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Predgovor multikonferenci Informacijska druzba 2014

Multikonferenca Informacijska druzba (http://
is.ijs.si) s sedemnajsto zaporedno prireditvi-
jo postaja tradicionalna kvalitetna srednje-
evropska konferenca na podrocju informa-
cijske druzbe, rac¢unalnistva in informatike.
Informacijska druzba, znanje in umetna inte-
ligenca se razvijajo ¢edalje hitreje. Cedalje ve¢
pokazateljev kaze, da prehajamo v naslednje
civilizacijsko obdobje. Npr. v nekaterih drza-
vah je dovoljena samostojna voznja inteligen-
tnih avtomobilov, na trgu pa je mo¢ dobiti kar
nekaj pogosto prodajanih tipov avtomobilov
z avtonomnimi funkcijami kot »lane assist«.
Hkrati pa so konflikti sodobne druzbe cedalje
bolj nerazumljivi.

Letos smo v multikonferenco povezali dva-
najst odlicnih neodvisnih konferenc in de-
lavnic. Predstavljenih bo okoli 200 referatov,
prireditev bodo spremljale okrogle mize, raz-
prave ter posebni dogodki kot sve¢ana pode-
litev nagrad. Referati so objavljeni v zbornikih
multikonference, izbrani prispevki bodo izsli
tudi v posebnih stevilkah dveh znanstvenih

revij, od katerih je ena Informatica, ki se pona-
$a s 37-letno tradicijo odli¢ne evropske znan-
stvene revije.

Multikonferenco Informacijska druzba 2014
sestavljajo naslednje samostojne konference:

+ Inteligentni sistemi

+ |zkopavanje znanja in podatkovna
skladisc¢a

- Sodelovanje, programska oprema in
storitve v informacijski druzbi

+ Soocanje z demografskimi izzivi

« Vzgoja in izobrazevanje v informacijski
druzbi

» Kognitivha znanost

+ Robotika

+ Jezikovne tehnologije

« Interakcija ¢lovek-racunalnik v
informacijski druzbi

+ Prva Studentska konferenca s podrocja
racunalnistva

+ Okolijska ergonomija in fiziologija

« Delavnica Chiron.

Soorganizatorji in podporniki konference so
razli¢ne raziskovalne in pedagoske institucije
in zdruZenja, med njimi tudi ACM Slovenija,
SLAIS in IAS.Vimenu organizatorjev konferen-
ce se zelimo posebej zahvaliti udelezencem
za njihove dragocene prispevke in priloznost,
da z nami delijo svoje izkusnje o informacijski
druzbi. Zahvaljujemo se tudi recenzentom za
njihovo pomoc pri recenziranju.

V 2014 bomo drugi¢ podelili nagrado za Zi-
vljenjske dosezke v cast Donalda Michija in
Alana Turinga. Nagrado Michie-Turing za iz-
jemen Zivljenjski prispevek k razvoju in pro-
mociji informacijske druzbe je prejel prof. dr.
Janez Grad. Priznanje za dosezZek leta je pri-
padlo dr. Janezu Demsarju. V letu 2014 Cetrtic
podeljujemo nagrado »informacijska limona«
in »informacijska jagoda« za najbolj (ne)uspe-
Sne poteze v zvezi z informacijsko druzbo.
Limono je dobila nerodna izvedba piskotkov,
jagodo pa Google Street view, ker je kon¢no
posnel Slovenijo. Cestitke nagrajencem!

Niko Zimic, predsednik programskega odbora
Matjaz Games, predsednik organizacijskega odbora
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Preface - Information Society 2014

The Information Society Multiconference
(http://is.ijs.si) has become one of the traditio-
nal leading conferences in Central Europe de-
voted to information society. In its 17th year,
we deliver a broad range of topics in the open
academic environment fostering new ideas
which makes our event unique among similar
conferences, promoting key visions in interac-
tive, innovative ways. As knowledge progres-
ses even faster, it seems that we are indeed
approaching a new civilization era. For exam-
ple, several countries allow autonomous card
driving, and several car models enable auto-
nomous functions such as “lane assist”. At the
same time, however, it is hard to understand
growing conflicts in the human civilization.

The Multiconference is running in parallel
sessions with 200 presentations of scienti-
fic papers, presented in twelve independent
events. The papers are published in the Web
conference proceedings, and a selection of
them in special issues of two journals. One of
them is Informatica with its 37 years of traditi-
on in excellent research publications.

The Information Society 2013 Multiconferen-
ce consists of the following conferences and
workshops:

« Intelligent Systems

+ Cognitive Science

« Data Mining and Data Warehouses

« Collaboration, Software and Services in
Information Society

« Demographic Challenges

« Robotics

 Language Technologies

« Human-Computer Interaction in
Information Society

« Education in Information Society

» 1st Student Computer Science Research
Conference

« Environmental Ergonomics and
Psysiology

« Chiron Workshop.

The Multiconference is co-organized and su-
pported by several major research instituti-
ons and societies, among them ACM Slovenia,
SLAIS and IAS.

In 2014, the award for life-long outstanding
contributions was delivered in memory of Do-
nald Michie and Alan Turing for a second con-
secutive year. The Programme and Organizing
Committees decided to award the Prof. Dr.
Janez Grad with the Michie-Turing Award. In
addition, a reward for current achievements
was pronounced to Prof. Dr. Janez Demsar.
The information strawberry is pronounced to
Google street view for incorporating Slovenia,
while the information lemon goes to cookies
for awkward introduction. Congratulations!

On behalf of the conference organizers we
would like to thank all participants for their
valuable contribution and their interest in this
event, and particularly the reviewers for their
thorough reviews.

Niko Zimic, Programme Committee Chair
Matjaz Gams, Organizing Committee Chair
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Predgovor konference Vzgoja in izobrazevanje

v informacijski druzbi 2014

Pred nami je zbornik prispevkov 17.
konference Vzgoja in izobraZevanje v
informacijski druzbi (VIVID 2014), ki poteka
v okviru multikonference informacijska
druZba. Kaj so letoSnje novosti?

Evropska komisija je pod tezo velike
nezaposlenosti, Se zlasti mladih, pa tudi
zaradi pomanjkanja strokovnjakov na
podrocju informacijsko komunikacijske
tehnologije  (IKT) razglasila »Veliko
koalicijo za digitalne zaposlitve«. Kaj je
sporocilo takSne iniciative?

Pomembno je novo razsirjeno pojmovanje
e-kompetentnega drzavljana. Ta naj ne
bi bil ve¢ zmozen le uc¢inkovite rabe ICT,
ampak tudi ustvarjanja novih resitev
(izdelkov in storitev) na podro¢ju IKT
pa tudi SirSe. Opolnomoceni »digitalni
Evropejec« naj bi bil ustvarjalec in ne le
uporabnik IKT.

Vprasanje, kisezastavlja, je, kako to doseci?
Ponuja se odgovor, da je to mo¢ doseci z
znanji racunalnistva oziroma informatike
za vsakogar. Toda kak$na znanja naj bodo
to? V izobrazevalni sistem naj bi na Siroko
vstopilo programiranje, ki se sedaj raje
imenuje kodiranje in druga racunalniska
znanja s poudarkom na konceptih. Pa ne
le to. Gre za analiti¢no misljenje, reSevanje
problemov, timsko delo in kreativnost. Pri
tem naj ne bi bilo izklju¢eno prevzemanje
odgovornosti posameznika in skupine ter
razvoj eti¢nih vrednot.

O teh stvareh smo govorili tudi Ze na
predhodnih konferencah VIVID. Morda
nekoliko bolj sramezljivo, ker se je
e-kompetentnost razumela predvsem
»uporabniskox. Letosniji prispevki
izstopajo prav zaradi poudarka na
sposobnostih za ustvarjanje novega pa
tudi drugacnega.

Vladislav Rajkovic,
Mojca Bernik, Uros Rajkovic
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Preface of the conference Education in Information Society 2014

These are the proceedings of the 17
EducationinInformation Society conference
(VIVID 2014), which is held within the
Information Society multi-conference.
What are this year’s novelties?

In view of massive unemployment,
particularly of young people, and due to
a shortage of ICT experts, the European
Commission launched the Grand Coalition
for Digital Jobs. What is the message of
the initiative?

The expanded concept of an e-competent
citizen is important; they should not only
be able to use ICT effectively, but also
to create new ICT and other solutions
(products and services). The empowered
‘digital European’ should be a developer
rather than just a user of ICT. The question
is how to achieve this.

One possible answer is that this can be
achieved by anyone learning computer
skills or informatics. But what skills should
these be? Programming, now known as
coding, and other computer skills should
be widely incorporated into education,
with an emphasis on concepts. But that
is not all: it should also involve analytical
thinking, problem-solving, team work
and creativity. In this respect, assuming
responsibility as an individual and as a
team and the development of ethical
values should be included.

These issues have already been discussed
at previous VIVID conferences, perhaps
with some restraint, as e-competence
was mainly understood as referring to
the ‘user’. This year’s papers stand out
particularly due to the stress on abilities
to create something new and different.

Vladislav Rajkovic,
Mojca Bernik, Uros Rajkovic
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RACUNALNISTVO OZIROMA INFORMATIKA ZA VSAKOGAR V
ANGLIJI

Miles Berry
University of Roehampton, UK, mgberry@gmail.com

Abstract
Computer science for all in England

Discussed will be the English experience of computer science education, looking firstly at some of the
rationales for including coding and computational thinking on the English statutory national
curriculum, and tracing some of the key stages of their journey from ICT to Computing. Into more
detail will be presented the content of the new school curriculum and current exam specifications as
well as how the broader ecosystem of universities, commercial suppliers and voluntary sector
organisations have supported these initiatives. Challenges still ahead for delivering computer science
education to all pupils will also be exposed.

Sponsored by British Council.

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 1
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VPLIV RAZVOJA INFORMACIJSKE TEHNOLOGIJE NA RAST
DIJASKIH STARTUPOV

Jaka Blazon
Gimnazija Vi¢, Ljubljana, jakablazon@gmail.com

Izvleéek

V zadnjih 20 letih smo bili prica bliskovitemu razvoju informacijske tehnologije, ki nam danes
omogoca lazjo in hitrejSo odprtje zagonskih podjetij oziroma startupov. Ker sta tehnolosko znanje in
oprema danes na voljo po nizki ceni, prav tako pa vsebujeta metode, ki se jih lahko v kratkem casu
nauci vsakdo, se za zagonska podjetja vedno bolj odlo¢ajo tudi mladi. O vplivu razvoja informacijske
tehnologije na razvoj in rast mladih startupov bo spregovoril Jaka Blazon.

Abstract
The influence of the development of information technology on the growth of youth startups

In the last 20 years we have witnessed a huge progress in information technology, which enables us an
easier and faster way to develop new startups. Because technological knowledge and devices are
available at a low price and technological methods can be taught in a short period of time, more
teenagers decide to open a startup. The speech about the influence of the development of information
technology on the growth and development of youth startups will be made by Jaka Blazon.

IS 2014, Vzgoja in izobraZzevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 2



Nazaj / Back

PRESEGANJE VRZELI ZA NOVE DIGITALNE ZAPOSLITVE

Simona Kralj Zatler ', Andrej Brodnik **, Borut Campelj *
! Ministrstvo za izobrazevanje, znanost in §port, Direktorat za informacijsko druzbo, Ljubljana,
simona.kralj-zatler@gov.si
? Univerza v Ljubljani, Fakulteta za radunalnitvo in informatiko, Ljubljana, andrej.brodnik@fri.uni-lj.si
? Univerza na Primorskem, Fakulteta za matematiko, naravoslovje in informacijske tehnologije, Koper
* Ministrstvo za izobraZevanje, znanost in $port, Urad za razvoj izobraZevanja, Ljubljana borut.campelj@gov.si

Izvleéek

Evropska Komisija je marca 2013 razglasila »Veliko koalicijo za digitalne zaposlitve« (Grand
Coalition for Digital Jobs) s kratkoro¢nim ciljem, da do leta 2015 ne le upoc€asni upadanje Stevila
strokovnjakov s podro¢ja informacijsko komunikacijskih tehnologij (IKT), temve¢ pricne Stevilo
strokovnjakov tudi povecevati s srednjero¢nim ciljem, da do leta 2020 v celoti zadosti potrebam
informacijske druzbe po tovrstnem kadru. Da Slovenija pri Stevilnih strukturnih spremembah,
povezanih z izkoriS¢anjem razvojnih priloznosti digitalne druzbe, ne bi izgubila konkuren¢ne
prednosti, je po vzoru ukrepov iz Evropske digitalne agende Republika Slovenija Ze pricela z
aktivnostmi za vzpostavitev in delovanje »nacionalne koalicije za digitalne zaposlitve«, imenovane
Slovenska digitalna koalicija. Glavni cilj oblikovanja koalicije je s pomocjo zainteresiranih strani v
Republiki Sloveniji premostiti razvojne vrzeli za doseganje zastavljenih ciljev Evropske digitalne
agende, predvsem na podro¢ju digitalne pismenosti prebivalstva, digitalnih kompetenc in boljse e-
vkljucenosti ter zagotoviti posebne digitalne vescine mladim, jih usmeriti v poklice na podro¢ju IKT
in jih povezati z usposabljanji znotraj zasebnega sektorja za nova delovna mesta. Za napredek druzbe
na tem podro¢ju pa pomemben temelj predstavlja poglobljeno znanje s podro¢ja racunalniStva in
informatike, ki bi moralo biti vklju¢eno Ze v (obvezni) izobrazevalni sistemologije.

Kljuéne besede

digitalna druzba, digitalna pismenost, e-vkljuCenost, Velika koalicija za digitalne zaposlitve,
Slovenska digitalna koalicija

Abstract
Reducing the gap for new digital jobs

The European Commission in March 2013 launched the Grand Coalition for Digital Jobs: a multi-
stakeholder partnership that endeavors to facilitate collaboration among business and education
providers, public and private actors to increase the supply of ICT practitioners. The mid-term objective
is that by 2020 fully meet the needs of the information society for such workers. In order to Slovenia
not to lose competitive advantage for a number of structural changes associated with exploiting
development opportunities of the digital society, along the action of the Digital Agenda for Europe,
Slovenia has been launched activities for the establishment and operation of the National Coalition for
digital jobs called “Slovenian digital coalition”. With the help of different stakeholders in the Republic
of Slovenia, the main objective of the coalition is to bridge the development gap to achieve the
objectives of the European Digital Agenda, particularly in the area of digital literacy of the citizens,
digital competences and better e-inclusion and provide specific digital skills and professional
knowledge of informatics of young people and guide them for more attention to ICT careers and
connect them with training within the private sector for jobs.

Key words

digital society, digital literacy, e-inclusion, Grand coalition for digital jobs, Slovenian digital coalition
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1. UVOD

Cas, v katerem Zivimo, je &as, v katerem na informacijsko-komunikacijskih tehnologijah
(IKT) in informacijskih storitvah temeljeCe reSitve v osnovi spreminjajo nasa zivljenja.
Postavlja se zahteva po e-kompetentnem uporabniku IKT, ki je zmnozen ne samo ucinkovite
uporabe tehnologij za produktivno uporabo, ampak tudi kreiranja izdelkov oziroma storitev z
vgrajeno IKT tako na individualni kot tudi na S§irSi ravni. Zato je potrebno vzpostaviti
izobrazevanje in pogoje za dosego ustreznega nivoja znanj in spretnosti, da bodo posamezniki
ali skupnosti lahko tudi kreatorji, ne le uporabniki informacijskih tehnologi;.

Namre¢, nove tehnologije prihajajo hitro in so Stevilne. Drzave, ki v IKT vlagajo vec sredstev,
se razvijajo hitreje. Enako logiko lahko uporabimo za posamezne organizacije. Organizacije,
ki vlagajo ve¢ v IKT, se tudi profesionalno hitreje razvijajo. IKT namre¢ omogocajo
komuniciranje, povezovanje in sodelovanje na nacin, ki Se pred leti ni bil mogo¢. Omogocajo
nove oblike u¢enja, povezovanja in izmenjave znanja med posamezniki in skupinami, ki do
nedavnega sploh niso vedeli drug za drugega. Spodbujajo nove nacine razmisljanja, dela in
ustvarjanja, kar vodi do izdelkov in storitev ter na splo$no do reSitev in spoznanj, o katerih
nismo nikoli niti sanjali. In v tem okviru uporaba sodobnih IKT pomembno poveca
ucinkovitost gospodarstva in kakovost storitev.

Eden bistvenih rezultatov digitalne dobe je vsekakor globalizacija in na globalnem trgu
najprej ne moremo delovati brez obsezne uporabe IKT in, kar je Se pomembneje, ne moremo
biti uspesni ter zagotavljati nasi druzbi uspeSnega razvoja, ¢e izdelki in storitve nasega
gospodarstva nimajo v veliki meri strokovno vgrajene IKT. Razvoj digitalne druzbe ima na
globalni ravni za posledico nastanek velikega Stevila novih delovnih mest, ki so v visokem
odstotku tudi delovna mesta z veliko dodano vrednostjo. Znanje je tu klju¢nega pomena,
skrajSevanje inovacijskega kroga pa vse hitreje proizvaja nova znanja. Vse bolj narasca vrzel
na podro¢ju digitalne pismenosti in primanjkujejo kompetence, pomembne za vecanje
zaposljivosti, razvoj podjetnosti in kreativnosti. Pomanjkanje teh kompetenc pri vklju¢evanju
na trg dela, tudi zaposlenih, je velika ovira nadaljnjemu procesu tehnoloske modernizacije
podjetij in s tem gospodarskega razvoja drzave. Razvoj vedno novih izdelkov in storitev, ki
vsebujejo IKT, korenito posegajo v zahtevani kompetencni profil iskane delovne sile. Celo
ve¢, razvite IKT, kot so druzbena omrezja (facebook, twitter), nove oblike dela, potrosnje in
uslug (e-banke, e-potrosnja ipd.) tudi korenito posegajo v Zivljenjske vzorce ljudi, jih
spreminjajo in na novo ustvarjajo. Popolna vpetost v procese digitalne druzbe od
posameznikov terja obvladovanje cele vrste sposobnosti in ve$¢in na podro¢ju IKT. Soo¢amo
se z novo obliko druzbene razslojenosti, ki se pridruZzuje ze znanim, kot so razslojenost po
1zobrazbi, druzbenem polozaju, starosti in kraju prebivanja. Digitalno razslojevanje povzroca
izkljucenost posameznikov in celih druzbenih skupin pri dostopu takoreko¢ do prihodnosti, ki
jih prinaSa razvoj digitalne druzbe. Uporaba IKT nam tako ne predstavlja le novih moZnosti,
temvec tudi nadaljnje poslovne izzive in priloZnosti. Kot je uporaba IKT v praksi koristna,
tako je potrebno upostevati tudi, da tehnologije ne skrbi blagostanje in sploh poloZaj
posameznika. Tehnologija je le orodje za izvajanje storitve. Zato tudi uvajanje novih
tehnologij ne sme biti samo sebi namen. Z novo tehnologijo namre¢ spremenimo nac¢in naSega
dela ter pospeSimo in posodobimo poslovne procese. Zato imajo pri uvajanju novih tehnologij
v posamezna okolja pomembno vlogo razli¢ni Stevilni in raznoliki druzbeni subjekti. Tako
velja upostevati tudi, da ta razvoj napoveduje resne posledice tako za politiko, gospodarstvo
kot tudi za druzbo.

Gospodarstva postajajo z razvojem IKT vse ucinkovitejSa, vendar spreminjajo delovne
procese. Vecji poudarek je potrebno nameniti identifikaciji potreb in motivacijskih elementov
kon¢nih uporabnikov, ki vplivajo na uporabo IKT. Zato bi bilo potrebno izboljsati
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upravljalske prakse in tako izkoristiti val podjetniskih in poslovnih priloznosti, ki se ponujajo.
Tehnoloska znanja in spretnosti je potrebno zdruziti z drugimi znanji.

Prej omenjene razvojne spremembe predstavljajo izziv tako praksi posameznih drzav kot tudi
njihovi zdruzitvi pod okriljem EU in zahtevajo sistematicen sprejem ukrepov, ki bodo sledili
zastavljenim ciljem (Se posebej Evropske digitalne agende). Pospesenemu razvoju digitalne
druzbe se mora dinami¢no odzivati tudi drzava s svojimi organi in institucijami. Aktivneje je
potrebno poseci v premostitve neenakih moznosti uporabe tehnologij in soustvarjati moznosti
za vkljuceno, aktivno in participatorno druzbo. Digitalni razkorak je potrebno premagati in
preseCi socialne in geografske razlike in zagotoviti vkljuceno digitalno druzbo, ki bo
omogocala moznosti za vse in tako minimalizirala tveganje digitalne delitve. Le tako bo
mogoce zagotoviti, da bodo vsem drzavljanom v polnosti dostopne vse storitve, ki jih
digitalna druzba omogoca in da postanejo sooblikovalci razvoja digitalne druzbe.

2. MEDNARODNE USMERITVE

2.1 ACM, IFIP in UNESCO

Strokovne organizacije v svetu se ze dolgo zavedajo pomena IKT in potrebe po spremembah
v druzbi, ki jih uporaba IKT prinaSa. Omenjene organizacije dajejo zelo velik poudarek temu,
da je potrebno posamezniku nuditi ustrezno izobrazbo, da bo ne samo uspesno deloval v IKT
svetu prihodnosti, ampak da ga bo tudi soustvarjal. Kot primer si poglejmo, kako se skozi ¢as
na izzive prihodnosti odziva osrednje strokovno zdruzenje za podrocje racunalnistva oziroma
informatike ACM (Association for Computing Machinery: www.acm.org in www.acm.si).
Osrednji izziv zdruzenja je priprava predlogov kurikulov in posledi¢no kompetenc, ki naj bi
jih posameznik dosegel (ACM, 2014). V devetdesetih letih prejSnjega stoletja je bil osrednji
poudarek na razvoju kurikulumov za univerzitetno izobrazevanje strokovnjakov za stroko
racunalniStva oziroma informatike. Slednje se je v naslednjih desetih letih dopolnilo in dobilo
velik poudarek na do-univerzitetnem izobrazevanju (K12 — from kindergarten till grade 12) in
se odraza v predlogu ustreznega kurikuluma (Computer Science Teachers Association, 2014).
V okviru ACM sta nastala tudi dva dokumenta, ki govorita o prihodnosti izobrazevanja
informatike. Starejsi je iz ZDA, saj se je zavedanje potrebe po ustrezni izobrazbi populacije
tam pojavilo prej (ACM, 2009) in mlajsi, ki ga je predstavila ACM Europe (Informatics
Europe, ACM, 2013).
Zavedanje o potrebnosti in pomembnosti informacijskega izobraZevanja je v drZzavah po svetu
razliéno izraZeno ter se predvsem odraza skozi vsebino nacionalnih kurikulumov (Guera et al,
2012) in je zelo razli¢no. Ce navedemo dve skrajnosti: na Slovaskem je v kurikulumu
obvezen predmet v celotnem K12 izobraZevanju, medtem ko je v Sloveniji samo eno leto
obveznih vsebin (Kristan in Brodnik, 2013).
Verjetno najbolje odraza trende v svetu predlog UNESCO na konferenci WSIS+10 leta 2013
(UNESCO, 2013):

»Develop a curriculum for teaching Computing including Digital Literacy

and in particular Computer Science / Informatics that will allow children in

K12 education to have an access to knowledge that will make them creators

of technology — not just its consumers.«
Podobno priporocilo je sprejelo Se eno svetovno strokovno zdruzZenje za podroc¢je informatike
IFIP (International Federation for Information Processing) na kongresu WCCE v Torunu
2013 na zasedanju tehni¢ne skupine TC3, ki je zadolzena za izobrazevanje. In ¢e zelimo v
Sloveniji biti na istem vlaku prihodnosti, kot preostali svet, bomo morali sprejeti strokovno,
druzbeno in politicno odlocitev, ki bo tudi v naSi druzbi postavila informatiko na vsaj
primerljivo mesto kot v ostalem svetu.

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 5



V nadaljevanju besedila bomo znanje, ki smo ga predstavili v tem razdelku in o njem govorijo
mednarodne organizacije, poimenovali z besedno zvezo digitalna pismenost. Poudarjamo, da
le-ta zaobsega znanje informatike v najSirSem smislu, kar omogoca posamezniku, ki ga ima,
da je polnopraven soustvarjalec IKT v prihodnosti in jo je tako razumeti tudi v vladnih
dokumentih.

2.2 Usmeritve evropske politike

Kljuéni pomen IKT je, da nam omogocCa nove povezave, te pa izzivajo tradicionalna
pojmovanja o tem, kaj je mogoce in kje je mogoce. Zato se nase zelje za zivljenje v digitalni
druzbi lahko uresni¢ijo le, ¢e opolnomocimo vse drzavljane, da bodo ti v druzbi polno
sodelovali. Tako je zagotavljanje e-vkljucenosti klju¢ni element tudi v internetnih politikah
drzav. To nedvomno velja za Evropske drzave, kjer je vkljuenost vseh v digitalno druzbo
vodilni del novega evropskega okvira in so politicni dokumenti Evropske Unije in Sveta
Evrope prezeti s pojmom »informacijska druzba vsem« ali »e-vkljuenost« v zelji po
doseganju ciljev zmanjSanja razlik v uporabi IKT, spodbujanja rabe IKT za premagovanje
izkljuCenosti ter izboljSanja gospodarske uspesnosti, zaposlitvenih moznosti, kakovosti
Zivljenja, socialne vkljucenosti in kohezije.
V skladu s krovnimi cilji programa Evrope je bila sprejeta Digitalna Agenda, ki je prva od
sedmih vodilnih pobud strategije Evropa 2020 (Evropska komisija, 2010). Evropska digitalna
agenda namenja IKT eno klju¢nih vlog v prizadevanjih za doseganje ciljev strategije Evropa
2020. Splosni cilj Evropske digitalne agende je poskrbeti, da bo enotni digitalni trg, ki se
opira na hitre in ultra hitre internetne povezave ter interoperabilne aplikacije, dal trajne
gospodarske in druzbene koristi.
Za spodbujanje izvajanja akcijskega nacrta agenda izpostavlja zelo konkretne cilje, med njimi
tudi, da bi se:

* doleta 2015 delez rednih uporabnikov interneta dvignil na 75 %,

* do leta 2015 delez prebivalcev, ki niso Se nikoli uporabljali interneta, znizal na 15 %,

* do leta 2015 polovica drzavljanov EU uporabljala spletne javne storitve.
Digitalna Agenda med prednostna podroc¢ja ukrepanja uvrsca tudi:

+ Sirjenje digitalne pismenosti, znanj in vklju€evanja v Sirokem pomenu besede kot smo

jo predstavili zgoraj (izobrazevanje soustvarjalcev) ter
* uporaba IKT za odziv na druZbene izzive, kot so podnebne spremembe in staranje
prebivalstva.

Zavzema se za to, da bi bili dosezki digitalne druZbe dostopni vsem in namenja posebno
pozornost prav zagotavljanju dostopnosti. Pomembno vlogo Digitalne Agende na podrocju e-
vkljucenosti ima tudi povezovanje demografskega staranja s pomocjo IKT tehnologij:
izboljSanje kakovosti Zivljenja, zmanjSanje stroskov oskrbe, nove poslovne priloZznosti v t.i.
srebrni ekonomiji in podobno. V okviru sedmega stebra, ki obravnava koristi IKT za druzbo v
EU, pa namerava Komisija okrepiti AAL programe (Ambient Assisted Living Joint
Programme), ki bodo starejSim in ljudem s posebnimi potrebami omogocili bolj samostojno
zivljenje in bolj aktivno vlogo v druzbi. Ucinkovito izvajanje Evropske digitalne agende bi
mocno prispevalo h gospodarski rasti Evropske unije (v nadaljevanju: EU), koristi pa bi
uZzivala celotna druZba.

3. VELIKA KOALICIJA ZA DIGITALNE ZAPOSLITVE

V nadaljevanju postavljenim strateSkim usmeritvam je Evropska komisija (EK) Ze marca
2013 razglasila Veliko koalicijo za digitalne zaposlitve (Grand Coalition for Digital Jobs; v
nadaljevanju: Velika koalicija) s ciljem, da do leta 2015 ne le upocasni upadanje Stevila
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strokovnjakov s podroc¢ja IKT, temvec€ zacne Stevilo strokovnjakov tudi povecevati, da bi do
leta 2020 v celoti zadostila potrebam po tovrstnem kadru (Grand coalition for digital jobs,
2013). Med razlogi in ovirami pomanjkanja strokovnjakov s podroc¢ja IKT se v glavnem
navajajo Stirje vzroki (Grand coalition for digital jobs, 2013):

» zadelo na podrocju IKT se odlo¢a ¢edalje manj ljudi;

» veliko mladih, ki se odlo¢ijo za delo na IKT, v c¢asu Studija in/ali strokovnega
usposabljanja enostavno ne pridobi dovolj strokovnih znanj in vesCin, ki jih zahteva
industrija;

» veliko strokovnjakov, ki imajo ustrezna znanja in ves¢ine, zivi predale¢ od delovnih
mest, ki potrebujejo njihova znanja;

» strokovnjaki, ki imajo ustrezna znanja in so se pripravljeni preseliti blizje ustreznim
delovnim mestom, pogost naletijo na nepremagljive ovire pri dokazovanju svojih
strokovnih znanj in ves¢in novemu delodajalcu; Se posebej to velja za neformalno
pridobljena znanja in vesc¢ine, kar je ¢edalje pogosteje pri mladih strokovnjakih.

Velika koalicija ima mandat do leta 2015, ko je predviden pregled vseh izvedenih dejavnosti
in dosezenih rezultatov na petih sklopih dejavnosti za izboljSanje stanja:

* izobrazevanje in usposabljanje za digitalne zaposlitve;

* mobilnost;

» certificiranje IKT znanj;

» pritegnitev mladih v IKT poklice in izboljSanje zavedanja o pomenu IKT;

* inovativno u€enje in poucevanje s pomocjo IKT.

Velika koalicija je tako odziv pripravljavcev drzavnih politik na podroc¢ju IKT, ki naj bi
izboljsal aktivnosti klju¢nih deleznikov na podrocju IKT, kot so IKT podjetja, industrija, ki
uporablja IKT, zdruzenja strokovnjakov in organizacij civilne druzbe s podrocja IKT,
organizacij za zaposlovanje in posredovanje zaposlitve, sektorja izobrazevanja in strokovnega
usposabljanja, socialnih partnerjev (sindikati strokovnih delavcev) ter Se posebno vplivnih
nacionalnih in regionalnih deleznikov. Naloga vseh teh deleznikov je, da z neagresivnimi, a
hitrimi ukrepi odstranijo glavne ovire pri zaposlovanju strokovnjakov s podro¢ja IKT.

Velika koalicija pomaga spodbujati in povecevati prizadevanja za evropske razvojne politike,
kot so Digitalna agenda za Evropo (Digital Agenda for Europe), Paket za zaposlovanje
(Employment Package), Vzpostavitev izobraZevalne iniciative (Opening up Education
Initiative), Premislek strategije izobraZevanja (Rethinking Education Strategy), Iniciativa za
priloZnosti mladih (Youth Opportunities Initiative) ter Pregled ves¢in EU (EU Skills
Panorama). Velika koalicija je tudi dejavnost, ki podpira pravni okvir za program Povezan
kontinent: Vzpostavitev enotnega trga telekomunikacij, ki si prizadeva za vzpostavitev
povezanega konkuren¢nega kontinenta (Evrope) ter za postavitev trajnostnih digitalnih
zaposlitev in industrije. Pomen prizadevan) velike koalicije je poudaril tudi Evropski
parlament, v katerem je bil sprejet sklep (z dne 24. in 25. oktobra 2013), ki med drugim
opozarja, da »morajo imeti uporabniki nujna digitalna znanja, da veliko evropskih
drzavljanov in organizacij Se ne uporablja IKT«, zato je treba Veliko koalicijo okrepiti v
okviru konkretnih akcij.

4. LOKALNA ALI NACIONALNA KOALICIJA ZA DIGITALNE ZAPOSLITVE V
DRZAVAH CLANICAH EU

Stevilne evropske drzave so Ze aktivne pri ustanavljanju »lokalne ali nacionalne koalicije za
digitalne zaposlitve«, kar Evropska komisija (EK) mo¢no vzpodbuja in nacrtuje tudi sprejem
nadaljnjih ukrepov v podporo ustanovitvi tovrstnih strateSkih nacionalnih partnerstev za
digitalne zaposlitve v drZzavah ¢lanicah Evropske unije (EU). Glavni cilj teh koalicij je s
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pomocjo zainteresiranih strani s sedezem v drzavah clanicah zagotoviti posebne digitalne
ves¢ine mladim, jih usmeriti v poklice na podro¢ju IKT in jih povezati z usposabljanji
zasebnega sektorja za nova delovna mesta.

Lokalne koalicije so ze vzpostavile Gréija, Irska, Italija, Latvija, Litva, Poljska, Portugalska,
Romunija, Slovaska in Spanija, MadZarska. V nadaljevanju primeroma navajamo le kljuéne
usmeritve irske, italijanske, latvijske in litvanske nacionalne koalicije za digitalne zaposlitve
(Rissola, 2013).

Koordinator irske Lokalne koalicije za delovna mesta je organizacija FIT, partnerji pa so
lokalni IKT zaposlovalci (Microsoft idr.), lokalna vladna sluzba za izobraZevanje FAS. Irska
lokalna koalicija naslavlja vse sklope dejavnosti iz Velike koalicije, med zadane 3 letne cilje
uvrS¢a moc¢no prepoznavnost lokalne koalicije, oblikovanje in zavarovanje EK/lokalnega
vladnega financiranja, uvrstitev ciljev in aktivnosti Velike koalicije v vse programme ter
iskanje inovativnih idej za nova delovna mesta; podpora SME sistemu.

Italija je vzpostavila vec¢-sektorsko omrezje izobrazevalne robotike, katere koordinator je
Fondazione Mondo Digitale, partnerji pa so Sole, univerze, podjetja, fundacije, zdruzenja in
regionalne in nacionalne oblasti (sporazum je podpisalo 62 organizacij). Sklopi dejavnosti iz
Velike koalicije, ki jih italijanska lokalna koalicija naslavlja, so izobrazevanje in
usposabljanje za digitalne zaposlitve, pritegnitev mladih v IKT poklice in izboljSanje
zavedanja o pomenu IKT ter inovativno ucenje in poucevanje s pomocjo IKT;

Temeljni cilj italijanskega vecsektorskega omrezja izobrazevalne robotike je dolgorocna
nacionalna strategija za podporo izobrazevalne robotike, sicer pa se med zadane tri letne cilje
omrezja uvrs€ajo okrepitev in razSiritev italijanske lokalne koalicije, spodbujanje
inovativnega ucenja in poucevanja ter digitalnih delovnih mest z razsiritvijo t.i. izobrazevalne
robotike v nacionalne $olske sisteme idr.

Latvija je marca 2013 vzpostavila Nacionalno partnerstvo e-ves¢in oziroma Lokalno koalicijo
za e-veSCine in delovna mesta, katerega koordinator je latvijsko IKT zdruzenje LIKTA.
Partnerji memoranduma o sodelovanju so S§tiri ministrstva, 220 IKT podjetij v LIKTi,
latvijska gospodarska zbornica (preko 1000 ¢lanov), latvijsko zdruZenje za odprto tehnologijo
in latvijsko internetno zdruzenje. Sklopi dejavnosti iz Velike koalicije, ki jih latvijska lokalna
koalicija naslavlja, so izobraZevanje in usposabljanje za digitalne zaposlitve, pritegnitev
mladih v IKT poklice in izboljSanje zavedanja o pomenu IKT ter inovativno ucenje in
poucevanje s pomocjo IKT.

Temeljni cilj nacionalnega partnerstva je dolgorofna nacionalna strategija in koalicija za
promicijo e-ve$€in za digitalna delovna mesta, med zadane tri letne cilje pa se uvrscajo:

* Povecano sodelovanje mladih v IKT poklicih;

* Zagotovitev nacionalnih shem in podpornih inStrumentov za IKT izobrazevanje glede
na zahteve zaposlitvenega trga; IKT izobrazevanje glede na potrebe trga (poudarjen
pomen vsezivljenjskega izobraZevanja in priznavanje evropskega okvira e-
kompetenc);

* Sodoben in interaktiven izobrazevalni proces;

* Splosno ozavescanje pomena digitalne pismenosti in IKT vescin.

Tudi Litva je novembra 2013 vzpostavila Nacionalno digitalno koalicijo, in sicer na
konferenci v Vilniusu, kjer je bil Memorandum o oblikovanju nacionalne koalicije podpisan
tudi s komisarko Neelie Kroes. Koordinator koalicije je zdruZenje Langas i ateiti, partner;ji
pa so ministrstva (3), nekaj drugih zdruzenj (IT podjetja, IT ucitelji, uenje na daljavo,
knjiznice, racunalniSko drustvo in ECDL) in Univerzi Vilniusa in Kaunasa. Sklopi dejavnosti
iz Velike koalicije, ki jih litvanska lokalna koalicija naslavlja, so izobrazevanje in
usposabljanje za digitalne zaposlitve, pritegnitev mladih v IKT poklice in izboljSanje
zavedanja o pomenu IKT, inovativno ucenje in poucevanje s pomoc¢jo IKT.
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Cilj je dolgoro¢na nacionalna strategija in koalicija za promicijo e-vesCin za digitalna delovna
mesta, med zadane tri letne cilje koalicije pa se uvrscajo:
* Povecano sodelovanje mladih v IKT poklicih z razvojem njihovih digitalnih
spretnosti;
* Splosno ozavescanje pomena digitalne pismenosti in IKT vescin;
* Spodbujanje in izobrazevanje druzbe za razvoj IKT vescin za delovna mesta preko
dolgoro¢ne inovativnosti.
Ob prizadevanjih EK bi morala tudi Slovenija po vzoru nekaterih drugih evropskih drzav
obcCutno povecati prizadevanja za odpravo pomanjkanja digitalne pismenosti, za doseganje
boljse e-vkljuCenosti prebivalstva in boljSe usposobljenosti za digitalne zaposlitve preko
namenskih politik, pobud in tudi z vzpostavitvijo strateskih partnerstev. Z namenom
usklajenega delovanja na klju¢nih prednostnih podrocjih, ki jih izpostavlja Velika koalicija za
doseganje zastavljenega cilja, je tako potrebno tudi v Sloveniji intenzivirati aktivnosti za
vzpostavitev nacionalne koalicije za digitalne zaposlitve, imenovane Slovenska digitalna
koalicija.

5. VZPOSTAVITEYV SLOVENSKE DIGITALNE KOALICIJE

Ker si Slovenija prizadeva uveljaviti nacela druzbe znanja, informacijske druzbe ter splosne
vklju€enosti vseh sfer, druzbenih skupin in podsistemov v Stevilne druzbene procese, morajo
biti nadaljnji napori usmerjeni k zagotovitvi sploSnih pogojev in nacinov, ki naj vsakemu
posamezniku omogocijo pridobivanje e-ves¢in in digitalne pismenosti, saj le tako lahko
izkoristi vse potenciale za sploSen druzbeni razvoj in napredek, njeno kreativnost,
inovativnost in posledi¢no ve¢jo konkurencnost v globalnem okolju. Namre¢, digitalna
druZba, ki raste in se razvija, obenem pomeni tudi dolznost in obvezo institucij, zadolzenih za
kreiranje politik in usmerjanje strateskega razvoja digitalne druzbe, da v njih zagotovijo vsem
drzavljanom storitve digitalne druzbe, ki so kos izzivom razvoja informacijskih tehnologij ter
storitev, ki iz njih izhajajo.

5.1 Pomen vzpostavitve Slovenske digitalne koalicije

Ze vzpostavljenim nacionalnim mehanizmom za povedanje dostopa do IKT se morajo nujno
pridruZziti nadaljnji ukrepi za zviSevanje njihove uporabe in za razvoj novih storitev, ki bodo
bolj ustrezale zahtevam digitalne dobe, kar bo spodbudilo tudi konkurenco v razvoj novih
priloZnosti zaposlovanja na trgu dela. Pogoj pa je seveda digitalna pismenost ljudi, saj bodo
le tako lahko del digitalne druzbe in njenih novih socialnih interakcij. Digitalna pismenost
ima vpliv na posameznika in na druzbo kot celoto in je eden klju¢nih dejavnikov
vzpostavitve pametne, trajnostne in vkljuujoce rasti. Vendar pa za Slovenijo statistike in
analize kaZejo velik razkorak med razpolozljivostjo IKT in njihovo dejansko uporabo. Po
rezultatih ciljno raziskovalnega projekta »E-kompetentni drZavljan Republike Slovenije«
(Evropska komisija, 2014a) se med klju¢ne razloge, zakaj gospodinjstva v Sloveniji ne
uporabljajo interneta, poleg financnih ovir (previsoki stroski dostopa do interneta, previsoki
stroski opreme) uvr§¢a predvsem pomanjkljivo znanje o uporabi racunalnika ali interneta in
pomanjkanje sploSnega zanimanja za internet.

