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Predgovor multikonferenci Informacijska druzba 2018

Multikonferenca Informacijska druzba (http://is.ijs.si) je z enaindvajseto zaporedno
prireditvijo osrednji srednjeevropski dogodek na podroc¢ju informacijske druzbe,
raCunalniStva in informatike. LetoSnja prireditev se ponovno odvija na vecC lokacijah,
osrednji dogodki pa so na Institutu »Jozef Stefan«.

Informacijska druzba, znanje in umetna inteligenca so Se naprej nosilni koncepti
CloveSke civilizacije. Se bo neverjetna rast nadaljevala in nas ponesla v novo
civilizacijsko obdobje ali pa se bo rast upoC€asnila in zaCela stagnirati? Bosta IKT in
zlasti umetna inteligenca omogocila nadaljnji razcvet civilizacije ali pa bodo
demografske, druzbene, medcloveske in okoljske tezave povzrocCile zaduSitev rasti?
Cedalje ve¢ pokazateliev kaZze v oba ekstrema — da prehajamo v naslednje
civilizacijsko obdobje, hkrati pa so notranji in zunaniji konflikti sodobne druzbe Cedalje
teZje obvladljivi.

Letos smo v multikonferenco povezali 11 odli€nih neodvisnih konferenc. Predstavljenih
bo 215 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 z 42-letno tradicijo odlicne znanstvene revije.

Multikonferenco Informacijska druzba 2018 sestavljajo naslednje samostojne
konference:

e Slovenska konferenca o umetni inteligenci

e Kognitivha znanost

e Odkrivanje znanja in podatkovna skladis¢a — SiKDD

e Mednarodna konferenca o visokozmogljivi optimizaciji v industriji, HPOI
e Delavnica AS-IT-IC

e Soocanje z demografskimi izzivi

e Sodelovanje, programska oprema in storitve v informacijski druzbi
e Delavnica za elektronsko in mobilno zdravje ter pametna mesta

e Vzgoja in izobrazevanje v informacijski druzbi

e 5. Studentska raCunalniSka konferenca

e Mednarodna konferenca o prenosu tehnologij (ITTC)

Soorganizatorji in podporniki konference so razlicne raziskovalne institucije in
zdruzenja, med njimi tudi ACM Slovenija, Slovensko drusStvo za umetno inteligenco
(SLAIS), Slovensko drustvo za kognitivne znanosti (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 pomocC pri
recenziranju.

V letu 2018 bomo Sesti€ podelili nagrado za Zivljenjske dosezke v Cast Donalda
Michieja in Alana Turinga. Nagrado Michie-Turing za izjemen Zzivljenjski prispevek k



razvoju in promociji informacijske druzbe bo prejel prof. dr. Sasa Divjak. Priznanje za
doseZek leta bo pripadlo doc. dr. Marinki Zitnik. Ze sedmi¢ podeljujemo nagradi
»informacijska limona« in »informacijska jagoda« za najbolj (ne)uspeSne poteze v
zvezi z informacijsko druzbo. Limono letos prejme padanje drzavnih sredstev za
raziskovalno dejavnost, jagodo pa Yaskawina tovarna robotov v Ko&evju. Cestitke
nagrajencem!

Mojca Ciglari€, predsednik programskega odbora

Matjaz Gams, predsednik organizacijskega odbora



Foreword to the multiconference Information Society 2018

In its 21st 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 2018, it is organized at various locations, with the main
events taking place at the Jozef Stefan Institute.

Information society, knowledge and artificial intelligence continue to represent the
central pillars of human civilization. Will the pace of progress of information society,
knowledge and artificial intelligence continue, thus enabling unseen progress of human
civilization, or will the progress stall and even stagnate? Will ICT and Al continue to
foster human progress, or will the growth of human, demographic, social and
environmental problems stall global progress? Both extremes seem to be playing out
to a certain degree — we seem to be transitioning into the next civilization period, while
the internal and external conflicts of the contemporary society seem to be on the rise.

The Multiconference runs in parallel sessions with 215 presentations of scientific
papers at eleven conferences, many round tables, workshops and award ceremonies.
Selected papers will be published in the Informatica journal, which boasts of its 42-
year tradition of excellent research publishing.

The Information Society 2018 Multiconference consists of the following conferences:

e Slovenian Conference on Artificial Intelligence

e Cognitive Science

e Data Mining and Data Warehouses - SiKDD

¢ International Conference on High-Performance Optimization in Industry, HPOI
e AS-IT-IC Workshop

e Facing demographic challenges

e Collaboration, Software and Services in Information Society
e Workshop Electronic and Mobile Health and Smart Cities

e Education in Information Society

e 5th Student Computer Science Research Conference

¢ International Technology Transfer Conference (ITTC)

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, Slovenian Artificial Intelligence Society (SLAIS), Slovenian Society for Cognitive
Sciences (DKZ) and the second national engineering academy, the Slovenian
Engineering Academy (IAS). On behalf 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 sixth year, the award for life-long outstanding contributions will be presented in
memory of Donald Michie and Alan Turing. The Michie-Turing award will be given to
Prof. Sasa Divjak 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 Assist. Prof. Marinka Zitnik. The information lemon goes
to decreased national funding of research. The information strawberry is awarded to
the Yaskawa robot factory in Ko€evje. Congratulations!

Mojca Ciglari¢, Programme Committee Chair

Matjaz Gams, Organizing Committee Chair
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POVZETEK

Glavna znacilnost danasnjega Casa je prisotnost IKT tehnologije v
vseh segmentih druzbe ter posameznika. Ko se ustavi IKT
tehnologija, se tako reko¢ ustavi ves svet. Kljub Stevilnim
koristim, ki jih IKT predstavlja za druzbo, se na drugi strani
odpirajo vprasanja, kako ohranjati oz. krepiti pristne med¢loveske
odnose, potrebo po zivi komunikaciji ter bogastvo zivljenja na
Stevilnih drugih podro¢jih ¢Elovekovega delovanja izven IKT
tehnologije.

Prosti ¢as mladih je dandanes prezet z uporabo telefonov in
ra¢unalnikov. Uc¢itelji, ki si Zelimo, da bi prihodnji rodovi $e
vedno znali pisati z roko in se pogovarjati v zivo, se v svet IKT
tehnologije za potrebe pouka podajamo z navdusenjem in hkrati
previdnostjo. Nesporno je dejstvo, da IKT tehnologija predstavlja
najvecjo paleto u¢nih pripomockov vseh vrst in oblik, ki je tako
obsezna, da je praktitno ne moremo izCrpati. Vendar ostaja
vprasanje, koliko tega pri pouku koristiti, da ne bo prevec.
Splosnega odgovora, koliko IKT ter pri katerih vsebinah in kdaj,
nimamo. UC¢itelj se mora sam odlocati, kdaj bo uporabil IKT in
kdaj bo pouk vodil na drug nacin. Seveda so pri tem pomembna
staliSc¢a dijakov, ki kriti¢no presojajo, koliko je bila dolo¢ena uc¢na
ura z uporabo IKT zanimiva in ali je v primerjavi s klasi¢nim
poukom olajsala pomnjenje in razumevanje vsebin.

V prispevku so predstavljene prednosti spletne aplikacije Powtoon
ter primer uporabe pri strokovnem predmetu Zdravstvena nega.
Podani so odzivi dijakov na u¢no uro, pri kateri smo temo
hiperglikemije najprej obravnavali kot predavanje ex chatedra,
nato pa Se z uporabo spletnega orodja Powtoon.

Klju¢ne besede
Powtoon, pouk, zdravstvena nega, hipoglikemija

ABSTRACT

The main feature of today's time is the presence of ICT
technology in all segments of society and the individual. When
ICT technology stops, the whole world is almost stopped. Despite
the numerous benefits that ICT represents for society, on the other
hand, they raise questions about how to maintain and strengthen
genuine human relationships, the need for live communication,
and the richness of life in many other areas of human activity
outside ICT.

The free time of young people today is marked with the use of
phones and computers. Teachers, who want future generations to
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still be able to talk live and write manually, use ICT technology in
class with enthusiasm and caution at the same time. It is
indisputable that ICT technology represents the largest range of
teaching aids of all kinds and forms, which is so extensive that it
is virtually impossible to exhaust. However, the question remains,
how much of it to use in the lesson, that it will not be too much.

There is no general answer, when, at what content and how many
ICTs to use. The teacher himself has to decide when to use ICT
and when to teach the lesson in another way. Of course, there are
important student attitudes that critically assess how interesting
was a particular lesson by using ICT, and whether it was easier to
memorize and understand content compared to classical lessons.

The paper presents the benefits of the Powtoon web application
and an example of how to use it in a professional subject. The
students' responses to the lesson are given, in which the topic of
hyperglycemia was first treated as an ex chatedra lecture, and then
using the Powtoon online tool.

Key words

Powtoon, teaching, health care, hypoglycaemia

1. UVOD

Vsak posameznik se uci nekoliko drugace, vendar veljajo neka
splosna pravila, kako na$i mozgani sprejemajo nove informacije.
Te informacije nam lahko pomagajo pri izbiri najucinkovitej$ih
strategij za ucenje. [1]

Ena najpomembnejsih informacij v zvezi s procesom ucenja je
podatek, da informacije sprejemamo bolje, ¢e so podane vizualno.
Nevroni, ki se ukvarjajo z vizualno obdelavo in pretvorbo
videnega v informacije, zavzemajo priblizno 30% mozganske
skorje. [1]

Tudi besedilo, ki ga beremo, obravnavamo kot slike. Pri tem pa
precej ve¢ pozornosti namenimo slikam v gibanju kot mirujocim
podobam. Na podlagi navedenega lahko torej sklepamo, da so
slike in animacije, ko gre za ucenje, nas najboljsi prijatelj. [1]

Ce se omejimo na primer uéenja kemijskega postopka, je jasno, da
bomo vsebino razumeli in si zapomnili precej hitreje z video ali
slikovno ponazoritvijo, kot pa s tekstovnim opisom postopka. To
je preprosto zato, ker so vizualni vzorci bolj privlaéni od
navadnega besedila. [2]



Mo¢ vizualnih pripomockov v e-ucenju so dokazovale Stevilne
Studije. V skladu z ugotovitvami se ucenci hitreje odzivajo na
vizualne informacije v primerjavi z besedilnimi gradivi. Vizualni
ucinki pomagajo izboljsati ucenje na vec ravneh, kar je Se posebe;j
pomembno ob podatku, da je med ucenci kar 65% vizualnih tipov.
(2]

Vizualnim pripomo¢kom strokovnjaki pripisujejo  Stevilne
prednosti. Svetovalec za podro¢je izobrazevanja dr. Lynell
Burmark poudarja, da besede obdelujemo s kratkoroénim
spominom, ki lahko zadrzi le sedem bitov informacij. Medtem ko
slike neposredno obdelujemo z nasim dolgoletnim spominom, kjer
jih neizbrisno shranimo. Slike so torej najpreprostejsi in
najucinkovitej§i nacin shranjevanja informacij v dolgoro¢nem
spominu. [2]

V prid vizualnih uénih pripomockov pri ucenju govorijo tudi

naslednji podatki:

- 90% vseh informacij, ki jih ¢lovek posreduje mozganom, je
vidnih.

- Obdelava slik v mozganih poteka 60.000 krat hitreje od
obdelave informacij v obliki besedila.

- Ljudje smo sposobni dojeti vsebino vizualne podobe v manj
kot desetinki sekunde.

- Na$i mozgani si lahko ogledajo slike, ki trajajo le 13
milisekund.

- Clovekovo oko lahko vsako uro registrira 36.000 vizualnih
sporo¢il. [2]

Dandanes je tako tezko pritegniti pozornost ljudi. Skoraj vsakdo
ima racunalnik v zepu ali tabli¢ni racunalnik v svoji torbi. Ko jim
postane dolgcas, imajo pobeg na dosegu roke, tudi ¢e fizicno ne
zapustijo prostora. Vizualni medij torej pomaga pritegniti
pozornost poslusalcev in tudi jo vzdrzevati. [3]

1.1 KakSne lastnosti imajo dobri vizualni
pripomocki?

Izbira barv za predstavitev diapozitivov je ena pomembnejsih
odlocitev na samem zacetku oblikovanja projekcije. Z napacno
obarvanim ozadjem lahko povzro¢imo slabo locljivost teksta ter
vizualnih elementov. Barvo ozadja izberemo po nacelu ¢Eim
veCjega kontrasta z besedilom in grafiénimi ter drugimi
vizualnimi elementi. S tem je verjetnost, da bodo poslusalci
opazili vsebino, vecja. [4]

Studije so pokazale, da razli¢ne barve pri ljudeh vzbujajo razliéne
obCutke. Pri oblikovanju vizualnih predstavitev se je dobro
izogniti barvam, ki bodo negativno vplivale na sporocilo, ki ga
zelimo posredovati. [4]

Crna barva je zelo tehni¢na in formalna, obenem pa tudi teZka,
zalostna. Rjava vzbuja vtis preprostosti, odprtega prostora, zemlje.
Modra pomeni zaupanje, varnost. Z vijolicno dodamo pridih
modrosti, duhovnosti, skrivnosti. Zelena je barva narave, okolja,
zdravja. Siva deluje konzervativno, prakti¢no, zanesljivo, stabilno.
Rdeca lahko nakazuje navduSenje, strast, intenzivnost, vrocino,
agresijo, ljubezen. Z oranzno dosezemo ucinek toplote, z rumeno
pa optimizma, srece, idealizma, domisljije. Bela je barva Cistosti,
spostovanja, CistoCe in preprostosti. [4]

Glede na te splosne interpretacije je priporo¢ljivo omejiti uporabo
¢rne, oranzne, sive, rdece in rjave, ker lahko s tem dosezemo
preved pasivnosti ali agresivnosti. [4]

Nekaterih barv ne bi smeli uporabljati skupaj iz razli¢nih
razlogov. Ena takih kombinacij je rdeCa in zelena. ker se
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spopadata med seboj in sta tezko berljivi. Tudi kombinacija
oranzne in modre ni priporocljiva, saj povzroca mote¢ vpliv na
bralce z obcutkom, da barvi vibrirata druga proti drugi. Rdece in
modre ne uporabljamo skupaj, ker nimata dovolj kontrasta in
izgubita na vidnosti, kar se pri projiciranju $e dodatno poslabsa.
(4]

Priporoéljivo je uporabljati temno (temno modro ali temno
vijoli€no) s svetlim besedilom in grafiko (bela ali rumena) ali
obratno - svetlo ozadje (npr. topla bez) s temnim besedilom in
grafiko (temno modra, ¢rna, temno vijolicna). Za barvo
poudarkov lahko uporabimo rdeco, limeta zeleno, karamel
oranzno ali svetlo modro. Temno modro ali temno vijoli¢no
ozadje ustvarja pozitivna custva, dodani elementi (besedilo,
grafika) pa so v dobrem kontrastu z ozadjem, ¢e izberemo rumeno
ali belo. Barve poudarka uporabimo za le oznadevanje
posameznih besed ali dela grafike. Pomembno je, da teh barv ni
prevecd, ker sicer postanejo nadlezne. [4]

Mnogo predavateljev Zeli narediti predstavitev privlaénejSo z
uporabo bogate grafike ali vzorcev v ozadju. Problem se pojavi
pri prelivajoc¢i barvi ozadja, pri kateri tezko izberemo ustrezno
kontrastno barvo za elemente, ki jih Zelimo prikazati. Ce se
odlo¢imo za vzorce in grafiko v ozadju, naj bodo te neizrazite, ne
izstopajoce. [4]

Raziskave kazejo, da kombinacija kakovostne vizualne podobe z
minimalnim besedilom (priblizno pet besed) poveca verjetnost, da
bodo poslusalci informacije shranili v dolgoro¢ni spomin. [ 3]

Najhitreje priénemo poslusalce dolgocasiti, ko na zaslon vrzemo
obsezno golo besedilo ali seznam alingj, pri ¢emer napovemo, da
ne bomo brali zapisanega ter ob projicirani vsebini pojasnjujemo
drugo vsebino. Poslusalec ima ob tem nac¢inu nemogoco nalogo:
razbrati vsebino na projekciji, poslusati razlago predavatelja,
vsebino razumeti in glavne informacije tudi zapisati. [3]

2. TEORETICNE OSNOVE APLIKACIJE
POWTOON

Powtoon je uporabniku prijazna animacijska programska oprema,
ki omogoca ustvarjanje privlaénih animiranih video posnetkov s
profesionalnimi uc¢inki. Uporabnikom obljublja orodje, s katerim
se ucitelj lahko uspesno bori proti zdolgoCasenim ucencem,
dijakom, Studentom. [4]

Ob sami prijavi avtor prezentacijo poimenuje in kratko opise.
Glede na izkus$nje, ki jih ima z uporabo Powtoon aplikacije, lahko
izbere pripravljene predloge, ki so glede na namen razvrs¢ene v
rubrike: sluzba, izobraZevanje in osebno. Predloge, namenjene
izobrazevanju, so razdeljene po uporabniku — ugitelj, uenec. Ce
ima ucitelj ve¢ izkuSenj, se lahko loti oblikovanja predstavitve
brez uporabe predlog, torej jo zgradi v celoti sami. [7]

V primerjavi z vsem dobro znanim Powerpoint orodjem ima
Powtoon Stevilne dodatne funkcije, ki omogocajo atraktivno
predstavitev.

Ce smo se odlo¢ili za prazno predstavitev, izbiramo lahko med
Stevilnimi ozadji, ki jih ponuja aplikacija (barvna podlaga,
fotografija ali video posnetek). Ce nam ponujen izbor ne ustreza,
za ozadje uvozimo sliko z interneta ali uporabimo katero od svojih
fotografij. [8]

Posebne ucinke dosezemo s pestrim izborom animiranih likov,
simbolov, oblik, ki vstopajo na zaslon ob razli¢nih efektih.
Dodajamo posnetke razli¢nih animiranih likov v gibanju. S



funkcijo »Media« v prezentacijo vklju¢imo lastne fotografije ali
videoposnetke z interneta. Vsi elementi se enostavno povezejo v
skupni rabi in nadgradijo z zvo¢nimi efekti. Celotno predstavitev
lahko opremimo z glasbenim ozadjem, ki ga izberemo iz ponujene
zbirke ali dodamo glasbo z interneta. Powtonove glasbene
predloge nam ponujajo razliéne glasbene posnetke, razvri¢ene v
skupine glede na ucinek, ki ga z glasbo Zelimo dosei —
dramati¢ni, motivacijski, veseli, spros¢eni, romanti¢ni ipd.
Izbiramo lahko tudi po zvrsteh glasbe. [8]

Zvok je mozno tudi posneti, kar nam omogoca, da vizualno
vsebino opremimo z zvocnim pojasnilom, razlago ali drugimi
efekti. S strani ustvarjalcev aplikacije so podana priporocila, naj
se prvo posname zvok, nato vizualni efekti. [8]

Casovno usklajenost vizualnih efektov z zvoénimi, prihod in
trajanje posameznega elementa dolo¢amo s pomocjo orodne
vrstice » Timeline« [6]

3. PRIMER DOBRE PRAKSE: POWTOON
PRI OBRAVNAVI UCNE TEME
HIPERGLIKEMIJA

Uc¢no uro z uporabo aplikacije Powtoon sem pripravila za dijake
tretjega letnika izobrazevalnega programa Zdravstvena nega, ki se
bodo prvi¢ soocili s klini¢nim okoljem bolnis$nic in domov za
ostarele. Mentorji, ki vodimo dijake na praktiénem pouku, Zelimo
in pri¢akujemo ustrezen nivo prakti¢nega in teoretiCnega znanja,
ki omogoca, da delo opravljamo strokovno in varno. Eno
pomembnih teoreti¢nih znanj je sladkorna bolezen. Nujno je, da
vsak dijak pozna osnove te bolezni ter prepozna akutne zaplete,
kot sta hipoglikemija in hiperglikemija. Zaradi pomembnosti
obravnavane vsebine sem ufno uro posvetila prepoznavanju
pojava hude hiperglikemije, ki lahko vodi v nezavest in smrt, e je
pravocasno ne zaznamo.

3.1 Izvedba ucne ure z aplikacijo Powtoon

V uvodu sem dijake seznanila z vsebino in namenom u¢ne ure ter
napovedala anketni vprasalnik ter jih prosila za sodelovanje.
Pojasnila sem, da se anketni vprasalniki resujejo anonimno in jih
prosila za odkrite odgovore.

Simptome in znake hiperglikemije sem dijakom pojasnila z ustno
razlago in miselnim vzorcem, ki sem ga skozi razlago risala na
tablo. Dijake sem k razmisljanju in sodelovanju spodbujala z
podvprasanji in namigi ter prakti¢nimi primeri.
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Slika 1: Miselni vzorec — hiperglikemija [11]

V drugem delu ure sem dijakom predstavila u¢no temo
hiperglikemija v Powtoon aplikaciji. Pri ogledu sem zavzela
pasivno vlogo in opazovala dijake in njihove odzive.

Utiteljica
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Slika 4: Video posnetek s klini¢nega okolja [10]

Ob koncu Powtoon predstavitve sem nekaj minut prepustila
spontanim odzivom dijakov na videno, nato so izpolnili anketni
vprasalnik.

4. EMPIRICNI DEL

Vzorec predstavlja 27 dijakov tretjega letnika v izobrazevalnem
programa Zdravstvena nega na Srednji Soli Jesenice



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 obkrozi§ §t. 7, pa pomeni, da se popolnoma
strinja§ s trditvijo v desnem stolpcu. ObkroZzena Stevilka 4

pomeni, da se odlo¢as za neko vmesno trditev.

Tabela 1. Anketna vprasanja

Nacin premikanja 112|3|4|5|6|7
posameznih strani
predstavitve.

Izbor barv v 1(2|3|4|5|6|7
predstavitvi.

Glasbena podlaga 1{2|3|4|5|6|7
predstavitve.

Zvoc¢no besedilo in 112(3|4|5|6]|7
efekti.

Nacini pojavljanja 112|3|4|5|6|7
teksta (roka pise).

Obseg vsebine na 112(3|4|5|6|7
posamezni strani.

Z aplikacijo 1(2|3|4|5|6]|7|Z aplikacijo
Powtoon sem se ze Powtoon se v
sreCal v osnovni 0S e nisem
Soli. srecal.

Aplikacijo Powtoon | 1| 2| 3|4 | 5| 6| 7| Aplikacije

so profesorji ze Powtoon do
uporabljali v 1. in 2. sedaj v srednji
letniku srednje Sole. Soli e nisem
srecal.

Powtoon je zabavno | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| Powtoon se

orodje. mi ne zdi
zanimiva
aplikacija.
U¢na ura brez 1|12|3|4|5]| 6] 7| Utnaurabrez
uporabe IKT je uporabe IKT
boljsa od tiste z je slabsa od
uporabo Powtoon tiste z
aplikacije. uporabo
Powtoon
aplikacije.

Zelim si pogostejse | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| NeZelimsi

uporabe aplikacije pogoste

Powtoon pri pouku. uporabe
Powtoon-a pri
pouku.

S Powtoon 112(3(4(5|6]|7
aplikacijo si stvari
bolje zapomnim kot
z obi¢ajnimi
predavanji.

Z oceno od 1 do 7 oceni posamezne elemente v Powtoon
prezentaciji. 1 je najslabSa ocena, 7 je najboljsa. Prazni prostori
so namenjeni dodatnim komentarjem.

Liki (osebe) v 112(3(4(5|6]|7
Powtoon aplikaciji.
Uporabljene 112(3(4(5|6]|7

fotografije v
Powtoon aplikaciji.

Uporabljen video 112(3(4(5|6]|7
posnetek (kader iz
bolnisnice).
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Na zacetku uéne ure sem dijakom predstavila potek uéne ure, v
kateri je tema hiperglikemija obravnavana dvakrat — prvi¢ ex
chatedra, drugi¢ z uporabo Powtoon aplikacije. Ker sem zelela, da
so dijaki popolnoma sprosceni v vseh fazah u¢ne ure ter tudi v
fazi refleksije in odgovarjanja na anketni vpraSalnik, sem jim
zagotovila, da tokrat skoraj ni neprimernega vedenja. Edini pravili
sta zmerna glasnost in spostljiv odnos do vseh prisotnih.

Za obdelavo podatkov anketnih vpraSalnikov sem uporabila tabelo
Excel. Pomembne rezultate sem predstavila z uporabo
stolpicastega grafikona.

4.1 Rezultati kvantitativne analize podatkov

Odzivi dijakov na Powtoon

0,7 59% 59% 63%

0,2 11%
0,1 0%

Slika 5: Odgovori dijakov na anketna vprasanja v zvezi z
aplikacijo Powtoon




Ocena kakovosti uporabljenih elementov v
aplikaciji Powtoon
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Slika 6: Ocene dijakov glede kakovosti elementov, vkljuceni v
Powtoon predstavitev na temo Hiperglikemija

4.2 Interpretacija

Rezultati raziskave kazejo, da se Powtoon redko uporablja v
osnovnih Solah. Enako spoznanje velja tudi za Srednjo S$olo
Jesenice, saj glede na anketne odgovore nihée do danes ni
prisostvoval pouku z uporabo omenjene aplikacije.

Vecina vprasanih (59%) meni, da je Powtoon zabavno orodje ter
da je na splodno pouk z uporabo IKT tehnologije boljsi. Zelijo si
pogostejSe uporabe pri pouku (63%) in menijo, da IKT
tehnologija izboljsa proces pomnjenja vsebin pri pouku (59%).
Rezultati anketnega vpraSalnika se skladajo z subjektivno oceno,
ki sem jo pridobila z opazovanjem odzivov dijakov med ogledom
Powtoon predstavitve. Glede na pozornost, ki so jo namenili
predstavitvi in odzivih po zakljucku, bi pricakovala Se boljse
rezultate. Veseli me dejstvo, da so se dijaki ob humornih
fotografijah in posnetem zvoku nasmejali. Zanimalo jih je, Ce je
glas moj ali ne.

Skoraj vsi elementi, ki sem jih vkljucila v predstavitev, so dosegli
zelene ucinke. Glasbena podlaga je z oceno 4.5 najslabse
ocenjena, kar je na ocenjevalni lestvici od 1 do 7 $e vedno zelo
dobro. Glede izbora glasbe so dijaki pripomnili, da bi sami izbrali
vklju€en video posnetek, nain pojavljanja teksta (roka, ki piSe po
tabli) in obseg snovi, za katerega ocenjujejo, da je primeren. Zame
osebno izrazito zabaven efekt razlicnih menjav strani (premikanje
z rokami, prepleskano na belo ipd) je ocenjen s povpreéno oceno
4,6.

V pripisih na anketnem vprasalniku so dijaki med drugim zapisali:

- »Sicer zabavno, ampak se raje nau¢im snov na nacin, ko
profesor razlaga pri pouku«.

- »Zanimivo in veliko lazje za zapomniti snov.«

- »Boljse od Powerpoint predstavitve.«

- Aplikacija je odli¢na in mi je bilo zelo zanimivo. Mislim, da
bi se ve¢ zapomnili in odnesli od uénih ur.«

- Uporaba bi lahko bila koristna, vendar se mi zdi obicajna
razlaga uciteljice boljsa, saj ve¢ sodelujemo.«
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5. ZAKLJUCEK

Postopek oblikovanja predstavitve Powtoon zacetniku vzame
nekaj Casa, ko pa se spozna z osnovnimi sistemi, postane odlicen
in enostaven uéni pripomocek z atraktivnimi ucinki, ki navdusi
obcinstvo.

Dijaki so po ve¢ini mnenja, da z ustno razlago in uporabo table ne
dosezem enakih ucinkov kot pri Powtoon aplikaciji. Sodoben
¢lovek je obkrozen z razli¢no tehnologijo na vsakem koraku in
ve€ino informacij sprejema preko avdio-vizualnih medijev
sodobne tehnologije. Sole bolj ali manj sledijo trendom
sodobnega razvoja z vkljucevanjem IKT tehnologije. Kaj to
pomeni za prihodnost izobrazevanja, se bo pokazalo s Casom.
Vsekakor je verjeti, da se bo proces integracije IKT v Sole na
doloceni tocki moral tudi korigirati, e bomo Zeleli ohranjati in
krepiti tradicionalne veSCine rocnega pisanja, branja, zZive
komunikacije, besednega izrazanja ipd.
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POVZETEK

Pogosto slisimo, da se v Solah daje preve¢ poudarka pomnjenju in
reproduciranju brezstevilnih podatkov, pojmov in informacij, ki
jih lahko v sodobnem casu z uporabo IKT tehnologije vsak
trenutek pridobimo. Omenjena trditev vsekakor drzi, vseeno pa
moramo dolo¢ene pojme in podatke vedeti na pamet. K tem
priStevamo vitalne funkcije, za katere ucitelji strokovnih
predmetov radi re€emo, da gre za abecedo poklica medicinskih
sester.

Da si strokovne izraze in Steviléne podatke shranimo v trajen
spomin, potrebujemo ucenje z veliko ponavljanja. Ucitelji, ki
poucujemo strokovne vsebine zdravstvene nege, se vedno znova
bolj ali manj uspe$no spopadamo s problemom, kako dijake
nauciti obseznega poglavja vitalnih funkcij ter obenem zagotoviti
trajnost pridobljenega znanja.

Koncept ucenja z igro lahko brez tezav uporabimo pri odrasc¢ajoci
populaciji, saj nam sodobna IKT tehnologija omogoca igre, ki so
najstnikom pisane na kozo. Ena takih je tudi Educaplay—
brezplacna spletna aplikacija, ki ponuja novo dimenzijo
poucevanja in utrjevanja znanja, preverjanja ter tudi ocenjevanja.

Klju¢ne besede
Educaplay, pouk, utrjevanje znanja, vitalne funkcije, zdravstvena
nega

ABSTRACT

We often hear that in schools too much emphasis is placed on the
memory and reproduction of innumerable data, concepts and
information that can be obtained at any moment with the use of
ICT. Certainly, this statement holds true, but we need to
memorize certain concepts and data. To this we count the vital
functions, for which teachers of professional subjects like to say
that this is the alphabet of the nursing profession.

In order to save professional terms and numerical data in a lasting
memory, we need to learn with a lot of repetition. Teachers who
teach the professional content of nursing care are repeatedly more
or less successfully confronted with the problem of how to teach
students an extensive chapter of vital functions, while also
ensuring the durability of acquired knowledge.

The concept of learning with the game can be easily used in the
growing population, because modern ICT enables us to play
games that teenagers are fond of. One of these is Educaplay, a free
web application that offers a new dimension of teaching and
consolidating knowledge, verification and assessment.
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Key words
Educaplay, learning, knowledge consolidation, vital functions,
health care

1. UVOD

IKT tehnologija prinasa v izobrazevalni proces neslutene
moznosti uporabe razli¢nih orodij, ki omogoc€ajo nove pristope k
poucevanju in ucenju. Ta razvoj se je zacel ze zelo zgodaj s
pojavom kalkulatorjev, televizijskih sprejemnikov, zvoc¢nikov in
podobnim. V napredku IKT tehnologije smo ucitelji dolzni iskati
sredstva in metode, ki omogocajo lazje in boljSe poucevanje ter
sodobne pristope, ki olajsajo ufencem proces ucenja in
pomnjenja.

Menim, da pere¢ problem prekomerne uporabe IKT tehnologije
pri mladih ni protiargument uvajanju IKT tehnologije v Sole.
Mladostniki v prostem €asu za zabavo in komunikacijo namre¢ ne
posegajo po spletnih orodjih, ki so namenjena u&enju. Ce Ze, se z
njimi srecajo v Solah.

Uporaba IKT v izobrazevanju vse bolj postaja bistveni element
izobrazevalnega okolja, ki prinasa optimizacijo procesa
poucevanja in ucenja. Prehod s tradicionalnega izobrazevanja v
sodoben izobrazevalni sistem ni lahka naloga, ne na nivoju
ucitelja, kot tudi ne na nivoju Sole in drzave. Funkcionalna vloga
uciteljev v okviru sodobnega sistema poucevanja ne zahteva le
sprememb v metodolo§kem pristopu, temve¢ tudi na nivoju
razmiSljanja. Ugcitelji morajo v prvi vrsti verjeti v doprinos IKT
tehnologije k uspesnemu poucevanju. Kar je bilo v preteklosti kot
izredno dobro in uspe$no, za danasnjo sodobno informacijsko
druzbo morda ni velja primerno.

Podatki Empirice (2006) nakazujejo mozno povezanost med
stopnjo motivacije za uporabo IKT tehnologije in starostjo
uciteljev. Dlje kot ucitelj poucuje, bolj verjetno bo imel nizko
motivacijo za uporabo IKT tehnologije v razredu ter vi§ji nivo
skepticizma do sodobnih pristopov. Podatki omenjene raziskave
kazejo, da je med uditelji s delovnim stazem do 5 let 12.6% takih,
ki menijo, da IKT tehnologija v razredu ne prinasa koristi za
ucence. V skupini uciteljev z 10 do 19 let delovne dobe je
enakega misljenja ze 16.7%, med ucitelji z 20 in vec let
poucevanja pa je delez skeptikov 18.5%. Zanimiv je podatek za
Nemcijo, kjer imajo po delovnem stazu v Evropi ene najstarejSih
uciteljev ter tudi visok delez skeptikov [2].



Glede na izsledke zgoraj omenjene raziskave v Sloveniji po
Stevilu rac¢unalnikov na 100 ucencev sicer zaostajamo za EU,
vendar pa je delez Sol, ki opremo uporabljajo pri izobrazevanju,
ve€inoma visji od povpre¢ja EU. Drugacno pa je stanje v zvezi s
kompetentnostjo uciteljev za uporabo IKT tehnologije pri pouku.
Tretjina vprasanih uciteljev trdi, da ne znajo (ali slabo znajo)
pripraviti uéno uro, pri kateri u€enci uporabljajo IKT. Podobno
velja tudi za delez uciteljev, ki ne znajo oz. slabo znajo uporabljati
IKT za ucinkovite predstavitve/razlage [1,2].

V skladu z ugotovitvami raziskave PISA iz leta 2006 med
slovenskimi petnajstletniki skoraj ni nikogar, ki $e ne bi uporabljal
raunalnika. Najpogosteje uporabljajo racunalnike doma. Vsak
dan v Soli uporablja racunalnik le 3% ucencev. Vsakodnevno
racunalnik uporabljajo za elektronsko posto in klepetalnice (57
%), za sodelovanje z drugimi preko interneta (51 %) ter za
snemanje glasbe z interneta (47 %). Racunalniskih programov
skoraj polovica dijakov (49%) nikoli ne uporablja. Redno se
rac¢unalniskih izobraZzevalnih programov posluzuje le 4% dijakov
[1,2].

Iz zapisanega lahko zaklju¢imo, da so potenciali, ki jih nudi IKT
tehnologija, v izobrazevanju v veliki meri neizkoris¢eni. Prisilna
vpeljava IKT v ucni proces nikakor ni odgovor, saj sta v prvi vrsti
nujni ustrezna motivacija posameznega ucitelja za podro¢je IKT,
ki temelji na primerni informiranosti o ponudbi, dostopnosti,
enostavnosti ter ucéinkih IKT tehnologije za optimizacijo
poucevanja.

2. TEORETICNE OSNOVE APLIKACIJE
EDUCAPLAY

Educaplay je spletno orodje, s katerim lahko ustvarimo Stevilne
spletne izobraZevalne multimedijske dejavnosti. Omogoca
ustvarjanje interaktivnih zemljevidov, ugank, diaprojekcij, nalog
za dopolnjevanje, spletnih in video kvizov ipd. [3].

Nekaj razlogov, zakaj je smiselno uporabiti Educaplay pri pouku:

1. Aplikacija je brezplac¢na in enostavna za uporabo.

2. Dostop do aplikacije je mozen preko vseh spletnih
brskalnikov.

3. Utiteljem omogoca, da izkoristijo vsebine, ki jih uditelji
S$irom po svetu objavljajo v skupni rabi na internetu.

4. Dijaki za dostop do vsebin ne potrebujejo
uporabniSkega imena ali gesla, samo URL naslov
spletne strani.

5. Educalay se lahko uporablja posamezno ali v skupini.

6. Educaplay lahko vklju¢imo v fazo obravnave nove u¢ne
snovi, za preverjanje znanja ali utrjevanje znanja. Dijaki
in ucitelj takoj prejmejo potrdilo o pravilnosti
odgovorov, kar je pomembno za odpravljanje
pomanjkljivosti v znanju.

7. Uditeljem omogoca pregled nad kakovostjo znanja
dijakov ter izboljSanje u¢nega procesa.

8. Z vizualnimi grafikami olaj$a pomnjenje ucnih vsebin.

9. Omogoca diferenciacijo pouka glede na u¢ne dosezke.

10. Spodbuja razumevanje uéne snovi.

11. Ucinkuje motivirajoce in spodbuja dijake k aktivnemu
delu. [3].

Izmed ponujenih Sestnajstih tipov aktivnosti v nadaljevanju
predstavljam uporabo ugank (»Riddle«), krizanke (»Crossword
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puzzle«), ter naloge vstavljanja manjkajocih besed (»Fill in the
blanks«).

Pri metodi »Fill in the blanks« ucitelj zapise ucno snov v obliki
besedila ter nato doloci besede, ki bodo v tekstu manjkale. Naloga
dijaka je napisati ali pravilno izbrati manjkajoce besede s
priloZenega seznama. Ce se dijak zmoti pri zapisu, ga lahko zbrise
s klikom na napacno zapisano besedo.

»Crossword puzzle« avtomaticno iz Zzelenih besed oblikuje
krizanko, ki jo dijak uspesno resi, ¢e pozna odgovore na vnaprej
vne$ena vprasanja ucitelja.

»Riddle« je aktivnost, ki spodbuja razmisljanje dijakov o doloceni
uéni vsebini, ki je prikazana na zamegljeni oziroma s kvadratki
prekriti fotografiji ali kot zvocni posnetek. Pri ugibanju skrite
vsebine dijak oz. drug uporabnik koristi ponujene namige, ki so
lahko v besedilni obliki ali zvoénem posnetku.

Cilj vseh nalog je poiskati resitve s ¢im manj namigi in v ¢im
krajSem Casu, saj je od tega odvisno konc¢no Stevilo dosezenih
tock. Pri vseh opisanih aktivnostih ucitelj vnaprej lahko omeji ¢as
reSevanja ter tudi Stevilo poskusov.

Da se dijakom ni potrebno registrirati, ucitelj lahko oblikuje
skupino in podeli vstopnice za uporabo aplikacije brez predhodne
registracije. Vstopnice so oznacene s kodami, ki jih posameznik
vpiSe namesto elektronskega naslova oz. drugih sistemov
prijavljanja.

Uspesnost reSevanja posameznih nalog na individualni ali
skupinski ravni omogoca aplikacija s funkcijo »Users report«.
Najveckrat igrane naloge in najbolj uspe$no reSevane naloge
predstavlja »General statistics«.

3. EDUCAPLAY PRI POUKU - PRIMER
DOBRE PRAKSE

3.1 Ciljna publika
aplikacije Educalay

Educaplay naloge sem namenila dijakom tretjega letnika
izobrazevalnega programa Zdravstvena nega, ki letos pri¢nejo s
prakticnim poukom v kliniénih okoljih. Kot sem ze v uvodu
prispevka nakazala, je natan¢no poznavanje vsebin vitalnih
funkcij bistvena kompetenca, brez katere dijak ne more priceti z
delom v bolni$nicah in drugih zdravstvenih ustanovah. Kljub
intenzivnemu delu v drugem letniku pri obravnavi ucne snovi
ucitelji prakticnega pouka vedno naletimo na pomanjkljivosti v
teoreticnem znanju s tega podro¢ja. Zato v septembru nekaj dni
namenimo ponavljanju in utrjevanju pomembnih strokovnih
vsebin.

in namen uporabe

Pri vecini ucne snovi se ponavljanje in utrjevanje teoreticnega
znanja izvaja v obliki ustnega in/ali pisnega preverjanja znanja.
Ker so bili dijaki v zvezi s poglavjem vitalnih funkcij takih
ponavljanj in utrjevanj delezni v vedjem obsegu ze v drugem
letniku, sem iskala novih, atraktivnejsih pristopov. OdloCitev za
uporabo spletne aplikacije pri pouku je povezana z zeljo vzbuditi
pri dijakih vi$ji interes in motivacijo za ponavljanje in utrjevanje
ucne snovi, ki so jo ze tolikokrat slisali.



3.2 Vsebinska in tehni¢na priprava ucitelja na
ucno uro z uporabo Educaplay

Pri pregledovanju brezplacnih spletnih aplikacij, ki bi ustrezale
potrebam izbrane ufne teme, sem naletela na Educaplay. O
enostavni uporabi in zanimivih moznostih, ki jih omogoca, sem se
seznanila tudi Ze na strokovnih izobrazevanjih za uditelje.

Pripravila sem tri naloge razlicnih tipov ter jih objavila v
aplikaciji Educaplay. Za vstop v aplikacijo brez registracije sem
dijakom pripravila t.i. »free tickets« ter dijake zdruzila v skupino.

Z metodo »Fill in the blanks« sem sestavila nalogo v obliki
besedila, ki vsebuje strokovne izraze in Stevilske vrednosti za
telesno temperaturo, dihanje, pulz in arterijski krvni tlak.
Omenjene pojme in podatke, ki pomenijo minimalni standard
znanja, sem v tekstu skrila ter jih ponudila meSano zapisane na
desni strani zaslona. Lahko bi izbrala tudi varianto brez ponujenih
odgovorov, kjer mora dijak sam poiskati manjkajoce besede. Slika
1 prikazuje opisano nalogo.

Slika 2: »Crossword puzzle« - kriZanka [6]

Uganke, kaj je na sliki, se reSuje ob pomoc¢i namigov, ki so v
obliki dolocenih informacij ter postopnega odkrivanja slike. V
nasem primeru je bil na sliki pacient na bolniski postelji, ki v
namigih pojasni, kaksne tezave ima. Slika 3 prikazuje uporabljen
beseedilni namig in reSitev naloge, ki je zapisana v kvadratku,
slika 4 pa ponazarja delno odkrito fotografijo, ki dijakom pomaga
pri reSevanju uganke.

Pacient pove: "Kupil sem si 2 dodatna vzglavnika, | Pokai namig
da bi mi bilo lazje.

ORTOPNOA a

ill in the Blanks | 1 Times made | O Ilike received | You're the author

- AAE

TELESNA TEMPERATURA

Proces nastajanja toplote v telesu se imenuje. [N -

Ustrezna telesna temperatura je bistvena za vse fizioloske procese

Uporabiti morate te besede

OTROPNEJA

v telesu. Ko smo v mrzlem okolju, je potreba po zvisevanju telesne
temperature, pri cemer se Zile v kozi zoZajo, kar strokovno =
imenviemo [ - Metabolizem se pospesi, nastopi w;zo@wsm«md
dreget misic. Ko nam je vroce, znizujemo telesno temperaturo s e ——
Sirjenjem krvnih Zil v kozi - strokovno (I in
poveéanim znojenjem. a
Normalna temperatura telesnega jedra je od ([ do = =
S B siooin Celzija. Najpogosteje

temperaturo jedra izmerimo v érevesju, kar strokovno imenujemo

Slika 1: »Fill in the blanks« - izpolni manjkajoc¢e pojme [5]

Krizanka se resuje tako, da dijak klikne na dolo¢eno vrstico in v
kvadratke vpiSe odgovor na zastavljeno vprasanje. Pomoc¢ pri
reSevanju se ponudi v obliki posameznih ¢rk ali tudi celotne
besede, ¢e dijak odgovora ne pozna. Ob koris¢enju pomoci se
sorazmerno znizuje Stevilo dobljenih toc¢k za opravljeno nalogo.
Delno resena krizanka je prikazana sliki 2.

Crossword puzzle | 0 Times made | 0 I like received

HI1 PEREVEN
kaselj

Pokai &rko Pokai besedo

>|—=|=|N|2Z|m| =| =| m| =] —=| =
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Slika 3: »Riddle« - besedilni namig [7]

VITALNE FUNKCUE

| Pokai namig |

LB AL

Slika 4: »Riddle« - delno odKrita slika [7]

Na fotografiji (slika 4) je pacient, ki lezi z visoko dvignjenim
vzglavjem, saj pri hrbtni legi tezko diha, strokovno ortopnoa.
Fotografija se je z vsakim namigom nekoliko bolj odkrila.

3.3 Izvedba ucne ure z uporabo Educaplay

V uvodnem nagovoru sem dijake seznanila s pomenom utrjevanja
znanja vitalnih funkcij pred vstopom v klinicno okolje. Ob
omembi spletne aplikacije, ki zahteva uporabo mobilnih
telefonov, se pri vecini dijakov pokaze doloCeno zanimanje.

Pred vstopom v aplikacijo sem pojasnila osnovna pravila uporabe
in razlozila uporabo osebne kode, ki sluzi kot vstopnica v
aplikacijo. Ker sem predvidevala, da dijaki $e niso uporabljali
spletne aplikacije, Educaplay, sem pripravila listi¢e s kratkimi
navodili:

1.V brskalnik vtipkajte Educaplay register.

2. Na spodnjem delu vstopne strani aplikacije pois¢ite rubriko
za vstop brez registracije »Ticket access«.

3. Vtipkajte ¢rkovno kodo. Ena koda velja za enega uporabnika.
Upostevajte presledke, ki so v polju oznaceni s ¢rtico. Klikni
»Sign in«.



4. Vstopili ste v skupino, ki jo je ustvarila vaSa uciteljica.
Kliknite na ime uciteljice. Odprejo se vam aktivnosti,
pripravljene za igro in utrjevanje snovi.

Faza prijavljanja v aplikacijo je trajala dolgo (ve¢ kot 10 minut),
saj je koda na vstopnici Sestmestna. Dijaki so kodo vnasali po
mojem nareku ali so jo prepisali s projektorja. V prihodnje
nacrtujem izdelavo listiCev s kodami za vsakega dijaka posebe;j.

Kot prvo igro smo izvedli aktivnost »Fill in the blanks«. Izkazalo
se je, da je seznam manjkajocih besed preobsiren, kar podaljsa cas
iskanja ustreznega pojma oz. vrednosti. Doloceni dijaki so
mnenja, da bi hitreje sami zapisali ustrezne besede in Stevilke.
Splosna ugotovitev dijakov ob zakljucku aktivnosti je bila, da je
bila naloga tezka. ReSevanje je potekalo zelo dolgo, zato sem po
preteku 10 minut prekinila resevanje. Dijaki so dolocena polja
pustili prazne, zato je bil povpreéni rezultat skupine precej slab
(36% uspesnost).

Za drugo vajo ponavljanja in utrjevanja smo izbrali »Crossword
puzzle«. Izvedba je bila hitrejSa in lazja kot predhodna. Vecina
dijakov je nalogo resila hitro in pravilno. Dijake je zanimalo, ali
sem krizanko sestavila sama. Informacijo, da krizanko oblikuje
aplikacija, so sprejeli z dolo¢eno mero zacudenja.

Za konec so dijaki skusali s ¢im manj namigi uganiti, kaj se skriva
na sliki, prekriti s kvadratki. Igra je bila reSena hitro, saj so Ze po
prvem namigu doloceni dijaki ugotovili pravo resitev in jo tudi na
glas povedali ostalim.

4. EMPIRICNI DEL

Vzorec predstavlja 27 dijakov tretjega letnika v izobrazevalnem
programa Zdravstvena nega na Srednji Soli Jesenice. Kot ucitelj —
mentor na kliniénih vajah v Splosni bolnisnici Jesenice izvajam
del priprav pred pri¢etkom klini¢nih vaj, kamor spada tudi
ponovitev in utrditev znanja vitalnih funkcij.

Vir podatkov za analizo je individualna anketa. V njej so zajeta
vprasanja v zvezi s predhodnim poznavanjem aplikacije, oceno
kakovosti aplikacije za pouk z vidika pomnjenja, oceno aplikacije
z vidika zabavnosti ter odnosom do tekmovalnega vzdusja, ki se
pri igrah pojavi. Tipe nalog so ocenili z opisnimi kriteriji »odli¢no
in zelo dobro«, »srednje dobro«, »slabse, slabo«.

Na zacetku uc¢ne ure sem dijake seznanila s potekom ucne ure

utrjevanja znanja vitalnih funkcij. Za zagotovitev spro$cenega
vzdusja sem dijakom zagotovila, da ocenjevanja ne bom izvajala.

Napovedala sem anonimni anketni vpraSalnik za evalvacijo ob
koncu pouka in prosila dijake za sodelovanje. Vsi dijaki so
anketni list izpolnili in oddali.

Za obdelavo podatkov anketnih vpraSalnikov sem uporabila tabelo
Excel. Pomembne rezultate sem predstavila z uporabo
stolpicastega grafikona.
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4.1 Rezultati kvantitativne analize podatkov

Ugotovitve anketnega vprasalnika
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Educaplay sem  hitreje vzdusje. uporabe
se zabaval. zapomnil. Educaplay pri
pouku.
mda Ene Mnevtralno

Slika 5: Predstavitev odgovorov na anketna vpraSanja

Ocena kakovosti tipov nalog Educaplay

16
14
12
10
8
6
4
2
0
Fill in the Crossword Riddle
blanks puzzle

B odli¢no, zelo dobro msrednje dobro slabse, slabo

Slika 6: Ocena kakovosti tipov nalog Educaplay
4.2 Interpretacija

Odzivi dijakov na izvedbo Educaplay iger so zelo meSani. Razen
enega se z aplikacijo do danes niso srecali. Presenetljivo je
spoznanje, da je le dobra tretjina takih, ki trdijo, da so se pri
reSevanju nalog zabavali. Nasprotno trditev — da ni bilo zabavno,
poda kar 46%.

Da lahko aplikacija Educaplay pozitivno ucinkuje na pomnjenje,
trdi 30% vprasanih. Nasprotnega mnenja je kar 42%.

Tekmovalnega vzdusja pri reSevanju Educaplay nalog se veseli
dobra tretjina dijakov (38%), priblizno enak je tudi delez tistih, ki
se izreCejo nevtralno.

Kljub relativno slabim odzivom si polovica dijakov vseeno zeli,
da bi se uditelji pri pouku pogosteje odloc¢ili za uporabo
Educaplay.

Naloga tipa krizanke (»Crossword puzzle«) je bila s strani dijakov
najbolje ocenjena. Kot odli¢no oziroma zelo dobro jo je ocenilo
53% vprasanih. Sledijo naloge tipa ugank (»Riddle«), ki je vSe¢
dobri tretjini dijakov (35%). Po pricakovanjih je najslabSe ocene
dobila naloga izpolnjevanja manjkajoc¢ih delov teksta (»Fill in the
blanks«). Kot slabo oz. ne prav dobro jo je opredelilo kar 50%
dijakov.



5. ZAKLJUCEK

Educaplay omogocaj uciteljem pripravo nalog v zelo kratkem
&asu (10 do 15 minut), odvisno od obsega in vsebine. Ce imamo
idejo dobro oblikovano, potem se naloge tipa ugank izdelajo zelo
hitro, ravno tako tudi krizanke, ki so primerne za skoraj vsako
teoreticno snov s podrocja zdravstvene nege Pri nalogah za
izpolnjevanje manjkajo¢ih delov teksta je potrebno paziti, da
omejimo obseg besedila oziroma da Stevilo manjkajo¢ih pojmov
ni preveliko, saj tako nimamo pregleda nad vsemi pojmi.

S spoznanjem $irokih moznosti razli¢nih iger, ki bi jih s pridom
lahko uporabljali pri pouku, se pojavi obzalovanje, da je Casa za
tako »igranje« premalo. Kajti ravno z igranjem postane ucenje
enostavno, zabavno in ucinkovito. Ena od reSitev je objava
vsebinsko pripravljenih iger, ki jih dijaki reSujejo doma, Ceprav bi
se pri tej ideji najbrz marsikateri dijak namrdnil.
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POVZETEK ali graficnih programskih jezikov. Slikovni ali grafi¢ni programski

V prispevku sta opisana dva projekta, ki sta namenjena predvsem
tistim uciteljem racunalniStva in informatike tako v osnovni kot
tudi v srednji Soli, ki se odlocajo, s katerim programskim jezikom
uvesti osnovne pojme programiranja.

Prvi projekt je prosto dostopen e-ucbenik Slikovno programiranje,
ki s pomoc¢jo jezika Blockly ucenca vodi v prve korake pri
programiranju. Drugi projekt pa je spletna storitev PiSek, ki na
avtomatski nacin preverja pravilnost v Blocklyu zapisano reSitev
razli¢nih problemov.

V uvodnih razdelkih so predstavljeni razlogi za uporabo slikovnih
jezikov in sistemov za avtomatsko preverjanje.

Klju¢ne besede
Poucevanje, programiranje, spletna storitev, slikovni jeziki,
avtomatsko preverjanje

ABSTRACT

The paper describes two projects designed primarily for those
primary and secondary computer science teachers who decide
which programming language to use at introducing the basic
concepts of programming.

The first project is a freely accessible e-textbook Visual
Programming, which, with the help of the Blockly, guides the
learner to make the first steps in programming. The other project
is the web service PiSek, which automatically checks the
correctness of the solutions coded in Blockly.

The introductory sections provide grounds for the use of visual
languages and systems for automatic assessment.

Keywords
Teaching, programming, web service, visual languages, systems
for automatic assessment

1. UVOD

Pomemben cilj pri ucenju programiranja je ucéenje oziroma
razumevanje temeljnih konceptov. Drugi cilj, vendar mogoce Se
pomembnej§i, je mlajSe ufence navdusiti za racunalniStvo in
informatiko (RIN) in jim pokazati, da je ucenje RIN zabavno.
Pogosto je ta cilj Se pomembnejsi od ucenja konceptov ( [1]).

Zato je zelo pomembna izbira okolja, v katerem se zacetnik prvi¢
srea s programiranjem. V zadnjem Casu vrsta strokovnjakov
proucuje, ali niso za zacetnike morda najprimernejSa tako
imenovana Grafi¢na blokovna okolja za programiranje ali GBOP (
[2]). To so okolja, ki vsebujejo grafiéno okolje za izvajanje
programov (krmiljenje figur). Te pa krmilimo s pomocjo slikovnih
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jezik (ang. Visual programming language - VPL) je po [3] vsak
programski jezik (ali okolje), ki uporabniku omogoca ustvarjanje
programov tako, da uporabnik premika, ali razporeja elemente
slikovnega programskega jezika.

Prednost slikovnih programskih jezikov je v tem, da omogocajo
ustvarjanje ali gradnjo sintakti¢no pravilnih programov, saj lahko
uporabnik zdruzuje elemente na to¢no dolo¢en nadin. S tem se
izogne sintaktiénim napakam, kar posledicno olajsa ucenje
programskega jezika zaCetnikom. Ti se lahko namesto s sintakso,
t.j. slovni¢no pravilnostjo programa, ukvarjajo s postopkom, ki bo
privedel do resitve problema.

Obstaja cela mnozica slikovnih programskih jezikov, ki jih lahko
uporabljamo za razlitne namene. Najbolj znani slikovni
programski jeziki za ucenje programiranja so: Alice, App
Inventor, Blockly, Lego Mindstorms NXT, Pencil Code, Scratch,
Snap! in Stevilni drugi.

dectare procedure myFirstM ethod

do in order

DecimalNumber )= amount <&= =023

[ dotogetner

“dotogether
} allen| move [FORWARD, , 10 add detall
{ doinorder B
I | dotogether
[ ‘ (_ Calien* getRightHip|  turn [BACKWARD| ', Samoun
“ | ((alien  getRighiknee|  tum [FORWARD) ', Zamour
B
- |
L&

| ( Calien ' getRightHip|  turn [FORWARD ', Samount

Slika 1: Nekaj primerov slikovnih jezikov

Da so razvoj in raziskave na tem podrocju zelo zivahne, prica ze
dejstvo, da se tudi poimenovanje tovrstnih jezikov $e ni ustalilo.
Tako razli¢ni avtorji, ko opisujejo jezike, kot jih vidimo na Slika 1
govorijo o Visual programming languages, Block-based
programming languages, Visual block programming languages,
Graphical programming languages, pa Se kak drug izraz sre¢amo.
Tudi v slovenscini $e ni ustaljenega poimenovanja (grafic¢ni jeziki,
jeziki s kockami, blokovni jeziki, slikovni jeziki...).

Glavna prednost, ki naj bi jo prinasala uporaba slikovnih jezikov,
je ta, da zmanjSuje nivo kognitivne obremenitve [4], ki mu je
izpostavljen ucenec, ko mora resevati dolo¢en problem s pomocjo
pisanja kode.
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Teorija kognitivne obremenitve pravi, da se pri ucenju sre¢amo s
tremi oblikami obremenitve (napora). Ti so (primeri oblik so
povzeti po [5]):

e nujna (intrinsic): obremenitev, ki nastopa zaradi samega
problema (na primer razumevanje, kaj je spremenljivka)

e vgradna (german): obremenitev, ki je potrebna za to, da
se necesa dolgotrajno naucimo — vgradimo v svoje
znanje (na primer vedenje, da kontrolna spremenljivka
ob vsaki izvedbi zanke dobi novo vrednost)

e tuja (extrancous): obremenitev, da razumemo navodila
za reSevanje — splosno vse v izobrazevalnem gradivu,
kar ni neposredno povezano s samim problemom
(drugacna razporeditev ukazov v primeru kot je v
ucencevem orodju)

Osnovni ucinek ucenja nam prinaSa vgradna obremenitev. Zato
zelimo pri poucevanju doseci, da bo ucenec vlagal kar se da velik
napor v to obremenitev. Kot pravijo Yousoof in drugi v [6], se
vse tri obremenitve seStevajo. Ker je velikost prve, nujne
obremenitve pri posamezniku ve¢ ali manj nespremenljiva,
skupen napor, ki ga lahko vlozimo v ucenje, pa ve¢ ali manj
omejen, je nujno, da, ¢e Zelimo dati vecji delez drugi, tretjo
zmanjSamo. Ker so navodila za reSevanje (uporaba samega okolja
za programiranje) pri slikovnem programiranju enostavnejSa za
razumevanje kot pri uporabi tekstovnega programiranja in
urejevalnikov in je s tem tuja obremenitev manjsa (glej. npr. [7],
[81, [9)), je slikovno programiranje tako primerno za zacetnika.

Kot pise Mark Guzdial v [10], obstaja ve¢ $tudij, ki kazejo, da je
znanje slikovnih programskih jezikov prenosljivo na tekstovno
usmerjene jezike. Tako Chris Hundhausen ( [11]), Shuchi Grover
([12], [13]) David Weintrop ( [14], [15], [16]) in drugi opozarjajo
na enostavnost, s katero ucenci prenesejo znanje (npr. glede
spremenljivk, iteracijskih struktur in pogojev) iz slikovnih jezikov
(kot so Blockly, Alice, Scratch in drugi) v tekstovne jezike (npr.
Java ali Python). Doktorska disertacija Davida Weintropa ( [14])
pove veliko ze v prvih besedah naslova "Modality Matters."
Weintrop v disertaciji poroca, da se uc¢enci ucijo vec in hitreje, ko
uporabljajo slikovne jezike kot takrat, ko uporabljajo tekstovne.
Vendar pa je pri spoznavanju dolocenih konceptov rac¢unalnistva
in informatike prakti¢no nujen prehod k tekstovnim jezikom. Prav
tako raziskave kot tudi nase osebne izkus$nje kazejo, da dolocene
skupine ucencev lazje in bolje napredujejo ob uporabi tekstovnih
jezikov.

Ker je programiranje ve$cina, se jo ucenci lahko naucijo le z
veliko vaje. O tem pricajo Stevilne raziskave, med drugim [17].
Ucitelji 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.
Pri odkrivanju sintaktiénih napak v slikovnih jezikih ni vecjih
tezav, saj jih naCeloma ni. Velja tezava je s semanti¢nimi
napakami. Ce pomo¢ uéitelja ni takoj na voljo, to mo&no upocasni
napredek ucencev, saj ne vedo, kako naprej. Pogosto se tudi
zgodi, da ucenci zaradi odsotnosti pomoci nalogo resijo narobe ali
pomanjkljivo in se tega niti ne zavedajo. Ker pa je velika vecina
zacCetniSkih napak preprosto resljivih, nam lahko priskoc¢ijo na
pomo¢ sistemi za avtomatsko preverjanje programskih resitev.
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Veé o uporabi tovrstnih sistemov, med drugim tudi slovenskega,
razvitega na UL FMF, si lahko preberemo v [18].

Kot ugotavljajo Papadakis in drugi v [9], je poulevanje
programiranja zapletena naloga, ki je Se toliko bolj zahtevna, ko
poucujemo uvod v programiranje. V skupnosti ucliteljev na
globalni ravni poteka zivahna debata o najboljsih pristopih pri
poucevanju uvoda v programiranje. Zato smo tudi uciteljem v
slovenskih Solah Zeleli dati na voljo u¢na gradiva in pripomocke,
ki bi jim omogocala, da se bodo po lastni presoji odlocali, ali bi
pri poucevanju uporabljali slikovne ali tekstovne programske
jezika. Menimo namre¢, da uéni polozaj v razredu najbolje oceni
vsak ucitelj samo. V skladu s svojo strokovno presojo se odloc¢i o
primernem pristopu. Seveda pa mora v ta namen imeti ustrezna
sredstva (predvsem uéna gradiva in pripomocke).

Zato smo pripravili razli¢ico e-uc¢benika za prve korake v
programiranje z naslovom Slikovno programiranje. Po vzoru
spletnega sistema za avtomatsko preverjanje Projekt Tomo ( [19,
20, 21]) smo Zzeleli tudi v na$ prostor prinesti podoben sistem, ki
pa bo dovoljeval uporabo slikovnega jezika Blockly. Sistem
razvijamo na spletnem naslovu http://pisek.acm.si

2. BLOCKLY

Brodnik in drugi ( [22]) ugotavljajo, da je, za razliko od vecine
razvitih drzav v Evropi in svetu, kjer imajo obvezni pouk
racunalnistva in informatike v razli¢nih oblikah Ze v osnovni $oli,
pri nas pouk rac¢unalnistva in informatike obvezen le v 1. letniku
srednje Sole. To posledi¢no pomeni, da se pri nas s poucevanjem
0snov programiranja organizirano srecujejo Sele dijaki. V starosti,
ko bi dejansko ze morali izvesti prehod iz slikovnih programskih
jezikov na tekstovne programske jezike, imajo nasi dijaki tezave z
osnovnimi koncepti programiranja.

Slikovna programska okolja, kot je na primer Blockly, omogocajo
dijakom, da ustvarjajo programe na nacin, ki je bolj dostopen kot
v okoljih za tekstovno programiranje. Ta okolja, namenjena
izobrazevanju, dijakom omogoc¢ajo programiranje brez ovire
sintakti¢nih napak, ki je prisotna v tradicionalnih tekstovnih
programskih jezikih.

Razli¢ica e-ucbenika za prve korake v programiranju uporablja
slikovni jezik Blockly. Z uporabo slikovnega programskega jezika
se izognemo trem oviram pri uenju programiranja, kot jih
navajajo Bau in drugi ([8]):

1. Ucenje in pomnjenje besedis¢a oziroma kljucnih besed
nekega programskega jezika je tezko. Bloki zmanjSujejo
te tezave, saj je izbiranje bloka iz doloCene kategorije
enostavnejSe, kot pomnjenje kljuéne besede: pri uporabi
blokov se opiramo na prepoznavanje, namesto priklica.

Tipicen tekstovni programski jezik vsebuje med 100 in
200 kljucnih besed. Scratch vsebuje okoli 130 razli¢nih
blokov. Prepoznavanje bloka (v ustrezni kategoriji) je
bistveno hitrejSe oziroma ucinkovitejse, kot pomnjenje
in priklic ene izmed 100-200 klju¢nih besed.

2. Programsko kodo je tezko uporabljati, saj novim
programerjem predstavlja veliko kognitivno
obremenitev, ko se ucijo sintakse novega programskega
jezika. Bloki zmanjSujejo to obremenitev, saj kodo
razdrobijo v manjSe Stevilo elementov, ki imajo vsak
svoj pomen.

12


http://pisek.acm.si/

Oglejmo si primer sintakse zanke for v programskem
jeziku JavaScript:

for (var 1 = 0; i < 50; 1i++) {
}

Ce hotemo razumeti tezavnost, s katero se soo¢ajo novi
programerji, si moramo predstavljati, da ta del¢ek kode
vsebuje pet besed (for var i 1 1), deset locil ((
= ; < ; + + ) { })in dve $tevili (0 in 50).
Skupaj to pomeni 17 razliénih podatkov. Studije
zmoznosti pomnjenja ugotavljajo, da smo ljudje zmozni
pomnjenja okoli 7 razli¢nih podatkov. Iz tega sledi, da
je pomnjenje 17 lo¢enih podatkov preve¢ za novinca.

Izkuseni JavaScript programerji s to kodo seveda ne bi
imeli popolnoma nobenih tezav, saj so se naucili
prepoznavati programsko kodo v vegjih kosih. V tem
primeru bi bil en podatek, da gre za obi¢ajno zanko
for, z obicajno sintakso. Drugi podatek pa bi bil stevilo
50, kot zgornja meja izvajanja zanke.

Bloki lahko zmanjSujejo kognitivno obremenitev novih
programerjev, saj jim pomagajo pri branju oziroma
prepoznavanju vecjih kosov programske kode.

3. Vsi programerji so nagnjeni k delanju napak, ko
sestavljajo oziroma piSejo programsko kodo. Bloki
pomagajo novim programerjem pri zmanjSevanju napak,
saj omogocajo sestavljanje le sintakti¢no pravilne kode
(na primer, dveh nezdruzljivih konceptov ne moremo
povezati, saj so bloki narejeni tako, da jih ne moremo
sestaviti skupaj).

Tako se lahko dijaki posvetijo razumevanju problema, ki ga Zelijo
reSiti oziroma Zelijo napisati program, ki bo resil problem. Kot
pravijo Bau in drugi ([8]), da organizacija programske kode v
obliki blokov pomaga novim programerjem, da se ukvarjajo s tem,
kaj koda pomeni, namesto da bi se morali ukvarjati s tem, kako
kodo pravilno zapisati.

Okolje Blockly omogoca tudi to, da se ob sestavljanju blokov
(Slika 2) generira tudi ustrezna tekstovna programska koda (Slika
3) v programskem jeziku Python [23],. Tako lahko novi
programerji primerjajo isto kodo, sestavljeno s pomocjo blokov in
zapisano v tekstovnem programskem jeziku. Kasneje jim to
omogoca lazji in hitrejSi prehod na uporabo le tekstovnih
programskih jezikov.

Kocke Python

2) nastavi [ R 30 |

WEREWE uraZacetka » KM 16 |
WEREWE minZacetka » LIETM 35 |
nastavi [TELCH=0S na | EE)

QESEVE minKonca ~ =M 5 )

?) nastavi [E4CV## na | uraKonca - uraZacetka

hES eVl razlikaMinut = E! " minKonca - minZacetka
nastavi na | 60 x razlikaUr + razlikaMinut

WELEWE porabaCasaVUrah ~ iF} porabaCasaVMin = 60
porabaCasaVUrah ~

nastavi recnaHitrost » JyEl pot = porabaCasaVUrah

Slika 2: Koda v Blocklyu

Kocke Python

# definiramo spremenljivke
pot = 30

uraZacetka = 16
minZacetka = 35

uraKonca = 18

minKonca = 5

# izracdunamo porabo <asa v urah

razlikaUr = uraKonca - uraZacetka
razlikaMinut = minKonca - minZacetka
porabaCasaVMin = 60 * razlikaUr + razlikaMinut
porabaCasaVUrah = porabaCasaVMin / 6@
print(porabaCasaVUrah)

# izracdunamo in izpiSemo povprecno hitrost v km/h
povprecnaHitrost = pot / porabaCasaVUrah
print(povprecnaHitrost)

Slika 3: Zapis kode v Pythonu

Blockly je knjiznica, okolje oziroma ogrodje, ki omogoca gradnjo
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slikovnih programskih jezikov. Sam po sebi ni GBOP, saj
naceloma ne omogoca krmiljenja figur.

Dostopen je na naslovu https://developers.google.com/blockly/

Y Ponovitev - LN 1
= while  SSRREStPonovitev - L= - 1M 3 )

NS Pozdravjen v Blocklyu! 2
ek eoncrter s LRIl stPonoviiey — I+~ 18 1]

—

Slika 4: Program v Blocklyu
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Dobrodosla moznost, da v okolju za programiranje (blokovnem
vmesniku) enostavno omejimo bloke, ki so na voljo za
programiranje (Slika 5)

S tem omogoc¢imo zmanjsanje tuje obremenitve

Kocke Python

Besedilo E
0 o
ostanek pri m = n

Slika 5: Uporaba omejenega nabora blokov/kock

Stevilni raziskovalci se ukvarjajo z vpra$anjem o moznostih in
morebitnih tezavah pri prehodu iz blokovnih jezikov (glej npr.
[16]). Kaze, da prijemi, kjer je omogocen soCasen prikaz slikovne
in tekstovne kode, zmanjsajo tezave, ki nastopajo ob tem prehodu

([11, [9], [10], [13], [15], [16])

3. UCBENIK

Na osnovi prvega dela e-uc¢benika za informatiko v gimnaziji [24]
je nastaja Se e-ucbenik Slikovno programiranje ( [3]) .

Slikovno

programiranje
E-ucbenik za uvod v programiranje

Strokovna recenzenta
Matej Crepinsek
Romana Vogrincic

Gregor Anzelj
Janez Brank
Andrej Brodnik
Luka Fiirst

Matija Lokar Sonsulent

Radovan Krajnc

Slika 6: E-u¢benik Slikovno programiranje

E-ucbenik vsebinsko ve¢ ali manj sledi e-ucbeniku [24], le da je
namesto programskega jezika Pythona uporabljen jezik Blockly.
Kot je razvidno iz kazala (Slika 7), ucbenik pokriva osnovne
koncepte, ki jih sreamo pri zadetnem ucenju programiranja —
zaporedje ukazov, vejitev, zanke, funkcije in osnovne strukture.
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Slika 7: Kazalo e-uc¢benika Slikovno programiranje

Za uporabnike Blocklya bo koristen tudi spletni urejevalnik, ki
omogoCa izvajanje, nalaganje in shranjevanje poljubnega
programa

Kocke Python

Pogoji
Zanke
Matematika
Tabele
Besedilo

I Spremenljivke
Funkcije

Slika 8: Urejevalnik za Blockly

Kot vidimo iz primerjave ustreznih strani iz obeh e-ucbenikov na
Slika 9 in Slika 10, je v e-ucbeniku Slikovno programiranje
uporabljeno ve¢ ali manj isto besedilo kot v [24] , seveda pa so vsi
zgledi predstavljeni v Blocklyu.

Od zaporedja stavkov do
programa

Eva se je odpravila na 30-kilometrsko kolesarsko pot. Ko je
od$la od doma, je bila ura 16:35, ko se je vrnila, pa so kazalci
kazali 18:05. Zanima jo, s kak3no povprecno hitrostjo (v km/h)
je kolesarila, zato odpre pythonov interaktivni tolmac in svoje

podatke najprej zapise v spremenljivke:

>>> pot = 30

>>> uraZacetka = 16
>>> minZacetka = 35
>>> uraKonca = 18
>>> minKonca = 5

Slika 9: Izsek iz e-u¢benika za informatiko
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Od zaporedja stavkov do
programa

Eva se je odpravila na 30-kilometrsko kolesarsko pot. Ko je
odsla od doma, je bila ura 16:35, ko se je vrnila, pa so kazalci
kazali 18:05. Zanima jo, s kak3no povprec¢no hitrostjo (v
km/h) je kolesarila, zato odpre interaktivni tolmac in svoje
podatke najprej zapiSe v spremenljivke:

nastavi 588 na | ED)
nastavi na | E3
GE=EWE minZacetka + IUEIIN 35 |

nastavi (EICIERD na | €D
nastavi [ICCIERD na | B

Slika 10: Izsek iz u¢benika Slikovno programiranje
Zanimiva izkuSnja pri nastajanju  e-ucbenika  Slikovno
programiranje je ta, da vecji posegi v samo besedilo v [24] niso
potrebni. Po naSem mnenju to priCa o kvalitetni zasnovi e-
ucbenika [24], saj prica, da je v [24] uporabljeni programski jezik
zgolj orodje za ponazoritev dolo¢enih programskih konceptov in
ni to npr. ucbenik za uéenje programskega jezika Python.

Ob predstavitvi e-ucbenika skupini uciteljev v sklopu projekta
NAPOIJ3 [25] je ve¢ uciteljev izjavilo, da bodo v Solskem letu
2018/19 poskusno uporabili Blockly pri poucevanju dijakov, ki se
bodo prvi¢ srecali s programiranjem. Zanimivo bo spremljati
izkusnje. Predvideno je, da bo o tem veliko govora tudi v sklopu
slovenske skupnosti uciteljev racunalnistva NAPOJ [25].

4. SPLETNI SISTEM PISEK

Kot smo omenili v uvodu, je pri u¢enju zelo koristno, ¢e si ucenec
pri reSevanju nalog lahko pomaga s sistemi za avtomatsko
preverjanje programskih resitev. Za ucenje programskega jezika
Python obstaja v naSem Solskem prostoru spletni sistem za
avtomatsko preverjanje Projekt Tomo, ki je bil med ucitelji zelo
dobro sprejet [18]. Zato smo Zzeleli pripraviti podoben sistem, ki
pa bi dovoljeval uporabo slikovnega jezika Blockly. To je bil
precejSen izziv, saj v Projektu Tomo ni mogoCe preverjati
pravilnosti grafiénega izhoda. Ker pa veliko nalog v slikovnih
jezikih temelji ravno na grafiki, ni bilo mogoce le nadgraditi
Toma z novim jezikom.

Obstajajo Stevilni sistemi za avtomatsko preverjanje, ki podpirajo
tekstovne programske jezike. Med tistimi redkimi, ki podpirajo
slikovne jezike pa izstopa sistem Algorea, ki so ga zasnovali v
francoskem zdruzenju France-IOI (http://www.france-ioi.org).
Poleg Francozov ga uporabljajo tudi Nemci. Oboji ga uporabljajo
tako za ucenje programiranja kot tudi za izvedbo osnovnosolskih
in srednjesolskih tekmovanj v slikovnih jezikih. Zal pa je za njuno
uporabo nujno poznavanje francoskega ali nemskega jezika.
Sistema sta dostopna na spletnih naslovih http://concours.castor-
informatique.fr in https://wettbewerb.jwinf.de.

Zato smo sistem Algorea pred kratkim za potrebe slovenskih
uciteljev priredili, poimenovali Pisek in ga postavili na spletni
naslov http://pisek.acm.si/.
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Slika 11: http://pisek.acm.si

Opozoriti velja, da priredba Se ni povsem koncana. Zato se v
doloc¢enih delih $e pojavljajo neprevedeni izrazi, doloCeni deli
(npr. Odkrij) pa ne delujejo.

Sistem je odprte narave in ga za ucenje in testiranje uporablja
vsakdo, za sestavljanje svojih nalog pa je treba pridobiti pravice.
Sistem uporabnikom s temi pravicami - recimo jim ucitelji -
omogoca dodajanje novih nalog in stavljenje Ze obstoje¢ih nalog v
sklope. Ti se nato lahko ponudijo uporabniku v testiranje ali pa iz
njih pripravi tekmovanje.

Ker je sestavljanje nalog za povprecnega ucitelja informatike
zahtevno opravilo, smo, kot je vidno iz zgornje zaslonske slike, ze
pripravili zajeten kupcek nalog v slovens¢ini. Osnovna zbirka
nalog je nastala v sklopu Studentskega projekta v okviru akcije
Studentski inovativni projekti za druzbeno korist (SIPK) [24]
ProNAL. Ker je projekt v teku, se besedila nalog in njihov videz
spreminjajo dnevno, prav tako nastajajo nove naloge.

Naloge se lahko uporabijo taksne, kot so, ali pa jih uporabimo kot
osnovo za izgradnjo novih nalog. Za sestavljanje novih nalog
mora ucitelj poznati vsaj osnove programskega jezika Javascript
in mora biti ve$¢ dela s HTML datotekami. Kot je razvidno iz
Slika 12 so naloge sestavljene iz glavne strani (index.html), gradiv
(slike) in programskega dela (task.js) ter knjiznice za delo s
programskim jezikom Blockly (blocklyPisek lib.js).

> projects > pisek_tasks > vO1 > Sloven > pisek-intro

e o

blocklyPisek_lib.js hole.png index.htmi
>
=
{ ) X
pisek.png seed.png task.js

Slika 12: Sestavni deli naloge

Sestavljavec spreminja le datoteki index.html in task.js. V prvi
datoteki zapise besedilo naloge in nastavi njen videz, v drugi pa v
programskem jeziku Javascript opiSe programerski del: kateri
bloki bodo uporabniku na voljo, kako je videti slika na zaslonu,
testni program za preverjanje resitve ... Tocno potrebne datoteke
so seveda odvisne tudi od tipa problema, ki ga sestavljamo.

Ko je naloga sestavljena, jo uvozimo v sistem in uvrstimo v u¢ne
poti. V sistemu imamo v poglavju Slovenia dve u¢ni poti: javno in
lastno. V lastno u¢no pot lahko vsak dodaja naloge zase, naloge
pod javno ucno potjo pa so vidne vsem. Ucne poti so razdeljene
na poglavja, ki se lahko gnezdijo, vsako poglavje pa ima eno ali
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ve¢ nalog. Na spodnji sliki lahko vidimo trenutno organizacijo
slovenske javne uéne poti: razdeljena je na poglavja glede na tip
naloge, znotraj poglavja pa so naloge urejene po zahtevnosti.
Samo strukturo uéne poti, poglavij in nalog lahko sestavljavec
poljubno spreminja, kar mu omogoca veliko fleksibilnosti pri
izdelavi gradiv.

ITEMS ~ GROUPS  ACCESS MANAGEMENT

Select an ftem: Item : PiSek in semena . (0 654372624500008823)
+ (1 0: [Course] Accueil

+ 1 0: [null] Plateforme Algoréa SETTINGS
2: [Chapter] Platforme PIXAL

3: [Chapter] JLS Platform

4: [Chapter] Platforme Animath
5: [Chapter] Parcours Algoréa

6: [Chapter] Plateforme Lithuanie
+ ) 7: [Chapter] Concours Algoréa Type: Task
= 3 8: [Chapter] Slovenia

= {3 1: [Root] Uena pot

Warning: You have read-only access to this item

4 () 1: [Chapter] Lastna uéna pot url: https://static-items. algorea.org/files/c
= 3 1: [Chapter] Javna ucna pot
= 4 1: [Chapter] Robotek
) 1: [Chapter] 1. Kategorija Uses API [ )

= (3 2: [Chapter] 2. kategorija
]

) 2: [Task] Pisok In semena i, Read-only (no

2 3:[Task] Sledi poti submission
+ ) 3: [Chapter] 3. kategorija allowed) :
# (] 4: [Chapter] 4. Kategorija
(2] 5: [Chapter] 5. kategorija Fullscreen: depanding on e

« C12: [Chapter] Piseancek Piscek

Slika 13: Datotecni sistem nalog

7e sestavljene naloge so sestavljene na osnovi blokovnega
programskega jezika Blockly in so nekaj tipov.

Naloge z robotom oz. pis¢anckom: piscancka premikamo
naokrog po zaslonu s pomo¢jo ukazov v blokih, pri ¢emer mora
opraviti to¢no doloCena opravila. Naloge se po tezavnosti
stopnjujejo od najbolj preprostih (izvedi nekaj premikov) do
zahtevnih, pri katerih mora wucenec obvladati koncepte
spremenljivk, zank, tabel in celo rekurzije. V zgornjem delu
zaslona pri nalogah obicajno vidimo tezavnosti naloge, ki so na
voljo. Pod njimi sledi navodilo, pod njim pa po vrsti situacija pri
nalogi, bloki na voljo in prostor za odlaganje blokov.

] Pospravi semenal.

a Pospravi semena I.

‘ Naroti Pisku, da bo priSel na mesto s semenom, ga dvignil ter pospravil v gnezdo.

@rTe

STATEMENT

20 kock izmed 20 ima3 Se na voljo.

o Q@

Oddaj program

Slika 14: Primer naloge

Ucenec iz prostora za odlaganje blokov le-te z misko potegne v
prostor za odlaganje blokov in jih sestavi v program. Program
lahko s pomocjo puscic pod situacijo izvede z razli¢nimi hitrostmi
(po korakih, pocasi, normalno, hitro). Ko je ucenec zadovoljen s
programom, ga s klikom na gumb »Oddaj program« odda
testnemu programu, ki ga izvede in ucencu sporoCi rezultat.
Program je bodisi sprejet
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& Pospravi semena |

[©) Pospravi semena I.

Cestitamo, seme je v luknji!
Predlagamo, da poizkusi$ stopnjo s 3 zvezdicami.

Nadaljuj

Slika 15: Uspes$no resena naloga

bodisi zavrnjen.
[©] Pospravi semen |

(%] Pospravi semena .

Slika 16: Neuspesno reSena naloga

Naloge z logo Zelvo: verjetno je vsem uciteljem dobro poznan
koncept zelvje grafike, ki ga je vpeljal Papert s programskim
jezikom LOGO. Imamo grafi¢ni objekt (zelvo), ki ga s pomocjo
preprostih ukazov premikamo po zaslonu. Pri tem za sabo (lahko)
pusca sled in s tem ustvarja dolocene grafiéne vzorce. Tudi v
jeziku Blockly lahko delamo naloge z uporabo Logo Zelve. Pri
tem na enak nacin kot pri prej$njem tipu naloge vlecemo bloke na
polje za odlaganje blokov in jih sestavimo v program.

V sistemu Pisek je na voljo ve¢ po tezavnosti urejenih nalog, ki
zahtevajo risanje vzorca s pomocjo zelvje grafike. Preproste
naloge vkljucujejo risanje preprostih vzorcev, kot je npr. kvadrat,
pri tezjih vzorcih pa mora ucenec uporabiti zanke in
spremenljivke.
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Tvoj program naj narise sliko po vzoru sive rte.

S programom upravljas premikanje Zelve. Z uporabo bloka pojdi naprej za Zelva narise ¢rto, katere dolzino
dologa blok pojdi naprej za. Zelva se bo obmila levo, &e uporabis blok zavij levo, in obmila se bo desno, ¢e
bo3 uporabil blok zavij desno.

Ali lahko s svojim programom narises isti vzorec, ki je narisan s sivo ¢rto?

Oddaj program

Slika 17: Naloga z Zelvjo grafiko

Naloge z vhodno — izhodnimi podatki: pri nalogah tega tipa
mora ucenec prebrati neko besedilo na vhodu, ga obdelati in v
pravilni obliki izpisati na izhod. Tovrstne naloge so praviloma
zahtevnejse, saj zelo hitro zahtevajo uporabo spremenljivk.

Zivijo Pisek €
Stopnja 7777 Stopnja (71717 Stopnja (21207
Sestavi program, ki prebere besedilo na vhodu, nato ga obdela in izpise na izhod
« —3) a9
Besedilo na vhodu pretvori v velke trke. Primer praviinega izhoda.
ey Vhod Izhod
| A &
4 Pidek PTSEK
« T A
s 4 kock izmed 4 imas e na volo
= o X &=
Zivijo pidek!

Slika 18: Naloga z branjem/izpisovanjem
Nalogo lahko dodatno otezimo s tem, da omejimo Stevilo
blokov/kock, ki jih pri programiranju lahko uporabi ucenec. Tako

program na Slika 19 sicer uspe$no resi problem, a porabi preved
kock. Zato resitev ni sprejeta.

s [

< s> s e >

E

E

3
e
il

i

Uporablja$ prevet kock!

Oddaj program

Na tej stopnji nisi dobil(-a) $e nobene tocke.

i
IR

i

|

Slika 19: Omejitev Stevila uporabljenih kock
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V nadaljevanju projekta nameravamo sistem PiSek in e-ucbenik
Slikovno programiranje povezati na podoben nacin, kot sta
povezana E-ucbenik za informatiko v gimnaziji [24] in sistem
Projekt Tomo [19]. Ena od uénih poti v Pisku bo vsebovala vse
naloge iz e-ucbenika, v samem e-uc¢beniku pa bodo povezave do
ustreznih nalog v Pisku.

Glavni poudarek pri aktivnostih, ki potekajo, je v sam sistem
dodati kar se da veliko ustreznih nalog. V nadaljevanju pa bi
sistem radi priblizali sistemu Projekt Tomo predvsem glede
moznosti uciteljevega spremljanja ucendevega napredka in
moznosti, da vsak ucitelj sam oblikuje izbor nalog, ki jih bo
ponudil uéencem.

5. VTISI UPORABNIKOV

Kot smo omenili, se tako sistem PiSek, kot e-uCbenik se Se
intenzivno razvijata. Vseeno pa smo zbrali nekaj odzivov tistih, ki
smo jim ob razliénih priloznostih predstavili oba projekta.

Tako je Ana Cencelj z OS Grize zapisala "Uchenik Slikovno
programiranje mi je zelo vsec. Zagotovo ga bom uporabila pri
pouku NIP Racunalnistvo in krozku. Dva mozna pogleda kode
(kocke in Python) omogocata nadgradnjo znanja. Vkljuceni
primeri so zanimivi in vsakodnevni, tako da jih ucenci razumejo.
Nabor nalog je dovolj velik za diferenciacijo pouka."

Svetovalec za racunalnistvo iz Zavoda za Solstvo Radovan Krajnc
meni, da "Ucbenik podaja snov, ki bi jo moral v nasi tehnolosko
napredni (informacijski) druzbi predelati in razumeti vsak odrasel
posameznik s srednjesolsko izobrazbo." in "Ucitelji v osnovni Soli
bi lahko ucbenik uporabljali pri delu z nadarjenimi ucenci (ki bi si
izbrali podrocje racunalnistva kot podrocje, ki ga Zelijo razvijati)
ter pri izbirnem predmetu racunalnistvo pri posameznih temah, ki
bi jih predelovali z ucenci." ter "Pri informatiki v gimnaziji je
uporaben cel ucbenik, sploh ce bi se ucitelj odlocil, da bo tej temi
namenil kaksnih 30 ur. Prihodnost ucbenika je precej odvisna od
tega, kaksen status bo pridobilo racunalnistvo v slovenskem
Solstvu. Menim, da prav s tem ucbenikom lahko argumentiramo in
prepricujemo odgovorne, da smo Ze zreli in pripravijeni na
spremembe." Glede sistema PiSek pa je napisal "... bo ponujal
uciteljem odlicno orodje za sistematicno in nacrtno razvijanje
znanj s podrocja algoritmov, programiranja in reSevanja
problemov ucencev. Ne vem, koliko bo imel ucitelj vpogled v
lastne poti ucencev, vsekakor pa bodo lahko ucenci z ustrezno
podporo ucitelja spremljali svoj razvoj in razumevanje osnovnih
pojmov s tega podrocja. Uporabnost Piska bo tudi v tem, da bo
nekako »nakazoval«, kaj je tisto minimalno znanje, ki bi ga naj
ucenci imeli. V kombinaciji z ostalimi orodji in igracami (fizicno
racunalnistvo) bo olajsano ucenje racunalnistva, vsekakor pa bo
treba uciteljem nuditi podporo pri rabi teh orodij. Zaradi izgleda
in velike nazornosti je sistem primeren za vse ucence (tudi za
ucence prvega vzgojno izobrazevalne obdobja) v osnovni Soli."”

Marko Kikelj, profesor Informatike na Gimnaziji Jesenice, pravi
"V prvi letnik gimnazije vecina dijakov pride brez predznanja
resevanja racunalniskih problemov. Ce jih takoj zasujem s
tekstovnim programiranjem, se pojavijo tezave s sintakso
programskega jezika. S tem smo se oddaljili od osnovnega cilja:
nauciti dijake racunalniskega razmisljanja.

Slikovno programiranje mi pomaga prebroditi te tezave. Zato
pozdravljam tako ucbenik Slikovno programiranje kot projekt
Pisek. Uporabljal bom oba. Ucbenik bodo dijaki uporabljali
predvsem doma za utrjevanje znanja. Naloge iz Piska pa bodo
resevali pri vajah v Soli."
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Profesorica Informatike ene slovenskih gimnazij pravi "Ucbenik
bom uporabljala v prvem letniku, ker je primeren za uvodne ure
programiranja, sistem Pisek pa bom preizkusila v drugem letniku
za ponovitev in osveZitev znanja iz prvega letnika.", spet druga,
prav tako iz gimnazije pa "Pisek se mi zdi zanimiv za razlago zank
in funkcij in ga bom uporabljala pri izbirni uri informatike.
Blockly pa bom preizkusila v 1. letniku namesto Scratcha pri eni
skupini. Zanima me, kaksen bo odziv ..."

6. ZAKLJUCEK

Tovrstna orodja in gradiva bodo, kot kaze, v prihodnosti nujna, saj
je tudi v zavest SirSe javnosti priSlo spoznanje, da je vsaj osnovno
znanje programiranja dandanes izjemno koristno. Dobra in ¢im
bolj raznolika orodja nam pomagajo pri tem, da je ucenje
kazejo izkuSnje iz tujine, je trenutno glavna tezava pri $irsi
vpeljavi ucenja programiranja ta, da primanjkuje dobrih uciteljev
programiranja. Seveda pa noben e-ufbenik s Se vecjo
interaktivnostjo in noben sistem za avtomatsko preverjanje ne
more nadomestiti ucitelja, lahko pa mu pomaga, da se laze sooci z
vecjimi skupinami.
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POVZETEK

Utrne se ideja, da bi sestavili elektronsko vezje za zajemanje
temperature v vremenski hiSici, ali pa regulirali osvetlitev v
prostoru, kaj pa merjenje razdalje, elektronska kljucavnica ipd...
Bi radi sestavili in preizkusili vezje $e preden kupite elemente? Bi
radi sprogramirali arduino in aplikacijo testirali, Se preden kupite
material? Bi radi dobili informacijo, ¢e ste izbrali pravilne
komponente? Vse to lahko naredite s spletnim orodje TinkerCAD,
ki je bil prvotno razvit za modeliranje 3D modelov, nato pa
razSirjen Se na virtualni elektronski laboratorij. V ¢lanku je
predstavljena uporaba spletnega orodja TinkerCAD, njegove
funkcionalnosti in moznosti, ki jih nudi.

Klju¢ne besede
Tinkercad, Arduino, programiranje, elektronika, izobrazevanje

ABSTRACT

You have an idea to build up an electronic circuit to capture
temperature in a weather house, or it can regulate the lighting in
the room, what about distance measurement, electronic lock etc ...
Would you like to assemble and test the circuit before you buy the
elements? Would you like to program the arduino and test the
application even before you buy the material? Would you like to
get information if you have selected the correct components? You
can do all this with the TinkerCAD online tool, which was
originally developed for modeling 3D models, and then extended
to a virtual electronics lab. The article presents the use of the
TinkerCAD online tool, its functionality and the possibilities it
offers.

Keywords

Tinkercad, Arduino, programming, electronics, education

1. UVOD

Namen tega prispevka je, predstavitev in uporaba spletnega orodja
Tinkercad. S tem orodjem se lahko virtualno sestavi elektronsko
vezje, povezemo z virtualno arduino plosco, napiSe program in
preizkusi njegove funkcionalnosti. Poleg tega je tudi odli¢en
pripomocek za demonstracijo elektricnih povezav, zlasti za tiste,
ki $e ne znajo prav dobro brati elektro shem, kot na primer pri
delavnici za osnovnosolce.

Poleg predstavitve, je hkrati opisan tudi primer dobre prakse
uporabe tega orodja med poukom pri katerem so dijaki izkusili
dobre in slabe strani virtualnih orodij.

2. ORODJE IN OPREMA
2.1 Arduino

Aplikacija Tinkercad se v nadaljevanju vedinoma nanaSa na
elektroniko in arduino. Kaj je arduino?
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Arduino je mikrokrmilnik na mati¢ni plosci, ki je zasnovan tako,
da bi bil postopek z uporabo elektronike v multidisciplinarnih
projektih bolj dostopen. Strojno opremo sestavljajo odprtokodna
oblika plos¢e in 8-bitni mikrokontroler Atmel AVR ali 32-bitni
ARM.

Zaradi lahke dostopnosti in nizke cene (50-krat cenejsi od
LEGOMINDSTORMS) lahko na spletu najdemo veliko
projektov, ki jih zgradijo ljubitelji elektronike, predstavijo pa v
obliki blogov, forumov in Youtube videoposnetkov. Poleg tega
lahko na spletu najdemo zelo pestro izbiro raznih senzorjev,
aktuatorjev, kontrolnikov in ostalih elementov, ki se povezujejo z
arduinom.

Brezplacden IDE sicer dobimo na arduino spletni strani, preko
katerega napiSete programsko kodo, nato pa nalozite na adruino
plos¢o. Sam se sicer bolj nagibam k uporabi Microsoftovega
orodja »Visual Studio Code«, ki je precej udoben za
programiranje. Ena od klju¢nih prednosti je intellisine, kar pa
arduinov brezpla¢ni IDE nima.

IntelliSense je splosni izraz za ve¢ funkcionalnosti skupaj: ko
zacnemo tipkati, se prikazejo vsi Clani seznama, informacije o
parametrih, hitre informacije in dokoncevanje besed. Te funkcije
vam pomagajo izvedeti ve¢ o kodi, ki jo zelite uporabiti, dobite
tudi informacije o parametrih funkeij, ki jih vnasate in lastnosti
funkcij, ki jih kliete s samo nekaj pritiski na tipke (Microsoft,
2018).

2.2 Tinkercad

Tinkercad je programska oprema, ki nam omogoca ustvarjanje
digitalnih 3D predmetov. Tinkercad, ki je prva 3D platforma ki je
na voljo na spletu.

Nedolgo nazaj je bila aplikacija razsirjena tako, da nam sedaj
preko brskalnika omogoca, da si sami sestavimo elektronsko
vezje, ga sprogramiramo nato pa lahko preverimo pravilnost
delovanja vezja in kode. Aplikacija se je izkazala tudi kot zelo
dober uéni pripomocek tudi pri pouku, s pomoc¢jo katere sem
lahko na lazji in bolj razumljiv nacin predstavili in razlozil priklop
in delovanje elektronskih elementov.

3. NAVODILA ZA VAJO

Po kratki predstavitvi orodja Tinkercad, so se dijaki 4. letnika —
tehnik mehatronike formirali v skupine po 2 dijaka skupaj, nato pa
dobili nadaljnja navodila. Cilj vaje je bil, da si vsaka skupina
izbere svojo temo in jo naredi po zastavljenih ciljih, kjer sta
vklju€ena elektronika in arduino.

Postopek izvajanja:

Preveriti moznost uporabe Tinkercad.
Izbrati temo (ideja).

Nacrtovati vezje.

Izdelati program.

Testirati program in vezje.
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e  Izdelati navodila za uporabo.

4. 1ZVEDBA

4.1 Izbira elektronskih komponent orodja

Tinkercad
Dijaki so v prvi fazi raziskali komponente, ki jih ponuja omenjeno
spletno orodje.
Tinkercad nam tako ponuja pester izbor komponent kot naprimer:
arduino, breadboard-e, LED, wupore gumbov, motorje,
potenciometre, ultrazvo¢ne senzorje, senzorje svetlobe, ir

upravljalnik in pa tudi in§trumente za zajemanje veliCin in sicer
V-Meter, A-Meter, osciloskop, historam, funkcijski generator...
Ko povezemo vse elemente z arduinom, lahko napisemo program.
Ce smo le to pravilno napisali, lahko vse skupaj preizkusimo s
simulacijo.

Slika 1: Nekaj komponent elektronskega vezja

4.2 Izbira teme in nacrtovanje vezja
V tem delu so dijaki izbrali vsak svojo temo, nato pa zaceli z
nacrtovanjem vezja. Teme so bile zelo razli¢ne, od semaforja,
izdelave vremenske postaje do virtualne klju¢avnice.

Arduino so povezali z elektronskimi komponentami. Znanje
elektronike je bilo precej razli¢no, zato so nekateri potrebovali
tudi pomo¢ ucitelja.

- o-e

Slika 2: Nadrtovanje elektronskega vezja

4.3 Izdelava programa

Preden so dijaki priceli s programiranjem, sem jih seznanil z
moznostjo uporabe razli¢nih principov izdelave programa in sicer
s kodiranjem ali blokovnim sestavljanjem programa.

4.3.1 Kodiranje

Programski jezik za programiranje arduina je nekaks$na meSanica
jave in C-ja, obenem pa lahko vkljuc¢imo tudi knjiznice, katere so
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ze ve¢ ali manj napisane za vse posebne komponente. Vsekakor je
za izkuSene programerje to lazji nacin dela.

4.3.2 Blokovno programiranje

Kot vidimo na sliki 3, je na levi strani predstavljena moznost
postavljanja blokov, na desni strani pa se avtomatsko generira
koda. Tako se tudi tisti, ki ne znajo programirati, naucijo
programske kode in algoritemskega razmisljanja.

Na voljo so skupine ukazov kot so izhodi, vhodi, oznacevanje,
odloc¢itve in zanke, matemati¢ne funkcije in pa upravljanje s
spremenljivkami. Blok kasneje tudi spremenimo v kodo, obratno
pa to zal ne gre, kot na primer, da bi najprej napisali kodo, potem
bi pa Zeleli le to pretvoriti v blokovni nacin.

Blokovnojprogramiranje

X 8 % 1 {Arduino Uno

Piogramiranjels|kodo

bR LED D LOW v

BlokovniluKazi kilsoinavolio

Slika 1: Blokovno programiranje

4.4 Testiranje programa
Sam sem zagovornik dela »izdelaj funkcijo in takoj testiraj«, zato
sem jim tudi svetoval takSen nacin dela.

Za testiranje programske kode so si dijaki pomagali s serijskim
izpisom na monitor in pa z razhro$cevalnikom.

4.4.1 Serijski monitor
Tinkercad nam omogoca tudi uporabo serijskega monitorja, preko
katerega lahko med izvajanjem programa izpisujemo vrednosti.
To pride prav predvsem, ko Zelimo testirati kaksno funkcijo. Z
izpisovanjem spremenljivk na serijski vmesnik lahko ugotovimo
pravilnost izracunov ali izbire, hkrati pa lahko preko serijskega
vmesnika piSemo vrednosti in jih po§liemo v arduino. Ce pa
zelimo kaj ve¢, pa lahko naredimo tudi komunikacijo med dvema
arduinoma.
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Slika 2: Uporaba serijskega monitorja

4.4.2 Razhroscevalnik

Med pisanjem aplikacije, zlasti ¢e je obseznejSa, velikokrat pride
do semanti¢nih napak, ki jih s serijskim monitorjem tezko
prepoznamo. Kdor je poizkusal napisati kakS$no namizno
aplikacijo, slej ko prej naredi programersko napako, ki jo na
pamet ne zna reSiti in takrat pride prav razhroscevalnik, saj se z
njim lahko korak za korakom pomikamo vrstico za vrstico in s
tem ugotavljamo pravilnost delovanja kode. Fizi¢ni arduino Zal ne
more imeti vgrajenega rahros¢evalnika, ker tam procesor tece v
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realenm ¢asu in ga zal ne moremo zaustaviti, aplikacija Tinkercad
pa ga omogoca. Nastaviti moramo le tocke, na katerih se bo
program ustavil.
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Slika 3: Uporaba razhrosc¢evalnika

4.5 Navodila za uporabo
V zadnjem delu so morali izdelati tudi navodila za uporabo, ker

mora biti vsak produkt na trzis¢u tudi opremljen z navodili za
varno rokovanje z aplikacijo ali izdelkom.

5. LAKCIJE IN VAJE

Tinkercad omogoca prijavo z ustvarjenim raCunom ali pa s
kak$nim socialnim omreZzjem kot so facebook, google,...

Ker projekte v Tinkercad lahko kopiramo, lahko naredimo lekcije
ali pa pred pripravljene naloge da lahko recimo dijaki za¢nejo
skupaj iz neke izhodis¢ne tocke. Projekt lahko oznac¢imo tudi kot
javen ali zaseben. To pomeni, da je viden samo nam, ali pa ga
lahko najde vsak v iskalniku po kljuénih besedah, lahko pa
enostavno kopiramo internetno povezavo in jo posljemo ciljnim
osebam. Ta projekt potem lahko prekopiramo v svoj profil in ga
po zelji spreminjamo, ne da bi s tem posegali v izvornega.

6. EVALVACIJA IZVEDBE

Da je bil projekt uspe$no zakljucen, je moral biti poleg
programske funkcionalnosti tudi ustrezno dokumentiran. Tisti, ki
niso bili v celoti kos zadani nalogi, so lahko tudi zmanjsali in
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poenostavili funkcionalnosti, zato, da so §li lahko ¢ez vse faze
izdelave projekta.

Tisti, ki v celoti niso bili kos nalogi, so se lahko poleg spletnih
virov obrnili tudi name kot ucitelja, ki sem jih usmerjal k resitvi
problema.

Vecina dijakov je na koncu tudi izjavila, da si zeli Se ve¢ takih
izzivov, saj so s tem pridobili bolj poglobljeno znanje, kot pa pri
vodenih vajah, nekaj pa je bilo tudi takih, ki so izjavili, da se lazje
znajdejo s fizicno opremo.

7. ZAKLJUCEK

Tinkercad je koristno orodje za eksperimentiranje, ko razvijamo
aplikacijo, saj lahko Ze vnaprej testiramo vezje in se ze v naprej
izognemo napacnemu izboru in nakupu materiala. Tako kot doma,
lahko tudi v razredu kot uditelji to aplikacijo lahko uporabimo za
demonstracijo vezave namesto elektro nacrtov ter s tem
poenostavimo  marsikatero  situacijo. Ena od  dobrih
funkcionalnosti, katero sem omenil ze v ¢lanku pa je tudi
razhro$Cevalnik katerega pa fiziéni arduino ne omogoca.

Kot uéitelj vem, da se vsega ne moremo nauciti preko spletnih ali
virtualnih orodij, ampak moramo vsaj na zaCetku delati tudi s
fizicno opremo, da dobimo obcutek. Ko enkrat razumemo fizi¢ne
principe, pa si lahko s spletnim orodjem precej poenostavimo
delo.

8. VIRI
[1] http://edutechwiki.unige.ch/fr/Tinkercad, pridobljeno s spleta
2.9.2018

[2] https://docs.microsoft.com/sl-si/visualstudio/ide/using-
intellisense?view=vs-2015, pridobljeno s spleta 2. 9. 2018.

[3] https://sl.wikipedia.org/wiki/Arduino, pridobljeno s spleta 2.
9.2018

[4] https://www.arduino.cc/, pridobljeno s spleta 2. 9. 2018
[5] https://www.tinkercad.com/#/, pridobljeno s spleta 2. 9. 2018
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POVZETEK

Eno vprasanje na dan (ang. One question every day) je spletna
aplikacija na kateri so na dnevni ravni predstavljene informacije s
podro¢ja ekologije, trajnostnega razvoja in etinega potro$ni$tva,
kar so trenutno zelo aktualne teme. Za motivacijo uporabnikov so
uporabljeni razlicni elementi igrifikacije: tocke in lestvica
uporabnikov. Uporabnik lahko vsak dan odgovori na vprasanje iz
omenjenih podrocij in s pravilnim odgovorom dobi tocke, nato pa
prebere Clanek, ki vsebuje informacije o odgovoru na vpraSanje.

Klju¢ne besede
Spletna aplikacija, ekologija, igrifikacija

ABSTRACT

One question every day is a web application where information on
currently very important topics of ecology, sustainable
development and ethical consumerism is presented on a daily
basis. For motivating the users different elements of gamification
are used: points and leaderboard. The user answers a question
about one of the mentioned topics every day, gains points when
answering correctly and reads an article that contains information
about the answer.

Keywords

Web application, ecology, gamification

1. UVOD

Ekologija, trajnostni razvoj in eticno potro$ni§tvo so ene izmed
najpomembnejSih tem in najveéjih problemov danasnjega casa.
Ceprav smo do neke mere vsi precej ozavei¢eni o teh temah, se
delovanju skladno s smernicami vseeno pogosto izognemo, Ce
nam je tako lazje. Na primer kupujemo v poceni trgovinah, ¢eprav
se zavedamo, v kak$nih pogojih so izdelki narejeni, ali mecemo
embalazo v ko$ za meSane odpadke, ¢e koSa za embalazo nimamo
kje v blizini. Vsaj do neke mere bi pomagalo, ¢e bi s tovrstnimi
informacijami bili v stiku na dnevni ravni in ne le ob¢asno, ko se
v svetu pojavi kaksen problem v povezavi s tem.

Cilj tega projekta je narediti prenaSanje informacij s pomocjo
spletne aplikacije ¢im bolj ¢asovno neobremenjujoce in zavito v
igro preko razliénih elementov igrifikacije, zaradi katerih bi
uporabniki imeli motivacijo, da bi se dnevno vracali na stran.
Hkrati je aplikacija zasnovana tako, da je blizu mlajsi populaciji.
V aplikaciji ima vsak uporabnik svoj ra¢un. Vsak dan ima na
voljo novo vprasanje na temo ekologije, trajnostnega razvoja in
eticnega potrosniStva. Vprasanje je predstavljeno v obliki veé
ponujenih odgovorov. Ce uporabnik nanj odgovori pravilno, dobi
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tocke. Ne glede na to, ali odgovori pravilno ali ne, je po
odgovarjanju preusmerjen na stran, kjer ima predstavljen odgovor
na vpraSanje v SirSem kontekstu, na primer v obliki krajSega
¢lanka. Na ta nadin ima dnevno na voljo krajSo vsebino iz prej
nastetih podrodij.

2. PODOBNI PROJEKTI

Izhodisce za idejo in za vsebino predstavljeno v spletni aplikaciji
je revija podjetja Snaga, Snagazin [5]. V njej zastopajo vrednote
eticnega potros$nistva in eckologije ter poudarjajo odgovornost
vsakega posameznika, da se aktivno udelezuje na omenjenih
podrocjih, tako s pravilnimi izbirami pri nakupovanju kot z
vestnim ravnanjem z odpadki in $e uporabnimi predmeti, ki jih ne
potrebuje ve¢. Ponuja tudi veliko prakti¢nih nasvetov za
vsakdanje zivljenje v skladu s temi naceli.

Spletna stran s sorodno vsebino je tudi Recycle Nation [6], ki ima
veliko ¢lankov na temo ekologije, vendar je celotna ideja strani
precej klasi¢na in ne vsebuje nikakr$nih interaktivnih elementov.

Iz tehni¢nega vidika je dober primer z igrifikacijo dosezene
uspeSne motivacije za ucenje aplikacija za ucenje jezikov
Duolingo [2]. Se en primer, kjer totke in personalizirana
aplikacija z dnevnimi obvestili svojim uporabnikov, da danes Se
niso izpolnili svojega cilja, dobro delujejo je mobilna aplikacija
za meditacijo Headspace [3]. Njihov pristop je zelo oseben in
uporabnik ima ves ¢as obcutek, da se aplikacija preko sproscenih
obvestil pogovarja z njim. Pri tej aplikaciji je zelo dobra tudi
vizualna podoba in simpati¢ni grafi¢ni elementi.

3. IGRIFIKACIJA

V primeru podajanja informacij, ki morda same po sebi
uporabnika ne zanimajo toliko, je pomembno, da ga motiviramo
na nek drug nacin, in ne z informacijami samimi. Eden od nac¢inov
za dodatno motivacijo na podro¢ju interaktivnosti je igrifikacija
(ang. gamification), katere glavna ideja je uporaba elementov iger
izven konteksta samih iger. Te metode uporabljajo razlicne
aplikacije, katerih primarni namen ni igra ampak ucenje oz.
podajanje informacij na neformalen nacin. Igrifikacijo lahko
uporabimo na razli¢ne nacine, obi¢ajno se uporablja kaksne od
naslednjih moznosti:

e tocke: uporabnik z izpolnjevanjem razliénih nalog
pridobiva tocke, ki so neko merilo njegove uspesnosti in
motivacija za pridobivanje vedno vecjega Stevila tock.

e nagrade oz. dosezki: uporabnik prejme nagrado, ko
izpolni dolofen pogoj, na primer da zbere najvisje
Stevilo tock, da uporablja aplikacijo vsak dan zadnjih 10
dni itd. Na svojem profilu ima zbirko vseh dosedaj
prejetih nagrad, lahko pa ima tudi predstavljene
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nagrade, ki jih Se lahko dobi, kar ga motivira k
doseganju dolocenih ciljev, ki jih zahteva nagrada.

e lestvica tock vseh uporabnikov: na lestvici lahko
uporabnik vidi, kako dober je v primerjavi z ostalimi
uporabniki [1, 4].

V povezavi z igrifikacijo in motivacijo obstaja veliko teorij in
raziskav in marsikatera od njih potrjuje uspeSne aspekte
igrifikacije. V nadaljevanju je izpostavljenih nekaj pomembnih
ugotovitev za naSo aplikacijo v povezavi s psihologijo.

Ena od zanimivih ugotovitev je, da se motivacija ljudi povecuje,
ko se vedno bolj priblizujejo cilju. Angleski izraz za ta pojav je
goal-gradient effect. Prakticni raziskovalni primer, ki potrjuje to
trditev, je poskus, ki pokaze, da se ljudje vedno pogosteje vracajo
na spletno stran in na primer ocenjujejo skladbe na strani oz.
karkoli se od njih pricakuje, ko se priblizujejo izpolnjenju kriterija
za prejetje doloCene nagrade. Ljudje se bolj osredotocajo na to,
kar Se morajo doseéi, kot na to, kar so Ze dosegli. Zato je
pomembno, da je spletna aplikacija zasnovana tako, da skozi
igrifikacijo ponuja vedno nove izzive, ki hkrati niso prelahki, tako
da Se vedno predstavljajo izziv, in so dovolj lahko dosegljivi, da
se uporabnikom zdijo dovolj blizu, da se zanje ¢im bolj potrudijo TODAY
[4,7].

Eden od ciljev aplikacije je tudi, da postane navada uporabnikov,

da se vracajo na stran na dnevni ravni. Po raziskavah je za razvoj O PROFILE
navade najbolje, ¢e od wuporabnika predvsem na zacetku
pri¢akujemo izpolnjevanje preprostih nalog, pomembno pa je tudi
to, da damo uporabniku razlog, da se vrne na stran. Ker je celoten ALL QUESTIONS
uporabnikov proces v aplikaciji zelo preprost z izpolnjevanjem
tega pogoja ne bo tezav. Z nagradami in toCkami pa bodo imeli

user1

uporabniki tudi razlog za to, da se na stran vrnejo [7]. O LEADERBOARD
4. SPLETNA APLIKACIJA
4.1 Uporabniska izku$nja LOG OUT

Pri taksni vrsti aplikacij je zelo pomembno kako izgledajo, kaksni
so grafini elementi in uporabniska izkus$nja, saj je v veliki meri
od tega odvisno, ¢e se bo uporabnik vrnil na stran. Aplikacija je
vizualno relativno preprosta in zasnovana na sodoben nacin. Slika 1. Meni aplikacije, kjer uporabnik lahko dostopa do
Prilagojena je tudi za mobilne naprave, saj se danes velik del klju¢nih informacij

uporabe aplikacij odvija preko mobilnih telefonov.

Navigacija po strani je pomemben del uporabnisSke izkusnje in
mora biti relativno enostavna. Aplikacija nima veliko podstrani,
zato je navigacija zelo jasna. Meni in shema navigacije po
spletnih strange aplikacije sta predstavljena na slikah v
nadaljevanju (Slika 1, 2).
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NACRT STRANI

I neprijavljen uporabnik
3 prijavlien uporabnik
[ adimistrator

|- — — VPRASANJE, e uporabnik 3e ni odgovoril

|- = = (LANEK, & je uporabnik 7e odgovoril

| |
PROFIL CLANKI LESTVICA

1 1
DODAJ UREDI |ZBRIS!

