoda u¢enja pouka povzroca slabo motivacijo
za delo in ucenje, ter ne spodbuja ustvarjalnosti ucencev. Prav
tako je potrebno, da wucitelji nudijo priloZznosti nadarjenim
Studentom z nadpovprecno sposobnostjo. Na ta nacin razvijamo
svoje spretnosti in spodbujamo inovacije. Slavni glas Picassa:
"Vsak otrok se rodi kot umetnik" je zelo pomemben. Ta filozofija
predpostavlja, da je najtezji del u¢nega procesa vzdrZevanje
umetniSkih talentov ucencev. Ustvariti moramo okolje, ki
spodbuja kreativno, divergentno razmisljanje. To je nacin
razmiS$ljanja, ki opredeljuje posameznika in posledi¢no razvoj
podjetja. Tradicionalne u¢ne metode so neefektivne in pogosto ne
ustvarjajo pozitivnega okolja. IzobraZevalni poklic je pogosto zelo
kriticen do tradicionalnih ucnih metod. Metode poucevanja s
projektnim delom in sodelovanjem na razli¢nih podro¢jih razvoja
izdelkov predstavljajo alternativo tradicionalnim metodam ucenja.

Slika 1: razvoj in izdelava karbonskega zobnika -rezultat
sodelovanja Solstva in industrije
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2. VISOKOTEHNOLOSKI PROJEKTI ZA
NADARJENE DIJAKE IN VLOGA
MENTORJEV

Nadarjeni dijaki se pogosto dolgocasijo s klasicnimi u¢nimi
urami, kjer se veino Casa porabi za dijake s povprecnimi ali
nizkimi zmoZnostmi. Zaradi tega je zelo pomembno predstaviti in
pridobiti projekte, ki ponujajo izzive nadarjenim Studentom in v
najvecji meri razvijajo svoj intelektualni potencial.

Preden zacnemo z visokotehnoloSkim projektom, je treba
upostevati nekatere zelo pomembne dejavnike. Glavni del te
dejavnosti so ucitelji. V slovenskem izobrazevalnem sistemu
primanjkuje tehni¢nega znanja. Glavni vzrok je, da ucitelji ne
delajo na realnih industrijskih projektih. U¢itelj, ki ni bil v stiku z
industrijo za 20 ali vec¢ let, je v vecini primerov nekompetenten za
ucenje. Metode poucevanja in strokovno znanje se v teh primerih
pogosto ne posodabljajo.

Industrijske povezave so naslednji najpomembnejsi dejavnik, ki je
podlaga za razvoj visokotehnoloskega projekta. Ta vrsta
partnerstva je zelo pomembna podlaga, ki je koristna za obe
strani. Glavni cilj tega partnerstva je ustvariti pretok informacij na
razlicnih podro¢jih. Pretok znanja od delavcev v industriji do
Studentov, ucenje razlicnih nacel skupinskega dela za Studente,
ucenje nacina dela na fakultetah ali v podjetjih, pridobivanje
prakticnih kompetenc za Studente, je le nekaj pozitivnih uc¢inkov
za vse udeleZence.

3. MOZNOSTI IZVEDBE
VISOKOTEHNOLOSKEGA PROJEKTA

Obstaja veliko nacinov za doseganje tega cilja. Nekateri od njih
so:

- povezava in sodelovanje z industrijskimi partnerji,

- povezava in sodelovanje s fakultetami,

- dobre ideje za konc¢ne ¢lanke Studentov ali mentorjev,

- povezava in sodelovanje z raziskovalnimi instituti,

- povezovanje in sodelovanje z razlicnimi izobraZevalnimi
centri,

- razvoj novega izobraZevalnega centra,

- sodelovanje na tekmovanjih,

- povezava prek mednarodnih projektov (Leonardo Da Vinci ...)

- izmenjava ucitelja v podjetje (Dvig poklicnih kompetenc
uciteljev).

Sodelovanje z izobraZevalnimi ustanovami ali industrijo, ki
predstavlja najsodobnejso tehnologijo, je primarni namen.

3.1 Vloga deleznikov na projektnem delu
Mentor je vodja projekta, ki mora opredeliti projekt in upravljati
vse aktivnosti na projektu. Voditi mora skupino Studentov in jih
obvescati o Casovnih omejitvah in ciljih projektov. Je tudi
motivator in glavna povezava med vsemi udeleZenci. Mentor
mora imeti dobro povezavo z bliznjo industrijo, da uresni¢i ¢im
vec projektov in pridobi tehnolosko in finan¢no podporo.

Skupina nadarjenih $tudentov mora imeti vodjo projekta. Vodja
projekta mora mentorja obvestiti o poteku dogodkov na projektu
in razdeliti druge u€ence v podskupine. Prakti¢ni primer takSnega
dela bo predstavljen kasneje v tem ¢lanku.

Industrija bi morala podpirati takSno delo na projektih. Vsi
delavci v industriji morajo imeti mo¢no odlocenost sodelovati s
Solami, ker morajo uresni€iti vse moznosti sodelovanja. Industrija
ima stalno potrebo po zaposlovanju in imajo pogosto teZave pri
iskanju primernega osebja. Preko sodelovanja s Solami najdejo
nekaj najboljsih Studentov, ki bodo s pomocjo projektnega dela
zagotovili potrebo po tehni¢nem osebju. Industrija lahko podpira
tudi Solske projekte z donacijami

3.2 Realizacija izdelka od ideje do kon¢nega

izdelka

V Solskem letu 2016/2017 je SC Kranj prvi¢ objavil razpis za
sofinanciranje nalog dijakov. Projekt je podprt s strani nekaterih
veCji podjetij iz gorenjske regije. Na izboru dijaki predstavijo
svoje ideje, komisija pa izbere najboljSe. Brez prisotnosti in
podpore industrijskih podjetij omenjene naloge nebi nikoli
zaZzivele v taksni obliki.

Enemu izmed dijakov sem tako postal mentor pri njegovi nalogi z
naslovom Daljinsko vodeno letalo. Dijak je Zelel sam izdelati
ohi§je letala iz ultralahkih ogljikovih vlaken bolj znanih pod
imenom karbon. Tehnologija izdelave takSnega izdelka je zelo
zahtevna in potrebuje posebno obravnavo.

V zacetku je dijak definiral osnovne gabarite letala nato pa je
moral izdelati 3D model prototipa. V Solidworksu je bila to dokaj
zahtevna naloga, ki pa jo je dijak hitro premagal. Na spodnji sliki
lahko vidimo 3D model omenjenega letala.

R E S

Slika 2: 3D model letala izrisan v Solidworksu

Tehnologijo kril je dijak zaradi enostavne izdelave prevzel sam.
Mentoriranje je potreboval predvsem pri izdelavi zahtevnejSih
komponent, kot je trup letala.

Za izdelavo trupa letala je dijak potreboval CNC strojno
obdelavo. Za uspesno izdelano orodje za trup letala je najprej
izrisal orodje v programskem paketu Solidworks. Izdelano orodje
je potrebovalo kar nekaj predelav za uspeSno laminiranje
ogljikovih vlaken.

Po uspeSnem modeliranju je bilo potrebno narediti program za
CNC obdelavo. Pri izdelavi na CNC stroju sem dijaku pomagal v
veliki meri saj je potrebno za uspesno obdelavo veliko izkuSen;.

Pri samem laminiranju oz. polaganju ogljikovih vlaken smo
potrebovali pomo¢ zunanje industrije. Podjetje Berk-Vehovar
kompoziti nam je s svojimi nasveti in tehnoloskim znanjem
omogocilo izpeljavo tega in Se nekaterih ostalih projektov.
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Slika 3: 3D model orodij

Slika 4: Izdelano orodje iz aluminija

3.3 Opazanja pri poteku izvajanju projekta
Kot ucitelj Solskega centra Kranj sem z veseljem pristopil k
mentoriranju naloge za nadarjenega dijaka. Dijaki ve¢ino Solskega
Casa prezivijo v klopeh, znanje pa se jim posreduje v obliki
frontalnega predavanja. Zaradi njihove telesne in umske
neaktivnosti so taksne oblike posredovanja znanja neprimerne in
zastarele. To velja Se posebej za strokovno-teoreticne in
radunalniSke predmete. Studije in raziskave dokazujejo, da lahko
uporaba tehnologije v pedagogiki povefa stopnjo inovativnega
razmiSljanja, dvigne samopodobo ucencev in njihovo motivacijo
(Sivin-Kachala & Bialo, 2000).

Organizacija vseh aktivnosti je bila za ucitelje- mentorje zahtevna
naloga. Priprava celotne strojne in programske opreme zahteva
veliko vloZenega truda, potrebno pa je tudi uporabiti takSne

dijake, ki so opremo Ze prej uporabljali. V takSnih projektih so
dijaki, zaradi razlicnih aktivnosti, primorani uporabljati
najrazli¢nejSe metode in tehnike reSevanja, pri ¢emer aktivno
mreZijo svoje znanje pridobljeno pri urah klasi¢nega pouka.

Ker je projektno delo druga¢no od klasi¢nega pouka, se je na
zacetku Cutil odpor posameznih uciteljev. Van  Thienen
ugotavlja, da je odpor do uvajanja novosti odziv
posameznika ali skupine v situaciji, ki jo doZivljajo kot
groznjo obstoje¢i rutini in kompetentnosti (Van Thienen,
2006), Muijs in Harris pa razloge za odpor vidita v
pomanjkanju samozavesti (Muijis in Harris, 2006).

4. ZAKLJUCEK

Sodelovanje med industrijo in $olo je potrebno, da prestavimo
meje nasega Solskega sistema na viSjo raven. Visoko razvite
evropske drZave imajo boljsi izobraZevalni sistem zaradi svojih
povezav in sodelovanja z industrijo. V slovenskem sistemu
pogosto primanjkuje prakticnih kompetenc, saj sistem narekuje
tradicionalne nacine poucevanja. Bil sem presenecen nad
ucinkovitostjo Solskega sistema med bivanjem na Irskem. Njihov
cikli¢en prehod med S3olo in industrijo v vsakem polletju
izobraZevanja je koristen za gospodarski razvoj podjetij in razvoj
same druzbe. Vlada je tista, ki narekuje, koliko Studentov bi
moralo prevzeti podjetja na praktino izobraZevanje. Vsebina
izobraZevalnega leta ni le odlocitev uciteljskega poklica. To je
rezultat sodelovanja med Solo in industrijo. Razvija se tudi
prakticna ucna lekcija skupaj z industrijskimi partnerji, ki na
industrijskih podrocjih pospeSujejo razliéne kompetence in
ves¢ine. Rezultat je visoko usposobljen in izobraZen strokovnjak,
ki se lahko v zgodnji fazi zaposlovanja spopade z razli¢nimi
izzivi. TakS$no izobraZevanje zagotavlja okolje, ki ustvarja visoko
zaposljivo osebje in ucitelje, ki bodo ostali kompetentni za
poucevanje ucencev za naslednjo generacijo. Ali ni to cilj, za
katerega si pravzaprav vsi prizadevamo?.
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POVZETEK

V zadnjih letih opazamo povecan interes pri proucevanju
razvoja digitalne pismenosti otrok. V Stevilnih mednarodnih
uradnih dokumentih in sporo¢ilih je poudarjen pomen razvoja
te kompetence za potrebe vseZivljenjskega ucenja in za
sodelovanje v informacijski druzbi. V tem prispevku bomo
predstavili rezultate raziskave ravni digitalne pismenosti med
dijaki slovenskih gimnazij. Proucili smo teoreticne modele
merjenja digitalne pismenosti in poti vkljucevanje le te v Solske
kurikule. Na osnovi teoreticnega modela digitalne pismenosti
DCA smo pripravili vprasalnik, ki so ga reSevali srednjeSolci.
Raziskava je pokazala nizko povpre€no raven digitalne
pismenosti.

Kljucne besed

digitalna pismenost, raziskava, srednja Sola, model DCA

ABSTRACT

Development of digital competence has been an object of a
growing interest over the last years. In a number of official
documents and communications, international bodies
underlined the significance of this competence for lifelong
learning and for participating in the information society. In this
paper, we'll present the results of a research of the level of
digital literacy among students of gymnasium in Slovenia. We
studied the theoretical assessment models for measuring digital
literacy and the ways for integration of digital literacy into
curriculum. On the basis of a DCA theoretical model, a digital
competence questionnaire was formulated and subsequently
administered to a sample of secondary school students. In the
research we found out, that the average level of digital literacy
is low.

Key words

digital literacy, research, secondary school, DCA framework

1. UVOD

Razvoj IKT je v naSe vsakdanje Zivljenje prinesel mnoge
spremembe in izzive, velik vpliv pa ima tudi na izobraZevalnem
podrocju, kjer ucitelji v svoje delo lahko vkljucujejo raznolika
izobraZevalna digitalna gradiva, odprta ucna okolja in
platforme. Pomembnost znanj s podro¢ja IKT, zmoZnost
vseZivljenjskega ucenja, vkljucenosti v informacijsko druzbo in
druzbo znanja, kakovosti Zivljenja, konkuren¢nosti na
delovnem trgu in pri gospodarskem udejstvovanju odraZajo
potrebo po ves€inah, ki jih je potrebno usvajati Ze v procesu
izobraZevanja.

Digitalna pismenost je univerzalna in bazi¢na potreba vseh
drzavljanov pri njihovem delu, Zivljenju in ucenju v druzbi
znanja. Njen pomen je veCplasten, pokriva pa razlicna podrocja
in pismenosti ter se razvija skladno s tehnologijo.

Digitalno pismen posameznik lahko prispeva h koristi drzave
na razlicnih podrog¢jih, kot so socialno, zdravstveno,
ekonomsko, civilno, kulturno in druZbeno [1], hkrati pa je
osebno sposoben razumeti pomen medijev, iskanja informaciji,
kriticnega vrednotenja in komuniciranja prek uporabe razli¢nih
orodij, storitev ali aplikacij.
Danes ni ve¢ dvoma, da Zivimo v digitalni druzbi, ki zahteva
nova znanja in sposobnosti. Digitalna pismenost je ena izmed
temeljnih Zivljenjskih ve$¢in [2], nekateri avtorji [3] jo
imenujejo celo »preZivetvena« ves$¢ina. Hkrati je tudi
transverzalna ve$¢ina, ker omogoca usvajanje ostalih klju¢nih
kompetenc, kot so znanje jezikov, matemati¢no kompetenco ali
ucenje ucenja. Povezana je z mnogimi, t. i. veS¢inami 21.
stoletja, ki naj bi jih imeli posamezniki za zagotavljanje
lastnega sodelovanja v sodobni druzbi in ekonomiji.
Koncept digitalne pismenosti kot izraz, ki je danes sprejet in
uporabljan, je prvi¢ predstavil Gilster v svoji knjigi z enakim
naslovom [5]. Digitalno pismenost opredeli kot zmoZnost
pridobivanja in uporabe informacij, pridobljenih iz razli¢nih
digitalnih virov oziroma kot pismenost v digitalni dobi.
Znacilnost tega koncepta je v tem, da avtor ni podal jasnega in
natan¢nega seznama vescin, ki naj bi jih potreboval digitalno
pismen posameznik, temve¢ je bila njegova glavna ideja
povezati pojmovanje pismenosti kot zmoZnosti branja, pisanja
in obdelave informacij z uporabo tehnologije, dostopne v
trenutnem casovnem okviru. Avtorji, ki so se kasneje sklicevali
na Gilsterja, so kljub vsemu iz besedila izlus¢ili osnovni nabor
vescin, povezanih z generalno idejo digitalne pismenosti [2]:
— izgradnjo novih sklopov znanja prek povezovanja
informacij, pridobljenih z razli¢nih virov;
—  kriti¢no presojo pridobljenih informacij s poudarkom
na veljavnosti in popolnosti internetnih virov;
— zavedanje o pomembnosti tradicionalnih orodij v
povezavi z novimi mediji;
— zavedanje o »omreZju ljudi« kot viru za nasvete in
pomoc;
— uporabo filtrov za organiziranje pridobivanja
informacij in
—  zmoZnost objavljanja in dostopanja do informacij ter
komuniciranja.

2. MODELI MERJENJA DIGITALNE
PISMENOSTI

Vecina modelov se osredotoca na teoreti¢ni prikaz potrebnega
znanja in ve$¢in digitalne pismenosti in ne vsebujejo izdelanega
inStrumentarija za ocenjevanje. Okviri, ki se merijo s
testiranjem kandidatov, izdajo ob koncu certifikat uspes$nosti,
ki ga lahko posameznik uveljavlja v svoji mapi dosezkov
(listovniku). V nadaljevanju prikazujemo tri modele, ki imajo
izdelan inStrumentarij merjenja, zato jih pojasnjujemo bolj
podrobno:
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—  okvir DCA, po katerem so merili digitalno pismenost
pri italijanskih srednjeSolcih;

—  okvir DIGCOMP, ki je bil razvit pod okriljem
Evropske komisije in je uradni okvir EU za merjenje
digitalne kompetence. Izdelani so tudi opisniki za
podrocje izobraZevanja;

— okvir ICILS, s pomocjo katerega je bilo izvedeno
mednarodno merjenje racunalniSke in informacijske
pismenosti.

2.1 Model merjenja digitalne pismenosti
DCA

DCA oziroma »Digital competence Assessment« je model
ocenjevanja digitalne pismenosti, ki ga je v okviru projekta
PRIN! pripravila skupina raziskovalcev univerz iz Firenc,
Torina, Casina in Salerna. Projekt je bil del pobude Internet in
Sola: vpraSanja dostopnosti, politika enakomernosti in
upravljanja informacij, ki ga je vodil Calvani z Univerze v
Firencah.?

Okvir vkljucuje naslednje dimenzije (Slika 1):

—  tehnolosko: posameznik razume in vkljucuje
sodobno tehnologijo pri reSevanju problemov;

—  kognitivno oziroma miselno: posameznik zbira,
razlaga in vrednoti zbrane podatke ob upostevanju
njihove ustreznosti in zanesljivosti;

—  etino: posameznik je sposoben konstruktivnega
sodelovanja in obcutka odgovornosti do sebe in
drugih posameznikov;

— povezovalno: posameznik razume moZnosti, ki jih
nudijo nove tehnologije pri sodelovanju in izgradnji
novih znanj.

Tehnolo$ka dimenzija

Povezovalna dimenzija

Kognitivha

Eti¢na dimenzija dimenzija

Slika 1: Okvir digitalne pismenosti DCA

Izhajajo¢ iz izhodiS¢ in iz postavljenega modela DCA, so
avtorji razvili dva razli¢na testa, in sicer iDCA? ter sDCA.*
iDCA je hiter kvantitativni test, ki se izvaja preko spleta in je
bil osnova za merjenje digitalne pismenosti italijanskih
srednjeSolcev. Predpogoj za pristop k preverjanju je bilo
osnovno poznavanje tehnologije, zato se to znanje pri analizi ni
preverjalo.

! Hitp://www.digitalcompetence.org/index.php/il-progetto/.
2 Hitp://www.digitalcompetence.org/index.php/partners/.
3 iDCA - Instant Digital Competence Assessment.

Test sDCA je bolj kompleksen in sestavljen iz nalog reSevanja
problemov. Izvaja se lahko le v prostorih z ve¢ rac¢unalniki
(minimalno $tevilo udeleZencev testiranja je 2), kjer sodelujoci
s pomo¢jo racunalnika sodelujejo v vodeni komunikaciji. V
prvem delu testiranja (tehnolosko raziskovanje) so sooceni z
nepoznanim uporabniSkim vmesnikom programske opreme.
Njihova naloga je raziskati in se nauditi uporabljati osnovne
funkcije tega programa. V naslednjem delu (simulacija) morajo
na osnovi danih podatkov vzpostaviti moZne povezave med
njimi. Tretji del testa (preiskava) od udeleZencev zahteva
kriticno vrednotenje in izbiro informacij na dolo¢eno temo med
mnoZzico danih virov. Zadnji del testiranja (sodelovalni wiki) pa
od udeleZencev zahteva skupinsko pripravo dokumenta. V
prvem delu testiranja se naloga opravlja v parih, vsi ostali deli
pa zahtevajo skupinsko usklajevanje in delo prek deljenja
skupnih dokumentov. Dijaki dobijo najprej seznam ciljev, ki jih
morajo doseci, nato zahteve, ki jih morajo pri skupinskem delu
upostevati, in na koncu $e predpogoje, ki jih morajo izpolniti za
kon¢no samoevalvacijo dela. Celotno njihovo delo opazuje in
ocenjuje Se zunanji ocenjevalec.

2.2 Model merjenja digitalne pismenosti
DIGCOMP

Cilji razvoja enotnega okvira digitalnih kompetenc je
pomagati:

— drZavljanom z nizko sposobnostjo uporabe IKT v
vsakdanjem Zivljenju, da bi jim zagotovili bistvene
vesCine za izboljSanje njihovega osebnega in
poklicnega Zivljenja;

—  iskalcem zaposlitve za identifikacijo njihovih znanj
in odkrivanje pomanjkljivosti njihovega znanja s
ciljem nadaljnjega izobraZevanja;

— zaposlovalcem opredeliti nabor znanj, ves$¢in in
usposobljenosti, ki jih zahtevajo sodobna delovna
mesta;

— zavodom za zaposlovanje za izmenjevanje
pomembnih informacij na trgu dela in ustrezno
poklicno usmerjanje;

—  izobraZevalnim wustanovam in ustanovam za
vseZivljenjsko ucenje kot pomo¢ pri pripravi njihovih
izobrazevalnih nacrtov.

Evropska komisija prek izvajanja projektov, dogodkov in
delovnih skupin spodbuja vkljucevanje okvira DIGCOMP v
njihovo delo. DIGCOMP-okvir bo uporabljen tudi kot osnova
za razvoj okvira digitalnih kompetenc posameznih ciljnih
skupin, kot so npr. ucitelji in potrosniki, za samoevalvacijo
pridobljenih digitalnih ves¢in in tudi za potrebe evropske
statistike (indikator digitalnih ve$¢in v okviru Digital Agenda
Scoreboard).

Okvir DIGCOMP je sestavljen iz 5 vidikov: vidika kompetenc
in (pod)kompetenc posameznega podro¢ja, nivoja zmoZnosti,
ki so predvidene za posamezno kompetenco, primerov znanj,
vescin in staliS¢, ter iz primerov uporabe kompetenc za dolocen
namen.

4sDCA - Situated Digital Competence Assessment.
3 Vet na: Hitp://digital-agenda-data.eu/datasets/desi/indicators.
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Kompetence so razdeljene na 5 podroc¢ij [4]:

— informacije: posameznik je sposoben najti Zeleni
nabor informacij, jih shraniti in povezovati,
organizirati in analizirati. Vse dobljene informacije
kriticno vrednoti po relevantnosti, kakovosti in
zanesljivosti;

—  komunikacija: posameznik s pomoc¢jo razpoloZljivih
spletnih orodij komunicira in se povezuje z drugimi,
izmenjuje vsebine, sodeluje v spletnih skupnostih;

— ustvarjanje vsebin: posameznik je sposoben
ustvarjanja in urejanja novih vsebin razli¢nih
formatov (besedilo, slike, video, avdio). Ustvariti zna
kreativne medijske vsebine, hkrati pa spoStuje
avtorske pravice drugih uporabnikov;

—  varnost: posameznik je sposoben poskrbeti za osebno
zasCito digitalne identitete in varovanja podatkov.
Pozna osnovne ukrepe varne rabe interneta in ga
smiselno uporablja;

— reSevanje problemov: posameznik je sposoben
reSevati konceptualne in tehni¢ne probleme prek
smiselne rabe najprimernejSega digitalnega orodja.
Zna ugotoviti raven potreb po virth in svoje
kompetence nadgrajuje.

Vsako kompetenco je moZno doseci na treh nivojih, in sicer
kot:

—  temeljno zmozZnost,

—  vmesno zmoznost in

—  napredno zmoZnost.

Za vsako kompetenco so zapisani primeri znanj, vescin in
staliS¢, ki pa niso razvrSceni po nivojih zmoZnosti. Poleg tega
podaja okvir DIGCOMP S§e primere rabe posamezne
kompetence za dolocen namen — ucenje, prosti Cas, sociala,
nakupovanje, prodaja, zaposlovanje, drzavljanstvo in dobro
pocutje.

2.3 Model merjenja racunalniSke in
informacijske pismenosti ICILS

Raziskavo racunalniSke in informacijske pismenosti ICILS
koordinira  Mednarodna  organizacija za  evalvacijo
izobrazevalnih dosezkov IEA. V IEA so vélanjene inStitucije
iz ve¢ kot 60 drzav sveta, ki skupaj izvajajo raziskave na
podrocju izobraZevanja.

Z raziskavo ICILS so Zeleli preveriti racunalniSko in
informacijsko pismenost u¢encev oziroma njihovo sposobnost
uporabe raCunalnika za raziskovanje, ustvarjanje in
sporazumevanje s ciljem ucinkovitega sodelovanja doma, v
Soli, na delovnem mestu ali v skupnosti. Cilj raziskave je bil
raziskati tudi poti, po katerih mladi razvijajo CIL® kot zmoZnost
za sodelovanje v digitalni dobi.

3. RAZISKAVA DIGITALNE
PISMENOSTI

Raziskavo o stopnji digitalne pismenosti smo izvedli v $olah,
ki izvajajo sploSne in strokovne gimnazijske programe.
Anketni vprasalnik smo oblikovali tako, da smo v njem
upostevali preverjanje vseh podrocij in dimenzij, na katerih
temelji okvir digitalne pismenosti DCA. VpraSanja so bila
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razdeljena v Stiri kategorije, pri Cemer smo posamezna
vprasanja prilagodili posebnostim slovenskega izobraZevanja
ali pa smo jih posodobili v skladu s trenutnim tehnoloskim
razvojem. V nadaljevanju predstavljamo nekaj najbolj
zanimivih rezultatov raziskave.

Rezultati raziskave so pokazali, da imajo skoraj vsi (95 %)
anketiranci doma racunalnik ali pametni telefon z dostopom do
interneta (94 %). Tabli¢ni racunalnik uporablja slaba polovica
(43 %) dijakov. Po raziskavi [6] v Sloveniji 94 %
posameznikov v starostnem obdobju od 16 do 19 let uporablja
prenosnik, tabli¢ni racunalnik ali pametni telefon za dostop do
interneta.

Glede na veliko uporabo sodobnih tehnoloskih naprav in
vseprisotnost na internetu, so nas zanimale aktivnosti, ki jih
dijaki izvajajo ob tem (Preglednica 1). Anketiranci so lahko
oznacili ve¢ moznih odgovorov.

Preglednica 1: Aktivnosti dijakov na internetu
Aktivnost fi fk
(%)
Komunikacija s prijatelji prek sporocil 434 89
(Skype, Whatsapp, Messenger, Google
talk, Snapchat ...)

Iskanje informacij za osebno rabo in/ali 398 81
Solo (novice, vremenska napoved, ¢lanki,

Studij ...)

Poslusanje glasbe in gledanje filmov 396 81

Dostop in uporaba socialnih omrezij (FB, 349 71
TW, Google+, Linkedin ...)

Posiljanje in prejemanje e-poste 269 55
Prenos aplikacij in/ali multimedijskih 258 53
vsebin

Spletno nakupovanje 162 33
Sodelovanje s soSolci prek uporabe 123 25
deljenih dokumentov (Google drive, Sites,

Scoop it ...)

Uporaba storitev v oblaku (Dropbox, 121 25
Google drive ...)

Nalaganje in deljenje svojih 80 16
multimedijskih vsebin

Sodelovanje v forumih 53 11
Komuniciranje s pomocjo 29 6
videokonferenc

Drugo 21 4
Pisanje  lastnega  dnevnika 14 3
(bloga)

Opomba: fi = Stevilo dijakov, fk (%) = deleZ dijakov

Najbolj pogosta aktivnost anketirancev je komunikacija s
prijatelji prek posiljanja sporocil (89 %). Zelo pogosta je tudi
aktivnost iskanja informacij za osebno rabo ali za Solo (81 %).
Malo ve¢ kot polovica dijakov (55 %) kot najpogostejSo
aktivnost izvaja poSiljanje in prejemanje e-poste, kar kaZe na
upadanje te aktivnosti pri mlajSi generaciji. Dijaki, ki so med
ponujenimi moznosti oznacili moznost Drugo, so navedli, da je
njihova najpogostejSa aktivnost igranje iger.
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V nadaljevanju nas je zanimalo, kje so dijaki pridobivali svoje
znanje s podrocja IKT (Preglednica 2). Anketiranci so lahko
izbrali le eno mozZnost, lahko pa so se tudi opredelili, da znanja
s podro¢ja IKT Se niso pridobili in ga samoocenili kot Sibko
oziroma nezadovoljivo.

Preglednica 2: Nacini pridobivanja ali raven znanja s

podroc¢ja IKT

Nacin pridobivanja znanja s podrocja fk tk (%)
IKT

Samoucenje s pomocjo virov, dostopnih 253 52
na spletu

V procesu Solanja 169 34
Z udeleZbo na tecajih 1 0
Moje znanje o IKT je Sibko 47 10
Drugo 15 3

Opomba: fi = Stevilo dijakov, fk (%) = delez dijakov

Najve¢ dijakov svoje znanje s podro¢ja IKT pridobiva prek
virov, ki so dostopni na spletu (52 %), medtem ko je
izobraZevalni proces v $oli izbrala le tretjina anketirancev (34
%). Udelezba na teCajih (predvsem so tu miSljena odprta
izobraZevanja oziroma MOOC’) je za proudevano populacijo
popolnoma nezanimiva, kajti to mozZnost je izbral le en dijak.
To seveda ne pomeni, da takega nacina izobraZevanja ne
uporabljajo, le opredelijo ga ne kot prednostni nacin
izobraZevanja. Zanimiv je podatek, da je kar desetina dijakov
svoje znanje s podrocja IKT oznacila za Sibkega navkljub vsem
omenjenim moZnostim pridobivanja. Dijaki, ki so kot moZnost
izbrali Drugo, so navajali pridobivanje znanja v krogu svoje
druZine, prijateljev ali pa s poskuSanjem.

Prenovljeni ucni nacrti so predvidevali spodbujanje digitalne
pismenosti prek rabe IKT pri vseh predmetih, zato nas je
zanimalo, pri koliko predmetih IKT uporabljajo (Preglednica
3).

Preglednica 3: Stevilo predmetov, kjer uporabljajo IKT

Raba IKT po predmetih fk fk
(%)
Vsi predmeti 33 7
Polovica predmetov 80 16
Cetrtina predmetov 99 20
Eden ali dva predmeta 206 42
Noben predmet 17 3

Opomba: fk = Stevilo dijakov, fk (%) = delez dijakov

Tu rezultati niso ve¢ spodbudni, kajti skoraj polovica (42 %)
dijakov navaja, da IKT uporabljajo le pri enem ali dveh
predmetih. Le 7 % dijakov IKT uporablja pri vseh predmetih v
Soli, medtem ko 3 % dijakov navajajo, da IKT sploh ne
uporabljajo.

3.1 Analiza podatkov o digitalni pismenosti

Kot smo Ze omenili, smo digitalno pismenost dijakov
gimnazijskih programov preverjali po modelu DCA. Vprasanja
smo razdelili na tri podrocja, in sicer tehnolosko (7 vprasanj),
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kognitivno (10 vprasanj) in eticno (13 vprasanj). Vsako
podrogje je bilo tockovano z 20 to¢kami, vprasanja, kjer je bilo
mozno podati ve¢ odgovorov, pa so bila v primeru nepravilnega
odgovora toCkovana negativno. UspeSnost anketirancev
prikazujemo v preglednici 4.

Preglednica 4: Porazdelitev skupnih rezultatov merjenja
digitalne pismenosti

Kriterij uspesnosti fk ftk (%)

Manj kot 25 % 0 0
Med 25 % in 50 % 75 15,3
Med 50 % in 75 % 352 71,8
Vec kot 75 % 63 12,9

Opomba: fi = Stevilo dijakov, fk (%) = delez dijakov

Povprecni doseZeni rezultat dijaka pri merjenju digitalne
pismenosti je bil 62,4 %, kar je pod mejo, ki je bila dolo¢ena za
pozitivni rezultat (75 %). Mejni prag 75 % je doseglo le 63
dijakov oziroma 12,9 % anketiranih dijakov. Ce prag
uspesnosti spustimo na 60 % vseh tock, se uspeh povisa na 296
dijakov oziroma 60,4 %.

Pogledali smo $e skupne rezultate po posameznih dimenzijah
(Slika 2). Ti nam pokaZejo, da je bil pricakovano najboljsi
rezultat v povprecju pri tehnoloski dimenziji, in sicer 77,1 %.
Bistveno slabsa rezultata sta tako pri kognitivni (54, 5 %) in
eticni dimenziji (55,6 %). Rezultati nam povedo, da dijaki
dobro poznajo osnovna tehni¢na opravila in znajo reSevati
tehni¢ne probleme, medtem ko na podrocju povezovanja
informacij v visje miselne procese in v razumevanju eti¢ne rabe
interneta rezultati zaostajajo za pri¢akovanimi.