V letu 2013 je imelo v Sloveniji 76 % gospodinjstev dostop do interneta (EU-28 79 %)).
Najpogostejsi vzroki, da gospodinjstva niso imela dostopa do interneta, teh je bilo 24 %, so
bili pomanjkanje potrebe (77 %; EU-28 49 %) in pomanjkljivo znanje (63 %; EU-28 37 %). V
letu 2013 je v Sloveniji redno, vsaj enkrat na teden, uporabljalo internet 69% prebivalstva
(EU-28 72), 23 % prebivalstva ga ni uporabilo Se nikoli (EU-28 21 %)).
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Slovenija Se posebej odstopa po uporabi interneta med upokojenimi in neaktivnimi, ki
zaostajajo v vseh pogledih in s tem tudi znizujejo primerjalni polozaj Slovenije. Sicer pa se
glede na podatke EK, Evropske Digitalne Agende, Slovenija nahaja rahlo nad evropskim
(EU-27) povprecjem glede deleza posameznikov v starostni skupini 16-74 let, ki imajo
srednje ali visoke racunalniSke veS¢ine (52 %, leto 2012), glede deleza posameznikov, v
starostni skupini 16-74 let, ki imajo srednje ali visoke internetne ves¢ine, pa se Slovenija
nahaja v EU povprecju (47 %, leto 2013). Delez posameznikov, ki so pridobili IKT ves¢ine v
formalnih izobrazevalnih institucijah, znasa 31 % (leto 2011) in je nad EU-28 povpre¢jem (28
%).

Delez podjetij (ki imajo vsaj 10 zaposlenih, brez finan¢nega sektorja), ki so zaposlovala
strokovnjake za IKT, je bil leta 2012 21 %, kar je enako povprecju EU-28 (21 %, leto 2012).
14 % podjetij je svojim strokovnjakom za IKT nudilo v letu 2011 izpopolnitev ali pridobitev
ves€in iz IKT (EU-28 9 %). 23 % vseh podjetij (brez finan¢nega sektorja) pa je omogocalo v
letu 2011 drugim zaposlenim osebam izpopolnitev ali pridobitev ves¢in iz uporabe IKT (EU-
28 17 %). (Ministrstvo za izobraZevanje, znanost in Sport, Direktorat za informacijsko druzbo,
2014)

Sistem izobraZevanja in usposabljanja za zaposlene mora vkljucevati tudi kompetence za
dosego ciljev iz Strategije pametne specializacije, ki proizvodne, procesne in IKT identificira
kot prvo izmed treh horizontalnih prednostnih podroc¢ij (Ministrstvo za gospodarski razvoj in
tehnologijo, 2014a). To podrocje izstopa kot prednostno po obsegu vlaganj v raziskave in
razvoj ter predstavlja potencial za razvoj storitev z visoko dodano vrednostjo, ki se odraza v
rasti podjetij na tem podrocju.

Zastavljeni projekt vzpostavitve nacionalne oziroma lokalne koalicije se vkljucuje tudi v
opredeljene prednosti na¢rtovanega Operativnega programa 2014—2020, ki posebno podporo
namenja ukrepom, katerih namen je »zagotoviti podporo ciljnim skupinam pri pridobivanju
znanj, spretnosti, splo$nih in poklicnih kompetenc, ki jih posameznik potrebuje za
vkljucevanje na trg dela, vklju¢no z razvojem digitalne pismenosti in digitalnih kompetenc za
vkljuevanje posameznikov v (e-)skupnosti« (Ministrstvo za gospodarski razvoj in
tehnologijo, 2014b). Pri razvojnem nacrtovanju za vecletno finanéno obdobje 2014-2020 so
bile na podlagi analize med drugim ugotovljene te klju¢ne potrebe: vecja vkljuCenost v
vsezivljenjsko ucenje za dvig sploSnih in poklicnih kompetenc, povezava med
izobrazevanjem in trgom dela, ucinkovitejSi sistem priznavanja neformalnega in
priloZznostnega ucenja, uporaba in razvoj e-orodja v izobrazevanju, vlaganje v razvoj IKT-
infrastrukture v vzgojno-izobraZevalnih zavodih. Za izboljSanje odzivnosti in kakovosti
sistema izobrazevanja je treba uporabljati IKT, ki spreminjajo nacin pou€evanja, u¢ne vsebine
in proces ter zahtevajo visoko razvite digitalne veSCine tako na strani vkljucenih
posameznikov kot strokovnega kadra, pa tudi nove didakticne modele poucevanja, ki bodo
bolj vklju€evali smiselno uporabo IKT pri pouku in u€enju ter razvijanju e-vsebin.

Da je potrebno povecati tudi vkljucenost starej$ih delaveev in nizko kvalificiranih delavcev v
vsezivljenjsko ucenje, Sloveniji priporo¢a EK v dokumentu »Stalis¢e sluzb Komisije o
pripravi sporazuma o partnerstvu in programov v Sloveniji za obdobje 2014-2020« (Evropska
komisija, 2014b). Prav tako po zadnjih rezultatih raziskave nacionalnih politik o e-znanjih, e-
vodstvenih sposobnostih in digitalni pismenosti, ki je bila izvedena v vseh drzavah ¢lanicah
EU, Slovenija kaze zelo nizko oziroma ni¢elno raven dejavnosti in med 27 drzavami
¢lanicami dosega vrednost ni¢ na pet stopenjski lestvici indeksa dejavnosti e-ves¢in. Tako se
Slovenija v druZbi Portugalske, Malte, Gréije in Ceske uvriéa med najmanj (oziroma ni¢elno)
aktivne drZave na podrocju promocije e-ves€in in e-znanj in torej med tiste, ki jih raziskava
oznacuje kot drzave s 'slabim uspehom' (slika 1). (Korte, 2013)
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Slika 1: Ocena dejavnosti na podrocju e-ves¢in v drzavah ¢lanicah (vir Korte, 2013)

5.2 Cilji in predlagani deleZniki Slovenske digitalne koalicije

S strateSkim nacionalnim partnerstvom za digitalne zaposlitve, Slovenska digitalna koalicija,
bo Slovenija pripomogla k intenziviranju aktivnosti razvoja sodobne digitalne druzbe in s tem
v najve¢ji mozni meri izkoristila priloznosti, ki jith omogocajo IKT. Za vzpostavitev
nacionalne koalicije se je zavzela tudi Vlada Republike Slovenije, ki je pooblastila
Ministrstvo za izobrazevanje, znanost in Sport, da usklajuje dejavnosti ter zagotovi
administrativno in tehni¢no podporo za delo Slovenske digitalne koalicije (Vlada Republike
Slovenije, 2014).

Operativni cilji Slovenske digitalne koalicije so:
* intenzivnejSe in ucinkovitejSe izvajanje Evropske digitalne agende,
+ izboljsanje digitalne pismenosti prebivalstva,
* izboljSanje e-vescin,
* vecja e-vkljuCenost,
» vecja uporabe IKT za nove digitalne zaposlitve.

Zasledovanje operativnih ciljev Slovenske digitalne koalicije bo prispevalo k:
* hitrejSemu razvoju digitalne druzbe,
» vecji konkurencnosti gospodarstva,
* novim zaposlitvenim moznostim in
* razvoju socialne in vkljucujoce druzbe.

Skladno s sklopi dejavnosti, ki jih naslavlja Velika koalicija, so med aktivnostmi nacionalne
koalicije Se posebej pomembne: izobrazevanje in usposabljanje za digitalne zaposlitve,
certificiranje IKT znanj, pritegnitev mladih v IKT poklice, izboljSanje zavedanja o pomenu
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IKT ter inovativno ucenje in poucevanje s pomocjo IKT. V okviru predlaganih sklopov
dejavnosti Velike koalicije in ob zasledovanju SirSih nacionalnih ciljev in ciljev Evropske
digitalne agende se med naloge Slovenske digitalne koalicije med drugim uvrscajo:

» akcije ozavescanja o pomenu digitalne pismenosti in e-ves¢in;

* ozave$canje za povecano sodelovanje mladih v IKT poklicih;

* pospeseno uvajanje IKT v izobrazevalne programe zasebnega sektorja;

* vzpostavitev regionalnih projektov, ki bodo spodbudili zaposlovanje na podrocju IKT;

» razSiritev uspesnih lokalnih projektov;

* akcije ozaveSCanja o pomenu in moznostih IKT 2z namenom pospeSevanja
izobrazevanja na podrocju IKT, vzpostavljanja novih delovnih mest in poklicnih
napredovanj za mlade;

* vkljuevanje mladih v IKT projekte, kjer se bodo lahko seznanili z zanimivimi
podrocji dela in posledi¢no izbrali svojo poklicno pot v IKT;

* povezovanje ucencev in Studentov z vplivnimi osebnostmi, organizacijami in
starejSimi izkuSenimi strokovnjaki s podroc¢ja IKT;

+ iskanje inovativnih idej za nova delovna mesta - podpora sistemu malih in srednje
velikih podjetij;

* podpora vladnemu, industrijskemu sektorju in civilni druzbi za uresnicitev prednosti
IKT sektorja in zaposlitvenih priloZnosti; ipd.

Predlagani deleZniki Slovenske digitalne koalicije so:

1. javni sektor (drzavni in javni organi): Ministrstvo za izobrazevanje, znanost in Sport,
Ministrstvo za delo, druzino, socialne zadeve in enake moZnosti, Ministrstvo za
gospodarski razvoj in tehnologijo, Ministrstvo za notranje zadeve, Ministrstvo za
zdravje, Ministrstvo za kulturo, Ministrstvo za kmetijstvo in okolje;

2. IKT podjetja (zaposlovalci in uporabniki IKT strokovnjakov); Gospodarska zbornica
Slovenije in Obrtna zbornica Slovenije; ponudniki elektronskih komunikacijskih
omrezij in storitev, ponudniki in proizvajalci IKT opreme in storitev, podjetja s
podrocja prometa in transporta, podjetja s podro¢ja proizvodnje in distribucije energije
in energentov, ban¢ni in zavarovalniski sektor, tehnoloski centri in start up-i, centri
odli¢nosti in kompetencni centri s podrocja IKT;

3. izobraZevalni sektor (Univerze in centri poklicnega izobrazevanja s podroc¢ja IKT);

4. strokovna zdruzenja in organizacije civilne druzbe s podro¢ja IKT;

5. glasnik digitalne tehnologije na podro¢ju e-vkljucenosti.

Slovensko digitalno koalicijo se vzpostavi za obdobje do leta 2020, z vmesnim pregledom
izvedenih dejavnosti in dosezenih u¢inkov ukrepa, leta 2016 (Ministrstvo za izobraZevanje,
znanost in Sport, 2014). Ob vzpostavitvi delezniki natancneje doloCijo merljive operativne
cilje, ki naj bodo praviloma cilji vplivov na druzbo. Naloga Ministrstva za izobraZevanje,
znanost in Sport je koordinacija aktivnosti in zagotavljanje administrativne in tehni¢ne
podpore njenemu delovanju.

S predlagano vzpostavitvijo Slovenske digitalne koalicije bo mogoce zmanjSati nevarnost vse
bolj narasc¢ajoCega digitalnega neskladja in dejavno izkoristiti prednosti, ki jih ponuja uporaba
novih IKT.

6. ZAKLJUCEK

V casu ekonomske in finan¢ne krize sta produkcija in intenzivna uporaba IKT med klju¢nimi
spodbujevalci inovativnosti, produktivnosti in ekonomske rasti. Tudi slovenska IKT industrija
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ima razvojne potenciale za poveCanje konkurencnosti, dodane vrednosti in izvoza, hkrati pa
neposredno pozitivno vpliva na produktivnost in gospodarsko rast. Intenzivna uporaba IKT bo
vodila k vecji inovativnosti in produktivnosti tudi v ostalih dejavnostih.

Vendar pa je zavedanje v druzbi in tudi politiki, kako pomembne so IKT za razvoj sodobne
digitalne druzbe, bistveno prenizko. To se seveda negativno odraza na ostalih razvojnih
podrogjih, saj imajo IKT pomemben horizontalen vpliv. Ce Zelimo doseéi cilje Evropske
digitalne agende, je potrebno korenito spremeniti razvojne pristope in tudi intenzivirati
razvojne aktivnosti. Sodobni globalni razvoj tako pred nas postavlja cilj razvoja digitalne
druzbe, ki bo med drugim usmerjen k zmanjSevanju digitalne lo¢nice in povecanju
vklju€enosti posameznika v sodobne druzbene tokove. Zato je po vzoru ukrepov iz Evropske
digitalne agende tudi v Sloveniji potrebno vzpostaviti partnerstvo deleznikov razvoja digitalne
druzbe za intenzivnejse in ucinkovitejse izvajanje Evropske digitalne agende, s poudarkom na
preseganju najbolj perecih razvojnih vrzeli, prednostno na podrocju digitalne pismenosti, e-
vescin, e-vkljucenosti in vecje uporabe IKT za nove digitalne zaposlitve.

Potrebno je sprejeti usmerjene ukrepe za digitalno opismenjevanje populacije in Sirjenje
splosnih spretnosti in e-kompetenc, ki se zahtevajo za koristno rabo IKT, da posamezniki in
skupnosti v polni meri postanejo ne le uporabniki, temveé tudi kreatorji tehnologij. To tudi
terja, da je obseg znanj in spretnosti, ki naj jih posameznik dosega, v kar najve¢ji meri
opredeljen in vklju€en Ze v (obvezni) izobraZevalni sistem ter se mora redno dopolnjevati
glede na potrebe druzbe. Potrebno bi bilo pripraviti in operacionalizirati nacrt, kako slediti
vzorom tistih evropskih drzav (n.pr. Slovaska, Poljska, Velika Britanija, Francija) ki so ze
sprejele ustrezne reforme izobrazevalnih sistemov in vpeljati racunalnistvo oz. informatiko v
celotno vertikalo obveznega izobrazevanja
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KAJ NAJ RAZVIJA VZGOJNO-IZOBRAZEVALNI PROCES ZA
POTREBE GOSPODARSTVA?

Matjaz Cadez
Halcom d.d. Ljubljana, Matjaz.Cadez@halcom.si

Izvleéek

Z razvojem ponudbe na internetu so se potrebe pri izobrazevanju spremenile v koreninah.
Samoucenje, ucenje na daljavo, hitro pridobivanje ni$nih znanj je postalo dostopno vsakomur na
planetu. Ne samo to, v vsakem trenutku so na voljo vrhunska predavanja najbolj§ih svetovnih
predavateljev na forumih kot je TED, znanje iz kateregakoli podrocja, ki ga je mogoce dobiti preko
Googla, Wikipedia itd. Danes se znanja tako hitro povecujejo, da jim noben posameznik ali
izobrazevalna institucija ne more slediti.

Danes zakljucek Solanja ne pomeni konca temve¢ zacetek vedno bolj intenzivnega ucenja. Kako torej
pripraviti mladega cloveka na Zivljenje? Nikakor ne ve¢ s klasi¢nim obremenjevanjem z dejstvi, ki
mladim ob preobilici podatkov in moznosti za osebnostni razvoj, ki jih imajo pri roki, zadusi voljo po
pasivnem ucenju.

Vloga koristnega vzgojno izobraZevalnega sistema mora danes biti v pripravljanju mladih na to, kako
ucinkovito iskati informacije za razvoj lastnih potencialov, kako spodbujati aktivno delo in ne
pasivnega sprejemanja znanja, kak se ne bati delati napak ali biti drugacen.

Svet se je spremenil. Zmagovalci postajajo tisti, ki znajo sodelovati, ki ustvarjajo v timih. Ne tisti, ki v
neizprosnem tekmovanju s svojimi vrstniki dosegajo najboljse ocene v Solah. Danes individualist, pa
naj bo $e tako dober, brez tima ne more ve¢ uspeti.

Zato se mora vzgojno izobrazevalni proces osredotocati na spodbujanje timskega dela in na
prevzemanje odgovornosti za svoje zivljenje in za svoje delo; na razvijanje voditeljskih sposobnosti in
jasnega izrazanja; na razvoj eti¢nih vrednot, ki bodo mladim olajsale razlikovanje med tem, kaj je prav
in kaj je narobe.

Vzgoja omenjenih kompetenc ne sme biti domena samo posebnih $ol, ki so osredotocene nanje.
Vzgoja teh kompetenc mora biti bistvena sestavina prav vsake Sole, od vrtca do fakultete. Ucenje
stroke pa mora potekati v timskem kreativnem delu stalnega ustvarjanja necesa novega.

Ce vzgojno izobrazevalni sistem v zrelost pripelje mlade, ki so tako pripravljeni na Zivljenje, bo vsak
iz sebe potegnil najvec, saj bo s seboj prinesel samozavest, zavedanje, da lahko kaj doseze le v
sodelovanju z drugimi, zavedanje, da je sam odgovoren za rezultate svojega dela, da pa mu je na voljo
vse, ¢e se le zeli razvijati .

Le druzba, ki temelji na odprtosti, ustvarjalnosti, medsebojnem spostovanju, zaupanju in eti¢nih
vrednotah lahko ostaja trdna in konkuren¢na. V taki druzbi so vsi posamezniki spostovani in imajo
moznost uspevati in biti srecni.

Abstract
What should a business-oriented educational process develop?

Educational needs have been thoroughly changed by the rise of internet sources. Self-study, e-learning
and quick access to niche skills are becoming available to most everyone. Sites such as Google and
Wikipedia are offering instant access to knowledge from any area world class lectures are available
through sites such as TED. The scope of available knowledge is rising so fast than no individual or
educational institution can keep up.

The end of formal education is no longer the final stage of learning, but the beginning of an ever
intensifying learning process. This is why young people need a different approach. Since they can
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access inordinate amount of information at any time, the classic approach of pushing them to learn an
overwhelming number of facts will only stifle their will for acquiring new skills and knowledge.

A useful educational system should be able to teach young people to efficiently search for information
that can help develop their potential, encourage active participation and not passive learning, and
alleviate fears of being wrong or being different.

The world has changed. Team players are getting the edge from those who only participate in the
merciless quest for achieving the best grades. One simply cannot succeed alone anymore, no matter
how one tries.

This is why the educational process should focus on encouraging teamwork and taking responsibility
for one's own life and work, developing leadership and clarity of expression as well as developing core
ethical values which will help young people differentiate between right and wrong.

These competencies should not be present only in dedicated facilities. They should be a part of every
school, from nursery to college. Professional education should be focused on creative teamwork.

If the educational system provides young people with these values and skills, they will be able to
achieve their maximum. They will approach life with confidence, knowing that they can achieve great
things only by working together with other people. They will also be aware of the responsibilities for
the results of their work and know that every kind of skill or knowledge is available to them if they
have the will to apply themselves.

Only a society based on openness, creativity, respect, trust and ethical values can remain stable and
competitive. Individuals are respected in such a society and given a chance to succeed and be happy.
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PAMETNI TELEFONI PRI POUKU ANGLESCINE — ZAKAJ PA NE?

Barbara Abram
Osnovna Sola Secovlje, Slovenija, barbaraabram4@gmail.com

Izvleéek

V nenehnem iskanju ucinkovitih novosti, ki bi popestrile in posodobile pouk ter ga tako priblizale
mlaj$im generacijam, sem raziskala nekaj moznosti uporabe pametnega telefona za ucenje anglescine.
V prispevku je tako predstavljenih nekaj aplikacij za pametne telefone, ki so moje ucence navdusile.
Spoznali so, da je ucenje tujega jezika lahko preprosto in zabavno.

Kljuéne besede

ucenje tujih jezikov, pametni telefoni, aplikacije za pametne telefone

Abstract
English lessons with smart mobile phones — why not?

Constantly searching for effective new methods in foreign language teaching which assure fresh and
various lessons I have dealt with the use of smart phones in English lessons. Some apps for smart
mobile phones are presented in this article mainly because my students were enthusiastic about them.
They have found out that learning a foreign language could be easy and fun.

Key words

foreign languages teaching, smart phones, apps for smart phones

1. UVOD

Ucitelji se pri pouku nenehno sreCujemo z izzivi — kako prilagajati pouk novim t.i. digitalnim
generacijam, ki prihajajo? Novo tisocletje je prineslo skokovit razvoj tehnologije. Kako biti v
koraku s ¢asom? Kako motivirati pogosto brezvoljne ucence, ki jih zlepa ni¢ ne pritegne?
Starsi pripovedujejo, da se otroci doma tezko lotijo domace naloge, za katero bi potrebovali
deset minut, Se tezje se lotijo u€enja, nimajo pa nobenih tezav in pripomb, ko presedijo ure in
ure ob radunalniku ali udobno zleknjeni na postelji s telefonom v rokah. Cas kar beZi. Brez
zavijanja z ofmi in tarnanja. Nekega dne sem pred poukom opazovala ucence, ki so na
dvoriséu vneto brskali vsak po svojem pametnem telefonu. Se pred par leti je imel telefon le
kak ucenec sem in tja, sedaj ni u€enca, ki ga ne bi imel. Pomislila sem, da bi bilo vredno
poskusiti zdruziti koristno s prijetnim, zato sem se lotila raziskovanja aplikacij za pametne
telefone, ki bi utegnili pomagati u¢encem pri ucenju anglescine. Z ucenci smo preizkusili
spodaj opisane aplikacije in bili smo navduSeni. Ucenje je postalo pravi uzitek.

2. UCENJE ANGLESCINE S POMOCJO PAMETNEGA TELEFONA

Na spletu najdemo Stevilne aplikacije za mobilne telefone, ki zagotavljajo hitro in preprosto
ucenje tujih jezikov. Vecina aplikacij omogoca ucenje vec razli¢nih jezikov, podrobneje pa
sem raziskala nekaj aplikacij za ucenje angles¢ine, ki jih nudi mobilni operacijski sistem
Android. V tem prispevku predstavljam brezpla¢ne aplikacije, ki se zdijo mojim ucencem
zabavne, enostavne za uporabo in ucinkovite.
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2.1 Aplikacija Duolingo

Duolingo (2014) je po mnenju mnogih kritikov ena izmed najboljsih aplikacij za pametne
telefone, ki zagotavlja zabavno in ucinkovito ucenje tujih jezikov. Leta 2013 je bila
proglaSena za najboljSo Applovo aplikacijo. Aplikacija je brezplacna, njena uporaba pa zelo
preprosta.

Simpati¢na zelena sovica Duo (slika 1) vodi uporabnika po korakih od prve, najlazje vaje pa
vse do tezjih nalog. Sovica na zacetku prikaze meni, iz katerega ucenec izbere vajo, ki jo zeli
reSevati. Obarvane so vaje, ki jih je Ze naredil, vaje, ki ga Se cakajo, pa so obarvane sivo. Ker
ljudje tudi pozabljamo, kar smo se Ze naucili, je pod vsako vajo nekakSen merilec
pozabljenega, podoben signalu. Signal s ¢asom peSa in tako opozarja ucenca, koliko casa je
minilo od dne, ko je resil dolocen sklop. Ko je signal ze zelo Sibek, bi moral ucenec vajo
ponoviti.

A

duolingo

Leam a language for free Forever

Slika 1: Simpati¢na sovica Duo in naslovna stran aplikacije

Vsaka vaja ima osemnajst vprasanj razli¢nih tipov: iskanje ustreznega angleSkega izraza za
sliko, prevod besed, delov povedi ali povedi, zapisovanje sliSanega, glasno branje,
dopolnjevanje povedi, naloge izbirnega tipa itd. (slika 2).

e LL L

Traduci “polio*

3 B 0@

e sttt it ey

Slika 2: Primeri nalog

Vaje so strukturirane podobno kot igrice - ¢e je odgovor pravilen, uenec napreduje po
zelenih stopnickah, iz vaje v vajo. Ce je odgovor nepravilen, uéenec izgubi eno od petih
zivljenj (srcki zgoraj). Vsakic¢ ko pride ucenec do konca vaje, se sovica razveseli in slavnostno
zatrobi: »Tra-ral« Ce udenec izgubi vseh pet Zivljenj, mora zaleti vajo od zaletka, sovica pa
celo potoci solzico (slika 3). Tako uporabnik napreduje iz stopnje v stopnjo. Uspeh ucenja je
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zagotovljen, saj se vsebine ciklicno vracajo in tako omogocajo ucencu stalno ponavljanje in
utrjevanje ze naucenega.

Aplikacija Duolingo je primerna za zacetnike, ki so ze usvojili nekaj osnov jezika, tezje pa bi
se znasel popolni zacetnik. Ucenec ponovi vsebine, ki se jih je Ze ucil, utrjuje svoje znanje,
poleg tega pa se nauci tudi veliko novega: angleske fraze, slovni¢ne strukture (nedolocni Clen
a/an, mnozina samostalnika, zaimki, vezniki, predlogi, tvorba vpraSanj, Casi, pridevniki,
prislovi itd.) in besedisce (hrana, zivali, oblacila, barve, druzinski ¢lani, datumi, poklici, kraji,
Stevniki, Sola, narava, Sport, umetnost, medicina, politika, naravoslovije itd.).

Shucks! You ran out of hearts.

Slika 3: Zal, zmanjkalo je Zivljenj! Smrk... treba bo poskusiti znova.

Ko ucenec uspesno prispe na cilj, naj bi obvladal angles¢ino na jezikovnih ravneh A1 — A2
glede na Skupni evropski referencni okvir za jezike.

2.2 Aplikacija GRE/SAT Vocab Lock

Aplikacija GRE/SAT Vocab Lock" (Foggy Bottom Productions, 2014) je domiselna aplikacija
za ucenje besediS¢a ob vsakem odklepanju telefona (slika 4). Povprecen uporabnik odklene
svoj telefon 150-krat na dan. Ce bi vsaki¢ spoznal novo anglesko besedo in si jo zapomnil, bi
v kratkem Casu razpolagal z bogatim besednim zakladom.

Slika 4: Ikona aplikacije GRE Vocab Lock

Ko uporabnik namesti aplikacijo, se ob vsakem odklepanju zaslona na dnu pojavi krogec z
besedo, na vrhu pa dve besedi (slika 5). Besedi na dnu je treba najti sopomenko. Krogec
preprosto povledemo na ustrezno besedo. Ce je odgovor pravilen, se telefon odklene, &e je
nepravilen, si telefon zapomni napako in ob naslednjih odklepanjih ponovno ponudi besedo.
Za pomo¢ lahko uporabnik povlece krogec z neznano besedo na ¢rko d, tako se izpiSe
definicija iskane besede. Pravilen odgovor obarva krogec zeleno, nepravilen pa rdece.

' GRE (Graduate Record Examination) in SAT (Scholastic Aptitude Test) sta izpita, ki ju nekatere ameriske

izobrazevalne ustanove od kandidatov zahtevajo za vpis na dodiplomski in podiplomski studij.
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Slika 5: Krogec z neznano besedo, pravilen odgovor in nepravilen odgovor.

Aplikacija GRE/SAT Vocab Lock je primerna za uporabnike z dobrim predznanjem
anglescine, saj je besedisce zahtevno. Na dan je brezpla¢nih do 20 besed, za doplacilo pa se
lahko uporabnik nauci do 50 besed dnevno.

2.3 Aplikacija 50 Languages English

Priljubljena aplikacija 50 Languages (Goethe Verlag GmbH Starnberg, 2014) vsebuje 100
lekcij, ki uporabnika na prijeten nacin naucijo osnovnega besediS¢a iz razli¢nih tematskih
podro€ij v avtenti¢nih situacijah, n. pr. v hotelu, v restavraciji, pri zdravniku, v banki, v
trgovini itd. Uporabljajo jo lahko tudi popolni zacetniki, ki imajo na izbiro ve¢ kot petdeset
jezikov na jezikovnih ravneh A1 — A2 glede na Skupni evropski referen¢ni okvir za jezike.
Uporabniki nadaljevalci pa utrjujejo in dopolnjujejo svoje znanje. 30 lekcij je brezplacnih,
nadgradnja se doplaca.

Najprej mora uporabnik izbrati svoj materni jezik. To lahko stori v meniju ali pa izbere
drzavo na zemljevidu sveta (slika 6). Nato klikne na zastavo drZave, katere jezika se Zeli uciti.

Slika 6: Ikona aplikacije S0 Languages in zemljevid jezikov, ki se jih lahko u¢imo s pomo¢jo te aplikacije

V naslednjem koraku uporabnik izbere lekcijo, ki ga zanima. Meni nudi vaje in igre za
bogatenje besednega zaklada, abecedo, iskanje nasprotij, jezikovni vodi¢, prevajanje ter kviz
iz jezikov in geografije (slika 7). Pri jezikovnih vsebinah izbere uporabnik temo (osebe,
druzina, v Soli, seznaniti se, Stevila, ura, dnevi v tednu itd.), nato ima tri moznosti — seznam
besed, u¢ne kartice in preizkus znanja. Uporabnik poslusa nove besede, jih ponovi in ob tem
posname svoj glas ter si predvaja posnetek. Nazadnje resi preizkus znanja, ki na zabaven
nacin preveri uporabnikov napredek.

2.4 Aplikacija Fun Easy Learn

Fun Easy Learn (2014) je zabavna aplikacija za u€enje tujega jezika, ki mocno pritegne mlade
uporabnike (slika 8).
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Slika 8: Ikona aplikacije Fun Easy Learn

Ponuja sedem zanimivih iger, ki so prevedene tudi v slovens¢ino, tako je uporaba preprosta in
zelo naklonjena ucencem. BesediS¢e obsega 6000 besed in je razdeljeno v 15 tematskih
skupin ter 140 podskupin. U¢enec lahko nacrtno izbira teme in igre, lahko pa vkljuci funkcijo
'Zavrtite kategorije' in pojavi se nakljucna igra (slika 9).

& —_ -
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Slika 9: Primeri iger

2.5 Aplikacija Angles¢ina free

Samostojno ucenje omogoca tudi aplikacija Anglescina free (DOMOsoft, 2014), ki
uporabnika na zanimiv nac¢in nauci besedi$¢a na osnovni ravni (slika 10). V meniju uporabnik
najprej izbere tem iz vsakdanjega Zivljenja (Zivali, oblacila, barve, hrana in pijaca, Sola,
narava, Stevniki, hiSa, prevozna sredstva, deli telesa glasbila, Sporti itd.). Ucenje poteka v vec
korakih: najprej je na vrsti uCenje (abecede, samostalnikov, pridevnikov, glagolov...) — na
zaslonu se prikaze slika predmeta, isto¢asno se zaslisi angleSko poimenovanje za predmet na
sliki. Tako uporabnik lahko poljubno poslusa pravilno izgovorjene besede na izbrano temo.
Ko meni, da si jih je zapomnil, sledi drugi korak — kviz, to je testiranje in preverjanje
naucenega v obliki zabavnih igric. PrikaZejo se iste sli¢ice, uporabnik pa mora izbrati pravilno
reSitev (izmed treh moZnosti).
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Slika 10: Ikona aplikacije in primeri nalog

3. ZAKLJUCEK

Ucenci se neradi ucijo, ¢e je ucni proces dolgo€asen in monoton, misli odplavajo, ¢e jih
vsebine ne pritegnejo. Zato je ena glavnih nalog ucitelja motivirati ucence in prilagoditi pouk
njihovim potrebam in interesom. Popestritev pouka lahko prinese tudi uporaba pametnih
telefonov, ki jih sicer ucitelji pri pouku strogo prepovedujemo. Pri anglescini smo poskusili
narediti izjemo. Ugotovili smo, da je uporaba pametnih telefonov ne le prijetna, temvec¢ tudi
zelo koristna. Ne samo za dopisovanje s prijatelji, druzabna omrezja in igrice. Tudi za ucenje
jezikov!

Svez in uspesen pristop k ucenju tujih jezikov je ucence preprical, da je ucenje tujega jezika
lahko tudi zanimivo in privlacno, saj potrjujejo, da se vsak dan vsaj za kratek Cas posvetijo
zgoraj omenjenim aplikacijam. Mimogrede — na avtobusu, v ¢akalnici ipd. Zadovoljni so, ko
vidijo svoj napredek.

In ne nazadnje — kdo si ne bi Zelel ucitelja, ki na koncu ure namesto obicajne domace naloge
zabi¢a, da MORAS vsak dan vsaj 5 minut igrati igrice na telefonu?
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RABA INFORMACIJSKE KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE PRI
DEBATNEM KLUBU V SOLSKI KNJIZNICI

Ursa Bajda
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Izvleéek

Medtem ko mladi ne priznavajo, odrasli ugotavljamo, da se vse tezje znajdemo v kaosu spletnih
informacij. Ugotavljamo, da med vsemi pismenosti postaja informacijska pismenost poglavitna za
funkcionalno pismenega posameznika. Informacijsko pismena oseba zna kriticno ovrednotiti in
presoditi dolocen informacijski vir in predstavlja temelj raziskovanja oz. pristopa k doloceni
problemski situaciji. Z aktualnimi problemskimi situacijami v druzbi se soocajo tudi osnovnosolski
debaterji na debatnih turnirjih.

V prispevku so predstavljene prednosti in nekatere ovire pri izvajanja debatnega kluba v
osnovnosolski knjiznici. Avtorica predstavi debato, kot metodo kriticnega misljenja, potek slovenskih
osnovnoSolskih debatnih turnirjev ter nekaj smernic za kriticno vrednotenje informacijskih virov,
dostopnih na svetovnem spletu s pomocjo informacijske komunikacijske tehnologije.

Kljuéne besede

informacijska komunikacijska tehnologija, Solska knjiznica, debatni klub, kriticno vrednotenje,
kriticno misljenje

Abstract
Use of the information communication technologies at debate club in the school library

While young people do not recognize, adults find out, that it is increasingly difficult to find ourselves
in the chaos of online information. Of all the literacies known, information literacy is crucial to the
functional literate individual. Information literate person can critically evaluate and assess a specific
information source and is the foundation of research or approach to a particular problem situation. The
current problem situations in society are facing the primary debaters to debate tournaments.

The article presents the advantages and some of the obstacles to the implementation of the debate club
in the elementary school library. The author presents a discussion as a method of critical thinking, the
course of Slovenian primary school debate tournaments and some guidelines for critical evaluation of
information sources available on the World Wide Web with the help of information and
communication technologies.

Key words

information and communication technology, school library, debate club, critical evaluation, critical
thinking

1. UVOD

Vse veckrat ugotavljamo, da se na spletu soo¢amo s kaosom informacij, saj nam zmanjkuje
Casa za preverjanje njihove relavantnosti.

Zdi se, da je pri mladostnikih kriticno vrednotenje stranskega pomena, se pa med mladimi
prepogosto zgodi kritiziranje, Cesar pa nikakor ne moremo enaciti s kriticnim misljenjem.
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Kritika ali ocena je lahko tako negativna kot pozitivna, medtem ko je kritiziranje v SSKJ
opredeljeno kot wugotavljanje in (javno) razlaganje negativne sestavine cesa oz. nekaj
negativno ocenjevati.

Pogosto se zgodi, da se postavijo sodbe na osnovi stalis¢, predsodkov ali mnenj
posameznikov in se dolo¢enega problema ne loti z razli¢nih aspektov — fasetno.

pismenost poglavitna za funkcionalno pismenega posameznika. Informacijsko pismena oseba
zna kritiéno ovrednotiti in presoditi dolofen informacijski vir in predstavlja temelj
raziskovanja oz. pristopa k doloceni problemski situaciji.

Petri¢ (2008) ugotavlja, da je bistvo informacijske pismenosti najti, ovrednotiti in uporabiti
informacijske vire. Z navajanjem definicije po Isbell, Dennis in Carolu Hammondu z leta
1992 je informacijska pismenost:

e zavedanje potrebe po informaciji,

e védenje kako priti do informacij,

¢ nacin ovrednotenja informacije,

¢ nacin sintetiziranja informacije,

e sposobnost komunicirati z informacijami.

Avtor Se navaja definicijo C.S. Doyla, ki meni, da je informacijsko pismena oseba tista, ki:

e zazna dostopno in kompletno informacijo, ki je osnova za inteligentno odlocitev;
prepozna potrebo po informaciji;
izoblikuje vprasanja, ki so osnova za informacijske potrebe;
identificira potencialne informacijske vire;
razvija uspesne iskalne strategije;
ve katere raCunalniSke baze podatkov omogocijo dostop do ustreznih informacijskih
VIrov;
zna ovrednotiti informacije;
je sposobna organizirati informacije za prakti¢no uporabo;
je sposobna integrirati nove informacije z Ze obstojeim znanjem;

e je sposobna uporabiti informacije za kriti€éno misljenje, kot tudi za reSevanje problemov.
Solske knjiznice so hkrati tudi ucilnice, v svetu prepoznane kot teaching libraries. Petri¢
(2008) se spraSuje kako lahko dolo¢imo mejo tako Siroko zastavljenega termina kot je
informacijska pismenost (IP) in navaja predpostavke:

IP je kompleks metodoloskih sposobnosti za u€inkovito uporabo informacij.

cen e

e [P vklju€uje poznavanje razli¢nih informacijskih medijev.
e [P sicer zahteva znanje s podro¢ja racunalni$tva.

cen e

........

razvijajo metode, kako priti do pravih informacij, jih koristno uporabiti in nenazadnje
spodbujajo ustvarjalno misljenje ucencev.

Ker se Sola vse bolj nagiba k pouku usmerjenem k vsakodnevnem zivljenju — ucenje iz
informacijsko znanje.

Z aktualnimi problemskimi situacijami v druzbi se soocajo tudi osnovnoSolski debaterji na
debatnih turnirjih.

V prispevku so tako predstavljene prednosti in nekatere ovire pri udejanjanju debatnega kluba
v osnovnosolski knjiznici.
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Opisan je osnovnoSolski potek debate kot aktivne metode kriticnega misljenja ucencev ter
potek slovenskih osnovnosSolskih debatnih turnirjev, ki jih Ze vrsto let vodi Zavod Za in proti
— zavod za kulturo dialoga.

Namesto zakljucka so dodane smernice za kriticno vrednotenje informacijskih virov,
dostopnih na svetovnem spletu ter komunikacija med ucenci in z mentorico s pomocjo
informacijske komunikacijske tehnologije.

2. DEBATNI KLUB

»Za in proti, zavod za kulturo dialoga je nevladna, neprofitna organizacija, katere primarna
dejavnost je koordinacija debatnega programa v Sloveniji na osnovnosolski, srednjesolski in
univerzitetni ravni, izobraZzevanje o debati in kriticnem misljenju, spodbujanje dialoga o
aktualnih druzbenih vpraSanjih in razvijanje aktivnega drzavljanstva pri mladih.« (Za in proti,
2014).

Za in proti (ZIP) je bil ustanovljen leta 1998 in zdruzuje preko 50 debatnih klubov, ki delujejo
na osnovnoSolski, srednjeSolski in univerzitetni ravni in v okviru katerih je letno aktivno
vklju€enih okoli 1000 mladih.

Vsako leto ZIP organizira ve¢ kot 150 razli¢nih dogodkov za skoraj 5000 mladih.

Na spletni strani navajajo glavna podroc¢ja delovanja:

¢ y»koordinacija dela debatnih klubov Sirom Slovenije na osnovnoSolski, srednjesolski in
univerzitetni ravni;

e organizacija debatnih izobrazevanj za mladinske delavce in delavke, nevladne
organizacije, delavce in delavke v vzgoji in izobrazevanju;

e organizacija delavnic retorike, javnega nastopanja in debate;

organizacija nacionalnih in mednarodnih strokovnih posvetov o debati, argumentaciji in
retoriki:

organizacija javnih razprav in okroglih miz;

organizacija regionalnih, nacionalnih in mednarodnih debatnih turnirjev;

organizacija mednarodnih debatnih izmenjav;

priprave in udelezba debaterjev/k na debatnih tekmovanjih v tujini;

organizacija zimskih in poletnih izobraZevalnih programov za mlade — debatne Sole,
debatne akademije;

razvijanje debatnih tehnik kot aktivnih metod poucevanja v Soli;

e zaloZniska dejavnost;

e priprava in vodenje razli¢nih nacionalnih in mednarodnih projektov, ki spodbujajo
aktivno drzavljanstvo mladih;

e svetovanje, pomo¢€ in izobraZevanje debatnim programom v razli¢nih drzavah po vsem
svetu (Finska, Irak, Italija, Makedonija, Ruanda, Qatar, Venezuela ...).« (Za in proti,
2014)

V prvi vrsti je debata komunikacijski dogodek, ki je lahko pisan ali govorjen in sluzi kot
metoda za prenos idej in argumentov.