Slika 2. Naért navigacije po strani za uporabnike z razli¢nimi
pravicami (neprijavljen uporabnik, prijavljen uporabnik in
administrator)

4.2 Registracija in vpis uporabnika

Najprej se mora uporabnik registrirati (Slika 3). Pri tem mora
vpisati uporabnisko ime, elektronski naslov, geslo in ponovitev
gesla.

Slika 3. Registracija uporabnika, kjer uporabnik vpise
svoje uporabnisko ime, elektronski naslov, geslo in
ponovitev gesla

4.3 Vprasanje in ¢lanek

Na prvi strani ob prijavi uporabnik najprej vidi vprasanje, ¢e nanj
ta dan Se ni odgovoril (Slika 4). Nanj lahko odgovori, kar ga
pripelje na stran, na kateri sta rezultat odgovora in povezava na
¢lanek z odgovorom na to vprasanje v SirSem kontekstu (Slika 5).
Ce je uporabnik ta dan Ze odgovoril na vprasanje, pa je takoj ob
prijavi preusmerjen na danasnji ¢lanek oz. odgovor (Slika 6).
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How much food per person do we throw away every year
in Slovenia?

Slika 4. Prva stran z vprasanjem in Stirimi moZnimi
odgovori med katerimi izbira uporabnik

Slika 5: Stran s prikazom rezultata, na kateri uporabnik lahko
prebere svoje Stevilo tock in s klikom na gumb nadaljuje na
¢lanek z vsebino o odgovoru na vprasanje

ToDAY
€ promie

ALL QUESTIONS

L0G ouT

Slika 6. Stran z vprasanjem in povezavo na ¢lanek, ki
vsebuje odgovor na vprasanje

4.4 Clanki

Vsi dosedaj objavljeni ¢lanki oziroma vpraSanja so uporabnikom
dostopni na povezavi v meniju (Slika 7). Ob kliku na naslov
¢lanka si lahko preberejo njihovo vsebino. Clanek je lahko
predstavljen v obliki besedila, ki zaenkrat Se nima dodatnih
moznosti za oblikovanje, ima pa moznost dodajanja povezave na
neko zunanjo stran kjer je objavljen ¢lanek in moznost dodajanja
PDF priponke s ¢lankom ali dodatno vsebino. To na nek nacin
nadomes¢a moznost dodatnega oblikovanja ¢lanka, poleg tega pa
administratorju v dolocenih primerih $e olajsa delo, saj lahko na
primer le doda povezavo, namesto da bi imel dodatno delo z
urejanjem besedila in dodajanjem slik.
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Slika 7. Vsa vprasanja, ki so bila predstavljena v aplikaciji,
na katere lahko uporabnik klikne in prebere ve¢ o njih

4.5 Administrator

Aplikacija ima moznost administratorskega upravljanja za
dolocene uporabnike z dovoljenjem. Administrator lahko dodaja
nove Clanke z vprasanji in ureja ali briSe obstojece ¢lanke (Slika
8,9).

Slika 8. Administratorjev pogled strani z vsemi vprasanji,
kjer lahko administrator dodaja, ureja in briSe vprasanja in
odgovore

Yooay
O rroras
ALt avEsTIONS

10G ouT

Slika 9. Stran za urejanje vprasanja, dostopna le
administratorju, Kjer lahko ureja vprasanje, odgovore in
¢lanek

4.6 Igrifikacija v aplikaciji

Eden od glavnih ciljev je bila vpeljava igrifikacije za dodatno
motivacijo uporabnikov. Uporabnik zbira tocke, ki jih vedno vidi
v meniju na levi ali ob kliku na svoj profil (Slika 11) in se
posodobijo ob pravilnem odgovoru. Lahko tudi pogleda lestvico
uporabnikov kjer lahko vidi, na katerem mestu je v primerjavi z
drugimi uporabniki (Slika 10). Na uporabnikovem profilu bodo v
prihodnje implementirane tudi nagrade, ki jih bo uporabnik dobil
za razli¢ne dosezke (Slika 11).
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) rrorue

surikata
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Slika 10. Lestvica uporabnikov, Kjer uporabnik vidi kako
dobri so ostali uporabniki

PROFILE

user1

user@email.com

AWARDS

TODAY

) prorie
ALL QUESTIONS o

© taasmcun

LoG out

Slika 11. Profil uporabnika s to¢kami in nagradami

4.7 Mobilna aplikacija

Aplikacija za mobilne telefone izgleda podobno z manjSimi
prilagoditvami. Meni za mobilne telefone in primer strani z
lestvico uporabnikov sta prikazana na slikah 12 in 13.

TODAY

n PROFILE

ALL QUESTIONS

¢ LeaDERBOARD

LOG OUT

Slika 12. Meni za mobilne telefone
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LEADERBOARD

useri

username123

forest

Slika 13. Primer strani za mobilne telefone (lestvica
uporabnikov)

5. ZAKLJUCEK

Zaenkrat je aplikacija le prototip in je $e v razvoju. Ima veliko
moznosti za nadgradnje in razSiritev celotnega koncepta za
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drugacno uporabo. Pomembna funkcionalnost, ki je aplikacija Se
nima, bi bilo avtomatsko posiljanje dnevnih obvestil preko
elektronske poste, v katerih bi bilo zapisano vprasanje za dolocen
dan, ki bi vzbudilo zanimanje uporabnika, da gre na stran in izve
odgovor.

Tematika aplikacije je lahko tudi drugacna in ni potrebno, da je to
ravno ekologija in eticno potro$nistvo, saj bi lahko bila
uporabljena na kateremkoli drugem podroc¢ju. Aplikacijo bi se
dalo kar hitro razsiriti tako, da ni nujno vezana na koncept, da ima
en Clanek eno vprasanje in da gre pot v smeri od vpraSanja k
¢lanku. Lahko bi imeli uporabniki na voljo ¢lanke in kratke kvize
o posameznih ¢lankih. Taka prilagoditev aplikacije bi lahko bila
na primer uporabna v Solah, kjer bi ucenci resevali kvize o
prebranih vsebinah ter zbirali tocke.
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Izvedba nadaljevalnega te€aja programiranja

Continuation of extracurricular activity of programming

Miha Baloh
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Srednja tehniska $ola Kranj, Slovenija
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POVZETEK

V prispevku je predstavljena ideja o nadaljevalnem tecaju
programiranja. Udelezenci so lahko le tisti, ki so opravili zacetni
tecaj programiranja ali so se osnove programiranja naucili drugje.
Primeri iz posameznih nalog so povezani z realnim Zivljenjem, saj
udelezence to dodatno motivira. Namen tecaja je izdelava
okenskih in konzolnih aplikacij v razvojnem okolju MS Visual
Studio s programskim jezikom C#. Cilj teCaja pa je osvojiti
samostojno izdelavo lastne programske opreme oz. aplikacij.

Kljucne besede
Programiranje, tecaj, okenske aplikacije, konzolne aplikacije

ABSTRACT

The article presents the idea of continuation of extracurricular
activity of programming. The prerequisites to participate in the
course are either the completion of the initial programming course
or the knowledge of the basics of programming from elsewhere.
Most of the applications are related to real-life so that the
motivation of participants increases even more. The purpose of
the course is to develop window and console applications in the
MS Visual Studio environment with C# programing language.
The aim of the course is to achieve the independent development
of their own software.

Keywords
Programming, extracurricular activity, desktop applications,
console applications

1. UVOD

Na Solski center Kranj se vsako leto vklju¢i ogromno novih
dijakov, ki jih zanimajo nove tehnologije in tehni¢na znanja. Eno
izmed zelo zanimivih podrocji je prav gotovo programiranje.
Vecina dijakov si moc¢no Zzeli programirati, ampak Se nima
osnovnega znanja, da bi to pocela samostojno. Spet drugi dijaki
imajo ustvarjeno podobo iz filmov, da ¢lovek, ki ima sposobnost
vdreti v informacijske sisteme, zna napisati kodo, ki zlomi
varnostne kljuce in zascite. Motivacija po znanju programiranja je
ogromna. Prav zaradi tega je dijakom potrebno ponuditi krozek
programiranja z zanimivo vsebino, da bodo ves¢ine programiranja
pridobili Ze prvo leto vkljuitve v Solski center Kranj.

Zacetni tecaj programiranja sem prvi¢ izvedel v Solskem letu
2013/14. Takrat sem tudi objavil: »Tecaj je namenjen vsem, ki bi
radi spoznali programiranje, ustvarjali namizne aplikacije,
pogledali v drobovje programske kode in tudi sami napisali nekaj
vrstic kode. Delali bomo z orodjem MS Visual Studio in
programirali v programskem jeziku C#. To je tudi odli¢na osnova
za vse, ki bodo nadaljevali Solanje v smeri racunalni$tva in
programiranja.« [1] Po izvedbi zacetnega tecaja se je izkazalo, da
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bi zainteresirani dijaki radi Se nadgradili svoje znanje, zato sem
pripravil Se nadaljevalni tecaj programiranja.

Namen nadaljevalnega tecaja je izdelava bolj zahtevnih okenskih
in konzolnih aplikacij v sodobne razvojnem okolju s sodobnim
programskim jezikom, na primer C#. Cilj tecaja pa je osvojiti
samostojno izdelavo lastne programske opreme oz. aplikacij.

Kot pravi Strnisa, ucenci zelo cenijo povezavo uc¢nih vsebin s
primeri iz realnega zivljenja, saj jih zaradi vecje Custvene in
miselne aktivacije bolje ponotranjijo in razumejo [2]. Zato sem v
tem tecaju veCinoma pripravil teme, ki jih poznamo iz
vsakdanjega Zivljenja, kot je igra krizci in kroZci, igra spomin,
Stoparica in podobno.

2. VSEBINA IN OBSEG

Tecaj praviloma izvedemo v obsegu 20 ur. S tem tudi zadostimo
pogoju za opravljene popolnoma proste izbirne vsebine, ki jih
predpisuje Sola. Krozek dijaka povprecno obremeni 2 Solski uri na
teden.

Tabela 1: Spored tem po tednih

1. teden Uvodno srecanje 1 ura
2. teden Stoparica 2 uri
3. teden Krizci in krozci 2 uri
4. teden Vislice 2 uri
5. teden Vislice - nadaljevanje 2 uri
6. teden Stiri v vrsto 3 ure
7. teden Spomin 2 uri
8. teden Spomin - nadaljevanje 2 uri
9. teden Streznik in klient 2 uri
10. teden | Streznik in klient - nadaljevanje | 2 uri

3. PREDSTAVITEV APLIKACIJ

Aplikacije, ki jih na krozku konkretno sprogramiramo, so v
nadaljevanju predstavljene grafi¢no in opisno.

V tem teCaju izdelujemo okenske in konzolne aplikacije v
razvojnem okolju MS Visual Studio [3]. Idejno se da prenesti
aplikacije na kateri koli sodoben programski jezik ali sodobno
platformo. V tem teCaju smo programirali v C# programskem
jeziku.

Z zaletnega tecaja programiranja dijaki Ze poznajo osnovne
gradnike. To so: vnosno polje (TextBox), gumbi (Button), paneli
(Panel), sporocilna okna (MessageBox) in prikazovalnik slik
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(PictureBox). Zato nastetih gradnikov ne bom ve¢ omenjal.
Opozoril bom samo na nove, ki jih dijaki na zaCetnem tecaju Se
niso spoznali.

3.1 Aplikacija Stoparica

Vnosno polje (oranzne barve) bomo izkoristili za prikaz izpisa
trenutnega Casa. Z gumbi bomo prikazali pet razli¢nih funkcij, ki
jih omogoca Stoparica: zazeni Cas, znova zazeni, ponastavi cas,
ustavi in zabelezi Cas. Kot je razvidno iz slik (Slika 1 in Slika2),
nikoli niso vsi gumbi prikazani hkrati. V spodnji polovici okna je
seznam zabeleZenih ¢asov (ListView). To je za udelezence nov
gradnik. Vsakokrat, ko pritisnemo na gumb z napisom »Cas«,
Stoparica zapiSe ¢as v spodnji seznam. V aplikaciji je Se en
neviden gradnik — casomerilec (Timer). To je ura, ki jo lahko
zazenemo in ustavimo, pomaga nam pri prikazovanju in belezenju
trenutnega Casa. S pritiski na gumbe kontroliramo njeno
delovanje.

o5l STOPARICA - O X

| usei JEEE

&t. cas

Slika 1: Stoparica - pogled 1

o5l STOPARICA - O X

cas

00:00:01.43
00:00:01.76
00:00:02.09
00:00:02.20
00:00:02.42
00:00:02.64

Do W N = @

Slika 2: Stoparica - pogled 2
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3.2 Aplikacija KkriZci in kroZci

Premagati soigralca v igri krizci in krozci je verjetno poizkusil ze
vsak. Napisati programsko kodo, ki uposteva pravila igre, pa je
spet drugacen izziv, ki ga dijaki z veseljem sprejmejo. V aplikaciji
so krizci in krozci predstavljeni z gumbi (Slika 3). Bolj zanimivo
je ozadje programa oz. programska koda. Potrebno je napisati
pogojne stavke, ki bodo preverili vse mozne kombinacije za
zmago (Slika 4). V primeru srecne kombinacije se prikaze
obvestilo o zmagovalcu (Slika 3).

oy Kriici in kroici — ) X

o X X

Konec igre X

Rezultat izenaéen.

X o X

Slika 3: KriZci in krozZci

private void ImamZmagovalca()

{

clicks++;

bool imam = false;

if (buttonl.Text != "" &R
(buttonl.Text == button2.Text) &%
(button2.Text == button3.Text))

{
imam = true;

¥

else if (button4.Text != "" &&
(button4.Text == button5.Text) &&
(button5.Text == button6.Text))

{
imam = true;

}

|else if (button7.Text != "" && (button7.

Slika 4: Programska koda "imam zmagovalca"

3.3 Aplikacija vislice

Do tega izobraZevanja dijaki $e niso znali programirati besedil. Po
besedah Hvastija pri uCenju programiranja uporabljamo konzolni
nacin dela, ker je za razlago osnovnih pojmov najpreglednejsi [4].
Igro vislice najprej sprogramiramo v konzolnem oknu in imamo
veé Casa za ucenje.

Vmesnik igre je zelo preprost. V oknu prikazujemo skrito geslo,
Stevilo napak in Stevilo dovoljenih napak. Vsakokrat, ko
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uporabnik ugiba ¢rko in pritisne poljubno tipko, se zaslon pocisti
in na novo prikaze osvezen izpis podatkov (Slika 5).

7 VISLICE - O X
RAD PROGRA__RA ~

NAPAKE / MOZNIH: © / 8

Slika S: Igra vislice v konzolnem oknu

Ko udelezenci zakljuéijo igro vislice v obliki konzolnega okna,
naredimo aplikacijo $e v obliki okenske aplikacije (Slika 6).

V zgornjem delu okna se postopoma izrisujejo vislice. Ob
napaénem ugibanju gesla se izriSe naslednja slika vislic, ki smo jo
predhodno pripravili s programom Slikar. V sredini okna se
izpisuje skrito geslo. Neodkrite ¢rke so prikazane s pod¢rtajem. V
spodnjem delu okna je tipkovnica, ki jo uporabljamo z misko. Ob
kliku na poljuben gumb sprozimo algoritem za iskanje ¢rke v
geslu. Na voljo je tudi gumb »lgraj znova, ki resetira igro na
zacetek.

85 IGRA VISLICE - u] X

POLIGLO_

Belc]c]ec]EF BN EEMm
N (/O P |R|[S|/S|T|/U |V|]zZ]|2Z

Igraj znova

Slika 6: Igra vislice v obliki okenske aplikacije

Za dijake, ki si zelijo dodaten izziv, v razvojnem okolju Visual
Studio postavimo preprosto podatkovno bazo z eno samo
podatkovno tabelo, v kateri hranimo zbirko besed. Program ob
kliku na gumb »lgraj znova« izzreba nakljuéno besedo iz
podatkovne zbirke.

3.4 Aplikacija Stiri v vrsto

V igri §tiri v vrsto imamo modre in rdece Zetone, ki jih spuséamo
v poljubni stolpec. Cilj igre je postaviti 4 Zetone v vrsto.
Zmagovalno kombinacijo je mozno postaviti v vse smeri. Tisti, ki
prvi doseze cilj, zmaga.

Aplikacija je zgrajena iz mreze praznih okvirjev slik, v katere
kasneje spusc¢amo zetone. Uporabnik sam izbere, v kateri stolpec
bo spustil Zeton. Zetoni se nalagajo v stolpce drug na drugega.
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ol IGRA STIRI V VRSTO |lo|@ = |

Zeton spusti v poljubni stolpec. Naslednji Zeton je:

-

Slika 7: Igra §tiri v vrsto

Zmagali so modri Zetoni.

Racunalniski spomin sprogramiramo tako, da dolo¢imo
dvodimenzionalno tabelo podatkovnega tipa besedilo. V
posamezno celico tabele zapisujemo zacetnico zetona (»r« za rdeé
Zeton in »m« za moder Zeton). Ce ratunalniski algoritem ugotovi,
da ima v vrsti stiri rdeCe Zetone (besedilo »rrrr«) ali Stiri modre
zetone (besedilo »mmmm), odpre obvestilo o zmagovalcu (Slika
8in9).

327 bool zmaga = false;
328
329 = if(k == "r")
330 {
331 zmaga = PreveriResitev("rrrr");
332 k ="m";

¥

-] else
{
zmaga = PreveriResitev("mmmm");

3 k ="r";
338 }

Slika 8: Klic metode "preveri resitev"
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30 B public bocl PreveriResitev(string res)

31 {

32 // stolpci in vrstice

33 H {

34 B for (int s = @; s < stanje.Leng|
35 {

36 B if (stanje[s][@] + stanje[s
37

38 return true;

39 |

40 ] if (stanje[s][1] + stanje[s
44 I ¥

45 H for (int v = 8; v < 5; VH)E]
60 ' M

61 // diagonale

62 = {

53 B for (int s = -1, v = -1; s < 2;
64 {

65 B if (stanje[s + 1][v + 1] +

66

67 return true;

Slika 9: Koda metode "preveri resitev"

3.5 Aplikacija spomin
Igra spomin je Ze zelo napredna aplikacija, zato je opis razdeljen
na grafiéno podobo in njene funkcionalnosti.
Na vmesniku imamo grafi¢ne gradnike:
1. Besedilo za prikaz Stevila potez.

2. Besedilo za prikaz rekorda, ki predstavlja najmanjSe
Stevilo potez.

3. Okvirje, kjer se prikazujejo slike kartic.

4.  Gumb "premesaj karte" za zacetek nove igre.

5. Besedilo za prikaz porabljenega Casa.
Aplikacija ima naslednje funkcionalnosti:

1. Zna premesati kartice.

2.V primeru para kartici pusti odprti.

3.V primeru, da kartici nista para, ju skrije.
4. Ko najde vse pare, se prikaze obvestilo.
5

Steje $tevilo potez, pri Gemer ena poteza pomeni odprtje
dveh kartic.

6. Steje sekunde od zagetka do konca igranja.

Gradnik ¢asomerilec (Timer) smo uporabili Ze v Stoparici in ga
tukaj ponovno potrebujemo, kar je dobro za ponovitev znanja.
Nov gradnik za udelezence je seznam (List). Potrebujemo dva
seznama. V prvem imamo shranjene vse igralne kartice (skupno
16) in v drugem vse sli¢ice (skupno 8).
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B8 Igra spomin - O . ‘

poteze: 0 rekord: 20
a5 33
0909 090

« | Konecigre X

\ .
Uganko si resil v 47 sekundah.
o

cas: 47 s

Slika 10: Igra spomin

3.6 Aplikacija streznik in klient

Se eno zanimivo podrogje je komunikacija med radunalniki.
Sprogramirati Zelimo aplikacijo »streznik« in aplikacijo »klient«.
Aplikacija streznik bo prejela sporocila od klienta, aplikacija
klient pa bo posiljala sporocila na streznik. Spodnja mreza
prikazuje shemo moznih poti komunikacije. Kot je razvidno iz
Slike 11, lahko preko streznika komunicirajo med seboj vsi
klienti.

Slika 11: Prikaz komunikacijske mreZe med klienti
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Za udelezence teCaja je to povsem novo podro¢je. Izvedbo
programa v celoti vodi mentor, saj v tem poglavju spoznajo
popolnoma nove programske komponente, kot so poslusalec TCP
(TcepListener), klient TCP (TcpClient) in programska nit (Thread).
Udelezenci tecaja prvi¢ razdelijo program v dva projekta
(Solutions) in ve¢ razredov (Classes). Aplikacijo naredimo v
obliki konzolnega okna, ker imamo veliko dela ze s samo
programsko kodo in se z graficno podobo aplikacije ne
obremenjujemo (Slika 12).

B STREZNIK - O X

B " CLIENT INTERFACE _— O X
Connecting..... ~
Connected
jaz : A to dela?
jaz : Res dela!
dijak : Hello!
jaz

v

B " CLIENT INTERFACE = O X
Connecting..... A
Connected
jaz : Hello!
jaz H-

v

Slika 12: Streznik in dva klienta
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4. ZAKLJUCEK

V tecaju se pojavljajo vsebine, ki dijake, navduSene nad
programiranjem, zelo privlacijo. Vsebine se dotikajo podrocja
rac¢unalniskih iger in raCunalniskih omrezij. Te teme so dijake ze
od nekdaj zanimale, saj si Zelijo izvedeti, kaj se dogaja v ozadju in
kako te tehnologije delujejo.

S profesorjem Uranicem meniva, da se programiranja ne da
nauditi s prepisovanjem tujih programov, zato pricakujem, da
bodo dijaki poleg skrbnega Studija zgledov in reSitev pisali
programe tudi sami [5].

Prednost predstavljenega tecaja programiranja je, da ga je mozno
izvesti s katerim koli sodobnim programskim jezikom (C#, Java,
Python, C++). Kar pomeni, da ucitelji z drugih strokovnih Sol pri
izvedbi lahko uporabijo svoj priljubljeni programski jezik in z
dijaki sprogramirajo predstavljene ideje. Sam sem izbral
programski jezik C#, saj ga veéina dijakov na SC Kranj spozna v
visjih letnikih izobrazevanja in jim predhodno znanje zelo koristi.

S. VIRI

[1] Solski center Kranj, “Popolnoma proste izbirne vsebine
2016/17: Krozek programiranja C#”. Katalog interesnih
dejavnosti Srednje tehniske Sole Kranj, Kranj, 2016.

[2] G. Strnisa, “Dvig poklicnih kompetenc uditeljev v podjetju”.
Zbornik 36. mednarodne konference o razvoju
organizacijskih znanosti, 2017, str. 999-1008.

[3] Microsoft, “Visual Studio Community”. Pridobljeno
(25.8.2018) s https://www.visualstudio.com/vs/community/.

[4] A. Hvasti, “Upravljanje s programirljivimi napravami 1:
ucbenik za modul Upravljanje s programirljivimi napravami
(Osnove programiranja) v programih Tehnik racunalniStva,
Elektrotehnik in Tehnik elektronskih komunikacij”.
Podsmreka, Pipinova knjiga, 2017.

[5] S. Urani¢. “Naértovanje programskih aplikacij: Okenske
aplikacije (Windows Forms) v Visual C# 2010 Express
Edition”. Pridobljeno (25.8.2018) s
https://munus?.scng.si/files/2016/01/NacrtovanjeProgramski
hAplikacijNPA1.pdf.

32


https://www.visualstudio.com/vs/community/
https://munus2.scng.si/files/2016/01/NacrtovanjeProgramskihAplikacijNPA1.pdf
https://munus2.scng.si/files/2016/01/NacrtovanjeProgramskihAplikacijNPA1.pdf

OzavesSc€anje dijakov o (ne)varnostih interneta

Raising awareness about internet (un)safety

Miha Baloh

Solski center Kranj
Srednja tehniSka Sola Kranj, Slovenija

miha.baloh@sckr.si

POVZETEK

V prispevku je predstavljen del vsebin, povezanih z informacijsko
varnostjo, ki jih slisijo dijaki srednjega poklicnega izobrazevanja
pri odprtem kurikulu raCunalniske komunikacije in omrezja.
Vsebine so: nevarnosti za nas in naSe naprave, ribarjenje, kako
zasCititi nase naprave, izsiljevalski virusi, gesla, zas¢ita osebnih
podatkov in zasCita identitete. V prispevku je predstavljena tudi
manjSa raziskava v obliki anketiranja. Anketo so dijaki reSevali
dvakrat, in sicer pred izobrazevanjem in po njem. Rezultati
nazorno prezentirajo spremembe v nacinu odnosa do interneta,
npr. tudi bontona.

Kljucne besede
Internet, nevarnosti, ozavescanje, varno vedenje

ABSTRACT

The article presents the topics that are part of secondary
vocational education and included in the module Computer
communication and networks. These topics are: dangers for us
and our devices, phishing, how to protect our devices,
ransomware, passwords, protection of personal information and of
the identity itself. The article includes a research based on a
survey. The students took part in the survey twice — before and
after the module. The results clearly show changes in the attitude
towards the Internet and behaving online.

Keywords

Internet, dangers, raising awareness, safe behavior

1. UVOD

V letu 2019 bomo praznovali dve veliki obletnici interneta. Prva
se je zgodila davnega leta 1969, natan¢no 29. oktobra, ko sta
Chaley Kline in Bill Duval na Stanford Research Institute testirala
posiljanje ukaza »LLOG IN« preko zacetnih internetnih protokolov.
Uspelo jima je poslati samo prvi dve ¢rki »LO«, potem pa se je
storitev sesula. Tega dogodka ne oznaCujemo kot rojstvo
interneta, ampak kot pomemben mejnik v razvoju le-tega. Drugi
dogodek se je zgodil v letu 1989, ko je Sir Timothy John Berners-
Lee na raziskovalnem institutu CERN razvil koncept HyperText
dokumentov, in s tem zasnoval tisto, kar danes poznamo pod
besedo World Wide Web.

Iz samega zacetka pojava interneta pa izhajata dve dejstvi, ki
izkazujeta danasnje stanje. Prvo govori o tem, da so racunalniske
mreze razvijali za prenos informacij znotraj skupnosti, kjer si
ljudje zaupajo, si zelijo sodelovanja in pomo¢i (raziskovalci,
medicina, univerze itn). Pri razvoju te tehnologije niso veliko
razmiS$ljali o nevarnostih, saj so ga v tistem Casu uporabljali le
ljudje, ki so se med seboj dobro poznali. Uporabnikov je bilo za
velikost telefonskega imenika in njihov namen uporabe je bil
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predvsem dobronameren. Temelji interneta so bili zasnovani zelo
»odprtokodno«. Dostopen je bil vsem uporabnikom te skupnosti,
pri ¢emer niso pomislili, da bi s to tehnologijo kdorkoli ogrozal
¢loveske pravice in izvajal kakr$no koli kriminalno dejanje.

Drugo dejstvo, ki je pripeljalo do danes, je, da so matematiki ze v
zaCetku izracunali, da vecja kot bo postala racunalniska mreza,
ve¢ bo imela redundantnih poti in bo s tem vedno bolj skalabilna.
Skalabilnost je lastnost, da se sistem prilagaja poveCanim
potrebam, pri tem pa ne postane prezapleten, predrag ali nemogo¢
za upravljanje.

Uporaba interneta znotraj skupnosti v preteklosti, torej prvega
dejstva, je danes privedlo do tega, da imamo veliko opravka z
varnostjo. V racunalniSkem omrezju kot tudi na sami napravi
moramo poskrbeti, da bo ustrezno zasCitena, ko bo postala del
svetovnega spleta [1]. Ves ¢as moramo uporabljati gesla, pozarne
zidove, protivirusne programe, paziti moramo na socialni
inzeniring, kaj nam bodo prodali oz. kaj kupujemo, kako
pladujemo in kam vnasamo zaupne podatke. Na vseh teh
podro¢jih se namre¢ pojavljajo vedno spretnejSe prevare.

Drugo dejstvo pa pomeni zacetek danaSnjega interneta, ki
omogoca, da so vse digitalne naprave lahko povezane vanj, torej
ima internet danes v vsakem trenutku preko 4 milijarde
uporabnikov. Povpre¢ni uporabnik na njem dnevno prezivi 135
minut in iz tega lahko izra¢unamo, da v danem trenutku internet
uporablja priblizno 372 milijonov ljudi.

2. OPIS PROBLEMSKEGA STANJA

Dandanes ni varna nobena naprava, ki je prikljuena v svetovni
splet. Stopnjo varnosti lahko zvisamo z namestitvijo ustrezne
zasCite in njenim upravljanjem, nikakor pa ne moremo predvideti
in preprediti vseh dejanj, npr. dejanj uporabnika [2]. Pogosto
re¢emo, da je v varnostni verigi najsibkejsi Clen tisti, ki se nahaja
med stolom in tipkovnico. Zato varnost najbolj okrepimo, ce
poskrbimo za varnostno ozave$Cenost uporabnikov racunalnika

[3].

V naslednjih poglavjih je predstavljena snov, ki se predava pri
predmetu racunalniSke komunikacije in omrezne storitve z
namenom, da bodo dijaki znali ustrezno poskrbeti za varnost na
internetu. Pred in po predavanjih posameznega sklopa so jim
zastavljena vpraSanja, ki nakazujejo na to, da ozavesCanje
neposredno vpliva na vedenje in odnos dijakov do uporabe
interneta.

Odgovori in vpraSanja so predstavljena v tabelah, kot je razvidno
na spodnjem primeru (Tabela 1). Na levi strani tabele je zapisano
vpraSanje, na desni strani pa so zapisani odgovori pred in po
izobrazevanju. Iz tabele je tudi razvidno, da so taksna
izobrazevanja zelo smiselna, saj se dijaki v internetu po njih
ravnajo bistveno drugace kot pred njimi.
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Tabela 1: Vprasanje in odgovori

V: Ali ste na internetu ze Pred Po
naredili katero izmed izobrazevanjem: | izobraZevanju:
nastetih stvari:
;’:tfgvr‘:ﬁgzong(’k DA: (95 %) DA: (56 %)

’ NE: (5 %) NE: (44 %)
kupovali izdelke

pri neznanih ponudnikih,
placevali

neznanim osebam,

grdo govorili,

skrivali va$o resni¢no
identiteto.

3.2 Ribarjenje

Ribarjenje oz. Fishing je zelo pogosta spletna prevara. Zlonamerni
ljudje se skrivajo pod krinko zaupne identitete (Sole, univerze,
podjetja) in nam ponudijo navidezno varen obrazec, na katerem
naj izpolnimo podatke, kot so ime, priimek, elektronska posta in
geslo. Po pritisku na gumb poslji, te podatke predamo neznani
osebi, ki jih z lahka izkoristi. Po moznosti se prijavi in pregleda
naso zasebno posto. Tam spet najde nove podatke (sledi TRR
racuna, sledi kreditne kartice, gesla do spletnih registracij, trgovin
itn.), ki jih lahko uporabi in izkoristi. Tabela 2 prikazuje vprasanja
in odgovore v povezavi z ribarjenjem.

Tabela 2: Vprasanja in odgovori

3. VARNA RABA NAPRAYV IN
INTERNETA

Mladi zaradi nevednosti in pocutja varnega udobja na internetu
hitro naredijo neumnosti, ki pustijo posledice. Le-te so lahko
kratkotrajne (izguba spoStovanja, zaupanja) ali dolgotrajne
(izguba sluzbe, izkljulitev iz Sole). Mlade je zato na podrocju
spletne varnosti potrebno nenehno ozavescati, saj v cCasu
odras¢anja dozivljajo razli¢ne telesne in mentalne spremembe, ki
jim onemogocajo zavedanje o obsegu posledic.

V tem prispevku je predstavljena predvsem zas€ita naprav,
osebnih podatkov in digitalne identitete ter zdravja in okolja.
Zbrani in pojasnjeni so glavni varnosti vidiki, o katerih bi morali
pouciti mlade od 13 leta naprej. Takrat namre¢ dobijo pravico do
uporabe spletnih storitev, kot so Facebook, Snapchat in podobno.

3.1 Nevarnosti, ki prezijo na uporabnike in

njihove naprave

Internet sam po sebi ni nevaren. Se pa med 4 milijardami
uporabnikov pojavijo tudi taksni, ki zelijo ljudi oSkodovati in
obogateti na lahek nacin. Nevarnost je prisotna na vseh napravah,
tablicah, racunalnikih in telefonih. V vecini primerov so ravno
uporabniki glavni krivci, da se zgodijo slabe stvari. Spodnji graf
(Slika 1) kaze na to, da so uporabniki naredili napako in s tem
ogrozili sebe in napravo. Ko spoznamo napako, je zelo verjetno v
prihodnosti ne bomo ve¢ ponovili.

Slika 1: Inicialni razlogi za povod v nevarnost [vir: Arnes]
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V: Kateri so tisti kazalniki, Pred Po

na podlagi katerih lahko izobrazevanjem: | izobraZevanju:
posumimo, da imamo
opravka z lazno spletno
trgovino? (Moznih je ve¢
pravilnih odgovorov)

a. Nenavadno nizke cene in
pomanjkljivi podatki o
prodajalcu. (pravilen)

a: (15 %) a: (55 %)

b. Spletna stran je kiCasta.

b: (17 %)
(nepravilen)

b: (0 %)
c¢. Trgovina ponuja
brezplacno dostavo.
(nepravilen)

c:(3%) c: (11 %)

d. Placilo preko Western
Union ali Money Gram.
(pravilen)

d: (48 %) d: (78 %)

e. Veliko reklam na spletni
strani.
(nepravilen)

e: (39 %) e: (12 %)

3.3 Kako zas¢ititi naSe naprave

V racunalniku je potrebno skrbeti za osnovno higieno, tako kot
pri ljudeh, da ne pride do bolezni oz. okuzb. Pozarni zid mora biti
vedno vklopljen. Izklju¢imo ga lahko le v primeru, ko je to nujno
potrebno. Protivirusni program mora biti en sam in zelo dober,
poleg tega pa tudi vedno posodobljen. Na internetu imamo
ogromno brezpla¢nih in kvalitetnih protivirusnih programov. Zelo
pomembna dejavnika uspeSne zaSCite z uporabo protivirusnega
programa sta vzdrzevanje in redna nadgradnja. Stari protivirusni
programi lovijo stare viruse, to pa nam v habitatu ra¢unalniskih
virusov ne pomaga. Nadgradnji ali posodobitvi le-te opreme
moramo vedno reci da. Tabela 3 prikazuje vprasanja in odgovore
V povezavi z varnostjo in protivirusnimi programi.

Tabela 3: Vprasanja in odgovori

Kako lahko varno uporabljamo svoj Pred Po
racunalnik? Izberite ve¢ odgovorov: izobrazeva | izobrazeva
a. Ne odpiram datotek, ki jih dobim Tyemm: e
po e-posti od neznanih posiljateljev, a: (76 %) a: (89 %)
in priponk, ki so kako drugace
sumljive.
(pravilen)
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b. Imam namesc¢en pozarni zid.
(pravilen)

b: (95%) | b: (98 %)

¢. Cim manj brskam po internetu.
(nepravilen)

c:(3%) c:(3%)

d. Redno posodabljam racunalnik in
pripadajoce programe, vkljucno z
antivirusnim programom.

(pravilen)

d: (93 %) | d: (95 %)

e: (16 %) e: (0 %)

e. Ne brskam po spletnih straneh na
domeni .com.(nepravilen)

Tabela 5 prikazuje povprecno Stevilo znakov gesel dijakov, pred
in po izobrazevanju.
Tabela 5: Vprasanje in odgovori

V: Koliksna je dolzina Pred Po
gesla vase elektronske izobrazevanjem: izobrazevanju:
poste?

povprecno 5,6 povprecno 6,2
znaka. znaka.

3.4 Izsiljevalski virusi

Prevare velikokrat sledijo nekim vzorcem, ki smo jih ljudje
navajeni in jih sprejemamo kot varne, kar pa v resnici niso.
Taksne vzorce je zelo dobro prepoznati, saj na takSen nacin lahko
preprecimo kar veliko spletnih nevarnosti.

Ena glavnih za$¢it pred izsiljevalskimi virusi so varnostne kopije
(dokumentov, slik, digitalnih certifikatov,, itn.). Priporo¢ljivo je,
da imamo pomembne dokumente shranjene na zunanjih enotah, Se
bolje na taksnih, ki se avtomatsko replicirajo (RAID polja). Druga
moznost so storitve, kot na primer dokumentni v oblakih. V
primeru, da nam kriptografski izsiljevalski virusi Sifrira vse
datoteke na nasem racunalniku, bomo morali placati, da nam bodo
v zameno poslali klju¢, ki bo odklenil Sifrirane datoteke.
Omenjenim groznjam se lahko v veliki meri izognemo, ¢e sledimo
novostim, kaj se v svetu racunalniStva dogaja (npr. beremo
racunalniske novice itn.). Tabela 4 prikazuje vprasanja in
odgovore v povezavi z nacini zascite pred kripto virusi.

Tabela 4: Vprasanje in odgovori

Za domaca brezzicna omrezja je priporocljivo, da so Sifrirana z
geslom. Najve¢ internetnega prometa se izvaja znotraj lokalnega
omrezja in zato je tam tudi najvecja ranljivost podatkov.
Varovana naj bodo z nastavitvijo gesla WPA2. To je dovolj
mocna za$cita, da nam jo ljudje v radiju nasega domacega
brezzicnega omrezja ne bodo mogli odkleniti. Tabela 6 prikazuje
odstotke Sifriranih domacih brezzi¢nih usmerjevalnikov.

Tabela 6: Vprasanja in odgovori

V: Ali imate na domacem | Pred Po
brezzi¢nem izobrazevanjem: izobrazevanju:
usmerjevalniku DA: (83 %) DA: (95 %)
nastavljeno geslo za NE: (17 %) NE: (5 %)
dostop?

Po izobra
Zevanju:

Pred izobra
zevanjem:

V: Kako se lahko najbolje
za§c¢itimo pred okuzbo s
"kriptovirusom"? Izberite en
odgovor:

a: (50 %) a: (5 %)

a. Ne uporabljam brezplac¢nih
elektronskih naslovov.
(nepravilen)

b. Imam dve kopiji pomembnih
dokumentov, ki sta shranjeni na
mestu, lo¢enem od naSega
rac¢unalnika. (pravilen)

b: (25 %) b: (95 %)

c. Za uporabo spleta uporabljam | ¢: (25 %) c: (0 %)
izkljuéno brskalnik Google

Chrome. (nepravilen)

3.5 Gesla

Strokovnjaki za varnost svetujejo, da je potrebno imeti dobra in
razlicna gesla za razli¢ne storitve. Ne smemo imeti enega gesla za
vse storitve, ki jih uporabljamo. Gesla naj bodo sestavljena na
razli¢ne nacine. Morajo biti dovolj dolga in dovolj kompleksna,
hkrati pa se jih moramo biti sposobni zapomniti, da jih ne bi v
nasprotnem primeru zapisali na list papirja in nalepili na delovno
mizo. Primer dobrega gesla bi bil: MsjonUol3h (Miha se je
odpravil na Up ob 13 h). Veéja dolzina pomeni bolj varno geslo.
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3.6 Zascita osebnih podatkov in digitalne
identitete

S prihodom interneta smo ogromno osebnih podatkov in
informacij zaceli objavljati v javnem znacaju. To pomeni, da si ob
katerem koli Casu lahko kdorkoli te informacije prebere ali
prenese k sebi. Ljudje na socialnih omrezjih lahko na primer
objavijo svojo sliko, ime in priimek, naslov prebivalis¢a, datum
rojstva in letnico rojstva. Vse nasteto je dovolj, da nam nekdo na
internetu ukrade identiteto in jo zlorabi. Naj pojasnim, kaj v
skrajnem primeru pomeni kraja identitete. V naSem imenu z vsemi
legitimnimi informacijami tretja oseba dobi sluzbo v podjetju
informacijskih tehnologij. Razgovor je ta oseba opravila preko
telekonferencnega pogovora. Svoje delo v celoti opravlja v nacinu
oddaljenega dostopa oziroma dela od doma. Po polletnem
uspesnem sodelovanju na nase ime vzame Se kredit. Kako se
zgodba nadaljuje, si znamo predstavljati sami.

Zelo pozorni moramo biti na spodnje grafe, ki prikazujejo, kako
se je v letih 2005 do 2010 spreminjala naSa zasebnost, ne da bi se
tega zavedali. Seveda nas na spremembe vedno opozorijo in z
njimi se moramo strinjati. Na zalost pa smo nemalokrat
postavljeni pred dejstva in tako klonimo pod pritiskom
korporacije. Pri tem se uporabnik niti ne pozanima, kakSne
pravice ima in kako jih lahko uveljavlja.

Na prvem kolobarju spodnjih grafov so predstavljeni razlicni
segmenti, ki predstavljajo nase osebne podatke, objavljene na
Facebooku. Podatki so grafi¢no razdeljeni v obliki kosov torte na:
Objave na zidu (Wall posts), Slike (Photos), Vsecke (Likes), Ime
in priimek (Name), Osebna slika (Picture), Spol (Gender), Kraj
rojstva (Other Profile Data), Datum rojstva (Birthday), Seznam
prijateljev (Friends), Elektronska posta in Mobilna S$tevilka
(Contact Info), Ljudje, skupine ali podjetja, ki so mi vseé
(Networks). S temno barvo so oznacene stopnje zasebnosti
privatnosti, pri ¢emer se v centru torte nahaja uporabnik. Najbolj
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zaupne podatke vidi samo uporabnik. Na zunanjem kolobarju
torte se nahajajo vsi uporabniki Facebooka oziroma na skrajnem
robu celotni internet. Zaupnost oziroma dostopnost podatkov se
stopnjuje od znotraj navzven. Podatke torej lahko vidi samo:
uporabnik profila, prijatelji uporabnika, prijatelji prijateljev
uporabnika, vsi registrirani uporabniki Facebooka in celotni
internet.

Ce je uporabnik ustvaril ra¢un pred ali vkljuéno z letom 2005
(Slika 2), je imel zelo varne nastavitve profila. Registrirani
uporabniki so imeli izpostavljeno samo ime, priimek, spol in
sliko. Ostali uporabniki, ki niso povezani prijatelji, pa so lahko po
nastetih podatkih na$li uporabnika v Facebook iskalnikih.
Podatka, kot sta datum rojstva in kraj rojstva, so videli samo
uporabnikovi prijatelji. To pomeni, da je bilo dobro poskrbljeno
proti krajam spletne identitete. Pazljivost pri sprejemanju novih
prijatelje ali neznancev za prijatelje nikoli ni bila odvec.

Slika 2: Dostopnost nasih podatkov v letu 2005
[vir: http://mattmckeon.com/facebook-privacy/|

V letu 2010 (Slika 3) se je zgodba poglavitno spremenila. Ce smo
kot uporabnik ustvaril racun v letu 2010 ali kasneje, je iz
spodnjega grafa razvidno, da je vecina podatkov dostopna
celotnemu internetu. Kontaktni podatki in datum rojstva ostajajo
skriti. Spomnimo se, kateri podatki so potrebni za krajo identitete:
(ime, priimek, naslov, datum in kraj rojstva). Iz spodnjega grafa je
razvidno, da pri takih uporabniskih profilih nepridipravom manjka
samo en podatek in lahko bi zaceli z mnozi¢no krajo identitet.
Torej, za vse nove uporabnike je zelo priporocljivo, da po
registraciji Facebook racuna spremenijo varnostne nastavitve.

vvvv

Slika 3: Dostopnost nasih podatkov v letu 2010
[vir: http://mattmckeon.com/facebook-privacy/]
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Pred in po izobrazevanju o zasciti osebnih podatkov in digitalne
identitete smo dijake anketirali in dobili sledeCe rezultate,
razvidne v Tabeli 7.

Tabela 7: Vprasanje in odgovori

Cesa se moramo zavedati, ¢ | Pred Po

zelimo druzbeno omreZzje izobrazevanjem: | izobrazevanju:
uporabljati varno. Izberite en
ali ve¢ odgovorov:

a: (80 %) a: (100 %)

a. Kdo bo to informacijo
lahko videl? (pravilen)

b. Informacija lahko ostane
na spletu za vedno.
(pravilen)

b: (90 %) b: (95 %)

c: (100 %) c: (0 %)

c. Nase slike bodo na
mobilnih napravah prikazane
v slabsi kvaliteti kot na
namiznih racunalnikih.

1 (259
(nepravilen) d: 25%)

d: (25 %)
d. Razli¢ni ljudje razli¢ne
vsebine razumemo drugace —
Ce je zame nekaj
sprejemljivo, morda za
nekoga drugega ni.
(pravilen)

e: (10 %) e: (30 %)

e. Pogoji uporabe
druzabnega omrezja lastniku
morda dovoljujejo uporabo
mojih objavljenih fotografij.
(pravilen)

4. ZAKLJUCEK

Dijaki v dana$njem c¢asu in ob obilici pametnih naprav na
internetu prezivijo ogromno svojega ¢asa, zato jih je potrebno
izobraziti na podro¢jih, ki so jim blizu. V Zelji po doseganju
vi§jega nivoja znanja, se je mladostnikom treba priblizati z
njihovim zivljenjskim stilom. Zaradi vse vecje uporabe IKT v
vsakdanjem zivljenju, so Ze poimenovani »Facebook generacija«
[4]. Po besedah Bugeje posiljajo tekstovna sporoc¢ila med
poukom, govorijo po mobilnih telefonih med vajami in poslusajo
iPode namesto predavateljev [S]. Tako in zato se pri modulu
racunalniska omreZja in komunikacije seznanijo z vsebinami o
nevarnostih interneta, varnostnem ukrepanju in varni uporabi
naprav, povezanih v internet. Pri tem spoznajo posamezne vidike
preventive, pravilnega obnasSanja in varovanja osebnih podatkov.

Iz kratkega anketiranja pred in po izobrazevanju je razvidno, da se
dijakom odnos do uporabe digitalnih tehnologij in interneta
spremeni. Pri masovnih, globalnih problemih je bilo ozave$canje
vedno mo¢no orodje za preprecevanje nesre¢ ali katastrof. Kot
ucitelj imam vizijo, da bom Se naprej ozavescal in izobrazeval
dijake v tej smeri. Internet je tehnologija, ki bo spremenila
¢lovestvo in nadin razmisljanja. To potrjujejo Stevilne svetovne
Studije. Moja osebna Zelja je predvsem, da ne bi bili slabe volje
zaradi uporabe storitev, ki nam jih ponuja internet. Internet nam
mora zivljenje predvsem olajSati in ne zagreniti.
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BYOD v izobrazevanju
BYOD in education

Sa$o Bizant
SC Kranj
KidriCeva c. 55, Kranj
saso.bizant@sckr.si

POVZETEK

Glede na dejstvo, da so pametni telefoni, tabli¢ni racunalniki in
prenosni racunalniki sestavni del razvite druzbe je nujno, da
predvsem mladim omogocimo aktivno sprejemanje in uporabo teh
naprav tudi v izobraZevalne namene. Sole po svetu preizkusajo
BYOD (Bring Your Own Device) kot bolj dinami¢no uc¢no okolje.
Studenti v $olo prinesejo svoje naprave in jih v okviru $tudijskih
obveznostih uporabljajo kot doma.

BYOD v izobrazevanju ponuja nove moznosti Studija, predvsem pa
drugacno vrsto angaziranosti v Studijski proces. Drugacen pristop
koris¢enja tehnologije zahteva tudi prilagoditev predavanj in vaj.
Pomembno je vkljuciti inovativno pedagogiko, pripravljenost
predavateljev in tehnoloSko podporo Sole. Ker obstaja ve¢ vrst
BYODa je za izobraZevanje nujno izbrati obliko, ki je podprta s
pedagoskimi smernicami Sole. Prispevek prikazuje analizo ankete
$tudentov Tehniénih smeri Visje strokovne $ole SC Kranj o uporabi
mobilnih naprav v okviru §tudija.

Klju¢ne besede
BYOD, inovativna pedagogika, vi§ja Sola, mobilne naprave,
kompetence

ABSTRACT

According to the fact that smartphones, tablets and laptops are an
integral part of a developed society, is essential to enable young
people to actively receive and use these devices for educational
purposes. Schools around the world are testing BYOD (Bring Your
Own Device) as a more dynamic learning environment. Students
bring their own devices to school and use them within the study
obligations as at home.

BYOD offers new opportunities for studying, but about all a
different type of engagement in the study process. Another approach
of using technology requires the adjustment of lectures and
exercises. It is important to include innovative pedagogy, lecturer's
willingness and technological support of the school. Because there
are several types of BYOD, it is essential to choose a form that is
supported by the pedagogical guidelines of the school. The article
presents the analysis of the survey of students of the Technical
program of the Vocational College Kranj on the use of mobile
devices in the course of studies.

Keywords

BYOD, innovative pedagogy, college, mobile devices, competencies

1. UVOD

Sodobnega visjeSolskega izobrazevanja, kvalitetnih predavanj in vaj
si ne moremo ve¢ predstavljati brez ucinkovite informacijske
podpore, ki hkrati zagotavlja druga¢no (inovativno) pedagogiko. Za
ucinkovito uporabo digitalnih tehnologij in informacijske podpore v
izobrazevanju je potrebno jasno opredeliti zahteve, ki izhajajo iz
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dejavnosti, uporabljenih uénih metod in potreb udelezencev
izobrazevanja.

Ko pripravljamo zahteve za podporo izobraZevalnemu procesu
oziroma §irSe procesom izobrazevalne institucije, je seveda smiselno
in nujno upostevati trende pri hitro razvijajocih se digitalnih
tehnologijah. To velja Se posebej =zaradi dejstva, da so
implementirane informacijske resitve in izbrane tehnologije potem v
uporabi kar nekaj let in da so udeleZenci izobrazevanja v dobi
interneta, pametnih telefonov in tablic pogosto napredni uporabniki
omenjene tehnologije, ki vstopajo v izobrazevalno okolje z visokimi
pricakovanji glede tehnoloSke podpore izobrazevalnemu procesu.

(3]
2. KAJ JE BYOD

To je kratica za Bring Your Own Device (»prinesite lastno
napravo«). Predavatelj $tudente spodbudi, da v uéilnico prinesejo
svoje pametne telefone, prenosnike, tablicne racunalnike ..., da
lahko z njimi delajo pri pouku oziroma da pri pouku uporabljajo
naprave, ki so jih vajeni od doma. Glede na vseprisotnost mobilnih
naprav v domovih ucencev in odsotnost podobnih naprav v Solah se
ta pristop ob hitrem razvoju digitalnih izobrazevalnih gradiv kaze
kot bliznja prihodnost in so ga v nekaterih drzavah Ze uspe$no
uvedli. Pristop predvideva reSevanje problemov/nalog s pomodcjo
veé deset razli¢nih naprav v rokah visoko motiviranih Studentov, ki
so dela s temi napravami vajeni.

Pogosto so namre¢ njihove zasebne naprave bolj zmogljive od tistih,
ki so jim na voljo v Solskem okolju oziroma so nanje bolj navajeni,
omogocajo jim vec¢jo mobilnost in dostopnost do podatkov, zato bi
jih radi uporabljali tudi v Solski namene.

2.1. Prednosti BYOD

Koncept BYOD obljublja veéje zadovoljstvo in boljSo mobilnost
Studentov, ter posledi¢no njihovo vecjo storilnost in produktivnost.
Ce ga izobrazevalni center vpelje na premiiljen nadin, tj. po
predhodni podrobni analizi in po ustrezni prilagoditvi varnostne
politike, lahko vsekakor pripeva k bolj ucinkovitemu doseganju
ciljev. Dalje, zavedanje varnostnih vidikov, ki so pri uvajanju in
uporabi BYOD nekoliko specifiéni, lahko poveca tudi splo$no
dojemanje in razumevanje varnosti ter s tem varstva osebnih
podatkov znotraj Sole. Prav tako lahko omogo¢i vecjo varnost tudi
za Studentove lastne podatke, npr. z zahtevami po uporabi
antivirusnega programa, PIN-a, oz. moznosti zaklepanja podatkov
na mobilniku na daljavo v primeru kraje, ki jih sicer Studenti na
svoji napravi ne bi uporabljal. [4]

2.2. Tveganja BYOD za Studente

Izhodis¢no se moramo zavedati, da gre pri BYOD za naprave, ki jih
je kupil, jih uporablja in vzdrzuje Student (posameznik) sam, pri tem
pa ni bil vezan na varnostno politiko Sole, v katero prinasa zasebno
napravo. In tudi ko napravo prinese v $olsko okolje, ostaja njegova
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last. Posledi¢no so moznosti Sole za nadzor nad varnostjo dolocene
naprave in podatkov, ki so dostopni prek nje, pomembno omejene.
Pravil, ki sicer veljajo za Solsko opremo, namre¢ ni dopustno
nediskriminatorno uveljaviti tudi za zasebno opremo. Velik del
vprasanj glede BYOD je tako povezan z vidiki informacijske
varnosti, posebno pozornost pa je vendarle treba nameniti tudi
vprasanjem spoStovanja Studentove zasebnosti. Gre torej za preplet
razli¢nih tveganj.

Mobilne naprave so nasi stalni spremljevalci in praviloma vsebujejo
ogromno koli¢ino nasih osebnih podatkov, bodisi da se hranijo na
sami napravi bodisi do njih pridemo preko naprave (npr. imeniki,
elektronska posta, koledarji, podatki o uporabi spleta, fotografije,
video zapisi...). Med njimi bomo hitro nasli tudi podatke, ki jih
lahko $tejemo za obcutljive osebne podatke, kot so npr. podatki o
zdravstvenem stanju, verski, politiéni, nacionalni pripadnosti,
katerih VIZ praviloma sploh ne sme zbirati ali jih dalje obdelovati.

(4]
3.  INOVATIVNA PEDAGOGIKA

Razvijanje kompetenc je eden izmed temeljnih pogojev za
vsezivljenjsko ucenje in izboljSano zaposljivost. Inovativna ucna
okolja, podprta z IKT omogocajo implementacijo inovativne
pedagogike, pri katerih ucni scenariji poudarjajo, kako lahko
mobilne naprave uporabljamo v podporo mnogim razli¢énim u¢nim
strategijam; uvajajo elemente formativnega spremljanja in
upostevajo razvijanje novih kompetenc, ki se razvijajo pri ucenju s
tehnologijo ter ucenje v Casu in prostoru razsirjajo izven ucilnice.

(1]

Uporaba IKT v izobrazevanju ne pomeni zgolj uporabe tehnologije
pri poucevanju, temve¢ pomeni vpetost tehnologije v vse poglavitne
sestavine izobrazevalnega procesa in sicer andragoSko/pedagosko,
organizacijsko-tehni¢no in vsebinsko. Sodobna »informacijska«
druzba podprta s sodobnimi vzgojno izobrazevalnimi procesi
ustvarja nove potrebe in izzive, hkrati pa zagotavlja orodje za
njihovo obvladovanje. Razvijamo novo kulturo ucenja podprto s
tehnologijo, kjer je uceci v srediscu (fleksibilnost, samoregulacija,
personalizacija, kombiniranje razli¢nih u¢nih stilov...). [5]

4. ANALIZA ANKETE O UPORABI BYOD
MED STUDENTI TEHNICNIH SMERI VISJE
STROKOVNE SOLE SC KRANJ

Kot predavatelj predmeta Racunalni$tvo in informatika, in
navduSenec nad novimi tehnologijami ves Cas stremim k novim
inovativnim pristopom pedagoskega procesa.

Zato sem se odlocil za kratko raziskavo o pripravljenosti Studentov
uporabljati BYODa v izobraZevalne namene. Zakaj? Zelel sem
pridobiti povratno informacijo o drugacni e-ucni izku$nji,
spremenjenih navadah in pripravljenosti §tudentov uporabljati svojo
tehnologijo v okviru Sole. Raziskava je razdeljena na 2 dela, na
anketo ped uporabo BYOD in anketo po uporabi BYOD.

Uporabili smo kvantitativno metodo, metodo ankete, ki je bila za
Studente anonimna. V raziskavi je sodelovalo 21 Studentov
programa Varovanje, 23 Studentov programa Elektroenergetika in
35 Studentov programa Mehatronika.

Prvo vprasanje se je nanaSalo na poznavanje kratice BYOD. V grafu
1 smo sprasevali Studente, ali ste pred uporabo mobilnih naprav pri
Studijskih obveznostih Ze slisali za BYOD ?
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Poznavanje kratice BYOD
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Graf 1: Poznavanje kratice BYOD

Kratico BYOD nekateri §tudenti poznajo oz. so zanjo Ze slisali. Za
kar nekaj Studentov je bila kratica popolna neznanka.

Prikaz v grafu 2 se je nanasal na moznost izbire in sicer, katero
mobilno napravo bi najraje uporabili v pedagoskem procesu?

Katere mobilne naprave pristudijskih
obveznostih binajraje uporabili?
20

15

, (T

Pametni telefoni Tablice Prenosni racunalniki

M Varovanje M Elektroenergetika Mehatronika

Graf 2: Katere mobilne naprave bi najraje uporabili

Tudi tukaj rezultati kazejo, da bi vecina §tudentov, e bi imela izbiro
najraje uporabilo pametne telefone, sledijo prenosni racunalniki in
Sele na koncu tablice. Iz omenjenega lahko sklepamo, da bi zaradi
svoje prakti¢nosti Studenti najraje uporabili pametne telefone, ki so
danes pravi mali raunalniki, veliko Studentov Se vedno prisega na
uporabo prenosnih racunalnikov, kjer lahko sklepamo, da je to Se
vedno naprava na kateri se najlaze dela. Najmanj zanimiva se jim
zdi uporaba tablic, morda, jih vsi niti nimajo.

Tretje vprasanje se je nanasalo na pripravljenost uporabiti svojo
mobilno napravo v $olske namene?
Uporaba mobilnih naprav
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H Varovanje M Elektroenergetika Mehatronika

Graf 3: Uporaba mobilnih naprav?

39



Graf 3 prikazuje pripravljenost $tudentov uporabiti svojo mobilno
napravo za Studijske namene v Soli. Velik odstotek, bi napravo
prineslo v $olo, ker vidijo smisel uporabe v $oli in doma, manjsi
delez Studentov svoje naprave ne bi uporabljalo v Soli, nekaj pa bi
jih raje koristilo Solsko IKT opremo, saj se jim ne zdi smiselno
nositi sVojo opremo.

Cetrto vprasanje, ki je bilo zastavljeno po uporabi BYOD se je
glasilo, kje vidite prednost uporabe lastnih mobilnih naprav v
izobrazevalne namene?

Kje vidite prednost uporabe BYOD?
30
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. N ]
0
Lazje sledim predavanjemin Nimam teZav znedelujoo Vsebina (programi, gradiva,

vajam opremo zapiski...) vse ima pri roki

M Varovanje Elektroenergetika Mehatronika

Graf 4: Kje vidite prednost uporabe BYOD?

1z grafa 4 je razvidno, da Studenti najvecjo prednost uporabe svojih
mobilnih naprav vidijo pri hitri in enostavni uporabi gradiv,
aplikacij, informacij...predvsem skozi uporabnost. Ker si z uporabo
lastnih naprav izognemo nedelujoci ali slabo delujo¢i opremi, lazje
sledijo pedagoskemu procesu.

Zanimalo nas je tudi, ali uporaba svojih mobilnih naprav zagotavlja
hitrejSe pridobivanje zahtevanih strokovnih kompetenc.

Uporaba BYOD za laZje osvajanje kompetenc
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Graf 5: Uporaba BYOD za laZje osvajanje kompetenc?

Iz grafa 5 lahko razberemo, da si $tudenti Zelijo uporabljati svoje
mobilne naprave znotraj pedagoSkega procesa, saj smatrajo da z
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takim nadinom dela hitreje osvajajo zahtevanje strokovne
kompetence, predavanja in vaje so bolj dinami¢na kar sigurno
prispeva k hitreje osvojeni vsebini. Prav tako pa spoznavajo
sodelovalno delo, ki ga sicer niso vajeni.

5. ZAKLJUCEK

Trendi na podro¢ju izobrazevanja kazejo premik od tradicionalnega
pristopa, pri katerem je v srediS¢u predavatelj, k pristopu, pri
katerem je v sredi$Cu Student. Kar pomeni, da poudarek ni zgolj na
poucevanju, temve¢ tudi na tem, ¢esa naj bi bili Studenti zmozni po
uspesno zakljuc¢enem Studiju. [8]

Inovativna u¢na okolja, podprta z IKT omogocajo implementacijo
inovativne pedagogike, pri katerih ucni scenariji poudarjajo, kako
lahko mobilne naprave uporabljamo v podporo mnogim razli¢nim
uénim strategijam; uvajajo elemente formativnega spremljanja in
upostevajo razvijanje novih kompetenc, ki se razvijajo pri ucenju s
tehnologijo ter ucenje v Casu in prostoru razsirjajo izven ucilnice.
Inovativna ucna okolja predstavljajo kontekst, znotraj katerega se
odvija ucenje v najSirSem smislu in povezujejo Studente, vsebine,
predavatelje, vire, organizacijo in pedagogiko. [2]

Uporaba sodobnih mobilnih naprav, ki jih $tudenti prinesejo od
doma v posameznih situacijah prispevajo k ustvarjalnosti, in
predstavljajo temelje za delovanje v razli¢nih in specificnih okoljih
z pomembnimi elementi ustvarjalne aktivnosti. Naloge so glede na
obmoc¢je delovanja kompleksne, praviloma specializirane,
vkljucujejo abstraktno misljenje in uporabo ustreznih orodij, metod,
razli¢nih tehnoloskih postopkov....
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Igre nasih babic in dedkov z uporabo IKT

Old-time games of our grandparents with the usage of ICT
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POVZETEK

V prispevku je predstavljeno projektno delo spoznavanja,
igranja in ustvarjanja iger naSih babic in dedkov — domino,
mikado in mlin — pri interesni dejavnosti Igre nekoc in danes, ki
so jo obiskovali ucenci 1. razreda. U¢enci omenjenih iger niso
poznali in so bili z njimi (prvotno namiznimi druzabnimi) prvi¢
seznanjeni ob podpori IKT-tehnologije — igrali so jih na
interaktivni tabli. Ker jim igre niso bile poznane, so nekaj Casa
poskusali, iskali zakonitosti in pravila iger, dokler niso
prepoznali vseh pravil, ki smo jih nato zapisali oz. posneli ter
razlozili vsem sodelujo¢im. Sledila je izdelava namiznih iger po
zgledu spletne igre, ki je temeljila na recikliranju odpadnih
materialov. Znanje o pravilih iger, osvojeno s pomocjo
interaktivne table, so nato prenesli v igro namiznih iger s
svojimi sosolci.

Kljucne besede
Stare igre z uporabo IKT, interaktivna tabla, sodelovalno ucenje,
kreativno misljenje

ABSTRACT

The article presents the project work of comprehending, playing
and creating games our grandparents used to play in their
childhood — the dominoes, the mikado and the mill — during
the extracurricular activity named Games in the past and
nowadays, which was attended by the first grade pupils. The
pupils did not know the old-time games and were first
acquainted with them (originally social board games) with the
support of ICT technology - they were played on an interactive
board. Because they were not familiar with the games, they were
trying out for some time searching for the rules of the games,
until they recognized all the rules. The rules were then written
down, recorded and explained to all participants. In the
following lessons we created board games based on the
example of an  online game which was  based on
the recycling of waste materials. The pupils transferred their
knowledge of games’ rules, which they acquired with the help of
an interactive board, to the game of board games with their
classmates.

Keywords
Old-time games by using ICT, interactive board, cooperative
learning, creative thinking

1. UVOD

V udilnici 21. stoletja ima ucitelj pri izvajanju procesa
izobrazevanja na voljo Stevilna didakti¢na sredstva. Glede na to,
na katere Cutne drazljaje vplivajo, govorimo o vizualnih,
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avditivnih, avdiovizualnih in multimedijskih sredstvih [4].
Interaktivno tablo Stejemo med multimedijska sredstva, s
katerimi lahko povezujemo vecje Stevilo razli¢nih drazljajev.
Interaktivna tabla (v nadaljevanju i-tabla) je ucinkovit
pripomocek, ki ucitelju pomaga obogati vsebine tako pri
obveznem kot tudi pri razSirjenem programu osnovne Sole.
Mnogi strokovnjaki menijo, da ucinkovita uporaba i-table v
razredu izboljSuje ucno uro in udence pripelje do boljsega
razumevanja snovi [5]. Izpostavljajo naslednje prednosti:
pozitiven ucinek vidnih, slu$nih in taktilnih lastnosti i-table na
motivacijo, sodelovanje in pomnjenje ucencev [3], ustvarjanje
gledaliskega ucinka v razredu in podporo pri diskusiji, pri kateri
se ucenci ucijo drug od drugega [2], vsebuje veliko igrivih
elementov, ki delajo tablo zabavno ter omogoca ucencu, da
marsikaj »naredi sam«, pa ¢eprav je to le enostaven gib z roko
»povleci in spusti«. Omenjene prednosti i-table so nepogresljive
pri urah interesnih dejavnosti, kjer navadno prevladuje manjsa
skupina notranje motiviranih ucencev, s pomocjo katerih se
lahko vzpostavi dinami¢no in ustvarjalno delavno okolje. Pri
interesni dejavnosti Igre neko¢ in danes, ki so jo obiskovali
prvosolci, je bilo nekaj ur namenjenih raziskovanju starih
namiznih druzabnih iger. Prvosolci niso poznali iger domino,
mikado in mlin, zato so jim bile te igre ponujene v spletni obliki.
Kljub temu da niso poznali pravil iger in jim je mentorica podala
le nekaj namigov, so se samozavestno in igrivo spopadli s
problemsko nalogo iskanja pravil posamezne igre. Med igranjem
so si pomagali, si svetovali, se zmotili, veckrat zaceli od zacetka
in postopoma ugotavljali cilje in zakonitosti posamezne igre.
Izbrana metoda dela je spodbudila pravo interaktivno ucenje, pri
katerem lahko u€enec pride v interakcijo z uciteljem ali vrstniki
ali viri, lahko pa, tako kot v naSem primeru, z vsemi tremi hkrati

[1].
2. POTEK DELA V RAZREDU

Prvosolci so vesci Stevilnih namiznih miselnih in strateskih iger,
zato jim izbrane stare igre niso bile frontalno predstavljene,
temve¢ so bili izzvani, da med igranjem iger v spletni obliki
skuSajo prepoznati pravila posamezne igre. Izbrane igre
(mikado, domino in mlin) so bile izbrane nacrtno, saj se lahko
preko omenjenih iger utrjujejo ter razvijajo znanja in
sposobnosti, ki se nanasajo na standarde znanja 1. razreda
(razvijanje Stevilskih predstav, razvijanje logi¢nega misljenja in
prostorske predstavljivosti, razvijanje grafomotorike, pincetni
prijem ...). Nikomur izmed sodelujo¢ih tehnika »povleci in
spusti« ni delala tezav, zato so se samozavestno lotili
zastavljenih nalog.

2.1 Igrivo prepoznavanje pravil igre

Ucenci SO najprej spoznali igro mlin
(http://www.igre.com.hr/puzzle-igre/mlin). Se pred samim
igranjem so takoj ugotovili, da gre za igro, ki je namenjena
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dvema igralcema ter da ima vsak od njiju na voljo devet
zetonov. Sledilo je poizkuSanje. Vsi ucenci (11) so imeli
moznost odigrati eno igro. Ostali so med posamezno igro
opazovali igralca in sklepali v skladu s svojimi izkus$njami in z
izkusnjami soSolcev. Hitro so se strinjali, da je smisel igre, da
postavi§ »mlin« oz tri Zetone enake barve v vrsto vodoravno oz.
navpicno, kot je to razvidno s slike 1. Ko se to zgodi, lahko
nasprotniku vzames Zeton. Poizkusili so tudi v diagonalni smeri,
vendar so ugotovili, da takrat nasprotniku ne mores vzeti Zetona
— torej to ne velja. Sprasevali so se, zakaj »program« tako dobro
igra, da so vedno premagani. Tako so se v naslednjih poizkusih
samoiniciativno povezali in skupaj igrali trije ali veg. Zelja po
zmagi je pripeljala k veéji motivaciji in sodelovalnemu uéenju in
ze konec prve ure so ucenci povzeli vsa pravila igre mlin ter v
spletni igri zmagali.

Slika 1. Uéenki med igranjem igre mlin

V naslednji uri so bili u¢enci seznanjeni s spletno igro domino
(https://dominoes.playdrift.com/). Najprej so si ogledali same
moznosti nastavitve igre in takoj so prepoznali, da lahko
nastavimo, da igrajo 2—4 igralci. Nato so presteli skupno Stevilo
domin pred delitvijo (28) in videli, da vsak od igralcev dobi 7
domin. V nadaljevanju je imel ponovno vsak od ucencev
moznost odigrati eno igro. Na zaCetku jim je najve¢ tezav
povzrocal zacetek igre — niso namre¢ takoj ugotovili, kdo in pod
katerimi pogoji zacne igro. Ko so poizkusali zaceti z vsako od
sedmih domin, so le prisli do ugotovitve, da se igra lahko zacne
le z dvojno domino (ki ima na obeh straneh enako Stevilo pik).
Ko je program polozil drugo domino, so takoj prepoznali,
kak$no je pravilno polaganje domin. Prav tako so logi¢no
sklepali, da mora§ vzeti (»kupiti«) novo domino, ¢e nimas
ustrezne. Povedali so tudi, da jih igra malo spominja na igro
enka, prav zaradi »kupovanja« domin ter dejstva, da zmaga tisti,
ki mu domin prej zmanjka.

Kot zadnjo so v spletni obliki spoznali igro mikado
(http://www.igralni.com/miselne-igre/mikado/). Spletna igra je v
primerjavi s klasiéno namizno igro precej enostavna, saj je
potrebno le natanéno opazovati in premisliti, katera pali¢ica je
najbolj zgoraj in se jo lahko vzame s kupa, ne da bi premaknil
ostale. Nato se le dotakne§ izbrane pali¢ice in jo tako odstranis.
Poskus odstranjevanja pali¢ice prikazuje slika 2. Ucencem se je
zdela ta igra zelo enostavna, hitro so lahko zmagali in tako tudi
veckrat prisli na vrsto za igranje. Zabavni so jim zdeli zvo¢ni in
vizualni efekti, ko so se zmotili oz. ko so odstranili ustrezno
paliico. Ucenci pri prepoznavanju pravil igre niso imeli vecjih
tezav, so se pa nekateri veckrat zmotili, kar je posledica slabse
zmoznosti prostorske predstavljivosti ali prehitrega oz.
nepremisljenega igranja. Vsekakor pa so bili s strani mentorice
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opozorjeni, da igra v klasi¢ni obliki zahteva nekoliko vec
spretnosti.

Slika 2. U¢enci med igranjem igre Mikado

2.2 Ustvarjanje razrednih iger

Cetrto uro projektnega dela je sledil razmislek o tem, kako so te
igre izgledale v starih Casih, iz Cesa so bile narejene in kako bi
jih sami na ¢im bolj preprost nacin izdelali. Ugotovili so, da so
véasih namesto Zetonov uporabljali kamencke, fizol, koruzo in
druge manjse poljske pridelke; za igralno polje so neko¢ izbrali
kar tla ali pa so ga narisali na les ali star karton. Tudi domine so
bile lesene ali celo izdelane iz kamnov ploséate oblike. Za
mikado pa so potrebovali ozke, ravne lesene paliice valjaste
oblike.

Ker smo tudi eko Sola in strmimo k ponovni uporabi odpadnih
materialov, so bili uenci nagovorjeni, da namesto igralnih
Zetonov uporabijo plasti¢ne zamaske, za igralno polje pa trsi
odpadni papir. Za igro mlin so ucenci v kos$u, kjer vsi na Soli
zbiramo plasti¢ne zamaske, poiskali ve¢ barvnih kombinacij po
9 zamaskov, jih oprali in posusili. S pomocjo mentorice so
izdelali ve¢ igralnih polj, jih natisnili na odpadni papir in
plastificirali. Tako je bilo ustvarjenih ve¢ razrednih kompletov
igre mlin, kar prikazuje slika 3.

Slika 3. Razredna igra mlin, ki so jo izdelali u¢enci.
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Za boljSo predstavo, kaksne naj bi bile paliCice za igranje
mikada, je mentorica prinesla v vpogled originalno igro, ki se jo
dobi v trgovini. Ucenci so spoznali, kaj pomenijo razli¢ne
barvne oznake na paliicah — katere so vredne najvec, katere
manj. V nadaljevanju so razmisljali, kje bi dobili podobne
pali¢ice, ki bi jih sami pobarvali. Nekdo izmed njih je bil
mnenja, da so pali¢ice podobne pali¢icam za raznjie. S
pomocjo mentorice so pregledali Solski jedilnik in ugotovili, da
bodo v naslednjem tednu na jedilniku piScancji raznjici. Ob
spremstvu mentorice so se ucenci s kuhinjskim osebjem
dogovorili, da bodo tistega dne paliCice od raznjicev shranili ter
odistili, da bodo primerne za ponovno uporabo. Res so bile
naslednji teden paliCice Ciste in suhe in udenci so zaceli z
barvanjem le-teh po zgledu originalne igre mikado, kar je
razvidno s slike 4.

Slika 4. Barvanje pali¢ic za igro mikado.

Manjse domine je nekdo od ucencev prinesel v majhni leseni
Skatlici in naj bi bile last njegove babice. Po zgledu njegovih
domin so vecje lesene domine pobarvali ucenci visjih razredov
pri likovni umetnosti in svojo unikatno izdelano igro podarili
ucencem v podaljSanem bivanju, ki so jo takoj vzeli za svojo in
jo igrali na Solskem igri$cu.

2.3 Utrjevanje pravil in igra s soSolci

V nadaljevanju ur interesne dejavnosti so ucenci ponovili pravila
iger, ki so jih posamezniki glasno povedali ostalim, mentorica
jih je v obliki miselnega vzorca zapisala na tablo, nekaj razlag
pa je bilo tudi posnetih, z namenom kasnejSe ponovne razlage
0z. ponazoritve pravil u¢encem drugih oddelkov.

Sledil je najvaznej$i del procesnega ucenja — uporaba
usvojenega znanja v novi situaciji, v naSem primeru v igranju
namiznih iger, ki so jih u€enci izdelali sami in katerih pravila so
usvojili samostojno skozi sodelovalno ucenje. Igranje namiznih
iger prikazuje slika 5.

Igranje igre mlin s sovrstniki je prvosolcem prineslo veliko
zadovoljstva. Uzivali so v premikanju pokrovckov po igralnem
polju, urili so se v razvijanju strategij. Povedali so, da je igranje
s soSolcem prijetnejSe kot z »racunalnikome, saj ima igralec veé
Casa za razmislek in tudi ve¢ moznosti, da premaga nasprotnika,
saj so si igralci med seboj enakovrednejsi.
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Tudi igra domino v prvotni namizni obliki se je izkazala za bolj
priljubljeno kot igra v spletni obliki. Ucenci so se najbolj
razveselili samostojnega meSanja in delitve domin. Velikokrat je
nekdo od ostalih soSolcev dobil vlogo mesalca in delivca.
Izpostavili so, da je igranje lazje, ko ima$ ve¢ Casa, ter da je
soSolca lazje premagati kot »ra¢unalnik«.

Igra mikado je ednina, ki se je v namizni obliki izkazala za
zahtevnejSo kot v spletni. Po mentori¢inih predvidevanjih so
imeli nekateri prvosolci nekaj tezav s pincetnim prijemom in je
posledicno igra od njih zahtevala precej mirnosti,
osredotoCenosti ter vztrajnosti. Kljub ve¢jemu naporu, ki ga je
bilo potrebno vloziti v igranje, so uenci v igri uZzivali —
svetovali so drug drugemu, kako naj se lotijo dvigovanja palicic
ter katero naj odstranijo najprej. Po koncu igre so paliice
presteli in ob pomo¢i mentorice sesteli vrednost svojih paliic.
Tako so spoznali, da ni vedno zmagovalec tisti, ki ima na
svojemu kupu najvec¢ palicic.

Slika 5. Uéenci med igranjem namiznih iger.

Svoje znanje igranja iger, ki so jih spoznali pri interesni
dejavnosti, so ucenci prenesli tudi na ostale soSolce in starejse
ucence, ki jih sreCujejo v poznejsih urah podaljSanega bivanja. V
nekaj tednih so vsi ucenci v oddelkih podaljSanega bivanja
suvereno igrali omenjene igre. Zanimivo je bilo opazovati, kako
so manjSe skupine ucencev oblikovale svoje razli¢ice igralnih
pravil in jih delile z ostalimi.

2.4 ZAKLJUCEK

Procesno usvajanje pravil druzabnih iger ob uporabi interaktivne
table se je izkazalo kot nadvse uspeSen primer prakse. Ucenci so
bili zelo motivirani za igranje iger na interaktivni tabli in niso
niti opazili, da je bila mentorica le usmerjevalka u¢nega procesa,
oni pa so s svojo aktivno udelezbo na igriv nafin samostojno
usvojili vse nacrtovane ucne cilje aktivnosti — prepoznati in
ubesediti pravila prvotno namiznih druzabnih iger. Poleg
razvijanja zmoznosti samostojne uporabe IKT so razvijali tudi
socialne in jezikovne zmoznosti ter kreativno misljenje. Ker je
bilo igranje spletne igre precej zahtevno in so tezje zmagovali,
so se naucili soo¢anja s porazom. Ko pa so s skupnimi mo¢mi
zmagali, so ugotovili, kako pomembno je povezovanje in
sodelovanje.

Svojo keativnost so uporabili pri ustvarjanju razrednih iger in s
ponosom so povedali, da so jih ustvarili sami ter da so narejene
iz odpadnih materialov. Ko so izdelanim igram dodali $e igralna
pravila, ki so jih prav tako usvojili sami preko spletnih iger, so
nevede spoznali, da je bilo njihovo znanje na ustvarjalen nacin
uporabljeno v novi situaciji, in posledi¢no je bila njihova
motivacija za prenasanje znanja na druge Se vecja.
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Projektno delo je bilo sklenjeno s sklepom, da namizne igre tako
neko¢ kot danes kakovostno zapolnijo ¢lovekov prosti Cas, saj
spodbujajo ustvarjalno misljenje in razvijanje socialnih stikov.
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POVZETEK

V raziskavi nas zanima primerjava med ocenjeno in samoocenjeno
ravnjo digitalne kompetence. Ukvarjamo se s sestavljanjem
inStrumenta za ocenjevanje in preverjanje ravni digitalne
kompetence, ki temelji na reSevanju problemov in omogoca
ucinkovito povratno informacijo. Za namen preverjanja in
ocenjevanja ravni doseganja digitalne kompetence, smo sledili
konceptualnemu modelu, ki raven digitalne kompetence meri glede
na kognitivno, tehnolosko in eti¢no dimenzijo, njihovo skupno
delovanje pa prispeva k razumevanju za uspe$no sodelovanje v
digitalnem okolju. Uporabljen je bil prilagojen preizkus znanja
Instant Digital Competence Assessment (iDCA), ki sledi temu
konceptu. Drugo orodje temelji na samoocenjevanju doseganja
digitalnih kompetenc, pri ¢emer smo sledili konceptualnemu
modelu DIGCOMP. Obe orodji smo implementirali kot kviza v
odprtokodnem sistemu Moodle na vzorcu 448 uditeljev in
Studentov, bodocih uciteljev, ki se Solajo na Pedagoski fakulteti
Univerze v Ljubljani. Rezultati so pokazali, da se dosezki tako
uciteljev kot Studentov znotraj vzorca zelo razlikujejo med
posamezniki. UdeleZenci so svoje znanje samoreflektivno ocenili
slabse, kot so izkazali na preizkusu znanja s problemskim orodjem.
Slabsi uspeh sta obe skupini pokazali na podro¢ju tehnoloske
dimenzije, ki temelji predvsem na reSevanju problemov Vv
tehnolosko podprtih okoljih. Rezultat se sklada s samooceno, kjer
sta obe skupini ocenili, da sta na podro¢ju reSevanja tehni¢nih
problemov manj kompetentni. Kot prednost tovrstnega preverjanja
bi izpostavili podano neposredno povratno informacijo udelezencu
o splosnem dosezku in uspeSnosti po posameznih vprasanjih,
manjka neposredna povratna informacija po posameznih
dimenzijah oz. podro¢jih digitalne kompetence.

Klju¢ne besede
Digitalne kompetence, DIGCOMP, samoocenjevanje, iDCA test,
uditelji

ABSTRACT

In this study we are interested in comparison between assessment
and self-assessment of digital competence. We also deal with the
assembly the instrument to assess level of digital competence,
based on problem solving and provides effective feedback. We
followed the conceptual model level of digital competence
measured in terms of cognitive, technological and ethical
dimensions and of their interaction together, contributing to the
understanding of successful participation in the digital
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environment. For assessing we adjusted the instrument Instant
Digital Competence Assessment (IDCA). Another tool, we used, is
based on self-assessment of the level achievement of digital
competences and is based on the conceptual model DIGCOMP.
Both tools were implemented as a quiz in the open-source Moodle
on a sample of 448 teachers and students studying at the Faculty of
Education, University of Ljubljana. The results showed that the
achievements of both teachers and students differ greatly between
individuals. Participants rated their level of digital competence
lower than demonstrated with problem solving tool. Both groups
showed the lowest level in the technological dimension, which
mainly based on problem solving in technology-rich environments.
This is consistent with a self-assessment, where the both groups
demonstrated lower competency regarding to problems solving in
technology-rich environments. As an advantage of this type of
assessment we can highlight the direct feedback to the participant
on the overall achievement and performance on specific issues, but
there is not a direct feedback according to the achievement of
individual dimensions and areas of digital competence.

Keywords
Digital competencies, DIGCOMP, self-assessment, iDCA
assessment, teachers

1. INTRODUCTION

Zivimo v digitalni dobi, ki je z razvojem informacijsko
komunikacijske tehnologije (IKT) sodobni druzbi prinesla nove
izzive. Digitalizacija je vplivala na razlicna podrocja, tako na delo
kot zaposljivost, izobrazevanje, prosti ¢as, vkljucitev in
sodelovanje v druzbi, dostop do informacij in drugo. Evropski
parlament in Svet Evropske Unije sta Zze leta 2006 prepoznala in
opredelila digitalno kompetenco kot eno izmed osmih klju¢nih
kompetenc  vsezivljenjskega ucenja [9]. Te kompetence
potrebujemo tako za osebno rast in izpolnitev, aktivno
drzavljanstvo, socialno vkljuenost in zaposlitev [22]. Povsem
razumljivo je, da hiter razvoj IKT pomembno vpliva tudi na razvoj
digitalne kompetence in na to, katere digitalne kompetence bodo
nujno potrebne v prihodnosti [15].

Izziv izobrazevalnim sistemom predstavlja usposabljanje ljudi za
bodoca delovna mesta, S¢ pomembnejsi izziv pa je mlade ljudi
usposobiti s kompetencami, ki jim bodo omogocile nadzirati in
ustvarjati lasno tehnologijo [11]. Po podatkih za leto 2015 skoraj
polovica (44.5 %) prebivalstva Evropske Unije (EU), starega med
16 in 74 let, ni imela zadostnih digitalnih kompetenc za sodelovanje
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v druzbi in gospodarstvu. Ta delez predstavlja ve¢ kot tretjino (37
%) aktivnega prebivalstva [22].

Po najnovejsih podatkih Organisation for Economic Co-operation
and Development (OECD) za Slovenijo, je slika §e nekoliko slabsa.
V raziskavo je bilo vklju¢enih 32 drzav, med njimi 20 evropskih,
ter po vsaj 5000 drzavjanov iz vsake drzave. Pri tem so zeleli
izvedeti ¢im ve¢ o tem, katere dejavnosti, povezane z branjem,
razumevanjem in pisanjem sporocil, uporabo racunalnika in drugih
sodobnih pripomockov, odrasli opravljajo v vsakdanjem zivljenju
in kako uspesni so pri tem. V povprecju so Slovenci, stari med 16
in 65 let na podrocju besedilne spretnosti, matemati¢ne spretnosti
in reSevanja problemov v tehnolosko bogatih okoljih, pod
povpreéjem OECD. Vsak &etrti Slovenec ima zelo nizko stopnjo
pismenosti in ve$¢in raunanja ter reSevanja problemov, kar je
slabsi rezultat od OECD povprecja [19].

V tem ¢lanku se osredoto¢amo na digitalne kompetence uciteljev.
Pric¢akovati je, da kompetence kljucnih ciljnih druzbenih skupin,
kot so ucitelji in bodo¢i ucitelji, odrazajo kontekstualne nacionalne
dejavnike, ki pospesujejo ustvarjanje spodbudnega okolja za razvoj
medijske in informacijske pismenosti' (MIL?). Ugitelji namred
igrajo odloéilno vlogo pri izgradnji znanja druzbe [20]. Ceprav je
IKT v EU ze dolgo del medsebojne komunikacije, dela in
trgovanja, pa na podroc¢ju izobrazevanja in usposabljanja ni v celoti
izkoris¢en. Kar 70 % uciteljem se zdi usposabljanje na podrocju
digitalno podprtih nacinov ucenja in poudevanja pomembno,
vendar jih le 20-25 % zaupa v svoje digitalne spretnosti [10].

1.1 Konceptualni model DIGCOMP

Za namen enotnega razumevanja digitalne kompetence in za
ustvarjanje skupnega jezika med izobrazevanjem in trgom dela, je
Evropska komisija leta 2013 objavila Evropski konceptualni model
digitalne kompetence (ang. Digital Competence Framework for
Citizens), DIGCOMP, ki ga je razvil InStitut za perspektivne
tehnoloske Studije (ang. Institute for Prospective Technological
Studies), JRC-IPTS. Digitalna kompetenca je v DIGCOMP
opredeljena kot kompetenca, ki jo vsak drzavljan potrebuje za
vkljuéevanje 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 kriticno
uporabo digitalne tehnologije v vsakdanjem Zzivljenju in pri delu
(11, [12], [17].
Porocilo DIGCOMP opredeljuje pet prepoznanih podrocij kljuénih
digitalnih kompetenc in vse kljuéne kompetence. Definiranih in
opisanih je 21 digitalnih kompetenc (Slika 1), ki so umescene v eno
izmed petih podro¢ij [13]:
1. Informacije: identificirati, najti, predelati, shraniti,
organizirati in analizirati digitalno
vrednotiti relevantnost in namen.

informacijo,

2. Komunikacija: komunicirati v digitalnem okolju,
izmenjevati vsebine s pomocjo spletnih orodij,
povezovati in sodelovati z drugimi s pomocjo digitalnih
orodij, delovati in sodelovati v skupnostih ter omrezjih,
medkulturno zavedanje.

! Informacijska in medijska pismenost pokrivata tako digitalno kot
ne-digitalno podrocje, saj pokrivata tudi podrocja, ki ne sodijo v
digitalno pismenost. Vecji del njunih aspektov pa je zelo
pomemben za digitalno domeno [1]. Informacijska in medijska
pismenost je soroden izraz za digitalno kompetenco [3].

2 Media and Information Literacy (MIL) je opredeljen kot skupek
sposobnosti, ki omogoca drzavljanu dostop, priklic,

VIVID 2018

collaborating through digital channels

3. Ustvarjanje vsebin: Ustvarjati in urejati nove vsebine (od
urejanja besedil do slik in videa); integrirati in ponovno
predelati prej$nje znanje ter vsebine; ustvariti kreativne
izdelke, medijske vsebine in programirati; uporabiti in
spostovati avtorske pravice.

4. Varnost: osebna zascita, varovanje podatkov, varovanje
digitalne identitete, varnostni ukrepi, varna in smiselna
raba.

5. ReSevanje problemov: ugotoviti digitalne potrebe in vire,
sprejemati utemeljiti odloditve o najprimernejSem
digitalnem orodju glede na namen in potrebe, reSevati
konceptualne problemov s pomocjo digitalnih orodij,
kreativno uporabljati tehnologijo, reSevati tehni¢ne
probleme, nadgrajevati svoje kompetence in kompetence
drugih.

Po predstavitvi referencnega modela, so se ustanovile delovne
komisije in odbori, da bi zagotovili izobrazevanje, implementacijo
in integracijo splosnih in specifi¢nih digitalnih kompetenc v splo$ni
populaciji [1], [12], [13].

protecting devices
protecting data & digital identity
safety

protecting health

browsing, searching, fltering info protecting the environment
evaluating information | nformatian

storing & retrieving information solving technical prablems
Identifying needs and technological respanses
Innovating and creatively using technology
identification of digital competence gaps

i peoblem solving
interacting trough technologies Digital competence

sharing information & content

engaging in anline citizenship
communication
developing content

nettiquete | integrating & re-elaborating

managing digital identity conteat croation” | copyright & licences

producing multimedia and creative outputs
programming
Slika 1: Grafi¢na predstavitev podrodij digitalnih kompetenc
in digitalnih kompetenc [14]

Na osnovi strukture digitalnih kompetenc, opredeljenih v
DIGCOMP, je v poroCilu predstavljena tudi samoocenjevalna
tabela, ki jo lahko vsak drzavljan uporabi za opisovanje svojega
nivoja digitalne kompetence. Samoocenjevalna tabela vsebuje
podrobne opisnike na treh nivojih za vsako kompetenco posebej
[13]:

e temeljni nivo,

e  vmesni nivo,

e napredni nivo.

Samoocenjevalna tabela, kot orodje merjenja digitalne kompetence
drzavljana, je vklju¢ena v Europass, ki omogoca pridobitev
certifikata  digitalnth ~ kompetenc ~ [8]. 'V  Evropass
samoocenjevalnem orodju ima uporabnik podan opisnik po treh
nivojih za vsako od petih podro¢ij digitalne kompetence. Glede na
samooceno lastne stopnje v posameznem podrocju izbere enega
izmed treh nivojev (temeljni, vmesni, napredni). Uporabnik dobi

razumevanje, vrednotenje in uporabo, ustvarjanje, kot tudi
delitev informacij in medijskih vsebin v vseh formatih, z uporabo
razli¢nih orodij na kriti¢en, eti¢en in u¢inkovit nacin z namenom
sodelovanja in prispevanja v osebnih, profesionalnih in
druzbenih dejavnostih [20].
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povratno informacijo o stopnji digitalne kompetence po vseh petih
podrocjih (Slika 2).

SELF-ASSESMENT

Information Communication Content Safety Problem

processing creation solving

Basic user Proficient user Independent user Proficient user Proficient user
Digital competence framework - Self- at grid

Slika 2: Primer prikaza rezultata Europass
samoocenjevalnega orodja [8], [21]

Samoocena uciteljev je pomemben dejavnik vpliva na zavedanje
lastne digitalne kompetence in tudi pomo¢ k bolj§emu nacrtovanju
nadaljnjih strokovnih usposabljanj [18]. Zavedanje in razvoj
digitalne kompetence vplivata na profesionalni razvoj
posameznika, tako pri bodocih uditeljih, kot pri aktivnih uciteljih
na vseh ravneh izobrazevanja.

1.2 Calvanijev model digitalne kompetence
Calvani, Fini, Ranieri definirajo digitalno kompetenco kot
sposobnost raziskovanja novih tehnologij, analiziranja, izbiranja in
kriticnega vrednotenja informacij in podatkov, s pomocjo
tehnologije predstavljati in reSevati probleme in gradnje skupnega
in sodelovalnega ucenja ter spostovanja osebnih pravic in dolznosti
[5], [4], [16].
V tej definiciji je poudarjen obstoj razli¢nih vidikov digitalne
kompetence (Slika 3), ki vsebujejo tako tehnolosko, kognitivno in
eticno dimenzijo, kot njihov preplet [5]:

» tehnoloska dimenzija: iskanje in reSevanje problemov v
tehnolosko podprtem okolju,

» kognitivna dimenzija: branje, izbiranje, interpretiranje in
vrednotenje informacij in podatkov,

* etitna dimenzija: ustvarjalnost in odgovornost pri rabi
tehnologije sodelovanju z drugimi.

Preizkus znanja, razvit na osnovi Calvanijevega modela digitalnih
kompetenc se imenuje Instant Digital Competence Assessment
(iDCA), ki so ga razvili Calvani, Cartelli, Fini in Ranieri 2008 in je
prilagojen testiranju v Solskem prostoru. Je krajsi in enostavnejsi za
obdelavo rezultatov v primerjavi s prvotnim preizkusom Digital
Competence Assessment (DCA), ki omogoca kompleksnejso
preverjanje digitalnih kompetenc na visjem nivoju (Calvani idr.,
2010).
iDCA je sestavljen iz treh sklopov, vsak preverja eno izmed
dimenzij digitalne competence [5], [16]:
1. Tehnoloska dimenzija
Zajema tri podkategorije. Dve prakti¢ni, preverjanje
prepoznavanja  digitalnih  vmesnikov in reSevanja
problemov, in ena abstraktnejSa, preverjanje razumevanje
konceptov delovanja razli¢ne tehnologije.
2.Kognitivna dimenzija
Zajema pet podkategorij in je opredeljena kot
najpomembnej$a. VkljuCuje aktivnosti povezane z
iskanjem kljuénih podatkov v besedilu, presojanjem
verodostojnosti najdenih  informacij, organiziranjem
podatkov v tabele in podajanjem sklepov oz. zakljuckov.
3.Eti¢na dimenzija
Razdeljena je na tri podkategorije: varnost, spoStovanje in
zavedanje tehnoloske neenakosti.
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Exploring new
technological contexts
in a flexible way

Access, selection
and critical evaluation
of information

Interacting through ICTs
in a responsible way 3

ETHICAL : COGNITIVE

Understanding the potential
of networking technologies
for collaborative knowledge building

Slika 3: Model digitalne kompetence [4]

V shemi (Slika 4) so podrobneje prikazane preverjane vsebine po
sklopih in posameznih dimenzijah testa iDCA. Test je prilagojen za
uporabo v spletni ucilnici, kar omogoca hitro analizo podatkov in
takoj$njo in ucinkovito povratno informacijo testirancu [5].

bl  Tehnoloska dimenzija —

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

Izdelava diagramov poteka

bl  Kognitivna dimenzija —

Povzemanije, reprezentacija, analiza besedila
Interpretacija grafov in diagramov

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

Evalvacija verodostojnosti informacij

bl Eti¢na dimenzija —

Varnost na spletu
Obnasanje na spletu
Razumevanije socialne in tehnoloske neenakosti

Slika 4: Shema iDCA [16], [5]

1.3 Ocenjevanje digitalne kompetence

Digitalna kompetenca je kompleksno definirana, opredeljuje jo vec
razlicnih indikatorjev [7], zato je tudi merjenje digitalnih
kompetenc posameznika kompleksen proces in zahteva ustrezne
inStrumente za merjenje.

Razli¢ni aspekti digitalne kompetence so lahko merjeni na razlicne
nacine ali kot kombinacija vecih. Izbira inStrumenta je lahko
odvisna od namena uporabe: lahko da gre za merjenje
posameznikove digitalne kompetence, lahko za namen organizacije
ali podjetja, lahko pa za namen izboljSave in napredka ter
nadaljnjega razvoja digitalnih kompetenc [1].

Ala-Mutka (2011) opisuje tri glavne tipe instrumentov za merjenje
stopnje digitalnih kompetenc posameznika [1]:

e Vprasalniki (pogosto samoocenjevalni): Uporabljajo se
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
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in znanje glede na kriterije oz. opisnike v vpraSanju.
Raziskave so pokazale, da samoocenjevalni vprasalniki
tezko dajo veljavne rezultate.

e Analiza digitalnih nalog (testi spretnosti): Analiza
digitalnih nalog je bolj objektivna metoda ocenjevanja
digitalnih kompetenc. Posamezniki dobijo nalogo,
ocenjevalec med reSevanjem opazuje njihovo
obnasanje in oceni konéni izdelek. Zaradi teZje izvedbe
je primerna za ocenjevanje manjSega Stevila
posameznikov.

e 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 razliénih virov povezanih z digitalno
kompetenco, npr. analizo nacionalne politike, virov
financiranja, kurikuluma ipd. se lahko oceni, kaksno je
trenutno doseganje digitalne kompetence in kako
spodbuditi nadaljnjo uporabo in razvoj.

1.4 Namen raziskave
Namen naSe raziskave je analizirati rezultate ravni digitalne
kompetence uciteljev in Studentov, bodocih uciteljev. Podrocje
raziskovanja smo razdelili na dve podro¢ji zanimanja:

e izkazovanje digitalne kompetence,

e  samoocena lastne digitalne kompetence.

S pomocjo rezultatov preizkusa znanja bi Zeleli analizirati razliko
med izkazanim nivojem digitalne kompetence med ucitelji in
bodoc¢imi ucitelji ter ugotoviti katera so njihova mocna in Sibka
kompetenéna podro&ja. Zeleli bi analizirati razliko v samooceni
digitalne kompetence med ucitelji in bodo¢imi ucitelji in ugotoviti
na katerih podrocjih so po njihovem mnenju bolj kompetentni in na
katerih manj.

Zanimala nas bo tudi razlika med izkazano in samoocenjeno ravnjo
digitalno kompetenco v obeh skupinah. Rezultati bodo sluzili
pripravljanju nadaljnjih izobrazevalnih aktivnosti, ki bi bile
usmerjene na dvigovanje slabSe izkazanih in samoocenjenih
kompetenc in bi pripomogle k profesionalnemu razvoju
udelezencev.

Ker se ukvarjamo s sestavljanjem inStrumenta za ocenjevanje
digitalnih kompetenc, ki bi temeljil na reSevanju problemov in
preverjanju digitalnih spretnosti in hkrati omogocal ucinkovito
povratno informacijo o ravni doseganja digitalne kompetence, nam
bo analiza pridobljenih podatkov omogocila razvoj nastajajocega
inStrumenta.

Zastavili smo si tri vprasanja, na katera smo Zeleli tekom raziskave
poiskati odgovor:

1. Kako se bo v povpredju samoocena ravni digitalne
kompetence pri uciteljih in Studentih ujemala z izkazanimi
rezultati na preizkusu znanja?

2. Ali se bodo pojavljale razlike v ravni ocenjene in
samoocenjene digitalne kompetence med ucitelji in
Studenti?

3. Alisebodo pri ocenjevanju in samoocenjevanju digitalnih
kompetenc uditeljev in Studentov izkazala za mocna ali
Sibka ista kompetencna podrocja?
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2. METODA

2.1 Vzorec

V raziskovalni vzorec so bili vkljuceni udelezenci MOOC-a Varna
raba interneta in naprav, ki ga organizira Akademska in
raziskovalna mreza Slovenije (Arnes). Udelezba na MOOC-u je
prostovoljna.

Sodelovalo je 510 uditeljev in $tudentov, bodocih uditeljev. Pri
analizi rezultatov smo izlocili tiste, ki niso dokoncali obeh
ocenjevanj digitalne kompetence. Za analizo smo upostevali
rezultate 448 udeleZencev. Od tega je bilo 269 uciteljev slovenskih
osnovni in srednjih Sol in 179 Studentov Pedagoske fakultete
Univerze v Ljubljani. Glede na strukturo vzorca po spolu, je v
raziskavi sodelovalo 80 % Zensk in 20 % moskih.

V grafikonu (Graf 1) je prikazana struktura vzorca udelezencev
raziskave po statusu (ucitelj, bodo¢i ugitelj) in spolu.

Struktura vzorca
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Graf 1: Struktura udeleZencev raziskave po statusu in spolu

2.2 InStrumenti
Prvi uporabljeni inStrument, ki je meril izkazano digitalno
kompetenco udelezencev, je prilagojen test iDCA [5]. Kot osnovo
za izbiranje vprasanj smo vzeli prilagojen preizkus znanjna, ki je ze
bil preveden v slovens$¢ino, namenjen za $tudente, bodoce ucitelje
[16]. Test smo skrajsali na 21 vprasanj iz znanja:

e 10 iz podrocja tehnoloske dimenzije (teh),

e 61z podrocja kognitivne dimenzije (kog)

e  5izpodrocja eti¢ne dimenzije (eth).

Ohranili smo tip vprasanj in nacin vrednotenja, kot je opredeljen v
iDCA testu. Vprasanja so bila tipa povezovanja, razvr$tanja,
kratkih ogovorov, izbirnega tipa in izbirnega tipa z ve¢ moznimi
odgovori. Vsebina je prilagojena za ucitelje, naloge pa problemsko
naravnane. Vsaka naloga je vredna 1 tocko. V nalogah, kjer je
moznih ve¢ pravilnih odgovorov, je vsak pravilen odgovor ocenjen
z sorazmernim delezem. Pri vsaki nalogi lahko tako posameznik
dobi od 0 do 1 tocke. InsStrumentu je na koncu dodano demografsko
vprasanje o statusu (ucitelj, bodoc¢i ucitelj). Vprasanja so bila
podana v obliki kvizi v spletni ucilnici. Informacijo o spolu in ¢asu
reSevanja smo pridobili s pomocjo vpisnih podatkov udelezencev v
sistem Moodle.

Drugi uporabljen in§trument vsebuje samoocenjevalni test, ki je bil
oblikovan po konceptualnem modelu DIGCOMP [14]. Vprasalnik
vsebuje demografsko vprasanje o statusu udelezenca (ucitelj,
bododi ucitelj) in 21 vprasanj o digitalni kompetentnosti, za vsako
opredeljeno digitalno kompetenco po eno vprasanje. Opisniki po
posameznih kompetencah so povzeti iz porocila DIGCOMP.
Udelezenec se lahko opredeli za eno izmed Stirih ponujenih
moznosti, ki po njegovem mnenju opisuje njegovo raven
posamezne digitalne kompetence. V instrumentu smo dodali Se
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Cetrti opisnik »Tega podroc¢ja ne obvladam dovolj«, kar smo
poimenovali Nivo brez kompetence. Prvi trije opisniki so podani
glede na nivo doseganja posamezne digitalne kompetence [14]:

e  Temeljni nivo,

e  Vmesni nivo,

e  Napredni nivo.

Vprasanja, ki so povezana z ocenjevanjem lastnih kompetenc, smo
v in§trumentu Stevil¢ili tako, kot so Stevil¢ena v prikazu kompetenc
po podrogjih (

Tabela 1). Vprasanja so bila podana v obliki kvizi v spletni uéilnici.

Tabela 1: Digitalne kompetenc po podrocjih (Brecko, 2014)

Dimenzija1 Dimenzija 2
Podrocja Kompetence (21)
kompetenc (5)
1.1 brskanje, iskanje in filtriranje informacij
1. 1.2 evalvacija/vrednotenje informacij
Informacije 1.3 shranjevanje in priklic informacij
2.1 interakcija z uporabo tehnologije
2.2 izmenjava informacij in vsebin
2. 2.3 digitalna participacija
Komunikacija 2.4 sodelovanje s uporabo tehnologije
2.5 netiketa
2.6 upravljanje digitalne identitete
3.1 razvoj vsebin
3. 3.2 integriranje in poustvarjanje
Ustvarjanje 3.3 avtorske pravice in licence
vsebine 3.4 programiranje
4.1 varovanje naprav
4. 4.2 varovanje podatkov in digitalne identitete
Varnost 4.3 varovanje zdravja
4.4 varovanje okolja
5.1 reSevanje tehniénih tezav
5. 5.2 identificiranje potreb in tehni¢nih moznosti
Resevanje 5.3 inoviranje in kreativna raba tehnologije
problemov 5.4 identificiranje razkoraka v digitalnih kompetencah

2.3 Potek raziskave

Raziskava je bila umescena v oprt spletni tecaj (MOOC) na temo
Varne rabi interneta in mobilnih naprav, ki ga organizira Arnes.
Arnes v Sloveniji zagotavlja omreZne storitve organizacijam s
podro¢ja raziskovanja, izobraZevanja in kulture ter omogoca
njihovo povezovanje in medsebojno sodelovanje ter sodelovanje s
sorodnimi organizacijami v tujini [2]. MOOC je potekal v
odprtokodnem sistemu Moodle, zato so bili inStrumenti prilagojeni
implementaciji preko tega sistema z orodjem kviz. Postopek
zbiranja podatkov je trajal 3 tedne, ves Cas izvajanja aktivnosti
spletnega izobrazevanja.

Raziskava je potekala v dveh delih. Prvi del je bil umescen na
zaCetek poteka spletnega teCaja in je meril izkazane digitalne
kompetence udeleZencev glede na tehnolosko, kognitivno in eti¢no
dimenzijo. Drugi del, ki je bil umescen na konec spletnega tecaja,
je meril mnenje o stopnji lastne digitalne kompetence za vsako od
kompetenénih podrocij: informacije, komunikacije, ustvarjanje
vsebin, varnost in reSevanje problemov.

Ker Moodle omogoca hitro obdelavo podatkov, so udelezenci po
vsakem delu raziskave dobili takoj$njo in uinkovito povratno
informacijo o dosezenih rezultatih testa v celoti in po posameznih
vprasanjih. S pomocjo sistema Moodle smo filtrirali veljavne
reSene kvize, sistem poda povpre¢ne rezultate in rezultate po
vprasanjih ter osnovno statisticno obdelavo: standardni odklon,
ocena ugibanja, teza vprasanja, indeks diskriminacije. Nadalje smo
podatki obdelali z orodjem MS Excel.
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2.4 Rezultati

Namen nasSe raziskave je analizirati rezultate testa digitalnih
kompetenc glede na dimenzije digitalne kompetence (tehnoloska,
kognitivna, etiéna) in glede na status udelezencev (uditelj in
Student, bodo¢i uditelj). S testom, ki je v obliki preizkusa znanja,
udelezenci izkazejo raven digitalnih kompetenc. Zanima nas
izkazana digitalna kompetenca obeh skupin in primerjava med
skupinama.

Za namen interpretacije rezultatov smo dolocili intervale, ki nam
udelezence uvrstijo v tri nivoje doseganja digitalnih kompetenc.
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% odli¢no dosezena
digitalna kompetenca.

znanja na podro¢ju etiéne dimenzije in najslab$i na podrocju
tehnoloske dimenzije. Tehnoloska dimenzija je po vsebini vprasanj
najzahtevnejsa, saj vsebuje veliko problemskih nalog, kar lahko
pojasni nizje rezultate. Ce primerjamo rezultate uciteljev in
Studentov v tej dimenziji, je razlika 0,2 % zanemarljiva. Najvi§ja
razlika se izkaze v nalogah eti¢ne dimenzije.

Tabela 2: Rezultati izkazane digitalne kompetence v %

POVPRECIE RAZLIKA
PO UCITEUI
UCITELI  STUDENTI  DIMENZIJAH  STUDENTI
TEHNOLOSKA
pIMENzZUA | 8387 8367 83,79 0,2
KOGNITIVNA
DIMENzLA | 5824 8959 88,96 1,05
ETICNA
piMENZUA | 0222 9057 91,56 1,66

Tako ucitelji kot Studenti so se na podro¢ju kognitivne in eti¢ne
dimenzije izkazali z odli¢no izkazano digitalno kompetenco, na
podrocju tehnoloske dimenzije pa z dobro izkazano. V sploSnem so
dosezki obeh skupin dokaj usklajeni (Graf 2). Povprecni rezultat
izkazane kompetence (Graf 2) pri uéiteljih je 86,84 %, pri Studentih
pa 86,89 %, kar prestavlja odli¢no dosezeno digitalno kompetenco.
Studenti so dosegli v povpretju zanemarljivo visji rezultat od
uciteljev. Standardni odklon pri obeh skupinah skupaj je 10,17%.

Rezultati po dimenzijah

86%
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80%
78%

Tehnoloika dimenzijg Kognitivna dimenzija

v odst
o O
[ =]
oa oa

Dosezen rezultat

Eti¢na dimenzija

m Uéitelii  m Studenti

Graf 2: DoseZKi uciteljev in Studentov po dimenzijah
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Graf 3: Povpreden izkazan rezultat po skupinah

Eden izmed namenov raziskave je analizirati rezultate testa po
posameznih digitalnih kompetencah, kot so opredeljene v
DIGCOMP. V samoocenjevalnem testu udelezenci ocenijo nivo
lastnih digitalnih kompetenc. Opredelijo se lahko za enega izmed
opisnikov: nivo brez kompetence, temeljni nivo, vmesni nivo in
napredni nivo. Zanima nas katere digitalne kompetence bodo
udelezenci raziskave ocenili za najmanj doseZene in katere za
najbolj in kako se rezultati razlikujejo po skupinah. Za namen
racunanja povprecnih vrednosti stopnje doseganja posamezne
kompetence, smo uporabili stevilske vrednosti 0, 1, 2, 3 za nivo
brez kompetence, za temeljni nivo, vmesni nivo in napredni nivo.
Zaradi lazje primerjave z rezultati testa, smo doseZene nivoje
kasneje pretvorili v odstotke.

Rezultati so pokazali (), da so ocenjeni nivoji doseganja digitalne
kompetenca v vseh 21 kompetencah v obeh skupinah zelo
usklajeni. Pri 18 kompetencah so se visje ocenili ucitelji. Le pri
brskanju, iskanju in filtriranju informacij, shranjevanju in priklicu
informacij ter pri interakciji z uporabo tehnologije, so se Studenti
ocenili vi§je. Obe skupini sta svoje digitalne kompetence najnizje
ocenili na podro¢ju programiranja in avtorskih pravic in licenc.
Najvisje sta obe skupini svojo digitalno kompetentnost ocenili na
podroc¢ju varovanja zdravja. Kar nakazuje na dobro osvescenost
vseh udelezencev.

Najvecja razlika med oceno uciteljev in Studentov se kaze v
kompetencnih podro¢jih varovanja zdravja in varovanja okolja v
prid uciteljev. To lahko razlozimo z vecjo ozavescenostjo uciteljev,
ki najverjetneje zaradi svoje zrelosti tem podro¢jem namenjajo vec
pozornosti kot Studenti. Prav tako je pricakovana vecja razlika v
prid ugiteljem na podro&ju digitalne participacije. Studenti
pri¢akovano manj uporabljajo spletne storitve kot npr. banka,
daveni urad, drzavna uprava idr.

Le pri dveh kompetencah (programiranje in avtorske pravice) se
udelezenci v povprecju ocenjujejo, da dosegajo temeljni nivo.
Nobena izmed skupin ni umestila svojega doseganja posamezne
digitalne kompetence v napredni nivo.

V povprecju (Graf 5) so se udeleZenci najvi§je ocenili na
kompetenénem podrocju informacij, najnizje pa na podrocju
reSevanja problemov in ustvarjanja vsebine. V podro¢je ustvarjanja
vsebine sodi programiranje, ki mo¢no znizuje povprecje podrocja,
je najnizje ocenjena digitalna kompetenca. Podroc¢je reSevanja
problemov, ki je eno najzahtevnejsih podrocij, so kot najslabse
udelezenci tudi izkazali.

Neposredna povratna informacija o rezultatih prvega testa, je lahko
vplivala na vecjo zavedanje o lastni digitalni kompetentnosti in
posledi¢no na objektivnost samoocene.
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Graf 4: Rezultati po vseh 21 kompetencah opredeljenih v

DIGCOMP
Rezultati samoocene po kompetencnih podrocjih
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Graf 5: Povprecni rezultati samoocene po kompeten¢nih
podrocjih

Zanimalo nas je, kako so se udelezenci ocenili glede na nivo
doseganja digitalnih kompetenc (Graf 6). Obe skupini sta se dokaj
izenaeno ocenili. Skupina uciteljev je svojo digitalno
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kompetentnost ocenila z 1,95, skupina Studentov pa z 1,94. Obe
skupini se ocenjujeta, da dosegata vmesni nivo digitalne
kompetentnosti. Standardni odklon v obeh skupinah skupaj je
17,12%. Skupini sta se podobno izenaceno ocenili tudi glede na
nivo kompetentnosti (Graf 6). Najvec, pek 60 % udeleZzencev obeh
Studentov. Ve¢ uciteljev kot Studentov svoje digitalne kompetence
uvrsca na temeljni nivo. 2 Studenta sta ocenila, da sodita v nivo z
nezadostnim doseganjem digitalnih kompetenc.