75 %

Uspesnost v %

Skupno TehnoloSka Kognitivna Eticna
Dimenzija

Slika 2: UspeSnost po posameznih dimenzijah modela

3.2 Primerjava skupnih rezultatov z
raziskavo digitalne pismenosti v Italiji

Raziskava digitalne pismenosti v Italiji je potekala od
septembra 2009 do januarja 2010 na 34 srednjih Solah.
Vkljuceni so bili vsi programi srednjih Sol, od srednjih
strokovnih do strokovnih in sploSnih gimnazij. Povpre¢na
starost anketirancev je bila 15 let. Neposredna primerljivost
rezultatov zaradi krajSega vpraSalnika v naSi raziskavi ni
ustrezna, lahko pa iz rezultatov razberemo trende in znacilnosti
posameznih vzorcev.
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Dosezen skupni povprecni rezultat 62,5 % pri italijanski
raziskavi je bil skoraj identi¢en povpre¢nemu rezultatu v
slovenski raziskavi (62,4 %). Kot lahko razberemo iz slike 3, je
tudi skupna porazdelitev rezultatov podobna. V italijanski
raziskavi je bilo ve¢ dijakov, ki so dosegli manj kot 25 % vseh
tock, in tudi tistih, ki so dosegli med 25 % in 50 % tock (23 %
v Italiji, 15 % v Sloveniji). Rezultati slovenskih srednjeSolcev
so se najbolj zgostili v rangu med 50 in 75 % (72 % vseh
dijakov), medtem ko jih je bilo pri italijanski raziskavi le 52 %.
Zato pa so bili italijanski srednjesolci uspesnejsi pri najvisjem
rangu (ve¢ kot 75 % uspesnost), kjer je ta prag dosegla Cetrtina
anketirancev (24 %), medtem ko ga je v Sloveniji le 13 %
dijakov.
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Slika 3: Porazdelitev skupnih rezultatov raziskav v Italiji
in Sloveniji

Tudi primerjava doseZenih rezultatov po posameznih
dimenzijah pokaZe podobnost obeh raziskav. Slovenski dijaki
so bili v povprecju bolj uspesni pri tehnoloski dimenziji, kjer
so dosegli za 3,5-odstotne tocke vi§ji rezultat in so tudi v
povprecju presegli mejo 75 % uspesnosti. Pri kognitivni in
eticni dimenziji so bili italijanski dijaki v povprec¢ju uspesne;jsi,
vendar razlike niso velike.

u Italija
Slovenija
0

skupno Tehnoloska Kognitivna Eticna dimenzija
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Slika 4: Povprecni rezultati po dimenzijah digitalne
pismenosti

Primerjava posameznih spremenljivk pokaZe visoko raven
vizualne pismenosti v obeh raziskavah. Pri prepoznavanju ikon
in uporabniskih vmesnikov najbolj pogosto uporabljane

programske opreme so slovenski dijaki v povprecju dosegli
93,6 % uspesnost, italijanski dijaki pa 88 % uspeSnost. Pri
organiziranju pridobljenih podatkov in iskanju manjkajoce
vrednosti v tabeli so slovenski dijaki dosegli v povprecju 54 %
tock, italijanski dijaki pa 43 % tock. Pri podro¢ju vrednotenja
veljavnosti in relevantnosti najdenih informacij so bili
uspesnejsi italijanski dijaki, ki so dosegli v povprecju 61 %
tock, medtem ko so slovenski dijaki dosegli le 53 % tock. Tudi
na podrocju varne rabe interneta so bili italijanski dijaki
uspesnejsi, saj so dosegli za 9 odstotnih tock boljsi rezultat. Pri
obeh proucevanih drzavah lahko ugotovimo, da dijaki ne
prepoznavajo dovolj dobro tehnoloSkega razkoraka med
razvitimi in nerazvitimi drZavami (povprecna uspesnost v Italiji
je 44 %, v Sloveniji 55 %). Podrocje spostovanja drugih
uporabnikov interneta, kjer smo preverjali pogostost
agresivnega izraZanja in pravilnega citiranja avtorskih zapisov,
je pokazalo 69-odstotno povprecno uspesnost v Sloveniji in 67-
odstotno povprecno uspesnost v Italiji.

4. ZAKLJUCEK

Na osnovi Studija literature ugotavljamo, da natanc¢na
opredelitev pojma digitalna pismenost ne obstaja, saj jo razli¢ni
avtorji razlicno razumejo in opredeljujejo. Skupno vsem
opredelitvam je, da se pojmovanje digitalne pismenosti razvija
skladno z razvojem tehnologije, je pa zaznati, da se je
opredelitev znanj in ve$¢in digitalne pismenosti z zacetnega
bolj tehnoloskega pogleda premaknila k vkljucevanju bolj
kompleksnih, miselnih, druzbenokriticnih in eti¢nih znanj ter
vescin. Digitalna pismenost tako zajema nabor mnogih drugih
pismenosti, kot so medijska, informacijska, vizualna,
tehnoloska, komunikacijska, socialna idr.
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Izdelava spletne strani s pomoc¢jo CMS-ja
Building a website using content management systems

Uro$ Sterle
Srednja tehnigka $ola, SC Kranj
Kranj, Slovenija
uros.sterle@sckr.si

POVZETEK

Na racunalniskem podrocju je obicajno potrebno veliko Studija in
dela, da lahko ustvarimo nek izdelek, ki bi ga na primer lahko
prodali ali pa ga vsaj pokazali in se z njim pohvalili. Programiranje
(kodiranje) zahteva vsaj nekaj mesecev ucenja, da lahko pokazemo
neko delujoco aplikacijo racunalnisko igro ali spletno stran.
Obstajajo pa orodja s pomocjo katerih stvari naredimo hitro, licno
in uc¢inkovito. S tem mislim na sisteme za upravljanje z vsebinami
ali krajSe CMS sistemi (CMS — Content Management System). Na
projektnih tednih pa potrebujemo prav nekaj takega tj. v kratkem
Casu pokazati ¢im vec. Tako smo projektni teden naslovili »\CMS
sistemi«. Dijake tretjih letnikov smeri tehnik racunalniStva smo
razdelili v skupine in Zrebali vsebine oz. kategorije CMS sistemov,
na katerih so potem delali. Vsaka skupina je dobila prostor na
Solskem strezniku, ki ga poganja ZPanel in nanj nalozila izZrebano
skripto. Znotraj skupine so dolo¢ili vodjo in si razdelili delo.
Nekateri so skrbeli za oblikovanje, drugi za vsebino, tretji za
dokumentacijo. Vsaka skupina je v nekaj dneh naredila spletno
stran, oddala porocilo in pripravila predstavitev. Vse skupaj so
predstavili na dnevu ustvarjalnosti. Evalvacija je pokazala
pozitivne odzive s strani dijakov, mentorjev in obiskovalcev dneva
ustvarjalnosti, tako da bomo tak projektni teden zopet izvedli v
prihodnjem Solskem letu.

Kljuc¢ne besede
projektni teden, sodobno ucenje, izdelava spletnih strani, sistemi za
upravljanje z vsebinami.

ABSTRACT

Computer area usually requires a lot of study and work to create a
product that could be sold or at least proudly presented.
Programming (coding) takes at least several months of learning to
create working application, computer game or website. But there
are tools that can help us do things faster, more neatly and
efficiently. i.e. Content management system or CMS. In the project
weeks we need to produce something fast and efficient. So we
entitled the project week »CMS«. So we divided third grade
students of informatics into groups. Each group drew a category of
CMS and get some space on school web server powered by ZPanel.
Within the group they determined a leader and split the work. Some
were in charge of design, the others entered the content and did the
report. Each group built a website, submitted a report and prepared
a presentation. Everything was presented at the Creativity day. The
evaluation showed positive responses from students, mentors and
the visitorsof the Creativity day so we decided to repeat such a
project week again in the next school year..

Keywords
project week, modern learning, building a website, content
management systems.

1. UVOD

Na projektnem tednu za 3. letnike SSI in 1. letnike PTI smeri
radunalnistvo so sodelovali trije razredi Srednje tehniske Sole SC
Kranj. Omenjenim dijakom so se prikljucili tudi dijaki iz
Makedonije, ki so bili v tem tednu na obisku na SC Kranj. Tema
leto$njega projektnega dela so bili CMS sistemi. Dijake je pri delu
spremljalo, usmerjalo in jim svetovalo $est profesorjev.

2. POTEK PROJEKTNEGA TEDNA

2.1 Uvodna navodila

Dijakom smo v uvodnem delu predstavili potek projektnega dela,
jih usmerili v timsko delo in jim dodelili naloge, ki so jih opravili
v okviru projektnega tedna.

2.2 Razdelitev dijakov v skupine

Za lazje izvajanje smo dijake razdeli v 13. skupin.

2.3 Izbira skripte CMS sistema

Posamezna skupina je z zZrebom izbrala temo CMS sistema, med
moZnimi izbirami pa so skupine izbrale naslednje CMS sisteme:

e  skupina 1: Socialno omrezje — Oxwall [1]

e  skupina 2: Blogi — Wordpress [2]

e  skupina 3: Spletne ankete — LimeSurvey [3]

e skupina 4: E-poslovanje — Woocommerce [4]

e  skupina 5: Wiki — MediaWiki [5], DokuWiki [6]
e  skupina 6: Forum — phpBB [7]

e  skupina 7: Galerija slik — Zenphoto [8]

e  skupina 8: Glasba — AmpJuke [9]

e  skupina 9: Joomla [10] — Spletna stran

e  skupina 10: Shranjevanje datotek — OwnCloud [11]
e skupina 11: U€ilnice LMS — eFront [12]

e  skupina 12: Mali oglasi - OS Class [13]

e  skupina 13: Koledar - Web Calender [14]

2.4 Registracija na spletnem strezniku

S pomo¢jo pripravljenih navodil so se posamezne skupine
registrirale na strezniku ZPanel [ 15], kreirale domeno, kreirale FTP
uporabnika in mu dolocile ustrezne pravice, ustvarile podatkovno
zbirko in kreirale uporabnika podatkovne zbirke:
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Slika 1: Kreiranje domene na strezniku ZPanel.

2.5 Prenos skripte na streznik in namestitev
CMS Sistema

Na pripravljen streznik so skupine prenesle namestitveno skripto
CMS sistema in izvedle namestitev CMS Sistema.

2.6 Urejanje spletne strani

Po namestitvi CMS sistema je sledilo urejanje spletnih strani in
dodajanje vsebin. Posamezne skupine so izdelale naslednje spletne
strani (slike 2 do 15):

Skupina 1: Socialno omreZje — Oxwall
Skupina 2: Blogi — Wordpress

Skupina 3: Spletne ankete — LimeSurvey
Skupina 4: E-poslovanje — Woocommerce
Skupina 5: Wiki — MediaWiki, DokuWiki
Skupina 6: Forum — phpBB

Skupina 7: Galerija slik — Zenphoto
Skupina 8: Glasba — AmpJuke

Skupina 9: Joomla — Spletna stran
Skupina 10: Shranjevanje datotek — OwnCloud
Skupina 11: U¢ilnice LMS — eFront
Skupina 12: Mali oglasi - OS Class
Skupina 13: Koledar - Web Calender
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Join our fast-growing community. Find new friends, date up, share photo and video. Enjoy!
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Slika 2: Spletis¢e socialnega omreZja E-mon.

Barcelona 3-1 PSG - Zz

Porto 3-1 Bayern Munich - Zadetki

Slika 3: Blog Sportna biblija.
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LimeSurvey
Na voljo so naslednje ankete:

Na voljo ni nobene ankete

Prosimo, obrnite se na Administrator { vrecekj@gmail.com ) za nadaljnjo pomoc.

| Slovenz&ina - Slovensko v]

powrered by O’Ln‘nebu.’vt'éy'
The Online Survey Tool - Free & Open Source

Slika 4: Spletno anketiranje LimeSurvey.

Slika 7: Spletis¢e MediaWiki in DokuWiki.

Nasa statistika za vas firbec.

Anketa avtomobilizem Anketa racunalnistvo @]
Deb. ©16.4.2015

Nage podjetje se ukvarja s anketarstvom in zbiranjem statisticnih podatkov.
Ce ste se ze ravno ustavili na nasi strani vas vabimo, da resite nekaj anket. Vsak odgovor je
dobrodosel!

Rules B Help
Seznam nasih anket:

Topes  poss Lastpost

= Racunalnistvo
= Avtomobilizem

Meta ([
Prisea ! j il Slika 8: Forum Computer.
VnosiRSS | )
Komentarji RSS

WordPress.org

WALLMAX

2 Archive

Slika 5: Spletna anketa Anketarstvo pr'gmajn. P
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Powered by Zenphoto and jQueryMobile
zpMobile theme by Malte Miiller

Slika 9: Fotogalerija Wallmax.

Theme: TopShop by Kaira Proudy powared by

Slika 6: Spletna trgovina Watches.
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This website uses cookies to improve user
experience. By clicking Log in you consent to
all cookies which are necessary to keep the
website running.

Slika 12: Shranjevanje datotek PT10.

Iskanje ...

English ||

Start page
Login
Search 8
A @ 2 taktni motor Password
BAT IN BATNI OBROCKI b
GLAVA VALIA ]
HLAJEMJE IN MAZANJE &
1ZPUH L] Create an account
OHISJE MOTORJA Z DELT g 1 forgot my password
. Contact us
UPLINIAG
. @ Lessons list
uvan ]
VZIG &

eFront (version 3.6.15) = Community Edition = Contact us

Slika 13: Spletna u¢ilnica 2 taktni motor.

@ osclass

Slika 14: Logo odprtokodnega CMS-ja za male oglase.

| N [
/ | (

(V)

My Calendar Events Views HeP =% & o See transiations/Englih-US.&¢ for nstructions, Me8ecs | 472015 |y [teden: | 2074 - 26/4 | v fletor | 2015 v

Slika 15: Spletni koledar.

3. ZAKLJUCEK

Projektni teden je letos potekal uspesneje, kot lansko leto. Vse
skupine so dokoncale zastavljeno delo, izdelale dokumentacijo in
pripravile predstavitev.

Dijakom je bilo timsko delo in projektni nacin dela vSe¢, pa tudi
tema »CMS sistemi« se je izkazala kot dobro izbrana, dovolj
zanimiva in predvsem prakti¢no uporabna. Dijaki so spoznali nove
vsebine, ki jih sicer pri rednem pouku nebi.

Najve¢ teZzav smo v letoSnjem letu imeli s streZznikom, ki smo ga
profesorji postavili za uporabo na projektnem tednu. StreZnik je
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sicer deloval, a je bil zaradi slabe strojne opreme racunalnika, na
katerem je namesScen streZnik, le ta zelo poCasen in neodziven, kar
je zelo oteZevalo in zaviralo tekoce delo.

Profesorji, ki smo sodelovali na projektnem tednu, smo enotnega
mnenja, da bi bilo za v prihodnje nujno potrebno kupiti nov dovolj
zmogljiv racunalnik, ki bi uspeSno opravljal nalogo strezZnika.

4. VIRI
[1] Oxwall — Flexible Social Community Software.
https://www.oxwall.com/.

[2] Blog Tool, Publishing Platform, and CMS.
https://wordpress.org/.

[3] LimeSurvey: the online survey tool - open source surveys.
https://www.limesurvey.org/.

[4] WooCommerce - The eCommerce Platform for WordPress
https://woocommerce.com/.

[5] MediaWiki. https://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki.

[6] DukuWiki. https://www.dokuwiki.org/dokuwiki#.

[7] Free and Open Source Forum Software.
https://www.phpbb.com/.

[8] Zenphoto - The simpler media website CMS.
http://www.zenphoto.org/.

[9] Ampluke. http://www.ampjuke.org/.

[10] Joomla! https://www.joomla.org/.

[11] ownCloud - Secure File Access and File Sharing.
https://owncloud.org/.

[12] eFront Open Source LMS. https://www.efrontlearning.com/.

[13] Osclass, the free classifieds script. https://osclass.org/.
[14] Web Calender. http://www.k5n.us/webcalendar.php.

[15] ZPanel. http://www.zpanelcp.com/.
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Nadzor nad racunalniki s programom AB Tutor
AB Tutor - class management software

Uro$ Sterle
Srednja tehnigka $ola, SC Kranj
Kranj, Slovenija
uros.sterle@sckr.si

POVZETEK

Pri poucevanju strokovnih racunalniskih predmetov dijaki
potrebujejo racunalnike in obi¢ajno tudi internetno povezavo. Z
uporabo teh naprav hitro pride do skuSnjave iti na Facebook,
pogledati kak videoposnetek naYouTube-u ali zaigrati kaksno
igrico na spletu ali na namizju.

V izogib temu je dobro imeti aplikacijo za nadzor nad napravami
dijakov. Takih aplikacij lahko najdemo kar precej, sam pa vam bom
predstavil aplikacijo AB Tutor angleskega podjetja AB Consulting
[1].

Kljucne besede
Programska oprema za nadzor nad ucilnico, AB Tutor.

ABSTRACT

When teaching professional computer courses, students need
computers and usually an internet connection. Using these devices
quickly tempt you to go to Facebook, watch a video on YouTube,
or play a game online or on the desktop.

In order to avoid this, it is good to have a Classroom Management
Software. Such applications can be found many a place, yet [ will
talk about the AB Tutor application of the English company AB
Consulting.

Keywords

Classroom Management software, AB Tutor.

1. UVOD

Velik del nasega dne prezivimo na delovnem mestu, toda ali res
delamo in smo produktivni? Tako enostavno je pogledati na
Facebook, odgovoriti na osebna e-postna sporocila ali klice, brskati
po spletu za najnovejSimi novicami, poiskati nov recept, da
presenetimo z vecerjo, vendar lahko te kratke motnje poskrbijo za
veliko zapravljenega Gasa [2]. Ce to delamo odrasli, ali mislimo da
otroci ne bodo?

2. OMEJEVANJE DOSTOPA OZ. NADZOR
NAD RACUNALNIKI

Sem ucitelj strokovnih predmetov s podrocja racunalnistva in pri
pouku ves ¢as uporabljamo racunalnike. Dijaki pa tako kot sem v
uvodu zapisal za odrasle na delovnih mestih, zelo pogosto
pogledajo na Facebook, zaigrajo igrico oz. delajo kaj drugega, kar
nima povezave s poukom.

Dijaki sami povedo, da to ni v redu, a priloznost naredi tatu, kot
pravi star pregovor. Zaradi takih motenj je seveda tudi ucni uspeh
slabsi.

Ce dijaki nimajo dostopa do svetovnega spleta, laZje sledijo razlagi
in tudi lazje delajo oz. se skoncentrirajo na pouk.

Poseben problem pa predstavljajo tudi testi, ki jih piSemo na
racunalnikih. V tem primeru, bi si lahko iznajdljivi dijaki hitro med
seboj poslali resitve po elektronski posti oz. na kak drug nacin
komunicirali med seboj ter nasli reSitev za test.

V ta namen sem si za cilj zadal poiskati ustrezno programsko
opremo. Minimalne zahteve so bile kontrola nad racunalniki in
omejevanje oz. zapora dostopa do svetovnega spleta.

3. PROGRAMSKA OPREMA ZA NADZOR
NAD UCILNICO

Na svetovnem spletu najdemo kar nekaj programske opreme za
nadzor nad ucilnicami. Vecina teh je placljivih in le redke zastonj.
Placljiva programska oprema je obicajno zelo draga in si je Sole ne
morejo privos¢iti, omogocajo pa veliko ve¢ funkcionalnosti, kot
tiste, ki so zastonj.

Sam sem preizkusil iTALC, ki se je pred kratkim preimenoval v
Veyon [3]. Program ponuja zelo veliko a mu manjka omejevanje
dostopa do interneta, kar je bil eden izmed ciljev iskanja ustrezne
programske opreme.

Tako je bilo potrebno poiskati pla€ljivo programsko opremo.
Vecina teh je izjemno dragih in je potrebno placati licence za vse
racunalnike, ki so povezani v mrezo. Izstopa pa AB Tutor
angleskega podjetja AB Consulting. Le-ta zahteva placilo le za
streznik oz. glavni raCunalnik preko katerega se vrsi kontrola.

Vodstvo Sole je odobrilo nakup dveh licenc in nakup se je
obrestoval.

4. ABTUTOR
4.1 Kljucne lastnosti in koristi AB Tutorja za
ucitelje

e Oddaljeno upravljanje racunalnikov (zaustavitev,
blokiranje USB vhodov, CD-jev in zvocnih Kkartic,
opazovanje oddaljenih racunalnikov v realnem casu).

e Nadzor nad aplikacijami (Omejevanje, blokiranje oz.
zapiranje aplikacij, odpiranje aplikacij).

e Prenos in deljenje (Prikaz uciteljevega zaslona na
oddaljenih racunalnikih, deljenje in zbiranje datotek).

e Nadzor in upravljanje interneta (Blokiranje vrat — portov,
omejevanje dolocenih spletnih strani, filtriranje po
klju¢nih besedah, obveS€anje dijakov).

e Ankete in testi (izvajanje anket in preprostih testov z vec
izbirami).
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4.2 Namestitev
Namestitveni ¢arovnik ponuja tri vrste namestitve, in sicer samo
klienta (AB Client Only), samo nadzorni del (AB Tutor) ali pa oba.

Na racunalnik za dijake smo izvedli prvo moZnost na uditeljevem
pa drugo.

15 AB Tutor v7 Setup X
-
Choose Setup Type ‘ . ]
Choose which components to instal \
N
(®) AB Client Only Installs just the AB Client program and should be

installed on the student machines.

(O AB Tutor Installs just the AB Tutor program used by
teachers and network administrators,
(O Both Installs both the AB Client and AB Tutor program

on this machine.

Slika 1: Izbor vrste namestitve.

4.3 Nastavitve

Med pomembnejse nastavitve spada nabor IP naslovov dijaskih
racunalnikov in pa geslo. Geslo je potrebno nastaviti tudi na
klientih.

Druga pomembna nastavitev je nastavitev pravil (Policy). Tu
dolo¢imo kaj in kdaj bomo omejili.

(% Policy Type ? x

What name do you want to give to this policy?
[Block wwwi

How long do you want this policy to be applied on the remote machine?
(O For a specified Time
Remove after: |30 < minutes

Or remove when user logs off

@® Permanently
Administrator Security

Protected (Cannot be applied, modified or removed by Users)

i removed, automatically re-apply after mins

Or re-apply when user logs off

Add Button to Toolbar

Set Policy Icon Button Remave Policy Icon Button

Icon text: max 15 chars Icon text: max 15 chars
a‘) Block Www E'J UnBlock WWW/W
< Back Next > Cancel

Slika 2: Dolo¢itev pravil omejitve.

Dijaki pa Zelijo biti vedno korak pred nami in tako je nekdo, ki je
vedel, da ne bo dostopa do interneta, shranil nekaj nelegalnih
dokumentov na USB kljucek.

Opazil sem njegovo namero in kar med testom nastavil novo
pravilo, ki blokira tudi dostop do USB kljuc¢a in CD/DVD naprav.

4.4 Uporaba

AB Tutor uporabljam vedno, ko sem v eni izmed ucilnic v katerih
je namescen. Dijaki Ze sami vedo, da imam nad njimi kontrolo in
sploh ne poskusajo delati prepovedanih stvari.

Med testi jim kljub temu vedno zaprem dostop do interneta in USB
kljucev. Po potrebi jim na zaCetku testa poSljem na namizje
datoteke potrebne za izvedbo testa. Ko dijak konca s testom, mu
odprem internet in nalogo odda v spletno ucilnico.

Sama aplikacija ima dva pogleda, in sicer kot seznam (slika 3) oz.
kot trenutne zaslonske slike ali ikone (slika 4).

(& AB Tutor

Computer Command  Application  Policies Groups  Assessment  Tools Help

Lol Lo

t | watch  Demo

Find  Com

chat  Audio  Launch

Computer User Status Policies Applications Client Version

P9 278-R07-PC_| 278-RO7-PC (dij. Connected SEHeo 7.3.2 (Win 8 Ent 64-bit)

¥4 278-R13-PC Connected 73.2 (Win 8 Ent 64-bit)

E3 278-R16-PC  278-R16-PC (dij... Connected ® 732 (Win 8 Ent 64-bit)

E3 278-R17-PC 278-R17-PC (dij. Connected 73.2 (Win 8 Ent 64-bit)

K4 278-R18-PC  278-R18-PC (dij... Connected 0 7.3.2 (Win 8 Ent 64-bit)

F4 278-R20-PC  278-R20-PC (dij... Connected eLES® 7.3.2 (Win 8 Ent 64-bit)

E9 278-R21-PC 278-R21-PC (dj.. Connected ] 732 (Win 8 Ent 64-bit)
278-R22-PC Connected 7.3.2 (Win 8 Ent 64-bit)

¥ 278-R23-PC  278-R23-PC (dij.. Connected ol 7.3.2 (Win 8 Ent 64- bit)

K3 278-R24-PC | 278-R24-PC (dij... Connected ] 73.2 (Win 8 Ent 64-bit)

EN 278-R25-PC  278-R25-PC (dij.. Connected eons® 73.2 (Win 8 Ent 64-bit)

3 278-R26-PC  278-R26-PC (dij.. Connected @EI®E 732 (Win 8 Ent64-bit)

O 12557:08278-R03-PC] - Attempting to reconnect... (3 tries left) ~
A\ 12:57:11 [278-R04-PC] - Error! The attempt to connect timed out. Check the network connection and firewall settings.
A\ 125713 [278-R03-PC] - Error! The attempt to connect timed out, Check the network connection and firewall settings.

Slika 4: AB Tutor - pogled zaslonskih slik v realnem ¢asu.

V tem pogledu hitro vidimo kak$no nepravilnost in ukrepamo z
opozorilom, ki ga vidi samo izbrani dijak.
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5. ZAKLJUCEK

Nakup AB Tutorja se je izkazal, kot zelo smotrn, saj omogoca
omejitve, ki sem si jih zadal na zacetku. Program uporabljajo tudi
drugi profesorji in so z njim ve¢ kot zadovoljni.

Kratka anketa pa je pokazala splo§no zadovoljstvo tudi pri dijakih,
saj jim to pomaga pri sprotnem ucenju in ne mislijo na druge stvari.

6. VIRI

[1] AB Tutor - Classroom Management Software, PC Remote
Access and ESafety. https://www.abtutor.com/.

[2] Yonathan, R. 2015. Survey: 80% of Employees Are Wasting
Time on The Clock.

https://getvoip.com/blog/2015/12/03/time-wasted-at-work/

. wars s Coro 3es — Vi . http://veyon.i
Slika 5: AB Tutor - posiljanje sporocila dijaku. [3] Veyon — Virtual Eye On Networks. http://veyon.io/
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Ponovitev celoletne snovi malo drugace
A little different repetition of the year-long learning

Sonja Strgar
Osnovna $ola Vide Pregarc
Ljubljana, Slovenia

sonja.strgar@osvp.si

POVZETEK

V prispevku predstavljava primer ponovitve celoletne snovi ob
koncu 6. razreda pri matematiki. Pripravili sva naloge o pevcu
Omarju Naberju, ki so pokrivale vse sklope 6. razreda. Ucenci so
se pri uri razdelili v pare, dobili so naloge na karticah, ki so jih
reSevali v zvezke. Med ucno uro smo pripravili presenecenje.
Skozi vrata razreda je vstopil prav Omar Naber. Z nami se je na
kratko pogovoril in zapel nekaj pesmi. Matematiko smo povezali
z vsakdanjim Zivljenjem, kar nam je odli¢no uspelo.

Kljuéne besede
ponovitev celoletne snovi, 6. razred, matematika, delo v parih.

ABSTRACT

In the paper we present an example of how we repeated year-long
learning in mathematics in the sixth grade. The tasks about Omar
Naber were prepared. During the classes pupils were divided into
pairs and they got the cards. After solving mathematical problems
the solutions were written in a notebook. In the meantime Omar
Naber appeared. He talked to the students and he sang some
songs. Mathematics was associated with everyday life and this
was a great success.

Keywords
repetition of the year-long learning, the sixth grade, mathematics,
working in pairs.

1. UVOD

Sodobna $ola sloni na spremenjenem pojmovanju znanja, ucenja
in poucevanja. »UCitelji ne morejo ve¢ poucevati tako, kot so
poucevali njih, ¢e Zelijo ufence pripraviti na izzive prihodnosti.
Ucenje ne pomeni ve¢ le zapolnjevanja vsebin in rezultatov, pac¢
pa je proces izgrajevanja in osmisljanja znanj. U¢itelji se morajo
zavedati svoje spremenjene vloge, ko niso ve¢ zgolj posredovalci
znanja, pa¢ pa organizatorji dela v razredu in svetovalci, ki
podpirajo ucinkovito skupinsko delo, temeljece na sodelovalnem
ucenju« (Vodopivec idr., 2003, str. 5).

V 6. razredu smo imeli v oddelku ucenko, ki je velika oboZevalka
pevca Omarja Naberja. Uciteljici sva njej in soSolcem zeleli
pripraviti preseneCenje in na uc¢no uro matematike povabili
omenjenega pevca. Ker pa je bila ena ucna ura premalo, sva se
dogovorili, da bo ucenka pri uri slovens¢ine predstavila plakat o
pevcu, nato bodo ob pomoc¢i pametnih telefonov in QR kod
spoznali Se kaj ve¢ o njem.

2. OPIS DELA IN REZULTATI

Pri uri slovenscine je v govornem nastopu, ki je vseboval podatke,
znaCilne za besedilno vrsto subjektivna pripoved o Zivljenju

Katarina Sulin
Osnovna Sola Vide Pregarc
Ljubljana, Slovenia
katarina.sulin@osvp.si

osebe, predstavila omenjenega pevca. Tako so njeni soSolci lahko
spoznali podatke o njegovem rojstvu, druzini, Solanju, konjickih,
glasbeni poti Za popestritev svoje predstavitve pa je
predstavila tudi plakat (slika 1).

| e

oo, \rnovec Adas ©m

Slika 1: Plakat za govorni nastop.

Uciteljici sva pred pricetkom ucne ure izdelali 5 QR kod. Kode
sva naredili s programom https://www.the-qrcode-generator.com/.
Kode sva natisnili in jih izrezali ter pripravili po kotickih.

Nato je sledil pogovor o pevcu. Ucenci so se razdelili v skupine
po tri in vsaka skupina je imela en pametni telefon. Nato so se
zvrstili po 5 postajah. Na vsaki postaji jih je pricakala QR koda
(slika 2), ki jo je en ucenec s QR Code Readerjem skeniral. Nakar
jo je drugi ulenec prebral, tretji pa je moral napisati kratko
obnovo prebranega. Ucenci so na vsaki postaji zamenjali svoje
vloge. Ob koncu uc¢ne ure smo strnili vtise.

Slika 2: Primer QR kode
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Sledila je ucna ura matematike. Zaradi vse vecjega zavedanja
pomena sodelovalnega ucenja sva se odlocili za u¢no obliko delo
v paru, ki je oblika dela v najmanjsih skupinah. Je organizacijsko
preprosta, posamezniki dobijo ve¢ pomoci kot v individualni
obliki ter aktivnost ¢lanov je vecja kot v frontalni in skupinski
obliki (Kramar, 2009).

Pred izvedbo u¢ne ure sva morali:

a) dolociti pare: Pripravili sva sli¢ice, ki sva jih razrezali
na dva dela, zadaj pa napisali ime ucenca (slika 3).

Ucence sva v pare razdelili po razli¢nih u¢nih zmoZznostih in ce se
je le dalo po spolu. Izogibava se izbiri stalnega partnerja para,
predvsem da se vloge bolje porazdelijo in se tako drug od drugega
¢im ve¢ naucijo.
b) pripraviti karte z nalogami za delo v parih (slika 4 in
slika 5): Vsak par je v pisemski ovojnici dobil 15 kartic,
na vsaki kartici je bila ena matemati¢na naloga.

Slika 3: Slike za delitev v pare

\

tovornjakov, ki pripeljejo vso potrebno opremo (LED

Za pripravo odra za Evrovizijo, na kakrinem je
nastopil tudi Omar Naber, je potrebnih kar 230

zasloni, mikrofoni, zvoéniki, kabli ...).
Izraéunaj, koliko ton tehta vsa ta oprema, ¢e je
najvecja nosilnost tovornjaka v povpreéju 40 ton, na
tovornjak pa lahko nalozis najvec 22 ton?