Obicajno so debatne trditve zanimive in pomembne za debatirajoce. Trditev mora biti
ubesedena tako, da omogoca argumente tako za kot proti, biti mora jasna in preprosta.
Odvisno od trditve se lahko debatira o vrednotah, dejstvih ali najpogosteje o razli¢nih
politikah oz. strategijah. Debatna trditev mora biti vedno uravnoteZena tako, da omogoca
argumente za in proti. Ena stran tako predstavi argumente, ki trditev zagovarjajo, druga stran
pa predstavlja argumente, ki trditev zavracajo ali/in zavracajo argumente zagovorniske strani.
Vsaka stran predstavlja razlicne poglede, drugacne argumente in izhaja iz razli¢nih
predpostavk iz raziskovanj po razli¢nih informacijskih virih.
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Vsaka ekipa zavraCa argumente nasprotne strani, vzpostavi se trk ali tocka spora, kar je bistvo
debate. Tako debaterji zelo natancno analizirajo argumente nasprotne strani — aktivno
posluSajo nasprotne ekipe, i§¢ejo napake v sklepanju, predstavljajo drugacne podpore, druge
podatke - uporabljajo vse mozne tehnike argumentacije in logike. To se stori na ta nacin, da se
zavrne zavracanje nasprotne ekipe, se razsiri svoje argumente, predstavi nove dokaze, ki
podkrepijo predstavljene argumente.

Debata nedvomno razvija kriticno misljenje, argumentacijske sposobnosti, vesCine javnega
nastopanja in je odli¢na metoda za pridobivanje znanja ter uci, kako najti resitve za razli¢ne
probleme sodobne druzbe.

Pri sodelovanju v debatnem klubu se mladi usposabljajo tudi za timsko delo. (Povzeto po Za
in proti, 2014)

2.1 Debata in kriti¢no miSljenje

Debata je metoda za razvijanje kriticnega misljenja. Ucenci morajo biti v debati pripravljeni,
da zagovarjajo svoje argumente, analizirajo in kritiéno ovrednotijo argumente nasprotne strani
in branijo - zagovarjajo svoje argumente. Ravno to vodi k kriticnemu misljenju. »Medtem ko
tradicionalne izobrazevalne metode ucijo uc¢ence nekritiCnega sprejemanja podanih vsebin in
konceptov, debata spodbuja mlade, da kriti¢no vrednotijo pridobljeno znanje, ga poglabljajo,
iS¢ejo nove razlage, raziskujejo naprej, kriticno analizirajo bistvo predstavljene
argumentacije, predlagajo nove resitve. To pa so vse procesi, ki so bistveni za kriticno
miSljenje. Kriticno misljenje je aktivnost, ki pridobljeno znanje, ideje, koncepte aplicira na
nov nacin, uporablja za kreativno reSevanje problemov, povezuje ideje na izviren nacin.
Kriticno misljenje se zgodi, ko ucenec koncept, ki se ga je naucil, aplicira na novo vsebino.
Zgodi se prenos pridobljenega znanja v situaciji, za katero ucenec ni bil vnaprej pripravljen,
da jo bo analiziral.« (Za in proti, 2014)

2.2 Debata uci komunikacijskih vescin

V debatnem klubu mladi u€inkovito razvijajo samozavest. Z izku$njami in ve¢ nastopi na
debatnih tekmah/turnijrjih mladi pridobivajo tudi na samozavesti. Bolj ko so raziskali in vec¢
ko so prebrali in razumejo problemsko situacijo dolocene debatne trditve, bolj so suvereni v
nastopu, lazje konkurirajo nasprotni ekipi in tako tudi lazje pridejo do uspeha - zmage, kar
nedvomno vpliva na pozitivno samopodobo dolocenega najstnika.

»Zaradi narave same debate, ko na vse, kar debater pove, drugi debater analizira, kriti¢no
ovrednoti, opozori na napake v sklepanju, pokaze boljSe resitve, pogosto z argumenti, ki so
nepri¢akovani, vsakdo, ki se ukvarja z debato, razvija sposobnost hitrega misSljenja in
reagiranja. Namre¢ v debati mora$§ odgovoriti na nasprotnikove argumente in Casa za
razmislek v sami debati nimas§ veliko. Marsikatere argumente in odgovore nanje lahko
debaterji predvidijo, ko se pripravljajo na debate, toda na marsikatere argumente, na katere
niso naprej pripravljeni, morajo odgovor najti med debato samo, vse to pa povecuje tako
hitrost misljenja kot tudi sposobnost samozavestnega odgovarjanja na nepri¢akovano.

Seveda poleg samozavesti debata uci Se vse ostale tehnike prepri¢evanja, kot so neizmerna
mo¢ besed, razlicne govorne taktike, organizacijo govora in analizo publike. Debaterji pa
poleg tega, da se izurijo in postajajo boljsi govorci in govornice tudi s staliS¢a tehnik
prepricevanja, zacnejo prepoznavati tudi negativne posledice, manipulativne moci tehnik
prepri¢evanja, tako pogoste v politiénem govoru.

Uspesna uporaba tehnik prepri¢evanja v kombinaciji z dobro raziskanimi vsebinami, o katerih
se razpravlja in trdnimi argumenti, so tiste ves¢ine, ki zagotavljajo debaterjem uspeh ne samo
v Casu Solanja, marveC za vse Zivljenje, saj bodo znali najprej obravnavano snov dobro
raziskati, analizirati informacije, jih dobro organizirati in prepri¢ljivo predstaviti. In
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nenazadnje, ker bodo obvladovali tehnike prepri¢evanja, bodo tudi prepoznavali pri ostalih,
kdaj so le-te uporabljene neeti¢no, kdaj govorec igra le na Custva, kdaj je vsebina prikrita oz.
ni utemeljena, kdaj prevladuje le cenena govorica.« (Za in proti, 2014)

2.3 Debata in informacijska pismenost

Debata nedvomno veliko prispeva in vodi k informacijski pismenosti posameznika, saj
razvija sposobnosti aktivnega raziskovanja, selekcioniranja, analizo in vrednotenje raznolikih
informacij.

Ko ucenci izvedo debatno trditev, sledi raziskovanje v debatni trditvi postavljene problemske
situacije.

Prvo, kar ucenci storijo je, da v brskalnik vtipkajo klju¢ne besede, nato pa zacnejo prebirati
najdene informacijske vire, ki jih selekcionirajo glede na njim razumljive in tiste, ki to niso.
Naslednji korak je iskanje gradiva v knjiznici - tako v knjigah in revijah kot tudi v razlicnih
ostalih podatkovnih bazah.

V skladu z Avtorskim pravom je nujno tudi priznanje avtorstva in da debaterji znajo citirati —
navesti vir iz katerega so ¢rpali podatke, nasli doloceno teorijo, statistiko, raziskavo - na
enak nacin, kot morajo to storiti, kadar navajajo vire za govorne nastope ali pisne seminarske
naloge.

2.4 Debata spreminja znanje v obnasSanje

»Debata spodbuja tako ucence kot ucitelje, da razmisljajo, iS¢ejo nove resitve, saj je bistvo
debate prav v tem, da ustvarja nove kognitivne prostore za vse vpletene. Debate so ziv dialog
med informiranimi posamezniki in posameznicami, vsaka izjava lahko pri¢akuje proti izjavo
in tukaj se vzpostavlja prostor za nove ideje, skozi kriticne aplikacije znanja.

Ze sama priprava na debato, ki zahteva precej raziskovanja, zbiranja podatkov, vrednotenja
informacij, tudi argumentov, s katerimi se ne strinja, kreativne uporabe razli¢nih informacij
ustvarjajo nove modele znanja. Ena od glavnih prednosti debate v razredu je, da nauci, kako
pridobljeno znanje spremeniti v uporabno obliko, s katero ucenci lahko suvereno razpolagajo
in uporabljajo v razli¢nih okolis€inah. 1z abstraktnega nivoja vedenja v aplikacije, obnasanje,
iz posredovanja nau¢enega v kreativno uporabo.« (Za in proti, 2014).

3. OSNOVNOSOLSKI DEBATNI TURNIRJI

V slovenskem prostoru deluje priblizno 50 debatnih ekip v 20 — 25 debatnih klubih (en
debatni klub na osnovno $olo).

Tekom $olskega leta, od oktobra do aprila, se na OS ravni odvije $est debatnih turnirjev, od
teh je en mednarodni (poteka v anglesCini) in zadnji drzavni turnir, na katerem lahko
sodelujejo ze uveljavljene debatne ekipe (z vsaj dvema nastopoma na predhodnih turnirjih v
tekocem Solskem letu).

Debatni turnirji potekajo ob sobotah — cel dan v treh debatnih tekmah, tako se vsaka ekipa
pomeri z naklju¢nimi nasprotniki tako za kot proti v pripravljeni debatni trditvi — zanjo izvedo
najmanj mesec pred turnirjem. Tretja tekma je “impromptu” — debatna trditev je znana na
debatnem turnirju, eno uro pred debato, vsaka ekipa se pripravlja sama, brez pomoci

mentorjev ali drugih ekip ali uporabe mobilnih naprav ter dostopanjem do svetovnega spleta
(slika 1).
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Slika 1: Debatna ekipa med posvetovanjem

Obstaja veliko razli€nih debatnih formatov, ki se med seboj razlikujejo v Stevilu govorcev na
vsaki strani, nacinu priprav na debate, tipu vprasanj, ki jih postavljajo (navzkrizno
zasliSevanje, vprasanja med govori), dolZzini govorov v minutah in nalogah posameznih
govorcev.

V Sloveniji se debatira na treh, s starostjo/zrelostjo pogojenih ravneh (OS, SS in $tudentski) —
torej so uporabljeni tudi trije razli¢ni formati: na osnovnosSolski ravni Karl Popper debatni
format, na srednjeSolski ravni Svetovni srednjeSolski debatni format in na Studentski ravni
Svetovni univerzitetni debatni format, imenovan tudi Britanski parlamentarni format.

3.1 Karl Popper debatni format

V OS debatah sodelujejo trije debaterji v vsaki ekipi, v eni debati pa tekmujeta dve nasprotni
ekipi, ena zagovarja debatno trditev, druga ekipa pa jo zavraca.

Na vsaki strani se zvrstijo trije govorci (trije govori), med prvim in drugim govorom je
navzkrizno zasliSevanje.

Oba prva govorca imata na voljo 5 minut, vsi ostali govorci pa po 4 minute. Navzkrizno
zasliSevanje lahko traja 2 minuti. Vsaka ekipa ima na voljo tudi pripravljalni ¢as med govori v
skupnem obsegu 10 minut.

V posamezni ucilnici se nahajajo: nasprotni ekipi, sodnik in casomerilec.

Za komunikacijo z ucenci in njihovimi star$i, hkrati pa tudi obves€anje javnosti uporabljamo
spletne dnevnike, kjer prikazemo sprotne dejavnosti posameznega debatnega kluba
(sliki 2 in 3).
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DRUGI DEBATNI TURNIR
16. 11. 2013

C

Slika 2: Spletni dnevnik debatnega kluba OS Toncke Ceé Trbovlje

s 1T

Slika 3: Spletni dnevnik debatnega kluba JZ OS Marjana Nemca Rade¢

4. ZAKLJUCEK

Kot mentorica dveh debatnih klubov sem prepricana, da debatni klub omogoca participacijo
posameznika v danasnji informatizirani civilizaciji. Z lahkoto odgovorim na vprasanje: Zakaj
debatni klub v Solski knjiznici? Ker s prakticiranjem debate mladi (v ve€ini):

postanejo boljsi govorci;

postanejo boljsi poslusalci;

bolj razmisljajo (kriticno misljenje);

sprejemajo odlocitve in mnenja skupine;

udejanjajo aktivno drzavljanstvo;

laZje pristopijo k dolo¢enemu problemu in najdejo resitve;
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e krepijo samopodobo z javnim nastopanjem ...

Vse nasteto vodi k medpredmetnemu povezovanju posameznikovega znanja kar opolnomoca
tudi posameznikovo bralno pismenost.

»VesCine kot so hitrost pri iskanju informacij, prepoznavanje kvalitetne informacije,
selekcioniranje informacij in seveda analiza informacij postajajo ene najbolj cenjenih in
uglednih, a isto¢asno tudi najbolj nujnih. Clovek brez teh sposobnosti v informacijski dobi 21.
stoletja enostavno ne more ve¢ preziveti, ¢e Zeli iti v korak z razvojem in tako na osebnem kot
tudi v poklicnem zivljenju uzivati polno zivljenje, aktivno sodelovati pri oblikovanju okolja, v
katerem zivi, prepoznavati druzbene in civilizacijske spremembe v lokalni in globalni
skupnosti, skratka, bivati kot aktiven drzavljan oz. drzavljanka.« (Za in proti, 2014).
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Izvleéek

V razvitem svetu se upokojitvena starostna meja postopoma dviguje proti 65. letu, kar seveda velja
tudi za Slovenijo. Sodobna informacijska druzba se mora spoprijeti z vsemi posebnostmi, ki so s tem
povezane. Razmisljati moramo o nastalih in novo nastajajo¢ih ergonomskih spremembah v delovnih
okoljih sodobne druzbe.

Gospodarski razvoj, socialni razvoj in varstvo okolja so trije glavni stebri trajnostnega razvoja, ki
neposredno vplivajo na dinamiko ergonomske kulture. Kljuéno je zavedanje o spremembah
sposobnosti starajoCih se delavcev in spodbujanje managerjev o ustreznem ukrepanju in strategiji
vodenja podjetij.

Glede na danasnji trend staranja prebivalstva, bo v Sloveniji v naslednjih 50 letih delez prebivalstva,
starejSega nad 65 let, znasal vec¢ kot 1/3. Razvoj ergonomske kulture vidimo v sprejemanju fizioloskih
dejstev starejSih delavcev in v ukrepanju na podro¢ju zdravstvene nege, delovnih mest in splosne
ergonomske kulture.

Ljudje z leti ohranjamo ali celo povecujemo stopnjo kognitivnih sposobnosti, medtem pa so fizioloske
sposobnosti v upadanju. Sposobnost uporabe IKT (informacijsko komunikacijska tehnologija) se z leti
intenzivno pomika tudi v podrocje 3. zivljenjskega obdobja. Z vse vecjo stopnjo informatizacije se
nam tako stalno odpirajo nove moznosti aktivnega vkljucevanja starejSih delavcev v delovne in
poslovne sisteme.

Kljuéne besede

starejsi delavci, ergonomija, informacijska druzba

Abstract
Ergonomic culture for an aging workforce in informatics society

In developed world retirement age is gradually increased towards 65 years which is also the situation
in Slovenia. Modern informatics society needs to face all it specialties which are connected to it.
Emerging ergonomics changes in modern society working environments need to be evaluated.

Economic development, social development and environment protection are three main foundations of
sustainable development which directly influence ergonomics culture dynamics.

According to current aging trends in Slovenia there will be more than one third of population older
than 65 years in the next 50 years. Ergonomics culture development is expected in understanding of
physiological facts of senior workers and in advance of medical care, work places and general
ergonomics culture.

Cognitive abilities of senior people are increased during years however the physiological abilities are
gradually decreased. Capability of using ICT (information and communications technology) is
constantly moved towards third life period. By increasing degree of information technology new
opportunities for active inclusion of senior workers into working and business systems emerge.
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1. UVOD

Vlada RS je odlocila, da se bo upokojitvena starost postopno dvigovala in bo dosegla 65 let in
sicer za moske leta 2021, za zenske pa leta 2025 (Vlada RS, 2014b)

Spletni portal Vlade RS navaja, da bodo za starostno upokojitev moski in zenske potrebovali
65 let in najmanj 15 let zavarovalne dobe. Lahko bodo uveljavljali olajSavo za otroke in si
tako starost ob upokojitvi znizali za 8 oziroma za najve¢ 24 mesecev. Tisti, ki so zaceli delati
zgodaj, ne bodo delali do 65 leta starosti: moski se bodo lahko upokojili pri starosti 60 let in
43 letih pokojninske dobe, Zenske pri starosti 58 let in 41 letih pokojninske dobe. Pri teh
pogojih se dokupljena pokojninska doba ne uposteva.

Dejstvo, da se upokojitvena starost postopoma dviguje proti 65 letom, nas ne sme uspavati, da
bi z ukrepanjem cakali do leta 2025. Zakaj ukrepati in kako ukrepati v popolnoma neprijaznih
Casih gospodarske recesije in splosne krize? Zanesljivega odgovora verjetno ni sposoben
nihée oblikovati. Zanesljivo pa vemo, da bomo del dogajanja ekspanzije starajocega se
aktivnega prebivalstva tudi v Sloveniji. Dolzni smo razmisljati o spremembah, ki nastopajo in
bodo nastopile v naravi dela pri najrazlicnej$ih poklicih. StarejSi zaposleni vse teZje
premagujejo fizi¢ne napore pri delu. Pri tem imamo v mislih npr. hrup, vibracije, mikroklimo,
vid itd. Clovesko telo se ne stara z linearno povezanostjo spremenljivke &asa in fizioloskih
komponent ¢lovekove sposobnosti. Zavedati se je potrebno, da vsaka zivljenjska funkcija
pojema vse hitreje glede na kumulativno ¢asovno obdobje.

S staranjem se pojavljajo motnje imunosti na nivoju celic, zmanjsa se refleks kaslja, zmanjsa
se prekrvavitev telesa, rane se celijo po€asneje, pogostejSe so motnje delovanja secil, pljuca
postajajo manj funkcionalna, pojavlja se problem prelezanin, vnetja sklepov... Vse nasteto in
Se vec, se z leti obicajno pojavlja v vse hitrejsih ciklih.

Ljudje se staramo individualno, toda zivljenjska krivulja se razteza vse dlje in pri vse vec
ljudeh. Prav zato se stara celotno prebivalstvo oz. delez starejSega prebivalstva se stalno in
vztrajno povecCuje. Vlade razvitega sveta so bile prisiljene razmisljati o podaljSevanju
upokojitvene starosti, saj prav zaradi staranja dosedanji ekonomski modeli ne bi vzdrzali
bremena staranja populacije.

Starost pa¢ ni bolezen, je pa tesno povezana z vecjo frekvenco pojavljanja bolezni. Ko se
sooamo s problemom staranja prebivalstva, moramo opozoriti na vejo znanosti, ki je Se
posebej odgovorna za objektivizacijo problematike in za osveS¢anje ljudi o omenjeni
problematiki.

Govorimo o ergonomiji!

Izraz ergonomija izhaja iz gr$cine, kjer beseda "ergon" pomeni delo, "nomos" pa naravni
zakon. Skovanka besed torej govori o naravnih zakonitostih, ki nastopijo pri delu. Nekateri
arheoloski dokazi dokazujejo, da so Grki v 5. stoletju pr. n. §t. pri nacrtovanju orodij, dela in
delovnih mest uporabljali ergonomska nacela (Marmaras, Poulakakis, & Papakostopoulos,
1999). Podobno arheoloski dokazi kazejo tudi, da so zgodnje egipCanske dinastije med
drugim izdelovale orodje in gospodinjsko opremo v skladu z ergonomskimi naceli . Ne glede
na dokazovanja in prepri¢evanja o tem, kdo je prvi v zgodovini obravnaval delo v duhu
ergonomije, lahko zelo jasno zaklju¢imo s tem, da je Ze praClovek klesal in oblikoval
enostavna orodja po njegovi meri. Pomislimo na nesteto najdb kamnitih nozev sekir in tudi
palic, ki so pomagale ustvariti trenje za vzig ognja. Clovek si je Ze od nekdaj pomagal z
oblikovanjem orodij oz. dana$njih delovnih sredstev, da si je s tem olajsal delo.
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Prvi, ki je v moderno okolje znanosti vnesel ime ergonomija, je bil Wojciech Jastrzebowski.
Znanstvenik, ki se je ukvarjal z raziskovanjem interaktivnih odnosov med clovekom in
delovnim okoljem, je leta 1857 pojem ergonomije uporabil v svojem ¢lanku z naslovom "Rys
ergonomji czyli nauki o pracy, opartej na prawdach poczerpnigtych z Nauki Przyrody"
(Pregled ergonomije, tj. vede o delu na podlagi ugotovitev, ki izhajajo iz naravoslovnih ved) .
Na drugi strani Atlantika je ¢lovek sinonim za "human factor engineering", ki poskusa
prilagoditi delo ¢loveskim fizi¢nim in psihi¢nim zmoznostim in omejitvam.

Tudi v Sloveniji se z ergonomijo ukvarja kar nekaj strokovnjakov, ki s svojim razmisljanjem
bogatijo pestrost te znanstvene vede (SuSnik, 1992), (Polajnar, Verhovnik, Sabadin, &
HraSovec, 2003), (Polajnar & Verhovnik, 2000), (Verhovnik & Polajnar, 1994), (Bilban,
2005), (Gspan, Srna, & Jurjavcic, 2002), (Balantic, 2004).

2. MATERIALI IN METODE

Clovek je obi¢ajno izvajalec delovne operacije ali pa je operater na stroju in je s strojem v
neposredni interaktivni povezavi (slika 1). Potrebno je vzpostaviti pogoje, ki omogocajo
delovanje regulacijskega kroga med ¢lovekom in delovnim okoljem, kamor se vkljucujejo
¢loveski receptorji in njegovi efektorji.

Z receptorji ¢lovek od stroja oz. delovnega okolja sprejema podatke o karakteristikah procesa.
V tej povratni zanki sodelujejo kazalni oz. kontrolni elementi. Pri tem je izredno pomembno
ergonomsko oblikovanje in razporejanje teh elementov. Ustrezna postavitev omogoca
kompleksnejsi nadzor procesa od koder prihaja vidna in zvocna informacija. Skoraj 80%
informacije ¢lovek sprejema skozi ¢utilo vida — oko, v obliki svetlobnih signalov. Clovek v
obliki zvoka skozi uho sprejme priblizno 13% celotne informacije. Ostala informacija se
obicajno porazdeli na otip, vonj in okus.

Clovek na podlagi zahtevanih karakteristik in signalov iz receptorjev oblikuje signale, ki jih s
pomoc¢jo motori¢nih reakcij in efektorjev usmerja proti delovnemu okolju. Signali potujejo
preko t.i. osnovne zveze oz. krmilnih elementov. Rocice, gumbi in vzvodi s fizikalnimi signali
vplivajo na stroj oz. delovno okolje in interaktivno spreminjajo delovni proces.

Z receptorji ¢lovek od stroja oz. delovnega okolja sprejema podatke o karakteristikah procesa.
V tej povratni zanki sodelujejo kazalni oz. kontrolni elementi. Pri tem je izredno pomembno
ergonomsko oblikovanje in razporejanje teh elementov. Ustrezna postavitev omogoca
kompleksnejsi nadzor procesa od koder prihaja vidna in zvoc¢na informacija. Skoraj 80%
informacije ¢lovek sprejema skozi ¢utilo vida — oko, v obliki svetlobnih signalov. Clovek v
obliki zvoka skozi uho sprejme priblizno 13% celotne informacije. Ostala informacija se
obicajno porazdeli na otip, vonj in okus.

Clovek na podlagi zahtevanih karakteristik in signalov iz receptorjev oblikuje signale, ki jih s
pomoc¢jo motori¢nih reakcij in efektorjev usmerja proti delovnemu okolju. Signali potujejo
preko t.i. osnovne zveze oz. krmilnih elementov. Rocice, gumbi in vzvodi s fizikalnimi signali
vplivajo na stroj oz. delovno okolje in interaktivno spreminjajo delovni proces (Balantic,
2012).

Ergonomija je tesno povezana z ekonomijo, saj pravilni pristopi v ergonomiji omogocijo
racionalnejSe delo in funkcioniranje druzbe kot celote. Sodobne definicije vpletajo tudi
trajnostni razvoj, ki naceloma predstavlja zadovoljevanje potreb aktualnega prebivalstva, ki
ne gre na racun omejevanja potreb prihajajocih rodov (White, 1999). Ergonomsko urejanje
delovnih okolij v sedanjem ¢asu obi¢ajno nima neposrednega vpliva na prihajajo¢e rodove, pa
vendar se ergonomija ukvarja tudi z bivalnim okoljem, ki ga gradimo danes in v katerem bodo
funkcionirale tudi naslednje generacije. Torej lahko govorimo o neke vrste ergonomski
kulturi.
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Dobra ergonomska nacela krepijo druzbeno odgovornost, ki je temelj trajnostnemu razvoju.
Ergonomske principe je potrebno vgrajevati v izdelke in storitve ter v znanje, ki ga je
potrebno stalno poglabljati. Nove tehnologije zahtevajo vzporedni razvoj ergonomije in njeno
vklju€evanje na vseh moznih to¢kah. Ergonomija je za delodajalca sinonim za racionalizacijo
in humanizacijo dela. Ce pocenimo produkcijo, in pri tem poskrbimo za boljse polutje
delavcev, ki so manj obremenjeni, potem smo se uspes$no vkljucili v trajnostni razvoj druzbe.
Gospodarski razvoj, socialni razvoj in varstvo okolja so trije glavni stebri trajnostnega razvoja
in prakticno povsod najdemo elemente ergonomije, ki jih vgrajujemo v vse tri stebre.
Ergonomija preucuje Clovekove telesne in dusevne zmoznosti v zvezi z delom, delovnim
okoljem in delovnimi obremenitvami. S preu¢evanjem prilagodljivosti dela (orodja, delovne
naloge, delovni prostor, procesi...), ¢loveku omogocimo vec¢jo ucinkovitost pri opravljanju
dela. Z ustreznim oblikovanjem vplivamo na uporabnost in varnost orodij, strojev in naprav
ter delovnih in poslovnih sistemov.

zahtevane
karakteristike
procesa

vizualni in motori¢ne
Pz zvoéni signali us reakcije (074

(KAZALNI/ kontrolni elementi) (CLOVEK / operater) (efektorji) (KRMILNI elementi)

podatki o
karakteristikah procesa

fizikalni signali
(vpliviza spreminjanjeprocesa)

IN (obdelovanci) /

OUT (obdelanci / izdelki)

(vpliv okolja)

Slika 1: Ergonomska interakcija v regulacijskem krogu (Balanti¢, 2012)

Za ergonomijo je znacilno, da v literaturi najdemo ogromno definicij in ogromno pojasnil.
Univerzalno definicijo lahko oblikujemo matemati¢no logi¢no, saj je presek mnoZic skoraj
vseh definicij ergonomije — optimizacija / racionalizacija in humanizacija dela. Pa vendar so
nastete podmnoZice lahko le del organizacijskega razumevanja ergonomije.

Sodobno razumevanje ergonomije, ki ga najdemo na Stevilnih univerzah po svetu je sicer
dokaj kompleksno, vendar je v osnovi razdeljeno na podrocje fizikalne ergonomije,
kognitivne ergonomije in organizacijske ergonomije (slika 2) (Balantic, 2012).

Fizikalna ergonomija se nanaSa predvsem na anatomijo in antropometrijo cloveka, na
fizioloSke in bioloske lastnosti, povezane s prehrano ter fizi¢no aktivnostjo.

Kognitivna ergonomija se ukvarja z miselnimi procesi, kot so zaznavanje, spomin, sklepanje
in motorika ter interakcija med ¢lovekom in sistemom, v katerega je vkljucen (poslovni ali
delovni sistem).
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Organizacijska ergonomija se ukvarja z optimizacijo, humanizacijo in racionalizacijo
tehniskih in poslovnih sistemov, poznavanjem organizacijskih struktur, politik in postopkov.
0z. protokolov.
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Slika 2: Sodobno razumevanje ergonomije v treh podsklopih — fizikalna ergonomija, kognitivna
ergonomija in organizacijska ergonomija (Balanti¢, 2012)

3. REZULTATI IN ANALIZA

Statisticne napovedi za Slovenijo nam dokazujejo, da se bo deleZ starejSih od 65 let do leta
2020 povzpel na dobrih 20%. Demografske napovedi staranja prebivalstva so po statisti¢nih
podatkih SURS in EUROSTAT za Slovenijo v prihodnjih petdesetih letih razmeroma
neugodne. Proces staranja prebivalstva je trend, ki je znacilen za vse drzave Clanice EU in ne
samo za Slovenijo. Vendar pa je trend staranja prebivalstva v Sloveniji $e posebej intenziven
in izrazitej$i kot v nekaterih drugih evropskih drzavah.

Napovedi za Slovenijo kazejo, da bo Stevilo starejSih od 65 let v Sloveniji iz 325.000 v letu
2008 povecalo na 589.900 v letu 2060, kar bo predstavljalo kar 33,4 % vseh prebivalcev.
Stevilo starej§ih od 80 let pa se bo v istem obdobju iz 71.200 povecalo na kar 249.500, kar bo
predstavljalo 14,1 % vseh prebivalcev (slika 3) (Vlada RS, 2014a).

Po podatkih SURS za leto 2010 (SURS, 2014), so se v zadnjih tridesetih letih pricakovana
zivljenjska doba moskega povecala za vec¢ kot 9 let in 3 mesece, in sicer na 76,3 let, za zensko
pa za vec€ kot 8 let na 82 let in 7 mesecev.
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Clovek se neposredno zelo pogosto srefuje s fizikalno ergonomijo, posebno takrat, ko
opravlja dela, ki vklju¢ujejo stalno ponavljajoée se gibe. Cloveka utrujajo neustrezni delovni
polozaji in s tem povezana obolenja muskulature in pojav ortopedskih deviacij. Zaradi
neprimernih delovnih mest se lahko pojavijo kostno — misSi¢na obolenja. V ¢loveskem telesu
poteka metabolizem (katabolizem in anabolizem) in pretvorba energije, potrebna za zivljenje
in dinami¢no delo. Gibajoce telo zahteva primerni gibalni prostor, ki je postavljen v okolje
fizikalno merljivih parametrov (svetloba, zvok, koncentracija snovi, mikroklimatski
parametri...). Vsi omenjeni parametri se z leti mo¢no spreminjajo, kar prikazuje slika 4.
Predvsem strokovni delavci in vodstveni delavci bi se morali zavedati, da je potrebno
pripraviti nacrt vkljucevanja delavcev, ki dolo¢ena dela opravljajo v spremenjenih
individualnih zmogljivostih zaradi posledic staranja.

starost (leta)

moZki

©SuURS

2 15
% %

2008 [ 2060 2008 || 2060
Slika 3: Starostna struktura prebivalstva v RS (Vlada RS, 2014a)

Delovna mesta morajo s starajo¢im se delavcem spreminjati fizikalno podobo, kjer je
potrebno upostevati vse ergonomske pogoje zaradi spremenjenih fizioloskih lastnosti (slika 4)
in kognitivnih sposobnosti delavca. V svetu se je zaradi zavedanja, da je zdravje delavcev
kljuénega pomena pri normalnem delovanju in razvoju organizacij, delez delovnih mest z
velikimi fizicnimi zahtevami o€itno zmanjSal. Danes v razvitih produkcijskih sistemih
najdemo manj$a bremena, lazjo pakirno embalazo, nizje nivoje hrupa, manjse emisije, boljse
osvetljevanje...

Resnici na ljubo se je delez delovnih mest, ki vkljuuje kognitivno ergonomijo mocno
povecal. Delavec to vrsto problematike sreuje pri vsakokratnem odlo€anju in pri opravilni
spretnosti, kjer je kljuénega pomena vsaka informacija, ki mora biti seveda ustrezno zajeta,
obdelana in posredovana. Ob neustrezni uravnotezenosti miselnih transferov, lahko prihaja do
pojava stresa in ostalih dusevnih obremenitev. Delodajalci bi morali izkoriS¢ati posebnost
cloveka, za katerega je znacilno, da njegove kognitivne sposobnosti z leti stalno rastejo
(izkusnje, delovna etika) v primerjavi s padajocimi fizioloskimi zmogljivostmi. Ergonomska
zasnova organizacije potrebuje zanesljivo komunikacijo v realnem in virtualnem delu
organizacije in v duhu timskega dela. Za vsakega vodilnega delavca je ta del zelo zahteven,

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 37



saj je potrebno uskladiti razpolozljivost kadra in zahteve delovnih okolij. Cilj je uravnotezen
delovni sistem, ki se izkaze z zadovoljstvom pri delu in zavezanosti delu. Pri tem si lahko
pomagamo z mnogimi razpolozljivimi metodami, ki Ze v osnovi racionalizacije temeljijo na
humanizaciji dela. Osnovno ravnotezje zahteva uravnotezenje elementov modela clovek,
okolje, orodja in tehnologija, organizacija in dejavnosti. Vsaka sprememba v sistemu,
medsebojno vpliva na elemente sistema. Nujno moramo predvideti dejstvo, da se na delovnih
mestih iz leta v leto delavci starajo. Poskrbeti je potrebno za nacrtovano in stalno kadrovsko
dinamiko, ki bo upostevala vsa podro¢ja ergonomije. Delavce, ki telesnih naporov ne zmorejo
vec, je potrebno nacrtovano odmikati iz delovnih mest, ki povzrocajo ergonomska nelagodja
0z. je potrebno delovna mesta prilagajati ergonomskim potrebam zaposlenega. Priporo¢ljivo
je narediti matriko delovnih mest, ki jih je moc¢ hitreje ergonomsko prilagoditi starejSim
delavcem. Z drugimi besedami receno, bi morali v vsaki organizaciji poskrbeti za nacrt
dinamike premescanja delavcev v skladu z ergonomskimi zahtevami fizioloskih in
kognitivnih sprememb zaradi staranja. Ergonomska nacela obi¢ajno zajemajo zmanjSevanje
sil oz napora za premagovanje sil (moc€), omejevanje ponavljajocih gibanj (vzdrzljivost) in
omejevanje neudobnih polozajev telesa pri delu (nelagodje in bole¢ina). Povzamemo lahko,
da ¢lovek znanje ima oz. ga ohranja, vendar ga vse tezje korektno uporablja. Clovekova
inteligenca dopusca korektno razmisljanje in odlocitve v zvezi s problemi o katerih smo
razmisljali npr. preteklih 30 let. Z leti se pojavijo problemi pri odloitvah v zvezi z
novodobno problematiko, na podro¢ju katere starejSi delavei nimajo izkristalizirane
inteligence.
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Slika 4: Spremembe ¢loveskih funkcij v ¢asu

Na sliki 5 diagram prikazuje 3 tipicne spremembe pri ¢loveku. Tekoca inteligenca je v
stalnem upadanju in se omejuje na reSevanje tekocih problemov in logiko v novih situacijah,
neodvisno od pridobljenega znanja. Izoblikovana oz. izkristalizirana inteligenca pa je
sposobnost uporabe znanja in spretnosti ter znanja in izkuSenj. To inteligenco ne enac¢imo s
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spominom, pa¢ pa jo povezujemo z dolgoro¢nim spominom. Temelji na Sirini sploSnega
znanja. Ta del inteligence v normalnih okolis¢inah stalno raste in se z leti upocasnjuje.
Inteligenc¢ni kvocient (IQ) se izraCunava iz obeh spremenljivk. Ugotovili smo, da telesna oz.
fizioloska zmogljivost po 30. letu starosti pada v razli¢nih trendih. Optimalna tocka vseh
dejavnikov se risSe pri cca. 53 letu starosti ¢loveka.

. izoblikovana

~ (izkristalizirana)

inteligenca

zmogljivost

tekoca

pinteligenca

53 leta

Slika 5: Kognitivne funkcije pri ¢loveku (Laibson, 2011)

4. RAZPRAVA IN ZAKLJUCEK

Ce hotemo slediti aktualnim razpravam v Evropi in predvsem v Sloveniji, ki se vrtijo okrog
zviSanja starostne meje za upokojevanje delavcev, je razumljivo, da se ¢lovekove fizioloske in
biomehanske lastnosti z leti mo¢no spreminjajo. Te spremembe niso linearno odvisne od
staranja, pa¢ pa so fizikalne in kognitivne sposobnosti progresivno odvisne od casa. To
pomeni, da ¢lovek, ki se postara za 5 let pri 40., 50. ali 60. letih, ne izgublja svojih fizioloSkih
in kognitivnih sposobnosti za enak delez. Medicinska znanost dokazuje, da so omenjene
odvisnosti sicer zelo razli¢ne za posamezno vrsto funkcije, vendar je padec sposobnosti v visji
starosti tudi ve&ji. Ce pogledamo npr. celjenje rane, pri tridesetih letih in kasneje pri
petdesetih letih, zaznamo kar dvakratno podalj$anje tega regeneracijskega obdobja. Se bolj
izrazit upad funkcije je moc¢ opaziti pri gibljivosti prstov. Podobno se dogaja z ostrino vida,
misicno mocjo...

Povsem razumljivo je torej, da bo v aktualnem casu ergonomija postala temeljno podrocje,
kjer bomo morali iskati moznosti prilagoditev delovnih okolij starajoemu aktivnemu
prebivalstvu. Dejstvo je, da se Clovek zaradi administrativnih premikov meje aktivnega
vklju¢evanja v delo, ne bo staral pocasneje. Zaradi tega bo potrebno intenzivno poiskati
ustrezna delovna mesta, ki bodo dovoljevala aktivno delo ¢loveku, ki se bo upokojil nekaj let
kasneje, kot danes. Ergonomija nacelne odgovore pozna, saj pozna odnos cCloveka do
delovnega sistema in obratno, delodajalci pa bodo v svojih okoljih morali poiskati dejanske
resitve. Ergonomska dejstva, ki jih potrebujemo za nacrtovanje ustreznih delovnih mest bo
potrebno vkljuciti v strategije podjetij, saj bo le tako mogoce pricakovati, da bodo delavci v
podjetjih uspeli opravljati dela, ki bodo prilagojena njihovim fiziénim in kognitivnim
sposobnostim.

Znano je, da aktivna uporaba tehnologije izboljSuje percepcijo in kognitivne sposobnosti
ljudi, kar nekateri avtorji imenujejo mozganski fitnes (Stine-Morrow, 2007). Omenjeni

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 39



trening so sposobni opravljati tudi starejsi ljudje, ki imajo Ze izrazite fizioloSke omejitve.
Kognitivne sposobnosti z leti lahko prehajajo v vedno boljSo kondicijo, kar pomeni, da se
sposobnost uporabe IKT lahko povsem zadovoljivo ohranja. Vse starejsi ljudje so sposobni
uporabljati IKT, zato razprava o nepremostljivih ovirah pri uporabi IKT po 50. letu postaja
nesmiselna. Clovek poleg prilagajanja tehnoloskemu napredku krepi svoje kognitivne
sposobnosti, kar je zelo pomembno dejstvo za managerje organizacij. Delovni in poslovni
sistemi morajo postati dovolj elasticni in dinamicni, da se bodo prilagodili starajo¢i delovni
sili, ki bo postopoma preusmerjena na delovna mesta, ki so pretezno vezana na uporabo IKT.
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Izvleéek

Vse ve¢ ljudi ima dandanes govorne napake. Govor se nau¢imo s posnemanjem in ¢e se do dolocene
starosti ne izoblikuje pravilno lahko govorimo o motnjah. Najbolj pogosta motnja je dislalija, ki se
nanasa izklju¢no na nezmoznost ali nepravilnost v izreki posameznih glasov. Napacno izreceni si¢niki
in Sumniki in zamenjava si¢nikov in Sumnikov z drugimi glasovi ali med seboj so bili glavna tema pri
izdelavi mobilnih aplikacij za pomo¢ pri ucenju pravilne izgovorjave.

Predstavljene so stiri aplikacije, ki so lahko v pomoc¢ logopedom ali starSem pri vadbi pravilne
izgovorjave besed, ki vsebujejo sicnike in Sumnike. Pri prvi aplikaciji gre za igro, kjer mora otrok
pravilno razporediti podrejen pojme, naslednji dve vadita otrokovo slusno zaznavanje in zadnja
zaznava otrokovo pravilno izgovorjavo. Vsem aplikacijam pa je skupno to, da poskuSajo skozi
racunalnisko igro narediti vsakodnevno vadbo otroku zabavno in zanimivo.

Kljuéne besede

motnje govora, terapija, izgovorjava, Sumniki, ucenje, igra, logoped

Abstract
Applications for learning the correct pronunciation

Different types of speech defects are quite common. Children learn to speak by imitation and if speech
is not developed properly by a certain age, one can identify this as a speech disorder. The most
common type of speech disorder is dyslalia, which is manifested by the inability or irregularity in the
pronunciation of individual voices. Incorrect pronunciations of specific Slovenian voices or their
replacement with other voices were the main problems addressed in the mobile applications that we
developed for children that have speech defects.

We describe in this article four applications for a mobile platform that help practicing the correct
pronunciation of words containing special Slovenian voices in a playful fashion. In the first game,
children must properly arrange subordinate concepts. The next two applications help practicing the
hearing perception and the last game tests the correct pronunciation. All four applications try to make
the daily practice of affected children full of fun and excitement.

Key words

speech disorder, speech therapy, pronunciation, learn, play, speech therapist

1. UVOD

Govor je nekaj kar se mora otrok nauciti. To pa ne pomeni, da ga moramo govorjenja posebe]
uciti ampak se uci s tem, da ga uporablja in posnema ostale osebe okrog sebe. Vendar morajo
biti za nemoten razvoj govora izpolnjeni doloCeni pogoji. Razvoj govora je odvisen od
celotnega razvoja otroka in okolja v katerem zivi. Na razvoj govora vplivajo tako bioloski kot
psiholoski in socialni dejavniki. Za pravilen govorni razvoj je potrebno: ustrezno razvito in
zrelo osrednje Ziv€evje, pravilno razviti cuti (zlasti sluh), pravilno razviti govorni organi,
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dovolj razvite umske sposobnosti in ustrezen vpliv okolja v prvih letih Zivljenja. Pri
ustreznem vplivu okolja in zdravem otroku, poteka govorni razvoj po dolocenih fazah
(Grobler, 1985).