Rezultati samoocenjene digialne
kompetence
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Graf 6: Rezultat samoocenjevanja digitalne competence po

skupinah
Samoocenjena digitalna kompetenca
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Graf 7: Samoocenjena digitalna kompetenca po nivojih

Konéno nas zanima tudi razlika med izkazano in samoocenjeno
digitalno kompetenco v obeh skupinah (Graf 8). U¢itelji so svojo
digitalno kompetenco izkazali v povprecju z 86,84 %, ocenili pa z
65,02 %. Studenti so digitalno kompetentnost izkazali z 86,89,
samoocenili z 64,64 %. Izkaze se, da so vsi udelezenci v povprecju
dosegli vi§jo stopnjo digitalne kompetence s problemsko
zastavljenim preizkusom, kot z samoreflektivno oceno.

Prav gotovo ima na izkazane rezultate vpliv delna neusklajenost
inStrumentov v smislu zastopanosti digitalnih kompetenc. V
preizkusu znanja nekaterih kompetenc ne preverjamo, so jih pa
udeleZenci v samoreflektivno najnizje ocenili. Ko smo najslabse
ocenjeno podro¢je (programiranje) izvzeli iz konénih rezultatov
samoocene, so se rezultati samoocene dvignili za ve¢ kot 1% (
Tabela 3). Eden od razlogov je lahko tudi prelahek ali pa prekratek
test izkazovanja digitalne kompetence.

VIVID 2018

Izkazana in samoocenjena digitalna kompetenca
100%
90%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Uiteli Studenti

Nivo kompetentnosti v odstotkih

mizkazana kompetenca m Samoocena

Graf 8: Primerjava med izkazano in samoocenjeno digitalno
kompetenco po skupinah

Tabela 3: Kon¢ni rezultat samoocenjevanja z in brez podrocja
programiranja

VKLJUCENA 34 BREZ34 RAZLIKA

UCITELJI 65,02 66,08 1,06
STUDENTI 64,64 65,73 1,08

3. ZAKLJUCEK

V raziskavi, ki je potekala v okviru odprtega spletnega tecaja na
temo Varna raba interneta in naprav, smo analizirali izkazano in
samoocenjeno digitalno kompetentnost 448 uciteljev in Studentov
Pedagoske fakultete v Ljubljani. Najvisjo digitalno kompetentnost
sta obe skupini izkazali na podrocju eti¢ne dimenzije, najnizjo na
podrocju tehnoloske dimenzije, ki temelji na reSevanju problemov
v tehnolos§ko bogatem okolju. Kompetenéno podrocje reSevanje
problemov so udelezenci tudi samoreflektivno najnizje ocenili. Obe
skupini sta niZje samoocenili raven doseganja digitalne
kompetence, kot so izkazali rezultati preizkusa znanja. To je lahko
deloma tudi posledica tega, da testiranje ni zajelo vseh
kompetenénih podrocij, kot jih zajema samoocenjevalni test. Taki
kompetenci sta predvsem programiranje in avtorske pravice, ki sta
zaradi slabe ocene znizevali povprecen rezultat samoocenjevanja
glede na izkazano kompetentnost. Preseneca predvsem slednje, saj
se obe skupini pogosto srecujeta s podrocjem avtorskih pravic in bi
naj to znanje uporabljali pri svojem delu oz. $tudiju. Najnizji
rezultat pri programiranju je pri¢akovan, saj je to podrocje najmanj
prisotno v delu obeh skupin, tudi kurikul predvideva zelo malo
tovrstnih vsebin tekom celotnega izobrazevalnega procesa [16] in
prav tako v nadaljnjem strokovnem usposabljanju uditljev.

Na rezultate, tako izkazane kot ocenjene, je verjetno vplivalo tudi
dejstvo, da so udelezenci raziskave prostovoljni udelezenci
izobrazevanja izpopolnjevanja digitalnih kompetenc. To lahko
pomeni, da so udelezenci raziskave bolj ozave$Ceni o lastni
digitalni kompetentnosti in tudi bolj motivirani za strokovni razvoj
na tem podrocju [18].

S pomocjo izvedene raziskave smo odgovorili na vsa zastavljena

vprasanja:

1. Kako se bo v povprecju samoocena ravni digitalne kompetence
pri uciteljih in Studentih ujemala z izkazanimi rezultati na
preizkusu znanja? Stopnja digitalne kompetence, ki smo jo
ocenili s pomocjo preizkusa znanja, se je izkazala za visjo, kot
so se udelezenci samoreflektivno ocenili. V povprecju so bili
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ocenjeni z odlicno izkazano ravnjo, glede na rezultat
samoocene so se uvrstili v vmesni nivo doseganja ravni
digitalne kompetence.

2. Ali se bodo pojavljale razlike v ravni ocenjene in samoocenjene
digitalne kompetence med ucitelji in Studenti? S preizkusom
znanja sta obe skupini izkazali skoraj enake rezultate,
statisticno nepomembno v prid Studentov, oboji so izkazali
odli¢no raven digitalne kompetence. Rezultati obeh skupin so
usklajeni tudi po posameznih ocenjevanih dimenzijah, kjer sta
najvi§jega pa v eti¢ni dimenziji. Tudi samoreflektivna ocena
digitalne kompetence obeh skupin je ovrednotena usklajeno.
Obe skupini sta v povpre¢ju ocenili svojo raven doseganja
digitalne kompetence v vmesni nivo s skoraj enakim delezem
zbranih tock. Najvec udelezencev se je v obeh skupinah ocenilo
v vmesni nivo in najmanj v nivo brez kompetence. Povzamemo
lahko, da je raven ocenjene in samoocenjene digitalne
kompetence med skupinami brez razlik in usklajena tudi po
podrocjih.

3. Ali se bodo pri ocenjevanju in samoocenjevanju digitalnih
kompetenc uciteljev in Studentov izkazala za moc¢na ali Sibka
ista kompeten¢na podrocja? Pri rezultatih po podrocjih, se je
pri obeh tipih in§trumentov podrocje reSevanja problemov v
tehnolosko podprtem okolju izkazalo kot najslabSe dosezeno.
Podro¢je informacij in varnosti v samoocenjevalnem
vprasalniku je po vsebini kompetenc zajeto v eti¢ni dimenziji v
preizkusu znanja in v obeh primerih so se ta podrocja izkazala
za najbolje ocenjena. Povzamem lahko, da so se pomocjo obeh
inS§trumentov izkazala za najmocnejSa in najSibkejSa ista
kompetenéna podrodja.

Eden izmed zastavljenih ciljev raziskave je tudi razvoj
nastajajocega inStrumenta za ocenjevanje digitalnih kompetenc.
Rezultati so nas opozorili na vprasanja, ki ne diskriminirajo dovolj
dobro. Ta vprasanja bo potrebno popraviti. Pri analizi rezultatov se
je kot pomanjkljivost izkazala nezadostna usklajenost vprasanj med
obema instrumentoma po kompeten¢nih podro¢jih. Razmisliti pa
potrebno tudi o kompetenci Programiranje, ki mo¢no vpliva na
rezultat samoocene, v preizkusu znanja pa je nismo vkljuéili. Kot
prednost tovrstnega testiranja bi izpostavili problemsko zastavljene
naloge in neposredno podano povratno informacijo udeleZzencu o
splo$nem dosezku in uspesnosti po posameznih vprasanjih. Manjka
pa neposredna povratna informacija po posameznih dimenzijah oz.
po posameznih kompetencnih podrodji.

Udelezenci raziskave imajo priloznost izboljSati zavedanje o lastni
digitalni kompetentnosti [18]. Zaradi ucinkovite neposredne
povratne informacije, ki so jo dobili neposredno po testiranju, lahko
udelezenci izdelajo lastni izobrazevalni nacért strokovnega
spopolnjevanja na podro¢ju digitalne kompetentnosti. S pomocjo
testiranj namre¢ pripomoremo k razvoju strategij za dviganje nivoja
doseganje digitalne kompetence pri uciteljih in bodocih uciteljih.
Izkazalo se je namre¢, da se s pomocjo obeh orodij uéinkovito
pokazejo tako moc¢na kot Sibka kompetencna podrodja.

Nadalje predlagamo izvedbo podobnega testiranja, ki bi zajelo Sirsi
vzorec uciteljev.
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POVZETEK

V prvih treh razredih osnovne S$ole uporabljamo preprosto
programiranje za razvijanje racunalniS$kega razmiSljanja in
digitalnih kompetenc ucencev. Uporabljamo robota, Bee-bota, ki
ga lahko programiramo in se premika po algoritmu, ki ga ucenci
vnesejo. Bee-bot se lahko uporablja pri vsaki ucni snovi celotnega
kurikuluma prvih treh razredov. Na uéno snov se navezemo z
uporabo razli¢nih tematskih podlog. Mi uporabljamo podloge na
temo kmetije, ulice, obmorskega mesta ter podloge, ki jih
ustvarimo sami. Te podloge lahko vsebujejo Stevila, ¢rke, barve,
zivali, itd. odvisno od obravnavane snovi. Ucenci se ucijo skozi
igro in s pomoc¢jo programiranja.

Klju¢ne besede
Digitalne kompetence, Programiranje, Igrifikacija, Bee-bot

ABSTRACT

In first three classes, we are using simple programming for the
development of student’s digital competencies and their own
computer thinking. We are using a programmable robot, Bee-bot.
It moves according to an algorithm created by a learner. The Bee-
bot we can use for all learning topics from the whole curriculum.
We achieve that through use of different thematic mats. We use
the mats of the farm, street, seaside town and the mats we create
by ourselves: numbers, letters, colors, animals, etc. depending on
the current learning topic. Pupils learn through the game with the
help of programming.

Keywords

Digital competencies, Programming, Gamification, Bee-bot

1. UVOD

Racunalnistvo je v danasnji druzbi vkljuéeno v vsa podrocja
naSega zivljenja. Igra pomembno vlogo tako pri delu kot
druzbenem udejstvovanju. To pomeni, da mora vsak posameznik
razumeti delovanje informacijsko komunikacijske tehnologije
(IKT) in njenih konceptov. V slovensko osnovno Solo je
racunalnisko opismenjevanje vkljuceno razpreno v vse predmete.
Z racunalniSkimi koncepti in procesi ter algoritmi¢nim
(raCunalniskim) razmisljanjem pa se ucenci lahko srecajo zgolj pri
neobveznem izbirnem predmetu racunalnistva, ki ga ucenci lahko
izberejo od 4. do 6. razreda in obsega 35 ur letno. V manjsem
obsegu so te vsebine vkljucene tudi ucne nacrte pri izbirnih
predmetih od 7. do 9. razreda (Urejanje besedil, Multimedija in
Racunalniska omrezja) [6].

Z racunalniskim razmisljanjem pri ucencih razvijamo digitalne
kompetence, ki so po Evropskem referen¢nem modelu prepoznane
kot klju¢ne kompetence vsezivljenjskega ucenja [5]. Racunalnisko
razmiSljanje ni veSCina, ki je povezana izkljuno z

VIVID 2018

racunalniStvom, raziskave namre¢ kazejo, da je programiranje
zelo dober mehanizem za razvijanje digitalnih kompetenc [2]. Kot
je zapisano v opredelitvi neobveznega izbirnega predmeta
Racunalnistvo, so ta znanja prenosljiva na vsa podrocja ¢loveske
dejavnosti. Ucencem Kkoristijo pri drugih predmetih in kasneje v
zivljenju.

Na nasi Soli smo se odlo¢ili, da bomo po vzoru nekaterih
evropskih drzav (Svedska, Norveska) te vsebine vkljuéili v redni
pouk Ze v prvem vzgojno-izobrazevalnem obdobju. Pri tem smo si
pomagali z robotom Bee-bot, ki ga lahko programiramo. Z
robotom smo poleg primarnega cilja, algoritmi¢no (racunalnisko)
razmiSljanje, razvijali tudi senzo-motoricne spretnosti uc¢encev in
orientacijo na ravnini. Hkrati pa robot v obliki ¢ebelice spominja
na igraco, zato nas je zanimal tudi moment igrifikacije na tovrstno
ucenje.

2. PROGRAMIRANJE Z BEE-BOTOM
PRI POUKU

Bee-bot (Slika 1), je robot v obliki ¢ebelice in spominja na igraco.
Premika se s pomocjo koles po korakih naprej ali nazaj ter se
obraca levo ali desno za 90°. Zapomni si do 40 zaporednih
ukazov. S pomoc¢jo krmilnih tipk ucenec ustvari algoritem
premikanja, ki robota pripelje do Zelenega cilja. Dodani so tudi
svetlobni efekti ob pritiskanju na krmilne tipke in ob prihodu na
cilj. Robot ima dodatno moznost vkljucitve zvocnih efektov.
Polnjenje baterij poteka preko racunalnika z USB kablom. Da
robotka napolnimo traja priblizno 10 minut, kar zados¢a za eno
Solsko uro uporabe.

Slika 1: Bee-bot

Kot podlago, po kateri se Bee-bot premika, uporabljamo razli¢ne
tematske podloge, ki so pravzaprav koordinatne mreze, kjer
dolzina enega kvadrata (polja) ustreza dolzini enega koraka Bee-
bota. Podlage so lahko tematsko povezane s poljubno uéno
snovjo, ki jo najdemo v uénem nacrtu. Mi smo do zdaj uporabljali
podlogo Ulica, Kmetija, Obmorsko mesto (Slika 2) in
transparentno podlogo, v katero lahko sami dodamo poljubne
sli¢ice iz obravnavane snovi. Pri mlajSih ucencih v polja na
podlogi vstavljamo na primer barve, ¢rke, Stevilke, zivali, like,
zivljenjska okolja itd. Na tak nacin lahko programiranje
povezemo s poljubno u¢no snovjo.
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Slika 2: Podloga Obmorsko mesto

Otroci opisan nacin dela sprejemajo kot igro s »éebelico«. Tak
nacin dela pa smo pri pouku vkljucevali kot motivacijo in kot
ponavljanje in utrjevanje snovi. Da so lahko vsi uéenci aktivno
sodelovali pri igri in da smo zagotovili ustrezno dinamiko igre,
smo pouk organizirali tako, da smo ucéence razdelili v manjse
skupine od 4 do 6 ugencev. Stevilo uéencev je bilo odvisno od
Stevila ucencev v razredu, zahtevnosti podlage, poznavanja snovi
in spretnosti programiranja uc¢encev. Dejavnost smo tako izrabili
tudi za ucenje dela v skupini. Pouk v skupinah smo izvajali na ve¢
nacinov:

* skupine so se menjavale po razli¢nih dejavnostih, ena dejavnost
je bila igra s »Cebelico«,

* uporabili smo enake podlage in ve¢ Bee-botov, vse skupine so
imele enako dejavnost,

+ pripravili smo podlage razli¢nih tezavnostnih stopenj ali
razli¢nih vsebin, skupine so se menjavale.

Igra je potekala tako, da je ucenec krmilil robota po podlogi s
pomocjo odtipkanega algoritma. Cilj mu je postavil ali ucitelj ali
drug u&enec v skupini. Ce je bila podloga Kmetija, je lahko bil cilj
npr. pri kateri od zivali. Ce je bila podloga iz rezultatov
postevanke, pa je bil cilj resitev zastavljenega racuna.

Najprej smo Bee-bote predstavoli tretjeSolcem. Izvedli smo u¢no
uro z uporabo Bee-botov, ki sva jo skupaj nacrtovli razrednicarka
3. razreda in uciteljica raunalni$tva. Zelo pomemben moment pri
uporabi novih digitalnih tehnologij je zagotovo to, da se najprej
ucitelji seznanijo z orodjem in imajo pri zacetni uporabi podporo
ucitelja raCunalnistva. Ucenci so v $tirih skupinah spoznali robota,
delo z njim, uciteljici sva v vsaki skupini demonstrirali krmiljenje
z odtipkavanjem algoritma. Uéenci s seznanitvijo in rokovanjem z
Bee-botom niso imeli tezav. Po uspes$ni uri smo podloge in
komplet Bee-botov pustili v razredu. Ze v prvem odmoru so
ucenci sovrstnikom v paralelnem 3, razredu porocali o noviteti.
Takoj naslednji dan sta se razrednicarki dogovorili in otroci so
sovrstnikom sami predstavili Bee-botke in delo z njimi. Podobno
smo prvo, seznanitveno uro izvedli s tretjeSolci na podruzni¢ni
Soli. Znotraj aktiva prvega vzgojno-izobrazevalnega obdobja, so si
uditeljice robotke in nacin dela predstavile med seboj.

Pri nacrtovanju in izvajanju u¢ne ure z Bee-botom, smo obcasno
vkljudevali ve¢ udliteljev. Poleg uditelja razrednega pouka se je
vkljudeval Se ucitelj racunalniStva, drugi ucitelj v prvih razredih,
ucitelji podaljSanega bivanja in ucitelj angleSkega jezika.
Uciteljica angleskega pouka je Bee-bote vkljucevala pri svojih
urah. Uciteljice so ocenile, da so opisan nacin dela v pouk
vklju€evale v povprecju enkrat na Stirinajst dni. Na Soli imamo en
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komplet Bee-botov in ve¢ podlag, ki si jih uciteljice izmenjujejo
oz. se dogovarjajo glede uporabe. Vodstvo predvideva nakup
dodatnih Bee-botov.

3. ZAKLJUCEK

Pouk z vkljuCevanjem Bee-bota je bil zabavna izkusnja. Pri
ucencih smo razvijali kriticno misljenje, ustvarjalno reSevanje
problemov in timsko delo [3]. Pri uporabi Bee-bota med poukom
smo opazili podobne ucinke, kot jih za igrifikacijo navajajo
Apostol, Zaharescu in Alexe [1]: povefana notranja motivacija,
angaziranost in uspes$nost delovanja ucenca. Mocno je bila
izrazena Zelja otrok po sodelovanju in povecanju uspesnosti. Kar
je v skladu s teorijami ucenja, ki zagovarjajo, da v izobrazevanju
vsa vedenja izhajajo iz notranje motivacije. Aktivnosti, pri katerih
prevladuje notranja motivacija, predstavljajo zadovoljevanje
prirojenih psiholoskih potreb [4].

Pomislek, ki ga pri uporabi Bee-bota izpostavljamo, je ohranjanje
izobrazevalnega momenta igre. Ucitelj mora biti pozoren, da igro
vklju€uje v pravem trenutku. Isto€asno pa smo opazili, so lahko
ucenci kljub motiviranosti manj uspesni pri igri. Razlog je lahko
$ibko znanje obravnavane teme, tezave pri programiranju in druge
specifike ucenca.

Mi bomo zaradi pozitivne izkusnje s tovrstnim delom nadaljevali.
Vsekakor bi predlagali raziskavo uspesnosti uporabe Bee-bota na
razvoj racunalniSkega razmiSljanja in posledicno razvoja
digitalnih kompetenc pri u¢encih.
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POVZETEK

Otroci se vse prej srecajo s tehnologijo (pametni telefoni,
raCunalniki, tablice,...) in zakaj je ne bi vkljucili v Solstvo. E-
ucbeniki lahko pomagajo slabsim ucencem, boljSim pa omogocijo
nadgraditi svoje znanje. Projekt vsebuje del matemati¢ne snovi za
4. razred osnovne Sole, ki jo je z nastavitvami mogoce prilagoditi
za mlajSe oz. starejSe otroke. Zasnovan je kot dodatno gradivo in
ne kot nadomestilo Solskega ucbenika.

Kljucne besede

E-ucbenik, e-gradivo, matematika, aritmeticne operacije,
geometrija
ABSTRACT

Nowadays children get in touch with technology in their early life
(smart phones, computers, tablets,...) and why we would not
include it in school. An e-textbook can help weaker students and
improve knowledge of better students. The project contains a part
of 4th grade Math curriculum, which can be adjusted for younger
and older children. It is designed as an additional material and not
as a replacement for a school textbook.

Key words
E-textbook, e-material, mathematics, aritmetic operations,
geometry

1. UVOD

Dandanes se otroci ze pred osnovno $olo sreCajo s tehnologijo;
pametni telefoni, tablice, racunalniki in podobno. V $oli pa so
redni uporabniki tehnologije. Tehnologija se tudi vedno veé
uporablja kot uéni pripomocek, zato je pomembno, da imamo na
voljo orodja, katera so otrokom atraktivna in hkrati poucna. Nas
cilj je bil izdelati spletno aplikacijo za del vsebine, ki se poucuje
pri matematiki v 4. razredu in jo je z razlicnimi nastavitvami
mogoce prilagoditi tudi za mlajse in starejSe otroke.

Vecéina gradiv, ki so dostopna z racunalnikom ali drugo podobno
tehnologijo namenjeno poucevanju, so danes enaka kot tiskana
gradiva (ucbeniki) in s tem ne izkoristijo moznosti, ki jih
tehnologija ponuja.

Najprej se bomo vprasali, kaj je e-ucbenik, kaj razumemo pod to
besedo (razdelek 2), nadaljevali bomo s prednostmi in slabostmi
e-ucbenikov (razdelek 3). V razdelku 4 je navedenih nekaj
trenutno dostopnih slovenskih e-gradiv. Razdelek 5 vsebuje
osnovne informacije o programskem jeziku Elm ter njegove
prednosti in slabosti. V razdelku 6 bomo opisali projekt, kako je
zasnovan in kaksni so glavni cilji. Zakljucili bomo z razdelkom 7,
kjer so navedene nekatere mozne izboljSave projekta.
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2. E-UCBENIK

V literaturi je ve€ razliénih definicij e-u¢benikov, mi si bomo pod
besedo e-ucbenik predstavljali program, katerega namen je
predajanje znanja. E-ucbenik je potem takem lahko tudi enak
tiskanemu, lahko pa ima $e dodatne elemente; video, animacije,
omogoca interaktivnost in podobno.

3. PREDNOSTI IN SLABOSTI
E-UCBENIKOV

Preden zanemo s projektom, je dobro ugotoviti, ali e-ucbeniki
pozitivno ali negativno vplivajo na ucenje. V tem razdelku bomo
videli, zakaj so e-ucbeniki dobri, obravnavali bomo tudi njihove
slabosti.

3.1 Prednosti

Prva prednost, ki bi jo omenili, je, da e-gradiv nikoli ne zmanjka.
Za tiskane knjige slednje ne velja, saj kaksne knjige tudi nimajo
ponatisa in je lahko problem dostopnosti. Res pa je, da ce
govorimo o ucbenikih za osnovnosolce, jih obi¢ajno ne zmanjka.

Da so e-gradiva dostopnejsa, najverjetneje ni vprasanje. Hitro in
enostavno pridemo do zelenih virov.

Velikokrat so e-ucbeniki precej cenejsi od tiskanih. Seveda, tukaj
ne smemo pozabiti, da za predvajanje potrebujemo ustrezno
tehnologijo, ampak se po izracunih Se vedno izide v korist e-
gradiv [1]. Omenimo $e, da je npr. tablica v nahrbtniku precej
lazja od nekaj ucbenikov, ki jih osnovnosolec vsakodnevno nese v
Solo. Tako nam tablica ali racunalnik omogocata, da imamo na
majhnem predmetu shranjenih veliko informacij.

Tehnologija poleg cene in teze omogoca tudi §irsi nabor razli¢nih
nacinov predajanja informacij, kot tiskani ucbeniki, npr.
interaktivnost, video, animacije in podobno. Ena od veéjih
prednosti je, da tehnologija omogoca personaliziranje gradiv [3].
Zakaj bi vsi u€enci morali slediti istemu ucbeniku, ¢e lahko
uporablja vsak drugega, tistega, ki njemu najbolje ustreza. Ce
ucenec pokaze, da snov dobro razume, zakaj ne bi svoje znanje
nadgrajeval naprej, tudi, ¢e ostali soSolci e ne razumejo dolocene
snovi. E-ucbeniki lahko omogocajo tudi, da se otroke, ki imajo
posebne potrebe (slabovidnost, naglusnost, disleksija,...), ne
izpostavlja, saj bi za njihov primanjkljaj poskrbela tehnologija oz.
jim je delo olajsano brez posebne dodatne pozornosti.

E-ucbeniki omogocajo tudi lazje posodabljanje; lazje se posodobi
program oz. aplikacija kot pa tiskana knjiga, ki jo je potrebno
ponovno natisniti. Posledi¢éno uporabniki hitreje pridejo do
novih/posodobljenih podatkov.

3.2 Slabosti

Raziskave kazejo, da se kljub hitrejSemu [4], uéinkovitejsemu [6],
cenejSemu dostopu knjig, Studentje Se vedno odlocajo za tiskane

56



knjige [2]. Dokazano je tudi, da tiskane knjige hitreje beremo, kot
beremo z ekrana. Zanemarljiv pa tudi ni problem o¢i, ki so hitreje
utrujene ob branju z ekrana kot s papirja .

V podrazdelku 3.1 smo med prednosti e-u¢benikov navedli tudi
dodajanje video in drugih vsebin, vsi dodatki pa morajo biti
zdruZzljivi z razliénimi tehnologijami (raunalniki, tablice,...), zato
se postavi vprasanje vzdrzevanja, kaj se zgodi s starejSimi gradivi,
ki niso ve¢ kos novi tehnologiji.

Trenutno dostopni e-ucbeniki so vefinoma monotoni, enaki
tiskanim ucbenikom, njihova uporaba ni prav enostavna, jih ne
moremo personalizirati in nam ne omogocajo belezenja preteklih
dogodkov [3]. Izkazalo se je tudi, da je za uence zelo pomembna
povratna informacija [5]. Ce se utenec vedkrat vrne na isto stran,
verjetno ni najbolje razumel snovi in bi zato potreboval dodatno
razlago, ¢e ucenec veckrat ponovi enako napako, ni nujno, da jo
ob trenutni uporabi ponovi, lahko tudi, da jo je storil Ze dan pre;j,
na kar bi ga moral program opozoriti.

Spoznali smo kar nekaj razlogov, ki koristijo v prid e-u¢benikov
in nekaj nezanemarljivih proti. Zato bi se morali vprasati, kaj
zelimo doseci z e-ucbeniki in ali so Sole (ucitelji) pripravljeni
sprejeti tak§no obliko Solskih gradiv.

4. DOSTOPNA GRADIVA

Na spletu je dostopnih kar nekaj strani, ki vsebujejo matemati¢ne
naloge.

Ena izmed strani je otroci.org, ki ponuja veliko razli¢nih u¢nih
listov za vse razrede osnovne $ole, ne vsebuje pa nobenih nalog,
ki bi jih uéenci lahko resevali na spletu. S spletne strani si lahko
namestimo program SchoolGrand, ki je namenjen organizaciji
Solskih obveznosti.

Naslednji zadetek na katerega smo naleteli, je bila spletna stran
www2.arnes.si/~0sljjk6/02_osnova/predmeti_meni/matematika m
eni.htm. Spletna stran ponuja veliko povezav na poucne igre, ki so
vizualno zanimive, vsebuje pa tudi povezave na e-ucbenike
(eucbeniki.sio.si). E-ucbeniki vsebujejo tako vaje, kot razlago, so
vizualno dobro narejeni, vaj pa je nekoliko malo.

Spletna stran si.openprof.com vsebuje naloge za vi§je razrede
osnovne Sole in srednje Sole. Nekatera podrocja vsebujejo veliko
vaj, nekatera manj. Vaje so zastavljene tako, da jih ucenci resujejo
na papir, do resitev lahko dostopajo, e se prijavijo.

Naslednja spletna stran na katero smo naleteli, je bila
uciteljska.net, ki ponuja povezave do razli¢nih strani z nalogami.
Nekatere so sestavljene kot kvizi, kjer lahko ucenci odgovarjajo in
preverjajo resitve, nekatere pa vsebujejo le napisane naloge.

5. PROGRAMSKI JEZIK ELM

Spletna aplikacija (e-ucbenik) je napisana v programskem jeziku
Elm. Elm je funkcijski jezik, namenjen programiranju graficnih
uporabniskih vmesnikov. Ker je programski jezik namenjen
programiranju  graficnih uporabniskih vmesnikov, je tudi
programiranje le-teh olajSano, izgled aplikacije se piSe s
podobnimi ukazi kot HTML znacke. Elm je tudi stati¢no tipiziran
jezik, tako da nam prevajalnik pomaga pri obravnavanju vhodnih
podatkov, kar pride prav, kjer ima uporabnik veliko vpliva na
program. Koncen, preveden, program je pravzaprav JavaScript,
kar nam omogoca, da aplikacijo zazenemo v brskalniku in ni
tezav z name$c¢anjem drugih programov.

Pri izdelavi e-u¢benika smo se zaradi narave Elma srecali z nekaj
tezavami. Ker je jezik funkcijski, je v zacetku pomemben dober
nacrt programa; kar nam je povzro€ilo nekaj dodatnega dela pri
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projektu, ki se je skozi ¢as nekoliko konceptualno spreminjal. Po
drugi strani nam pa prav funkcijski jezik pomaga pri obravnavi
vhodnih podatkov, ki jih vnese uporabnik. Ko je bil program
konceptualno izpopolnjen, smo precej enostavno dodajali nova
podrocja.

6. PROJEKT

Sprva je bilo misljeno, da bo poudarek na sami vizualizaciji e-
ucbenika, na tistih vsebinah, ki jih lahko s pomocjo tehnologije
lepSe in bolj nazorno prikazemo, ampak se je izkazalo, da bo
bolje, ¢e bo poudarek na interaktivnosti. Kar pomeni, da
uporabniku ponudimo ve¢ moznih nastavitev in si aplikacijo
priredi svojemu znanju, potrebam in Zeljam. Tako je koncen
produkt (e-ucbenik) sestavljen iz Sestih glavnih strani:

e  prva stran,

e  stran z nastavitvami,
e  stran z nalogo,

e  koncna stran,

e  stran z reSitvami,

e  stran s statistiko.

6.1 Prva stran

Prva stran je zasnovana s preprostim videzom, kjer lahko
uporabnik s klikom na posamezni gumb dolo¢i podrocje, ki ga
zeli izboljsati, vaditi (Slika 1). Uporabili smo nezne barve, ker je
aplikacija namenjena otrokom. Prva stran tudi ne ponuja drugega
kot izbire podrocja in statistike, saj Zelimo, da je e-ucbenik kar se
da enostaven za uporabo in uporabnik ne potrebuje dodatnih
navodil pred samo uporabo.

V nadaljevanju bomo smatrali, da si je uporabnik izbral podrocje
“MNOZENJE”.

Slika 1: Zac€etna stran e-ucbenika, kjer uporabnik izbere
Zeleno podrodje.

6.2 Stran z nastavitvami

Recimo, da si je uporabnik izbral podro&je “MNOZENJE”. Tukaj
uporabniku ponudimo moznost izbire intervala, kjer se nahajata
faktorja v izrazu; uporabnik dolo¢i najmanjsi in najvecji faktor v
izrazu (Slika 2, Slika 3). Strmimo k temu, da uporabnik vstavi
pravilne vrednosti; Stevila in da je najmanjsi faktor manjsi od
najvejega, zato mu aplikacija ne omogoca zacetka pred
veljavnim vnosom $tevil.

Uporabniku lahko ponudimo S$e druge nastavitve, npr. izbor
operacije pri enacbah; kar pomeni, da si nastavi operacijo, ki naj
bo vsebovana v enacbah.
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Slika 2: Stran z nastavitvami pri izbranem podrocju
“MnoZenje” omogoca nastavitev najvecjega in najmanjsega
faktorja v izrazu.

Najmanyi faktor mora biti manjéi od najvediega.

Slika 3: Izpis primera napake, ko je najmanjsi faktor vecji od
najvecjega.

6.3 Stran z nalogo

Vsako podrocje vsebuje sklop desetih nalog, ki se vsaki¢ na novo
(nakljuéno) zgenerirajo na podlagi uporabnikovih nastavitvah.
Naloge so razdeljene v tri tezavnostne skupine. Prva naloga je
vedno iz skupine najlazjih nalog. Ce uporabnik v prvem poskusu
pravilno odgovori, se tezavnost poveca, ¢e pravilno odgovori v
drugem poskusu, tezavnost ostane enaka, ¢e pa tudi v drugem
poskusu ne odgovori pravilno, se smatra kot, da je naloga reSena
napacno in se tezavnost zniZa za eno stopnjo.

Vsaka stan z nalogo (Slika 4) poleg naloge vsebuje Se podatke o
pravilnosti reSenih nalogah:

e  Zelen krogec na vrhu strani predstavlja pravilno reseno
nalogo v prvem poskusu.

e Rumen krogec predstavlja pravilno reSeno nalogo v
drugem poskusu.

e Rde¢ krogec na vrhu strani pomeni, da uporabnik v
dveh poskusih ni uspel pravilno resiti zastavljene
naloge.
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Slika 4: Stran z nalogo vsebuje informacije o pravilnosti
reSitev preteklih nalog, mozZnosti nadaljevanja in izhoda (vodi
na zacetno stran). Slika prikazuje primer, ko uporabnik ne
odgovori pravilno v prvem poskusu in ima za tem moZnost
ponovnega poskusa.

6.4 Konc¢na stran

Kon¢na stran oz. stran po desetih nalogah vsebuje konéno
dosezeno Stevilo toC¢k in kratek pripis o znanju (Slika S5).
Uporabniku se tudi ponudi, da podrocje Se enkrat ponovi, kar ga
preusmeri na stran z nastavitvami, ki pa so tokrat ze izpolnjene z
nastavitvami, ki jih je nastavil prvi¢, lahko se tudi vrne na prvo
stran in si izbere novo podrocje. Pod tockami se nahaja §e gumb,
ki uporabnika preusmeri na stran z resitvami.

Slika 5: Kon¢na stran na vrhu strani ohranja informacije o
pravilnosti reSenih nalogah, skupno §tevilo tock, pripis o
znanju, gumb za dostop do reSitev in gumba za ponovitev
podrodja in izhod, ki vodi na zacetno stran.

6.5 Stran z resSitvami

Na strani z reSitvami (Slika 6) so po vrsti napisane naloge, ki jih je
uporabnik pravkar reSeval, v oklepajih so napisane pravilne
resitve, kjer je uporabnik napacno resil nalogo.
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6x1=6

6x10=60
10x9=90

9x8=70(72)
3x10=30
1x7=7

9 x6=50(54)
5x8=40
6x9="54

10x9=90

Slika 6: Stran z reSitvami vsebuje uporabnikove odgovore in
pravilne odgovore, Kjer je uporabnik nalogo resil napacno.

6.6 Stran s statistiko

Iz prve strani lahko uporabnik dostopa tudi do strani s statistiko
(Slika 7), kjer so navedene tocke, ki jih je dosegel v prejsnjih
poskusih. Pri tem upostevamo, da je sklop desetih nalog vreden
100 tock.

Sestevanje: 165/200
Odstevanje: 80/100
Mnozenje: 75/100
Deljenje: 0/0
Enagbe: 0/0

Slika 7: Stran s statistiko vsebuje podatke o doseZenih to¢kah
v preteklih poskusih.

7. 1ZBOLJSAVE

Trenutna spletna aplikacija omogoca Se veliko izboljsav, npr.:

1. Dodajanje novih podrocij, kot je na primer podrocje
geometrije.

2. Dodajanje nalog za ostale razrede osnovne $ole.

Moznost nacina za ucitelje, ki bi jim omogocal pripravo
nalog pred zacetkom ure.
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4. Moznost nacina za ucence, kjer bi si lahko ucenci
dodajali svoje zapiske/opombe, opomnike pred testi in
podobno.

5. Shranjevanje statistike za posameznega uporabnika in s
tem prilagajanje tezavnosti nalog.

8. ZAKLJUCEK

E-ucbeniki in ostala gradiva, dostopna z racunalnikom, lahko
izbolj$ajo kakovost uénih ur in pomagajo uciteljem pri ucenju.
Ucenci lahko z e-gradivi obnovijo svoje znanje doma, si snov
pogledajo Se enkrat. E-gradiva so lahko bolj vizualno zanimiva,
kot so tiskani ucbeniki, saj omogocajo interaktivnost, animacije,
video, in ne zgol;j slike. Ucence lahko s tak§nimi aplikacijami tudi
naucimo, kaj vse je mogoce poceti s tehnologijo, ki ni namenjena
zgolj druzabnim omrezjem, igranju igric, ampak se lahko na
zabaven nacin marsikaj naucimo, Ce le znamo izlusCiti prave
informacije.

S projektom smo Zeleli dosei, da bi se otroci radi ucili
matematiko in se ob napredku dobro pocutili. Seveda smo e-
ucbenik oblikovali o¢em prijaznega in predvsem enostavnega za
uporabo, pozorni smo morali biti predvsem pri delu z
nastavitvami, da uporabniku onemogo¢imo nadaljevanje ob
neveljavnih vnosih.
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POVZETEK

V prispevku bom predstavila individualno delo, ki ga opravljam z
ucenci z motnjami avtistiCnega spektra (v nadaljevanju MAS) v
programu redne osnovne Sole. Najprej bom predstavila nekaj
teoreticnih okvirjev, v nadaljevanju pa bom govorila primerih
dobre prakse individualnega dela z otroki z MAS, ob uporabi
informacijsko-komunikacijske tehnologije (dalje IKT), ki jih
izvajam na Soli.

Kljuéne besede
IKT, avtizem, socialno ucenje, socialne zgodbe

ABSTRACT

In this article I will present individual work that I do with pupils
with autism spectrum disorder (hereafter: MAS), who are
included in primary school. First I will present some theoretical
frameworks and after that I will present examples of good practice
of individual work with children with MAS, using information
and communication technology (further ICT), which I carry out at
school.

Keywords

ICT, autism, social learning, social stories

1. UVOD

Kot socialna pedagoginja v osnovni Soli se dnevno sreujem z
ucenci s posebnimi potrebami in novimi izzivi. Za premagovanje
primanjkljajev na dolocenih podroc¢jih, ki jih imajo ucenci,
veckrat uporabljam razlicne ucne metode, strategije in
prilagoditve ter moram biti pri tem precej inovativna. V prispevku
bom predstavila individualno delo, ki ga opravljam z ucenci z
MAS, ki so z odlo¢bo usmerjeni v redni program
osnovnoSolskega izobraZevanja s prilagojenim izvajanjem in
dodatno strokovno pomocjo. Po Zakonu o usmerjanju otrok s
posebnimi potrebami so otroci z motnjo avtisticnega spektra ena
od skupin otrok s posebnimi potrebami [10]. Po kriterijih Zavoda
Republike Slovenije za Solstvo (dalje ZRSS) spadajo v to skupino
otroci, ki imajo primanjkljaje na dveh podrocjih. Prvo podrocje je
socialna komunikacija in socialna interakcija. Primanjkljaji s tega
podrocja »se kaZejo kot teZave v verbalni in neverbalni
komunikaciji, socialno custvenih izmenjavah, pri vzpostavljanju
socialnih odnosov, njihovemu razumevanju in vzdrZevanju« [8].
Drugo podrocje pa so vedenje, interesi in aktivnosti. Primanjkljaji
s tega podrocja pa »se kaZejo kot ponavljajoca in stereotipna
gibanja, v uporabi predmetov na neobicajen in vedno enak nacin,
stereotipen in ponavljajo¢ govor, rigidnost v misljenju in vedenju,
nagnjenost k rutinam in ritualom, preokupiranost z interesnim
podroc¢jem, ki je lahko neobicajno, ter kot neobicajni odzivi na
senzorne drazljaje« [8].

V praksi se velikokrat uporablja izraz avtizem, spekter avtisti¢nih
motenj, Aspergerjev sindrom. Kot navaja ve¢ strokovnjakov
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Atwood [1], Hannah [5] in Juri§i¢ [6], spadajo diagnoze avtizem,
Aspergerjev sindrom in pervazivna razvojna motnja v skupino
MAS oz. spekter avtisticnih motenj. Gillberg [3] govori celo o ve¢
vrst spektrov na spektru motnje avtisticnega spektra, torej o ve¢
avtizmih. JuriSi¢eva ugotavlja, da imajo osebe iz te skupine
nekatere skupne znacilnosti, vendar so med njimi tudi velike
razlike glede na pojavnost in intenzivnost. Tudi sama pri svojem
delu opazam, da imajo ucenci z MAS dolocene primanjkljaje, ki
so jim skupni in se kaZejo na podoben nacin, na drugih podroc¢jih
pa so si zelo razli€ni. Vsak pa je individuum zase. To zame
pomeni, da se vedno znova opomnim, da je potrebo delati
individualno z wucenci in izhajati iz njihovih potreb ter
primanjkljajev in ne posplosevati stvari. Kot primer lahko
navedem motiviranje z nalepkami za dosego nekega cilja (pri eni
ucenki je lahko uspesno, pri drugem ucencu pa s to motivacijo ne
dosezem cilja in je potrebno najti nekaj drugega, kar ga bo
motiviralo). Velikokrat pa se MAS pridruzijo druge motnje kot so
npr. ADHD, motnje spanja, alergije, senzorne teZave in drugo.

2. SOCIALNO UCENJE OTROK Z MAS

Posledice primanjkljajev otrok z MAS lahko privedejo do tega, da
ima ucenec tezave v razredu in v Soli, ker ga okolica drugace
razume ali pa otrok z okolico sploh ne vzpostavi stika. To se bo
kazalo tako, da se bo ucenec neobicajno vedel, ne bo znal
navezati in ohraniti stikov z drugimi, jezo in druga custvena
stanja bo izrazil na neprimeren nacin, ne bo sodeloval v
skupinskih igrah, ne bo razumel nenapisanih pravil igre med
sovrstniki. Hannah [5] navaja, da se ne zavedajo drugih in tega,
kako lahko na druge vplivajo s svojimi dejanji. O tem piSe tudi
Klemenc [7], ki govori, da je pri otrocth z MAS znacilna
odsotnost razumevanja Custev drugih oseb in da je to lahko vzrok
za konflikte z drugimi, nerazumevanje okolice in napacno
interpretiranje ravnanja drugih. To pa ne pomeni, da otrok nima
Custev, le izraziti jih ne zna ali pa ga odzivi drugih zmedejo. Zato
je toliko bolj pomembno, da se pri delu z otroki z MAS
osredoto¢amo na socialno ucenje. Slednje v osnovnih Solah
vecinoma povezujemo z otroki s custveno vedenjskimi motnjami,
vendar je pomembno za vse ucence na $oli, saj so skupaj v istem
okolju in s tem pridobijo vsi. Pozitivne rezultate socialno-
emocionalnega ucenja zagovarja Greenberg [4] in poudarja, da
izraZanje Custev ucencev na Solah doprinese k sprejemanju drugih,
tudi otrok s posebnimi potrebami in uci uravnavati Custva, ko
vstopamo v odnose z drugimi.

Pri urah DSP z otroki z MAS se osredoto¢am na naslednja tri
podrocja: Custveno opismenjevanje in razvoj socialnih in
komunikacijskih ves¢in. Pri tem se posluZujem razlicnih metod
dela, ki so pa prilagojena glede na starost ucenca in njegove
specifike. Med drugim uporabljam socialne zgodbe (Social
stories).To so kratke zgodbe, ki opisujejo doloceno situacijo,
odziv otroka v neki situaciji, cilj pa je razumevanje vedenja,
razlaga obicajne situacije in predlaga odzive nanjo. Socialni filme
(Storymovies) pa prikazem s pomocjo osebnega ali tablicnega
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racunalnika ter tako Se vizualno podkrepim vsebino ali pa
uporabim samo slednje. V literaturi [9] je zaslediti, da se
uporabljata sinonima za ti dve metodi in sicer socializacijske
zgodbe in socializacijski filmi.

Veliko otrok z MAS razmislja v slikah, zato se laZje ucijo, Ce je
obravnavana snov podkrepljena z vizualnim materialom kot sta
raziskovala Hannah [5] in Atwood [1].

3. UPORABA IKT ORODI1J

Kaj pravzaprav pomeni IKT? Ce povzamem zapis s portala’
kratica pomeni sodobno informacijsko  komunikacijsko
tehnologijo, ki obsega vse naprave/sisteme, ki omogocajo
shranjevanje, priklic, obdelavo, prenos in sprejemanje informacij,
torej ne le racunalnike, ampak tudi radio, televizijo, telefone...
ZdruZuje naprave in programsko opremo, ki jo na teh napravah
uporabljamo. In vsak najprej pomisli, da IKT orodja za otroke z
MAS uporabljajmo le kot sprostitev in motivacijo med odmori,
kar je seveda moZno in dopustno. Lahko pa razvoj in napredek
IKT orodij uporabimo za ucenje otrok z MAS.

Ko z u€enci govorim o Custvih in vedenju (na primer: kaj pomeni
sodelovanje z drugimi, kako izraziti jezo, kaj se zgodi z moZgani
in nasim telesom, ko smo jezni, prijateljstvo, pomo¢ drugemu,
kako postopamo, ¢e vidimo nesreco...), na zacetku ure uporabim
kaksno vajo ali socialno zgodbo iz prirocnika [2], delovni list z
nedokoncanimi stavki ali pa uporabim konkretno situacijo, ki se je
zgodila ucencu ali predvidevam, da se bo. Nato nadgradim oz.
vizualno podkrepim pogovor o socialnih interakcijah z razli¢nimi
animiranimi risankami, dosegljivimi na YouTube-u ali spletnih
straneh namenjenim socialnemu ucenju. Vecino otrok uporabo
osebnega in tabli¢nega raCunalnika zelo motivira. S tem pa
pridobijo izkus$njo, da tabli¢ni ali osebni racunalnik nista samo za
igranje video igric, ampak se lahko z njimi tudi uc¢imo (pa Se
zabavno je). Samo pogovor o teh temah je lahko za njih zelo
abstrakten in nerazumljiv. Z uporabo posnetih risank ali kratkih
filmov, si ucenec lazje predstavlja o ¢em govorim z njim, kaksno
je sprejemljivo vedenje za druge, kako se drugi pocuti, ko ga
ucenec izziva, je nesramen, mece stvari po razredu. Posnetek se
lahko ustavi ali pa lahko postavljam razli¢na vpraSanja Ze med
posnetkom, ucenec lahko ugiba, kaj se bo zgodilo in s tem uri
predvidevanje in povezovanje med vzrokom in posledico. Sama
lahko opravim izbor primernih vsebin in se kasneje v pogovoru z
ucencem vracam k Ze videnem, npr. 'Se spomnis, ko sva gledala
film o prijateljstvu.... Tudi ¢e so posnetki v tujem jeziku,
ucencem to ne predstavlja teZav. Lahko je le Se dodatni izziv in se
nato pogovoriva o tem, kaj meni, da je oseba na posnetku
povedala. Uporaba racunalnika oz. posnetka preko Youtube-a je
bila meni osebno v veliko pomo¢ tudi, ko je ucenec iz 6. razreda
dobil odlo¢bo o usmerjanju otrok s posebnimi potrebami in je
zelel govoriti o MAS. Svojo razlago sem vizualno podkrepila ter
prikazala z dvema video posnetkoma kaj je avtizem ali pa
posnetke drugih otrok, ki govorijo o svoji Zivljenjski zgodbi.
Ucencu je bilo laZje, ko je s pomoc¢jo posnetka spoznal, da ni
edini, ki ima MAS in da ni on sam kriv za svoje primanjkljaje.
Uporabne so tudi razli¢ne aplikacije, ki so v oporo otroku in
ucitelju, da dobi povratno informacijo o svojem vedenju, za
kreiranje socialnih zgodb ali socialnih filmov.

Definicija dostopna na: http://www.portalosv.si/digitalna-
pismenost/racunalnik-kot-orodje-za-storitev/
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4. SKLEP

V prispevku sem Zelela osvetliti nekatera teoreti¢na izhodiS¢a o
primanjkljajih, ki jih imajo ucenci na doloCenih podrocjih ter
izrazoslovje in definicije. Ravno tako sem v prispevku predstavila
individualno delo, ki ga opravljam z ucenci z MAS, ki so z
odlocbo usmerjeni v redni program osnovnoSolskega
izobraZzevanja s prilagojenim izvajanjem in dodatno strokovno
pomocjo. Po Zakonu o usmerjanju otrok s posebnimi potrebami so
otroci z motnjo avtisticnega spektra ena od skupin otrok s
posebnimi potrebami. Po kriterijih ZRSS spadajo v to skupino
otroci, ki imajo primanjkljaje na dveh podro¢jih. Natan¢neje sem
predstavila svoje praktine izkuSnje, kjer se prepletata
individualno socialno ucenje ter uporaba IKT orodij/aplikacij. Pri
svojem delu in pogovorih z ucenci le-tega vizualno podkrepim oz.
nadgradim, saj so na spletu dosegljivi razli¢ni animirani posnetki,
ki so namenjeni socialnemu ucenju. Pri urah DSP z u¢enci z MAS
pa se posluZujem razli¢nih metod in tehnik dela, ki so prilagojene
glede na starost ucenca in njegove specifike. Med drugim
uporabljam socialne zgodbe (Social stories) in socialne filme
(Storymovies) ter tako osmislim IKT in u¢enceve gradim digitalne
kompetence.
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POVZETEK

V ¢lanku prikazujemo rezultate Studije, v kateri smo Zeleli
ugotoviti, zakaj so nekateri slovenski upokojenci nad uporabo
pametnih telefonov navduSeni, drugi pa jih niti ne zelijo
uporabljati. V spletni anketi je sodelovalo 92 nakljuéno izbranih
upokojencev iz razlicnih delov Slovenije. Rezultati so pokazali,
da se upokojenci do dologene mere bojijo novih tehnologij, saj z
njimi ne znajo rokovati, teZzave pri uporabi pa jim povzrocajo tudi
slabsi vid, sluh in spomin. Rezultati te raziskave lahko sluzijo
proizvajalcem pametnih mobilnih telefonov, da bodo lahko svoje
izdelke prilagodili starejSim, prav tako pa lahko imajo od te
raziskave korist tudi prodajalci mobilnih telefonov, predvsem v
smislu svetovanja starejSim. Nekaj koristi bo imel tudi vsak
posameznik, predvsem ko gre za izkaz razumevanja starejSih,
zakaj nekateri raje vztrajajo pri starej$ih mobilnih ali celo
stacionarnih telefonih.

Klju¢ne besede
Pametni mobilni telefon, upokojenci, informacijska tehnologija,
IKT

ABSTRACT

This article presents the results of a study in which we wanted to
find out why some Slovenian elderly are excited about the use of
smartphones, while others do not even want to use them. 92
randomly selected pensioners from various parts of Slovenia
participated in the online survey. The results showed that retired
people are to some extent afraid of new technologies, as they can
not operate them, and there are also problems with poor vision,
hearing, and memory. The results of this study can serve
smartphone manufacturers to adapt their products to elderly
people, the mobile phone vendor can also benefit from this study,
mostly in terms of providing advice to older people. There can
also be some benefits for each individual, especially when it
comes to the understanding of the elderly, why some prefer to
insist on the older phone or even fixed phones.

Keywords

Smart mobile phone, pensioners, information technology, IKT
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1. UVOD

Pametni mobilni telefoni so pomemben del Zivljenja, z njimi
dostopamo do informacij kjerkoli in kadarkoli. Omogocajo
neprestano povezavo s svetom, sorodniki in prijatelji. Kljub temu,
da ima veliko mladostnikov in zaposlenih pametni mobilni
telefon, nekateri starej$i ljudje oziroma upokojenci tovrstnih
telefonov Se vedno ne uporabljajo. V Studiji, katere izsledke
predstavljamo v tem c¢lanku, smo raziskovali, kolikSen delez
upokojencev v Sloveniji uporablja pametni mobilni telefon in
kako se z njim znajdejo.

V literaturi najdemo le nekaj raziskav, ki so se ukvarjale
specifi¢no z uporabo mobilnih telefonov med upokojenci. Ovire, s
katerimi se sooCajo starej$i ljudje pri uporabi, sta raziskala Ze
Mohadis in Ali [1], a sta v svojo raziskavo zajela le 21
Malezijcev, starejSih od 60 let. V vzorcu so bili zajeti upokojenci,
ki Ze dlje kot leto dni uporabljajo mobilni telefon, a ne zelijo
uporabljati pametnih mobilnih telefonov, ki bi omogocali vecjo
funkcionalnost. Petrov¢i¢ in ostali [2] so izvedli podobno
raziskavo na obmocju Slovenije, a so se osredoto¢ili le na
upokojence, ki so Ze uporabniki mobilnih telefonov. Hong, Trimi
& Kim [3] pa so se v svoji Studiji ukvarjali z vprasanjem, kako
pametni mobilni telefon pomaga pri izboljSevanju tehnoloske
pismenosti starejs$ih. Raziskavo so izvajali na vzorcu prebivalcev
iz Koreje, ki so starejsi od 60 let. Za razliko od zgoraj
predstavljenih $tudij, se nasa Studija osredotoca izrecno na
stopnjo uporabe pametnih mobilnih telefonov med slovenskimi
upokojenci, tako med tistimi, ki Ze uporabljajo pametne mobilne
telefone ali Se ne.

V raziskavi smo tako ugotavljali, kaj je razlog, da so se nekateri
upokojenci odlo€ili za uporabo pametnega mobilnega telefona in
kako so z njim zadovoljni, katere funkcije se jim zdijo najbolj
uporabne in jih najbolj navdusSujejo. Zanimale so nas tudi ovire, s
katerimi so se soocali pred nakupom, pa tudi zakaj so se odlo¢ili
za nakup pametnega mobilnega telefona in ali jim je kdo pri
odloc¢itvi pomagal. Pri upokojencih, ki pametnega mobilnega
telefona nimajo, smo ugotavljali, zakaj se za nakup slednjega niso
odlocili.

Na§ namen je pomagati proizvajalcem pametnih mobilnih
telefonov, prodajalcem in druzinam, ki Zelijo prepricati starejse v

62



nakup pametnega mobilnega telefona. Ocenjujemo, da jim bo nasa
raziskava v pomo¢, da bodo bolje razumeli skrbi upokojencev
glede lastnistva in uporabe pametnega mobilnega telefona. Glede
na to bodo proizvajalci lahko prilagodili modele pametnih
mobilnih telefonov, da bodo wupokojencem bolj prijazni.
Prodajalci pa bodo dobili informacijo, kateri pametni telefoni so
za upokojence bolj primerni.

V ¢lanku bomo najprej predstavili teoreticni okvir in ozadje
raziskave, torej razlozili pojme in teorije, iz katerih smo izhajali.
V poglavju »Pregled sorodnih del« je zapisano in opisano nekaj
raziskav, na katere smo se oprli in so nam bile v pomo¢ pri
izvedbi raziskave. V nadaljevanju bomo opisali postopek
raziskave, udeleZzence in koncno S$e rezultate analize zbranih
podatkov.

2. TEORETICNI OKVIR IN OZADJE

V raziskavi smo se ukvarjali z vprasanjem »Kaksna je stopnja
sprejetosti  pametnih  mobilnih  telefonov med slovenskimi
upokojenci?«

Dejstvo je, da se struktura prebivalstva po svetu, s tem pa tudi v
Sloveniji, spreminja. Odstotek starejSega prebivalstva Ze nekaj let
strmo narasca, to je Se posebej opazno v bolj razvitih drzavah, kjer
je rodnost nizka. Na Zavodu za pokojninsko in invalidsko
zavarovanje so imeli v avgustu 2017 zabelezenih kar 439.291
prejemnikov starostnih pokojnin, to je skoraj Cetrtina prebivalstva
Slovenije [4]. Po podatkih Evropske komisije je bila mediana
starosti upokojencev v Sloveniji, ki so v letu 2012 prvi¢ prejeli
starostno pokojnino, 57 let. To starost smo upostevali tudi v nasi
$tudiji; kot upokojence smo smatrali vse drzavljane Republike
Slovenije, ki so stari 57 let ali ve¢. V zgibanki, ki jo je izdal
Zavod za pokojninsko in invalidsko zavarovanje z naslovom
“Starostna pokojnina v letu 2017 [4] je navedeno: “pravica do
starostne pokojnine je odvisna od dopolnitve dolocene starosti in
zavarovalne dobe, pokojninske dobe oziroma pokojninske dobe
brez dokupa. Za izpolnitev pogojev za pridobitev pravice do te
pokojnine morata biti hkrati izpolnjena oba pogoja, ki pa se v
prehodnem obdobju razlikujeta glede na spol zavarovanca”. Od
prvih modelov pametnih mobilnih telefonov, ki so k nam prisli v
letih 2007 in 2008 so se za nakup le-teh, kljub manjsi tehnoloski
pismenosti, odlo¢ili tudi nekateri upokojenci. V zvezi s tem smo
se tako v raziskavi osredotoCili na razloge za njihovo odlocitev:
ali so bili v nakup nagovorjeni s strani mlajsih ¢lanov druzine, da
bi lazje komunicirali in ohranjali stike, ali pa so si pametni
mobilni telefon iz kakSnega razloga zazeleli sami.

Hong, Trimi & Kim [3] definirajo pametne mobilne telefone
takole: “pametni mobilni telefoni omogocajo posameznikom
dostop do interneta kadarkoli in kjerkoli, so bistveno orodje za
zmanjSevanje digitalnega razkoraka.” Za razliko od njihove
definicije pa [S] trdijo, da “pametni mobilni telefoni podpirajo
interakcijo s prstom na zaslonih na dotik, kar bi omogocilo novo
izkuSnjo za veliko starejSih odraslih, ki Se vedno uporabljajo
telefone s funkcijskimi tipkami”. Obe teoriji se med sabo malce
razlikujeta, prva se osredotoca na moznost povezave z internetom,
druga pa bolj na nacin interakcije preko uporabni$kega vmesnika.
Mohadis & Ali [1] nadalje pametne mobilne telefone definirata
drugace in pri tem zdruzita obe prej navedeni definiciji: “pametni
mobilni telefoni so najnovejsi in najnaprednejsi mobilni telefoni,
a so zelo dragi. Delujejo na namenskih operacijskih sistemih kot
so Googlov Android, Applov iOS in Microsoftov Windows
Phone. Osnovne funkcije vkljucujejo vmesnik na dotik, WiFi
povezljivost, kamero z visoko lo¢ljivostjo, vgrajen GPS in vrsto
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aplikacij, ki jih lahko prenesemo”. V sledeci Studiji smo izhajali iz
slednje definicije, ki pametne telefone definira najbolj natanc¢no,
tako na podrocju interakcije, mobilnih operacijskih sistemov,
povezljivosti z internetom kot tudi na podro¢ju samih funkcij
telefona.

3. PREGLED SORODNIH DEL

Le redke raziskave do zdaj so se ukvarjale s podobno tematiko.
Podroéje pametnih mobilnih telefonov in uporabe raznih aplikacij
je sicer dobro raziskano, le redki raziskovalci pa so se osredotocili
na povezavo v odnosu med novo tehnologijo in upokojenci.

Mohadis in Ali [1] sta raziskovala, s katerimi ovirami se soocajo
upokojenci, ki uporabljajo pametne mobilne telefone. Kot vzorec
sta uporabila 21 ljudi, starejsih od 60 let. Pri vzorcu sta se
osredotoCila zgolj na tiste starejSe ljudi, ki mobilni telefon
uporabljajo najmanj leto dni. Zanimalo ju je, zakaj taksni
uporabniki raje vztrajajo pri navadnih mobilnih telefonih, ki
omogocajo zgolj omejene funkcionalnosti in ne Zelijo prestopiti k
uporabi pametnih mobilnih telefonov, ki bi jim ponudili vecjo
funkcionalnost, z raznimi aplikacijami pa bi jim lahko tudi olajsali
zivljenje. V vzorec raziskave so bili vkljuceni le starejsi drzavljani
Malezije. Rezultate sta pridobila s pomo¢jo intervjujev, ki sta jih
opravljala v upokojenskih centrih sodelujo¢ih. Avdio posnetke
intervjujev sta avtorja kasneje analizirala. Zal pa sta v raziskavo
vkljucila zelo majhen vzorec, za boljSo zunanjo veljavnosti bi bilo
potrebno raziskavo izvesti na vefjem vzorcu. Je pa njuna
raziskava veljavna le na obmocju Malezije, domnevamo pa, da bi
se rezultati na ostalih kontinentih lahko razlikovali. V intervjuju
sta uporabila spremenljivko, ki je upoStevala ovire, za katere so
upokojenci porocali, da se z njimi soo€ajo pri uporabi pametnih
mobilnih telefonov. Enako vprasanje smo uporabili kot del nase
raziskave. V raziskavi sta avtorja pri§la do zakljucka, da starejse
ovirajo nizke finance, tezave z vidom in pomanjkanje znanja o
pametnih mobilnih telefonih.

Na obmocju Slovenije so Petrov¢ic in ostali [2] izvedli raziskavo
med starejSimi. V ¢asu med novembrom in decembrom 2009 so
izvajali telefonsko anketo. Nakljuéno so izbirali telefonske
Stevilke iz baze stacionarnih telefonskih Stevilk v Sloveniji. V
raziskavi so zajeli 178 ljudi s statusom upokojenca. Z metodo
naklju¢nega klicanja na stacionarne telefonske Stevilke so zajeli
velik in raznolik vzorec slovenskih upokojencev iz vseh koncev
Slovenije. V raziskavi so skuSali ugotoviti, koliko slovenskih
upokojencev uporablja mobilne telefone in v kolik§ni meri jih
uporabljajo. Torej koliko ur na dan ter za kakSne aktivnosti.
Ugotovili so, da upokojenci mobilne telefone uporabljajo
predvsem iz strahu pred obcutkom izoliranosti in osamljenosti,
omogocajo jim, da so v stiku z ljudmi, kadarkoli si tega zazelijo.
V raziskavo so vkljucili le starejSe od 75 let, mediana starosti, pri
kateri slovenski drzavljani odhajajo v pokoj, pa je 57 let, tako da
je tu opazna ogromna razlika. V raziskavo bi bilo potrebno zajeti
tudi mlaj$e upokojence.

Hong, Trimi & Kim [3] so nadalje raziskovali, kako lastniStvo
pametnega mobilnega telefona vpliva na tehnolosko pismenost
starejSih prebivalcev. V raziskavo so zajeli 225 udelezencev,
starejSih od 50 let. Osredotocali so se na prednosti, ki jih imajo
upokojenci, ki uporabljajo pametne mobilne telefone. Rezultate so
pridobivali s pomoc¢jo vpraSalnika, ki so ga pripravili glede na
prejsnje, podobne raziskave. Raziskavo so izvedli v Koreji,
sodelovali pa so le upokojenci, ki zivijo v manj razvitih obmoc¢;jih
Koreje.
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Nunes & Silva [6] sta v svojo raziskavo zajela 35 upokojencev s
Portugalske, zeleli pa so raziskati pozitivne ucinke, ki jih ima
pametni mobilni telefon na starejSe. Sodelovali so starostniki med
58. in 91. letom starosti, povpreCna starost je bila 71 let.
Osredotocali so se predvsem na grafiéni vmesnik in njegovo
preprostost za uporabo. Ugotovili so, da je za ve¢ino upokojencev
graficni vmesnik preve¢ kompleksen in se z njim ne znajdejo. Le
29% upokojencev je po njihovih podatkih znalo prebrati ali
napisati kratko tekstovno sporocilo.

Glede na zgornje ugotavljamo, da so le redke raziskave opravljene
na obmocju Evrope, Se redkejSe pa so tiste, ki raziskujejo na
obmocju Slovenije in kot vzorec vzamejo slovenske drzavljane.
Ze med posameznimi evropskimi drzavami so opazne kulturne in
ekonomske razlike, zato menimo, da je smiselno izvajati raziskave
na razli¢nih obmodjih Evrope, pa tudi znotraj razli¢nih drzav po
vsem svetu. Prav temu pa se je posvetila nasa raziskava. Slovenija
je edinstvena drzava, saj povezuje jugovzhodno Evropo s srednjo
Evropo, tako da so prisotne nekatere izmed kulturnih in
ekonomskih znacilnosti iz obeh omenjenih delov Evrope.

4. METODOLOGIJA

4.1 Vzorcenje in udeleZenci raziskave

Raziskavo smo izvedli na populaciji upokojencev z in brez
pametnega telefona, vzorcna enota je upokojenec (drzavljan
Slovenije, ki je starejsi od 57 let). Sodelujoci so bili izbrani po
nakljuénem vzorcu, uporabili smo metodo vzorCenja brez
vracanja. To pomeni, da je vsak sodelujodi pri izpolnjevanju
ankete lahko sodeloval le enkrat. Uporabili smo tehniko
priloznostnega vzorenja z objavo ankete znotraj izbranih
druzbenih skupin.

V konénem vzorcu je bilo zajetih 92 veljavnih enot. Od tega je
sodelovalo 33 moskih, kar predstavlja 35,9% vseh sodelujocih, in
59 Zensk, to je 64,1% celotnega vzorca. 2,2% je bilo udelezencev,
rojenih med leti 1921 in 1930. 1,1% je bilo upokojencev, ki so
oznacili, da so rojeni med leti 1931 in 1940. Med leti 1941 in
1950 je bilo rojenih 23,9% udelezencev raziskave. Dale¢ najvec je
bilo udelezencev, ki so bili rojeni med leti 1951 in 1960, to je
59,8%. Udelezencev, ki so bili rojeni po letu 1960 je bilo 13%.
Sodelujocih, ki bi bili rojeni pred letom 1920, ni bilo.

V raziskavi so sodelovali udelezenci z obmocja celotne Slovenije,
najve¢ je bilo udeleZencev iz Osrednjeslovenske regije, to je
40,2%, iz Podravske regije pa 20,7%. Temu sledi Gorenjska regija
z 8,7% udelezencev. UdeleZencev iz Jugovzhodne Slovenije je
bilo 5,4%. 4,3% udeleZencev je bilo iz vsake od naslednjih regij:
Zasavska, Savinjska in Posavska. Iz Pomurske regije je bilo 3,3%
udeleZencev, prav tako iz Podravske regije. Najmanj udeleZencev
je bilo iz Obalno-kraske regije, to je 2,2%. Iz Goriske regije ni
bilo nobenega sodelujocega.

Udelezence smo povprasali po velikosti kraja, v katerem
prebivajo. Iz vecjega mesta je bilo 34,8% udelezencev, iz
manjSega mesta pa 23,9%. Najvec sodelujocih v raziskavi je bilo z
vasi, to je 35,9%. Iz zaselka je bilo 5,4% zajetega vzorca v
raziskavi.

V raziskavo smo zajeli udelezence z razli€nimi povpreénimi
meseénimi dohodki na osebo v gospodinjstvu. 1,1% udelezencev
je odgovorilo, da povpreéni meseéni dohodek na osebo v
gospodinjstvu znasa manj kot 299€. 21,7% jih je odgovorilo, da
povpreéni mesecni dohodek na osebo znasa 300-599€. Najvec
udelezencev, to je 43,5%, je na vprasanje odgovorilo z 600-899€.
Ve¢ kot 900€ znaSa povpreéni mesecni dohodek na osebo v
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gospodinjstvu 21,7% udelezencev v raziskavi. 12% udelezencev
na to vprasanje ni zelelo odgovoriti.

4.2 Postopek raziskave
Podatke smo zbirali med 7. in 13. decembrom 2017. Povezavo do
spletne ankete smo delili prek druzbenih omrezij, elektronske
poste in med znanci ter prijatelji. Prijatelje in znance smo prosili,
da spletno povezavo posredujejo naprej svojim prijateljem,
starSem, starim starSem in drugim.

4.3 Merski instrument
Rezultate smo zbirali s pomocjo spletne ankete, ki je bila
objavljena na spletni strani www.1ka.si [7].

Anketo zanemo s 6 osnovnimi demografskimi vpraSanji, iz
katerih smo izvedeli regijo bivanja, starost in povpreéni meseéni
dohodek udelezencev. Na podlagi zadnjega vprasanja tega sklopa
(Ali imate v lasti pametni mobilni telefon? Da/Ne) udelezence
usmerimo na dva razliéna sklopa ankete. Udelezenci, ki imajo v
lasti pametni mobilni telefon, odgovarjajo na drugacna vpraSanja
kot udelezenci, ki pametnega mobilnega telefona nimajo v lasti.
Od udelezencev, ki uporabljajo pametni mobilni telefon, smo
zeleli izvedeti, kdo jih je pregovoril v nakup pametnega telefona
in ¢e so imeli ob nakupu kakS$ne pomisleke ter s kak$nimi
tezavami so se soocali ob prvi uporabi pametnega mobilnega
telefona. Od upokojencev, ki so se udelezili naSe raziskave in se
za nakup pametnega mobilnega telefona Se niso odlocili, smo
zeleli izvedeti zakaj je temu tako. Kaj vse je vplivalo na njihovo
odlocitev, da bodo raje ostali pri starih mobilnih telefonih
oziroma stacionarnih telefonih.

Vprasanje »V kolik$ni meri se strinjate s spodnjimi trditvami?«,
smo sestavili na podlagi raziskave Mohadisa in Alija [1], vsa
ostala vprasanja pa smo prilagodili namenu raziskave in nasim
potrebam ter zastavljenim raziskovalnim vprasanjem.

4.4 Statisticna obdelava podatkov
Pri statisticni obdelavi podatkov smo se osredotoCili na tri
raziskovalna vprasanja.

e RVI: Ali povpreéni meseéni dohodek wvpliva na
lastnistvo pametnega mobilnega telefona?

e RV2: Ali vi§ja starost pomeni veje ovire pri nakupu
pametnega mobilnega telefona?

e RV3: Ali so vi§je cene pametnih mobilnih telefonov
bolj sprejemljive v ve¢jih mestih?

V casu ko je bila anketa aktivna, smo zabelezili 99 sodelujocih,
od tega jih je 7 le delno izpolnilo anketo. V postopku ¢iscenja
podatkov smo teh 7 enot odstranili iz analize. V kon¢nem vzorcu
smo torej zajeli 92 upokojencev. Preden smo podatke statisticno
obdelali, smo preverili normalnost porazdelitve podatkov in glede
na to izbrali parametricno oziroma neparametri¢no razli¢ico
statisticnih testov.

4.5 Rezultati

4.5.1 Odgovori na raziskovalna vprasanja

Pri RV1 nastopa neodvisna diskretna spremenljivka wpovprecni
mesecni  dohodek« in odvisna nominalna spremenljivka
»lastnistvo pametnega mobilnega telefona«. Tu raziskujemo vpliv
diskretne spremenljivke na nominalno. Ugotovili smo nenormalno
porazdelitev podatkov, zato smo za obdelavo podatkov uporabili
test Hi kvadrat. Dobili smo rezultat Hi .008, to pomeni da obstaja
statisticno pomembna povezava med povpreénim mesecnim
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dohodkom in lastniStvom pametnega mobilnega telefona.
Lastni$tvo pametnega mobilnega telefona je pogostejse pri osebah
z vi§jim povpre¢nim mesecnim dohodkom.

RV2 vkljuCuje dve spremenljivki; prva, »starost«, je neodvisna
diskretna, »ovire pri nakupu« pa je kot druga spremenljivka v
zastavljenem raziskovalnem vpraSanju odvisna nominalna. S
testom Cronbachs Alpha smo preverili zanesljivost konstruktov
latentne spremenljivke »ovire pri nakupu« in dobili rezultat .744,
kar pomeni dobro zanesljivost. Ker je spremenljivko »ovire pri
nakupu« doloc¢evalo ve¢ indikatorjev, smo vse indikatorje zdruzili
v novo spremenljivko. Ovire pri nakupu smo dolocevali s
pomocjo raziskave Mohadisa & Alija [1], ki sta svojim
udelezencev zastavljala enako vpraSanje. Spremenljivka »ovire pri
nakupu« vkljucuje sedem indikatorjev: interes (pametni mobilni
telefoni me ne zanimajo), potreba (takSnega telefona ne
potrebujem), pomanjkanje znanja (na pametne telefone se ne
spoznam), vid (zaradi slabSega vida bi imel z uporabo pametnega
telefona tezave), kognitivne funkcije (tezave s spominom, zato bi
mi ucenje predstavljajo tezavo), sluh (slabse sli§im, zato nimam
telefona), motorika (zaradi tezav z motoriko/koordinacijo ne
uporabljam pametnega telefona). Ker je bilo v posamezni starostni
skupini zajetih premalo enot, smo vzorce iz Sestih skupin zdruzili
v dve skupini. Skupina 1 ni bila zastopana. Skupine 2, 3 in 4 smo
zdruzili v skupino 1, skupini 5 in 6 pa v skupino 2. Nova delitev
je udelezence razdelila v dve starostni skupini, v prvi so bili zajeti
vsi udelezenci, ki so rojeni leta 1950 ali prej, v drugo skupino pa
so bili zajeti udelezenci, ki so bili rojeni leta 1951 ali kasneje.
Preverili smo normalnost porazdelitve podatkov, s Shapiro-Wilk
testom smo ugotovili signifikanco .130, torej so podatki
nenormalno porazdeljeni. Zato smo uporabili Test neodvisnih
vzorcev. Po Lavenovem testu smo ugotovili signifikanco .616,
zato predpostavljamo enakost varianc. Analiza je pokazala, da
med spremenljivkama statisticno pomembne povezave ni (sig. 2-
tailed vrednost je .761).

V RV3 nastopata spremenljivki »sprejemljivost cene pametnih
mobilnih telefonov« in »velikost mesta«. Prva je neodvisna
diskretna, druga pa odvisna nominalna. Tu raziskujemo vpliv
diskretne spremenljivke na nominalno. Po Shapiro-Wilk testu smo
dobili rezultat signifikance .144, kar kaze na nenormalno
porazdelitev podatkov, zato smo uporabili Hi kvadrat. Dobili smo
rezultat Hi = .523. Iz tega je razvidno, da med velikostjo mest in
vi§ino sprejemljivosti cene pametnega mobilnega telefona
statisti¢cno pomembna povezava ne obstaja.

4.5.2 Ostali rezultati

V raziskavi je bilo zajetih 83 upokojencev, ki imajo pametni
mobilni telefon, to je 90.2%, in 9 upokojencev, ki pametnega
mobilnega telefona nimajo, to je 9.8% vseh udelezencev. Nase
ugotovitve se ne ujemajo z ugotovitvami, ki sta jih v raziskavi
zapisala Mohadis in Ali [1]. V vzorcu 21 upokojencev, ki so jih
zajeli v raziskavo, je le 6 upokojencev uporabljalo pametne
mobilne telefone, to je 28,6%. Sklepamo, da na to vpliva regija, v
kateri je bila opravljena raziskava, v omenjeni raziskavi so
sodelovali upokojenci iz Malezije. Sklepamo pa tudi, da se
rezultati razlikujejo od nasih zaradi leta, ko je bila raziskava
opravljena. Podatki, ki sta jih pridobila Mohadis & Ali [1] v ¢asu
od septembra do oktobra 2014, so bili v ¢asu opravljanja nase
raziskave stari ve¢ kot 3 leta in zato Ze zastareli.

V raziskavi smo ugotovili, da upokojenci, ki zivijo v vecjih
mestih, za pametni mobilni telefon niso pripravljeni placati ni¢
ve¢, kot ljudje, ki bivajo v manjsih mestih. Velik vpliv na
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lastniS§tvo oziroma nakup pametnega mobilnega telefona pa igra
povprec¢ni mesecni prihodek upokojenca. Med tistimi, ki imajo
nizje mesecne prihodke, je manj lastnikov pametnih mobilnih
telefonov v primerjavi s tistimi, ki imajo vi§je mesecne prihodke.

Kot razlog, zakaj pametnega mobilnega telefona nimajo, so
udelezenci  raziskave  najveCkrat  odgovorili  z:  »ne
potrebujem/no¢em« in »slaba pokojnina«, nekajkrat pa je omenjen
tudi »strah pred virusi« in »ne znam uporabljati«. 1z tega sklepava,
da gre za tehnologijo, ki je ne poznajo in zato je delno prisoten
tudi strah pred uporabo oziroma neznanimi stvarmi. Nekatere pa
omejujejo tudi finanéna sredstva, kar je bilo razvidno iz analize
ankete. Na vpraSanje $tevilka 15 — »V kolikor nimate namena
kupiti pametnega telefona, zakaj?« je vecina sodelujocih
odgovorila, da so glavni razlog financne omejitve, nizka
pokojnina.

Prav tako udelezenci, ki Ze imajo pametni mobilni telefon,
porocajo, da so pred nakupom v ve€ini odlasali zaradi slabsega
finan¢nega stanja, prenizkih dohodkov, tak$nih odgovorov na
vprasanje »S katerimi ovirami ste se soocali pred nakupom
pametnega mobilnega telefona?« je bilo 22%. Na drugem mestu
pa je odgovor, da jih je bilo strah tega, da s pametnim mobilnim
telefonom ne bodo znali delati; tak$nih odgovorov je bilo med
lastniki pametnih mobilnih telefonov 9,6%. Veéina uporabnikov
pa pravi, da pred nakupom niso imeli nikakr$nih tezav, teh je bilo
51,8%.

Kar 84,3% upokojencev je odgovorilo, da so s pametnim
mobilnim telefonom bolj zadovoljni kot so bili s prej$njim
mobilnim telefonom. 13% udelezencev pa je delno bolj
zadovoljnih s pametnim mobilnim telefonom.

60% udelezencev trdi, da jih v nakup pametnega telefona ni
preprical nihce, za nakup so se dolo¢ili sami. 16,8% pa se jih je za
nakup odlo¢ilo po prigovarjanju druzinskih ¢lanov.

Iz opravljene raziskave lahko naredimo zakljucek, da visja starost
pomeni vecje ovire pri nakupu oziroma lastni$tvu pametnega
mobilnega telefona. Starej$i upokojenci so na vprasanje »Ocenite
v kolik$ni meri se strinjate s spodnjimi trditvami« odgovarjali z
odgovori vi§je vrednosti, oznacili so, da pametnega telefona ne
uporabljajo zaradi tezav z vidom, sluhom, koordinacijo,
spominom itd.

Ovire so predvsem neznanje in psiho-fizi¢ne nesposobnosti, kot
so slabsi sluh, vid ter spomin, med drugim pa tudi teZave z
motoriko. Nekaterih med vpraSanimi pa pametni mobilni telefoni
ne zanimajo; predvidevamo lahko, da ne potrebujejo vseh funkcij,
ki jih le-ta ponuja. Kot velika ovira so se pokazale tudi slabe
finanéne razmere pri upokojencih in strah pred novo tehnologijo
in neznanjem.

5. DISKUSIJA

V nasi raziskavi smo se osredotocali na uporabo pametnih
telefonov med upokojenci, z njo smo zeleli pridobiti informacije
oziroma podatke glede stopnje uporabe telefonov in kak$ne so
bile ovire pri nakupu ali kaksni so bili razlogi, ki so botrovali k
temu, da se posameznik ni odlo¢il za nakup pametnega telefona.
Skusali smo povezati velikost mesta in viSino prihodka z vplivi na
odlocitev o nakupu ali ne nakupu telefona, obenem pa smo
poskusali izvedeti ali so na nakup oziroma ne nakup pametnega
telefona vplivali tudi drugi dejavniki, kot na primer nasvet
prijateljev, druzine in drugih.

Rezultati so pokazali, da obstaja povezava med povprecnim
mese¢nim dohodkom in lastni§tvom telefona, in sicer med lastniki

65



pametnega mobilnega telefona prevladujejo predvsem upokojenci
z vi§jimi mese¢nimi prihodki. Predvidevamo, da je razlog v tem,
da si ga lahko privoscijo in ne toliko Zelja po njegovi uporabi. Ob
tem na lastniStvo telefona nikakor ne vpliva starost sodelujocih,
temve¢ predvsem ali si posameznik telefon lahko privos¢i in ali ga
bo znal uporabljati, ali pa na to vplivajo druge fizicne omejitve
posameznikov. Obenem lastnistvo telefona ni pogojeno glede na
velikost naselja. Predvidevamo, da gre tu predvsem za to ali ga
uporabnik Zeli imeti ter uporabljati ali ne.

Rezultati nase raziskave se ujemajo z raziskavo, ki sta jo opravila
Mohadis in Ali [1]. Enako kot omenjena raziskovalca smo tudi
sami prisli do zakljucka, da starejSe pri nakupu pametnega
mobilnega telefona ovirajo predvsem omejena, nizja finan¢na
sredstva, tezave z vidom ter nepoznavanje novejse tehnologije in
posledi¢no prepricanost, da se s pametnimi mobilnimi telefoni ne
bi znasli. Petrov¢i¢, Fortunati, Vehovar, Kav¢i¢ in Dolnicar [2] so
v njihovi raziskavi prisli do zakljucka, da starejSi uporabljajo
mobilne telefone zaradi strahu pred osamljenostjo. Nasa
ugotovitev glede na odgovore, ki smo jih pridobili z anketnim
vprasalnikom je, da vecina upokojencev pametne mobilne
telefone uporablja za zabavo, navduSeni so nad mnozico funkcij,
ki so jim na pametnih telefonih na voljo. Je pa kljub vsemu ob
zacetku uporabe pametnega mobilnega telefona pri starejsih
prisoten strah pred napakami oziroma da bodo kaj storili narobe,
unicili.

Barnard, Bradley, Hodgson & Lloyd [8] so v $tudijo zajeli 13
starejSih od 65 let, od teh sta le dva uporabljala pametne mobilne
telefone, to je 15,4%. Sami smo v raziskavi ugotovili, da je delez
upokojencev, ki uporabljajo pametne mobilne telefone, bistveno
vedji, sklepamo pa, da tu veliko vlogo igra tudi starost raziskave —
raziskava Barnarda Y. in ostalih [8] je bila opravljena leta 2013,
torej dobra 4 leta pred naso raziskavo.

V nasprotju z raziskavo Nunesa & Silve [6] sami nismo ugotovili,
da bi upokojenci porocali o tezavah z nerazumevanjem grafi¢nega
vmesnika. Avtorja sta ugotovila, da je 82% upokojencev znalo
vzpostaviti telefonski klic, le 29% pa jih je znalo napisati kratko
tekstovno sporocilo ali pa ga odpreti in prebrati. Pri upokojencih,
ki smo jih sami zajeli v vzorec , nismo zasledili, da bi kdo porocal
o taks$nih tezavah, vecina vpraSanih je kot odgovor na vprasanje*
Kaksne so bile ovire pri nakupu telefona?” zapisala, da ob nakupu
pametnega mobilnega telefona niso imeli nikakr$nih tezav.

Rezultati bi lahko bili pomembni za druzbe, ki se ukvarjajo s
telekomunikacijo, torej s prodajo mobilnih storitev ali z izdelavo
mobilnih naprav. Glede na te rezultate lahko pripravijo razlicne
pakete, ki so prijazni upokojencem, ter jim tako priblizajo bolj
moderne in napredne telefone. Ob tem bi lahko ob povecanem
povprasevanju organizirali tudi delavnice, na katerih bi se
uporabniki seznanili z uporabo telefona in njegovimi funkcijami.
S tem bi pridobili vpogled v uporabnost naprave in tako izkoristili
njen polni potencial. Obenem pa bi lahko pridobili morebitne
nove uporabnike mobilnih telefonov ter s tem nove stranke.

Po pregledu ponudbe razlicnih operaterjev v Sloveniji smo
ugotovili, da Ze ponujajo razline pakete, prilagojene za
upokojence. Poleg samih popustov, ki so jih upokojenci navadno
delezni, ponujajo Se brezplaéno prikljuénino in menjavo
mobilnega paketa. To ponudbo smo videli pri Telekomu. V okviru
ponudbe in paketov za upokojence ponujajo pametne telefone, ki
so prilagojeni za to skupino uporabnikov. Telefoni v ponudbi
uporabljajo vecjo tipografijo in ikone, zaradi Cesar je vse skupaj
veliko bolj pregledno in uporabniku prijaznejSe. Poleg vidnih
lastnosti imajo ti telefoni Se druge prednosti, kot je gumb za
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pomo¢, meniji, ki so prilagojeni manj veS¢im uporabnikom,
ponujajo dober oprijem. Ob vsem tem pa Telekom ponuja Se
brezplatno svetovanje, da se lahko upokojenci seznanijo z
ugodnostmi Penzion paketa ter uporabnimi storitvami, ki jih
omogocajo pametne naprave. Svetovanje poteka s predhodno
rezervacijo termina. [9]

Pri Telemachu ponujajo podobne storitve, ena izmed tak$nih
ponudb je Super Babi trojéek, ki vsebuje televizijo, internet in
telefonijo. Primeren je za upokojence, ki imajo radi kakovostne
programe, obsega pa tako otroske, Sportne in tuje informativne ter
izobrazevalne programe, kot tudi slovenske programe. Vse skupaj
je na voljo tudi v visoki loc¢ljivosti HD. Preko paketa lahko
uporabniki uporabljajo spletno posto in stacionarno telefonijo.
Nismo pa zasledili, katere modele telefonov ob tem ponujajo in ali
so le-ti primerni za upokojence. [10]

Ponudbo za upokojence smo zasledili tudi pri operaterju Al. V
okviru senior ponudbe ponujajo telefone ze od 0.5€ dalje, obenem
pa imajo vsi upokojenci 20% popusta na izbrane pakete Al
ZACETNI in Al SVOBODNI. Obenem so izdali priro¢nik za
varno uporabo mobilnega telefona, ki vsebuje nasvete in
informacije za starejSe. V brosuri si lahko uporabnik prebere zakaj
so se odlo¢ili izdati broSuro, poleg tega pa broSura vsebuje
mobilni slovar, poglavje o spoznavanju pametnega telefona,
poglavje o uporabi in na kaj morajo biti pozorni, kot na primer
SMS klubi, 090 komercialna $tevilka, kraja in zloraba mobilnega
telefona, moneta, virusi in uporaba telefona v tujini. Kljub vsemu
temu pa v svoji ponudbi nimajo telefonov, prilagojenih za
upokojence, obenem pa ponudbe vsebujejo veliko starejse
telefone. [11]

T-2 tudi spada med tiste, ki imajo ugodnosti za to starostno
skupino. V okviru akcije Senior jim pripada 15% popust na
osnovno paketno naro¢nino, ki velja do konca trajanja
naro¢niSkega razmerja ali do sprememb v T-2 naroc¢niSkem
paketu. A ti popusti veljajo samo za naroCniske pakete, ne za
mobilno telefonijo. Obenem pa nismo opazili, da bi ponujali
telefone, primerne za upokojence, prav tako ne, da bi ponujali
svetovanja ali kaj podobnega. [12]

V Sloveniji je veliko ponudnikov mobilnih storitev, a se jih le
malo osredoto¢a na upokojence. Najboljso ponudbo pametnih
telefonov imajo pri Telekomu, najboljso razlago glede uporabe in
pasti pa pri operaterju Al. Pri ostalih dveh ponudnikih, Telemach
in T-2, pa ni ponudbe pametnih telefonov za upokojence, kot tudi
ne pomoc¢i pri privajanju za uporabo pametnega telefona.

Izdelovalcem telefonov bi raziskava lahko pomagala pri samem
razvoju mobilne naprave, torej da bi ze v fazi razvijanja nekega
modela lahko upostevali, da je lahko kon¢ni uporabnik
upokojenec, in ga glede na njihove potrebe tudi izdelali. Tako bi
omogocili, da bi pametni telefoni Ze v osnovi bili bolj dostopni in
prilagojeni tej starostni skupini, s ¢imer bi ze v prvi fazi odstranili
dolocene strahove ali pomisleke, ki bi jih imeli ob nakupu
pametnega telefona. Pri tem predlagamo izdelavo vecjega
pametnega telefona z veéjim ekranom, predvsem z vejo brez
serifno tipografijo. Menimo, da je takSna pisava lazje berljiva za
starejSe posameznike, ki imajo tezave z vidom ali uporabljajo
ocala.

Seveda pa rezultatov ne moremo posploSevati na celotno
populacijo, za kar bi potrebovali veji vzorec sodelujoih in
podrobnejso raziskavo, da bi pridobili rezultate, ki bi jih lahko
potem opredelili na splo$no za to starostno skupino. Le z bolj
raz§irjeno in podrobnejSo raziskavo bi lahko dobili bolj tocen
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vpogled v to, kaksne telefone potrebujejo in kakSne pakete za njih
sestaviti. Na podlagi tega bi lahko tudi odstranili dvome in
strahove za nakup pametnega telefona. S tem pa bi postali
prijaznejsi in bolj dostopni. Seveda bi bilo potrebno pri konénem
produktu upostevati tudi finan¢no stanje vseh iz te starostne
skupine ter na podlagi teh podatkov izdelati razlicne modele glede
na finan¢ne zmoznosti posameznikov. Tu bi bila potrebna dodatna
raziskava glede na prihodke, da se pridobi odstotek posameznikov
v vsaki skupini, na podlagi Cesar bi se lahko osredotocili na
skupine, ki predstavljajo visji delez.

6. ZAKLJUCEK

Z raziskavo smo Zzeleli ugotoviti, zakaj imajo nekateri upokojenci
do lastnistva pametnega mobilnega telefona negativen pristop,
medtem ko so jih drugi sprejeli z velikim navdusenjem ter jih z
veseljem in lahkoto uporabljajo. Na uporabo oziroma neuporabo
naprave tu vsekakor vpliva tudi okolje, v katerem Zivijo ter kako
so vkljuceni v uporabo najnovejSe tehnologije. Kako so jo
pripravljeni sprejemati in se prilagajati spreminjajocim ¢asom ter
obenem slediti ali vsaj spremljati razvoj tehnologije. Klju¢no je
tudi to, kdo od bliznjih uporablja pametni telefon in kako le-tega
predstavi ¢lanu te starostne skupine, torej upokojencu. Vsekakor
smo prepricani, da je tu potreben tudi pravilen pristop, saj le ta
lahko klju¢no vpliva, da se starejSa oseba odloci za nakup ter
uporabo mobilnega telefona. V kolikor je prvi korak opravljen
pravilno, oseba nima strahu ali dvomov o uporabi, ob tem pa
mora vedno imeti nekoga na voljo, vsaj v zaCetni fazi, ki ga vprasa
za navodila ali nasvet glede uporabe.

V nasi raziskavi so vkljuceni le starejsi prebivalci Slovenije, kar je
omejitev nase $tudije. Ceprav je Slovenija povpre¢na evropska
drzava v smislu informacijskih in komunikacijskih tehnologij, pa
po delezu upokojenskega prebivalstva nekoliko zaostaja za
ve¢jimi evropskimi drzavami, zaradi tega je naSo raziskavo tezje
razs§iriti na celotno evropsko populacijo. Slovenija se je leta 2016,
glede na odstotek upokojencev znotraj EU, nahajala na 21. mestu
[13]. Veljavnost te raziskave je omejena le na Slovenijo, zato bi
bilo priporocljivo, da se podobne raziskave izvede tudi drugod po
Evropi oziroma po svetu. Obenem pa je bil tudi uporabljen vzorec
premajhen, da bi lahko kon¢ni rezultat posplosili na celotno
populacijo. PodrobnejSa raziskava bi bila potrebna tudi za
Slovenijo, kasneje pa bi se jo lahko razsirilo Se v druge evropske
drzave. Ampak pri tem bi morali upostevati kulturo in navade
posameznikov.

V raziskavi so bili v veliki vecini udelezeni le upokojenci, ki
uporabljajo spletno omrezje Facebook. Sklepamo, da so ti
upokojenci bolj odprti in sprejemljivi do novih tehnologij, zato je
bil odstotek udelezencev, ki imajo pametni mobilni telefon visok.
Raziskavo bi bilo potrebno izvesti tudi med upokojenci, ki ne
dostopajo do spletnih omrezij in imajo morda odpor do uporabe
le-teh, a imajo vseeno v lasti pametni mobilni telefon. Glede te
skupine lahko predvidevamo, da uporabljajo pametni telefon iz
drugih razlogov, kot so klici in pisanje sms sporo¢il, ne pa zaradi
uporabe aplikacij in drugih funkcij, ki jih ponujajo naprave, kar
sta v svoji raziskavi ugotovila tudi Mohadis in Ali [1]. Ugotovila
sta Se, da je poleg funkcije klicanja zelo uporabljana tudi funkcija
pisanja in branja kratkih tekstovnih sporocil. Temu pa sledi
uporaba fotoaparata in pregledovanje slik v galeriji. Manj
uporabljane, a vseeno priljubljene, pa so funkcije budilke,
kalkulatorja in koledarja.
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POVZETEK

Konec tretjega razreda ucenci praviloma ze zelo dobro obvladajo
postevanko do 100. V Sloveniji se uenci postevanke ucijo na
zapomnitev po pravilu od lazjih §tevil k tezjim (2, 4, 5, 10, 3,6, 7,
8, 9, 1). Po koncu tretjega razreda pride dva meseca pocitnic, ko
se vecina pridobljenega znanja porazgubi. Kar se postevanke tice,
so problemati¢ne tudi pocitnice med Cetrtim in petim razredom.
Na OS n. h. Maksa Pedarja zato ob zaetku Cetrtega in petega
razreda prakticiramo intenzivno ponovitev postevanke s pomocjo
programa Postevanka - mreza. Na ta nain ucenci ponovijo in
utrdijo preteklo snov, katere znanje je neobhodno za nadgraditev
matematike v aktualnem in v visjih razredih.

Klju¢ne besede
Osnovnosolsko izobrazevanje, poStevanka, matematika, IKT

ABSTRACT

At the end of the third grade, pupils usually have a very good
knowledge of a multiplication tables to 100. In Slovenia, pupils
learn to memorize multiplication tables from lighter numbers to
the heavier (2, 4, 5, 10, 3, 6, 7, 8, 9, 1). At the end of the third
grade, there are two months of vacation, when most of the
acquired knowledge is lost. Regarding multiplication tables,
holidays between the fourth and the fifth grade are also
problematic. At Primary school n. h. Maks Pecar therefore, at the
beginning of the fourth and fifth grade we practice an intensive
repetition of the multiplication tables with the help of the software
program. In this way, students repeat and consolidate theyr
knowledge, which is necessary for upgrading mathematics in
current and higher grades.

Keywords

Primary school education, multiplication tables, math, ICT

1. UVOD

“Ponavljanje je mati modrosti”, pravi slovenski pregovor. V
dolgoletni  uciteljski  praksi ucitelji ugotavljamo, da so
dvomesec¢ne poletne pocitnice, kar se tice otroskih glav, prava
katastrofa. Ob koncu Solskega leta ucenci Se nekaj znajo, po
koncu pocitnic pa se po znanju vrnejo za pol leta nazaj.

2. Udenje poStevanke
U¢ni nacrt matematike [1] v prvem triletju predvideva za 3. razred
175 ur na leto. Teme, ki se pojavljajo so:
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- geometrija in merjenje,
- aritmetika in algebra,
- druge vsebine.

Postevanka spada med aritmetiko, kjer se pojavijo naslednji
sklopi; naravna $tevila in Stevilo 0, racunske operacije in njihove
lastnosti ter racionalna Stevila. V celotnem Solskem letu ucenci
posvetijo kar 115 ur aritmetiki in algebri. Cilji, ki jih morajo
ucenci doseci pri ucenju postevanke so [2]:

- usvojiti do avtomatizma zmnozke (produkte) v obsegu 10 x 10
(postevanka)

- spoznati pojem veckratnik Stevila,

- spoznati pojem koli¢nik,

- usvojiti do avtomatizma koli¢nike, ki so vezani na postevanko,
- spoznati, da sta mnozenje in deljenje obratni racunski operaciji,
- uporabljati racunske operacije pri reSevanju problemov,

- uporabljati ratunske zakone pri seStevanju in mnozenju,

- poznati vlogo Stevil 0 in 1 pri mnoZenju in deljenju,

- oceniti in spretno izraCunati vrednost Stevilskega izraza z
upostevanje vrstnega reda racunskih operacij.

Velik poudarek je na avtomatizaciji posStevanke, ucenci pa morajo
poznati tudi zakon o zamenjavi (komutativnost) in zakon o
zdruzevanju (asociativnost) za mnozenje.

2.1 Metoda z zapomnitvijo

Praksa kaze, da si ucenci lazje predstavljajo posStevanko s
seStevanjem enakih delov. Prva je tako na vrsti postevanka Stevila
2 s podvajanjem. Na istem principu je naslednje Stevilo 4, kjer le
podvojimo Stevila iz postevanke Stevila 2. Sledita 5 in 10, nato pa
$¢3,6,7,8,9in 1.

Predvsem v anglesko govorecih drzavah je vrstni red Stevil
nekoliko drugacen [3]. Namesto Stirice na tretjem mestu,
priporocajo najprej Stevilo 3, ki je za predstavitev enostavnejse,
saj produktom z 2 dodamo le $e eno vrednost. Popularna je
postevanka 12 x 12, ki ima tudi nekaj prakti¢nih ozadij: raCunanje
vrednosti za 12 mesecev (letni izkupicek) in pogosta prakti¢na
uporabnost.

Za zapomnitev se uporabljajo Stevilni didakti¢ni pripomocki in
igre:
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- denar,
- igralne karte,
- spomin,

- sestavljanje in dopolnjevanje.

2.2 Metoda s sidri

Metoda s sidri vzame za osnovo mnozenje z 1, 2, 5 in 10 (denarni
apoeni). Ostala §tevila lahko vsa sestavljamo s pomocjo teh:

-3=142
~4=5-1

-6=5+1
-7=5+2
-8=10-2
-9=10-1

Ta nacin je dolgoro¢no boljsi, saj uéenec lahko sestavi katerokoli
Stevilo in ima boljSo Stevilsko predstavo ter hitreje na pamet oceni
rezultat. Slabost je v nekoliko zahktevnejSem postopku, saj mora
ucenec Ze poznati racunanje z oklepaji.

3. Primer dobre prakse

Ze v &asu projekta RO (racunalnis$ko opismenjevanje) [3] je bil v
programskem paketu vsebovan program PosStevanka — mreza.
Avtor mi je sicer neznan, program pa v Windows XP ni ve¢ tekel.
Bil je tako prakti¢en, da sem ga predelal in dopolnil. Najprej v
programskem jeziku Delphi nato pa Se v spletni obliki v jeziku
JavaScript s PHP obdelavo rezultatov.

Program vseskozi uporabljamo za utrjevanje poStevanke ob
zacetku Solskega leta v Cetrtem in petem razredu. Pokazemo ga
tudi tretjeSolcem ob koncu Solskega leta.

3.1 Program PoStevanka — mreZa

Program je v osnovi zasnovan tako, da uporabnik dobi prazno
mrezo 10 x 10 polj (Slika 1 Program Postevanka - mreza). Ob
kliku na Start se izpiSe Stevilo, ki ga mora ucenec najti v mrezi.
Ob kliku na pravilno polje se Stevilo izpiSe, sicer se poveca Stevilo
napak. Stevilo se spremeni, ko uéenec odkrije vsa polja s tem
Stevilom. Postopek poteka do odkritja vseh stevil.

Ob uspesnem zaporednem odpiranju pravih polj brez napak,
ucenec dobi za nagrado zlat cekin (10 moznih). Ob reSevanju tece
tudi Cas, ki se uposteva za uvrstitev na lestvico.

Program je na voljo na spletnem naslovu:

http://esola.makspecar.si/postevanka

Za zahtevnejse uporabnike so na voljo §e mreze:
-12x 12,

-15x151n

-20x 20.

Za tiste s tezavami so na voljo obi¢ajni racuni (Slika 2 Vaje s
produkti).

V nacinu tekma uéenec do polne mreze pride brez napake, ker se
polja ponastavijo ze ob prvem nepravilnem odgovoru.
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Slika 2 Vaje s produkti

3.2 Uporaba programa

V petem razredu ucenci v prvem mesecu resujejo postevankin
kvadrat za oceno. Tisti, ki celoten kvadrat brez napake resi v manj
kot sedmih minutah, dobi 5 v redovalnico. Postopek se je izkazal
kot izredno motivacijsko dober, saj si uc¢enci zelo prizadevajo priti
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do prve ocene in vadijo tudi doma. Cas 7 minut je dovolj dober
tudi za tiste z veC tezavami z orientacijo na zaslonu in z misko.
Izkaze se, da ob znanju postevanke tega Casa res ni tezko doseci.
Z nekaj vaje se Casi spustijo do treh in dveh minut.

Najboljsi Casi se anonimno belezijo v bazo in ob uspeS$nem
zakljucku reSevanja kvadrata se izpiSejo dnevni, mese€ni in
absolutni vrstni red (Slika 3 Vrstni redi). Trenutni rekord je 90
sekund za mrezo 10 x 10.

Tablica: 10x10

Generalno:

1. 1:30, &as: 1:30, napak: 0, nagrad: 10
2. 1:31, €as: 1:31, napak: 0, nagrad: 10
3. 1:34, Cas: 1:34, napak: 0, nagrad: 10
4, 1:37, Cas: 1:37, napak: 0, nagrad: 10
5. 1:40, ¢as: 1:40, napak: 0, nagrad: 10
6. 1:41, Cas: 1:41, napak: 0, nagrad: 10
7. 1:43, ¢as: 1:43, napak: 0, nagrad: 10
8. 1:44, Cas: 1:44, napak: 0, nagrad: 10
9. 1:44, Cas: 1:44, napak: 0, nagrad: 10

10. 1:45, Cas: 1:45, napak: 0, nagrad: 10

Aktualni mesec (7/2018):
1. 5:34, Cas: 5:14, napak: 5, nagrad:
2. 6:03, ¢as: 5:47, napak: 4, nagrad: 9

w

Danes (9.7.2018):

Tablica: 12x12

Generalno:

1. 3:19, ¢as: 3:19, napak: 0, nagrad: 10
2. 3:24, €as: 3:24, napak: 0, nagrad: 12

Slika 3 Vrstni redi
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4. ZAKLJUCEK

Program PoStevanka — mreza ucenci radi resujejo. Motivirajo jih
ocena, zlatniki, ¢as in dobra uvrstitev na seznamu reSenih nalog.
Izplen reSevanja in vaje sta dobra Stevilska predstava in
poznavanje deliteljev ter veckratnikov Stevil, ki jih ucenci
potrebujejo za zahtevnejSe deljenje in kasneje za ulomke in
rac¢unanje z ulomki.
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POVZETEK

Prispevek predstavlja pregled sodobnejsih nacinov predstavitev
iskalcev zaposlitev z uporabo informacijske tehnologije. Cilj
raziskave je bil ugotoviti nacine predstavitve iskalcev zaposlitev.
Rezultati raziskave so pokazali, da kljub razlicnim nacinom
predstavitev iskalcev zaposlitev, delodajalci Se vedno kot
najpomembns$i nacin predstavitve smatrajo Zivljenjepis. Ta je
lahko splo$no oblikovan ali pa v obliki Europassa. Linkeln kot
profesionalno druzbeno omrezje po njihovem mnenju ne sodi med
pomembnejse predstavitvene nacine iskalcev zaposlitev.

Klju¢ne besede
Kadrovanje, spletno druzbeno omrezje, informacijska tehnologija

ABSTRACT

In this paper, we describe review of modern way of presentation
of jobseekers with the use of information technology.The aim of
research was to determine different ways of presenting jobseekers.
The research results showed, that employers consider CV still as
the most important way of jobseekers presentation. CV can be
Europass or just plain CV, it do not matter. Linkeln as
professional social network is not very important way of job
seeking presentation, according to the employer’s opinion.

Keywords

Recruitment, web social network, information technology

1. UVOD

Zametki kadrovskih informacijskih sistemov segajo v Sestdeseta
leta 20. stoletja z obracunom pla¢ in vodenja osnovne kadrovske
evidence zaposlenih, tako navaja DeSanctis [1]. Poslovni svet se
je z razvojem informacijskih sistemov, mikro¢ipov in
integriranega vezja, cenovnim in logisticnim dostopom do
racunalnikov, dostopom do Interneta, zadnjih 25 let dodobra
digitaliziral. Zacetek tega obdobja imenujemo "digitalna doba" ali
informacijska doba. Del tega so tudi namizni racunalniki, ki so
postali dostopni Sir$i javnosti v zaCetku sedemdesetih let 20.
stoletja [2]. To je v veliki meri vplivalo tudi na nacin dela
managementa Cloveskih virov in delovno silo. Prehod podjetij na
Splet 2.0' je kadrovske procese, kot je usposabljanje in razvoj,
digitaliziralo in ve¢inoma avtomatiziralo. Po definiciji Pervanje in
drugih [3] in Strohmeierja [4] je e-kadrovanje vsaka kadrovska

' Svetovni splet osnovan kot participativna platforma, storitev,
interoperabilnost podatkov in drugacen nacin transmisije
podatkov (,,What Is Web 2.0 - O’Reilly Media*, 2005).
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aktivnost, ki vkljucuje uporabo medmrezja, internetnih aplikacij
in drugih tehnologij. Zasledimo tudi izraz spletno kadrovanje, ki
povezuje iskanje kadrov s pomoc¢jo spleta. Tak$no kadrovanje je
predvsem casovno in stroSkovno uéinkovito in je pomembno za
mednarodna podjetja z kadri v razli¢nih drzavah.

2. E-KADROVANJE

E-kadrovanje postaja vsakdanja praksa kadrovskih strokovnjakov
v podjetjih, saj jim omogoca cenejsi, hitrejsi in kvalitetenejsi
dostop do kandidatov, ki jih potrebujejo za prosta delovna mesta.
Podjetja se kljub brezposelnosti, ki je po Eurostatu [5] aprila 2018
v Sloveniji znaSala 5,2% (v Evropski uniji 7,1%), srecujejo s
pomanjkanjem ustreznih kadrov, zato se dogaja, da se visoko
izobrazeni kadri zaposlujejo na delovnih mestih z nizjo zahtevano
izobrazbo. Delodajalci namre¢ iS¢ejo predvsem nizko kvalificiran
kader za preprosta dela, najve¢ do 5. stopnje izobrazbe, ali pa
kader s ozkim specifiénim znanjem, ki ga je na trgu dela tezko
dobiti. V prihodnje bo problematika pridobivanja ustreznega
kadra dobila nove razseznosti, saj se po podatkih Statistinega
urada Slovenije napoveduje zmanjSano S$tevilo prebibalcev v
Sloveniji in sicer naj bi bilo leta 2080 v Sloveniji le 1.938.000
prebivalcev [6].

Prednosti e-kadrovanja se odrazajo predvsem pri pridobivanju
ustreznega kadra ne samo znotraj lokalnega okolja, temve¢ tudi
SirSe. Splet ne pozna meja in dostop do informacij glede
zaposlitev postaja s tem hitrejsi in ucinkovitejsi. Tezava, s katero
se sreCujejo podjetja pri e-kadrovanju, pa se kaze predvsem pri
pridobivanju nizko kvalificiranega kadra, ki ne uporablja
racunalniske tehnologije in s tem ne dostopa do informacij,
objavljenih na spletu. V nadaljevanju je predstavljenih nekaj
najpogostejsih nacinov e-kadrovanja.

2.1 Zaposlitveni portali

Spletni zaposlitveni portali po mnenju Pervanje in drugih [3]
omogocajo podjetjem nizje stroske, prihranek casa, prijavo
usposobljenih in ustrezno kvalificiranih kandidatov, Stiriindvajset
urni dostop in azurnost podatkov, obsezen oglasni prostor, veliko
vidnost in elektronsko bazo podatkov iskalcev zaposlitve. Novak
[7] navaja Se ustvarjanje obrazcev (kadrovski vprasalnik),
filtriranje kandidatov po vnaprej izbranih kriterijih in ustvarjanje
ciljnih skupin — kampanje.

Iskalec zaposlitve na zaposlitven portal vpiSe svoj Zivljenjepis in
nagovarja delodajalce, tako kot bi to pocel na klasi¢en nacin.
Iskalec zaposlitve pois¢e podjetje iz baze podatkov, pripne
zivljenjepis in napise spremno pismo, ne glede na to, ali ima
podjetje objavljeno delovno mesto ali ne. Prav tako ni razlike v
vsebini, saj je takSna vloga enakovredna klasi¢ni papirnati.

71



Zaposlitvene portale tako lahko uporabljamo za neposredno
iskanje zaposlitve.

Vsak zaposlitveni portal si prizadeva pridobiti ¢im vel
uporabnikov, ki bodo redno uporabljali storitev, in to na nacin da
bodo na portal shranili ¢im ve¢ azurnih podatkov o sebi oz.
delovni zgodovini. Taksni portali so tudi oglasevalsko orodje za
delodajalce. Iskalcem zaposlitve so prikazani prilagojeni
zaposlitveni oglasi in zainteresiranim podjetjem so proti placilu
servirani podatki iz baze podatkov. Pervanje in drugi omenjajo, da
zaposlitveni portali omogoc¢ajo dober pregled nad dogajanjem na
trgu dela [3], vendar ti zajemajo samo $ir§i javnosti vidni del
oglasov in odprtih delovnih mest na trgu dela [8, 9]. Vecina
delovnih mest je skritih in se bodisi zapolnijo s priporo¢ili,
vertikalnim ali horizontalnim napredovanjem obstojecega kadra in
neposrednim iskanjem zaposlitve bodisi preko usmerjenega
oglasevanja preko komunikacijskih kanalov, ki so specifi¢ni za
ciljni kader, na primer za zaposlitev kadrovika objavimo
zaposlitveni oglas v kadrovski reviji.

2.2 Osebna spletna stran

Iskalec zaposlitve lahko postavi svojo osebno spletno stran, z
namenom predstavitve svojih znanj, sposobnosti in izkusenj. Kot
pravi Guzeljeva naj bi spletna stran vsebovala naslednje vsebine:
kontakt, zivljenjepis ali vas opis, zanimive povezave, projekte, pri
katerih je sodeloval iskalec =zaposlitve, delovne izkusnje,
izobrazba, certifikati, tecaji, vsebina s katerimi se je sreCeval [8].

Guzelj naniza tudi oblikovne smernice za taksno spletno stran [8]:

e  pritegne naj bralca,

e  videti naj bo jasna, profesionalna in urejena,

e  konsistentna z osebno blagovno znamko,

e vsebuje naj klic k akciji (delodajalcem sporoca, kaj naj
naredijo, da stopijo v stik z iskalcem zaposlitve) in

e vkljucuje naj blog, Ce obstaja.

Osebne spletne strani se lahko vizualno precej razlikujejo glede na
poklic oz. poklicno podrocje iskalca zaposlitve. Tako je spletna
stran graficnega oblikovalca, ki je graficno bogata, polna
simbolov in ikonografije in dodelane vizualne komunikacije,
neustrezna za nagovarjanje delodajalca, ki is¢e nekoga za delovno
mesto administratorja ali raCunovodje.

Vedno ve¢ podjetij ima na svojih spletnih straneh podstran za
zaposlovanje, kjer iskalci najdejo naslov za posiljanje digitalnih
zaposlitvenih vlog ali vnaprej pripravljen obrazec za vpis v bazo
potencialnih kadrov.

23 Spletna druzZbena omrezZja

Pojem "spletno druzbeno omrezje" izhaja iz angleSkega naziva
"social network site". So del SirSega pojma "druzbenih medijev"
(angl. social media). Definiramo ga kot spletna skupnost
sestavljena iz posameznikov, ki si izmenjujejo sporocila, delijo
informacije in v nekaterih primerih sodelujejo pri aktivnostih
[10].

Po raziskavi Brothertona [11] so spletna druzabna omrezja
prehitela spletne oglasnike kot bolj zaZeleno kadrovsko orodje za
nabor kandidatov. Sprememba je posledica povecanja podatkov,
ki jih ljudje prostovoljno delijo na profesionalnih druzbenih
omrezjih. Najve¢ aktivnih uporabnikov ima trenutno Facebook s
1871 milijoni uporabnikov [12]. Facebook daje moznost
podjetjem, da objavijo delovno mesto, tako da se kandidat prijavi
s klikom na gumb. Nato Facebook zbere podatke o preteklih
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zaposlitvah in izobrazbi iz uporabniskega profila, ¢e obstajajo.
Vendar pa mora veéino podatkov uporabnik dopolniti. Facebook
trenutno ne omogoca vpisovanja ali posiljanja zivljenjepisov.