\_ J

Slika 4: Primer besedilne naloge

/ Poiici vsaj dva para vzporednic na fotografiji. \

Slika 5: Primer naloge s sliko

Na zacetku ure so ucenci poiskali svoj del slike. Nato so se na
podlagi dela slike razdelili v pare. Pari so si poiskali miren
koticek za reSevanje nalog. Vse naloge so morali reSevati v
zvezke, listke z nalogami pa prilepiti v zvezek. Dogovorili smo
se, da nalog ni potrebno reSevati po vrstnem redu, pa¢ pa naj jih
reSujejo poljubno.

Ko smo resili Ze ve¢ kot polovico nalog, je potrkalo na vrata in
vstopil je Omar Naber. Pogovorili smo se z njim, zapel je nekaj
pesmi in se poslovil (slika 6). U¢enci, polni vtisov, so do konca
re§ili naloge, nato smo jih skupaj pregledali.

nyy F ] =

Slika 6: Omar Naber na uri matematike

Naslednjo u¢no uro smo izvedli evalvacijo. Evalvacijo sva
opravili uciteljici posebej, uciteljici v pogovoru z ucenci in ucenci
z zapisom na list papirja (slika 7).

Slika 7: Evalvacija u¢encev

Ucenci so povedali sedece:

- da je bila to najbolj$a ura matematike,

- da si niso mislili, da lahko matematiko tako popestrimo,
- da so bile naloge o Omarju Naberju zelo zanimive,

- da je bilo tak$no utrjevanje znanja super.

Nekaterim ni bila v8e¢ delitev v pare, ker so Zeleli biti z nekom
drugim. Vsi pa so se strinjali, da je presenecenje uspelo.

Uciteljici se strinjava, da je bilo za pripravo teh dveh ur
potrebnega veliko dela, a je zadovoljstvo na obrazih ucencev vse
poplacalo.
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3. Zakljucek

Ucna motivacija obsega vse, kar daje pobude za ucenje, ga
usmerja, mu doloca intenzivnost, trajanje in kakovost (Marenti¢
Pozarnik, 2003, str. 184). U¢na motivacija je lahko zunanja, ki se
kaZe na primer v oceni oziroma pohvali, ali notranja, ki se kaze v
zelji po razvoju lastnih sposobnosti. Cilj motiviranja je vecje
prevzemanje odgovornosti ucencev za lastno znanje, skrb ucitelja
za kakovost pouka, vecCanje radovednosti in ustvarjalnosti
ucencev, spodbujanje pozitivnega odnosa do matematike in
znanja nasploh. Meniva, da nama je s prikazanima u¢nima urama
uspelo dokazati, da sva ucence motivirali za reSevanje nalog,

predvsem pa sva jim prikazali, kako zelo so predmeti v Soli
povezani z vsakdanjim Zivljenjem.

4. LITERATURA IN VIRI

[1] Vodopivec, L. (ur.), Kolar, M., Mele, T., Cigut, N., Demsar,
M., Murn, D. ... Sev§ek, M.(2003). Sodelovalno ucenje v
praksi — modeli poucevanja in ucenja. Ljubljana: Zalozba
Republike Slovenije za Solstvo.

[2] Kramar, M. (2009). Pouk. Nova Gorica: Educa.

[3] Marenti¢ Pozarnik, B. (2003). Psihologija ucenja in pouka.
Ljubljana: DZS.
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Popestrimo uéno uro s Klikerjem
Interesting teaching with Kliker

Sonja Strgar
Osnovna Sola Vide Pregarc
Ljubljana, Slovenia

sonja.strgar@osvp.si

POVZETEK

V prispevku predstavljava ucno uro pri izbirnem predmetu
racunalnis$ka omreZja, kjer so ucenci obravnavali temo Varni na
internetu. Pri u¢ni uri smo uporabili pametne telefone, s katerimi
so ucenci reSevali spletni kviz v programu Kliker, nato so s
pomocjo programa Collage Maker izdelali plakat na izbrano
poglavje in ga predstavili soSolcem. Ucna ura je bila zelo zabavna
in jo bomo $e ponovili.

Kljucne besede
Kliker, racunalniSka omrezja, varni na spletu, izdelava plakata.

ABSTRACT

In the paper we present a lesson in the optional school subject
called computer network. The topic discussed was Safe on the
Internet. During the classes pupils used their smartphones to solve
the online quiz in the program Kliker. Using the program Collage
Maker, they created a poster on the selected topic and present it to
the classmates. Learning was very interesting so we will
definitely repeat it.

Keywords
Kliker, optional school subject computer network, Safe on the
Internet, creating poster.

1. UVOD

V danaSnjem casu nas vseskozi obkroZajo mobilne naprave.
Odlocili smo se, da jih bomo uporabili tudi pri pouku, saj smo
tako pridobili hitrej$i prenos podatkov. Nova tehnologija tudi v
izobraZevanju zahteva posodobitev opreme in prilagoditve novih
sredstev v korist uciteljev in ucencev..

2. OPIS DELA IN REZULTATI

Pred izvedbo ucne ure sva uciteljici:

e pripravili kviz v programu Kliker,

» omogocili dostop za u€ence na Solskem brezZi¢nem omreZju,
* narocili u¢encem, naj na uc¢no uro prinesejo pametni telefon,
« pridobili podpisane izjave starSev,

* predstavili, da bomo pri u¢ni uri uporabili pametni telefon.

Kliker je enostaven sistem za odgovarjanje na vprasanja. Bistvo
le-tega je virtualna soba, v kateri se na spletu srecajo ucitelji in
ucenci. V njem je mozno postaviti Stiri tipe vprasanj:

 odgovori Da/Ne,

e izberi en odgovor A, B, C,Dali E,

* odkljukaj eno ali ve¢ opcij A, B, C, D, E,
* napisi (kratek) odgovor.

Katarina Sulin
Osnovna Sola Vide Pregarc
Ljubljana, Slovenia
katarina.sulin@osvp.si

UdeleZenci lahko uporabljajo racunalnik, mobilni telefon ali
tabli¢ni racunalnik (tablico) in med odgovarjanjem na vpraSanja
predavatelju posiljajo dodatna vpraSanja, lahko pa tudi SMS-e.
Predavatelj lahko shrani zgodovino seje in odgovore
posameznikov. Glasovanje poteka, dokler ga predavatelj ne ustavi
in dobi kot rezultat histogram odgovorov. Izbira lahko med
sprotnimi vprasanji ali vnaprej pripravljenimi (e-Solska torba).

Priprava kviza v programu Kliker je bila narejena po naslednjih
korakih:

1.Ucitelj gre na http://kliker.sio.si/predavatelj.html, kjer
kliknemo Moje sobe.

2.Najprej se registriramo, ustvarimo uporabnisko ime in geslo,
nato izberemo prijava. Racun ostane aktiven 1 leto, nato se ob
neuporabi ukine.

3.Dodamo sobo — izberemo ime nove sobe in kliknemo Potrdi
ime nove sobe (slika 1).

4.Sledi klik Vstopi v sobo.

5.VpiSemo vprasanja. Izbiramo lahko med razli¢nimi tipi
vprasanj (slika 2).

6.1zbrano vprasanje lahko tudi naknadno urejamo (slika 3).

7.Na koncu lahko svoja vpraSanja izvozimo, ¢e bi jih Zeleli
kasneje Se kdaj uporabiti.

8.Tudi na zacetku bi lahko vsa vprasanja uvozili, v kolikor
imamo napisana v ustrezni datoteki.

ROM je ze v uporabi. Poskusi z drugim imenom!

ROM-OSVP| Potrdi ime nove sobe

Slika 1: Dodamo novo sobo

Kliker za predavatelja
Soba ROM-OSVP  zaprisono

Stevilo udelezencev: 0

Sporocila Zastavi vprasanje

Onemogogi sporoéila Brisi izbrana sporodila Prikai seznam vprasanj

Slika 2: Tipi vprasanj
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Kliker za predavatelja
Soba ROM-OSVP  zurisono

Seznam pripravljenih vprasanj Urejanje izbranega vprasanja @) ©

Naslov:

Zaslon telefona
Geslo

Besedio

Pogooglas
gl Zaslon pametnega telefon:

Objava na spletu

Geolokacijske storitve

Zaslon telefona ‘

Slika 3: Vprasanja lahko naknadno urejamo

Priporo¢ava, da delovanje kviza predhodno testiramo, da
odpravimo morebitne napake in se z orodjem dodobra spoznamo
(da znamo kasneje pomagati u¢encem).

Ob zacetku ucne ure se:

* ucitelj prijavi na http://kliker.sio.si/predavatelj.html,

e ucenci pa na http://kliker.sio.si/kliker.html. Ucenci vpisejo
ime sobe, ki jo pove ucitelj, za vzdevek npr. vpisejo svoje ime
(slika 4). Nato vstopijo v sobo (slika 5).

Ucitelj naj pred zaCetkom kviza preveri, da so res vsi ucenci
vstopili v sobo, kajti kasneje ucenca ne more ve¢ dodati, ampak se
mora celoten proces ponoviti od samega zacetka.

Imamo pametne telefone?
PoveZimo se na wi-fi racunalnica.
Geslo: rom20179r
Preverimo nase znanje: Kliker
Ucitelj
Ucenci zamp
Soba: ROM-OSVP

Vzdevek: ime uéenca Vadsisk
VSTOPI

Vstopl

Stevilo udelezencev: 0

Slika 4: Navodila za ucence

Kviz se lahko pri¢ne. Ucitelj zastavlja vprasanja, uc¢enci pa imajo
dolocen cas, da nanje odgovorijo. Na$ kviz je bil sestavljen iz
trinajstih vpraSanj (slika 6).

Med reSevanjem kviza smo naleteli na kar nekaj teZav. En ucenec
se nikakor ni mogel povezati s Klikerjem, zato je kviz reSeval kar
preko racunalnika. Pri 10. vpraSanju pa je vse zablokiralo, tako da
se razen ucitelja nihce ve¢ ni mogel povezati na Kliker, zato smo
kviz do konca resili ustno.

Po reSenem kvizu so si ucenci razdelili teme, na katere so izdelali
plakat, ki so ga predstavili soSolcem. Na spletu so poiskali
program Collage Maker — BeFunky. Je brezplacen in zelo
enostaven za uporabo. Na kratko smo $li skozi moznosti (slika 7),

ki jih ponuja program, nato pa je vsak ucenec izdelal plakat na
svojo temo (slika 8).

- N 5 .145%R17:12
kliker.sio.si
SIG Kliker
. o Zapusti sobo
=]
=1
Ne vem
Possi vpratanje
< @ ap
Nazaj Domov Zaznamki Zavihki

Slika 5: Prikaz na telefonu u¢enca

Dovolj za varno delovanje je, da na
napravi, ki jo povezem v internet,
namestim antivirusni program.

Slika 6: Primer vprasanja

Proti koncu ucne ure je vsak ucenec predstavil svoj plakat
soSolcem (slika 9) in na kratko povzel obravnavano temo.

Sledila je Se kratka evalvacija u¢ne ure. Ucenci so bili zelo
zadovoljni, veliko novega so spoznali, predvsem pa so pohvalili,
da so lahko konc¢no k uri prinesli svoj telefon in ga uporabili.
Ucitelji¢ina skrb, da bodo telefon izkoristili za kakSne druge
namene, je bila popolnoma odve¢, saj so prav vsi lepo sodelovali.
Ni bilo ne ¢asa ne volje, da bi kdo pocel karkoli svojega.
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» Ce pritisnemo na posamiZen del kolaZa, dobimo opcijo
dodaj sliko ali odstrani razporeditveno celico kolaza, ce je
slika Ze dodana, dobimo 2 moZnosti:

Uredi sliko:

» Povecaj velikost slike z drsnikom.

EDIT IMAGE

Obracanje slike.
- Odstrani sliko.

Odstrani razporeditveno celico kolaza. §

Open Image in Editor

Slika 7: Navodila za ucence

Moja identiteta in zasebnost

DruZzabna omreZja

Spletno in mobilno trpinéenje
Prekomema raba novih tehnologij
Zas¢ita racunalnika in mobilnih naprav
Neprimerne in nezakonite vsebine
Igranje iger in virtualni svetovi
Obnasanje na spletu

Vama in odgovorna raba mobilnih

naprav ‘

Slika 8: Izbira teme za izdelavo plakata

Zapisali sva Se nekaj mnenj, ki so jih podali ucenci izbirnega
predmeta devetega razreda:

- Kon¢no sem lahko brezskrbno uporabljal mobilnik tudi pri

pouku.

Moti me, da se mi ni uspelo povezati s Klikerjem, tako nisem

mogel sodelovati kot ostali.

Morali bi imeti ve¢ podobnih ur tudi pri drugih predmetih.

- Spoznal sem nekaj novega. Se bi.

Tudi preverjanje znanja bi lahko potekalo na tak nacin.

- Zelim si Se ve& takih ur, pri katerih spoznavamo nove
aplikacije in programe.

- Kliker in raba telefona pri pouku se mi nista zdela ni¢
posebnega, je bilo pa malo drugace.

- Super ura! Upam, da uciteljica pripravi za nas Se kakSne nove
izzive.

SPLENO Y SIOBILYO TRIPIHENIE

Slika 9: Primer plakata

3. Zakljucek

Zavedava se, da je uporaba mobilnih naprav med mladimi in
starejSimi zelo priljubljena. Danes imamo skoraj vsi ljudje vsaj
eno mobilno napravo in navadno jo nosimo vedno s seboj. Na tak
nac¢in smo dostopni za prejemanje in poSiljanje informacij ne
glede na Cas in kraj. Zato je nujno, da te prednosti izkoristimo tudi
v izobraZevalnih procesih. V prihodnje bova Se razsirili uporabo
pametnih telefonov za posredovanje navodil, domacih nalog,
opomnikov in drugih koristnih informacij ter tudi za preverjanje
znanja (Zalar, K., 2012).

4. LITERATURA IN VIRI

[1] Zalar, K. (2012). Primeri uporabe in primernost mobilnih
naprav za izobraZevanje. http://pefprints.pef.uni-
1j.si/1132/1/Diploma_Ksenija_Zalar.pdf. Pridobljeno s spleta
29.9.2017.

[2] Kliker ali glasovalnik. http://projekt.sio.si/e-solska-
torba/podprojekti-arnes/kliker-ali-glasovalnik/. Pridobljeno s
spleta 29. 9. 2017.
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Algoritmi in formativno spremljanje pouka
Algorithms and formative assessment of lessons

Gasper Strnisa
Solski center Kranj
Kidriceva 55, 4000 Kranj,
Slovenia

gasper.strnisa@gmail.com

POVZETEK

Prispevek opisuje primer izvedbe dobre prakse ucne ure po
nacelih formativnega spremljanja pouka. Na zacetku je opisanih
nekaj teoreticnih izhodis¢, v nadaljevanju pa Se konkretni primer.
Ura je bila izvedena v tretjem letniku Strokovno tehniSke
gimnazije Solskega centra Kranj, pri predmetu radunalniitvo.
Uc¢ni sklop Uvod v algoritme smo c¢lani strokovno tehniskega
aktiva najprej nacrtovali, nato pa Se izvedli in analizirali. Rezultati
ankete so potrdili, da bi bilo s takSnim nacinom dela vredno
nadaljevati ne samo pri racunalniStvu temve¢ tudi pri ostalih
Solskih predmetih.

Kljucne besede
formativno spremljanje, pouk, algoritmi, racunalnistvo.

ABSTRACT

The article describes an example of a good practice in accordance
to the principles of formative assessment of lessons. At the
beginning some theoretical starting points are described, followed
by a concrete example. The lesson was performed in the third year
of the Specialist Grammar School at Kranj School Center, at the
subject of computer science within learning unit Introduction to
algorithms. Members of the professional technical team first
planned and then implemented and analyzed the lesson. The
results of the survey confirmed that it would be worthwhile to
continue with this kind of work not only at computer science but
also at various school subjects.

Keywords

formative assessment, lessons, algorithm, computing.

1. UVOD

Vsaka dobra Sola mora zasledovati cilj izboljSanja poucevanja in
ucenja. V zadnjem casu je zelo atraktiven nacin za dosego tega
cilja formativno spremljanje znanja, ki se nanaSa na vrednotenje,
doseganje, razumevanje in napredek v pridobivanju znanja
uc¢encev. TakSen nacin dela je potrebno izvajati na vseh ravneh in
podrocjih izobraZevanja.

SrednjeSolsko izobraZevanje je ena kljucnih faz za razvoj
posameznika tako v privatnem kot tudi v njegovem nadaljnjem
poklicnem zivljenju. Poleg formalne izobrazbe in prakti¢nih znanj
izbrane smeri izobraZevanja je dijakom v procesu Solanja
potrebno predstaviti tudi metode in tehnike za ucenje ucenja, ki
jih nato vsak uporablja glede na svoje zmozZnosti in interese. Z
obvladovanjem le teh in s soudeleZenostjo pri izvedbi pouka
lahko pricakujemo takojs$nje pozitivne ucinke in doseganje boljsih
ucnih rezultatov.

_ Iva Strnisa
Solski center Kranj
Kidriceva 55, 4000 Kranj
Slovenia

iva.strnisa@gmail.com

2. FORMATIVNO SPREMLJANJE

Upostevanju individualnih posebnosti posameznega ucenca je
kljucno za njegov razvoj. Razvoj ucencev celotnega razreda in ne
zgolj pescice posameznikov pa mora biti eden od kljucnih ciljev
vsakega ucitelja. Ucitelji morajo tako preseCi ustaljene nacine
poucevanja in se oprijeti novih, in sicer tistih, ki dokazano dajejo
dobre rezultate. Eden tak$nih je tudi formativno spremljanje
pouka.

Po besedah Holcar Brunauer in ostalih, pri formativhem
spremljanju pouka ucencev ne Zelimo siliti k ucenju in z njimi
vzpostavljati odnosov, ki temeljijo na strahospostovanju. Zelimo
biti njihov vodnik na poti do ciljev, ki so si jih zastavili sami. Na
tej poti nas ¢akajo ovire tako v naSem umu (kako preseci ustaljene
vzorce ravnanja) kot tudi ovire, ki so sistemsko naravnane (npr.
snovna preobremenjenost uc¢nih nacrtov) [1]. V tem primeru se
moramo opreti na trditev Zagarja ki pravi, da ugitelji ne morejo
nacrtovati ucnih ciljev, ki naj bi jih ucenci dosegli, saj so ti
doloCeni v uc¢nih nacrtih, lahko pa za realizacijo teh ciljev
nacrtujejo metode in sredstva [2].

William [3] opisuje formativno spremljanje kot most med
ufenjem in poucevanjem, pri Cemer izpostavlja pet kljucnih
strategij:

1. razjasnitev, soudeleZenost pri dolo¢anju in razumevanju
namenov ucenja in kriterijev za uspeh,

2. priprava tak$nih dejavnosti v razredu, s katerimi je mogoce
pridobiti dokaze o ucenju,

3. zagotavljanje povratnih informacij (tudi od ucenca k
ucitelju), ki ucence premikajo naprej,

4. aktiviranje ucencev, da postanejo drug drugemu vir
poucevanja,

5. aktiviranje u¢encev za samoobvladovanje njihovega ucenja.

Holcar Brunauer in ostali [1] so zapisali, kakSen je pouk, pri
katerem ucitelji udejanjajo nacela formativnega spremljanja:

1. ucitelji, ki poucujejo po nacelih formativnega spremljanja,
skrbijo, da je vzdu§je v razredu miselno spodbudno,
psiholosko varno in sprosceno,

2. ucenci razumejo, kaj se ucijo in zakaj ter kaj bodo morali
razumeti, vedeti in znati, da bodo uspesni,

3. ucenje je socialno sodelovalno,

4. ucitelji z vprasanji spodbujajo dialog in ucencem dajejo
dovolj ¢asa za razmislek,
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5. ucenci lahko izkazujejo svoje znanje na razli¢ne nacine,

6. najpomembnejSe povratne informacije so tiste, ki pridejo od
ucencev k uciteljem,

7. ucitelji so obcutljivi za individualne razlike med ucenci, Se
posebej za razlike v njihovem predznanju,

8. ucitelji se zavzemajo, da ucenci v ¢im vecji meri prevzamejo
skrb nad ucenjem in razvijejo odgovoren odnos do ucenja.

Sprememba ustaljenih u¢nih praks od uciteljev zahteva razvojno
delo. Tak$no delo zahteva lastno izobraZevanje, nacrtovanje,
izvajanje in ukrepanje na osnovi povratnih informacij.

3. PREDSTAVITEV DELA

S formativnem spremljanjem pouka smo se Ze v lanskem Solskem
letu srecali tudi na Strokovno tehniski gimnaziji Solskega centra
Kranj. Odlocitev za takSno vrsto dela je sprejelo vodstvo, v
izvedbo pa smo bili vklju€eni vsi ¢lani uciteljskega zbora. Delo je
potekalo v treh fazah, ki so opisane v nadaljevanju.

Aktivnost utenca/dijaka

Skozi vodeni razgovor z uéiteljem dijaki ugotavljajo:
Preverjanje
predznanja na kakien naéin se v vsakdanjem Zivljenju re3uje probleme,

na kak3en nacin probleme re3uje racunalnik.

Nameni uéenja
Skozi vodeni razgovor z uéiteljem dijaki:

razumejo, zakaj se algoritme sploh zapisuje,

redujejo nek konkreten problem,

prepoznajo pomembnost zaporedja dogodkov in elementov,
Nameni ugenja, potrebnih za izvedbo algoritma.
kriteriji/merila

uspesnosti Kriteriji/merila uspeSnosti

Z vodenim razgovorom se doloe€i merila uspesnosti za:

nacine predstavitev algoritmov,
pravilnost zapisa algoritmov.

Dijaki skupaj z utiteljem oblikujejo opisnike za 5, 4, 3, 2 ali 1 tocko.

Zakaj se algoritme sploh zapisuje?

Zakaj se algoritme zapisuje na razliéne natine?
Kak3en je dober algoritem?

Ali gre pri algoritmih samo za zaporedje dogodkov?

Vprasanja v
podporo ucenju

Na vet nadinov zapisan algoritem za resitev konkretnega problema.
Reiene naloge.

Ugotavljanje lastnih napak in podajanje predlogov za izboljsave.
Zapisano razmisljanje o u€inkovitosti algeritmov.,

Zapis lastne naloge za refevanje.

Dokazi o uéenju

Utitelj dijaku pove, do kod je algoritem uspel pravilno zapisati.
Utitelj dijaka spodbudi k odkrivanju napak.

ir:’f?l‘::::;a Ugitelj dijaka spodbuja k iskanju najucinkovitejie resitve algoritma.
UEitelj dijake ob odgovorih na vprasanja usmerja k pravilnemu
odgovoru in moznih izboljsavah.
Samovrednotenje, Dijaki glede na postavljene kriterije opisejo lastno uspesnost.
vrstnitko - Dijaki glede na postavljene kriterije opiSejo uspeinost dela sosolca.
vrednotenje

Slika 1: U¢na priprava po nacelih
formativnega spremljanja pouka

Prva faza je bila faza izobrazevanja. Prvo izobraZevanje je bilo
skupinsko, kjer smo ucitelji izvedeli teoreti¢ne osnove in dokaze o
ucinkovitosti iz opravljenih raziskav. Na drugem izobraZevanju
smo se razdelili v skupine, ki so bile sestavljene glede na podrocje

poucevanja.  UCitelji ~ strokovno  tehni¢nih  predmetov
(racunalnistvo, elektrotehnika in mehanika) smo tvorili svojo
skupino, na tem izobraZzevanju pa smo bili delezni primerov
dobrih praks kolegov ostalih Sol, ki so na takSen nacin Ze
poucevali.

Druga faza je bila faza nadrtovanja. Clani skupine strokovnega
aktiva smo dobili nalogo, da skupaj nacrtujemo eno od ur pouka
po nacelih formativnega spremljanja. Odlocili smo se za predmet
racunalni$tvo in ucni skop uvod v algoritme. Slika 1 prikazuje
ucno pripravo ki smo jo izdelali.

Tretja faza je bila faza izvedbe. Ura je bila izvedena v leto$njem
Solskem letu, in sicer v tretjem letniku racunalniSke smeri na
Strokovno tehniski gimnaziji. Kot kriticni prijateljici sta se jo
udelezili tudi dve sodelavki strokovnega aktiva. Ura je bila zelo
dinamicna, saj so dijaki zavzeto sodelovali.

4. PREDSTAVITEV REZULTATOV

Po koncani izvedbi so dijaki dobili kratke anketne vprasSalnike.
Odgovarjali so na vpraSanja, ki so bila neposredno povezana z
izvedeno uc¢no uro. Anketiranih je bilo 16 dijakov, ki so bili na tej
uri prisotni.

Na vprasanje, ¢e jim je bila izvedena ucna ura vSe¢, je pritrdilno
odgovorilo 100% dijakov. Da si bi si zaradi drugacnega nacina
dela snov dalo bolje zapomniti, menijo v 87,5%. Kar 93,8%
dijakov se strinja s trditvijo, da bodo na testu dosegli boljse
rezultate kot bi jih, ¢e ne bi bili delezni takSnega nacina
poucevanja. V 100% tudi menijo, da bi si Zeleli vec¢ tak$nih ur in
da bi jih radi imeli pri vseh Solskih predmetih.

Glede na visoke odstotke odgovorov, ki izraZajo pozitivno mnenje
do takSnega nacina dela in na zadovoljstvo tako ucitelja kot
kriticnih prijateljic, lahko zaklju¢imo, da je takSen nacin dela
dober in da bi bilo z njim vredno nadaljevati.

5. ZAKLJUCEK

Tako teoreti¢na izhodiSca, kot rezultati opravljene ankete nam
kaZejo, da je dijakom v izobraZzevalnem procesu potrebno
zagotoviti kar se da zanimivo podajanje ucnih vsebin, ki jih
miselno in Custveno aktivira. To je najlaZe doseci na takSen nacin,
da so v pouk v vecji meri vkljuceni tudi sami. Na drugacen nacin
dela morajo pristati predvsem ucitelji, ki morajo spremeniti
dosedanjo obliko podajanja snovi.

Formativno spremljanje je namenjeno opazovanju ucencev,
odpravljanju napak in pomanjkljivosti med procesom ucenja in
poucevanja tako, da u¢encem omogoc¢imo doseganje zastavljenih
ciljev [4]. IzkuS$nje uciteljev, ki so Ze stopili na to pot nam
povedo, da kljub vsem oviram vztrajajo zaradi pozitivnih odzivov
uCencev. Menijo, da poti nazaj k tradicionalnemu nacinu
poucevanja ni vec [1].

6. LITERATURA IN VIRI
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Debatni klub — razvoj novih tehnologij za druzbeni nadzor

Debate club — the development of new technologies for
social control

Gasper Strnisa
Solski center Kranj
Kidriceva 55, 4000 Kranj,
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POVZETEK

Prispevek opisuje primer dobre prakse izvedbe debatnega kluba
med dijaki tretjih letnikov raCunalni§tva in mehanike na
Strokovno tehnidki gimnaziji SC Kranj v okviru projekta
YouthStart — Izzivi podjetnosti za mlade. Debata na temo razvoja
novih tehnologij za druzbeni nadzor je dijakom omogocila
raziskovanje tehnicnega podro¢ja, hkrati pa tudi razvoj
komunikacijskih in retori¢nih sposobnosti. Seznanili so se tudi s
pomenom argumentiranja in asertivnostjo. Zapisanih je nekaj
najbolj pogostih razlogov za in proti razvoju takSnih tehnologij.
Rezultati ankete so potrdili, da bi bilo z debatnimi klubi vredno
nadaljevati tudi po zakljucku projekta in vkljuciti Se ostale Solske
predmete.

Kljucne besede
debatni klub, asertivnost, kompetence, podjetnistvo, tehnologija.

ABSTRACT

The article describes an example of good practice conducting a
debate club among students of third year of computer science and
mechanics at the Specialist grammar School at School Center
Kranj, as part of the project YouthStart - Young Entrepreneurship
Challenges. The debate topic of the development of new
technologies for social control enabled the students to research the
technical field, as well as the development of communication and
rhetorical skills. The students also learned about the importance of
argumentation and assertiveness. Some of the most frequent
reasons for and against the development of such technologies are
recorded. The results of the survey confirmed that it would be
worthwhile to continue with the debate clubs even after the
completion of the project at various school subjects.

Keywords
debate club, assertiveness, competencies, entrepreneurship,
technology.

1. UVOD

Retorika in sposobnost dobrega komuniciranja sta pomembni
lastnosti Ze od prazgodovine, saj je le dobra komunikacija
omogocala uspesen skupinski lov. Bolj podrobno se je razvila v
anti¢ni Gr¢iji, kjer so retoriko kot vedo oziroma ve§¢ino dodobra
razdelali in definirali zaradi potreb po pravnem dokazovanju in za
javno prepricevanje. Z njihovimi temelji so nadaljevali Rimljani
in vse nadaljnje oblike ljudstev. Retorika tudi danes igra
pomembno vlogo v vseh smereh ¢loveskega udejstvovanja.

Iva Strnisa
Solski center Kranj
Kidrieva 55, 4000 Kran;
Slovenia

iva.strnisa@gmail.com

Srednjesolsko izobraZevanje je ena klju¢nih faz za razvoj
posameznika tako v privatnem kot tudi v njegovem poklicnem
zivljenju. Poleg formalne izobrazbe in prakti¢nih znanj izbrane
smeri izobraZevanja je dijakom v procesu Solanja potrebno
zagotoviti tudi ustrezne kompetence, ki so v danaSnjem casu
kljucne za opravljanje nekega dela oz. izvrSitev dolo¢enih nalog
[1]. Izjemnega pomena je tudi integracija razlicnih kompetenc, ker
le kompleksna uporaba predstavlja dodano vrednost in
konkuren¢no prednost pred tistimi, ki posedujejo oziroma
uporabljajo le dolocen nabor kompetenc

Evropski parlament in Svet EU sta konec leta 2006 sprejela
evropski okvir klju¢nih kompetenc za vseZivljenjsko ucenje. Ta na
evropski ravni opredeljuje klju¢ne kompetence, ki jih vsak
posameznik potrebuje za svojo osebno izpolnitev, socialno
vkljucenost, aktivno drzavljanstvo in zaposljivost v druzbi znanja.
Predvsem slednje je potrebno zagotoviti tudi dijakom srednjih Sol,
da bodo konkurencni na trgu delovne sile, na katerega bodo
vstopili po kon¢anem izobraZevanju [1].

V opisanem projektu so v seznamu osmih klju¢nih kompetenc
evropskega okvira kljuénih kompetenc za vseZivljenjsko ucenje
zajete:

e sporazumevanje v maternem jeziku,
* sporazumevanje v tujih jezikih,
« digitalna pismenost,

2. PREDSTAVITEV PROJEKTA

V mednarodnem projektu UStart — Izzivi podjetnosti za mlade
(Youth Start — Entrepreneurial Challenges) sodeluje dvanajst
partnerskih institucij iz petih drzav (Portugalska, Avstrija,
Luksemburg, Danska in Slovenija). Izvedba tega projekta je
sofinancirana s strani Evropske komisije. V Sloveniji projekt vodi
in usmerja Ministrstvo za izobraZevanje, znanost in Sport v
sodelovanju z Zavodom RS za $olstvo in Solo za ravnatelje.

Temeljni namen projekta je spodbujanje razvoja transverzalnih
vescin 21. stoletja s pomocjo sodobnih pristopov. Eni izmed teh
vesCin sta samoiniciativnost in podjetnost, ki sta opredeljeni tudi
v evropskem referen¢nem okviru klju¢nih kompetenc (Priporocilo
evropskega parlamenta in sveta o kljuénih kompetencah za VZU,
UL EU, 30.12.2006). Ti transverzalni klju¢ni kompetenci smo v
sklopu projekta smiselno integrirali v pouk s spodbujanjem
razvoja sodelovanja in komuniciranja, kriticnega misljenja,
samorefleksije in samouravnavanja, dela z viri, ustvarjalnostjo,
proaktivnim vedenjem »od ideje do uresnicitve, itd.

Pric¢akovani rezultati projekta:
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e pristopi  dobre prakse spodbujanja  in
samoiniciativnosti in podjetnosti,

Sirok nabor primerov kakovostne prakse uvajanja pri pouku
razli¢nih predmetov,

primeri kakovostne prakse Sirjenja resitev v celoten kolektiv,
raznovrstne evalvacije nekaterih uc¢inkov projekta,

nacionalna interaktivna spletna stran projekta z objavami
primerov kakovostne prakse, primeri Sirjenja itd.,

razvite posamezne dimenzije samoiniciativnosti in podjetnosti
pri dijakih, vkljucenih v projekt.

razvijanja

Sodelujoce Sole, ucitelji in ucenci z delom v projektu pridobijo:

zaCetna izobraZzevanja ter redna izobraZevalno-refleksivna
sreCanja na regijskem in centralnem nivoju ter podporna
gradiva,

moznost mreZenja in izmenjave primerov dobre prakse med
sodelujocimi Solami in v mednarodnem prostoru,

moznost objave gradiv, ki bodo nastala kot rezultat dela v
projektu,

moznost sodelovanja na zaklju¢ni konferenci mednarodnega
projekta,

potrdilo o sodelovanju v razvojnem projektu za napredovanje
Vv naziv.