Otrok prvi¢ uporabi glasilke ob rojstvu, ko zakri¢i. Otrok se Ze v prvem obdobju kri¢anja
sporazumeva z materjo. Ce se mati ustrezno odziva na otrokove potrebe, izrazene z dolodenim
jokom ali krikom, se bo v otroku zacelo razvijati spoznanje, da lahko vpliva na svojo okolico.
Otrok je obcutljiv na zunanje zvocne drazljaje; dojema od kod prihaja zvok, odziva se na ton
glasu. Prvemu osvajanju glasov jezika pravimo brbljanje. Sprva ima refleksivno delovanje,
kasneje pa zaradi vse bolj razvitega govora in sluSne percepcije za govor, opazimo Vv
otrokovem brbljanju Ze samoglasnike (a, e, i, i, u) ter nekatere soglasnike (p, b, m, t, d, k, g).
V fazo Cebljanja preide, ko zacne povezovati posamezne glasove v zloge (ma, ta, ba). Otrok
zacne posnemati govor svoje okolice, uci se povezovati sluSne vtise pri govoru s svojimi ali
tujim izgovorom. Skupaj s posnemanjem se hitro razvija tudi sluSno dojemanje in s tem se
izboljSuje tudi razumevanje govora. Razumevanje govora pa je Se vedno bolj razvito kot
sposobnost za izreko. Otrok svojo prvo besedo spregovori okrog svojega prvega leta. O prvi
besedi govorimo, ko je oCitna zveza med besedo in predmetom, osebo ali okolis¢ino (Grobler,
1985).

Razvoj izreke glasov poteka v stopnjah. Najprej otrok obvlada soglasnike in nekatere
samoglasnike. Razvojni proces za glasove p, b, m, n, j, t, d in kasneje k, g in v je kon¢an pred
drugim letom. Po drugem letu se zacnejo razvijati f, A, [, ¢, z, s in proti koncu tretjega leta se
zacnejo razvijati », ¢, z §. Pri treh letih je artikulacija glasov 7, ¢, Z in § Se nestabilna,
nepopolna in pri ve€ini otrok predvsem nezadostno utrjena. Do Cetrtega leta naj bi bil razvoj
izreke glasov koncan, Ceprav je razvidno, da si¢niki in Sumniki delajo mnogim otrokom
tezave predvsem v soglasniskih skupinah. Vendar je med otroci veliko izjem, zato priporo¢ajo
obisk logopeda Sele, ¢e napake pri izgovorjavi ostanejo do petega leta. Glasovi, ki niso
avtomatizirani do sedmega leta se zacnejo utrjevati kot nepravilni in kazejo na tezave pri
govoru. V nasem glasovnem sistemu obstaja osem kriti¢nih glasov, ki so najbolj pogosto
glasovi, starejSi otroci pa omenjene glasove izgovarjajo mehko ali bolj napeto. Najvec tezav
otrokom dela glas 7 ter si¢niki in Sumniki (Grobler, 1985).

Spec. klin. logopedije UrSa Dular Kolar pravi, da so lahko vzroki naslednji: pogosta vnetja
uSes v zgodnjem razvoju govora, kar otezi pravilen razvoj posluSanja, pogosti prehladi z
zamaSenim nosom silijo v dihanje skozi usta, kar posledi¢no privede do napacnega griza,
razlicne razvade (duda, sesanje prsta), prirojene strukturne napake govoril (na primer razcep
neba), slabsa gibljivost in koordinacija govoril, slabsi senzorni obCutki v ustni votlini, slabSa
sluSna pozornost, slabsa sluSna diferenciacija, tezave s sluhom, slab govorni model, premalo
spodbud iz okolja, podobne tezave v druzini ... "Pogosto se zgodi, da se med seboj prepleta
ve¢ dejavnikov, lahko pa vzroka tudi ne odkrijemo. Ce ima otrok tezave pri izgovorjavi
dolocenih glasov, ne bo dovolj, da bo obiskoval logopedsko ambulanto, temve¢ morajo tudi
starSi z njim vaditi vsak dan vsaj 10 minut (Koljanin).

Bebljanje ali dislalija je motnja, ki se nanaSa izklju¢no na nezmoZnost ali nepravilnost v izreki
posameznih glasov (predvsem 7, k, z, /), v zamenjavi neobstojecega glasu s tistim, ki obstaja
(na primer r izgovarja kot / ali j) ali pa v izgovorjavi glasu, ¢igar kvaliteta ne zadostuje
(si¢niki in Sumniki) (Grobler, 1985). Bebljanje je najbolj pogosta motnja govora in se pojavlja
v 10 do 20% primerov (FiliSanci¢, 2013). O dislaliji ali motnji v izreki glasov govorimo po
cetrtem letu. Pred tem je to naravni pojav, ki mu pravimo razvojno bebljanje, ki je vzrok Se
nezrelega delovanja zivénega sistema in govornih organov. Motnjo je mogoce identificirati
tudi Ze v obdobju razvoja izreke glasov, vendar le, ¢e poznamo zakonitosti pojava in ustalitve
(stabilizacije) posameznih glasov. Pri treh letih bomo tolerirali otrokove tezave z glasom r ali
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¢ z, 8, C Z § in jih obravnavali Se kot razvojno tezavo, medtem ko so tezave z glasom k ali g
ze motnja. Skupno vsem predstavljenim aplikacijam v tem prispevku so napacno izreceni
si¢niki in Sumniki (sigmatizmi) in zamenjava si¢nikov in Sumnikov z drugimi glasovi ali med
seboj (parasimizmi) (FiliSancic, 2013).

Splosnega recepta za odpravljanje tezav na zalost ni. Otroci lahko recimo recejo namesto sova
tova, Sova, cova, hova ... pri ¢emer je treba biti pozoren predvsem, ali ima otrok tezave v
sluSnem zaznavanju glasov ali z motoriko govoril. Najbolj sploSne so sicer vaje za
razgibavanje govoril, ki jih prilagodimo otrokovi starosti. Dodatne vaje dolo¢i logoped za
vsakega otroka posebej, pri tem pa je zelo pomembno, da je na obravnavi prisoten tudi eden
izmed starSev, ki bo z otrokom vadil doma. Dolocen glas se ne more razviti dokler za to niso
zagotovljeni vsi pogoji: dovolj razvita govorila, slusSna pozornost, zrelost centralnega
zivEnega sistema. StarSi ne smejo biti neucakani in otroka siliti, da izgovori doloCen glas, ker
zagotovo obstaja tehten razlog, da doloCenega glasu Se ni. Lahko celo naredijo veliko skode,
ker otrok v Zelji, da bi starSem ustregel razvije popacen glas, na primer grilni r. Ker cetudi
malcku uspe za vami pravilno ponoviti besedo, jo bo naslednji¢ povedal zopet po svoje.
Kljuénega pomena je, da se naucijo pravilno izgovoriti in sliSati posamezen glas, nato pa ga
skupaj z logopedom dajeta v zloge, besede in povedi (Koljanin).

V naslednjem poglavju sledi predstavitev posameznih aplikacij. V prvem podpoglavju je
predstavljena igra za iskanje podpomenk in nadpomenk, ki lahko sluzi kot pripomocek pri
govorni terapiji. V podpoglavjih 2.2 in 2.3 sta predstavljeni aplikaciji, ki utrjujeta slusno
zaznavanje kar je predpogoj za pravilno izgovorjavo. Sklop aplikacij zakljucuje aplikacija,
kjer mora otrok povedati zival in aplikacija ugotovi ali je pravilno izgovoril Sumnike.

2. PREDSTAVITEV APLIKACIJE

Vsakodnevne govorne terapije postanejo vse prej kot prijetno opravilo, tako za otroka, kot za
starSe. Otroke najlaZje motiviramo za ucenje skozi igro. Skozi igro lahko izvajamo razli¢no
govorno terapijo. Zato smo se odlocili, da v okviru predmeta Interaktivnost in oblikovanje
informacij na drugi bolonjski stopnji fakultete za racunalni$tvo in informatiko, Univerze v
Ljubljani razvijemo paket racunalniS8kih mobilnih aplikacij za pomo¢ otrokom, ki imajo
tezave pri izgovorjavi si€nikov in Sumnikov (LIMAUL, 2014d).

Studenta Marija Purdevi¢ in Tomaz Kunst sta razvila raunalnisko igrico, kjer mora otrok
razporejati razli€ne predmete na pravo meto. Gre za vadbo podrejenih in nadrejenih pojmov,
hkrati pa lahko z otrokom med igranjem vadimo pravilno izgovorjavo. S pomoc¢jo mobilne
aplikacije Studentk Vesne Novak in Romane Grilj otroci na zabaven nacin posluSajo in
razlocujejo glasove, kar je prvi korak k pravilni izgovorjavi. Svojo sluSno zaznavanje pa
lahko otrok preizkusi tudi v pravi pustolovséini z opico Api Studentov Mojce Galun in
Danijela MiSanovi¢, katera pleza po magi¢nem drevesu, seveda samo, ¢e je otrok pravilno
prepoznal kdaj je bila beseda pravilno izgovorjena. Se zadnja aplikacija za pomoé pri
izgovorjavi siénikov in sumnikov pa je delo $tudentov Nejca Sever in Marka Skrjanec, ki sta s
pomocjo spletne aplikacije zaznavala, kdaj je otrok pravilno poimenoval predstavljeno zival
na sliki. V nadaljevanju bomo posamezne aplikacije podrobneje predstavili.

2.1 Podpomenke in nadpomenke

Otroci s tezavami pri izgovorjavi potrebujejo obliko terapije, ki jim pomaga pri premagovanju
jezikovne motnje. Otroke bomo lazje motivirali za u€enje skozi igro. Predstavljena igra, kjer
1S¢emo ustrezne nadrejene in podrejene pojme se lahko na razli¢ne nacine uporablja kot
orodje za govorno terapijo. Otroci raje sodelujejo pri igrah z racunalnikom, saj so uspesnejsi
in takSno obliko terapije dozivljajo kot zabavo. Obstaja Ze veliko aplikacij in racunalniSkih

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 43



iger, ki se uporabljajo za terapijo (Articulation station, Articulation scenes, Articulate it!
Intensive, PhonoPix, Artic2Go, The "R"App, ...). Problem je, da so take aplikacije vecinoma
v angles¢ini in jih je tezko prilagoditi drugim jezikovnim obmocjem, ki imajo drugacno
specifiko pri motnjah govora (izgovorjava ¢rke r ali si¢nikov ter Sumnikov). Predstavljena
aplikacija reSuje ravno to teZavo, ker je prilagojena za slovensko govorno podrogje.

Otrok se s pomocjo aplikacije lahko uci ustreznih nadrejenih in podrejenih pojmov lahko pa
sluzi kot pripomocek logopedu ali starSu pri govornih vajah, ker vsi iskani pojmi vsebujejo za
slovensko govorno podrocje tezje izgovorljive glasove. Cilj aplikacije je olajSati vsakodnevno
delo logopeda pri pou€evanju otroka.

Pri izdelavi aplikacije so bili upostevani predlogi in zahteve logopedov, da mora program
ponuditi dovolj priloznosti za delo z razlicnimi motnjami, hkrati pa mora biti dovolj zabavna,
da pritegne otroke. Glede na dostopnost, je najboljse, da je aplikacija narejena kot spletna ali
mobilna in s tem dostopna ve¢jemu Stevilu uporabnikov. Predvsem pa mora biti aplikacija
dovolj enostavna tako za logopeda, kot za otroka in njegove starse.

Aplikacija je razvita v spletni tehnologiji HTMLS in JavaScript. Na ta nacin je aplikacija
dostopna na razli¢nih platformah s pomocjo spletnega brskalnika. S pomocjo programa
PhoneGap pa je mozno aplikacijo tudi pretvoriti v mobilno ali tabli¢no. Ima Stiri nivoje
tezavnosti, celotna igra pa poteka po metodi "povleci in spusti”, kjer mora otrok s pomocjo
dotika ali miSke premakniti predmet oziroma Zival na ustrezno mesto (slika 1).

Reztilfat=1s

Slika 1: Pripomocek pri govorni terapiji: iskanje ustreznih podrejenih in nadrejenih pojmov

Grafi¢ni vmesnik je preprost in enostaven za uporabo. Po kratki uvodni predstavitvi, ki otroka
motivira za delo, se znajdemo pred prvo nalogo, kjer moramo pravilno razporediti roze na
gredo in ptic¢e do pti¢jih krmilnic. Elementi so naklju¢no razmetani po zaslonu, otrok pa jih
mora pravilno postaviti na svoja mesta. Na vsaki stopnji otrok dobi dve skupini pojmov, ki jih
mora pravilno razporediti. Ko uspes$no konca, avtomatsko napreduje na drugo stopnjo. Vsaka
stopnja je tezja. Na prvem nivoju otrok dobi popolnoma razli¢ne pojme (roze, ptici), ki
nimajo podobnosti. Na naslednji stopnji so si pojmi bolj podobni (domace in divje zivali
oziroma razli¢na zelenjava in sadje). TakSen nacin je zanimivejsi in uc¢enca bolj spodbuja k
ucenju. Na zadnji stopnji mora razlikovati mladice in odrasle zivali.
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Skozi igro se otrok nauci razlikovati razlicne pojme in jih razporediti v pravilne nadpomenke.
Sama aplikacija je prilagodljiva, da jo je mozno uporabljati z razlicnimi pojmi in tudi
prilagoditi za razli¢ne jezike. Otrok je s pomocjo aplikacije bolj motiviran za delo in je prava
pomo¢ pri vadbi logopedom in starSem. TakSno obliko vadbe otrok ne dozivlja ve¢ kot
terapijo ampak kot zabavo in v primeru napake se naslednji¢ bolj potrudi da napreduje v
naslednjo stopnjo.

2.2 SluSno zaznavanje

Tezave pri izgovorjavi lahko izhajajo iz teZzav sluSnega zaznavanja glasov ali motorike
govoril. Aplikaciji predstavljeni v tem poglavju so v pomo¢ pri zaznavanju. Aplikaciji otroka
na zabaven nacin spodbudijo k posluSanju in razlocevanju glasov, kar je tudi prvi korak k
pravilni izgovorjavi glasov.

Prva aplikacija je izdelana za Android mobilne naprave. Ko zazenemo aplikacijo zasliSimo
izgovorjavo naklju¢no izbranega predmeta. Izgovorjava je lahko pravilna ali pa napacna. Na
zaslonu se prikaZejo razli¢ne sli¢ice v obliki ikon ter gumbi za ponovitev izgovorjene besede,
gumb za prehodni zvok in gumb za naslednji zvok (slika 2, levo). V primeru, da je beseda
napacno izgovorjena je spodaj gumb z oznako X. Za vsako pravilno izbiro pa smo nagrajeni s
cekinckom. Cekincek se doda pri tisti ¢rki, ki jo je otrok pravilno slisal, da je bila pravilno
oziroma napacno izgovorjena (LIMAUL, 2014a).

Slika 2: Aplikaciji za slu$no zaznavanje, kjer mora otrok izbrati pravi predmet
oziroma ali je bil predmet pravilno poimenovan

Aplikacija je zasnovana tako, da otroku dopusca moznost veckratnega poslusanja izgovorjene
besede in veckratnega ugibanja izgovorjenega predmeta. Aplikacija nima konca, tako da se
lahko otrok igra poljubno dolgo in lahko z veCanjem Stevila pridobljenih cekinckov veckrat
poslusa tudi iste zvoke. Ker je igrica namenjena mlaj§im so navodila za uporabo skrita in
dostopna preko menijske tipke.

Trenutna razli¢ica ima samo eno stopnjo, lahko pa se jo nadgradi z drugimi predmeti in
drugimi zvoki. Lahko se tudi doloc¢i konec, na primer, ko smo dosegli vse stopnje ali ko smo
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spoznali vse glasove. Trenutno aplikacija vsebuje predmete, ki vsebujejo si¢nike in Sumnike
lahko pa jo nadgradimo tudi za druge glasove, kot so na primer zamenjava ¢rke » s ¢rko /.
Druga aplikacija popelje otroka v pravlji¢ni svet opice Api in magi¢nega drevesa (LIMAUL,
2014b). Vsaka veja drevesa vsebuje nov predmet, ki ga opica izgovori. Izgovorjava je lahko
pravilna ali napacna. Aplikacija vsebuje ve¢ kot 100 razlicnih predmetov za katere je bilo
posnetih 200 razli¢nih glasov. Ker pa so nekatere besede tezje in vsebujejo tudi ve¢ Sumnikov
si lahko na zacetku izberemo tezavnost s tem, da oznaCimo katere Sumnike oziroma
kombinacijo bomo preverjali.

Celotna aplikacija je narejena zelo intuitivno in je enostavna in zabavna Ze za najmlajse, zato
tudi ne potrebuje posebnih navodil. Na zacetku pritisnemo gumb igraj in Ze zacne opica
plezati po magi¢nem drevesu. Ko se na veji ustavi se naklju¢no prikaze nov predmet in zaslisi
se izgovorjava (slika 2, desno). Ce je le ta pravilna kliknemo na zeleno kljukico, drugade na
rde¢ krizec. V primeru, da nismo izgovorjave slisali jo lahko ponovimo, da kliknemo na
prikazani predmet. Zvoc¢ni signal nas opozori ali smo pravilno ugotovili, v primeru da
pravilno zaznamo izgovorjeni Sumnik smo dodatno nagrajeni z zvezdicami. Ko zberemo
dovolj zvezdic pa nas na koncu v duplini drevesa ¢aka skrinja z zakladom.

Igro lahko igramo na mobilnih napravah, kot tudi preko spleta. Za izdelavo je uporabljeno
razvojno ogrodje 1ibGDX, ki omogoca izvoz aplikacije za razli¢ne platforme (Android, iOS,
Web, Java, Windows, Linux, Mac). Vmesnik aplikacije se prilagodi razlicnim napravam, tako
da zavzame celotno razpoloZzljivo viSino zaslona, kar je Se posebej primerno za mobilne
naprave, ki imajo manjse zaslone.

2.3 Pravilna izgovorjava

Z razvojem tehnologije, ki ze omogoca prepoznavo izgovorjenih besed se je razvila tudi ideja
o ucenju pravilne izgovorjave besed, ki vsebujejo sicnike in Sumnike. Kljub tem, da je
prepoznava govora s pomocjo racunalnika mozna pa taksne aplikacije za slovenski jezik Se ne
obstajajo, vecinoma =zaradi slabe podpore slovens¢ine. Obstajajo sicer aplikacije, ki
predvajajo vnaprej posnete izgovorjave besed, vendar te ne preverjajo otrokove izgovorjave in
mu s tem ne ovrednotijo odgovorov. Poleg slabe podpore slovens¢ini pa so problemati¢ni tudi
Sumniki, katerih izgovorjava je klju¢na za naSo aplikacijo.

Cilj aplikacije je pomagati otrokom pri izgovorjavi besed, ki vsebujejo Sumnike. Aplikacija
omogoca samodejno preverjanje pravilnosti izgovorjenih besed tako, da se otroci lahko sami
ucijo in utrjujejo svoje znanje pravilne izgovorjave Sumnikov (LIMAUL, 2014c).

Da je aplikacija dostopna Sirokemu krogu ljudi in ¢im bolj neodvisna od platforme je
zasnovana kot spletna aplikacija s pomocjo tehnologij HTMLS, JavaScript in CSS. S pomocjo
skriptnega jezika JavaScript je bil realiziran modul za prepoznavo, ki je kljucen za
prepoznavo. Pri izdelavi modula smo si pomagali s knjiznico Annyang (Tal ater, 2013).
Aplikacija deluje v spletnih brskalnikih, ki podpirajo prepoznavo govora. Tako jo lahko
uporabljamo tudi na mobilnih napravah s tem, da se tudi vmesnik prilagodi napravi.
Uporabljena knjiZznica Annyang je najsodobnejSa javno dostopna JavaScript knjiznica za
prepoznavo govora. Glavna slabost pa je, da ne podpira slovenskega jezika in je bilo potrebno
s pravo kombinacijo drugih jezikov, posnemati izgovorjavo pravilnih besed v slovarju
slovenskega jezika.

Aplikacija deluje tako, da najprej pridobi izrecene besede in jih nato primerja z Ze vnapre]
pripravljenimi inaficami besed. Tako je potrebno za vsako besedo oziroma sliko poiskati
foneticno podobne besede pravilne izgovorjave in jih zbrati v seznam skupaj s sliko. Glede na
pravilnost izgovorjene besede modul prozi pripadajo¢e dogodke in v primeru pravilne
izgovorjave prikaze novo nakljucno sliko.
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Da je celotna aplikacija zanimiva za otroke so izbrane besede zivali, katerih slika se prikaze.
Ko otrok pravilno izgovori zival se mu slika obrobi zeleno in dodatno je nagrajen z zvo¢nim
signalom, pri napacni izgovorjavi pa se mu slika samo obrobi z rdeCo in ¢aka, da ponovno
izgovorimo besedo. Besede, ki jih ne more izgovoriti ima tudi moznost preskociti. Vse
pravilno izgovorjene besede se mu tudi prikazujejo v zgodovini pravilno izgovorjenih besed.
Za vecje otroke so pod slikami dodani napisi s poudarjenimi ¢rkami Sumnikov (slika 3).

Pravilno ugotovljene besede
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Slika 3: Spletna aplikacija za pravilno izgovorjavo Sumnikov

3. ZAKLJUCEK

Otroci se v obdobju u€enja govora soocajo s teZavami pri izgovorjavi dolocenih glasov.
Sodobna tehnologija nam omogoca, da ponudimo zabavno in koristno dopolnitev klasi¢nim
nacinom pomoc¢i otrokom, ki imajo takSne teZave. Predstavljene aplikacije utrjujejo slusno
zaznavanje in izgovorjavo Sumnikov ali pa sluzijo zgolj kot pripomocek pri govorni terapiji
skupaj s starsi in logopedi.

Otroci so s pomocjo racunalniske igrice bolj motivirani in radi sodelujejo. Pogosto
ponavljanje jim ni tezko, zato lahko boljSe utrjujejo svoje znanje. Otrok takSne vadbe ne
dozivlja kot terapijo ampak kot zabavo in v primeru napake ne dozivlja takSnega stresa.
Nasprotno, naslednji¢ se bo bolj potrdil, da bo dosegel vec tock.

Zavedamo se, da predstavljene aplikacije ne morejo nadomestiti obi¢ajne strokovne pomoci,
smo pa prepricani, da lahko skrajSajo proces ucenja in naredijo otroku izkuSnjo ucenja
prijetnejSo in zabavnejSo.
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MOODLE KOT MOOC PLATFORMA ZA IZVEDBO TECAJA O
VARNI RABI INTERNETA IN SODOBNIH TEHNOLOGIJ

Domen Bozeglav
Arnes, Tehnoloski park 18, 1000 Ljubljana, domen.bozeglav@arnes.si

Izvleéek

Poznavanje varne rabe interneta in sodobnih tehnologij je v slovenskem izobrazevalnem okolju
potrebno, vendar pa se tovrstna izobrazevanja v slovenskih Solah ne izvajajo dovolj pogosto. Na
Arnesu smo zato pripravili MOOC, ki temelji na varnostni sekciji evropskega okvira digitalnih
kompetenc DIGCOMP, ter ustrezna znanja brezplacno ponudili $irSi skupini naSih uporabnikov s
podro¢ja izobraZevanja in raziskovanja. V c¢lanku opisujemo razloge za pripravo MOOC, sam
postopek njegove implementacije ter izzive, s katerimi smo se soocali. Podrobneje opisujemo tudi
izkus$nje, ki smo jih pridobili s pilotnim testiranjem ter potencialne izboljSave, ki jih bomo vkljucili v
prihodnosti oziroma pred prvo produkcijsko izvedbo z velikim Stevilom udelezencev. Eno izmed
kljuénih dognanj je, da je priprava MOOC mogoca tudi z omejenimi viri ter da pri nas za tematiko
varne rabe interneta in sodobnih tehnologij obstaja veliko zanimanje. Clanek zakljuujemo z
moznostmi oziroma smermi nadaljnjega razvoja konkretnega izobrazevanja preko MOOC.

Kljuéne besede

MOOC, varna raba interneta, DIGCOMP

Abstract
Moodle as a MOOC platform for a course on safer internet use

An understanding of how to use the Internet and modern technologies safely is necessary in the
Slovenian educational environment; however, such education programmes have still not been
implemented in Slovenian schools to a sufficient extent. Therefore, a MOOC was created at ARNES,
based on the security section of the European digital competence framework DIGCOMP, and the
relevant knowledge was offered free of charge to a wider group of our users in the field of education
and research. The article describes the reasons for creating the MOOC, its implementation process and
the challenges we have faced. It also describes in detail the experience acquired through pilot testing
and the potential improvements to be included in the future, prior to the first production version with a
large number of participants. One of the key findings is that it is possible to create a MOOC with
limited resources and that there is a great deal of interest in the safe use of the Internet and modern
technologies. The article concludes by outlining the possibilities or paths to be taken with regard to the
further development of the education topic in question through the MOOC.

Key words
MOOC, safer internet use, DIGCOMP

1. UVOD

IKT v izobraZzevalnih organizacijah je dandanes prisoten prakticno na vseh podrocjih
delovanja zavodov. Tako opazamo, da se pouk s pomoc¢jo sodobnih tehnologij izvaja pri vseh
predmetih. Se pomembneje pa je, da tudi vedina poslovanja in delovanja podpore zavodov
uporablja sodobne tehnologije. V slovenskih Solah danes pri pouku poleg Ze preizkusenih e-
tabel uporabljajo tudi tablicne racunalnike ali prenosnike (Krajnc, 2012) ter razne programe
za podporo administraciji Solskega procesa. Na tem mestu moramo Se posebno pozornost
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posvetiti tudi e-dnevnikom in e-redovalnicam, ki na vecini slovenskih Sol zamenjujejo
papirnate verzije tovrstnih dokumentov. Le ti so namre¢ s staliS§¢a ucencev in dijakov Se
posebej zanimiva tarca zlorab in vdorov v sisteme.

Kljub veliki rabi IKT pa na drugi strani opazamo, da je osves¢enost o varni rabi interneta in
sodobnih tehnologij, v katero uvr§¢amo tako zasCito naprav, kot tudi podatkov, zdravja in
okolja, picla. V raziskavi, ki je bila v letu 2014 izvedena v slovenskih osnovnih Solah ob
sodelovanju SAFE-SI, ugotovimo, da izobrazevanje o varni rabi interneta za Solske delavce ni
bilo Se nikoli izvedeno kar na 14 % slovenskih osnovnih Sol, vklju€enih v raziskavo. Na drugi
strani pa zgolj 45 % osnovnih Sol taksno izobraZevanje za svoje zaposlene pripravlja na letni
ravni. Bodisi v samostojni reziji, bodi s pomocjo katere izmed organizacij, ki se ukvarjajo s
tovrstnim izobrazevanjem — npr. SAFE-SI, E-Solstvo, Net-varen, Varniinternet in drugi
(Dugar, 2014).

IzobraZevanja o varni rabi interneta in sodobnih tehnologij za zaposlene na osnovnih in
srednjih Solah izvajamo tudi na Akademski in raziskovalni mrezi Slovenije - Arnesu.
Razveseljivo je, da smo v zadnjem Casu zasledili veliko povecanje povprasevanja po tovrstnih
predavanjih, vendar pa z obstojeo ekipo predavateljev povprasevanja Sol enostavno nismo
mogli ve¢ zadovoljevati. Kot ena izmed moznih reSitev tovrstnega izziva se kaze uporaba
mnozi¢nih spletnih te¢ajev MOOC (angl. Massive Open Online Course), ki v tujini vedno
bolj pridobivajo na priljubljenosti (Yamada, 2014). Tako smo na Arnesu verjetno med prvimi
v Evropi in svetu pripravili MOOC o varni rabi interneta in sodobnih tehnologij, ki temelji na
evropskem DIGCOMP kompeten¢nem okviru in obravnava dimenzijo, povezano z varnostjo.

2. PRIPRAVA

Ideja za izvedbo izobrazevanja preko MOOC v veliki meri temelji na potrebah slovenskih Sol
po predavanjih, ki jih z obstoje¢imi viri »na lokacijah« ne moremo ve¢ zadovoljevati. Arnes
sicer od leta 2013 za ucitelje in Studente slovenskih pedagoskih fakultet izvaja predavanja o
varni rabi interneta in tehnologij, ki so vpeta v DIGCOMP kompetencni okvir. MOOC
vsebino zgoraj omenjenih predavanj vsebinsko in kakovostno nadgrajuje.

2.1 Koncept
Vsebine nasega MOOC konceptualno v celoti temeljijo na DIGCOMP kompeten¢nem okviru,
potrebno pa je bilo znatno razsiriti obseg vsebin. Pri pripravi koncepta smo predvideli , da je
potrebno za pripravo zaradi racionalnosti uporabiti Ze obstojece vsebine, hkrati pa jih je treba
raz8iriti in po potrebi posodobiti.
Vsebinsko smo celotni MOOC razdelili na 3 vecje vsebinske sklope, ki ustrezajo 3 tednom
izvedbe in sicer:

e teden — Kompetenca 1 — Zascita naprav,

e teden — Kompetenca 2 — Zascita podatkov,

e teden — Kompetenci 3 in 4 — ZaS¢ita zdravja in okolja.
Nadalje smo znotraj posameznega tedna vsebino razdelili na posamezne elemente in sicer:

e Uvodna navodila,
Video posnetek predavanja,
Dodatna gradiva,
Kviz in
Sodelovanje v forumu.
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2.2 Priprava in postavitev tehni¢ne reSitve

Posnetki predavanj so zagotovo klju¢ni del MOOC in ravno ti lahko v veliki meri odlocajo o
tem, ali bodo uporabniki na takSnem izobraZevanju vztrajali do konca, ali pa si bodo zgol]
ogledali 30 sekund posnetka in se na izobrazevanje nikoli ve¢ vrnili. Skrbniki platforme edX
so namre¢ analizirali del teCajev, izvedenih v letu 2012 in 2013, in ugotovili, da je med
841.600 prijavljenimi udelezenci tecajev certifikat o uspeSnem dokoncanju tecaja prejelo
zgolj 5 % prijavljenih, kar 35 % pa si ni ogledalo niti gradiv (Pretz, 2014). Tako smo za
snemanje predavanja morali uporabiti primerno lokacijo z dovolj publike ter ustrezno
usposobljenega snemalca. Sledila je montaza predavanja, pri ¢emer smo morali posneto
vsebino smiselno razrezati na 3 ¢im enakovredne dele, od katerih je vsak odgovarjal
posameznemu tednu nasega MOOC. Posnetke smo nato objavili na Arnesovem video portalu,
s kjer jih nato lahko vkljuc¢imo v Zeleno MOOC platformo (slika 1).

Video posnetek

J
.g

i_a&cita naprav. &

Slika 1: Primer vkljucitve video posnetka v MOOC

Sledila je izbira ustrezne MOOC platforme. Na trgu je Ze kar nekaj reSitev, vendar pa smo se
za pilotno izvedbo odlocali med dvema platformama in sicer med platformo Open edX ter
Moodlom. Open edX je platforma, ki jo uporabljajo tudi priznane univerze, kot sta MIT in
Harvard ter omogoc¢a do 300.000 hkratnih udeleZencev. Je moderna, a hkrati lahko njena
postavitev in vzdrzevanje tehnikom prineseta dolocene izzive. Na drugi strani pa je platforma
Moodle, ki je sicer stara Ze 10 let, lazja za namestitev in vzdrZevanje, a lahko hkrati omogoca
uporabo manjSemu Stevilu uporabnikov. Moodle se funkcionalno sicer znatno bolj nagiba v
smer sistemov LMS (Swope, 2014). Glede na to, da vsaj za pilotno izvedbo tehni¢nih virov
nismo imeli na razpolago, odlocitev za platformo Moodle ni bila tezka. Hkrati je Moodlu v
prid govorilo dejstvo, da je z njim seznanjeno tudi vecje Stevilo slovenskih uciteljev, katerim
je ta teCaj pravzaprav namenjen (Horvat, Lokar, Luks$i¢, Omerza, & Orbani¢, 2009). MOOC
smo na koncu tako postavili kar na platformi SIO skupnosti, da jo Se dodatno priblizamo
slovenskim uciteljem.

Sama postavitev MOOC na Moodle okolju je ob uporabi preprostejSih gradnikov razmeroma
preprosta, pri ¢emer smo nacrtno stremeli k ¢im bolj enostavni strukturi tecaja (slika 2). K
sodelovanju pri postavitvi smo povabili tudi Studenta zadnjega letnika Pedagoske fakultete
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Univerze v Ljubljani, s ¢cimer smo zagotovili, da bodo v teaju poleg ustrezne vsebine o varni
rabi interneta in novih tehnologij vkljuceni tudi ustrezni pedagoski pristopi.

Celotno resitev smo v sodelovanju z Zavodom RS za Solstvo nadgradili tudi s tako
imenovanimi »Mozilla znackami«.

Teden 1: Zas¢ita naprav

Pregled aktivnosti v 1. tednu (Prvi teden)
Video posnetek (Prvi teden)

Dodatno branje in aktivnosti (Prvi teden)
Forum - Predstavitev udeleZzencev (Prvi teden)

V’ Kuiz - Za&cita naprav (Prvi teden)

Teden 2: Zas€ita osebnih podatkov in digitalne identitete

Pregled aktivnosti v 2. tednu (Drugi teden)
Video posnetek (Drugi teden)
Dodatno branie in aktivnosti (Drugi teden)

Slika 2: Primer »tedenskega pogleda« na MOOC

2.3 Testiranje

V samo testiranje MOOC smo povabili 5 ozjih sodelavcev Arnesa, s ¢imer smo poizkusili
vsaj v doloceni meri slediti sodobnim smernicam s podroc¢ja spletne uporabnosti, pri kateri se
ocenjuje, da je 5 uporabnikov dovolj za dobro oceno eventualnih problemov z uporabnostjo,
ki jih je potrebno na doloceni spletni resitvi identificirati (Nielsen, 2012). Med testiranji smo
opazili doloc¢ene vsebinske pomanjkljivosti tecaja, nekaj napak pri sami implementaciji ter v
konceptu dodeljevanja dostopa do te¢aja posameznikom.

3. PILOTNA IZVEDBA

Pilotna izvedba MOOC je potekala med 11. junijem in 2. julijem 2014. Povabilo na pilotno
izvedbo je bilo odprto, a omejeno na 15 prijav, ki so bile zapolnjene v izjemno kratkem casu.
Ne glede na to, da je pilotna izvedba potekala tudi med Solskimi pocitnicami, je MOOC
uspesno dokoncalo kar 10 kandidatov, kar za ve¢ kot 10-krat presega povprecno Stevilo
udeleZencev, ki tak$no izobrazevanje obicajno dokoncajo.

Ugotovitve ob pilotni izvedbi

Med samo pilotno izvedbo smo pridobili kar nekaj dodatnih koristnih informacij. Predlogi so
se nanaSali tako na video posnetke, kot tudi na strukturo forumov in razpolozljiva dodatna
gradiva. Zanimivo je, da je kar nekaj udeleZencev izrazilo Zeljo, da bi moral biti sam MOOC
vsebinsko veliko bolj zahteven in podroben.

Predlogi dopolnitev

Na podlagi prejetih predlogov ob koncu izobrazevanja smo izvedli, oziroma nacrtujemo
izvedbo kar nekaj vsebinskih in tehni¢nih dopolnitev. Prva pomembna stvar, ki jo bomo
uvedli v sam tecaj, bo vhodna in izhodna anketa, s katero bomo merili, koliko so se
udelezenci na MOOC dejansko nauéili'. Pri video gradivih bo potrebno vse tri video

! Uporabili bomo metodo samoevalvacije
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posnetke, ki so sedaj trajali med 18 in 23 minut, razrezati na manjSe kose, ne da bi pri tem
okrnili vsebino oziroma logi¢en potek tecaja. Znatno bomo razsirili tudi razpolozljiva dodatna
gradiva, v katera bomo vkljucili tudi tehni¢no bolj zahtevna poglavja, vendar pa le teh
udelezencem za uspes$no dokoncanje MOOC ne bo potrebno obvezno preuciti. Predvsem pa
bomo morali narediti veliko na promociji tecaja in opraviti razmislek o tem, ali bi povecali
aktivnost posameznih moderatorjev tecaja. Na primer potrebujemo odgovor na vprasanje, ali
naj moderator posameznika, ki se je na tecaj sicer prijavil, a na njem ne sodeluje, osebno
nagovori in ga znova povabi k aktivnemu sodelovanju. V prihodnosti nacrtujemo tudi izvedbo
seminarja v zivo, s katerim bomo nadgradili vsebine, ki jih bodo udelezenci ze predhodno
obdelali na MOOC.

4. ZAKLJUCKI

Ne glede na to, da obstaja veliko skeptikov, ki v uspeh koncepta MOOC dvomijo (Maguire,
2014), ocenjujemo, da je MOOC izjemno primerna platforma za izvedbo izobraZevanj o varni
rabi interneta in sodobnih tehnologij. K temu nam pritrjujejo tako analiza udelezbe pilotne
izvedbe izobrazevanja kot tudi individualni razgovori z udelezenci ter drugimi
zainteresiranimi posamezniki s podroc¢ja osnovnega, srednjega in visokega Solstva.
Produkcijsko izvedbo MOOC, na katero bomo povabili veliko vecje Stevilo posameznikov s
celotne vertikale izobrazevanja, nacrtujemo v jeseni 2014, bo pa sama izvedba pospremljena z
vecjo promocijsko kampanjo, ki jo bomo izvajali v sodelovanju z naSimi partnerji, ki so z
nami soustvarili MOOC. Prav razmisljamo tudi moznostih izvedbe podobnih tecajev, ki bi bili
prilagojeni za nove ciljne skupine, na primer za u¢ence osnovnih ali srednjih $ol, itd.

Z omenjenim MOOC Arnes zopet orje ledino in v druzbi evropskih raziskovalnih in
izobraZevalnih omrezij postavlja standarde na podrocju odprtega izobraZevanja, ki je med
drugim tudi eden izmed primarnih ciljev Evropske Unije.
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FORMATIVNO SPREMLJANJE UCENCEVEGA NAPREDKA S
POMOCJO E-LISTOVNIKA

Mateja Drnovsek
0S Polje, Polje 358, 1260 Ljubljana Polje, drnovsek.mateja@gmail.com

Izvleéek

Slovenski Solski sistem je mocno orientiran na Stevilcno ocenjevanje ucencevega znanja. Ucenci pa so
si med seboj zelo razli¢ni, v razred pridejo iz razli¢nih okolij, z razli¢nim predznanjem, razlicnimi
talenti in razlicnimi sposobnostmi. Kot alternativna se pojavlja formativno spremljanje ucencevega
napredka, ki je v nekaterih evropskih drzavah zamenjal §teviléno ocenjevanje. V Solskem letu 2013/14
se je petnajst slovenskih Sol vklju¢ilo v mednarodni razvojni projekt E-listovnik. Gre za elektronsko
spremljanje ucencevega napredka. Za namen projekta se je uporabljalo elektronsko orodje Mahara.
Sole so si v projektu izbrale tudi eno klju¢nih kompetenc 21. stoletja, ki so jo v okviru projekta $e
posebej spodbujale. Na OS Polje smo izbrali vei¢ino kritiénega misljenja. S pomo&jo e-listovnika in
zavihka moje ucenje so ucenci sami dolocali svoje predznanje, si dolo¢ili cilje in strategije za dosego
svojega cilja. Na ta nacin so pridobili tudi obcutek odgovornosti za svoje odlocitve in dejanja.

Kljuéne besede

formativno spremljanje, e-listovnik, Mahara, na¢rtovanje dela, pouk zgodovine, oddel¢na skupnost

Abstract
Formative assessment of pupils’ progress with help of e-portfolio

Slovenian school system is strongly oriented on numerical evaluation of students' knowledge. The
problem is that pupils are very different; they come from different backgrounds, with different prior
knowledge, different talents and different abilities. The alternative is formative assessment of pupils'
progress, which in some European countries replaced the numerical evaluation. In the school year
2013/14 fifteen Slovenian schools were involved in international development project E-Portfolio. For
the purpose of the project was used electronic tool Mahara. In the project Schools have also chosen
one of the key competencies of the 21st century, which was particularly encouraged in the project. On
0S Polje we have chosen skill of critical thinking. With the help of e-Portfolio and flap named my
learning, pupils evaluated their knowledge; set goals and strategies for achieving that goal. In this way,
they gain a sense of responsibility for their decisions and actions.