Z razliko od Facebooka, so LinkedIn, Glassdoor, Indeed, Xing
profesionalna spletna druzbena omrezja (angl. Professional
network). LinkedIn se je od svojih zacetkov leta 2002 razvil v
najvecje omrezje na spletu za povezovanje iskalcev zaposlitve in
delodajalcev. To velja tako za vi§je izobraZzeno delovno silo kot
tudi za srednje ali manj izobraZeno [8]. V svoji knjigi "How to
Write a Killer LinkedIn profile", Berenstein [8] navaja, da 97
odstotkov ameriskih delodajalcev preveri kandidate za delovna
mesta na druzbenem omrezju LinkedIn, in da se jih 70 odstotkov
odlo¢i, da kandidata ne bodo povabili na zaposlitveni razgovor, ¢e
ni na LinkedInu.

Podjetja vidijo takSna omrezja kot pomo¢, saj lahko ugotovijo
kandidatove interese, osnovne orise osebnosti, hobije, delovne
izkusnje, reference, njegovo mrezenje, neovirano preko
medmrezja. Poleg tega omogocajo aktiviranje pasivnih
kandidatov, ki drugace ne bi opazili ali bili angazirani za
zaposlitev v naSem podjetju. Omenimo lahko tudi nizke stroske
glede na ostale metode, povecanje ugleda podjetja in blagovnih
znamk, ciljanje specifi¢nih skupin kadrov (managerji, operativni
delavci,...) in ciljanje specifiécnih kompetenc [13]. Prednosti
lahko odtehtajo pomisleki o zanesljivosti in pomanjkljivost
podatkov, poseg v zasebnost in odsotnost formalizma pri tak§nem
zaposlovanju [14]. Med glavne prednosti za iskalce zaposlitve pa
gre Steti uporabo poznanstva za poveCanje zaposlitvene
priloznosti, lazja objava statusa iskanja zaposlitve ter
identifikacija in kontakt z l[judmi znotraj podjetij. Prijatelji iskalcu
zaposlitve lahko hitro posredujejo oz. delijo zaposlitveni oglas, ki
so dobili ali opazili na profesionalnem spletnem druzbenem
omrezju.

2.4  Spletni portali za e-Zivljenjepise

Spletni portali za zivljenjepise so spletni raunalniski programi, ki
sluzijo kot orodja za izdelavo Zzivljenjepisov, in v nekaterih
primerih tudi spremnih pisem. Uporabnik obi¢ajno vnese svoje
osebne podatke preko grafi¢nega vmesnika v spletnem brskalniku,
izbere vnaprej pripravljen oblikovan zivljenjepis, ga deli preko e-
poste, spletne povezave ali spletnih druzbenih omrezij in/ali
naredi izvoz za tiskanje. Razlika med spletnimi profesionalnimi
druzbenimi omrezji in zaposlitvenimi portali je v tem, da
omogocajo multimedijsko bogate zivljenjepise, svobodno izbiro
glede vsebine in vpisa osebnih podatkov — nekateri zaposlitveni
portali pogojujejo vnos nekaterih osebnih podatkov za prijavo ali
nadaljevanje uporabe portala, in oblikovanje portfelja
zivljenjepisov.

2.5 Zaposlitvena spletna stran delodajalca
To orodje pravzaprav postavi delodajalec na njegovi spletni
strani. Obicajno je v razdelku, kjer najdemo podatke o
organizaciji. Obicajno je predstavljena kot zaposlitvena spletna
stran za nabor kandidatov v obliki zaposlitvene oglasne deske
in/ali kadrovskega vprasalnika. Ce ima organizacija odprto
delovno mesto, bo objavljeno tukaj. Neposredni iskalec zaposlitve
v tem primeru prepiSe svojo zaposlitveno vlogo v obrazec in
dogovori na vpraSanja. Nekatere organizacije ne uporabljajo
kadrovskega vprasSalnika, ampak omogocajo prenos zivljenjepisa
na streznik. Vendar pa oboje ni pravilo, saj lahko iskalec ponekod
naleti na zaposlitveno spletno strani, ki omogoca le prijave na
odprte zaposlitvene razpise.
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3. RAZISKAVA

V povezavi z e-kadrovanjem in uporabo spletnih druzbenih
omrezij, nas je zanimalo, kako delodajalci sprejemajo razlicne
nacine predstavitve iskalcev zaposlitve. Zato smo se odlo¢ili, da
bomo izvedli raziskavo, kjer bomo skusali raziskati, kako
delodajalci  sprejemajo razline nacine predstavitev iskalecv
zaposlitve. Od druzbenih spletnih omrezij smo izpostavili
LinkedIn , ki je profesionalno druzbeno omrezje.

V raziskavi je sodelovalo 28 delodajalcev. Od teh so 3 delno
izpolnili anketo, zato jih v kon¢ni analizi raziskave nismo
upostevali. Zaradi majhnega Stevila anketirancev je potrebno
pudariti, da rezultati raziskave niso reprezentativni, kjub temu pa
dajejo vpogled v mnenja delodajalcev o razlicnih naéinih
predstavitve iskalcev zaposlitve.

Na spodnji sliki (1) prikazujemo frekvencno porazdelitev
anketirancev - delodajalcev. Najvec¢ jih je imelo v naSih anketi
250 ali ve¢ zaposlenih (16 delodajalcev), sledijo delodajalci s 50
do 249 zaposlenimi (8 delodajalcev), nato z 10 do 49 zaposlenimi
(3 delodajalci) in na koncu tak$na z 2 do 9 zaposlenimi (1
delodajalec).

20

Frekvenca

[ 1

T T T T
2-9 10-49 50 - 249 250 ali ved

Slika 1: Frekven¢na porazdelitev anketirancev. Lasten vir.

V mnenjskem delu ankete nas je zanimal pogled delodajalcev na
dokumentacijo v zaposlitvenih vlogah in druga predstavitvena
sredstva oz. orodja, ki jih iskalci zaposlitve uporabljajo pri
nagovarjanju delodajalcev. V anketi smo postavili trditve, na
katere so delodajalci odgovarjali po Likertovi 5-stopenjski lestvici
pomembnosti (ocene od 5 — zelo pomemben do 1 — sploh ni
pomemben). Odgovorilo je 25 anketirancev. Pod zaposlitveno
prijavno dokumentacijo smo vkljuéili zivljenjepis, inovativen
zivljenjepis, LinkedIn profil, spremno pismo, priporocila, kratka
predstavitev  kandidata v obliki vizitke, 30 sekundna
videopredstavitev. Rezultate raziskave prikazujemo v spodnji
tabeli (tabelal).
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Povprecje 95% interval zaupanja
Trditev n X SE s Sp. meja | Zg. meja
ijenjepis (Europass). 25 392 023 115 M 432
Ziljeniepis (drugace oblikovan kot Europass, kandidat ga oblikuje po 2% 1% 026 120 124 4%
svojih smernicah) ' '
Linkedin profil 2% | 24 0,21 1,05 1,88 264
Spremno pismo oz. motivacijsko pismo / Ponudba za delo 2 392 0,15 0,76 3,60 420
Priporocila 2 328 024 1.2 2,80 3n2
Vizitka (kratka predstavitev kandidata s kontaktnimi podatki; 3 - 4 2% 248 03 11 208 206
stavki). ’ ! ! :
30 fekundna p (‘elevator pitch”, % 212 024 120 168 260

Tabela 1: Opisna statistika ocen delodajalcev glede
dokumentacije v zaposlitvenih vlogah in drugih
predstavitvenih sredstev oz. orodij. Lasten vir.

V povpredju so delodajalci zivljenjepis ocenili kot precej
pomemben, kar je pri¢akovano, saj je to osrednji dokument pri
zaposlitveni vlogi. Malenkostno manj so ocenili inovativen
zivljenjepis, vendar Se vedno kot pomemben, kar nakazuje
odprtost do nestandardiziranih Zivljenjepisov

(X=3.76.5=1,3,95%CI[3.24, 4.28]) Tako kot Zivljenjepis so
delodajalci ocenili spremno pismo kot precej pomembno

(§ =3.925=0,76, 95% CI[3.60 , 4,20]).
Priporoc¢ila  so  delodajalci  ocenili kot
(x=3,28.5=1,21,95% CI[2.80, 3,72]).

Nadalje smo postavili trditev o pomembnosti kratke predstavitve
kandidata s kontaktnimi podatki do Stirih stavkov v obliki vizitke.
Delodajalci so ocenili pomembnost tak$ne oblike dokumenta s
povpreéno oceno nizjo od 2,5

(x=2.48,5=1.16, 95% CI[2,08 . 2.96]).

Profil na profesionalnem druzbenem omrezju LinkedIn so v
povpreéju ocenili nizje od 2,5

(§ =2.24,5=1,0595% CI[1,88, 2,64]),

pomembna

Najslabse so delodajalci povpre¢no ocenili pomembnost 30
sekundne videopredstavitve (x =2,12,s=1,2, 95% CI[1,68 . 2.6]

v Zaposlitvenih Vlogah (§ = 3,92, s= 1:15, 95% CI[3,44 N 4.3:])

4. ZAKLJUCEK

Iz raziskave je razvidno, da delodajalci kot predstavitveno sredsvo
iskalcev zaposlitve Se vedno kot najbolj pomembno smatrajo
zivljenjepis (Europass in samostojno oblikovan) ter spremno
oziromo motivacijsko pismo. Zanimivo je, da se jim LinkedIn kot
spletno druzbeno omrezje ne zdi pomembno kot predstavitveno
sredstvo. Zato bi bilo zanimivo v nadaljevanju izvesti raziskavo,
ki bi proucevala vzroke za tako odlocitev delodajalcev. Dejstvo je,
da zivimo v informacijski druzbi in da uporaba informacijske
tehnologije posega v vse pore naSega delovnega in osebnega
Zivljenja. Zakaj torej tako pocCasni premiki pri uporabi
informacijske tehnologije pri delu s kadri? Eden od odgovorov se
verjetno skriva v znanju uporabnikov informacijske tehnologije.
Uporabniki namre¢ tezko sledijo eksplozivhemu razvoju
informacijske tehnologije. Drugi vzrok pa bi lahko iskali v
obcutljivosti kadrovskih podatkov, ki so zaradi svoje narave
zakonsko zasCiteni in sta zato njihovo pridobivanje in analiza
otezkocCena.
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Realisti€na ponazoritev predmetov s pomoc¢jo 3D-
skeniranja

Realistic rendering of objects with a 3D scanner

Denis Fras

Srednja Sola za oblikovanje Maribor
Park mladih 8
Maribor

denis.fras@ssom.si

POVZETEK

V sodelovanju z Muzejem narodne osvoboditve Maribor smo
dijake prijavili na mednarodni znanstveni tecaj Scichallenge, kjer
smo zeleli predstaviti njihov eksponat v digitalnem okolju, da bi
ga lahko obiskovalci obludovali na tablici, ga premikali, ga
povecali, opazovali detajle ..., skratka, vse to, ¢esar z realisti¢nim
eksponatom ne moremo. Odlo¢ili smo se, da bomo skenirali
igrao avtomobil¢ek. Izdelek smo skenirali, ga prenesli v
modelirnik, izvozili v obliko, primerno za tabli¢ni racunalnik in
ga nato predstavili zraven samega eksponata. Rezultat je bil
enkratno navidezno doZivetje samega eksponata, ki nakazuje
smernice digitalizacije muzejev.

Kljuéne besede
3D-skener, 3D-modeliranje, 3D-skeniranje.

ABSTRACT

In cooperation with the Museum of National Liberation Maribor,
our students were enrolled in an international scientific
competition called Scichallenge, to present their exhibit in a
digital environment so that visitors could admire it on a tablet,
move it, enlarge it, observe the details ..., in short, which is not
possible to be realized with a realistic exhibit. We decided to scan
the toy car. We scanned the object, transferred it to a 3-D
modelling application, exported it to a file which was adjusted to
the tablet, and presented it next to the exhibit itself. The result was
a unique virtual experience of the exhibit, which indicates the
guidelines for the digitization of museums.

Keywords

3-D scanner, 3-D modelling, 3-D scanning.

1. UVOD

3D-skeniranje je tehnologija, ki je relativno nova na podrocju
izobrazevanja, a je na podro¢jih, kot so avtomobilska in letalska
industrija, arhitektura in medicina, prisotna Ze vrsto let. 3D-
skeniranje pomeni zaznavo oblik predmeta v tridimenzionalnem
prostoru. Z zbiranjem informacij o predmetu s pomocjo 3D-
skenerja je mozna digitalna vizualizacija realistinega predmeta.
Izdelek lahko nato spreminjamo ali pa samo odstranimo
nepravilnosti, vhesemo popravke ipd.

Ker smo na $oli Ze izvajali racunalnisko 3D-modeliranje, smo se
odlo¢ili za nakup 3D-skenerja, da dijakom omogoc¢imo bol;jsi stik
z novimi 3D-tehnologijami. Razlika med 2D- in 3D-interpretacijo
predmetov je razli¢na interpretacija in reprodukcija podatkov v
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realnem svetu; v osnovi to pomeni, da 2D-okolje nima globine,
3D-okolje pa jo ima. Zadnje generacije 3D-skenerjev ne
potrebujejo fizicnega kontakta z objektom. 3D-skenerje lahko
uporabimo za celotne ali delne meritve fizi¢nih objektov. Vecina
naprav generira meritvene toc¢ke z veliko gostoto.

2. POSTOPEK 3D-skeniranja
2.1 Kalibracija

Skener ki smo ga uporabili, je David 3D-skener, ki je sposoben
skeniranja manjSih ali ve¢jih predmetov. Je tudi preprost za
uporabo in ga je enostavno nastaviti. David SLS je sposoben
zajemanja tekstur, zato lahko dobimo tudi barvni model.

Skenerju so prilozene plosce, ki so nastavljene na kot 90 stopin;.
Te plosce so izdelane po meri. Na sebi imajo tri razlicne vzorce,
ki pomagajo pri dolocanju velikosti predmeta. Za najboljse
rezultate mora biti vzorec vsaj dvakrat vec¢ji od predmeta in ne
sme biti premajhen. Plo$¢e nastavimo na mesto, kjer bomo
skenirali, nastavimo Se osvetlitev in izostrenost kamere na
predmetu. Vse mora biti nastavljeno tako, da se projekcija,
kamera in vzorec sre¢ajo na doloCeni razdalji, kjer sta tako
projektor kot kamera dobro izostrena. Pomembno je, da v
programu David v ikoni za kalibracijo vnesemo velikost vzorca,
ki ga uporabljamo na plo$¢ah. Vcasih se zgodi, da so plosce
svetlejSe kot predmet, zato zaCasno znizamo prej nastavljeno
osvetljenost, da se rdeCe krivulje uravnovesijo. Ko $e zadnji¢
preverimo, ¢e so vse nase nastavitve pravilne, pritisnemo gumb za
kalibracijo. Program bo nato sam zacel postopek kalibracije in bo
projiciral zaporedje vzorcev z razlicnimi vrstami Crt, kasneje pa
barve za nastavljanje bele svetlobe. Po uspe$ni kalibraciji je
skener pripravljen na natan¢no skeniranje predmeta na razdalji, ki
smo jo nastavili. Kalibracija se avtomati¢no shrani, tudi ce
zapremo program ali premaknemo skener kot celoto. Izgubimo jo,
¢e premaknemo kamero ali nastavimo drugacno izostrenost. V
takem primeru moramo ponovno zaceti postopek kalibracije.

2.2 Skeniranje

Po kalibraciji je Cas za skeniranje. Predmet preprosto postavimo
pred skener, in sicer na enako razdaljo, kot smo jo imeli med
nastavljanjem skenerja. Ce smo vse naredili prav, imamo
projiciran vzorec na predmetu in izostreno sliko, ki nam jo nudi
kamera; Ce se kaj ne sklada, lahko premaknemo skener kot celoto,
nikakor pa ne premaknemo samo kamere ali projektorja, razen ce
se odlo¢imo za ponoven poskus kalibracije. Ko pogledamo rdece
krivulje na sliki predmeta, ki jo vidimo na racunalniku, bi le-te
morale biti znotraj meja, ki so omejene s érto. Ce je potrebno,
nastavimo osvetlitev v programu, nikakor pa se ne dotikamo
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nastavitev na kameri. Ko smo zadovoljni s sliko na racunalniku,
pritisnemo gumb »Start« in program bo ponovno projiciral
zaporedje razli¢nih ¢rt in barv. Rezultat, ki smo ga dobili, lahko
obracamo, priblizamo in premikamo s pomocjo racunalniske
miske. S tem preverjamo, kako smo skenirali, in lahko odpravimo
dolocene napake. Po pregledu prvega rezultata skeniranja se
vrnemo na pogled kamere in nas§ avtomobilcek premikamo za kot
priblizno 30 stopinj ter postopek ponovimo, dokler ne skeniramo
iz vseh zornih kotov, kar v nasem primeru pomeni 12-kratno
ponovitev skeniranja. Ce se kak3en del ni videl, ga je program
David sam dodal, izvzel pa je kolesa, krmilo in vetrobransko
steklo. Ti deli avtomobilcka so bili slabo skenirani, saj skener
odbija svetlobo. Skener je slabo zajel Se ¢rna kolesa in krmilo, saj
so bila le-ta temna in vpijajo svetlobo. Te dele smo morali
naknadno dodati v 3D-modelirniku MAYA. Odvecne dele ozadja
in drugih Sumov smo brisali sproti.

Slika 1. Osnovna postavitev

2.3 Spajanje

Prvi rezultat lahko shranimo in pritisnemo gumb »Add to list«. S
pomocjo le-tega lahko vse rezultate skeniranja, ki jih zajamemo s
skenerjem in obracanjem predmeta, spojimo in dobimo celoten
predmet. Ko spojimo vse, kar smo skenirali, imamo moznost ve¢
nastavitev. Ce Zelimo izdelek tudi tiskati, moramo zapolniti vse
razpoke in luknjice, da bo nas$ izdelek vodotesen in bolj podoben
dejanskemu predmetu, ki smo ga skenirali. Nastavimo lahko tudi
teksture, ¢e zelimo, da je izdelek barven. Paziti moramo tudi, da
so vidni vsi zajeti rezultati skeniranja. Proces spajanja lahko traja
dlje ¢asa. Ko je spajanje koncano, dobimo skeniranpredmet, ki ga
shranimo.

Slika 2. Spajanje
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2.4 Maya
Program Maya, ki ga je ustvarilo podjetje Autodesk, omogoca
filmsko  produkcijo, animacijo, modeliranje, obdelavo

kompleksnih podatkov, simulacijo in upodabljanje. Do Se boljsih
rezultatov pridemo z nadgradnjo programa s pomocjo
upodabljalnika »V-Ray«. Ima zmogljiv in fleksibilen nabor
funkcij, ki omogocajo hiter potek dela na podro¢ju izdelovanja
racunalniske grafike. Uporabljajo ga vodilni strokovnjaki na
podro¢ju racunalniskega oblikovanja, zato so razvijalci programa
prejeli ze veliko pomembnih nagrad na podrocju tehnoloske
inovativnosti, kot so Academy Award of Merit, Academy of
Motion Picture Arts and Sciences Achievement Awards. Program
Maya nudi napredna orodja, ki pripomorejo k realisticnim
simulacijam tekocin, delcev, tekstila, krzna, las, togih in mehkih
teles. To lahko dosezemo z moduli Maya Fluid Effects, Maya
Nucleus Unified Simulation Framework, Maya nCloth, Maya
nParticle, Maya nHair. Nudi tudi orodja za izdelavo figur in likov
na realistien nacin. Mayo so uporabljali tudi pri produkcijah
znanih filmskih likov, kot so Hulk, Ironman, Gollum itd. Tudi
moznosti upravljanja in nadzora nad sekvencami kamere so zelo
napredne, enako velja za nadzor nad kljuénimi deli slike,
posnetki, zvoki ... Maya obdeluje kompleksne podatke brez
upocCasnitve  kreativnega dela. To zmore s pomocjo
vecopravilnosti, napredno uporabo spomina, GPU-optimizacijo,
orodja za segmentirane scene, 64-bitno podporo za OS Microsoft
Windows, Linux in Mac OS. [3]

Poskodovane dele avtomobilcka, ki so bili v tem primeru kolesa,
krmilo in vetrobransko steklo, smo v programu MAYA na novo
izdelali. Zaceli smo z modelom kocke (polygon cube), katero smo
sploscili in razsirili. Nato smo z desnim klikom presli na »edge
mode«, da smo manipulirali z robovi. Oznacili smo desni in levi
rob ter ju zblizali, da je nastala simulacija vetrobranskega stekla.
Enak postopek smo uporabili pri izdelavi koles, le da smo
namesto kocke uporabili kroglo (polygon torus). Dolo¢ili smo mu
zunanji in notranji polmer ter dodali valj (polygon cilinder), ki
smo ga vstavili v samo kolo, da smo ustvarili $pice. Dodali smo $e
zareze za profil kolesa, pokrov in os, ki povezuje obe kolesi. Enak
postopek smo ponovili $e pri krmilu.

Ker takSen modeléek zasede preve¢ pomnilniskega prostora, smo
v programu izvrsili ukaz »mesh« -> »reduce«. To je ukaz, ki
zmanjSa Stevilo poligonov, ne spremeni pa izdelka samega.
Odstotke smo nastavili na 3 % in se tako znebili 97 % poligonov.
Reduciranje traja nekaj minut. Ukaz omogoca, da se zaradi
zmanjSanja zasedenosti pomnilnika hitreje gibamo znotraj
programa, hkrati pa ohranimo zadostno kakovost objekta.

Model nato izvozimo v datote¢ni format OBJ in ga prenesemo na
tablico. Na tablici ga nalozimo v aplikacijo »CAD-viewer«, kjer
lahko model obra¢amo, povecujemo, pomanjsujemo.

Dijaki so pripravili video, kjer lahko vidimo vse postopke in je
dosegljiv na spodnji povezavi:

https://www.youtube.com/watch?v=cg9iSQLeF-I
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Slika 3. Maya

Slika 4. Konéan avtomobiléek

VIVID 2018

3. ZAKLJUCEK

3D-skenerji in tiskalniki so zadnja leta postali cenovno dosegljivi
$ir§im mnozicam, zato smo na Srednji Soli za oblikovanje Maribor
dijake pri pouku seznanili s 3D-skeniranjem. Kot mentor sem
razmiSljal, kako bi ga lahko uporabili drugje. Kontaktirali smo
Muzej narodne osvoboditve Maribor, kjer so nas sprejeli odprtih
rok in hitro smo se dogovorili, da bomo skenirali enega izmed
njihovih eksponatov. Cilji so bili: spoznati se s skeniranjem
realnega predmeta, kako le-tega v digitalni obliki popraviti,
preoblikovati ter uporabiti 3D-skeniranje v vsakodnevnem
zivljenju, v naSem primeru v muzeju. Izdelek je bil kvaliteten in je
popestril muzejsko razstavo za obiskovalce predvsem zato, ker je
lahko obiskovalec brez dotikanja dejanskega predmeta na tablici
spoznaval avtomobil¢ek. Dijaki so odlicno izvedli nalogo.
azvijali so kreativnost, spoznavali 3D-okolje, izpilili montazo
idea in bili za svoje delo nagrajeni z uvrstitvijo v finale natecaja
cichallenge.
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Kako je Erasmus+ KA2 projekt Science Girls vplival na
mlada dekleta pri izbiri poklica

How did Erasmus+ KA2 project Science Girls have an
effect on young girls deciding their future vocation
Aleksandra Frelih

Solski center Kranj
KidriCeva cesta 55
4000 Kranj

aleksandra.frelihn@sckr.si

POVZETEK

S prestopom v Evropsko unijo smo si odprli vrata mednarodnim
projektom. Z nadgradnjo evropskega programa leta 2014 v
Erasmus+ so projekti postali dostopnejsi in meje med drzavami
evropske unije bolj odprte. Evropska strateska partnerstva po vsej
Evropi soustvarjajo na tem, kako priblizati znanje vedozeljnim z
novimi metodami poucevanja in ucenja. V raznih projektih, ki se
odvijajo po vsem svetu ucitelji, vodstveni delavci, strokovni
koordinatorji, nacionalne agencije in tudi ministrstva ugotavljajo
kaj je tisto, kar lahko naredi na$ Solski sistem bolj$i in predvsem
bolj efektiven.

Kljucne besede
Erasmus+, stratesko partnerstvo, evropski projekti, Science Girls,
odprta Sola, IKT

ABSTRACT

With the transition to the European union, we opened the door to
the international projects. An upgrade on the European program
in 2014 was Erasmus+, that made projects more accessible and
the international boarders more open. Strategic partnerships
across Europe co-create together to bring education on a new
level, that is more approachable through new ways of teaching
and learning. In various projects that are taking place all over the
world, teachers, coordinators, national agencies and also
ministries of Education are working together to make a better and
a more effective Educational system.

Keywords
Erasmus+, Strategic partnership, European projects, Science
Girls, Open schooling, ICT

1. UVOD

Projekt Science Girls je moj prvi projekt pri katerem sem se
sreCala s pojmom stratesko partnerstvo in spoznala kaj pomeni
kratica KA2, ter predvsem kakSen efekt ima v zivljenju
posameznikov, ki se podobnih projektov udelezijo. Evropa se
odpira na razliénih podro¢jih, ogromno je medpredmetnega
povezovanja, uvaja se pojem odprta Sola, kjer imajo glavno
besedo uceci se, ucitelji pa jih skozi proces vodijo do novih
spoznanj. Slovenija pri vsem tem seveda ne zaostaja. Ravno tako
se pri nas, kot v tujini izvaja ogromno razli¢nih projektov s
katerimi zelimo odpreti $olo na ucencu najbolj prijazen nacin.
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Podajanje znanja postaja prava ves¢ina uciteljev, ki zahteva poleg
strokovnega znanja tudi kompetence na podro¢ju informacijske-
komunikacijske tehnologije, podjetnosti, inovacij in podobno.

2. ERASMUS+

Erasmus+ je program Evropske Unije za podporo izobrazevanju
in usposabljanju mladine v Sportu in na vseh nivojih
izobrazevanja. S proracunom v viSini 14,7 milijarde evrov bo v
obdobju med 2014 in 2020 omogoCil preko 4 milijonom
Evropejcem, da se udelezijo Studija ali usposabljanja v tujini [1].
Namenjen je izboljSanju spretnosti in zaposljivosti mladih. V
Sloveniji za izvajanje programa skrbita dve nacionalni agenciji in
sicer CMEPIUS (Center Republike Slovenije za mobilnost in
evropske programe izobrazevanja in usposabljanja), ki pokriva
podro¢ja izobrazevanja, usposabljanja in Sporta, ter MOVIT
(Zavod za razvoj mobilnosti mladih), ki pokriva podro¢je mladine

(2].

3. KLJUCNI UKREP 2

Kljuéni ukrep 2 ali Key Action 2 (na kratko KA2) je projektno
sodelovanje za inovacije in izmenjavo dobrih praks. Omogoca
sofinanciranje projektov, usposabljanja, ucenja in mladinskega
dela, modernizacijo institucij in inovacijo druzbe. V projektih
sodelujejo organizacije s podrocja izobrazevanja, usposabljanja in
podjetja, javni organi ter druge organizacije, ki so kakor koli
povezane z vzgojo, izobrazevanjem in usposabljanjem. Aktivnosti
znotraj KA2 mora prinasati dolgoro¢ne pozitivne u¢inke tako, da
na sistemski ravni sprozi modernizacijo in krepitev sistemov
vzgoje, izobrazevanja, usposabljanja in mladine. Namen
aktivnosti je spodbuditi izmenjavo dobrih praks ter razvoj, prenos
in implementacijo inovativnih praks na organizacijski, lokalni,
regionalni, nacionalni in evropski ravni [3].

3.1 Strateska partnerstva

Stratesko partnerstvo imenujemo decentralizirano akcijo znotraj
KA2 in jo koordinira nacionalna agencija v vsaki drzavi. Zajema
projekte na vseh podrocjih izobrazevanja, od predSolske vzgoje
do izobrazevanja odraslih. Pri strateSkem partnerstvu za inovacije
projekti razvijajo inovativne rezultate ali si intenzivno prizadevajo
raz§irjati in uporabljati obstojeCe inovativne ideje. Pri strateskih
partnerstvih za izmenjavo dobrih praks pa je cilj organizacijam
omogociti, da razvijejo in krepijo mreze, povecajo zmogljivost za
mednarodno delovanje ter primerjajo in delijo ideje, prakse in
metode [3].
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4. PROJEKT SCIENCE GIRLS

S septembrom 2016 smo se na Solskem centru Kranj vkljudili v
Erasmus+ KA2 projekt Science Girls (slika 1) z namenom da
zvisamo vpis deklet na Solo tako, da postanemo dekletom bolj
prijazna Sola. Enoti Srednja tehni¢na Sola in Strokovna gimnazija
imata povpreCen vpis deklet le slabih 2% (interni statistiCen
podatek z leta 2014). V projektu smo sklenili stratesko partnerstvo
z Zdruzenim kraljestvom, Romunijo, Litvo, Gr¢ijo, Italijo,
Spanijo in Turéijo. Namen projekta je priblizati znanost in
naravoslovne vede dekletom oziroma ugotoviti zakaj se dekleta
manj vpisujejo na tehni¢ne naravoslovne srednje in visje Sole, kot
pa fantje [4]. Projekt je torej zajemal vsebino, ki nas je kot Sola
zanimala. S prvim sestankom v zaCetku novembra so bile vloge
partnerskih $ol porazdeljene in projekt razdeljen na tri faze.

%
le
?‘

;,

&
SCIENCE GIRLS

Slika 1: Logo projekta Science Girls.

Faze projekta so zavzemale zacetno fazo, v kateri se dolo¢i ekipe
deklet. Te raziskujejo in soustvarjajo. Vsaka ekipa v prvi fazi
najprej odkriva kaksno je splosno misljenje o znanosti med obema
spoloma in se nato osredotoCi na zenske. V tej fazi je bilo
pomembno, da se postavijo hipoteze, ki veljajo ali ne veljajo v
svetu znanstvenikov in predvsem v Zenskem pogledu.

Druga faza projekta je bilo deljenje mnenj. Dekleta so si
pridobljene izkusnje in ugotovitve delila med sabo. Pri tem pa je
bilo pomembno da smo se osredotocili na skupne tocke, saj se je
od drzave do drzave lahko bistveno razlikovalo v dolo¢enih
pogledih. Pomembno je bilo tudi usklajevanje s Solskim
sistemom s3j se. le ti razlikujejo Nas §olski sistem je podoben
sabo angleski, 1ta11]ansk1, litvanski, Spanski in romunski, vsaj
glede starosti vstopa otrok v osnovno in srednjo Solo.

Tretja faza projekta je bila povezati vse ugotovitve, vse delavnice
in vse primere dobrih praks v nek dokument, ki bo sluzil kot
podlaga za nadaljnje delo uciteljev v srednjih Solah. Dekleta so v
celotnem procesu potovala v razliéne drzave, si ogledala njihovo
kulturo in nacin dela v Solah. Skupaj z dekleti so potovale tudi
uditeljice, ki so bile delezne novih pogledov na ucenje strokovnih
in naravoslovnih predmetov. Koordinatorji projekta pa so si
belezili ugotovitve ter soustvarjali dokument »The ScienceGirls
Guide«.

4.1 Open schooling ali kaj je odprta Sola

Po besedah dr. Natalije Komljanc, v ¢lanku na spletni strani
razgledi.net, se aktualna Sola prilagaja potrebam ucenja, ki krepijo
naso pamet. Sola ponuja najboljie uéne priloznosti za bivanje,
tudi v prihodnosti. In ker Sole s tradicionalno organizacijo in
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didaktiko ne zmorejo inovativnosti, potrebujejo preobrazbo za
novo poslanstvo in organizacijo pouka. S tem namenom se
ustanavlja vse ve¢ odprtih Sol, ki bodo zmogle usmerjati razvoj
nase unikatne pameti [5]. Osnovni princip odprte Sole je, da
povezujemo poucevanje s svetom okoli nas. U¢imo se za Zivljenje
in znanje utrjujemo na realnih primerih [4].

4.2 Dekleta so raziskala vzrok za nizek vpis v

naravoslovne, tehni¢ne in strokovne Sole

V dveh letih, kar je projekt trajal, je sodelovalo okoli sto deklet iz
osmih, prej omenjenih, drzav. Dekleta so na zaCetku sama najpre;j
odkrivala kaj pravzaprav je znanost in zakaj je okoli nje tako
slabo mnenje. Na podlagi okoli 80 vprasanih deklet so ugotovile,
da naravoslovju niso naklonjene ker:

- So ucitelji in njihove ure dolgocasni.

- Pri pouku ni eksperimentov.

- Se predmet tezko ucijo.

-V stroki prevladajo moski.

- Pripouku jim manjka koncentracija in samozavest.
- Ne razumejo snovi.

- So mnenja, da v zivljenju s tem znanjem ni¢ ne bodo
dosegla.

Razlogov, zakaj je naravoslovje priljubljeno, pa je tako bistveno
manj:

- Raziskovanje je zanimivo.

- Uporabljamo ga vsak dan.

- Pomaga nam lahko napredovati.

- Zivljenje ljudi je zaradi njega enostavnejie.

- Eksperimenti so lahko zabavni.

1z vsake drzave partnerice so morala dekleta poiskati dve Zenski
vzornici, ki sta uspeli v svetu znanosti. Nasa dekleta so tako
posnela intervju z Marinko Zitnik in Jasno Krmelj, obe zelo
uspesni zenski, vsaka na svojem podro¢ju. Dekleta so postavila
vprasanje zakaj je tako malo Zensk v znanosti in v teku intervjuja
odkrile da:

- Zenske menijo, da so moski od njih pametnejsi in se niti
ne poskusijo v znanosti.

- Zivljenje znanstvenika je prenaporno za druzino in da
kot matere ne bodo nikoli uspesne.

- Ljudje menijo, da so zenske manj sposobne kot moski.

-V vecini laboratorijih delajo moski in se kot Zenske ne
bi dobro pocutile v teh okoljih.

- Zenske menijo, da je delo znanstvenika preve¢ izolirano
od sveta, one pa potrebujejo komunikacijo.

- Nimamo veliko zensk vzornic.

- Vloge v druzbi so razdeljene tako, da moski vodijo,
zenske pa so vodene.

Dekleta so s svojimi ugotovitvami prisla do postavk, ki veljajo v
sodobni druzbi [4]. Naslednji korak pa je bilo poiskati resitev
oziroma vsaj pot, po kateri bi lahko usmerili dekleta, ki se
znajdejo na precepu med ozkogledno druzbo in svojo
vedozeljnostjo.
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4.3 Dekleta so soustvarjala

Zaradi splo$no nizkega vpisa deklet na strokovne smeri, kot so
elektrotehnika, smo nase »Scienske« prosili, da pomagajo
soustvariti u¢no uro, ki bi bila njim zanimiva. Skupaj z uciteljico
Gabrijelo Krajnc so sestavile verigo LED luck, ki so jo povezale
na krmilnik, ter ga sprogramirale, da utripa v dolo¢enem vrstnem
redu. Z reciklazo plastenk so se nato poigrale Se tako, da je vse
skupaj izgledalo bolj dovrSeno (slika 2). Ob tem so spoznale
osnove programiranja, spajkanja in urile svoje rocne spretnosti ter
poglobile ra¢unalnis§ko znanje.

Slika 2: Dekleta so ustvarila novoletne lucke.

Novoletne lucke pa niso bile edini projekt pri katerem so
ustvarjale. Izdelale so tudi »Emoticon« masko, ki svoje
razpolozenje spreminja. Pri maski je bilo potrebno predhodno
znanje tudi razSiriti. Ker je bilo tokrat ve¢ programiranja in
spajkanja (slika 3) so poleg elektrotehnike in ra¢unalni$tva morale
spoznati Se nekaj osnov mehatronike. Delavnice so bile za dekleta
zanimive poleg pa so se naucile tudi veliko novega.

i

Slika 3: Ena od deklet spajka LED svetila na plosco.

4.4 Delovni teden deklet v Spaniji

Konec februarja 2018, ko se je projekt blizal koncu je potekalo
delovno srecanje deklet iz vseh osmih drzav skupaj z ucitelji in
koordinatorji v Bergi, Spaniji. V tednu so dekleta spoznala
preostale ekipe, se z njimi druzile, spoznale nekaj Spanije in
obiskale sejem YOMO - The Youth Mobile Festival (slika 4).
Sejem poteka enkrat letno v sodelovanju s §panskim Ministrstvom
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za Solstvo. V okviru sejma se v tednu dni zvrstijo interaktivne
delavnice, razli¢na predavanja, karierni sejem s predstavitvijo
potencialnih delodajalcev in razne delavniske aktivnosti. Na
sejmu se je predstavila razna tehnologija na podro¢ju medicine,
nanodelcev, umetne inteligence, nevroznanosti, virtualne
resni¢nosti, fizike, kemije, programiranja in podobno [6].

THANK Yoy

s ()

Slika 4: Dekleta na YOMO sejmu v Barceloni.

Poleg sejma so si ogledale Se ICFO - The Institute of Photonic
Sciences (slika 5), kjer so se spoznala z uspe$nimi zenskami
raziskovalkami, ter si ogledala pomembno delo znanstvenega
inStituta.

== - = = = i D / /
o == =z = 2 i N
Slika 5: Slovenska ekipa deklet skupaj s preostalimi v Spaniji.

Dekleta in koordinatorji so imeli teden dni Casa, da si izmenjajo
izkusnje in da soustvarijo nek Solski program prijazen dekletom.
Kar je bilo skupno vsem dekletom je bilo to, da so vse zelo
vedozeljne in po koncu druzenja so odSla domov polna lepih
vtisov in s pozitivno naravnanostjo do znanosti in naravoslovja.
Veliko deklet smo z delavnicami in s pravim pristopom prepricali,
da je znanost lahko tudi zabavna.

5. ZAKLJUCEK SCIENCE GIRLS

Konec avgusta 2018 se projekt Science Girls uradno zakljuci a ga
v resnici za vse udelezence ne bo konec, saj je predvsem
pridruzenim dekletom ostal v srcu, kot lep spomin. Sodelujoce
uciteljice so se v projektu naucile, da lahko znanje podajamo tudi
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na bolj enostaven in prijazen nacin, ter da ni vseeno kako
podajamo znanje dekletom ali fantom. Strokovni partnerji
projekta pa so pripravili tudi vodnik za vse, ki projekta niso
soustvarjali, a bi Zeleli vedeti ve¢ o raziskavah in ugotovitvah
deklet, ter pregledati podane primere dobrih praks z razli¢nih
drzav. Vodnik je dostopen na spletni strani projekta, kjer so
dostopni tudi intervjuji, videi in fotografije nastale v casu
projekta.

6. ZAKLJUCEK

Projekt Science Girls je vplival na marsikatero udelezenko in
najpomembne;jsi podatek je, da so vsa dekleta, ki so sodelovala pri
projektu za nadaljnji $tudij izbrala naravoslovno smer ter mi
zaupala, da jim je sodelovanje pri projektu olajialo to izbiro. Ce
povzamem dve leti intenzivnega sodelovanja v evropskem
projektu strateSkega partnerstva bi lahko rekla, da projekti kot je
ta, dolgoro¢no spreminjajo pogled na Solstvo, na znanost in na
proces ucenja. Dekleta so se v procesu podzavestno spoznavala z
novimi znanji in sklenila polno novih poznanstev iz razlicnih
koncev Evrope. Projekt je tako poleg tega, da je priblizal znanost
dekletom tudi zabrisal meje razli¢nih drzav in jim omogocil
potovanje. S samim druzenjem so dekleta pozabila na razliko v
rasi in nacionalnosti ter se sprejemale le kot soustvarjalke, ne
glede na poreklo vsakega izmed deklet. V procesu so bile
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enakopravne fantom in to jih je opolnomocilo za izzive s katerimi
se bodo soocile v nadaljnjem zivljenju.

7. VIRI IN LITERATURA
[1] What is Erasmus+? 2014. European Commission.(online,
27.8.2018).

http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about _en .

[2] Erasmus+. 2014. CMEPIUS. (online, 27.8.2018).
http://www.erasmusplus.si/

[3] Kljuéni ukrep 2 (KA2). CMEPIUS (online, 27.8.2018).
http://www.erasmusplus.si/kljucna-aktivnost-2/

[4] The ScienceGirls Guide. 2018. (online, 28.8.2018).

http://sciencegirls.eu/the-sciencegirls-guide/

[5] Komljanc, Natalija. 2009. Odprta Sola — zakaj iskati resitev v
inovativnosti. (online, 28.8.2018).

https://www.razgledi.net/2009/02/23/odprta-sola-zakaj-
iskati-resitev-v-inovativnosti/

[6] YOMO spletna stran. 2017. (online, 30.8.2018)

https://www.mwcyomo.com/en/yomo-2017/show-floor/

81


http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
http://www.erasmusplus.si/
http://www.erasmusplus.si/kljucna-aktivnost-2/
http://sciencegirls.eu/the-sciencegirls-guide/
https://www.razgledi.net/2009/02/23/odprta-sola-zakaj-iskati-resitev-v-inovativnosti/
https://www.razgledi.net/2009/02/23/odprta-sola-zakaj-iskati-resitev-v-inovativnosti/
https://www.mwcyomo.com/en/yomo-2017/show-floor/

Uporaba brezpla¢ne programske platforme Trello v
srednjih Solah za vodenje evropskih projektov

Using free software platform Trello in secondary schools
for european projects
Aleksandra Frelih

Solski center Kranj
KidriCeva cesta 55
4000 Kranj

aleksandra.frelihn@sckr.si

POVZETEK

Podjetnost je ena izmed pomembnej$ih kompetenc novodobne
druzbe in prav je, da se je u¢imo ze v Solah. Vse ve¢ evropskih
sredstev je usmerjeno v projekte s podjetnisko tematiko. In da
ostanemo v koraku s ¢asom se pri projektih uporablja podobne
programske platforme, kot jih mala podjetja. Te nam omogocijo,
da namesto papirnatih listkov uporabimo aplikacije, ki nas na nek
dogodek opozorijo in nam odprejo popoln pregled nad
aktivnostmi v samem projektu. Innovation Capacity je podjetnisko
naravnan projekt, ki bo v letih 2017 do 2019 pomagal naSim
dijakom na Solskem centru Kranj razmisljati inovativno in
podjetno.

Kljucne besede
Evropski projekti, projekt iCAP, podjetnost, inovativnost, Trello

ABSTRACT

Entrepreneurship is one of the most important competence of a
modern society. So more and more European funds are oriented
towards learning entrepreneurs skills in schools. To keep pace
with the time in projects, we use similar software platforms as
small businesses do. So instead of using paper “post it” notes, we
use apps, that give us a complete overview of the project.
Innovation capacity is an entrepreneurial project that will help
student of Solski center Kranj to think innovative and
enterprising through the years from 2017 to 2019.

Keywords
European projects, project iCAP, entrepreneurship, innovation,
Trello

1. UVOD

Projekti so postali del Solskega sistema, saj poznamo mednarodne,
evropske in nacionalne projekte. Vse ve€ pa je takih s podjetno
vsebino. Eden izmed teh je na naSem Solskem centru projekt
iCAP, ki dijakom pomaga razmisljati izven okvirjev in jih
pripravlja na razne izzive v zivljenju. Da si bodo lahko nasli
zaposlitev, bodo morali biti inovativni in iznajdljivi, torej je
podjetnost kompetenca, ki jo bodo v prihodnje potrebovali.

2. PROJEKT ICAP

Projekt Innovation Capacity ali na kratko iCAP se je pricel v
septembru 2017, torej v preteklem Solskem letu in bo trajal Se do
konca letoSnjega Solskega leta, do konca avgusta 2019. V
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strateSkem partnerstvu smo povezani $e z Zdruzenim kraljestvom,
Romunijo, Spanijo in Gré&ijo. Vodilni partnerji in idejni vodja
projekta so iz Zdruzenega kraljestva in je prvi prakticno zasnovan
projekt, kjer je poudarek na eksperimentu. Ciljna skupina so
srednjeSolski mladostniki z inovativnimi idejami pri katerih se
postopno uvede podjetno razmiSljanje. Projekt jih popelje od
zvedavosti do kreacije. Vse aktivnosti so povezane z resni¢nimi
zivljenjskimi in vsakodnevnimi izzivi. V projekt se je vkljucilo 10
dijakov, ki so razdeljeni v dve skupini. Obe skupini sta aktivni pri
izdelavi spletnega prirocnika (z video posnetki, blogom ipd.)
skupaj z dijaki iz tujih drzav. Projekt je razdeljen na Stiri faze, kjer
dijaki odrivajo lokalno skupnost, iS¢ejo reSitve s svojimi
inovativnimi idejami in nato svojo celotno izkusnjo delijo s
svetom. V zadnji fazi projekta potujejo ti dijaki v Gr¢ijo za 5 dni,
kjer se bodo spoznali in druzili Se s preostalimi skupinami.

Kong¢ni cilji projekta:
- soustvarjanje iCAP centra,
- iCAP metoda ucenja,
- izdelava videa: Jaz sem inovator, pa ti?
- podpora EU mladim inovatorjem (v praksi).

Zastavljen je tako, da premika meje v Solstvu, v nac¢inu podajanja
snovi, predvsem usmerjeno v podjetnost in inovacije. Sodelujoc¢i
dijaki se naucijo prepoznavati okolje in okolico. V okolico
umestijo sebe in svojo vlogo ter se naucijo kako lahko
pripomorejo k tej vlogi. Sprasujejo se kako lahko izboljSajo
zivljenje sebi in lokalni skupnosti.

Slika 1: Logotip projekta iCAP.
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2.1 Podjetnost

Po definiciji Evropske unije sta samoiniciativnost in podjetnost
ena od osmih kompetenc za vsezivljenjsko ucenje. Posamezniku
omogoca identifikacijo in izkori§¢anje ponujenih priloznosti,
realizacijo idej, nacrtovanje in upravljanje procesov, ki vodijo k
zastavljenim ciljem. Podjetnost je kompetenca, ki jo potrebujemo
na podrocju izobrazevanja, zaposlovanja in v Zivljenju na splosno.
V Studiji z leta 2016 so rezultati pokazali, da so prakti¢ni
podjetniski tecaji, ki jih organizirajo Sole, slabo obiskani in je
potrebno Se naprej iskati naCine za razvoj spretnosti mladih za
reSevanje problemov. Ve¢ kot polovica evropskih drzav del
drzavnih in evropskih sredstev nameni razvoju podjetnosti. V
Sloveniji imamo kar nekaj iniciativ, tudi s strani Ministrstva za
izobrazevanje, ki skrbi, da se Sole in uditelji pocasi obracajo k
razvoju podjetniskih znanj [1].

2.2 Aktivnosti na projektu iCAP

S skupino dijakov, ki smo jo sestavili na Solskem centru Kranj
smo se vprasali kako lahko izboljSamo zivljenje dijakov na Soli.
Ker so dijaki polni idej, jih je bilo potrebno kar precej usmeriti,
saj so bile njihove ideje, prevelikih razseznosti. Delavnice smo
priceli z enostavnimi miselnimi igrami, ki so dijakom predstavile
pojem podjetnosti. V ¢asu do letoSnjega poletja smo z dijaki
raziskali, s pomocjo anket in spletne platforme Trello, Cesa si na
Soli najbolj zZelijo oziroma kaj najbolj pogresajo.

2.2.1 Izdelava Logotipa

Kot vsak dober projekt mora tudi na$ imeti svoj logotip. Krovni
logotip so dijaki izbrali sami z glasovanjem. Vsaka drzava je
morala predstaviti najboljSe tri logotipe in dala glas tistemu, ki je
bil dijakom najbolj vSe¢. Tako smo dolo¢ili logotip projekta (slika
1), sami pa smo interno obdrzali svojega najboljSega. Logotip
predstavlja nase dijake, ki nosijo miselno kapo s katero so
inovativni in se jim je ravnokar 'prizgala’ lu¢, ker so dobili novo
idejo. Na kapi je logotip Solskega centra in kratica projekta iCAP.
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Slika 2: Logotip iCAP ekipe Solskega centra Kranj.

2.2.2 Predstavitev idej in glasovanje

V zacetnih sestankih so dijaki najprej spoznavali podjetnost in se
med seboj poblizje spoznali. Da ne bi bile naloge prevec Sirokega
spektra, smo za nado lokalno skupnost doloéili kar Solski center
Kranj. Dijaki prijahajo z razlicnih koncev Gorenjske in si kot
svojo lokalno skupnost predstavljajo razli¢no. Dijaki so najprej
raziskali med preostalimi, kaj je tisto kar najbolj pogresajo na $oli
in Cesa bi si zeleli izboljsati.

Zapisali smo nekaj glavnih ide;j:
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- Bus Net, kjer bi izdelali spletno aplikacijo za povezavo
z lokalnim avtobusnim prevoznikom, da bi dijaki to¢no
vedeli kje se njihov avtobus nahaja in ¢e ima zamudo.

- Box it Out, kjer bi na Solo postavili nekaj boksarskih
vre (lahko v Solskem fitnesu ali v koticku za spros¢anje
dijakov) in s tem zmanjsali nasilje na $oli.

- Polnilna postaja, kjer bi naredili, podobno kot na
letali§¢ih, omarico na zaklep z vgrajenimi polnilnimi
kabli za brezskrbno polnjenje svojih mobilnih
telefonov.

- SCKR vodig, spletna aplikacija, na kateri je 3D
zemljevid Solskega centra Kranj in kaZe najkraj$o pot
do Zeljene ucilnice.

- Upgrade Dijaske sobe, kjer se soba za dijake poveca in
izboljsa, doda se kakSno novo pohistvo in igralna
konzola.

- Mini stadion, kjer se obnovi Solsko dvoris¢e tako, da se
doda tartan podloga in kosi za kosarko.

Dijaki seveda niso potrebovali veliko ¢asa, da smo nasteli kaj vse
bi lahko izboljsali v nasem Solskem okoli$u, vendar pa smo, kot
vedno, omejeni s sredstvi. Njihova naslednja naloga je bila izbrati,
izmed vseh boljsih predlogov tisto, katero bi lahko izdelali sami, z
najmanj vloZzenih sredstev. Za konkretne ideje smo bili
dogovorjeni po Solskih pocitnicah, ko bomo presli v fazo izdelave
na projektu.

3. PLATFORMA TRELLO

Ze od samega zagetka smo projekt iCAP vzpostavili na brezplagni
platformi Trello. Sama sem se s tem prvi¢ srecala takrat, pa vendar
me je preprical v tolik$ni meri, da smo tudi naSo ekipo vzpostavili
na lo¢enem kanalu oziroma tabli.

Januarja 2011 se je Trello pojavil, kot prototip podjetja Fog Creek
za reSevanje projektnih vprasanj na visoki ravni. Leto dni kasneje
pa je bila izdana uradna verzija podjetja TechCrunch Disrupt, ki
je héerinsko podjetje prej omenjenega Fog Creek-a. Trello lahko
opiSemo kot orodje za sodelovanje na projektih, kjer je na tako
imenovanih »Board-ih« (tablah) zapisano, kdo dela na ¢em in kaj
je Se potrebno storiti. S tem orodjem imamo popoln pregled nad
procesom od zacetka do konca. Podobna orodja, ki jih najdemo na
spletu so Asana, Workfront, Smartsheet, Planview in Projectplace,
Microsoft pa je izdal svojo verzijo - Planner.

Trello je idealna platforma za ekipe do deset ljudi in ne vec, saj se
takrat preglednost lahko izgubi. Najvecja konkurenca platformi
Trello je v bistvu navadna elektronska posta, kar pomeni, da si
lahko s pomocjo tega programa izboljSamo preglednost
elektronske poste, saj jo preusmerimo na ta program [2].

3.1 Upravljanje projekta na Trello

Programska platforma Trello ima brezplatno verzijo in dve
placljivi, ki sta namenjeni profesionalni uporabi. Za nas zadostuje
brezpla¢na verzija (slika 3), do katere lahko dostopamo na njihovi
spletni strani [3].
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Trello lets you work more
collaboratively and get more done.

Slika 3: Zacetna stran Trello, kjer se vpiSete v platformo.

Na strani se lahko vpiSemo s svojim »Googlovim« ra¢unom ali
ustvarimo nov raun s svojim elektronskim naslovom in
ustvarjenim geslom (slika 4).

SR oy iy R Ty T S S—y Ty -

Create a Trello Account

Slika 4: V Trello se lahko vpiSemo tudi z Googlovim ra¢unom.

Po tem ko smo vpisani dodajamo nove »Board-e« oziroma, ce
prevedemo 'table'. Vsako novo tablo poimenujemo po lastnih
zeljam. Moja tabla, katere sem administrator, se imenuje iCAP
Slovenija. Ker pa sem pridruzena tudi drugim tablam, jih v
zacetnem meniju prav tako vidim (slika 5), vendar tam nimam
administrativnih pravic, kar pomeni, da ne morem dodajati novih
oseb, lahko pa prosto piSem po 'tabli' in dodajam razne vsebine.
Vendar pa tujih vsebin ne morem odstraniti, le svoje.

Slika 5: Izbira "Board-ov".

Na vsako novo nastavljeno tablo dodam ekipo, ki bo tablo urejala.
Kot administrator dolo¢im pravice vsakega ¢lana ekipe, ki bo
lahko urejal posamezne sezname (»Lists«). Na vsakem izmed
seznamov pa potem dodajam kartice (»Cards«) na katerih so lahko
spustni seznami, fotografije, video vsebine, povezave do
internetnih strani, idr. (slika 6).
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Slika 6: Tabla na kateri vidimo posamezne sezname z
razli¢nimi karticami.

Ce zelimo na kartici, ki jo je ustvaril drug &lan ekipe, pustiti
komentar ali mu 'prilepiti' povezave do kaksne spletne strani, to
enostavno naredimo s klikom na Zeljeno kartico in moZnosti se
nam ponudijo same (slika 7).

Slika 7: Posamezna Kkartica na seznamu na tabli.

S programom lahko povezemo tudi sezname, ki smo jih na primer
ustvarili v Excel datoteki. To preprosto prekopiramo in prilepimo
v Kkartico, ta pa nam avtomaticno ponudi najboljSo opcijo za
spajanje dokumentov. Prenesemo jo lahko z vleCenjem ali
vstavljanjem v Kkartico. Tako imamo lahko na enem mestu
spravljeno vso dokumentacijo, ki jo potrebujemo za potrebe
projekta. Dokumente lahko dodamo v poseben seznam ali pa jih
prilepimo v obliki kartice k posami¢nem, ze izdelanem, seznamu.
Aplikacija ponuja tudi moznost vidljivosti posameznih datotek,
kar pomeni, da so lahko datoteke prosto dostopne vsem z dano
povezavo, dostopne le ¢lanom ekipe ali pa jih skrijemo tudi pred
¢lani in so vidne le dolo¢enim izbranim osebam.

Kot vse novodobne aplikacije nam tudi ta ponuja polno 'nalepk’ in
'smeskov' s katero popestrimo in poosebimo obliko in ozadje
delovne table.

3.1.1 Komunikacija in obvescanje

Platforma je povezana na na$ elektronski naslov in s tem imamo
moznost, da vsaki¢, ko nek ¢lan ekipe nekaj objavi dobimo
obvestilo. Tem obvestilom dolo¢imo prioritete, kar pomeni, da
lahko obvestila, ki nas zanimajo vklopimo in tista, ki nam niso
pomembna, izklopimo (slika 8).
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Slika 8: Obvestila si nastavimo z '"Watch" ali “Email”
funkcijo.

3.1.2 Uporaba Trella

Trello je uporaben pripomocek za ekipe, ki Zelijo skupaj nekaj
ustvariti. V primerih dobre prakse so Trello uporabili za
nacrtovanje poroke, za izboljSanje menijev v restavraciji (slika 9),
za nacrtovanje dopusta, v podjetjih za poslovanje, za iskanje
zaposlitve idr. [3].

Slika 9: Primer dobre prakse v restavraciji s hitro prehrano.
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4. ZAKLJUCEK

Evropski projekti nam prinasajo polno novih idej in resitev, da
ostanemo v koraku s ¢asom tudi pri projektih potrebujemo
aplikacije, ki nam delo poenostavijo in olajSajo komunikacijo.
Ena izmed taks$nih spletnih platform je Trello, ki je po svetu
poznana kot enostavna reSitev za projektno delo na razliénih
podro¢jih, od restavracij do Solskega dela in do vsakdanjih
opravil. S projekti se u¢imo tako ucitelji, kot dijaki in poskusamo
ostati v koraku s ¢asom na vseh podrogjih.
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POVZETEK

Eden od ciljev pri predmetu tehnika in tehnologija v osmem
razredu je tudi risanje v izometri¢ni projekceiji. Lep nacin utrditve
znanj lahko izvedemo s programom QCAD, ki je eden redkih
prevedenih v slovenski jezik. Postopek risanja je zelo podoben
risanju z geometrijskim orodjem, hkrati pa dobro utrdimo uporabo
oprimkov, ki so nujno potrebni pri kasnejSem delu s 3D programi.
Ucenci delo s programom osvojijo hitro ter brez vecjih zapletov.
Po skupnem uvodnem delu so ucenci ve¢inoma znali samostojno
narisati tudi zahtevnejse risbe v izometriji, kot je na primer hisa z
bazenom. Zaradi velike motiviranosti pri delu z ra¢unalnikom so
bile posledicno boljse tudi z geometrijskim orodjem narejene
risbe.

Kljucne besede
Konstruiranje, osnovna $ola, izometri¢na projekcija, CAD, QCAD

ABSTRACT

One of the goals in technology classes in the eight grade is
drawing in isometric projection. For revising we can use the
computer program QCAD, which is one of few translated in the
Slovenian language. Drawing in QCAD is similar to drawing with
geometric tools but also similar to drawing with programs that
pupils already know. With QCAD we also train the use of
snapping tools, which are necessary for successful drawing with
3D programs. Pupils easily learn to draw and at the end of
training most of them are capable of drawing even complex
isometric drawings like a house with a swimming pool. Due to
great motivation during CAD drawing also drawings using
geometric tools have improved.

Keywords

Construction, primary school, isometric projection, CAD, QCAD

1. UVOD

Eden od ciljev tehnike in tehnologije v osmem razredu osnovne
Sole je tudi risanje v izometri¢ni projekciji. Obicajno se najprej
nauc¢imo prostoro¢nega risanja, kasneje pa je znanje dobro utrditi
s pomocjo raCunalniSkega programa. Pri izometriji se lahko
odlo¢imo za 2D risanje ali 3D modeliranje. V clanku je
predstavljena uporaba 2D CAD programa za risanje kroznice v
izometri¢ni projekciji.

Razlogov za tako odloCitev je ve¢. Prvi razlog je neposredna
povezava s predhodnim ro¢nim risanjem predmetov v izometri¢ni
projekeiji, ki ga izvajamo v razredu. Pri risanju z racunalnikom
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ponovimo vse postopke risanja, s ¢imer ucencem olajSamo
pomnjenje snovi. Drugi in morda $e tehtnejsi razlog je, da z
dobrim poznavanjem risanja v programih za 2D enostavneje
preidemo tudi na zahtevnejSe programe za 3D risanje. Pri 2D
programih je laze spoznavati osnovna orodja, kot so pomozne
Crte, iskanja presecis¢, razpolovis¢, risanja osnovnih likov (krog,
elipsa, ¢rt pod kotom), delo s plastmi in drugo. Pogosto imajo
osnovnoSolci tezave s prostorsko predstavo, s Cimer je risanje
zahtevnejsSih izdelkov s pomoc¢jo 3D programa velikokrat
prezahtevno.

V okviru ¢lanka je predstavljeno risanje kroznice v izometri¢ni
projekciji s programom QCAD, ki je poleg programa CiciCAD
eden redkih, ki je na voljo v slovenskem jeziku. Obstaja tudi
odprtokodni program LibreCAD, iz katerega so kasneje razvili
QCAD, ki pa je zal le delno preveden [2].

2. QCAD

2.1 Namestitev programa in posebnosti

Program QCAD prenesemo iz spletne strani www.qcad.org [1].
Deluje v okoljih Windows, Linux in macOS. Program ima dva
nacina delovanja, odprtokodno in placljivo, kar nastavimo po
namestitvi. Po zagonu programa najprej dolofimo osnovne

nastavitve (slika 1).
Q QCAD prvi zacetek  ?
[———

Jezik: |Slovenscina / Slovenian v

£ e
i\ ‘ |~ Dobrodosli v QCAD
A N7
" Izberite nastavitve za nove
risbe. Vse te nastavitve. lahko
Enota: Millimeter
Privzeta velikost [1SO A4

Decimalna pika: Dot "' (Default)

B

N

Barva ozadija: Relo é
SN ok

PN <§i§

Slika 1. MoZnost nastavitve slovenskega jezika,
belega ozadja in pike za decimalno vejico.

e e] e

Z ucenci izberemo slovenski jezik in belo barvo ozadja, saj je tako
risanje bolj podobno programom, ki jih uéenci poznajo od pre;j.
Pri nastavitvi decimalne vejice nastavimo piko namesto vejice, saj
je tak standard v ostalih okoljih CAD. Ti praviloma podpirajo le
angleski jezik, prav tako tudi makroukazi, s ¢imer je morebitni
kasnejsi prehod na profesionalne programe enostavne;jsi.
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V zacetku lahko uporabljamo vse moznosti programa (preizkusni
nacin oziroma angl. trial mode), ki pa se kasneje izklopijo.
Brezplacna odprtokodna razlicica programa zadostuje vsem
potrebam pouka, zato lahko neprijetno javljanje preizkusnega
nacina izklopimo. Da to naredimo, moramo pobrisati nekaj
knjiznic .dll, ki se nahajajo v mapi plugins programa QCAD (slika
2). Pri tem smemo pobrisali le navedene knjiznice!

Q How to Remove

To remove this add-on, please delete the
following plugin files:
plugins\qcaddwg.dll
plugins\qcadpolygon.dil
plugins\qcadproscripts.dll
plugins\qcadtriangulation.dll

Slika 2. Dolo¢ene knjiZnice .dll 1ahko pri odprtokodnem
nacinu delovanja QCAD pobrisemo.

2.2 Nastavitev mreZe pred zacetkom risanja
Pred zaCetkom risanja smo nastavili mrezo v meniju
Uredi/Nastavitve risbe/Splosno/Mreza, in sicer na razmak 1 mm,
celi¢no mrezo, ki je vidna, pa na 10 mm (slika 3). Program QCAD
sicer omogoca vklop izometricne mreze, ki pa je nismo uporabili,
da je bil postopek ¢im bolj podoben prostoro¢nemu risanju.

Q Nastavitve risbe ?
Filte © Splosno: Mreza
4 Dimenzija ~
Nastavitve ... Pogled 1 Pogled 2
4 Razporeditev [v] Prikazi mrezo [v] Prikazi mrezo
Prikazna ok... ["] 1zometri¢na mreza [] 1zometritna mreza
4 .
Splosno Razmak mreZe Razmak mreZe
Enota risanja
Mreza ‘ X1 v mm X1 v, mm
Prikaz pike Y: 1 v mm Y: |1 V| mm
Tip crte
. . Razmak celi¢ne mreZe Razmak celi¢ne mreZe
4 Tiskanje
Barve X: 10 v mm X: |10 v/ mm
Stran Y: 10 v mm Y: 10 v mm
Pogled 3 Pogled 4

[v] Prikazi mrezo

D Izometri¢na mreZa

[v] Prikazi mrezo

D Izometri¢na mreZa

OK | Cancel Apply

Slika 3. Nastavitev mrezZe.

Ob premikanju miske se v spodnjem levem delu programa ves Cas
izpisujejo koordinate. Zgornje so dejanske koordinate miske,
spodnje pa relativne glede na relativno niclo, ki jo nastavimo na
kordinato 0,0 preko menija Pritrdi/Nastavi relativno niclo. Brez
te nastavitve 1imajo ucenci ob povefevanju oziroma
pomanjsevanju risbe tezave, saj se mreza avtomatsko prilagaja in
se dobesedno "izgubimo". Z nastavljeno mrezo se to zgodi zelo
redko.

2.3 Izvedba ucne ure

Ucence je dobro povprasati o predhodnih izkusnjah in znanjih
rac¢unalniskega risanja v 2D oziroma 3D. Risanje osnovnih likov
ucenci vecinoma ze poznajo, znajo tudi nastavljati osnovne
lastnosti, kot so debelina, tip ¢rte in barve. Kljub temu ucenci
zaradi obilice moznosti, ki jih ponuja program, niso delali
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samostojno, temve¢ skupaj in v korakih. Sele ob predelanem
sklopu so lahko samostojno preizkusili razline kombinacije
obravnavanega. Na ta nacin ucenci sicer ne raziskujejo sami,
vendar so na koncu ve¢inoma usposobljeni za samostojno delo.

Najprej smo spoznavali razlicne tipe in nacine risanja ¢rt, krogov
in pravokotnikov (slika 4). Nato smo risali posebne tipe Crt:

vertikalne in vodoravne Crte zelenih dolzin, ¢rte pod nastavljenim
kotom ter vzporednice.

glo| |0]e
oo [Elo
OO [a[q]
% 2 el
Slika 4. Razli¢ne elemente, kot so ¢rte, krogi in pravokotniki,
ucenci Ze poznajo, zato jih le preizkusimo.

Sledilo je povecevanje, pomanjSevanje, premikanje in vrtenje
posameznih (in skupin) elementov po delovni povrSini ter njihovo
brisanje. Za ucence je bila zahtevnej$a uporaba tako imenovanih
oprimkov, ki jih v obi¢ajnih programih ni, nam pa mocno olaj$ajo
delo (slika 5).

Slika S. Pri risanju v izometriji je uporaba
oprimkov zelo pomembna.

Zaceli smo z uporabo oprimkov koncnih tock, nato razpolovis¢ in
nazadnje presecis¢. Temu koraku smo namenili ve¢ Casa, saj je
dobro poznavanje dela z oprimki kljuéno za uspesno risanje v
izometriji.

2.4 Risanje kroZnice v izometriji

Risanje kroznice v izometri¢ni projekciji s pomocjo racunalnika je
uporabno iz dveh stalis¢: z ucenci ponovimo vse postopke
uporabe programa CAD, hkrati pa tudi vsa pravila risanja v
izometri¢ni projekciji.

Z ucenci smo z uporabo ¢rt in mreze narisali koordinatni sistem. S
tem smo ponovili, kaj je horizont, katera os predstavlja visino, ter
da so osi glede na horizont nagnjene za 30°. Najlaze je, da
nariSemo kar ¢rte pod kotom 30° z dano dolzino premera kroznice
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(slika 6). QCAD nam pri tem omogoca nastavitev referencne
tocke na zacetek, konec ali srediSCe narisane Crte, kar poenostavi
risanje.

Slika 6. Risanje izometri¢nega koordinatnega sistema.

Podobno smo iz konénih toc¢k narisali §e vzporednici, s ¢imer je
nastal kvadrat v izometri¢ni projekciji. S pomocjo oprimkov
presecisce in razpolovisée smo narisali $e ¢rti med razpoloviséi,
diagonali ter obe daljici, ki povezujeta diagonali z razpolovis¢em
(slika 7).

Slika 6. Konstrukcija kroZnice v izometri¢ni projekciji.

Risanje kroznih lokov je bil najzahtevnejsi korak. Pri tem smo
uporabili moznost risanja kroznega loka z danim sredis¢em, tocko

in kotom (slika 7). Ucence sem opozoril tudi na napise v
spodnjem delu zaslona, ki povedo, pri katerem Kkoraku
konstrukcije loka smo. Veliko ucencev je pred risanjem pozabilo
vklopiti oprimek presecisée, na kar sem jih moral veckrat
opozoriti.

Hitrej§im uencem sem nato na hitro predstavil, kako lahko
nastavijo debelino, barvo in tip ¢rt, nato pa sem nudil pomo¢
tistim, ki so bili manj uspesni.
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Slika 7. Kon¢ni izgled kroZnice v izometri¢ni projekeiji.

2.5 Risanje razli¢nih predmetov

Po opravljeni vaji so imeli ucenci dovolj znanja za samostojno
delo. Najprej so v kateri od projekcijskih ravnin narisali kroznico,
nato pa so se lotili risanja hiSe z bazenom, ki jo obi¢ajno ro¢no
narisejo za oceno (slika 8).

Slika 8. Primer hiSe z bazenom v izometri¢ni projekciji.

Na koncu sem predstavil Se ukaz za podaljSanje oziroma

krajsanje /| &rt. Na primeru hiSe sem pojasnil tudi, kaj so plasti,
ter jim prikazal uporabnost le teh.

3. ZAKLJUCEK

Vsem ucencem ni uspelo dokoncati hiSe, vseeno pa so izkazali
velik napredek pri uporabi programa in prav vsi so znali
uporabljati predstavljene moznosti CAD programov. Nekaj tezav
je bilo pri risanju kroznih lokov, vendar so jih na koncu vsi uc¢enci
uspesno narisali.

Ponovitev izometri¢ne projekcije in velika motivacija ucencev pri
risanju z racunalnikom je posredno vplivala tudi na kasnejse
pravilno narisane prostoro¢ne risbe ter na pridobljene ocenje. S
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tem je uporaba 2D programa QCAD za utrditev znanj pri pouku
dosegla svoj namen. Prav tako je dobra popotnica za kasnejsSe
risanje s 3D CAD programi.

4.
(1]
(2]

(3]
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POVZETEK

V prispevku predstavljam literarno pot z naslovom S Cankarjem
med Vrhniko in Ljubljano, ki so jo ucenci izbirnega predmeta
Literarni klub naredili s pomo¢jo IKT. Predmet so obiskovali
ucenci osmih razredov. Delali so v knjiznici, racunalniski
ucilnici ali doma. Osnova za raziskovanje je bila Cankarjeva
zbirka ¢rtic Moje zivljenje, ki vefinoma opisuje pisateljevo
otro$tvo in mladost, ki ju je prezivel na Vrhniki. Ucenci so
izbrali tocke, ki so jih Zeleli obiskati in so bile povezane z
umetnikovim zivljenjem ali delom. Pri postavitvi poti so
uporabili aplikacijo Google Maps, ki je prej niso poznali kot
orodje, s katerim je mozno ustvarjati lastne zemljevide.
Uporabljali so tudi splet in pametne telefone ter tako
fotografirali, zacrtali in oblikovali pot z ustreznimi oznakami.
Ucenci lahko tako wustvarijo literarne poti tudi drugih
ustvarjalcev in zahtevno literarno vsebino s pomocjo IKT
prikazejo na privlacnejsi nacin ter jo priblizajo mladim.

Klju¢ne besede
Literarna pot, uporaba IKT, Google maps

ABSTRACT

This article presents a literary road trip entitled Between Vrhnika
and Ljubljana alongside Cankar. It was taken by the students of
the optional class Literature Club using ICT. The class was
attended by the 8th graders. Their studies were done in the
library, ICT classroom or at home. The basis for their research
was Cankar's collection of short stories Moje zivljenje (My Life)
that mostly describes the writer's childhood and youth spent in
Vrhnika. Students picked out the places they wanted to visit and
that were related to the writer's life or work. In setting the
literary road trip they used the Google Maps application, i.e. a
tool for creating personal maps which they were not familiar
with at the time. They also used the Internet and smartphones for
taking photos as well as mapping and marking the route with
appropriate signs. In this way it is possible to create literary road
trips involving also other authors and thus bring demanding
contents closer to young people and make them more appealing
with the use of ICT.

Key words
Literary road trip, ICT, Google maps

1. UVOD

Kot uciteljica slovens¢ine sem to Solsko leto razmisljala, kako
ob tako pomembni obletnici u¢encem priblizati enega od
klasikov slovenske literature, Ivana Cankarja. Ugotovila sem, da
jih bo glede na njihovo starost najbolje motivirati tudi z uporabo
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IKT. Pri tem so uporabili Se znanje geografije, saj so uporabljali
Google maps, tako da lahko govorimo o medpredmetnem
povezovanju. Ucenci so spoznali in uporabljali razli¢na orodja
IKT. Pri delu so bili ve¢inoma samostojni, kot mentorica sem jih
usmerjala, jim svetovala. Med delom so si pomagali in tako
nadgradili medsebojne odnose.

2. PRIPRAVA NA DEJAVNOST

Pri pouku izbirnega predmeta Literarni klub smo se z ucenci
odlo¢ili, da se pridruzimo Stevilnim ustanovam, Solam in drugim
kulturnim institucijam v Cankarjevem letu. V letu 2018 namre¢
obelezujemo 100 let od Cankarjeve smrti. Izbirni predmet
Literarni klub lahko ucenec izbere enkrat od sedmega do
devetega razreda. Izvaja se eno uro na teden. V uénem nacrtu za
ta predmet je tudi zapisano, da se povezuje tako s slovensc¢ino,
zgodovino, geografijo in vzgojo za medije. Priporocljivi obliki
za izvajanje izbirnega predmeta literarni klub sta skupinsko in
projektno delo, ¢esar smo se tudi lotili [1].

V skupini je bilo osem ucencev osmih razredov. Med cilji tega
predmeta je tudi razvijanje zanimanja za sprejemanje razli¢nih
knjizevnih zvrsti, u€enci razmisljajo in sprejemajo umetnostna
besedila in jih vrednotijo.

Odlocili smo se za pripravo literarne poti Ivana Cankarja. Za
izhodi§¢e smo si izbrali ¢rtice Moje Zzivljenje [2]. Ucenci so
opazili, da so v tej zbirki Crtice brez naslovov, oznaene so z
rimskimi Stevilkami. Ker pa so jih v nekaterih drugih izdajah
opazili z naslovi, bom pri navajanju uporabljala obe oznaki (npr.
Pehar suhih hrusk, III).

Najprej nas je pot vodila v knjiznico. Dogovorili smo se, da si
nekateri ucenci izberejo Crtico, jo preberejo, se pozanimajo o
morebitnih okolis¢inah, nato pa se pripravijo na to, da bodo
¢rtico predstavili soSolcem. Ucenci so v raCunalniski ucilnici
raziskovali pestro Cankarjevo zivljenje in delo, kar prikazuje
slika 1. Dva ucenca sta izfrpno predstavila tudi obdobje, v
katerem je Cankar ustvarjal. Podatke sta poiskala na spletu.
Omenila sta Se druge predstavnike tega knjizevnega obdobja:
Dragotina Ketteja, Otona Zupandi¢a in Josipa Murna —
Aleksandrova. Obdobje se za¢ne z izidom dveh pesniskih zbirk,
Cankarjeve Erotike, njegove prve in zadnje pesniske zbirke, ter
Zupanciceve Case opojnosti, konéa pa se s Cankarjevo smrtjo.
Natan¢no sta opisala literarni pojem Crtica. Avtorji te kratke
prozne oblike predvsem poudarjajo vzdusje in Custveno
razpoloZenje, pri tem pa vec¢inoma prikazejo le en dogodek.
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Slika 1 Delo v racunalniski ucilnici

Ucencem sem predstavila aplikacijo Google Maps, ki so jo v
osnovni obliki Ze poznali. Seznanila sem jih z nacinom izdelave
lastnega zemljevida z omenjeno aplikacijo. [3] Skupaj z uenci
smo v zemljevid vnesli tocke, ki so jih raziskovali oz. si jih
zeleli obiskati, in tako zacrtali svojo literarno pot. Dobili smo
literarno uc¢no pot, ki nas vodi iz nase Sole skozi Vrzdenec na
Vrhniko, na ljubljanski Roznik in nazaj na Dobrovo. Zemljevid
literarne poti sem nato preko naslovov elektronske poste delila z
ucenci.

Ucenci so naslednjo uro napisali strnjene povzetke o posamezni
tocki, za katero smo se odlodili, da jo bomo obiskali: lahko so
uporabili program Word ali pa so si podatke zapisali roéno. Ce
so zeleli in kolikor jim je to omogocalo njihovo znanje uporabe
spleta in drugih orodij, so dodali tudi fotografije.

31ZVEDBA DEJAVNOSTI

Literarno pot smo zaceli na Vrzdencu, v rojstnem kraju
Cankarjeve mame Neze Pivk. Njeni rojstni hi$i recejo
Zeleznikova domagija, v kraju pa je tudi cerkev sv. Kancijana,
ki je kulturni spomenik. To je prikazano na sliki 2. Eden od
ucencev je predstavil ¢rtico Skodelica kave in odnos do mame,
ki se kaze v njej.

Slika 2 Cerkev sv. Kancijana na Vrzdencu

Hisnik nas je nato s kombijem odpeljal na Vrhniko. Tam smo
imeli ve¢ ciljev. Najprej smo si ogledali Cankarjevo majhno
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rojstno hiSo, kar kaze slika 3. Ucenka je prebrala obnovo Crtice
Pehar suhih hrusk (IIT). V njej Cankar nazorno opisuje odnos do
sestre, njeno ,,izdajstvo* in njegovo mascevanje.

, ] 4
o VAN CANiapT
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g e

Slika 3 Pred Cankarjevo rojstno hiso

Sprehodili smo se do Cankarjevega spomenika v srediScu
Vrhnike, kar prikazuje slika 5, in pot nadaljevali do mosta cez
Ljubljanico, ki ga je Cankar literarno obdelal v Crtici Enajsta
Sola pod mostom. To kaze slika 4. Ponovno je eden od otrok
predstavil vsebino. Nato smo se pe§ odpravili do Osnovne $ole
Ivana Cankarja Vrhnika. Dva ucenca sta predstavila ¢rtici IV in
V: Za pecjo in Gro$ in dateljni.

3

Slika 4 Ucenci si ogledujejo most, pod katerim so se igrali
Cankar in prijatelji
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Slika 5 Cankarjev spomenik na Vrhniki

Pot smo koncali na Rozniku, kjer je Cankar Zivel najprej v
gospodarskem poslopju nasproti gostilne, nato pa se je preselil v
prvo nadstropje gostilne, v sobo z razgledom na roznisko
cerkev. Tam je zivel med letoma 1900 in 1917. Ob vratih v
gostilno je postavljena spominska tabla (slika 6), malo naprej pa
stoji umetnikov doprsni kip, delo Franciska Smerduja, ki je bil
postavljen ob 30. obletnici Cankarjeve smrti. Spominska soba,
za katero skrbi Mestni muzej Ljubljana, je nasproti vhoda v
gostilno.

Slika 6 Spominska tabla pred vhodom v gostilno

Naslednjo uro nasega izbirnega predmeta smo nadgradili
zarisano literarno pot z materialom, ki so ga ucenci pridobili
med potjo, ko so fotografirali s telefoni. V racunalniski uéilnici
so fotografije prenesli na rac¢unalnik, jim po potrebi spremenili
velikost ali jih obrnili ter na ra¢unalniku tudi shranili. Na vsaki
predvideni tocki so vstavili fotografijo in dodali kratko besedilo,
kar je prikazano na sliki 7.
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Lisbljans

Slika 7 Izris poti

4. ZAKLJUCEK

Po opravljeni in oznaeni literarni poti, ki so jo ucenci
poimenovali S Cankarjem od Vrhnike do Ljubljane, smo nekaj
Casa namenili ustni evalvaciji. Vefinoma ne bi ni¢ spremenili,
vSe¢ jim je bil tak nacin spoznavanja Ivana Cankarja, kjer so
kombinirali tako ze znano snov (Crtico obravnavamo ze Vv
7. razredu), kot tudi novo snov, saj je obdobje moderne, v katero
uvr§¢amo Cankarja, v uénem nacrtu Sele v devetem razredu. Z
uporabo orodij IKT so si popestrili in na novo oblikovali Ze
znana dejstva ter ustvarili naso literarno pot. Tocke, ki so nas
zanimale, so otroci ve&inoma obiskali prvi¢. Sli so Ze skozi
Vrhniko, niso pa bili v rojstni hisi. Ob biografskih tockah pa so
predstavljali razliéne Crtice iz zbirke Moje zivljenje. Tako smo
zdruzili geografsko in literarno znanje ter ustvarili svojo
literarno pot o Cankarju.

Pri vseh pa so bili vtisi glede dela s potjo pozitivni. Na
vpraSanje, ali bi kaj spremenili ali dodali, je eden od ucencev
predlagal, da bi lahko pot razsirili na ljubljanski grad, kjer je bil
pisatelj zaprt sedem dni, ucenka je predlagala, da bi vkljucili Se
Cankarjev dom v Ljubljani, 3li na Dunaj, kjer je Zivel ... Zeleli
so si, da bi se na podoben nacin ukvarjali Se s katerim drugim
avtorjem.

Menim, da so z ustvarjanjem literarne poti bolj celostno in
poglobljeno spoznali in razumeli naSega pomembnega
modernista ter njegovo ustvarjanje.

5. VIRIIN LITERATURA

[1] www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.../
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Prometna vzgoja z uporabo IKT
Road education with ICT
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POVZETEK

Namen prispevka je prikazati, kako se lahko prometno vzgojo pri
pouku vkljuéuje v pouk z uporabo IKT, ki je na voljo v Soli
oziroma v sami ucilnici. Delo na terenu se je izkazalo kot
zanimiva popestritev klasiénega pouka ter dozivljanja in
spoznavanja prometnih poti v okolici Sole. Vloga ucitelja je bila
spremenjena, saj je deloval le kot svetovalec in usmerjevalec.
Ucenci so bili aktivni, za delo motivirani, uporaba IKT pa je
pripomogla k bolj dinami¢nemu ucenju in k trajnejSemu ter
kvalitetnejSemu znanju.

Klju¢ne besede
IKT, promet, preckanje ceste, prehod za pesce

ABSTRACT

The purpose of this paper is to show how road education can be
implemented into lessons using the ICT available at a particular
school or in a particular classroom. The field work proved to be
an interesting element of diversification of usual lessons, and of
getting to know and experiencing traffic routes in the vicinity of
school. The role of the teacher was, in this case, changed, since
they only worked as an advisor and as a guide. The learners were
active, motivated for work, and the use of ICT facilitated a more
dynamic learning process leading to a more durable and a better-
quality knowledge.

Key words

ICT, traffic, crossing the road, zebra crossing

1. UVOD

Otroci so najsibkejsi udelezenci v prometu, njihova razigranost in
nepredvidljivost sta prvo opozorilo, da moramo kot ucitelji in
odgovorni odrasli poskrbeti, da bodo dovolj zgodaj spoznali
pravilno in varno vedenje na cesti in se zavedali vseh nevarnosti,
ki so jim lahko izpostavljeni, ¢e ne bodo pozorni.

Otroci se dnevno vkljucujejo v promet. Prometna vzgoja otrok naj
bi pokrivala vse vloge, v katerih se otrok v prometu znajde,
najprej kot potnik, peSec ali kolesar. Z vzgojo o varnosti na cesti
se pri¢ne Ze zgodaj najprej doma v druzini, nato v vrtcu in Soli, pa
vse do konca zivljenja.

2. PROMETNA VZGOJA V SOLI

Pomemben dejavnik pri prometni vzgoji otrok je poleg starSev
tudi Sola, saj uCencu nudi izkus$nje na zgo$cen, sistematicen in
varen nacin. Prometna vzgoja je tako vkljucena v u¢ni nacrt.
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OPERATIVNI CIUI

1. razred 2. razred

Ukenci opazujejo in spoznajo prometne poti v okolici Sole in pozaajo vamo pot v Solo,

Znajo opisati, kaj pomenijo prometni zaaki, pomembni za | e poznajo pomen prometaih znakov, ki jih srefujejo na
peice in kolesarje v okolici ole, | svoji poti v Solo, in znakov, pomembnih za vedenje
| peicev,

poznajo pravila vame hoje (skupinske, ob odrasli osebi, po |  poznajo pravila obnalanja v razlitnih prevoznih
ploéniku, kjer ni ploénika, pretkanje ceste ipd.) | sredstvih,

razumejo pomen vidnosti v prometu, v povezavi z | e razumejo nevarnosti prometa v razlinih vremenskih
ustavljanjem vozila ter noienjem rumene rutice in uporabo | razmerah,

kresnicke, H

presojajo vedenje sopotnika v razlitaih prevoznih sredstvih, |

o vedo, da udelezba v prometu pod vplivom alkohola, mamil in zdravil ogroza vse udeleZence v prometu,
o znajo zgraditi model okolice Sole in na jem simulirajo promet in prometne situacije.

VSEBINE

Pravila obnatanja v prometu in prevoznih sredstvin
Varna pot v folo

Osnovni prometni znaki v okolici Sole

Pomen vidnosti v prometu v razli¢nih vremenskih razmerah
Prometna sredstva

Model prometa v okolici ole (gradnja s sestavljanko)

Slika 1. Vir: U¢ni naért, Spoznavanje okolja, OS.

Otrok lahko samostojno sodeluje kot peSec v prometu ze od
drugega razreda. Toda $e pred tem je pomembno, da ga nau¢imo
vseh pasti, ki ga ¢akajo na cesti.

Pouk prometne vzgoje ne moremo enaciti s poukom npr.
slovenskega jezika, matematike kjer ucenec najveckrat
brezskrbno sedi v uilnici. Pri prometni vzgoji gre za spremembo
vedenja in okolja, kjer se ucenec nahaja. Biti mora zelo pozoren in
aktiven.

Pri pouku se lahko izvajajo metode kot npr. besedne razlage,
demonstracije, razni video posnetki in animacije, prakti¢ne vaje,
interaktivne in didakti¢ne naloge. U¢ence ne stras§imo, ne grajamo,
ne kaznujemo, temve¢ jim razlozimo pravilno ravnanje v prometni
situaciji. Prakti¢no jim pokazemo pravilno/napacno vedenje ter
jim opiSemo mozne posledice. Prometna situacija je pomembna
ucna ura, zato pri pouku razmiSljamo o okolju, v katerem bo
potekal pouk:

- stvarna prometna situacija (cesta, kjer promet tudi tece),
- stvarna cestna situacija (cesta, ki je zaprta za promet),

- simuliranje cestne situacije (Solsko dvorisce),

- razred,

- polstvarna situacija (simulacija ceste in prometa, npr. v
parku).

Danes zivimo v Casu, ko imajo mediji in IKT velik vpliv na
ucence, zato je pomembno, da jih vkljucujemo v sam pouk. Tako
lahko film, racunalniski programi, video posnetki, animacije
prikazujejo ustrezno vedenje v prometni situaciji.
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3. PROMET V 1. RAZREDU

Sam u¢ni nacrt pri tematskem sklopu promet za 1. in 2. razred
vsebuje kar nekaj ciljev. Pri mojem dosedanjem pedagoskem delu
pa sem ugotovila, da ucencem najveéji problem predstavlja
pravilno in varno preckanje ceste. Pravi postopek preckanja ceste
sicer teoreti¢no usvojijo, vendar v praksi, jim to ne gre najbolje,
saj ne znajo oceniti prometne situacije, v kateri se znajdejo (ocena
hitrosti vozila, »prehod za peSce je popolnoma varen«, se
zamislijo, ne vidijo ali slisijo vozila, »gledajo — ne vidijo« ...).
Zaradi navedenih razlogov sem sem se odlo¢ila, da uéenci urijo
preckanje ceste na razliéne nacine.

3.1 Simulacija prehoda za peSce v razredu
Z ucenci smo v uéilnici pripravili simulacijo prehoda za pesce.
Spoznali so pojem zebra oziroma prehod za pesce. U¢ili so se,
kako se varno precka cesto.
Navajali so se na to, da:

- se vedno ustavimo ob robu vozis¢a,

- preden stopimo na vozi§¢e pogledamo levo in desno,

- preckati zaénemo, ko se vozilo ustavi,

- na sredini $e enkrat pogledamo desno,

- Ce prihaja Se kaksno vozilo, nadaljujemo le, ¢e ni vozila

0z. se je vozilo ustavilo.

#\*‘,‘“,””fq
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Slika 2. Prehod za pesce v u¢ilnici. Foto: V. Gulin.

3.2 Poucni sprehod s policistom

Ucence 1. razreda je v okviru naravoslovnega dne z naslovom
Prometni dan obiskal policist iz PP Nova Gorica. Pogovarjali so
se o vidnosti v prometu, prometnih znakih, obnasanju v prometu
in upostevanju dolodil, ki veljajo za pesce in sopotnike v vozilih.
Ucence je opozoril na noSenje rumene rutice in odsevnikov, o
pravilni hoji v skupini in preckanju ceste ter pomembnosti
pripenjanja z varnostnim pasom.

Skupaj smo odsli do glavne ceste, kjer so posamezno preckali
cesto, tako da so dobro prisluhnili prometu, pogledali levo, desno
in $e enkrat levo, ter pocasi in previdno preckali cesto.
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Slika 3. Preckanje ceste v spremstvu policista. Foto: V. Gulin.

3.3 Utrjevanje poti v okolici Sole s projekcijo
V naslednji uri spoznavanja okolja smo ponovili in utrdili varne
poti v okolici Sole s pomocjo IKT tehnologije. Preko PPT
prehodov za pesce. Podrobno smo analizirali najblizji prehod, ki
je tik pred Solo. Ucenci so sami povedali nevarnosti in morebitne
posledice v primeru nepazljivosti ali neznanja. Na tak nacin so
besedno ponovili preckanje ceste ob Soli.

Slika 4. Zaznamovan prehod za peSce pred Solo.
Foto: V. Gulin.

3.4 Preckanje ceste ob sliki

S pomogjo fotografije zaznamovanega prehoda za pesce pred Solo,
so ucenci v uilnici vadili ustrezno preckanje ceste. Ostali, so jih
opazovali in komentirali pravilnost preckanja zebre.

Slika 5. Urjenje prec¢kanja ceste v ucilnici ob sliki.
Foto: V. Gulin.
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3.5 Korealcija s slovens¢ino

V povezavi s Solskim predmetom slovens¢ina smo utrjevali dolge
in kratke besede, ob tem pa Se ponovili opremljenost pesca v
prometu, pojme, razne situacije na cesti, prometne znake ...

Slika 6. Utrjevanje dolgih in kratkih besed. Foto: V. Gulin.

3.6 Snemanje, ogled in analiza video posnetka

Ll o L] a6 80 . b

Slika 7. Videoposnetek preckanja ceste. Foto: V. Gulin.

V naslednjem tednu so ucenci dokazali osvojeno zanje o
preckanju ceste na zaznamovanem prehodu ob Soli. Pri tem je
ucenec s tablico snemal soSolce ob izvajanju naloge. Po vrnitvi v
ucilnico, smo si videoposnetek ogledali in ga podrobno
analizirali.

Vsak ucenec je sam prehodil prehod za peSce. Ob vsakem
preckanju smo videoposnetek ustavili in se pogovorili o pravilni
izvedbi. Najprej je ucenec sam povedal ali je prehod pravilno
preckal. Ob morebitnih napakah na posnetku je ucenec poskusal
popraviti napake in s tem razvijal samokriti¢nost.

Slika 8. Evalvacija preckanja ceste. Foto: V. Gulin.
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3.7 Utrjevanje preckanja ceste ob
racunalniski igrici
Za dinamiénost in popestritev pouka sem s pomocjo dijaka

racunalniske Sole pripravila interaktivno igrico, s katero so uéenci
na zabaven nacin utrjevali preckanje ceste v raCunalniski u€ilnici.

Slika 9. Videoigrica — prec¢kanje ceste. Foto: V. Gulin.

4. ZAKLJUCEK

S takim nac¢inom ucenja je bil ucenec postavljen v sredisce 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 obcutljivost za prepoznavanje in upoStevanje
prometnih predpisov. Z uporabo IKT tehnologije so bili bolj
motivirani za u¢ne aktivnosti. Izkoristili so svoje sposobnosti,
pomagali drug drugemu in se med seboj spodbujali. V
ustvarjalnem delovnem vzdusju so pridobivali pozitivne izkusnje
v prometu, predvsem pri preckanju ceste.
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Uporaba iPada pri fizikalnih urah gibanja
Use of the iPad at Physics motion lessons

Primoz Hudi

II. Osnovna 3ola Celje
Celje, Slovenija
primozhudi@gmail.com

POVZETEK

Aplikacije na iPadu prispevajo k motivaciji v razredu, ta vodi k
aktivnemu sodelovanju v udilnici. Potek reSevanja dologenih
nalog pa pomeni izziv in spodbuja aktivno vkljudevanje
posameznikov, ki imajo pozitivni odnos do obravnave snovi, kot
tudi tistih, ki takSnega odnosa $e ne premorejo (Allison in Helen,
2001). IKT poveca obcutek kolektivne obveze do reSitve
zanimivega fizikalnega problema in tako poveca samoiniciativni
vlozeni trud in ¢as ucencev za obravnavane vsebine pri pouku in
tudi doma.

Klju¢ne besede
Ucenje gibanja, iPad, fizika

ABSTRACT

The use of modern tehnology in the classroom positively
contributes to the pupils' motivation, which leads to active
participation in the classroom. The process of solving certain
tasks at physics lessons is a challenge and encourages the active
involvement of individuals who already have a positive attitude
towards the content, as well as those who do not yet have such an
opinion. ICT increases the sense of collective commitment to the
solution of an interesting physical problem, and thus increases the
self-initiative, effort and time pupils intend for various physical
problems.

Keywords

Learning motion, iPad, physics

1. UVOD

Individualne izku$nje in pri¢akovanja uspehov pri fiziki in
naravoslovni znanosti, determinirajo u¢encev odnos in motivacijo,
ki vodi v dosezke in akademsko uspe$nost v prihodnje (Dika
2002, 323-332). Zato nikakor ne gre podcenjevati kvalitetnega
podajanja znanja, ki od ucitelja zahteva ne samo kakovostno,
ampak tudi moderno ter zanimivo razlago, pristop k poucevanju
in tudi k samem (vsesplo$nem) ucenju ter vedenju pri urah.

2. RAZISKAVA
2.1 Gibanje in fizika

Pri fiziki se v osmem razredu obravnava enakomerno gibanje, v
devetem razredu pa enakomerno pospeseno gibanje (U¢ni nacrt,
Fizika 2011). Osnovne naloge zmore resiti vecina ucencev, hitro
pa lahko zahtevnost dvignemo, na nacin da naloge predstavljajo
izziv tudi tistim bolj naravoslovno nadarjenim ucencem.
Pomembno je, da so naloge vsaj priblizno zanimive, kajti v
delovnem zvezku in ucbeniku so pogosto precej suhuparne in
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sestavljene po podobnem principu. Monotonost lahko razbijemo
na ve¢ nadinov, eden izmed njih je uporaba spodaj omenjenih
aplikacij na iPadu. Priporoéljivo je, da ima vsak ucenec svojo
tablico in natanéno dolo¢ena navodila, kaj naj z njo pocne. Vsi
spodaj nasteti programi, ki so povezani z gibanjem, so dostopni na
platformi App Store in sodijo v »druzino Exploriments«.
Priporocljivo jih je kupiti ve¢ naenkrat, v tako imenovani
»bundle« zbirki, ker je nakup bistveno cenejSi. Administrator jih
kupi samo enkrat, nato pa jih pod istim iCloud raCunom nalozi Se
na ostale tablice, tako da je strosek zanemarljiv.

V nadaljevanju se bomo posvetili konkretnim primerom uporabe
aplikacij na Solskih iPad-ih, ki so se izkazale za ucence dovolj
zahtevne in hkrati zanimive, da so preko samoiniciative, Zeleli pri
pouku in fizikalnih izzivih vztrajati dlje. Z njimi lahko ucenci
usvojijo vecino ciljev, ki so zapisani v uénem nacrtu za fiziko pod
tockama 4.1 in 4.2.

2.2 Program Linear motion

Prvi program se imenuje Linear motion. Primeren je za ucence
osmih razredov, ker je nazorno predstavljeno enakomerno
gibanje. Z drsnikom nastavimo velikost hitrosti in ko pritisnemo
»go«, se vozicek zacne premikati, hkrati se izrisujeta grafa s(t) in
v(t). Postopek lahko veckrat ponovimo, pri tem pa dobimo do 6
meritev za posamezen graf.

Slika 1. Raziskovanje grafov s(t) in v(t) pri enakomernem gibanju
v programu Linear motion.

Sledijo primeri nalog, ko se ukvarjamo s sestanjenim gibanjem.
Npr. ¢e prvih 5 minut hodimo, nadaljnih 10 min te¢emo, na koncu
se 5 min peljemo z motorjem. Hitrost je pri vseh aktivnostih
konstantna, velikost hitrosti pa se na posameznih intervalih
razlikuje. Na sliki 2 je razvidno, da ko je hitrost vecja, pot hitreje
narasca, zato je daljica v grafu s(t) bolj strma in tudi obratno.
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Slika 2. Raziskovanje grafov s(t) in v(t) pri enakomernem gibanju,
kjer so predstavljeni trije intervali z razli¢nimi hitrostmi.

2.3 Program Linear motion (aplikacija 2)
Plos¢ina pod grafom v(t) predstavlja pot, ki jo telo opravi. Na
sliki 3 je predstavljena klasicna primerjava izrauna ploscine
pravokotnika, ki pri fiziki predstavlja opravljeno pot. Na sliki 4 pa
je v drugi aplikaciji z enakim imenom - Linear motion,
predstavljen konkreten primer izraCuna poti prek grafa v(t). Iz
slike je razvidno, da je plos¢ina pravokotnika enaka opravljeni
poti. Uence je smiselno opozoriti, da je potrebno preveriti enote
na abscisni in ordinatni osi. V primeru, da je Cas izraZzen v
minutah, hitrost pa v metrih na sekundo, je potrebno enote
ustrezno pretvoriti.

—g] v(t
& 5 ( )
E
> 4
34 p=ab |b
2 S=Vt a
(matematika -->pravokotnik)
14
0 T T
0 1 2 3

t[s]

Slika 3. Plosc¢ina pod grafom v(t) v splosnem predstavlja
opravljeno pot (v poljubni nalogi).
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Slika 4. Plosc¢ina pod grafom v(t) predstavlja opravljeno pot.
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Slika 5. Na sliki je prikazan stopnicast graf v(t). V tabelo je
potrebno vnesti opravljene poti na posameznih intevalih in skupno
opravljeno pot.
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Slika 6. Na odseku B se vozicek pelje v levo, kar pomeni, da se
odmik (po ang. displacement) od prvotne tocke zmanjSuje.
Povrsina odseka B je vecja od seStevka odsekov A in C, zato
vozicek potovanje zakljuci levo od zacetne tocke, kar je razvidno
tudi na Stevilski osi.

2.4 Program Motion graphs

Tretji program z imenom Motion graphs je zasnovan tako, da
imamo en graf podan in moramo na podlagi prvega narisati
drugega. Ko v aplikaciji drzimo prst na rdeci piki, se nam pokaze
lupa, ki nam olajsa ustrezno postavitev tocke.

Speed - Time il Distance - Time il
o 0 Plot the curve by moving
each point to its correct
position along the Y-axis
. g A 1

e

Speed (cm/s)

4 5
Time (s)

4 H
Time (s)

Slika 7. Demonstracija nacrtovanja grafa s(t), ko imamo podan
graf v(t).
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Slika 8. Grafi¢ni prikaz podobne naloge kot na sliki 7. V primeru,
da se zmotimo, nam program z modro barvo izpi$e pravilno
vrednost (zadnja tocka).
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Slika 9. Dolocitev lege vozicka na Stevilski osi, ko imamo narisan
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2.5 Program Displacement
Se zadnji program v sklopu druzine Exploriments, ki je namenjen Distance - Time ith
obravnavi gibanja, je program Displacement (odmik). Ucenci " o
pogosto zamenjujo pojma pot in odmik, zato sta grafa s(t) in x(t) 2
temu ustrezno napa¢no narisana. Kot teoreticno razlago lahko za N

primer vzamemo sledeco situacijo, ko zaénemo svojo pot pri mizi
in naredimo en korak v levo, temu sledi korak v desno; ¢e vse
skupaj dlje ¢asa ponavljamo, naredimo kar nekaj korakov in temu b
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odmik, ki bo kadarkoli v tem poskusu znaSal maksimalno en o}
. > - vy 1 2 3 4 5 ime (s
korak stran od mize. Ce posplosimo, pot bo vedno narascala, Time (&) B
fazen v primeru, ce telo miruje. Odmik se lahko tudi zmanjsuje, Slika 12. S pomocjo lege vozicka na Stevilski osi konstruiramo
kar prikazuje slika 10. grafa s(t) in x(t).
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Slika 13. Narisan imamo graf x(t), narisati je potrebno graf s(t).

Ob ponovnem zagonu primerov v aplikacijah programi vedno
prednastavijo drugacno gibanje vozicka, tako da se ucenci ne
morejo zapomniti prej$njh primerov in jih preprosto prepisati.

3. ZAKLJUCEK

Predmet fizike je potrebno narediti zanimiv, pomemben in ga tudi
znati osmisliti z nalogami z vsebino iz resni¢no zivljenjskih
primerih in s poskusi, ki pomagajo ucencem razvijati nove
kompetence. V danasnjem svetu glavno vlogo nosi informacijska
pismenost. Z uporabo IKT lahko teoretino znanje fizike
popeljemo na vi§jo raven, saj se utrdi s samo prakso in osmisli
njen pomen v vsakodnevnih situacijah. Uporaba
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aplikacij in ostalih sodobnih IKT orodij pribliza fiziko ucencem,
poskrbi za samomotivacijo iskanja znanja, poveCa ¢as namenjen
razumevanju obravnavane snovi, poskrbi tudi za pozitivnejsi
odnos pri odkrivanju reSitev za fizikalne probleme in posledi¢no
poveca celo trud in vlozen ¢as za domace delo ter za boljse
sodelovanje med ucenci v razredu (Pope in Esther, 2005), saj
sproti razvijajo interdisciplinarne ter specializirane digitalne
kompetence, ki samo oplemenitijo teorijo krede in table.
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POVZETEK

Uc€enci v osnovnih Solah se med seboj razlikujejo v mnogih
pogledih. UresniCevanje diferenciacije in inkluzije v razredih je
zato izjemno pomembno, saj zagotavlja vsem ucencev socialno
vkljuéitev in najboljso mozno spodbudo in podporo pri doseganju
zastavljenih ucnih ciljev. Pri tem pa so uciteljem in ucencem
lahko v veliko podporo tablice.

V  prispevku predstavljam smernice uporabe tablic za
diferenciacijo in inkluzijo v razredu, nekaj dobrih praks
diferenciacije in inkluzije s pomocjo tablic slovenskih uciteljev ter
izku$nje slovenskih uciteljev z razvijanjem novih pedagoskih
praks diferenciacije in inkluzije s tablicami. Predstavljene
smernice, izbor dobrih praks in izku$nje uciteljev z inoviranjem
novih praks so nastale v okviru ERASMUS+ projekta “Tablio —
Tablice za diferenciacijo in inkluzijo v razredu”.

Klju¢ne besede
Diferenciacija, inkluzija, tablice

ABSTRACT

Students in primary and secondary education differ in many ways.
There is a high need for inclusive education in classrooms in
order to assure every student to feel socially included, to
challenge and support them to reach the proposed learning
objectives. In doing so, the tablets can be of great support to the
teachers and students.

In the paper I present the guidelines for the use of tablets for
differentiation and inclusion in the classroom, some good
practices of differentiation and inclusion with tablets of Slovenian
teachers and the experience of Slovenian teachers by developing
new pedagogical practices of differentiation and inclusion with
tablets. The presented guidelines and experiences of teachers are
the result of the ERASMUS+ project "Tablio - Tablets for
Classroom Differentiation and Inclusion".

Keywords

Differentiation, inclusion, tablets

1. UVOD

Zaradi vse vecjega meSanja kultur in vedno ve¢jih socialnih razlik
med prebivalstvom, so razlike med uéenci v razredih osnovnih $ol
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vedno vecje, zaradi Cesar je ucinkovita diferenciacija in inkluzija
v razredu dandanes $e toliko bolj pomembna.

Uresnicevanje diferenciacije in inkluzije v razredu je po mnenju
mnogih uditeljev izredno tezavna, ¢e ne celo nemogoca naloga
[1]. Uporaba IKT oz. tablic v ta namen pa lahko ta izziv uciteljem
bistveno olajsa.

Tega izziva smo se lotili tudi v projektu Tablio — Tablice za
diferenciacijo in inkluzijo v razredu. V projektu Tablio, ki ga
financira Evropska komisija skozi program Erasmus+, sodeluje 7
partnerjev iz 6 drzav: Belgije, Turcije, Nizozemske, Velike
Britanije, Italije in Slovenije. Koordinator projekta je PXL
University iz Hasselta v Belgiji, izvajalec projekta v Sloveniji je
Institut za napredno upravljanje komunikacij. Cilj projekta je
okrepiti digitalne in didakti¢ne kompetence uciteljev osnovnih Sol
s ciljem ucinkovitega integriranja tablic pri delu v razredu za
potrebe diferenciacije in inkluzije ter tako posredno vplivati na
uspesnost vseh ucencev v razredih.

V okviru projekta smo razvili nabor orodij za podporo uciteljem
pri uporabi tablic za izvedbo diferenciacije v razredu, izvedli
razpis za izbor dobrih praks diferenciacije in inkluzije v evropskih
razredih ter na inovativen nacin, s pomocjo oblikovalskega
razmi$ljanja (“Designer thinking”) in uciteljskih oblikovalskih
timov (“Teacher Design Teams”), na sodelujo¢ih osnovnih $olah
razvijali nove prakse diferenciacije in inkluzije v razredu s
tablicami

2. DIFERENCIACIJA IN INKLUZIJA V
RAZREDU

Cilji “diferenciacije” so vkljuCevanje vseh ucencev, vecja
motiviranost za ucenje in vsezivljenjsko ucenje ter ucinkovitejse
doseganje ucnih rezultatov. Gledano bolj splosno, so cilji
diferenciacije samorealizacija in samoaktualizacija tako na
kognitivni, Custveni in socialni ravni ter ustvarjanje harmonicnih
in pluralisticnih drzavljanov za druzbo in clovestvo. Zaradi
nastetih razlogov je diferenciacija nujni del vzgoje in
izobraZevanja kot celote[2].

Diferenciacija stremi k ustvarjanju ucnega okolja, ki ucence
spodbuja, da v kar najvecji meri uporabijo svoje sposobnosti,
vkljucno s tveganjem in ustvarjanjem znanja in vescin v varnem in
fleksibilnem okolju. Ucenje z diferenciacijo je pomembno za vse
ucence, ne samo tiste s posebnimi ucnimi potrebami ali
primanijkljaji [2].
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Ucinkovita diferenciacija je proaktivna, ciljno usmerjena,
strukturirana, raznolika in transparentna. Ucinkovita
diferenciacija prav tako zahteva sodelovanje s strani interesnih
skupin tako na mikro nivoju (na razredni ravni), mezo nivoju (na
Solski ravni) ter na makro nivoju (zakonodajni ravni)[2].

Poznamo organizacijsko ali strukturno diferenciacijo in vzgojno-
izobrazevalno ali u¢no diferenciacijo (slika 1). Organizacijska ali
strukturna diferenciacija pokriva diferencirane aktivnosti na ravni
Sole ali programa (na kurikularni ravni). Vzgojno-izobrazevalna
diferenciacija pa je diferenciacija, ki je obicajno prepuscena
uciteljem samim. Usmerjena je lahko k ucencu ali k ucitelju. S
staliS¢a k ucencu usmerjene diferenciacije lo¢imo tri kategorije
karakteristik ucencev, ki jih je potrebno upostevati: ucenceva
pripravljenost ali zaCetna raven znanja oz. vescin, ucencevo
zanimanje/interes ter ucencev uéni profil. Z vidika diferenciacije,
usmerjene k ucitelju, pa lo¢imo vsebinsko, procesno in produktno
diferenciacijo [2].

cordinater]l kurikuluma,

medseboini
wolew

o e s s ]
|~ Tvananxotreo

Slika 1. Konceptualni zemljevid diferenciacije[2]

Diferenciacija se morda zdi zelo kompleksen in nedosegljiv cilj,
vendar temu ni tako; diferenciacija je predvsem uresnicljiv in
dosegljiv vzgojno-izobrazevalni pristop.

3. DOBRE PRAKSE DIFERENCIJACIJE IN
INKLUZIJE S TABLICAMI

V okviru projekta smo izvedli razpis za izbor najboljsih praks
diferenciacije in inkluzije v EU razredih s pomodcjo tablic, na
katerem smo izbrali §tiri dobre prakse tudi iz slovenskih uéilnic.
Le-te se nanaSajo na razlicne izzive diferenciacije in so usmerjene
tako k ucencem kot k uciteljem.

Utiteljica angles¢ina na OS Rade, Ksenija Pe¢nik tako uporablja
tablice in spletni dnevnik (e-listovnik, aplikacijo Padlet) za lazje
formativno spremljanje ucencev in izboljSanje inkluzije otrok.
Utiteljica pove, da so se skozi njihovo prakso tablice, skupaj z e-
listovniki, ki so osnova za povratno informacijo, izkazale kot
prvovrstno orodje za formativno ocenjevanje. Ucenci namrec s
pomocjo tablic in raznovrstnih aplikacij izdelujejo razli¢no
obsezne in kompleksne izdelke, kot so plakati (PicCollage),
miselni vzorci (Mindomo), stripi (ComicStripCreator, PiZap, Photo
Talks), filmi/videi (Viva Video, Slideshow Maker), zvo¢ni posnetki,
pisma, besedni oblaki (Word Cloud, Word Art), interaktivne
zgodbe (Draw My Story, Thinglink), predstavitve (Prezi),
govoreCe like, zgodbe v slikah ipd. Uciteljica doloCi temo,
vsebinske poudarke in aplikacijo (le to izbere glede na vsebino,
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namen in cilj), ter ustno in pisno poda navodila, ki so za vse
enaka, med tem ko ucenci sami zase odlocijo, kako obsezen

PEDAGOSKI PRINCIPI DIFERENCIACLIE IN INKLUZUJE V
RAZREDU S TABLICAMI

1.  Sploina naéela diferenciacije

. Diferenciacija bi morala biti proaktivni proces poucevanja.

. Za uspedno diferendacijo je potrebna vkljuéitev Stevilnih interesnih skupin.

. Usmerjenost k ulencu in zavedanje o razlikah med udenci v skupini pomembno
wplivata na doseganje inkluzije vseh ucencey.

. Pri diferenciadiji je od kvantitete veliko ponembnejia kvaliteta.

. Diferenciacija zagotavija itevilne pristope k vsebini, uénemu procesu in produktu.

. Diferenciacija ni statiten, ampak organski, dinamifen proces.

1. Naéela vsebinske (tematske) diferenciacije
. UEitelji naj bi uporabljali raznolika uéna gradiva.

. Utna gradiva naj bodo avtentiéna in smiselno zastavijena.

. UEitelji naj razmislijo © uporabi uénih gradiv, ki jih za uence pripravijo drugi ucenci.

. UEitelji v pouk lahko vklju&lo razliéne moinosti, s katerimi poglobijo in razdirijo uéne
wsebine.

1. Nadela procesna diferenciacije
. UEitelji «i lahko zastavijo visoka pri€akovanja, od uéencev pri€akujejo veliko vioZenega
truda in uéencem pomagajo, ko je to potrebno.

. Za pripravljanje in uporabo diferencirandh nalog pri pouku je pomemben ufiteljev
odnos do poudevanja.

. UEitelj naj bi bil naklonjen medvrstngkemu uéenju.

. Nakljuéno se lahko uporabljsjo razhiéne tehnike razvricanja uéencev po skupinah, in
sicer glede na zanimanja, divergentno ali konvergentno.

. Posluiujte se raznovrstnih nadinov poudevanja, skladno 2 grupirnimi strategijami in
uénami cilji.

. Utitelji naj bi ucencem zagotavjali raziéna uéna okolja: olsko okolje in razred,
resniéna uéna okolja in virtualna uéna okolja.

. Ocenjevanje naj bi izhajalo iz napredka uéencev.
. Utence bi bilo potrebno spodbujati k medvrstnitkemu vrednotenju.
- Utencern skufajte ponuditi hitre in konkretne powratne informacije, pri cemer

uporabljajte IKT- orodja.