Razvojno delo (nacrtovanje, izvajanje in spremljanje pouka z
integriranjem ves$¢in in znanj, ki tvorijo kljucni kompetenci
samoiniciativnost in podjetnost, ob spremljanju in podpori
ravnatelja), spoznavanje temeljnih izhodis¢ ucenja z izku$njami in
spoznavanje praks razvijanja samoiniciativnosti in podjetnosti v
drugih sodelujoc¢ih drZavah ter izmenjava izkuSenj so temeljni cilji
tega projekta [2].

3. KOMUNICIRANJE, DABETA IN
ASERTIVNOST

Beseda komuniciranje izvira iz latinske besede communicare, ki
pomeni sodelovati, posvetovati se, sporo€iti, razpravljati, deliti
narediti nekaj skupno. Cilj komuniciranja je vplivati na
sogovornika, zato temelji na medsebojnih odnosih, ki jih moramo
spostovati [3]. Slovar slovenskega knjiznega jezika (SSKIJ)
besedo komunicirati opredeljuje kot izmenjevati, posredovati
misli, informacije, sporazumevati se, komunikacijo pa kot
sredstvo, ki omogoca izmenjavo in posredovanje informacij.
Razli¢ni avtorji so besedama dodelili razli¢ne razlage, ki pa so si v
svojem bistvu zelo podobne.

Debata predstavlja strukturiran komunikacijski dogodek o
doloceni tematiki. Navadno vsebuje dve nasprotujoci si strani, ki
poizkusata s podajanjem argumentov in replikami prepricati
poslusalce oziroma sodnike. Na tej osnovi so se razvila razli¢na
tekmovanja in tekmovalne discipline, ki se jih po navadi
udelezujejo tekmovalci organiziranih debatnih klubov. Za debato
veljajo doloCena pravila o Stevilu tekmovalcev, vrstnem redu
nastopa, ¢asovnih omejitvah in o nacinu dolocitve zmagovalca.
Jankovi¢ pravi, da je debata dejavnost, ki omogoca razvoj
kriticnega misljenja. Ucenci ga razvijajo preko zagovarjanja
svojih argumentov, analiziranja in kritinega vrednotenja
argumentov nasprotne strani [4]. Zelo cenjena lastnost
tekmovalcev v debati je asertivnost.

Asertivnost je po besedah KavaSa osebnostna znacilnost, ki jo
lahko pridobimo, jo okrepimo ali pa izgubimo. S psiholoskega
vidika je znacajska lastnost, v socialnem smislu pa sklop vescin
vzdrZevanja avtonomije v medsebojnih odnosih [5]. Séuka pravi,
da asertivnost ni ne poniznost, ne agresivnost ampak srednja pot
med obema. Je sposobnost znati se postaviti zase, zagovarjati
lastno mnenje, zavzemati se za nekaj, potegovati se za lastne
pravice vendar brez nasilja, s spoStljivim odnosom do drugacnosti
drugega in do njegove svobode. Namenjena je torej varovati sebe,
lastne vrednote, osebnost in dostojanstvo [6]. Ce povzamemo,
pomeni asertivha komunikacija spoStovanje sebe in drugih ter
komuniciranje na jasen in neposreden nacin.

4. PREDSTAVITEV DELA

Z delavnico debata oziroma z debatnim klubom smo se v lanskem
Solskem letu pri projektu UStart — Izzivi podjetnosti za mlade,
ukvarjali tudi na Strokovno tehniski gimnaziji Solskega centra
Kranj.

Delavnica je potekala v tretjih letnikih Strokovne gimnazije.
Ucitelji Solskega projektnega tima so si med seboj razdelil t.i.
izzive projekta. Ker so projekt izvajali ucitelji iz razlicnih
strokovnih podrocij, so si izzive med seboj razdelili na takSen
nacin, da so se vsebine predmeta in projekta lahko kar najbolj
zdruZevale. Predmetu raCunalni§tvo je bil zaradi tehnicne
naravnanosti nasih dijakov dodeljen izziv z debato, saj je ucitelj
presodil, da se lahko z ustrezno izbranim naslovom debate kar
najbolj pribliza vsebinam predmeta. Po tehtnem premisleku se je
odlo¢il za naslov »razvoj novih tehnologij za druzbeni nadzor«.

Izvedba delavnice je potekala v okviru podjetniskega tedna, ki je
v okviru obveznih izbirnih vsebin predviden tudi za dijake tretjih
letnikov tehniske gimnazije. Dijaki so bili najprej delezni
predavanja o tem, katere so splo$ne in kaj so specificne oz.
tehni¢ne podjetniSke kompetence. Sledila je navezava na
vodstvene kompetence in dejstvo, da ima dober vodja odli¢ne
komunikacijske sposobnosti in s tem povezano sposobnost
vodenja spro§¢enega pogovora, saj ga bodo podrejeni upostevali
le, ¢e jim bo stvari pojasnil pocasi, razumljivo in s primerno
intonacijo. To je bil hkrati tudi uvod v razlago asertivnosti in
motivacijski nagovor pred izvedbo debatnega kluba.

Sledila so navodila za izvedbo debatnega kluba ki ima dolo¢ena
pravila. Gre za soocenje dveh skupin, kjer Clani izmenjujejo
argumente za ali proti naslovni temi, pri ¢emer se odzivajo drug
na drugega. Prva skupina predstavlja zagovornisko stran (vlado),
druga skupina pa negacijsko stran (opozicijo). Razprava ima
to¢no dolocen vrstni red. Obe strani izmeni¢no predstavljata svoje
stali§¢e z govorom, ki je Casovno omejen. Sodniki poskrbijo, da se
ekipi drzita pravil razprave. Govornik ima na razpolago 4 minute
Casa za svoj govor. Po kon¢anem govoru govornika sledi 30
sekund ,,varovanega“ Casa. Varovani Cas najavi sodnik (npr. z
zvo¢nim signalom). Med varovanim ¢asom nasprotna ekipa ne
sme prekinjati govorca. Vrstni red in ¢as nadzoruje sodnik.
Zmagovalno ekipo dolo¢i sodnik. Sodniki vrednotijo govore na
podlagi kriterijev:

¢ vsebina,

o struktura,

» primerna dolZina govora.

e poleg tega vrednotijo Se strategijo in skupinsko delo
posamezne ekipe.
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Dijaki so bili razdeljeni v skupine po sedem, pri ¢emer je eden
prevzel funkcijo sodnika, po trije pa so sestavljali zagovornisko in
negacijsko stran. Vsaka skupina je imela nato eno uro Casa, da je s
pomocjo interneta raziskala obravnavano tematiko in pripravila
argumente. Naslednjo uro so imeli ¢as, da so pripravili lastne
govore in jih v svoji skupini med seboj uskladili, da se ne bi
prevec ponavljali. Dijaki ki so dobili vlogo sodnikov, so se ta ¢as
dodatno seznanili s pravili in nac¢inom vodenja. Zadnjo uro je
sledila konkretna izvedba in razglasitev rezultatov.

5. PREDSTAVITEV REZULTATOV

Po koncani izvedbi so sodniki zbrali nekaj najbolj tipi¢nih
argumentov za ali proti razvoju novih tehnologij za druzbeni
nadzor.

Za:

razvoj gospodarstva in novih tehnologij,

povecanje Stevila delovnih mest in zaposlitev,

izboljSana kvaliteta zivljenja (varnost, hitra zdravstvena
pomo¢, prometna varnost,...),

moznost spremljanja otrok,

zmanjsanje terorizma,

nadzor kriminalnih zdruzb,

preventivni nadzor in statisticna predvidevanja iz velike
koli¢ine podatkov,

zagotavljanje dokazov,

brez poseganja v zasebna Zivljenja ker ljudje niso zanimivi za
nadzor.

Proti:

visoki stroSki za drZavo (nakup naprav za nadzor, place ljudi v
nadzoru),

neucinkovitost  nadzornih
neizkoriscenost,...),

kljub popolnim informacijam bi se zatikalo pri realizaciji
sanaciji tezav,

stalno neugodje ljudi zaradi stalnega nadzora,

veliko nedorecenih zakonov,

strah pred krajo podatkov s strani hekerjev,

osebni interesi zaposlenih v nadzoru pri vohunjenju,

socialni nadzor velikih korporacij,

dvom v vlado (ob menjavah),

odstranjevanje politicnih nasprotnikov (groznja demokraciji).

naprav  (slaba  postavitev,

Izmed 5 sodelujocih skupin, so argumente bolje predstavili tisti,
ki so zavzemali staliS¢e »proti«.

Vsi dijaki (35) so ob koncu odgovorili tudi na nekaj kratkih
anketnih vpraSanj. Kar 88.6% jih je potrdilo, da jim je bila celotna
delavnica zelo vsec, 8.6% je bila vSe¢ zgolj delno, 2.6% pa ni bila
vSe¢. Da so bili zadovoljni s svojo vlogo v skupini je potrdilo
68.6%. Kot mozne izboljsave delavnice so navedli predvsem vec
Casa za pripravo na soocenje, moznost izbire lastnih vlog,
sodelovanje v skupini s svojimi prijatelji in izvedbo debat tudi pri
ostalih predmetih.

6. ZAKLJUCEK

Vse veCkrat opazamo, da so komunikacijske sposobnosti in
socialni stiki predvsem mladih ljudi, ki odrascajo z informacijsko
komunikacijsko tehnologijo na precej nizki ravni. Dijakom
srednjih Sol (Se posebej tehniskih) je tako poleg strokovnih znanj
potrebno zagotoviti tudi nadstandardne veS¢ine komuniciranja in
socialne vkljucenosti, ki so klju¢nega pomena za vse
pomembnejse lokalne in globalne trge.

Tudi po koncanem projektu velja razmiSljati o nadaljevanju
izvedb delavnic debatnega kluba, kljub temu, da le te niso
predpisane v ucnih nacrtih. Izvede se jih lahko pri razlicnih
predmetih, ucitelji pa imajo v okviru svojih predmetov svobodo
izbire naslova debate..
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POVZETEK

Prispevek opisuje primer dobre prakse prepoznavanja psiholoskih
vsebin kot na primer dinamike osebnosti, osebnostne strukture in
medosebnih odnosov ob gledanju izbranega filma. Dijaki tretjih
letnikov splosne in ekonomske gimnazije na Gimnaziji Franceta
PreSerna so si ogledali film Izpit (ang. Exam) in ga v skladu z
navodili tudi analizirali. Glavni namen te aktivnosti je bil, da
dijaki vsebine, ki so jih spoznali pri pouku psihologije, uspe$no
aplicirajo na konkretno situacijo in osebe v filmu. Za svoj izdelek
so dijaki pridobili oceno, rezultati ankete po opravljeni aktivnosti
pa so pokazali, da se je ve€ini dijakov taka oblika dela zdela zelo
zanimiva in da bi si Zeleli Se ve¢ takih aktivnosti. Analiza filma v
okviru pouka psihologije je tako ponudila odli¢no priloZnost, da
se dijaki urijo v prepoznavanju, pojasnjevanju in kriticni oceni
psiholoskih pojmov in procesov v konkretni situaciji.

Kljuéne besede
analiza filma, psihologija, inovativne metode, kriticno misljenje.

ABSTRACT

The article describes an example of good practice of recognizing
psychological concepts, such as dynamics of personality,
personality structure and interpersonal relationships while
watching a selected film. Students of the third year of general and
economical grammar school at the Gimnazija Franceta PreSerna
were told to watch the movie “Exam” which they analyzed
according to the instructions. The main purpose of this activity
was that students successfully apply concepts that they learned in
psychology classes to the concrete situation and persons in the
film. The students received a grade for their product, and the
results of the survey after the activity showed that most of the
students found this kind of work very interesting and that they
would like more of such activities. The analysis of the film within
psychology lessons offered an excellent opportunity for students
to learn to identify, explain and critically evaluate psychological
concepts and processes in a concrete situation.

Keywords

film analysis, psychology, innovative methods, critical thinking.

1. UVOD

IzobraZevanja si brez uporabe medijskih in multimedijskih vsebin
prakti¢no ne moremo ve¢ predstavljati. Nekoliko se spreminjajo
le naprave in nacini za posredovanje in predvajanje le teh. Tudi
internet je prevzel velikansko vlogo tako pri iskanju ustreznih
vsebin, kot tudi kot medij za posredovanje in predvajanje. Tipicen

predstavnik, ki zdruZuje vecje Stevilo medijev (besedilo, slika,
zvok, video in animacija), je film.

Tudi film v izobraZevanju ni novost, saj z nadzornimi graficnimi
prikazi podprtimi z besedili, animacijami in zvokom predstavlja
celostno izkus$njo, ki pripomore k razumevanju in ucenju
dolocene tematike, ne glede na zaznavni tip (vizualni, avditivni in
kinesteti¢ni) ucenca, saj deluje na ve¢ kot le enega od njegovih
zaznavnih Cutov.

Seveda so za uporabo pri izobraZevanju (pouku) najbolj primerni
filmi, ki vsebujejo vecje Stevilo didakticnih elementov in so
izobraZevanju tudi namenjeni. Tak$ni filmi pa niso edini, ki se jih
pri pouku lahko uporabi. V nadaljevanju bo prikazan primer
uporabe filma hollywoodske produkcije pri pouku psihologije v
splosni in ekonomski gimnaziji.

2. UPORABA FILMA PRI POUKU
PSIHOLOGIJE

Ce nas film &esa naudi, tedaj nas prav tega, kako temeljito
izmuzljiv in spremenljiv je na$ pogled na reci, na ljudi in na svet

[41.

Dijaki Gimnazije Franceta PreSerna se s poukom psihologije
sreCajo v tretjem letniku. Poleg klasicnega ocenjevanja znanja
(pisno in ustno) so bili Ze v zacetku Solskega leta seznanjeni, da
bo ena izmed ocen tudi iz analize izbranega filma. Ta oblika
ocenjevanja je bila predvidena za mesec maj, saj do takrat dijaki
usvojijo vsebine psihologije v okviru uénega nacrta, ki so kljucne
pri oblikovanju eseja o filmu: cCustva in motivacija, Vvisji
spoznavni procesi in osebnost [5].

Uporaba te metode =zasleduje pomembne cilje pri pouku
psihologije [1]:

e boljSa zapomnitev ucne snovi (prikaz vsebin je
vecdimenzionalen; informacije pridobimo po razli¢nih senzornih
kanalih; filmsko zgodbo po navadi Custveno doZivimo, kar
pomaga hitrejSemu vtisu v spomin),

e povezava teoreticnega znanja z realnim Zivljenjem (filmske
scene vizualno portretirajo abstraktne pojem in teorije; vidimo
lahko, kako se psihi¢ni pojavi kaZejo v Zivljenju),

e poznavanje in sprejemanje sebe in drugih (s pomocjo
opazovanja filmskih likov, samoopazovanja in primerjanja bolje
razumemo lastne psihi¢ne procese; razvijamo empatijo, obcutek
za relativnost kriterijev razlikovanja med normalnim in
nenormalnim ter objektivneje presojamo izkuSnje filmskih likov,
saj jih opazujemo iz varne distance),
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e razvijanje prosocialnega vedenja (vedenje in osebnostne
poteze filmskih likov razvijajo sposobnost empatije, ki je osnova
za prosocialno vedenje; ob tem se krepi tudi sposobnost
moralnega presojanja na visji ravni),

¢ razvijanje mi$ljenja (ob gledanju filma se razvijajo analiti¢ne
divergentno in kriti¢no misljenje; vzbudimo lahko tudi kognitivno
disonanco, ki je, ob vkljucenih custvih, odlicna podlaga za
oblikovanje stali$¢, vrednot in pogleda na svet),

* Sirjenje znanja (bogatimo se z objektivnimi informacijami, Siri
se nase besedisce, strokovna terminologija...),

* spodbujanje socialnih odnosov (film si pogosto ogledamo v
paru ali skupini; dijaki delijo to izku$njo in oblikujejo mnenja za
kasnejSe pogovore).

3. PREDSTAVITEV DELA

Film, ki so si ga dijaki ogledali in ga nato analizirali, nosi naslov
Izpit (ang. Exam). Po Zanru je misterij oz. triler. Kratka vsebina
filma: “Osem izbranih kandidatov je pri§lo v najoZji izbor za
izjemno pomembno in temu primerno odli¢no plac¢ano sluzbo pri
zelo vplivni, skrivnostni korporaciji. Pred kandidati je zaklju¢ni
izpit, nekaks$no ultimativno testiranje, ki bo ponudilo odgovor na
vprasanje, kdo izmed finalistov je najustreznejSi kandidat.
UdeleZenci o izpitu vedo zelo malo, Se tega ne, ¢e je v igri eno
samo delovno mesto, ali je teh mest morda ve¢. Ob spremstvu
oboroZenega varnostnika jih pospremijo v prostor kjer bo
potekalo testiranje. Na vsaki mizi je postavljen list papirja s
Stevilko kandidata in svin¢nik. Vodja testiranja nato razloZi
najpomembnejsa pravila. Na voljo imajo 80 minut, test ima eno
vprasanje, ki zahteva en odgovor. Z varnostnikom ali vodjo
testiranja ne smejo komunicirati, namerno ali nenamerno unic¢enje
testne pole ali zapustitev prostora pomeni avtomatsko
diskvalifikacijo. A Ze takoj na zacetku se kandidati najdejo pred
resno dilemo. Na drugi strani lista ni zapisano ni¢, nikjer ni niti
najmanjSega namiga, kako se glasi vpraSanje, vredno sanjske
sluzbe” [2].

Film je bil premisljeno izbran zaradi vsebine in medosebne
dinamike, ki jo gledalec nedvomno zacuti Ze v zacetku in se v
nadaljevanju Se stopnjuje. V filmu lahko zasledimo Stevilne
psiholoske vsebine, ki smo jih pri pouku obravnavali, glavni
igralce pa skozi odzive kaZejo ocitne osebnostne lastnosti, ki naj
bi jih dijaki z lahkoto prepoznali. Namen izbora tega filma ni bil,
da je dijakom film »vSecC«, temve¢ da so ob filmu kriti¢ni, da
uspejo prepoznati dolocene vsebine, se empaticno vZziveti v
glavne like in da razvijajo socialno — moralne vrednote.

Kako naj torej dijak napiSe esej o filmu?

Esej o filmu je filmska analiza, ocena in kritika. Vsebuje nekaj
informacij o filmu, predvsem pa zapis subjektivnega doZivljanja
filma. Film naj bi si dijaki ogledali dvakrat. Prvi¢ spros¢eno, da
so lahko nemoteno sledili zgodbi, drugi¢ pa bolj analiti¢no in s
pisalom v roki. Vsako mnenje ali komentar so morali pospremiti z
utemeljitvijo in ilustrirati s konkretnimi primeri iz filma.

Dijaki vseh petih oddelkov tretjega letnika so priblizno 2 tedna
pred rokom oddaje dobili enotna pisna navodila, obrazloZitev le-
teh ter kriterije ocenjevanja eseja o filmu. Struktura eseja o filmu
je bila v naprej dolocena in obrazloZena. Vsebovala je naslednje
elemente [1]:

e osnovni podatki o filmu,

e prvi vtis (prva asociacija; Custva; lik, ki te je odbijal ali
privlacil...),

¢ ocena filma (pozitivne in negativne plati; ocena oblike — s ¢im
so pritegnili pozornost, posebni ucinki...; opis tonalitete filma;
filmska montaza),

* ocena psiholoske vsebine (katere vsebine si zasledil v filmu;
koliko so bili prikazi realisti¢ni; katere teorije razlagajo prikazane
vsebine; psiholoski portreti vseh glavnih likov),

* komentar (izbranega) prizora,

e pomen naslova in $pice,

e izjavaiz filma,

* predlog drugacnega razpleta filma,

¢ sporocilo filma in

e viri.

Dijaki so imeli tekom oblikovanja eseja o filmu moZnost
konzultacij in vpogleda v izdelek pred kon¢no oddajo. Velik delez
tock je predstavljala Ocena psiholoske vsebine (priblizno
tretjino), vsaj polovico tock vsake postavke pa je prinesla

utemeljitev in podkrepitev komentarjev s konkretnimi primeri iz
filma.

4. REFLEKSIJA IN POVZETEK
EVALVACIJE AKTIVNOSTI

Dijaki so za svoj izdelek prejeli Stevilcno oceno v skladu s
kriteriji ocenjevanja, predstavljenimi pred samo aktivnostjo. Od
112 dijakov, ki so bili v Solskem letu 2016-17 na Gimnaziji
Franceta PreSerna v tretjem letniku sploSne in ekonomske
gimnazije ocenjeni iz analize izbranega filma, se je delez
pridobljenih ocen razporejal takole: odlicno (5) — 56%, prav
dobro (4) — 15%, dobro (3) — 24%, zadostno (2) — 5%, nezadostne
ocene pa za svoj esej ni prejel noben dijak.

60%

56%
50%
20%
30%
24%

20% 15%
10% oo

0%

3 a 5

1 2

frekvenca

ocena

Slika 1. Frekvenca posameznih ocen iz eseja o filmu v Solskem
letu 2016-17

Iz Slike 1 je razvidno, da je razporeditev ocen v petih oddelkih
izrazito levo asimetri¢na, saj je vecina dijakov za svoj esej prejela
zgornji dve najboljsi oceni. Izra¢unano povprecje vseh ocen pa je
4.2,

Prebiranje in ocenjevanje esejev je pomagalo oblikovati Ze prvi
vtis, da so dijaki pozorno sledili navodilom v zvezi s strukturo
eseja in se presenetljivo poglobili v vsebino, psiholoske
fenomene, dusevne procese in osebnosti glavnih likov. Vecina jih
je oblikovala odli¢ne psiholoske portrete osebnosti v okviru teorij
in tipologij, ki smo jih obravnavali pri pouku psihologije (npr.
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Eysenckova teorija osebnostnih dimenzij, Hipokrat-Galenova
tipologija temperamenta, [3]).

Citat iz enega od esejev (iz elementa Ocena psiholoske vsebine):
»Beli se mi zdi, da se je najbolj nagibal k ekstravertnosti, saj je
vedno potreboval nekoga okoli sebe, vedno je Zelel biti v srediScu
pozornosti in bil je prvi, ki je nadel pogovor med kandidati. Ce pa
ni bil deleZen pozornosti pa se je zelo potrudil, da jo je spet
pridobil. ... Beli je bil popoln primer psihoticizma. Dokazal je, da
ga tezave drugih ne skrbijo, da mu za druge ni mar, uzival je ob
tem, ko je druge spravljal v stisko, jih stisnil v kot, da so ostali
brez izhoda.« (Aljaz, 3.A)

Nekateri so uspeli povezati specificno vedenje z zakonitostmi
ostalih humanisticnih podro€ij, kar nakazuje na sposobnost
medpredmetnega povezovanja, ki je pri dijakih na lastno pobudo
obicajno precej skromna.

Citat iz enega od esejev (iz elementa Sporocilo filma): »...Film
pa nosi tudi drugacno sporocilo, katerega sem Ze omenil pre;j.
Predstavljena tematika pokaZe kak$ni smo lahko ljudje in kako
hitro se spreminjamo. Kot bi rekel filozof Jean-Paul Sartre »Pekel
so ljudje okoli nas«.« (Kristjan, 3.B).

Ob polletju in ob zakljucku Solskega leta pri pouku psihologije
vedno izvedemo evalvacijo pouka v obliki pisne ankete. Dijaki z
imeni ali anonimno podajo svoje mnenje o vsebinah, nacinu dela
in odnosu profesorice. Kar 79% dijakov v tretjih letnikih je
izrazilo, da jim je bila analiza filma kot oblika ocenjevanja zelo
vSe€ in da bi si Zeleli Se ve¢ takih aktivnosti, 17% dijakom analiza
filma glede na ostale nacine ocenjevanja ni izstopala v nobeno
smer, 4% dijakov pa je imelo z analizo filma slabo izkus$njo, saj
so izrazili, da jim aktivnost ni bila vSec.

5. ZAKLJUCEK

Na podlagi konéne evalvacije pouka lahko zaklju¢imo, da so
dijaki ocenjevanje prepoznavanja, razlaganja in utemeljevanja
psiholoskih vsebin v obliki analize izbranega filma pozitivno
sprejeli. Dobili so priloZnost, da se ob aktivnosti, ki jim obi¢ajno
pomeni sprostitev, zabavo (tj. ogled filma) preizkusijo v
prepoznavanju, pojasnjevanju in kriticni oceni psiholoskih
pojmov in procesov v konkretni situaciji.

Povprec¢na ocena analize filma je bila precej visoka (4,2), kar je

verjetno rezultat ve¢ dejavnikov, na primer osebnega interesa
dijakov, izredno strukturiranega nacina (odgovarjanje na

vprasanja oz. opisovanje), velik delez samorefleksije pri
odgovorih (ki je subjektivna in se je ne da vrednotiti
pravilno/napacno), zahtevno vrednotenje (sicer strukturirani
kriteriji pri vsakem elementu nedvomno vsebujejo tudi
subjektivno komponento). Aktivnost bi lahko objektivizirali s Se
bolj strukturiranimi kriteriji, sploh v elementu PsiholoSka ocena,
saj je bilo tukaj najve¢ variacij odgovorov in jih je bilo tudi
najtezje objektivno vrednotiti. Dobra ocena, pridobljena z lastnim
trudom, pa lahko pomeni tudi spodbudo in pomaga vzpostaviti
pozitiven odnos do predmeta.

Dijaki so se nedvomno pribliZali mnogim ciljem, ki jih uporaba
filma pri pouku psihologije predvideva. Uspeli so povezati
teoreticno znanje psihologije z realnim Zivljenjem; prek
zasledovanja lastnih Custev, ki so se zbudila ob glavnih junakih,
so razvijali empatijo in moralnost; ob kritini oceni zacetka in
zakljucka filma ter moZnosti oblikovanja zakljucka po lastni Zelji
so razvijali realisticne in domisljijske oblike misljenja; prek
oblikovanja psiholoskih portretov glavnih likov so se urili v
boljSem poznavanju drugih (in posledi¢no tudi samih sebe);
obstaja pa tudi moZnost, da jih je ogled filma Se dodatno povezal
kot razred, saj so imeli skupno izhodiS¢e za neformalno diskusijo
tudi izven Sole (tega konkretneje nismo preverjali). S tem je
aktivnost predstavljala potencial za spodbujanje socialnih
odnosov.

Tako obliko ocenjevanja velja ohraniti tudi v prihodnjih Solskih
letih, saj njen doprinos odtehta njene pomanjkljivosti, ki pa se jih
z ve€ ponovitvami da tudi Se optimizirati.
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ABSTRACT

Since the beginning of English for Specific Purposes (ESP) in the
1960s, the role of the ESP teacher or/and ESP practitioner has
undergone many changes, yet the principle and challenges have
basically stayed the same. In order to understand the role of the
ESP teacher and/or ESP practitioner, the concept of ESP needs
to be explained. Only after such a clarification, the difference or
the interchangeability between the terms ESP teacher and ESP
practitioner can be explained. The knowledge of different
approaches to teaching ESP will help understand the variety of
different roles an ESP teacher/practitioner has to fulfil.
Moreover, the ever-changing world of technology presents new
challenges to the already demanding job of an ESP
teacher/practitioner. A glimpse of the new technological
possibilities will provide new ideas for future teaching or
learning possibilities.

Keywords
ESP, ESP teacher, ESP practitioner, students’ needs, approach,
challenge

1. THE EVOLUTION OF ESP

English for Specific Purposes, also known as ESP, goes as far
back as the late 1960s, yet it was two English linguists
Hutchinson and Waters who defined this term in greater detail in
1987. According to them, ESP developed out of a necessity to
communicate for various economic reasons. ESP is therefore not
defined as a new type of language but as an “approach to
language teaching in which all decisions as to content and
method are based on the learner’s reason for learning”. Their
famous tree representing language learning, which is still cited
by many authors, shows that language learning (represented by
the thick trunk) cannot occur without the ability to communicate
(represented by the deep roots in the ground). Further up, the tree
branches off in three directions: English as a Mother Tongue,
English as a Second Language and English as a Foreign
Language, which marks the beginning of two further
subdivisions, i.e. General English and English for Specific
Purposes, which again branches off in many additional
directions. The growth of new twigs is probably still going on as
more specific fields in language learning emerge. One of such
fields, which would probably be represented by one of the twigs
at the very top of the tree, is the Criminal Justice and Security
Studies terminology.

According to Tony Dudley-Evans (1998), ESP has twofold
characteristics, i.e. the absolute and the variable. Absolute
characteristics include particularly the following: ESP meets
specific needs of learners, it is related to content and centred on
the language appropriate to the activities, grammar, lexis, syntax,
study skills, discourse and genre. The ESP’s variable
characteristics revolve around the fact that ESP may be related to
or designed for specific disciplines, it may use different
methodologies from GE, it is generally designed for intermediate

and advanced students and, as is the case in most ESP courses, it
is assumed that students have some basic knowledge of the
language system. Dudley-Evans et al (1998) and Strevens (1988)
offer another definition, which includes an additional number of
variable characteristics. The first one refers to the fact that ESP
is often designed for adult learners, either at a tertiary level
institution or in a professional work situation, but it could also be
used for learners at a secondary school level. Generally, ESP
students are at intermediate or advanced level. Another claim
about the ESP states that most ESP courses assume the existence
of the basic knowledge of the language system, but it can also be
used with beginners. This view is rather unusual, as beginners are
not very likely to understand more complex structures in
“authentic” reading materials. Furthermore, one could also claim
that not all students entering tertiary education are at a
sufficiently high level. To read and comprehend ‘“‘authentic”
reading materials requires much more than merely the knowledge
of basic grammar concepts. The knowledge of more complex
grammatical structures, such as passive structures, including
supposition, relative clauses, participial clauses, conditionals and
reported speech, should be at least understood if not actively
used.

Another definition of ESP was devised by Robinson and, as cited
in Bojovi¢’s paper (2006), rests on two criteria. The first one
presupposes that ESP is normally goal-directed, while the second
one claims that an ESP course is developed after a needs analysis
has been conducted. The students’ needs are always a priority in
ESP teaching, which is quite challenging, since they are
constantly changing and evolving. The aim of a needs analysis is
to specify what exactly the students have to do through the
medium of English within a limited period of time. The
assumption is that ESP is taught to adults in homogenous classes,
who require English for the purpose of their work or specialist
studies. The situation in real-life classes is far from that, as
students attending the same English class are often enrolled in
different study programmes within the same faculty.
Nevertheless, the ultimate and fundamental aim of the ESP
remains to turn learners into users and equip them with the skills
necessary for them to be able to continue learning on their own.

2. ESP APPROACHES

There are two teaching approaches in ESP: the traditional and the
integrated approach. According to Dudley-Evans and St. John
(1998), the traditional ESP is centred on the language appropriate
to the activities or content relevant to a particular discipline or
occupation. In traditional ESP teaching methods, the main
attention is placed on the language for professional
communication with all its linguistic peculiarities. Tarnopolsky
(2013) claims that in many non-English speaking countries, only
ESP is used with tertiary students. The reason for that must stem
from the fact that students entering tertiary education are hardly
ever in possession of a sufficiently high level of English that
would make it possible to use any other approach.
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In integrated ESP teaching methods, which are generally gaining
popularity (due to the fact that students’ knowledge of English is
improving), the focus is on both the language for professional
communication and the professional content matter of that
communication, which are learned simultaneously. Professional
content is learned through the medium of English, while the
language is acquired implicitly or unconsciously through the
exposure to it and not by deliberately using drills or repeated
exercises. In this way, students’ linguistic proficiency can be
successfully improved, as it is inevitable that an in-depth
exposure to naturally-occurring language results in a high level
of competence in the target language (Liew and Khor, 2014).
Yet, this can only be achieved if the students’ level of English is
sufficiently high. If this is not the case, it may lead to frustration
and demotivation (A. Dehnad, H. Nasser, 2013), which
consequently means that the learning simply does not take place.
This is why many ESP practitioners resort to traditional ESP
approaches at the beginning of their courses and include
integrated ESP approaches when their students reach an
appropriate level of English (Tarnopolsky, 2013, Choreleeva,
2012, Liew and Khor, 2014). Therefore, the choice between the
two ESP approaches depends solely on the students, as the ESP’s
basic task is to meet their specific needs.