Key words

formative assessment, e-portfolio, Mahara, work planning, history lesson, class communities

1. UVOD

Slovenski Solski sistem je mo¢no orientiran na pridobivanje ocen, cilji so strogo dolo€eni in
znanje u¢encev najpogosteje merimo Steviléno. Ucenci pa so si med seboj zelo razli¢ni, v
razred pridejo iz razli€nih okolij, z razliénim predznanjem, razli¢nimi talenti in razli¢nimi
sposobnostmi. Posledi¢no ucenci s SibkejSimi sposobnostmi v razredu najpogosteje ne zelijo
sodelovati, Solo in Solske obveznosti odklanjajo in pozornost iS¢ejo na druge, najpogosteje
motece in neprimerne nacine. Nadarjeni ucenci pa se v Casu pouka dolgocasijo, ne
napredujejo tako zelo kot bi lahko in sem jim zdi vlaganje v dodatno znanje nesmiselno, saj
bodo brez napora dosegli lepo oceno.
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Alternativa takSnemu nacinu ocenjevanja znanja ali kot samo dopolnilo obstojeCemu sistemu
je formativno spremljanje udenéevega napredka. V nekaterih drzavah (Skotska) so se Ze
pojavile Sole brez ocen, kjer se vrednoti le ucencev napredek, vendar je v ta namen potrebno
spremeniti celoten koncept Solstva. Kljub temu, da je na$ Solski sistem usmerjen v iskanje in
ocenjevanje znanja in ne napredka, je vseeno smiselno, da se spremlja tudi u¢encev napredek,
saj na ta nacin uc¢encu dajemo vrednost, spodbujamo njegovo motivacijo za nadaljnje delo in
zeljo po novem znanju, napredovanju.

Ne moremo mimo tega, da danasnje generacije odrascajo v digitalni dobi. ObkroZeni so s
Stevilnimi elektronskimi napravami, ki jim olajsajo delo, skrbijo za njihovo zabavo in
sprostitev. Zato je smiselno, da se v spremljanje njihovega napredka vkljuci tudi ta vidik. S
Solskim letom 2013/2014 se je tako 15 Sol v Sloveniji vkljuc¢ilo v mednarodni razvojni projekt
Uvajanje razvojnega e-listovnika oziroma krajSe EUfolio projekt. Izkusnje z delom so zelo
razli¢ne, zahteva pa ta nacin dela veliko energije in vlozka ucitelja.

2. FORMATIVNO SPREMLJANJE UCENCEV

Formativno spremljanje procesa ucenja opredelimo kot pedagoski dialog za soglasno skupno
uciteljevo in uc¢encevo spremljanje, kontroliranje in usmerjanje razvoja ucenja posameznika,
da bi izboljSali u¢ni u€inek v procesu ucenja in da bi bila sodba o vrednosti naucenega ob
koncu ucenja ¢im bolj korektna (Komljanc, 2004).

7\

e = F ati
Aktiviranje ucencev za v?;::m:l:-m.. Priprava takénih
L I dejavnosti v razredu, s
njihovega ucenja PRAVICHVA Lipior Bt Katerimi je mogode
petih strategij pridobiti dokaze o uéenju

(Wiliam, 2013)

Aktiviranje ucencev, da Zagotavijanje povratnih
postanajo M informaecij, ki ucances
vir poucevanja premikajo naprej

Slika 1: Pet strategij formativnega spremljanja (Wiliam, 2013)

Formativno spremljanje nam tako omogoca (Persolja, 2008):
* sprotno spremljanje u¢encevega napredka,
» ucencu pridobitev kakovostne povratne informacije in nasvet o izbolj$anju znanja,
+ ucenca spremlja celostno, omogoca celovit vpogled v u€enje in znanje, saj znanje ni
skréeno na ozek del pisnega ocenjevanja (testa),
+ pravocasno odkriva vrzeli, nedelo, u€enci dozivijo prednosti sprotnega dela in pasti
kampanjskega ucenja,
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* omogoca izboljSanje odnosov: uvaja notranjo kontrolo, uci samokriti¢nost,
samoevalvacijo, postavlja nova merila za uspeh (ko si sam zadovoljen),
* ucenec lahko sam vpliva na svoje znanje in oceno, ni ve¢ zunanjega usmerjevalca,
ocenjevalca kar vsakomur daje obcutek, da lazje pride do dobre ocene,
» preprecuje »zacCaran krog« zunanje kontrole domacih nalog in pritiska (starSev in
ucitelja) na ucenca.
Ker je potrebno na nek nacin napredek ucencev tudi vrednotiti, Wiliam (2013) v ta namen
predvideva pet strategij (sika 1):
» aktiviranje uCencev za samoobvladovanje njihovega ucenja,
* razjasnitev, soudelezenost pri dolo¢anju in razumevanju namenov ucenja in kriterijev za
uspeh,
 pripravo takSnih dejavnosti v razredu, s katerimi je mogoce pridobiti dokaze o ucenju,
» zagotavljanje povratnih informacij, ki u¢ence premikajo napre;j,
 aktiviranje ucencev, da postanejo drug drugemu vir poucevanja.

3. E-LISTOVNIK

E-listovnik je lahko instrument za dokumentiranje procesa ucenja, ki je sestavljen iz razlicnih
kronolosko urejenih evidenc o ucencevi aktivnosti. S pomocjo le tega se tako ugotavlja
ucencev napredek in razvoj v dolo¢enem Casovnem obdobju. Gre torej za zbirko digitalnih
izdelkov in refleksij, s katero u¢enec ¢asovno prikaze svoj razvoj (Anzelj, 2011).
Taksna zbirka elektronskih dokazov vkljucuje: besedila, elektronske datoteke, slike,
multimedijo, bloge in hiperpovezave. Na ta nacin ucenci (ali kdo drug) izrazajo sami sebe,
svoje sposobnosti. Lahko se uporabijo kot dokaz uénih uspehov, kjer se vidi dejanski
napredek (Wikipedia, 2014).
Razvojni elektronski listovnik spodbuja sistematicno samorefleksijo razmisljanja, dozivljanja
in ravnanja v razli¢nih situacijah v Soli z namenom, da bi posameznik utrdil svoja moc¢na
podroc¢ja, presegel Sibkosti ter deloval in se razvijal v smeri jasno dolo¢enih razvojnih ciljev,
ki si jih zastavi sam (Rupnik Vec, Stanojev, 2013).
V lu¢i projekta Uvajanje razvojnega e-listovnika je tako e-listovnik ucencevo osebno
elektronsko u¢no okolje v katerem naclrtuje, spremlja in vrednoti (samouravnava) lastni
napredek na razli¢nih dimenzijah ucenja in razvoja in svoj napredek dokumentira. V projektu
tako Zelimo spodbujati dve dimenziji ucenja:

* znanje (v 0Zjem pomenu) in

* kriti¢éno misljenje.
Kriticno miSljenje je bilo izbrano izmed Stirih ponujenih ve$cin, ki naj bi jih dodatno
spodbujali. Ostale ves€ine so bile Se: sodelovanje in komuniciranje, ustvarjalno misljenje ter
delo z viri. Vse §tiri ves¢ine predstavljajo kljuéne kompetence 21. stoletja.

4. MAHARA

Mabhara je orodje s pomocjo katerega ucenci ustvarjajo svoje e-listovnike (slika 2). Gre za v
celoti opremljen elektronski listovnik oz. portfelj, spletni dnevnik, graditelj Zivljenjepisa in
sistem druzabne mreZe, ki sluzi za povezovanje uporabnikov in ustvarjanje spletnih skupnosti.
Mahara je zgrajena tako, da zagotavlja uporabnikom orodja za oblikovanje razvojnega okolja
za osebno in poklicno izobrazevanje (S10, 2014).

To orodje zdruZuje oziroma je nekaks$na meSanica portfolia, bloga, forumov, facebooka ter
spletnih ucilnic, ki povezuje uporabnike in omogoca ustvarjanje spletnih skupnosti ucencev.
Ucenci lahko svoj profil sproti posodabljajo, lahko dodajajo informacije, vpisujejo novosti, ki
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jih osvojijo tekom Solanja, nalagajo datoteke, dokazila o svojem znanju ter stopajo v stik z
drugimi uporabniki Mahare.

aking, thought

Open source eportfoli
[mah-hah-rak;verd]: to think,

Slika 2: Logo Mahare pred slovensko posodobitvijo

Mahara vsebuje veliko Stevilo zavihkov. Pod zavihkom VSEBINA tako lahko izpolnjujemo
oziroma urejamo naslednje pomembnejSe podzavihke: svoj profil, urejamo slike profila,
nalagamo datoteke, piSemo bloge/dnevnike, izpolnjujemo oziroma dopolnjujemo zivljenjepis,
izdelujemo svoje nacrte, si postavljamo cilje, reSujemo vprasalnike ... (slika 3).
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Slika 3: Zavihek Vsebina, podzavihek Nacrti

Zavihek Moje ucenje pa je namenjen prav formativnemu spremljanju ué¢encev (slika 4).
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Fevralm mlarmacip
Slika 4: Podzavihek Moje ucenje

Pod zavihkom LISTOVNIK lahko ustvarjamo razli¢ne poglede, zbirke, dolo¢amo kaj bomo s
kom delili in v kaks$ni obliki bomo to naredili (slika 5).
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Slika 5: Urejanje pogleda

5. UVAJANJE RAZVOJNEGA E-LISTOVNIKA NA OS POLJE

V prvem letu mednarodnega projekta uvajanja razvojnega e-listovnika je sodelovalo 5
zaposlenih na OS Polje. Vkljudenih je bilo $est razredov, in sicer pri pouku angleskega jezika
v 6., 8. in 9. razredu in pri pouku zgodovine v 6. razredu. V Sestem razredu se je del ur e-
listovnika izvajal tudi pri urah oddelcne skupnosti. Projekt je zasnovan kot drugacen nacin
podajanja snovi in ne kot dodatna obremenitev za ucence. Spodbuja formativno spremljanje
udendevega dela in veséine 21. stoletja. Sole vkljuéene v projekt so se morale odlogiti za eno
od $tirih ves¢in in naSa Sola je posebno pozornost posvec€ala kriticnemu misljenju. Ucence
smo najprej seznanili s pojmom kriticnega misljenja, uvedli smo jih v okolje mahara in skupaj
z njimi izvedli 3 do 4 cikle pouka s pomocjo e-listovnika.
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5.1 Oddel¢na skupnost in ure zgodovine 6. razreda

Prvi cikel — Kriti¢éno misljenje

Ucence je bilo potrebno najprej seznaniti s samim okoljem oziroma samim orodjem Mahara.
Tako so si najprej ustvarili svoj profil, poiskali razli¢cna ozadja, se naucili vstavljati slike, si
dodali prijatelje in se predstavili na profilu kdo sploh so (slika 6).

Ker so se morali uCenci navaditi na novo orodje in jih na zacetku nismo zeleli prevec
obremeniti, ampak smo Zeleli, da jim postane e-listovnik domac, da se samostojno in veckrat
vracajo nanj, brez da bi jih na to opozarjali, smo se v drugem koraku posluzili foruma. V
sklopu prvega cikla sem jim odprla Stiri teme na katere so se u€enci vracali in si med seboj
odpisovali (slika 7).

V naslednjih korakih so ucenci izpolnjevali oziroma reSevali posebej narejen vprasalnik o
kriticnem misljenju, da so lahko ugotovili ali sploh vedo kaj je to kriticno misljenje, kakSen
mora biti kriti¢ni mislec, kaj so mnenja in kaj so dejstva. Po pogovoru in dodatni razlagi o
kriticnem miSljenju so se spoprijeli z nalogo. Podane so imeli razli¢ne trditve in so morali
prepoznati ali je to dejstvo ali mnenje. Ko so delili svoj pogled z uciteljem, je vsak od njih
dobil povratno informacijo o tem, kako uspeSen je bil. Vse povratne informacije so bile
naravnane tako, da so jih spodbujale. Njihova naslednja naloga je bila, da so s smiley-i (CC)
ovrednotili kak$ni kriti¢ni misleci so in kaj si mislijo, ko morajo reSevati te naloge. Smiley-e
so pripeli kot datoteko in jo poslali kot povratno informacijo.
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Slika 6: Profil u¢enca
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Drugi cikel — Odgovorno obnasanje v Soli

Njihova prva naloga v drugem ciklu je prav tako potekala pri urah oddel¢ne skupnosti. Ucenci
so morali izpolniti stiliziran miselni vzorec o primernem in neprimernem obnaSanju v $oli.
Miselni vzorec z likom fanta, ki razmislja, zajema: odnos do domacih nalog, odnos do
ucitelja, do prihajanja v Solo, odnosa do soSolcev, na hodniku (slika 8).
V drugem koraku so morali pomisliti na en primer, ko so nekaj naredili narobe (kje, kdaj se je
zgodilo, kdo je bil vpleten ...) in zapisati kakSne so bile posledice tega dogodka, kaj se je
zgodilo. Zapis v dnevniku so delili s celotno skupino 6. b razreda. Ucenci so nato drug
drugemu na zapis v dnevnik podali povratno informacijo, ki je morala vsebovati naslednje
elemente:

e ali gre za velik prekr§ek, man;jsi prekrsek,

e ali je bila kazen prevelika ali premajhna,

e se je tebi ze zgodilo kaj podobnega,

e kaksna bi morala biti kazen.

Slika 8: Stiliziran miselni vzorec o primernem obnasanju v Soli

Na podlagi svojih preteklih izkuSenj in podanih mnenj so nato ucenci oblikovali razredna
pravila o delanju domacih nalog, zamujanju, skakanju v besedo, ne opravljanju dolznosti
reditelja in klepetanju. Vsa ta pravila, ki so jih oblikovali sami smo zapisali na tablo, jih
fotografirali, nato pa so jih skupaj z miselnimi vzorci ucenci pripeli v svoje listovnike kot
datoteke. Kazni, ki so jih sami dolo¢ili so se nato tekom Solskega leta tudi izvajale.

V sklopu drugega cikla so ucenci tudi izdelali svoj nacrt ucenja in delanja domacih nalog.
Morali so razmisliti kako delajo domace naloge sedaj, koliko se ucijo, kako si zelijo, da bi se
ucili in razporedili svoj Cas, in kaj mislijo da bodo na ta nacin dosegli. UspeSnost izvajanja
svojega nacrta so uc¢enci preverjali vsak teden dva meseca.

Tretji cikel — Postavljanje vprasanj

V tretjem ciklu so iz nacrtovanja ucenja presli na samo u¢no snov zgodovine. Ucenci so se v
tem sklopu seznanili z razliénimi tipi vpraSanj in se naulili postavljati vprasanja. Do
ugotovite, kako izgleda zaprti tip vprasanj so prisli z igrico. Eden od izbranih ucencev se je
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usedel na stol s hrbtom obrnjen proti tabli. Ostali razred je tiho, vsak zase, prebral besedo, ki
jo je ucitelj zapisal na tablo (samostan, mlin). Ucenec, ki je sedel na stolu je zacel postavljati
vprasanja, sosolci pa so mu odgovarjali z DA ali NE vse dokler uc¢enec, ki je sedel na stolu ni
postavil vprasanja: Ali je to samostan oz. Ali je to mlin?

V nadaljevanju so bili u¢enci naklju¢no z vle¢enjem listkov razdeljeni v Sest skupin (slika 9).
Vsaka skupina je dobila svojo fotografijo (nenavadno oblikovana zgradba, pti¢ na veji prekriti
s snegom, potopljen kip obkrozen s potapljaci, soncni vzhod v puscavi, deklica, ki bere v
vise¢i mrezi, mama slonica z mladi¢em) in morala na to fotografijo postaviti ¢im vec
vprasanj, na katere ni bilo mogoce odgovoriti z da ali ne, temvec je bila potrebna razlaga.
Ucenci so fotografijo in vprasanja iz svoje skupine vstavili v Dnevnik v Mahari.

Ucenci razdeljeni v Sest skupin, so nato dobili dolo¢eno poglavje iz snovi, ki smo jo ravno
zakljucili in so jo pisali ter bili po pisnem testu vprasani. S pomocjo zvezkov in uc¢benikov so
na plakate zapisovali vprasanja. Cez 4 minute so plakat v smeri urinega kazalca predali naprej
naslednji skupini, sami pa prejeli plakat prejSnje skupine z drugim poglavjem obravnavane
snovi, na katerem so bila ze vpraSanja prejSnje skupine. Ucenci so postavljali vprasanja
naprej, vendar se ta niso smela ponavljati, zato so morali bolj razmisljati in jim cas hitreje
tekel. Pretipkana vprasanja do nato kot datoteko nalozili v svojem listovniku.

Slika 9: Listki za razporeditev v skupine

Njihova naslednja naloga je bila, da so v Mahari s pomoc¢jo vprasanj izpolnili zavihek Moje

ucenje, ki se je navezoval na obravnavano snov:

Moji cilji: Kaksno oceno zelim pridobiti pri testu in ustnem spraSevanju?

Predznanje: Na koliko vpraSanj, ki smo jih postavljali Ze znam odgovoriti? Pri katerem
poglavju (6. razli¢nih) znam najve¢ in pri katerem najman;j?

Strategije:  Na kakSen nacin bom izboljsal svoje znanje? Kaj bom naredil za to?

Dokazi: Kako bom vedel, da sem s svojo strategijo to dosegel? Kaj bo dokaz mojega
ucenja?

Ucenci so nato morali odgovoriti na vsa vprasanja, ki so jth sami postavili. Po odpisanem

testu so morali v e-listovniku izpolniti Se samoevalvacijo: Ali sem zadovoljen s svojo oceno?

Kje sem znal najvec? Kje je bilo moje znanje najslabSe? Kaj bom storil, da to popravim pri

ustnem sprasevanju? V zavihku dnevnik so morali napisati Se kratko refleksijo/razmisljanje o

skupinskem delu, postavljanju vprasanj in o vloZenem trudu v u€enje pred pisnim testom in

spraSevanjem. Na spletu so poiskali Se fotografijo, ki odraZa njihovo mnenje ob skupinskem

delu in pridobljeni oceni ter jo prilepi v dnevnik (slika 10).
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O, POSTAVLIAMIE WPRASANI VPRASAM) TA SPRASEVANIE O, iRiS BEGAG VPRASAMIA

Slika 10: Deljen pogled z refleksijo in mojim ucenjem

Cetrti cikel — Izdelava delovnih listov
Postavljanje vprasanj so nadgradili v ¢etrtem ciklu, ko so morali ucenci izdelovati delovne
liste. Pregledati so morali svoje delovne liste, ki so jih reSevali v tekocem Solskem letu:

e koliko jih je bilo, kaj vsebujejo, kaksna so vprasanja na njih,

e gre za bolj odprte ali zaprte tipe vprasanj, katere vrste zaprtih tipov,

¢ na kaj se nanaSajo vprasanja — bistvene stvari ali malenkosti,

e kaksno vlogo, nalogo imajo pri tem slike ...
Nato so morali s pomoc¢jo vprasanj izpolniti zavihek moje ucenje ter izdelati delovni list na
temo, ki so jo izzrebali (slika 11).

[Moii cilji: Kakien delovnilist si Zelis izdelati? (Nekaj besed v pomot: lahek, razumljiv, zabaven, takien na katerem bodo
bistvene stvari, zveliko slikami ...}

Predznanje: Kako so jzgledali delovnilisti, ki smo jih dobivali na razredni stopnji, delovnilisti pri razliénih predmetih.
Kaj bi moral delovnilist vsebovati?

Strategije: Na kak3en naéin se bos lotil/lotila izdelave delovnegalista? Pri tem upo3itevaj, daboste skupaj delalitrije v
skupini, prebratibo potrebno snov, izbrskatislike. Kje jih bos iskal — slike ? Kaj bo3 naredil/boste naredilinajprej in kaj
nakoncu? Vrstni red izdelave delovnega lista.

Dokazi: Kako bo3 vedel/a, dasiizdelal/a dober delovnilist? Alije to lep izgled delovnegalista? Da ga bodo so3olci z
veseljem izpolnjevali? Da bodo hitro naili odgovore na vprasanja? Te bodo pohvalili, ne da bi jih vprasal za mnenje .7
Samoevalvacija: Kaj ti je bilo pri izdelavi delovnegalista najbolj v3e&? Kje si delal/a napake? Cesa bi lahko bilo veéin
gesamanj? Kakine ideje sidobil/a pri ostalih delovnih listih, ki si jih videl/a? Kaj boZ dodal/aali spremenil/a, ko bog

naslednji¢izdeloval delovnilist?
Slika 11: Vprasalnik za pomo¢ pri izpolnjevanju mojega ucenja

Vsi delovni listi so bili pregledani skupaj z ucenci, skupaj so poiskali napake oziroma poiskali
mozZnosti in svetovali, kje bi se lahko dalo delovne liste Se izboljsati. Ucenci so nato sami
realno ocenili svoje izdelke.
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6. ZAKLJUCEK

E-listovnik se tako uporablja kot sodoben nacin poucevanja, ki uéencem ponuja takoj$njo
povratno informacijo in nudi moZnost izrazanja refleksij. TakSen naCin dela tudi povecuje
notranjo motivacijo in pripomore k razvoju pozitivne samopodobe. Ucitelju e-listovnik
omogoca lazje in kakovostnejSe spremljanje ucencevega napredka in pridobi tudi informacijo
0 uspesnosti svojega poucevanja.

Sprva delo zahteva veliko angaziranosti in uciteljevega dela, saj samo spoznavanje z orodjem
Mahara ni najlazje, kljub temu da vkljucuje sestavine blogov, socialnih omrezij, forumov in
vsega kar ze uporabljamo na spletu. Ucencem, ki so ze imeli ustvarjene svoje profile na
drugih socialnih omrezjih se je okolje Mahara zdelo dolgocasno in nezanimivo. Kljub temu so
svoje naloge radi izpolnjevali.

Ena vecjih prednosti formativnega spremljanja v e-listovniku je zavihek Moje ucenje, saj
ucenci sami dolocajo svoje predzanje in cilje kam bi radi prisli. Na ta nacin ustvarjajo svoje
akcijske nacrte in dolocajo strategije za dosego svojega cilja. Uc¢enci s pomocjo zavihka moje
ucenje podzavestno dobijo notranji obcutek odgovornosti za svoje odlo€itve in dejanja, oni
nadzirajo svoja dejanja in nosijo posledice za svoje odlocitve. Oni so tisti, ki z uciteljevo
pomocjo, nacrtujejo, spremljajo in vrednotijo lastni napredek.

Naslednje Solsko leto je pred nami nov izziv, nadgradnja dosedanjega dela, saj bomo
izkoristili Se eno moznost e-listovnika in ga zaceli uporabljati tudi kot spletno ucilnico.
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Izvleéek

Gluhe in naglusne osebe imajo vcasih tezave pri razumevanju govorjenih besed, saj razli¢ni Sumi ali
druge vizualne ovire pri komunikaciji s sliSe¢imi osebami zelo otezujejo kakovost izmenjevanja
informacij. Zato osebe s tezavami sluha potrebujejo dodatno vizualno informacijo kot na primer zapis
besed na papir ali prevod teh besed v slovenski znakovni jezik ter slikovno ali video predstavitev.
Posledicno so otezeni ne samo komunikacija, temve¢ tudi njihovo izobrazevanje in ucenje. Ena od
moznih reSitev problema, ki jo predstavljamo v tem ¢lanku, je aplikacija Gluhofon, ki deluje kot
uporabni mobilni pripomocek za zaznavo govorjenih besed, za zapis besed in prevod besed v
slovenski znakovni jezik. Njen glavni cilj je povecati in izboljSati gluhim in naglusnim vsebinsko
razumevanje ter komunikacijo s sliSeCimi. S testiranjem uporabnikov smo preverili uporabnisko
prijaznost aplikacije in na podlagi rezultatov predlagali izboljsave in dopolnitve. V diskusiji ¢lanka
predstavljamo njene prednosti in slabosti ter potrebne spremembe.

Kljuéne besede

mobilna aplikacija, gluhi in naglusni, slovenski znakovni jezik, komunikacija, izobrazevanje

Abstract

Gluhofon, the application for supporting deaf and hard of hearing by communication and
education

Deaf and hard of hearing persons occasionally have problems to understand spoken words due to
numerous communication noises or other visual obstacles while communicating with hearing persons.
This results in a big decrease in the quality of exchanging information. Therefore, they need additional
visual information, such as writing the words down on a paper or translation of specific words into
Slovenian sign language and their interpretation using images or video. Moreover, by taking into
account the above reasons, the deaf and hard of hearing have difficulties not only by communication,
but also by learning and education. One of the possible solutions that we introduce in this article is the
application Gluhofon, which works as a unique, useful mobile tool for recognition of spoken words
with functions to also write them down and translate them into Slovenian sign language. The main
goal of the application is to increase the content understanding of deaf and hard of hearing and to
make their communication with hearing people better. We conducted the evaluation with the users to
test the usability of Gluhofon and based on the results, we suggested the improvements. In the
discussion of the article we present the advantages and disadvantages of the application and the
changes needed.

Key words

mobile application, deaf and hard of hearing, Slovenian sign language, communication, education
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1. UVOD

Razvoj tehnologije mobilnih naprav in njihova povecana prisotnost v Zivljenju posameznika
sta v zadnjih letih povzrocila skokovito povecanje Stevila mobilnih aplikacij na trgu. V letu
2013 je bil delez populacije, ki ima svoj pametni mobilni telefon, 56%, pri Cemer so
uporabniki kar 80% casa preZivetega na mobilnem telefonu namenili uporabi aplikacij
(Hepburn, 2013). Podatek nazorno prikazuje njihovo pomembnost v vsakdanu posameznika.
Ce so mnogi mobilnim aplikacijam nekdaj oéitali le funkcijo zabave in skopega informiranja,
se danes njihova uporabnost, poleg izobrazevanja, kaze tudi v vlogah podporne tehnologije za
osebe s posebnimi potrebami (Narashiman in Leblois, 2012; The Minnesota Department of
Health, 2012). Prav dodatna podpora je kljucni razlog za omogocanje lazje socialne in
druzbene integracije marginaliziranih skupin.

V ¢lanku predstavljamo primer slovenske mobilne aplikacije Guhofon, ki je posebej
namenjena pomoc¢i osebam s tezavami sluha in jo je mogoce uporabljati tudi pri
izobrazevanju, ne samo pri komuniciranju. Aplikacija je bila razvita v okviru projekta, ki ga
je vodilo Drustvo uciteljev gluhih Slovenije s podporo evropskega Kohezijskega sklada,
katerega skrbnik je bilo Ministrstvo za izobrazevanje, znanost in Sport RS. V ¢lanku dodatno
predstavljamo Se testiranje in preverjanje funkcionalnosti in uporabniske prijaznosti aplikacije
ter ga zakljucujemo s predstavitvijo rezultatov, predlaganih sprememb in predlogov.

2. PROBLEM

V zadnjih letih je bilo storjenega veliko pozitivnega in uspesnega dela na podroc¢ju
vkljutevanja marginaliziranih skupin v izobraZevalni in komunikacijski proces. Zal gluhi in
naglus$ni Se vedno veljajo za najbolj zapostavljeno skupino in za lazje vkljucevanje v delovno,
socialno in zasebno zivljenje potrebujejo obsirnejSo pomo¢€. Pri komunikaciji med gluhimi in
sliSe¢imi namre¢ prihaja do naslednjih komunikacijskih Sumov (Barnett, 2002):

a) gluhe osebe pogosto niso zmoZne popolnoma nadzirati gibanje lastnega jezika in
ustnic, zaradi ¢esar imajo tezave pri pravilni izgovorjavi dolo¢enih besed,

b) naglusne besede imajo pogosto tezave zaradi neustrezno nastavljenih slus$nih aparatov
ter tudi zaradi omejenega in zelo ozkega frekvencnega pasu sluSnih aparatov, zaradi
¢esar niso sposobno slisati vseh besed in ¢rk na enak nacin kot sliSeci,

c) sliSece osebe pri komunikaciji velikokrat uporabljajo sleng, nepopolno izgovarjajo
besede, pozirajo posamezne ¢rke, mrmrajo in ustnic ne premikajo v zadostni meri.
Zato osebe s tezavami sluha niso vedno sposobne brati z njihovih ustnic,

d) nekateri moSki imajo brke, brado in Zenske pokrite obraze z burko (muslimansko
prekrivalo za zenske), s ¢imer je dodatno otezeno branje z ustnic.

Zaradi navedenih komunikacijskih Sumov imajo gluhi in nagluSni po znanstvenih raziskavah
tudi niZjo stopnjo pismenosti kot sliSe¢i sovrstniki. Povpre€no potrebujejo kar tri leta, da
osvojijo stopnjo, ki jo sliSe¢i v enem letu (Schirmer, 2001). V svetu Se vedno obstaja zmotno
prepri¢anje, da imajo osebe s tezavami sluha enak nivo pismenosti kot slise¢e osebe. Studije
so pokazale, da zal temu ni tako (Schirmer, 2001; Traxler, 2000). Govorjena in pisana beseda
vecini rojenim gluhim osebam predstavlja drugi jezik, prvi jezik pa predstavlja nacionalni
znakovni jezik. Gluhi imajo zato velike teZzave pri branju in razumevanju tiskanih besedil, s
tem pa tudi tezave v izobraZevanju. Njihov nivo izobrazbe in Stevilo v izobrazevalnih
ustanovah je tako, Zal, Se zmeraj prenizko.

Zaradi tega se pojavlja velika potreba po oblikovanju orodij in vkljucevanju novih tehnologij,
ki bi uporabnikom s tezavami sluha ponudila razlago besed in njenega pomena s pomocjo
dodatnih vizualnih informacij.
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3. PREDLAGANA RESITEV

Na trgu aplikacij so Ze prisotna programska orodja, ki nudijo vlogo mediatorja in delujejo kot
povezovalni ¢len med gluhimi in naglusnimi ter sliSe¢imi osebami. Najpogosteje omenjena je
storitev  klicnega centra, v angl. VRS (Video Relay Service), ki predstavlja
telekomunikacijsko storitev, ki gluhim in naglusnim osebam v realnem c¢asu omogoca
komunikacijo s sliSe¢imi osebami tako, da gluha oseba poklice tolmaca znakovnega jezika po
mobilni videokonferenci na klicni center. Tolmac nato preko videokonference deluje kot
posrednik med uporabnikom znakovnega jezika in sliSeCo osebo, ki jo le-ta klice. S tem
storitev nudi dodatno vizualno pomoc¢ s pomocjo prikaza video posnetka tolmaca znakovnega
jezika, ob tem pa se omogoca pogovor med gluho in sliSe¢o osebo.

Ce je video posnetku dodana $e¢ moznost vtipkanja tiskanega besedila, omogo¢imo s tem
multimodalnost ter hkrati pove¢amo dojemanje tiskanih besedil.

Pri oblikovanju aplikacije Gluhofon so se razvijalci osredotocili na idejo, da bi se izognili
realnemu tolmacu znakovnega jezika in bi aplikacija delovala kot avtomatski poslusalec in
hkrati kot pretvornik izgovorjenih besed v tekstovno besedilo ali v slovenski znakovni jezik.
Hkrati s tem pa bi aplikacija omogocila trening izgovarjave besed za gluhe in naglusne
uporabnike. Projekt je tako imel znanstveno izhodiS¢e v aktualni problematiki gluhih in
naglu$nih oseb v izobraZevanju in sposobnosti uporabe novih IKT tehnologij za resevanje
problematik v procesu komuniciranja.

4. APLIKACIJA GLUHOFON

Aplikacija Gluhofon je mobilna aplikacija, namenjena asistenci pri sporazumevanju gluhih in
slise¢ih ter zviSevanju nivoja razumevanja ter pismenosti. Zasnovana je tako, da nastopa kot
mobilni pomocnik pri besedni oziroma zvocni komunikaciji. Aplikacija je sicer dostopna
SirSemu krogu ljudi in se jo lahko nalozi za Android ali iOS operacijski sistem. Namenjena ni
le gluhim osebam, pa¢ pa tudi osebam z govornimi tezavami, tujcem, ki se ucijo slovenskega
jezika in vsem, ki jih zanima slovenski znakovni jezik.
Po instalaciji si lahko uporabnik na zacetku v nastavitvah spremeni osnovne parametre, ki
vplivajo na kakovost interakcije. Omogoceno je spreminjanje osnovnih nastavitev, kot npr.
velikost zaslona, upravljanje z njegovo osvetljenostjo ter dolocanje obcutljivosti zajemanja
zvoka. Spreminjanje je mozno, ne da bi uporabnik pri tem izstopil iz dolocenega modula in s
tem prekinil uporabo.
V nastavitvah se upravlja tudi z izbiro glasu, ki je pomembna pri vaji izgovarjave. Uporabnik
lahko izbere sebi primeren otroSki, Zenski ali moski glas, saj glede na spol drugace
izgovarjamo besede, prav tako ima vsak glas drugacno barvo in tonaliteto. Ta nastavitev je
klju¢nega pomena pri sposobnosti aplikacije za pravilno prepoznavanje izgovorjene besede.
Aplikacija Gluhofon nudi §tiri glavne funkcije:

e Preverjanje izgovarjave,

e Opis in vizualni prikaz besed,

e Tolmac znakovnega jezika in

o Belezka.

4.1 Preverjanje izgovarjave

Osnovno lastnost aplikacije predstavlja zajem zvoka in preizkus ustreznosti izgovarjave
besede, ki jo uporabnik izbere iz slovarja. V slovarju se trenutno nahaja 500 pogosteje
uporabljenih besed, ki so jih izbrali slovenisti, ki delajo z gluhimi osebami. Med besedami v
slovarju je mozna navigacija s pomocjo izbire ¢rke v besedi in vertikalnega premikanja po
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polju slovarja. Le-to je omogoceno preko dotika zaslona mobilne naprave, ki predstavlja
osnovno obliko interakcije uporabnikov.

Glavni namen govorne funkcije aplikacije je izboljSanje artikulacije in naglasevanja.
Uporabnikom, ki ne slisijo svojega glasu, aplikacija sporoci, ali so pravilno izgovorili besedo.
Tik pod zapisom vsake besede se nahaja ikona mikrofona. Ob pritisku nanj aplikacija pri¢ne s
snemanjem zvoka. V osnovnem stanju je ozadje aplikacije modre barve. Kadar uporabnik
izgovori besedo, se ob pravilni izgovarjavi ozadje obarva zeleno, ob napacni pa v rdeco.

Pri izgovarjavi besed je uporabnikom v veliko pomoc¢ vklop funkcije avdio zapis. Prikazeta se
dva histograma, ki ponazarjata pravilno izgovarjavo besed. Zajemata dvig, spust glasu ter
nacin izgovarjave. Prvi histogram ponazarja pravilno izgovarjavo glede na spol, ki ga je
uporabnik izbral v nastavitvah. Drug histogram pa ponazarja izgovarjavo uporabnika. Na ta
nacin lahko uporabniki histograma med seboj primerjajo in vidijo, kje njihova izgovarjava
pesSa oziroma ni pravilna. Nivoji ujemanja izgovarjave nadalje pripomorejo k postopnemu
nadgrajevanju govora. Dolgoroc¢ni cilj glasovne funkcije aplikacije je, da je uporabnikov
histogram ¢im bolj enak histogramu aplikacije.

4.2 Potek preverjanja

Preverjanje izgovarjave poteka tako, da se najprej s pomoc¢jo mikrofona mobilne naprave
zajema glas uporabnika. Zvocni zapis se nato prenese na streznik v oblaku (slika 1), kjer se
opravi primerjalna histogramska analiza. Uporabniku se zatem posreduje povratna
informacija o ustreznosti oziroma pravilnosti izgovarjave.

ZAJEM BESEDE

PRENOS
ZVOCNEGA SQL 2012
ZAPISA
POVRATNA IN-
. Q?ﬁ“ﬂi&ﬂ’é‘ PO OBDELAVA
GLUHOFON PROCESIRANJE

Slika 1: Delovanje aplikacije

4.3 Opis in vizualni prikaz besed

Vsaka izbrana beseda iz slovarja je predstavljena tudi slikovno in opisno ter je podana s
pomocjo video posnetka tolmaca znakovnega jezika (slika 2). Na ta nacin lahko uporabniki
izboljSujejo nivo razumevanja besed in njihovo vizualizacijo. Cilj takSnega orodja je izboljSati
razumevanje besed in njithovo povezovanje v smiselne celote, kar osebam s tezavami sluha
predstavlja najvecjo oviro. Aplikacija s tem predstavlja tudi u¢inkovit studijski pripomocek za
vse, ki se ulijo pisni jezik ali slovenski znakovni jezik. Omogoca pospeSeno ucenje,
usposabljanje, samoevalvacijo in izboljSa kakovost dojemanja besedil.
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Slika 2: Osnovne funkcije aplikacije

4.4 Tolmac znakovnega jezika

Aplikacija omogoca tudi prikaz besed z video posnetkom tolmaca znakovnega jezika (slika
3). Video posnetku so dodani podnapisi, ki izbolj$ajo razumevanje pomena (Debeve, Kosec,
KoZuh in Menozzi, 2011). Funkcija nudi razlago pisne besede, ki jo uporabniki znakovnega
jezika niso razumeli. Prav tako je funkcija namenjena vsem, ki se ucijo uporabe kretenj
oziroma komuniciranja v slovenskem znakovnemu jeziku.

Slika 3: Video tolmaca znakovnega jezika

Video posnetki tolmaca so plod studijske produkcije, ki je bila izvedena v okviru projekta.
Predhodno je bila izvedena tudi interna raziskava, kako pravilno posneti kretnje (velikost
video posnetka, format video posnetka, velikost osebe na posnetku), katere rezultati so bili
nato vkljuceni v implementacijo posnetkov v aplikacijo.

4.5 Belezka

Gluhi in naglu$ni najpogosteje komunicirajo tako, da si pomagajo z branjem z ustnic, ostale
informacije pa pridobivajo s pomoc¢jo razpoznavanja telesne govorice, intuicije in ugibanja.
Pri branju z ustnic jih velikokrat zmede uporaba slenga ali nare¢ja. Ker pogosto sami niso
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dovolj ves¢i v izgovarjanju besed, sliSeCi ljudje pa veCinoma ne poznajo kretenj, sta za
nemoteno komunikacijo navadno potrebna tudi list papirja in svin¢nik. V aplikaciji Gluhofon
je uporabnikom tako na voljo tudi belezka, ki jo lahko uporabita oba, sliSe¢i in gluhi
uporabnik. Z njeno pomocjo lahko uporabnik s prstom zapise Zeleno besedo, ali stavek in jo
pokaze sogovorniku.

5. TESTIRANJE APLIKACIJE

Aplikacijo Gluhofon smo na Univerzi v Mariboru, na InStitutu za medijske komunikacije,
testirali z namenom ocenjevanja funkcionalnosti in uporabniske prijaznosti. Pri ocenjevanju
smo uporabili kvantitativne in kvalitativne raziskovalne metode.

V prvem delu smo najprej testirali funkcionalnost aplikacije, kot npr. njeno hitrost, ustreznost
kretenj videa tolmaca znakovnega jezika ter navigacijo po meniju. Pri ocenjevanju
funkcionalnosti smo uporabili standardizirane anketne vpraSalnike. V tem delu raziskave je
sodelovalo 17 oseb, od tega 11 gluhih, 4 naglusne in 2 sliSeci. Nobena oseba predhodno ni
imela izkus$enj z uporabo mobilne aplikacije za pomo¢ gluhim in naglusnim.

Po ocenjevanju funkcionalnosti smo izvedli Se testiranje uporabniske prijaznosti. Prvi del
testiranja so predstavljali vpraSalniki za ocenjevanje uporabniske prijaznosti (SUS). Za
poglobljeno razumevanje rezultatov smo nato izvedli Se reSevanje skrbno izbranih nalog, pri
¢emer smo uporabili metodo glasnega razmisljanja (angl. Thinking aloud method) in za
zakljucek testov Se intervjuje.

Ocenjevanje uporabniske prijaznosti je bilo izvedeno s pomocjo 11 slisecih oseb na Fakulteti
za elektrotehniko, raunalniStvo in informatiko in 5 gluhih z DruStva gluhih in naglusnih
Podravja. Tudi tukaj uporabniki predhodno niso bili seznanjeni s takSno obliko aplikacije.
Naloge, ki so jih uporabniki izvedli, so bile zasnovane s pomocjo programskega orodja
Techsmith Morae, ki je namenjeno ocenjevanju uporabniskih vmesnikov (TechSmith, 2012).
Med izvajanjem smo uporabnike posneli s pomoc¢jo dveh video kamer. Ena je bila nameS¢ena
na glavo ocenjevalcev in je zajemala zaslon pametnega mobilnega telefona ter zvok, druga pa
je zajemala obraz, s ¢Cimer smo lahko zajeli tudi ¢ustva in obrazno mimiko uporabnikov med
izvedbo nalog. Naloge so bile zastavljene tako, da se je ocenjevalec skozi proces izvedbe
seznanil z osnovnimi znacilnostmi Gluhofona, kot so uporaba belezke, iskanje besed v
slovarju, slikovna in vsebinska umestitev besede, test izgovarjave in prikaz videa tolmaca
znakovnega jezika. Na delo in izvajanje nalog nismo vplivali s sugeriranjem ali usmerjanjem,
ki bi lahko privedla k subjektivni oceni sistema.