1. Nadela produktne diferenciacije
- Poleg tradicionalnih naginov vpeljite tudi alternativne oblike vrednotenja, ki bedo
prinesle vegjo prilagoditev potrebam, razlikam in spremembah pri posameznikih.

. Utence skuiajte pripraviti do tega, da bodo uporabljali vidje miselne procese.

. Uporabljajte acenjevalne lestvice z jasno opisanimi kriteriji, ki jih uéenci morajo
dosegati.

. UEitelji naj bodo odprti za razéne moine reditve in s tern ulencem pomagajo, da se

bodo znali bolje izraziti ter se bodo tako priblizali uéencem razliénih znadajev, potreb,
sposobnosti in interesov.

. UEitelji naj uéne rezultate dologajo s sumativnim vrednotenjem znanja.

. Ucitelji naj spremljajo napredek ucencey in dajejo uéencem povratno informacijo v
okviru formativnega spremljanja napredka uéenca.

. UZencem naj bo zagotovljeno gradivo kot podpora pri uspeini pripravi izdefkov.

1. Nadela diferenciacije na podlagi znadilnosti uéenca

. Poskusite i zastawviti visoka pri¢akovanja do uéencev in verjemite v doseike ucencey.

. Ugencemn postavijajte zzive in pripravite uéna gradiva radiénih teZavnostnih stopenj,
ki bodo uéencem v izziv.

. V proces diferenciacije vkljucite uéence; npr. v obli izbiranja skupin.

- Redno spremljanje in vrednotenje ucencevega napredka je pomembno za uvid v

uéenéevo pripravijenost, zanimanja in meta kognitivne sposobnosti.

. Zavedajte se razlik med uéenci glede na njihove posebne potrebe, spol, kulturne
znatilnosti jezikovne izbire, moéna in Sibka podrogja, samozavest, samozavedanje;
samoudinkovitost. (inkduzija)

. Ucni stili niso najprimernegi nadin 2a diferenciacijo uencey, saj tako ucenci niso
maotivirani za uporabo razliénsh na&inov uéenja, kar poslediéno ne vodi do vidjih uénih
rezultatov.

- Poskusite zkoristiti prednosti dosegljivosti IKT-pripomockov za preprosto in hitro

(samo)evalvadijo uéencev.

Slika 2. Pedagoska nacela diferenciacije s tablicami[2]

in poglobljen bo njihov koncni izdelek. Kriterije, ki vplivajo na
konéno oceno, izdela skupaj z ucenci. Te zapiSejo na tablo (koliko
slik, drsnic ipd. mora imeti izdelek, koliko novega besedis¢a mora
obsegati, katere slovni¢ne strukture mora zajemati, besedilo
mora tudi biti pravopisno ustrezno, saj imajo na voljo spletni
slovar, ipd). Kdor Zeli lahko dela individualno, v parih, ob pomoci
uciteljice ali v skupini. Ucenci, katerim ne uspe izdelati izdelka v
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podani aplikaciji, lahko nadaljujejo tudi z drugo aplikacijo in
ustvarijo izdelek druge vrste (npr. fotografijo namesto videa; ce
nekdo jeclja, mu ni potrebno posneti govora, ampak samo opise
temo). Pri delu si lahko ucenci pomagajo z internetom, e-
slovarjem, zemljevidi ipd. »Razumeti moramo, da ima vsak otrok
svoja mocna in Sibka podrocja. S pomocjo tablic, ki so med ucenci
priljubljen pripomocek, delajo in se ucijo z ve¢jo zavzetostjo, in
sicer na tak nacin, kot ga zmorejo,” pove uciteljica. Vse izdelke
ucenci shranjujejo v Padlet, ki sluZzi kot osnova za formativno
ocenjevanje (slika 3). “Zelo pomembno je, da pri delu ucenci
sodelujejo med seboj. Nekdo je dober v tehnologiji, nekdo pa v
jeziku in se dopolnjujeta. Pri nas se je izkazalo, da na primer Romi
zelo dobro obvladajo mobilne telefone in so pri takSnem delu
veliko uspesnejsi. Hkrati pri delu sodelujejo z na splosno
uspesnimi ucenci, ki pa niso toliko spretni s tablicami,” opise
Pecnikova vpliv tovrstnega dela na inkluzijo uéencev v razredu.

PP Eogich s s

Slika 3: Primeri izdelkov uéencev, shranjeni v Padlet (Vir: Ksenija
Pecnik)

Uditelj matematike in racunalniStva na Osnovni Sole Ivana
Kav¢ica iz Izlak, Iztok Ostroznik, uporablja tablice pri pouku
matematike z namenom povecanja motivacije za ucenje med
ucenci, hkrati pa z uporabo tablic spodbuja samostojnost u¢encev
in raziskovanje. Pri tem uporablja predvsem aplikacije Nearpod,
GeoGebra in QuickGraph. Uporablja pa tudi spletne storitve, kot
so QR kode, Kliker, e-ucbeniki, kalkulator, svetovni splet,
brskalnik, Power point in tematska orodja, kjer so formule.

Slika 4: Ucenci pri skeniranju QR kode (Vir: 1ztok Ostroznik)

Pri podajanju snovi poteka razlaga od lazjega k tezjemu, pri tem
se pri doloCenih ucencih razlaga prej zakljuci, pri drugih pa
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nadaljuje. Pri raziskovanju, ponavljanju in utrjevanju pa vsi
uéenci dobijo enake u¢ne materiale, vendar pridejo do razli¢nih
stopenj. Vsak material, ki ga dobijo, ima po zahtevnosti oznacene
naloge. »Predvsem zagovarjam, da vsi ucenci dobijo enake
materiale, saj bodo le tako enakovredno obravnavani,« pove
uditelj. »Naloge, razdeljene po tezavnosti, ve€inama pripravim kar
sam, oblikujem jih v QR kode in ucenci poskenirajo ustrezno
kodo (slika 4).« Po mnenju Ostroznika tovrstni nacin dela
pozitivno vpliva tako na tiste, ki imajo tezave z doseganjem ciljev
(tem se snov in ¢as podajanja snovi prilagodi), kot na tiste, ki so
nadarjeni in pri doseganju ciljev nimajo tezav. »Gre se za to, da so
ucenci zaradi diferenciranih nalog bolj motivirani za delo in imajo
zaradi uporabe tablic in drugih interaktivnih sredstev vecji interes
za matematiko na splosno«.

Na Osnovni Soli Pod goro v Slovenskih Konjicah pa za povecanje
motivacije ucencev za sodelovanje pri pouku in vecjo ucinkovitost
ucenja uporabljajo navidezno resni¢nost (slika 5). Z vidika
diferenciacije je uporaba navidezne resni¢nosti dobrodosel
drugacen nacin podajanja ucne snovi, ki uciteljem omogoca, da
nagovori najrazlicnejSe tipe ucencev, doZivljanje ucne snovi z
vsemi Cuti pa vpliva tudi na izboljsanje razumevanja uc¢nih vsebin.
»Vsak ucCenec na doloceno stvar gleda drugace, njihova
interpretacija ni enaka. Virtualna tehnologija pa mu omogodi, da
lahko raziskuje tudi izven omejenih podrocij, ki jih dolocajo
ucbeniki, slike itd,« pove Dominik Trstenjak, ucitelj izbirnega
predmeta racunalnistva, ki je zadolZzen tudi za podporo uciteljem
na Soli pri uporabi tehnologije za navidezno resni¢nost v razredu.

Navidezno resni¢nost uporabljajo predvsem v visjih razredih, in
sicer pri geografiji, zgodovini, kemiji in biologiji. Pri tem
uporabljajo programsko opremo Google Expeditions, virtualna
ocala in tablice oz. mobilne telefone ucencev, ki pa morajo biti
dovolj zmogljivi. Na tablicah oziroma mobilnih telefonih imajo
tako ucenci kot tudi ucitelj namesceno aplikacijo, katera
omogoca nadzor celotnega razreda, kar pomeni, da vsi gledajo
enako vsebino, ucitelj pa jim lahko dolo¢i to¢no lokacijo, na
katero morajo biti v dolo¢enem trenutku pozorni. Tako ucitelj
preko svoje tablice nadzira celoten razred in jih vodi skozi
vsebino. »Pomembno je, da se ucitelj pred uporabo navidezne
resni¢nosti dobro pripravi.«

Slika 5: Uporaba navidezne resni¢nosti pri pouku (Vir: Dominik
Trstenjak)
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Programska oprema Google Expeditions ponuja za vsako
posamezno temo 5 do 10 razliénih virtualnih pogledov, ki so
podkrepljeni s pripravljenimi vprasanji, ki se razlikujejo po
teZzavnosti. Vprasanja in naloge so namreC razdeljene na tri
kategorije: osnovna, srednja in tezka. Tako nam Ze sama
programska oprema pomaga pri diferenciaciji. Zelimo, da vsak
ucenec doseZe svojo najvisjo mozino raven glede na njegove
zmoznosti in s pomocjo navidezne resnicnosti mu to delo
olajsamo in popestrimo,« pove Trstenjak

Uiteljica angle$¢ini in razrednic¢arka Petra Matkovi¢ iz OS Vide
Pregarc iz Ljubljane pa se je lotila spodbujanja socialnih vescin
ucencev, inkluzije in prevzemanja odgovornosti za ucenje s
pomocjo projekta UcCenec meseca in aplikacije Class Dojo.
“Danasnje generacije u¢encev pouk in poucevanje ne dojemajo
vec na isti nacin kot nekoc. Veliko vec dela je potrebno vloZiti, da
so ucenci motivirani in da prevzamejo odgovornost za svoje
uéenje in delo.” V razredih, v katerih uci, je tudi veliko u¢encev
tujcev, ki prihajajo iz razli¢nih jezikovnih in kulturnih okolij (Bosna
in Hercegovina, Albanija, Sirija), kakor tudi ucencev iz slabsih
socialno-ekonomskih razmer in ucencev s posebnimi potrebami,
ki dodatno spodbudo nujno potrebujejo.

V ta namen je uciteljica v razredu, kjer je tudi sama razrednicarka,
pricela z izvajanjem razrednega projekta Ucenec meseca ob
podpori aplikacije Class Dojo (slika 6). Cilj projekta je spodbujanje
pozitivnega vedenja pri ucencih, prevzemanja odgovornosti za
samostojno ucenje in zdrave tekmovalnosti. Projekt poteka tako,
da si najprej ucenci skupaj zastavijo cilje, ki jih Zelijo v
posameznem Solskem letu doseci. Nato pa dnevno pridobivajo in
izgubljajo tocke, odvisno od njihovega vedenja in sodelovanja pri
pouku. Aplikacija Class Dojo pa sluzi kot orodje, s katerim v
razredu vzpostavijo sistem za tekmovanje.

¥, Class Story
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Slika 6: Aplikacija Class Dojo (Vir: Petra Matkovic)

Cilji, ki si jih u¢enci skupaj vsako leto na novo zastavijo, so vezani
na najrazlicnejSe socialne vescine, ki so pomembne za uspesno
delo in pozitivno klimo v razredu. Tako so si na primer v razredu
uciteljice Matkovi¢eve ucenci kot poglavitne cilje zastavili:
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izboljSanje ucnega uspeha, redno pisanje domacih nalog in
prinasanje Solskih potrebscin ter medsebojno sodelovanje in
nudenje pomoci v razredu. Nato so skupaj z uciteljico oblikovali
veC tekmovalnih kategorij, ki so jih vnesli v aplikacijo. Le-te so
razdelili na pozitivne in negativne. S pomocjo pozitivnih kategorij
so ucenci pridobivali tocke (npr. redno prinasanje domacih nalog
in potrebscin, sodelovanje med poukom, pomoc sosolcem ...), pri
negativnih kategorijah pa so tocke izgubljali (npr. motenje pouka,
pozabljanje domacih nalog in potrebs¢in ..). Ucenci so
medsebojno sodelovali in si pomagali ter s tem nabirali tocke.
Dodatno so si lahko iz aplikacije prenesli tudi razlicne naloge, ki so
jih potem resevali doma in s tem pridobili Se dodatne tocke.
Posebej pa je uciteljica ocenjevala tudi razred kot celoto, tako da
so ucenci kadarkoli lahko videli, kako so se vsi skupaj odrezali. S
tekmovanjem so se ucenci tako (nevede) medsebojno spodbujali
k napredovanju.

Tekmovanje za uCenca meseca se vsak mesec pri¢ne znova, tako
da imajo vsi ucenci vedno enake moZnosti za zmago. Pomembno
je, da imajo moZnost za zmago tako uc¢no bolj uspesni kot ucno
manj uspesni ucenci, kar se zagotovi z raznovrstno izbiro
ocenjevalnih kategorij. Med u¢no manj uspesnimi ucenci so
velikokrat ravno tujci, ucenci eticnih manjsin, ucenci iz slabsih
socialno-ekonomskih razmer in ucenci s posebnimi potrebami,
zaradi Cesar projekt Ucenec meseca pozitivno vpliva tudi na
inkluzijo vseh ucencev v razredu. Pri tem ima po mnenju
Matkoviceve pomembno vlogo tudi enostavni prikaz informacij in
jezik aplikacije, ki je delno v angles¢ini, delno v slovenscini. Delo z
aplikacijo namrec spodbuja uéence tako k posrednemu ucenju
tujega jezika (anglescine) kot domacega jezika (slovenscine), kar
predvsem tujcem pomaga pri vkljuevanju v razred in SirSe Solsko
okolje in jim pomaga pri komunikaciji z drugimi. Dodano pa tudi
sama uporaba tablicnega racunalnika ucence motivira za
sodelovanje v projektu in doseganje zastavljenih ciljev.

4. INOVIRANJE PEDAGOSKIH PRAKS
DIFERENCIACIJE IN INKLUZIJE S
TABLICAMI

V okviru projekta Tablio smo na OS Miklavz na Dravskem polju
v Solskem letu 2017/18 oblikovali ve¢ uciteljskih oblikovalskih
timov (“Teacher design team™), v katerih so ucitelji pod
mentorstvom predstavnika InStituta za napredno upravljanje
komunikacij s pomocjo metod oblikovalskega razmisljanja
razvijali inovativne reSitve na zastavljene konkretne izzive
diferenciacije in inkluzije iz razredov sodelujocih uciteljev. Tako
se je en tim lotil razvijanja novih pedagoskih pristopov za
izboljSanje govornega sporocanja v tujem jeziku s pomocjo IKT
oz. tudi za izboljSanje govornega sporoCanja v slovens¢ini,
predvsem za ucence tujih narodnosti, ki obiskujejo Solo. Drugi
tim pa se je lotil razvijanja novih pedagoskih pristopov za
motiviranje (nemotiviranih) ucfencev za sprotno delo in
sodelovanje pri pouku tehni¢nih predmetov (tehnike in
matematike). Oba izziva smo najprej skupaj raziskali, ju
natan¢neje opisali, nato smo razmisljali o moznih reSitvah ter v
nadaljevanju izbrane resitve prototipirali in stestirali v razredih.
Pri oblikovanju pedagoskih pristopov smo upostevali Pedagoska
in tehni¢na nacela diferenciacije in inkluzije v razredu s tablicami
(slika 2 in slika 9), ki smo jih razvili v okviru projekta Tablio.

Za spodbujanje govornega sporocanja so uciteljice tako
preizkusile aplikaciji Thinglink in Toontastic. S pomocjo aplikacije
Thinglink so ucenci izdelali poster na dolo¢eno temo, h kateremu
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so dodali opise posameznih elementov v razlicnih oblikah (slika NACELA SPACIER - TEHNICNA NACELA

7). Nato pa so v razredu poster predstavili v Zivo. Z aplikacijo DIFERENCIACWJE IN INKLUZIJE V RAZREDU S
Toontastic pa so uéenci izdelovali animirano zgodbo, kjer so likom TABLICAMI
dodali govor. Ucenci so naloge lahko izvajali v svojem ¢asovnem Predstavljena nacela osvetljujcjo pomen kega prostora (SPACE) z
v . . . ™ - . . . lajSanje utenja z dxferem:ucl)o tako za wéenca Itol ul.‘-h:lja anrh SP.-\C [ER predstavijujo
tempu, boljsi ucenci so pripravili zahtevnejse koncne izdelki, vodilo uéiteljem, ki yjanje udenja z diferenciacijo s p bilnihi naprav.
medtem ko .sov |zdglkl slabsih uc.encolav. vsebovali er:ostavnejse 1. Natela varnosti (S-security)
elemente. Vsi u€enci pa so pokazali velik interes za tak3no delo. S.. Uporaba mobilnih naprav za diferenciran pouk mora biti skladna z zakonodajo,
usmeritvami in paporoéils, katerih namen je varovanje zdravja in dobrega pofutja
tako uéenca kot uéstelja.
s2 Uenci (i wiitelji) naj bi bili medijsko pismens, 3ole pa bi morale zagotavljati uéne
ure s tega podrogja.
S3. Starfe prosite za dovoljenje do internetnega dostopa in spletnih uporabniskih

profilov, $¢ posebej v osnovni Soli.

S4. Vkljudenost v wéni proces z uporabo tabliénih raéunalnikov mora biti vama za
udenca.

S5, Ce je dovoljena uporaba osebnih mobilnih naprav, uéence pouéite, kako delujejo
njihove naprave in sistemske funkcije {tudi za socialno uéenje).

S.6. V 3olah, kjer jajo tabliéne raunalnik mora biti jasno opredeljena

2 oodai T + P

o i, varmosti in yjevanju'brisanju uporabnidkih vsebin.

1 Naiel: plunluml (P-plurality)
Pl ljtva je wuporaba b prstopa in aplikacyj, ki delujejo
nmdvumodplxﬁxm

1. Nadela lphkmj (A—Ipp!)

Al Glede na 2l likacij naj se izbirajo ustrezne aplikacije za
H . H H H wéenje na podlagi dxl'cmlur:mh poutb wéenca in manj glede na uditeljev osebno
Slika 7: Izdelek v Thinglink aplikaciji 1jubt! nacin povtevans.
. . . . . v . A2 Zelo kon: likacije, ki j led v dek baika, k i
Za spodbujanje sprotnega dela in sodelovanja pri pouku tehniénih ratroded diberoncior 1 Libuzy Bo oot pommembp. e e
predmetov se je ucitelj tehnike odlocil uporabiti aplikacijo Sutori, AL, Priparoéa se uporaba aplikacij, ki ustrezno delujejo na vseh napravah,
v kateri so ucenci izdelali prikaz izdelave razlicnih izdelkov oz. Al Prednost za uéitelja predstavlj dostopanja do aplikacij z
. . v. . . . v, radunalnikol
drugih postopkov (slika 8). U¢iteljica matematike pa je s pomocjo S ) - .
B . . . AS. Aplikacije naj bodo sodobne; skladne z dok: kimi sistermi. Ko
QR kod, ki so se nahajale na posameznih postajah v razredu, ter neka aplikaciju zastara, naj jo uitelj nadomesti z novejso. Pri izbiri aplikacij naj bo
v . . . v . . Entely fleksibilen.
razliénih nalog, ki so se skrivale za QR kodami, u¢encem pripravila e "S""”m’_ o e s
. . . . . 6. rva in & ne dife ij
lov za zakladom. Ucenci so morali poskenirati posamezno QR posezite po placljivih aplikacijh. Ko izbirate brezplacne aplikacije, bodite pozormi
iy v . . . . {} las brezplaéne
kodo ter tako odkriti vpradanje oz. nalogo, ki se je skrivalo pod o sl s sl m Z“""’",,‘.,ﬁ,,:'f’ dejstva, da lhko b
kodo. Pravilen odgovor na skrito vprasanje oz. nalogo, pa jih je A7, Manj je ve&: za zadovoljivo uporsbo tablicnih ikov vam ni potreb
pripeljal do naslednje postaje in nove QR ter tako vse do cilja. V Tporabljati veliko m :,',"f:.'i,? :{i'k",:'_“ bodite nxtaokni in sobol, 52j lubko prevelika
obeh primerih sta ucitelja dosegla cilj, saj so u¢enci, tudi taksni, ki
iy . . . . . s v . . 1.  Nadela kohezivnosti (C-cohesiveness)
obicajno niso motivirani za delo in se jih le s teZzavo pripravi k Cl. Prideluy usiteljskem timu marajo uitelji zasnovati strategije poucevanja in utenia,
sodelovanju pri pouku oz. delanju domatih nalog, pokazali interes sy S Wt v
tako za sodelova nje pri pOUkU kot tudi doma. ca Skupina uiiteljev naj se zbere in presods, katere so skupne uéne potrebe in tako naj
zaénejo uporabljati aplikacije, ki bodo sluZile v ta namen. Izbercjo naj nabor
IZDELEK IZ LESA aplikacij, ki bodo ruzvritene v okviru razreda in po razredih.
obesalo za liuce 3. Ustvari naj se ravnovesje med “strogimi navodili za uporabo tabliénih raéunalnikov’
atriavanie tzdelave izdel in “popolne avtonomije posameznega uiitelja’
cAa. V Soli, ki uporablja tabliéne ike, je zelo p by hniéna podpora
s ljenega uéstelja na podroé; hnologij
Cs. Za kvali uporabo  tablié ka je numo, da zjutryj do konca

napolnimo baterijo naprave. Sola mara zagotoviti natanéne predpise o polnjenju
batenj. V Soli B\OD marajo uéeocl m wlitelji svoje tabliéne rafunalnike polniti
doma ali s p v svojih icah. V Soli, kjer uporabljsjo tabliéne
mfmnlmk: mora nekdo od zaposlenih skrbeti za polnjenje in vazdrZzevanje vsch
tabliénih ratunalnikov. V uéilnicah, kjer se uporabljajo tabliéni ratunalnik, mora biti
zagotovljeno zadostno #evilo polnilnih posta).

1.  Nadela infrastrukture (l-infrastructure)
Ll _U\'nlm bilnega uienja z dife 1act) m_] bo podpeta z zanesljivo in stabilno

Sistem nayj Ea tuds p tako da lahko uéenci in wéitelji
spremljajo uéenje eden od drugega.
1.2 Uporaba tabliénega rafunalnika bo uspeina samo, e je zagotovljena moéna
Firokopasovna wi-fi povezava.
1.  Nadela e} iénosti (E y)
E.lL Nadelo <k i i vkljuCuje wzbiro aplikacij ali nfr k ki se sklada z
mikrockonomijo v $oli. Ko je le modno, uporabljujte brezplaine aplikacije , pri
Slika 8: Izdelek v Sutori ap||kac”| Eemer je S pomembnejic upohzvm n:écla vamosti. Morebitni stroiki morajo biti
pretebtani na podlagi h wénih .

1. Nadela omejitev (R-restrictions)

R Tako ufenci kot uéstelji morajo upoitevati i imi
mobilnimi nnptav=ML kot so npr. velikost uslmn \chknsl shnmbe aplikacyj m
donosov (npr. fotografij ali kov), & jitve, kot npr. pasovna

Finna omrezja, dostop do brezZiénegs internetnega omreZja itd.

R2. Boedite pozorni na aplikacije z dostopnimi gesli. V osnovni 3oli lshko nastancjo
tezave, ko morajo uéenci do aplikaci) dostopati preko osebnih radunov, zato je lazja
uporaba dircktnih povezav ali QR-kod, ki uéencem omogodajo takoginji dostop.

R3. Jasno opredelite, kaj uéencs lahko in &esa naj ne ba podeli s tabliénims radunalniki —
tako v &asu pouka kot med odmon.

Slika 9: Tehni¢na nacela diferencijacije s tablicami[2]
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5. ZAKLJUCEK

Danes se ucitelji v ucilnicah srecujejo z najrazlicnejSimi izzivi
diferenciacije in inkluzije. Najsi bodo povezani z vkljuevanjem
ucencev — tujcev v pouk, z zagotavljanjem pogojev za razvoj
nadarjenih ucencev v razredu, z razvojem ucinkovitih metod za
delo z ucenci z disleksijo ali avtizmom v razredu ali katerimkoli
drugim specificnim izzivom, s katerim se sooa posamezen
ucitelj. Diferenciacija in inkluzija v danasnjih razredih je nujna in
popolnoma uresnicljiva. Pri tem pa so sodobne tehnologije lahko
uciteljem v veliko pomo¢. Ker pa so razlike uc¢encev in njihove
potrebe izredno razlicne, ne obstaja ena sama reSitev za
ucinkovito diferenciacijo in inkluzijo v razredu. Zato je
pomembno, da se ucitelji naucijo, kako lahko sami razvijajo nove
pedagoske prakse z namenom diferenciacije in inkluzije s
pomocjo IKT v razredih. Metoda oblikovalskega razmisljanja in
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skupno inoviranje novih pedagoskih praks v okviru uciteljskih
oblikovalskih timov se je izkazalo kot dober pristop k
zagotavljanju nenehnega izboljSevanja pedagoske prakse in
inoviranja uciteljev.

6. REFERENCES
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[2] Tablio 2017. Realizing classroom differentiation and
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f
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E-mapa uénih dosezkov, znanja in izkusenj

E-portfolio — a collection of learning achievements,
knowledge and experiences

Katarina Jagi¢

8C Kranj
Medpodjetniski izobrazevalni center
Kidriceva 55, Kranj, Slovenija
katarina.jagic@sckr.si

POVZETEK

Na delovnem mestu prezivimo veliko Casa, skoraj polovico
svojega zivljenja, zato iskanje zaposlitve ali njena sprememba
predstavljata pomembno zivljenjsko prelomnico vsakega ¢loveka.
Da bi v teh primerih znali sebe, svoje dosezke, znanje in izkusnje
predstaviti na ¢im bolj moderen nacin in bi bili pri iskanju
zaposlitve uspesnejsi, smo udelezencem v izobrazevanju odraslih
ponudili moznost oblikovanja zbirne mape v elektronski obliki, ki
poleg sistemati¢nega zbiranja dokumentov nudi tudi mreZenje.
Aplikacija je enostavna za uporabo, kar so uporabniki dokazovali
skozi uspesno opravljene naloge in konéne izdelke. Elektronska
zbirna mapa ni le moderen pristop v iskanju zaposlitve, ampak je
ob vestnem dopolnjevanju lahko pomemben pripomocek za
spremljanje osebnostne in intelektualne rasti. Lahko bi jo
uporabljali tudi pri Studentih in dijakih, saj bi le-ti z njo spremljali
svoj lasten napredek na razlicnih podrocjih in si tako pomagali pri
nadaljnji poklicni orientaciji.

Kljucne besede

E-portfolio, dosezki, znanje, izkuSnje, kompetence, Kkariera,
zaposlitev

ABSTRACT

Nearly half of our lifetime is spent at the workplace, so a job or
changing it represent the important turning point in everyone's
life. In order to introduce ourselves, our achivements, knowledge
and experiences in a modern way, and to be successful at finding
a job, the participants of the adult education were offered the
option of forming the portfolio in electronic form, which, beside
systematical collecting of documents, offers chatting, too. The
application is simple to use, which the users proved with their
tasks and final works. E-portfolio is not just a modern approach in
finding job; it can be an important accessory to see someone's
personality and intelectual growth if it is supplemented
conscientiously. The aplication could be used by students, too.
They would be able to see their progress in various spheres and
that would help them choosing the profession.

Keywords
E-portfolio, achievements, knowledge, experience, competences,
careers, employment
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1. UVOD

Zakljucek Solanja praviloma vodi v iskanje zaposlitve. Za
marsikoga prve, za tiste druge pa zagotovo iskanje redne, stalne
ali pa vsaj tiste prave, ki bi izpolnjevala posameznikove notranje
zelje. Gospodarstvo ob vseh padcih in vzponih pomembno vpliva
na trg dela, zato sta ponudba in povprasevanje iz obdobja v
obdobje zelo razlicna. Vendar ne glede na to, ali je trg dela za
iskalce zaposlitve odprt ali zaprt, iskanje zaposlitve zagotovo
predstavlja stres, zato od nas zahteva sistematiCen pristop. S
pisanjem klasi¢nih proSenj smo sicer lahko uspe$ni, vendar je
moderen pristop zagotovo boljsa in hitrejsa pot do “prave” sluzbe.
Pri tem je pomembno, da znamo sebe, svoje dosezke, znanje in
izkusnje predstaviti na nacin, ki gre v korak s ¢asom in sodobno
tehnologijo, kajti ze s samim predstavitvenim dokumentom lahko
potrdimo nekatere kompetence.

Mapa ucénih dosezkov je nacin zbiranja dokumentov za
priznavanje formalno in neformalno pridobljenega znanja, z
delovnimi in zivljenjskimi izku$njami, pa svoj prvotni namen vse
bolj prerasca, saj imetniku omogoca spremljanje napredka in je
lahko pomemben spodbujevalec pri nadaljevanju izobrazevalne
poti in nadaljnji poklicni karierni orientaciji.

Spletna aplikacija elektronski portfolio AndragoSkega centra
Slovenije temelji na preizkuseni in namensko razviti platformi, ki
poleg zbiranja podatkov in dokumentov ter njihove predstavitve
omogoca tudi mrezenje in je pripomocek, ki ga uporabljamo pri
informativno svetovalni dejavnosti v izobraZevanju odraslih
(ISIO). Je primer dobre prakse, ko zelimo vse izku$nje in znanje
prepoznati in jih predstaviti na ustrezen nacin.

2. E-PORTFOLIO

Andragoski center Slovenije E-portfolio opisuje kot aplikacijo, ki
jo je ustvaril z namenom enakega dostopa do vsezivljenjskega
ucenja za vse starostne skupine v formalnem, neformalnem in
priloznostnem okolju, vkljuéno z izpopolnjevanjem znanj,
spretnosti in kompetenc ter poklicnega usmerjanja in vrednotenja
poklicnih kompetenc. Z njeno uporabo dosegamo izoboljsanje
kompetenc in posledicno zmanjSujemo neskladje med
usposobljenostjo ljudi in potrebami na trgu dela [2].

Povzeto po ACS [4] »Mapo ucnih dosezkov/zbirno mapo/e-
portfolio  opredeljujemo kot  zbirnik  posameznikove
usposobljenosti (dosezkov), realiziranih z uéenjem ali izku$njami,
delovnimi in zivljenjskimi. Lahko sluzi kot zapis teh ali pa kot
zabelezka razvoja posameznih stopenj v procesu ucenja”.
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2.1 Nacin uporabe spletne aplikacije

elektronski portfolio

Za delo z e-portfolijem potrebujemo racunalnik z internetno
povezavo, zato smo svetovalke v izobrazevanju odraslih obic¢ajno
oblikovale skupine in aktivnost izvajale v racunalniski uéilnici.
Individualna sre¢anja so bila manj pogosta.

E-portfolio lahko uporabljajo le registrirani uporabniki, ki se v
apliakcijo prijavijo s svojim uporabniskim imenom in geslom,
novim uporabnikom pa dostop do aplikacije potrjujejo ustanove,
ki so vkljucene v projekt ISIO, v okviru katerega aplikacija tudi
deluje. Uporabnik ustanovo ob prijavi izbere sam.

Slika 1 =z wuradne spletne strani elektronskega portfolija
Andragoskega centra Slovenije prikazuje tri korake, ki po
registraciji in prijavi vodijo do kon¢ne oblike e-portfolija [1].

Us{varife
s W
i Ag JeNc D
= a Qs

Razvijajte va portfolijo Najdite ljudi in se pridruZite

skupinam

Slika 1 : Koraki pri delu z e-portfolijem (Vir: ACS)

Ne glede na kako izrazita ali neizrazita je bila racunalniska

kompetenca pri udelezencih, zaradi zelo enostavnega koncepta

delovanja aplikacije nihée ni imel vecjih tezav pri postopanju v

korakih, ki so:

1) USTVARJANJE VSEBINE - vnos osebnih podatkov,
kreiranje in/ali nalaganje dokumentov (potrdila, dokazila,
slike, filmi idr.);

2) PORTFOLIO - kreiranje in deljenje pogledov (spletne strani,
namenjene doloceni ciljni skupini);

3) MREZENIJE — deljenje datotek, klepeti, komentarji.

2.1.1 Oblikovanje vsebine
V vsebini ima posameznik Siroko paleto moznosti kreiranja in
nalaganja osebnih podatkov, slik, datotek, dnevnikov, nacrtov,
zivljenjepisa ... V e-portfolio oseba lahko vnese prav vse, kar
zeli, in tako ureja in po potrebi spreminja svoj profil. Slika 2
prikazuje razli¢ne moznosti vnosa.

Qportfolijo
Nadzorna ploséa W'AEJLEM Portfolijo
[Nacaomapiosca (Rl Poriotfo | Seupine |

Profil  Slikeprofila ~Datoteke = Dnevnik = Zivijenjepis ~Naérti Opombe  Europass (opozorilo, glejte pomog)

Profil ©

O meni Kontaktni podatki Sporo¢anje Splo3no

Slika 2: Kreiranje vsebine

Zelo enostaven postopek je tudi prenos datotek v aplikacijo, ki
poteka po sistemu prebrskaj — izberi ali pa zgolj s premikanjem
datoteke z misko. Vecina udelezencev, ki je portfolio kreirala, je
vnasala potrdilo o diplomi, potrdilo o opravljenem NPK,
referencna pisma, potrdila o opravljenih tecajih ... Slika 3
prikazuje nabor dokumentov enega od uporabnikov e-portfolija s
katere je razvidno, da se posamezne datoteke lahko zdruzujejo
tudi v mape.
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Slika 3: Kreiranje datotek

Ena od kategorij, ki je bila zanimiva za uporabnike, ki so delo
iskali tudi v drzavah EU, je tudi europass document. Izpolnjujemo
ga lahko direktno v aplikaciji ali pa ga uvozimo iz europass
datoteke, Ce je le-ta kreirana v drugih europass orodjih s spletne
strani http://europass.si.

V kategoriji dnevnik so kandidati ve¢inoma opisovali svoja
razmisljanja, izkusnje, vtise. Nekateri so pisali tudi o aktivnostih,
ki jih prezivljajo v prostem ¢asu, in vkljucili moznost za ogled in
komentiranje. Nadrti pa so se najveckrat nanaSali na vpis v
razli¢ne tecaje.

2.1.2 Kreiranje razlicnih pogledov

Slika 4 in slika 5 prikazujeta dva razlicna pogleda v obliki
spletnih strani, ki jih v aplikaciji iz oblikovanih vsebin lahko
kreiramo. Oseba lahko doloci ve¢ pogledov, pri vsakem posebej
pa izbere, komu je pogled namenjen. Pogled nadzorne plosce je
pogled, ki ga vidi samo lastnik portfolija, pogled profila pa lahko
vidijo vsi, ki kliknejo na ime ali sliko.Ta dva pogleda ni mogoce
izbrisati, lahko pa se ju prilagaja. Kar je bilo za uporabnike $e bolj
zanimivo, je moznost ustvarjanja novih pogledov, v katerih so
lahko prosto dolocali postavitev blokov in v njih urejali vsebine.
Prav v tem smislu je aplikacija $e bolj atraktivna, saj lahko na
primer v primeru razliénih prijav na zaposlitev posamezne
poglede oblikujemo izklju¢no za eno prijavo na razpis in med
dokumenti izberemo le tiste, ki jih zahtevajo razpisni pogoji. Prav
tako lahko veljavnost vpogleda prekinemo ob zakljucku razpisa.

Q portfolijo e i
_ﬁm‘l Vsebina  Portfolijo  Skupine

Katarina

Zgodovina izobrazevanja ¢ Osebni podatki ¢ Zgodovina zaposiovanja

slika Zivijenjepls

NA
- - —
" .
S =
. s{\\

'y~

¢ Referenéna pisma

Slika 4: Prikaz pogleda 1
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a portfolijo

: ==
Katarina

Osebni podatki ¢
Zgodovina izobrazevanja

Zgodovina zaposlovanja

Referencna pisma <
Zivijenjepis <
Moji pogledi

Hoznegapageda 1 i galan

Moje skupine

Va1 uporabniki e-porttoiga - Gl

Slika 5: Prikaz pogleda 2

2.1.3 Deljenje pogledov

Vsak, ki kreira svoj e-portfolio, lahko poglede ustvari le zase ali
pa se odlo¢i, da jih pokaze tudi drugim. Uporabniki so v
posamezni skupini pogled, ki so ga oblikovali, delili med seboj,
so pa na voljo tudi druge kategorije deljenja (javno, prijatelji,
skupine ...). Seveda smo poskusili postaviti tudi ¢asovni okvir
veljavnosti.

V primeru, da pogled Zelimo pokazati ljudem, ki ustvarjenega
racuna v e-portoliju nimajo, na primer, ko pisiljamo v podjetje
pro$njo za zaposlitev, se posreduje zgolj skrivna spletna povezava
(URL) posameznega pogleda. Slika 6 prikazuje moznost razli¢nih
pogledov, ki smo jih kreirali v skupini. En pogled so uporabniki
delili med seboj, preostale pa so oblikovali glede na razpis
podjetij, kjer so se prijavljali na prosto delovno mesto.

Ker je v aplikaciji viden tudi seznam pogledov, ki jih drugi delijo
z nami, je na voljo tudi iskalni kriterij. V tem pogledu bi bila zato
aplikacija lahko uporabna tudi za podjetja, ki i§¢ejo nov kader.

Uporabniki lahko delujemo tudi v skupinah, zato so razpravljali
tudi v forumih, kreirali in urejali skupne poglede, delili datoteke
ali pa komentirali in ocenjevali poglede. Skupino lahko kreira
vsak in je njen lastnik, lahko pa je oseba samo ¢lan skupine. Za
“prijateljstvo” lahko tudi zaprosimo.

= 33
aportfoluo
rortoio Y
Pogled T

iskanje: Naslox opis, ozmake v | [Iskanse

d

\

N,
™3

&
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N

Slika 6: MozZnost razli¢nih pogledov
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3. Mapa uénih dosezkov v Soli

Na Centru RS za poklicno izobrazevanje od leta 2008 obstaja
natecaj v pripravi zbirne mape ucnih dosezkov pri dijakih. Kot
navajajo v prirocniku za ucitelje [3], se z oblikovanjem mape
dijaki navajajo na samostojnost pri dokumentiranju svojih
uspehov. Sicer vecina dijakov nima veliko dokazil o pridobljenih
znanjih in izkuS$njah, je pa mapa lahko zbirnik drugih dokazil, ki
lahko prispevajo k razvoju osebnosti in kompetenc
vsezivljenjskega ucenja. Ucbenik pa prav tako poudarja, da je bolj
kot zbiranje dokumentov pomembno urjenje v spoznavanju in
spremljanju lastnega napredka, kar naj bi posledicno vzbudilo
zeljo po nadaljnjem izobraZevanju in usposabljanju na razli¢nih
podrogjih. Dijaki mapo pripravljajo na podlagi gradiv (uéni listi),
zato bi bila v Casu digitalizacije uporaba e-portfolia veliko bolj
primerna.

4. ZAKLJUCEK

Elektronska zbirna mapa je moderen nadin osebne predstavitve
posameznika pri iskanju zaposlitve. Osebe spodbuja, da
postopoma odkrivajo svoje prednosti, pa tudi slabosti in kriti¢ne
tocke, spremljajo osebnostno in intelektualno rast. Z zbiranjem
ucnih dosezkov, izdelkov, nastopov, video ali audio posnetkov ali
drugih dokazil lahko kar najbolje predstavijo svoje kompetence,
obenem pa razmis$ljajo o svojem nadaljnjem razvoju in razvoju
poklicnih ciljev. Elektronska zbirna mapa je nenazadnje tudi zbir
vseh povratnih informacij, ki jih prejmemo s strani uciteljev,
predavateljev, mentorjev pri usposabljanju, pocitnisSkem delu ali
na delovnem mestu in je zato tudi smerokaz za izbiro prave poti v
zivljenju.

Aplikacija je prvenstveno namenjena manj izobrazenim in
izobrazevalno neaktivnim. Smiselno bi bilo, da bi jo uporabljali
vsi, ki bi tekom Solanja radi ciljno usmerjali svoj razvoj na
razliénih podro¢jih — izobrazevanje, delo in osebni razvoj.
Mogoce bi bila lahko uéni pripomocek ze v srednji $oli in bi jo
dijaki tekom Solanja in kasneje kot Studenti morali izpolnjevati do
zakljucka rednega izobrazevanja.
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Nove dimenzije sodelovanja v Solstvu — Microsoft Teams

New dimension of participation in school — Microsoft
Teams

Katarina Jagi¢

SC Kranj, Medpodijetnigki
izobrazevalni center
Kidri¢eva 55, Kranj, Slovenija

katarina.jagic@sckr.si

POVZETEK

Vsak dan se na delovnih mestih i$¢ejo alternative, ki nudijo boljso
organizacijo dela, vecji pregled nad nalogami, boljse medsebojno
sodelovanje, hitrejSo odzivnost ... Naloge postajajo vse bolj
kompleksne in se resujejo v timih. Vedno ve¢ je projektnega dela.
S ciljem, da bi vodenje projektov na MIC SC Kranj potekalo
ucinkoviteje, smo uvedli delo v Microsoft Teams v storitvi Office
365 in tako vpeljali nov, moderen nacin delovanja in sodelovanja
v timu. Ucitelji, zaposleni na projektih, z redno in aktivno
uporabo aplikacije Microsoft Teams projekte upravljamo veliko
uspesneje. Aplikacija je postala kljuénega pomena za dobro
sodelovanje in uspe$no opravljeno delo, zato jo zelimo uvesti v
delo vseh zaposlenih naSega centra.

Klju¢ne besede
Microsoft Teams, skupinsko delo, sodelovanje, komunikacija

ABSTRACT

Nowadays people are looking for alternatives that offer a better
organization of work, a greater overview of tasks, better
cooperation, faster responsiveness ... Tasks are becoming more
and more complex and resolved in teams. There is more and
more project work. With the aim of making project management
as efficient as possible, at the Intercompany education and trainig
centre Kranj, we introduced work with Microsoft Teams in Office
365. Teachers, working on projects, with regular and active use of
application, manage projects much more -efficiently. The
application has become crucial for good cooperation and
successful work, so we want to introduce it to the work of all our
employees.

Keywords

Microsoft Teams, teamwork, cooperation, communication

1. UVOD

Cas vse bolj spreminja vlogo ucitelja. Ne le, da uéi in poucuje, v
ucnem procesu predvsem postaja spodbujevalec in mentor. V
programu Sodobni pristopi k ucenju in poucevanju Andragoskega
centra Slovenije navajajo [1], da mora ucitelj prevzemati tudi
odgovornost za lastno ucenje in vzpostavljti odnos za oblikovanje
kriticnega miSljenja. Vsem, ki so zaposleni na podrocju
izobrazevanja, pedagoska izobrazba sicer daje osnovno znanje za
nacrtovanje in izvajanje dela, a ¢e ucitelj zeli biti pri svojem delu
uspesen in strokovno kompetenten, to kompetentnost lahko
pridobi zgolj z razli¢nim dopolnjevanjem temeljnega znanja. V
Solskih klopeh danes sedijo generacije, ki so zrasle in rastejo v
dobi digitalizacije, ki je v primerjavi z dobo generacije njihovih
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uciteljev in predavateljev v tem pogledu bistveno drugacna. Prav
zato je ena od nalog, pa tudi odgovornost zaposlenih v Solstvu
danasSnjega casa, spremljanje te vrste napredka in posledi¢no
prilagajanje nacina poulevanja in sodelovanja temu razvoju.
Danes je tehnologija pri delu kljuénega pomena, saj poleg
uporabnosti daje moznost, da se delo opravi hitreje in
ucinkoviteje. Programska oprema, kot je Microsoft Teams, je
samo ena od moznosti, ki poleg zgoraj navedenih prednosti
omogoca delo v sodelovalnem duhu, timsko delo, predvsem pa
spodbuja intuitivnost in zabaven nacin dela v skupini. Na pobudo
sodelavca, ki je strokovnjak na podro¢ju informacijsko-
komunikacijske tehnologije, smo se odlocili, da z uporabo
omenjene aplikacije ucinkovitost dela in komunikacijo
poizkus$amo izboljsati znotraj skupine uciteljev, ki smo zaposleni
na projektih. Zaradi prednosti, ki smo jih kot uporabniki orodja
opazili, bomo v novem Solskem letu organizirali obvezno
izobrazevanje in usposabljanje za vse zaposlene SC Kranj, saj
smo mnenja, da je kvaliteta dobrega ucitelja poleg strokovnosti
tudi v tem, da z modernimi metodami poucevanja presega
ustaljene in celo zastarele nacine dela.

2. MICROSOFT TEAMS

Na Microsoftu [3] Office 365 opisujejo kot naro¢nisko storitev v
oblaku, v kateri so zdruZena najboljSa orodja za podporo
danasnjemu nacinu dela. Poleg aplikacij Excel, Word, Power
Point, OneNote idr. so na voljo tudi zmogljive storitve v oblaku,
kot sta OneDrive in Microsoft Teams. Office 365 omogoca
skupno rabo kadarkoli, kjerkoli in v katerikoli napravi.
Names$canje aplikacij ni potrebno. Office 365 skrbi za
posodabljanje in sinhronizacijo aplikacij, tako skupina dokumente
ustvarja v najsodobnejs$i razli¢ici. Po navedbah Kirka
Koenigsbauerja, podpredsednika skupine za Office v podjetju,
storitev Office 365 danes uporablja ve¢ kot 100 milijonov
uporabnikov [5].

2.1 Office 365 za Sole

Ker gresta tehnologija in izobrazevanje z roko v roki in sta klju¢,
ki vodi do uspeha na razli¢nih podroéjih naSega Zivljenja, so pri
Microsoftu poleg Ze oblikovanih storitev Office 365 za podjetja,
oblikovali tudi storitev Office 365 za izobrazevanje, ki k
osnovnemu paketu dodaja inovacije, ki so specifine za
izobrazevanje. Kot prikazuje slika 1 in je omenjeno tudi v
Zacetnem vodniku aplikacije za vodstvene delavce v Soli [2],
storitev obsega komplet orodij za ustvarjanje vsebine, prilagojeno
ucenje in sodelovanje v ucilnici na sodoben nalin. Storitev
Microsoft Teams, delovni prostor, ki med drugim omogoca
klepete, je v Officeu 365 najnovejsi dodatek in je osrednje
digitalno sredis¢e za komunikacijo med ucitelji in uéenci.
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Dober vecer

Aplikacije Naresteaikace siema Offce

Slika 1: Zbir aplikacij v Office 365 za izobraZevanje

3. UPRAVLJANJE PROJEKTOV S
POMOCJO STORITVE  MICROSOFT

TEAMS

Na MIC Kranj SC Kranj je na nacionalnih in mednarodnih
projektih zaposlenih Sest strokovnih koordinatorjev, trenutno se
izvaja 11 projektov. V zadnjem letu smo iskali reSitev, kako
reorganizirati nase delo, da bi vsi koordinatorji imeli vse
informacije, vkljuéno z vpogledom v dokumentacijo vseh
projektov, in ne le, da vsak pozna le svoje delo oz. projekt, ki ga
vodi. Tezave o nepoznavanju projekta se najbolj pokazejo v Casu
odsotnosti zaposlenih, saj se vodilne mape in vsa preostala
dokumentacija ter korespondenca hranijo na mestih, do katerih
drugi ne moremo prosto dostopati (v fizi¢ni obliki v omarah, na
osebnih racunalnikih). Tezava je Se posebej izrazita v primeru
odsotnosti vodje projekta. Ker je upravljanje projekta precej
kompleksna naloga, katerega uspesnost izvedbe ni odvisna le od
strokovnega koordinatorja, temve¢ je rezultat vseh sodelujocih v
projektu, smo se v zimskih mesecih preteklega Solskega leta
spoznali z delovanjem storitve Microsoft Teams in jo vpeljali v
naSe delo. Od takrat vse nove projekte vodimo izkljuéno preko
omenjene storitve.

3.1 Aktivnosti skupine v aplikaciji
Skupina strokovnih koordinatorjev projektov preko Microsoft
Teamsa uporablja razli¢ne spodaj navedene aktivnosti.

3.1.1 Komunikacija prek kiepeta

Vse klepete “ena na ena” in klepete skupine opravljamo izkljucno
preko klepeta v Microsoft Teamsu. Vsak klepet vsebuje zavihke,
ki jih tudi poljubno dodajamo. Slika 2 prikazuje nekaj teh
zavihkov, kjer se pogovarjamo, nalagamo datoteke, sklicujemo
sestanke, vodimo zapiske sestankov ..., saj zavihki omogocajo
nalaganje, pregledovanje in urejanje datotek, spremenjene vsebine
dokumentov, tabel ... Vsebina je tu dostopna vsem ¢lanom v
pogovoru. Aktivno uporabljamo tudi zvoc¢ni in video klic.

L+ == @enr: - - 0

I

Slika 2: Prikaz zavihkov v klepetu

3.1.2 Komunikacija preko ekip
Za boljSo organizacijo dela ekipe smo, kot je vidno na sliki 3, za
vsak projekt oblikovali svojo skupino — EKIPO (MIC, MUNERA
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3), vsaka pa omogoca ustvarjanje kanalov (splosno, aplikacije v
oblaku, projekti ...). Kanale smo za vsako skupino oblikovali na
podlagi razli¢nih tem, pobud, potreb. Vsak kanal ima sicer
privzete zavihke, ampak tudi moznost dodajanja le-teh, ki jih s
pridom izkori§¢amo (rezervacija sejne sobe, opravila - naloge, ki
jih je potrebno opraviti ...). Z uporabo aplikacije smo v zelo
kratkem Casu zmanjSali Stevilo poslanih e-postnih sporocil, saj
nam omogofa eno mesto za pogovore in shranjevanje
dokumentov. V primeru nujnega odziva (pomo¢ pri organizaciji,
resitev problema, nasvet ...) je reakcija zelo hitra in predvsem
ucinkovita. V primerih, ko e-poSto vseeno uporabljamo
(komunikacija z zunanjimi), se posluzujemo moznosti, da e-
sporodila, s pridobitvijo e-poStnega naslova kanala, posiljamo v
kanal in tako spet zagotavljamo komunikacijo na enem mestu in
po potrebi nadaljujemo debato.

Microsoft Teams. @

2 MIC > Splosno

@ L -

Todka 6: napSite as katerh izsbeatevanyh st bi i katre objave st imell

Totka 7: 23 vae projie sem g

Slika 3: Prikaz razli¢nih kanalov v ekipah MIC in MUNERA

V vsak klepet se lahko vkljugijo drugi, novi ¢lani. Ce je raven
zasebnosti nastavljena na “zasebno”, lahko nove ¢lane dodajajo le
lastniki ekipe.

3.1.3 Skupna raba datotek

Vsak klepet in kanal omogocata skupinsko delo. Skupaj
soustvarjamo in dajemo datoteke v skupno rabo, jih
dopolnjujemo, izpolnjujemo, preverjamo. Vecino dokumentov
pripravljamo online v aplikacijah Excel, Word in Power Point.
Dokumenti se avtomati¢no shranjujejo v oblaku. Slika 4 prikazuje
datoteke, ki jih imamo v skupni rabi pri projektu MUNERA 3. V
datoteki organizacija skupin med drugim belezimo tudi $tevilo
prijav za razli¢ne izobrazevalne programe. Posamezne prijave, ki
jih prejmemo preko telefona, maila ali pisno, tako lahko
vpisujemo vsi koordinatorji direktno ob prijavi. Na ta nacin
zagotavljamo, da se prijave ne izgubijo. Na enak nacin vodimo
evidenco sodelujocih predavateljev, ki jo prikazuje slika 5.

Microsoft Teams. @

" MIC > Projekt MUNERA *

@ Projekt - NF

Slika 4: Prikaz datotek v skupni rabi

Kot piSejo na Arnesu [4], je digitalna shramba varna in omogoca
shranjevanje dokumentov in datotek, ki skupaj lahko obsegajo
1000 GB prostora.

110



Microsoft Teams @ izvedite iskarye 3k vnesite ukaz

PREDAVATEL)| - INTERES

skra EVECO -Osnove letronie n Sektrta merer

o TEL

[PROGRAM V FASCIRLD

500800y s podetjem MICOM
Sodelornye s podetien SECTRON

Slika 5: Prikaz Excelovega dokumenta v skupni rabi

3.1.4 Organizacija sestankov

Dogovor skupine je, da vse sestanke izrecno organizira v tej
aplikaciji, vsak pa je tudi zadolzen, da v svoj lasten outlookov
koledar redno vpisuje svoje aktivnosti (sestanki, odsotnosti).
Slika 6 prikazuje zelo sistematiCen pristop organizacije sestanka,
ki poleg termina, lokacije in dnevnega reda nudi izbor
udelezencev in celo moznost preverjanja njihove razpolozljivosti
(v primeru, ¢e se obveznosti vseh v skupini redno vpisujejo v
koledar). Vsak posameznik svojo udelezbo lahko tudi potrdi.
Izbrani udelezenci obvestilo prejmemo preko e-poste, v primeru
nameséene aplikacije pa je, kot prikazuje slika 7, obvestilo vidno
tudi na mobilnem telefonu, dogodek pa se avtomatsko belezi tudi
v outlookov koledar.

Nov sestanek

sdelovane strokovnih koordinatore

Slika 6: Prikaz organizacije sestanka

il ATSI 3G 19:05 @ % 34% W)

= Q) Meetings
TUESDAY
Sestanek RACUNOVODSTVO

08:00 - 10:00

@ Seina soba MIC

Slika 7: Prikaz obvestila za sestanek in moZnost potrditve
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3.1.5 Uporaba aplikacije na drugih napravah

Vsi strokovni koordinatorji smo aplikacijo namestili v mobilne
telefone in domace osebne racunalnike, tako lahko po potrebi
odreagiramo kadarkoli in kjerkoli. Slika 8 prikazuje namesceno
aplikacijo na mobilnem telefonu in enega od klepetov nase
skupine.

Slika 8: Prikaz namescene aplikacije na mobilnem telefonu
in prikaz klepetov

Slika 9 prikazuje tudi moznost video klepeta v skupini.

Slika 9: Srecanje prek telefona (Vir: [6])
3.2 Prednosti uporabe aplikacije

Med uporabo aplikacije Microsoft Teams njeni uporabniki z
zadovoljstvom opazamo napredek v organizaciji dela na projektih
in predvsem v komunikaciji. Vsi ugotavljamo, da smo v zelo
kratkem c¢asu povecali preglednost nad projektnimi nalogami.
Delo v aplikaciji je ze rutinsko in izkazalo se je, da zaradi hitrega
in preprostega dostopa do vseh orodij na enem mestu ter hitre in
pregledne komunikacije naloge opravljamo bolj sistemati¢no in
ucinkoviteje. Shranjevanje dokumentov za vsak projekt, ki ga
dopolnjujejo pogovori z vsebino le o tem projektu, prinasajo
veliko preprostejsi nacin pri nadomesc¢anju odsotne osebe, pa tudi
pri vklju€evanju novih oseb v projekte (drugi ucitelji na projektih,
ki niso koordinatorji, ampak le sodelujoci). Nov nacin sodelovanja
tako ne povezuje le nas, strokovne koordinatorje, ampak tudi nasa
razmiSljanja, ideje, vsebine, vse nase aktivnosti pa so trajno in
varno shranjene.
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4. MICROSOFT TEAMS V UCILNICI

Na podlagi izkusnje z delom v aplikaciji Microsoft Teams menim,
da bi si ucitelji in predavatelji z njo lahko olajsali svoje delo na
razli¢ne nacine:

e oblikujejo skupine za razlicne predmete, predavanja,
projekte;

e za razliéne skupine lahko v skupno rabo dajejo datoteke
(u¢no gradivo, naloge ...);

e  objavljajo obvestila;

e v primeru projektnih nalog lahko razdelijo uéence v razli¢ne
skupine ter tako laZje nadzorujejo njihovo delo in
napredovanje;

e ker je Microsoft Teams digitalno sredisce, lahko vsi
sodelujejo kadarkoli in kjerkoli, v katerikoli napravi;

e ucitelji lahko komunicirajo tudi s sodelavci (prilagajanje
uénih programov), se medpredmetno povezujejo, v skupino
je lahko vkljuen tudi ravnatelj ali direktor javnega zavoda
ter spremlja dogajanje;

e zuporabo planerja je verjetnost, da bodo naloge opravljene v
roku vedja;

e  znotraj ekipe lahko tudi ucenci dodajajo datoteke v skupno
rabo (naloge);

e  poleg pogovora in datotek v skupni rabi uéenci lahko pisejo
tudi zapiske;

e  moznost izkuSnje razprave preko zvoka ali videa;

e ucitelji kot lastniki ekipe, dodelujejo in pregledujejo naloge,
ustvarjajo kanale in datoteke [6].

Ucitelj/predavatelj delo v skupini lahko nadzoruje, saj ima na
voljo moderatorske kontrolnike, s katerimi lahko izbrise
sporocilo, izklopi zvok, izbrise datoteke, izklju¢i ucenca iz
pogovora ali zacasno ustavi pogovor, kar je podano tudi v
Microsoftovem Zacetnem vodniku za vodstvene delavce v Soli

[2].
5. ZAKLJUCEK

Microsoft Teams je platforma za uéenje in sodelovanje, ki je za
uporabo zelo preprosta. Ni le zelo uporaben pripomocek za
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kvalitetnejSe delo pri upravljanju s projekti, ampak si z njegovo
uporabo ucitelji/predavatelji lahko zelo olajSamo svoje delo v
komunikaciji in opravljanju nalog - v kolektivu z ucitelji, z
zunanjimi delezniki ali z uenci. Prav tako je nacin dela v tej
opravila. In kot pravi vodilni moz Offica 365 [5], ob tem vsi
vklju€eni razvijamo svoje komunikacijske spretnosti in spretnosti
sodelovanja, ki so v poslovnem svetu in oblikovanju
posameznikove kariere danes pomembnejsi. Povsem novo raven
pa pri ucenju in poucevanju prinasa razprava preko videa ali
zvoka. Microsoft Teams se bo v prihodnje Se razvijal in sledil
trendom digitalizacije, zato je izziv, ki v naslednjih letih to
zagotovo ne bo vec¢, ampak bo ustaljen nacin dela.
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POVZETEK

Tako matemati¢ne vsebine kot tudi vecpredstavnost (multimedija)
so sestavni del Zzivljenja posameznika. Vpeljava poucevanja na
znanstveno sistematiéni nac¢in v kombinaciji z uporabo
multimedije posamezniku omogoca, da je v procesu ucenja
aktiven, zadovoljene pa so potrebe uéencev z razliénimi uénimi
stili. V prispevku so predstavljene didakticne matematicne igre,
teoreticni izsledki o vplivu matemati¢nih iger na pouk,
zgodovinski razvoj Stevila 0 ter tezave s katerimi se srecujejo
ucenci, medtem ko se srecujejo z razli€nimi vidiki uporabe Stevila
0. Predstavljeni sta dve razliéni didakti¢ni matemati¢ni igri, ki
vsebujeta zametke nekaterih, v Clanku predstavljenih vidikov
uporabe Stevila 0. Do vseh didakti¢nih matemati¢nih iger lahko
dostopamo brezpla¢no, preko spleta. Ugotovljeno je bilo, da
uporaba didakticnih iger s strani kompetentnega ucitelja v
razlinih delih uéne ure ucencu omogoca vpogled v razlicne
vidike posameznega matemati¢nega pojma. Znanje pridobljeno na
podlagi logi¢nega sklepanja in empiriCnega preverjanja je
trajnejse, pri ucencih je opaziti manj uénih tezav.

Klju¢ne besede
Stevilo  nig, razumevanje,
multimedija, ucenje

poucevanje, didakti¢ne igre,

ABSTRACT

Both mathematical content and multimedia represent a big part of
an individual's life. Teaching in a scientifically systematic way,
combined with the use of multimedia, enables the individual to be
active in the learning process, and meet the needs of students with
different learning styles. The paper presents didactic mathematical
games, theoretical results on the influence of mathematical games
on classes, the historical development of the number 0, and the
difficulties encountered by pupils, while they learn about various
aspects of the use of the number 0. Two different didactic
mathematical games are presented, which contain aspects of using
the number 0. All didactic mathematical games can be accessed
free of charge online. It has been found that the use of didactic
games by a competent teacher in different parts of the lesson gives
the student an insight into the different aspects of mathematical
concept. Knowledge derived from logical deduction and empirical
verification is more durable, children encounter fewer learning
difficulties.

Keywords
Number zero, understanding, teaching,
multimedia, learning

didactic  games,
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1. UVOD

Matemati¢ne vsebine so sestavni del zivljenja slehernega
posameznika. Zato je zelo pomembno, da udencem razlicne
matematicne vsebine predstavimo na enostaven in privlacen
naCin. Tako kot matematika je tudi igra sestavni del
posameznikovega zivljenja, saj se igramo v vseh starostnih
obdobjih zivljenja. S pomocjo igre, najstarejSega nacina vzgoje
[8] ucenci spoznavajo sebe, svoje sposobnosti in zmoznosti. S
pomocjo ucitelja igra lahko postane tudi nacin poucevanja. Igra je
za ucenca nekaj naravnega, nekaj v ¢emer uziva, napacna resitev v
igri pa zanj ne predstavlja napake, pa¢ pa zgolj sestavni del igre.
Didakti¢nih iger se pri pouku matematike ucitelj lahko posluzuje
v razli¢nih delih uéne ure. Igre lahko sluZijo razli¢nim namenom,
saj jih lahko uporabimo kot uvod v novo u¢no snov, za izboljSanje
ucenceve motivacije, za ponavljanje in utrjevanje. [9] Vsaka
didakti¢na igra drugace vpliva na razvoj matemati¢nih pojmov in
predstav. S pomocjo didakti¢nih iger ucitelj pri pouku matematike
ucence spodbuja k poglobljenemu pristopu k ucenju, t.;.
zanimanju za dolofeno u¢no snov, razumevanje le-te. Gre za
ucenje na znanstveno sistematiéni nacin, ki zajema ucenje
podrobnosti in uéenje celote. Poucevanje s pomocjo didakti¢nih
iger pripomore k zdruZevanju delov uéne snovi v celoto in
obratno. Tako wucenje temelji na logicnem sklepanju in
empiri¢nem preverjanju. Gre za aktivno ucenje. [13] Z ustrezno
izbiro didakti¢nih iger pozitivno vplivamo tako na afektivni,
kognitivni kot tudi socialni razvoj otrokove osebnosti [6].

Ne samo matemati¢ne vsebine in igra, pa¢ pa je v vsakdanjem
zivljenju posameznika vse bolj prisotna tudi vecpredstavnost
(multimedija). Gre za vsebino, ki je predstavljena v razli¢nih
tehnikah, za prikaz se isto¢asno lahko uporabi besedilo, zvo¢ne in
video posnetke, animacije ... Razvoj racunalniske tehnologije nam
omogoca uporabo vecpredstavnosti na razliénih podroc¢jih. V
vzgoji in izobrazevanju, uciteljem omogoca, da u¢ne ure obogatijo
s slikovnim gradivom, simulacijami ... na ta nacin pa lahko ucitelj
z eno dejavnostjo zadosti potrebam ucencev z razliénimi uénimi
stili tako slusnemu, vidnemu, kot tudi telesno-gibalnemu.

2. DIDAKTICNE RACUNALNISKE IGRE
IN POUCEVANJE

Uporaba didakti¢nih matemati¢nih iger pri pouku ima Stevilne
prednosti. V nadaljevanju povzemamo ugotovitve Whitton in
Moseley (2012): Prednosti racunalniskih matemati¢nih iger je v
tem, da so: interaktivne (ufencu omogocajo eksperimentiranje,
raziskovanje in poizkuSanje novih stvari brez tveganja negativnih
posledic zunaj igre), u¢encu omogocajo vajo (za dosego cilja isto
nalogo reSuje veckrat in prilagaja strategijo), prispevajo k visji
motivaciji uéenca (omogocajo drugaen prenos in sprejemanje
znanja, uporabljene so razlicne metode, ki motivirajo ucence z
razli¢nimi uénimi stili), uéencu nudijo podporo — v zacetnih fazah
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igranja didakti¢ne racunalniske igre u¢encu nudijo vec¢jo podporo,
kasneje vse manj, ucencu nudijo takoj$njo povratno informacijo,
ucencu omogocajo vzivljenje v zgodbo, ucencem s pomocjo
didakti¢nih iger ustvarimo umetno okolje, ki je dovolj resni¢no,
da jim omogoca prakti¢no izobrazevanje, posledi¢no pa trajno in
zapomnljivo znanje, spodbujajo k razvoju digitalne pismenosti.

Seveda moramo pri uporabi racunalniskih matemati¢nih iger
pomisliti tudi na pomanjkljivosti in slabosti, ki jih uporaba te
tehnologije prinasa. Zupanci¢ (2015) navaja, da je uporaba
digitalnih tehnologij v izobrazevalnih ustanovah prisotna Zze
desetletja, a se uspesnost generacij glede na dosezke ali prikazano
znanje Dbistveno ne razlikuje. Navaja ugotovitve osemletne
raziskave uspeSnosti poucevanja z didaktiénimi racunalniskimi
igrami izpeljane s strani avstrijskega Ministrstva za izobrazevanje.
Glavne ugotovitve raziskave so sledeée (Zupanci¢, 2015, po
Wagner in Wernbacher, 2013):

- racunalniSke igre ne izobrazujejo, to po¢ne kompetentni
ucitelj. Ucitelj predstavlja vmesnik med u¢encem in medijem. To
pomeni, da je ucitelj Se vedno osrednji element pri poucevanju z
racunalniskimi igrami,

- veliko uciteljev igre, ki jo v procesu izobrazevanja
uporabijo, sami ne igrajo. Glavna naloga ucitelja pa je, da skrbi za
to, da sta realna in virtualna identiteta ucencev dokaj skladni in da
vodita do doseganja Zelenega ucnega cilja. Do tezave pride v
primeru, ko ucitelj sam ni ljubitelj racunalniskih iger,

- ucenci, ki racunalniske igre igrajo v prostem ¢asu, bodo
pri poucevanju s pomocjo racunalniskih iger pridobili vec. Vsi
ucenci so tehnoloSko podkovani, poznajo koncept delovanja
digitalne tehnologije in imajo vsa potrebna digitalna znanja.
Zavedati pa se je potrebno, da obstajajo ucenci, ki sicer spadajo v
digitalno dobo, vendar jih racunalniSke igre ne zanimajo. Brez
interesa pa ni koristi od poucevanja preko racunalniskih iger.

Tako kot za vsako u¢no gradivo v izobrazevanju tudi za uspesnost
uporabe didakti¢nih iger velja, da je odvisna od ve¢ dejavnikov.
Ni dovolj zgolj dobra didakticna racunalniska igra, potrebujemo
tudi kompetentnega uditelja in motivirane u¢ence. Le tako nam bo
vpeljani racunalniski medij ponudil kar najve¢. Preden igro
ponudimo ucencu jo je tako potrebno temeljito preuciti in se
prepricati o njeni ustreznosti.

3. STEVILO NIC

3.1 Zacetki Stevila nic¢

Nicla igra vlogo, ki se razlikuje od ostalih stevil. Tisocletja je
rabila od znamenja za 'mi¢ koruze v vre¢i' do Stevila, s katerim
rac¢unamo. Povzrocila je pravo revolucijo v misljenju. Ni¢la kot
'prazen prostor' je burkala filozofske vode. Odsotnost je
ponazarjala s svojo prisotnostjo. Kar pomeni niesar ni, pomeni
ni¢ je. Hkrati vsega tega pa je le ¢isto navaden prostorski pojem.
Nazadnje so je definirali kot rezultat operacije, ¢e od kateregakoli
celega Stevila odstejemo njega samega: 0 = n - n. Je vsemogocna
(za vsako Stevilo je n x 0 = 0) in nemoc¢na (za vsak n je n + 0 =n).
Drugace pa velja za §tevilo, ki ga delimo z 0 - ta izraz seveda ni
definiran.

Pot od nica v logiki do nicle kot Stevila v aritmetiki je bila zelo
dolga. Najprej so Stevilo ni¢ uporabljali kot golo orodje,
oznacevanje necesa, Cesar ni. Babilonci so v 3. st. p. n. $t.
uporabljali dvojni klinasti znak za ni¢lo. Poznana je bila tudi v
majevski astronomiji. V prvem tiso¢letju so astronomi razvili
dvajsetiski sistem, ki je poznal mestne vrednosti. Nicla je lo¢evala
ostale Stevke med sabo. Vendar ni predstavljala stevila. V Indiji je
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imela ni¢la prvi¢ zdruzeno vlogo znaka, Stevke in Stevila. Prvic je
bila omenjena v kozmoloski razpravi v sanskrtu Lokavibhaga
(Deli vesolja) leta 458 s simbolom 0 kot 'sunja’ (praznina). Delo
se je prevajalo v arabs¢ino, kjer je 'sunja' postala 'sift' (ohranjeno
danes kot cifra), prevod v latin§¢ino pa je bil 'zephiro' (ostanek v
angles¢ini kot 'zero'). Z njo so racunali. Sirjenje pisnega raunanja
pa je zgodba zase, v Sole je prislo le par stoletij nazaj. O¢itno pa je
pot od ni¢a v logiki do ni¢le kot Stevila v aritmetiki bila zelo
dolga. [2]

3.2 Razli¢ni vidiki uporabe Stevila ni¢

Stevilo ni¢ v vsakdanjem Zivljenju lahko izrazimo v dveh oblikah
— govorjeni ali zapisani obliki. Znotraj posamezne oblike lahko
opazujemo enako besedo ali simbol, ki v razli¢nih govornih
kontekstih pomeni nekaj drugega. Kontekst je lahko matematicne
(pozabil si napisati ni¢lo) ali druZzbene narave (v primerjavi z njim
si prava nicla), stevilo ni¢ je lahko kardinalno (predstavlja mo¢
mnozice) ali ordinalno (karakterizira tipe urejenosti mnozic).
Lahko ima numeriéne vrednosti (Stevilo fizol¢kov v posodi),
lahko pa le opisne (Stevilka registrske tablice). [7]

Uporaba besednega izrazanja ideje o nicli je na videz zapletena, a
simbolna oz. vizualna je lahko $e bolj. Simbol ni¢le (0) lahko
opazujemo skoraj na vsakem koraku. Je drugi znak za javno
strani§¢e (00), ob polnoci nasa digitalna ura kaze 00 : 00 ali 24 :
00, nogometna tekma Slovenija : Anglija se lahko konca 1 : 0,
voda zmrzne pri 0 °C, telefonska Stevilka vsebuje podrocno kodo
031 ali 02, Stoparica pred zacetkom merjenja Casa kaze 0 : 00, pri
predmetu zgodovina se pogovarjamo o dilemi, ali leto O obstaja,
ali ne, pri kemiji imajo kemijski elementi oksidacijsko Stevilo 0,
zdravnik nam lahko pove, da smo zaradi odsotnosti dolo¢enih
antigenov univerzalni krvodajalci s krvno skupino 0, pri
slovenskem jeziku lahko sreCamo zapis ¢rke O, ki je zelo podobna
Stevilu 0, stevilo 0 je lahko sestavni del naSe registrske Stevilke na
avtomobilu, lahko je oznaka za pritlicje v veleblagovnici,
termometer lahko kaze 0 °C ... [7]

Glede na zapisano, mora otrok prepoznati, v katerem kontekstu
govorimo, kar pa po mnenju Gardnerja (1997, v Worhington in
Carruthers, 2008) lahko spodbudimo le z zgodnjim soocanjem
otroka z razli¢nimi zvrstmi znotraj simbolnega sistema [7].

3.3 TeZave pri razumevanju pojma Stevila nic¢
Haylock in Cockburn (2008, str. 37) pravita, da do razumevanja
koncepta nekega Stevila prihaja na podlagi mreze povezav med
»konkretnimi situacijami, simbolom, jezikom in slikami« t.j.
povezavi enega simbola z zelo razlicnimi situacijami. Nevarnost
ki obstaja pa je, da v mrezi povezav, ki tvorijo matemati¢ni
koncept preve¢ utrjujemo le eno povezavo, zanemarjamo pa
enako ali bolj pomembne povezave. Ce ena povezava prevladuje v
otrokovem misljenju, je kasneje tezko graditi na novih izkusnjah,
ki jih vcasih tezko povezemo s to¢no dolocenim delom mreze
povezav [4].

Otrok se v svojem zivljenju najprej srea z vsakdanjo uporabo
Stevila ni¢, v pomenu odsotnosti neke koli¢ine. Hughes (1986), je
ugotovil, da tezave, ki jih povzrocCa Stevilo ni¢ ne izhajajo iz
dejstva, da je nicla simbol, ki ponazarja ni¢ (koli¢insko). Tezave
povzroca drugi vidik Stevila ni€. Z njim povemo, da kaksna
potenca Stevila deset ni bila uporabljena (Stevilo 507 = 5S 0D 7E).
V tem primeru ima S$tevilo ni¢ v istem Stevilu lahko razli¢no
vlogo. Pri Stevilu 5040 ima prva ni¢la od leve proti desni funkcijo
stotic (0 S), zadnja pa enic (0E). Dejstvo, da ima neka Stevka (v
tem primeru Stevilo ni¢) v istem $tevilu lahko razliéno funkcijo, je
lastnost sistema mestne vrednosti. Pri njem lahko z majhnim
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Stevilom Stevk napiSemo neomejeno Stevilo stevilk. Sistem, ki je
iziemno domiseln in enostaven za uporabo, pa je sestavljen
kompleksno, iz razli¢nih idej in principov [3].

Koncept Stevila ni¢, se je v kulturi pojavil dokaj pozno, predvsem
zaradi potrebe po ekonominosti zapisa in zaradi lazjega
ra¢unanja. Tudi v nasi kulturi velja koncept Stevila ni¢ kot tezko
razumljiv. Nekako kontradiktorno se zdi, da »simbol, ki sicer
oznacuje odsotnost neke koliine, takrat, ko je zapisan poleg
nekega drugega Stevila, njegovo vrednost poveCa 10-krat«
(Hughes, 1986, str. 90).

4. PREDSTAVITEV APLIKACLJ

V tretjem razredu osnovne $ole se uéenci s Stevilom ni¢ srecajo v
obliki usvojitve produktov v obsegu 10 ¢ 10 (postevanka) do
avtomatizma. To predznanje je nujno za mnozenje z ni¢. Poleg
tega se ucijo uporabljati raunske zakone pri seStevanju in
mnozenju in spoznajo vlogo Stevil 0 in 1 pri mnozenju in deljenju.

Kot pravita Haylock in Cockburn (2008, str. 113, 114) so »tezave
pri mnozenju in deljenju z ni¢lo posledica lastnosti nicle v
odnosu do mnoZzenja in deljenja. Pojasniti 70 =0in 0+ 7 =0 ni
preve¢ tezko. Mislimo na sedem mnozic z ni¢ elementi oz. ni¢
mnozic s sedmimi elementi. Preprosto dovolj je, da uporabimo
ponavljajoe seStevanje kot sestavni del mnoZenja. Vendar pa
morajo otroci biti seznanjeni s temi mislimi in o njih razpravljati,
saj lahko sicer identiteto za seStevanje narobe uporabijo na
primerih mnozenja. Na problem 7 < 0 lahko odgovorijo z
odgovorom 7.« Napacen odgovor izvira iz nepravilne domneve,
da mnozenje z ni¢ pomeni »ne naredi ni¢esar«. Pri mnozenju ima
to lastnost »ne naredi niesar« Stevilo 1. [7]

Predstavili bomo racunalnisko didakticno matemati¢no igro, ki
pomaga u¢encem utrjevati mnozenje s $tevilom ni¢. Njeno ime je
Punny — Trgovina za male Zzivali. Po izboru igre na povezavi
http://www.multiplication.com/learn/fact/0/x/1/game nas pozdravi
gospa, ki nam pove, da smo pravkar kupili trgovino z malimi
zivalmi, ki vsebuje vso potrebno opremo, nima pa $e malih zivali.
Zato nas naproSa, da ji trgovino pomagamo zaloziti. Ponujati
zelijo pet razli¢nih zivalskih vrst (slika 1). Tu pa pridemo na vrsto
mi. S klikom na dolofeno umetno zivljenjsko okolje (kletko,
terarij, akvarij ...) se nam odpre prazen prostor, ki si ga lahko
pobliZje ogledamo.

Slika 1: Trgovina z razli¢nimi umetnimi zivljenjskimi okolji

Vsak umeten zivljenjski prostor potrebuje 8 predstavnikov svoje
vrste. Umeten zivljenjski prostor naselimo tako, da pravilno
izraCunamo racun mnoZzenja s Stevilom nic¢ (slika 2).
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correct

Slika 2: Postopek naselitve umetnega zivljenjskega prostora

Ko zapolnimo vseh 5 zivljenjskih prostorov se pojavi na zaslonu
napis, da je sedaj vse pripravljeno za veliko otvoritev (slika 3).

Vou did it! Vou got enough
animals fer us te epen the
Puny Pet Sheppe!

@reat Job!

Play Again®

Slika 3: Vse je pripravljeno za veliko otvoritev

V Sestem razredu se uc€enci z ni¢lo sreCujejo v kontekstu
naslednjih ciljev: informativno spoznati rimske Stevilke, velika
Stevila zaokroZevati na desetice, stotice, urejati, primerjati naravna
Stevila po velikosti, decimalna Stevila mnoziti in deliti s potenco
Stevila 10, mnoziti dve decimalni Stevili, deliti dve naravni Stevili
(koli¢nik je lahko decimalno $tevilo) in narediti preizkus. Stevilo
ni¢ svojo izrednost in posebnost v Sestem razredu kaze pri
decimalnih Stevilih. Kot prvo, je nekaterim otrokom izredno tezko
po velikosti urediti $tevila: 0.003, 0.03, 0.3 in 0.30, saj ne moremo
primerjati velikosti $tevila na podlagi dolZine zapisa, poleg tega je
pomembno, kje se nahaja Stevka vecja od 0, saj po njej lahko
ocenimo za kako velike dele celote gre (desetine, stotine ...). Pri
tem je pomembno, da se otroci zavedajo, da za zadnjo decimalko
vec¢jo od ni¢ lahko stoji neomejeno $tevilo nicel, pa vendar to ne
vpliva na povecanje Stevila za doloceno potenco Stevila 10, kot pri
celih Stevilih. Nasprotno pa nicla pred decimalko vecjo od ni€,
Stevilo 10-krat pomanjSa. NajpogostejSe napake, ki se pojavljajo
pri tem cilju so, da ucenci svoje znanje o tem, da ima daljSe
stevilo kot je, vecjo vrednost, prenesejo tudi na decimalna $tevila.
O tezavi primerjanja decimalnih Stevil med seboj, razpravljata
tudi Anthony in Walshaw (2004). Pri mnozenju decimalnih Stevil
ima ni¢la posebnost v tem, da je Stevilo decimalnih mest v
rezultatu enako seStevku decimalnih mest obeh faktorjev.
Nevarnost, ki obstaja je, da otrok ignorira ni¢le in kot rezultat
uposteva le naravna Stevila. [7]

Predstavili bomo racunalnisko didakticno matemati¢no igro, ki
pomaga ucencem pri Stevilski predstavi o velikosti decimalnega
Stevila, ki ga morajo ustrezno oznaciti na Stevilski premici.

115


http://www.multiplication.com/learn/fact/0/x/1/game

Gre za igro Potapljanje ladjic. Dostopna je brezplacno, preko
spleta na povezavi:
https://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/.

S5

Slika 4: Igra potapljanje ladjic — izbor nalog
Izberemo naloge z naslovom Decimals (slika 4).

Level 1 64 2

Ship spotted at : m

Slika 5: Morje s stevilskima oznakama

Pred nami se pojavi morje, na desnem in levem delu slike pa
Stevilski oznaki (slika 5). Z misko usmerjamo laser, ki nam
pomaga zadeti ladjo. Z laserjem moramo klikniti na mesto, na
katerem se nahaja decimalno $tevilo, zapisano na dnu polja. Ce je
nasa ocena tocna, potem se pojavi ladja, ki jo izstrelek zadene
(slika 6), ¢e ne, ladja ostane na mestu, ucenec pa vidi, za kaksno
razdaljo je bila njegova ocena napacna (slika 7). Tako pridobi
Stevilsko predstavo o velikosti in urejenosti decimalnih Stevil.

Skip spotted ot - [ KT ‘

Slika 6: Namesto laserja se v morju pojavi ladja.
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Level 264 2

Ship spotted at : JIN4

Slika 7: V primeru, da zgre$imo, nam rac¢unalnik pove, v kak§nem
odstotku je bila nasa ocena to¢na.

Ce je nasa ocena toéna, ladjo potopimo (sliki 8 in 9). Naloge iz
stopnje v stopnjo postajajo tezje, v primeru, da je napak veliko,
nam aplikacija ponudi dodatno pomo¢ za orientacijo na Stevilski
premici.

Level 264 2

Skip spotted at : IR0 ‘

Slika 8: Ladja tik pred tem, da jo izstrelek potopi.

Level 206 2

Skip spotted at : (XY ‘

Slika 9: Popoln zadetek — ladja je potopljena.
5. ZAKLJUCEK

Tako igra, kot matematika, kot tudi uporaba vecpredstavnostnih
vsebin, podprtih z informacijsko-komunikacijsko tehnologijo
predstavljajo del vsakdanjika ucencev na vseh ravneh
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osnovnoSolskega izobrazevanja. Obstaja teznja, da je potrebno
matematicne vsebine v ¢im vecji meri poenostaviti, ¢e zelimo, da
jih bodo ucenci razumeli. Pri tem sta uciteljem v pomo¢ lahko
tako didaktina igra, kot uporaba ve€predstavnosti. Obe omenjeni
metodologiji ucenja ob ustrezni uporabi, ki jo omogoca samo
uciteljevo posedovanje ustreznih znanj, izkuSenj in veséin ter ob
aktivni udelezbi tako uditelja kot ucencev, na ucence delujeta
pozitivno. IzboljSujeta njihovo motivacijo za delo, naslavljata
razli¢ne ucne stile in omogocata aktivno ucenje z razumevanjem,
kar omogoca bolj trajno ucenje z manj ucnimi tezavami.

Prispevek poleg teoretiCnega uvoda vsebuje tudi izbor ciljev iz
ucnega nacrta matematika za 3. in 6. razred, ki obravnavajo
Stevilo ni¢, hkrati pa avtorica predlaga dve didakti¢ni racunalniski
igri, s pomocjo katerih lahko naslavlja napana razumevanja,
nepopolno razumevanje, sluzi pa lahko tudi kot uvodna
motivacija, utrjevanje ...

V nadaljevanju svojega dela, bi avtorica Zelela empiri¢no
preveriti, v kolik§ni meri se ob uporabi didakti¢nih racunalniskih
iger izboljSa razumevanje mnoZenja s Stevilom ni¢ v 3. razredu
osnovne Sole ter vidika mestne vrednosti v 6. razredu osnovne
Sole.
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POVZETEK

Danes je transdisciplinarno pouéevanje in uéenje zelo pomembno
za trajnostno ucenje. Trije elementi izobraZevanja za trajnostno
ucenje so (1) uéni rezultati — uéenci so ustvarjalci sprememb, ne
pa pasivni potrosniki, (2) ucenje vsebin, ki preucujejo teme z
interdisciplinarnega  vidika, (3) pedagogika,
usmerjena v ucence in v akcijo.

interaktivna

Organska kemija je zelo povezana z vsakdanjim zivljenjem,
ucenci pa se bojijo kompleksnosti formul. To je bil eden od
razlogov, zaradi katerih se je avtorica odlocila, da predstavi
lastnosti, zgradbo in uporabo glicerola v vsakdanjem Zivljenju.
Ideja je bila predstavitev organskih spojin kisika, alkoholov,
natancneje glicerola.

Kot del trajnostnega in transdisciplinarnega ucenja se je avtorica
odlocila, da bo s pomocjo informacijsko komunikacijske
tehnologije, interneta in poskusov na medmrezju in v laboratoriju
skusala dijakom priblizati lastnosti glicerola, njegove reakcije in
pogledati vsakdanjo uporabo glicerola.

Dijaki so bili za namen poskusa razdeljeni v kontrolno in
eksperimentalno skupino. Prva skupina je v razredu spremljala
razlago profesorja in gledala demonstracijo eksperimentov preko
medmrezja. Na koncu ucne ure so dijaki s pomocjo aplikacije
mentimeter odgovarjali na uciteljeva vprasanja, pri ¢emer so za
odgovarjanje uporabili mobilni telefon. Ob uporabi aplikacije
mentimeter je tako ucitelj kot dijak takoj dobil povratno
informacijo o pravilnosti odgovora. Druga skupina dijakov je bila
v racunalniski uéilnici, kjer so poleg profesorjeve razlage, gledali
poskuse na medmrezju, kasneje pa sami izvedli iste poskuse. Po
konc¢ani u¢ni uri, so dijaki interaktivno, s pomo¢jo pametnega
telefona, odgovarjali na zastavljena vprasanja preko aplikacije
mentimeter. Dijaki eksperimentalne skupine so dobili nalogo, da v
skupinah po 4 pripravijo vpraSanja za ponavljanje in utrjevanje
znanja preko aplikacije Kahoot! za svoje soSolce. Rezultati so
pokazali, da je na testu znanja, boljSe rezultate v povpre¢nem
Stevilu dosezenih toCk dosegla eksperimentalna skupina.

Kljucne besede
Transdisciplinarno ucenje, eksperimentalno ucenje, glicerol

ABSTRACT

Nowadays transdisciplinary teaching and learning is very
important to guide sustainable learning lessons. Three elements of
education for sustainable learning are (1) learning outcomes-
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creating change makers, rather than passive consumers, (2)
Learning content-investigating topics from an interdisciplinary
perspective, (3) Pedagogy- interactive, learner-centred and action-
oriented.

Organic chemistry is much related with everyday life but students
are afraid of formulas’ complexity. This was one of the reasons
author decided to present glycerol and its usage in everyday life
but also using chemical reactions and formulas.

The idea was to present organic compounds of oxygen, alcohols,
more specifically glycerol.

As part of sustainable learning course author decided to make
experiments and help students to have a more concrete look in
glycerol properties and its reactions. Computer and internet were
very helpful tool to present 3D view of the formulas and also for
students to find data to fulfil worksheet.

The students were divided into a control and experimental group
for the purpose of the experiment. The first group in the
classroom was accompanied by an explanation of the professor
and watched a demonstration of experiments across the Internet.
At the end of the lesson, the students responded to the teacher's
questions using the “mentimeter” application, using a mobile
phone for answering. The second group of students was in a
computer classroom where, in addition to the teacher's
explanation, they watched experiments on the Internet, and later
they did the same experiments themselves. At the end of the
lesson, the students were interactively responding to the questions
using the smartphone and application mentimeter, with the teacher
immediately receiving feedback on the correctness of the answers.
The students of the experimental group were given the task to
prepare questions in groups of 4 to repeat and consolidate
knowledge through the Kahoot! application for their classmates.
The results showed that the experimental group achieved better
results in the average number of points achieved.

Keywords

Transdisciplinary teaching, experimental learning, glycerol

1. UVOD

Na podrocju izobrazevanja se je dobro uveljavil multidisciplinarni
pristop, ki povezuje posamezne discipline med seboj, hkrati pa jih
znotraj pristopa pusca avtonomne. Zaradi vedno vec¢jega obsega
novih znanj in razvoja novih tehnologij, sam multidisciplinarni
pristop ne zado$ca. Za ustvarjanje novih znanj, novih tehnologij
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je nujen trans disciplinarni pristop k ucenju in poucevanju, saj
uéeCim ne zado$Ca ve¢ le seznanitev in pridobitev novih
informacij, temve¢ moramo uce¢im nuditi tudi konkretno
izkusnjo, dati jim moramo orodje, s katerim bodo v vsakdanjem
zivljenju lahko reSevali probleme. Znanstvene discipline je
potrebno integrirati v Zzivljenjsko situacijo s konkretnim ciljem
danega trenutka. (Hirsch Hadorn, et al. 2008)

Kisikove organske spojine so za dijake v¢asih preve¢ abstraktne,
tezko povezejo simbolno in makroskopsko raven, saj spojin razen
alkoholov in ketonov v vsakdanjem Zivljenju ne sre¢ujejo oziroma
ne povezujejo in uporabljajo svojega znanja kemije z vsakdanjim
zivljenjem. V ta namen avtorica v €Elanku predstavi organsko
kisikovo spojino, ki sodi med alkohole, ima vsestransko uporabo
v prehrambni industriji, kozmetiki in v proizvodnji eksploziv. To
je glicerol.

V prehrambni industriji obstaja vrsta razli¢nih uporab glicerola.
Uporabljamo ga kot sladilo v pijacah, kot vlazilno sredstvo za
pecivo, ki ga dodajajo slas¢icam za preprecevanje kristalizacije
sladkorja. Poleg tega se pogosto uporablja kot topilo za barvila za
hrano, visje ravni pa imajo lahko uc¢inek konzervansa.

Glicerol se uporablja kot sredstvo za izboljSanje gladkosti v zobni
pasti, izdelkih za nego koze, kremah, milih in izdelkih za nego las.
V teh izdelkih sluzi kot sredstvo za mazanje in mazivo. Prav tako
ga najdemo v farmacevtskih izdelkih, kjer se obicajno uporablja
kot vlazilec, ki preprecuje izsuSevanje kreme in kot sredstvo za
shranjevanje tablet.

Glicerol lahko reagira z mesanico Zveplove kisline in dusikove
kisline, za proizvodnjo nitroglicerina, eksplozivno tekocino, ki se
pogosto uporablja v dinamitih in drugih pogojih.

Glicerol je glavni stranski produkt biodizla, ki spada med
obnovljive vire energije in njegova proizvodnja strmo narasca,
hkrati s tem pa tudi koli¢ina nastalega glicerola.

Glicerol je glavna sestavina trigliceridov, mas¢ob in olj, ki pri
presnovi razpadejo na glicerol in mascobne kisline. Glicerol se v
nadaljevanju prebave v jetrih spremeni v glukozo.

Ze teh nekaj naginov uporabe glicerola kaze na Sirok spekter
uporabe in pojavljanja glicerola v vsakdanjem Zivljenju, zato se je
kot osrednji del ucne ure predstavljal transdisciplinarno ob
uporabi ra¢unalnika, medmrezja in videa.

2. TRANSDISCIPLINARNOST

Znanstvene discipline se razvijajo in zorijo. Zidovi med njimi
postajajo vse ve¢ji in vedji, delitev med njimi pa vedno manj
logi¢na. Transdisciplinarni pristop pa omogoca vsaki disciplini
uporabo svojih orodij za analizo, hkrati pa discipline med seboj
zdruzuje.  Zlitje kognitivne znanosti, nevroznanosti in
izobrazevanja ustvarja novo transdisciplinarno polje, ki lahko rusi
ali vsaj preskakuje intelektualne zidove, ki razdvajajo discipline in
zdruzuje vse discipline s konénim ciljem - kvalitetno
izobrazevanje in posledi¢no druzbena blaginja. Za ustvarjanje
transdisciplinarnosti moramo na problem vedno gledati iz SirSega
zornega kota, s staliS¢a vseh disciplin. Transdisciplinarno
poucevanje se ne osredotoa na cilje in dobrobit posamezne
discipline, temve¢ na konéni cilj, kar je dobro za celotno druzbo —

izhajajoc¢ iz vsakega posameznika.
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Transdisciplinarni pristop k ucni tematiki vkljucuje tudi razli¢ne
nafine podajanja vsebin. ZdruZuje tradicionalni pristop k
poucevanju,
nepogresljivo informacijsko komunikacijsko tehnologijo (IKT).
Pri uporabi IKT pa je potrebno omeniti razlikovanje med

eksperimentalno in izkustveno ucenje, ter

pristopom usmerjenim v tehnologijo in pristopom usmerjenim v
ucence. Prvi pristop ne uposteva ucenca in ciljev izobrazevanja,
temve¢ zahteva, da se ucitelji in ucenci prilagodijo novi
tehnologiji. V drugem pristopu, ki je naravnan na ucenca, pa se
ukvarjamo z nacinom, kako se ucenci ucijo in je tehnologija
prilagojena potrebam ucitelja in ucenca, ter za to razviti metode
dela s tehnologijo. (Abersek idr., 2015)

Ko govorimo o ucenju s tehnologijo, lahko govorimo o
ustvarjanju uénih situacij v katerih poucevanje in izku$njo uéenja
ustvarjamo s pomocjo fizicnih naprav, predvsem z uporabo
racunalnika, in informacijsko komunikacijske tehnologije, katere
najpomembnejsi element je danes zagotovo internet. (Mayer,

2009)
POSLANSTVO IZOBRAZEVANJA
(TD vrednote)

Sistemski pristop

Uéeéa se druiba ¢ Naértovanje
Vseiivijensko uenje
TD perspektive

. Uvajanje
o Evalvacija
e Optimizacija
TD metodologija

Proces
izobralevanja
TD kompetence

1. Pedagoski cilji

2. Utne S5abine
7. Ocenjevanje in

I 10. izkudnja vrednotenje

3. Izbira in ucecega

Iintegracija metod

5. Oblike in
% modell
‘organizacije
pouka

8. Integracja formainega, ’—’ 9. Dodana vrednost k

neformalnega in formalnemu, neformalnemu in

virtuainega utenja virtualnemu utenju

Slika 1: Transdisciplinarni izobraZevalni sistem (kognitivno
nevroedukacijski model)
Vir: http://www.inovativna-sola.si/images/Monografija/Monografija_SI.pdf

Teorije o tem, kako se u¢imo s tehnologijo, povzemajo raziskave
na podrodju kognitivne znanosti (Dumont, Istance, Benavides,
2013) in kognitivna teorija multimedijskega ucenja (Mayer,
2009).
- Dvojni kanali: ljudje imamo lofena kanala za
procesiranje verbalnih in vizualnih gradiv (Paivio,
2007). V mozganih ni le eno podrocje, kamor se
shranjuje vse, kar si kadarkoli zapomnimo. Delovni
spomin je kratkoro¢ni spomin, ki aktivno vzdrzuje v
zavestnem stanu informacije, ki jih v naSi zavesti
hranimo le kratek ¢as. Dolgorocni spomin predstavlja
veliko SirSe in bolj pasivno skladis¢e informacij.
(Morris, 2003)
- Omejena zmoznost: ljudje lahko v vsakem od kanalov
sotasno obdelamo le majhne koli¢ine materiala
(Baddeley, 1999).
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- Aktivno procesiranje: ucenje postane smiselno, ko se
uéenec uci z ustreznim kognitivnim procesiranjem, kar
pomeni, da se posveCa ustreznemu gradivu, ki ga
organizira v dobro povezano reprezentacijo in integrira
s svojim predznanjem (Mayer, 2008).

MULTIMEDLSKA ZAZNAMNI DELOWNI DOLGOROCNI
PREDSTAVITEV SPOMIN SPOMIN SPOMIN

== }:;;',:.:., - l} H Vet L

zbira Organiziranje
[ Joodon”

| Ste }--| . }“""“ B }*,‘J:‘;,;‘_;‘

Slika 2: Kognitivna teorija multimedijskega ucenja (Dumont,
Istance, Benavides, 2013).
Kadar je ucenec pozoren na vstopajoce slikovno gradivo, se le ta

deloma pretvori v delovni spomin za nadaljnje procesiranje, kot
nakazuje puscica 'izbira podob'. V primeru, da je ucenec pozoren
na vstopajoCe slusno gradivo, se ta deloma lahko pretvori v
delovni spomin za nadaljnjo obdelavo, kot prikazuje puscica
'izbira besed. Vizualno predstavljene besede se lahko
preoblikujejo in preidejo v verbalni kanal v delovnem spominu,
od tod puscica »od podobe k zvoku« v delovnem spominu na sliki
2. PusCica organiziranje podob ponazarja nacin, kako ucenci
oblikujejo slikovni model z mentalno organizacijo podob v
koherentno reprezentacijo. Podobno, kot to prikazuje pusica
organiziranje besed, lahko ucenci konstruirajo verbalni model
tako, da mentalno organizirajo besede v koherentno
reprezentacijo. Poleg tega pa lahko ucenci ustvarjajo povezave
med verbalnimi in slikovnimi modeli, ki jih poveZzejo z ustreznim
znanjem iz dolgoroCnega spomina, kot prikazujejo puscice za
integriranje. Tri vrste aktivnega kognitivnega procesiranja, ki je
potrebno za smiselno ucenje z uporabo multimedijske tehnologije
so: izbiranje, organiziranje in integriranje. (AberSek idr., 2015)

3. EMPIRICNI DEL

V skladu s teorijo transdisciplinarnega u¢enja in poucevanja, je
bila dijakom predstavljena u¢na enota organske kisikove spojine,
znotraj nje pa alkoholi. Za predstavitev organskih kisikovih
spojin, so si dijaki pogledali 3D strukture predstavnikov
organskih kisikovih spojin na medmrezju in na delovni list vpisali
funkcionalne skupine, ki predstavljajo posamezno organsko
kisikovo spojino. V nadaljevanju u¢ne ure, so dijaki podrobneje
spoznali lastnosti alkoholov, natan¢neje glicerol s pomocjo
razlage ucitelja, animacije in medmrezja. NajrazlicnejSe nacine
uporabe glicerola so bile predstavljene s kombinacijo video
posnetkov, demonstracijskih eksperimentov in samostojnega
izvajanja eksperimentov. Znanje in razumevanje dijakov po
opravljenih eksperimentih pa se je preverjalo preko spletne
aplikacije mentimeter, ki omogoCa zastavljanje vprasanj na
razlicnih nivojih, razliéne tipe in kompleksnost vprasanj. Z
vnaprej$njo pripravo vprasanj in odgovorov pa uditelj in ucenec z
odgovarjanjem na vpraSanja v aplikacij takoj dobita povratno
informacijo o Stevilu pravilih odgovorov oziroma o pravilnosti
odgovora.
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Slika 3: Pogled v aplikacijo mentimeter.
Dijaki so bili za namen izvajanja poskusov razdeljeni v dve

skupini. Kontrolna skupina je v razredu spremljala razlago
profesorja in gledala demonstracijo eksperimentov preko
medmrezja, po koncu uéne ure pa so dijaki s pomocjo aplikacije
mentimeter odgovarjali na uciteljeva vprasanja, za namen
odgovarjanja na vpraSanja pa uporabili mobilni telefon. Aplikacija
mentimeter je prosto dostopna v Google play trgovini in omogoca
ucitelju takoj$njo povratno informacijo o pravilnosti odgovorov,
hkrati pa preverja razumevanje dijakov in razumevanje poteka
cksperimentov. Eksperimentalna skupina dijakov je bila v
racunalniski ucilnici. Dijaki so dobili navodila o u¢ni temi, nato
pa imeli Cas, da sami poiScejo ¢im ve¢ informacij o uporabi
glicerola na medmrezju. Poleg profesorjeve razlage organskih
kisikovih spojin in glicerola, so dijaki gledali poskuse na
medmrezju, kasneje pa sami v laboratoriju izvedli iste poskuse. Po
konéani u¢ni uri, so dijaki interaktivno, s pomoc¢jo pametnega
telefona odgovarjali na zastavljena vpraSanja preko aplikacije
mentimeter. Dijaki eksperimentalne skupine so dobili nalogo, da v
skupinah po 4 pripravijo vpraSanja za ponavljanje in utrjevanje
znanja z uporabo aplikacije Kahoot! za svoje soSolce. Dijaki so
pri tem lahko uporabili mobilni telefon, ucitelj pa je nadziral
njihov napredek pri delu. Dijaki so bili pri samostojnem
oblikovanju vprasanj za ponavljanje in utrjevanje znanja preko
aplikacije Kahoot! sprva nesigurni, ustreznost zastavljenih
vprasanj pa preverjali pri profesorju.

Prvi poskus, s katerim smo dokazali mazavost glicerola je bil
izdelava kreme za roke. Sestavine so bile: 15 g avokadovega olja,
10 g mandljevega olja, 5 g olja pSeni¢nih kalckov, 1 ¢ajna zlicka
rastlinskega glicerina, 1 Cajna zlicka Cebeljega voska, 30 g vode
ali hidrolata, eteri¢na olja - 3 ali 4 kapljice.

Z drugim poskusom smo zeleli dokazati eksplozivnost glicerola
oziroma njegovo uporabo v eksplozivih. V ta namen, so dijaki
majhni koli¢ini kalijevega permanganata dodali dve do tri kapljice
glicerola, pri ¢emer so navodila za delo dobili preko videa na
youtube kanalu. Uprasen kalijev permanganat (2 zlicki) so dijaki
oblikovali v stozec in nato na vrhu naredili vdolbinico. Na vrh so
kanili 2-3 kapljice glicerola in opazovali potek poskusa. Rezultat
poskusa je bil sprva nastanek dima, kasneje pa plamen vijolicno
bele barve. Pri reakciji se je glicerol oksidiral, sprostila se je
toplota in svetloba.

Tretji poskus je bil izdelava trdega mila, saj pri reakciji
saponifikacije nastajata glicerol in voda. Pred samo izvedbo
poskusa, so si dijaki pogledali posnetek izdelave mila
(https://www.youtube.com/watch?v=VCiJA65kVqE). Sledila je
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izvedba poskusa izdelave mila. Potrebovali smo: 450 g olivnega
olja, 50 g kokosovega olja, 63 g trdnega NaOH, 95 g hladne
destilirane vode.

Rezultati so pokazali, da je na testu znanja, boljSe rezultate v
povprecnem Stevilu dosezenih tock dosegla eksperimentalna
skupina. Dijaki kontrolne skupine so bolje odgovarjali na
vprasanja o lastnostih glicerola, dijaki eksperimentalne skupine pa
so vefje Stevilo tock dosegli pri vprasanjih o izvajanju
eksperimentov in funkcijah posameznih komponent poskusa.

4. ZAKLJUCEK

V naravoslovju na splosno je veliko uénih vsebin, ki bi jih bilo
potrebno priblizati dijakom, podpreti teorijo z osmiSljanjem in
uporabo v vsakdanjem zivljenju. Transdisciplinarni pristop nam
omogoca vpogled v uéne vsebine skozi najrazli¢nejse vidike, saj s
pomocjo IKT tehnologije ne samo popestrimo pouk, temvec
pokazemo drugacen pogled na vsebino, kar zadosti vsem uc¢nim
stilom ucencev, da kasneje dosegajo boljse rezultate ne le na testih
znanja, temvec tudi povezujejo teoretiCna znanja s prakti¢nimi.
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POVZETEK

Medpredmetno povezovanje je dobra strategija za uspe$no ucenje
in vse bolj prisotna tudi v slovenskem u¢nem prostoru. Ucenci
svoje znanje smiselno povezujejo z drugim predmetnim
podro¢jem, posledi¢no pa je to znanje trajno in kakovostnejSe.
Uciteljeva vloga se je iz preteklosti zelo spremenila, ni vec
posrednik informacij, ampak usmerjevalec in opazovalec
ucencevega samostojnega dela in raziskovanja. Nauciti jih mora,
kje najti informacije, kako jih uporabiti, jih povezovati in znati
informacijska znanja. Ucenci so raziskali spletno stran d.Lib
(Digitalno knjiznico Slovenije), nato smo jih usmerili v iskanje
informacij v njej. Nato smo te informacije smiselno uporabili pri
pouku za obravnavo domacega branja — Cankarjeve Crtice Moje
zivljenje. Ucenci so tako dobro spoznali spletno stran d.Lib, saj so
iz nje znali poiskati podatke na u¢nem listu in jo uporabili za
lastno seminarsko nalogo (domace branje). Velikokrat se zgodi,
da je knjiga za domace branje izposojena ali ne morejo v
knjiznico ponjo, zato lahko preberejo knjigo s pomocjo spletne
strani d.Lib. Sklop smo zakljucili z govorno predstavitvijo
seminarskih nalog.

Kljuc¢ne besede

Medpredmetno povezovanje, digitalna knjiznica, domace branje,
govorni nastop.

ABSTRACT

A cross-curricular integration is a good strategy for successful
learning and is increasingly present in the Slovene learning
environment. Pupils connect their knowledge with a different
subject area, and consequently this knowledge is permanent and
qualitative. The role of the teacher has changed, he is no longer
the information mediator, but the guide and the observer of the
student's independent work and research. They must learn where
to find information, how to use, connect and critically evaluate
them. We connected Slovenian and library and information
knowledge. Pupils explored d.Lib website (The digital library of
Slovenia), then we directed them in finding the right information.
We used the information for required reading of Cankar's sketches
Moje zivljenje. The students were familiar with the d.Lib website
because they were able to find information on the worksheet and
used it for their own seminar work (required reading). It often
happens that the book for required reading is borrowed or they
can not reach the library, so they can simply read the book by
using the d.Lib website. We completed the assembly with an oral
performance of seminar papers.

Keywords

Cross-curricular integration, digital library, required reading, oral
performance.
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1. Uvod

Za razvijanje informacijske pismenosti mora skrbeti tudi Solska
knjiznica. Usvojitev tega znanja je za informacijsko
opismenjevanje ucencev izredno pomembna. Pri tem jih
usmerjamo v kritiéno rabo informacij, navajamo na ustrezen
izbor, vrednotenje in komuniciranje. V Soli to dosezemo z
medpredmetnimi povezavami razli¢nih predmetov v sodelovanju s
knjiznico in knjizni¢no informacijskimi znanji ter s timskim
pristopom razreSevanja informacijskega problema za pisanje
seminarskih, projektnih in raziskovalnih nalog.

Pouk z medpredmetno povezavo zastavimo problemsko, uéenci z
razlicnimi spoznavnimi strategijami in ustreznimi informacijami
razreSujejo  informacijski problem. Ucenci se zavedajo
pomembnosti lastnega znanja, znajo presoditi njegovo ustreznost
za razresitev problema in opredeliti informacijsko potrebo. Za
reSitev  informacijskega problema znajo pridobiti ustrezne
informacije iz razli¢nih informacijskih virov, ob tem spoznajo,
uporabljajo in vrednotijo Solsko knjiznico kot informacijsko
sredisCe, znajo pridobivati in uporabljati informacije. Konéni cilj
je resitev problema in izdelava izdelka, v naSem primeru uéenci
poiscéejo knjigo na d.Lib, preberejo Crtice, napiSejo in predstavijo
seminarsko nalogo (domade branje), s pomocjo digitalne
knjiznice.

2. Iz teorije v prakso - na¢rtovanje u¢nega
sklopa (0z. u¢ne ure)

seminarskih nalogah. Tako wucenci pridobivajo knjizni¢no
informacijska znanja.

poucuje predmet slovenscina v 9. razredu, kjer so ucenci morali
narediti seminarsko nalogo na temo domacega branja —
Cankarjeve Crtice. Ucenci so morali v seminarski nalogi
predstaviti avtorjev Zivljenjepis in omeniti najpomembnejsa dela.
Zivljenjepisni podatki morajo biti predstavljeni na zanimiv nagin.
Nato so morali predstaviti zbirko ¢rtic Moje Zivljenje. V zadnjem
delu pa so si izbrali tri Crtice, predstavili kratko obnovo in napisali
lastno mnenje o prebranem. Opravili so §e govorni nastop. To je
njihova seminarska naloga iz domacega branja.

Pred tem pa smo ucencem predstavili informacijski vir — digitalno
knjiznico (d.Lib) kot digitalno zakladnico, ki predstavlja sodoben
in enostaven dostop do znanja in kulturne dedigine. Zeleli smo,
da z njeno pomocjo izdelajo seminarsko nalogo, vendar morajo
spletno stran pred tem dobro spoznati.
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Izvedba je potekala v raCunalnici, kjer je lahko vsak ucenec
samostojno iskal in raziskoval. Da je ucenec spoznal, kaj vse se
lahko najde na tem spletnem naslovu, smo pripravili dolocene
izzive (naloge).

3. Izvedba ucne ure
Nacin izvedbe: medpredmetna povezava med predmetom

Tabela 1: Uéna priprava:

PREDMET: SLJ in KIZ | RAZRED:9.

DATUM:

Uc¢ni sklop Domace branje
Vsebina - Ivan Cankar, Moje zivljenje, d.Lib
Ucne oblike - frontalna
- individualna
- sodelovalno ucenje
U¢ne metode - razlaga
- prikazovanje
- razgovor
- samostojno raziskovanje
Viri - d.Lib
U¢ni - osebni racunalniki
pripomocki - splet
Didakti¢ne - uvajanje (ponovitev Ze znanih
komponente dejstev)

ucnega procesa - obravnava nove snovi

- ponovitev snovi

- preverjanje doseganja u¢nih ciljev
- navezava na delo doma

Splosni cilji - razvijanje sposobnosti samostojnega
raziskovanja
- razvijanje informacijske pismenosti
- povezovanje teoreti¢nega in
prakti¢nega znanja
Informativni - ucenec spozna in uporablja d.Lib
cilji

Potek ucne ure:

Uvajanje

Pozdraviva. Ucencem predstaviva potek u¢ne ure in namen oz.
cilj.

Ucence vprasava, kaksne vrste knjiznic poznajo.

specialne, nacionalna, visokoSolske).

Vprasava jih, kako si predstavljajo knjiznico v prihodnosti glede
na vse vecji vpliv digitalizacije in spleta.

Napoveva, da obstaja tudi digitalna knjiznica Slovenije.

Pokazeva jim kratek predstavitveni film
(https://www.dlib.si/About.aspx). Poveva nekaj dejstev o knjiznici

(priloga 1).
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Digitalna knjifnica Slovenije je spletni informacijski portal za
upravljanje z znanjem, preko katerega je omogocen dostop do
digitaliziranega znanja in kulturnih zakladov. Ponuja prosto
iskanje po virih in brezplacen dostop do digitalnih vsebin:
revij, knjig, rokopisov, zemljevidov, fotografij, glasbe in prirocnik
ov.

Ucence vprasava, kaj so lahko prednosti in slabosti digitalne
knjiznice. U€enci razmisljajo in odgovarjajo.
Obravnava nove snovi

Podava navodila za delo. Na portalu d.Lib morajo raziskati, kaj
nam digitalna knjiznica vse ponuja (fotografije, plakati, zvocni
posnetki, knjige, zemljevidi, notno gradivo, rokopisi, virtualne
razstave, ¢asopisje, visokoSolska dela)

Ucencem podava uéni list, kjer morajo poiskati razlicne podatke
o Ivanu Cankarju in njegovih delih. Hodiva okoli in pomagava
ucencem pri iskanju.

Ucni list je v prilogi 2.
Preverjanje dela

Skupaj pregledamo resitve nalog. Se pogovorimo o odgovorih in
zadetkih, virih. Ugotavljamo, da so vsi uéenci nasli odgovore na
vprasanja in tako spoznali d.Lib.

Navezava na naslednjo u¢no uro

Utiteljica poda navodila za pisanje seminarske naloge — domace
branje Cankarjeve Crtice in kasnej$i govorni nastop.

Priloga 1: D.Lib

Kaj je portal dLib.si? Digitalna knjiznica Slovenije — dLib.si
zagotavlja dostop do raznovrstnih digitalnih vsebin s podrocja
znanosti, umetnosti in kulture. Kot spletni informacijski vir
predstavlja  bistven  sestavni del sodobne infrastrukture
izobrazevalnega in znanstvenoraziskovalnega procesa ter enega
od temeljev razvoja informacijske druzbe. Poleg tega zagotavlja
trajno ohranjanje slovenske pisne kulturne dediscine v digitalni
obliki in s tem skrbi, da bodo digitalne vsebine preteklosti in
sedanjosti dostopne tudi prihodnjim rodovom.

Kdo sodeluje pri razvoju portala? Za razvoj in vzdrzevanje
portala skrbi Narodna in univerzitetna knjiznica, ki nanj prispeva
tudi vecji del gradiva. S svojim gradivom pri gradnji digitalne
knjiznice sodelujejo Stevilni partnerji NUK — digitalizirano
gradivo prispevajo predvsem slovenske knjiznice in druge
dediscinske ustanove, izvorno digitalne vsebine pa predvsem
zalozniki, avtorji in Javna agencija RS za raziskovalno dejavnost.
Portal tako povezuje najrazlicnejSe kulturne, znanstvene in
izobrazevalne ustanove, ki ustvarjajo digitalne vsebine.