The content and language integrated learning or CLIL, which
emerged in the 1980s and 1990s, is similar to the integrated ESP
approach, although it comprises a much broader complex of
various approaches. CLIL is a dual focused educational approach
in which a foreign language is used for the learning and teaching
of both content and language (Tarnopolsky, 2013). According to
Tarnopolsky’s citation of Marsch, it also refers to any kind of
language learning using a target language (in this case English)
to teach students non-linguistic content. There are numerous
debates, arguments, views and papers published on the issue of
similarities and differences between the two approaches
(integrated ESP and CLIL), but the fact remains that both
methods use the target language to deliver content (Yang, 2016).
An interesting fact though is that throughout Europe some
Master’s Degree studies already use CLIL, so it can be expected
that sooner or later this will also extend to the undergraduate
studies (El-Dakhs, 2010). Still, as Vanessa Leonardi (2015)
argues, the two approaches have more similarities than
differences and tertiary education should make the most out of
both approaches, as well as benefit from both of them. ThTe
ultimate goal of all approaches is to “meet the needs of the
learners”.

In content-based instruction, students acquire knowledge of a
certain non-linguistic discipline and language communication
skills at the same time. Thus, learning the content helps them to
learn the language and vice versa language proficiency helps
students access the content of their vocational or occupational
field (Tarnopolsky, 2013). It is understood that there should be a
sound balance between teaching language and teaching content.
Content-based learning may be divided into several versions at
tertiary education institutions. The first one refers to the so called
adjunct language instruction, which accompanies total English
immersion (classes of non-academic disciplines are taught in
English). The second one comprises the sheltered content
instruction for which English is modified and simplified, while
the last version, which is the most interesting one for non-English
speaking countries, focuses on theme-based language
instruction. This is the simplest form of content-based
instruction, which is the best suited form of content-based

instruction after a more traditional language-focused ESP
training. All four basic skills, i.e. reading, speaking, listening and
writing for professional purposes, are integrated and equally
developed in the teaching learning process. A set of professional
topics is dealt with in a logical consecutive order (Tarnopolsky
2013).

The research conducted in Ukraine shows that the suggested
approach, which presupposes that students attend a language-
focused ESP course in their first university year and a content-
based ESP course in their second year, practically always brings
them to the B2 level in their command of English for professional
communication (Tarnopolsky et al, 2008). However, it rarely
allows them to reach the C1 level, which is necessary for the
approach commonly referred to as immersion. This could lead to
the conclusion that a lot more could be done at tertiary level
education, if more time was dedicated to ESP English studies, yet
this may be a topic for another paper.

The most important issue is not which of these approaches is
actually used, but whether the selected approach is applied
effectively, whether it allows for the learners’ needs to be met
and whether it provides the learners with enough skills necessary
for their own self-directed studies. In fact, all of the above
approaches incorporate the learner-based approach, in which
teachers are supposed to take advantage of the knowledge
students have of the subject matter in order to prompt
communication.

3. ROLES OF ESP
PRACTITIONERS

The terms ESP teacher and ESP practitioner have been used
interchangeably in many papers. From the very beginning, they
have been “assigned” many different roles. Hutchinson and
Waters (1987) tried to explain the term briefly in their book
entitled English for Specific Purposes by quoting Swales’
definition from 1985, which states that the ESP practitioner is
supposedly a more appropriate term as teaching is just one of the
numerous roles an ESP practitioner has to play. A similar
definition was devised by Dudley-Evans and St. John (1998).
Nowadays, the term ESP teacher encompasses not only the role
of the language teacher, material provider and the user of
appropriate methodology, but also all other roles they have to
play. Therefore, the expression itself suggests the various roles
of an ESP teacher. With that in mind, the author of this paper
prefers to use the term ESP teacher.

TEACHERS/

ESP is a relatively new approach to language learning which is
still changing and developing together with the evolving world
of teaching trends, approaches, methodologies, directives,
sciences, humanities, technological possibilities and the
changing characteristics of the learner. Therefore, it is not
surprising that an ESP teacher faces many challenges and
difficulties. Apart from having the necessary knowledge in both
General English and English for Specific Purposes, as well as
having to fulfil the roles already defined by Dudley-Evans and
St. John (1998), which comprise that of a teacher, collaborator,
course designer and materials provider, researcher and evaluator,
the ESP teacher also has to be up to date with modern teaching
trends, familiar with the state-of-the-art technology, ready to
adapt quickly to new situations and new groups of learners,
demonstrate flexibility and resourcefulness, assume the role of a
motivator and, to some extent, a psychiatrist in order to recognise
or observe students’ learning styles, feel the class atmosphere and
act accordingly. An ESP teacher must also be able to develop
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students’ linguistic skills together with providing them with
specific information, i.e. terminology. If the teacher gives
students homework assignments, they should be associated with
both speciality and skills. By always keeping the needs of
students in mind, the ESP teacher must therefore create
opportunities for learning, generate “authentic” communication,
choose the appropriate teaching methods, create his or her own
materials or adjust the existing ones, upgrade his or her
knowledge on the subject matter, look for “authentic” materials,
evaluate students’ needs, the effectiveness of applied teaching
methods and learning outcomes. This list of roles could be
expanded even further. All in all, an ESP teacher has an
extremely demanding job to perform.

4. ESP RESOURCES AND MATERIALS
ESP books and materials are frequently the cause of concern due
to several reasons. As many ESP experts claim, there are no
books with relevant or useful material to draw from, no standard
set of guidelines or teacher training organised (Narjes Ghafournia
and Shokoofeh Ahmadian Sabet, 2014). Indeed, if there is a
group that has very specific needs, none of the published books
is suitable as a source of appropriate or relevant material. This
does not apply to broader areas of specific studies, such as
business, medicine or engineering (El-Dakhs, 2010). It takes an
ESP teacher an enormous amount of time to find relevant
materials, prepare suitable tasks or, in some cases, adapt
materials to classroom use. When it is not possible to find
suitable materials, teachers have to create these themselves,
which can be very time consuming.

In the above paragraphs, the term “authentic” is used in inverted
commas deliberately, because — as argued by Hutchinson and
Waters — there is no such thing as an “authentic” text. Even
though the term is quite frequently used in reference to the
materials used for ESP purposes, it cannot be regarded as such.
A truly “authentic” material is “a message of a writer to an
assumed reader” (Hutchinson and Waters, 1987). Since the texts
used in ESP courses as authentic texts were not created for the
teaching or learning purposes, they therefore cannot be regarded
as authentic. Hutchinson and Waters (1987) also claim that
“authenticity is a feature of the text” and that a text can be
regarded as authentic “only in the context for which it was
written”. Other authors’ views on the topic, as cited by
Hutchinson and Waters (1987), confirm the above explanation.
From the ESP teacher’s perspective, the important issue that
ought to be considered refers to the role a text can play in the
learning process.

Due to the above considerations and constant changes that are
taking place in the field of English learning and teaching, it is
very difficult for ESP teachers to find ready-made guidelines.
They cannot follow any pre-determined methodology or any
prior syllabuses. The decision on what to do and how to do it lies
solely in the hands of ESP teachers. This gives them a lot of
freedom and autonomy, however, it also brings a huge amount of
responsibility and puts an enormous pressure on them due to the
variety of elements they need to consider when preparing an ESP
course.

S. CHALLENGES IN ESP

There is a myriad of problems that come in the way of successful
ESP practice. The first and the most crucial one stems from the
fact that ESP teachers themselves often feel that they are
inadequate, as they lack specialist knowledge of a specific
subject matter. There is little available material, they fear the
subject matter unknown to them and, as observed by several
authors, there is hardly any relevant training. Hutchinson and

Waters (1987) try to dispel these doubts and fears by claiming
that there is hardly any need for highly specialised texts, as there
is little linguistic justification for it. On one hand, learners may
be motivated by such materials, while on the other, students
whose level of English is not sufficiently high may be frustrated,
demotivated and dispirited if the text is too complex and cramped
with specialist vocabulary (A. Dehnad and H. Nasser, 2013).
Hutchinson and Waters (1987) see the solution in ESP teachers.
They should change their view of themselves and their attitude
to scientific texts. They should be aware that they already possess
a great deal of knowledge, adopt a positive attitude to scientific
texts and realise that their job is not to know everything, but to
be able to ask the right questions, thus involving the students as
partners in the learning process. This is sometimes difficult, as
students often expect their teachers to deliver knowledge,
perceive them as the source of all knowledge and expect them to
know everything (Choreleeva, 2012, El-Dakhs, 2010). Another
encouraging message for the ESP teachers is that as a language,
ESP cannot be taught or mastered in its entirety. This means that
students will also have to change their attitude and adapt to the
changes in modern learning practices.

A useful insight into tackling reading difficulties is provided by
the action research conducted at the University of Medial
Sciences in Iran by A. Dehnad and H. Nasser (2013). They
encountered a problem due to students’ disinterest in the ESP
English course. The students did not attend classes and, if they
did, they failed to cooperate or fell asleep. By conducting the
action research, teachers identified the reasons for their lack of
interest and tried new approaches which turned out to be
effective. One of their goals was to help students develop
effective reading skills, while another was to find ways to
motivate students by taking into consideration the teachers’ and
student’ comments. They found that the reasons for the lack of
motivation stemmed from the limited English language
background, as well as the length, difficulty and out datedness of
materials. Task-based learning, during which the students were
engaged in real-life language use, seemed to be the solution to
the problem. Moreover, they had expected that activity would be
the best way to enhance students’ motivation. Throughout the
semester, the syllabus was also frequently modified on the basis
of students’ feedback. Group work, in which each student was
responsible for the improvement and empowerment of the whole
group, was also introduced. The results of these efforts were
promising. The learning atmosphere changed, students were
more motivated and cooperative; group activities had a synergic
effect — they increased students’ creativity and cooperation, and
at the same time removed the feeling of rivalry between
competent and less competent students.

Even though teachers should be able to recognise what subject
matter they are to teach after conducting a needs analysis, the
students’ interests may still be so diverse that it would be difficult
to satisfy all of their needs. In this respect, Hutchinson and
Waters (1987) argue, on the basis of an example of different
types of vocabulary used in scientific texts, that there is not much
difference between General English texts and ESP texts. The
vocabulary is categorised as structural, general, sub-technical
and technical. It is only in the last category where the difference
between the two types of texts becomes evident. They cite a
research study conducted by Inman in 1978 claiming that there is
only 9% of such vocabulary. Even though there was a great deal
of arguing and debate about the likelihood of that statement being
true in many articles, research conducted by Ferguson and
MacLean in 1994 as quoted by Howard and Brown (1997) seems
to prove that Inman’s claim was in fact accurate.
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Therefore, there is “little justification for a subject specific
approach to ESP” (Hutchinson and Waters, 1987, p.166), yet as
it is important from the learners’ point of view, the ESP teacher’s
task is then to use such materials nevertheless, but at the same
time making the methodology more interactive and enjoyable.
The right balance of these factors will reduce the difficulties the
ESP teachers have to face. In Hutchinson and Waters’ opinion
(1987), a subject can only have a twofold influence on the
language content. One of them involves the vocabulary, while the
other denotes certain grammatical or structural forms which do
not differ from General English texts. Certain structures may be
used in higher proportions. However, ESP practitioners must not
forget the fact that the purpose of the ESP course is the mastery
of English and not only the professional content (Liew and Khor,
2014).

Many professionals think that the ESP teacher’s role is that of a
language adviser or consultant, thus having a status equal to that
of the learners who are supposedly experts in the subject matter
(Sierocka, 2008, Narjes Ghafournia and Shokoofeh Ahmadian
Sabet, 2014). The teacher’s role is to generate real, authentic
communication on the grounds of students’ knowledge
(Sierocka, 2008). Others argue that students themselves
frequently do not know what language they will need in their
future career or what exactly that career involves (Tarnopolsky,
2013; Liew and Khor, 2014). Some of these ideas are also
confirmed by the recent findings in China (Luo and Garner,
2017). They also see the ESP teacher as the language consultant
whose status is equal to that of students. Furthermore, they cite
and agree with Para’s views (2015) claiming that both teachers
and students are responsible for creating a constructive and
conducive learning environment. They form a kind of a working
partnership which is beneficial to both. Nevertheless, an ESP
teacher decides which approach, i.e. language-centred, skills-
centred or learning-centred, to use.

In the role of a researcher, an ESP teacher finds out what the
students’ needs and aims are, which can, once again, prove
slightly problematic, if the students do not know that. The ESP
teacher has to be prepared to take on unforeseen responsibilities
as the learners’ needs change constantly. However, at the very
beginning of the course and before looking for materials and
deciding which teaching approach to use, the ESP teacher must
determine the level of English achieved by his or her students. It
would be a total waste of time to use materials from previous
years, which could prove to be either too easy or too difficult for
the students. The teaching aim would thus not be achieved.

An interesting statement made by Narjes Ghafournia and
Shokoofeh Ahmadian Sabet is that ESP is more a psychological
trend than a linguistic one (2014). Their statement relies on the
fact that in ESP, the psychology of learning in terms of learning
styles, strategies, needs and interests needs to be seriously
considered.

Finally, ESP teachers as evaluators also have many roles to play.
Their role is not only to assess students’ progress during the
course, grade them, evaluate the materials to be used in the
learning process, but also to assess the students’ level of English
as they enter tertiary education, which is something that needs to
be done at the very beginning of the course. It is only then that
teachers can decide which materials to use, which teaching
strategy and methodology to apply. They need to revaluate them
again at the end of the process in order to establish their
successfulness and effectiveness. Although all of these activities

have been done perfectly, it may still happen that a prepared task,
which worked well in one group, is totally useless in another,
although the group consists of the same kind of students and is
of the same size. This is the point at which the ESP teachers grasp
of psychology plays an important role. In such cases, the ESP
teacher should recognise the signs of the task or activity not being
well accepted and be able to counter act.

6. FUTURE CONSIDERATIONS

The future of language teaching and ESP teaching in particular
cannot be predicted. However, new technologies and
applications are emerging rapidly and everyone involved in the
teaching and learning process will soon have to accept the fact
that being online 24/7 is becoming the norm and that a new breed
of students will have their mobile phones switched on and in use
at all times, which is why we should also consider of harnessing
them for learning purposes. Students welcome and learn to use
new applications quickly and teachers mostly find it difficult to
keep up to date. Some teachers may even refuse getting familiar
with and using new technologies, but they must not forget the
fact that the future is already here and the only way to survive in
the modern world is to keep up.

The teachers’ role will fundamentally change in the future.
Nowadays, it is already possible to participate in virtual learning
and m-learning, which includes not only mobile phones, but also
MP3 players, Personal Digital Assistants and devices using
Windows Mobile Computing platforms. In Japan, m-learning is
already widely used by commuters on longer journeys (Dudeney
and Hockly, 2007). Therefore, it is only a question of time before
such learning becomes a reality for everyone and there is no other
option but to accept and get familiar with all possibilities that
technology has to offer.

The book entitled How to Teach English with Technology
(Dudeney and Hockly, 2007) contains numerous suggestions
regarding the use of technology as an aid to regular classroom
work. It also explains certain technological solutions and
provides some sample activities. The time has come for teachers
to learn.

For example, mobile phones are not used less but more. Students
can check almost everything even before their teacher can
provide an answer. The Netizens, a term used by Gavin Dudeney
and Nicky Hockly in the aforementioned book (2007), may feel
that sitting in a classroom reading or performing different tasks
is a “CWOT” (complete waste of time). However, with the
abundance of available resources, materials and information it is
easy to get lost in the virtual world. And this is where teachers
will be the source of valuable guidance in the thick “forest of
modern technology and information”, so they should get trained
accordingly.

7. CONCLUSION

The ESP teachers’ or practitioners’ roles are versatile and ever-
changing due to the evolving needs of stakeholders in the
learning/educational process, new teaching approaches or
doctrines, new demands and new technological possibilities. The
ESP teachers’ or practitioners’ role is not to deliver knowledge,
their role has developed into that of a consultant and a learning
partner. They are also the source of information on the progress
their students are making, they help identify students’ learning
problems and find appropriate solutions. This can only be
achieved if ESP teachers or practitioners appreciate the
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knowledge that students already possess and build a relationship
of mutual trust and respect. Such a learning partnership can be
developed if ESP teachers or practitioners possess the ability to
adapt to any group of learners and really listen to them. The
knowledge and use of modern technology can be a valuable aid
in achieving this goal.
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ABSTRACT

Developing reading skills is undoubtedly of extreme importance
in today’s tertiary education, as reading is an activity that will
also be most widely used for various purposes after the
completion of formal education. Despite the exponential
development of modern technology, which enables students to
access all sorts of materials and information easily, they will not
be able to make the most of what is “out there” on the internet
without developing and practising proper reading strategies and
reading skills, and they may encounter problems understanding
the written word. There are various reasons why they may
misunderstand what they have read and why in extreme cases
they may totally miss the understanding of what they have read.
Therefore, developing reading strategies and skills should also be
trained at tertiary level. Countless suggestions have been made
on how to achieve a high enough reading proficiency, yet the
success of every applied strategy depends not only on ESP
practitioners, but also on students’ engagement.
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1. WHAT IS READING?

Reading is a complex activity during which readers establish an
interaction with the text in order to construct meaning from it by
using different reading strategies and their prior knowledge of the
topic, which can be either general or specific. During the reading
process, readers automatically use a variety of thinking skills to
make meaning of the text. To achieve a high proficient level of
reading, readers have to learn, extensively practise and master
different reading strategies to such an extent that they become
automatic.

Countless authors define reading, and in their book entitled
Building a Knowledge Base in Reading, Braunger and Lewis
(1998) list several definitions of reading, all of which incorporate
the above-mentioned features of reading to some extent. In
addition, as Kiigiikoglu (2013) establishes in her article, reading
has two layers of reality - one we can see and one we cannot see,
which leads us to conclude that the purpose of reading is to make
the underlying meaning visible and clear.

Even though reading used to be considered a receptive skill, this
view has changed and reading is now considered a productive
and interactive skill. It is a process of active and intentional
thinking during which meaning is constructed through
interactions between the printed page and the reader, who does
not just receive words off the page, but engages actively with the
text and builds his or her own understanding. Such an active
engagement with the text and the building of one’s own
understanding of it are vital for a good reading result
(Ghazanfari, 2009; Erfani et.al., 2011). Good readers should
therefore reach such a level of reading ability that they can

analyse, interpret and synthesise a text, as well as think critically
about it.

Reading involves several cognitive processes and, in the context
of foreign language learning, it is also a means of acquiring new
vocabulary, as well as language. At the same time, it functions as
a source of information about all sorts of topics (Carell, 1998). In
English for Specific Purposes, reading is of extreme importance
not only because a text is regarded as a source of language, but
also a source of information. An ESP reader should be able to
extract information from the text quickly and accurately. For
successful reading to take place, good reading and language skills
are required. An ESP course should therefore find a balance
between skills and language development (Bojovi¢, 2010).
Usually, an “unfortunate” precondition for successful reading in
ESP is that readers also have to be good at reading in their mother
tongue thus transferring their reading skills from L1 to L2. Two
other essential components for success also include the reader’s
self-esteem and self-confidence (Braunger and Lewis, 1998).

Bojovi¢ (2010) cites twelve crucial skills to be learned or
transferred into a new language from Dudley-Evans’ and St.
John’s book. According to them, an ESP reader should be able to
select what is relevant for the current purpose; use all the features
of the text, such as headings, layout, etc.; skim for content and
meaning; scan for specifics; identify organisational patterns;
understand relations within a sentence and between sentences;
use cohesive and discourse markers; predict, infer and guess;
identify main ideas, supporting ideas and examples; process and
evaluate the information during reading; transfer or use the
information while or after reading. For an ESP reader it is
imperative to be able to determine if the chosen text is relevant,
which is why text skimming and scanning are used at the
beginning of the course , while other strategies are used at a later
stage (Bojovi¢, 2010).

Intensive, as well as extensive reading play an extremely
important role in developing successful reading practice and both
skills should be included in the reading programme. Extensive
reading constitutes faster reading of longer passages in order to
develop the understanding of writer’s organisational strategies,
focus on main ideas of the text and improve reading speed.
Intensive reading comprises more detailed reading that includes
a close analysis of the text. During intensive reading, students
have specific tasks, with which they can develop their linguistic
skills, expand their vocabulary and improve their comprehension
(English for Specific Purposes: ESP, 1986). In her research,
Bojovi¢ (2010) proves the benefits of practising highly intensive
reading and frequent testing, which should be in proper balance.
In the period of 18 months, during which the research was carried
out, students of the Faculty of Agronomy in Cacak, Serbia,
showed a great deal of improvement in reading comprehension.
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Extensive reading can also play a very important role in language
acquisition, especially if reading is already introduced in the
early stages of foreign language learning. Thus, a pleasure in
reading and a reading habit develop, which empower the students
to become independent and self-confident foreign language
learners. Naturally, there are several preconditions that have to
be met if extensive reading is to achieve this goal. Among these,
an adequate exposure to the language (reading material that is not
too difficult and not too easy), interesting materials and a relaxed,
tension-free learning environment are the most significant (Bell,
1998). There are numerous benefits of practising extensive
reading. The basic reading skill of word recognition and
decoding the symbols on a printed page become automated,
learners acquire new vocabulary much faster, language learned
in the classroom is reinforced, recycled and consequently better
retained. Moreover, children who are prolific readers in their pre-
college years become better writers at college. Similarly,
Kiigiikoglu (2013) believes that reading builds the foundations
for a child’s success at school and throughout life.

Several studies have been conducted on extensive reading in
recent years. Safaeia and Bulca (2012) conducted a study at the
Atilim University in Turkey proving that extensive reading has a
motivational impact on students and helps them become more
self-confident language users. Students also acquire better topical
and syntactical knowledge, while at the same time their creativity
is encouraged. In addition, a study conducted by Ghanbari and
Marzban (2014) indicates that students become more fluent
language users due to extensive reading. After conducting their
study at the Islamic Azad University in Iran, Raissi and Roustaci
(2013) established that extensive reading alone does not bring as
much impact as the combination of extensive reading and reading
instruction strategies. Moreover, practising extensive reading
helps students develop a higher self-efficacy, i.e. a stronger belief
in their learning abilities.

The combination of both types of reading produces the best
reading results and makes readers more self-confident and
independent. In Williams’ (2013) opinion, every hour of
intensive reading should be matched by an hour of extensive
reading. Moreover, he is convinced that enjoyment in reading is
of utmost importance.

2. WHY READ?

There have been numerous studies, research papers and debates
about the benefits of reading, yet these cannot be stressed
enough, as reading tends to be neglected due to the quick pace of
life and the false impression that modern technology can provide
us with every piece of knowledge we need. The need to be critical
is marginalised.

Throughout the day, we use our eyesight mostly for reading;
from simple road signs and different kinds of instructions to
reading newspapers and magazines (nowadays predominantly on
mobile phones and tablets), from reading books for pleasure (on
Kindle or similar devices) and reading at or for our jobs (notes,
memos, e-mails, letters) to reading for more academic reasons (to
get a degree, to find out things, to be up to date with modern
trends). Even if we do not realise it, we read constantly. Most of
the time we are unaware that reading is in fact taking place, as it
has become completely automatic due to constant and continual
practice. Although acquiring vocabulary implicitly is the best
way to learn, this unfortunately does not occur when students
have to cope with more complex reading materials. Depending
on different life situations, students also have to be able to read

more demanding or complex texts, which require a lot more
effort and skill. This is why the author of the present paper
believes that it is necessary to reach a high reading proficiency
through constant, extensive and intensive reading practice, not
only because we have to, but because we want to, and because
life would be far less enjoyable without reading.

Life’s hectic pace makes it almost impossible to practise in-depth
reading, as most of today’s reading is rather shallow. This is why
it is vital that reading strategies are not neglected and are taught
both in lower classes at school, as well as in high schools and
universities. Reading is essential for the development of the brain
and mind, since it is like a workout or exercise for it. More
practice means better proficiency and better reading results.
Reading develops imagination and creativity, improves spelling,
enriches vocabulary and helps us create a good self-image.
According to Graesser (2007), readers can achieve deep
comprehension if they can infer, coherently link ideas, scrutinise
the validity of claims and sometimes understand the motives of
authors, although in his opinion many adults have trouble
comprehending technical expository texts at deep levels even
though they are skilled readers. This is why he believes that the
acquisition of better reading strategies is a lifelong mission.

Braunger and Lewis (1998, p. 1) believe that apart from being a
basic skill, reading is also an “indispensable tool for critical and
creative thinking”. Furthermore, they believe that in the modern
world there is a demand and necessity for students to possess at
least an advanced if not a proficient reading ability and that this
will be required of an even larger percentage of population in
future. Therefore, ESP practitioners have every reason to train
and practise reading comprehension at every possible
opportunity.

3. READING STRATEGIES AND SKILLS

The terms reading skills and reading strategies are used
interchangeably in many scientific articles. There have been
some attempts to explain the thin line between them (Manoli and
Papadopoulou, 2012) by stating that the basic difference between
them is that skills are used by readers automatically and
unconsciously, while strategies are deliberately used actions,
which can become automated and used unconsciously after
frequent use, thus becoming a skill. Another difference between
the two arises from their basic components mentioned above. As
strategies are conscious and deliberate actions, a response to a
specific problem, and as such flexible and adaptable, they require
a lot of effort from readers, and are goal-/problem- and reader-
oriented. Skills, on the other hand, are just the opposite, as they
are a result of constant repetition and practice, do not require
much effort from readers, and are goal-/problem-free and text-
oriented (Manoli and Papadopoulou, 2012)

Carell (1998) states that reading strategies are controlled by
readers and are, as such, personal cognitive tools that can be used
selectively and flexibly. They “allow readers to elaborate,
organize, and evaluate information derived from text” (Carell,
1998). Graesser (2007) believes that “a reading strategy is a
cognitive or behavioural action that is enacted under particular
contextual conditions, with the goal of improving some aspect of
comprehension” (p.6).

Reading strategies refer to the way readers manage their
interaction with the text and to a wide array of tactics they use
for effective reading comprehension. Strategies are steps learners
take in order to acquire, store and retrieve new information.
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There is a host of and a variety of reading strategies. Some of
them are more traditional, such as skimming a text for the general
idea, scanning a text for a specific piece of information, guessing
the meaning of unknown words from the context, skipping
unknown words, tolerating ambiguity, using prediction, and
inference. Some other recently recognised strategies tend to be
more comprehensive, such as activating prior knowledge and
recognising text structure (Carell, 1998).

Graesser (2007) holds the view that the process of using the right
reading strategy is at first a deliberate, conscious action, which
requires a lot of effort — it is time consuming and taxes cognitive
resources. The same text may, depending on the reading purpose,
require the use of different reading strategies complementing one
another. Therefore, there are no set rules as to which reading
strategy ought to be used with a certain text — the reading strategy
and the reading rate are adapted to the text and the reader’s
purpose for reading the text. Teachers can only assist readers in
developing context sensitivity of individual strategies (Graesser,
2007).

Although there are many reading strategies, some authors believe
that one of the most important ones is visualisation (Erfani et al.,
2011, Ghazanfari, 2009, McNamara, 2007), while others, like
Graesser (2007), believe that visualisation is only suitable for
some genres. Nevertheless, the benefits of visualisation are
numerous. Some of them were established by a research
conducted at the Damghan University in Iran (Erfani et al.,
2011). Students participated more actively in discussions, paid
more attention to the topic and became more interested in it.

Visualisation is described as creating mental images before,
during and after reading. It significantly improves the
comprehension of the text. It helps readers immerse in rich
details of the text, encourages students to make a personal
connection to it, which in turn helps the process of retention of
what has been read. Using visualisation induces readers to draw
on prior knowledge and thus makes learners more engaged with
the text, as well as making the text more impressive (McNamara,
2007). According to McNamara (2007), visualisation is a
metacognitive reading strategy.

In his research paper entitled Teaching Reading Strategies to ESP
Readers, Amirian (2013) lists several studies that prove the
effects of reading strategy training on the reading ability of ESP
readers. These are not the only findings of the aforementioned
studies. He also points to the finding of Shirazi’s study, which
established that an effective activation of learners’ background
knowledge is required for an efficient comprehension. Another
study proving the efficiency of reading strategy training was
conducted by Song (1998) in Korea. This study also revealed that
after having been trained on how to use reading strategies,
students’ ability to grasp the main ideas and make inferences
from reading passages was significantly improved. In his own
research, Amirian (2013) found out that training reading
strategies had a greater impact than traditional methods of
reading instruction. His study also confirmed Songs’ (1998)
findings claiming that less proficient students benefited more
from reading strategy training than more advanced students. In
his conclusion, he states that learning reading strategies alone is
not enough, as reading has to be constantly and regularly
practised, and that not only teachers but also students should be
aware of that (Amirian, 2013).

During the reading process, there are two types of skills that are
required. The first set of skills include simple identification
skills, while the second, higher level cognitive skills comprise
analysing, synthesising and predicting. Needless to say, materials
developed by ESP practitioners have to include both, perhaps at
the beginning more in favour of the first and later of the second.

4. GOOD READERS

Several authors try to analyse and define the characteristics of
good or expert readers as opposed to bad or poor readers. Over
time, their definitions have changed and were improved, but to
truly understand the complexity of the reading process, we will
mention several theories which all incorporate readers’
engagement with the text, changing and adapting reading
strategies to the text and the evaluation of the reading outcome.
According to Gardner (1983), good strategic readers actively
construct meaning as they read and interact with the text. They
set purposes, select methods, monitor and repair their own
comprehension as they read, and evaluate the completed task.

Baker and Brown (1984) believe that readers should be made
aware of the active nature of reading through direct instruction.
They should know how important problem-solving techniques
and trouble-shooting routines are for enhancing their
understanding. In their opinion, the awareness of basic reading
and memorising strategies, simple rules of text construction,
different demands posed by a variety of texts, and the importance
of using any kind of background knowledge contribute to reading
efficacy. If the readers are aware of that, this becomes a building
block for self-regulation, as the readers are able to monitor and
check their own cognitive activities during the reading process.

Braunger and Lewis (1998, p. 35) claim that to become “engaged
readers, students must recognize the value of reading and their
own potential as readers and learners”. The outcome of this
engagement will probably result in a greater success at school.

Carell (1998) states that, in terms of reading comprehension,
successful readers are not only able to decode the meaning of the
text, but are also able to summarise, make inferences, review and
self-evaluate their reading. In her opinion, expert readers use a
variety of reading strategies to aid comprehension of the text and
their memory. Apart from being able to decode the text rapidly,
they are in possession of a vast vocabulary and have knowledge
about textual features. The list of strategies they use is extensive.

On the other hand, unskilled readers, be it because of lack of
interest or lack of language competence, struggle already at the
stage of decoding the meaning of single words. They are unable
to adjust their reading strategy to the text and almost never try to
improve their comprehension by looking ahead or back in the
text. Students may misunderstand the nature of reading, they may
not be completely aware of the reading strategies needed to deal
with the text and the processes for monitoring and regulating
comprehension. Therefore, direct instruction is required to foster
better metacognition and reading comprehension.

Graesser (2007) is stricter when claiming that there are many
readers who do not know whether they adequately comprehend
texts. He mentions research studies on comprehension calibration
conducted by Glenberg and Epstein in 1985 and Maki in 1998,
the findings of which reveal that reading comprehension is rather
low. Students may believe they understand the text, but they do
not because they are shallow readers. Graesser believes in the
importance of cognitive strategies, especially when there is a
breakdown in comprehension. In his opinion, successful readers
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implement “deliberate, conscious, effortful, time-consuming
strategies to repair or circumvent a reading component that is not
intact. Reading teachers and programs explicitly teach such
reading strategies to handle the challenges of reading obstacles”.
(Graesser, 2007, p. 4).

Nordin et al. (2013) examined the stages of strategic reading
which include pre-, while- and post-reading activities. In their
paper, they claim that good readers create, examine and broaden
meaning before, during and after reading. They are flexible and
use multiple strategies. Moreover, they use planning strategies
which include pre-reading activities that activate what they know
about the topic and assist them to foresee what they will read.
Proficient readers also know “how” and “when” to use a certain
reading strategy. They monitor strategies to make sure they
understand what they are reading. Among these strategies, the
most significant ones include checking for understanding,
confirming predictions, asking questions and pausing. To have a
deeper understanding of the text, readers have to summarise
major ideas and evaluate their reading, make inferences, draw
conclusions, reflect upon the reading process, analyse arguments,
focus on descriptions and certain kinds of verbs. Compared to
poor readers, they have significantly better post-reading
strategies. Nordin at al. (2013) also established that poor readers
focus only on certain kinds of verbs. They begin reading without
any prior contemplation about the process of reading or the topic
of the text. The meaning of unknown, yet crucial words is of no
interest to them and in, the process of attempting to understand
the text they are reading, they do not rely on their prior
knowledge.

According to Kiigiikoglu (2013), good readers are not only
actively involved with the text, they are also aware of the
processes they use to comprehend what they are reading. She lists
predicting, making connections, visualising, inferring,
questioning and summarising among the best strategies. An
efficient reading process does not take place without a purpose
and without the application of one’s own experience and prior
knowledge. When experience and prior knowledge are used in
the predicting phase, they are compared to the text, the result of
which is a better understanding of the text as this helps making
reading meaningful. While making inferences from the text,
readers also need to use prior knowledge. When using
summarising, readers are able to distinguish the main ideas from
supporting ones.