Naloge so bile (1) iskanje in izpis pomena besede »Bazen«, (2) preverjanje pravilne
izgovarjave besede, (3) ucenje prikaza besede sestanek z znakovnim jezikom, (4) izpis besede
televizija s pomocjo belezke in (5) sprememba stopnje ujemanja izgovarjave in ponovno
testiranje.

6. REZULTATI TESTIRANJA

6.1 Testiranje funkcionalnosti

Hitrost odpiranja aplikacije je bilo ustrezno za 82% uporabnikov. Anketiranci, ki so odpiranje
oznacili za prepocasno, so kot razlog navedli ve¢ kot 3 sekund trajajoCe ¢akanje na odprtje
aplikacije. Nalaganje slovarja je kot ustrezno od 17 oseb oznacilo 9, 7 jih je bilo mnenja, da se
slovar nalaga prepocasi (graf 1). Nalaganje videoposnetkov je bilo ustrezno za vecino
anketirancev, 14 pa jih je bilo mnenja, da je nalaganje primerno hitro. Uporabnik, ki je menil,
da je nalaganje nezadovoljivo je kot razlog navedel premajhno sliko posnetka, saj ni uspel
videti rok in kretenj video tolmaca znakovnega jezika.
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Graf 1: Hitrost nalaganja slovarja

Vecina izmed anketiranih, 11 od skupno 17, meni, da so kretnje video tolmaca primerno
velike (graf 2). Ob tem je bil 94 odstotni deleZ anketirancev mnenja, da je hitrost videa
primerna. Uporabnik, ki je menil, da so kretnje tolmaca znakovnega jezika prepocasne, si zeli
moznosti prilagajanja hitrosti videa za osebe, ki teZje sledijo kretnjam. Prav tako kot hitrost je
za vecino uporabnikov, ki so se udelezili testiranja, primerna velikost podnapisov pod videom
tolmaca. Tega mnenja je bilo 14 ocenjevalcev.
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Graf 2: Velikost kretenj tolmaca

Rezultati ocenjevanja funkcionalnosti so spodbudni, saj je vefina anketirancev delovanje
Gluhofona ocenila kot dobro. Kljub temu so v prihodnje potrebne spremembe, ki bodo
omogocale bolj intuitivno uporabo in Se veéjo odzivnost. To lahko doseZzemo s hitrejSim
nalaganjem in odpiranjem razli¢nih funkcionalnosti, kot so slovar, beleZka in videoposnetki.
Odstotek ujemanja izgovarjave besed bi prav tako bilo potrebno spremeniti in ga narediti bolj
robustnega.

6.2 Testiranje uporabniske prijaznosti

Ocenjevalci so med izvajanjem nalog opozorili na dolo¢ene pomanjkljivosti in napake
aplikacije. Glavne predstavljamo v nadaljevanju:
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a) Belezka se ne odziva na interakcijo
Ob potegu s prstom po zaslonu pametnega mobilnega telefona, aplikacija obCasno ni
izrisala krivulje, ki bi tvorila ¢rko, besedo ali stavek, nujen za komuniciranje gluhe
osebe s sliSeco.

b) Video tolmaca znakovnega jezika ne deluje
Prikaz videa tolmaca znakovnega jezika ne deluje na vseh operacijskih sistemih
mobilnih naprav. Zagon videa ostane v izhodis¢ni tocki in ne prikaze tolmaca.

¢) Glasovno ujemanje je neustrezno (premalo, ali preve¢ obcutljivo)
Pri doloCenih besedah nam napacna izgovorjava ob nizki stopnji ujemanja izpiSe
pravilno izgovarjavo. Na drugi strani nam aplikacija v nekaterih primerih ob pravilni
izgovorjavi prikaze nepravilno izgovarjavo.

d) Ikona za prikaz videa tolmaca znakovnega jezika je neustrezna
Uporabniski vmesnik aplikacije ne vsebuje semanti¢ne povezave med ikono video
kamere in znakovnim jezikom. Vecina uporabnikov je med izvajanjem naloge menila,
da bo pritisk na omenjeno ikono sprozil video kamero mobilne naprave. Sicer bi bilo
za lazje razumevanje ikon ustrezno v navodila umestiti kratko razlago vsake ikone
(slika 4). S tem bi uporabniki takoj vedeli, katera ikona pomeni zacetek snemanja,
katera nam omogoca spremembo nastavitev in podobno. V navodila bi bilo ustrezno
dodati tudi kratek video, ki prikazuje primere uporabe aplikacije.

Domov Nastavitve ISCi Navodila Trenutna
lokacija

Slika 4: Ikone

6.3 SUS Ocena

Po izvedbi vseh nalog so uporabniki ocenili aplikacijo s pomo¢jo SUS ocenjevalne lestvice.
SUS (angl. System Usability Scale) je standardna ocenjevalna lestvica, ki je sestavljena iz
desetih trditev, ki dajo subjektivno oceno uporabnosti dolocenega sistema. Ocenjevalci
izrazijo svoj nivo strinjanja, ali nestrinjanja s posamezno trditvijo, pri ¢imer se dobi to¢kovna
ocena. Na podlagi ocen se nato izracuna koncen rezultat uporabnosti sistema.

Povpre€en rezultat Gluhofona je 68 (Lewis in Sauro, 2009). Glede na raziskave rezultat 68
pomeni, da je sistem ustrezen in nad povpre¢jem (Sauro, 2011). Sauro (2013) meni, da je
najboljSa pot za interpretacijo SUS rezultata pretvorba vrednosti v odstotkovno lestvico z
uporabo procesa normalizacije. Odstotkovna lestvica nam je v pomo¢ pri podeljevanju
¢rkovnih ocen. Najboljsi sistemi dosezejo oceno A, ki je ekvivalentna SUS rezultatu 80,3 in
vec. To je tudi rezultat, ki pomeni da bodo uporabniki sistema v veliki verjetnosti aplikacijo,
ali spletno stran zagotovo priporocili prijateljem.
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7. ZAKLJUCEK

Zaradi tezav gluhih in naglusnih pri komunikaciji s sliSe€imi je smiselno uvajanje
racunalnisko podprtih posrednikov, ki bi pomagali pri razumevanju in posredovanju
informacij vsem udelezenim v komunikaciji in v izobrazevalnem procesu. Aplikacija
Gluhofon predstavlja s svojim zajemanjem besed in njihovo predstavitvijo v tekstovni obliki,
ali v znakovnem jeziku moznost in priloznost za izboljsanje komunikacije ter za izboljSanje
izobrazevalnega procesa. Posredno omogoca tudi lazje vklju¢evanje v socialno zivljenje, nudi
dodatno pomo¢ pri informiranju in kar je najpomembneje, nastopa kot posrednik v procesu
komunikacije. Prav komunikacija s sliSeCimi se pogosto izkaze kot ovira pri socialni in
druzbeni integraciji. Ob tem je aplikacija namenjena tudi vsem, ki se uc¢ijo znakovnega jezika
in tujcem, ki se ucijo izgovorjave slovenskih besed.

Vrednost 68, ki jo je aplikacija prejela v okviru ocenjevanja SUS ponazarja, da je aplikacija
Gluhofon sicer primerna za SirSo uporabo in zado$¢a minimalnim zahtevam uporabnikom,
vendar je potrebno v aplikacijo vkljuciti Se dodatne spremembe za izboljSanje uporabniske
prijaznosti. Funkcije, ki jih je potrebno posodobiti v naslednji fazi nadgrajevanja so predvsem
dodelava video tolmaca znakovnega jezika in ustreznejSi zajem zvoka uporabnika, ter
kakovostnejSe primerjanje zvocnih odc¢itkov uporabnika s sistemskimi. Delovanje videa
tolmac¢a znakovnega jezika mora biti omogocCeno na vseh operacijskih sistemih in
histogramska analiza pri vadbi izgovorjave besed mora biti bolj robustna. Aplikacija
Gluhofon je sicer ze dosegljiva na spletni trgovini Google play, kot tudi na App Store in
Windows Store, od koder jo lahko uporabniki brezpla¢no prenesejo na svoje pametne mobilne
naprave. Osebe s tezavami sluha jo tako Ze uporabljajo, pri ¢emer so njihovi prvi odzivi zelo
pozitivni.

Osnova za premostitev komunikacijskih ovir je tako izdelana in v bodo¢nosti lahko
pricakujemo Se dodatne izboljSave in nadgradnje podobnih sistemov, ki bodo olajSale
zivljenje in delo uporabnikom s tezavami sluha.
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PRIMER UPORABE SVETOVNEGA SPLETA PRI PREDMETU
GEOGRAFIJA V 9. RAZREDU OSNOVNE SOLE

Mojca Janzekovic
OS Toma Brejca Kamnik, mojca.janzekovic@guest.arnes.si

Izvleéek

Pri pouku skusamo u¢ence nauciti razli¢nih vesc€in in spretnosti, kot so raziskovanje, spretnosti za delo
z viri in tehnologijami, uporaba dolocenih informacij, povzemanje bistva, kriti¢no misljenje... Tak$no
ucenje spodbuja samostojno in aktivno pridobivanje u¢nih izkusen;.

Prispevek predstavlja pozitivno izkusnjo uporabe spletnih strani za spoznavanje in ucenje nove
vsebine in ob koncu ure utrjevanje usvojenega znanja. Ucenci s pomocjo spletnih strani preberejo in
spoznajo novo snov pri predmetu geografija. Preko spletnega kviza snov utrjujejo. Pri reSevanju kviza
ima pomembno vlogo tekmovalnost.

Namen prispevka je motivirati ucitelje, da pri pouku uporabljajo svetovni splet, zaupajo u¢encem pri
samostojnem uc¢enju s pomocjo svetovnega spleta, preverijo bralno pismenost pri u¢encih in popestrijo

poucevanje z metodo, ki je med ucenci izredno priljubljena. Zapisane so tako prednosti kot morebitne
pasti pri izvajanju tak$nega pouka.

Kljuéne besede

svetovni splet, spletni kviz, bralna pismenost, Prezi

Abstract
Key study of using internet at geography for 9™ grade

Teaching students various skills such as researching, working with sources and technologies, using
specific information, summarizing ,critical thinking etc. stimulates independent and active acquisition
of learning experiences.

A positive experience of using web sites for learning new content and for end-of-lesson practice is
presented in this paper. Students use web sites to read and learn about new content in their geography
lessons. To practice they use an online quiz in which competitiveness plays a key role.

The aim of this paper is to motivate teachers to use the Internet, to trust in their students' abilities to
learn independently with the help of the Internet, to follow up on students' reading literacy and to
diversify their teaching with a method that is very popular among students. The pros and cons of such
teaching are also noted down.

Key words

internet, online quiz, reading literacy, Prezi

1. UVOD

Z zeljo po doseganju ¢im visje kakovosti izobraZzevanja smo se odlocili, da ucence veckrat
popeljemo v racunalniSko ucilnico. Z vsebinami in dejavnimi metodami pri pouku geografije
v raCunalniS$ki ucilnici razvijamo sposobnosti ucenca, da smiselno uporabi sodobno
tehnologijo, najde, zbere in obdela ustrezne elektronske informacije, podatke in pojme in jih
sistemati€no uporabi, lo¢i pomembno od nepomembnega, uporablja IKT pri svojem delu,
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varno in odgovorno uporabi svetovni splet, se samostojno, disciplinirano in samoiniciativno
uci, razume princip vsezivljenjskega pridobivanja in uporabe novega znanja (Kolnik, 2011).

Z obiskom rac¢unalnisSke ucilnice dosezemo Se en pomemben cilj naSega izobrazevanja — dvig
bralne pismenosti. Bralna pismenost je trajno razvijajoca se sposobnost posameznika, da
uporablja jezik za tvorjenje, razumevanja in uporabo besedil za potrebe zivljenja v Soli, doma,
na delovnem mestu in v druzbi (Pec¢jak idr., 2011). Za ucinkovito razumevanje besedila pa
mora ucenec poleg besedisca aktivirati tudi svoje predznanje o vsebini besedila in strategijah,
ki mu lahko pomagajo pri razumevanju in ucenju iz besedila. Ena najbolj u¢inkovitih strategij
razumevanja in ucenja je povzemanje. Od uCenca zahteva, da v besedilu najde bistvo, to pa
pomeni, da oceni pomembnost posameznih informacij, izlo¢i nebistvene, bistvene pa zdruzi.
Nasi ucenci s takim nac¢inom ucenja dosegajo najvisjo raven bralne pismenosti — uporabno,
kriti¢no in ustvarjalno razumevanje prebranega.

2. UCENJE S POMOCJO SVETOVNEGA SPLETA

V 9. razredu je pri geografiji med drugimi tudi cilj, da u¢enec spozna geografske znacilnosti
Slovenije, povezuje naravnogeografske razmere z moznostmi gospodarskega razvoja in jih
primerja s sosednjimi pokrajinami, pojasni soodvisnot zivljenja ljudi od reliefa, podnebja,
prsti in vodovja ter opiSe razlike med naravnogeografskimi enotami Slovenije (Kolnik, 2011).
Namen u¢ne ure v racunalniSki ucilnici je spoznavanje Obpanonske Slovenije, njene
gospodarske in druzbene moznosti za razvoj.

Obisk rac¢unalniske ucilnice mora biti za u¢ence dogodek. V kolikor ucenci vse ure pouka
prezivijo v raéunalniki uéilnici, se dodana vrednost poudevanja izgubi. Ce uspemo obdrzati
pravilno razmerje med poukom v razredu in poukom v racunalniski u€ilnici, potem uvodno
motivacijo v raunalniski ucilnici ni potrebno posebej izvajati. U¢encem je racunalnik dovolj
motivacijsko sredstvo.

Po podanih osnovnih navodilih takoj zaénemo z obravnavanjem snovi. Z vodenim pogovorom
in vprasanji preverimo predznanje o Obpanonski Sloveniji. Nato jih usmerimo na spletni
naslov http://url.sio.si/prezi, kjer najdemo osnovne podatke o Obpanonski Sloveniji. Ucenci
sami predelajo predstavitev, si ogledajo fotografije in videoposnetke ter preberejo osnovne
znacilnosti. Ob enem se tudi pogovorimo o programu Prezi. PoiS¢emo dobre in slabe lastnosti,
ki jih program omogoca, priloZnosti za uporabo, primerjavo s podobnimi programi.

Nato u€ence usmerimo Se na http://url.sio.si/ROM. Posebej jih opozorimo, da so spletno stran
izdelali ucenci njihove starosti. Poleg branja vsebin, se morajo ucenci osredotociti tudi na
primerjavo obeh spletnih strani. Izpostaviti morajo vsebine, ki so zajete pri obeh spletnih
straneh. Pogovorimo se o pomembnih in nepomembnih, zanimivih in nezanimivih vsebinah,
primernejSem podajanju vsebine, pomembnosti video in foto materiala, prostorski postavitvi
in barvni usklajenosti.

Nato ucence prosimo, da resijo kviz na spletni strani http://url.sio.si/kviz. Med reSevanjem
zapiSemo na tablo Cas, ki smo ga mi (ucitelji) potrebovali za reSevanje kviza. Nato poskusamo
ucence zmotivirati, da najprej poskusijo resiti kviz tako, da bo rezultat 100 %. Ko ucenci
dosezejo vse tocke, lahko »igro« nadaljujemo tako, da uc¢enci poskusajo izboljsati ¢as ucitelja.
Sledi konc¢no utrjevanje snovi. Ucence prosimo, da ugasnejo racunalnike. Nato sledimo
vpraSanjem iz kviza in ugotavljamo koliko so si ucenci zapomnili. Povezave na spletne strani
damo v spletne ucilnice, da u¢enci lahko do njih dostopajo tudi od doma.

Ucenci se v raCunalniski ucilnici ucijo osnovne digitalne kompetence, kot so brskanje po
spletu za informacijami, kriticno vrednotenje dobljenih informacij, varnost na spletu, ter
poucevanje s pomocjo IKT (Wechtersbach, 2009). Taksno ucenje spodbuja samostojno in
aktivno pridobivanje uc¢nih izkusenj. UCencem je treba zapuati, jih soociti z odgovornostjo pri
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zbiranju in vrednotenju informacij, saj jih s tem usmerjano v kriti¢éno razmisljaje, vescino, ki
jo bodo potrebovali vse zivljenje.

3. ANALIZA IN SKLEP

TakSen nacin poucevanja smo preizkusili v 9. razredu. Prvi¢ smo bili nad rezultati izredno
navduSeni, zato se ga posluzujemo Se naprej. Predvsem nas je presenetil odziv ucencev pri
kvizu. Njihova medsebojna tekmovalnost je presegala mejo pri¢akovanega.

Ugotovili smo, da se kljub svoji starosti niso zavedali najstarejSega trika pri ponavljanju in
utrjevanju. S tem, ko so zeleli izboljSati svoj ¢as, so nehote ponavljali in utrjevali novo snov.
Ko sesmom kasneje zopet preverjali njihovo znanje, smo ugotovili, da so vsi uc¢enci dosegli
vsaj 85 % tock.

Tudi ucenci so zadovoljni s pridobljenim znanjem. Pridobili so na samozavesti in ugotovili,
da se je na tak nacin lazje uciti. Mi pa smo prisli do uresnicitve tistega cilja, ki pravi, da naj bi
ucenec pridobljeno znanje znal uporabiti, povezovati in kriticno nadgrajevati.

Ker smo snov obdelali razmeroma hitro, nam je vec¢ Casa ostalo za obdelavo drugih, bolj
zanimivih tem iz neobveznih vsebin. Zaradi novega izziva pri poucevanju, sSmo v ucni proces
vpeljali spremembe in dinamiko, pouk pa je za ucence bolj zanimiv.

Morebitne pasti

Izredno pazljivi moramo biti pri izbiri teme. Ta mora biti zanimiva, informacije morajo biti
dostopne na svetovnem spletu. V nasprotnem primeru moramo sami poskrbeti za vir iz
katerega bodo ucenci ¢rpali informacije.

Prav tako mora biti tema dovolj enostavna, da jo razumejo tudi ucno slabsi ucenci. V
nasprotnem primeru je treba tem ufencem snov dodatno razloziti, da ne bodo igubili
motivacije pri reSevanju kviza.

Skrbno moramo dolociti potek ure. U€enci morajo imeti dovolj ¢asa, da preberejo vso snov in
o njej razmislijo. Ce je tema preobsirna, u¢enci ne bodo uspeli predelati in utrditi snov v eni
ucni uri. Ce je snovi premalo, se bodo kmalu zageli dolgog¢asiti in brskanje po spletu ne bo
ve¢ kontrolirano. Dovolj ¢asa jim moramo dati, da kviz veckrat reSijo in se tako vkljucijo v
»tekmo«.

Omenjeni model poucevanja je primeren le za popestritev pouka, nikakor se ga ne smemo
posluzevati pri vseh urah, saj u€enci izgubijo motivacijo, dinamika poucevanja pade in koncni
rezultati ne dosezejo zastavljenih ciljev.

Opisani model smo uporabili v 9. razredu. Z nekaj vaje, ga lahko uporabimo tudi v 8. in 7.
razredu. V 6. razredu ga Se nismo preiskusili, saj ucence Sele navajamo na racunalnisko
opismenjevanje, razlicne naine usvajanja snovi, Stevilne ucditelje in nenazadnje imamo na
voljo premalo ur.

Bistvo takega naCina ucenja je, da se ucenci naucijo povzemanja, iskanja informacij,
samostojnega in aktivnega ucenja. S tem dosezemo, da je ucenec aktiven na ve¢ nivojih in
pridobiva vseZivljenjska znanja (Ferrari, 2013).

Zaradi dinamike in sproScenega poteka ure, je takSen nacin usvajanja nove snovi pri ucencih
zelo priljubljen. Nadgradnja takega poucevanja je, da ucenci sami izdelajo podobno spletno
stran, kjer se bodo Se dodatno urili v bralni pismenosti.
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INTERNET, NEVIPOGRESLJIV TODA NAPOREN VIR STROKOVNIH
ANGLESKIH TEKSTOV V VISJEM IZOBRAZEVANJU

Helena Jost
Vigja strokovna $ola,Solski center Kranj,Kidri¢eva cesta 55,4000 Kranj, helena.jost@guest.arnes.si

Izvleéek

Svetovni splet je zaradi svoje izjemne informativne zmoznosti in enostavnosti dostopa zelo dragocen
in uporabljan vir za pripravo razli¢nih tekstov, vendar za izdelavo teksta,ki bi ucinkovito izpolnil
zastavljene komunikacijske cilje ne zadostuje golo prenaSanje po »kopiraj-prilepi« metodi, pac je
potrebno opraviti skrbno vsebinsko in jezikovno selekcijo in obdelavo. Naloga postane Se toliko
zahtevnejSa v primeru priprave in javnega zagovora strokovne teme v Studentu ne-maternem jeziku,
anglescini. Prispevek se osredotoca na najvaznejSe s tem povezane probleme in postopke za njihovo
odpravljanje in pokaZe, da naloga na stopnji priprave, izdelave in izvedbe zahteva veliko angaziranja
in napora tako s strani Studenta kot profesorja, dosezki pa so kljub vsemu nemalokrat pod
pricakovanji. Ker pa svetovni splet v vsakem pogledu postaja in ostaja nepogresljivi vir informacij
za neStevilne namene, obstaja potreba po nadaljnjih prizadevanjih in izboljSavah.

Kljuéne besede

svetovni splet, vir, strokovna tema, selekcija, obdelava

Abstract

The internet, an indispensable but laborious source of professional english texts on the
vocational college level

Due to its extreme informative capacity and simple accessibility, the internet is a most valuable and
used source for the preparation of various texts, but the elaboration of a text which could effectively
fulfil targeted communicational purposes, does not require merely a simple “copy-paste” method
transfer, but also an elaborate selection and editing work as regards the content and language. This
becomes an even more complex task in the case of a preparation and public presentation of a
professional topic, particularly so, if this is to be given in a to the student non-native language,
English. The paper focuses on the most important problems ensuing from this and the procedures for
their elimination and concludes, that the task requires in its preparation, elaboration and execution
phase a lot of engagement and effort from the part of a student as well as from the professor. Despite
it, the achievements not so rarely fail to attain the level of our expectations. But as the internet is and
will remain in any respect an indispensable source of information for innumerous purposes, the issue
calls for further searching and improvements.

Key words

internet, source, professional topic, selection, editing

1. UVOD

Eden najpomembnejsi ciljev Studija je Studenta usposobiti za samostojno pripravo lastnih
kraj$ih ali daljSih strokovnih besediSC in jih v razlicnih komunikacijskih oblikah in situacijah
uspesno prenesti drugim udelezencem v poklicnih razmerjih.

Zaradi vedno lazje dostopnosti in vedno vecje vsebinske vseobseznosti interneta, je le-ta
postal dragocen, e ne vcasih celo nezamenljiv in ekskluziven vir priprave tekstov. Zato ni
presenetljivo, da Studenti tekste dosegljive na spletu  zelo pogosto spoznajo kot neko

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 79



»ready-made« ponudbo, ki jo je potrebno samo enostavno ne(samo)kriticno prenesti in
prekopirati v neko mogoce vnaprej predvideno obliko, pa bo naloga opravljena. Ne zavedajo
se, da je (zlasti v resni¢nih poklicnih situacijah) potrebno doseci dolocene cilje, sicer je
komunikacija povsem neuspesna in celo brez pomena. Vse preveckrat prezrejo dejstvo, da je
zaradi preobilja informacij na spletu potrebno opraviti ustrezno selekcijo strokovne vsebine
in besediS¢a. Zato Studentom priprave in izvedbe takih nalog predstavljajo precejSen izziv.
Ce se vsemu temu pridruzi $e dejstvo, da je tekst treba pripraviti in zagovarjati v tujem
jeziku — angles¢ini, pa postane naloga razmeroma zahtevna, zato od Studentov zahteva
maksimalno angaZziranost , od profesorja pa razlicne oblike nudenja podpore in pomoci.
Namen mojega prispevka je torej predstaviti najbolj zaznavne probleme pri uporabi
internetnih virov v te namene, najpogostejSe nacine premagovanja najtezjih ovir in v zvezi s
tem pridobljena spoznanja in izku$nje.

2. OSREDNJI DEL: PRIMER PRIPRAVE IN ZAGOVORA STROKOVNE TEME

V casu predavanj , zlasti pa lektorskih oz. seminarskih vaj je delo s Studenti nacrtno
usmerjeno v spoznavanje najbolj uporabljanih komunikacijskih oblik v poslovnem svetu kot
npr. pisanju pisem, e-mailov , pripravi in izvedbi telefonskih razgovorov, naértovanju in
poteku sestankov in pogajanj, pisanju dnevnih redov, (akcijskih) zapisnikov ipd. Najbolj
kompleksna komunikacijska oblika, s katero se spopadejo Studenti pri poslovnem oz.
strokovnem angleskem jeziku, pa je tako v pripravljalnem kot izvedbenem smislu priprava v
in zagovor strokovne teme, zato nameravam tej obliki posvetiti ve¢ pozornosti .

2.1 Cilji predstavitve strokovne teme

Najpomembne;jsi strokovni cilji uspeSne predstavitve strokovne teme so tocnost, jedrnatost
,razumljivost, smiselnost ,nazornost,zanimivost informacije.

Poglavitni jezikovni cilji uspeSno pripravljene in izvedene predstavitve so pravilen in
avditoriju razumljiv jezik izvedbe zagovora ter strokovna ustreznost uporabljenega besedisca.
Pomembnejsi spremljevalni cilji uspeSne predstavitve pa so usvojitev posebnosti
komunikacijske oblike,razvijanje komplementarnih komunikacijskih spretnosti,izvedbena
sposobnost predstavitve in zagovora.

2.2 Problemi uporabe internetnih virov za strokovne predstavitve

Najvecji strokovni problemi so preobilnost, nezanesljivost, spremenljivost, kontradiktornost,
tezja razumljivost informacij pridobljenih na svetovnem spletu. V zvezi s tem je Studente
smiselno opozarjati na navezavo na temeljna znanja, smiselnost in prakticno uporabnost.
Pomembno je tudi spodbujanje kriticnega misljenja in presoje, zlasti izogibanju pretirano
emocionalnega razmisljanja, prevelikemu poenostavljanju, upostevanju razli¢nih interpretacij,
dvoumnosti (Wade, 1995). Glede same izbire vira pa je smiselno opozoriti na potrebo po
razlikovanju med primarnim in sekundarnim tekstom, pridobivanju informacij iz ve¢ virov,
razlikovanju med popularnimi in strokovno-znanstvenimi teksti, izogibanju avtorjem.,ki se
zdijo pristranski ipd. (The Sam Houston & Writing Center)
V jezikovnem smislu pa so najvecje ovire uporabe internetnih virov na poti do razumljivega
in (strokovno ) ustreznega jezika:
e Objektivni, izvorna besedila so
* preobsezna: vecino besedil je zato potrebno skrajSati na nek predpisan obseg, s
tem da se vseeno obdrzi bistvo informacije;
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* na prezahtevnem nivoju: mnoga besedila izvorno sestavljena v angleskem
jeziku glede izrazoslovja, zlasti pa sintakticno presegajo nivo znanja
povprecnega Studenta (slika 1);

* neustrezna po namembnosti: veCina besedil je  namenjenih pisnemu
sporoCanju, ne pa ustnemu,kar je koncni cilj zagovora strokovne teme
(slika 1).

e Subjektivni, na strani Studentov:

» lezernost , ubiranje »bliznjic: Studenti po »naravi stvari« kot vsi ostali tezijo k
temu, da nalogo opravijo s ¢im manj vlozenega dela;

» pomanjkljivo jezikovno predznanje: del Studentov ne dosega povpreCnega
nivoja predvidenega za konc¢ano srednje Solske izobrazevanje;

* podcenjevanje: nekateri Studenti se »copy-paste« metode posluzujejo, ker
nimajo zaupanja vase , da znajo samostojno tvoriti vsaj  najenostavnejse
povedi;

* precenjevanje: spet drugi Studenti se »copy-paste« metode posluzujejo, ker so
prepricani, da so kompleksni teksti,ki jih snamejo z interneta na njihovem
jezikovnem nivoju, pa jih dejansko niso sposobni primerno obdelati in ustno
predstaviti (slikal).

2.3. Whole life coverage

Finally, I'd say something about investingin Mutual funds,

Whole hfe msurance provides lifeftime death

benefit coverage for a level premium in most The applicant upon accession receives payment reference rumber. Through o
ases. P 1 . ch higher tha ]
:ﬁmﬂ':zmm;i [:Zn e payment orde furds o the bank acoount of the selected fund. Payments into
insurance premiwms rise with age at each the Fund can be made performed of payment services (ot the past office,
renewal, the cumulative value of all premimns : : B o

paid across a lifetime are roughly equal if bank counter) or through its electranic banking. 12 def pa mi e povsem
policies are maintained until aerage life ; v ; 5 N 5
expectancy. Part of the insuwrance contract m igmwwemg DGDrﬂng, ﬁWﬂ Hh naredil la
sizgruilaire’ et thes polsoyhboldar s catitied to'n vadem stiskamem Ivody - Ce Cesa ne razumete, sprasajte] The applieant
cash value reserve. which 1z part of the policy A S S i W M PP
and snaranteed by the company. may decide to ump payment of funds or to pey in instelments. The

Slika 1: Primer teksta: prezahteven nivo; namen-pisno porocanje;
neobvladovanje-izraziti sintakti¢ni problemi

2.3 ReSevanje problemov uporabe internetnih virov za predstavitev strokovne teme

Priprava na izdelavo

Najvaznejsi pristop reSevanja problematike v pripravljalni fazi je seznanitev Studentov preko
predavanj, vaj in spletne ucilnice (v nadaljevanju SU):

* 7z glavnimi znacilnostmi in zahtevami komunikacijske oblike

» zangleskimi izrazi za strukturiranje predstavitve (slika2 spodaj)

* s potrebo po samostojni in kriticni izbiri virov

» zucinkovite uporabo e-urejevalnikov, slovarjev...

Izdelava besedila in predloge za izvedbo zagovora

Ta del poteka preko SU , zato zagotavlja stalno sprotno dostopnost profesorja Studentom,
obsega pa dve zaporedni stopnji (slika 3):

* izdelava koncepta in besedila (Word) in

* izdelava predloge za izvedbo predstavitve—zagovora (najveckrat Power Point).
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Tak nac¢in komuniciranja v vecini primerov zagotavlja zadostno podporo Studentom, ne tako
redko pa se seveda pokaze potreba tudi po neposrednem kontaktu na predavanjih, vajah oz.
odmorih, kjer je tudi priloznost za bolj osebno pomo¢ in spodbudo.

FRESENTATION PRESENTATION

Slika 2: Primer »obrazca« z izrazi za strukturiranje predstavitve za Studente z viSjim oz. niZjim
jezikovnim predznanjem

B Appondicoes
Poglavje 5
== T A T 1M
Word documeant
Tukaj boste oddali ioksi prodstasvites  (Word
decurmant) i ponashsljn X omasrca
s Sarnarm monil beimn
L
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wgvresdilin Yo
PRESEMNTATICN - Peneier Paint
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W riavodia Fower Foint

Slika 3: Dvostopenjski potek priprave predstavitve preko SU

V SU Studenti dobijo navodila za izdelavo loceno za vsako od stopenj in sicer :

+ specifi¢na navodila za konkretno nalogo kot npr. glede predpisane vsebine, ¢asovnih
omejitev za predloZitev in izvedbo ipd.;

* Ze omenjeni »obrazec« za strukturiranje predstavitve (slika 2), je v oporo Studentom z
bolj ali manj pomanjkljivim znanjem, sicer se pa Studente naeloma spodbuja, da za
strukturiranje predstavitve uporabijo svoje lastne izraze;

* standardna navodila za pripravo prosojnic oz. »tehnicne omejitve« kot npr.
zagotovitev kontrasta, Stevilo prosojnic, Stevilo alinej na prosojnico,Stevilo znakov
itd.;

* sprotna opozorila oz. priporocila (preko foruma) , kot npr. opozorilo Studentom naj ze
od samega zacCetka izbire in priprave teksta upoStevajo dejstvo, da bodo morali
vsebino teme povedati in ne brati.
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Slika 4 prikazuje, kako ta navodila s svojo, ve¢inoma omejitveno, funkcijo Studenta hoces-
noces prisilijo , da iz besedila izvzame besede,ki bistveno ne pripomorejo k sporocilnosti , kar
poveda vsebinsko jedrnatost in razumljivost . Se veg, tudi jezik se poenostavi, v&asih celo
postane pravilnej$i , prav to pa Studentu omogoca vecjo samostojnost pri ustnem sporocanju.

MY OPINION
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Slika 4: Navodila Studentu narekujejo krajSanje in poenostavitev teksta

Izvedba predstavitve — zagovor

V izvedbeni fazi , javni predstavitvi-zagovoru, se kot najpomembnejSi nacin za reSevanje
problematike izkazuje aktivno sodelovanje Studentov-avditorija pri izvedbi:

» vprasanja: Studenti dobijo navodila, da vsak od njih postavi vsaj eno vpraSanje vsaj
enemu od kolegov-izvajalcev; taka obveza spodbudi izvajalca, da predstavitev
pripravi na bolj razumljivem nivoju, Studente v avditoriju pa, da bolj zavzeto
poslusajo

* mnenja-polemika: iz istih razlogov kot v prejsSnji alineji se Studente spodbudi k
izrazanju svojih stali$¢, pripomb, nasprotnih pogledov itd. glede predstavljene teme

* (samo) ocenjevanje: Studentom omogoca (samo)refleksijo opravljenega dela, po
izkusnjah pa je smiseln samo v dokaj homogenih skupinah, kjer ni nezdravega
rivalstva med skupinami znotraj skupine.

3. ZAKLJUCEK: IZKUSNJE, REZULTATI, RAZMISLJANJA

S takim nacinom dela profesor lahko v zadostni meri sproti usmerja, spremlja, korigira in
spodbuja Studente tako med pripravljalno kot izvedbeno fazo, kar omogoca, da tudi Studenti s
pomanjkljivim predznanjem v vecini primerov Ze v prvem poskusu uspesno pripravijo in
zagovarjajo strokovno temo. Po drugi strani pa ne bi bilo primerno zamol¢ati, da je vloZeno
delo za pripravo in predstavitev vsebin v angleSkem jeziku tako s strani profesorja kot
Studentov ~ zahtevno, naporno , zamudno, rezultati pa kljub vsemu niso vedno na
pricakovanem nivoju (sploSna ocena: dobro-zadovoljivo), zato se kot potencialno uspesni
dodatni obliki dela nakazujeta:
» predhodna priprava spretnosti pisanja povzetkov (summary) - z namenom, da bi se
Studenti usposobili za samostojno urejanje tekstov in
* delna priprava tekstov v ucilnici z IT opremo v okviru lektorskih oz seminarskih vaj
v prisotnosti profesorja - z namenom, da se na licu mesta odpravijo zacetna »ozka
grla«.
Ne glede na vse,dejstvo je, da svetovni splet postaja in ostaja najvaznejsi vir pridobivanja
informacij za najrazli¢nejSe namene, zato bodo potrebe po iskanju novih modelov reSevanja s
tem povezanih problemov pred nas postavljale vedno nove in nove izzive, kar pa je konec
koncev tudi draz in bistvo nasega poklicnega poslanstva.
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FRANCOSKA REVOLUCIJA, SAMOSTOJNA ANIMIRANA
IZOBRAZEVALNA IGRA

Bostjan Kernc
OS Davorina Jenka Cerklje na Gorenjskem, bostjan.kernc@guest.arnes.si

Izvleéek

Animirani prikaz Francije leta 1789 s slikovitimi prikazi in vmesnimi izobrazevalnimi igrami Zeli na
privlacen in hkrati kakovosten nain pridobiti uporabnika za spoznavanje in osebno vzivljanje v
zapleteno in vecplastno zgodovinsko obdobje.

Samostojno u¢no gradivo najprej s prikazom druzbenega stanja, akterjev in idejnega sveta 18. stoletja
uporabnika pripravi na potovanje po revoluciji, pri Cemer je z razvrS¢anjem, izbiranjem in
dopolnjevanjem besedil, preglednic in slikovnega gradiva dejavno vkljuen v svet prevratnega casa.
Ob spoznavanju in dozivljanju pa igra opozarja tudi na druzbena vprasanja, npr. o svobodi, enakosti,
medijih, nasilju ...

Pri svojem Solskem delu ugotavljam, da je kljub zainteresiranosti ucencev elektronskih gradiv precej
malo; obenem spoznavam, da le prenos klasi¢nih gradiv v elektronsko obliko ne prinasa
kakovostnejSega znanja, motivacijo ucencev za delo pa poveca za kratek ¢as. Menim, da bi morali
gradiva ustrezno pripraviti za nove medije, saj nam ponujajo ogromno moznosti. Upam, da je
pricujoca predstavitev ustrezen primer resitve.

Kljuéne besede

Francoska revolucija, animiran prikaz, izobrazevalna igra, samostojno ucenje

Abstract
French revolution, independent animated educational game

The aim of the animated presentation of France in 1789 with picturesque depictions and educational
game inserts is to encourage the users to familiarize themselves in an interest-catching and quality
manner, with the complicated and multilayered period of history and to become personally engaged in
it.

Through portrayal of the social condition, the main characters and the ideas prevailing in the 18th
century, the independent learning material first embarks the users on a revolutionary journey and
makes them actively participate in the turbulent period by classifying, selecting and completing texts,
tables and visual materials. Besides familiarizing the users with facts and making them identify
themselves with the time, the animation also draws their attention to other general social issues, such
as the question of freedom, equality, media, violence ...

In my teaching practice, I have found that, despite the interest of pupils in electronic materials, the
latter are rather rare and that just converting classical materials into electronic form does not bring
quality in knowledge, also motivation is of short duration. I deem the existing classical materials
should be adequately adapted to new forms of media since they offer numerous possibilities. I hope
this presentation to be an exemplary solution.

Key words

French revolution, animated presentation, educational game, independent learning
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1. UVOD

Pri poucenju, predvsem druzboslovnih predmetov, se mi kljub mnogim didakticnim
pristopom, ki so na voljo, Se vedno zdi, da je najpomembnejSa zgodba. Dobra zgodba. In Ce je
ta predstavljena na u¢encem zanimiv in prijazen nacin, Se toliko bolje.

Na osnovni $oli poucujem zgodovino. Ena najbolj kompleksnih tem, s katerimi se sreCujemo
skupaj z ucenci, je zagotovo Francoska revolucija. In znanje o njej je, ¢e ga preverjam ¢ez par
mesecev, zelo Sibko. Zapomnijo si giljotino, Bastiljo, mogoce geslo svoboda, enakost,
bratstvo, redki kaj ve¢. Vsekakor dale¢ od tega, kar je bistvo prevratnega zgodovinskega
obdobja. Tudi kot ucitelj imam tezavo to zadovoljivo in nazorno predstaviti u¢encem. Dobra
ideja se mi je zato zdela priprava racunalniSke animacije, s katero bi u¢ence skusal popeljati v
oddaljeno zgodovinsko obdobje, kjer bi ga ne le spoznavali, ampak vsaj malce tudi doziveli in
v katerem bi lahko tudi aktivno sodelovali. In tako je zacela nastajati animirana izobrazevalna
igra Francoska revolucija.

Zdi se mi, da je teoreti¢nih besedil o e-gradivih Zze kar nekaj; manjka nam kvalitetnih e-
gradiv. Zato v tem prispevku ne posve¢am veliko pozornosti teoriji, ampak predvsem skuSam
na kratko opisati igro.

2. ZAKAJ NOVO UCNO GRADIVO?

2.1 Francoska revolucija in u¢ni nacrt

Kot receno, dojemam obdobje Francoske revolucije za eno kompleksnejsih tem zgodovine, ki
hkrati s svojim pomenom moc¢no dolo¢a naso danasnjo druzbo, na$ pogled na svet in zato v
mnogocem ni le oddaljeno zgodovinsko obdobje. Pri pregledu u¢nega nacrta ali u¢benikov za
zgodovino (Mirjani in Razpotnik, 2006: 85-90) lahko hitro opazimo, da je poleg ogromnega
Stevila dogodkov, ki so se zvrstili v kratkem Casu in zasnovali dana$nji moderni svet, z njo
povezanih ogromno (mladim) slabo predstavljivih pojmov: stanovska druzba, skupscina,
ustava, Deklaracija o pravicah c¢loveka in drzavljana, monarhija, jakobinci, zasedanje
generalnih stanov, racionalizem ... (Kunaver et al., 2011: 19). Pa to Se zdale¢ ni vse!
Odgovoriti na vpraSanje kaksno je bilo Zivljenje v Franciji pred revolucijo zahteva veliko
energije in znanja, ¢e ne zelimo, da ucenci to, kar se uc¢ijo, tudi razumejo oz. si predstavljajo:
preplet zivljenj razli¢nih slojev prebivalstva, druZbena struktura, ki nam je po dobrih dvesto
letih precejSnja neznanka, preplet srednjeveskega pogleda na svet s prodirajo¢imi
razsvetljenskimi idejami, vpliv bogatenja evropske druzbe z izkoriS¢anjem kolonij in razvoj
kapitalizma, absolutisticna oblika vladavine ... V Francoski revoluciji se stikajo mnoge
temeljne druzbene teme: diktatura in demokracijo (kaj je res demokracija?), osebne
zivljenjske zgodbe in zgodovina velikih dogodkov, mediji, propaganda in resnica, politika,
nastanek naroda, osebna svoboda ... Izjemno kompleksni pojmi oz. druzbeni elementi, ki jih
je tezko spoznati, kaj Sele zadovoljivo in zanimivo predstaviti u¢encem, ki naj bi po ucnem
nacrtu med drugim znali opredeliti kratkorocne in dolgorocne politi€ne, druzbene in
gospodarske posledice revolucijo in jih razvrstiti po pomenu (Kunaver et al., 2011: 34).