Kaj vsebuje portal dLib.si?Portal dLib.si vsebuje digitalizirano
in izvorno digitalni gradivo. Digitalizirano gradivo je zaradi
upostevanja avtorskopravne zakonodaje v vecji meri starejse
(izpred leta 1945). Zajema veliko Stevilo knjig, casopisov in
Casnikov, fotografij, rokopisov, notnega gradiva in drugih
kulturnih zakladov, ki jih hranijo slovenske knjiznice.

Izvorno digitalno gradivo zajema veliko Stevilo sodobnih
naslovov predvsem znanstvenih, pa tudi drugih serijskih
publikacij. Vedno vecji delez gradiva predstavijajo tudi sodobne
elektronske knjige slovenskih zaloznikov.

Komu je namenjen? DLib.si je nepogresljivo orodje pri
izobrazevalnem in  znanstvenoraziskovalnem delu ter
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vsezivljenjskem ucenju. Potencialna uporaba vsebin na portalu je
resnicno Siroka: Studij, raziskovanje, pouk, predstavitvene
dejavnosti, ustvarjanje, zabava.

Vir: https://www.dlib.si/About.aspx

Priloga 2: UCNI LIST za samostojno raziskovanje d.Lib
d.Lib (Digitalna knjiznica Slovenije) in IVAN CANKAR

S pomogjo portala d.Lib resi spodnje naloge.

I. Zivljenje in delo I. Cankarja

Poisci in izpisi rojstne podatke Ivana Cankarja!

Stevilo rezultatov iskanja:

Tip gradiva: fotografije — poisci sliko njegove rojstne hise in jo
shrani.

Jezik: slovenski — napisi vse tri najdene naslove.

Kdo je avtor karikature I. Cankar Spokornik in
zapornik?

Napisi stevilo rezultatov iskanja:

Vsebina /pisave, knjige: Bela krizantema. Napisi, katerega leta je
knjiga iz8la, kdo je bil zaloznik, koliko ima strani.

Poisci rokopis Hlapec Jernej in njegova pravica in napisi, koliko
je strani.

Poisci zaloznika L. Schwentnerja. Kaj najdemo o njem?

4. Nacini preverjanja doseganja uénih ciljev
Ucne cilje, ki sva si jih s sodelavko zastavili pred zacetkom
izvajanja ure, sva deloma preverjali ze med samim izvajanjem. V
Casu preverjanja, ko so ucenci samostojno reSevali zastavljene
vaje, sva ugotovljali, ali je vecina ucencev usvojila nekaj
zastavljenih ciljev, kot na primer:
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razvijanje informacijske pismenosti,
povezovanje teoretiCnega in prakticnega znanja,
samostojno iskanje informacij,

ucenec uporablja d.Lib kot informacijski vir.

AV NI NN

Med ponovitvijo snovi sva nekaterim u¢encem dodatno pomagali.
Pri pouku slovenscine uciteljica pregleda seminarske naloge o
domacem branju, ucenci jo predstavijo v obliki govornega
nastopa. Predhodno so ucenci sami ugotavljali, kaksni so kriteriji
uspesnosti pri govornem nastopu, nato smo jih skupaj dorekli in
se tako po njih tudi vrednotili.

5. Zakljucek

Ucenci imajo zelo radi samostojno iskanje, vendar mora biti le-to
delno usmerjeno z navodili in na koncu vedno preverjeno. V
danasnjem casu, ko je na voljo veliko informacijskih virov in
informacij, je le-te potrebno znati kriti¢no presojati in jih znati
smiselno uporabiti. Naloga ucitelja je, da u¢encem pokaze vire in
jih naudi informacije kritiéno presojati, kajti ucenci Se vedno
prepogosto iS¢ejo najkrajse in najlazje nacine za opravljanje
dolocenih nalog. Ali so se na tak nacin tudi kaj naucili? Ucenci so
se seznanili s portalom d.Lib, spoznali, kaksne informacije in
gradiva ponuja in se tako naucili uporabljati nov informacijski vir,
ki je koristen tudi takrat, ko dolo¢ene knjige ni na voljo v
knjiznici ali ne morejo priti do knjiznice v tistem trenutku. Ucenec
mora znati vire tudi pravilno in smiselno uporabiti in citirati. S
tovrstnimi nalogami pa razvija tudi informacijsko pismenost,
akcijsko raziskovanje, samostojno raziskovanje in uri vescine
javnega nastopanja z govornim nastopom. V sklopu vseh teh ur
medpredmetnega povezovanja so ucenci uspe$no opravili
seminarsko nalogo z govorno predstavitvijo in usvojili vse
zastavljene cilje.

6. Viri
[1] d.Lib — Digitalna knjiznica Slovenije URL:

http://www.dlib.si/ (11. 5. 2018).
[2] Medpredmetne in kurikularne povezave: priro¢nik za

ugitelje. Ljubljana, ZRSS, 2010.
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Pouk knjizevnosti, podprt z informacijsko-komunikacijsko
tehnologijo

Teaching literature, supported by information and
communication technology
Maja Jost

Solski center Kranj
Srednja tehniSka Sola
maja.jost@sckr.si

POVZETEK

Pri u¢nih sklopih antika in srednji vek ter ljudsko slovstvo v 1.
letniku srednjega strokovnega izobraZevanja, smer tehnik
mehatronike, so dijaki mobilne naprave uporabili kot podporo
razli¢nim u¢nim strategijam, prav tako pa je bil pouk zasnovan po
nacelih formativnega spremljanja; dijaki so bili soudelezeni pri
doloc¢anju in razumevanju namenov ucenja in kriterijev za uspeh,
izvedene so bile dejavnosti v razredu, s katerimi je mogoce
pridobiti dokaze o ucenju, zagotavljanje povratnih informacij,
medvrstnisko vrednotenje in ob koncu sklopa samoevalvacija.
Izbrane strategije spodbujajo inovativno u¢no okolje, hkrati pa so
povezane z ucnimi cilji. IKT je bila rabljena premisljeno,
predvsem takrat, kadar so bili cilji pouka zaradi njene uporabe
vi§ji, kompleksnejsi.

Kljucne besede
Inovativno u¢no okolje, IKT, formativno spremljanje.

ABSTRACT

Syllabus topics Antiquity and the Middle Ages, and Folk literature
in the first year of Upper secondary vocational
education, programme mechatronics technician, were carried out
in accordance with the principles of formative assessment. In
addition to the students using their mobile electronic devices to
support various other learning strategies, the lesson was designed
in accordance with the principles of formative assessment;
namely, the students participated in defining and understanding
the teaching goals and success criteria. Furthermore, we
performed activities that enabled students to obtain evidence of
learning, feedback, peer assessment and self-assessment at the end
of each syllabus topic. The selected strategies encourage
innovative learning environment as well as tie in with the teaching
goals. The use of ICT was carefully considered, particularly when
the teaching goals were set higher and were more complex due to
its use.

Keywords

Innovative learning environment, ICT, formative assessment.

1. UVOD

Problem pouka v danasnji srednji Soli je, da so dijaki prevec
pasivni, premalo motivirani, niso soudelezeni pri razumevanju
namenov ucenja in Kriterijev uspesnosti, prav tako ne pridobivajo
dovolj povratnih informacij, da bi postali v procesu ucenja bolj
aktivni oz. da bi odgovornost za znanje/neznanje prevzeli nase.

VIVID 2018

Mobilne telefone med uro uporabljajo za preganjanje dolgcasa,
brskajo po spletnih straneh in druzabnih omrezjih.

Pri obravnavi omenjenih sklopov iz knjizevnosti sem c¢rpala
znanje, pridobljeno v 2 projektih, Ucenje ucenja, Zavoda za
Solstvo RS, v katerem sem sodelovala v letih 2014-2016, v njem
sem se seznanila s poukom po nacelih formativnega spremljanja,
ki mi je odkril nov pristop poucevanja, v katerem dijak aktivno
sodeluje, je soudelezen pri doloCanju in razumevanju namenov
ucenja in kriterijev za uspeh. IzkuSnje in najnovejsi izsledki
raziskav kazejo , da z vkljucitvijo dijakov v uravnavanje lastnega
ucenja in s spodbujanjem sodelovalnega ucenja dijaki postajajo
bolj aktivni v procesih pridobivanja znanja, prevzemajo vecjo
odgovornost za svoje ucenje ter postanejo soustvarjalci vzgojno-
izobrazevalnega procesa [1].

S projektom Inovativna pedagogikal:1 pa sem se seznanila v
Solskem letu 2017/18. Projekt poleg uvajanja elementov
formativnega spremljanja poudarja zlasti uporabo mobilnih
naprav v podporo razli¢nim u¢nim strategijam.

Model pouka, zasnovan po nacelih FS in podprt z uporabo
mobilnih naprav, sem preizkusila pri pouku knjizevnosti, odloc¢ila
sem se za tematska sklopa antika in srednji vek ter ljudsko
slovstvo v 1. letniku srednjega strokovnega izobraZevanja, smer
tehnik mehatronike. Izbrane strategije spodbujajo aktivne oblike
pouka, hkrati pa so povezane z u¢nimi cilji.

Moj cilj je bil z novim modelom poucevanja doseci pri dijakih
vi§jo motivacijo za delo in boljse rezultate pri ocenjevanju.

V ¢lanku bom sklopa antika in srednji vek ter ljudsko slovstvo
predstavila tako, da bodo najprej na vrsti dejavnosti v razredu, s
katerimi sem aktivirala predznanje dijakov, nato skupno
postavljanje ciljev in kriterijev uspes$nosti, dejavnosti, s katerimi
je mogoce pridobiti dokaze o ucenju, zagotavljanje povratnih
informacij, medvrstnisko vrednotenje in samoevalvacijo.
Predstavljena bodo tudi mobilna orodja, s pomocjo katerih smo
dolocene principe FS podprli.

2. RAZJASNITEV, SOUDELEZENOST
PRI DOLOCANJU IN
RAZUMEVANJU NAMENOV
UCENJA IN KRITERIJEV ZA USPEH

2.1 Aktiviranje predznanja

Dijaki so predznanje sklopa antika aktivirali tako, da so s svojimi
mobilnimi telefoni resili kviz v programu Kahoot, ki ga prikazuje
slika 1. Kviz je obsegal 10 vprasanj na temo antike. Na koncu so
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ugotovili, da o antiki ne vedo dovolj in da bo dodatno znanje
potrebno pridobiti.

Kahoot! o [P — @hewkl| [ s

W Questions (10) Show answers

Ql: Beseda antika oznatuje afri

Q2: Latinska beseda antiquus pomeni star

Qé: Katero geografsko obmotje je zajemala?

Slika 1: Aktiviranje predznanja o antiki z orodjem Kahoot
(Vir: lasten)

Predznanje v sklopu srednji vek ter ljudsko slovstvo pa so
aktivirali tako, da so narisali pet stvari, ki jih asociirajo na srednji
vek, prikazanih na sliki 2, spomnili so se filmov, katerih tema je
srednji vek, predlagali so ogled predfilma Nebesko kraljestvo, in
razmisljali, s katerimi predmeti bi lahko povezali sklop srednji
vek. Prisli so do ugotovitev, da bi sklop lahko povezali z
zgodovino, tehniko in geografijo.

o

R4 "N

Slika 2: Risanje asociacij na temo srednji vek (Vir: lasten)

2.2 Postavljanje ciljev

Dijakom sem v obliki tabele predstavila u¢ne cilje za sklop antika
iz ufnega nacrta ter probleme in izzive, s katerimi se bodo pri
obravnavi sklopa srecali. Cilje smo skupaj prebrali in komentirali,
dijaki pa so poskusali na osnovi ucnih ciljev oblikovati kriterije
uspesnosti, minimalni standard za sklop je bil na listi Ze zapisan,
rezultati so razvidni iz sliki 3.

| uniaLs | KRITER USPEENCST
(Kaj se uGmo?) (Uspesen bom, ko bom ..)

| Bijaki berejo in interpretirajo T ‘641‘1_, o
| idbrana bescdiaiznojsiareite | Arrad o ArGr A M e,
| eyopske kjiznosi ol
Oblikujgjo predstave o prostoru | ~ At obrguts AM A
| in Gasu njinovega nastanka, se S .
| s priblizai wednotam, iz W/t’v“ o “{94’/ Oforcrrl m
ansdirirnl aeg Ko pped st
1 P tem razvijajo estelsko

| katerih so nastajala.
- prRan e a0y roghirhan
i Pasedd
! zmomost literamega branja, ob addes )

1 qovornih in pisnih dejavnostih | sz rednele, 12 eyl

| tudi 8o sporazumevaino e madad oAb R

} zZmoznog, kulturnoin Z N VJ]W\XN
| medkulturno a;umom,prck s wgl,fz)m i

| aktualizacije tudi zmoznost (nidf miai2e) gy )

| razaumevanja druzbenih pojavov. ! 0 B o o o
" = posum Jeallaer, »%M“‘f rer 2 e an
= 4"‘ Sy 2 Avrgirgomns
| MINIMALN STANDAFD: Branje, j i i
_| pripovednega (prozmega) ali odlomka iz verznega beseila ali dramskega besedila.

_| Pomavanje, Casovnaiin p poi ika, anticna knji Homer, ep,
| Sofoklej, tragedija

Slika 3: Ugotavljanje Kkriterijev uspesnosti (Vir: lasten)

VIVID 2018

3. PRIPRAVA DEJAVNOSTI V
RAZREDU, S KATERIMI JE
MOGOCE PRIDOBIT DOKAZE O
UCENJU

Navedla bom nekaj dejavnosti, s katerimi smo v okviru knjizevnih
sklopov pridobivali dokaze o ucenju.

Dijaki preberejo mit o trojanski vojni in na podlagi besedila
oblikujejo zaporedje dogodkov, prikazanih na sliki 4.

( e v .

===

Slika 4: Zaporedje dogodkov v Mitu o trojanski vojni (Vir:
lasten)

Dijaki razmislijo o razlikah med antiko in srednjim vekom ter pri
zapisu uporabijo grafiéni organizator ribjo kost, primerjava je
razvidna iz slike 5.

) here pozpese

Slika 5: Primerjava druzbenih razmer v antiki in srednjem
veku (Vir: lasten)

V ucbeniku Umetnost besede 1 preberejo besedilo o srednjeveski
knjizevnosti ter pri izpisovanju podatkov oblikujejo primerjalno
matriko, primerjavo prikazuje slika 6.

SREDNEVESKA KNWIREVNOST

Verolo, Wnjemost PlemiBon KKnjtesnost  Heztansies WnjEevnost
Pstuariplh  Klexild o
¥ Ao By TomeTe Alinsid
Erondidte Aswld , Avopan

o v Q koo CnensTn
e LoBiwetinew PemonsolEine | sbare. TS ved '

Fromcoslinee

et Ve eph viteali
Uk. vrate Gutsbloogatsia prozon omesm Boledo Romouncon
epiec.

pripovedne \oerensice
Ipeavh, brvoadur ) .
C‘:vo"ﬂhu:u I, ke Rodel sladla wen slog

. Sneyexs rves) Boimska emedija,
Lik. ursbe  Hivver gws?mmpﬁgmu
Urie olikee

Bunwovne drame tilea,
nbecudl) | morelibeta,
ks, ol farso,

Aohouno- Brame, FASYON |
Ub. Urste wisterd), wirakeh ibraiinc
Sromon . Sreme

Slika 6: Primerjava srednjeveske knjiZevnosti s primerjalno
matriko (Vir: lasten)
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Ogledajo si film o Brizinskih spomenikih in poslusajo zvocni
posnetek II. Brizinskega spomenika. Doloc¢ajo temo, motive,
sporocilo in slogovna sredstva II. Brizinskega spomenika.

Preberejo pesem trubadurke Comtesse de Die: Zapeti moram,
Cesar ne zelim in po uciteljevi razlagi sami doloc¢ajo motive, temo,
sporoéilo, slogovna sredstva in jih zapisejo.

Po uciteljevi interpretaciji ljudske Desetnice in Desetnice Svetlane
Makarovi¢ besedili analizirajo in primerjajo, v krajSem zapisu
nakazejo spremembo motiva iz ljudskega slovstva, zapis prikazuje
slika 7.

} Jg_uw‘fmu
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Slika 7: Primerjava Desetnic, ljudske in Svetlane Makarovi¢
(Vir: lasten)

Ob koncu obravnave vseh treh sklopov dijaki s pomocjo orodja
Padlet izdelajo plakat.

Vsaka od 6 skupin dobi nalogo, da pois¢e 3 kljucne besede na
dano temo (antika, srednji vek, ljudsko slovstvo) in jih dopolni z
ustreznimi podatki (fotografijami, videi). Prav tako se mora
posvetovati z drugo skupino, ki ima isto temo, da se klju¢ne
besede ne bi podvajale.

Dijakom kot vir podatkov sluZijo ucbeniki za knjizevnost, lastni
zapiski in podatki s spleta.

Ucitelj jih med izdelavo plakata usmerja in jim je na voljo za
zagotavljanje povratnih informacij.

Na koncu ure je nastal plakat, ki so ga dijaki z uciteljem naslednjo
uro vsebinsko uredili in pravopisno popravili. Dostop do plakata
imajo vsi dijaki tega razreda in jim sluzi kot pripomocek za
ponavljanje, prikazan je na sliki 8.

G

Slika 8: Plakat v orodju Padlet, primerjava literarnih obdobij
(Vir: lasten)
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4. ZAGOTAVLJANJE POVRATNIH
INFORMACLJ

Ucitelj vse navedene dejavnosti v obliki grafi¢nih organizatorjev,
ko dijaki zaklju¢ijo s svojim delom, tudi komentira in GO
oblikuje tudi sam na tablo. Dijaki lahko svoje morebitne napake
popravijo in uditelju zastavijo vpraSanja v zvezi z morebitnimi
nejasnostmi.

Prav tako uditelj vsem dijakom pregleda nalogo v zvezi z II.
Brizinskim spomenikom, pesmijo de Die in primerjavo obeh
Desetnic ter zagotovi povratno informacijo.

Med izdelavo plakata z orodjem Padlet dijake usmerja in jim je
vse Cas na voljo za zagotavljanje povratnih informacij.

5. MEDVRSTNISKO VREDNOTENJE

Med izdelavo plakata na koncu sklopa dijaki sodelujejo v 6
skupinah po 5 dijakov. Sami iScejo kljucne besede na doloceno
temo in jih dopolnjujejo s podatki, pri tem soSolec sosolca tudi
vrednoti. Prav tako pa se morajo skupine, ki imajo isto temo, med
seboj posvetovati, da se kljucne besede ne bi podvajale.

Za ugotavljanje posameznih ravni razumevanja uporabljamo
vprasanja. Ta delimo s psiholoskega vidika glede na miselne
procese, ki jih sprozajo, v vpraSanja nizje in vi§je ravni. Vprasanja
nizje ravni zahtevajo samo reprodukcijo spominsko usvojenih
podatkov in dejstev, vprasanja viSje ravni pa sprozijo visje
miselne procese, kot so analiziranje, primerjanje, sintetiziranje. S
tem ustvarjajo novo znanje [2].

Ob koncu sklopa dijaki s pomo¢jo glagolov, ki jih dobijo na listu,
sestavijo vprasanja na treh ravneh razumevanja (informativno,
interpretacijsko, kritino) za ustno ocenjevanje znanja, vpraSanja
so razvidna iz slike 9.

Nastane ve¢ sklopov vprasanj, ki jih ucitelj po potrebi Se dopolni
in zapiSe. Pri ocenjevanju vsak potegne listek, na katerem so tri
vprasanja, prvo vprasanje se nanasa na 1. raven razumevanja,
drugo na 2. raven razumevanja in tretje na 3. raven razumevanja.
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Slika 9: Vprasanja za ustno ocenjevanje na treh ravneh
razumevanja (Vir: lasten)

6. SAMOEVALVACIJA
Dijaki ob zakljucku sklopa izpolnijo vprasalnik s Stirimi vprasanji.

Tabela 1: Anketni vprasalnik

1 |V katerem literarnem delu od
obravnavanih si najbolj uzival in zakaj?

2 | Katero literarno delo ti je povzrocalo
najvec tezav in zakaj?

3 | Je bilo pri obravnavi katerega od
sklopov kaj zabavnega?

4 | Bi lahko izpostavil kak$no dejavnost, ki
te je pri obravnavi sklopov navdusila?
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Najbolj zanimiv se jim je zdel odlomek iz Iliade (boj med Ahilom
in Hektorjem), ker smo gledali tudi insert iz filma Troja, na 2.
mestu pa je presenetljivo Kralj Ojdip zaradi zanimive vsebine.
Najveé tezav so jim povzrocali Brizinski spomeniki, ker jih niso
razumeli. Najbolj zabavno je bilo risanje asociacij na srednji vek
na zacetku obravnave sklopa in ogled filmskih insertov iz Troje.
Dejavnost, ki jih je pri obravnavi sklopov navdusila, pa je
izdelava plakata z orodjem Padlet.

7. ZAKLJUCEK

Izvedba sklopov antika in srednji vek ter ljudsko slovstvo po
nacelih formativnega spremljanja, podprta z IKT, je bila uspe$no
izvedena, vendar verjetno ne bi bila, ¢e ne bi prej oblikovala
kvalitetnega osnutka.

Kriterije uspesnosti smo oblikovali skupaj z dijaki in tako cilje iz
uénega nacrta spremenili v dijakom razumljive trditve. Sama sem
take kriterije s tem razredom oblikovala Zze drugi¢ in je delo
potekalo nekoliko hitreje.

Dijaki so ze sami znali izbrati primeren grafini organizator glede
na obravnavano besedilo.

Povratne informacije so nujne za dijakov napredek, zato naloge
vedno pregledujem in so del minimalnega standarda.

Dijaki so prvi¢ sestavljali vpraSanja na treh ravneh razumevanja
za ustno ocenjevanje in so delo opravili skoraj samostojno.
Ugotovili so, da sestavljanje vpraSanj vsekakor ni lahko in da
moras najprej zelo dobro poznati obravnavano snov.

Pri samoevalvacijskem vprasalniku sem pri¢akovala odpor,
vendar so odgovarjali zavzeto.

Obravnava pouka knjizevnosti skorajda pri vseh sklopih poteka po
nacelih FS. Novost je to, da je sedajo to u¢no okolje podprto tudi
z IKT in tako omogoca implementacijo inovativne pedagogike
1:1. Dijaki so nova orodja sprejeli z navdusenjem, bili so veliko
bolj motivirani za delo, nih¢e se ni dolgocasil, mobilne telefone so
lahko uporabili za pridobivanje novega znanja in usvajanje novih
kompetenc.

Uporaba informacijsko —komunikacijske tehnologije pa ni
smiselna pri vseh urah, potrebno je kriticno presoditi, kdaj so cilji
zaradi njene uporabe visji, kompleksnejsi.

8. VIRI

[1] Holcar Brunauer, A. (2016). Formativno spremljanje —
pogled nazaj in naprej — kje smo? Vzgoja in izobrazevanje,
XLVII (2), 43.

[2] Pegjak, S. in Gradisar, A. (2012). Bralne u¢ne strategije.
Ljubljana: Zavod RS za Solstvo.

[3] Inovativna pedagogika (2017). Ljubljana: Ministrstvo za
Solstvo in $port. Pridobljeno 5. 3. 2017, s
http://www.inovativna-sola.si/
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Soba pobega in raé¢unalnistvo v osnovni soli

Escape room and computer science in primary school

Natasa Kermc
OS Brezice
Brezice
Slovenija
natasa.kermc@guest.arnes.si

POVZETEK

V osnovni $oli so ucenci sistemati¢no deleZni znanj raunalniStva
le, ¢e se v drugi triadi odlocijo obiskovati neobvezni izbirni
predmet raunalni$tvo. Za njih je bila ustvarjena soba pobega, kjer
so bile naloge povezane s temeljnimi ra¢unalni§kimi vsebinami.
Dejavnost je sluZila za utrjevanje, a ucenci so znanje uporabili v
novih situacijah s kriticnim premislekom in v sodelovanju z
ostalimi udeleZenci v skupini. Za ucence je bila aktivnost zelo
zanimiva, Zelijo si podobnih ponovitev. Rezultati so pokazali, da
so bili ucenci bolj motivirani za reSevanje nalog in da so vec
pozornosti usmerili v sodelovanje z ostalimi kot sicer.

Kljué¢ne besede
Soba pobega, racunalni$tvo, osnovna $ola

ABSTRACT

In primary school, pupils have a systematic knowledge of
computer science only if they choose to attend computer science
as an elective subject in the second triad. An escape room was
created for them, where tasks were linked to basic computer
science contents. The activity was used for consolidating their
knowledge. However, pupils also used the knowledge in new
situations with critical reflection and in cooperation with other
participants in the team. The activity was very interesting for the
students. Therefore, they wanted to have similar repetitions. The
results have shown that the pupils were more motivated for
solving tasks and that they focused more on cooperation with
others than otherwise.

Keywords

Escape room, computer science, primary school

1. UVOD

V svetu in Sloveniji se je pojavil trend sob pobega (ang. »escape
room). Gre za igro, ko je manjsa skupina ljudi zaprta v prostoru
in mora reSiti nekaj nalog, ki jih privede do kon¢ne reSitve, torej
do izhoda iz sobe.

V osnovni Soli je ideja prirejena Solskemu prostoru in urniku, zato
ucenci niso zaklenjeni 60 minut in koncni cilj ni pobeg iz sobe,
temve¢ reSevanje mnoZzice nalog, povezanih z racunalniStvom, ki
si sledijo v dolocenem vrstnem redu in so soodvisne. ReSitev ene
ali veC nalog je potrebna za uspesno resevanje druge.

Dejavnost je primerna za ponavljanje in utrjevanje ter uporabo
znanja v novih situacijah. Ne gre zgolj za reSevanje nalog,
kljucnega pomena je sodelovanje med ¢lani skupine.
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2. PRIMER SOBE POBEGA V OSNOVNI
SOLI

2.1 Prostor in predmeti v njej

Prostor, kjer se aktivnost odvija, je u€ilnica. Pred prihodom vanjo
so ucenci seznanjeni s pravili in zgodbo, ki daje aktivnosti
dodatno tezo, saj se ucenci Cutijo vpletene in odgovorne za
dejanja, ki vplivajo na potek igre. V ucilnico so dodani predmeti,
ki se navezujejo na zgodbo. V njej so razporejeni nakljucno, so
skriti ali pa z namenom dani na neko mesto. Nekateri predmeti so
potrebni pri reSevanju nalog, ostali ne. Skupina na prvi pogled
tega, kaj je odve¢, ne more oceniti. Potreben je kriti¢en pogled in
razmislek, pri kateri nalogi so pripomocki potrebni in pri kateri
zavajajoci.

2.2 Naloge

Naloge so pripravljene tako, da reSitve skupino usmerjajo k
naslednji dejavnosti. Nekatere naloge imajo v ucilnici tudi
namige. Ustrezno druzZenje nalog in namigov je dosezeno z
uporabo enakih oznak ali barvnih nalepk.

Od ucencev je pricakovano, da naloge reSujejo kot skupina, vsak
prispeva svoj deleZ in tako hitreje pridejo do zakljucka. Razni
izzivi, s katerimi se pri pouku Se niso srecali, uCence prisilijo, da
razmisljajo izven znanih okvirjev. V tem primeru ucitelj opazi, na
kateri stopnji so ufenci — gre zgolj za poznavanje dejstev ali so
zmoZni tudi uporabe v novih situacijah.

Vsako nalogo lahko reSuje ena sama oseba, a Stevilo nalog in
¢asovna omejitev takemu pristopu nasprotujeta. Pomembno je, da
si skupina naloge razdeli. Tako vsi isto¢asno ne delajo ene naloge,
a hkrati ne smejo pozabiti na sodelovanje. Komunikacija je
kljucna, ko je potrebno ugotovitve deliti z ostalimi in posamezne
dele povezati v celoto. To, da se ucenci uc¢ijo drug od drugega, je
dodana vrednost aktivnosti.

2.3 Motivacija

Motiviranost udeleZencev je izjemno visoka. Prvi¢, ker gre za
povsem novo situacijo, ki je pri pouku do sedaj Se niso doziveli.
Drugic, ker so naloge in resitve, ki so na dosegu roke, skrivnostne
in povsem neuporabne ter nesmiselne, dokler niso zdruzene v
celoto. Na trenutke bi lahko odziv u¢encev ob uspehu primerjali
celo z evforijo. Ob neuspelih poskusih nekateri obupajo in
prepustijo problem drugemu v skupini, ob uspehu pa so Zeljni
novih izzivov.

2.4 Primeri nalog

Aktivnost preverja poznavanje temeljnih raCunalniskih znanj.
Naloge so primerne za razlicne ucne tipe — vizualne, sluSne ter
kinesteti¢ne.
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Veliko nalog je povezanih s Sifriranjem sporocil [Slika 1]. Pri
nekaterih ucenci poznajo skrivni klju¢ [Slika 2], s katerim je
mogoce deSifrirati besedilo, pri drugih ne. V takih primerih
morajo preizkusati, biti iznajdljivi, vztrajni in natancni.
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Slika 1. Primer naloge Sifriranega besedila
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Slika 2. Del skrivnega kljuca za reSevanje naloge Sifriranega
besedila

Iskanje vzorca za odklepanje mobilne naprave je povezano s potjo
po diagramu in poznavanjem dvojiSkega sistema Stevil [1].
Naloga [Slika 3] eksplicitno ne nakazuje, kje priceti, a polje levo
spodaj je drugace obrobljeno kot ostala in zato je tam zacetek.
Kljub zapisanim navodilom pri nalogi se pogosto zgodi, da u€enci
z njimi niso seznanjeni. Po ucilnici je ve¢ namigov [Slika 4] z Ze
reSenimi primeri, ki u¢encem nudijo pomo¢ pri reSevanju.
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Slika 3. Primer naloge, povezane z dvojiskim sistemom
zapisovanja Stevil

I
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9

Slika 4. Primer namiga za nalogo z dvojiskim sistemom
zapisovanja Stevil

v POMOC

Odklepanje kljucavnice s Stevilénico od ucencev zahteva
pozornost pri poslusanju zvo¢ne datoteke in deSifriranjem s
pomocjo Morsejeve kode.

VIVID 2018

7Z opazovanjem in prepoznavanjem vzorca [2] barvanja
posameznih celic tabele, ki predstavlja QR kodo [Slika 5], ucenci
pobarvajo manjkajoci del slike, da lahko preberejo QR kodo in
nadaljujejo z igro. Tako je v igri potrebna tudi mobilna naprava,
ki omogoca branje QR kod. Le-ta je v prostoru, a jo morajo ucenci
najti (dobijo zapisano lokacijo pri eni izmed prejS$njih nalog) in
odkleniti (geslo pridobijo pri neki drugi nalogi).

0514221111111

0.2,1,2,71,2,1,2,3

01,1311,111111212,12
0,1,13,1,1,1,1,21,1,1,2,32
0,1,51,1,1,6,2,1,2,1
0,7,1,1,2,1,1,1,2,3,2

Slika 5. Primer naloge barvanja manjkajocega dela QR kode

2.5 Prisotnost ucitelja

V prostoru je pomembna prisotnost ucitelja, ki u¢ence usmerja in
ponudi namig, ¢e skupina ne vidi poti naprej. Naloge ne smejo biti
prelahke, ker ne predstavljajo izziva in se u¢enci dolgocasijo. Ce
so prezahtevne, izgubijo motivacijo za reSevanje, niso
samozavestni. Kadar je postavljena ¢asovna omejitev, je potrebno
spremljanje Stevila reSenih nalog. Cilj dejavnosti je, da je izkuSnja
za ucence pozitivna, zato pazimo, da ob koncu pretecenega casa
ne reSijjo le del¢ek od mnoZice predvidenih nalog. Veliko
pozornosti in posledicno c¢asa nekateri namenijo za igro
nepomembnim stvarem. V takem primeru ucitelj preusmeri
njihovo pozornost na drug predmet ali nalogo.

2.6 Konecigre

Igra se konca, ko so uspeSno reSene vse naloge. Zakljucna reSitev
je lahko povezana s simboli¢nim dogodkom — namesto s pobegom
iz sobe ucenci odprejo zaklad, ustavijo odStevalnik casa, dobijo
nagrado ...

3. ZAKLJUCEK

Koncept sobe pobega je prirejen Solskemu prostoru in tako
popestrimo pouk. Najbolj je uporaben pri utrjevanju znanja ter
omogoca, da opazujemo, kako ucenci sodelujejo, komunicirajo, si
pomagajo. Dobro opazovanje okolice in sklepanje, kaj pomenijo
namigi ter kriticna izbira le-teh, omogocajo uspe$no pot do
zakljucka igre. Sodelujoce v situaciji, ki je nepredvidljiva in za
njih povsem nova, pa Ceprav jim je tematika poznana, polna
presenecenj in izzivov, vabita skrivnostnost in Zelja po razresitvi
uganke.

4. VIRI
[1] Vidra.si. Do koliko lahko Steje stonoga? (Oktober 2017).
Pridobljeno na http://vidra.si/dvojiski-zapis-stevil/.

[2] Vidra.si. Stiskanje slik. (Oktober 2017). Pridobljeno na
http://vidra.si/stiskanje-slik/.
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Elektronska identifikacija tujih uporabnikov izobrazevalnih
e-storitev

Electronic identification of foreign users of educational e-
services

Tomaz Klobucar

Institut »Jozef Stefan«
Jamova 39
1000 Ljubljana

tomaz.klobucar@ijs.si

POVZETEK

Uredba eIDAS in tehniéna infrastruktura za njeno udejanjenje
omogocata varne in nemotene ¢ezmejne elektronske transakcije
med podjetji, organizacijami, drzavljani in javnimi organi na
najrazlicnejSih podro¢jih, tudi na podro¢ju e-izobrazevanja.
Prispevek prikazuje, kako lahko z njuno uporabo izboljSamo
zanesljivost identifikacije tujih Studentov, na primer Studentov na
izmenjavi Erasmus+, in hkrati zmanjSamo administrativno breme
visokoS$olskih ustanov pri obravnavi tak$nih Studentov. Na drugi
strani Studentom olajSamo dostop do razli¢nih e-izobrazevalnih
storitev v EU z enostavnej$im postopkom prijave in moznostjo
posredovanja zahtevanih podatkov iz zanesljivih virov v
elektronski obliki. V prispevku so predlagane razli¢ne izboljSave
obstojeCih postopkov in storitev, vklju¢no s Cezmejnimi e-
storitvami, ki temeljijo na elektronskih identitetah in zaupanja
vrednih virih akademskih podatkov. Cezmejne e-storitve bodo
najprej nadgrajene na Institutu »Jozef Stefan« in Fakulteti za
racunalniStvo in informatiko Univerze v Ljubljani, in sicer
registracija Studentov za izmenjavo, dostop do e-gradiva v u¢nem
okolju in dostop do brezzi¢nega omrezja.

Klju¢ne besede

Elektronska  identifikacija, Cezmejna  storitev, eIDAS,
infrastruktura, ponudnik identitete, ponudnik atributov, e-
izobrazevanje, Erasmus+

ABSTRACT

The eIDAS regulation and the technical infrastructure for its
implementation enable secure cross-border electronic transactions
between businesses, organizations, citizens and public authorities
in a wide variety of fields, including in the field of e-education.
This article shows how we can improve the reliability of the
identification of foreign students, for example students on the
Erasmus+ exchange, while at the same time reduce the
administrative burden of higher education institutions in dealing
with such students. On the other hand, when registering to various
e-education services in the EU, the students can use their national
identification means (for example, digital certificates), and the
required information about themselves can be transmitted
electronically from reliable sources. Several improvements to
existing procedures and services are proposed in the paper,
including three upgraded cross-border e-services based on
electronic identities and trusted sources of academic information.
The following e-services will be established at the Jozef Stefan
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Institute and the Faculty of Computer and Information Science of
the University of Ljubljana: student registration for exchange,
access to e-materials in the learning environment and access to the
wireless network.

Keywords

Electronic  identification, cross-border  service, eIDAS,
infrastructure, identity provider, attribute provider, e-education,
Erasmus+

1. UVOD

Mobilnost je pomemben del izobrazevanja, digitalna tehnologija
pa je kljuénega pomena pri njegovem nadaljnjem izboljSevanju
[1]. Tega se zaveda tudi Evropska komisija, ki Zeli z razli¢nimi
ukrepi izboljsati kakovost mobilnosti studentov v Evropi. Vecina
izmenjav  Studentovn  med  evropskimi  visokoSolskimi
organizacijami poteka v okviru programa Erasmus (oziroma sedaj
programa Erasmus+), ki se je zacel leta 1987 [2]. Vanj je
vkljucenih ve¢ kot 4.000 univerz, vsako leto pa omogoci krajsi
Studij v tujini nekaj sto tiso¢ Studentom (303.880 leta 2015).
Slovenske visokoSolske ustanove, ki sodelujejo v programu, na
letu sprejmejo nekaj nad 2.000 novih §tudentov iz tujine (2.248
leta 2014 in 2.465 leta 2015), hkrati pa priblizno 2.000 slovenskih
Studentov dobi moznost obiska tujih univerz (1.987 leta 2014 in
2.084 leta 2015) [3, 4].

Uporabniki se pri izmenjavi in dostopu do tujih izobrazevalnih e-
storitev soocajo z razli¢nimi izzivi. Ponavadi njihova nacionalna
sredstva za identifikacijo (na primer digitalna potrdila) v tujini
niso prepoznana kot veljavna, zato morajo pri vsakem ponudniku
storitve dobiti drugo uporabnisko ime in geslo, informacijski
sistemi  visokoSolskih ustanov niso povezani med seboj,
visoko$olske ustanove pa $e vedno zahtevajo veliko dokumentov
v papirni obliki. Cilji Evropske komisije pri izboljSevanju
kakovosti mobilnosti so zato:

e »omogociti Studentom, da se identificirajo na zanesljiv
naéin, v skladu z nac¢elom ,,samo enkrat®;

e digitalno povezati informacijske sisteme visokoSolskih
institucij;

e omogociti varno izmenjavo in preverjanje podatkov in
kvalifikacij Studentov;

e  poenostaviti upravne postopke;

e omogociti dostop do storitev, do katerih so Studenti
upraviceni ob prihodu v drzavo gostiteljico.« [1]
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Do leta 2025 bi se moralo, na primer, vsem udelezencem
mobilnosti v okviru programa Erasmus+ omogociti samodejno
priznavanje njihove nacionalne identitete in Studentskega statusa
v vseh drzavah c¢lanicah EU, vklju¢no z dostopom do storitev
univerze (npr. Studijskih gradiv, vpisnih sluzb, knjiznic) ob
prihodu v tujino. [1]

Za izpolnitev ciljev, zapisanih v akcijskem nacrtu za digitalno
izobrazevanje, Evropska komisija izvaja ali sofinancira razli¢ne
ukrepe. Eden od njih je projekt eID4U (eID for University) iz
Instrumenta za povezovanje Evrope (CEF) [5]. Cilj projekta, ki se
je pricel izvajati 1. januarja 2018 in bo predvidoma zakljucen
konec aprila 2019, je izdelati virtualno elektronsko izkaznico za
Studente Erasmus+ in v panevropsko infrastrukturo eIDAS
vkljuciti visokoSolske institucije in zaupanja vredne vire podatkov
o Studentih. Slovenski del infrastrukture eIDAS se vzpostavlja v
drugem slovenskem projektu iz programa CEF SI-PASS
(Slovenian eIDAS node and integrated services) [6], ki ga
koordinira Laboratorij za odprte sisteme in mreze Instituta »Jozef
Stefan« in bo prav tako zakljucen konec aprila 2019. Cilj projekta
SI-PASS (https://cef.si-pass.si) je vzpostaviti osrednje vozlisce
eIDAS v Sloveniji in z njim povezati razlicne ¢ezmejne e-storitve
slovenskih javnih in zasebnih organizacij.

Pri projektu eID4U bodo nadalje vzpostavljene varne ¢ezmejne
storitve (e-registracija, e-prijava in e-dostop), ki bodo tujim
uporabnikom, na primer Studentom na izmenjavi, omogocCile
enostavno uporabo storitev (vpis, Studijsko gradivo) in
brezziénega omrezja z nacionalnimi sredstvi za elektronsko
identifikacijo. V projekt je vkljucenih pet ustanov iz EU:
Politecnico di Torino (Italija), Institut “Jozef Stefan”, Graz
University of Technology (Avstrija), Universidad Politecnica de
Madrid (Spanija) in Universidade de Lisboa (Portugalska).
Izdelane resitve bodo primerne tudi za druge izobrazevalne e-
storitve, do katerih dostopajo uporabniki iz razli¢nih drzav EU.

V tem prispevku je opisano, kako bodo omenjene storitve
vzpostavljene v Sloveniji in katere Kkoristi bodo prinesle
visokoSolskim organizacijam in Studentom. V drugem poglavju
sta na kratko predstavljeni pravna podlaga za identifikacijo tujih
uporabnikov in tehni¢na infrastruktura, ki omogoca taksno
identifikacijo. Primer uporabe infrastrukture v visokem Solstvu
nazorno prikaZze njeno uporabnost za vzpostavitev varnih
¢ezmejnih storitev. Tretje poglavje obravnava izzive, povezane z
razpolozljivostjo in zanesljivostjo podatkov o Studentih na
izmenjavi, na primer v okviru programa Erasmus+, in uporabi
¢ezmejnih izobrazevalnih storitev, Cetrto pa predlagane resitve za
izboljSavo e-storitev. Za konec so nasteti Se drugi ukrepi Evropske
komisije za povecanje kakovosti mobilnosti.

2. UREDBA EIDAS

Leta 2014 je bila sprejeta nova pravna podlaga za zagotavljanje
varnih ¢ezmejnih elektronskih transakcij v drzavah c¢lanicah EU.
Njen namen je zagotoviti pravilno delovanje notranjega trga EU
in doseCi ustrezno raven varnosti sredstev elektronske
identifikacije in storitev zaupanja [7]. Uredba EU o elektronski
identifikaciji in storitvah zaupanja za elektronske transakcije na
notranjem trgu (eIDAS), ki se je zacela uporabljati 1. julija 2016,
odpravlja obstojee ovire pri elektronski identifikaciji
uporabnikov iz tujine in s pogoji za vzajemno priznavanje
sredstev elektronske identifikacije daje podlago za varnejse
elektronsko poslovanje znotraj EU.
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Fizi¢nim in pravnim osebam omogoca, da uporabijo doloc¢ena
nacionalna sredstva elektronske identifikacije za dostop do javnih
storitev, na primer visokoSolskih storitev, v drugih drzavah
¢lanicah EU. Primeri sredstev so osebne izkaznice z digitalnimi
potrdili, kvalificirana potrdila, mobilna identiteta smsPass in
druga elektronska potrdila, ki vsebujejo identifikacijske podatke
in so namenjena potrjevanju identitete uporabnikov spletnih
storitev.

2.1 Tehni¢na infrastruktura eIDAS

Tehni¢na infrastruktura eIDAS nudi tehni¢no podlago za
udejanjenje doloCil uredbe eIDAS. Infrastruktura zdruzuje
ponudnike identitete, storitev in atributov ter nacionalna vozlis¢a
eIDAS iz drzav ¢lanic EU.

2.1.1 Ponudniki identitete

Ponudniki identitete so javne ali zasebne organizacije, ki izdajajo
sredstva za elektronsko identifikacijo ter overjajo uporabnike.
Uporabnikom zagotavljajo varno elektronsko identiteto v okviru
priglasenih shem elektronske identifikacije. Njihova povezava z
nacionalnim vozlis¢em eIDAS omogoca, da lahko fizi¢ne ali
pravne osebe uporabijo izdana sredstva za elektronsko
identifikacijo za dostop do storitev v drugih drzavah EU.

Sredstva elektronske identifikacije so bolj ali manj odporna na
zlorabe in spreminjanje identitet, zato je stopnja zaupanja v
ugotovljeno e-identiteto uporabnika storitve v veliki meri odvisna
od vrste uporabljene elektronske identifikacije. Prav tako imajo
morebitne zlorabe in nepravilnosti pri ugotavljanju in preverjanju
identitet razlicno resne posledice za razlicne storitve.

Raven zanesljivosti (nizka, srednja ali visoka) oznacuje stopnjo
zanesljivosti, ki jo sredstvo elektronske identifikacije zagotavlja
pri ugotavljanju identitete osebe. Odvisna je od nacina
dokazovanja in preverjanja identitete pravne ali fizi¢ne osebe ob
registraciji (na primer z identifikacijskim dokumentom brez slike
ali s sliko), vrste povezave med sredstvi elektronske identifikacije
fiziénih in pravnih oseb, nacina izdajanja, dostave in aktiviranja
sredstev za elektronsko identifikacijo, nadina upravljanja s
sredstvi, odpornosti na varnostne groznje pri overjanju, nacina
upravljanja in organizacije ponudnikov storitev in opravljenega
tehni¢nega nadzora izdajateljev sredstev. Kvalificirano digitalno
potrdilo, izdano na pametni kartici, ima na primer vi§jo raven
zanesljivosti od kvalificiranega potrdila, shranjenega v spletnem
brskalniku, to pa visje od gesla ali raCunov Facebook in Google.

2.1.2 Ponudniki atributov

Ponudniki atributov so subjekti, ki upravljajo s podatki o
elektronski identiteti (specifi¢éni podatki, ki opisujejo to
identiteto), ki presegajo minimalni nabor podatkov, dolocen z
uredbo eIDAS in predstavljen v poglavju 3.2. Dodatni podatki
(npr. podatki, specifi¢ni za dolocen sektor, kot je e-izobrazevanje,
e-bancnistvo, e-zdravje) so morda potrebni za preverjanje
pristnosti, v doloc¢enih okolis¢inah ali odobritev dostopa do
storitve za doloceno vrsto uporabnikov (npr. Studente z veljavnim
statusom). Ponudniki atributov morajo biti povezani z
nacionalnim vozlis¢em eIDAS, da bodo njihovi podatki na voljo v
omreZju eIDAS.

VisokoSolske ustanove so samo en primer zaupanja vrednih
ponudnikov atributov. VisokoSolski atributi obsegajo podatke o
izobrazbi in prilogi k diplomi (npr. pridobljeni naslov, informacije
o Studijskem programu, dolzina Studija) za vse, ki so ze zakljuéili
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$tudij, podatke o trenutnem Studiju (npr. Studentski status,
povpreéna ocena, seznam opravljenih izpitov) za Studente,
informacije o vlogi posameznika (npr. profesor, skrbnik) ter druge
informacije.

2.1.3 Ponudniki storitev

Ponudnike storitev lo¢imo na javne in zasebne. Ponudniki javnih
storitev so javne ustanove, ki evropskim drzavljanom zagotavljajo
spletne storitve, na primer javne visokoSolske organizacije.

Ponudnik storitve identificira uporabnika in preveri njegovo
identiteto. Na podlagi preverjene identitete se potem odlo¢i, ali bo
dovolil dostop do storitve ali ne in v kak§nem obsegu. Zahtevana
raven zanesljivosti sredstev za identifikacijo je odvisna od
posledic, ki bi lahko nastale, ¢e identiteta uporabnika ne bi bila
prava.

Tisti ponudniki javnih storitev, ki zahtevajo srednjo ali visoko
raven zanesljivosti v zvezi z dostopom do njihovih storitev,
morajo od 29. septembra 2018 priznavati priglasene sheme drugih
¢lanic EU [7]. To pomeni, da mora vsak ponudnik izobrazevalnih
storitev, ki od uporabnikov zahteva, da se izkazejo s
kvalificiranim digitalnim potrdilom, priznati tuja sredstva za
identifikacijo iz priglasenih shem. Trenutno je to le nemska
osebna izkaznica, v drugi polovici leta 2019 pa bo potrebno
priznati Se sredstva iz Belgije, Estonije, Hrvaske, Italije,
Luksemburga, Portugalske in Spanije. Slovenija bo predvidoma
priglasila svojo shemo leta 2019.

2.1.4 Vozlisce elDAS

Vozlis¢e predstavlja osrednjo tocko zaupanja v posamezni drzavi.
Na eni strani povezuje nacionalno infrastrukturo s tujimi
ponudniki storitev, na drugi pa nacionalne ponudnike identitet,
atributov in storitev z infrastrukturami drugih drzav EU. Ker vsa
nacionalna vozlis¢a tvorijo krog zaupanja, zadostuje, da
posamezni ponudnik storitev ali atributov vzpostavi zaupanje le z
vozli$¢em v svoji drzavi. Ponudnikom izobrazevalnih storitev se
tako ne bo treba ukvarjati s preverjanjem digitalnih potrdil ali
drugih sredstev iz tujine, ampak bodo to prepustili ponudnikom
identitete in nacionalnim vozli§¢em eIDAS.

Osrednje vozlis¢e v Sloveniji je bilo vzpostavljeno leta 2018 na
Ministrstvu  za javno upravo v okviru projekta SI-PASS.
Ministrstvo preverja tudi veljavnost slovenskih (kvalificiranih)
digitalnih potrdil in omogoca dostop do Centralnega registra
prebivalstva, ki sluzi kot zaupanja vreden vir osnovnih osebnih
podatkov, kakr$ni so ime, priimek, spol, datum rojstva ipd.

2.2 Primer uporabe infrastrukture eIDAS v

visokem Solstvu

Slika 1 prikazuje primer uporabe tehni¢ne infrastrukture eIDAS v
visokem Solstvu. Studentka iz Belgije se Zeli prijaviti na
Studentsko izmenjavo Erasmus+ v Sloveniji. Ob tem bo pri
identifikaciji uporabila svoje digitalno potrdilo, izdano v Belgiji,
hkrati pa bo po elektronski poti predlozila potrebna dokazila o
dosedanjem Studiju.

Studentka najprej pove ponudniku storitve, iz katere drzave
prihaja (1). Ta jo s pomocjo slovenskega nacionalnega vozlisca
eIDAS preusmeri k podobnemu vozlis¢u v Belgiji (2), slednji pa k
belgijskemu ponudniku identitete, ki na podlagi digitalnega
potrdila preveri njeno identiteto (3). Overjena elektronska
dokazila o akademskih kvalifikacijah so pridobljena pri domaci
visokoSolski ustanovi (ponudnik atributov) (4). Zbrane podatke
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belgijsko nacionalno vozlisce poslje slovenskemu, ta pa naprej
ponudniku storitve (5). Pri tem velja poudariti, da je zaradi
varstva osebnih podatkov pobudnica vseh zahtev Studentka sama.
Prav tako vse potrebne zasebne podatke (kvalifikacije), ki so
posredovani ponudniku storitve, dolo¢i $tudentka in eksplicitno
privoli v njihovo razkritje.

Ponudnik identitete

O Q. @

*‘%{ i ® "

x / Nacionalno
vozlid¢e (eIDAS)

B
Ponudnik atributov

Nacionalno
Vozlis¢e na MJU (elDAS)

Ponudnik storitev

Slika 1. Shematski prikaz uporabe infrastrukture eIDAS

3. IZMENJAVA STUDENTOV IN
PODATKI O STUDENTIH

3.1 Trenutno stanje na slovenskih ustanovah
Program Erasmus+ $tudentu omogoca, da del rednih $tudijskih
obveznosti namesto v mati¢ni instituciji opravi v partnerski
instituciji (gostiteljici) v tujini. Partnerske institucije so tiste
institucije, s katerimi ima mati¢na institucija podpisan bilateralni
sporazum o izmenjavi Studentov v dolo¢enem $tudijskem letu.

Prijava na izmenjavo poteka v dveh korakih:
e  Student predlozi vlogo na mati¢ni ustanovi
e  Student se registrira na ustanovi gostiteljici

Za registracijo tujih Studentov na ustanovi gostiteljici imata
Univerza v Ljubljani (https://studij.uni-
lj.si/studexchange/tujci_prva.asp) in Univerza v Mariboru enotni
strani za registracijo za vse svoje fakultete. Student najprej vnese
osebne podatke, ime programa za izmenjavo in leto predvidene
izmenjave, da pridobi enoli¢no oznako. Nato s pomoc¢jo rojstnega
datuma in pridobljeno oznako vnese Se podatke o trenutnem in
preteklem Studiju ter podatke o izmenjavi.

Cilj uporabe infrastrukture eIDAS pri registraciji je, da bi lahko
Studenti za prijavo uporabili nacionalno sredstvo za identifikacijo
(npr. digitalno potrdilo), ¢im vecji delez posredovanih podatkov
pa bi prisel v elektronski obliki iz zaupanja vrednih virov, s ¢imer
bi se lahko skrajsal ¢as vnosa podatkov in preverjanja njihove
veljavnosti.

3.2 Viri §tudentskih podatkov

Podatke, ki jih morajo S$tudenti predloziti ob registraciji za
izmenjavo Erasmus+, lahko razdelimo v S$tiri skupine:
identifikacijski podatki, podatki o trenutnem S$tudiju, podatki o
preteklih dosezkih in podatki o predlagani izmenjavi.

Del identifikacijskih podatkov lahko zagotovijo drzave, od koder
prihaja uporabnik, preostali podatki pa bodo morali biti
pridobljeni iz drugih virov. Viri podatkov so lahko razli¢ni, na
primer centralni register prebivalstva za identifikacijske podatke,
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visokoSolska ustanova ali drugi registri s podatki o trenutnem in
preteklem Studiju, na primer slovenski centralni evidencni sistem
za visoko Solstvo eV'S. Podatke lahko sami navedejo tudi §tudenti
in $tudentke. Od vira podatkov je odvisna njihova zanesljivost. Za
uradne podatke smo lahko prej prepricani, da so veljavni, kot za
tiste, ki jih vnese uporabnik.

V nadaljevanju so na kratko predstavljeni Studentski podatki,
potrebni ob registraciji, in predlagani viri teh podatkov. Med viri
podatkov v tabelah 1-4 AP oznacuje ponudnika atributov, e/DAS
priglaSeno shemo drzave c¢lanice EU, stud pa Studenta ali
Studentko. V tabeli 1 je podan seznam identifikacijskih podatkov,
ki jih visokoSolska ustanova zahteva ob prijavi. Nekateri od njih
so Ze na voljo v sami infrastrukturi elDAS. Evropska unija namre¢
doloca minimalni niz obveznih in neobveznih identifikacijskih
podatkov, ki enoli¢no predstavljajo fizicno in pravno osebo [8].
Obvezni podatki za fizicno osebo obsegajo sedanje ime, sedanji
priimek, datum rojstva in enoli¢ni identifikator, neobvezni pa ime
in priimek ob rojstvu, kraj rojstva, sedanji naslov in spol.

Drzave c¢lanic EU so dolzne zagotoviti vse obvezne podatke o
uporabnikih storitev, neobvezne pa le, ¢e¢ to same Zelijo.
Ponudniki visokoSolskih storitev lahko tako iz drugih drzav
zagotovo prejmejo le obvezne podatke kljub temu, da so nekatere
drzave napovedale, da bodo v svoje identifikacijske sheme
vkljucile tudi razli¢éne neobvezne podatke. Hrvaska in Portugalska
bosta denimo v svojo shemo vkljucili vse neobvezne podatke,
Avstrija pa nobenih. Vir obveznih podatkov za Slovenijo je
Centralni register prebivalstva. Pri neobveznih podatkih se Se ne
ve, ali jih bo Slovenija vkljucila v svojo priglaseno shemo.

Tabela 1. Seznam identifikacijskih podatkov

Atribut Vir
Ime eIDAS
Priimek eIDAS
Datum rojstva eIDAS
Kraj rojstva eIDAS, AP
Drzava rojstva AP, stud.
Spol eIDAS, AP
Osebni dokument AP, §tud.
Stevilka osebnega dokumenta AP, §tud.
Drzavljanstvo AP, stud.
Stalni naslov eIDAS, AP
Zacasni naslov Stud.
Telefonska Stevilka stud., AP
Naslov e-poste Stud., AP

Drugi sklop podatkov je povezan s trenutnim Studijem (Tabela 2)
in mati¢no ustanovo Studenta. Najzanesljivejsi vir teh podatkov je
visokoSolska ustanova ali centralni visokoSolski register, kakrSen
je v Sloveniji eVS. Da bi bili ti podatki na voljo, morata biti
ustanova ali centralni register vklju¢ena v infrastrukturo eIDAS.
V nasprotnem primeru mora podatke v prijavni obrazec e vedno
vnesti uporabnik.
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Tabela 2. Seznam podatkov o trenutnem Studiju

Atribut Vir

Domaca visokoSolska organizacija AP, §tud.
Naslov in drzava domace ustanove AP, §tud.
Raven $tudija AP, stud.
Podrodje studija AP, stud.
Ime Studija AP, stud.
Potrdilo o opravljenih obveznostih AP, stud.

Za $tudentsko izmenjavo so pomembni tudi podatki o trenutni
izobrazbi, zakljuCenem Studiju ali Solanju in pridobljenih
kompetencah in spretnostih, na primer znanju tujega jezika
(Tabela 3). Tudi v tem primeru sta najzanesljivej$a vira ustanova,
na kateri je Student pridobil izobrazbo, ali centralni register.

Tabela 3. Seznam podatkov o preteklih dosezkih

Atribut Vir

Izobrazba AP, stud.
Prejs$nja visokosolska ustanova AP, stud.
Datum zakljucka studija AP, stud.
Drzava Studija AP, stud.
Raven znanja tujega jezika AP, $tud.
Potrdilo o znanju tujega jezika AP, $tud.

Zadnji sklop obsega podatke o predlagani Studentski izmenjavi na
ustanovi gostiteljici (Tabela 4). V tem primeru podatki Se niso na
voljo v katerem od informacijskih sistemov ali registrov, zato jih
mora navesti vsak posameznik sam.

Tabela 4. Seznam podatkov o predlagani izmenjavi

Atribut Vir
Program izmenjave stud.
Studijski sporazum Stud.
Predvideno obdobje Studija Stud.
Semester Stud.
Ime fakultete obiskane visokoSolske stud
ustanove )
Podrogje studija $tud.
Predvideno $tevilo dosezenih <tud
kreditnih tock s
Jezik predavanj $tud.
Kontaktna oseba oziroma AP, $tud,

koordinator na domaci ustanovi

4. PREDSTAVITEV IZBOLJSAV

Namen predlaganih izboljSav je zanesljivejSa in enostavnejSa
identifikacija uporabnika s pomocjo infrastrukture eIDAS in

134



pridobitev ¢im vecjega obsega podatkov po elektronski poti iz
zanesljivih virov, ki so del infrastrukture.

4.1 Nadgradnja vozliS¢a eIDAS za potrebe

Solstva

Trenutna razliica Se ne omogoca prepoznavanja in obravnave
drugih atributov, razen tistih iz minimalnega niza po eIDAS
(poglavje 3.2). Prva izboljsava je zato nadgradnja vozlis¢a eIDAS.
V referencno implementacijo vozlis¢a eIDAS, ki jo pripravlja in
vzdrzuje Direktorat EU za informatiko, bo vklju¢ena podpora za
dodatne, akademske atribute, prav tako bo posodobljen testni
ponudnik storitev. Nadalje bo izdelan Se modul za povezavo
vozlis¢a eIDAS in ponudnikov akademskih atributov.

4.2 VKkljucitev ponudnikov akademskih

atributov v infrastrukturo

Drugi korak je vkljucitev ponudnikov akademskih atributov v
tehni¢no infrastrukturo eIDAS. Od ponudnikov akademskih
atributov bo v infrastrukturo najprej vkljuena Fakulteta za
rac¢unalni$tvo in informatiko Univerze v Ljubljani, v pripravi pa je
tudi  vkljuditev Eviden¢nega in analitskega informacijskega
sistema za visoko $olstvo (eVS). Sistem eVS vsebuje informacije
o vseh Studijskih programih in vpisanih Studentih na slovenskih
visokoSolskih organizacijah. Informacije zajemajo, na primer, leto
Studija, podrocje Studija, ime in status visokoSolske ustanove,
Studijski program, dolzino programa, nacin $tudija, datum prvega
vpisa ipd.

4.3 Nadgradnja obstojecih izobraZevalnih e-

storitev

Zadnji korak je nadgradnja obstojecih izobraZzevalnih e-storitev in
postopkov registracije in identifikacije uporabnikov iz tujine.
Ponudniki izobrazevalnih storitev se lahko na slovensko vozlis¢e
eIDAS prikljuéijo na dva nacina: neposredno na vozlisée ali prek
slovenskega centralnega avtentikacijskega sistema SI-CAS.

4.3.1 Registracija Studentov

Spletna stran za registracijo tujih Studentov bo omogocila dodatni
nacin prijave, imenovan »Prijava eIDAS«. S klikom na gumb bo
uporabnik preusmerjen v infrastrukturo eIDAS, kjer bo uporabil
svojo nacionalno identiteto, kakor je prikazano na sliki 1 in
opisano v poglavju 2.2. Ob tem bodo doloceni identifikacijski in
akademski podatki (podatki, ki imajo v poglavju 3.2 kot vir
navedena eIDAS ali AP) samodejno pridobljeni od ponudnikov
atributov. ManjkajoCe podatke bo uporabnik enako kot sedaj
vnesel v spletni obrazec.

4.3.2 Dostop do e-gradiva

Za odprtokodni sistem za upravljanje izobrazevanja Moodle smo
v Laboratoriju za odprte sisteme in mreze Instituta “Jozef Stefan”
ze pripravili vtiénik, ki omogoca neposredno povezavo z
vozliséem eIDAS in preverjanje identitete s pomocjo
infrastrukture eIDAS.

Uporabniku je dodeljena ustrezna vloga v sistemu in omogocen
dostop do ucnega gradiva na podlagi nacionalnih digitalnih
potrdil in posredovanih preverjenih akademskih atributov. Kot
ponudnika storitve virtualnega ucfnega okolja bosta v
infrastrukturo eIDAS prva vkljucena Institut “Jozef Stefan” in
Fakulteta za racunalnistvo in informatiko Univerze v Ljubljani.
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4.3.3 Dostop do brezzicnega omrezja

Zadnja e-storitev, ki bo nadgrajena ob koncu projekta, bo dostop
do brezzi¢nega omrezja na tuji ustanovi. Podobno kot Ze danes
omogoca tak dostop omrezje Eduroam, bodo lahko $tudenti in
profesorji dostopali do brezzicnega omrezja tudi s pomocjo
elektronskih sredstev za identifikacijo, izdanih v okviru
priglasenih shem eIDAS.

5. DRUGE AKTIVNOSTI EU

V tem poglavju na kratko predstavljamo Se nekaj drugih
pristopov, ki naj bi v prihodnje olajsali mobilnost Studentov in
zmanjSali bremena visokoSolskih ustanov, in sicer Erasmus
Without Paper, EMREX, European Student Card, ESMO in
StudIES+. Pristopi so del ukrepov, ki se izvajajo v okviru
programov Erasmus+ in Instrument za povezovanje Evrope.

Projekt Erasmus Without Paper (EWP) [9] pripravlja reSitve za
varno izmenjavo podatkov o S$tudentih. EWP povezuje
visokoS$olske Studentske informacijske sisteme v enotno omrezje,
ki lajSa pripravo medsebojnih sporazumov o sodelovanju med
ustanovami, obvescanje o izbiri Studentov za izmenjavo in prenos
potrdil o opravljenih obveznostih v elektronski obliki v formatu
ELMO [10].

EMREX [11] je decentralizirani sistem, namenjen lazjemu
prenosu dosezkov oziroma uénih izidov studentov na izmenjavi iz
tujine. Primeri dosezkov so podatki o uspe$no opravljenih
predmetih (skupaj z datumi zakljucka, kreditnimi tockami,
ocenami, $tevilom ur, jeziku ipd.), priloga k diplomi, potrdilo o
opravljenih obveznostih, potrdila o usposabljanju in Studijski
sporazum. Student v informacijskem sistemu domade ustanove
izbere drzavo in tujo ustanovo, s katere Zeli prenesti svoje
dosezke, ter se na tuji ustanovi ali nacionalni kontaktni tocki, ki
pokriva ve¢ ustanov hkrati, identificira z identifikacijskim
sredstvom za to ustanovo ali drzavo. Izbrane dosezke, zapisane v
formatu ELMO in elektronsko podpisane, nato prenese k sebi in
jih vkljuéi v domadi informacijski sistem. V nasprotju z
infrastrukturo eIDAS uporabnik potrebuje ve¢ sredstev za
identifikacijo (za vsako tujo ustanovo oziroma drzavo eno).

Namen projekta European Student Card [12] je izdelati enotno
Studentsko izkaznico v obliki pametne kartice za vse evropske
Studente. Student bi lahko imel ved §tudentskih izkaznic, in sicer
eno za vsako visokoSolsko ustanovo, na katero je vpisan. Oznaka
Studenta na izkaznici bi vsebovala informacije o tem, iz katere
drzave in ustanove je Student ter kakS$na je njegova enolicna
oznaka na tej ustanovi.

Projekt ESMO [13], sofinanciran iz Instrumenta za povezovanje
Evrope, se je zacel 1. aprila 2018. Njegov cilj je v vsaki drzavi
EU wvzpostaviti osrednje vozlis¢e, ki naj bi povezalo vse
visoko$olske organizacije v tej drzavi. Vozlis¢a naj bi si med
seboj izmenjevala tiste podatke, ki niso na voljo Ze v omrezju
eIDAS. Pri tem naj bi bili upoStevani enaki principi glede zascite
zasebnosti kot pri eIDAS.

Projekt StudIES+ [14] se izvaja v istem programu kot projekta
eID4U in ESMO. Njegov namen je olajSati mobilnost §tudentov v
Evropski uniji s pomocjo platforme, ki bo vkljucevala digitalne
storitve za Studente visokoSolskih ustanov, dostopne z elektronsko
identiteto, in zagotovila elektronski podpis, elektronski zig in
Casovni zig. Varna izmenjava elektronsko podpisanih dokumentov
bo temeljila na platformi za upravljanje digitalnih transakcij,
platformi za izmenjavo dokumentov ePROSECAL in storitvi
eNOTAR.
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6. ZAKLJUCEK

Koristi od vzpostavljene infrastrukture eIDAS in nadgrajenih e-
storitev bodo imele tako visokoSolske organizacije kot Studenti.

VisokoSolske ustanove lahko zviSajo raven zanesljivosti
preverjanja  identitete uporabnikov in povecajo Stevilo
potencialnih uporabnikov storitev s §tudenti iz drugih drzav EU.
Preverjanje identitete je prelozeno na ponudnika identitete, sama
infrastruktura pa omogoca uvedbo novih storitev, ki temeljijo na
moc¢nem overjanju in preverjenih elektronskih dokazilih o
akademskih kvalifikacijah.

Dostop do preverjenih akademskih informacij v elektronski obliki
poenostavlja dolocena administrativna opravila, kot je preverjanje
papirnatih dokazil Studentov iz tujine, in odpravlja moznost
napake pri vnosu podatkov v spletni obrazec. Skladno delovanje
e-izobrazevalnih sistemov in usklajenost zapisa podatkov
prispevata tudi k lazjemu oblikovanju skupnega evropskega
visokoS$olskega prostora.

Visokosolske organizacije, ki so v infrastrukturo vkljuéene kot
zaupanja vredni viri akademskih podatkov o S$tudentih in
diplomantih, lahko slednjim omogocijo dostop do novih
gezmejnih storitev v drugih drzavah &lanicah EU. Studentje in
diplomanti lahko s svojimi sredstvi za identifikacijo dostopajo do
storitev v katerikoli drzavi EU, prav tako imajo dostop do svojih
podatkov pri vseh ustanovah, kjer so v preteklosti Studirali.
Infrastruktura pri tem zagotavlja, da so osebni podatki ustrezno
zasCiteni, uporabnik pa sam odloca, katere podatke je pripravljen
razkriti.

7. OPOMBA
Predstavljeni rezultati izhajajo iz projektov eID4U (eID for
University, oznaka 2017-EU-IA-0051) in SI-PASS (Slovenian
eIDAS node and integrated services, oznaka 2017-SI-1A-0037), ki
ju sofinancira Evropska unija iz sredstev Instrumenta za
povezovanje Evrope.
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Poletna delavnica: V vesolje s ScratchdJr
Summer school: Out in space with ScratchdJr

Anja Koron

University of Ljubljana
Faculty of Education
Ljubljana
akoron700@gmail.com

POVZETEK

Clanek opisuje delavnico, na kateri smo z udenci starimi med
sedem in enajst let, izvajali aktivnosti za zgodnje ucenje
ra¢unalni$tva. Aktivnosti S0 bile zasnovane po
konstrukcionisti¢cnem pristopu in so bile vezane na karo papir,
programiranje robotov Sphero in programiranjem v programskem
jeziku Scratch Junior. Delavnico smo zasnovali z namenom, da
ucenci razvijejo sposobnost reSevanja problemov, se naucijo
osnovnih konceptov programiranja in da nadgradijo svoje znanje
iz racunalniskega misljenja.

Clanek opisuje potek 5-dnevne delavnice, na kateri so se uéenci
ucili raunalniskih konceptov in rezultate v napredku znanja pri
ucencih. Rezultati kazejo na uspeSnost zasnovane delavnice, saj
so bili ucenci zelo motivirani za delo, prav tako pa so bili
napredki v znanju o€itni, saj so se uc¢enci naucili veliko konceptov
iz programiranja, reSevanja problemov in racunalniSkega
misljenja.

Klju¢ne besede
Zgodnje ucenje raCunalniStva, konstrukcionizem, karo papir,
Sphero, ScratchJr, raCunalniSko misljenje, programiranje,
reSevanje problemov

ABSTRACT

In this paper we present the workshop in which activities were
carried out for early childhood education of computer science for
students aged between seven and eleven. All the activities (Caro
paper, programming Sphero robots, ScratchJr) were prepared
according to the constructionist approach. Our aim was to develop
a workshop where students can develop the ability to solve
problems, learn the basic concepts of programming, and upgrade
their knowledge of computational thinking.

The article describes the course of a S5-day workshop where
students learned computer science concepts and also relates the
results in students' progress of knowledge. The final results show
that the workshop was methodically well delivered as students
were highly motivated to work and the progress in knowledge was
evident. Furthermore, students learned a lot of new concepts from
programming, problem-solving and computational thinking.

Keywords

Early  Childhood  Education in  Computer  Science,
Constructionism, Caro paper, Sphero, ScratchJr, Computational
thinking, Programming, Solving problems
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1. UVOD

V danasnjem casu svet preplavlja tehnologija, s katero smo
obkrozeni na vsakem koraku. Veliko strokovnjakov je celo
mnenja, da je racunalni§tvo novodobna pismenost in zato starsi in
ucitelji zelimo, da otroci vidijo tehnologijo kot nekaj, kjer imajo
nadzor v svojih rokah in kar lahko uporabljajo za svoje izrazanje
[13]. Ze leta 2002 so Bers, Ponte, Juelich, Viera, in Schenker v
Clanku Teachers as Designers: Integrating Robotics in Early
Childhood Education izjavili, da ni vprasanje ali bodo racunalniki
prisli v Solsko wucilnico ali ne, temveC kako integrirati
ra¢unalnistvo v prakso v zgodnjem otrostvu [5].

Ker smo si zeleli izvedeti odgovor na zadnje vpraSanje, je bilo
prav slednje nase glavno vodilo pri zasnovanju programa poletne
delavnice, ki ga bomo predstavili v nadaljevanju. Konkretneje nas
je zanimalo, kako lahko mlaj$im otrokom predstavimo in
“nadgradimo” znanje na podro¢ju ra¢unalniS$kega misljenja in jih
hkrati tudi navdusimo nad racunalniStvom. Ker je Slo za mlajse
otroke, nam je bil izziv da vso abstrakcijo, ki je v ozadju
racunalniskih problemov, predstavimo konkretno. Zato je bila
ve€ina naSih aktivnosti zasnovanih tako, da so bile predvsem
izkustvene ali fizi¢ne. To je, da otrok pri ucenju uporablja svoje
telo, se dotika predmetov, se giblje... Tako so npr. otroci spoznali
pojem zanke skozi razli¢ne igre in ples, kar podobno pravi tudi
avtorica knjige Hello Ruby, Liukas v ¢lanku [8].

Tudi danes je $e vedno veliko razprav o tem ali bi bilo potrebno v
Sole uvesti predmet, pri katerem bi otroke uéili osnov
racunalnistva in s tem posledi¢no tudi programiranja, ter kdaj ga
uvesti. Pri ucenju raCunalniStva se ucenci sreajo z vzorci, ki
lahko v zgodnjih letih zgradijo temelje za razvijanje ter uporabo
abstrakcije in temelje za boljSe reSevanje racunalniskih problemov
[10]. Skotski kurikulum navaja kot enega izmed pozitivnih
vidikov udenja racunalni§tva oblikovanje, izdelavo in testiranje
racunalniskih reSitev v katerega je zelo vpeto problemsko ucenje,
ki ucencem pomaga pri gradnji znanja [9], [10]. Ucenje
racunalni$tva zajema tudi predstavitve, ki pri ucencih postavijo
temelje za razumevanje in predstavitev informacij v raunalniku,
kar pomaga pri razvoju in uporabi abstrakcije [10].

Pomemben vidik racunalnistva je tudi programiranje, pri katerem
se otroci ukvarjajo z zaporedjem ukazov, ki predstavlja program.
Sestavljanje smiselnega zaporedja ukazov je zelo pomembna
spretnost v zgodnjem otrostvu, ki jo je mogoce zaslediti tudi v
Solskih kurikulih [18]. Zaporedje skupaj s sortiranjem, merjenjem
in prepoznavanjem vzorcev predstavlja osnovne sposobnosti, ki
ucencu omogocajo, da na svet gleda matematicno [15]. Pri
programiranju pa ne gre le za pisanje kode, temve¢ za proces,
skozi katerega ucenci razvijajo racunalniS$ko misljenje [1].
Jeannette Wing [19] meni, da je raunalniS$ko misljenje potrebna
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vescina za vse in ne le za racunalnicarje, ker temelji na reSevanju
problemov, kreiranju sistemov in razumevanju obnaSanja, pri
uporabi osnovnih konceptov racunalniStva. Poleg tega pa
vkljucuje vrsto miselnih procesov, ki odrazajo Sirino
raCunalniskega podroc¢ja. Znati programirati pri ucencih poveca
obseg stvari, ki jih lahko izdelajo s pomocjo racunalnika, poveca
obseg znanja ter pripomore pri sistematicnem in ustvarjalnemu
razmi$ljanju [14].

Do sedaj je bilo izvedenih kar nekaj raziskav na podrocju
zgodnjega poucevanja, ki so pokazale, da imajo visokokakovostne
izkusnje zgodnjega ucenja pozitiven vpliv na kratkorocno in
dolgoro¢no ucenje ter razvoj otrok [10]. Spet druge iz podrocja
robotike, so pokazale, da lahko otroci, starej$i od Stirih let,
izdelajo in sprogramirajo preproste projekte, ki vkljucujejo robote
[4]. U€enci s pomocjo sestavljanja robotov in programiranja le teh
razvijajo svoje racunalniS$ko miSljenje in se ucijo pomembnih
konceptov s podroc¢ja tehnologije, ra¢unalnistva, programiranja in
inzeniringa [2]. Podobna raziskava je pokazala, da ucenci stari
med pet in sedem leti s pomocjo izvajanja ustreznih aktivnosti
znajo sestaviti in prebrati zaporedje ukazov, uporabljati kon¢no
zanko s Stevilskimi parametri, uporabljati kon¢no zanko s
senzornimi parametri, sestaviti in prebrati zaporedje ukazov z
uporabo ukaza "pocakaj X sekund" in uporabljati pogojni stavek
[17]. Kar potrjuje, da so ucenci ze v zgodnjem otrostvu zmozni
logi¢nega razmiSljanja, ki je nujno potrebno za programiranje.
Raziskave s programom LOGO so pokazale, da lahko zgodnje
programiranje, ki poteka strukturirano, izbolj$a vizualni spomin in
smisel za Stevila, prav tako pomaga otroku pri razvoju tehnik za
reSevanje problemov in razvoju jezikovnih spretnosti [3].

Poletno Solo je organizirala Fakulteta za racunalni$tvo in
informatiko Univerze v Ljubljani v sodelovanju s Pedagosko
fakulteto Univerze v Ljubljani in s projektom Sredisce karierne
orientacije zahod (SKOZ), ki ga koordinira Gimnazija Vi¢
(https://fri.uni-lj.si/sl/poletna-sola-fri). Namenjena je
osnovnoSolcem, srednjeSolcem in Studentom, ki jih zanima
podro¢je raCunalniStva, informatike in razvoja aplikacij. Na ta
nac¢in mladi pridejo v stik s podro¢ji, ki jih zanimajo in
motivirajo, vendar pa nimajo moznosti, da bi jih odkrivali v
rednem delu Solskega leta. V ¢lanku bomo opisali zasnovo
delavnice, ki smo jo izvedli v sklopu poletne Sole in nacin, kako
smo zasnovana gradiva in aktivnosti predstavili ucencem od
drugega do Cetrtega razreda osnovne Sole. Predstavili bomo tudi
predznanje uéencev in njihov napredek na podrocju
racunalniskega miSljenja, ki smo ga izmerili s po-testi po izpeljani
delavnici. Uporabljena gradiva so bila zasnovana po
konstrukcionisti¢nem pristopu, ki ga je razvil ameriski matematik,
raCunalni¢ar in pedagog Seymour Papert v osemdesetih letih
prej$njega stoletja. Konstrukcionizem je pedagoSka teorija, ki
temelji na ideji, da osebi namesto razlage ponudimo izkusnjo, na
podlagi katere zgradi lastno idejo o neki stvari [12]. Kot uvod v
svet racunalniSkega misljenja smo izvedli aktivnost karo papir,
prek katere ucenci razvijajo vesCine racunalniS$kega misljenja.
Istocasno se ucijo tudi reSevanja problemov, razvijajo
algoritmi¢no razmi$ljanje in spoznavajo osnove programerskih
konceptov. Nadaljevali smo z roboti Sphero in tako v aktivnosti
vkljudili fiziéno racunalnistvo. To je pristop, pri katerem ucenec
preko programske kode ustvarja interakcijo z fizi€nim objektom
oziroma sistemom. Zadnja aktivnost pa je bila povezana z
graficnim programskim jezikom ScratchJr, ki je namenjen
zgodnjemu ucenju programiranja. Uporabljamo ga lahko na iPad
ali Android tabli¢nih racunalnikih, kjer ucenec s konicami prstov
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z vleCenjem sestavlja programske bloke in tako ustvarja svoje
prve animirane zgodbe ali igre.

2. METODE

Raziskava je temeljila na kvantitativni raziskavi. Uporabili smo
deskriptivno in kavzalno neeksperimentalno metodo. Vzorec je bil
nesluéajnostni, priloZnostni, v katerega smo zajeli 18 uéencev
starih med 7 in 11 let, ki so se udelezili delavnice "V vesolje s
ScratchJr" poletne Sole FRI 2018. Poletno $olo je organizirala
Fakulteta za racunalni$tvo in informatiko Univerze v Ljubljani v
sodelovanju s Pedagosko fakulteto Univerze v Ljubljani in s
projektom SrediS¢e karierne orientacije zahod (SKOZ), ki ga
koordinira Gimnazija Vi¢ (https://fri.uni-lj.si/sl/poletna-sola-fri).
Za zbiranje podatkov smo uporabili nestrukturirano opazovanje z
udelezbo ter pred- in po-test.

3. OKOLJA ZA ZGODNJE POUCEVANJE
RACUNALNISTVA

3.1 Karo papir

Karo papir je ena izmed aktivnosti, prek katere lahko ucenci
razvijajo ves¢ino racunalniskega misljenja. Istocasno se ucijo tudi
reSevanja problemov, razvijajo algoritmiéno razmiSljanje in
spoznavajo osnove programerskih konceptov.

Aktivnost je primerna za uporabo tudi v OS pri urah
racunalniStva, saj zajema operativne ucne cilje iz slovenskega
ucnega nacrta za racunalnistvo iz sklopov algoritmi in programi
[11], ti so:

1. cilj U¢enec zna sam napisati program.
2. cilj Ucenec zna slediti izvajanju tujega programa.

3. cilj U€enec prepozna in zna odpraviti napake v
svojem programu.

4. cilj Uc€enec zna popraviti napako v tujem programu.

5. cilj Ucenec zna v algoritem vkljuciti ponavljanje
(zanke).

6. cilj Ucenec razume pojem zanke in ga zna uporabiti
za resitev problema.

Na delavnici smo s pomocjo karo papirja izvedli dve razli¢ni
aktivnosti. Pri prvi aktivnosti, imenovani Abeceda, so ukaze
podajali in izvajali uéenci, pri drugi, imenovani Potep po vesolju,
pa so ukaze, ki so jih napisali ucenci, izvajali Spheroti. Prva
aktivnost je bila tako namenjena usvajanju zastavljenih ciljev,
druga pa utrjevanju le teh.

Za aktivnost Abeceda smo na tleh ucilnice z lepilnim trakom
izdelali mrezo velikosti 5 x 5, po kateri so se lahko ucenci
premikali (slika 1). V vsako polje smo nato nalepili eno ¢rko
abecede.
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Slika 1: Karo papir Abeceda

Ucenci so se po mrezi premikali z osnovnimi ukazi: premik
naprej, premik nazaj, korak levo in korak desno. Poleg teh ukazov
smo za to aktivnost uvedli tudi ukaz naredi pocep, ki smo ga
uporabili, ko smo Zzeleli izbrati ¢rko. Premikanje se je vedno
zagelo na polju oznagenim s &rko Z, ki je za nas predstavljalo
zacetno pozicijo (polje) programa. Ukaze smo istoCasno pisali na
tablo (slika 2). V ta namen smo vsakemu ukazu dolodili svojo
oznako.

Slika 2: Primer ukazov, ki so bili zapisani na tablo

Izvedli smo dve razli¢ni nalogi. Za izvedbo prve naloge Abeceda,
ki smo jo veckrat tudi ponovili, smo potrebovali dva ucenca.
Naloga prvega ucenca je bila izpisati svoje ime in/ali besedo na
mrezi s podajanjem ustreznih ukazov drugemu ucéencu. Naloga
drugega ucenca je bila premikati se po navodilih. Matej je
medtem ucenceve ukaze pisal na tablo. Drugi ucenci so morali
slediti izvajanju obeh ucencev ter jih ob morebitni napaki na to
tudi opozoriti. Isto¢asno so morali spremljati tudi pravilnost
zapisa na tablo. S to nalogo so ucenci usvojili prvi, drugi in Cetrti
cilj. Za dosego petega in Sestega cilja smo uc¢encem predstavili
ukaz ponovi n-krat, ki so ga lahko, ko je bilo le to smiselno, tudi
uporabili.

Druga naloga Abeceda je potekala po trojicah. Vsaka skupina je
morala dolociti ime svoji raketi in ga nato zapisati na tablo z
ukazi. Naloga skupine je bila preveriti ustreznost zapisa svoje
kode, ter kode drugih skupin. V primeru napake so skupine
morale kodo tudi ustrezno popraviti oziroma drugo skupino na
napako opozoriti. Na zadnje pa so morali odkriti ime raket vseh
skupin. Tako so usvojili in utrdili vse prej omenjene cilje.
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Pri aktivnosti potep po vesolju smo izdelali 6 karo mrez (za vsako
trojico en karo papir) velikosti 6 x 5 po katerih so lahko ucenci
premikali robotke Sphero (slika 3).

Slika 3: Karo papir Osoncje in robot Sphero na Merkurju

Na nekaj polj smo nalepili objekte - planete, sonce, itd.. Spheroti
so se po mrezi lahko premikali le po poljih, ki niso vsebovala
¢rnih lukenj in na tak nacin, kot so to poceli ucenci pri aktivnosti
Abeceda. Pri zapisu programa so lahko uporabili vse ukaze, ki jih
ponujajo Spheroti. Kjer je bilo to potrebno, si je vsaka trojica
izbrala zacetno polje in nato zapisala ustrezen program. Resiti so
morali naslednje naloge:

1. Sphero potuje do Zemlje in nazaj do zacetnega polja.
2. Sphero potuje od Neptuna do Venere.
3. Sphero obisc¢e dva poljubna planeta.

4. Sphero obisce vse planete. Pri vsakem planetu
spremeni barvo in/ali “spusti” kak$en zvok.

Z resevanjem nalog so krepili prvi, tretji, peti in Sesti cilj.

3.2 Robot Sphero

Sphero je robustna, vodoodporna polikarbonska robotska krogla,
ki jo lahko upravljamo ali programiramo preko iPad ali Android
tabliénih racunalnikov. Za tablice nam je na voljo aplikacija
SpheroEdu, ki nam ponuja moznost upravljanja Spherota v treh
razliénih nacinih in sicer: upravljanje z risanjem, upravljanje oz.
programiranje z programskimi bloki ali programiranje s
tekstovnim programskim jezikom Orb basic oziroma (tudi)
JavaScriptom. Na nasih delavnicah smo Spherote upravljali preko
programskih blokov [16]. Pri tem so glavne lastnosti Spherota, ki
jih lahko manipuliramo:

1. vrtenje/premikanje v razlicne smeri,
2. spreminjanje barv, svetilnosti, spus¢anje zvokov,

3. spremljanje in upravljanje senzorjev (pospeskometer,
giroskop),

Na poletni Soli smo Spherota uporabili pri dveh skupinskih
aktivnostih. Prva (Ze omenjena) je bila uporaba Spherota na Karo
papirju. Druga aktivnost pa je bila voznja Spherota skozi labirint.
Slednja aktivnost je potekala v treh korakih.
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Slika 4: Uc¢enci med svojim pripravljanjem nacrta labirinta

V prvem koraku smo uéencem dali na voljo omejeno koli¢ino
Casa, v katerem so morali skicirati nacrt labirinta in izmeriti vse
potrebne razdalje, da se izognejo oviram in pripeljejo Spherote
skozi labirint (slika 4). Pri tem jim nismo dali nobenih navodil
kako naj ustvarijo svoj nacrt, tako da so nastale zelo razli¢ne in
izvirne ponazoritve labirintov. Ko je imela vsaka skupina svoj
nacrt, je sledilo programiranje Spherotov. Pri tem so imeli na
voljo tri poskuse, da kodo pred tekmovanjem preverijo na pravem
labirintu in jo po moznosti popravijo oziroma dodelajo. V tretji
fazi je sledilo tekmovanje (slika 5). Vsako voznjo skozi labirint
smo z ucenci pokomentirali in ob morebitnem neuspelem poskusu
tudi poskusali najti napako, ki je bila kriva za neuspesno voznjo.

Slika 5: Robot Sphero in labirint

3.3 Tablice s ScratchJr

ScratchlJr je prosto dostopni, grafiéni programski jezik, ki je
namenjen zgodnjemu ucenju programiranja za otroke stare med
pet in sedem let. Glavni elementi v programskem jeziku ScratchJr
so programski bloki, ki jih uéenci sestavljajo skupaj in z njimi
oblikujejo kodo [13]. Aplikacija deluje na iPad in Android
tabli¢nih racunalnikih, kar omogoca premikanje programskih
blokov s konicami prstov z dotikom in vlecenjem, brez uporabe
miske. S sestavljanjem kode ucenci pripravijo like do premikanja,
skakanja, plesa in podobno, s ¢imer ustvarja interaktivno zgodbo
[6].

Ucencem smo za uvod omogoc€ili samostojno raziskovanje
aplikacije, njenega delovanja in nacina sestavljanja programskih
blokov, pomena programskih blokov in posledi¢no ustvarjanja
kode. Ucenci so se raziskovanja lotili nesistemati¢no, zato smo v
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naslednji aktivnosti ugotovili, da je potreben voden ogled pomena
programskih blokov. Z ucenci smo zato postopno pregledali vse
ukazne bloke in preizkusili njihov vpliv na obnaSanje likov. Nato
je sledila individualna aktivnost, kjer so morali uéenci narediti tri
razlicne projekte. Pri prvem projektu so morali sestaviti program,
kjer raketa poleti na Luno in se vrne nazaj. Ucenci so se tekom
reSevanja naloge nauCili izbrati ustrezne like in ozadja,
sestavljanja ukazov v pravilno zaporedje ter reSevanja problemov
v primeru, ko program ni deloval tako, kot so si zamislili. Pri
drugem projektu so morali sestaviti program, kjer raketa dvakrat
obkrozi Luno. Tekom re$evanja naloge so ucenci nadgradili svoje
znanje z uporabo koncne zanke. Sledil je Se tretji projekt, pri
katerem je bila naloga ucencev sestaviti program, kjer se Zemlja
vrti okrog Sonca. Uporabiti so morali neskon¢no zanko in
razumeti njen pomen. Za utrjevanje vseh novo usvojenih
racunalniskih konceptov je bila koncna naloga ucencev, da
ustvarijo svoj lasten projekt v obliki interaktivne zgodbe ali igrice,
kjer so predstavili svoje znanje o vesolju (slika 6).

Slika 6: Delo ucenca na zakljuénem projektu

4. DELAVNICA

Cilj delavnice FRI 2018 je bil nauciti in navduSiti mlade
generacije, da se iz uporabnikov novih tehnologij spremenijo v
ustvarjalce. Delavnice so se izvedle med poletnimi pocitnicami v
treh razliénih terminih. NaSa 25-urna delavnica, V vesolje s
Scratchlr, se je odvijala v tretjem tednu poletne Sole, med 9. in 13.
julijem. Organizirali smo jo Studentje Pedagoske fakultete, Maja
Ropret, Anja Koron, Matej Mencin in Katja Lipovsek.

Delavnice se je udelezilo 18 ucencev starih med 7 in 11 let, izmed
katerih smo pridobili 17 veljavnih rezultatov. Ucenci so prihajali
iz okolja, kjer so v stiku s tehnologijo in Ze imajo dolo¢eno
predznanje s podroc¢ja raCunalniskega misljenja. Vsi ucenci imajo
doma in v Soli dostop do racunalnika, 15 uéencev pa ima dostop
tudi do tabli¢nih racunalnikov. 12 ucencev je tudi povedalo, da ze
imajo izkusnje s programiranjem v vsaj enem izmed programskih
jezikov ScratchJr, Scratch in Logo ali pa s programiranjem
robotov Arduino ali LEGO Mindstorm. S pomo¢jo pred-testa smo
ugotovili, da vsi uéenci znajo prebrati in izvesti zaporedje ukazov
ter znajo odkriti napako v zaporedju ukazov. 53% ucencev je
znalo tudi uporabiti konéno zanko, 59% ucencev pa je pravilno
interpretiralo programsko kodo iz programskega jezika Scratchlr.
Glavni namen delavnice je bil preveriti ali ufenci z opisanimi
aktivnostmi usvojijo zastavljene ucne cilje in nadgradijo svoje
znanje iz racunalniskega misljenja, kar smo preverjali s potestom.

Pri sestavljanju aktivnosti smo Zzeleli, da bi bile le te med seboj
povezane. Zato smo se odlocili, da bomo vse glavne aktivnosti
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(karo papir, Sphero, ScratchlJr) izvajali v povezavi na temo
vesolje. Tako smo pri izvedbi delavnice veliko ¢asa namenili tudi
spoznavanju planetov, dela astronavtov, Sonca, Lune, Crnih
lukenj, itd. Med izvedbo delavnice smo na zacetku vsakega dne
izvajali kratke aktivnosti skozi katere so ucenci utrdili razne
koncepte: dogodke, zanke, sekvence, soCasnost, pogojne stavke
(racunalniske koncepte po Brennan in Resnick) in zapis ukazov v
Scratchlr (slika 7).

Slika 7: Jutranje aktivnosti — Ples na ukaze

5. OPIS POTEKA DELAVNICE

Prvi dan delavnice smo namenili spoznavanju ucencev in
ugotavljanju njihovega programerskega znanja. V ta namen smo
izvedli pred-test s katerim smo dobili vpogled v njihovo
predznanje iz programiranja. Temu je sledila prva naloga
aktivnosti Abeceda, ki je bila namenjena usvajanju in/ali
utrjevanju predznanja iz sestavljanja in branja zaporedja ukazov.
V drugi polovici prvega dneva smo izvedli tudi aktivnosti za
spoznavanje vesolja saj smo morali poskrbeti, da imajo ucenci
dovolj ustreznega znanja za izdelavo kon¢nih projektov.

Drugi dan smo programersko znanje ucencev utrdili z drugo
nalogo aktivnosti Abeceda. Odlocili smo se izvesti tudi aktivnost
Potep po vesolju saj smo prvi dan ugotovili, da imajo ucenci
dovolj predznanja za samostojno reSevanje po skupinah. Tako
smo ucencem najprej na kratko predstavili programsko okolje
Spherotov ter jih nato pustili, da sami poskusijo z znanjem
pridobljenim na prejs$nji aktivnosti, resiti zastavljene probleme.
Vedno smo jim bili seveda na voljo tudi za pomoc¢.

Tretji dan delavnice smo po uvodnih aktivnostih nadaljevali z
roboti Sphero in tako uéencem pripravili lesen labirint. Naloga je
bila, da sprogramirajo Spherote tako, da bodo le ti uspesno
prevozili labirint. Da je bila naloga $e nekoliko bolj zanimiva, so
morali ustvariti nacrt labirinta, po katerem bodo programirali
Spherote, saj bodo imeli pred tekmovanjem le tri poskuse za
testiranje uspeSnosti programa. Na koncu dneva je sledilo
tekmovanje in komentiranje programov in njihovih voZzen;.

Cetrti dan delavnice so udenci spoznali program ScratchJr. Na
zacetku so imeli na voljo pol ure ¢asa za samostojno raziskovanje
programa. Nato pa smo si programske bloke $e skupaj pogledali
in podali primere, kako jih lahko uporabimo. Potem so ucenci
dobili tri naloge, ki so jih morali resiti. Ko so resili naloge za
zaCeli ustvarjati svoj zaklju¢ni projekt na temo vesolja, za
katerega so morali predhodno pripraviti nacrt (krajSi opis
projekta, uporabljene scene in liki).
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Peti dan so u&enci nadaljevali na svojih zaklju¢nih projektih. Ce
se je pri tem kateremu ucencu zataknilo, smo mu pomagali
razmiSljati ampak le toliko, da je lahko razresil problem. Sledila je
konéna predstavitev projektov (slika 8). Tu je vsak ucenec
predstavil glavno idejo svojega programa in razlozil, kje je imel
tezave ali dodal Se kakSno drugo zanimivost o projektu. Konéni
projekti so bili: zanimive animirane in interaktivne zgodbe na
temo vesolja; enostavne raCunalniske igre, kjer si opravljal like z
smernimi tipkami in tudi nekaksen “Guitar-Hero” na temo vesolja.

Slika 8: U€enceva predstavitev programa “Space Hero”

6. REZULTATI IN ANALIZA

Uspesnost izvedene delavnice in napredka iz raCunalni$kega
misljenja pri ufencih smo merili s po-testom. Po-test je bil
sestavljen iz sedmih nalog, kjer je imela vsaka naloga §tiri mozne
odgovore, izmed katerih je bil le en pravilen. Prvi dve nalogi sta
preverjali znanje iz sklopa karo papir, kjer so morali ucenci
pravilno interpretirati zaporedje ukazov, ki je vkljucevalo tudi
uporabo kon¢ne zanke. Pri obeh nalogah je 82% ucencev pravilno
interpretiralo programsko kodo. Tretja naloga je bila namenjena
preverjanju iskanja napake v kodi in interpretacijo kode iz
programskega jezika ScratchJr z vkljuceno kon¢no zanko. Ucenci
so imeli oznaceno pot, po kateri gre lik do cilja in programsko
kodo, ki narekuje to premikanje. Ugotoviti so morali, na katerem
mestu v kodi se nahaja napaka. Tudi pri tej nalogi so bili ucenci
zelo uspesni, saj jih je kar 82% odgovorilo pravilno. Cetrta naloga
je zopet preverjala pravilnost interpretacije programske kode
ScratchJr z vklju¢eno koncno zanko. Tokrat je bila podana
zaCetna pozicija in Stiri mozne konéne pozicije lika. Uenci so
morali ugotoviti, kam zapisana koda pripelje lik. Nalogo so
reSevali z 71% uspesSnostjo. Peta naloga je preverjala ali ucenci
razumejo pomen in uporabo neskonéne zanke. Vsi ucenci so
prepoznali pomen in uporabo neskonéne zanke. Pri Sesti nalogi
smo preverjali sposobnost ucencev, da iz besedila razberejo
interpretacijo programske kode in jo pravilno predstavijo s
programskimi bloki. 65% ucencev je pravilno odgovorilo na
zastavljeno vprasanje. Sedma naloga je bila vezana na fizi¢no
ra¢unalni§tvo in robota Sphero. Ucenci so morali pravilno
interpretirati zapisano programsko kodo in oznaciti pot, po kateri
Sphero glede na kodo, potuje skozi labirint. Uspesnost reSevanja
naloge je bila 53%.

Celotno delavnico glede na pridobljene rezultate ocenjujemo kot
uspesno, saj so ucenci pridobili in nadgradili znanje s podrocja
racunalniskega misljenja.

7. ZAKLJUCEK

V osnovnih $olah uencem ni ponujenih veliko moznosti za
zgodnje ucenje racunalnistva in uditelji tudi ne vedo, kako bi se
tega lotili, saj zaenkrat obstaja zelo malo gradiva na to temo. V
¢lanku smo predstavili raziskavo za zgodnje ucenje racunalnistva
s fizinim racunalniStvom z roboti Sphero in programiranjem v
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programskem jeziku ScratchJr kot enega izmed nacinov, kako
lahko ucitelji z ucenci naredijo prve korake v svet racunalnistva.

Z aktivnostmi karo papir ucenci spoznajo nacin razmisljanja, ki je
potreben v svetu racunalniStva. Ucijo se reSevanja problemov,
algoritmiénega razmiSljanja in spoznavajo programerske
koncepte, ki so potrebni za ustvarjanje programov. Pri aktivnostih
fizicnega raCunalni$tva so se ucenci spoznali s programiranjem
robotov Sphero kjer so se morali najprej spoznati s programskim
okoljem SpheroEdu, nato pa nacrtovati premike robota,
konstruirati programe in ob nepravilnem delovanju tudi najti
napake v kodi. Sledile so $e aktivnosti v graficnem programskem
jeziku Scratchlr, kjer so ucenci vse svoje novo pridobljeno znanje
o vesolju in konceptov iz raCunalni§tva in programiranja uporabili
za ustvarjanje svoje interaktivne zgodbe ali igre. Ucenci so se
naudili nacrtovanja zgodbe (uporaba likov in ozadij, sestavljanje
ustreznih zaporedij ukazov), uporabe koncne in neskonéne zanke
ter razvili obcutek kdaj uporabiti doloCeno vrsto zanke,
uporabljanje dogodkov in reSevanja problemov ter sposobnost
realizacije in predstavitve lastne ideje. Kot so pokazali rezultati
po-testa so ucenci z ustrezno zasnovanimi in vodenimi
aktivnostmi nadgradili svoje znanje iz reSevanja problemov in se
naucili pomembnih konceptov iz ra¢unalniskega misljenja.

8. ZAHVALA

Radi bi se =zahvalili Pedagoski fakulteti in Fakulteti za
raCunalni$tvo in informatiko, ki sta nam omogocili izvedbo
poletne delavnice.
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POVZETEK

Spletno storitev Projekt Tomo razvija Fakulteta za matematiko in
fiziko Univerze v Ljubljani kot pomo¢ pri poucevanju in ucenju
programiranja. Pri tem je storitev osredotoCena na to, da ucenci
takoj dobijo ¢im bolj kakovostno povratno informacijo o
pravilnosti svojih resitev. Zaradi tega je bila storitev zelo dobro
sprejeta tudi s strani srednjeSolskih uciteljev, ki imajo v svojih
skupinah dijake z razli¢nim predznanjem.

V prvem delu c¢lanka smo predstavili, kako si ucitelji
programiranja lahko s spletno storitvijo Projekt Tomo pomagajo.
Osredotocili smo se na pripravo ucnih gradiv in spremljanje
napredka ucencev. V drugem delu pa so predstavljene prakticne
izkusnje s Stirih gimnazij pri vsakdanjem delu v razredu.

Skupna ugotovitev vseh prakti¢nih izkuSenj je bila, da je storitev
Projekt Tomo v veliko pomo¢ tako uciteljem kot u¢encem. Prvim
tako, da lazje individualizirajo pouk, drugim pa omogoca hitrejsi
napredek, saj jim nudi takojSen odziv na pravilnost oddane
resitve. UCcitelji si lahko na zacetku pomagajo z Ze obstojecimi
nalogami in se Sele kasneje lotijo pisanja bolj zapletenih testnih
primerov, ki so za uspesno delo zelo pomembni.

Klju¢ne besede
Poucevanje, programiranje, spletna storitev, spremljanje napredka

ABSTRACT

Web service Projekt Tomo is being developed by the Faculty of
Mathematics and Physics at the University of Ljubljana as a tool
for teaching and learning programming. For pupils it is extremely
important to get the highest quality feedback in the shortest
possible time. Therefore, the service was very well received by
secondary school teachers who have students with different
backgrounds of knowledge in programming in their groups.

In the first part of the article, we presented how online service
Projekt Tomo could help teachers teaching programming. We put
focus on preparing teaching materials and monitoring students'
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progress. In the second part, practical experiences of everyday
work in the classroom from four grammar schools are presented.

A joint findings in all practical experiences were that the Projekt
Tomo service is helpful both, to the teachers as well to the pupils.
It enables teachers to facilitate individualization of lessons, while
students can progress slower or faster, following their own tempo,
as it offers them an immediate response to the correctness of the
delivered solution. Teachers can start with already existing tasks
at the beginning and only later begin to write more complex test
cases that are very important for successful work.

Keywords

Teaching, programming, web service, monitoring of progress

1. UVOD

V zadnjih letih smo ugotovili (tudi v Sloveniji [1]), da osnovno
poznanje doloCenega programskega jezika spada med osnovno
pismenost sodobnika. In najboljs$i nacin za ucenje programiranja
je veliko vaje. Pri tem ni pomembno le samo pisanje kode, ampak
tudi povratna informacija glede pravilnosti napisanega.

Pri odkrivanju sintaktiénih napak ni vecjih tezav, saj sodobna
orodja nudijo kar dovr§eno pomo¢. Vecja tezava je s semanti¢nimi
napakami. Ucitelj obiajno ne more biti na voljo vsem
zaCetnikom, ki potrebujejo pomo¢. Ker pa je velika vecina
zacetniSkih napak preprosto resljivih, nam lahko priskoc¢ijo na
pomo¢ sistemi za avtomatsko preverjanje programskih resitev.

Tudi pri poucevanju programiranja na Fakulteti za matematiko in
fiziko smo ugotovili, da bi uporaba takega sistema lahko
izboljSala poudevanje. Zal pa je imela velina pregledanih
sistemov take ali drugaéne pomanjkljivosti. Predvsem nas je
motilo, da so bile povratne informacije ve¢ ali manj omejene le na
to, ali se rezultat ujema s priCakovanim. Zato smo razvili nov
sistem [2], ki se imenuje Projekt Tomo (https://www.projekt-
tomo.si/). Je popolnoma odprt in na voljo vsem [3]. Vsebuje ze
ve¢ kot 4500 razlicnih programskih vaj, ki jih je mogoce
prilagoditi in ponovno uporabiti pri novih te¢ajih. Trenutno sistem
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uporablja ve¢ kot 30 izobrazevalnih ustanov. Med njimi je najvec
srednjih Sol.

2. KRATKA PREDSTAVITEYV SPLETNE
STORITVE PROJEKT TOMO

V tem razdelku si bomo na kratko ogledali, kako uporabljamo
spletno storitev Projekt Tomo. Ve¢ podrobnosti glede samega
razvoja storitve in osnovnih nacinov uporabe je predstavljeno npr.
v [4], [5], [6] . Tu le povzemimo osnovni na¢in uporabe.

Spletna storitev Projekt Tomo [2] je prosto dostopna na spletu [3].
Sestavljena je iz skupka predmetov — teajev, ki jih pripravijo
ucitelji. Ve€ina predmetov je namenjena kot gradivo pri
poucevanju v doloceni Soli (redni pouk, krozek...). Obstajajo pa
doloceni predmeti, ki so pripravljeni tako, da pokrivajo doloc¢eno
snov in so v doloceni meri uporabni za samoucenje, predvsem pa
kot vir nalog, iz katerih si drugi pripravijo ustrezne predmete.

Uporaba storitve stalno raste, kar kaze Slika 1

Sep 2015 Mar2016 Sep2016 Mar2017 Sep2017 Mar2018 Sep 2018

Stevilo poskusov

Stevilo nalog

Slika 1: Uporaba storitve stalno narasca

Ob prijavi se odpre zacetna stran, na kateri so nasteti vsi predmeti,
ki so na voljo. Predmeti so razporejeni po Solah oziroma projektih.
Ce ugitelj Zeli, da bi tudi sam imel na storitvi dolo&en predmet, po
e-posti poslje zahtevo in v nekaj dneh dobi svoj predmet.

Ostali predmeti

B2-PKP
Elektro in racunalniska Sola Velenje
ik ¢ iS $ola in gil ija Ljubljana

Fakulteta za matematiko in fiziko UL

za in uL
Gimnazija Bezigrad
Gimnazija in ekonomska srednja Sola Trbovlje
Gimnazija Jesenice

Gimnazija Kranj
Gimnazija Lava
Gimnazija Litija
Gimnazija Murska Sobota
Gimnazija Nova Gorica
Gimnazija Ptuj

i Jja Sentvi
Gimnazija Siska
Gimnazija Vié

1. gimnazija v Celju

Slika 2: Zacetna stran

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.
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Potniki [+ |

Nizi so v resnici le tabele znakov, zato ve&ina funkci, ki jih uporabljamo na tabelah, deluje tudi na nizih, po njih iséemo
enako, tudi zanke delujejo na enak nacin. Obstaja pa kar nekaj funkcij, ki so uporabne posebno za nize.

1. podnaloga

Stevilka EM3O je sestavljena iz trinajstih Stevk v obliki DOMMLLLSONNNX, pri emer je DDMMLLL rojstni datum, 50 je koda
registra, NNN je zaporedna Stevilka in X kontrolna Stevilka. Trimestna Stevilka, NNN, je med 000 in 499 za mogke ter med 500 in
999 za zenske

NapiSite funkcijo spo1(giso) , ki za EMSO podan v nizu, vine Zenska', & pripada Zenski in "Mo3ki, & pripada moskemu

Se en namig: &e Zelimo sestevati ali primerjati Stevila, zapisana kot niz, jih moramo najprej sprementi iz niza v Stevilo. Pomagajte si
s funkcijlama int(niz) ali float(niz)

Primer:

>>> spol(

Slika 3: Naloga, predstavljena v storitvi

Izbrano nalogo uéenec s klikom na ustrezno ikono prenese na svoj
racunalnik v obliki tekstovne datoteke. V datoteki je zapisano vse
potrebno za reSevanje naloge: besedilo naloge in prostor za
resitev.

Slika 4: Besedilo naloge v obliki programa

Datoteko lahko odpre v poljubnem programskem okolju (npr.
Python IDLE, Thonny, PyCharm ...). Storitev je nacrtno
zasnovana tako, da ne zahteva ucenja novega programskega
okolja.

Ko je naloga v obliki programa prenesena, jo uenec resi. Ob
zagonu programa dobi obvestilo o uspesnosti in ustrezne povratne
informacije.

Shranjujem re3itve na streZnik... Red3itve so shranjene.
1. podnaloga nima veljavne re3itve.

- Izraz zrna(3, 7) vrne 0.42857142857142855 namesto (0, 3).
zrna(32, 7) vrne 4.571428571428571 namesto (4, 8).
rna(35, 7) vrne 5.0 namesto (5, 5).

2. podnaloga je brez reditve.
3. podnaloga ima veljavno reditev.

- Izraz

- Izraz

Process finished with exit code 0

Slika 5: Uspesnost reSevanja naloge

Po nasih izkusnjah Projekt Tomo svojo najvecjo mo¢ kot pomo¢
uciteljem pokaze predvsem na treh podro¢jih: pri pripravi uénega
gradiva, pri spremljanju napredka ucencev in pri analiziranju
njihovega dela.

3. PRIPRAVA UCNEGA GRADIVA

Prvi korak na poti do priprave gradiva (sklopa nalog) je ta, da
dobimo status ucitelja. To lahko storimo z e-posto upravljavcem
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storitve Projekt Tomo (ki po potrebi tudi ustvarijo nov predmet).
Ko postanemo ucitelj, s klikom na gumb "Dodaj sklop" ustvarimo
sklop, v katerega bomo dali naloge. Naloge lahko prenesemo iz
drugih predmetov ali pa jih sestavimo sami.

3.1 Prenos gradiv iz drugih predmetov

Kakor hitro imamo v doloenem predmetu status uditelja, lahko
naloge iz poljubnega predmeta prosto prenasamo Vv svoje
predmete. Tako si lahko ob pomanjkanju casa oz. idej zelo
preprosto in hitro pripravimo naloge na dano tematiko. Se
koristnejSa pa se je pokazala moznost, da lahko preneseno nalogo
poljubno popravimo. Tako lahko hitro ustvarimo ve¢ razlicic
nalog, ki utrjujejo doloceno tematiko.

Izberemo si nalogo, ki jo Zelimo prenesti. Ob kliku na gumb
kopiraj, se odpre okno, v katerem izberemo predmet med tistimi,
kjer imamo status ucitelja in sklop, v katerega se bo naloga
prenesla, ter kliknemo na gumb "Prenesi". Naloga se prenese v
celoti, z besedilom nalog in vsemi testnimi primeri. Gre za kopijo
naloge, ki ni ve¢ povezana z nalogo, ki smo jo kopirali.

V sistemu je ze ve¢ zbirk nalog, ki jih lahko koristno uporabimo.
Tako je bila v okviru projekta NAPOJ [7] zgrajena tako zbirka
nalog, ki zajema vse v e-ucbeniku Informatika [8] predstavljene
naloge, kot tudi zbirka nalog, primernih za dodatne vaje.

Projekt NAPOJ

Naloge iz uébenika RIN1
Klemen Bajec, Andrej Brodnik, Ana Cenc...
@{Projekt NAPOJ}

Zbirka nalog RIN1
Klemen Bajec, Andrej Brodnik, Ana Cenc...

@[Projekt NAPOU}

Slika 6: Naloge iz projekta NAPOJ

Prav tako so obsirme zbirke nalog nastale v sklopu dveh
studentskih projektov: Studentski inovativni projekti za druzbeno
korist (SIPK) [9] ProNAL in projekta PiR v sklopu programa Po
kreativni poti do znanja (PKP) [10].

Pri projektu PiR so nastale naloge, ki pokrivajo temeljno znanje iz
dveh programskih jezikov — Python in R (Slika 7).

B2-PKP
Python - tecaj Python - tecaj
Jernej Banevec, NeZa Dimec, B... {dOdame naler)
@{B2-PKP} Jernej Banevec, NeZa Dimec, B...
@{B2-PKP}
R - tecaj (dodatne Vadnica-Python

naloge)

Jernej Banevec, NeZa Dimec, B...

Slika 7: Predmeti projekta PiR

Posebej omenimo predmeta Python — tecaj in R — tecaj, kjer je
vecina sklopov opremljena z video posnetkom (Slika 8). V njem
so Studenti predstavili svoje videnje o tem, kaj iz programskega
jezika je v dolocenem sklopu (npr. o funkcijah, zankah ...) tisto
bistveno.
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Videoposnetki imajo namenoma podnapise, da lahko ob uporabi v
razredu izklju¢imo zvok.

0 (1] Python - te¢aj Funkcije Matij

Video-Fnkclle (2

Slika 8: Gradivo opremljeno z videoposnetkom

V videoposnetke so vstavljena tudi enostavna vprasanja za
preverjanje znanja (Slika 9).