S. PROBLEMS

Students experience various difficulties when reading in a
foreign language. This may be due to their previous unsuccessful
experiences in reading. As a result, students may become
demotivated and perceive more scientific reading materials as
intimidating and frustrating. Sadly, the lack of language
proficiency can also have a huge impact on reading practices at
tertiary level. Students may struggle with longer words,
sentences, paragraphs and lengthy texts. This was already noticed
by Dudley Evans and St. John (1998), who claim that learners’
grammatical weakness can interfere with the comprehension of
meaning. More than a decade later, McNamara (2009) made
similar observations. Students, especially those with a weaker
knowledge of English, are frequently frustrated because of
unfamiliar lexis which might make it difficult for them to grasp
concepts. Sometimes, they have difficulties decoding sentences
that include more complex grammatical structures and, as a
result, they may not understand the relationships between

sentences and the meaning of the text as a whole properly.
Successful understanding of the text also requires some domain-
specific or requisite knowledge of, for example, the science of a
specific topic. There may be a lack of it, thus contributing to the
students’ perception of how demanding a text is. Another
problem that may occur is related to deliberate or unintentional
cohesion gaps which force readers to make connections between
sentences and, if students’ knowledge of English is not at a
sufficiently high level, they will encounter problems
comprehending scientific or highly technical texts. Therefore,
students should be taught adequate reading strategies, which will
become more automatic with practice and will help them deal
with scientific texts more confidently and independently
(McNamara, 2009).

Furthermore, using “the certain reading strategies does not
always lead to successful reading comprehension” (Carell,
1998). Readers have to know which strategy is to be used for a
certain text and for a certain reading situation. Something that
works for one reader and one reading situation does not
necessarily work for another. Choosing the right strategy or
strategies alone does not promise success, however, knowing
when and how to use them and how to combine them with other
reading strategies does. Carell (1998) argues that this is where
the metacognitive use of strategies becomes relevant. The
reader’s ability to monitor end evaluate the effectiveness of
comprehension plays a vital role in this process and this is why
the development of metacognitive awareness of reading
strategies should be included in reading strategy instruction. She
supports this theory by describing several studies, including her
own ongoing research, during which she observed positive
results of metacognitive strategy training. Apart from teaching
students which are the necessary reading strategies, how to use
them and why they are essential, she also teaches them when to
use them and how to evaluate their use and their effectiveness for
the learner. Although this sounds complicated and seems suitable
for more advanced students, she cites a case study conducted by
Jimenez, which also showed positive results of metacognitive
strategy training among younger, low literacy students.

It has also been observed that students who are poor readers in
their mother tongue tend to be poor readers in a foreign language,
as “cognitive processing of information is slower in a foreign
language and it hinders immediate retention of information”
(Kavaliauskiene and Suchanova, p. 62,63, 2010). In their
research, they tried to establish learners’ attitude to online
reading of professional materials and their self-assessment of
proficiency in this skill. Interestingly, students participating in
this research perceived themselves as better readers than their
actual reading comprehension performance. This may be because
students can conceal the shortcomings in reading much more
easily than in other language skills. Their home reading
assignments did not show better results as the reading process
was often interrupted and, as students themselves reported, they
had difficulties with unfamiliar vocabulary, lexical phrases,
textual organisation and sentence structure (Kavaliauskiene and
Suchanova, 2010).

Another factor which can cause difficulties in reading
comprehension stems from the fact that a great deal of reading
nowadays falls into the category of shallow, superficial reading,
because not enough time is dedicated to in-depth reading.
Practising reading simply takes a lot of time and plenty of
exercise. Students or learners of a foreign language can
sometimes be impatient, as they expect immediate results, and
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only those who are persistent or gritty enough can hope to be
trained to automatically adopt the appropriate reading strategy to
the reading material.

However, Graesser (2007) makes a statement which is far from
optimistic or encouraging and illustrates how demanding the
reading comprehension process really is. He claims that even
after decades of reading, readers are not optimally
comprehending texts at all.

6. SOLUTIONS

Identifying reading difficulties and obstacles that hinder a
successful reading process play a significant role in finding
adequate solutions. There are numerous suggestions as to how
reading comprehension is to be made more efficient. The
ultimate goal of making the reader autonomous is not achieved
only by the teachers’ commitment to this cause, but also through
readers’ awareness and responsibility for achieving the best
outcome. However, it takes a great deal of time and persistence
to achieve this goal.

Williams (1986) sees the answer in interactivity. In his opinion,
the procedures involving pair work and group work can be
fostered in classrooms during which the inter-learner discussion
of the text and associated tasks contribute to this goal. It is crucial
for a post-reading activity to be undertaken after each reading
session, since this greatly enhances comprehension and retention
of what was read.

In his research, Mateus (1990) concludes that half of the
strategies that are usually used in L2, such as predicting, looking
for cognates, looking for non-linear information and looking for
repeated words, are not implemented in the L1 reading process.
This produces twofold workload for teachers. On one hand, they
have to work intensively to motivate the transfer of strategies
from L1 to L2, and on the other hand, they need to develop
reading activities to train the strategies students do not possess.
It is vital that the teachers discuss the use of strategies with their
students, thus making them aware that they are not used in
isolation. On the contrary, they form sets of skills for dealing
with reading tasks in a foreign language, thus helping students to
become conscious of their reading processes and able to choose
and improve the appropriate strategy. The teacher merely
stimulates the development of efficient reading strategies.

Predicting is an important reading strategy, which raises
consciousness in the reading process, and is aimed at making
students aware of what they already know, what they do not
know and what they wish to know about the topic. By using their
background knowledge, they can predict what might be
discussed in the text. Their prediction constantly changes during
the reading process.

Carell (1998) states that readers do not get skilled overnight. The
process of learning this complex activity takes a great deal of
time and plenty of repetition, involves the use of different kinds
of texts and creates plenty of opportunities to practice the
application of strategies. At the same time, monitoring and
evaluating the effectiveness of different strategies in different
reading situations take place.

McNamara (2009) proposes using either the instruction
technique called SERT or the online version called iSTART.
SERT stands for Self-explanation Reading Training and is
basically the process of explaining the text to oneself either orally

or in writing. Students are instructed in six reading strategies,
which, after being shown an example, they also get to practise.
Those six reading strategies include comprehension monitoring
(process of being aware of the understanding); paraphrasing
(process of using the reader’s own words to restate the text);
elaboration (the process of making inferences); logic or common
sense (the process of using general knowledge and linking it to
the text); prediction (the process of thinking of what might be
coming next); and making bridging inferences (the process of
linking ideas and understanding the relations between separate
sentences in the text). All these strategies are induced by the
process of attempting to explain the text. Her own and other
researchers’ studies show that these kinds of strategies are
particularly useful for students who struggle with reading most
for whatever reason, either due to the lack of reading skills or
domain knowledge or English knowledge. Although SERT is
proven to be effective, it may not be as widely used due to several
reasons, some of which include the lack of time during a
language course, the fact that teachers themselves are not versed
in these strategies, the fact that teachers may see it as an extra
burden or the fact that student’s individual needs may not be met.
This led to the development of iSTART, an interactive tutoring
system for developing SERT strategies. Both techniques help the
learner understand the text at a deeper level, as they process the
relationships between ideas and make links to the general
knowledge. Therefore, when a student has to cope with a
difficulty to understand text, he or she can make elaborations
using general knowledge, logic, common sense and information
from the text.

Similar observations and conclusions were made by
Kavaliauskiene and Suchanova (2010) in their research
conducted at the Mykolas Romeris University in Vilnius,
Lithuania. They offer solutions for the problem of language
difficulty and suggest answers similar to those provided by
McNamara. One of them refers to encouraging students to read
extensively, training them to read intensively and teaching them
reading strategies, among which they specifically mention
skimming and scanning, but also inferring, summarising,
checking and monitoring students’ comprehension, connecting
information from different parts of the text, evaluating and fault
finding, which are very similar to strategies practised through the
use of SERT or iSTART.

According to the findings of their research, Kavaliauskiene and
Suchanova (2010) believe students have to increase their reading
rates. The introduction of extensive reading in an ESP
programme could help students succeed in reading faster and
more efficiently. Training students to use metacognitive reading
strategies might also be beneficial, especially when teaching
them to distinguish important information from nonessential
details and selecting the right register.

Manoli P. and Papandopoulou (2012) suggest that the
responsibility is to be gradually shifted from teachers to students,
so that they practice reading independently and become
autonomous readers. They believe successful readers “need to be
aware of both processes and be able to opt for or shift between
them, when interacting with written texts, depending on the text,
difficulty and their knowledge”(p.4).

A research study conducted at the Hakim Sabzevari University
in Iran seems to prove that there is a positive correlation between
reading strategy training and reading ability of ESP readers,
although it also indicates that less able readers benefit more
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(Amirian, 2013). Moreover, Nordin et al. (2013) established that
the use of appropriate reading strategies improves students’
comprehension of the text. In their study conducted at the Faculty
of Chemical Engineering, University of Malaysia Pahang, they
compared high and low achievers and the way in which they use
reading strategies to grasp the meaning of the text. High
achievers use more post-reading strategies when compared to
low achievers, while low achievers use more while-reading
strategies. Furthermore, Kiiciikoglu (2013) conducted a research
at the Hacettepe University in Ankara, Turkey, in which students
improved their reading comprehension when they analysed
which strategy they were using and how it helped them bring
meaning to the text.

An action research conducted at the University of Medial
Sciences in Iran by A. Dehnad and H. Nasser (2013) offers a
useful insight into tackling reading difficulties. They encountered
a problem of disinterested students in their English course. Their
problems arose due to the students’ limited background and the
lengthy, difficult and out-of-date materials. Adapting materials
and teaching strategies several times during the semester resulted
in a much better learning atmosphere, more interested students
and a better learning and reading outcome.

To achieve a deeper understanding of the text, students are
advised to take notes. During this process, questions may arise
about the main idea of the text or the author’s intentions in their
minds. According to Prince (2014), “after reading the text, the
students may think about the most important ideas, concepts, or
about the author’s purpose and evaluate the text”. Summarising
and identifying main ideas are crucial (strategies) for
comprehension. If the students are also instructed to make a
connection between the text and real life, the text becomes much
more meaningful as real-life experiences are tied to the text.

Reading is not just a reading practice, but also a means through
which vocabulary is acquired. Therefore, it needs to be an
essential part of an ESP course, since teaching vocabulary in
context is one of the priorities in ESP teaching. A reading passage
can also be used as a starting point to illustrate some grammatical
structures or as a trigger for debate.

When designing reading activities, an ESP practitioner has to
consider the fact that students have different levels of English and
design activities in such a way that more advanced students are
challenged and weaker ones are not discouraged. Admittedly,
this is an extremely demanding task, but it can be done through
assigning students different tasks and responsibilities within
groups.

7. CONCLUSION

An enormous amount of professional reading material that
students have to go through is undoubtedly a challenging part of
higher or tertiary education. Reading is one of the four basic
language skills — the one that is considered extremely important
as it (apart from listening) serves as a basis for developing other
skills. Moreover, after finishing formal education, reading is the
most widely used activity. However, it is also the activity in
which the grammatical weakness of the learner interferes with
the comprehension of meaning (Dudley-Evans and St. John,
1998) and during which these deficiencies can most easily be
deliberately or unintentionally hidden. Therefore, it is important
that the reading strategies are extensively and continually
practised, so that students become independent, autonomous and
efficient readers. ESP practitioners have an array of activities

available to them to achieve this goal. Naturally, they have to
adapt these activities to the group of students they are currently
training. However, it is the students themselves who have to
dedicate a great deal of their time to reading, who have to be
persistent and who actually have to do a lot of reading.
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POVZETEK

V clanku tece beseda o zabavnem racunalniku micro:bit, ki je
namenjen ucenju zacetnih korakov programiranja in razvoju
tehniske kulture mladih. Z micro:bitom spoznajo ucenci osnove
programiranja in algoritmi¢nega razmisljanja. Uporaba micro:bita
pri pouku omogoca problemsko zasnovano ucenje, kjer se ucenci
ucijo osnovnih programskih konceptov, kot so spremenljivke,
objekti, zanke in vejitve.

Ucenci lahko piSejo programe vizualno v okolju Microsoft
MakeCode. Vizualno programiranje ni obremenjeno s
poznavanjem sintakse obicajnih programskih jezikov, saj
omogoca pisanje programov z manipulacijo vizualnih objektov in
je tako zelo primerno za zacetnike. Programiranje micro:bita je
zabavno, saj lahko piSemo programe za interakcijo z zunanjim
svetom z gradniki, s katerimi preprosto dostopamo do vgrajenih
senzorjev micro:bita.

Kljucne besede
Racunalnik, vizualni programski jezik, micro:bit.

ABSTRACT

The article is about the micro:bit microcomputer, which aims to
learn the initial steps of programming and the development of
young people’s technical culture. With the micro:bit, students
learn the basics of programming and algorithmic thinking. The
use of micro:bit in teaching allows problem-based learning, where
pupils learn basic programming concepts, such as variables,
objects, loops and branches.

Students can write programs visually in the Microsoft MakeCode
environment. Visual programming is not burdened by the
knowledge of the syntax of common programming languages,
since it enables the writing of programs by manipulating visual
objects and is therefore very suitable for beginners. Programming
micro:bit is fun, because we can write programs for interacting
with the outside world with widgets, with which we can easily
access the built-in micro:bit sensors.

Keywords

Computer, visual programming language, micro:bit.

1. UVOD

Pogosto se pri poucevanju osnov programiranja srecujemo S
precejs$njimi razlikami v predznanju. Tako sedijo v istem razredu
ucenci, ki so se s programiranjem Ze srecali, kot tudi oni, ki Se
nikoli niso napisali programske vrstice. Z namenom olajSanja
zacetkov smo pred leti zaceli uporabljati Scratch, ki omogoca
zacetnikom laZje vizualno programiranje. Omenjeni pristop se je
izkazal za uspesnega, zato smo Zeleli dodati dogajanju na zaslonu

Se interakcijo z zunanjim svetom, s katero bi Se dodatno motivirali
ucence.

V ta namen smo preizkusili Arduino v kombinaciji s programskim
okoljem S4A in micro:bit s programskim okoljem Microsoft
MakeCode. Ni trajalo dolgo, da smo ugotovili naslednje prednosti
uporabe micro:bita pred Arduinom:

e pri delu ni potrebe po znanju -elektronike, ker
predstavlja micro:bit z vgrajenimi senzorji zakljueno
celoto;

®  micro:bit omogoca izkusnjo »prikljuci in uporabi«, saj
ga je mogoce programirati v spletnem brskalniku brez
predhodnih  priprav  in  nameS$c¢anja  namenske
programske opreme;

e razvojno okolje vkljuCuje simulator delovanja vseh
vgrajenih senzorjev in ostalih komponent vezja, tako da
lahko napisano programsko kodo poZenemo in
testiramo brez priklju¢enega micro:bita;

e za naprednejSe delo podpira MakeCode pisanje
programov v jeziku TypeScript (JavaScript) z
mozZnostjo prehoda v vizualni nacin in nazaj,

e dostopna cena micro:bita v primerjavi s ceno
originalnega Arduina.

Izbira micro:bita se je izkazala kot zelo dobra, saj smo dosegli
zadani cilj izboljSanja ucnih rezultatih ucencev. V nadaljevanju
bom na kratko predstavil micro:bit in njegovo uporabo.

2. BBC MICRO:BIT

Slika 1. micro:bit

Pred petimi leti so se pri medijski hi§i BBC lotili projekta, s
katerim so Zeleli spodbuditi zanimanje za tehniko med mladimi.
Pri razvoju novega u¢nega racunalnika so se povezali s Stevilnimi
podjetji, med katerimi najdemo tudi ARM, Microsoft in Samsung.
Rezultat sodelovanja je majhno robustno vezje z enostavnim
rokovanjem, ki ga je kljub osnovnemu didaktiénemu namenu
mogoce uporabiti tudi za resnejSe projekte interneta stvari (I0T).
Vezje je namre¢ zasnovano na ARM mikrokrmilniku z vgrajenim
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Bluetooth BLE in je zdruzljivo z ARM mbed. Omeniti velja, da
sta tako strojna kot tudi programska oprema micro:bita odprti za
javnost in sta na voljo na spletni strani tech.microbit.org. Kot
zanimivost lahko povemo Se, da so v preteklem letu razdelili med
angleSke ucence milijon micro:bitov. Podobno se dogaja drugod,
tudi v nasi sosescini, kjer na HrvaSkem uspe$no tece projekt BBC
micro:bit - STEM revolucija.

2.1 Lastnosti BBC micro:bit

Vezje micro:bita je majhnih dimenzij, saj meri v dolZino le 5 cm
in v viSino 4 cm. Kljub svoji majhnosti ima vezje lep nabor
komponent. Srce micro:bita je 32 bitni mikrokrmilnik Nordic
nRF51822 z ARM Cortex-M0 procesorskim jedrom, ki bije s
hitrostjo 16 Mhz. Druzbo mu dela mikrokrmilnik NXP/Freescale
KL26Z, ki sluZi za prenos ustvarjenih programov na micro:bit s
pomo¢jo USB kabla ali pa brezZi¢no z vgrajeno Bluetooth
povezavo. Za hrambo in izvajanje programov ima micro:bit 256
KB bliskovnega pomnilnika in 16 KB RAM pomnilnika.

Poleg omenjenih komponent imamo na voljo Se 3D senzor
pospeskov, 3D senzor magnetnega polja, senzor temperature,
Bluetooth Low Energy povezavo, par tipk in diskretni 5x5 LED
matri¢ni prikazovalnik. Za zahtevnej$e navdusSence je tu 23-polni
robni konektor, preko katerega dostopamo do PWM generatorja,
analogno/digitalnega pretvornika, asinhronega vmesnika in vodil
SPI ter I2C. Poleg omenjenega konektorja lahko na BBC
micro:bit priklopimo zunanje naprave tudi preko treh vhodno-
izhodnih kontaktov v obliki obro¢a z uporabo 4 mm banana
vticev.

Opisana strojna konfiguracija micro:bita nam omogoca izpis
tekstovnih sporocil, prikaz animirane grafike v igricah, zaznavanje
pospeskov, tresljajev in nagibov vezja, kar lahko s pridom
uporabimo pri pisanju racunalniSkih iger, Stetju korakov,
krmiljenju robota in podobno.

Programe za micro:bit lahko piSemo vizualno ali tradicionalno v
programskih jezikih Python, JavaScript, C in C++. Za pisanje
kode je na voljo vec spletnih aplikacij, med katerimi izstopa prej
omenjeni Microsoft MakeCode, ki ga bomo v ¢lanku tudi
uporabili za pisanje naSih mojstrovin.

Iz opisa vezja lahko zaklju¢imo, da lahko micro:bit uvrstimo med
Arduino in Raspberry PI. Prednost pred slednjima ima v svoji
enostavnosti in moZnosti takojSnjega zacetka dela, saj
potrebujemo za pisanje programov le sodoben spletni brskalnik.

3. MICROSOFT MAKECODE

Za popolne zacetnike priporocamo uporabo Microsoft MakeCode,
ki temelji na vizualnem programiranju z uporabo graficnih
gradnikov v obliki blokov. Podobno, kot v okolju Scratch, tudi tu
program sestavljamo s premikanjem in zlaganjem raznobarvnih
blokov. Poleg vizualnega pisanja programske kode omogoca
Microsoft MakeCode Se klasi¢no pisanje programske kode v
jeziku JavaScript oziroma TypeScript, ki je primerno za vesce
koderje in za zahtevnejSe projekte. Prehod iz vizualnega v
tekstovni nacin je moZen vedno, obratno pa le v primeru, ce je
programska koda JavaScript napisana tako, da jo lahko MakeCode
pretvori nazaj v graficne gradnike.

Za uporabo MakeCode ne potrebujete uporabniskega racuna in
prijave v aplikacijo. Omenjena lastnost je zelo uporabna v Solah
pri delu z mlajSimi ucenci, saj lahko takoj pristopimo k delu brez
predhodne prijave in z njo povezanih teZav.

MakeCode je v aktivnem razvoju, vendar je aplikacija dovolj
stabilna za obicajne potrebe. Morda ni odve¢ omeniti, da poteka
na SC Krsko-Sevnica projekt prevoda uporabniSkega vmesnika v
slovenski jezik.

Nacin pisanja kode izbiramo z gumboma Bloki in JavaScript. V
meniju Projekti ustvarimo nov projekt ali odpremo obstojece
projekte. Meni nastavitev, oznafenim s simbolom zobnika,
vsebuje ukaze za nastavitve projekta, dodajanje programskih
paketov, brisanje odprtega projekta in ponastavitev celotnega
okolja na zacetno stanje. Opozoriti je potrebno, da se pri
ponastavitvi zbriSejo tudi vsi nasi projekti. Meni pomo¢ ( 2 ) nam
ponuja celo vrsto zelo koristnih informacij in povezav. Velik
gumb z napisom Prenos sproZi prevod kode in prenos le-te na nas
racunalnik.

Program vnaSamo s klikom na posamezni ukaz, ki ga nato
povlecemo na delovno povrsSino. Grafi¢no so ukazi narisani kot
bloki, ki jih lahko enostavno zlagamo enega na drugega. Skupino
ukazov razstavimo s prestavljanjem spodnjega ukaza, ker bi
drugace premikali celo skupino ukazov.

Za pisanje programov ne potrebujemo micro:bita, saj lahko
delovanje sestavljenega programa spremljamo kar v simulatorju.
Simulator podpira simulacijo tipk A in B, spremembe
temperature, pospeska, vibracij, spremembe svetlobe okolice,
kompasa, serijskega vmesnika in stanja na posameznih kontaktih
robnega konektorja.

V nadaljevanju ¢lanka si bomo na treh kratkih primerih pogledali,
kako zaceti s pisanjem programov in kako napisani program
prenesemo na micro:bit.

3.1 Prvi micro:koraki

Za zacetek dela potrebujete spletni brskalnik in povezavo v splet.
Pri delu s strojno opremo micro:bit pa potrebujemo Se USB kabel
z mikro USB vticem (kabel za povezavo pametnega telefona z
osebnim racunalnikom) in seveda micro:bit.

3.2 Zagon razvojnega okolja

Primeri programov so pisani za poslovenjeni Microsoft
MakeCode, ki je dosegliiv na spletnem naslovu:
https://makecode.microbit.org/?livelang=sl Aplikacijo MakeCode
s poslovenjenim vmesnikom prikazuje slika 2, skupaj s kodo
programa »Srcéek«. Vidimo lahko, kako malo je potrebno, da
naredimo enostavno animacijo za brosko.

OO MICro:bit B Proekti & Dojvskupnorabo

£ Osnovno
© Vhod

@ Glasba
© LD

il Radio
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Slika 2. Microsoft MakeCode
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Vsi uporabljeni ukazi programa »Sréek« se nahajajo v meniju
Osnovno. Zelene ukaze le povletemo z misko na delovno
poviS§ino in jih ustrezno zloZimo. Simulator micro:bita se
avtomatsko zaZene in prikaZe delovanje nasega programa.

Za zagon programa na pravem micro:bitu je potrebno micro:bit
povezati z osebnim racunalnikom z uporabo USB kabla. Osebni
racunalnik prepozna micro:bit kot USB kljucek, na katerega
skopiramo programsko kodo, ki smo jo predhodno prenesli na
osebni raCunalnik s klikom na Prenos. Po konc¢anem prenosu
datoteke se program samodejno poZene.

NapiS§imo Se malo bolj uporaben programcek, s katerim bomo
spremenili na§ micro:bit v digitalni termometer! Za merjenje
temperature bomo uporabili kar senzor, ki je vgrajen v
mikrokrmilnik nRF51822 za merjenje temperature procesorskega
jedra. Mikrokrmilnik ima majhno porabo, tako da se pri delovanju
jedro ne pregreva. Za tofno meritev temperature okolice je
potrebno upostevati  odstopanje izmerjene temperature od
dejanske vrednosti. V naSem primeru je potrebno izmerjeni
temperaturi odSteti Stiri stopinje, da dobimo pravo temperaturo.
Sliko kode termometra vidimo na sliki 3.

na zacetku
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prikazi Stevilo [ J IS nn
252 pavza (ms)

Slika 3. Termometer
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Slika 4. Smerokaz

Na sliki 4 vidimo program za smerokaz, ki za prikaz §tirih smeri
neba uporablja magnetni senzor. Informacije o poloZaju beremo iz
magnetnega senzorja z ukazom smer kompasa. Pri zagonu
programa nas micro:bit pozove k umerjanju magnetnega senzorja,
s katero doseZemo tocnost delovanja senzorja. Program
»smerokaz« lahko enostavno nadgradimo v pravi digitalni
kompas.

4. ZAKLJUCEK

V c¢lanku smo spoznali zelo zanimivo vezje micro:bit, ki kar vabi
k raziskovanju in odkrivanju sveta racunalniStva in programiranja.
Vezje je majhno in robustno, razvojna okolja pa prilagojena
zaCetnikom in poucevanju v Solski ucilnici brez potrebe po
predhodnem nameScanju programske opreme. BBC micro:bit je
namenjen poucevanju zacetkov programiranja in to svoje
poslanstvo opravlja z odliko, kar je razvidno tudi iz zelo velike
motiviranosti u¢encev pri delu.

Sedaj lahko samo upamo, da bomo sledili primerom dobre prakse
v svetu in da se bo uporaba micro:bita v Solstvu razsirila tudi pri
nas.
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POVZETEK

Holografska tehnologija je v zadnjih letih dozivela razmah ne le
na podrocju prikazovanja umetnosti, temvec¢ je pridobila tudi
vecjo vlogo informiranja uporabnika. V c¢lanku predstavljamo
izsledke Studije, v kateri smo nacrtovali in implementirali
holografsko resitev HoloFERI, ki pomaga uporabniku s prikazom
holografske navigacije v izobraZevalni ustanovi hitreje in bolj
ucinkovito poiskati doloc¢ene prostore. Predlagana reSitev sestoji
iz treh glavnih komponent: LCD zaslon, akrilno steklo ter po meri
izdelana lesena konstrukcija, ki je obenem stojalo za LCD zaslon
ter akrilno steklo, prav tako pa omogoca zatemnitev prostora za
vecjo svetilnost LCD zaslona. HoloFERI tako predstavlja v
primerjavi s sorodnimi reSitvami na trgu finanéno ugodno, hkrati
pa tudi atraktivno moZznost prikaza uporabnih informacij kon¢nim
uporabnikom - v naSem primeru Studentom.

Kljucne besede
Hologram, projekcija, 3D model, holografija, navigacija.

ABSTRACT

In recent years, holographic technology has been expending not
only in the field of displaying art, but also as a medium that can
inform the user if used correctly. The article presents the results of
a study we designed and impemented the HoloFERI solution, that
helps the user navigate through the immense number of rooms at
the FERI educational institution with the help of a hologram. The
solution consists of three main components: an LCD screen,
acrylic glass and a custom made wooden construction, that serves
as a stand for the screen and shuts out most of the light that might
make the hologram difficultto see. HoloFERI in comparison to
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similar products currently available on the market thus presents an
efficient, low budget and attractive way of displaying relevant
data to the users, which in our case are the students of FERI.

Keywords

Hologram, projection, 3D model, holography, navigation.

1. UVOD

Ceprav holografija ni nova iznajdba in njeni zadetki segajo e v
80. leta prejSnjega stoletja, je njena priljubljenost v zadnjih letih
vse vecja. Uporablja se za najrazli¢nejSe namene, kot na primer v
oglasevanju, zdravstvu, razvoju in podobno. Pri tem gre za
projekcijo 3D objektov in iluzijo lebdenja le-teh v zraku. Iluzija
3D objekta se ustvari pri sekanju referencnega svetlobnega zarka
in Zarka, ki se odbije od osvetljenega objekta. Za projiciranje
holograma potrebujemo napravo za rekonstrukcijo holograma (v
naSem primeru akrilno steklo) in napravo, ki hologram izrise
(LCD zaslon).

Holografska tehnologija v zadnjih letih postaja predmet Stevilnih
raziskav [1, 2, 3, 4]. Holografsko tehnologijo so prikazale kot
novodobni nacin prikazovanja umetnosti, omogocile pa so celo
interaktivnost uporabnika s podobami v zraku lebdecih 3D
objektov. Ceprav je prednost omenjenih $tudij, da so se podrobno
ukvarjale z optimizacijo prikaza holograma, so metode,
uporabljene v teh Studijah, zahtevnejSe za implementacijo ter
hkrati finan¢no obseZnejse.

V Studiji, ki jo opisujemo v tem clanku, tako predstavimo idejo
funkcionalnega holograma, ki bo omogocal navigacijo po
Baroc¢ni (G3) stavbi Fakultete za elektrotehniko, racunalni$tvo in
informatiko (FERI) v Mariboru. Hologram bo Studente vodil po
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novih prostorih in s pomocjo videa pokazal pot do Zelenega
prostora. To bomo omogo¢ili z v naprej izdelanimi video posnetki
3D modelov stavbe, ki se bodo predvajali na LCD zaslonu. Na
zaslon bomo polozili prozorno akrilno steklo pod kotom priblizno
45°, kar bo omogocilo predvajanje holograma.

Cilj projekta je tako na inovativen in zabaven nacin Studentom
omogociti enostavnejSo in ¢asovno bolj ucinkovito navigacijo po
novih prostorih, ki jim Se niso poznani. Celotna zgradba FERI je
razdeljena na 3 objekte v katerih se nahaja mnogo uéilnic. Sele
pred manj kot dvema letoma je fakulteta zacela uporabljati novi
del objekta (G3). Zaradi velikega Stevila ucilnic se Studentje
pogosto v prostorih ne znajdejo takoj. Z naSo reSitvijo bi tako
pripomogli k boljsi orientaciji in pocutju Studentov na fakulteti.

2. RAZVOJ HOLOGRAFSKE
TEHNOLOGIJE IN NJENE ZNACILNOSTI

Hologrami in holografija niso nove iznajdbe. Uporaba se je zacela
Ze v prejSnjem stoletju. Najprej v umetnosti, kasneje pa se ji je
pridruzila tudi tehnoloska plat. V naslednjem poglavju bomo
predstavili zgodovino holografije, ter opisali osnovne principe
delovanja in tehnoloske zahteve za izdelavo holograma

2.1 Zgodovina holografije

Zacetki uporabe holografske tehnologije segajo v 80. leta 20.
stoletja. Tako naj bi bil Spanski surealist Salvador Dali prvi, ki je
uporabil holografsko umetnost na razstavi v New Yorku. Najbolj
znana umetnina s tega podrocja je delo The Brain of Alice Cooper
iz leta 1973 - 360 stopinjski holografski stereogram, s sliko
zvezdnika Alice Cooper-ja, ki navidezno lebdi v centru cilindra.

Od leta 1989 se uporaba holografije Siri s pomocjo uporabe na
majicah in ostalih tekstilnih izdelkih. Ta izum vkljucuje
holografsko umetnost, ki je oblika izdelovanja slike brez uporabe
fotoaparata, a je kljub temu sposobna ustvarjanja
tridimenzionalnih slik, ki se lahko natisnejo na majice s pomocjo
laserja.

V 90-ih letih je virtualna realnost zelo napredovala. Dandanes se
je meja med virtualnim okoljem in fizicnim svetom bistveno
zmanjSala (McLeod, 2015). Holografski trg ima velik potencial na
razliénih drugih trgih. Tako se na primer hologrami uporabljajo
tudi v glasbeni industriji. Tehnologijo so izkoristili e umetniki in
glasbeniki, kot so Beyoncé, Gorillaz in Mariah Carey. Kljub temu
pa je najve¢ medijske pozornosti dobila Tupac Shakurjeva 3D
upodobitev v letu 2012. Predstava v obliki koncerta je izpodbila
predpostavke o realnosti in fizi¢ni transcendenci, ki ju pogosto
povezujejo s tehnolosko duhovnostjo in nesmrtnostjo (McLeod,
2015).

Hologrami se uporabljano tudi v varnostne namene. Imajo visoko
stopnjo varnosti, saj se tezko reproducirajo in jih je tezko
simulirati s konvencionalnimi metodami tiska (Pizzanelli, 1997).
Tako so hologrami uporabljeni v mnogih denarnih valutah, na
primer v Braziliji, Angliji, JuZzni Koreji in v evrskem obmodju.
Najdemo pa jih lahko tudi na bancnih Kkarticah, osebnih
izkaznicah in potnih listih.