Pri snovanju izobrazevalne igre smo zato imeli v mislih tudi medpredmetne povezave: ob
zgoraj naStetih temah se kar sama od sebe ponuja povezava z drzavljanstvom in etiko, v
scenarij igre pa smo vkljucili tudi nekaj vrst besedil, ki jih mladi spoznajo pri slovens¢ini:
pismo, intervju, dnevnik, obvestilo, debata ... (Poznanovic Jezersek et al., 2011: 12—-13)

2.2 Pomen elektronskih ué¢nih gradiv

»Kljub zahtevnosti pri didakticnem nacrtovanju, tehni¢ni zahtevnosti in razmeroma visoki
ceni je prav animacija tisti gradnik ucne vsebine, ki bo v bodocem e-izobrazevanju najvec
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prispeval k ucenju tezje predstavljivega in ucencem tezko razumljivega gradiva« (Rebolj,
2008: 165). Avtorica nadalje trdi, da besedilo, slika ali zvok kompleksnih stvari (npr.
ponazarjanje preteklosti) ne more ponazoriti tako kakovostno, kot lahko to naredi »Zziva
risba, zato taka gradiva prispevajo h kakovostnemu znanju.

»Glavni pedagosSki pomen animacij je oblikovanje predstav« trdi Mizuho Linuma (Rebolj,
2008: 170) in za didaktiko zelo pomembna vloga animacije je ravno v zmoznosti shematskega
oziroma abstraktnega prikaza procesov, pri ¢emer seveda odpadejo nebistveni elementi.

Za kakovostno znanje moramo uporabljati raznovrstne didakticne pristope in raznovrstne
medije. To uCence pri delu motivira, hkrati pa tako poucevanje povezuje procese percepcije,
custvovanja in misljenja, kar skupno povecuje ucenceve izkusnje. Spominsko delo, ki ga je —
mimogrede — pri druzboslovnih predmetih precej, je za uenca naporno in manj prijetno, kar
poznamo vsi v izobrazevanju, od uc¢encev do uciteljev. Vanda Rebolj pa predpostavlja, da bo
e-ucenje z vkljucenimi multimedijskimi gradniki zelo verjetno za ucence vecji uzitek, kot pa
samo ucenje z besedilom. (Rebolj, 2008: 165)

Rebolj trdi, da z animacijo ustvarjamo bolj kompleksno virtualno resni¢nost (2008: 171),
kompleksne pa so lahko tudi animacije: zanimiva slikovna ponazorila, samostojne animacije,
pri katerih ucenec le opazuje, animacije z vklju¢enimi nalogami in take, ki se celo odzivajo na
ucencevo aktivnost.

Po njenem je pri vseh multimedijskih uénih gradivih zelo pomembno, da ucenca tudi aktivira
— to pomeni, da ga zaustavi (pri branju, opazovanju, poslusanju ...), potem pa mora dolocene
naloge opraviti sam. Pri tem je pomembno, da niso le verbalne naloge, pa¢ pa tudi slikovne
predstave oziroma vizualizacija, kar je zelo pomembno za ustvarjalnost in pri reSevanju tezav
(Grlic v Rebolj, 2008: 164). Mi ob tem dodajamo Se moZznost vklju¢evanja zvoc€nih
elementov, glasbe, ki gotovo vpliva na bolj zivo dozivljanje gradiva, pri ¢emer moramo
paziti, da ti dodatki pomagajo in ne zavirajo pedagoskega procesa.

3. PREDSTAVITEV GRADIVA

3.1 Kako smo se lotili priprav?

Po ideji, da bi zahtevno u¢no vsebino predstavili v obliki animirane izobrazevalne igre, smo
se lotili zbiranje gradiva (strokovnih knjig, leposlovnih knjig, didakti¢nih priro¢nikov,
filmov). Sledilo je izoblikovanje klju¢nih to€k: razporeditev posameznih slik in poudarkov
dogajanja; na tej podlagi pa smo oblikovali scenarij. Scenarij ni vseboval le besedila, ampak
tudi vse tehni¢ne zahteve in risarske potrebe. Ta del je zagotovo zavzel najve¢ Casa in
miselnega napora. Sledila je izdelava ilustracij, nato tehni¢na, racunalniska obdelava vsega
gradiva po scenariju. Nazadnje smo dodali Se zvocne elemente. Vse skupaj je seveda precej
zahtevno in dolgotrajno delo: Ze samo zbiranje in izbiranje gradiva je pokazalo kompleksnost
in zahtevnost snovi in dela. Vendar smo si Ze v osnovi zadali cilj, da zgodovine, druzbe in
silnic, ki vladajo v njej ne bomo prikazovali preve¢ posploseno, stereotipno, ampak dokaj
poglobljeno, z moznostjo vplivanja na kriticno razmisljanje uporabnikov in opazovanju
sodobne ureditve druzbe — pravilnosti in nepravilnosti v njej. Gradiva je bilo zato precej,
obseZna pa je tudi kon¢na verzija izobrazevalne igre.
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Slika 1: Naslovnica; igro je likovno izjemno opremila ilustratorka Nina Arli¢, tehni¢no pa je animiranje
izvedel Miha Kavsek. (Vir: Francoska revolucija, animirana izobraZevalna igra; lasten vir)

3.2 Kaj vsebuje u¢no gradivo?

Francoska revolucija, animirana izobrazevalna igra vsebuje razlicne besedilne elemente,
slikovna oz. shematska ponazorila, samostojne animacije, ki jih ucenec opazuje (dozZivlja), in
naloge, ki se odzivajo na ucencevo aktivnost. Druzbeno dogajanje je s tem predstavljeno
vecstransko.

Uc¢no gradivo je zamisljeno kot pot skozi prelomno obdobje zgodovine. Po tej poti uporabnika
spremlja Ana, animirano dekle, ki vodi, usmerja in vrednoti uporabnikove odlocitve. V
animaciji nastopa devet oseb (kralj, kraljica, plemié, skof, burzuj, izobrazen mescan, kmet,
delavec in berac), ki predstavljajo vecinsko mnenje posameznega sloja francoske druzbe
tistega Casa. Konkretnim osebam (kralju in kraljici) se v drugem delu pridruzijo Se
Robespierre, Danton in Marat.

Poleg animiranih prikazov igra vsebuje mnogo nalog: povezovanje besedila s sliko,
dopolnjevane besedila, izbiranje slik in citatov, sestavljanje puzzlov, oznac¢evanje pojmov in
vrednot ... Ob tem pa igra vsebuje tudi dve stalni dodatni ikoni: Enciklopedijo, v kateri
uporabnik o doloceni temi izve ve¢, Mislim, torej sem, ki uporabnika z odprtimi in malce
provokativnimi vprasanji skusa navajati na kriti¢no misljenje ob posameznih dogodkih.
Animacijo podpirajo tudi zanimivi zvocni elementi in glasba.

U¢no gradivo vsebuje 20 osnovnih prizorov. V prvih prizorih uporabnik spozna Francijo in
francosko druzbo pred revolucijo: prehod od bogate, uspesne in ugledne drzave do zadolZene
in nemirne drzave; spozna in ureja stanovsko druzbo, s pomocjo intervjujev se sooci s
posameznimi osebami, njihovimi tezavami in Zivljenjskim nazorom, spozna in vrednoti
srednjeveski in razsvetljenski pogled na svet.

V drugem delu pa uporabnik sledi posameznim korakom francoske revolucije: zacne z
zborom stanov, kjer spremlja parlamentarno debato, nadaljuje na razli¢nih protestih, tudi pri
napadu na Bastiljo, kjer se poskusi kot (ne)vljuden protestnik, sodeluje pri nastajanju
Deklaracije o pravicah ¢loveka in drzavljana ter samostojno ugotavlja odziv posameznikov
nanjo, pomaga napisati pismo Kraljici in dnevniski zapis kralju, sodeluje in vrednoti
propagandno vojno, politi¢ne stranke, razlikuje monarhijo in republiko ... Posebej zanimiva
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animacija prikazuje teror, uporabnika pa navaja na razmislek o druzbenih spremembah. Na
koncu, ko obis¢e tempelj Razuma, tudi sam postavlja spomenike razli¢nim osebam in
vrednotam in s tako sintezo prehojene animirane poti zakljuci revolucijo.

V zadnjem delu sledi $e pregled vpliva francoske revolucije na razvoj »moderne« druzbe, z
razli¢nimi nalogami pa snov ponovi in utrdi.

PRVI TEROR
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Slika 2: Zanimive animacije pritegnejo uporabnika k sodelovanju in razmisljanju. (Vir: Francoska
revolucija, animirana izobraZevalna igra; lasten vir)
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Slika 3: Mnoge izobraZevalne igre skusajo vkljuc¢iti uporabnika k aktivnemu sodelovanju, hkrati pa
preverjajo njegovo razumevanje. (Vir: Francoska revolucija, animirana izobraZevalna igra; lasten vir)

3.2 Komu in ¢emu je gradivo namenjeno?

Izobrazevalna igra Francoska revolucija je samostojno ucno gradivo, ki zeli doseci
osnovnosSolce (za tiste, z niZjimi sposobnostmi bo izdelana Se skrajSana in poenostavljena
verzija), srednjesolce in tudi vse druge zainteresirane, saj je snov, mestoma sicer zabavno
obarvana, Siroko in poglobljeno predstavljena. S svojo kompleksnostjo lahko vsem ponudi
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obsezen pregled celotne revolucije, lahko pa tudi le posamezne dele pri razli¢nih ucnih
sklopih, npr. razsvetljenske ideje, razlika med monarhijo in republiko, stanovska ureditev
fevdalnega sveta ...

Animacijo bi lahko izpeljali tudi kot didakti¢no igro, kjer bi se ucencu sledil njegov napredek
oz. uspeh, s ¢imer bi dodatno vplivali na motivacijo, uencu in ucitelju pa bi dali povratno
informacijo o delu. Vendar bi za to odlocitev morali igro veckrat preizkusiti pri razli¢nih
ciljnih skupinah. Doslej je prevladalo mnenje, da igra ne obremenjuje uporabnika z
(ne)uspehom, temve¢ mu pusti samostojno raziskovanje, sprejemanje in dozivljanje — v
okviru dobro predstavljene zgodbe.

4. LITERATURA IN VIRI

[1] Mirjani¢, A., Razpotnik, J. (20006). Raziskujem preteklost 8. Ucbenik za zgodovino za 8. razred osnovne
sole. Ljubljana, Rokus.

[2] Rebolj, V (2008). E-izobrazevanje: skozi ocala pedagogike in didaktike. Radovljica, Didakta.

[3] Kunaver, V. et al. (predmetna komisija) (2011). Ucni nacrt za zgodovino, program osnovna Sola.
Dosegljivo na http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/podrocje/os/prenovljeni UN/
UN_zgodovina.pdf, obiskano 1.7.2014

[4] Poznanovi¢ JezerSek, M. (predmetna komisija) (2011). Ucni nacrti za slovenscino, program osnovna
sola. Dosegljivo na http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/podrocje/os/
prenovljeni UN/UN _slovenscina OS.pdf, obiskano 1.7.2014

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 90



Nazaj / Back

UTRJEVANJE MATEMATIKE V MOODLU IN KLASICNO -
PRIMERJAVA

Bostjan Ketis
Osnovna $ola bratov Letonja Smartno ob Paki, bostjan_ketis@yahoo.com

Izvleéek

Racunalniki nas v danasnjem casu spremljajo na vsakem koraku, zato se mora tudi poucevanje
priblizati novim tehnikam in spletna ucilnica je ena izmed taksnih moznosti. Namen raziskave je bil
ugotoviti, ali u€enci, ki utrjujejo snov preko Moodla, dosezejo primerljivo raven znanja pri pouku
matematike, kot na »klasi¢en« nacin. Ucence Cetrtega razreda smo na podlagi pisnega preverjanja
znanja (Stevila do 1000, seStevanje in odStevanje brez prehod) znanja razdelili v dve enakovredni
skupini po spolu in nivoju znanja. Potem je uciteljica matematike obema skupinama naenkrat
predstavila novo snov (pisno seStevanje in odstevanje). Prva skupina to snov utrjevala v spletni
ucilnici, druga pa s pomocjo u¢nih listov in delovnega zvezka. Znanje osvojene snovi se je preverjalo s
pisnim testom, ki sta ga obe skupini pisali naenkrat. Obe skupini sta na kon¢nem testu znanja dosegli
primerljive rezultate. Utrjevanje snovi preko Moodla daje enake koncCne rezultate glede nivoja
dosezenega znanja v primerjavi s »klasi¢énim« utrjevanjem.

Kljuéne besede

Moodle, primerjava, Cetrti razred, matematika

Abstract
Exercise of mathematics in Moodle and classical environment - comparison

Computers are nowadays a crucial part of our lives and teaching should follow new techniques and
Moodle is an option. The aim of this study was to determine if the level of knowledge of mathematics
was comparable between the students who practiced the presented new knowledge in Moodle
classroom and the students who practiced it in a “traditional” way. Based on the written test (addition
and subtraction without transition), I divided the fourth year students to two equal groups regarding
their gender and knowledge level. Then, the teacher presented new study: addition and subtraction
with transition to both groups simultaneously. The level of gained knowledge of both groups was
tested with a written test simultaneously. Both groups achieved comparable results on the second test.
Practising the new knowledge using Moodle gives the comparable final results considering the level of
achieved knowledge when compared to the “traditional” ways of practise.

Key words

Moodle, compare, fourth grade, mathematics

1. UVOD

MOODLE je kratica za okolje dinami¢nega ucenje, ki je orientirano v module (angl. Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment) in je brezpla¢no e-ucenje programskih
osnov. Janurja 2014 je imel Moodle 68 000 registriranih in preverjenih strani, sluzil pa je 85
milijonov uporabnikom. (Moodle Trust, 2014)

Spletne ucilnice Se vedno razvija podjetje Moodle (angl. Moodle Headquaters), njegove
izdelke pa lahko vidimo na spletni strani www.moodle.org . (Moodle Trust, 2014)
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Uporabniki Moodlovega okolja na Open Univesity v Angliji poudarjajo, da je ucenje
Manegmenta enakovredno ostalim na¢inom poucevanja. (CPCE ITU, 2014, Weller, 2006) Do
konca januarja 2014 je na Moodlu bilo 67 000 uporabnikov. (Moodle Trust, 2014)

V raziskovalni nalogi iz leta 2008 (Anderli¢ in drugi, 2008) so avtorji primerjali poznavanje
razli¢nih informacijsko-komunikacijskih tehnologij in ugotovili, da 93 % anketirancev (139
dijakov) uporablja e-posto za komunikacijo. V isti raziskavi je polovica anketirancev menila,
da bo ucenje na daljavo lahko zamenjalo klasi¢ni pouk. Kot najvecjo prednost pri uporabi
spletne ucilnice so izpostavili, da lahko delajo, ko imajo Cas.

V diplomskem delu (Potocnik, 2009) je avtorica raziskovala uporabnost spletnih ucilnic
Moodla, pri ¢emer je ugotovila, da 98 % uporabnikov meni, da je spletna ucilnica zelo
uporabna, 92 % se zdi funkcionalna in 80 % ucinkovita. Ob vprasanju, za kaj se jim zdi
uporabna spletna ucilnica, je 91 % uporabnikov odgovorilo, da za osnovnoSolce in
izobrazevanje. Anketiranci so bili mnenja, da spletna ucilnica dodatno motivira ucence za
delo, ne more pa biti del obveznega u¢nega procesa, lahko ga le dopolni.

2. FUNKCIJE MOODLA

Moodle ima ve¢ funkcij, ima pa tudi nekaj izvirnih novosti kot npr. sistem izlo¢anja
neuporabnikov. Lahko ga uporabljamo v Stevilnih vrstah okolij, kot so usposabljanja,
izobraZevanje in razvoj, uporabljajo pa ga tudi v poslovnih okoljih.
Nekaj tipi¢nih znacilnosti Moodla (RCUM, 2011):

e predlozitvena naloga,
forumi,
prenos datotek,
spletni koledar,
kvizi,
informacije z wikipedije,
spletne novice in napovedi,
razvrs€anje,

e Moodlova takojSnja sporocila.
Razvijalci lahko razsirijo modularne gradnje Moodla z ustvarjanjem priklju¢kov za posebne
nove funkcionalnosti. Infrastrukturo Moodla podpirajo Stevilne vrste prikljuc¢kov, kot so:

e dejavnosti (vklju¢no z besednimi in matemati¢nimi igrami),
razli¢ni viri,
vprasanja (da, ne, kratki odgovori, ve¢ izbir ...),
podatkovne baze,
graficne teme,
razliéni podatki,
filtri vsebin,
nacini preverjanja pristnosti (lahko zahtevajo uporabnisko ime in geslo, ki je klju¢ do
vsebine ...).
Veliko brezplacnih Moodlovih prikljuckov izkoris¢a njegovo zgradbo. Moodlovi uporabniki
lahko napiSejo nov program in ga dodajo k ostalim modulom. Napredek okolja se pozna
predvsem zaradi odprtokodnih programov in njihovih programerjev. Predvsem programerji so
zasluzni, da se hitro odpravi vse napake. Ze od zaGetka pa dopus¢a tudi izdelovanje PDF
dokumentov. (RCUM, 2011, Lorber in drugi, 2012)
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Dostopnost in zdruzZljivost

Uporabniki lahko Moodle namestijo iz vira, vendar to zahteva veC tehni¢nega znanja kot
drugi pristopi, npr. avtomatska namestitev. Nekateri brezplacni Moodlovi ponudniki
dopuscajo, da ucitelji sami izvajajo pouk preko interneta brez nalozitve celotne opreme.
Moodle deluje brez kaksnih dodatnih sprememb v programskem sistemu Unix, Linux,
FreeBSD, Windows, Mac OS X, NetWare in v vecini sistemov, ki podpirajo dostop do
svetovnega spleta.

Zacetki

Martin Dougiamas, ki je diplomiral iz racunalnistva in izobraZevanja, je napisal prvo verzijo
Moodla. Avtor je izdelal tudi doktorat z naslovom: Uporaba odprtokodne programske opreme
kot podpora socialnim konstrukcijam pri poucevanju s spletnimi omrezji z reflektivno
raziskavo. Ceprav ni veéjih konstrukcijskih razlik med ostalimi e-u¢nimi orodji in Moodlom,
pa je njegova glavna prednost prilagodljivost Moodlovim uporabnikom. Uporabniki
Moodlovega okolja na Open Univesity v Angliji poudarjajo, da je ucenje Manegmenta
enakovredno ostalim nacinom poucevanja. (Weller, 2006) Do januarja 2014 je Moodle
uporabljalo 1 500 000 uciteljev v 235 drzavah. (Moodle Trust, 2014)

Pedagoski pristop
Filozofija, ki jo uporablja Moodle za poucevanje, vkljucuje konstruktivnost in socialno
konstruktivni pristop k poucevanju, daje poudarek na uc¢ence (in ne samo na ucitelje), ki lahko

prav tako prispevajo k izobrazevalnemu procesu. Moodle podpira v rezultate usmerjeno ucno
okolje. (Oresnik Vrecar, 2012)

Izvor imena

Na zacetku je M (ki je prepoznaven znak Moodle okolja) deloval za »Martins«, torej po
prvotnem izumitelju. Poleg tega, da je Moodle kratica, je prav tako registrirana kot domena in
kot dopisovanje. Moodle je trgovska znamka v mnogih drzavah, ki pa so vse registrirane na
Martina Dougiamasa. Samo Moodlovi partnerji lahko legalno prijavijo trgovsko znamko za
oglasevanje vseh Modlovih paketov, kot so gostovanja, prilagoditve, usposabljanje ipd.

Statistika

Do oktobra 2010 je Moodle imel bazo 54.311 registriranih strani in skoraj 44 milijonov
uporabnikov v kar 4,5 milijona tecajev v 212 drzavah in v ve¢ kot 75 jezikih. Stran z najvec
uporabniki, moodle.org, ima skoraj milijon uporabnikov. Med najvecje investitorje spada
Open University s pet milijoni funtov v letu 2005. (Moodle Trust, 2012) Moodlovo uvajanje
vseh, ki uporabljajo uporabnisko bazo, je leta 2011 preseglo pol milijona uporabnikov in
skoraj pet tiso€ teCajev. (Moodle Trust, 2011)

Razvoj

Moodle se je razvijal vse od leta 1999 (od leta 2001 v danasnji strukturi). Glavne izboljSave v
dostopnosti in prilagoditvi izgleda so bile narejene z verzijo 1.5. Trenutna verzija (2.0) je bila
izdana novembra 2010 in je bila prevedena v 82 razli¢nih svetovnih jezikov. Ker ni potrebno
placevati licenc ali paziti na razpoloZljivi prostor, lahko posamezna institucija doda toliko
Moodlovih modulov, kolikor jih potrebuje. Moodle se Se naprej razvija kot brezplacna
programska oprema, ki mu nudijo podporo skupine in mednarodne skupnosti. Le-ti
spodbujajo komunikacijo in kritike, da spodbudijo debate in izbolj$ajo posamezne module.
Uporabniki lahko prosto uporabljajo, Sirijo in izboljSujejo programsko opremo pod pogoji za
licenco 2 (ang. GNU General Public License version 2) ali kasnejSo verzijo.
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Tipi nalog v spletni uilnici

Spletna ucilnica nam ponuja veliko razli¢nih tipov nalog. V raziskavi jih je uporabiljenih Sest,
in sicer: ugnezdeni odgovori (izpolnjevanje, cloze), izraCunano, esej, drzi/ne drzi, kratek
odgovor in vec izbir

Opis poteka dela

Izvedena je bila prospektivno intervencijska primerjalna raziskava. Vzorec so predstavljali
uéenci 4. a razreda OS bratov Letonja v $olskem letu 2011/2012, v katerem je bilo 18 ugencev
(9 fantov in 9 deklet). Najprej so vsi ucenci pisali test iz ze predelane ucne snovi pri
matematiki. Na osnovi rezultatov so bili ucenci razdeljeni v dve skupini, primerljivi po spolu
in nivoju znanja. Ucenci so v razredu skupaj obravnavali novo snov iz matematike, nato je
prva skupina uc¢no snov utrjevala v razredu, druga pa v Moodlu. Obe skupini sta imeli iste
naloge. Ob koncu utrjevanja sta obe skupini naenkrat pisali isti test iz pisnega seStevanja in
odstevanja. Opazovana spremenljivka je bila ocena, ki so jo ucenci pridobili z obema testoma.

3. REZULTATI

V skupini, ki je naloge utrjevala v ucilnici, je bilo 9 u€encev, od tega 5 fantov. V skupini, ki je
reSevala naloge v spletni ucilnici, je bilo prav tako 9 ucencev, od tega 4 fantje. Obe skupini
sta bili na podlagi prvega testa znanja primerljivi po nivoju znanja (Graf 1).

Porazdelitev ocen 1. testa
glede na primerjalni skupini

B moodle

Stevilo uéencev

H ucilnica

odI(5) pd(4) db(3) 2d(2)
ocena

Graf 1: Porazdelitev ocen prvega testa glede na primerjalni skupini.

(4), prav tako sta dva ucenca pisala db (3) in eden zd (2). Povprecna ocena prvega testa te
skupine je bila 4,0. V drugi skupini so bile po trije ucenci z ocenami odl (5), pd (4) in db (3).
Tudi njihova povprecna ocena je bila 4,0.
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Ocene 2. testa glede na skupini
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Graf 2: Ocene drugega testa glede na primerjalni skupini.

Graf 2 prikazuje Stevilo ocen drugega testa za obe primerjalni skupini. V skupini, ki je
utrjevala snov v ucilnici s pomoc¢jo ucnih listov, sta dva uc¢enca dosegla odl (5), dva pd (4),
eden db (3) in trije zd (2). V skupini, ki je reSevala v Moodlu, pa sta dva ucenca dosegla odl
(5), eden pd (4), stirje db (3) in dva ucenca zd (2). Povprecna ocena pri drugem testu ucencev,
ki so utrjevali snov v Moodlu, je bila 3,3, u€encev v ucilnici pa 3.,4.

4. RAZPRAVA

Z raziskavo lahko potrdim, da je znanje uencev obravnavane snovi v ucilnici in spletni
ucilnici primerljivo.

V eni od raziskav (Anderli¢ in drugi, 2008) so se vsi, ki so uporabljali spletno ucilnico,
strinjali, da je spletna ucilnica olajSala Solsko delo. Pri delu so ucenci reSevali matematicne
probleme preko spletne ucilnice. Zelo so bili motivirani za delo v ra¢unalniski ucilnici, saj so
se po jemanju nove snovi odpravili v racunalnis§ko ucilnico, kjer so utrjevali snov. Spletna
ucilnica jim je bila zanimiva in so lahko resevali iste naloge Se doma. Najvecja prednost pa je
bilo za ucenko, ki je v Casu testiranja zbolela, saj je lahko od doma navkljub bolezni reSevala
naloge in preverjala svoje znanje. To so izpostavili kot prednost tudi v raziskovalni nalogi, saj
pri uporabi spletne ucilnice lahko delajo, ko imajo Cas.

Diplomska naloga (Potoc¢nik, 2009) je raziskovala uporabnost spletnih ucilnic Moodla, pri
¢emer je ugotovila, da je 98 % uporabnikov menilo, da je spletna ucilnica zelo uporabna, 92
% funkcionalna in v 80 % ulinkovita. Tudi pri tej raziskavi se je pokazala predvsem
funkcionalnost, saj so ucenci reSevali iste naloge, ki so bile pomeSane ali pa z druga¢nimi
Stevilkami. Skratka prepisovanje je bilo otezeno. Ucenci so lahko kakSno nalogo resili tudi
kasneje ali pa doma s pomocjo racunalnika. Raziskave tudi kazejo (Weller, 2006, Poto¢nik,
2009), da je ucenje preko spletne ucilnice enakovredno klasi¢nemu ucenju, vendar ne more
izpodriniti u¢enja v u€ilnici. (Anderli€ in drugi, 2008)

Kot kazejo raziskave (Weller, 2006, Anderli¢ in drugi, 2008, Potoc¢nik, 2009), so primerljiva
utrjevanja ucne snovi tako v ucilnici kot v spletni ucilnici. V primerjavi s prvim testom se je
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Stevilo boljSih ocen zmanjsalo. To je predvsem posledica dejstva, da so ucenci obravnavali
popolnoma novo snov za razliko od prvega testa, ki je bil predvsem pregled snovi iz prejs$njih
let. Povpre¢na ocena drugega testa je bila primerljiva za obe skupini z zanemarljivo razliko.
Tudi v tej raziskavi so podobni rezultati kot v omenjenih raziskavah (Weller, 2006, Anderli¢
in drugi, 2008, Poto¢nik, 2009), zato lahko sklepam, da ni razlike pri utrjevanju snovi z
delovnimi listi in spletno ucilnico. Ucitelji lahko uporabljajo za utrjevanje snovi spletno
ucilnico, saj je znanje, ki ga ucenci pridobijo, enakovredno znanju, ki ga pridobijo na
"klasi¢en" nacin.

Po pregledu literature nisem zasledil, da bi kdo ze primerjal dve enakovredni (u¢ni uspeh,
spol, Stevilo ucencev) skupini ucencev, zato ta raziskava ponuja prve tovrstne podatke in so
zato njeni izsledki zelo pomembni. Raziskava ima tudi nekaj pomanjkljivosti. Stevilo obeh
skupin je bilo relativno majhno. Slabost je tudi, da brez dostopa do interneta ne moremo
dostopati in reSevati nalog v Moodlu. Prav tako trenutno v Soli ne moremo zagotoviti dovolj
racunalnikov, da bi lahko vsak ucenec v vsakem trenutku dostopal do racunalnika v Soli,
medtem ko delovne liste lahko vedno dobi. Je pa delo z raCunalnikom mladim vsekakor zelo
zanimivo, torej je spletna ucilnica lahko eden izmed nacinov, da ucence navduSimo nad
snovjo.

5. ZAKLJUCEK

Po pregledu literature nisem zasledil, da bi kdo Ze primerjal dve enakovredni (u¢ni uspeh,
spol, Stevilo ucencev) skupini ucencev, zato ta raziskava ponuja prve tovrstne podatke in so
zato njeni izsledki zelo pomembni. Raziskava ima tudi nekaj pomanjkljivosti. Stevilo obeh
skupin je bilo relativno majhno. Slabost je tudi, da brez dostopa do interneta ne moremo
dostopati in reSevati nalog v Moodlu. Prav tako trenutno v Soli ne moremo zagotoviti dovolj
racunalnikov, da bi lahko vsak ucenec v vsakem trenutku dostopal do racunalnika v Soli,
medtem ko delovne liste lahko vedno dobi. Je pa delo z racunalnikom mladim vsekakor zelo
zanimivo, torej je spletna ucilnica lahko eden izmed nacinov, da ucence navduSimo nad
snovjo. Omenil bi Se druge prednosti preverjanja s spletno ucilnico, kot so sprotno
pridobivanje povratnih informacij o uspeSnosti (prihranek ¢asa za ucitelja), prihranek ¢asa in
denarja, ker ni potrebno kopiranje, neomejeno Stevilo izvajanj s stalno moZnostjo
spreminjanja, popravljanja vsebin oz. vprasanj. Od slabosti Moodla bi podaril predvsem
neatraktivnost in dostikrat nepregleden dizajn.

Z raziskavo je potrjeno, da je znanje ucencev obravnavane snovi v ucilnici in spletni u€ilnici
primerljivo.
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RACUNALNISTVO V 1. RAZREDU OSNOVNE SOLE

Andreja Kljaji¢ ', Franc Jakos *
. '0S Janka Glazerja Ruse, andreja.kljajic@glazer.si
208 Janka Glazerja Ruse, OS Selnica ob Dravi, franc.jakos@glazer.si

Izvleéek

Prispevek opisuje sodobne didakti¢ne pristope vpeljevanja ra¢unalni§tva v pouk v prvem razredu
osnovne Sole. Vloga ucitelja igra tu veliko vlogo, saj je on tisti, ki mora ustvariti spodbudno u¢no
okolje. Konstruktivisticen pouk, sodelovalno ucenje in problemsko zastavljen pouk so pomembni
temelji kvalitetnega pouka. Preko aktivnosti, ki so del projekta Computer science Unplugged, smo pri
ucnih urah v prvem razredu dokazali, da lahko ucenci z igro in lastnim ustvarjanjem odkrivajo svet
racunalnistva. Izkus$nje, ki smo si jih pridobili, kaZejo na to, da za pouk racunalnistva ni potrebno imeti
v razredu racunalnika.

Kljuéne besede

racunalnistvo, pouk, prvi razred, sodobni didakti¢ni pristopi

Abstract
Computer science in the first class of primary school

The article describes modern didactic approaches to teaching in the first class of primary school,
through which we have introduced computer science. The role of the teacher here is very important,
for he is the one who must create a stimulating learning environment. Constructive lessons,
collaborational learning and problem oriented lessons are the fundamentals of quality school lessons.
Throughout the activities, which are a part of a Computer science Unplugged project, with the help of
the students from the first class, we have proved that with playing and creating students can discover
the world of computers. The experience we have gathered show that for the teaching of computer
science it is not necessary to have a computer in the classroom.

Key words

computer science, lesson, first class, modern didactic approaches

1. UVOD

Sodobna druzba zahteva strokovno izobrazenega ucitelja, ki pripravlja in izobraZuje ucence
vsezivljenjsko ucenje.

Od uciteljev se zahtevajo drugacne spretnosti kot nekoc¢, njihova vloga se je spremenila.
Poucevanje ni ve¢ transmisija, ampak vodenje, usmerjanje. Na tej to¢ki morajo ucitelji preseci
stare vzorce, kar pa zahteva ¢as. Uvajanje teh sprememb ima za posameznega ucitelja in tudi
za ustanovo pomembno vlogo, saj spodbuja sodelovanje, ciljno nacértovanje, raziskovanje
lastne prakse in na tak nacin pospesuje posameznikov osebni in strokovni razvoj (Novak in
Razdevsek-Pucko, 2005). Uciteljeva vloga se mora temeljito prilagoditi sodobnemu nacinu
pouka, tako da postane ucitelj igralec, provokator, poslusalec, organizator, ucenec, psiholog in
Se bi lahko nastevali. (Drazumeri¢, 2003). Kot navaja (Gril, 1999), odrasli morajo otroku
pomagati v usmerjanju otrokovega ucenja, preden je otrok sam sposoben razviti doloeno
sposobnost. Ko odrasli pri igri in v drugih dejavnostih v vsakdanjem Zivljenju zavestno ali
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nezavedno spodbujajo otrokov razvoj, otroka pravzaprav spodbujajo in usmerjajo k novim in
miselno zahtevnejSim dejanjem.

Na bistvo vzgoje ne vpliva le komunikacija starSev in otrok, ampak konkretne dejavnosti.
Otrok se uci s tem, kar dozivlja, in z vso svojo osebnostjo posnema starSe, ki ga z lastnim
vzgledom usmerjajo pri razvijanju osnovnih Zivljenjskih vrednot. Pravila in vrednote
pomembno oblikujejo otrokov razvoj in vzgojo (Juréevi¢ Lozanci¢, 2011).

V Soli otrok posnema ucitelje, vrstnike in prevzema vzorce, v katerih prezivi velik del Casa.
Zato je velikega pomena, da Sola sledi sodobnim didakticnim pristopom, spodbuja
inovativnost in napredek v samem vzgojno izobrazevalnem procesu. Pouk naj bo problemsko
in konstruktivisticno naravnan, saj le aktiven ucenec, ki si gradi svoje znanje z lastnim
miselnim naporom, zmore znanje uporabiti tudi v praksi, ga povezati z zivljenjem in bo to
znanje tudi trajno ohranil.

Nacin poucevanja, ki so ga v nasi druzbi v vecini primerov delezni ucenci, ni baziran na
izkusnjah. Novosti se ucenci uc¢ijo tako, da o njih slisijo, berejo in zelo redko izkusijo
(Egenfeldt-Nielsen, 2007). Igre so orodja za ustvarjanje izkuSenj. Igranje izobrazevalnih iger
lahko zelo dobro dopolnjuje klasi¢no prakso poucevanja in izobrazevalnih aktivnosti, tako da
poveca zelo pomembne lastnosti, ki jih ucec¢i se potrebuje za doseganje dobrih rezultatov:
notranja motivacija, domisljija in popolna prevzetost s snovjo.

Igre imajo poleg vsega Se eno dobro lastnost, in sicer da odstranijo pritisk, ki ga ucenci €utijo
pred uciteljevo evalvacijo dela, primerjavo med soSolci, tekmovanji (Lode, Enrico Franchi in
Gamsgaard Frederiksen, 2011), in dopustijo, da na povrsje pridejo vse prej nastete lastnosti za
uspesno ucenje. Igre omogocajo nekaksno »prikrito« poucevanje, kjer ucenci spoznavajo
novosti skozi napredovanje v igri, kjer ne gre le za urjenje vescin ze znanih dejstev. Trdimo
lahko, da je znanje algoritmi¢nega razmi$ljanja nujna sestavina sodobne funkcionalne
pismenosti. Danes to znanje potrebujemo prakticno na vsakem koraku (ko sledimo
navodilom, postopkom, uporabi raCunalnika, telefona, pametne televizije, podaljSanje
registracije avtomobila, pri delu s CMS, LMS, ...) (Lokar in Urani¢, 2008). Ugotavljamo, da
je v Sloveniji poufevanje takSnega znanja v osnovni Soli potisnjeno na rob. Algoritme in
programiranje najdemo v u¢nih nacrtih ra€unalniskih obveznih izbirnih predmetov (Batagelj
et al.,, 2002) med dodatnimi vsebinami, ki jih ucitelji pogosto ne izvajajo. Menimo, da ni
glavni problem, da se ne poucuje vsebin programiranja iz ucnih nacrtov, temvec¢ v naravi
racunalniSkih predmetov. Predmeti so ali obvezni izbirni ali neobvezni izbirni predmet kot
novi predmet za 4., 5. in 6. razrede. Ucenci lahko izbirajo med razliénimi predmeti in
praviloma njihova izbira temelji na »laZjem nasprotniku«. Racunalni$tvo bi moralo biti del
obveznih predmetov.

Da pa bi lahko racunalniStvo vkljucili v pouk Ze v zgodnjih letih poucevanja, je velikega
pomena, da u€enci na njim primeren na¢in razumejo, kako sistem sploh deluje. Odlocilnega
pomena je tukaj didaktic¢en pristop, kako bo Sestletni u¢enec skozi igro in z veliko mero lastne
aktivnosti razumel delovanje raunalnika. V tem primeru lahko uporabimo modeliranje, ker
pri ucencih razvija sistemsko miSljenje, kar se odraza v prepoznavanju delov sistema in
razumevanju njihovih medsebojnih vplivov in relacij. Modeliranje v smislu sistemskega
misljenja omogoca, da nau¢imo ucenca razgradnje sistema in smiselne sestave posameznih
¢lenov v ustrezno celoto, ki jo imenujemo model. Poudarek je na strukturi oziroma izgradnji
modela, pri Cemer gre posebej na razredni stopnji za kvalitativni opis dogodkov med
koli¢inami, kar prispeva k razvoju sistemskega misljenja. Modeliranje v smislu sistemskega
misljenja torej omogoca obravnavo primerov z razli¢nih podrocij vsakdanjega zivljenja, tudi v
osnovni $Soli (Grubelnik, FoSnari¢ in Marhl, 2005).

V prvem delu nasega ¢lanka bomo opisali tri aktivnosti, za katere smo predvidevali, da jih
bomo lahko izvedli z ucenci 1. razreda. Aktivnosti so del projekta Csunpluged. org, katerega
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izvirni avtorji so Tim Bell, Mike Fellows in Ian Witten, prevod in priredbo pa je pripravil dr.
Janez Demsar, profesor na fakulteti za racunalnistvo in informatiko.

2. PEDAGOSKI PRISTOPI PRI IZVEDBI AKTIVNOSTI

Vloga ucitelja v prvem razredu je izredno pomembna, saj mora zelo dobro spoznati ucence, ki
jih sprejme v prvi razred, ugotoviti njihovo predznanje in na tem graditi. Ustvariti mora
spodbudno uc¢no okolje, kjer se bodo ucenci dobro pocutili in skozi sodobne oblike in metode
poucevanja razvijat optimalne pogoje za doseganje ciljev. Pri delu v razredu mora upostevati
individualizacijo in diferenciacijo, saj bo le-tako zadostil potrebam ucencev z razliénim
predznanjem. Vodilo ucitelju pa je ucni nacrt, v katerem so cilji, ki jih mora u€enec osvojiti. S
sodobnimi oblikami ucenja je nujno zaceti ze v prvem razredu. Ob vstopu ucencev v prvi
razred pri¢ne uditelj uéence spoznavati in spremljati njihov razvoj. Ze uvodne spoznavne igre
temeljijo na tem, da se ucenci navajajo na poslusanje, sodelovanje v skupinah in na strpnost.
Zelo hitro se da uc¢ence nauciti, da so pri pouku aktivni in soustvarjajo pouk. To je nacin, kjer
zna ucitelj aktivirati otroke za razlicne oblike in metode dela, to je za ucenje. Poleg vsega pa
sodobni nacin upoSteva tudi kljuéne kompetence za vsezivljenjsko ucenje (MOVIT Na
Mladina, 2006). Nujen je konstruktivistiCen nacin pouka, ki zahteva aktivnega ucenca, ki si
svoje znanje gradi z lastnim naporom. Pri konstruktivisticnem ucenju ucenec potrebuje
primerno podporo ucitelja, medtem ko mora miselne procese opraviti sam (Marenti¢
Pozarnik, 2008, str. 32).

Sodelovalno ucenje je ena izmed ves¢in reSevanja razli¢nih problemov, kjer uc¢enci sodelujejo
v manjsih skupinah, v katerih zastavimo delo tako, da ucenci s pomocjo neposredne
interakcije skusajo dose¢i skupni cilj. Ker je vkljuéevanje sodobne informacijsko-
komunikacijske tehnologije v zadnjem Casu vse pogosteje vkljucena v izobrazevalni proces,
smo se odlocili, da v prvem razredu skozi sodobne oblike pouka izvedemo nekaj aktivnosti na
tem podrocju.