Tabele

Video - Tabele =2

Kaksno tabelo bi ustvarili z ukazom range(10, 50, 5)?
O [10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50]
QO [10, 50, 5]

O [10, 20, 30, 40, 50]

S tem ustvarimo enako tabelo kot prej

@
|

Slika 9: Vprasanja v videoposnetku

Pri projektu ProNAL izpostavimo sklop tekmovalnih nalog. Gre
za naloge, ki so jih v prejs$njih letih resevali tekmovalci 1. skupine
tekmovanj ACM iz racunalni$tva in informatike ( [11]). Naloge so
razporejene v ve¢ predmetov. V vseh predmetih so sicer
uporabljeni isti problemi, ki pa se razlikujejo po nadinu resevanja.
S tem smo poskusili uciteljem dati na voljo razlicne moznosti
pristopa k zmanjSevanju kognitivne obremenitve ( [12])

Tekmovanje

Katarina Koderman, Romi Koz...

Tekmovanje-

dopolni
@{ProNAL} Katarina Koderman, Romi KoZ...

@{ProNAL}

Tekmovanje-
Parsons

Katarina Koderman, Romi Koz...

Tekmovanje-
popravi

Katarina Koderman, Romi KoZ...

@{ProNAL} @{ProNAL}

Slika 10: Tekmovalne naloge projekta ProNAL

Osnovni predmet (Tekmovanje) povzema nalogo v ve¢ ali manj
taki obliki, kot je bila na tekmovanju. V predmetu Tekmovanje-
dopolni gre za iste naloge, le da resevalec sedaj ze dobi ogrodje
resitve, ki jo je potrebno le Se dopolniti. Pri Tekmovanje-popravi
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so spet zastavljeni problemi enaki, le da je tokrat na voljo koda, ki
pa ima dolocene napake in pomanjkljivosti. Pri Tekmovanje-
Parsons pa je resevalcu ponujena sicer pravilna reSitev, a s
premesanimi vrsticami. Gre torej za Parsonov tip problemov, za
katerega raziskave (npr. [13]) kazejo, da ga je zelo smiselno
uporabljati pri poucevanju.

Menimo, da bodo naloge prav prisle vsem uciteljem, ki
pripravljajo svoje dijake za tekmovanje iz programiranja.
Prepric¢ani smo tudi, da bodo ta dodatna gradiva spodbudila Se vec¢
dijakov za udelezbo na tekmovanju.

3.2 Popravljanje obstojecih nalog

Iz ¢lanka [6] povzemimo osnove popravljanja nalog.

Ce z obstojeto nalogo uéitelj ni zadovoljen in bi jo rad popravil, si
na racunalnik prenese datoteko za urejanje. Odpre jo v ustreznem
urejevalniku, popravi besedilo in datoteko zaZzene (glej Slika 11).
Spremembe v besedilu naloge so takoj vidne na spletni strani.

t math # da bo } Ipora vgrajeno funl orenj
def geometricna (a, b):
Fur .

K a vrne T
return math.sqrt(a*b)

Check.part()
Check.equal("""geometricna(3, 12)""", ¢
Check.equal("""geometricna(75, 12)""
Check.equal("""geometricna(101, @)""

for a in range(1, 10):
for b in range(2, 8):
Check.secret(geometricna(a, b), math.sqrt(a*b))

Slika 11: Urejanje naloge

Na ta nacin lahko med samim izvajanjem vaj hitro popravimo
morebitne napake ali slabSo formulacijo naloge, ki se je zavemo
Sele med samim izvajanjem vaj. Ko ucenci osvezijo stran v
svojem brskalniku, Ze imajo na voljo spremenjeno nalogo.

Kot vidimo na Slika 11, moramo pod besedilom naloge obvezno
sestaviti uradno reSitev. Z zahtevo, da mora sestaviti tudi uradno
reSitev, je ulitelju na prvi pogled zastavljeno nekaj ve¢ dela.
Vendar po nas$ih izkusnjah to prinasa veliko prednosti. Velikokrat
namre¢ Sele pri reSevanju lastne naloge opazimo tezave s
formulacijo naloge in se domislimo dobrih testnih primerov zanjo.
Poleg tega uradno resitev pokazemo tudi uCencem. Zato je po
kopiranju naloge smiselno, da reSitev, ki smo jo dobili, ustrezno
prilagodimo svojemu nacinu programiranja in oblikovanja kode.

Uradni resitvi sledijo testni primeri. To so deli kode, ki preverjajo,
ali reSitve (uCenCeva, pa tudi uradna) ustrezajo predvidenim
rezultatom. V testih lahko preverimo tudi, ali ucenci uporabljajo
dolocene prijeme (npr. lahko predvidimo, da mora njihova koda
obvezno uporabljati zanko for, ne pa zanke while).

Opis razli¢nih nacinov, kako sestavljati ustrezne teste in moznosti,
ki so na voljo za podajanje povratnih informacij, si lahko
ogledamo v [6].

4. SPREMLJANJE NAPREDKA UCENCEV
Za spremljanje napredka tako posameznega ucenca kot celotne
skupine (ucenci v sklopu predmeta) poleg Stevilskih podatkov (v
obliki % ali absolutno) Tomo uporablja barvno kodiranje. Rdeca
barva pomeni, koliko nalog pri sklopu ucenci niso niti poskusali
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reSevati, rumena, koliko nalog je bilo reSenih narobe in zelena
delez sprejetih resitev.

Ucitelj ima pregleden vpogled tako v uspeh celega razreda pri
celotnem predmetu, pri posameznem sklopu in posamezni nalogi.

Podrobnosti glede nacina spremljanja si lahko ogledate v [6].

Programiranje 1 (2016/17) - 1. del

Okolje Fakulteta za matematik

1. letnik praktiéna matematika

Izpisi

_ @ Crashoverlord
Popravi program

Funkcije - prve naloge

Slika 12: UspeSnost reSevanja posamezne naloge - skupno in
posami¢no

Napredek v posameznem sklopu se uditelju prikaze 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
o
ndar Razsute kartice

L

200
Pretvori

0¢C6¢

Slika 13: Napredek v posameznem sklopu

Ce utitelja napredek posameznega $tudenta zanima $e podrobneje,
s klikom na njegovo ime odpre razdelek s podrobnimi
informacijami (Slika 14).

Popravi program Nedelujo¢ progra )

Slika 14: UspeSnost posameznega ucenca za sklop

4.1 Dostop do ucencevih resitev

Za uspesno uciteljevo spremljanje napredka posameznega ucenca
je pomembno, da ima ustrezen uvid v njegove resitve. V ta namen
je v Projektu Tomo na voljo ve¢ orodij. Osnovno orodje je
vpogled v trenutno udendevo resitev dologene naloge. Ce pri
izpisu uspesnosti (Slika 14) kliknemo na ustrezen krogec, dobimo
vpogled v uéencevo resitev, skupaj z uradno resitvijo.
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Ustvari niz, izpisi niz ....
Tu je sklop osnovnih nalog za spoznavanje funkcij v Pythonu

1. podnaloga

@  Uradna resite
Submission time: 23. oktober 2017. 09:01 def ko

2. podnaloga

Uradna resitev
Submission time: 23. oktober 2017. 14:26

Slika 15: Vpogled v u¢encevo resitev

Dobimo tudi informacijo o tem, kdaj je bila doloCena resitev
oddana.

Zelo koristna je moznost, da si lahko ogledamo vse ucenceve
poskuse resevanja dolo¢ene naloge. Trenutno Projekt Tomo Se ne
omogoca neposredne moznosti vpogleda, ampak je potrebno nekaj
dela. Ce spletnemu naslovu posameznega sklopa (npr.
https://www.projekt-tomo.si/problem set/1057/)
dodamo /results (https://www.projekt-
tomo.si/problem set/1057/results) s tem prenesemo
arhivsko datoteko (Slika 16),

alarm File folder
bare File folder
delamo-s-stevili File folder
history File folder
posoda-z-vodo File folder
preproste-funkcije File folder
ustvari-niz-izpisi-niz File folder
varcevanje-na-obroke File folder
£:] Funkcije - prve naloge.csv Microsoft Excel Comma S...

Slika 16: Zbirka vseh oddanih reSitev v posameznem sklopu

V imeniku history so za vsakega ucenca zbrane vse njegove
oddaje nalog v tem sklopu, skupaj s povratno informacijo, ki jo je
dobil od sistema. Oddaje so tudi opremljene s casom oddaje.

Tako na Slika 17 vidimo, kak$ne spremembe v kodi je med eno in
drugo oddajo naredil ucenec. Prav tako lahko iz ¢asovnih oznak
razberemo, da je Slo ve¢ ali manj za poskuse brez pravega
premisleka, saj sta med eno in drugo oddajo minili le dve minuti.

Kot vidimo na Slika 16, dobimo $e ustrezno datoteko v formatu
CSV, kjer so pregledno zbrane vse informacije o reSevanju nalog
v tem sklopu (Slika 18). Z 1 so oznacene uspesno resene naloge, z
0 neuspesno reSene, brez vnosa pa so naloge, ki jih ucenec ni
reSeval. S pomocjo ustreznih orodij, ki so na voljo v orodjih za
delo s preglednicami, tako lahko naredimo poljubno analizo
reSevanja nalog dolo¢enega sklopa.
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def celiDecimalni(x):
*"'vrne celi in decimalni del Stevila x'"'
xa = str(x)
raz = xa.split('.")
return int(raz[@]), int(raz[-1])*10

def celiDecimalni(x):
*"*vrne celi in decimalni del Stevila x'*'
xa = str(x)
raz = xa.split('.")
ha = raz[-1][:2]
if len(int(raz[-1]))»>2:
ha = raz[-1][:2]
return int(raz[@]), ha

Slika 17: Del oddanih reSitev

A B © D E F G H |

11 1.2 13 21 2.2 2.3 2.4
1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 0 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1
1 0 0 1 1 1 1
1 1 0 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1

Slika 18: CSV datoteka s pregledom uspesnosti reSevanja

5. UPORABA SISTEMA V PRAKSI

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.

Oglejmo si primer, povzet po [6]. Uradna resitev in reSitev uc¢enca
se razlikujeta samo v eni ¢rki: dijak je zapisal besedo "vnesi" z
malo zacetnico, medtem ko je naloga zahtevala uporabo velike
zacetnice (Slika 19).

& = ipk(input("vnesi celo Stevilo: ")) if a >
42: print("DA"™)

Rexd = input('Vnesi celo Stevilo: ') n =

ipk(beri) jf n > 42: print('DR")

Slika 19: Uéenceva in uradna reSitev
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https://www.projekt-tomo.si/problem_set/1057/results
https://www.projekt-tomo.si/problem_set/1057/results

V tem primeru je bistvena vloga ucitelja, ki se mora odlo¢iti, kaj

zeli z nalogo dose€i. Projekt Tomo je zgolj orodje v rokah

ucitelja. Ta ima v tem pedagoskem polozaju na voljo Stevilne
moznosti. Navedimo le Stiri:

1. Nalogo pusti tako, kot je. Namen taksne naloge je navaditi
ucence natancnega 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, ¢e ucenec napiSe "vnesi" namesto
"Vnesi", dobi povratno informacijo, da naj pazi na
malo/veliko zacCetnico. To je nekoliko milejSa oblika
prejSnjega primera, kjer ucenca 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 osnovna naloga in
sposobnost je, ustrezno se odzvati na razlicne dogodke, ki se med
poucevanjem pripetijo.

V nadaljevanju predstavljamo primere izkusSenj, ki so jih z
uporabo sistema imeli na $tirih slovenskih gimnazijah.

5.1 Izku$nje na Gimnaziji Sentvid

S sistemom Projekt Tomo sem se prvi¢ srecala v okviru projekta
NAPOJ pred zacetkom Solskega leta 2016/17. Projekt se mi je
zdel zelo zanimiv. V Solskem letu 2016/17 sem zacela projekt
uporabljati pri maturitetnem izbirnem predmetu Informatika.
Vecina dijakov se je prvic sreala s programiranjem,
programskega jezika Python ni uporabljal Se nih¢e. Nekaj vaj smo
naredili skupaj z dijaki, potem pa so se vpisali v Projekt Tomo,
kjer sem jim pripravila naloge. Za zaCetek sem uporabila naloge,
ki so bile v Projektu Tomo Ze narejene.

Dijaki so imeli nekaj tezav predvsem pri prvih nalogah, kjer je bil
zahtevan natan¢no dolocen izpis. Te naloge sem izkoristila, da
sem dijake pozvala k natanénemu branju razlage in primerjanju
dobljenih rezultatov z reSitvami. U€ilnico sem (glede na predelano
snov) sproti dograjevala z nalogami, ki so bile Ze sestavljene, saj
je prenasanje nalog iz drugih udilnic zelo enostavno. Nekatere
naloge sem malo spremenila. Uporabila sem enostavne teste, ki
sem jih spoznala v okviru projekta NAPOJ.

Dijaki so naloge vecinoma resevali v Soli in razli¢no napredovali.
Nekateri dijaki so bili pri svojem delu zelo samostojni, nekateri pa
so potrebovali ve¢ moje pomoci. Dijake sem spodbujala, naj
preverijo uradne resitve in si poskusajo razloziti, kako se njihova
resitev razlikuje od uradne in zakaj je uradna reSitev mogoce
boljsa od njihove. Razli¢ne resitve so spodbudile burne razprave.
Dijakom je bil tak nacin dela vse¢. Bili so samostojni, hkrati pa so
dobili s strani Projekta Tomo pomo¢ pri odkrivanju napak v
njihovem programu. Meni je tak nain omogocal, da sem se
posvecala manjSemu Stevilu dijakov, ki so lahko hitreje
napredovali. Menim, da je tak nacin dela zelo dober za motivacijo
in spodbujanje vztrajnosti.

V letu 2017/18 sem delo na podoben nacin zafela z novo
generacijo. Uporabila sem podobne naloge kot prvo leto, zelela pa
sem si nadgraditi znanje na podrodju sestavljanja in testiranja
nalog, zato sem se spomladi udelezila seminarja Avtomatsko
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preverjanje in ocenjevanje znanja pri pouku programiranja. Letos
nacrtujem tudi sestavljanje novih nalog in testov.

S sistemom Projekt Tomo sem zelo zadovoljna in ga bom tudi v
prihodnje veliko uporabljala. Mislim, da je to pripomocek, ki
ucitelju zelo olajsa delo, dijake pa visoko motivira.

5.2 IzkuSnje na Gimnaziji Murska Sobota

S spletno storitvijo TOMO sem se prvi¢ srecala pred 3 leti, ko ga
je mag. Matija Lokar predstavil na izobraZzevalnem sreanju za
uditelje informatike v gimnazijah. Takoj sem se odlo¢ila, da bom
to preizkusila tudi s svojimi dijaki.

Ze nekaj Gasa se namreé pogovarjamo o tem, da informatika v
gimnazijah ne sme biti predmet, kjer dijake zgolj digitalno
opismenjujemo, torej jih u¢imo uporabljati razlicna programska
orodja od urejevalnika besedil do izdelovanja raCunalniSkih
prosojnic, ampak moramo pri tem narediti korak naprej in dijake
predvsem usposabljati za to, da bodo sposobni algoritmicnega
misljenja.

Vsi se seveda strinjamo, da je digitalno opismenjevanje
pomemben del izobrazevanja in mora biti sestavni del u¢nega
procesa. Vendar bi zaradi dostopnosti do tehnologije, ki jo imajo
otroci ze zelo zgodaj in njeno zgolj rabo hitro usvojijo, le-to
moralo najti svoj prostor in ¢as v nizjih razredih izobrazevanja.
Prepuscanje digitalnega opismenjevanja lastni iniciativi bolj ali
manj inovativnih ucencev ima lahko usodne posledice, saj otroci,
kljub temu, da so se sposobni hitro nauciti “gibanja na digitalnem
parketu”, preprosto niso dovolj zreli, da bi se lahko zavedali
posledic napacne rabe ali celo zlorabe digitalnih tehnologij.

UcCenje programiranja je eden boljSih (¢e ne najboljsi) nacinov,
kako razvijati algoritmicno miSljenje pri dijakih. Pisanje
programske kode, da dijaku moznost, da zacne dojemati, kako
deluje digitalna tehnologija, kako se da to delovanje kontrolirati in
kaj je v ozadju vsake igracke, ki jih s takim zanosom uporablja.

Sestavljanje algoritmov, pisanje programske kode in sprotno
preizkusanje pravilnosti in uspesnosti svojega dela je odli¢na vaja
za “trening uma, da razmislja”. Dijak ima edinstveno priloznost,
da se uci iz svojih lastnih napak in s preizkuSanjem. Pri tem za
napake ni kaznovan, ampak celo nagrajen, saj se iz njih nekaj
nauci. Zadovoljstvo pri tem je veckratno. Delujo¢ program, reSena
naloga, novo znanje in predvsem usvojena nova veséina.

V 1. letniku gimnazije se sreCujem z dijaki z zelo malo ali z ni¢
predznanja programiranja in s takimi, ki so se ze preizkusali v
sestavljanju algoritmov. So taki, ki so zelo motivirani in
napredujejo hitreje, pa taki, ki potrebujejo ve¢ Casa za resitev
problema. Ker napredek skupine prilagajam vecini, sem opazila,
da na ta nacin izgubljam pozornost tistih, ki napredujejo hitreje,
pa tudi tistih, ki potrebujejo za reSitev problema dalj ¢asa. Spletna
storitev. TOMO mi omogoca, da tistim, ki Zelijo ve¢, dodelim
nove naloge in imam ve¢ Casa, da se posveCam tistim, ki
potrebujejo dodatno razlago in ve¢ vaje. Za osnovne povratne
informacije poskrbi kar TOMO. Sama lahko tudi na svojem
ra¢unalniku pogledam resitve posameznega dijaka in se takoj
odzovem, ¢e vidim, da se kje posebej zatika. Kar je tudi
pomembno pri uporabi sistema TOMO, je velik nabor nalog, ki je
na razpolago v samem sistemu. Ze obstojete naloge je enostavno
prirediti in spremeniti za svoje lastne potrebe, ne da bi pri tem
posegali v osnovno nalogo.

Dijaki spletno storitev TOMO zelo dobro sprejemajo in nimajo
tezav z uporabo. So pa v¢asih nejevoljni, ko “TOMO tecnari in je
malenkosten” pri napakah, kot so uporaba velike zaCetnice,
drugace poimenovana spremenljivka in podobno. A to je le Se ena
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moznost, da jim razlozim, kako pomembno je, da smo pri
programiranju eksaktni, in da so navodila v programu jasna in
nedvoumna. Vsec jim je, da si lahko ogledajo pri¢akovano resitev
in jo primerjajo s svojimi reSitvami in na ta nacin vidijo, kaj bi
lahko naredili drugace, bolje.

Uporaba storitve TOMO je preprosta in v podporo ucitelju pri
poucevanju programiranja. Pester nabor nalog omogoca izbiro
ustrezne teZavnosti, naloge se da tudi ucinkovito spremeniti in
prilagoditi.

Je pa malo teZje sestavljati nove naloge. Potrebno je natancno
upoStevanje pravil za urejanje in vnos besedila naloge.
Sestavljanje testov za preverjanje pravilnosti reSitev nalog pa je
dokaj zahtevno in zahteva kar nekaj premisleka in Casa.

Na tem podrodju me ¢aka Se veliko dela in ucenja. Ampak ker
vemo, da vaja dela mojstra, najve¢ pa se lahko nau¢imo ravno iz
lastnih napak, sem optimisti¢na tudi glede tega.

Seveda, pa bi bilo idealno imeti podporo v smislu, da ko dobis
idejo, sestavis tekst naloge in predvidis resitev, test za preverjanje
resitve sestavi zate “nekdo drug”, nekdo, ki ima na tem podrocju
vec izkuSenj in znanja.

5.3 Izku$nje na I. Gimnaziji Celje

Na [. gimnaziji Celje poucujem predmet Informatika. V Solskem
letu 2015/16 sem v 1. letniku v predmet vkljucil tudi
programiranje.

Zaradi lazje izvedbe pouka se je oddelek delil na dve skupini. Pri
vajah je najve¢ sedemnajst dijakov. Dve skupini poucujeva dva
profesorja, dijaki pa se na zacetku Solskega leta odloc¢ijo, ali bodo
v skupini programirali v Pythonu ali v Scratch-u (odvisno od
profesorja). Njihovo predznanje je zelo razlicno. Vecina dijakov
Se ni imela izkuSenj s programiranjem, tisti, ki pa so jih ze imeli,
so najveckrat uporabljali blokovno programiranje (Scratch).

TOMO je dobro izhodis¢e za ucenje, Se boljSe pa za utrjevanje
znanja. Ima dobre, kot tudi nekaj slabih lastnosti. Za sistem skrbi
ekipa, ki ga nadgrajuje in izboljSuje, tudi na predloge
uporabnikov.

Sodelovanje v sistemu je mozno s prijavo preko stika, navedenega
na spletni strani.

Pred zacetkom dela z dijaki je dobro imeti pripravljene sklope z
ustrezno izbranimi nalogami. Ker so v sistemu TOMO naloge
prosto dostopne, jih lahko uditelj uporabi za dopolnjevanje
svojega repozitorija. V svoji ucilnici pa jih lahko tudi spreminja,
popravlja in dopolnjuje.

Ucitelj lahko naloge izdela in doda v sistem tudi sam. Potrebna
znanja lahko pridobi na seminarjih Osnove uporabe avtomatskega
preverjanja pravilnosti programov pri pouku programiranja in
Avtomatsko preverjanje in ocenjevanje pri pouku programiranja
(FMF). Zazeleno bi bilo $e ve¢ aktivnih uporabnikov sistema, ker
bi se s tem povecal nabor nalog.

Ce Zeli ugitelj spremljati delo dijaka, mu mora le-ta to omogo¢iti.
Za boljse spremljanje izvajanja nalog, bi bila pri ve¢jem Stevilu
uporabnikov zelo dobrodosla moznost oblikovanja  skupin
uporabnikov. Ta moznost naj bi bila izvedena v prihodnosti.

V okviru sistema lahko ucitelj spremlja napredek pri resevanju
nalog (obarvani krogci). Analizirati je mogoce posameznika, kot
tudi celotno skupino. Pregleda se lahko celoten potek resevanja
nalog dijakov in trenutna/kon¢na resitev.

Tudi dijaki so lahko pogledali uradno resitev in jo primerjali s
svojo, ko so nalogo uspesno resili.
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Povratna informacija glede uporabe sistema je bila s strani vecine
dijakov pozitivna. Najve¢ negodovanja je bilo glede natan¢nosti
zapisa nizov. Na vajah so radi reSevali zastavljene probleme.
Najvedji izziv za dijake je bilo dose€i reSitev, hkrati pa so hitra
osvojitev/utrditev uc¢ne snovi. Zaradi razlicnega predznanja so
med dijaki obstajale razlike. Pri ve€ini je bil dovolj zacetni namig
za reSevanje nalog, medtem ko so posamezniki potrebovali
dodatno pomoc.

Naloge so dijaki reSevali tako v Soli kot tudi doma. Pri delu na
domu je bilo tezko preverjati samostojnost dela. Kljub temu
menim, da so si dijaki pridobili vpogled v osnove programiranja.

Pri delu smo naleteli na teZave zaradi razliéne strojne opreme.
Predvsem dijaki, ki so uporabljali rac¢unalnike Apple, so imeli
tezave v komunikaciji s sistemom. Opravilo se je preverjanje
pravilnosti resitve, ker se preveri lokalno, ne pa tudi potrditev
pravilnosti naloge. Ta problem smo reSevali tako, da je dijak
prenesel resitve v $olo in na Solskem racunalniku $e enkrat opravil
postopek preverjanja. Poleg tega smo imeli pri izpisu na zaslonu
tezave s Sumniki v imenu in priimku dijakov, kar je odpravila
ekipa za podporo sistema s posebno skripto za pravilen izpis na
spletni strani.

TOMO je zame zelo koristno okolje. Pomaga pri razumevanju in
utrjevanju snovi, hkrati pa razbremenjuje ucitelja. Prihajajoce
Solsko leto bo tretje leto aktivne uporabe. Novosti, ki se obetajo,
pa bodo naredile sistem $e bolj uporaben.

5.4 IzkuSnje na Gimnaziji Lava

Sistem Tomo sem uporabljala v zadnjih dveh Solskih letih pri
pouku informatike v 4. letniku (priprava na maturo), v lanskem
Solskem letu pa tudi pri fakultativnem pouku programiranja na
Srednji Soli za kemijo, elektrotehniko in racunalniStvo, v
programu kemijski tehnik. Vse skupine dijakov so bile zelo
raznolike - nekateri so znali ze kar precej programirati, drugi pa so
bili popolni zacetniki. In Tomo mi je bil tu v veliko pomo¢. Ko
sem z zaletniki obravnavala osnove, so ostali dijaki lahko
samostojno resevali naloge iz Toma.

Dijakom je bilo vse¢, 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 natan¢no tak izpis, kot je bil predviden v
resitvi. Glede na to, da so naloge reSevali predvsem v $oli in sem
bila pri pouku prisotna, smo taksne tezave lahko hitro odpravili.

Navajala sem jih na to, da je pomembno, da si, po oddani resitvi
naloge, podrobno pogledajo tudi uradno reSitev in o njej
razmislijo. Nekatere naloge in njihove reSitve smo seveda na
koncu pogledali in predebatirali tudi skupaj. Prikaz napredka je bil
motivacija zanje, zame pa zelo hiter pregled tega, kaj je nekdo
naredil oz. Cesa Se ne.

Kopiranje nalog iz pripravljene ucilnice za informatiko, ki je
nastala v okviru projekta NAPOJ, mi ni predstavljalo nobenega
problema. Prav tako ne manj$i popravki nalog in tudi sestavljanje
nalog s preprostej$im preverjanjem reSitev. Tezave sem imela z
zahtevnejSimi reSitvami in testnimi primeri, zaradi Cesar sem se
letos spomladi udelezila dodatnega izobrazevanja o tem sistemu,
ki je bilo zelo koristno in mi bo v veliko pomo¢, da bom lahko v
leto$njem Solskem letu uéilnico v Tomu Se nadgradila.

V glavnem pa se je Tomo izkazal kot odli¢en 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 razli¢nim
predznanjem. Prav tako imajo od njega korist tudi dijaki, sploh, ¢e
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naloge reSujejo v skladu z uciteljevimi navodili in na koncu
pogledajo tudi uradne resitve. Poleg tega pa boljSim dijakom ni
treba Cakati na zacCetnike, ampak lahko naloge resujejo s svojim
tempom in pri tem dobijo tudi povratno informacijo o reSeni
nalogi.

6. ZAKLJUCEK

Kot kaze, bodo orodja, kot je Projekt Tomo, v prihodnosti Siroko
uporabna, saj je tudi v zavest SirSe javnosti prislo spoznanje, da je
vsaj osnovno znanje programiranja danes izjemno koristno,
predvsem v smislu nacina razmisljanja. In kot kazejo izkusnje iz
tujine, je trenutno glavna tezava pri SirSi vpeljavi ucenja
programiranja ta, da primanjkuje dobrih uciteljev programiranja.
Noben tak sistem seveda ne more nadomestiti ucitelja. Lahko pa
mu pomaga, da se laze sooci z ve¢jimi skupinami uéencev in da
svojo pozornost usmeri k tistim uéencem, ki pomo¢ najbolj
potrebujejo.

Navedene izku$nje uporabe sistema Projekt Tomo na S§tirih
slovenskih gimnazijah kazejo, da lahko ta sistem ucitelju na
razlicne nacdine olaj$a delo, tako da lahko ta ve¢ pozornosti
nameni pripravi gradiv in poucevanju. Kot velika pomoc¢ se izkaze
pri poucevanju skupin, kjer se predznanje ucencev zelo razlikuje.
Ucitelj veliko lazje izvaja individualiziran pouk, saj imajo
zacetniki pri programiranju drugacne potrebe od tistih, ki so se s
programiranjem ze srecali. Glede na trenutne ucne nacrte v
osnovni Soli bo to Se nekaj Casa precejSnja tezava, saj se
racunalniStvo v osnovni $oli pojavlja le kot izbirni predmet.

Sistem Tomo pomaga tudi ucencem, ki dobijo takojSen odziv
glede pravilnosti oddanih reSitev in jim tako omogoca hitrejsi
napredek. To pa je zelo odvisno od kakovosti povratnih
informacij, ki jih uéencu vrnejo testni programi. Zato je pisanje
testnih primerov zelo zamudno opravilo, saj zahteva veliko
premisljevanja o napakah, ki jih ucenci pogosto storijo, ter iskanja
robnih primerov. Sele potem lahko zaénemo pisati testne primere,
ki bodo vse te napake prestregli in dali uCencu primeren odziv
glede na napako, ki jo je naredil. Po naSih izku$njah je to zelo
tezko storiti ze v prvem letu uporabe sistema Tomo, ampak
zahteva uporaba od ucitelja neprestano delo. Kot kazejo izkus$nje,
smo §li ucitelji skozi razlicne faze uporabe sistema. Najprej smo
uporabljali Ze napisane naloge z obstojecimi testnimi primeri, nato
smo naloge, in s tem seveda tudi testne primere, malo spreminjali.
Naslednja faza pa je bilo sestavljanja novih nalog s pripadajo¢imi
testnimi primeri. Ta proces pa se seveda tukaj ne zakljuci, saj se
nase vedenje o sistemu z vsakim napisanim testnim programom
veca. Uporabi seveda sledi analiza oddanih reSitev ucencev in na
osnovi tega popravljanje testnih primerov za $e boljSe delo v
razredu.
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POVZETEK

Ucitelji raCunalniStva moramo pogosto razvijati lastno ucno
prakso in gradiva, ker je ucCenje racunalniStva pri nas Se v
povojih. To me je vzpodbudilo, da sem leta 2011 napisala knjigo
o programskem jeziku Scratch. Ta je kot vizualni jezik primeren
do dolocene ravni znanja in starostne dobe ucencev. Razli¢ne
primerjave in lastne izku$nje so mi pokazale, da je za nadaljevanje
ucenja programiranja ustrezen program Python. V prispevku bom
predstavila svoje raziskave in izkuSnje z uéenjem Pythona v 6.
razredu. Za ucenje Pythona je na voljo nekaj igrivih interaktivnih
programov, za klasi¢no programiranje pa sem pripravila lastno
gradivo, ki sem ga zbrala v knjigi Python za otroke.

Klju¢ne besede
Python, ucenje,
CodeCombat

programiranje, osnovna Sola, Penjee.

ABSTRACT

As computer science teachers, we often have to develop our own
pedagogical approach and resources since the computer science
teaching is still in its prime. This situation has encouraged me to
write a book on the program language Scratch. As a visual
language, it is suitable only up to a certain level of knowledge and
age of pupils. From different comparisons and from my own
experience | have realized that for the continued learning of
programming the suitable program is Python. In this contribution
I shall present my research and experience with teaching Python
in the 6th grade. For teaching Python a number of playful
interactive programs are available, for traditional programming,
however, I have prepared my own material collected in my book
Python for Children.

Keyword

Python, learning, coding, primary school, Penjee, CodeCombat

1. INTRODUCTION

Neobvezni izbirni predmet racunalnis$tvo je na naSi Soli
uveljavljen Ze Sesto leto. Obiskanost je velika, preko dvajset
otrok, pomembno pa je, da veCina predmet obiskuje do Sestega
razreda, torej tri leta. Ker so v uénem nacrtu predvideni le cilji in
vsebine predmeta, lahko ucitelji programski jezik izberemo sami.
Literature ni veliko, na voljo je nekaj spletnih ucilnic, zato
moramo ucitelji pri tem predmetu pokazati veliko ustvarjalnosti in
lastne pobude. To pa je lahko tudi prednost za vsakega ucitelja,
saj pomeni izziv, da napiSes lastno gradivo in izbere§ programski

VIVID 2018

jezik, ki se ti zdi najprimernejSi. Sama za Cetrti in peti razred pri
izbiri programskega jezika nisem imela dileme, izbrala sem
Scratch. Za Sesti razred pa je bila dilema kar velika. Ponujali so se
razni, tudi vizualni programski jeziki za izdelavo spletnih
aplikacij, kot je na primer App inventor. S tem sem imela Ze nekaj
izkuSenj pri ucencih iz vi§jih razredov, vendar me niso prepricale.
Po dveh letih uéenja z vizualnim programom se mi je zdelo to Se
manj privlaéno. Zacela sem razmi$ljati o Cisto klasi¢nem
programiranju, z enim od tekstovnim jezikom. Potrebno je bilo le
Se izbrati pravega. Pascal, ki je sicer zelo primeren in sem imela z
ucenjem kar nekaj izkuSenj, se mi je zdel ze nekoliko zastarel.
Opazila sem, da ga je marsikje nadomestil Python. Po temeljitem
pregledu literature, predvsem tuje, sem se prepricala, da je to
prava izbira. S Pythonom sem imela pri ucenju tudi nekaj lastnih
pozitivnih izkuSenj. Preden sem izdelala lastno gradivo za ucenje,
sem pregledala Se celo kopico interaktivnih programov za ucenje
programiranja s Pythonom. Ti omogocajo lazji prehod iz
vizualnega k tekstovnemu programiranju.

Moj cilj je bil raziskati, ali je program Python, kot tekstovni jezik,
primeren za ucenje programiranja na tej stopnji, ali bodo uc€enci
dovolj motivirani za delo, kako lahko pouk naredim bolj igriv.

V nadaljevanju bom predstavila razmisljanja in izkusnje
pedagogov (avtorjev prispevkov), utemeljila odlocitev za Python
ter orisala ucenje Pythona z interaktivnimi spletnimi programi.

2. UCENJE VIZUALNEGA ALI
TEKSTOVNEGA PROGRAMIRANJA

V tem poglavju je zbran povzetek razmisljanj ve¢ avtorjev, ki se
ukvarjajo z u¢enjem programiranja pri otrocih.

Otroci radi ustvarjajo v Scratchu, vseeno pa se nam postavlja
vprasanje, kdaj je smiselno »napredovati« iz vizualnega na
tekstovno programiranje.

Nekateri avtorji ugotavljajo, da izbira med vizualnim in
tekstovnim programiranjem ni tako bistvena. V zacetni fazi ucenja
je bolj pomembno, da nam nek program omogoca, da lahko otroci
delajo, kar jih zanima in kar Zelijo. To pomeni, da je dovolj
ucinkovit in da pri programiranju z njim otroci uzivajo.
Pomembno je torej, da zaénejo programirati s programom, ki je
vse¢ njim [3].

Za vecino avtorjev so prednosti vizualnega programiranja:

e lazje ucenje, hitreje si zapomnimo,

e  ni se potrebno ukvarjati s slovni¢nimi napakami,

e cilj je otroke uciti izdelovati kompleksne projekte in
reSevanje problemov.
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Glavne pomankljivosti:

e  vizualno programiranje nas omejuje,
e  programi, izdelani v vizualnem jeziku, so pocasni in jih
je tezko optimizirati.

Poudariti je potrebno tudi to, da nekateri otroci raje programirajo
v tekstovnem jeziku [4].

Nekaj avtorjev razmiSlja, da je smiselno zaceti z vizualnim
jezikom, npr. Scratcem. Kasneje otroke pocasi seznanimo tudi s
tekstovnim jezikom (Python), izku$nje pokazejo, da se nato
veCina otrok spontano odlo¢i za programiranje v tekstovnem
jeziku [5].

Vsi avtorji so si enotni, da je prav, da otrokom vsaj na osnovni
ravni predstavimo tudi tekstovni jezik.

Kot zanimiv primer opozarjam na $olski kurikulum v Angliji, kjer
so si za cilj zastavili, da bi otroci med 11. in 14. letom znali veé
programskih jezikov, od tega vsaj en tekstovni jezik [6].

3. ZAKAJ PYTHON?

Zato, ker je zelo primeren za zacetnike. Ima preprosto slovnico, je
pregleden, razumljiv in obenem zelo zmogljiv jezik. V Pythonu
lahko izdelujemo tudi preproste animacije ali pa racunalniske
igrice. Lahko se ucimo programirati z Zzelvjo grafiko, ki je
marsikomu Zze domaca in je namenjena izkljuéno ucenju
programiranja. Zaradi vsega nastetega je ucenje s Pythonom lahko
zabavno, vedno pa se je zanimivo nauciti nekaj novega.

Znanje Pythona je tudi dobra podlaga za druge programske jezike.
Je sodoben in ga uporabljajo tudi poklicni programerji v tako
velikih druzbah, kot so Google, Nasa ali Youtube.

Prav zaradi njegove enostavnosti in razumljivosti je po svetu izslo
ze veliko knjig o Pythonu, posebej namenjenih otrokom.

4. PYTHON IN INTERAKTIVNI SPLETNI
PROGRAMI

Na svetovnem spletu je na voljo veliko interaktivnih spletnih
programov, ki omogocajo ucenje Pythona na zabaven nacin.
Taksni programi so na primer Penjee, CodeCombat in Techrocket.
Programi imajo na voljo nekaj brezpla¢nih lekcij. Programi nudijo
preprosto razlago v video obliki. Razlagi sledi samostojno
programiranje, kodo je potrebno napisati. Napisan program lahko
sproti preveri§ z interaktivnim pregledovalnikom. Za vsako
pravilno resitev dobi$ tocke. Ko program pravilno resis, sledi
nova lekcija. Programi imajo privlacen graficni vimesnik.

_ — W&o
n = Penguin() t .

2 while pam. (ahead):

Slika 1: V igri Penjee mora pingvin pobrati vse ribe. Da se to
zgodi, je potrebno napisati kodo v Pythonu.
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Prednosti taksnih programov so:

e hiter zaCetek,

e  otrokom so privlacni,

e  moznost samostojnega dela, otrok lahko dela s svojim
tempom,

e  dodatna motivacija zaradi zbiranja tock,

e  program navaja na slovnic¢no pravilno pisanje kode,

e naucimo se osnovnih programerskih konceptov, npr.
zanke in pogojni stavki.

Slabosti:

e razlage in navodila so le v angles¢ini, kar SestoSolcem
lahko predstavlja manjso tezavo,
e razlage so vCasih nekoliko razvlecene, potrebna je
potrpezljivost pri poslusanju,
e ucna vsebina je omejena,
e  program lahko ukinejo.
Ti programi sicer niso namenjeni temeljitemu ucenju
programiranja, omogocajo pa prijazen prehod iz vizualnega k
tekstovnemu programiranju. Zato je smiselno nekaj ur nameniti
takSnim programom, vsaj toliko, da se otrok navadi na pisanje
programske kode.

5. KLASICNO UCENJE PROGRAMIRANJA
S PYTHONOM

Zato, da programiranje v Sestem razredu ne bo pretezko, je
potrebno pripraviti ustrezno gradivo v slovens¢ini. V angles¢ini je
sicer na voljo nekaj knjig, kot je na primer knjiga »Python for
Kids: A Playful Introduction To Programming« avtorja Jasona R.
Briggsa ali knjiga »Coding Club Python Basics Level 1« avtorja
C. Roffeya. Vendar so te knjige nekoliko prezahtevne za ucenje v
6. razredu. Pripraviti je potrebno lastno gradivo, na primer v
obliki delovnih listov.

Za klasi¢no poucevanje Pythona sem izdelala lastno gradivo, saj v
slovenskem jeziku primernega gradiva ni. Pri pripravi delovnih
listov, ki so narejeni za samostojno ucenje, sem glede na
dosedanje izkusnje upostevala naslednje:

e Ucenci radi delajo samostojno. To je Se posebej
smiselno v veliki skupini.

e Razlaga snovi mora biti kratka. Lahko je
poenostavljena, seveda pa ne napacna.

e Razlaga je najbolj uc¢inkovita na konkretnih primerih in
je dopolnjena z miselnimi vzorci, glej sliko 2.

e  Nadelovnem listu je veliko reSenih primerov, ki so
izbrani tako, da postopno razlozijo dolo¢en ra¢unalniski
koncept .

e Zelo pomemben del vsakega poglavja so naloge, ki so
namenjene samostojnemu reSevanju problemov. Pri
reSevanju nalog si lahko u¢enec pomaga z resitvami, ki
se nahajajo na koncu delovnega lista.

Vsak delovni list vsebuje kratko razlago, miselne vzorce, nekaj
reSenih primerov ter naloge, ki so namenjene samostojnemu
reSevanju. Vsebine delovnih listov so:

e  osnovni koncepti programiranja(zanke, pogojni stavki),

e  zelvja grafika in lastne funkcije,

e  Tkinter in izdelava animacij,
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e izdelava Cisto prave racunalniske igre.

Zaradi pretezno samostojnega ucenja, so lahko udenci delali s
svojim tempom. Veéina ucencev je predelala vsebine, ki zajemajo
osnovne koncepte programiranja in zelvjo grafiko. Bolj motivirani
ucenci, ki so bili pripravljeni programirati tudi doma, pa so
predelali vsa gradiva.

1. primer

Naridiva kvadrat na dva nadina. Najprej brez uporabe zanke in nato 3e

z zanko while.

turtle

t = turcle.Pen()

t.forward(s0) |_|___ Ta del kode se ponovi
t.left (30) i
t.forward(50) S

t.left (20)
t.forward (50)
t.left (20)

t.forward (50)
t.left (90)

Ker se del kode veckrat ponovi, lahko uporabiva zanko. Zopet bova zaradi lazje
razumljivosti uporabila zanko while.

T Stevec i bo poskrbel, da se
e ey bo zanka izvrsila Stirikrat.
E. forward(50)

.left (360 / 4)
I=3+1 -

Slika 2: Izsek u¢nega lista, ki obravnava ucenje zanke while s
pomocjo Zelvje grafike.

6. ANKETA

Na koncu Solskega leta sem z ucenci 6. razreda izvedla anketo.
Skupaj je bilo anketiranih 32 ucencev v dveh zaporednih letih.

Refleksija ucencev je razvidna iz grafikonov na slikah 3 in 4 ter
iz povzetka ankete, ki ga bomo opisali v nadaljevanju.

Vsi ucenci radi programirajo v Scratchu, vecini je vSe¢ tudi
Python, nekaterim celo bolj kot Scratch.

Uc€enci menijo, da jim znanje Scratcha pomaga pri programiranju
v Pythonu. To je najbolj vidno pri Zelvji grafiki, ki je otrokom
tudi najbolj vsec.

Ucencem je zelo vSe¢ program Penjee, ker je interaktiven in
zabaven, ker nabira§ tocke in reSuje§ zanimive naloge. Pri
programu jim ni vSe¢, da ne more$ ustvarjati lastnih projektov.
Ravno to pa jim je najbolj vSe¢ pri Scrathu, da lahko realiziras
svoje ideje in da je preprost. Pisanje programske kode v Pythonu
se vecini uCencev ne zdi tezko, nekaterim se zdi zamudno.

Vecéina ufencev ima raje samostojno ucenje in delo, nekateri pa bi
raje imeli ve¢ razlage in frontalni pouk.

Grafi¢ni prikazi prikazujejo Stevilske rezultate anketne raziskave.
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Priljubljenost programov Scratch, Python in Panjee
35
30
25
20
15

Stevilo u¢encev

10

: I
0 | ]
a4

1 2 3
Ocena (ocena 5 pomeni najvecjo priljubljenost)

m Scratch  m Python Penjee

Slika 3: Grafikon prikazuje priljubljenost programov Scratch
Python in Penjee med ucenci 6.razreda.

Katera od vsebin v Pythonu ti je bila najbolj vie¢?

Stevilo uc¢encev

Slika 4: Grafikon prikazuje, katera poglavja, ki smo jih
obravnavali med poukom, so u¢encem najbolj vSec.

7. ZAKLJUCEK

Empiricne izkuS$nje so pokazale, da je Python primeren
programski jezik za ucenje programiranja v Sestem razredu.
Ucencem prehod iz vizualnega v tekstovno programiranje ne
predstavlja vecjih tezav, Se posebej zato, ker imamo na voljo
veliko interaktivnih spletnih programov, ki nam omogocajo lazji
prehod. Pomembno pa je izbrati primerne vsebine, taksne, ki
niso prezahtevne, a so vseeno zanimive in motivirajo, to je risati s
pomocjo zelvjo grafiko in narediti celo lastno racunalnisko igro.

Zelo pomemben je tudi nacin podajanja snovi. V vecjih skupinah
se je kot zelo uéinkovito izkazalo samostojno ucenje, s pomocjo
delovnih listov.

Moje izkusnje s Pythonom kazejo, da je odziv ucencev zelo
pozitiven. Ucenci se vedno radi naucijo nekaj povsem novega,
veliko pa se jih tudi zaveda, da je znanje programiranja
pomembno za njihovo prihodnost.
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POVZETEK

Nedavne raziskave med dijaki v evropskih drzavah kazejo, da se v
okvirju rednega pouka nadarjene dijake ne spodbuja dovolj. Prav
tako ugotavljajo, da nadarjeni otroci pogosto manjkajo
metakognitivne ve$ine, kot so usmerjanje na nalogo, dolo¢anje
ciljev, naértovanje, samoocenjevanje, ocenjevanje dosezkov ter
refleksija o opravljenem delu. Z namenom, da bi se raziskale
metode, ki bi lahko te pomanjkljivosti odpravile, je iniciran
projekt Talent Education. Ena od alternativnih oblik dela z
nadarjenimi dijaki je bila metoda design thinking. V drugem
opazovanem primeru je metoda uporabljena v okvirju izvajanja
krozka Izbrana poglavja iz racunalniSkih tehnologij na Soli
Vegova Ljubljana. V okvirju projekta Talent Education so dijaki v
skupinah reSevali 8 zahtevnih in aktualnih problemov in za njih
naredili prototipe resitev, ki so jih uspesno predstavili. V drugem
primeru je nastal konkreten izdelek, ki se na Soli uporablja v
promocijske namene. Dijaki so z navduSenjem sprejeli uporabo
metode, kot posebno so ocenili spodbujanje komunikacije,
kreativnosti in ciljno usmerjenost. Uporaba metode pri izvedbi
krozka je pokazala, da se metoda lahko uspes$no uporabi tudi pri
pouku navadnih dijakov.

Klju¢ne besede
Design  thinking,
komunikacija

nacrtovanje, nadarjeni dijaki, spletna

ABSTRACT

Recent research among students in European countries shows that
in the framework of regular schooling, gifted students are not
encouraged enough. They also find that gifted children often lack
metacognitive skills such as task guidance, goal setting, planning,
self-assessment, assessment of achievements and a reflection on
work done. In order to explore methods that could eliminate these
deficiencies, the Talent Education project was initiated. One of
the alternative forms of work with gifted students was the design
thinking method. In the second observed case, the method is used
in extracurricular activity at the school of Vegova Ljubljana.
Under Talent Education project, the students worked in groups
and addressed 8 challenging and made prototypes of solutions that
were successfully presented. In the second case, a specific product
was created, which is used at school for promotional purposes.
The students accepted the use of the method with enthusiasm, and
they especially appreciated encuraging of communication,
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creativity and goal-orientation. The use of the method in
extracurricular activity at Vegova showed that method can be also
successfully used in the teaching of ordinary students.

Keywords
Design  Thinking,
communication

design, talented students, on line

1. UVOD

Nedavne ankete med dijaki v evropskih drzavah kazejo, da se
znatna skupina udelezencev sekundarnega izobrazevanja redno
dolgocasi, ker je ucno gradivo preve¢ enostavno. Na
Nizozemskem je med 20 odstotki najboljsih dijakov 56 odstotkom
dijakov pogosto dolg€as. Mnogi od teh dijakov navajajo, da si
zelijo dodatno pozornost ali dodatno u¢no gradivo na visji ravni.
To sliko potrjujejo star§i ucencev in dijakov v osnovnih in
srednjih Solah [1]. Tretjina nadarjenih otrok dosega rezultate pod
svojim nivojem. Ce dijaki v $oli nimajo dovolj izzivov, obstaja
tveganje, da izgubijo motivacijo za ucenje, kar pogosto vodi tudi
k izkljucitvi. Nezadovoljstvo pogosto ugotavljamo med
nadarjenimi otroki. V veéini evropskih drzav nadarjeni ucenci
dosegajo rezultate pod svojim nivojem, v primerjavi z novimi
gospodarstvi kot so Singapur, Finska in Juzna Koreja, pa tudi v
Angliji in Belgiji, so zelo zaostajali. Dijaki iz partnerskih drzav
projekta Talent Education na Nizozemskem, v Sloveniji in na
Ceskem dosegajo e slabSe rezultate kot druge drrave v
mednarodnem razredu razvoja talentov. Samo 5% nizozemskih
dijakov v osnovnosolskem izobrazevanju pridobi najvi§jo raven, v
Sloveniji in na Ceskem pa samo 4%. (TIMSS, 2011).

Ob upostevanju mednarodnih rezultatov se evropske drzave borijo
z enakimi vpra$anji talentov. Nadarjeni dijaki v $olah niso dovolj
spodbujeni. Redne metode poudevanja kazejo na prizadevanja, da
bi vsi dijaki dosegli minimalno raven znanja. Dodatni izzivi so
veCinoma omejeni glede na velikost, Cas in raven znanja.
Nadarjeni otroci pogosto nimajo metakognitivnih vescin, kot so
usmerjanje na nalogo, dolofanje ciljev, nacrtovanje,
samoocenjevanje, ocenjevanje dosezkov ter refleksija o
opravljenem delu. Trenutno se razvijanju teh ves¢in Vv
izobrazevanju namenja premalo pozornosti [1].

Projekt Talent Education se je izvajal od leta 2015 do 2018 v
osemnajstih izobrazevalnih ustanovah v treh drzavah (Ceska,
Nizozemska in Slovenija). Glavni cilj projekta je bil spodbujanje
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nadarjenih ucencev in dijakov s pomocjo alternativnih oblik
dela/poucevanja, ena od teh pa je bila metoda design thinking.

2. DESIGN THINKING

Design thinking (slov. dizajnersko razmisljanje") je metoda, ki se
uporablja za reSevanje kompleksnih problemov ter iskanja
inovativnih reSitev skozi iterativni proces za (znane) koncne
uporabnike [2]. Metodo so sprva uporabljali oblikovalci izdelkov,
vendar se je izkazala za ucinkovito in splosno uporabno tako, da
jo danes uporabljajo na Stevilnih podrocjih, kot so: poslovanje,
informacijska tehnologija, zdravstvo, izobrazevanje ...

Prvi je besedo dizajn v povezavi s procesom misljenja uporabil
raziskovalec, ekonomist, sociolog, psiholog in Nobelov
nagrajenec za ekonomijo Herbert Simon, in sicer ze leta 1969 v
knjigi ‘The Sciences of the Artificial’ [3]. V njegovem konceptu
je bilo dizajnersko razmisljanje podobno sinteticnemu misljenju,
ki v nasprotju z analiti¢cnim misljenjem pomeni kombiniranje idej
v kompleksno celoto.

Metoda se osredoto¢a na ljudi — koncne uporabnike. Z njo
reSujemo probleme ali nacrtujemo resitve, ki reSujejo konkretne
probleme skupin ali posameznikov. Ravno osredotocenost na
slednje po navadi vodi do najbolj inovativnih in uspesnih reSitev.
Design thinking spodbuja komunikacijo, ker zahteva nenehni stik
in komunikacijo z naroéniki. Clani tima design thinking morajo
biti radovedni, prilagodljivi, razmisljati neobremenjeno,
medsebojno  sodelovati in si dovoliti, da bodo njihove
predpostavke na preizkusnji. Metoda je zelo uporabna za slabo
definirane probleme.

V svetovnem merilu sta na podro¢ju design thinking-a vodilni
Stanford University (Institute of Design at Stanford) in Univerza
v Postdamu (Hasso-Plattner Institut), v Sloveniji pa je metodo
prva pricela uporabljati Ekonomska fakulteta Univerze v Ljubljani
kot pedagosko metodo, s katero so nadgradili obstoje¢ podjetniski
predmetnik in $tudentom podali znanja ter razvili kompetence, ki
jih je kot koristne identificirala tako teorija kot praksa [2].

Metoda je sestavljena iz nekaj korakov in sicer: spoznavanje,
definiranje, generiranje idej, izdelovanje prototipov in testiranje
[4]. Posamezni koraki metode so prikazani na sliki 1 in bodo
opisani v nadaljevanju.

-

Figure 1: koraki metode Design Thinking.

! Slovenski prevod ne odraza uéinkovito angleskega pojma, zato
bo v prispevku ohranjen angleski izraz.
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2.1 Spoznavanje

Prvi korak metode design thinking je spoznavanje (ang.
Emphatize). Namen spoznavanja je poglobljena seznanitev s
problemskim podro¢jem, pri ¢em je klju¢na vpletenost konénih
uporabnikov. Oblikovalci tako opustijo svoje poglede na svet in
vidijo, kako drugi ljudje dojemajo doloCene tezave in kakSne
obcutke dozivljajo. Prek pogovorov, opazovanja in raziskovanja
poskusajo nacrtovalci prepoznati eksplicitne in implicitne potrebe
naro¢nika.

2.2 Definiranje

Spoznavanju sledi definiranje (ang. Define). Pri tej fazi se morajo
nacrtovalci osredotoCiti na ustvarjanje lastnega pogleda na
problem uporabnika. Za definiranje pogleda se pogosto uporablja
oblika: “[uporabnik] potrebuje [potrebe] ker [tehten razlog]”.

2.3 Razvijanje idej

Faza razvijanja idej (ang. Ideate) je kritina za koncni uspeh
nadrtovanja. Pri tej fazi morajo nacértovalci podati ¢im ve¢ idej, ki
resujejo problem uporabnika. Pri tem se uporabljajo znane metode
oz. tehnike: mozganska nevihta (ang. brainstorming), mozgansko
zapisovanje ali pisna nevihta (ang. brainwriting), najslabse ideje
(ang. worst possible idea) itn. Bistveno je, da se sodelujoci
prepustijo ustvarjalnosti in ne ¢utijo omejitev. Priporocljivo je, da
se pri tej fazi razvije vsaj nekaj norih, neuresni¢ljivih idej.
Sodelujoci iz nabora predlaganih izberejo nekaj idej, s katerimi
nadaljujejo delo.

2.4 Prototipiranje

Pri fazi prototipiranja (ang. Prototype) udelezenci izdelajo
prototipe za izbrane ideje. Prototipi so grobi osnutki reSitev in
predstavljajo predvsem sredstvo za komunikacijo s kon¢nim
uporabnikom, pri ¢em se uporabljajo materiali in sredstva, ki so v
tem trenutku na voljo.

2.5 Testiranje

Namen testiranja (ang. Testing) je predstavitev prototipov
uporabnikom ter pridobitev povratnih informacij o Koristnosti,
uporabnosti ter ucinkovitosti nacértovane reSitve. Na podlagi
povratnih informacij izboljSamo prototip ali pa se vrnemo ved
korakov nazaj.

2.6 Dinamika

Teoreti¢no si koraki metode sledijo drug za drugim, v praksi pa se
pogosto vracamo en ali ve¢ korakov nazaj, kot je razvidno na sliki
2.
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Figure 2: dinamika procesa metode Design Thinking.

3. PRIMERA UPORABE
3.1 Projekt Talent Education

V okviru design thinking delavnic projekta Talent Education je
sodelovalo 64 dijakov srednjih Sol ter 12 uciteljev. Vsi sodelujoci
dijaki so bili identificirani kot nadarjeni dijaki in so bili izbrani za
sodelovanje pri projektu ne glede na dejanski u¢ni uspeh.

Dijaki so bili razdeljeni v 8 skupin po 8§ dijakov — po dva dijaka iz
vsake od $§tirih partnerskih Sol. Vsi dijaki so bili delezni kratke
delavnice, na kateri je bila razlozena sama metoda.

Vsaki skupini je nato dodeljen problem, ekspert na ustreznem
podrocju ter ucitelj - mentor. Problemi oz. teme so bili aktualni in
multidisciplinarni, na primer: ogrozene vrste, migracija, uporaba
antidepresivov, spletna komunikacija ... Ekspert je na samem
zacetku predstavil problemsko podro¢je, pozneje pa je bil na voljo
dijakom za razli¢na vpraSanja. Eksperti so bili strokovnjaki iz
gospodarstva ali z univerz. Na koncu je ekspert tudi ocenil
rezultat skupine.

Mentorji skupin so bili uitelji, ki so prav tako pred zacetkom bili
delezni delavnice, na kateri so se seznanili z metodo design
thinking.  Naloga mentorjev je bila izkljuéno podpora in
usmerjanje dijakov pri uporabi metode in ne pri sami vsebini oz.
resitvi problema.

Aktivnost je potekala v Casu dveh izmenjav, skupaj 8 dni. Na
koncu vsakega dneva je pod vodstvom mentorja potekala
evalvacija opravljenega dela, kjer so dijaki vsak zase ocenili,
koliko so se naucili, koliko so bili produktivni, koliko so
sodelovali ter koliko so bili zadovoljni z organizacijo.

3.1.1 Primer: skupina za online (spletne)

komunikacije

Dijaki so med seboj komunicirali v angles¢ini, ki jim ni
predstavljala ovir. Po uvodni predstavitvi podro¢nega eksperta in
pogovoru so prisli do sklepa, da s svojim znanjem in izku$njami
ter v omejenem Casu ne morejo narediti bistvene tehnoloske
inovacije na tem podrodju. Zato so se usmerili na problematiko
zavedanja o (ne)varnosti interneta in druzabnih omrezij. Izvedli so
niz pogovorov z dijaki Sole gostiteljice, poiskali relevantne vire in
na podlagi tega bolj natanéno opredelili problem: veliko
mladostnikov se vkljucuje v razlicna druzabna omrezja z
nezadostnim znanjem o nevarnostih online komuniciranja.

Na podlagi tega so razvili vrsto idej, med katerimi so izbrali
najobetavnej$o. Ta je bila, da bi se pred vsako registracijo v
druzabno omrezje izvedel vprasalnik o varnosti. V primeru
nezadostnega rezultata bi bila registracija zavrnjena.
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Skupina je naredila prototip resitve v obliki spletne aplikacije.
Vsebino vprasanj in predlagane odgovore so zbrali v bazo
podatkov, iz katere se pri vsakem vprasalniku zajame lastni nabor
vprasanj. Skupina je na koncu naredila predstavitev, kjer so Se
ostali dijaki, ki so delali na projektu, imeli priloznost preizkusiti
spletno aplikacijo in oceniti njeno uporabnost.

Resitev so ocenili kot zelo uporabno ter ugotovili, da vprasalnika
ni enostavno resiti v taki meri, da bi se brez ustreznega znanja
registrirali v druzabno omrezje.

3.2 Piwall

Vegova Ljubljana vsako Solsko leto ponuja skoraj 30 krozkov na
katerih lahko dijaki spoznajo vsebine in pridobijo vesc¢ine, ki niso
v rednem programu.

Pri krozku ‘Izbrana poglavja iz racunalniskih tehnologij’ lahko
dijaki sami izberejo probleme, ki bi jih resevali oziroma izdelke,
ki bi jih izdelali. V Solskem letu 2017/2018 smo jim predstavili
naslednji problem: Sola je Zelela imeti vizualno zanimiv izdelek,
ki bi ga predstavila na razli¢nih promocijskih dogodkih, kot so
sejem Informativa, informativni dnevi in podobno. Na podlagi
izkuSenj na projektu Talent Education smo se odlocili, da bi
metodo design thinking uporabili pri razvoju takega izdelka.

Dijaki so se pogovorili z razli¢nimi osebami odgovornimi za
promocijo in ugotovili, da je na promocijskih dogodkih pogosta
potreba po prikazovanju razli¢nih video posnetkov. Za prikaz so
na voljo klasi¢ni zasloni, ki pa ne privlacijo dovolj pozornosti
obiskovalcev.

Dijaki so se odlo¢ili, da bi naredili ‘zid’, sestavljen iz vec
manjsih, asimetrino razporejenih zaslonov. Za razpored so
naredili ve¢ prototipov in na koncu izbrali najbolj ustreznega.

Na sliki 3 je prikazan kon¢ni izdelek, imenovan PiWall. Vsak
zaslon krmili majhen racunalnik Raspberry Pi, posamezne
racunalnike pa sinhronizira nadzorni racunalnik. Video posnetek
se na PiWall-u lahko predvaja na vsakem zaslonu posebej ali pa
se na vsakem zaslonu predvaja samo del celotne slike. Izdelek
smo uporabili na sejmu Informativa 2018, na informativnih
dnevih Sole ter na Se nekaterih drugih promocijskih dogodkih.

Figure 3: PiWall - stena sestavljena iz ve¢ manjsih zaslonov.

4. ZAKLJUCEK

Uporaba metode design thinking se je na projektu Talent
Education izkazala za zelo uspesno.
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Dijaki so z navduSenjem sprejeli uporabo metode. Kot posebaj
pozitivno so ocenili spodbujanje komunikacije, spodbujanje
kreativnosti in inovativnosti ter usmerjenost k konéni resitvi za
kar pravijo, da jim manjka pri rednem pouku.

Vloga uciteljev se pri uporabi metode design thinking spremeni —
postanejo bolj mentorji — spodbujajo in usmerjajo dijake h konéni
resitvi, ki pa jo le ti morajo poiskati oz. ustvariti sami. Nekateri
ucitelji so pri uporabi metode obcutili nelagodje, ker ni ve¢ bilo
kontroliranega okolja v katerem bi to¢no vedeli kakSen bi moral
biti rezultat ter pot, kako do njega priti.

Uporaba metode pri izvedbi krozka je pokazala, da se metoda
lahko uspe$no uporabi tudi pri pouku navadnih dijakov. Tako
nacrtujemo uporabo metode design thinking pri ¢etrtem predmetu
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poklicne mature (izvedba projektnih nalog) ter pri pouku
podjetniStva v strokovni gimnaziji.
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POVZETEK

V prispevku je na kratko predstavljen program FIRST®. Posebej
je izpostavljen program FIRST® Tech Challenge (FTC), v okviru
katerega bomo v Solskem letu 2018/19 skusali na Osnovni $oli
Radlje ob Dravi prijaviti in voditi prvo ekipo v Sloveniji. Sode¢
po Evropski raziskavi o primanjkljaju kadrov za nekatere poklice,
v ve¢ini Evropskih drzav primanjkuje strokovnjakov za poklice
STEM, informatikov in zdravstvenih delavcev. Razlog za
primanjkljaj naj bi bilo premalo zanimanje mladih za $tudij STEM
predmetov, veliko jih izstopi pred zakljuc¢kom Solanja, delez Zensk
je majhen (CEDEFOP, 2016). Do leta 2017 je samo devet zensk
prejelo Nobelovo nagrado iz fizike, kemije ali medicine, kar je
iziemno malo napram 572 moskim. Na svetu je le 28%
raziskovalcev zensk. (UNESCO, 2017) V letu 2018 je Nobelovo
nagrado za fiziko prejela Sele Cetrta zenska. Program FIRST® v
svojem bistvu pooseblja STEM. Otroke navduSuje nad znanostjo,
tehnologijo, inzenirstvom in matematiko. Ker je program zelo
Siroko zastavljen, v njem sodeluje veliko deklic. Vecina otrok, ki
se navdusi nad programom, sodelujejo v njem do konca osnovne
Sole. Namen clanka je navdusencem nad STEM prikazati ustroj
tekmovanja FTC in tako pridobiti morebitne pobudnike v
prihodnjih sezonah, ter navdusiti ¢im ve¢ mladih.

Klju¢ne besede
FIRST®, FIRST® Tech Challenge, STEM, robotika

ABSTRACT

The article describes the FIRST® program briefly. The FIRST®
Tech Challenge program is highlighted more in detail as we will
try to create and lead the first FTC team in Slovenia in the school
year 2018/19. There are a few examples of the use of Lego WeDo
and Lego Mindstorms EV3 robots in class. Across the EU, a
major reason for the shortage of both ICT and STEM
professionals is insufficient supply of graduates from upper-
secondary and higher education to meet increasing demand. Too
few young people are enrolling to study STEM subjects at higher
education: entry requirements and dropout rates are both high and
participation by women is low. In some EU countries supply is
reduced by ‘brain drain’ as well-qualified STEM professionals
emigrate for opportunities elsewhere (CEDEFOP, 2016). Only 17
women have won a Nobel Prize in physics, chemistry or medicine
since Marie Curie in 1903, compared to 572 men. Today, only
28% of all of the world’s researchers are women (UNESCO,
2017). In 2018 we got the fourth woman who received the Nobel
Prize in Physicshas. The FIRST® program essentially embodies
STEM. Children are inspired about science, technology,
engineering and mathematics. Since the program is set very broad,
many girls are involved. Most children who are excited about the
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program participate in it until the end of primary school. The
purpose of the article is to show the structure of the FTC
competition to enthusiasts in science, technology, engineering and
mathematics (STEM), in order to obtain potential initiators in the
coming seasons and to inspire as many young people as possible.

Keywords
FIRST®, FIRST® Tech Challenge, STEM, robotics

1. UVOD

STEM (science, technology, engineering and mathematics)
sestavljajo  §tiri naravoslovna podro¢ja. To so znanost,
tehnologija, inZenirstvo in matematika. Dobesedni prevod ne
dovolj natan¢no opiSe kratice, saj je Se posebej pomembna
povezava med njimi. Osnovnos$olce u¢imo komplicirane kemijske
formule, pa ne vedo, kaj bi si z njimi zaceli in hitro potonejo v
pozabo. Uc¢imo jih Pitagorovega izreka, a se ne znajdejo, ko je
treba izraCunati, ¢e lestev sega do okna. Pripovedujemo jim
zgodbe o uspehu v sodobni znanosti in tehnologiji, a vse premalo
poudarjamo, kakSna znanja vse so potrebna za sodobne
tehnoloske podvige. Ne motiviramo jih dovolj, da bi svoj poklic
izbrali na podro¢ju naravoslovja. Govoriti o medpredmetnih
povezavah ni dovolj, otroci jih morajo izkusiti na prakti¢nih
primerih, $e najbolje ob projektnem delu.

2. FIRST®

FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and
Technology) je mednarodna neprofitna organizacija, ki navdusuje
mlade nad znanostjo in tehnologijo. Ceprav v kratici FIRST®
manjkata matematika in inZenirstvo, sta $e kako prisotna.

2.1 FIRST® Lego League Jr. (6 - 10 let)
FIRST® LEGO® League Jr. (FLL Jr.) je netekmovalen,
interdisciplinaren in zabaven program izkustvenega ucenja in
dela. Cilj je, da otroci v povezavi z v naprej dolo¢eno temo sezone
najdejo problem, ga raziS¢ejo in najdejo reSitev, ki jo tudi
ustrezno predstavijo. Ideje C¢rpajo iz posebej za sezono
pripravljenega LEGO® modela in poucne zgodbe sezone. Za delo
je priporocljiva uporaba LEGO® WeDo robota. Ta omogoca
priklop enega motorja in enega senzorja hkrati. Ucenci prve tirade
lahko izdelajo preproste modele iz vsakdanjega zivljenja. Mozna
je kombinacija z LEGO® Technic kockami, ki omogocajo
zahtevnejse mehanske konstrukcije [4].
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Slika 1: Primer programa v okolju WeDo 2.0

Eden izmed primerov dobre prakse v lanski sezoni, je bila
izdelava enostavnega mehanizma za odpiranje strehe na
rastlinjaku. Ker sam motor ni imel dovolj mo¢i, da bi odprl tezko
streho, smo uporabili prenos iz zobnika z 8 zobci, na zobnik s 40
zobci. Z mentorjevo pomocjo so otroci izraCunali, da s takSnim
prenosom dobimo razmerje 1:5, torej pet krat vecjo moc in to
takoj preizkusili, videli in obcutili tudi v praksi. Tako so uc¢enci na
igriv nacin resili nastali problem, spoznali kako delujejo zobniski
prenosi, slisali so za pojem sorazmerja, mnozili so in delili.
Programsko smo resili odpiranje strehe z zanko in vejitvami in s
senzorjem za razdaljo izdelali preprosto krmiljenje, ki je
razumljivo drugoSolcu (Slika 1). To je odli¢na podlaga za
nadaljnje ucenje programiranja v Scratchu in podobnih
programskih okoljih.

2.2 FIRST® LEGO® League (9 — 16 let)
FIRST® LEGO® League (FLL) je mednarodni multidisciplinarni
raziskovalni program, ki mladim priblizuje znanost, jih navdusuje
za raziskovanje in jih u¢i reSevanja problemov. Spodbuja
radovednost, ustvarjalnost, inovativnost, u¢i podjetnosti,
sodelovanja, deljenja in poudarja skupinsko delo [4].

Ekipe se predstavijo v $tirih kategorijah. Najbolj »$portna« je
Tekma robotov, kjer je na podlagi Stevila dosezenih tock zelo
jasno kdo je boljsi. Enakovredni deli programa, kjer ekipe
predstavijo svoje opravljeno delo, uporabljene in pridobljene
veséine in znanje so Vrednote, Projekt in Tehnic¢ni intervju. Ekipe
samostojno  skupini ocenjevalcev predstavijo svoje delo,
ocenjevalci jih obiscejo tudi na stojnici, ki je nekak drugi dom in
izlozba ekipe na prireditvi. Predstavitev polletnega dela pri
projektu traja dobrih 5 minut (ve$¢ine osredotocenega
predstavljanja), preostali C¢as je namenjen vprasanjem
ocenjevalcev [4].
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Slika 2: Primer osnovnega programa v okolju LEGO®
Mindstorms EV3, ki zavrti robota v desno glede na podani kot

Priporocljiva je uporaba LEGO® Mindstorms EV3 robota. Primer
dobre prakse pretekle sezone, ki je uporaben pri pouku in se
navezuje na ve¢ naravoslovnih predmetov je obracanje robota, ki
je mozno na ve¢ nacinov. Seveda otroci robota najprej obracajo s
poizkuSanjem, a kar hitro se izkaze, da brez uporabe matemati¢nih
izraCunov in senzorike ni mo¢ doseci zadostne natancnosti, ki je
nujna za uspesne nastope na tekmi robotov. Z merjenjem premera
koles, racunanjem obsega na zelo eleganten in igriv nacin
Sestosolcu priblizamo Stevilo Pi in obseg kroga, kar je po uénih
nacrtih kar dve leti pred ¢asom. Za bolj natancno obracanje je
seveda treba uporabiti senzor za merjenje kota in pospeska. Tukaj
hitro naletimo na merjenje kotov, pozitivno in negativno
orientacijo. Ko je treba upostevati Se kotno hitrost in zakasnitve
na kocki, lahko iz tega nastane prava znanost. Omenjena
problematika mi kot ucitelju matematike predstavlja odli¢no
izhodis€e za motivacijo ucencev za ucenje in podporo pri
poucevanje snovi o kotih in krogu. S prakticnim prikazom
problematike pri pouku matematike ali fizike ob navezavi na
sodobne robote, ki jih ze uporabljamo v vsakdanjem zivljenju, je
to odli¢no izhodisce za motivacijo in podkrepitev u¢nega procesa.

2.3 FIRST® Tech Chalange (12 — 18 let)

Ekipa GoLegoGo iz osnovne Sole Radlje ob Dravi (Slika 3), je kot
perspektivna mlada ekipa dobila povabilo na svetovno prvenstvo
v robotiki, ki je potekalo od 26. do 29. 4. 2017 v mestu St. Louis
v Zdruzenih drzavah Amerike. Vseh ekip na svetu je okoli
32.000, v njih sodeluje okoli 255.000 otrok. Na svetovnem
prvenstvu v kategoriji FLL v St. Louisu je sodelovalo 108 ekip,
razdelili so 21 pokalov in enega izmed njih je osvojila ekipa
GoLegoGo. S sodelovanjem na svetovnem prvenstvu smo dobili
vpogled v dogajanje na vseh stopnjah FIRST® programa. Tako
razseznosti, kot sama dinamika programa so neverjetne.
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Slika 3: Ekipa GoLegoGo po podelitvi

Zaradi velikega navduSenja in dela sredstev, ki so ostala,
nameravamo Vv Solskem letu 2018/19 v Slovenijo pripeljati
program FIRST® Tech Chalange (FTC), ki je sicer namenjen
ucencem starosti od 12 do 18 let. Torej bolj srednjeSolskim
programom, a menim, da se tudi med osnovnoSolci najdejo
nadarjeni ucenci, ki bodo imeli dovolj sposobnosti in volje
sestaviti in programirati robota.

FTC robota je najlaze sestaviti iz posebej za to namenjenih kitov
razli¢nih proizvajalcev (Slika 4).

REV

ROBOTICS

Slika 4: REV FIRST® Tech Challenge Competition Set [2]

Dovoljena je uporaba raznoraznih materialov in doma izdelanih
delov. Prakti¢no edina omejitev je, da deli niso nevarni za
udelezence, druge robote in elemente tekmovalnega poligona.
Tako pride v postev izdelava delov iz raznih materialov, od lesa,
do kovine in 3d tiskanih modelov.

Na robotu je na poseben vmesnik povezan ustrezen mobilni
telefon, ki prek brezzicnega omrezja komunicira z drugim
telefonom. Na slednjega sta prek zdruzljivostnega vmesnika
priklopljena dva igralna krmilnika (Slika 5).

-

Slika 5: Control & Communication Set [2]

VIVID 2018

Programira se lahko v Android studiu s programskim jezikom
Java, z OnBot Java programskim orodjem v brskalniku, ali z
Googlovim paketom Blockly (Slika 6). V repozitoriju Github je
na voljo veliko knjiznic, ki bodo zagotovo olajsale delo
zaCetnikom.

Put initialization

mll IRSTOpMode B waitForStart
Put run blocks here.

IRSTOpWiode Jif ophiodeisActive |

Put oop blocks
B4 tgtPower + RoM ¥ gamepad1 - I LeftStickY - |

Slika 6: Google Blockly

Posamezna tekma robotov traja dve minuti in pol (Slika 7). V
prvih 30 sekund robot avtonomno opravi doloCene naloge,
kasneje pa ga vodita pilota z prej omenjenima krmilnikoma. Kot
pri vseh stopnjah programa FIRST®, je tudi pri FTC velik
poudarek na sodelovanju. Zato se morata ekipi ze pred tekmo
dogovoriti o strategiji, kar Se dodatno popestri sam potek igre in
spodbuja medsebojno sodelovanje. Tekmuje se na poligonu, ki je
tematsko opisan glede na temo, ki je v sezoni 2018/19 vesolje, z
naslovom »Rover Ruckus«. Obi¢ajno je naloga robota, da pobira
dolocene objekte in jih zlaga v za to namenjen prostor, tik pred
koncem tekme se mora zapeljati na za to doloceno mesto ali pa se
mora celo dvigniti od tal [2].

Slika 7: Tekma robotov FTC v sezoni 2017/18 [2]
Stroski:

e  Letna pristojbina cca. 250 €,

e  Sestavni deli robota, ki omogoc¢ajo vnovi¢no uporabo v
naslednjih sezonah, vklju¢no z uvoznimi dajatvami,
postnino in davkom cca. 1200 €.

e Igralna podloga in okvirji, ki pa si jih lahko izdelamo
tudi sami oz. niso nujno potrebni za vaje cca. 900 €.

e Poligon sezone, ki ga tudi lahko izdelamo sami (na
spletu obstajajo celo uradna navodila) cca. 390 €
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2.4 FIRST® Robotics Competition (14 - 18

let)

Ekipe FIRST® Robotics Competition (FRC) operirajo z veliko
vi§jimi sredstvi. Povprecna sezona stane okoli 30.000 € in vec.
Tekmovalni poligon in roboti so vedji, bolj kompleksni. Sodeluje
ve¢ ekip kot pri FTC. Ekipe imajo temu primerno zelo markantne
sponzorje, kot so Nasa, Microsoft, Google,... Na finalih se razdeli
tudi za ve¢ milijonov dolarjev §tipendij, prisotni so predstavniki
prestiznih ameriskih fakultet, katerih cilje je novacenje nadarjenih
bodocih studentov. Ekipe sestavlja 30 in ve¢ ¢lanov in do deset
mentorjev. Spremljanje dogajanja v Zivo, bi skoraj lahko primerjal
z dogajanjem na tekmi Formule 1. Ekipe drvijo z roboti na
vozickih v vse smeri, hitijo na popravilo in fine nastavitve v pite
(prostore namenjene ekipam), na tekmo, na tehnicni pregled. Piti
so polni dragega orodja prestiznih znamk. Ne manjka varilnih
aparatov, brusilnikov, vrtalnikov in najrazliénejSega drobnega
orodja, zlozenega v vrhunske omare za orodje. Tehniki vrtajo,
brusijo, varijo in spajkajo (seveda so za vse prisotne obvezna
zaSCitna ocala). Programerji programirajo in debatirajo s piloti o
izboljsavah. Clani ekip zadolZeni za PR te dobesedno povleejo v
svoj pit, ti razlagajo kako zadeve delujejo, zakaj so posebni,
drugacni, uspesni. Na vsakem koraku delijo promocijski material
s prepoznavnimi simboli ekip.

Predvsem zaradi visokih finan¢nih vlozkov predvidevam, da v
Sloveniji zal ni realno kmalu pricakovati FRC ekipe [2].

3. ZAKLJUCEK

Zakaj taksna navdusenost na programom FIRST®? Menim, da
FIRST® odlicna oz. ena izmed boljsih priloznosti za
navduSevanje otrok nad podroc¢ji STEM. Pri delu z roboti se
prepletajo tehnika, matematika, fizika, racunalniStvo in drugi
naravoslovni predmeti. Kot ugotavljajo v Ameriki, so STEM
poklici dobri danes in bodo tudi v prihodnosti [S]. A to $e ni vse.
Ce upostevamo $e vrednote, sodelovalno delo in raziskovalni
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projekt, se najde za vsakogar nekaj, tudi za deklice. Otrokom in
mladostnikom znanje priblizajo na zabaven in igriv nacin, kar
daje ucitelju velik vzvod za motivacijo in navdusSevanje nad
naravoslovjem. Vsem ki ste brali tale ¢lanek in ste navdusenci nad
tehnologijo zelim uspe$no navdu$evanje otrok in upam, da ¢im
prej dobimo konkurente, oz. Se bolje, zaveznike v tekmovanju
FTC v Sloveniji.

4. VIRIIN LITERATURA

[1] European Centre for the Development of Vocational
Training, Skill shortage and surplus occupations in Europe,
DOI=http://www.cedefop.europa.cu/files/9115_en.pdf [3. 10.
2018]

[2] FIRST ROVER RUCKUS Presented by Qualcomm Game &
Season Materials.
DOI=https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-
and-season-info [27. 8. 2018].

[3] United Nations Educational, Scientifi ¢ and Cultural
Organization 7, place de Fontenoy, 75352 Paris 07 SP,
France. Cracking the code: Girls’ and women’s education in
science, technology, engineering and mathematics (STEM).
DOI=http://unesdoc.unesco.org/images/0025/002534/25347
9e.pdf [27. 8.2018].

[4] Zavod Super Glavce. Kunaverjeva ulica 9,1000 Ljubljana.
FLL 2018 INTO ORBIT - V VESOLJE. DOI=
http://www.1ll.si/izziv-2017/f11-2018-v-vesolje

[5] U.S. Department of Commerce Economics and Statistics
Administration, 2011. STEM: Good Jobs Now and for the
Future.
DOI=http://www.esa.doc.gov/sites/default/files/stemfinalyjul
yl4 1.pdf [27.8.2018]

162


http://www.cedefop.europa.eu/files/9115_en.pdf
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info
http://unesdoc.unesco.org/images/0025/002534/253479e.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0025/002534/253479e.pdf
http://www.fll.si/izziv-2017/fll-2018-v-vesolje
http://www.esa.doc.gov/sites/default/files/stemfinalyjuly14_1.pdf
http://www.esa.doc.gov/sites/default/files/stemfinalyjuly14_1.pdf

Sodelovanje med izobrazevanjem in industrijo — Primer
predmeta Projekt izgradnje informacijskega sistema

Cooperation between academia and industry — Case of
Information system development Course

Robert Leskovar

Alenka Baggia
(Educators)

University of Maribor
Faculty of Organizational Sciences
Kidriceva cesta 55a
SI-4000 Kranj, Slovenia

robert.leskovar@fov.uni-mb.si
alenka.baggia@um.si

POVZETEK

Sodelovanje med izobrazevanjem in industrijo je zelo pomembno
za dvosmerni prenos znanja. Na Fakulteti za organizacijske vede
Univerze v Mariboru v pedagoski proces na razlicne nacine
goijimo sodelovanje z industrijo. Eden posebnih izzivov med
Studijem na univerzitetnem programu Organizacija in
management informacijskih sistemov predstavlja predmet Projekt
izgradnje informacijskega sistema. V prispevku opisujemo potek
projekta v Studijskem letu 2017/18 na primeru razvoja prototipa
intranetne aplikacije za podjetje Elan d.d. Za razvoj je bilo
uporabljeno orodje Oracle APEX 5.1, v projekt pa so bili poleg
Studentov in profesorjev vkljuceni tudi strokovnjaki iz podjetij
Elan d.d., Oracle Software d.o.o. ter Abakus Plus d.o.o. Zaradi
sodelovanja naStetih akterjev smo udelezenci pridobili
pomembne izku$nje v timskem in strokovnem delu. Nastal je tudi
zanimiv izdelek, ki lahko sluzi bodisi v izobrazevalne namene ali
pa kot koncept za dejansko implementacijo v praksi.

Klju¢ne besede
Sodelovanje med izobrazevanjem in industrijo, visokoSolsko
izobrazevanje, razvoj informacijskega sistema, Oracle APEX

ABSTRACT

Cooperation between education and industry is very important for
the two-way transfer of knowledge. The education process at
Faculty of Organizational Sciences, University of Maribor
involves cooperation with industry in different ways. One of the
special study challenges of university program Organization and
Management of Information Systems is the course Information
System Development Project. The paper describes the project in
academic year 2017/18 which was focused on the development of
an intranet application prototype for Elan d.d. company. The
development tool Oracle APEX 5.1 tool was used. Beside
students and professors, experts from Elan d.d., Oracle Software
d.o.o. and Abakus Plus d.o.o. also took part. Due to the
cooperation of these actors, the participants gained valuable
experience in team and professional work. An interesting product
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has also been developed and it can serve either for educational
purposes or as a concept for actual implementation in practice.

Keywords
Academia industry cooperation, higher education, Project,
Information system development, Oracle APEX

1. INTRODUCTION

Competing with the world’s largest educational platforms,
educators in contemporary higher education face a significant
challenge, especially in the field of Information System (IS)
development. Theoretically, a student could learn almost
everything they want from the online resources [4]. To compete
with online resources and to cope with the rapid progress,
teaching staff has to follow the prevalence of diverse
programming languages, tools and other applications used for IS
development in practice, as well as the research on this topic.

Even though up-to-date technology is used, the students have to
be motivated to actively participate in the education process.
Motivation can be enhanced through challenge, curiosity, control,
recognition, competition and cooperation [2, 5], whereas the five
key ingredients impacting student motivation are: student, teacher,
content, method/process, and environment [11]. To achieve these
goals, a course Information system development project was
scheduled in the final year of study at the bachelor degree on
Organization and Management of Information Systems (OMIS)
program at the Faculty of Organizational Sciences, University of
Maribor. Each year groups of students are formed, ranging from
three to ten students. Different organizations are invited to
participate in the course, and provide a real experience to the
students. Each group is faced with a real information system
development challenge provided by a cooperating organization,
which has to be solved in approximately 6 months.

In the academic year 2017/18, a group of 9 students was faced
with the challenge to develop an intranet web application for Elan
d.d. company with approximately 800 employees. Due to the fact
that Oracle database was used in the company, Oracle APEX
seemed as a reasonable choice for the development environment.
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According to [7], Oracle APEX is appropriate to teach and learn
database application development. Further on, as presented in [1]
and [6] Oracle Application Express (APEX) can be used to
develop web based applications.

In this paper, the process of application development will be
presented, challenges, issues and advances will be introduced,
followed by the result — the prototype solution for the intranet
web application.

2. ORACLE APEX DEVELOPMENT
ENVIRONMENT

Oracle APEX was first introduced in 2006, based on a previous
version named Oracle HTML DB at the time. It currently offers
the latest release 18.1.

Using only a web browser, Oracle APEX enables the design,
development and deployment of database driven applications [9].
Recently, APEX has been identified as a low code environment,
since it enables easy building of web applications with practically
no coding needed [1]. As a low code tool Oracle APEX combines
productivity, ease of use, and flexibility, with the qualities of an
enterprise development tool such as security, integrity, scalability,
availability and built for the web [10].

Oracle APEX is highly recommended to be used by the students.
One can easily build web application with minimal knowledge of
HTML, CSS or JavaScript. If a student has a basic understanding
of SQL, he or she can build quality web applications very quickly.
While on the other hand, Oracle APEX cloud provides enough
space to ensure a quality experience using APEX for the first
timers and students [1]. Since the demand for employees with
Oracle APEX experience is at an all-time high and continues to
grow [9], Oracle decided to publish numerous educational content
on the web for free. From the other perspective, one of the main
advantages of APEX is a high degree of client-side platform
independence [3].

3. INFORMATION SYSTEM
DEVELOPMENT PROJECT COURSE

The Information system development project course is performed
slightly different than other regular courses. This course is a part
of the last year’s bachelor degree in OMIS study program. The
course starts at the beginning of winter semester (usually
beginning of November) and ends at the end of summer semester
(usually second half of May). At the first meeting, students are
introduced with the concept of the course. Each professor at the
OMIS study program presents one or more possible projects that
are to be solved by the students. Students are invited to form
groups of three. Each group applies then applies to a maximum of
three projects presented. The teaching staff performs a selection
process and notifies students about their selected topic. In case the
group of current year’s students is smaller than 10, all students are
assigned to one group. The challenge of the project is set to a
higher level for bigger groups.

Students are invited to write their own solution proposal based on
the limited knowledge and preliminary information about the
challenge. Further on, they are invited to meet the company staff,
who present their challenge and demands. After the initial
meeting, students meet on weekly basis with their mentor at the
university and with the owner of the problem on demand. At least
two presentations of the progress to the owner are required. After
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approximately four months, students are invited to submit a draft
version of their solution and present it to the owner. By the end of
the fifth month, the solution has to be finalized. Students still have
approximately one month to prepare their presentation and fine
tune their application. In the second half of May, the owner of the
problem is invited to the university, where the presentation of the
solution is given. Students have to “sell” their work to the owner
of the problem.

To enable smooth and functional work of the students, they were
provided with the open source project management software
OpenProject [8]. The OpenProject platform was used for planning
and scheduling, product roadmap, task management and team
collaboration. It also enabled the educators and contact persons
from the company to follow the work of the students and provide
documentation, hints and guidelines when necessary.

3.1 The industry partners

Elan d.d. is Slovenian-based company, established in 1945,
formed as four divisions, devoted to the technical development of
products and progressive design through innovation and advanced
technology. The company strives to develop superior products for
its customers. The company is the strongest and most global
Slovene brand and the pride of the Slovene people and its
employees. Its products are currently used in more than 60
countries worldwide. The challenge that was expressed by
company was emerging need for new intranet portal which could
attract more attention by employees and provide support for
various business processes. Students and professors signed non-
disclosure agreement on the data and materials provided by the
company at the beginning of the project in November 2017.
Several meetings occurred in the company with their senior
executives and IT experts to explain the problem, -clarify
requirements and present student’s ideas.

Oracle Software d..0.0. provides numerous Oracle products to the
customers in the region. Their experts took part in setting up
additional functionality of the development tool — Oracle Apex.

Abakus Plus d.o.o is develops and integrates ICT solutions in the
region and is also Oracle Gold Partner. Their experts were
consulted for specific technical issues regarding to the
development tool — Oracle Apex.

3.2 Objectives and expected results

The Elan d.o.0. company had an outdated intranet portal, which
was used seldom by their employees. To promote the intranet
application and to limit the amount of printed documents, the
company decided to develop an attractive intranet application,
which would be used by its employees on daily basis. Students
were invited to present a prototype of a useful and attractive
intranet application. No limitation on the usage of technology was
given. Due to the diverse structure of employees, the application
had to be simple to use and useful.

Similar to other study years, there were several major objectives
0f2017/18 course Information System Development project:

e to gain experiences in real-world scenario
e to test functions of APEX (academy)
e to get a proof of concept (industry)

Besides the experiences gained by the students, the major result of
the project was a working prototype of the intranet application.
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4. RESOURCES

Different resources were needed to implement the project,
therefore several technologies were available for the students:

e  Oracle 12¢ DBMS,

e  Oracle Application Express (APEX)
e PL/SQL, JSON, Openweather API

e  OpenProject, git

e  VMs with Apex and OpenProject

Oracle APEX version 5.1, which was used, was based on Oracle
12¢ Database Management System. As with all Oracle databases,
PL/SQL programming language was used. JSON was used to
enable data interchange, for example Openweather API. To enable
teamwork on documents, git was used on the OpenProject
platform. All the required software was installed on virtual
machines in the Quality and Software Testing Laboratory at the
Faculty.

S. RESULTS

After the students were introduced with the general challenge by
the lecturers, the initial meeting with the company representatives
was determined. The group of students visited the company,
accompanied by two lecturers. The problem of the company was
presented by the owner of the problem, a HR representative and
IS consultant.

During the time of the project, students were invited to use the
project management package OpenProject. The actual usage of the
package was limited, while the students preferred to meet in the
laboratory at the faculty, where they worked together.

The students attended several online courses on Oracle APEX,
they reviewed the literature on the intranet development, user
experiences and web site development in general. They consulted
the educators about the progress and issues on a regular basis, and
occasionally the owners of the problem at the company and
external domain experts. After four months, the first version of
the prototype was developed and presented to the owner of the
problem.

After the initial comments, a prototype enabling two main groups
of users to enter the site: plain users and administrators, was
developed. The final version of the prototype was presented on
the 22" of May 2018. The representatives of the company and the
teaching staff of the Faculty were invited to participate at the
presentation. In general, the owner of the problem was satisfied
with the result.

Altogether effort in this project was 1278 hours by students, 150
hours by faculty, 20 hours by the company. External experts for
Oracle APEX experts were contacted in help resolve hard
technical problem. Figure 1 present entry point for all users and
figure 2 presents support for re-designation of employee.

VIVID 2018

imenik edilnik 10 dokumenti mnenja in ankete vioge in obrazci

hierarhiia

Figure 1. Main window.
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Figure 2. Re-designation of employee.

6. DISCUSSION

As presented in the paper, the aims of the educators were quite
diverse, from motivating the students, enabling them to use up-to-
date and established development environment with minor
programming knowledge required, as well as facing them with
real-world challenges.

Working in a group of nine, students were confronted with the
challenge to form a functional organizational structure, assign
tasks and monitor the effectiveness of their work. Having a real
case and a deadline to submit their work, they were exposed to the
real working environment. Using the OpenProject project
management tool, enabled even a more realistic experience.

The Oracle APEX tool was introduced to the students by the
educators, some basic guidelines were provided for the
development. Nevertheless, most of the students used the
development environment for the first time and were therefore
forced to look for various sources to enhance their knowledge, or
to return to the educators for consulting. When faced with more
demanding challenges, students got some support by professional
developers. Professional developers were contacted by the
educators prior to the project and agreed on helping the students,
thus enabling them to enlarge their pool of potential employees in
this field.

Due to their high effort, four students from the group were invited
to attend the APEX Alpe Adria 2018 Conference in Graz, Austria,
where they also met Mr. Joel Kallman, Senior Director of
Software Development for Oracle Application Express and
discussed the usage of Oracle APEX for educational purposes
with him.

The final version of the prototype was presented to the company.
The owners of the problem were satisfied with the solution and
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praised the group of students. Educators were even more satisfied
since they were aware of the level of student’s knowledge at the
beginning and the end of the project.

7. CONCLUSION

Even though Oracle APEX has been used at the Faculty of
Organizational Sciences, University of Maribor, for several years
[1], the students were always strictly guided and supervised when
using it. In the presented case, the students were highly
independent when developing their solution. Due to the relatively
low level of their programming knowledge prior to the beginning
of the project, the educators were not very confident on the
success of the project.

Nevertheless, the Oracle APEX development environment once
again proved to be very useful for educational purposes. In
approximately 6 months, a group of 9 students with practically no
prior knowledge on Oracle APEX, developed a useful and fully

CPRt)

functional prototype application for the “customer’s” demands.

At the end of the project, the students were also asked to evaluate
each other’s work on the project, which was also considered at
final assessment of their course.

To achieve the mutual benefits of cooperation between academy
and university several conditions must be met: ability, motivation
and opportunity. The presented case provided important
experience to all involved and will be used for further
enhancements.
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Obogatimo dan dejavnosti z IKT in preiskovanjem
Let us enrich the day with ICT activities and investigation
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POVZETEK

Iz leta v leto ugotavljamo, da je potrebno ucence seznaniti s
procesnimi znanji in jih posledi¢no pri njih tudi razvijati. Pri
pouku in v dneve dejavnosti vkljuCujemo raziskovanje,
opazovanje ter sklepanje. Uditelji udence navajamo na
nacrtovanje, opazovanje, zbiranje, ponazarjanje ter predstavljanje
podatkov. Podajamo domace naloge tako, da so zasnovane kot
izziv, ki si ga u€enci sami izberejo ter ga raziskujejo. Ponujeni so
jim predlogi, ki pa se jih ni potrebno povsem drzati. Ucenci so s
pridobljenim gradivom opravili preiskavo v skupini, kjer so
uporabljali razliéne nacine =zbiranja podatkov, jih kriti¢no
analizirali, predstavili, uporabili IKT ter interpretirali. Z
druga¢nim nacinom dela medpredmetnega povezovanja smo bili
zadovoljni vsi. Z ustvarjanjem nekoliko druga¢nega uénega okolja
lahko vzpodbudimo ve¢jo motiviranost in spros¢eno delovno
vzdusje.

Klju¢ne besede
Raziskovanje, domaca naloga, skupina, medpredmetno

ABSTRACT

We are aware of the fact that pupils need to be acquainted with
process knowledge and teachers need to develop process
knowledge in them. In the classroom and on special activity days
we include in the lessons research, observation and reasoning.
Teachers teach pupils planning, observing, collecting, illustrating
and presenting data. Homework assignments are designed as a
challenge that learners themselves choose and explore. They are
offered suggestions, but they do not need to follow them
completely. The pupils carried out a group work, a
investigation, where they used different methods of data
collection; critically analyzed, presented, used ICT activities and
interpreted. Teachers and pupils were satisfied with the different
way of cross-curricular integration. By creating a somehow
different learning environment, we can encourage greater
motivation and a relaxed working atmosphere in pupils.

Key words

Research, homework, group, interdisciplinary

1. UVOD

Za uspesno reSevanje matemati¢nih problemov iz realnega sveta
je potrebno ucence najprej seznaniti s preiskovanjem kot u¢nim
postopkom. Tako ucenci pridobijo ves¢ine za ucenje problemskih
in procesnih znanj.

Pri raziskovanju in reSevanju problemov se ucenci ucijo
povezovati znanje znotraj matematike in tudi  SirSe
(interdisciplinarno) postavljati kljuéna raziskovalna vprasanja, ki
izhajajo iz Zivljenjskih situacij oziroma so vezana na raziskovanje
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matemati¢nih problemov, kriti€no razmisljati o potrebnih in
zadostnih podatkih, interpretirati, utemeljevati, argumentirati
resitve, posplosevati in abstrahirati. V okviru medpredmetnega
povezovanja naj ucenci uporabljajo informacijsko-
komunikacijsko tehnologijo. [1]

Ucenci bi naj v tretjem vzgojno-izobrazevalnem obdobju izvedli
vsaj eno preiskavo. Pridobljene podatke in informacije morajo
znati kritiéno presoditi, torej zbrati, urediti, analizirati ter
predstaviti.

Na seminarjih in strokovnih sreCanjih smo uditelji pridobili
znanja, le-ta pa lahko z izzivi in idejami koristno uporabimo v
praksi.

2. PRIMER DOBRE PRAKSE

V eni Solski uri je nemogoce izvesti preiskavo, zato smo se na Soli
odlo¢ili, da bomo poskusili zastavljene cilje uresni¢iti v okviru
naravoslovnega dneva dejavnosti. Predpriprava za uspe$no
izveden naravoslovni dan je bila opravljena domaca naloga. En
teden so ucenci imeli Cas, da so poiskali, pripravili in na dan
dejavnosti prinesli zbrano gradivo. Nekateri ucenci so ze ob
podajanju navodil za domaco nalogo postavili vprasanje, ali lahko
vklju¢ijo pridobljeno gradivo iz drugih predmetov (turisticna
vzgoja — promet, geografija, ...). Prav veseli smo bili njihovega
razmisljanja, saj znajo znanje med seboj povezovati. Nekaj
napotkov, usmeritev in predlogov smo jim predstavili ucitelji v
Soli, sami pa so nato doma preiskovali (najljubsa sladica, Stevilo
ter vrsta prodanih pic, ...).

Predpriprava (domace delo za ucence)

Pois in prinesi na dan degavnost gradivo, ki si si ga doma pripravil (posskal ustrezne
podatke)

A) Prediog

¢ Potni stroska in porablien &as, Ce se vazie z javnim prevozom ali kastnim
vozilom (et v en tunstiénd kraj v Sloveny)

o DoseZeni goh vasega najhubdaga kiuba v tey sezoni

B) Morda pa te zanima kaj drugega? Sam poiSsi ter pnnesi ustrezno gradvo

Nekaj utencev imelo gradivo od TVZ.

C) V kolikor udenec na dan dejavnost ne prinése nobenega gradva, mu ga zrodi
ulitel

Slika 1. Navodila za domaco nalogo.
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Sama izvedba takSnega dneva zahteva veliko vsebinske in
organizacijske priprave. Potrebno je bilo razmisljati Se o nacrtu
izvedbe: kako oblikovati skupine, kakSen primer ponuditi iz
vsakdanjega zivljenja, ki bi ga lahko preiskovali, kje in kako se
bodo skupine lotile dela, kaj vse bodo potrebovali za nemoteno
delo, kaj narediti v primeru, da ucenec nicesar ne prinese od
doma... Pripravljeno smo imeli tudi gradivo v $oli. Na pomo¢
berejo fantje ali dekleta. V raziskovanje smo se poglobile tudi
uciteljice ter zbrale podatke o evropskem prvenstvu v kosarki.

V petih Solskih urah, kolikor jih imamo na razpolago, smo ucence
razdelili v delovne skupine po tri. Ugiteljice matematike smo jih
seznanile s fazami preiskovanja: postavljanje vprasanj,
nacrtovanje preiskave, zbiranje podatkov, analiziranje podatkov,
interpretacija rezultatov in predstavitev. Sledila je izdelava
empiri¢ne preiskave v skupinah na temo, ki si jo je skupina izbrala
ali dogovorila ali dobila. Najprej so empiri¢no preiskavo izdelali
na list s pomo¢jo svinénika, ravnila in Sestila, nato pa so z delom
nadaljevali v raunalniski ucilnici. Tako so ucenci lahko spoznali,
kako nam racunalnik lahko pomaga pri vsakdanjih tezavah.

Racunalnicarka, ki je sicer tudi uciteljica matematike, nam je bila
v veliko pomo¢, saj je uence seznanila ter vodila pri delu v
ucilnici z racunalniki. Uporabili so racunalniSske programe za
izdelavo vprasalnika, zbrane ter obdelane podatke ponazorili v
diagramih, grafih ter pripravili predstavitev. Ob koncu ure, v
kolikor jim je ¢as dopuscal, so resili Se kratko anketo ter oddali
naloge v spletno ucilnico.

Sledilo je porocanje skupin pred ostalimi ucenci v skupinah v
okviru dneva dejavnosti v ucilnici, kjer so uenci predstavljali
svoje ugotovitve.

Pri poro¢anju skupin je bilo mogoce zaslediti nekoliko treme pri
ucencih porocevalcih, saj niso navajeni javnega nastopanja pred
ve¢jim Stevilom udelezencev. Slusatelji so bili namre¢ ucenci
osmih razredov iz treh oddelkov in ne le razred, katerega je
ucenec obiskoval in ga bil navajen. Na dnevu dejavnosti smo
zasledili veliko izvirnih, domiselnih nalog, ki so jih ucenci
raziskovali in jih nato v $oli tudi obdelali ter predstavili.
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Slika 2. Primer izdelka.

3. ZAKLJUCEK

Ucence bomo poskusili nauciti spopasti se z izzivi, problemi in jih
seznaniti z moZznostmi reSevanja z uporabo informacijsko-
komunikacijske tehnologije. Prav tako pa  spoznavajo, da
digitalna tehnologija lahko tudi pripomore k hitrejSemu ucenju in
usvajanju zastavljenih ciljev. V naslednjih letih bomo poskusili
pri delu v razredu skupinam ponuditi tudi prenosne rac¢unalnike,
tako ne bi bili vezani na ra¢unalnisko ucilnico in bi izdelki lahko
nastajali v ¢asu rednega pouka, kjer bi se delo lahko postopoma
nadgrajevalo. Z izpeljanim dnevom dejavnosti smo bili zadovoljni
vsi. Ugotovili smo, da bi lahko izdelki nastajali sproti. Ucenci bi
jih lahko dopolnjevali, kon¢ne predstavitve bi oddali v spletno
ucilnico in tako omogocili, da bi imeli vpogled v vse izdelke vsi
ucenci.

Nasa prizadevanja bodo obrodila rezultate, v kolikor bomo pri
razli¢nih predmetih poskusali vnasati drugacne oblike ter metode
dela.

4. VIRI:

[1] http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/p
odrocje/os/prenovljeni UN/UN_matematika.pdf
(pridobljeno 5. 7. 2018, stran 77)

[2] http://www.mizs.gov.si/si/delovna_podrocja/direktorat za_pr
edsolsko _vzgojo_in_osnovno_solstvo/osnovno_solstvo/ucni
_nacrti/

[3] Gradivo s seminarja: Druge oblike vrednotenja znanja pri
matematiki, ZRSS, Maribor, 2015

[4] Slike: lasten arhiv
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POVZETEK

V prispevku bomo predstavili vkljuevanje informacijske
komunikacijske tehnologije (IKT) v izvajanje interesne dejavnosti
Vesele Sole. Tehnologija odpira vrata v svet, ki nam ponuja hitre
informacije, dostop do informacij je lazji in tudi stroSkovno
ucinkovitejsi kot kadarkoli. Odrasli se zavedamo, da je bralna
sposobnost klju¢ uspeha v Zivljenju, otroci pa se branju in
razvijanju bralne zmoznosti v vecji meri izogibajo. Predstavili
bomo pomembnost razvijanja bralne pismenosti, ki je bil kljucni
cilj dejavnosti. Opozoriti zelimo tudi, da je potrebno otroke Ze ob
prvih stikih vzgajati in poucevati v smeri spoznavanja in
priblizevanja novim tehnologijam in medijem, kot sta ra¢unalnik
in internet. IKT predstavlja za ucence veliko motivacijsko
sredstvo, saj z njo rastejo. Z vkljucevanjem IKT v interesno
dejavnost smo tako spodbudili ucence k prebiranju tudi tiskanih,
pou¢nih in zanimivih c¢lankov vsakdanjih vsebin. Ucenci so
spoznavali nove vsebine in samostojno utrjevali predelano snov s
pomocjo kvizov Kahoot in prosto dostopnih uénih poti.

Klju¢ne besede
Vesela $ola, Kahoot, branje, IKT

ABSTRACT

The presentation will focus on ways of including information and
communication technology (ICT) in the extra-curricular activity
Funky School. Technology opens doors into the world that offers
us quick information. The access to information is easier and
financially more accessible than ever. However, although we as
adults are aware that well-developed reading skills are key to
success in life, children often avoid reading and developing
reading skills. The importance of developing reading skills will
therefore also be presented as it was the key element of all the
activities. It has to be stressed that children have to be educated
and led to become acquainted and learn about new technologies
and media, such as the computer and the internet, from the first
contacts onwards. ICT can be a great motivational tool for
students, since they are growing up with it. By including ICT into
the extra-curricular activity, we have stimulated students to read
educational and interesting articles on everyday topics in paper as
well. Students have learnt about new topics and autonomously
revised what they have learnt with the help of Kahoot quizzes and
freely accessible learning pathways.

Keywords
Funky school, Kahoot, reading, ICT

1. UVOD

Vanda Rebolj je zapisala: »Veliko veljajo tisti, ki veliko znajo. Se
veC pa veljajo tisti, ki znajo znanje najti.« Za vsak ucni proces,
klasi¢en ali spletni, je pomembno nacrtovanje pouka, pri ¢emer
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mislimo na postavljanje ucnih ciljev, izbor in organizacijo vsebine
in pripravo virov znanja. [4] Prav zato smo se odlocili u¢encem
ponuditi interesno dejavnost Vesela Sola, kjer smo ucence
spodbujali k prebiranju zanimivih ¢lankov ter iskanju informacij
na spletu. Iz zavedanja, da je bralna pismenost izrednega pomena
in da danasnji otroci zivijo v svetu tehnologije, smo oboje
povezali v isti dejavnosti.

Razlike med u¢nimi potmi so lahko ugodne za ucence, ki se
medsebojno razlikujejo. Razlicni uéni stili, osebnostni tipi in
razlike v sposobnostih in predznanju zahtevajo individualizacijo
vsakega izobrazevanja. Dobro gradivo na spletu naj bi bilo kot
pogrnjena miza, s katere lahko vsakdo izbira, kar mu prija. [4]

Tehnologija odpira vrata v svet, ki nam ponuja hitre informacije,
dostop do informacij je lazji in tudi stroskovno uéinkovitejsi kot
kadarkoli. Kljub velikim prednostim pa tehnologija prinasa nove
pasti, na katere je otroke potrebno pripraviti in opozoriti.
Potrebno jih je Ze ob prvih stikih vzgajati in poucevati v smeri
spoznavanja in priblizevanja novim tehnologijam in medijem, kot
sta racunalnik in internet. Zagotovo pa predstavlja IKT za ucence
veliko motivacijsko sredstvo, saj z njo rastejo. Z vkljucevanjem
IKT v interesno dejavnost smo tako spodbudili ucence k
prebiranju tudi tiskanih, pou¢nih in zanimivih ¢lankov vsakdanjih
vsebin. Ucenci so spoznavali nove vsebine in samostojno utrjevali
predelano snov s pomocjo kvizov Kahoot in prosto dostopnih
ucnih poti.

Robinson [5] je v knjigi Kreativne Sole zapisal, da dobri uditelji
razumejo, da poznavanje lastne stroke ne zado$¢a. Njihova naloga
ni poucevati predmete, temve¢ poucevati ucence. Vkljucevati,
navdihovati in navdusevati jih morajo z ustvarjanjem okolis¢in, v
katerih se bodo radi ucili. Ko jim to uspe, ucenci skoraj zagotovo
presezejo lastna in tudi pricakovanja vseh drugih.

2. BRALNA ZMOZNOST

Neko¢ je bila pismenost dejavnost (in privilegij) dolocenih
druzbenih slojev in se je nanasala izklju¢no na obvladanje branja
in pisanja. V sodobnem razvitem svetu pa je postala eno temeljnih
orodij za delovanje slehernega posameznika. [1]

Bralna sposobnost je ena izmed sposobnosti, ki so bistvene za na$
uspeh v zivljenju. Celo tako zelo je pomembna, da je brez nje
nase zivljenje precej tezje. Pisana beseda nas namre¢ spremlja na
vsakem koraku. [3]

Benjamin Franklin je ze davno rekel, da si ¢lovek zasluzi najvecje
usmiljenje, »Ce je osamljen na dezeven dan in ne zna brati.«

V Angliji za dobro prakso razvijanja pismenosti $tejejo ure, ki na
prijetne nacine uvajajo ucence v razlicne rabe jezika in jim
zagotavljajo obilo neposrednih izkusenj z branjem in s pisanjem,
jim torej omogocajo, da v Soli in doma veliko berejo in pisejo ter

169



tako pridobivajo pozitivne izkus$nje z branjem in z dejavno rabo
jezika — z branjem in s pisanjem namre¢ ucenci najuspesnejSe
razvijajo zmoznost rabe. [8]

Medtem ko je pozitivna (Solska) izkusnja z branjem najbolj
zanesljiv vir motivacije za nadaljnje branje, negativna izkusnja
najveckrat pomeni zacetek zacaranega kroga, ki na koncu pripelje
do nezadostne pismenosti in ucencevega Solskega neuspeha Ze na
samem zacetku Solanja. [8]

Prav zato je potrebno ufencem omogocati ¢im ve¢ pozitivnih
izkuSenj z branjem. Ob branju se morajo pocutiti prijetno,
spros¢eno, radovedno, vedozeljno ...

3. TEHNOLOGIJA

V zadnjem ¢asu so mediji doziveli velik razmah. Postajajo
pomemben del oblikovanja nase druzbe in velik del nasega
vsakdana. Otroci danes vedo ve¢ o tehnologiji kot odrasli, saj z
njo rastejo. Kot se s svetlobno hitrostjo razvija tehnologija, se
razvijajo z njo tudi nasi otroci. Danes je dan brez tehnologije
skoraj nemogoc¢. Ali se ji upirati z vsemi Stirimi ali pa jo spustiti v
svoje zivljenje in jo s pravo mero kriti¢nosti sprejeti, je vprasanje
za vsakega posameznika. Tehnologija zagotovo odpira vrata v
svet, ki nam ponuja hitre informacije, dostop do informacij je lazji
in tudi stroSkovno ucinkovitejsi kot kadarkoli. Tehnologija je
orodje ali pripomocek, ki nam lahko pomaga ali $kodi, odvisno od
tega, kaj z njo delamo in kako ravnamo. Ce odrasli nau¢imo
otroke pravilno uporabljati televizijo, lahko postane njihova
zaveznica pri Sirjenju znanja, oblikovanju razli¢nih vesc¢in in
pomembnih vrednot in s tem celovito vpliva na njihov razvoj in
dojemanje sveta. Ponuja jim edinstveno moznost, da z njeno
pomocjo dozivijo stvari, ki jih v resnici nikoli ne bi mogli, za
nekatere otroke pa je edini

3.1 Internet: prednosti in slabosti

Internet je tehnologija sedanjosti in Se toliko bolj prihodnosti.
Potrebujemo in uporabljamo ga vse pogosteje — v sluzbi in
zasebno. Mnogi si ze danes tezko predstavljajo Zzivljenje brez
interneta, zato se pojavlja vedno ve¢ vprasanj, kako ta medij
pravilno in varno priblizati tudi otrokom. Internet je poleg svojih
neomejenih moznosti prinesel mnogo pasti, ki se nanasajo
predvsem na prikrite vsebine in mnozico informacij, iz katere je
treba izlusciti bistvo. To pa ni vedno lahko. Zato je treba otroke
ze ob prvih stikih vzgajati in poucevati v smeri spoznavanja in
priblizevanja novim tehnologijam in medijem, kot sta racunalnik
in internet. Internetna tehnologija bo verjetno krojila prihodnost
nas$ih otrok, zato pa moramo starsi, skrbniki, vzgojitelji in ucitelji
krojiti otrokove prve korake v obsezni in zapleteni svet interneta.

(1]

Otroke moramo nauciti uporabljati racunalnik in internet, kot jih
nau¢imo brati in pisati. Kaj je pravzaprav prinesel internet?
Virtualno (navidezno) kopijo zunanjega sveta v naSe sobe — tudi v
otroSke sobe. Pa vendar, internet je neomejen vir poucnih,
uporabnih informacij in je lahko nenadomestljiv uéni pripomocek.
Prav ta lastnost internetnega medija pa zahteva veliko izkuSenj,
dobro razvite iskalne in izbirne strategije ter veliko pozornosti,
Casa in napora, predvsem ko gre za otroke. [1]

Obstaja nezahtevno branje, kot sta denimo vizualna percepcija in
dekodiranje ¢rk in besed, ali pa zahtevnejSe branje, kot so denimo
razumevanje, povezovanje informacij, ocenjevanje, Kkriticna
refleksija itd. Zahtevnejsi procesi branja se bodo bolj verjetno
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razlikovali glede na to, ali beremo iz tiskanega ali digitalnega
nosilca. [2]

Anne Mangen [2] pravi, da naj bi preskok s tiskane knjige na
tablicne racunalnike moc¢no vplival na kognitivne in zaznavne
sposobnosti Solarjev. Kognitivna in eksperimentalna psihologija
ter nevrologija ze imajo dovolj podatkov, ki nedvoumno kazejo na
to, da ima tak preskok negativne ucinke na proces ucenja.
Rezultati raziskav kazejo, da sprejemamo, procesiramo in
razumemo tekst drugace (pogosto bolj plitko in povrsno), ¢e ga
beremo na ekranu. Se posebej to velja za branje kompleksnih
tekstov, ki zahtevajo dolgo in intenzivno zbranost. Seveda pa
obstajajo tudi prednosti branja z ekranov. Klju¢no je, da se
zavedamo, kje v u¢nem procesu so bolj koristni digitalni mediji in
kje tiskane knjige. Osrednje spoznanje je, da se digitalne in
tiskane knjige v Solah lahko dopolnjujejo, ni pa pametno enih
nadomescati z drugimi.