2.2 Osnovni principi delovanja

3D holografija je metoda, ki je predstavljena s pomocjo
projekcijske tehnike in temelji na iluziji. Iluzija 3D objekta se
ustvari pri sekanju referencnega svetlobnega Zarka in Zarka, ki se
odbije od osvetljenega objekta. Objektni in referencni Zarek imata
namre¢ enako valovno dolZino. Svetloba, ki osvetli objekt, tako

ustvari interferenco med objektom in odbito svetlobo [1]. Pojav,
ko dve razlini svetlobi med sabo sodelujeta, imenujemo 3D
hologram ali t. i. zra¢na projekcija. Holografska metoda zapisa
informacije objekta, je najbolj zanesljiva metoda zapisa
informacije o 3D svetu okrog nas.

Poznamo dve wvrsti tehnik zra¢ne projekcije: racunalnisko
ustvarjen hologram (CGH) in prostorsko svetlobni modulator
(SLM). CGH je ena izmed tehnik, s pomocjo katere se ustvari
holografski objekt. Pri tem obstajajo trije osnovni elementi
holografije: izvor svetlobe, hologram in slika. Ce dva izmed teh
elementov poznamo oz. dolo¢imo v naprej, lahko tretji element
izraCtunamo. Ko dolo¢imo valovno dolzino laserske svetlobe, se
lahko hologram ustvari z racunalnikom [1]. Uporaba te vrste
hologramov strmo nara$¢a. Po drugi strani SLM tehnika temelji
na intenziteti svetlobnega vira. Ta tehnologija se uporablja na
podrocju shranjevanja podatkov za potrebe deSifriranja podatkov
v laserski zarek. Za delovanje potrebuje gostujo¢ racunalnik, ki
skrbi za upravljanje posiljanja kontrolnih signalov in prikazovanja
signala na SLM napravi v realnem casu. Prav tako potrebuje Se
gonilnik, ki skrbi za rekonstrukcijo objekta in izdelavo prikaza 3D
holograma. Problem te tehnike se pojavi pri nezmoznosti
interakcije z uporabnikom zaradi nasprotne smeri projekcije
objekta v primerjavi z uporabnikom.

Poznamo ve¢ razlicnih nacinov zracne projekcije 3D holograma.
V vsakem primeru pa potrebujemo napravo za rekonstrukcijo 3D
holograma (uporaba votle piramide) in pa napravo, ki hologram
izriSe (LCD zaslon). S pomocjo naprave za rekonstrukcijo lahko
iluzijo 3D holograma ustvarimo iz stati¢ne slike na LCD zaslonu.
Tako izdelan hologram se potem nahaja v zraku - lebdi [1].

Kot smo deloma omenili Ze v zgodovinskem pregledu, se
holografija uporablja za izdelavo varnostnih elementov na
karticah in bankovcih, pri naprednih medicinskih tehnikah, v
umetniski in zabavni industriji, v znanstveni fantastiki in Se na
veliko drugih podrogjih. Sirjenje na nova podrogja se je v zadnjih
letih zelo razmahnilo, zato je tezko slediti vsem inovacijam s
strani holografije.

3. SORODNE STUDIJE

Raziskovalci ([1][2][3][4]) so se v svojih raziskavah osredotocali
predvsem na moZnosti prikaza hologramov s pomocjo refleksivnih
povrsin. Hologram so opredelili kot novodobni nacin
prikazovanja umetnosti [2], nekateri pa so znotraj svojih
projektov implementirali celo interaktivnost uporabnika s
hologramom(3], kar ga naredi Se toliko bolj privlatnega in
vsestranskega za prakti¢no aplikacijo.

Kawashima, Suzuki in ostali [1] na osnovi predhodnih Studij
predlagajo novo metodo za zra¢no projekcijo 3D slik s pomocjo
racunalniSko generiranega holograma in konkavnih zrcal. S
takSnim nac¢inom Zelijo prispevati k zmanjSanju opti¢nih sistemov,
ki se potrebujejo za projiciranje. V svoji Studiji so uspesno
ugotovili in preizkusili postavitev LCD zaslona v opticni sistem,
ki predvaja 3D sliko v zraku. Uspeli so zaradi nagibanja LCD
zaslona in prilagoditve vpadne svetlobe.

Tudi Popovich, Waldern in Storey [2] so se ukvarjali z uporabo
refleksivnih panelov za prikaz hologramov, ter so na podlagi svoje
raziskave leta 2001 objavili patent, ki omenja podobno
metodologijo, ki je uporabljena v nasi raziskavi. Ugotovili so, da
so rezultati boljsi, ¢e je za prikaz uporabljenih ve¢ svetlobnih
virov, ki oddajajo razli¢ne valovne dolZine barv ter skupaj tvorijo
celoten hologram, ki se prikaze na refleksivni podlagi. V njihovi
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raziskavi so za prikaz holograma uporabili projektorje, ki
omogocajo dosego boljSih rezultatov zaradi velike svetilnosti,
vendar pa poudarjajo, da je prikaz mogo¢ s katerokoli napravo, ki
omogoca prikaz 3D modela s svetlobnim sevanjem. Hkrati pa
ugotavljajo, da je kvaliteta kon¢nega rezultata mo¢no odvisna od
svetlobne jakosti, ki jo je naprava sposobna oddati. Njihova
raziskava se od naSe razlikuje predvsem po tem, da so za prikaz
uporabili ve¢ kot le eno refleksivno povrsino, s ¢imer so dosegli
boljsi efekt globine.

Mahfud in Matsumaru [3] sta v svoji Studiji predstavila
interaktivno zrano projekcijo 3D hologramov s pomocjo
piramidnega holograma in paraboli¢nega odsevnega sistema za
ponovno rekonstrukcijo 3D objekta holograma. Kar pa to Studijo
naredi drugacno od ostalih, je to, da so pri prakti¢ni izvedbi
uporabili Leap Motion senzor za sledenje uporabnikovemu
gibanju prsta za interakcijo s 3D objektom. Za dosego teh
funkcionalnosti so potrebovali tri glavne korake: rekonstrukcija
3D objekta, zracna projekcija 3D holograma ter interaktivna
manipulacija s 3D objektom holograma. V Studiji sta ovrednotila
nacrt in potrdila pravilno delovanje interaktivnega delovanja 3D
sistema hologramov s pomoc¢jo prototipne izgradnje sistema in
demonstracije le-tega.

Oliveira in Richardson [4] govorita o hologramu, kot nekak$nem
novem umetniSkem slogu. Torej kako se lahko umetniki v novi
obliki izraZajo v 21. stoletju. Za hologram pravita da je novi nacin
izraZanja umetniSkih del in umetnine. “Holo Art” je tudi ime, ki se
lahko uporablja. Sprasujeta pa se tudi, na kakSne nacine lahko ta
tehnologija pomaga umetnikom pri svojem izraZanju.

Omenjene Studije se od naSe razlikujejo predvsem po svoji
kompleksnosti. Ve¢ina omenjenih avtorjev se je namre¢ poglobila
v samo optimizacijo prikaza holograma, medtem ko naSa
raziskava temelji na prakti¢nosti, ter zanemarja metodologijo
implementacije. Kvaliteta prikaza holograma je pri uporabi metod,
ki so omenjene v sorodnih Studijah nedvomno boljSa, vendar pa
so metode zahtevnejSe za implementacijo in posledi¢no tudi
finan¢no bolj obremenilne.

4. PREDSTAVITEV PROJEKTA -
HoloFERI

4.1 Nameni in cilji

Namen na$e Studije je na inovativen nacin predstaviti navigacijo
po novem delu FERI. Cilj je Studentom omogociti virtualen
sprehod po novi stavbi v tehniki, ki daje obcutek globine (3D), ter
jim s tem omogociti laZjo orientacijo za takrat, ko se bodo v stavbi
tudi fizicno nahajali. Hkrati pa bo hologram sluzil tudi kot
predstavitveni medij, ki predstavlja najnovejSo infrastrukturno
pridobitev FERI-ja in predstavitev Studijskega programa
Medijskih komunikacij.

4.2 Uporabljena tehnologija in

implementacija resitve HoloFERI

Nacrtovanje predlagane reSitve je temeljilo na tehnologiji prikaza
holograma s pomocjo odboja slike od refleksivne povrSine.
Hologrami predstavljajo nov, inovativen nacin predstavitve
medijskih vsebin, kar je lahko koristno za podjetja, ki se ukvarjajo
s promocijo izdelkov, kot tudi podjetij, ki se ukvarjajo s slikovno
komunikacijo na daljavo. Glede na to, da je tehnologija
hologramov trenutno Se Vv povojih, refleksivnhe povrSine
predstavljajo enostaven nacin za umeS$canje dvodimenzionalne

vsebine v prostor, vendar pa je v prihodnosti vsekakor $e veliko
prostora za napredek in inovacije tudi na tem podrocju.

Uporabljena tehnologija je cenovno prilagojena in dostopna
preprostemu uporabniku ter je tako sestavljena predvsem iz
vsakdanje dosegljivih predmetov. Osnova za prikaz holograma je
LCD zaslon, na katerem se predvaja v naprej pripravljen video, ki
prikazuje virtualni sprehod po 3D modelu G3 stavbe fakultete.
Sam model je ustvarjen v prosto dostopni razlic¢ici Googlove
programske opreme SketchUp, kjer so definirane tudi kamere in
prehod med njimi. Model je loCen glede na posamezna nadstropja
stavbe G3, kar pomeni, da smo pridobljene posnetke iz SketchUp-
a morali v celoto zdruziti Sele kasneje, za kar smo uporabili
programsko opremo za post produkcijsko obdelavo video vsebin.
Za refleksivno ploskev, na katero se projicira video z LCD ekrana
smo uporabili akrilno steklo debeline 4mm, ki je primerne
trdnosti, da se ne ukrivi, ter tako ne popaci odseva holograma.
Zaradi slabe svetilnosti LCD zaslona smo pri izvedbi raziskave
naleteli na teZavo, saj je bil odboj slike od naSe refleksivne
povrSine skoraj neviden. Iz tega razloga smo se odlocili za
izdelavo ogrodja, ki bi omejevalo ambientalno svetlobo, ter s tem
omogoc¢ili boljSo vidljivost holograma.

ToTII EEETEEEESENTIIINITIIINE
H i

Slika 1 Implementacija resitve

5. UGOTOVITVE IN ZAKLJUCEK

V svoji Studiji smo Zeleli ugotoviti, kako na inovativen nacin
predstaviti navigacijo po fakulteti FERI. V ta namen smo
nacrtovali in implementirali holografsko reSitev HoloFERI. Z
njeno uporabo smo Studentom omogocili virtualni sprehod po
novem delu fakultete s prikazom holograma, pri ¢emer smo
uporabili LCD zaslon, €igar slika se je zrcalila na akrilno steklo
pod dolocenim kotom. Akrilno steklo in LCD zaslon smo
postavili na konstrukcijo, ki je bila izdelana po meri. S tem smo
dobili manj ambientalne svetlobe, kar je pripomoglo k boljsi
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vidljivosti holograma. Za hologram smo uporabili Ze vnaprej
izdelan 3D model novega dela fakultete.

Resitev HoloFERI se od ostalih obstojecih reSitev razlikuje v tem,
da smo za kon¢ni izdelek uporabili malo finan¢nih virov. Ostale
resitve, ki Ze obstajajo so pogosto kompleksnejse in drazje. Tako
smo s svojo Studijo pokazali, da je ucinkovit hologram mogoce
doseci z uporabo cenovno dostopnih resitev, kot je LCD zaslon in
akrilno steklo.

V prihodnje bi bilo smiselno preveriti, kako reSitev HoloFERI
sprejemajo kon¢ni uporabniki, pri ¢emer bi lahko izmerili
uporabnost nove resitve ter izku$nje uporabnikov. Prav tako bi
bilo zanimivo ugotoviti, kako bi predstavljen koncept deloval v
drugem kontekstu, kot na primer za potrebe oglasevanja.
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Likovno ustvarjanje s pomocjo IKT opreme

Fine arts through ICT
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POVZETEK

V svojem clanku sem Zelela prestaviti uporabo racunalnika pri
likovni umetnosti. Medij je predstavljal le pripomocek za likovno
nalogo, saj je bila ustvarjalnost u¢encev e vedno na prvem mestu.
Bil je mo¢no motivacijsko sredstvo, kar so ugotovili tudi ucenci
sami. Po Stirih urah, dveh v ucilnici in dveh v racunalniski
ucilnici, so ucenci spoznali in utrdili nov likovni pojem- svetlenje
barv ter ga nato tudi praktiéno uporabili. Ustvarjali so v
racunalniSkem programu  Slikar, ki se je izkazal za
najprimernejSega, saj ga ucenci kar dobro poznajo. Dokazala sem,
da lahko s pomocjo racunalnika ucenci predvsem hitreje osvojijo
likovno nalogo in najdejo Se boljSe ideje za izbiro likovnega
motiva.

Kljuéne besede
Likovna umetnost, motivacija, u¢ni nacrt, IKT.

ABSTRACT

In my article, I wanted to present the use of a computer in fine
arts. The medium was used only as an accessory for the fine arts
assignment, the pupils’ creativity was always in first place. The
computer served as a strong motivational tool, which was soon
realized by the pupils themselves. After four hours, two hours
spent in the classroom and two hours in the computer science
classroom, the pupils got familiar with a new fine arts concept —
color highlighting, which they also practically used later on. They
were using the Paint computer program, which turned out to be
the most appropriate, because it is fairly known amongst the
pupils. I have proved that with the help of a computer, pupils can
acquire knowledge faster and find even better ideas for choosing
an art theme.

Keywords

Fine art, creativity, curriculum, IKT.

1. UVOD

V sodobni $oli ima racunalnik pomembno vlogo pri ucenju
in poucevanju. Skoraj ni Sole v Sloveniji, ki nebi imela po svojih
zmoznostih urejene raCunalniSke ucilnice. V u€nem nacrtu
zasledimo veliko moZnosti za smiselno vkljucevanje IKT v pouk
likovne umetnosti. Kot preberemo v u¢nem nalrtu, je uporaba
IKT potreba, saj omogoca posodobitev pouka in vzgojo ter
izobraZevanje in seznanjenje ucencem z e-znanjem in ve$¢inami
za 21. stoletje. Moj primer dobre prakse to trditev tudi potrjuje.

Uporaba racunalnika pri pouku je koristna in zaZelena tako med
ucitelji kot ucenci, kar potrjujejo tudi raziskave. Delo z
racunalnikom motivira u€ence k boljSemu sodelovanju, pokazali
so tudi vefje zanimanje za uc¢no snov. Poleg tega uporaba

digitalnih medijev za reSevanje likovnih nalog spodbuja razvoj
likovne in sploSne ustvarjalnosti (U¢ni nacrt, 2011).

2. LIKOVNA UMETNOST V SOLI

Likovna umetnost predvideva, da ucenci pri tem predmetu
odkrivajo in spodbujajo ustvarjalnost, inovativnost, likovno
obcutljivost, da so sposobni opazovati in presojati (U¢ni nacrt za
likovno vzgojo, 2011).

Pomembno je, da je ucitelj organizira pouk in dejavnosti, tako da
najprej v ucencu vzpodbudi razvoj tocnosti opazovanja, vizualni
spomin in fantazijo, nato pa tehni¢ne spretnosti pripeljejo do
ustvarjalnih zamisli in reSitev. Seveda pa je v najvecji meri uspeh
odvisen od ucenceve dejavnosti in njegove zmoZnosti (Tacol,
2006).

Slika 1: U¢enci pri delu

U¢ni nacrt zagovarja, da se vecja izkuSenost ucencev Siri tudi z
moznostjo uporabe sodobne tehnologije na podrocju procesov
uCenja ter poglabljanja likovnih izkuSenj in razumevanja
temeljnih  zakonitosti likovnega jezika. Ucinkovitost in
ekonomicnost uporabe za ucitelja in/ali ucenca se kaZe predvsem
v prenosu, hranjenju in urejanju gradiva, iskanju informacij ter pri
vzpostavljanju novih oblik socializacije in likovne komunikacije
med uporabniki sodobne tehnologije ter med uporabnikom in
virom likovnih informacij (U¢ni nacrt za likovno vzgojo, 2011).

Tacolova (1997) pravi, so izhodiS¢a za likovno izrazno dejavnost
likovno teoreticni problem ali pa likovni motiv in tudi likovna
tehnika, iz katere izhaja premiSljeno zasnovano oblikovanje
likovne naloge. Kot taka bo lahko vzpodbujala ucencevo
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ustvarjalnost in omogocila reSevanje likovnega problema. Vsebine
ponujenih likovnih nalog naj bodo tak$ne, da bo imel ucenec
priloZnost za nove, ustvarjalne reSitve. . ucenec lahko estetsko
doZivlja likovne pojave in razmiSlja o njih, imeti pa mora tudi
moznost, da se samostojno izraZa z izbiro likovnih orodij, kajti
ustvarjalna dejavnost u€enca izvira iz notranje motivacije.

3. LIKOVNA UMETNOST IN
RACUNALNIK

Uporaba racunalnika pri likovni umetnosti je metoda, ki se v Soli
uporablja Ze dalj Casa. Je odlicno motivacijsko sredstvo, s katerim
ufenci ustvarjajo kvalitetne likovne izdelke z enostavnimi
racunalniskimi programi. Ucenci se zelo radi likovno izraZajo s
pomoc¢jo raCunalnika, saj jim nudi moZnost brisanja in
popravljanja izdelka. Tacolova (1997) poudarja, da naj ucitelj ne
pretirava z navodili, saj lahko racunalnik izgubi vlogo likovne
tehnike.

Strokovnjaki priporoc¢ajo (Duh, 2001), da naj se ucitelj
nacrtovanja likovne umetnosti s pomocjo rac¢unalniskega orodja
loti tako, da prvi dve uri potekata v mati¢ni ucilnici, naslednji dve
pa v racunalniski ucilnici. Prvi del procesa je namenjen motivaciji
in spoznavanju likovnih pojmov. Naslednji del u¢nega procesa pa
je namenjen likovnemu izraZanju s pomoc¢jo racunalnika. Ne
smemo pa pozabiti na vrednotenje izdelkov, ki je zelo pomemben
del u¢nega procesa. Deluje kot zakljucek celote. Avtor meni, da je
potrebno pri izbiri programov uencem ponuditi take, kjer se
lahko ucenci samostojno likovno izraZajo in poznajo posamezna
orodja. Uenec bo ustvarjalnost uporabil Sele takrat, ko bo usvojil
pomen ikon in znal uporabljati orodje.

Slika 2. Zatopljenost uc¢encev v delo.

Kadar ucenci prvi¢ spoznavajo racunalniski program, se najprej
samo  »igrajo« z najrazli¢nej$i orodji in ga na tak nacin
spoznavajo. Pozneje se zaCnejo Sele ukvarjati z obliko (Glavan,
Lampe, 2007). Pomembno je, da ucitelj u¢encem najprej omogoc¢i
spoznavanje in raziskovanje novega programa, nato jim pove
osnovne posebnosti izraZzanja in na zadnje reSujejo likovno
nalogo. Na trZi$¢u je velika mnoZica razli¢nih programov, ki jih
ucitelj lahko ponudi za likovno izraZanje, vendar je potrebno
poiskati tiste, ki pripomorejo h kvalitetnemu reSevanju likovnih
nalog. Program, ki ga lahko ucenec dovolj hitro osvoji in se v

njem dobro znajde ter osvoji zmoZnost ravnanja z njegovimi
orodji, omogoca kvaliteten likovni izdelek.

Izkazuje se, da je program Slikar primeren za likovno izraZanje
ucencev v petem razredu, saj ponuja razli¢na orodja za ustvarjanje
preprostih ali zapletenih slik. Na voljo je izbor razli¢nih risarskih
in slikarskih orodij, meSanje barv. Name$¢en je v operacijskem
sistemu Windows in enostavno dostopen.

3.1 Uciteljevo vkljucevanje ra¢unalnika kot
pripomocek za posredovanje informacij v u¢ni

proces likovne umetnosti

Sodobni didakticni pristopi in razlicne tehni¢ne moZznosti
uciteljem omogocajo druga¢no izvedbo ucnega procesa pri vseh
predmetih, tudi pri likovni umetnosti. Uporabo racunalnika je
potrebno usmeriti s primernimi strategijami in cilji, da ne zaidejo
v pretiravanje. Ucne cilje doloca u¢ni nalrt, toda kako jih bo
ucitelj realiziral, se prilagajal u¢encem, pa je odvisno od ucitelja.
V ta namen naj bi v pouk vkljuCeval primerne u¢ne medije in
didakti¢ne strategije z upoStevanjem dejstva, da so to lahko
dodatni viri znanja (Strm¢nik, 2001).

Motivacija je zelo pomemben dejavnik pri likovni umetnosti. Od
nje je odvisna intenziteta dela ucencev, njihova celotna aktivnost
in nenazadnje uspeSnost likovnih izdelkov.

Slika 3. MedvrstniSka pomo¢ pri osvajanju novega programa
Slikar.

4. PRIMER DOBRE PRAKSE

Opisala bom primer u¢ne ure pri predmetu likovna umetnost v 5.
razredu.

Likovno podro¢je:(racunalniSka) grafika, likovna tehnika:
svetljenje in temnenje barv, likovni motiv: tihoZitje.
Cilji ucne ure:

« utrdi pojem svetla in pojem temna barva,

* razvrsti barve po svetlosti,

* poisce primere svetlih in temnih barv v okolju in naravi,

* pojasni uporabnost svetlih in temnih barv,

* z racunalniSko grafiko oblikuje kompozicijo s poudarkom na
smiselnem razporejanju svetlih in temnih barvnih ploskev po
formatu,

* razvija obcutljivost za dolocanje svetlosti posamezne barve,
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* se navaja na smiselno, uravnoteZeno razporejanjsvetlih in
temnih barv po formatu,

* razlo¢i pojme svetla / temna barva, svetlejSa / temnejsa barva,
najsvetlejsa / najtemnejsa barva.

Pojmi: likovni motivi v risbi, sliki in grafika, program Slikar
Metode: razlaga, razgovor, demonstracija, IKT

Oblike dela: frontalna, individualna

Uc¢na sredstva: raCunalnik

Slika 4: Izdelki uc¢encev

Prvo in drugo uro smo bili z ucenci v ucilnici. Pogovorili smo se
o odtenkih v naravi, sorodnih barvah, kje jih lahko najdemo. Nato
smo si ogledali PPT o primerih odtenkov v naravi in ponovil
likovni problem- svetlenje barv. Nekaj ¢asa smo namenili tudi
iskanju reSitev za likovno nalogo. Naslednji teden smo se za dve
uri odpravili v racunalniSko ucilnico. Kot svetujejo strokovnjaki,

so se eno uro ucenci spoznavali s programom Slikar, $ele nato je
sledilo ustvarjanje ob likovni nalogi. Ucenci s spoznavanjem
programa niso imeli tezav, saj je program res prepoznaven in
predvsem ga ucenci Ze poznajo od prej. Sama sem jim pokazala le
osnove funkcije v programu, ostale funkcije so spoznali s
preizkusanjem. Na koncu ure smo ovrednotili izdelke, sledilo je
tiskanje in razstava le-teh.

Poleg tega so se u€enci naucili §e shranjevanja v Solski shrambi,
tako da smo razvijali Se digitalno kompetenco.

5. ZAKLJUCEK

Da je imela ucne ura na ucence mocan vpliv,potrjujejo tudi
njihove izjave, ki sem jih pridobila po konc¢ani uri.

Neja: koncno sem lahko svoje ideje, ki jih ustvarjam doma na
svojem racunalniku uporabila tudi v Soli. Upam, da bomo se sli v
racunalnisko ucilnico in ustvarjali za likovno.

Jaka: Koncno je bila tudi likovna zabavna.

Julija: Vse¢ mi je bilo, da tudi ce sem se zmotila, sem ob koncu
ure imela koncan izdelek.

IKT pri predmetu likovna umetnost se je pokazal kot odlicen
motivacijski dejavnik. Ucenci so bili pri delu ustvarjalni in
samostojni, likovna naloga je bila uspesna kljub temu, da ucenci
pri predmetu niso porabili nobene tempere ali umazali nobene
mize., To me je spodbudilo, da bom v prihodnje poskuasala vecrat
uporabiti IKT opremo pri predmetu likovna umetnost. Naslednji
izziv zame bo, kako IKT opreme uporabiti pri predmetu likovna
umetnost pri ocenjevanju izdelkov.
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POVZETEK

V prispevku je predstavljena letna Sola v naravi, izvajanje le te v
petem razredu na na$i mati¢ni in podruznicni Soli, fotografiranje
ucnih, Sportnih, plavalnih in drugih aktivnosti skozi oci
petoSolcev in ustvarjanje predstavitvenega filma s programsko
opremo Windows Movie Maker. Pri pouku smo petoSolce naucili,
kako s pomocjo interaktivne tehnologije ustvarimo film, ki je bil
predstavljen na uvodnem roditeljskem sestanku za starSe ucencev
petega razreda.

Kljuéne besede
Letna Sola v naravi, fotografiranje, predstavitveni film, Windows
Movie Maker.

ABSTRACT

This article discusses summer school activities at the OS Solkan
Primary School, including our branch school, POS Grgar. This
includes, among other content, taking photos of our learning,
sport, swimming, and other activities as seen by our pupils in the
5th grade using the Windows Movie Maker software. During
lessons, our Sth-graders were taught how to create a movie with
the aid of interactive technology. The movie was presented to the
parents at one of the parent-teacher meetings.

Keywords
Summer school, photography, presentation movie, Windows
Movie Maker.

1. UVOD

Plavanje je Zivljenjska potreba, zato ga mora obvladati vsak
posameznik. Omogo¢a nam varnost pred utopitvijo, zato je
plavanje obvezni sestavni del u¢nega programa druge triade v
osnovni Soli. Kot Sportna vesc¢ina je sestavni del Sportno — gibalne
vzgoje, zato Sola organizira letno Solo v naravi, da se ucenci
naucijo plavalnih ves¢in in da se v vodi pocutijo varne. Tam se
spoznajo s plavalnimi vaditelji, ki jih seznanijo z razli¢nimi
plavalnimi vsebinami v vodi. V letni Soli v naravi potekajo, poleg
ucenja plavanja, razlicne izobraZevalne vsebine in sprostitvene
dejavnosti.

2. IZVAJANJE LETNE SOLE V NARAVI

Sola v naravi spada v raziirjeni program osnovnoiolskega
izobraZevanja v skladu z Zakonom o osnovni Soli. Organizacija le
te je za Solo obvezna, ucenci pa se vanjo vkljucijo prostovoljno.
Na nasi Soli je vsako leto organizirana za uence petega razreda

maticne in podruznicne Sole prvi teden v mesecu septembru v
Ankaranu. Na zakljuénem roditeljskem sestanku v cetrtem
razredu dobijo starsi bodoc¢ih petoSolcev pomembne informacije o
namenu, poteku letne Sole v naravi in priporocilni seznam opreme
in potrebs¢in. V njem so navedeni potrebni dokumenti
(zdravstvena izkaznica), Solske potrebscine, pripomocki za Solo
plavanja, osebno higieno, prosti ¢as in opremo za Sportne in druge
aktivnosti.

Prvi Solski dan se ucenci skupaj s starSi zberejo na Solskem
igriScu, kjer pred odhodom od uciteljic pridobijo Se zadnja
navodila in informacije. Po prihodu na izbrano lokacijo se ucenci
v skupinah po $tiri ali pet namestijo po sobah. Sledi preizkus
plavanja, ki ga izvedejo plavalni vaditelji v zunanjem bazenu.
Ucenci morajo preplavati dolo¢eno razdaljo. Glede na merila za
ocenjevanje plavanja in plavalnih sposobnosti jih vaditelji
razporedijo v standardizirane skupine glede na njihovo predznanje
plavanja. Po vecerji Se istega dne si ucenci izberejo ime skupine
in izdelajo predstavitveno zastavo, ki jih pri razli¢nih aktivnostih
spremlja tekom Sole v naravi.

Slika 1

Vsakodnevni urnik se pri€ne z vstajanjem, osebno higieno in
jutranjo rekreacijo. Sledi urejanje sob in odhod na zajtrk. Po
zajtrku imajo ucenci pouk na prostem, ki ga izvajajo razredne
uciteljice. V casu do kosila je uenje plavanja. Po kosilu so
prostoCasne dejavnosti, kjer ucenci pocivajo ali se igrajo.
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Slika 2. Oglasna deska z informacijami.

Pred popoldanskim plavanjem imajo Se eno u¢no uro na prostem.
Med plavalnimi uricami je popoldanska malica. Po vecerji imajo
ucenci druzabne in tematske igre ter zabavni program. Sledi
branje pravljice v nadaljevanjih. Pred spanjem imajo namenjen
¢as za umirjanje, potem sledi zapiranje luci in pocitek. V primeru
neugodnih vremenskih razmer program sproti prilagajamo.

Slika 3. Plavanje v zunanjem bazenu.

Poleg plavanja in izobraZevalnih dejavnosti izvedemo $e Sportni
dan: voZnja s kajakom in plavanje ter naravoslovni dan:
Obsredozemski svet. Z ladjico iz Ankarana odplujemo v Piran in
opazujemo del slovenske obale. V Piranu se seznanimo z
njegovimi arhitekturnimi znacilnostmi in ga spoznamo kot
srednjevesko mesto. Pogovarjamo se o sredozemskem podnebju,
rastlinstvu, gospodarskih dejavnostih ... Pred vrnitvijo domov se
ustavimo Se v Lipici in si ogledamo kobilarno.
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Slika 4. Na Tartinijevem trgu.

Ucenci v letni Soli v naravi spoznavajo u¢ne vsebine izkustveno z
aktivnim pristopom. Razvijajo razlicne spretnosti, gibalne
sposobnosti, vztrajnost ter prevzemajo odgovornost za bivanje in
skrb za varnost ter osebno higieno.

2.1 Fotografiranje aktivnosti

Poleg plavalnih vaditeljev, ki so zadolZeni za Sportni del, so v
letni Soli v naravi prisotne tudi razrednicarke, ki u¢ence poucujejo
ostale predmete iz wucnega nacrta, hkrati pa dogajanje
dokumentirajo s fotografiranjem. V leto$njem Solskem letu smo se
dogovorili, da bodo Sportne, uéne in prostocasne dejavnosti s
fotoaparatom fotografirali tudi ucenci z namenom, da po vrnitvi v
Solo izdelajo predstavitveni film in tako presenetijo starSe na
uvodnem roditeljskem sestanku. In tako smo se Ze tekom prvega
dne dogovorili, kaj bodo fotografirali. Sprva sem jim svetovala in
jih pri delu usmerjala, kasneje pa so pobudo za fotografiranje
prevzeli sami. Fotoaparat sem imela pri vseh dejavnostih pri roki,
tako da so ucenci lahko hitro posegli po njem, ¢e so Zeleli
fotografirati pomembne dogodke, ki smo jih preZiveli skupaj.
Kmalu so samostojno zaceli fotografirati razlicne Sportne
aktivnosti in uéne dejavnosti, prosto igro v sobah, zabavne vecere
in prehranjevanje. Pri fotografiranju ni prihajalo do razlik med
ucno uspeSnimi in uéno manj uspeSnimi ucenci, saj so vsi dobili
moznost in izkusnjo pri rokovanju s fotoaparatom in digitalnim
beleZenjem dogodkom po svoji zamisli.

Slika 5. Fotografiranje druzabne igre.

o e

Slika 6. Fotografiranje Sportne aktivnosti.

3. IZDELAVA PREDSTAVITVENEGA
FILMA

Po vrnitvi iz letne Sole v naravi v naso podruzni¢no Solo, so
ucenci nestrpno pricakovali, da si ogledajo fotografije, ki so jih
fotografirali med bivanjem na morju v Ankaranu. Dogovorili smo
se, da bomo predstavitveni film ustvarili pri urah oddel¢ne
skupnosti in v ¢asu podaljSanega bivanja. Pri prvi uri oddel¢ne
skupnosti so se, zaradi majhnega Stevila u¢encev, vsi vznemirjeno
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zbrali okoli racunalnika. Opazovali so, kako je ucenec, ki najbolje
obvlada racunalniSke ve$¢ine z mojo pomocjo prenesel digitalne
posnetke s spominske kartice v mapo z naslovom Letna Sola v
naravi 2017/2018, ki smo jo odprli v dokumentih racunalnika.
Ucencem sem pojasnila, da bomo predstavitveni film ustvarili z
racunalniskim programom Windows Movie Maker, ki smo ga Ze
imeli naloZenega na racunalniku. V mapi fotografij so ucenci
izbrali le tiste, ki so se jih zdele najpomembnejSe in so
predstavljale povzetek dogajanja in aktivnosti v Ankaranu.
Fotografije, ki so se ponavljale, smo izbrisali. Ucenci so takoj
prepoznali svoje in vsak je predlagal nekaj svojih najboljSih za
predstavitveni film. Izbrane fotografije so kronolosko uredili.
Najprej so vse fotografije oznacili in jih preimenovali z naslovom
Sola v naravi. Raunalnik je sam osteviléil zaporedje slik.
Naslednjo uro smo izbrano gradivo uvozili v Windows Movie
Maker. Prve fotografije v programsko opremo sem uvozila sama,
tako da sem kliknila na ikono v orodni vrstici dodaj videe in
fotografije. Ucenci so ob demonstraciji spoznali nacin uvazanja
fotografij in potek dela. Nato si je vsak izbral nekaj fotografij, ki
jih je uvozil, po vrstnem redu, v program.