Ne moremo pa govoriti le o slabostih elektronskih medijev.
Veliko je tudi prednosti, ki jih s seboj prinasajo. Informacije
predstavijo na zanimiv in atraktiven nacin, uporabnika hitreje
pritegnejo, saj imajo na voljo zvok, premikajoce podobe,
interaktivnost, grafiko, animacijo itd. Prednost digitalnih besedil
je tudi v preprostem nacin njihovega posodabljanja. Omogocen je
dostop do nepregledne in neomejene koli¢ine informacij.

Prav zaradi vseh moznosti, ki jih IKT omogoca, smo to s pridom
uporabljali tudi pri urah interesne dejavnosti Vesela $ola.

Precej pozorni pa smo morali biti na nove izzive digitalnega
ucenja.

Med ucenci se lahko poveca nagnjenje k sleparjenju, saj je copy-
paste (kopiraj-prilepi) zelo preprosto uporabiti, pojavi pa se tudi
obcutek, da je iskanje informacij in njihovo procesiranje cilj sam
po sebi, ne pa da je cilj iskanje znanja. [2]

4. VESELA SOLA

Vesela Sola je izobraZevalni projekt, namenjen osnovno$olcem od
4. do 9. razreda in njihovim mentorjem. Vesela $ola mlade
spodbuja k celovitemu pridobivanju znanja, ve$¢in in spretnosti.
Namen Vesele $ole je Sirjenje splosnega znanja na hudomusen in
igriv nacin. Vsebine so raznovrstne in so vezane na aktualne teme
danasnjega Casa. Vesela Sola zaokrozuje tematske niti z
zakljuénim drzavnim tekmovanjem. [9]

V letosnjem letu smo na Osnovni Soli Polje poleg organizacije
tekmovanja ponudili u¢encem tudi interesno dejavnost, kamor se
je presenetljivo vpisalo vecje Stevilo u¢encev. Na samem zacetku
se je prijavilo 15 uéencev, po uvodnih urah, ko se videli, kaj
bomo delali, pa se je Stevilo skoraj podvojilo. Najbolj so jih
pritegnile dejavnosti, kjer smo predelovali prebrane ¢lanke in
utrjevali znanje s pomocjo racunalniskih ucnih poti in kvizov (v
aplikaciji Kahoot).
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Tabela 1. Teme Vesele Sole 2017/2018 [9]
MESEC  NASLOV TEME
September P

evald denarja

0 skrivnostnem svetu izdelave in varovanja denarja

Oktober Zelisca - skrivnostna, a nepogresljiva Rastline in zdravilni ucinki ter uporaba v vsakdanjem Zivljenju

November Zares nov ¢as - pustolovidina, imenovana stroj | Spremembe, ki so jih prinesli stroji in tehnoloski napredek.

December 0d jamskih slikarij do selfija Upodabljanje sveta z razli¢nimi izraznimi sredstvi

Januar Potres, Zled, poplava 0 naravnih nesrecah

Februar Igodba o nas Kratka zgodovina Slovenije do osamosvojitve

Marec Clov

telo Kaj vemo o dlovekovi (ne)prilagojenosti na okolje?

April Okus

Kulinarika za prste obliznit

Maj Zoga je okrogla Zakaj sodi nogomet med najbolj priljubljene Sporte?

Junij Kako je harmonika spremenila svet 0 mnozicni proizvodnji glasbil

Julij/avgust Veselosolska prireditev Reportaza z zakljucne prireditve

Letosnje teme so bile izredno zanimive. Govorili smo o
ponarejanju denarja, o upodabljanju sveta z razliénimi izraznimi
sredstvi, o zgodovini Slovenije in o okusih sveta. Ucenci so bili
pri dejavnostih lahko samostojni ter hkrati vedozeljni, saj so z
branjem ¢lankov ter iskanjem informacij na spletu razvijali mnogo
ves¢in. Ucili smo se kriticno presojati spletne novice in
informacije. O prebranem so morali razmisljati, predvsem pa so
morali prebrano razumeti. Teme so dobro izbrane in se pogosto
navezujejo na Solsko snov, ki jo Se poglabljajo, hkrati pa jo
nadgrajujejo, Sirijo in bogatijo. U¢ne poti, ki so dostopne na
spletu, s pomo¢jo nalog, ugank, preizkusov znanja, kvizov in
video vlozkov ucenca spodbudijo k razmisljanju in Zzelji po vec.
Na$e ure so zaSle tudi z zacrtane poti, vendar so bila njihova
vprasanja vedno na mestu in vpraSanja so vedno potrebovala
odgovore. Ucenci so veckrat poudarili, da so jim kvizi v aplikaciji
Kahoot zelo vse€. Veckrat so prosili za ponovitev istega kviza, saj
so po veckratnem reSevanju naredili manj napak in so bili lahko
bolj uspesni. Izkazalo se je tudi, da so informacije ohranili v
spominu za dalj ¢asa. Zanimiva, vendar zahtevna dejstva (letnice,
imena, priimki ...) so si bolje zapomnili. Za delo so bili izredno
motivirani in so ure redno obiskovali.

5. KAHOOT

Pri dejavnosti smo uporabljali kvize, izdelane v aplikaciji Kahoot.
Kahoot je interaktivno digitalno orodje, namenjeno izdelavi
kvizov, razprav in vprasalnikov. Je preprosto in zanimivo
motivacijsko orodje za mlade. Uporabljali smo ga kot popestritev
prostocasnih dejavnosti in kot sredstvo za utrjevanje Solske snovi.
Izkazal se je kot ena bolj uporabnih aplikacij, saj ga lahko
uporabimo kot popestritev pouka, preverjanje znanje ucencev ob
zakljuCeni temi, uporabimo ga pri uvodni motivaciji, pri
samostojnem delu in utrjevanju snovi ... Pri tem so se ucenci
zabavali, nau¢ili so se veliko novega, sami pa smo dobili hitro
povratno informacijo.

Uporaba je za ucitelje prosta, vendar je potrebna registracija.
Ucenci lahko dostopajo do kviza brez registracije s kodo kviza.
Pripomocki za uporabo tako za ucitelje kot za ucence so enaki —
racunalnik ali pametni telefon oz. tabli¢ni racunalnik. Kviz ima
omejitev odgovorov na §tiri. Ucitelj dobi povratno informacijo o
ucencevih odgovorih, ucenec pa informacijo o pravilnost
odgovora, Stevilu tock, hitrosti odgovarjanja. Zagotovljena je
anonimnost. Moznost ima c¢asovne omejitve. Tockovanje
odgovorov je mozno glede pravilnosti odgovorov ali pa tudi glede
hitrosti odgovarjanja. Vsako vpraSanje se izpiSe na racunalniskem
vmesniku posebej, spodaj pa so zapisani mozni odgovori.
Odgovor se izbira s pomoc¢jo pametne naprave. VpraSanja lahko
imajo ve¢ odgovorov ali pa pravilno/narobe.
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Kviz Kahoot se je izkazal za uporabnega iz vec razlogov:

1. Uporaben v namen motiviranja, ponavljanja (skupinskega ali
samostojnega), preverjanja in utrjevanja znanja.

2. Motiviranje u¢encev: ucenci so nad tem nacinom navduseni, saj
preko aktivnosti preverijo znanje, ob ponovnem igranju in Zelji pa
izboljsajo rezultat in posledicno odpravijo tudi napake.

3. Ucenec in ucitelj dobita takoj$no povratno informacijo.

4. Zagotovljena je anonimnost, saj ima vsak svoje uporabnisko
ime, ki ni nujno ime in priimek.

5.1 Kreiranje kviza Kahoot

Za zacetek moramo na spletni strani kahoot.com ustvariti svoj
racun. Nato izberemo opcijo »create« in stran nas povsem li¢no
vodi skozi proces ustvarjanja kviza. Zacnemo s poimenovanjem
kviza in nastavitvami ¢asovnih omejitev ter tockovanja, nato pa
zacnemo z oblikovanjem vprasanj, ki morajo imeti vsaj dva in
najve¢ Stiri mozne odgovore. Ko imamo kviz pripravljen, lahko
za¢nemo z igro. In tukaj pride na vrsto najboljsi del, ki ta kviz lo¢i
od ostalih. Kot vemo, je danes pametni mobilni telefon sveti gral
veCine mladostnikov in zakaj ne bi tega izkoristili. Vsak
tekmovalec mora za sodelovanje v kvizu na svojem telefonu,
racunalniku, tablici ali prenosniku dostopati do spleta in odpreti
aplikacijo Kahoot. Ta zavzame zanemarljivo koli¢ino prostora.
Tekmovalcem omogoc¢a anonimno podajanje odgovorov tekom
kviza.

Ko pri¢nemo s kvizom, se na glavnem zaslonu racunalnika izpise
koda kviza (game pin), ki jo vsak od tekmovalcev vnese v
aplikacijo. S tem se prijavi v igro, hkrati pa mora izbrati tudi ime,
po katerem ga bo program zaznal in tockoval glede na uspesnost.
Tekmuje lahko vsak zase na svojem mediju, mozno pa je tvoriti
tudi skupine v tistih redkih primerih, ko nimamo dovolj telefonov.

To je ena izmed moznosti uporabe Kahoota. Obstajajo nacini
Quiz, Jamble, Discussion in Survey. Pri nas je kviz povzrocil
pravo mini evforijo, kar kaze predvsem na neverjetno moc
racunalnika in ostalih medijev.

6. ZAKLJUCEK

Osnovni namen vkljuCevanja kviza Kahoot in uénih poti na
spletni strani Vesele $ole je bil povecati motivacijo in s sprotnim
preverjanjem tudi izboljSati razumevanje in znanje predelanih
tem. Tezava se je pokazala pri pripravi ucitelja, saj zahteva tak$na
priprava veliko ve¢ dela kot sicer, a vseeno je zaradi rezultata in
motivacije vredno vloziti ve¢. Vsekakor je potrebno pri delu z
IKT pripraviti tudi plan B in plan C, ¢e slucajno tehnologija
odpove.

Igra, kviz ali dejavnost se je izkazala za izobraZzevalno, ko smo
vanjo skrili uéne cilje tako, da je bila aktivnost $e vedno zabavna.

Redno obiskovanje interesne dejavnosti, pro$nje po dodatnih urah
in ponovitvah reSevanja kvizov so zadosten razlog, da bomo s
takSno aktivnostjo nadaljevali. Opazili pa smo, da je bil kviz
Kahoot nekoliko bolj priljubljen od u¢nih poti Vesele Sole. Morda
zaradi enostavnosti, grafike, tekmovanja med igralci?
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POVZETEK

Prispevek nase Sole k digitalnemu opismenjevanju je kontinuiran
program, ki ufencem od 4. razreda dalje omogoca osnoven
vpogled v racunalniska znanja. Ucenci 4. razredov so delezni
racunalniskega opismenjevanja, 5. razred se uci citirati ter navajati
vire, 6. razred spozna urejevalnik besedil, 7. razred racunalnisko
predstavitev, 8. razred program za delo s preglednicami in grafi
ter 9. razred uporabne programe, aplikacije in Cobiss.

Klju¢ne besede
Osnovna $ola, digitalno opismenjevanje, kontinuiran program

ABSTRACT

The contribution of our school to digital literacy is a continuous
programme that enables the students from the 4th grade on the
basic insight into the computer knowledge. 4th graders begin with
digital literacy, 5th graders learn how to quote. 6th graders learn
how to use word editor, 7th graders presentations and 8th graders
spreadsheets. 9th graders research for school useful online
programs, applications and Cobiss.

Keywords

Primary school, digital literacy, continuous programme

1. UVOD

Slovenija, nekdaj ena izmed bolj$ih drzav na podrocju digitalnih
znanj in spretnosti, danes ugotavlja, da je v celotnem Solskem
sistemu le eno obvezno leto ucenja racunalniStva na zacetku
srednje Sole [1]. V osnovni Soli se racunalni$tvo poucuje le pri
neobveznih in obveznih izbirnih predmetih v drugi in tretji triadi.
Izbira je pogojena z ucenCevimi prioritetami. Znanja, ki so
dandanes nujno potrebna in ki dokazano razvijajo tudi kognitivne
procese [2], smo potisnili zelo v ozadje. Na vidiku Se ni
sistemskih reSitev, cCeprav se o njih veliko razpravlja.
Osnovnosolski ucitelji se zavedamo pomembnosti digitalnega
opismenjevanja, zato ga mnogi vkljucujemo v pouk.

Na Osnovni $oli Frana Albrehta Kamnik smo se ob koncu
Solskega leta 2015/16 odlocili, da ucitelji v prihajajocih letih
naredimo nekaj na podrocju digitalne pismenosti ucencev in ne
¢akamo na sistemsko resitev.

V spletni anketi, s katero smo raziskovali digitalno
opismenjevanje nasih ucencev, je skupaj 118 anketirancev
odgovarjalo na vprasanja o poznavanju in rabi tehnologije. Ob
upostevanju potreb in Zelja je nastal preprost program (slika 1), ki
daje vsem ucencem moznost spoznavanja digitalnih znanj in
spretnosti.
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2. PROGRAM

Program je prilagojen uéencevi starosti in predznanju. Pridobljeno
znanje se iz leta v leto nadgrajuje. Prizadevamo si, da ucenci
osvojeno znanje utrjujejo in uporabljajo.

2.1 Vsebina

ﬁm

4 Racunalnisko slovens¢ina
opismenjevanje
5. KIz druzba
6. Urejevalnik besedil sloven3¢ina,
angle3¢ina
7 Predstavitve druzboslovni
I E predmeti

8. Preglednice in grafi naravoslovni
predmeti

9. Programi in aplikacije

E‘ EUBISS vsi predmeti

(Nearpod, COBISS)

Slika 1. Program

Ucenci Cetrtih razredov eno uro tedensko prezivijo v raCunalnici.
Da bi jim zagotovili enake moznosti, zaénejo z osnovami. Delajo
interaktivne vaje racunalniSkega opismenjevanja za uporabo
miske in tipkovnice. V procesu sami natipkajo besedilo za
novoletno vos¢ilnico in pretipkajo spis za slovens¢ino.

(KIZ) naucijo citiranja in navajanja virov. Na novo pridobljeno
znanje uporabijo in utrdijo pri izdelavi plakata pri predmetu
druzba. Da se uditelji lahko poenotimo, imamo navodila za
citiranje na voljo v spletni zbornici. Trudimo se, da ucenci to
znanje uporabljajo v naslednjih letih izobrazevanja pri vseh
ostalih izdelkih, ki zahtevajo citiranje.

V Sestem razredu se seznanijo z osnovami urejevalnika besedil —
postavitev strani, izbira pisave, vstavljanje slik in drugih objektov
ter oblikovanje teksta. Pridobljeno znanje pri slovens¢ini in
angles¢ini uporabijo v obliki zapisa neuradnega pisma in zgodbe
v tujem jeziku.

Ucenci v sedmem razredu z uciteljem racunalniStva spoznajo
racunalnisko predstavitev. Ker besedila ze znajo urejati, se
posvetijo graficnemu oblikovanju in animacijam. Znanje
uporabijo pri izdelavi predstavitve pri druzboslovnih predmetih.

Osmosolcem predstavimo program za delo s preglednicami in
grafi. Pri naravoslovnih predmetih obdelajo podatke meritev;
sestavijo preglednice in podatke prikaZzejo z ustreznimi grafi.
Osvojeno znanje uporabijo pri izdelavi porodil.
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V devetem razredu pri pouku preizkuSamo razlicne za Solo
uporabne programe in aplikacije: Prezzi, Nearpod, Kahoot, 1ka ...
Pri izvajanju vsebin KIZa spoznajo in uporabijo storitve Cobiss.
Ves ¢as ucence vklju¢ujemo v spletno skupnost Moodle.

Za ucence imamo na voljo eno racunalnisko ucilnico (25 delovnih
mest), okoli 50 tabli¢nih racunalnikov in 3 interaktivne table.
Imamo 4 podruzni¢ne Sole, kjer ucenci nimajo raunalnice.

2.2 Mnenje ucenceyv in uditeljev

V spletni anketi je skupaj 86 Sesto- in osmo-$olcev odgovarjalo na
vprasanja o poznavanju in rabi tehnologije. Ucenci so zelo visoko
ocenili svoje znanje uporabe urejevalnikov besedil in programov
za predstavitve (povprecje je 4 od 5). Vecina jih navaja, da so to
znanje pridobili od domacih in prijateljev, nekateri so se naucili
tudi sami; vecina navaja, da znanja ni pridobila v Soli. V
preteklem Solskem letu so v povpre¢ju naredili dve racunalniski
predstavitvi za Solo, velika vecina pa racunalnik za Solo uporablja
manj kot 1 uro na teden. Skoraj 60% pravi, da imajo pri pouku
manj kot 10% casa tablice ali raCunalnik in tisto, kar jih najbolj
zanima za prihodnost, je programiranje.

Eno od vprasanj (slika 2) se je nanaSalo na, v tem prispevku,
predstavljen program. Poleg ucencev so na to vprasanje
odgovarjali tudi ucitelji. Skoraj vsi anketiranci (87 od 118)
menijo, da je sistematiéno poucevanje uporabe racunalnika po
vertikali smiselno.

Ali se ti zdi smiselno, da se uéenci na nasi Soli uéijo uporabe raéunalnika (tipkanje, Word, PPT,
Excel, ¢ e posta, prog je, socialna omreZja) v vseh razredih, vsako leto
bolj zahtevne programe?

Enevem HMda HMne

Slika 2. Mnenje ucencev in uliteljev
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3. ZAKLJUCEK

Program se ob vsakoletni evalvaciji poljubno prilagaja/spreminja.
Nad celotnim programom bdi Solska skupina za IKT. Sicer
program Se ni bil v celoti izpeljan (zacenjamo tretje leto).
Prepricani smo, da s tem delamo nekaj dobrega za nase ucence in
jim vsaj v enem delcku poskusamo priblizati to, kar bodo morali v
prihodnosti znati uporabljati. Pomembno je, da nas vodstvo Sole
pri tem podpira in tudi samo sodeluje.
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POVZETEK

Sodobna tehnologija je v nas vsakdan prinesla vrsto sprememb.
Cloveku je olajsala dostop do informacij, a hkrati povzrogila
druge skrbi. Potrebno se je bilo prilagoditi novim medijem in
hkrati zaradi mnoZi¢nosti informacij pridobiti nova znanja o
nacinu izbora ustreznih informacij. Zacetki ucenja segajo vse do
stopnje, ko otrok pri¢ne uporabljati razlicne medije za dostopanje
do elektronskih virov. Ker v prvi in drugi triadi otrok naceloma v
ucne namene Se ne uporablja samostojno elektronskih virov, sem
izvedla u¢no uro v tretji triadi, in sicer v 9. razredu. Gre za u¢no
uro, pri kateri ucenci spoznajo besedilno vrsto poljudnoznanstveni
Clanek, vrednotijo spletne Clanke ter po doloCenih kriterijih
izbirajo ustrezne za tvorjenje lastnega ¢lanka na temo Evolucija.
Ura je bila izvedena v sodelovanju z uciteljico biologije in
uciteljico racunalniStva. V medpredmetnem povezovanju in v
projektnem delu so ucenci spoznali Se delo v Publisherju, v
katerem so ¢lanek zapisali, in elektronsko oddajo svojega ¢lanka v
spletno ucilnico. Uporabljali so razlicne informacijske vire,
klasi¢ne in elektronske in pri izboru ustreznih informacij razvijali
kriticno misljenje.

Kljucne besede
Uporaba elektronskih virov, kriticno misljenje, vrednotenje
spletnih ¢lankov, poljudnoznanstveni ¢lanek, medpredmetna ura

ABSTRACT

Modern technology has brought a number of changes into our
everyday life. It has made it easier for a person to gain access to
information while at the same time it caused other concerns. It
was necessary to adapt to the new media. Due to the massiveness
of the information people need to acquire new knowledge on how
to be selective enough to get to the appropriate information
online. The beginnings of learning go back to the times when a
child began to use various media to access electronic resources. In
the first and second school educational period children do not yet
use autonomous electronic resources for the purpose of learning.
So we carried out a lesson with 9™ graders. It is a lesson in which
students get to know the text type of a popular science article,
evaluate online articles, and, according to certain criteria, choose
the appropriate ones to create their own article on the topic
Evolution. The lesson was carried out in cooperation with a
biology teacher and a computer teacher. In cross-curricular
integration and project work, students learned about the work in
the Publisher. They wrote an article in Publisher and submitted it
to the online classroom. They used various information sources,
both classical and electronic, and developed critical thinking in
the selection of relevant information.

Key words
Use of electronic resources, critical thinking, evaluation of online
articles, scientific articles, inter-curricular lessons
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1. Uvod

Sodobna tehnologija ¢loveku omogoca hitrej§i dostop do
informacij, kar je zanj velika prednost in ugodnost. Informacije so
mu zaradi novih medijev in nove tehnologije dostopne na vsakem
koraku in kar »iz naslonjaa«. Hkrati pa ta mnoZica informacij
zahteva nova znanja o izboru in kriti¢cnem presojanju informacij.

»Kriticno misljenje je ena temeljnih kompetenc, kot branje in
pisanje, ki jo je treba poucevati.« [4] Menim, da gre za ves¢ino,
ki jo mora Clovek pridobiti Ze kot otrok, po mojem takoj, ko se
samostojno srecuje z uporabo dolocenih informacij. V ranem
otro§tvu mu pri tem pomagajo starsi, ki izbirajo po svoji presoji in
nudijo otroku Ze izbrano informacijo.

V osnovni Soli je otrok oz. ucenec Ze v prvi triadi, torej na samem
zacetku Solanja, vrZzen v svet informacij, kjer se mora znajti in
izbrati ustrezno glede na temo, ki jo predstavlja bodisi v
govornem nastopu, na plakatu ali na elektronskih prosojnicah. Pri
tem mu pomaga ucitelj/-ica, starSi in drugi. Enako Se v drugi
triadi.

V tretji triadi postaja uCenec samostojnejsi pri iskanju informacij
in v tvorjenju novih besedil. Poleg navajanj virov, citiranja in
parafraziranja se uci tudi izbiranja in vrednotenja informacij, ki jih
uporabi pri samostojnih avtorskih delih kot so govorni nastopi,
plakati, elektronske prosojnice, ¢lanki, referati in seminarske
naloge.

Ze v 6. razredu spozna UDK v prostem pristopu $olske knjiZnice
ter iS¢e primarne vire. Kasneje pa se uci uporabljati sisteme za
iskanje informacij. Podatke o posameznih dokumentih najde v
razlicnih  sekundarnih virih, najpogosteje v raCunalniskih
katalogih [1]. Tako v 8. razredu spozna in se navaja na uporabo
COBISS-a in i§¢e vire po vzajemnem racunalnisSkem
bibliografskem katalogu (COBIB) ter na uporabo internega
kataloga OS Dusana Flisa Hoge v WinKnj OPAC. Uporablja
nahajaliS¢a dokumentov v Solski knjiZnici ter bliznjih knjiZnicah
(najve¢ v SIKMB, Enoti Hoce). Pogosto uporablja tudi ¢lanke
objavljene na spletu.

Pri zbiranju literature mora biti selektiven in izlo¢iti vse tisto, kar
neposredno ne zadeva teme naloge. Po izboru literature je
potrebno branje virov ali njihovih delov [1].

V 9. razredu smo se tako z ucenci pri Knjizni¢no informacijskih
znanjih (KIZ) preizkusili v tvorjenju poljudnoznanstvenega ¢lanka
na temo Evolucija. Slo je za medpredmetno uéno uro, v kateri
smo sodelovale dve uciteljici (uciteljica matematike in uciteljica
biologije) in knjiZni¢arka. Ura je bila izvedena v racunalniski
ucilnici, bila pa je del projektnega dela. Ucenci so v Publisherju
izdelali poljudnoznanstveni ¢lanek na temo ¢lovekovega razvoja.
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Pri svojem delu so uporabljali klasi¢ne in elektronske vire, vendar
smo se v tej uri osredotocili predvsem na elektronske - spletne
¢lanke. Moja vloga pri tem je bila, da z u€enci ponovim citiranje
in navajanje virov, kar je bilo obravnavano Ze v 7. razredu, da jih
nauc¢im, kako se tvori clanek (oblika poljudnoznanstvenega
Clanka) in kako izbrati kakovostni spletni c¢lanek, ki ga bo
uporabil za nadaljnje delo (kriticno presojanje spletnih ¢lankov).
Slednje je bilo osrednji namen v tej uri.

Kriti¢no misljenje v oZjem smislu pomeni sposobnost analize in
evalvacije argumentov ter uporabe logike [4]. Je sposobnost
vrednotiti trditve ter objektivno presojati na podlagi dobro
podprtih argumentov [4]. M. Lipman [4] pojmuje kriticno
misljenje kot odgovorno misljenje, ki spodbuja dobro presojo, ker
temelji na kriterijih. Zanj je osrednja znacilnost kritinega
misljenja presoja. Posameznik izraZa mnenja, ki jih utemeljuje z
razlogi. Kriteriji so vrsta razlogov in bistveni element ucenja
kriticnega misljenja je uCenje ucencev o tem, kako naj uporabijo
kriterije. Tako sem tudi sama ucencem navedla nekaj kriterijev, ki
so jim pomagali pri kriticnem vrednotenju in izboru ustreznih ter
kakovostnih spletnih ¢lankov.

Zakaj je pravzaprav pomembno, da razvijamo kriti¢no misljenje?
Ker posamezniku omogoca sprejemanje kakovostnej$ih osebnih
odlocitev, poveCuje moznost uspesnosti pri doseganju Zelenih
ciljev in reSevanju problemov ter veca njegovo ucinkovitost
soofanja z razlicnimi okoli§¢inami. Povecuje njegovo
avtonomnost, saj kot kriticni mislec »razmislja s svojo glavo« in
je samostojnejsi v presoji. Za druzbo kot celoto je pomembno, saj
vpliva na razumno plat ¢lovekove narave in promovira sploSen
interes za sprejemanje staliS¢, ki jih je mogofe razumno
utemeljiti. [3].

2. Cilji u¢ne ure
Namen te ucne ure je bil, da (se) ucenci:

— znajo uporabljati razlitne informacijske vire pri
raziskovalnem delu za samostojno reSevanje problemov,

— naucijo izpisovati pomembne podatke in pisati opombe,

—  kriti¢no vrednotijo vire in podatke,

—  znajo pravilno citirati vire in razumejo pomen citiranja,

— navajajo razli¢ne vire,

— navajajo na kriticno misljenje in na samostojno odlocitev o
izbiri neodvisne informacije za potrebe raziskovalnega dela.

3. Poljudnoznanstveni ¢lanek (oblika, kriticno
vrednotenje, tvorjenje)

Pripravila sem ucni list, na katerem so zbrane informacije o
zakonitostih besedilne vrste in kriticnega presojanja spletnih
informacij.

Ucenci so prebrali definicijo besedilne vrste. Ustno jim je bilo
predstavljeno, kje se pojavljajo ¢lanki, kdo jih piSe, komu so
namenjeni. RazloZen jim je bil potek in zgradba ¢lanka.

Nato jim je bil na i-tabli predstavljen ¢lanek [2], ki so si ga dobro
pogledali ter presojali njegovo uporabnost za svoje delo. Clanek
S0 ustno presojali s pomocjo naslednjih vprasSanj:

1. Ali ¢lanek ustreza temi?
2.  Ali je datum objave primeren?
3. Ali je avtor primeren strokovnjak?
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4. Kaj zeli avtor s prispevkom dose¢i (informirati,
prepricati...)?

5. Ali je informacija dejstvo, mnenje, oglas...?

6. Ali avtor svoje ugotovitve podpira z Ze obstojeco
literaturo?

Glede na to, da so uvodoma morali izbrati izhodi§¢no sliko, jim je
bila predstavljena tudi ustrezna slika (v tem primeru fotografija)
in razloZeno ustrezno citiranje vira.

Slika 1: Muzej krapinskega pracloveka.
(Vir: http://www tzg-krapina.hr/muzej_pracovjeka/muzej-2-opis-i-
postava-muzeja).

Ob ¢lanku in sliki smo ponovili tudi citiranje virov. Nato je vlogo
prevzela uciteljica racunalniStva, ki je ucence uvedla v spletno
orodje Publisher, v katerem so ucenci zapisali ¢lanek ter jim ob
koncu projekta razlozila nacin oddaje ¢lanka v spletno ucilnico.
Uciteljica biologije je Ze pred to u¢no uro ucence usmerila v samo
temo in jim razlozZila kriterije za vrednotenje projektnega dela.

4. Vrednotenje izdelkov

Pri vrednotenju je bilo z moje strani upostevano naslednje:

- Informacijski viri (ustrezna raba),

- Navajanje virov (najmanj 3 razli¢ni viri, tudi klasi¢ni).
Kriteriji za uporabo informacijskih virov:
—  znauporabljati razli¢ne informacijske vire pri raziskovalnem
delu za samostojno reSevanje problemov,
— se samostojno odloci, katere informacijske vire bo uporabljal
in kako jih bo uporabljal,
— kriti¢no vrednoti vire in podatke v njih,
— si oblikuje stalno potrebo po novih znanjih,
— razvija kriticno miSljenje.
Kriteriji za navajanje virov:
- zna pravilno citirati vire in razume pomen citiranja literature,
- uporablja in navaja razli¢ne vrste virov.
Tockovanje:
0 T — uporabi neustrezne vire, ne zapise virov
1 T — uporabi delno ustrezne vire, zapise le spletne vire
2 T — uporabi ustrezne vire, zapiSe razlicne vire
Ostala z moje strani pridobljena znanja niso bila vrednotena, ker
so se s tem srecali prvi¢ in je bilo to zgolj informativne narave. S
tem se bodo nekateri Se ukvarjali, drugi spet ne. Vrednoten je bil
Se vsebinski del s strani uciteljice biologije, ki je ucenca nato
ocenila in bilo je opravljeno formativno spremljanje s strani
uciteljice raCunalnistva, ki je zajemalo znanje zapisa clanka v
Publisherju in nacina oddaje v spletno ucilnico.
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5. SKklep

Ucenci so aktivno sodelovali pri ustnem vrednotenju primera
poljudnoznanstvenega ¢lanka. Spoznali so znacilnosti kakovostne
spletne informacije in nekaj opozoril glede URL — naslovov, kar
so z zanimanjem spremljali. Pri nastajanju lastnih ¢lankov so v
naslednjih  urah  samostojno uporabljali  razlicne vrste
informacijskih virov.

Vecinoma so sicer uporabljali spletne vire, ki so hitro dostopni.
Pri tem so upostevali navodila za izbor kakovostnih spletnih
¢lankov, ki so jih imeli na delovnem listu. Ker so bili od njih
zahtevani razli¢ni viri, poleg elektronskih tudi klasi¢ni, so
prihajali tudi v knjiZnico, kjer so iskali monografske in serijske
publikacije. V njih so iskali ustrezne informacije glede na naslov
Clanka, ki so si ga izbrali. Sama sem jih pri tem z veseljem
spremljala in vodila, v kolikor je bilo potrebno.

Najve¢ tezav je bilo pri povzemanju informacij, posledicno s
parafraziranjem in citiranjem, tako da bo potrebno v prihodnje
posvetiti kakSno uro tudi temu. Sicer pa so v vecini upostevali
moja navodila. Uporabili so kakovostne informacijske vire,
izdelali oblikovno ustrezne in oddali vsebinsko zanimive ¢lanke.

Sodelovanje uciteljic in knjiznicarke pri projektnem delu je bil
pomemben del uspesnih rezultatov. Vsaka je izpeljala svoj del in
pripomogla k razvoju otrokovih kompetenc.

Ne trdim, da sem z eno u¢no uro razvila kriticno mislecega
ucenca, ki zna presoditi, kaj je dobra informacija in kaj ne, vendar
si Zelim, da bi ga k temu spodbujali tudi ostali ucitelji pri drugih
predmetih in ucitelji v njihovem nadaljnjem izobraZevanju.

6. Viri in literatura

[1] Ambrozi¢, Melita (2004): Informacijski viri pri projektnem
in raziskovalnem delu. V: Informacijsko opismenjevanje:
priro¢nik za delo z informacijskimi viri. Ljubljana: Zavod
Republike Slovenije za Solstvo, str. 13-68.

[2] Bajd, Barbara (2013): Darwin in evolucija ¢loveka.
Naravoslovna solnica. Letnik 17, §t. 3, str. 14-19. Dostopno
na spletu: http://pefprints.pef.uni-lj.si/1540/1/Bajd 14-
19 2013 17-3-3.pdf.

[3] Kompare, Alenka (2016): Kako spodbujati razvoj misljenja:
od temeljnih miselnih procesov do argumentiranja.
Ljubljana: Zavod Republike Slovenije za Solstvo, str. 13-30.

[4] Rupnik Vec, Tanja (2006): Kriticno misljenje v Soli:
strategije poucevanja kriticnega misljenja. Ljubljana: Zavod
Republike Slovenije za Solstvo, str. 11-28.
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7. Priloga: Delovni list za uéence

POLJUDNOZNANSTVENI CLANEK
KIZ - 9. razred

Poljudnoznanstveni ¢lanek je predstavitev Ze znanega iz drugih
izvirnih raziskav. Temeljni namen poljudnoznanstvenega clanka
je ¢im vecjemu krogu ljudi predstaviti neko znanstveno podrocje,
odkritje ali kak pomemben dogodek.

Zgradba dobrega poljudnoznanstvenega clanka je:

1. Slika: Napoveduje obravnavano temo. (citiranje vira
pod sliko; manjsa pisava)

2. Naslov: Pri poljudnem ¢lanku je zelo pomemben
naslov, ki mora bralca pritegniti in motivirati za branje.
Naj bo kratek, privlacen in aktualen.

3. Uvod: Kljucen je tudi prvi odstavek, ki mora tematiko,
ki jo obravnava clanek, uvesti recimo z zanimivim
citatom, s kratko zgodbico, anekdoto ipd. V njem
napovemo temo in vire podatkov.

4. Vsebina: Predstavlja dejstva z dolocenega podrocja.

5. Zakljuéek: Kratek povzetek osrednje teme in zakljuéna
misel ali napoved.

6. Viri in literatura: citiranje oz. navedba uporabljenih
virov

Pisava: Times New Roman, Arial ali Courier; velikost pisave 12,
naslova do 18

KRITICNO PRESOJANJE INFORMACILJ NA SPLETU
Ustreznost glede na:
- avtorja/ustanovo (je ugledni avtor ali institucija, ki se
ukvarja s tem podrocjem),
- casizdaje (so novejSe ali zastarele informacije),
- vsebino (vsebuje temo, ki jo obravnavas),
- jezik (slovens¢ina ali drugi znani jezik),
- zgradbo (vsebuje tudi povzetek in bibliografijo),
- vrsto objave (blog, znanstveni ¢lanek, PWP ...),
- pravopisno in oblikoslovno pravilnost (je lektorirano ali
pa ima veliko napak),
- namen (namenjeno je osnovnemu informiranju ali
znanstvenemu raziskovanju).
Dodatni kriteriji:
URL naslov - pomaga oceniti kakovost prispevka.
.si — znacCilna kon¢nica slovenskih naslovov; dvo¢rkovna koda za
Slovenijo
.gov.si — pomeni vladne organizacije (zanesljivost)
.com, .net — pomeni komercialno predstavitev (biti previden)
org — nekomercialni ponudnik informacij, odgovoren
administrator (organizacije, drustva)
.edus.si — izobraZevalne organizacije
uni-lj, uni-mb — navadno zelo zanesljive informacije
Med najmanj zanesljive sodijo osebne strani (v naslovu imajo
osebno ime ali”).
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Domace naloge vodim drugace
Homework as assessment

Danijela Metlicar Vukmanic
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POVZETEK

Ucenci s posebnimi potrebami zahtevajo od ucitelja poseben
pristop v poucevanju. Delo, predstavljeno v ¢lanku, je nastalo v
sodelovanju z osmosolcem, ki ima Aspergerjev sindrom. Ti u¢enci
zavraCajo opravljanje vseh nalog, ki niso v neposredno povezane
z njihovimi interesi. In tudi v nasem primeru se je pri pouku
sloven$¢ine pojavljala tezava, da ucenec ni opravljal domacih
nalog in ni delal med poukom od 6. razreda dalje, ko sem ga
poucevala. V razmisljanju, kako ga pripraviti do vecjega Stevila
opravljenih domacih nalog, sem se odlocila, da izkoristim njegovo
mocno podrocje — zanimanje za racunalnik. Skozi celotno Solsko
leto 2017/2018 je ucenec belezil svoje domace naloge v zvezku
OneNote, ki jih je shranjeval v oblaku, kar je omogocalo
neprestan dostop do njegovega dela. Na vsaka dva meseca je
naredil analizo svojega dela v obliki razli¢nih grafov. Rezultat je
bil ve¢ kot zadovoljiv. Zaradi takega nacina dela z racunalnikom
ucenec sicer Se vedno ne vidi ve¢jega smisla v domacih nalogah
pri slovenséini kot prej, je pa zato Stevilo opravljenih domacih
nalog visje.

Klju¢ne besede
Posebne potrebe, Aspergerjev sindrom, OneNote, domaca naloga,
oblak

ABSTRACT

Students with special needs require a teacher's special approach in
teaching. The work, presented in this article, was developed in
collaboration with an eighth-grade student with an Asperger's
syndrome. These students reject tasks that are not directly related
to their interests. Our case was the same: the student did not do
homework at lessons of Slovene language and did not follow the
lessons. Therefore, I decided to take advantage of his interest in
the computer science. Throughout the school year 2017/2018, the
student followed and supervised his homework in the OneNote,
which he stored in the cloud. The teacher had instant access to his
work. Every two months, he analyzed his work in the form of
different graphs. The result of it all was more than satisfactory.
Because of this type of work, the pupil still does not see a greater
sense in Slovene homework, but the number of completed
homework is higher.

Keywords

Special needs, Asperger syndrome, OneNote, homework, cloud

1. ASPERGERJEYV SINDROM MED NAMI

Delo, predstavljeno v tem prispevku, je bilo izvedeno z uéencem
8. razreda z Aspergerjevim sindromom. Gre za ucenca s
posebnimi potrebami, ki obiskuje dodatno strokovno pomoc.

Aspergerjev sindrom opisuje osebe z avtizmom, ki so povprecno
ali — kot v naSem primeru — nadpovpreéno inteligentne.
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Sporazumevanje z njimi je lahko otezeno, imajo tezave na
socialnem podrodju. Znalilno za take osebe je, da kazejo
obsesivno zanimanje za neko stvar. Znacilno za takega otroka je
tudi vztrajanje v dolo¢enih rutinah, da govori o temi, ki mu pade
na um in je povezana z njegovimi interesi. (Kesi¢ Dimic, 2010).

Vse naSteto opazimo tudi pri nasem fantu, pri katerem se med
poukom vidijo §e motnje pozornosti. Uenci z Aspergerjevim
sindromom tudi zavraCajo delanje vseh nalog, ki niso v
neposredno povezane z njihovimi interesi. In tudi v nasem
primeru se je pojavljala teZzava, da ucenec ni opravljal domacih
nalog, ni delal med poukom od 6. razreda dalje, ko sem ucenca
poucevala. Imenovan ucenec ni opravljal domacih nalog, saj je le
visel na racunalniku, starSi so ga k delu doma tezko prisilili.
Razmisljala sem, kako ga kot uciteljica pripraviti, da bo doma vsaj
malo razmisljal o slovenséini. Vendar pa je fant kazal in Se kaze
izredno zanimanje za delo z raCunalnikom. Za otroke z
Aspergerjevim sindromom je znacilno, da imajo dolocen hobi in
posebno zanimanje za neko stvar. Ta zanimanja so samotarska,
lahko nenavadna in oseba se z njimi ukvarja ve¢ino svojega Casa.
(Atwood, 2007). Star$i naSega ucenca porocajo, da fant
racunalnik vsakodnevno uporablja, komunicira preko Skype-a z
anglesko govorecimi, brska, tipka, oblikuje dokumente in grafe.
Interes za raCunalnike je pokazal tudi v Soli. Ko so njegovi
vrstniki  govorili o vsakdanjih stvareh, bi on govoril o
racunalnikih. Prepri¢ana sem, da bo to njegovo zanimanje nekod
postalo njegov vir zasluzka in stalna zaposlitev.

Na podlagi zapisanega sem se odlocila, da izkoristim njegovo
navdusenje in ga povezem z doma¢im delom. Zelela sem tudi, da
se dejavnost povezuje s formativnim spremljanjem, ki je danes v
Soli vedno bolj aktualno oziroma se o njem veliko govori, da
ucenec sam nadzoruje svoje delo, ga vodi in samovrednoti. Tako
sva se dogovorila, da bo v tem Solskem letu 2017/2018
racunalnisko vodil svoje domace naloge; Zelja je bila, da si belezi
opravljene in neopravljene naloge, da naredi vidni prikaz teh
domacih nalog ter da dela v oblaku, saj sem vedela, da bom tako
lazje dostopala do njegovega dela ter mu podajala povratno
informacijo. Po premisleku se je odlocil, da bo sodeloval, naloge
vnasal v OneNote, pripravil grafi¢ni prikaz teh nalog ob grafih,
diagramih s krogom in vse to prenesel v oblak (google drive).

Preden sva zacela z zastavljeno nalogo, sem se zavedala, da bo
delo z u¢encem z Aspergerjevim sindromom velik izziv, saj pri
takem ucenci igrajo veliko vlogo njegovi dobri in slabi dnevi.
Ucitelj mora biti pri delu z njim mirne narave, predvidljiv v
Custvenih reakcijah, prilagodljiv z nafinom dela in nacinom
komunikacije, predvsem pa mora v otroku videti njegove
pozitivne lastnosti. (Atwood, 2007). Vendar ker vemo, da uditelj
pri takem ucéencu lahko prilagodi delo tako, da uposteva in
spodbuja njegova mocna podro¢ja in dobre dneve, uporablja
tabele za pomo¢ pri delu, nudi moznost ucenja po razli¢nih
metodah, omogoca napredovanje po malih korakih ter dopusca
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dovolj ¢asa (Kesi¢ Dimic, 2010), sem bila prepricana, da nama bo
uspelo.

Ucenec sam pove: »Moje delovanje v Soli je sestavljeno iz vecino
osredotoCenosti oziroma koncentracije na stvari, katere so meni
vSe€. Kar posledicno pomeni, da je moja koncentracija za
predmete, ki mi niso toliko pri srcu, nizja in tudi njihova splosno
Stevilo dokoncanih nalog je nizje. Na primer, zanima me govorna
plat jezikov, ne pa teorija za njimi. V ospredje dajem prakti¢ni
vidik jezikov, teorija me dolgocasi. Tako je tudi pri slovens¢ini.
Domacih nalog nisem nikoli jemal resno. V zacetku Solskega leta
sva se z uciteljico odlocila za beleZzenje domacih nalog skozi celo
Solsko leto z namenom, da bi se videl moj splosni interes do
slovenséine in tudi naredil pregled opravljanja nalog.«

2. DRUGACNO VODENJE DOMACE
NALOGE
2.1 Potek dela

Glede na cilj dela: voditi opravljanje domacih nalog skozi celotno
Solsko leto, beleziti neopravljene domace naloge in narediti
analizo svojega domacega dela, smo se odlo¢ili, da bomo naredili
preglednico v dokumentu Google Sheet, kar se nam je zdelo tudi
najbolj prikladno glede na naravo dela. Potek dela u¢enca samega
je predstavljen v nadaljevanju prispevka.

Delo se je zacelo okoli 18. 9. 2017 s tem, da smo naredili
dokument Google Sheet, v katerega smo vnasali naloge preteklega
meseca ter vse do zadnjega Solskega dne. Na zacetku je bil
osnovne oblike, z lo¢ili iz samo ene barve, brez ¢rt, z enostavnimi
datumi, ampak pozneje, nekje okoli decembra, smo =zaradi
neprijazne oblike presli na sistem brez locil in brez ¢rt in pa tudi
brez enobarvnih loCil ter smo dodali besedne slike, ki so
predstavljale, kaj stolpec pod njimi pomeni. Zelja je bila, da imata
dostop do dokumenta tako ucenec kot uciteljica, zato je delo
potekalo v Googlovem internetnem urejevalniku.

En teden za tem smo presli v sistem OneNote, ker se nam je zdel
sistem Google Sheet oziroma Excel prestar za novejSo predstavo
podatkov.

Sola (SLO)
Datoteka Uredi Pogled Vstavi Oblika Podatki
“ o~oE| P o10% - € % 0 00 123~
A B c
5
2 Narejeno

3 Ne Se

n b

N[

—
AIS
.

IOy

Slika 1: Slika predstavlja nov sistem oznak stolpcev.
(Vir:
https.//drive.google.com/drive/folders/1 9WLWiSiPEjVF02ZUbt6Z
M4cO8nj30K53?usp=sharing).
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Ker pa nismo bili ve¢ v Googlovem oblaku, je to pomenilo, da
nismo mogli ve¢ uporabljati njihovega internetnega urejevalnika.
Zato smo morali preiti na shranjevanje samih datotek v oblaku.
Imeli smo Solski dostop do OneDrive-a in smo se dolo¢ili, da bi to
poskusili oziroma uporabljali. Ker pa smo doziveli tezave z
njihovim sistemom dodajanja dovoljenja drug drugemu do
dostopanja do teh datotek, smo presli na Google Drive, ki pa ma
opcijo, da za dodajanje dovoljenja oziroma urejanja podatkov
lahko uporabimo samo povezavo.

Da pa bi lahko pri tej strukturi obdrzali enako Citljivost Excelove
razpredelnice, smo postavili bloke bivsih celic zaporedoma v
OneNote-u, da bi lahko imel bralec boljsi pogled na podatke in pri
tem samo sledil prvi vrstici, ¢e bi zelel videti vse podatke tiste
naloge.

Zeleli smo vpogled v opravljanje nalog po dvomeseénih
intervalih, zato smo se odlo¢ili, da bomo naredili grafe (stolpicne,
diagrame s krogom, vec¢nivojske). Ker pa smo videli, da ima
OneNote moznost za direkten uvoz grafov iz Excela, smo se
odlo¢ili, da bi uporabili tisto. Ampak zaradi strukture Excel
formata, ki smo ga uporabljali, je prislo do tezav. Zato smo se
odlo¢ili, da bomo naredili vse grafe in razpredelnice za grafe v
Excelu, nato pa to prekopirali v OneNote. In tako je delo v vseh
mesecih pouka tudi teklo.

2.2 Oblika dokumenta

Narejen zvezek je sestavljen iz 12 listov, vsak od teh je
posamezna datoteka z razlogom, da bi lahko bil ta list lazje
sinhroniziran preko oblaka in posebej predstavljen.

wond
PD ... Pozabljeno Doma

Slika 2: Uvod v zvezek.
(Vir:
hitps.//drive.google.com/drive/folders/19WLWIi8iPEjVE02ZUbt6Z
M4cO8nj30K53?usp=sharing).

Prvi list v zvezku (slika 2) je uvod, ki ima miniaturno legendo, kaj
kratica in barva pri vsaki domaci nalogi pomenita (zgoraj - levi
spodnji kot). Izbrali smo N z zeleno barvo za »opravljene domace
naloge«, NS z oranzno barvo za »3e ne narejene domace naloge«,
ND z rdeco barvo na nikoli dokonc¢ane domace naloge, PD z
vijoli¢no barvo za »pozabljene domace naloge doma« ter NaPP z
roza barvo za »narejene, a par krat pozabljene« domace naloge.

Drugi list v zvezku je stran analiz vseh domacih nalog, ki vsebuje
6 posebnih grafov, vsak izmed teh ima dodan po dvomese¢ni
interval domacih nalog. Za tem imamo en graf, ki predstavlja
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Stevilo domacih nalog po mesecih, skupno Stevilo domacih nalog
ter povprecje dodeljenih nalog po mesecih. Zadnji graf pa je
sestavljen iz vseh seStetih vrednosti dopolnjenih nalog,
opravljenih, ampak vmes pozabljenih, ter nikoli dokoncanih
nalog. Ob teh grafih je dana preglednica z golimi Stevili teh
vrednosti. Izbor oblike grafov je bil nakljucen, ampak je uposteval
njihov prikaz danih podatkov. Izbrane so bile vrste diagramov s
krogom in stolpi¢nih diagramov (slika 4). Grafi so nastajali
potem, ko smo belezili domace naloge dva meseca.

September JhNober November December

Novernber-Decamber

= .

Slika 3: Analiza domacih nalog na dva meseca.
(Vir:
https.//drive.google.com/drive/folders/I 9WLWiSiPE[VF02ZUbt6Z
M4cO8nj30K532usp=sharing).

Povpretje nalog po mesecih Pregled opravljenih nalog

Narejeno %
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3

3
Februar 3 .

A Pregled opravljenih nalog
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1

0
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Povpredje 39

Povpretno itevilo nalog

Slika 4: Analiza domacih nalog v Solskem letu.
(Vir:
https://drive.google.com/drive/folders/19WLWiSiPEjVF02ZUbt6ZM4cO8
nj30K532usp=sharing).

Vsi preostali listi (strani) predstavljajo preglednice sprotnih
domacih nalog za vsak mesec posebej, razvrs¢ene po datumih,
komentarje  uciteljice ter ucenca in konfno stanje
opravljenih/neopravljenih/pozabljenih nalog (slika 5). Strani je
10, za mesece od septembra do junija. Vsaka stran je svoja
datoteka v zvezku. Vsakic, ko je uciteljica pri pouku dala domaco
nalogo, smo jo vpisali v stolpi¢ Naslov in dodali datum dodeljene
naloge. Uc¢iteljica, ki je vso delo in belezenje nalog spremljala v
GoogleDrive-u, je lahko sama dopisala komentar na opravljeno
oziroma neopravljeno domaco nalogo, dopisal ga je ucenec tudi
sam. Konéno stanje, ki je bilo mozno kar v treh poskusih, je
nakazano z dodeljenimi barvami; legendo smo razlozili zgoraj.
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Slika 5: Mesec¢no belezenje opravljenih/neopravljenih domacih
nalog.
(Vir:
https.://drive.google.com/drive/folders/I9WLWiSiPEjVF0o2ZUbt6Z
M4cO8nj30K532usp=sharing).

3. ZAKLJUCEK

Ugotovljeno je bilo, da v vecini §tevilo podanih nalog ni bilo
odvisno od ¢asa, kdaj so bile podane; $tevilo nalog po mesecih je
variiralo. Skupno je bilo podanih 39 nalog v celem Solskem letu,
kar je malo. Gre za povpreéno 3,9 naloge na mesec. Najve¢ je bilo
narejenih nalog, nato narejenih in parkrat pozabljenih, najmanj pa
nikoli dokoncanih, to je do 5%. Najve¢ domacih nalog je bilo v
mesecih: september, oktober, november in marec, najmanj pa
proti koncu Solskega leta (maj, junij).

Motivacija za delo je uc¢encu padla v februarju in marcu, tu je bilo
najve¢ takoj neopravljenih nalog, so se pa nato kasneje, po
komentarju uciteljice, vseeno opravile. V teh dveh mesecih je tudi
delo domacih nalog potekalo vecinoma v $oli in manj doma.

Ker gre za obliko formativnega spremljanja uc¢encevega dela, ki
podpira individualni pristop, je tak nacin dela prijazen do ucenca.
S tem ga vzpodbuja k delu domacih nalog, saj se uc¢enec zaveda,
da so neopravljene naloge sicer vidne z vsemi komentarji. Od
ucenca tak pristop terja, da tudi neopravljene naloge enkrat
vseeno dokonca. Konéni rezultat celoletnega dela na tak nacin je
ve¢ kot zadovoljiv — narejen dokument govori sam zase, ucenec je
prav tako izboljsal svoje domace delo in tezil k temu, da je v
preglednicah lahko zapisal, da je domaco nalogo opravil.

Glede na prejsnja leta je ucenec to Solsko leto v delanju domacih
nalog napredoval. Nismo sicer mogli prispevati k porastu notranje
motivacije za samo delanje domacih nalog, smo pa pripomogli k
temu, da je ucenec domace naloge dejansko opravil, saj kot
ucenec z Aspergejevim sindromom ni zmogel videti rdece barve v
preglednicah, kar ga je jezilo ter ga posredno spodbujalo k delanju
domacih nalog. Vse to pa je potrditev za to, da so ¢ustva povezana
z motivacijo uéenca, kar pa izjemno vpliva na proces ucenja.

Kljuéno pri vsem prikazanem delu je ustvariti okolje, v katerem se
tudi ucenec s posebnimi potrebami pocuti sprejetega in
vklju€enega ter lahko razvija svoje potenciale tako pri domacem
delu, znanju, kot tudi pri rabi racunalnika in s tem digitalnih
kompetencah. Tak nacin dela je omogocal spremljavo in
vrednotenje  (samovrednotenje) ucenCevega napredka ter
individualen pristop, ki je nekaterim otrokom tako potreben.

Ucenec je s takim na¢inom dela dobil nadzor nad svojo ucno
uspesnostjo, kar mu je omogocalo, da je namene svojega dela
dozivljal kot izziv in ne kot vir stresa. Dobil je vpogled v to, kaj
mu gre in v ¢em je dober ter kaj mora storiti, da se premakne
naprej. Povratna informacija uciteljice v obliki komentarja je
ucencu ponudila moznost in pot za odpravljanje pomanjkljivosti.
Ucenec se, kadar dela na nacin, ki ga veseli, tudi veseli svojih
uspehov ter dobi priloznost, da izkazuje znanje na sebi najbolj
ustrezen nacin. Prav tako pa dobi obcutek, da je sliSan, viden ter
upostevan v uénem procesu (Grah, 2017).
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Kot zakljucek bi rekli, da tudi strokovno podkovan ucitelj [2] Drobni¢, N. (2018). Domace naloge pri slovenscini.

potrebuje potrditev, da njegovo delo in trud nista zaman ter da se Pridobljeno s

tudi uditelji v procesu poucevanja pogosto znajdemo kot ucenci, https://drive.google.com/drive/folders/19WLWi8iPEjVF02Z

od katerih se lahko veliko nauc¢imo. Ubt6ZM4c08nj30K53?usp=sharing

[1] Atwood, T. (2007). Aspergerjev sindrom. Megaton, 2007. [4] Kesi¢ Dimic, K. (2010). Vsi ucenci so lahko uspesni. Rokus
Klett, 2010.
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Kako uéenci iS€ejo vsebine v katalogu COBISS?

How do pupils search desired materials in the COBISS
catalogue?

Miroslava Mini¢
5 0S8 Dobje
OS Dobje, Dobje pri Planini 20a, 3224
Dobje
mira.minic@osdobje.si

POVZETEK

Preiskovalna naloga je vkljucevala iskanje podatkov v knjiznem
katalogu (KIZ) in medpredmetno povezavo s poukom
rac¢unalni$tva in matematiko. Glede na dolo¢eno snov, ki so se jo
v tem Solskem letu ucili pri pouku matematike, npr. Pitagorov
izrek, koordinatni sistem so ucenci morali poiskati
znanstvenika, ki je povezan s to tematiko in oblikovati projektno
nalogo. Izvedba je potekala v racunalni$ki ucilnici, ucilnici
matematike in knjiznici. Izdelava projektne naloge je imela vec
katalogu, zapisovanje kljuénih besed, oblikovanje vsebine,
izdelovanje naloge, navajanje virov, oblikovanje in zapis
matematic¢nega dokaza glede na doloc¢eno snov, ki jo je omenjeni
matematik, oz. ucenec raziskoval, oddaja dokumenta ter
predstavitev. Ucenci so poleg predstavitve resili Se doloceno
Stevilo nalog povezanih z raziskovanim matemati¢nim podroc¢jem.
Naloge, ki so jih reSevali, so bile diferencirane po teZavnosti in po
tematskih sklopih. Resitve so delili s pomocjo orodja Oblak 365
ali v pisni obliki (po sklopih). Pri predstavitvi dela so ucenci
sodelovali tudi pri pregledovanju oddanih nalog, ki so jih sproti
tudi vrednotili. Z reSevanjem nalog so ucenci pokazali kreativnost,
pri vrednotenju izdelkov pa se je izrazilo njihovo kriticno
misljenje.

Klju¢ne besede
Medpredmetna povezava, iskanje podatkov, delo z viri, knjizni¢ni
katalog, kriticno misljenje, preiskovanje.

ABSTRACT

The investigative task included the search of data in the library
catalog and the interdisciplinary connection with the teaching of
computer science and mathematics. Regarding the particular topic
they learned in this school year in mathematics classes, for
example, Pythagoras' theorem, the coordinate system ... the pupils
had to find a scientist who is related to this topic and design a
project task. The implementation took place in a computer
classroom, a mathematics classroom and a library. The
preparation of a project assignment had several phases of the
workflow: collecting and selecting sources, searching in a library
catalog, writing key words, creating content, creating a task,
naming resources, designing and writing mathematical proof
based on a particular topic mentioned by the mathematician, or
pupil studied, give off the documents and presentation. Apart
from the presentation, pupils also solved a number of tasks related
to the mathematical field they’ve studied. The tasks that were
solved were differentiated by difficulty and by thematic blocks.
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Solutions were shared with cloud 365 or in writing. In presenting
the work, the pupils also participated in the examination of the
assigned tasks, which were also regularly evaluated. Responding
to tasks, pupils showed creativity, while evaluating, their critical
thinking was revealed.

Keywords

Interdisciplinary connection, search for data, working with
resources, library catalog, critical thinking, mathematics,
exploring practice.

1. UVOD
Solska knjiznica skrbi tudi za izvajanje informacijske pismenosti.
Usvojitev tega znanja je za u¢ence izredno pomembna.

ponazori postopke pri izposoji, pokaze police s knjigami —
postavitve knjig, opozarja na zanimive knjige, na aktivno
razumevanje konstrukcije bibliografskega zapisa, uporabo gesel
pri izboru ustreznih informacijskih virov in da predstavi postopek
reSevanja informacijskega problema ... Vse to ucenci postopoma

2. MEDPREDMETNE POVEZAVE

Osnovnosolsko izobrazevanje je danes usmerjeno k ustvarjalnemu
motivacijsko vplivajo na medsebojno povezavo z drugimi ucitelji
oz. predmeti.

Izbirni predmet racunalniska omrezja sodi v skupino treh izbirnih
predmetov racunalniStva. Zaradi majhnosti naSe Sole in
kombinacije oddelkov si ga lahko izbere in ga obiskujejo meSana
skupina ucencev 7., 8. in 9. razreda. Cilji ufnega nacrta
racunalniskih omrezij predvidevajo tudi spoznavanje in zgradbo
svetovnega spleta, uporabo le-tega ter nacine iskanja gradiv za
izdelavo pisnih ali seminarskih nalog. Iz tega razloga sem
medpredmetno povezala svoje poucevanje omenjenega izbirnega

doloceno gradivo in kako ga poiskati. Moja zelja je, da postanejo
¢im bolj samostojni uporabniki Solske knjiznice, saj jim sodobna
tehnologija ni neznanka.

Za usvajanje informacijskega procesa in procesov kompleksnega
razmiSljanja sem upoStevala tudi starost in zmoznost ucencev
omenjenih razredov.

Pouk medpredmetne povezave ucitelji zastavimo problemsko,
ufenci pa z razlicnimi spoznavnimi strategijami in ustreznimi

182



informacijami razreSujejo informacijski problem (Sirnik, 2017).

sem ucence seznanila s pomenom iskanja informacij in zdravo
razumsko presojo pri iskanju le- teh. Poskusila sem poudariti
pomen primernosti informacijskih virov, razumevanje teme, ki jo
ucenci obdelujejo, pomen selektivnosti in tudi pravilen odnos do
varovanja avtorskih pravic.

3. SIRSA PREDSTAVITEV POTEKA DELA

3.1 Nacrtovanje u¢nega sklopa

Ure iskanja po knjiznem katalogu sem izvajala v medpredmetni
povezavi s poukom ROM in matematiko, ki ju tudi sama
poucujem. Ucenci so oblikovali projektno nalogo. Glede na
doloceno snov, ki so se jo v tem Solskem letu uéenci uéili pri
pouku matematike, npr. Pitagorov izrek, koordinatni sistem ... so
ucenci morali poiskati znanstvenika, ki je povezan s to tematiko.
Izvedba je potekala v racunalniski uéilnici in knjiznici. Izdelava
projektne naloge je imela dolocene faze poteka dela, kot so
zapisovanje klju¢nih besed, oblikovanje vsebine, izdelovanje
naloge, navajanje virov, oblikovanje in oddaja dokumenta ter
predstavitev.

ucnih ur, kako bova predstavili knjizni¢ni katalog in kako bodo
ure izvedene. Sama sem omislila nain preverjanja znanja in ob
koncu $e pregled (evalvacijo) izvedenih wur. Pri pouku
raCunalni$tva smo imeli 12 ur pouka namenjenih omenjeni nalogi.
Kon¢ne predstavitve so ucenci izvajali tudi pri urah pouka
matematike.

3.2 Knjizni¢ni katalogi

Katalog knjiznice je podatkovna zbirka, ki jo uporabniki knjiznice
najpogosteje uporabljajo. Programska oprema, s katero se
uporabniki sreCajo, je on-line javno dostopni katalog, ki ga
najpogosteje poznamo po angleski kratici OPAC (Online Public
Access Cataiogu) Z iskanjem po katalogu uporabniki ugotavljajo,
ali je med gradivom knjiznice tudi tako, ki bi resilo njihove
informacijske zahteve, oz. vprasanja. Ce katalog izpolnjuje vse
funkcionalne zahteve, mora omogocati poizvedovanje po razli¢nih
kriterijih. Seveda pa moramo, ¢e ho¢emo vse moznosti izkoristiti,
dobro poznati strukturo bibliografskega zapisa in pravila, po
katerih so posamezni podatki v njem oblikovani (Zumer, 2004).

ISKANJE  BIBUOGRAFUE In SICRIS  DRUGE STORITVE  Za KNJZNICE O sistemu COBISSSI  COBISS.net fve [ p—

(84 comssse

5 ¥
v Virtualno knjiZnico Slovenije O

o EPBISS 2016

Slika 1: Vstopna stran Virtualne knjiZnice Slovenije
COBISS.SI

3.3 Potek izvedbe u¢nega sklopa (oz. u¢ni uri)
Na primeru uénih priprav dveh ur pouka bom predstavila, kako je
potekalo izvajanje u¢nega sklopa.
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Nadin izvedbe: medpredmetna povezava med predmetom

Preglednica 1. Uéna priprava 1. ura - uvod

Sola Osnovna $ola Dobje
UCITELJICL: | PREDMET: RAZRED: | DATUM:
Miroslava | RACUNALNISKA | 7.,8.in9. december
Mini¢ OMREZJA IN KIZ 2018
Stanislava
Hrovati¢
Uc¢ni sklop ROM - racunalniska omrezja
Vsebina - Bibliografske zbirke podatkov
- COBISS
- Lokalne baze podatkov
Ucne oblike - Frontalna
- Individualna
- Sodelovalno ucenje
Uc¢ne metode - Razlaga, prikazovanje, razgovor,
razprava
Literatura - COBISS; priro¢nik za uporabnike
Ucni Racunalniki, projektor, interaktivna
pripomocki tabla
Didakti¢ne - Uvajanje
komponente - Obravnava nove snovi
uénega - Utrjevanje
procesa - Preverjanje doseganja ucnih ciljev
- Navezava na naslednjo u¢no uro
Splosni cilji - Razvijanje sposobnosti uenje uéenja
- Razvijanje informacijske pismenosti
- Povezovanje teoreti¢nega in
prakti¢nega znanja
Informativni - Ucenec pozna in uporablja knjizni
cilji katalog COBISS
Formativni - Ucenec wuporablja COBISS kot
cilji informacijski vir
Preglednica 2. U¢na priprava 1. ura: potek ure
Potek ucne ure
Uvajanje: 5 minut
Ucitelj Ucenci
Ucencem predstaviva potek ucne ure in | Prisluhnejo  uvodni
objasniva bistvo sodelovalnega | besedi.
poucevanja.
Z ucenci obnovimo dosedanjo snov Odgovarjajo na

zastavljena vprasanja.
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Povedali sva, da COBISS predstavlja | Ucenci se med seboj
povezavo  knjiznic v knjizni¢no | posvetujejo in
informacijski sistem. odgovarjajo na

Spletna verzija COBISS je dosegljiva na zastavljeno vpraSanje.

internetnem naslovu www.cobiss.si, ki je
izhodisée za dostop do baz podatkov.

Ucencem pokazeva vstopno stran Vv
COBISS in jih povprasava, ¢e poznajo
spletno  aplikacijo in  jo  znajo
uporabljati?

Preglednica 3. Potek dela. Obravnava nove snovi: 35 minut

Klik na Vstopite v COBISS nas prestavi | Poslusajo.
v novo okno, ki nam ponuja izbor med
naslednjimi bazami podatkov:

vzajemna baza podatkov (COBIB;
skupni katalog vseh slovenskih knjiznic,
ki so vklju¢ene v COBISS),

lokalne baze podatkov (katalogi)
knjiznic.
Ucencem poveva, da bomo v

nadaljevanju spoznali nacine iskanja v
vzajemnem katalogu COBISS s pomo¢jo

razli¢nih tehnik iskanja.

Ucitelj U¢enci

Ucencem predstaviva | Ucenci prisluhnejo
spletni vimesnik COBISS. predstavitvi.

Ucencem predstavimo

tehnike iskanja in moznosti
rezervacije gradiva.

Del COBISS sistema je tudi
nasSa Sola, tako da so se
ucenci iskanja lotili najprej
po lokalnem katalogu nase
knjiznice.  Podatke  so
primerjali tudi z vzajemnim
knjizniénim katalogom
Slovenije, kjer je na voljo
ve¢ gradiva, kot ga je na
razpolago v Solskih
knjiznicah.

Pri uri so torej spoznali vzajemni katalog v Sloveniji, razlozili sva
jim kratico za COBISS. Tisti, ki so ze spoznali COBISS, so bili
preseneceni nad novo razlicico, ker so bili vajeni iskanja v starejsi
razli¢ici. Pogovorili smo se, da COBISS predstavlja povezavo
verzijo COBISS+ na internetni strani [ZUM-a. Pregledali so
naslovno stran, kjer so predstavljene razlicne podatkovne zbirke.
Izbrali smo Virtualno knjiznico Slovenije. Opozorila sem jih, da
se znotraj nje nahajajo tudi lokalne baze podatkov knjiznic. Del
COBISS+ sistema je tudi Osnovna Sola Dobje, tako da so se
ucenci iskanja lotili najprej po lokalnem katalogu nase knjiznice.
Podatke so primerjali tudi z vzajemnim knjizni¢nim katalogom
Slovenije, kjer je na voljo ve¢ gradiva, kot ga je na razpolago v
Solskih knjiznicah. Tako so literaturo poiskali Se v katalogih
Sentjurske knjiznice in Osrednje knjiznice Celje.

T
e ——— oE o

Slika 2: Izbirno iskanje v lokalni bazi podatkov OSDOB
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Globalno informacijsko omrezje

§ * pojmujejo knjiznice kot del globalne
informacijske mreze

M * spoznajo razli¢ne dostope do katalogov
G ¢ spoznajo vzajemni katalog (OPAC) v

o

Sloveniji COBISS q >

Slika 3: Cilji — iskanje v sistemu COBISS

3.3.1 Primer vaj — iskanje gradiva:

1. V iskalniku vpisemo: www.COBISS.SI.

2. Vstopimo v virtualno knjiznico Slovenije COBISS+.

3. Pois¢imo, & imamo v knjiznici OS Dobje knjigo Matematika
skozi stoletja.

4. Kliknimo POISCL

5. Dobili smo en zadetek. Ugotovili avtorja in da je gradivo
rezervirano.

6. Poglejmo podatke o knjigi. Kliknemo na naslov.

7. Dobili smo osnovne podatke o knjigi. Najdemo:

-avtorja, zalozbo, kraj izida, jezik, ISBN, COBISS.SI-ID-
signaturo, lokacijo, inventarno Stevilko.

8. Gradivo je rezervirano, lahko ga rezerviramo tudi mi, Ce
kliknemo na razdelek rezerviraj.

9. Pogledamo lahko tudi, kje Se imajo to gradivo, ki ga nujno
potrebujemo. Klini na zaloga v drugih knjiznicah.

10. Dobimo 155 zadetkov.

11. Pogledamo, ¢e je gradivo na voljo v celjski knjiznici.
Kliknemo Osrednjo knjiznico Celje: Ugotovimo, da se postavitev
malo razlikuje od OSDOB. Podatki o knjigi so enaki.

12. Sedaj si knjigo rezerviramo tako, da kliknemo rezerviraj in
dobili bomo novo masko.

13. Vstopimo v MOJO KNJIZNICO in vpisemo: akronim ali
naslov knjiznice, S$tevilko izkaznice in geslo, ki smo ga dobili ob
vpisu.

14. Dobili smo sporoéilo, da je rezervacija uspela.
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15. In Se zadnji korak. Po gradivo je treba v Osrednjo knjiznico poznamo. V iskalno okence | izberemo jezik:

Celje s svojo ¢lansko izkaznico. vpisemo besede, ki jih | slovenski). Klik POISCI
Ucenci spoznavajo okolje COBISS in resujejo preproste naloge. lo¢imo s presledkom ali | nam vrne rezultate
Ukenci: vejico. iskanja, s klikom na

Primer: posamezno delo

| preverimo knjiznice v
- - ) ) Za dorpaéo nalogo 12 | katerih si literaturo lahko
COBISS — primeri nalog matematike potrebujes | jzposodis.

= literaturo o prastevilih.
Napisi seznam knjig (ne ¢lankov), ki

jih je napisal Joze Kotnik. Ugitelj Uéenci

Iskanje v obmodju. Ucenci aktivno sodelujejo

Ali najdes v vzajemnem katalogu kaj ¢lankov, . e :
: Seoait in vodeno resijo primer.

ki jih je napisala tvoja uditeljica za Ta nain  najpogosteje

matematiko? uporabljamo za iskanje po | ReSitev: V COBIB.SI v
obmodju letnic izdaje neke | privzetem iskanju

Bi si lahko v celjski knjiznici izposodil knjigo publikacije. Glede na hiter (I;b1{no) Vp1semo

Matematika skozi stoletja? Koliko izvodov razvoj tehnologije je tak Kl_.]ucne besede:

imajo, koliko od teh je izposojenih? ukaz dobrodosel. Microsoft OneNote

Pri predmetu racunalni$tvo (lahko izberemo jezik:

mora$ pripraviti seminarsko glovenski.) . in definiramo
nalogo o radunalniskem | 5 Leto izida: 2016:2018

programu OneNote (kar pomeni literatura

Literatura i . iz8la od leta 2V0}6 do
tleratura je noveysa danes). Klik POISCI nam

vrne rezultate iskanja, s

Preglednica 4. U¢na priprava 2. ura klikom ha  posamezno
delo, preverimo knjiznice

v katerih si literaturo

Slika 4: Primeri uvodnih nalog za iskanje v sistemu COBISS

Zakljucek ure: 5 minut evalvacije dela

Naslednja ura: 5 minut: lahko izposodis.

Ucenci dokoncajo predhodna iskanja.

Pogovorimo se o nastalih tezavah ali pomislekih.

Iskanje s pomocjo | Ucenci aktivno sodelujejo
Nadaljevanje(35 minut): logi¢nih operatorjev. in vodeno resijo primer.
Besedno iskanje; Ucenci aktivno sodelujejo Iskalne pogoje, ki jih
Z udenci vodeno res$imo in vodeno resijo primer. vnesemo v posamezna
primer: Resitev: V COBISS.SI v ISkbahla Okeélca; lahko med
Besedno lahko i$¢emo po ZSV‘hku d]\/[](()Je _ggggl]‘;e f(fgioéjnimi z (r)lpl)f:lrlift::rlj(; INZ,
besedah, ki so v naslovu, v ( aze po at oV - ) ALIin IN NE
. . . i¢emo  knjiZni m .
imenu avtorja, zaloZnika poiscemo VJ ico - v . . .
itd. katero smo vc¢lanjeni. V A% privzetem iskanju
.. | privzetem iskanju (Izbirno) vpisemo Naslov:
Poisci .dela avtpr]a in | (Izbirno) vpisemo Avior: matema*  ALI  Naslov:
matematika Ivan Vidav. Vidav  Ivan, Naslov: zgod* IN NE Kljucne
Poi3¢i gradivo z naslovom: | Nemogo¢ problem, iz besede. geometrija.
N spustnega menija
Nemogo¢ problem izberemo jezik: slovenski o
Preveri, Ge izvod dela v | in [zbor zapisov: &lanek. Klik POISCI nam vrne
knjiznici, ki jo obiskujes, | Klik POISCI nam vrne rezultate iskanja, s klikom
lahko rezerviras? rezultate iskanja, s na posamezno delo,
klikom na posamezno preverimo  knjiznice v
delo preverimo moznost katerih si literaturo lahko
rezervacije. izposodis.
Iskanje po vsebini; Ugenci aktivno sodelujejo Evalvacija dela: 5 minut

lskanje po vsebini s in vodeno eSO priumer.

pomoc¢jo  kljuénih  besed

omogota - kompleksno | pogioy v COBIBSI v
iskanje. Zanj se odlo¢imo,

Preglednica 5. Naslednja ura — preverjanje doseZenih

ciljev, nadaljevanje

N . privzetem iskanju
¢e istemo  dela z (Izbirno) vpiSemo Uvodni del (25 min)
dolocenega podrocja, | gyiyine besede:
iskalnih indeksov pa ne pratevila (lahko
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- Ucenci samostojno ali ob posvetovanju s sosolci
oziroma uciteljicama reSujejo posamezne primere na
listkih (na listkih imajo avtorje in gradivo v povezavi z
seminarskimi nalogami, ki so si jih izbrali pri predmetu
matematika)

Preverjanje doseganja u¢nih ciljev: 20 minut

Ucitelj U¢enci
Ulditeljici s  podobnimi | Sodelujejo.
problemskimi  nalogami

kot  pri  ponavljanju,

preveriva usvojeno znanje.

Preglednica 6. Navezava na naslednjo u¢no uro: 5 minut

Ucitelj U€enci
- Utiteljica Poslusajo.
matematike in
raCunalnistva

napove, da bodo
ucenci prihodnjo
uro v
racunalniskem
programu One
Note vpisovali
podatke o
matematikih, ki
so jih poiskali.

- Predstavila bom
tudi navodila za
navajanje virov
ob koncu
projektne naloge.

Ugasnejo racunalnike in
uredijo sedeze.

napove, da jih bo
naslednje ure
¢akalo tudi delo v
knjiznici.
Resevali in
dopolnjevali
bodo u¢ne liste, s
pomocjo katerih
so nasli ustrezno
literaturo in
poiskali doloceno
gradivo med
policami v
knjiznici.

4. NACIN PREVERJANJA DOSEGANJA
UCNIH CILJEV

S knjizniCarko sva torej ucence najprej seznanili o nacinu iskanja
izbrano temo. Ucenci so imeli na voljo racunalnik in navodila.
Vire in literaturo so iskali na svetovnem spletu in tudi s pomocjo
COBISS-a, kjer so iskali s pomo¢jo klju¢nih besed in avtorjev, ki
jih poznajo. Na ucni list so morali zapisati pomembne podatke o
knjigah in virih, ki jih bodo v prihodnje poiskali v Solski knjiznici.
Ucne cilje, ki sva si jih s sodelavko zastavili pred zacetkom
izvajanja ur, sva ve¢inoma preverjali Zze med samim izvajanjem. V
Casu preverjanja, ko so ucenci samostojno reSevali zastavljene
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vaje, sva ugotovili, da je vecina ucencev usvojila nekaj
zastavljenih ciljev, kot na primer: razvijanje informacijske
pismenosti, povezovanje teoreticnega in prakticnega znanja,
uporabo COBISS-a kot informacijski vir ...

Nekateri so bili zelo veséi iskanja, drugi pa so potrebovali pomoc.
Bolj podrobno in dosledno so podatke zapisovala predvsem
dekleta. Ucenci, ki so bolj ves¢i iskanja, so pomagali tistim, ki
niso bili tako iznajdljivi. Pri kataloSkem iskanju gradiv so pogosto
za pomoc prosili tudi knjizni¢arko (Zumer, 2017).

Cedalje boljse storitve na spletu in vse $irSa uporaba spleta vpliva
na pricakovanja ucencev pri njihovi interakciji z online katalogi.
Opazila sem, da vecina u€encev svoje poizvedovanje na doloceno
tematiko zacne najprej prek spletnih iskalnikov (v veini primerov
je to Google) kljub navodilom, ki so jih dobili na uénih listih.
Torej, Ceprav so udenci seznanjeni s problemi povezanimi z
iskanjem po spletu in dejstvom, da je knjiznic¢ni katalog precej
bolj organiziran, kljub vsemu rajsi izberejo iskanje po spletu.

Ker imamo v skupini ucence razlicnih sposobnosti, sva pri
nekaterih zaznali tezave pri doseganju zastavljenih ciljev. Med
ponovitvijo snovi sva tem ucencem dodatno pomagali. Pri
preverjanju znanja sva s pomocjo dodatnih primerov, tudi pri njih
dosegli ta cilj.

Pri kon¢nem preverjanju in ocenjevanju znanja so ucenci dobili
dve oceni, in sicer za izdelavo seminarske naloge o dolocenem
znanstveniku pri uri ROM in za reSene naloge in predstavitev o
matematiku in matematicnem problemu pri uri matematike.
Preverjanje in ocenjevanje znanja je torej potekalo v obliki
reSevanja problemskih nalog s pomocjo racunalniskega programa
One Note in informacijskega sistema COBISS. Pri sprotnem
preverjanju znanja sta uciteljici z ucenci Se utrdili dolocena
znanja. Sledilo je ocenjevanje znanja. Ker je izdelava naloge
zahtevala ve¢ Casa so vsi ucenci dosegli zaértane minimalne
standarde znanja.

5. EVALVACIJA POTEKA UCNE URE
Mnenja ufiteljic: Medpredmetna povezava je bila dobro
rezultatih najinega dela. Ucenci so aktivno sodelovali pri u¢nih
urah. Postavljali so Se dodatna vprasanja, iskali gradivo,
sodelovali ...

Mnenje ucfencev: Ucna ura jim je bila zanimiva, nekoliko
drugacna. Ker sva bili pri uri dve uciteljici so hitreje dobili Zeljeno
pomoc¢ in dodatne nasvete.

Zakljucek: Medpredmetno povezavo in izvedeno ucno uro
ocenjujem pozitivno. Ker je OS Dobje majhna ola, pogosto
ucitelji izvajamo medpredmetno povezavo pri razliénih ucnih
sklopih. Pri nacrtovanju ur se pomagamo tudi z medsebojnimi
hospitacijami, ki nam pomagajo oblikovati dogovor glede
nacrtovanja skupnih ali povezanih ur. Medpredmetne povezave
vkljucujemo tudi pri izvedbi razli¢nih dnevih dejavnosti na $oli.

6. LITERATURA
[1] Savli, D. (2010). Poizvedovanje otrok devetletne osnovne

Sole po knjizni¢nem katalogu Solska knjiznica, Solska
knjiznica, 20 (1), str. 18—27.

[2] Medpredmetne in kurikuvlame povezave: priro¢nik za
uditelje. Ljubljana, ZRSS, 2010.

[3] Stejnbuch, M. (2003). Iskanje po vsebini v COBISS/OPAC-
u. Solska knjiznica, 13 (2), 58-66.

[4] Ambrozi¢, M. (2004). Podatkovne zbirke. Informacijsko
opismenjevanje: Priro¢nik za delo z informacijskimi viri (str.

186



(6]

105—127). Ljubljana : Zavod Republike Slovenije za
Solstvo.

Zumer, M. (2017). IFLA Library Reference Model (IFLA
LRM), pomemben korak k sodobnim bibliografskim
informacijskim sistemom. Knjiznica, 61 (1/2), str. 9-22.
Sirnik, M., Suban, M. (2017): Pomen formativnega
spremljanja pri uéenju in poucevanju matematike,
Matematika v Soli, 23(1), str. 2-10. Ljubljana: Zavod RS za
Solstvo.

VIVID 2018

Zakelj, A. (201 1). Ucni na¢rt za osnovno Solo, Matematika.
Ljubljana: MIZS in ZRSS.

Batagelj, V. (2002). Ucni na¢rt za izbirni predmet
ratunalnistvo, Ljubljana: MIZS in ZRSS.

Urbanija, J. (2005). KnjiZni¢na informacijska znanja.
Ljubljana: MIZS in ZRSS.

(2008). Ljubljana: Zavod RS za Solstvo.

187



Against All Odds — uporaba spletne igre pri poucevanju
sociologije v srednji Soli

Against All Odds - the use of an online game for the
teaching of sociology in secondary school
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Biotehniski center Naklo
Strahinj 99, Slovenija

rok.miscevic@bc-naklo.si

POVZETEK

Prispevek obravnava inovativen pristop k poucevanju vsebin
ucnih sklopov »Kultura« in »Spreminjajoci se svet« pri predmetu
sociologija v srednjem strokovnem izobrazevanju. Ucenci so se
ukvarjali z raziskovanjem problematike multikulturnosti, migracij,
begunstva in globalizacije. Pri u¢ni uri smo uporabili novo,
ucencem ne-poznano, spletno igro Against All Odds. V igri se
ucenci postavijo v vlogo migranta, ki pred zatiranjem in nasiljem
bezi iz svoje domovine. Igra ucenca pelje skozi celotno izkusnjo
begunstva, od bega iz mati¢ne drzave, do tezav na poti in izzivov
s katerimi se begunci in migranti soo¢ajo v novi domovini. Hkrati
ucenci znotraj igre sami iScejo informacije in podatke o
obravnavani temi. Lahko raziskujejo o temi ¢lovekovih pravic,
mednarodnega prava ter berejo o konkretnih zgodbah beguncev.
Igra tako spodbuja empatijo, strpnost in spostovanje drugacnosti
ter ponuja inovativen pristop k obravnavanju perece in obcutljive
teme migracij in begunstva pri pouku sociologije.

Klju¢ne besede
Migracije, begunstvo,
izobrazevanje, sociologija, IKT

multikulturnost, srednjesolsko

ABSTRACT

This paper deals with an innovative approach to teaching culture,
migrations and globalization at the subject of sociology in
professional technical education. At first, students will learn about
multiculturality, migrations and globalization, then broaden their
knowledge about these topics with research using a web game
Against All Odds. In the game, students place themselves in the
role of a migrant who flees from his homeland because of
oppression and violence. The game leads them through the entire
experience of being a refugee, from escaping the home country, to
troubles on the journey itself and the challenges refugees and
migrants face in their new homeland. Within the game students
themselves look for information on the subject. They can explore
the subject of human rights, international law, and read about
specific stories of refugees. The game thus promotes empathy,
tolerance and respect for diversity and offers an innovative
approach to addressing the pressing and sensitive topic of
migrations and refugees in sociology classes.

Keywords
Migrations, refugees,
education, sociology, ICT

multiculturality, secondary school
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1. UVOD

Problem begunstva in migracij se pojavlja v skoraj vseh drzavah
po svetu. Se posebe;j je od zadetka t.i. "begunske/migrantske krize"
jeseni 2016 ta problematika prisla v ospredje tudi v vsakodnevni
obravnavi slovenskih mnozi¢nih medijev. Zaradi razsirjenosti
problema v okviru Organizacije zdruzenih narodov (OZN) deluje
posebna agencija, ki skrbi za varnost in blaginjo beguncev po
vsem svetu. To je Urad Visokega komisariata Zdruzenih narodov
za begunce (UNHCR). Glavna naloga UNHCR-ja je zagotoviti, da
se drzave zavedajo odgovornosti za za$¢ito beguncev Se posebej
da nobena oseba ni proti svoji volji vrnjena v drzavo, v kateri ji
lahko grozi preganjanje. UNHCR begunce pomaga vrniti v
njihove prvotne domove ali pa jim pomaga pri obnovi njihovega
zivljenja drugje - v drzavi, kjer so zaprosili za azil ali v katerikoli
drzavi, ki jih je pripravljena sprejeti za naselitev. Agencija
UNHCR je tudi avtorica spletne igre Against All Odds, ki je
predmet tega prispevka [7].

Spletna igra Against All Odds [8] je izobrazevalna in interaktivna
spletna igra, katere namen je Siriti znanje in razumevanje o
migracijah ter beguncih - od kod prihajajo, s kak$nimi tezavami se
soocajo in kako se prilagajajo zivljenju v novem okolju. V igri se
igralci postavijo v vlogo osebe/migranta, ki pred zatiranjem in
nasiljem bezi iz svoje domovine. Ob igri so ves ¢as na voljo
izobrazevalne vsebine, v katerih igralci lahko berejo o ¢lovekovih
pravicah, mednarodnem pravu ter o konkretnih zgodbah
beguncev. Lahko si ogledajo kratke filme in poslusajo zgodbe
beguncev, ki govorijo o svojih osebnih izkusnjah, kot o tem kako
so pobegnili, kako so prisli v novo drzavo, kako so zaceli hoditi v
novo Solo ali sluzbo... Igra tako spodbuja empatijo, strpnost in
spoStovanje drugacnosti in ponuja inovativen pristop k
obravnavanju teme migracij in begunstva. Prisilne migracije so v
zadnjih dveh letih postale zelo aktualna in pomembna tema, ki si
pri druzboslovnih predmetih, $e posebej sociologiji, zasluzi
posebno pozornost obravnave. Igra je na spletu dostopna vsem.

Pri pouku smo omenjeno igro uporabili za spoznavanje in
uresni¢evanje ciljev kataloga znanj za sociologijo na srednjem
strokovnem izobrazevanju (SSI).

2. TEORETICNA IZHODISCA

Ucitelj ucencem znanje podaja po dolocenih poteh, ki jih
imenujemo ucne metode, ki so »znanstveno in prakti¢no
preverjeni nacini ucinkovite komunikacije med uciteljem in
ucenci na vseh stopnjah uénega procesa« [10]. Ne nanaSajo se
samo na uciteljevo poucevanje, ampak tudi na delo ucencev.

188



Blazi¢ je Se bolj konkreten, ko pravi, da so ucne metode
teoreticno kot izkustveno preverjeni nacini delovanja, s katerimi
ucitelji in ucenci dosegajo cilje izobrazevanja in uresnicujejo
svoje namene [3].

Pri izbiri uénih metod je zelo pomembno kako in kdaj jih ucitelj
pri pouku uporabi [2]. Predvsem pa je pomembno, da je uc¢nih
metod, oblik in motivacijskih tehnik ¢im ve¢. Na ta nacin ucitelj
doseze vecjo zanimivost, atraktivnost, aktualnost ucne ure in
pripomore k sodelovanju in aktivnosti ucencev. Ucitelj je pri
izbiri metod avtonomen. Sam odloca, kako bo izvedel uéno uro in
katere metode bo uporabil. Tako bi lahko teoreticno vseskozi
uporabljal le eno metodo, a zavedati se mora, da »je ucni proces
uspesen le, ¢e se uresniuje z razliénimi metodami« [10]. Ucitelj
mora tako poznati temeljne teoreti¢ne metodi¢ne zakonitosti in jih
tudi znati uspes$no prenesti v prakso.

Izbira uénih metod je odvisna od $tevilnih dejavnikov, ki jih je
vsebina, didakti¢no okolje — objekti, prostor, didakti¢na sredstva,
Cas) in subjektivne (uCenci — Stevilo in razvojna stopnja ter
uciteljeva osebnost in usposobljenost) [3]. Didaktiki razli¢ne vrste
metod razvrS¢ajo glede na razliéne vidike. Najpogosteje je
uporabljena klasifikacija glede na vrsto didakti¢ne komunikacije
oziroma natanéneje glede »na vir, od katerega prihajajo sporodila
do ucenca« [10]. Tako lo¢imo »verbalno tekstualne (razlaga,
razgovor, metoda dela s tekstom ...), ilustrativno-demonstracijske
(demonstracije) in laboratorijsko-eksperimentalne« [3], Tomi¢ pa
jim dodaja $e metodo izkustvenega ucenja [10].

Pri pouku je pogosto, kot prevladujoca u¢na metoda, uporabljena
metoda razlage [11]. Vprasanje je, ali je le-ta tudi najbolj
ustrezna, ¢e upostevamo sodobne didakticne teznje k ¢im vecji
vpletenosti in aktivnosti uenca v uénem procesu. V tem ¢lanku se
bom osredotocil predvsem na uporabo metode dela z
informacijsko-komunikacijsko tehnologijo, saj je zaradi svoje
drugacnosti in aktualnosti zelo privla¢na, s tem pa spodbuja
aktivnost in zanimanje pri ucencih.

Razvoj in dostopnost novih tehnologij in pripomoc¢kov s podro¢ja
multimedije postavlja ucitelja pred izziv, na kakSen nacin uvesti
nove moznosti v ucni proces. Zahteva tudi popolnoma nov nacin
razmi§ljanja o tem in spodbuja eksperimentiranje z novimi
metodami [1]. Vse to pa ne pomeni, da mora ucitelj ob tem
zanemariti klasiéne metode pouka, kot npr. metodo razlage ali
razgovora.

Razpotnik izraz informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT)
uporablja za razli¢ne aktivnosti in vsebine, ki se odvijajo in se jih
prikazuje s pomocjo raCunalnika — video, zvok, besedilo,
animacije [6]. Trskan metodo dela z IKT deli na vec vej in sicer
govori o metodi dela z racunalniSkimi programi, metodi dela z
internetom in CD ROM-i, metodi dela z zvo¢nimi posnetki ter
metodi dela z gibljivimi slikami, torej gre za uporabo razli¢nih
multimedijskih orodij v uénem procesu [11].

Uporabi racunalnika pri pouku se je vedno tezje izogniti
predvsem zaradi dveh razlogov. Prvi je, da je vedno vec
navdusencev, ki raziskujejo, brskajo in ustvarjajo s pomocjo
racunalnika (oz. drugih informacijsko-komunikacijskih orodij),
drugi pa je dejstvo, da moramo tudi v poucevanju stopiti v korak s
Casom in se prilagoditi sodobnim trendom. Ucenci dandanes
gledajo ve¢ filmov, internet, televizija, racunalnik in mobilni
telefoni pa med drugim nadomescéajo tudi knjige [12]. Medmrezje
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je dostopno vsakomur, poleg tega pa je enostavno za uporabo.
Kot meni Stradling, internet tako ucitelju kot ufencu ponuja
pomembne spretnosti [9]. Ucenec razvija samostojnost, pri
uporabi interneta pa uporablja vse tiste metode w»kot pri
raziskovanju dokumentov v arhivu, branju porocil, analiziranju
zapisa ali preuCevanju spominov ljudi..«. Internet ucitelju
pomaga, da ustvari privla¢no u¢no uro, uéencu pa daje moznost za
samostojno in zabavnejSe ucenje [11]. Z uporabo IKT se poveca
tudi dostopnost znanja za ucence, ob tem pa ucitelji skrbijo za
lastno izobrazbo. Poznavanje sodobnih didakti¢nih tehnologij
omogoca ucitelju izdelavo kakovostnih gradiv za obravnavo nove
snovi [5].

Ravno to so argumenti, ki rusijo bojazen, da sodobne tehnologije
in njihovo Sirjenje zmanjsSujejo podrocje delovanja ucitelja, saj je
IKT vedno samo inStrument ucitelja, ki mora odgovorno
sprejemati odlo¢itve o tem, na kakSen nacin predstaviti vsebino in
izbrati njeno optimalno primernost. Namen clanka je pokazati,
kako alternativen nacin poucevanja z aktivno frontalno in
individualno uporabo metode uporabe IKT pri ucencih lahko
poucujemo bolj uc¢inkovito in tako pripomoremo, da pouk postane
zanimivejs$i za ucence, pridobljeno znanje pa trajnejSe ter bolj
poglobljeno.

3. NAVEZAVA NA KATALOG ZNANJ
PREDMETA SOCIOLOGIJA ZA SREDNJE
STROKOVNO IZOBRAZEVANJE [4]

Na Biotehniskem centru Naklo so v omenjenih aktivnostih
sodelovali ucenci Cetrtega letnika srednjega strokovnega
izobrazevanja. Na podlagi 3. (kultura) in 6. sklopa (spreminjajoci
se svet) predmetnega kataloga znanj za sociologijo ucenec:

e razume, analizira in pojasni kulturno pluralnost sodobnih
druzb (8e posebej mladinske subkulture in kontrakulture) in
odnose med kulturami: kulturno strpnost, etnocentrizem in
kulturni relativizem;

e razume, da globalizacija zajema poleg ekonomskega tudi
druge vidike druzbenega in individualnega zivljenja in zna
ovrednoti ta vpliv:

e v svojem okolju poisce primere, ki kazejo na to, da izhajajo
iz drugih drzav, kultur ... (glasba, predmeti $iroke potrosnje
..., navade, vrednote, prazniki ...);

e razume in analizira razline dejavnike, ki vplivajo na
globalizacijo (razvoj tehnologije, ekonomski, politi¢ni
dejavniki in drugi druzbeni dejavniki):

e poise razlicne mednarodne organizacije (vladne in
nevladne: npr.: OZN, Greenpeace, ...), analizira njihovo
delovanje in ovrednoti njihov vpliv na npr. delovanje
ekonomskih organizacij, zakonodajo, zavedanje ljudi ...;

e razume in ovrednoti vpliv sprememb na zivljenje
posameznic in posameznikov v zvezi z oblikovanjem
identitete, vrednot, odnosa do dela, sprememb Vv
zaposlovanju, prezivljanju prostega ¢asa, druzin ...;

e razume in ovrednoti posledice povecevanja globalne
neenakosti in globalna tveganja.
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4. APLIKACIJA PREDSTAVLJENE IGRE
PRI POUKU

Pri urah sociologije so se ucenci ukvarjali z raziskovanjem
oziroma iskanjem podatkov o pomenu medkulturnosti med
mladimi, na primeru begunstva in migracij. Skozi kriticno
medijsko analizo smo Zeleli prispevati k preprecevanju
diskriminacije in spodbujati medkulturni dialog z razbijanjem
stereotipov o beguncih in migrantih.

Pri uri smo najprej uresnicevali cilje kataloga znanj za sociologijo
v srednjem strokovnem izobrazevanju (SSI). Uenci so se ucili o
kulturni pluralnosti, odnosih med kulturami, kulturni strpnosti,
migracijah, globalizaciji in delovanju razli¢nih mednarodnih
organizacij. Prepoznali so naloge, ki jih opravlja OZN in se
natancneje seznanili z njeno sestavo in delovanjem. Na koncu so
spoznali e posebno agencijo OZN, ki se ukvarja s problematiko
begunstva, UNHCR. Te vsebine smo pri pouku sprva obdelali
frontalno, ucenci so kljucne poudarke tudi zapisali v zvezke.

Nato so ucenci individualno vsak za svojim racunalnikom izvajali
zadane naloge. Na tem mestu smo uporabili novo uéencem ne-
poznano spletno igro Against All Odds. Ucenci so v igri sami
iskali informacije, razlage dolocenih pojmov so lahko nasli tudi v
Ze zapisani snovi v zvezku, zraven pa so si pomagali na razli¢nih
spletnih straneh in nove podatke o snovi dodatno zapisovali v
zvezke.

Nekaj konkretnih primerov dela s spletno igro Against All Odds.

1.korak (slika 1): Ucenci se v igro prijavijo z imenom, ki si ga
sami izberejo.

WHO ARE YOU?

Write your name here.

If | register my game, | can save
it and continue at a later time.

© ot Play without regis

Slika 1. Prijava v igro Against All Odds [8]

Po prijavi igra igralcu ponudi tri mozne scenarije za igranje: war
and conflict, border country in a new life. Vsak scenarij je
razdeljen na 4 dogodke, ki jih igralec odigra. Igralec lahko
poljubno izbira med tremi scenariji, lahko pa zacne pri prvem in
igra ga nato usmerja skozi celotno izku$njo begunstva. Ucencem
je bilo naroceno, da igranje igre za¢nejo na zacetku s scenarijem
war and conflict.

2. korak (slika 3): Izbira scenarija in zaCetek igranja.

Igra se zacne z zasliSanjem. Igralcu je zastavljenih deset vpraSanj,
na katera mora odgovoriti pravilno (v skladu s pri¢akovanjem
avtoritarne drzave), ¢e se zeli varno resiti. V primeru neprimernih
odgovorov nadaljevanje igre ni mogoce.
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WAR AND CONFLICT

running from persecution

BORDER COLINTRY

can | stay here?

A NEW LIFE

loss and challenge
The military has taken power and is
hunting down dissidents. Soon it wi

be your turn. Will you survive? Your life
is at stake... g you are g4

Owe

WUNHCR

Slika 2. Izbira igralnih scenarijev [8]

I give up the right to vote!

Slika 3. Zaslisanje [8]

Tekom zasliSanja igra igralcu predstavi pomen razli¢nih
demokrati¢nih pravic ter pojasni posledice, ¢e se kateri izmed njih
odpovemo. Za nadaljevanje igre, mora igralec zasliSanje opraviti
uspesno. Uspesen je lahko samo v primeru, da se odpove vsem
navedenim pravicam. Po uspe$no prestanem zasliSanju igralca
Caka beg iz domacega mesta in drzave. Najprej mora ustrezno
pripraviti prtljago, ki jo bo vzel s seboj, najti pravo pot za pobeg
in izbrati najboljsi nadin potovanja (letalo, ladja, tovornjak, pes).

YOU MUST FLEE

] You must pack quickly! Drag the things you want to
take with you into the bag in the right hand corner.
When you have finished packing, click on the door or
window to escape. You have two minutes before the

secret police come. Good luck!

o Play

Slika 4. Pobeg [8]

Med igranjem so igralcu predstavljeni Stevilni moralni izzivi in
tezave. Vse mora resiti pravilno, sicer se igra konca, igralec pa se
vrne na zacetek igre.
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There are too many of you in the
truck for this journey, Six people
must get off! You choose who!

© Six of your relatives

© Six of your friends
© Six of your neighbors

Slika 5. Igralec mora izbrati katerih Sest oseb ne morejo vzeti s
seboj na pot, saj na tovornjaku ni dovolj prostora. [8]

Po uspeSnem pobegu iz mati¢ne drZave so igralcu predstavljene
nove tezave, s katerimi se begunci sooéijo po prihodu v novo
domovino.

FIND AN INTERPRETER!

You have come to a refugee reception center. There will
be many things you need to sort out. There is an

interpreter who speaks your language who can help
you, but he is about to leave. Hurry and find him!

° Play

Slika 6. Iskanje tolmaca [8]

Tekom opravljanja nalog se igralcu prikazujejo izobrazevalne
vsebine. Pri spodnjem primeru mora igralec prebrati osem osebnih
zgodb in razlociti ali zgodbe opisujejo migrante ali begunce.

REFUGEE OR IMMIGRANT?

You can now read about seven different people. They
have all left their home countries. Decide, with the help
of their backgrounds, whether they are refugees or

immigrants. There are always strong reasons forcing a
person to flee his or her country. Use the Web Facts to
find out the difference between refugee and immigrant.
Good luck!

Slika 7. Begunec ali migrant? [8]

Ce Zeli uspesno nadaljevati igro, mora na vsa vpraanja odgovoriti
pravilno. V kolikor igralec ne pozna pravilnih odgovorov, si v t.i.
spletnih dejstvih (web facts) lahko prebere opredelitev pojma
begunec. Dodatna pojasnila, primeri in opredelitve pojmov so
igralcu na voljo v vseh scenarijih in ves ¢as igranja.
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Name: Kurban Atakov
Born and grew up in Turkmenistan.

About Kurban

He refused to carry weapons or do military service because
of his religious beliefs. This, combined with the fact that he
belongs to a religious minority - Jehovah's Witnesses - led
to Kurban being persecuted. His home was destroyed and
his family was forced to move to another part of the
country. After many attempts, Kurban managed to leave the
country and now lives in Norway. He has never returned to
Turkmenistan.

Slika 8. Spletna dejstva [8]

V zadnjem scenariju se igralec sooéi s teZzavami beguncev pri
navajanju na zivljenje v novi domovini npr. iskanje zaposlitve,
Solanja ali stanovanja.

APPLY FOR A JOB!

Since your asylum application was granted and you
were told you can stay, you have applied for many jobs
but not had a single interview. Summer holidays are
coming up and you need money. Try to get this job.
Good luck!

o Play

Slika 9. Iskanje zaposlitve [8]

NEW IN CLASS

You are starting school in your new country. This is your
first day. Good luck!

o Play

Slika 10. Solanje v novi drzavi [8]

5. ZAKLJUCEK

Ucenci so dve uri aktivno raziskovali in reSevali nalozene naloge,
potek dela pa smo ves Cas sproti spremljali. Ko so naleteli na
tezave ali pa so napacno resevali naloge, sem jih sproti opozarjal
na napake in jih popravljal ter spodbujal k pravocasni resitvi
nalog. Ob koncu ure smo se z metodo razgovora pogovorili o
aktivnostih in pridobljenih znanjih., ucenci pa so tudi v, obliki
kratkih govornih nastopov, predstavili vsebine, ki so jih med
igranjem igre sami zapisali. Sproti smo opazovali in spremljali
potek dela vsakega ucenca. Ugotovili smo, da smo dosegli
zastavljene cilje in usvojili predvidene standarde znanja. Ucenci
so znali pojasniti kulturno pluralnost, razliéne vrste odnosov med
kulturami (etnocentrizem in kulturni relativizem) in ovrednotiti
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pomen kulturne strpnosti. Znali so opisati migracije, globalizacijo
in delovanje razli¢nih mednarodnih organizacij. Prepoznali so
naloge, ki jih opravlja OZN in znali natancneje opisati njeno
sestavo in delovanje. Predstavili so tudi agencijo UNHCR. Ob
koncu ure so ucenci zadovoljno zapustili ucilnico in izrazili Zelje
po ponovitvi tak$nih ucnih ur. Prisli smo do spoznanja, da so
danasnji ucenci Zeljni novosti in sprememb v u¢nem procesu, saj
bodo le tako z veseljem sledili zastavljenim ciljem in jih
motivirano uresnicevali. IKT, v naSem primeru spletna igra
Against All Odds, nam je omogocila ustvariti privlacni ucni uri,
ucencem pa dala moznost za samostojno, zabavnejSe in
ucinkovitejSe ucenje, zato uporabo spletne igre priporo¢am.
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POVZETEK

Ucenje z odkrivanjem je dobrodosla sprememba pri pouku, saj
ucenec z lastno aktivnostjo pridobi novo znanje, ki je trajnejSe. V
prispevku pikazujem primer uéenja z odkrivanjem Pitagorovega
izreka s pomocjo i-ucbenika. Ker gre za geometrijsko vsebino, so
lahko ucenci v celoti izkoristili prikaze in vizualizacijo problema.
V primerjavi s klasi¢nim nacinom pouka pa se je izkazalo, da so
ucenci kasneje Se vedno podoziveli dokaz Pitagorovega izreka, saj
so ga »odkrili« sami.

Ugotovila sem, da so bili ucenci, ki so usvajali u¢no snov s
pomocjo i-ucbenika, uspesnejsi pri reSevanju nalog v primerjavi z
ucenci, ki so ucno snov pridobivali na klasi¢en nacin. Ob koncu
raziskave so ucenci podali svoje mnenje, ki je bilo ve¢inoma
pozitivno. Kot pomanjkljivost pri takem nacinu dela so navajali
nezaupanje v pravilnost reSevanja nalog. Navedli so tudi, da so
morali naloge reSevati samostojno in ni bilo vodenega
poucevanja, tako kot je to obicajno pri pouku. Menim, da bi
pomanjkljivost lahko odpravili z veCkratno ponovitvijo takega
nacina dela.

Klju¢ne besede
I-uébenik, Pitagorov izrek, ucenje z odkrivanjem

ABSTARCT

Discovery learning is a welcome change in class, because students
can gain new knowledge which lasts longer by their own activity.
In this article I show an example of learning the Pythagorean
theorem through discovery with the help of i-textbooks. Due to
geometrical contents, the students were able to entirely use the
demonstration and the visualization of the problem. Compared to
usual classes, the result was that the students were able to relive
the proof of the Pythagorean theorem even after some time,
because they had »discovered« it themselves.

I have found out that the students discovering the subject matter
were more successful solving the tasks compared to those who
were explained the subject matter the usual way. At the end of the
research, the students gave their opinion and it was mostly
positive. As a disadvantage of this kind of learning, they stated
their distrust in solving the tasks correctly. They also said that
they had to solve the tasks independently, with no teaching as it is
usual. I believe that this disadvantage could be eliminated by
repeating this type of work.

Key words

I-textbook, Pythagorean theorem, discovery learning
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1. UVOD

Pri obravnavi nove uéne snovi je ucencem potrebno omogociti
lastno aktivnost ter samostojno raziskovanje z ustreznimi
pripomocki [3]. I-uébenik se mi zdi zelo ustrezen pripomocek za
usvajanje novega znanja. Ker sem i-ucbenik v preteklosti Ze
uporabljala kot pripomocek pri frontalni razlagi uéne snovi in kot
pripomocek za preverjanje znanja, je bil naslednji korak, da
uporabim i-uc¢benik pri samostojnem odkrivanju nove u¢ne snovi.
Odlocila sem se, da bodo ucenci sami preiskovali in dokazovali
Pitagorov izrek. Tema se mi je zdela zanimiva tudi s stalisc¢a, da
gre za vizualni dokaz, saj animacije in simulacije, ki so na voljo v
i-u¢beniku lahko privedejo do trajnejSega znanja. I-ucbenik
omogoca vodeno in zaporedno odkrivanje ter je primeren tudi za
ucno $ibkej$e ucence. Zasnovan je tako, da u¢encem omogoca vse
faze ucenja od ugotavljanja predznanja, odkrivanja nove ucne
snovi do utrjevanja. Ob koncu obravnave in utrjevanja uéne snovi
so ucenci podali mnenje o nacinu obravnave u¢ne snovi. Preverila
sem tudi, ali znajo bolje razloziti dokaz Pitagorovega izreka in
njegovo uporabo v primerjavi z uéenci, ki so spoznavali uporabo
Pitagorovega izreka na klasic¢en nacin.

2. PITAGOROYV IZREK

Pitagoro izrek velja za pomemben izrek elementarne matematike.
Uporaben je na razli¢nih podrocjih. O pravilnosti izreka se lahko
ucenci in ucenke prepricajo z raziskovalnim delom (Strnad,
2004). Strnadova sicer navaja, da le-to naredijo z risanjem,
rezanjem, s prepogibanjem in sestavljanjem modelov, ob
opazovanju zaporednih slik ali uencem in ucenkam zastavimo
raziskovalno nalogo, ki vodi k odkritju Pitagorovega izreka.

Ker gre za geometrijski problem, sem se odlo¢ila, da bom z ucenci
pri odkrivanju Pitagorovega izreka poizkusila z uporabo i-
ucbenika ter izkoristila prednosti vizualizacije, ki nam jih
aplikacije ponujajo. Ker je Slo za novo metodo poucevanja, sem
se odlocila, da uporabim metodo strukturiranega/vodenega
odkrivanja. Ce bi to metodo dela uporabljala veckrat, bi uéencem
zagotovila notranjo diferenciacijo in vkljucila tudi vodeno
odkrivanje.

3. STRUKTURIRANO/VODENO
ODKRIVANJE IN VODENO
ODKRIVANJE

3.1 Strukturirano/vodeno odkrivanje

Strukturirano/vodeno odkrivanje je namenjeno ucencem, ki
reSujejo probleme na podlagi celostnega vtisa in tezje lo¢ijo del
od celote. Vkljucuje jasno organizacijo informacij in jasno
zaporedje korakov. Namenjeno je ufencem, ki imajo v razredu
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pasiven pristop k ucenju, si snovi vefinoma ne zapisujejo, ne
delajo si izpiskov, ne podc¢rtavajo in imajo manjSo sposobnost
organiziranja ter strukturiranja ucnega gradiva. Tezje izlocajo
pomembne podatke iz besedila. Potrebno pa je tudi te ucence
spodbujati k aktivnemu poucevanju in njegovim interesom ter
sposobnostim prilagoditi tempo dela. Za ucence s slabSo notranjo
motivacijo je tako delo $e bolj pomembno.

3.2 Vodeno odkrivanje

Vodeno odkrivanje je primerno za ucence, ki so sposobni sami
izlu§¢iti posamezne dele od celote in jih organizirati. So aktivnejsi
pri pouku, veliko si zapisujejo, izpisujejo in podértavajo. Imajo
sposobnost lo¢iti pomembne pojme iz besedila, probleme resujejo
sistematicno in imajo ve€jo sposobnost organiziranja ter
strukturiranja gradiv, kar jim omogoca, da sami nacrtujejo korake
v procesu resevanja. Uciteljeva vloga je, kljub temu da so ucenci
precej samostojni, Se¢ vedno pomembna, saj uditelj vodi pogovor
in razpravo, pri tem pa mora paziti, da ne zatre ucencevih idej,
ustvarjalnosti in motivacije za ucenje [6].

4. VIZUALNI DOKAZI

“Vizualne dokaze oblikujeta neposrednost in prepricljivost. Ti
dokazi temeljijo na slikovnem prikazu (sliki ali animaciji), namen
slike pa ni ponazoritev trditve, temve¢ njena utemeljitev. Vizualni
dokazi so praviloma zelo domiselni in véasih ob sliki sploh ni
potrebna razlaga ali opis.”[2]

Dinami¢ne geometrijske konstrukcije nam omogocajo vle€enje in
premikanje geometrijskih elementov, medtem ko konstrukcije na
papirju le-tega ne omogocajo [1]. Menim, da pride tukaj v
ospredje i-ucbenik, ki ponuja velik nabor apletov — gradnike z
visoko stopnjo interaktivnosti, saj ucenec z nekaj potezami lahko
preveri veliko razli¢nih situacij ter ima moznost ucencu preveriti
veljavnost dokaza.

5. I-UCBENIK

I-u¢benik mora biti izdelan tako, da ustreza danim zahtevam:
strokovna ustreznost in korektnost, metodi¢no-didakti¢na
ustreznost, usklajenost z uénimi cilji in standardi oz. dosezki
znanja iz ucnega nacrta, povratna informacija z namigom za
nadaljnje delo v primeru nerazumevanja snovi, upostevanje
razvojne stopnje ucenca, upoStevanje sposobnosti in uénih
zmoznosti ucencev, upostevanje splo$nih didaktiénih nacel
(postopnosti, nazornosti, aktivnosti ucencev itd.)...

E-u¢ne enote naj bi predstavljale ¢im bolj spodbudno, prijazno in
produktivno okolje za samostojno ucenje. Zazeleno je, da
vsebujejo zadostno koli¢ino interaktivnih, dinami¢nih in drugih
elementov npr. slike, zvo¢ne sekvence, videoprojekcije,
animacije. Vsebujejo tudi simulacije in aplete.

Sodobne interaktivne in dinami¢ne gradnike v uénem procesu
lahko iz<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>