Slika 7. Izbiranje fotografij.

Predstavitvenemu filmu smo v najavni Spici dodali naslov, na
koncu, v odjavni $pici, pa zapisali avtorje in mentorico. Ko so bile
uvoZene vse slike, smo dodali vizualne prehode in animacije.
Ucenci so izbrali zvezdice, kajti zvezde ponazarjajo pomembnost
in ravno tako pomembne so se pocutili tudi oni sami, ko so
ustvarjali film za starSe. Oznalili smo cas trajanja dolocene
fotografije: 5 sekund. Dokonc¢an projekt smo shranili na
racunalnik z namenom, da naslednjo uro dodamo glasbo. Pri tem
sem jih opozorila, da osnovne mape s fotografijami ne smemo
spreminjati, niti je preimenovati, kajti pri naslednjem urejanju Se
nedokoncanega filma, bi pri§lo do teZav, saj program Windows
Movie Maker ne bi prepoznal Ze vstavljenega digitalnega gradiva.

Nazadnje so ucenci izbirali Se glasbeno podlago. Izbrali so si
glasbo iz filma Poletje v Skoljki, saj jih je spominjala na ogled
Trga 1. maja v Piranu, kjer je bil del doti¢nega filma tudi posnet.
Posnetek glasbe smo nasli na YouTube in ga z brezplatnim
spletnim programom Online Video Converter prenesli v naso
mapo. V orodni vrstici Movie Makerja smo kliknili dodaj glasbo.
Glasba se je prenesla na ¢asovno premico pod fotografije. Ko je
bil projekt konc¢an, smo film shranili za racunalnik. Film je bil
tako pripravljen in predvajan na uvodnem roditeljskem sestanku.
Nato so ucenci prinesli k pouku USB kljuce, da smo jim film za
spomin naloZili nanje.
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Slika 8. Vstavljanje fotografij.

4. ZAKLJUCEK

Ucenci so bili z ustvarjanjem predstavitvenega filma ob podpori
IKT, ki so si ga ogledali takoj, ko je bil kon¢an, zelo navduSeni in
ponosni na svoj dosezek. Izdelovanje filma jim je ponudilo veliko
novih znanj s podro¢ja racunalniStva. Za delo so bili notranje
motivirani in zelo aktivni. Letna Sola v naravi je bila izhodi$¢na
tocka njihovega projekta, kjer je nastalo veliko zanimivih
fotografij. TeZko so pri¢akovali povratne informacije starSev po
ogledu predstavitve. Na roditeljskem sestanku so bili ob in po
ogledu filma star$i Custveno vznemirjeni in ganjeni. Marsikateri
mamici je po licu spolzela solza, ker so videle, da so bili njihovi
otroci, ki so bili zaupani uditeljem v varstvo, srecni in nasmejani.
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Empiricna primerjava didakticnih metod pri poucevanju
racunalniskih znanosti v slovenskem in ameriskem
terciarnem izobrazevanju
Empirical comparison of didactic methods in teaching
computer science in Slovenian and American tertiary
education
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POVZETEK

V prispevku predstavljamo primerjavo slovenskega in ameriskega
terciarnega izobrazevalnega sistema na podlagi osebnih izkuSenj
avtorja. Slovenski izobraZevalni sistem obi¢ajno v locenih sklopih
predmeta uporablja didaktini metodi razlage (predavanja) in
prakticnega dela (vaj). Prav tako je v slovenskem sistemu redkost
izdelava prakticne reSitve in aplikacije na podlagi realnega
problema v gospodarstvu ali javni upravi.

Ameriski izobrazevalni sistem zdruzZuje didakti¢ni metodi razlage
in prakticnega dela ter tako uspeSno povezuje Studente z
zunanjimi organizacijami. Studenti tako Ze v okviru praktiénega
dela pri predmetu sodelujejo pri realnih projektih organizacij. Cilj
izobraZevanja je Studente ¢im bolj pribliZati realnemu svetu in
nacinu dela, ki jih ¢aka po zakljucku $tudija.

Pomembno je opozoriti, da gre za osebne izkuSnje avtorja
prispevka kot Studenta in asistenta in ne gre posploSevati
izobraZzevalnih sistemov omenjenih drzav. Prav tako gre za dva
razli¢na nivoja Studija, avtor je v Sloveniji zakljucil univerzitetni
Studij, v Ameriki pa magistrski.

Prispevek dodatno primerja omenjena Studija z viSjeSolskim
Studijem v Sloveniji in novimi primeri dobre prakse.

Kljucne besede
Racunalni$tvo, terciarno izobraZevanje, praksa, Ekonomska
fakulteta, Hawaii Pacific University.

ABSTRACT

The article compares Slovenian and American tertiary education
based on personal experiences of the author. Slovenian education
system normally differentiates between two didactic methods:
lectures and exercises. It is also rare in Slovenian education
system to find examples of students solving real problems for real
organizations.

American education system combines didactic methods of
lecturing and exercises in single course meeting, and it also gives
students an opportunity to solve real problems. The goal is to face
students with what happens in the real world after the graduation.

It is important to note that these are author’s personal student and
teaching assistant experiences and it should not be taken as a
generalization of education systems of the mentioned countries.
The article also compares different levels of study, the author

received Bachelor’s degree in Slovenia and Master’s degree in the
United States of America.

At the end the article also compares the mentioned didactic
methods with the methods in Slovene Higher Vocational College
education system.

Keywords
Computer science, tertiary education, internship, Faculty of
Economics, Hawaii Pacific University.

1. UVOD

Avtor ¢lanka sem v Sloveniji na Ekonomski fakulteti Univerze v
Ljubljani dokoncal dodiplomski Studijski program Univerzitetna
poslovna in ekonomska $ola, usmeritev Poslovna informatika [1].
Vsi predmeti so bili izvedeni z loceno didakticno metodo
predavanja in prakticnih vaj [2]. Obicajno so bile vaje bolj
obiskane od predavanj, saj se je pri vajah pri nekaterih predmetih
zahtevala prisotnost, pri dolocenih predmetih pa so podeljevali
tudi bonus tocke za prisotnost. Vecji del zagovorov seminarskih
nalog je bil izveden med izvedbo vaj.

V Zdruzenih Drzavah Amerike, na univerzi Hawaii Pacific
University sem dokoncal Se podiplomski $tudij program Master
of Science in Information Systems, usmeritev Software
Engineering [3]. Vsi predmeti so imeli didakticno metodo
predavanj in vaj zdruzZeno, torej se znotraj 3-urnega obiska
predmeta je izvajalo tako predavanja kot vaje. Obenem sem kot
vabljen asistent izvajal predavanja in vaje pri racunalniSkem
predmetu IS6110 — Comparative Software Engineering [4].

2. IZVEDBA

2.1 Izvedba v Sloveniji

Izvedba predavanj predmetov (npr. informatika) je bila izvedena v
obliki predavanja preko 100 Studentom hkrati. Vaje predmetov pa
so potekale v manjsih skupinah 20 Studentov, obcasno so bile
skupine tudi nekoliko vecje — po preko 50 Studentov (pri
neracunalniSkih predmetih kot je Makroekonomija, ki pa sicer
niso predmet tega prispevka). Predmeti usmeritve Poslovna
informatika so bili izvedeni v manjSih skupinah (pod 30
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udeleZencev), saj je celotna usmeritev manj obiskana kot
popularni usmeritvi TrZenje in Management.

V vecini primerov profesorji, ki so predavali, niso bili tisti, ki so
tudi izvajali vaje. To v osnovi ne predstavlja slabosti v primeru,
ko so predavatelji in izvajalci vaj usklajeni. Velja opozoriti, da je
prihajalo tudi do neskladij (v redkih primerih odsotnosti izvajalca
predavanj so bile vaje v prednosti pri obravnavi snovi ter
obratno). V ve€ini primerov je bila sicer usklajenost primerna,
vendar nam je kot Studentom predstavljalo manj$i problem to, da
med vajami nismo imeli moznosti zastavljati tezkih vpraSanj
profesorjem z izku$njami na tem podro¢ju. Vaje so v velini
primerov izvajali asistenti, v nekaterih pa tudi demonstratorji
(starejSi Studenti), ki imajo manj izkuSenj in prakse kot nosilci
predmetov.

Prakti¢nih primerov, ki bi bili zasnovani za to¢no doloceno
potrebo v neki organizaciji, se na Ekonomski fakulteti v okviru
predmetov Poslovne informatike ni izvajalo. Tukaj govorimo o
izdelavi programske resitve, ki bi bila kasneje predana v uporabo
narocniku. Za tak$no izvedbo bi bilo seveda potrebno predmet v
celoti izvesti prakti¢no.

2.2 Izvedba v ZDA
2.2.1 Izvedba predmetov

Predmeti so bili izvedeni v zdruZeni obliki, torej metoda razlage
in prakse je bila povezana v eno celoto. Vsako srecanje pri
predmetu je trajalo 3 polne ure oz. 4 pedagoSke ure. Obicajno je
bil po drugi pedagoski uri kratek 10-minutni odmor. Zelo redko se
je zakljucevalo sreCanje predcasno, obicajno so se sreCanja
zavlekla, pogosto tudi za celo pedagoSko uro nad predvidenim.
Vec kot polovica Studentov na magistrskem Studiju je bila stara
nad 30 let, z vsaj 5 let prakti¢nih izkuSenj.

V zacetnem delu je bila izvedena metoda razlage oz. skupinske
razlage, saj je bila v velini primerov zahtevana vnaprej$nja
priprava na srecanje (branje ¢lankov ter drugih u¢nih gradiv).
Profesorji so dovolili oz. celo vzpodbujali prekinjanje razlage ob
nejasnostih. Predvsem se Ze v sicer razlagalnem delu dodaja
interakacijo med Studenti in profesorjem.

V drugem delu je sledilo prakticno delo ter predstavitve
individualnih ali skupinskih projektov (seminarske naloge, krajsi
prakti¢ni razvojni projekti itd.). Zelo pogosta je uporaba
didakti¢ne metode reSevanja problemov, primarno samostojno,
nato v skupini ter kasneje s pomocjo profesorja.

Ker je bila celota izvedena v istem dnevu in zaporedno, je bilo
znanje laZje spraviti v prakti¢no uporabo skozi vaje. Prav tako se
je bilo lazje pripravljati na posamezni predmet, saj je bil na
dolocen dan obicajno izveden le en predmet Studijskega
programa.

2.2.2  Primer prakticnega razvojnega projekta v
sklopu Studijskega programa

Zelo zanimiv je bil prakti¢ni razvojni projekt, ki je bil izveden za
narocnika Hawaii Department of Health - State Laboratories
Division. Celotna izvedba predmeta je bila izvedba izklju¢no tega
razvojnega projekta. Glede na Zelje naro¢nika je ekipa morala
sestaviti funkcionalno specifikacijo, ki jo je narocnik potrdil.
Izdelala se je tudi tehnicna specifikacija s popisom tehni¢nih
lastnosti projekta (zahtevana strojna in programska oprema
streznikov, na katerih bo tekla aplikacija, brskalnikov klientov,

popis integracij, ipd.). Po ve¢ dneh poskusov vzpostavitve
produkcijskega streZnika znotraj omreZja Univerze se je
profesorica s pomocjo Studentov odlocila, da virtualni
produkcijski streznik najame pri zunanjem ponudniku. S tem se je
prenehal izgubljati dragocen Cas, ki ga je bilo potrebno porabiti
drugje na projektu. To je bila tudi dobra lekcija za Studente, da ne
gre vedno vse po nacrtih in je potrebno iskati alternativne reSitve.

Ekipa je morala skrbeti tudi za varnost osebnih podatkov, ki jih je
pridobila od intitucije. Clan ekipe s primernimi dovoljenji za
dostop do izvornih podatkov je poskrbel za maskiranje osebnih
podatkov v podatkovni zbirki.

Ekipa 10 Studentov si je razdelila naloge pisanja dokumentacije,
modeliranja re§itve, nacrtovanja strukture podatkovne zbirke,
uvoza in zaS¢ite podatkov organizacije, programiranja resitve,
postavitve in administracije streZnika, testiranja reSitve ter kon¢ne
prezentacije ter predaje sistema naro¢niku.

Vsak Student je imel mobilno Stevilko profesorice. Med samo
izvedbo projekta je bilo potrebno sodelovati v vseh urah dneva, Se
zlasti v zadnjih dneh projekta.

Ob koncu so $tudenti morali oceniti drug drugega. Pri tem je bilo
pomembno biti posten. Avtor (ter drugi) je enega od Studentov
negativno izpostavil, kateremu je profesorica dodelila dodatne
naloge, da je lahko predmet opravil. Projekt je bil torej zelo
prakticen, do nivoja, ko je nekdo dobil opozorilo pred odpustitvijo
(oz. nezadostno oceno pri predmetu).

Po predstaviti na Hawaii State Department of Health - State
Laboratories Division of Health v Pearl City-u je vsak ¢lan ekipe
prejel od njihovega direktorja pohvalo ter simbolicni Coin of
Honor.

Y,
% HAWAII STATE DEPARTMENT OF HEALTH
/A

State Laboratories Division
Starlims Online Influenza Dashboard

Swine Influenza Summary Activity
Begin Date: 02/08/2011 [ end Dote: 02/15/2011 [

Specimens
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10-Feb-2011
09-Feb-2011
08-Feb-2011
Total

Influenza A Results

*REPORT GENERATED ON: 2/15/2011 6:28:27 PM

Slika 1: Sistem, ki je bil razvit v okviru projekta

Opisani prakti¢ni predmet je eden zadnjih na magistrskem $tudiju,
saj zdruZuje vsa prej pridobljena znanja.

2.3 Primerjava

Na vecini slovenskih programov fakultet z visokim vpisom je
Studij izveden v obliki masovnih predavanj profesorjev, vaje pa so
izvedene s pomocjo asistentov in demonstratorjev, saj so skupine
pri vajah manjSe [2]. S tem se sicer bolj efektivno razporedi
stroSek dela, a obenem dodatno locuje teorijo od prakse. V
primeru vpeljave ameriSkega sistema manjSih skupin in v celoti
izvedenem predmetu s strani profesorja bi se posledi¢no stroSek
Studija moc¢no povecal. Kvaliteta izvedbe pa bi se hkrati poviSala,
saj bi Studentje imeli lahko vecjo interakcijo Ze med samo izvedbo
predavanj. Torej ni potrebno locevati didakti¢ne metode razlage in
diskusije.
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Slovenske fakultete so torej stroSkovno bolje organizirane, saj jih
v to sili sistem. Izredni magistrski Studij celotnega letnika na
Ekonomski fakulteti stane manj kot izvedba enega predmeta in
pol (1,5) magistrskega Studija na Hawaii Pacific University [5]
[6]. Letnik sestavlja Sest (6) predmetov.

V slovenskem sistemu tudi ni zaznati predmetov, ki bi vkljucevali
le prakticno delo na realnem primeru pri naro¢niku. S takim
nacinom Studija bi veliko bolje priblizali Studente realnemu svetu.
Ocenjevanje takSnih predmetov pa proti klasi¢ni metodi izpitov
predstavlja izziv, saj ni popolnoma jasnega ocenjevanja in bi bilo
na tem podrocju potrebno Se izdelati kriterije. TakSne projekte pa
bi lahko izvajali kot zaklju¢ne projekte namesto diplomskih nalog.

2.4 Primerjava s slovenskim viSjeSolskim

izobraZevanjem

Naceloma na visji Soli vaje izvaja tudi predavatelj. Ker prihajajo
predavatelji in inStruktorji tudi iz gospodarstva, lahko prenasajo
svoje izkus$nje na Studente.

Potrebno bi bilo, npr. kot moznost v specialisticnem Studiju, ki se
uvaja na visjih Solah, povezati Solo in gospodarstvo v taki meri, da
bi bila Ze v kurikulu odprta moZnost in obenem obveznost
pokrivanja vsebin, ki bi bile narejene za konkretne potrebe
gospodarstva. V tujini npr. Nemé&iji, Svici, na Finskem itd. je tak
sistem »industrijskih nalog« (teoreticnih in aplikativnih) ze
zakoreninjen, tudi kot dualni sistem izobraZevanja.

Moznost ali poveCana moZznost prakticnega dela na realnih
primerih za gospodarstvo je na vi§jih Solah vecja in nujna, saj je
prakticna naravnanost na tej stopnji Studija poudarjena, enako
usmeritev v gospodarstvo. Specializacije, imenovane S$tudij za
izpopolnjevanje, so namenjene diplomantom visjeSolskih
Studijskih programov, ki so zaposleni, se kazejo kot dobra
priloZnost in dodatna moZnost za realizacijo le-tega. Ti programi
so namenjeni predvsem izpopolnjevanju, dopolnjevanju,
posodabljanju in poglabljanju znanja Ze zaposlenega diplomanta
na ravni vi§jega strokovnega izobrazevanja v skladu z zahtevami
delovnih mest, kar je definirano v posodobljenih Izhodis¢ih za
pripravo visjeSolskih Studijskih programov [7].

V prakti¢ni smeri na vi§jih Solah vzpodbujajo projektno delo na
tekmovanjih SloSkills, imenovanih tudi Olimpijada poklicev, ki
najboljSe ekipe Studentov vodijo na evropska (EuroSkills) in
svetovna (WorldSkills) tekmovanja v aplikativnih znanjih in
spretnostih. Diplomska dela so na vi§ji Soli sicer prakticno
naravnana, eden od dveh mentorjev je iz podjetja. Premalo pa je
takega nacCina dela, ki vodi k inovativnemu razmi$ljanju in
aplikativnih projektih za konkretna podjetja, v casu izvedbe
kurikula med Studijem.

3. ZAKLJUCEK

Iz primerjave vidimo, da bi bilo §e ve¢ povezave med teorijo in
prakso gotovo dobrodoslo vpeljati tudi v slovenski izobrazevalni
sistem. Predvsem je cilj Studentom Se v istem dnevu predstaviti
teorijo in se nato ukvarjati s prakticnimi primeri. Prav tako bi bilo
dobrodoslo visje Sole in fakultete povezati z organizacijami, kjer
bi bili pripravljeni svetovati in dati moznost Studentom realizirati
manjse projekte, ki jih je mogoce izvesti tekom enega semestra.

Pohvaliti je potrebno slovenske visje Sole, saj so bolj priblizane
ameriSkemu prakti¢nemu sistemu. Vi§je Sole imajo obi¢ajno Ze
isto osebo, ki predava in izvaja vaje. Prav tako pa se v vi§jih Solah
bolj pogosto pojavljajo izvajalci predmetov iz gospodarstva. Pri
izvedbi doloc¢enega kurikula je vloga predavatelja pomembna, saj
na njegovo pobudo lahko pride do vec¢ stika z gospodarstvom.
Predvsem na tem podrocju pa je Se veliko potenciala, kjer lahko
izboljSamo slovenski izobraZevalni sistem, predvsem v smislu
prakti¢nih aplikativnih projektov za konkretnega naroCnika iz
gospodarstva. Tako pridobljena znanja Studentom omogocajo tudi
vecjo zaposljivost in s tem povecujejo njihovo koristnost za razvoj
gospodarstva in druzbe nasploh.
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ekipi visokotehnoloskega podijetja
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POVZETEK

V podjetju Flycom d. o. o. za svoje zaposlene na razvojnem
oddelku izvajamo dva tipa izobraZevanj: daljSa izobraZzevanja za
pridobitev novih pomembnih kompetenc ter prenos strokovnega
znanja med zaposlenimi.

Prispevek opisuje nacin izvedbe rednega prenosa strokovnega
znanja med zaposlenimi v razvojnem oddelku s pomocjo
didakticnih metod razlage, projekcije, individualne oblike dela,
dela v dvojicah, dela v skupinah, viharjenja moZganov ter
diskusije. Za prenos znanja se uporablja racunalnisko opremo,
projekcijsko opremo ter tablo. Zapisniki srecanj so v krajsi obliki
preneseni tudi na interno knjiznico znanja.

Uporaba ustreznih metod prenasanja strokovnih znanj in
spretnosti je v razvojni ekipi podjetja pomembna z vidika razvoja
in konkurencnega trZenja produktov, usvajanje strokovnih in
komunikacijskih kompetenc pa tudi za uspesnost posameznika.

Kljucne besede
Prenos znanja, agilne metode, delo v dvojicah, delo v skupinah,
Apple TV, Chromecast.

ABSTRACT

At Flycom's development department two types of educational
lectures are practised: longer in depth courses for gaining new
skills and bi-weekly knowledge sharing among employees.

The article describes the methodology of bi-weekly knowledge
sharing with the use of lectures, projection, individual work, peer
programming, group work, brainstorming, and discussion.
Computer equipment, television, and white boards are used. At
the end of sessions the notes are written into internal knowledge
system.

The use of proper knowledge sharing methodologies is extremely
important since it gives the employees communication and
marketing skills besides professional engineering skills.

Keywords
Knowledge transfer, agile methods, peer programming, group
work, Apple TV, Chromecast.

1. UVOD

Avtor ¢lanka sem zaposlen v podjetju Flycom d. o. o. v vlogi
vodje razvoja. Podjetje Flycom d. o. o. izhaja s podrocja
daljinskega zaznavanja iz zraka s pomocjo lastne flote

helikopterjev [1]. Ko govorimo o daljinskem zaznavanju,
govorimo o barvnih slikah, infra-rdecih posnetkih pregrevanj
elektricnih omrezij, ultravijolicnih posnetkih napak elektri¢nih
omreZij ter tridimenzionalnih oblikah povr§ja s pomocjo laserske
tehnologije (LiDAR) [2] [3]. Tekom dela z ogromno koli¢ino
podatkov se je razvila potreba po enostavnem prikazu le-teh
naro¢nikom. V zacetku je podjetje uporabljalo proizvode zunanjih
ponudnikov, a se je izkazalo, da takSne reSitve skozi ¢as postajajo
drazje, Se posebno ko je potrebno reSitev predati velikim
narocnikom (oz. velikemu Stevilo uporabnikov  znotraj
organizacije naro¢nika). Prav tako se je pokazala teZava, da je bilo
v primeru kombinacije ve¢ tipov posnetkov potrebno uporabiti za
vizualizacijo razli¢ne produkte. Iz teh razlogov je pred dobrimi
tremi leti in pol podjetje sprejelo odlocitev o lastnem razvoju
Geografskega Informacijskega Sistema (GIS) na podlagi preteklih
izkuSenj s pomocjo sodobnih tehnologij [4].

Podjetje Flycom d. o. o. je z ekipo Sestih geodetov Ze imelo veliko
domenskega znanja, potrebno pa je bilo pridobiti razvojno ekipo.
Razvojna ekipa je rasla iz leta v leta in danes (september 2017)
Steje osem clanov. Zaradi velikega obsega znanja in omejenih
sredstev je zelo pomemben efektiven prenos znanja znotraj
razvojne ekipe.

2. METODE PRENOSA ZNANJA

V nadaljevanju je opisana oprema in didakticne metode prenosa
znanja, ki jih redno uporablja razvojna ekipa podjetja Flycom d. o.
o. Ekipa v osnovi izvaja redna sreCanja vsak drugi petek z
namenom prenosa znanja med ¢lani ekipe. Srecanje traja od ene
do dve uri oz. po potrebi dlje. Obiajno trajajo srec¢anja dlje po
obisku vec¢dnevnih mednarodnih konferenc, ko ve¢ ¢lanov ekipe
prenasa znanje na celotno ekipo. Zadnja obiskana konferenca je
bila FOSS4G-Europe julija 2017 v Franciji (Pariz) [5].

2.1 Racunalniska oprema za efektiven prenos

znanja

Vsi ¢lani razvojne ekipe so opremljeni s prenosnimi rac¢unalniki
MacBook Pro podjetja Apple [6]. Za prikaz uporabljamo LCD
televizijski sprejemnik, na katerega je priklopljen Apple TV [7].
Apple TV ekipi omogoca brezZi¢en prenos slike na televizijski
sprejemnik. Prav tako omogoca hiter preklop slike enega
racunalnika na drugega (gre za klik na gumb v orodni vrstici
operacijskega sistema macOS) [8]. Ker GIS sistem deluje tudi na
pametnih telefonih in tabli¢nih racunalnikih, velja omeniti, da
omenjena resitev omogoca brezZicen prenos slike in zvoka tudi s
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teh naprav. Tako je mogoce neko reSitev, izdelano za pametni
telefon, prikazati celotni ekipi na velikem zaslonu [9].

Tehnologija oddajanja ni omejena na prenosne racunalnike Apple,
saj je mogoCe z namenskimi reSitvami prenaSati sliko na Apple
TV tudi iz Microsoft Windows in Linux operacijskega sistema.
Eden tak$nih programov je AirParrot 2 [10]. Prav tako pa je
mogoce podobno brezZicno reSitev oddajanja slike dose¢i z
alternativnimi reSitvami na strani televizije, kot je npr. Google
Chromecast (novejSi televizijski sprejemniki z operacijskim
sistemom Android imajo tehnologijo Ze vgrajeno) [11].

Ker ekipa dela na prenosnih racunalnikih, se lahko hitro
organizira v manjSe ekipe ali pa za delo v dvojicah za namen
prenosa znanja ena na ena. Prav tako lahko ekipa Ze med samim
sreCanjem preizkuSa dolocene predstavljene metode. Cilj srecanj
je aktivno sodelovanje celotne razvojne ekipe.

Napotke, ki se prenasajo tekom srecanj, se vnese tudi na interno
knjiZnico znanja, za katero se uporablja wiki sistem Confluence
podjetja Atlassian [12].

®  ® Xomo

wiki.flycom.si

Sy Wik Speces Peopie Create

Slika 1: Atlassian Confluence (wiki)

2.2 Didakti¢ne metode pri delu

Za uspesno in ucinkovito delo ter doseganje ciljev je tako kot pri
klasi¢nem izobrazevanju tudi pri izobraZevanju znotraj podjetja
potrebno upostevati dolocena didakti¢na nacela in metode.

2.2.1 Individualna ali skupinska priprava na
srecanje

Po zakljucku vsakega srecanja se ekipa dogovori okvirno o temah
naslednjega sreCanja. Celotna razvojna ekipa nikoli ne dela na
istem delu GIS sistema. Iz tega razloga je dobrodo$lo sproti
prenasati znanje novih metod razvoja na tiste ¢lane ekipe, ki sicer
niso razvijali dela sistema, ki ga predstavi posameznik ali skupina.

Vsebina srecanj je zelo razli¢na:

e  predstavitev novih funkcionalnosti sistema z namenom
pridobivanja dodatnih idej za razvoj,

e predstavitev novih metod razvoja, ki se jih je
posameznik moral nauciti za reSevanje problema pri
razvoju,

e  predstavitev novosti na razvojnem podrocju GIS reSitev
ali razvoja, za katere je ekipa izvedela na mednarodni
konferenci,

e predstavitev  zahtevnih  prostorskih  algoritmov,
potrebnih za razumevanje teZav, ki se lahko pojavijo v
sistemu pri prikazu natan¢nih podatkov,

e predstavitev trikov za lazjo uporabo razvojnih orodij,

e ter vse drugo, kar se zdi uporabno za povecanje
kvalitete izvedbe razvojnih projektov.

V primeru, da se predstavlja del sistema, ki ga je razvijalo vec
¢lanov, ga lahko predstavi ve¢ ¢lanov hkrati. To na primer
pomeni, da en ¢lan ekipe predstavi strezniSki del reSitve, en ¢lan
zaledni del (backend) ter en ¢lan uporabniski vmesnik (frontend).

Priprava na srecanje je torej individualna ali skupinska. Pripravo
¢lani ekipe opravijo tekom delovnega Casa, saj se prenos znanja v
podjetju obravnava kot pomemben del delovnega procesa.

2.2.2 Razlaga

Didaktiéna metoda razlage poteka s pomocjo projekcije na
televizijski sprejemnik in/ali s pomocjo table.

Razlago je dovoljeno v kateremkoli trenutku prekiniti, ¢e pride do
nejasnosti. Razlaga se nadaljuje po razjasnitvi nejasnosti
navzocih.

V primeru, da pride do novih idej med predstavitvijo izvedenih
funkcionalnosti ali funkcionalnosti, ki so v razvoju, se le-te zapiSe
in kasneje oceni, ¢e gredo v plan razvoja.

Ker gre za nastop pred celotno ekipo, se naceloma izvajalci
strokovnih razlag dobro pripravijo.

2.4 Diskusija

Razlagi vedno sledi diskusija. V primeru, da gre za predstavitve
novih tehnologij, ki so jih ¢lani ekipe odkrili na konferenci ali v
prostem casu, so diskusije daljSe. Med diskusijami ekipa diskutira,
kako izboljSati obstojece funkcionalnosti s pomocjo omenjenih
novih metod in tehnologij, kaj bi bilo uporabno razviti novega,
ipd.

Med diskusijo se velikokrat pojavijo dobrodosli komentarji ¢lanov
ekipe, ki niso delali na funkcionalnosti, ki je predstavljena. S tem
podjetje visa kvaliteto produkta in ga obcasno zapelje v smer, o
kateri se ni razmisljalo.

Podjetje sicer vodi razvojne projekte s pomocjo agilnih metod in
prakticira dnevne sestanke, kjer se veliko manjSih komentarjev o
izboljSavi funkcionalnosti Ze uposteva [13].

2.5 Viharjenje mozganov

Ko gre za nacrtovanje vecjih funkcionalnosti, se poskusa diskusijo
opraviti s pomocjo viharjenja moZganov, kjer lahko celotna ekipa
sodeluje pri obsegu posameznih funkcionalnosti, ki bodo razvite.

Ker gre za strokovnjake z razli¢nih podrocij (razvoja, oblikovanja,
geodezije, geografije, matematike), je vecja ekipa dobrodosla pri
izdelavi razvojnega nacrta. Velikokrat se izpostavi probleme, ki se
lahko pojavijo, a ker je ekipa dovolj velika, se ti problemi tudi
tekom viharjenja Ze resijo.

Prav tako se tekom viharjenja izpostavijo ¢lani ekipe, ki so najbolj
primerni za reSevanje posamezne naloge na projektu.

Clani ekipe predlagajo tudi veliko kolig¢ino manjsih
funkcionalnosti, ki jih obi¢ajno lahko izvedejo tekom razvojnega
projekta za naroCnika. Tukaj velja poudariti, da je jedro GIS
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produkta enako pri vseh narocnikih, kar pomeni, da se naloge
poskusajo izvajati ¢im bolj generi¢no. S spremembami za nove
narocnike se tako izboljSa uporabniska izkuSnja tudi za obstojece.

2.6 Delo v dvojicah

Delo v dvojicah poteka izven rednih srecanj, saj gre tu za
sodelovanje dveh razvijalcev pri reSevanju problema. ReSevanje je
izvedeno tako, da en razvijalec piSe programsko kodo ali nastavlja
parametre programov, drugi pa aktivno sodeluje verbalno oz.
obcasno prevzame interakcijo z racunalniskim sistemom.

Delo v dvojicah se vzpodbuja, saj dodaten »par o€i« lahko hitro
resi problem razvijalca, ki Ze dlje ¢asa reSuje problem [14].

2.7 Delo v skupinah

Delo v skupinah poteka obic¢ajno tekom rednih srecanj za prenos
znanja. Delo poteka tako, da en razvijalec projecira vmesnik za
pisanje kode na televizijski sprejemnik, ostali ¢lani ekipe pa
podajajo predloge za izboljSave.

Gre za redko delo na tak nacin in je obicajno del razlage nove
funkcionalnosti, kjer se reSuje manjse probleme.

3. ZAKLJUCEK

Prenos znanja med zaposlenimi je pomemben del uspes$nih
razvojnih ekip.

S pomocjo dobre organiziranosti, kjer so za doseganje ciljev
internega izobraZevanja znotraj podjetja pomembne tudi
didakti¢ne metode, je mogoca kvalitetna izvedba prenosa znanja
med ¢lani razvojnih ekip.

Poleg samega prenosa znanj pa redna sreCanja dodatno
vzpodbudijo c¢lane ekipe k sodelovanju pri razvoju novih
funkcionalnosti ali pri prenovi starih.

Vsak ¢lan ekipe tudi spoznava in vadi razlicne metode, tudi
didakti¢ne, tekom tak$nih srecanj, kar je uporabno in koristno tudi
pri promocijski predstavitvi in trZzenju produktov pri strankah.
Uspeh trZenja produktov namre¢ temelji tudi na pravih pristopih,
strokovnih in komunikacijskih, pri zainteresiranih kupcih.
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