Aktivnosti smo pripravili tako, da smo uporabili elemente, ki so u¢encem pri tej starosti
poznane (matematic¢ni liki, brskanje po spletu, Stetje do dvajset, risanje po navodilu,), drugace
povedano, v pouk slovens€ine smo vkljucili medpredmetne povezave matematike,
spoznavanja okolja, Sportne in likovne umetnosti. Ufencem smo tako skozi ucne ure
slovenscine in sodobnih oblik ter metod pouka pribliZali razumevanje delovanje ra¢unalnika.

3. AKTIVNOSTI

Vse aktivnosti so prosto dostopne na spletni strani Vidra aktivnosti — Univerza v

Ljubljani. Opisane so ucne ure s priloZenimi ucnimi listi, ki jih lahko ucitelji uporabimo.
Aktivnosti in vsebine so splosne in niso to¢no opredeljene za zrelostno stopnjo ucencev
prvega razreda. Zato je bila naSa prva naloga ta, da vse aktivnosti natan¢no preberemo, o njih
razmislimo in poskuSamo umestiti v ucni nacrt prvega razreda. Po temeljitem premisleku,
specifiki prvega razreda, v katerem se je pouk izvajal, smo se odlocili za tri vsebine. To so
bile Stiskanje besedil, Pomagajmo cestarjem in Risanje po navodilu. Za te vsebine smo se
odlocili zato, ker smo jih lahko vkljucili v u¢ni nacrt, in preko njih uresnicevali cilje, ki so
predpisani. Vendar pa smo vsako Ze pripravljeno u¢no uro priredili tako, da je bila primerna
razvojni stopnji Sestletnika.

3.1 Opis aktivnosti Stiskanje besedil

Pri pripravi uéne ure smo izhajali iz ciljev slovens¢ine, da znajo ucenci v besedilu najti
besede, ki se ponavljajo, da iz prakti¢nih primerov razumejo, da je mozno besede skrajSati
oziroma jih stisniti. Ob vsem tem pa so si ucenci razvijali bralno pismenost, ki je bistvenega
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pomena predvsem v prvem razredu osnovne Sole. Ob aktivnostih so u¢enci prisli do spoznanja
in razumeli, da morajo tudi raCunalniki in pametni telefoni stiskati podatke.

Uc¢no uro smo priceli s pesmico Pomladna, ki smo jo u¢encem razdelili v obliki u¢nih listov.
Njihova naloga je bila, da si pogledajo pesmico, jo berejo in opazujejo, ¢e je v njenem
besedilu kaj nenavadnega. Ucenci so razmiSljali in podajali odgovore. Povzeli smo
ugotovitve, da se nekatere besede ponavljajo. Te besede so ucenci tudi podcrtali. Na projekciji
so preverili pravilnost svojega dela.

V nadaljevanju smo na tablo napisali del iz§tevanke AN BAN PET PODGAN. Ucenci so
ponovno imeli nalogo, da opazujejo besede. Ucenci so nato posredovali svoje resitve, rezultat
smo s pomoc¢jo obkrozevanja in puscic prikazali na tabli.

V naslednjem koraku smo ucencem predstavili besedo na projekciji, ki je bila le delno
zapisana BAR . . . A.

Ugotovitev je bila, da se zaporedja ¢rk, besed ali celo ve¢ besed pogosto ponavljajo. Mi lahko
zapis besedila skrajSamo tako, da vsaki¢, ko bi morali napisati, kar smo Ze napisali, le
pokaZzemo na prejs$nji zapis.

V nadaljevanju u¢ne ure so ucenci delali v dvojicah, in sicer tako da smo pred njih postavili
problemsko situacijo. Vprasali smo jih, ¢e bi sedaj sami znali zastaviti takSno uganko. Ucenci
so dobili u¢ne liste in v dvojicah razmisljali in zapisali reSitve. Le-te so bile npr. banana,
Pepelka, Pedenjped. Vsaka dvojica je predstavila svojo reSitev, ucenci so se morali sami
dogovoriti, kateri v dvojici bo porocal. Ostali so poslusali. Kasneje so uc¢enci dobili navodilo
z uénim listom, na katerem je bilo zapisano besedilo iz§tevank. Najti so morali enake dele,
jih obkroziti in pokazati s puscico, kje se ponovi. Po aktivnosti so ucenci povedali, kaj so
delali in poskusSali smo priti do tega, da sami povedo, da se besedilo lahko stiska, kar nam je
tudi uspelo, saj smo imeli v razredu dva ucenca, ki sta posebej izstopala.

Naslednji korak je bil, da smo jim zastavili problemsko situacijo stisnjenega besedila, ki so ga
morali prebrati. Tudi to so ufenci najprej storili v dvojicah, nato smo pogledali skupaj na
projekciji. Ob zakljucku ure smo u¢ence vprasali, ¢e bi lahko to nase delo primerjali z delom
racunalnika ali pametnega telefona. Spomnili smo jih, kaj vse je na racunalniku shranjeno
(slike, filmi, knjige, ...), in kako se lahko to vse shrani na racunalniku. Ucenci so bili zelo
dojemljivi, sami so dajali presenetljive odgovore in skozi sistemsko razmiSljanje smo jih
privedli do tega, da so sicer s pomocjo ucitelja, vendar z lastno aktivnostjo prisli do
spoznanja, da mora racunalnik podatke stiskati. Ucenci so njihovi razvojni stopnji primerno
razumeli primerjavo med stiskanjem besedil pri slovens€ini in delom racunalnika.

Pri tej uéni uri smo ob problemskih situacijah, delu v dvojicah in delom z besedilom
uresnicevali cilje sodobnega pouka.

3.2 Opis aktivnosti Pomagajmo cestarjem

Za aktivnost Pomagajmo cestarjem smo se odlocili zato, ker smo z njo lahko uresnicevali
mnoge cilje, to je od orientacije na listu, razvijanja logicnega misljenja, iskanje optimalne
reSitve in navajanja na dogovarjanje ter delo v dvojicah. Aktivnost smo ves ¢as vodili in
usmerjali v obliki igre in ucenci so se nevede ucili in ob vsem uzivali. Predhodno so si u¢enci
naredili v odmoru majhne kroglice iz barvnega papirja, ki so jim kasneje sluzile kot kamencki
za tlakovanje ceste.

Na zacetku smo uc¢encem povedali zgodbico o Blatnem dolu. Nato smo aktivnost nadaljevali
tako, da smo na tablo za primer narisali Stiri kroge, ki so predstavljali hiSe in jih vpraSali,
koliko poti je potrebno asfaltirati, da bodo vse hiSe povezane. Pridejo do resitve, da tri poti in
so Stiri hiSe povezane. Problem »trgovskega potnika« poenostavimo in u¢encem predstavimo
le dve pravili, ki ju morajo upoStevati pri povezovanju hi§ in iskanju najkrajSe poti. Prvo
pravilo je, da si vedno izberejo sosednjo hiSo, ki je najmanj oddaljena od izbrane hisSe. In
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drugo pravilo pravi, ¢e sta dve ali ve¢ hi§ enako oddaljeni od izbrane hiSe, si ucenec lahko
izbere poljubno najkrajSo. Kmalu pridejo do resitve, da Stiri hiSe potrebujejo le tri poti. Nato
si skupno na projekciji pogledajo sliko Blatnega dola. Povemo jim, da bo njihova naloga ta,
da pomagajo cestnim delavcem asfaltirati ceste tako, da bodo porabili najmanj kroglic — to je
denarja. Pred ucence postavimo problemsko situacijo, kako bi se lotili dela. Ucenci opazujejo
sliko in predlagajo resitve. Pridejo do kar nekaj reSitev.

V nadaljevanju se v dvojicah pogovorijo in polagajo kamencke na poti, cilj vsega je, da
morajo biti povezane vse ceste in da se porabi najmanj kamenckov. Med delom uc¢encem ni
bilo potrebno veliko svetovati ali pomagati, ker so si sami v dvojicah. Ko so nastavili na liste
resitve, so jih najprej predstavili, nato smo ucence pozvali, da gredo na sprehod po razredu in
pogledajo resitve ostalih dvojic. Ugotovimo, katere dvojice so nasle najkrajse poti.

Ob zakljucku ure prenesemo problem asfaltiranja poti v vsakdanje zivljenje in ga poskusamo
aktualizirati. VpraSamo ucence, ¢emu je pomembno, da najdemo tudi sicer v Zzivljenju
najkrajSe poti, pa kljub vsemu ni¢ ne izpustimo. Gre torej za reSevanje konkretnega
Zivljenjskega problema, kjer Zelimo najti optimalno pot bodisi pri izgradnji cest, povezovanju
letalis¢ ali izgradnji racunalniskih omrezij. Otroci utrjujejo pojem algoritma v smislu
natan¢no podanih navodil, kjer sta jih dve pravili pripeljali do optimalne resitve.

Glede na to, da so to Sestletni uc¢enci, smo delo z grafom, ki je sicer v originalni u¢ni pripravi
izpustili, prav tako jim nismo kazali zemljevida Slovenije in iskali najkrajSe poti ob njem.
Vsekakor pa je bila u¢na ura zelo zanimiva in ucenci so zelo zavzeto iskali poti in bili ves ¢as
miselno zelo aktivni.

3.3 Aktivnost Risanje po navodilih

Za izvedbo te ucne ure smo se odlocili zato, ker je v prvem razredu v u¢nem nacrtu kar nekaj
ciljev, ki smo jih s temi aktivnostmi uresnicevali. Tako so si ucenci razvijali slusno
razumevanje in govorne spretnosti, se naucili natancnega dajanja in poslusanja navodil, z
lastno izkus$njo so pri§li do spoznanja, kako pomembno je dajanje natancnih navodil in
izvedeli so, kdo je programer in kaks$no zvezo ima z racunalnikom. U¢na ura je potekala tako,
da so ucenci ves Cas sedeli v sodelovalnih skupinah in bili med seboj lo€eni po barvah. V
ves dan okoli vratu. Imeli smo §tiri barve metulj¢kov, v vsaki skupini je bil rde¢, rumen,
moder in roza metul;.

Uro smo priceli tako, da sva ucitelja zaigrala igro Ali znam poslu$ati navodila?. Dajali smo
ustna navodila in drugi ucitelj je moral to izvajati (pojdi do vrat, primi za kljuko, ...), u€enci
pa so imeli nalogo, da posluSajo in opazujejo. Po aktivnosti jih vprasamo, kaj se je sploh
dogajalo, ali je poslusal navodila, ali je razumel? Nato jim povemo, da se bodo tudi oni danes
igrali tako, da se bodo preizkusili v posluSanju in dajanju navodil.

V kuvertah smo imeli pripravljene narisane razlicne barvne like in takSno sliko so morali
ucenci po navodilu soSolca narisati. Delo je potekalo tako, da je bil vedno eden vodja, ostali
pa so risali. Po vsaki aktivnosti smo se pogovorili, kako so se pocutili v razli¢nih vlogah. Vse
barve metuljev so prisle na vrsto, da so dajale navodila. Ufence smo opozorili, da ne smejo
pokazati slike, da ne smejo odgovarjati na vprasanja soSolcev, da morajo zelo dobro
premisliti, kako bodo govorili. Vsa navodila za posamezno barvo metulja so bila pripravljena
v oznacenih kuvertah. Vsi ucenci so prisli enkrat na vrsto, da dajejo navodila. Naloge so se
stopnjevale po tezavnostni stopnji od lazje k tezji.

Zadnja aktivnost je bila, da so si morali u€enci izmisliti navodilo in ga narekovati ostalim
ucencem v skupini. Predhodno je moral vsak ulitelju pokazati, kaj je narisal in kaj bo
narekoval. Ob koncu ure smo nase delo aktualizirali s primerjanjem dajanja navodil soSolcem
ali racunalniku. Izbrali smo si spletni iskalnik in mu z vpisovanjem iskalnih pojmov dajali
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navodila za iskanje in izrisovanje slik. Iskali smo slike dinozavrov, mack, levov,... in na
koncu uporabili zelo zanimiv primer, ki je demonstriral, kako zelo natancni moramo biti pri
podajanju navodil racunalniku. Uporabili smo iskalni niz »ps«, ki na zacudenje vseh ucencev
ni nasel in izrisal pri¢akovanih razli¢nih psov. Ucenci so kmalu ugotovili, da je do napake
prislo, ker nismo pravilno zapisali navodila. Ugotovili so tudi, da so sami navodilo razumeli
pravilno in da je pri podajanju navodil racunalniku potrebno biti bolj previden in natancen.

Po vseh dejavnostih so imeli ucenci nalogo, da se pogovorijo, kako so se ta dan pocutili pri
tem delu in kaj novega so se naucili. Pripravljene so imeli listi¢e v barvi metuljckov, na katere
so narisali ali napisali svoje obcutke. Le-te smo pritrdili na tablo. Ob koncu ure so bili obc¢utki
na obeh straneh zelo pozitivni. Ugotovljeno je, da v igri niso problem nenatan¢na navodila,
temve¢ nedvoumna navodila. Navodila so sicer lahko pravilna, a jih je nekdo razumel na
drugacen nacin, zato so nastale razlicne slike. Ucenci so na preprost nacin dojeli pomen
programiranja in kaj pomeni dajati racunalniku nejasna navodila. Povemo jim, da zaradi tega,
ker so ¢loveski jeziki nejasni, razli¢ni, uporabljamo za programiranje posebne jezike, ki so
jasnejsi.

Spremljanje ucne ure in analiza

Izvajanje te aktivnosti je trajalo dve Solski uri in naSe delo so spremljali ravnatelj Sole in
svetovalca z Zavoda za Solstvo za razredni pouk in racunalni§tvo Maribor. Mnenje obeh
svetovalcev je bilo zelo spodbudno in pozitivno. Na§ namen je bil dosezen, saj smo zeleli
pokazati, da lahko racunalni$tvo nevsiljivo vpeljemo Ze v prve razrede. Strokovno premisljeni
sodobni didakti¢ni pristopi, kot je konstruktivisticni pristop, oblike sodelovalnega ucenja in
ostale, ki smo jih pri urah izvajali, spodbujajo ucence, da so aktivni, da jim je snov zanimiva
in jo razumejo kot neko vrsto igre.

4. ZAKLJUCEK

V uc¢ne ure smo vkljucili sodobne didakti¢ne pristope, kot so sodelovalno ucenje, timsko delo
s tematsko problemskim poukom in s ciljno usmerjenostjo na Zivljenjsko situacijo,
konstruktivistiéni pouk in sistemsko miSljenje. Ucenci po nekaj mesecih sistematicnega
postopnega uvajanja to zmorejo in ne le, da ob tem uzivajo, ampak pridobivajo tudi znanja, ki
jihlahko aplicirajo tudi na druge situacije. To je ena izmed uresnicevanj ene izmed klju¢nih
kompetenc vsezivljenjskega ucenja, ki pravi »ucenje ucenja«. Ucencem smo pokazali pot do
konc¢nega cilja, nismo mu dali kon¢nih rezultatov. Na§ cilj je bil, da ucenci sistemati¢no, ob
vodenju sami pristopijo k reSevanju problema in razumejo delcek tega, kaj delajo
racunalnikarji in kaj se sploh dogaja v tem cudeZnem stroju. TakSen nacin pouka je kot pravi
DemsSar (2012) privlacnejSi, ucenci z igro in lastnim ustvarjanjem odkrivajo svet
racunalnistva, ne sveta raCunalniSkih igric in spletnih videov, ob katerih porabijo vse prevec
Casa.

Racunalni$tvo v prvem razredu je potrebno, vendar na nacin, ki smo ga predstavili. Nase delo
bomo nadaljevali v drugem razredu, ko bomo izbrali aktivnosti, ki bodo primerne za to
starostno obdobje. Predvidevamo, da bo aktivnosti potrebno vedno manj prirejati in da bodo
osnovno nastavljene smernice izvajanja aktivnosti primerne. Aktivnostim zelimo dodati novo
komponento igrifikacije, kjer bodo ucenci skozi igro pridobivali nova spoznanja in ne le
vadili Ze znane veSCine. S tem si Zelimo Se bolj pove€ati motivacijo ucencev in zmanjSati
vlogo »klasi¢nega« ucitelja. PrepriCani smo, da lahko ucitelji z vklju¢evanjem sodobnih
didakti¢nih metod v veliki meri pripomorejo, da bo u¢encem marsikatero podro¢je znanja
postalo zanimivo in tudi uporabno.
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Abstract

It has been observed that students experience problems in understanding complex and abstract
programming concepts that are part of their programming courses. The fact that this problem persists
to this day leads to conclusion that it is still a very important and actual question that needs further
research and efforts in order to be resolved. The difficulties experienced by students in grasping
programming principles also lead to decreased motivation and development of fear of programming.
The perspective that programming is hard is generally present among most of students that are
studying computer science. This paper presents and reports on experience with using developed tool
called SortExpert that is aimed to provide the students with visual and interactive way of learning
sorting algorithms that are part of most programming courses’ curriculums.

Key words

programming courses, students, visualization, interaction, sorting algorithms, SortExpert

1. INTRODUCTION

To learn how to program is difficult task for students and for teachers. Abstract nature of
programming concepts makes them hard to imagine and many students get lost in the large
number of commands, functions and structures. This often results in students being unable to
follow lectures that come after the point in which they lost the track and stopped to listen
actively. Students' motivation is consequently decreased and they become afraid of dealing
with programming since it seems so hard to master. The main reason for this kind of state are
prerequisites to programming which include various ways of thinking that are specific to
programming domain and are not a part of everyday way of thinking that students are aware
of. The human brain does the things that are needed in order to become a good programmer,
but it does these things on a level that an average person is unaware of and does not notice.
The main ability needed to write programs is to be able to analyze problems and translate
them into steps that form a proper algorithm. This way of algorithmic thinking is not intuitive
because the human brain does all this in such quick way that one is completely unaware of it
if not thinking about this process. If a person wants to go through the doors the brain knows
the steps that are needed in order to do it, including all constraints and prerequisites. It knows
that it needs to come to the door, check whether the doors are locked, to press the doorknob
and pull or push or to simply go through the doors if the doors have been previously opened.
All these are conditions and constraints that are needed to form a proper algorithm but the
brain does all this so fast that all a person is aware of is the wish to open the door and pressing
the doorknob. All other elements are unconscious and this is the main reason that students
have problems with algorithms and programming.

The same principle applies to understanding of various programming structures. Students
have problems understanding the concept of arrays because they never used it. But on the
other hand, they know what is a train and that there can be trains of different lengths, which is
the same knowledge that is needed to understand the arrays. Making programming concepts
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closer to students by connecting them to their already known concepts and making them
aware of situations in real life that are analog to programming elements is the first step in the
right direction. Visualization and interaction is an integral part of this process since it enables
students to see processes and concepts more clearly and it enables students to experience
programming on their own in order to create their own experiences and knowledge based on
their analog experiences. All this is consistent with constructivist elements and principles of
teaching which use intuition and existing knowledge to explain and create new knowledge.
Reducing the amount of difficulties that students experience when learning programming
concepts would result in decrease of fear and in increase of motivation to learn. Another
important aspect is also explaining to students the essential role of programming in their
future employment. There are many existing visualization methods and tools (Price et al.,
1992; Stasko, 1992) that include a variety of implementations, from static images to video and
audio media. Nevertheless students still show high level of failure and difficulties in learning
programming (Gomes & Mendes, 2007b). In this paper a developed tool called SortExpert is
presented and discussed in the light of visualization of sorting algorithms that is aimed to
bring programming structures closer to students and to make them easier to understand and
imagine. Sorting algorithms include many aspects that are experienced as difficult by
students, such as arrays (Milne & Rowe, 2002; Lahtinen et al., 2005).

2. STUDENTS’ DIFFICULTIES IN PROGRAMMING COURSES

Many authors agree that learning programming is hard and troublesome process (Gomes &
Mendes, 2007a; Smith & Webb, 2000; Robins et al., 2003). Programming consists of new and
abstract concepts along with the need to learn the language syntax which itself is not intuitive
and familiar. The process of learning the syntax is the same as process of learning
grammatical rules of any spoken language but in the case of programming this language does
not describe everyday situations and does not have similar construction as languages that are
already familiar to students. This makes programming languages’ syntax even harder to learn.
The situation in which students have problems with learning programming requires
appropriate steps to be taken because programming is a backbone of today’s systems
development and an integral part of all computer and information science studies’ curriculums
(Gomes & Mendes, 2007b).

The previously mentioned situation in which students have to master the syntax and abstract
concepts points to the conclusion that students either deal more with the syntax and have not
enough time to grasp the concepts or they try do understand the concepts but don’t practice
the syntax enough. In either way the need to focus on two areas that are not intuitive is
additional obstacle for students. This situation also negatively affects the number of students
enrolling computer science studies (Bennedsen & Caspersen, 2007). Beside the fear of
programming and insufficient understanding of importance of programming knowledge there
are also other possible causes for present situation in programming courses (Gomes &
Mendes, 2007a):

e Programming demands a high abstraction level,

e Programming needs a good level of both knowledge and practical problem-solving
techniques;

e Programming requires a very practical and intensive study, which is quite different
from what is required in many other courses (which are more based on theoretical
knowledge, implying extensive reading and some memorization);

e Usually teaching cannot be individualized, due to common classes size;

e Programming is mostly dynamic, but usually thought using static materials;
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e Teachers’ methodologies many times don’t take into consideration students’ learning
styles. Different students have different learning styles and can have several
preferences in the way they learn;

e Programming languages have a very complex syntax with characteristics defined for
professional use and not with pedagogical motivations.

It is hard task to fully conclude about all and the main reasons why students have problems in
learning programming but some reasons lie also on the students’ side. Most of courses require
students to remember certain facts and this is the way of learning that students are used to.
Students also tend to learn in shorter rather than in longer period of time. This habitual way of
learning is not sufficient to learn programming because programming is a skill and a process
needed to master a skill is different from the process needed to retain certain knowledge. It
requires deep understanding and practice over a longer period of time in order for skill to
develop. As with algorithmic thinking, the skill development is something that students have
to be taught as prerequisite that is needed in order for them to successfully go through
programming courses. Visualization in the form of animated and interactive materials which
incorporate explanation of certain aspects of algorithmic thinking and encourage this kind of
thinking should help students because most of people are highly visually oriented (Hu, 2004)
and picture always makes things more clear than pure text.

3. INTERACTIVE ANIMATED PRESENTATIONS IN PROGRAMMING COURSES

Animated presentations in programming courses should make abstract concepts more clear
since these concepts in this way become concrete forms that can be remembered much easier
than when students have to imagine and create their own representations of programming
concepts which are frequently not accurate. Animations are also very good media for showing
dynamics of algorithms execution which is very hard to describe and image in other ways.
Nevertheless most programming courses still rely on classic way of teaching students without
the means of more sophisticated methods and technologies. This is so because tools that
would show exactly what certain teacher wants are frequently not existing and should be first
developed which is time-consuming and requires a set of specialized skills (Naps et al., 2005).
Many teacher are also used to classic way of teaching and prefer it themselves. Many factors
influence the willingness and possibility to incorporate animated presentations into teaching
process and the usefulness of this kind of tools and technologies should be discussed in
greater amount among education professionals. Making abstract concepts more clear,
decreases students’ fear and increases their motivation because they feel more relaxed and
comfortable in this area of learning.

Another aspect that has been established as important for learning skills is interaction (Pears
et al., 2007). Interaction enables students to actively build their knowledge by trial and errors
and to be more focused on the overall learning process. Both static and dynamic graphical
representations are important in teaching programming and students should benefit from
technologies that incorporate these elements. Static and dynamic graphical representations
include the following (Hu, 2004):

e Static:
o Code lists,
o Flowcharts,
o Diagrams,
o Pictures.
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e Dynamic:
o One-way presentations

=  Movies,

=  PowerPoint slides,

» Flash animations with sound explanation and music,

o Two-way interactive tools:

= Executable flowcharts,

= Algorithm animations,

* Program visualization.
Various tool that provide animated presentation are present and can be used such as:
XTANGO (Stasko, 1992), MRUDS (Hanciles et al., 1997), JavaVis (Oechsle & Schmitt,
2002), JHAVE (Grissom et al., 2003), Blue] (Kolling et al., 2003), Jeliot3 (Moreno et al.,
2004), TRAKLA2 (Malmi et al., 2004), Raptor (Carlisle et al., 2005) and ALVIS LIVE!
(Hundhausen & Brown, 2007). It can be stated that visualization helps students to understand
certain concepts (Sorva et al., 2013) but there is also still more research to be done since tools
for graphical representation show varying results in practice (Bennedsen & Caspersen, 2007,
Clancy et al., 2001). New technologies that enable animated and interactive representation of
complex programming concepts should be properly structured and organized in such way to
promote constructivist learning on examples and animated simulations in order to help in
development of a proper programming skills

4. USING SORTEXPERT TO TEACH SORTING ALGORITHMS

A tool that would support animated and in some form interactive presentation of sorting
algorithms was developed and given the name SortExpert. This tool was aimed at presenting
sorting algorithms in such a way that enables students to see every single step of sorting and
to comprehend the principles of particular sorting algorithms. Only then, when they truly
understand the nature and steps of sorting algorithmes, it is possible for them to concentrate on
syntax and implementation of these algorithms. Algorithmic thinking was promoted by
denoting and focusing on every single step and condition rather than merely on start and end
point. Sorting algorithms are complex part of programming courses and they also consist of
other problematic elements such as for example arrays (Milne & Rowe, 2002; Lahtinen et al.,
2005). The aim was to see whether SortExpert will result in increase of understanding,
motivation and amount of time that is spent in learning sorting algorithms and whether
students will be more comfortable and less frighten of these concepts. There are several
sorting algorithms included into SortExpert that are usually present in most of programming
courses:

e Bubble sort,
Heap sort,
Insertion sort,
Merge sort,
Quick sort,
Selection sort,
Shell sort.

SortExpert starts with predefined array of numbers that can be sorted. This array is also
presented in graphical form. Predefined array of numbers is only an example and students are
able to generate their own array of numbers through one of several options by clicking on the
“Generate” button: random numbers (generates array of random numbers), reversed order
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(generates array of numbers sorted in decreasing order), almost sorted (generates array of
numbers that is mostly sorted) and few unique sets (a few custom examples of different arrays
of numbers). By clicking on the “Generate” button generated array is displayed along with its
graphical form.

By clicking on the “Sorting” button the animation is launched and students are able to see
every step of chosen sorting algorithm. In this way the whole process of sorting becomes
clearer and much easier to remember comparing to simply examining the code or using
textual descriptions, even with static images. Students are also able to adapt the speed of
animated presentation and they can also observe the number of comparisons and replacements
that was needed in the lower part of the screen which enables them to conclude about the
efficiency of chosen sorting algorithm. The interface of SortExpert is shown in Figure 1.

SortExpert

Sorting | Testing | About

Generated numbers Bubble Saort w

67 1621/37//92 6894/ 62| 69| 1 |41

Mumbers

() Random

() Reversed
() Mearly Sorted

() Few Unique
() () () (2) () () (=) ()

STOP/RESET

Speed

Details J

Algorithm: Mo, of comparisors: Mo. of replacements:

Figure 1: SortExpert’s interface

In order to increase students’ motivation to use SortExpert and in order to make them more
involved in the process of learning sorting algorithms, they are also presented with the option
to compare the efficiency of sorting algorithms on array of chosen length. Students are able to
observe how array of chosen length is sorted using several sorting algorithms by inspecting
the time that has been needed to sort the array. In this way the students can conclude about the
difference and suitability of particular sorting algorithm for arrays that consist of less or more
numbers. Described options are shown in Figure 2.
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SortExpert

Sorting | Testing | About
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® 2000
O 5000
O 10000

Selection Sort
Gienerate

Bubble Sort

Murnbers

O 20000 @ Random

() Reversed
() Nearly Sorted
() Few Unique

Irisertion Sort

Merge Sort

Guick Sort Sorting

[
[
[
ShelSot |
[
[
[

]
]
]
] Order
]
]
]

Heap Sort

STOP/RESET

Status
Choose how many numbers you want to sart and press Sorting

Figure 2: Display of sorting algorithms’ efficiency

Experience with using SortExpert has shown that students have shown much more interest in
lectures that included this tool and animated presentation than in classic lectures. Their focus
was increased and attention maintained. Students have also shown increased levels of
understanding of sorting algorithms and differences among them as well as better
understanding of algorithmic concepts and better focus on step by step constructions. This has
resulted in decreased fear and more questions as well as in greater amount of students’ active
involvement in lectures and given tasks.

5. CONCLUSION

Programming courses are important part of all future computer experts’ education. Learning
and teaching programming is however difficult task that has many abstract aspects that
students tend to perceive and experience as problematic. Students frequently develop fear of
programming and lower levels of motivation to deal with such learning material. Algorithmic
thinking which is prerequisite for understanding and adoption of programming skills is not
intuitive to students and there is a need to incorporate means that will make these abstract and
non-intuitive concepts closer and clearer to students.

In order to achieve this goals a tool called SortExpert was developed and used along with
classic teaching approach. SortExpert introduced students with animated presentation of
sorting algorithms as well as with possibilities to define desired sorting algorithm and to
compare sorting algorithms’ efficiencies on an array of chosen length. In this way students
were given a mean of visualization of abstract concepts which enabled them to better
understand the whole process and algorithmic approach that is needed to properly implement
featured sorting algorithms. As a result students have shown better understanding and greater
amount of active involvement in learning process.

Usage of new technologies and animated presentations has shown to be beneficial for
students. There is a need however to make this kind of tools and means of their development
easier to use as well as available and accessible in greater amount to all teachers. Further
development of this kind of tools and research about the best way of their usage is an
important part of further work
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UPORABA E-TEHNOLOGIJ PRI TIMSKI URI

Maja Kosmac¢ Zamuda
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Izvleéek

V prispevku predstavljam uporabo pametnih telefonov in tablic pri timskih urah slovenscine in
anglescine v drugem letniku gimnazije. Dijaki so v treh timskih urah spoznavali roman Oscarja Wilda
Slika Doriana Graya v slovens€ini in angle$¢ini. Na koncu so z glasovanjem v oblaku Kliker na
pametnih telefonih in tablicah preverili svoje znanje. Z uporabo Klikerja pri pouku je dijak namrec
postavljen v aktivno vlogo ucecega, saj mora dijak samostojno resevati naloge, ki jih vnaprej pripravi
ucitelj, dijaki pa odgovarjajo na vpraSanja izmeni¢no v anglesCini in slovens¢ini na svojih pametnih
telefonih ali tablicah in odgovore posiljajo uciteljicama ter lahko takoj dobijo povratno informacijo. V
osrednjem delu nato navajam prakti¢ni primer u¢enja in preverjanja znanja z uporabo glasovalnega
oblaka Kliker pri timskih urah slovenscine in anglesc¢ine ter ga v sklepnem delu vrednotim tako, da
primerjam znanje in razumevanje obravnavane teme z razredom, kjer omenjenih e-tehnologij nisem
vkljucila v timski pouk.

Kljuéne besede

Kliker, pametni telefon, tablica, aktivno ucenje, vrednotenje

Abstract
Using e-technology during a team teaching hour

Through this article, I will present the use of smart phones and tablets in Slovene - English team
teaching lessons in the second year of high school. Students spent three team teaching hours getting
acquainted with Oscar Wilde's novel The Picture of Dorian Gray in both English and Slovene. At the
end of the third lesson, the students demonstrated their knowledge by using their smart phones and the
tablets to vote within the Kliker cloud. By using Kliker in class, the students are placed in the active
role of a learner as they must independently complete the tasks prepared by the teacher in advance.
Students answer the questions on their smart phones or tablet computers, alternating between Slovene
and English. The answers are sent to the two teachers who can then offer immediate feedback. In the
main section, [ will then discuss a practical case of teaching and language testing using the Kliker
voting cloud during a Slovene — English team teaching lesson. In the conclusion, I will evaluate the
lesson by comparing the knowledge and understanding of the subject matter with a class where the
aforementioned e-technology was not included in a team lesson.

Key words

Kliker, smart phone, tablet, active learning, evaluation

1. UCENJE Z GLASOVANJE V OBLAKU V UCILNICI

Z glasovanjem z glasovalnimi napravami, ki ga podpirajo i-table Smart, so se dijaki Ze srecali.
V preteklem letu sem za njih pripravila uenje s pomocjo glasovanja v oblaku, ki ga omogoca
Socrative na pametnih telefonih. Socrative je spletna stran za izdelavo kvizov, vaj in
vprasalnikov (Kosma¢ Zamuda, 2013). Program je prilagojen tudi moznosti uporabe na
pametnih telefonih in tablicah. U¢itelj pripravi kviz oz. nalogo (vprasanje), rezultati/odgovori
so lahko vidni takoj. Prednost priprave gradiv v Socrativu ali Klikerju za reSevanje na
pametnih telefonih je v tem, da uditelj med razlago ali pogovorom lahko v trenutku preveri,
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kako ucenci razumejo trenutno vsebino, saj na njegova vprasanja takoj odgovorijo. Ucitelj
lahko pripravi naloge, ki zahtevajo razlicne miselne procese. Pri Socrativu me je, kot
uciteljico materins¢ine, motilo, da so vsa navodila v angles¢ini. Za ucenje literature se mi je

ey

taksonomskih stopen;.

2. KAJ OZ.KDO JE KLIKER?

Kliker je plod slovenskega znanja, saj ga je razvil oz. ga Se razvija prof. dr. SaSa Divjak,
profesor na Elektro fakulteti v Ljubljani, zato so vsa navodila za udelezence in t. i.
predavatelje v slovenscini (slika 1), kar me kot uciteljico slovenscine Se posebej navdusuje.
Omenjeni nacin motivira dijake za aktivho ucenje (Turk Strmsek in Jerman, 2009), saj
pametni telefon uporabijo kot glasovalno napravo, s katero odgovarjajo na vpraSanja oz.
reSujejo naloge , ki jih je za njih ucitelj pripravil, in tako pri u¢enju neposredno sodelujejo, saj
so takoj po glasovanju delezni povratne informacije glede ustreznosti reSevanja vnaprej
pripravljenih nalog.

ol

Kliker za predavatelja
Soba dorian  zesese

te o Ldelelencer 2

Seznam pripravijenih vprasan| Zastavi vprasanje

Datie En molen odgevid shert adgovore

Kako imenujemo it smer, ki ji je pripadal O. W,
Magesi brates 0dgovor  Pripeavienc vpratanje
Wilde was a part of which movement?
Kako s francoski izrazom relemo gibangu sum
Wilde is famous for his many novels
Katere zvrsti je pisal O, Wilde
The phrase that best describes the Aesthetic
Wilde was imprisoned for

Uvozl vpe Izvozl wpn Jrajaryge vpratania Prisati sporotila

Slikal: Prikaz pogleda predavatelja

Kliker je primer glasovalnih sistemov, ki jim po anglesko reCemo "clickers", "responders"
oziroma "classroom response systems". Pri nas jim ponavadi reCemo glasovalni sistemi. Saj
dijaki preko svojih naprav (npr. pametnih telefonov, tablic) poSiljajo ucitelju odgovore na
zastavljena vprasanja. Taki sistemi spodbujajo aktivno ucenje v razredu.

Kliker je spletna aplikacija. Predavatelj in udelezenci, v tem primeru dijaki, odprejo vsak
svojo spletno stran in sodelujejo preko streznika. Predavatelj odpre "virtualno sobo", v katero
vstopijo udelezenci in odgovarjajo na njegova vprasanja (SIO, 2014a)

Kliker pozna vec tipov vprasanj (z enim ali ve¢ moznimi odgovori, kratki odgovori).
VpraSanja so lahko sprotna ali vnaprej pripravljena. Zato ima Kliker vgrajen urejevalnik
vpraSanj. Predavatelj dobi vpogled v anonimne odgovore v statisticni, grafi¢ni obliki
(histogrami).
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Udelezenci lahko tudi sporocajo svoja mnenja in vprasSanja, kar pa je pri ucenju v razredu
smiselno onemogociti, kar je po eni izmed izboljsav, ki pri Klikerju Se nastajajo, tudi
omogoceno. Udelezenci lahko (Ce to ucitelj dovoli) glasujejo ali sporocajo tudi preko SMS.
Predavatelj lahko zgodovino vpraSanj in sporoc€il pomni v formatu, primernem za obdelavo s
preglednico.

2.1 Timska ura s Klikerjem

V nadaljevanju bom predstavila uporabo pametnih telefonov za ucenje oz. preverjanje znanja
v glasovalnem oblaku Kliker pri timski uri slovens¢ine in anglesc¢ine (slika 2).

SIU Kliker

Kliker za predavatelja
Soba dorian Zopri 32b0 Stavic ilsletencey: 2

Seznam pripravijenth vpradan) Aktuaino vprasanje

Izberi moZne odgovore (izmed AB.C.D.E)
Kako imenujemo It smer, ki i je pripadal O. W, ..
$Revio s8gavorey
Wilde was a part of which movement? 0%
Kako s francoski izrazom refemo gibanju sum..
Cas glasovanja:13
Wilde is Tamous Tor his many novels,
Katere zvrsti je pisal O, Wilde,
The phrase that best describes the Aesthetic ...

Wilde was imprisoned for

Uvezl vpe tzvozl vpr Ustavi glasovarge in pris a2l rezuitate Pribagi sposotila

Slika 2: Prikaz poteka glasovanja v Klikerju za predavatelja

Uporabila sem ga za preverjanju znanja dijakov o romanu Slika Doriana Graya v slovens¢ini
in angles¢ini, saj sva s kolegico anglistko pripravili naloge za u€enje in preverjanje znanja
razli¢nih taksonomskih stopenj. Kliker ne omogoca zgolj priprave nalog izbirnega tipa, pa¢ pa
tudi naloge odprtega in polodprtega tipa, kar so pogoste naloge pri uenju oz. poucevanju
materinsc¢ine, jezika in literature.

SICH Klike

0 SIEES 0T CHEBE

ST

Poili vpaadanjs

Slika 3: Prikaz Klikerja za uporabnika
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Dijaki so se z veseljem povezali s spletno aplikacijo Kliker, saj so smeli uporabiti svoje
pametne telefone in tablice (sliki 3 in 4), katerih uporabo ucitelji sicer med poukom
sankcioniramo.

Odprla sem virtualno sobo, nalozila doma predpripravljena vpraSanja, saj Kliker ne omogoca
shranjevanja nalog ucitelja v oblaku. Nato so glasovali s svojimi pametnimi telefoni ter
tablicami in sledili dogajanju v virtualni sobi predavatelja, kar sem projicirala na i-tablo v
razredu.

3. PREDNOSTI UPORABE E-TEHNOLOGIJ PRI TIMSKI URI KNJIZEVNOSTI

Kliker omogoc¢a neposredno, aktivno ucenje dijakov, preverja njihovo znanje in omogoca
zaradi nacina, ki je danasnjim dijakom blizji, boljSe pomnjenje in s tem dolgotrajnejSe znanje,
kar pa je za bodoce intelektualce nujno in hvale vredno (Razdevsek-Pucko, 2004). Kot
uciteljica slovensc¢ine sem si zelela moznosti glasovanja v oblaku, ki bi bilo plod slovenskega
znanja; da bi bila navodila v celoti v slovens€ini tako za predavatelja kot za udeleZenca,
dijaka. Kliker omogoca ravno to, poleg tega pa se je izkazal za primernejSega za ucenje
knjizevnosti, saj omogoca pripravo vec¢ razli¢nih tipov nalog za razli¢ne taksonomske stopnje
preverjanja znanja. Dijaki so bili navduSeni, saj ima ve€ina pametne telefone ali tablice, s
katerimi so glasovali v oblaku Kliker, na $oli pa tudi ni bilo tezav z brezplacnim dostopom do
spleta. Kliker v najnovejs$i razli¢ici omogoca ucitelju predpripravo virtualne sobe in
predpripravo vpraSanj za izvedbo na sami uri, kar sva skupaj z uciteljico angleS¢ine tudi
storili za najino timsko uro o besedilu O. Wilda Slika Doriana Graya. Vsekakor se je izkazalo,
da je bilo znanje dijakov o obravnavani temi na timski uri dolgotrajnejSe v oddelku, kjer sva
preverjali znanje s Klikerjem, kot v oddelku, kjer za preverjanje znanja nisva uporabili
omenjenih e-tehnologij in glasovanja v oblaku. Dokaz za to so bili boljsi rezultati pri
ocenjevanju znanja pri ze omenjeni temi tako pri anglescini kot pri slovenscini.

Slika 4: Preverjanje znanja s Klikerjem v razredu
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VISOKOTEHNOLOSKI PROJEKTI ZA NADARJENE DIJAKE IN
MENTORJE

Primoz Kurent
SC Kranj, kurent.primoz@gmail.com

Izvleéek

Nadarjeni dijaki se zaradi svojega talenta pogosto dolgocasijo pri »klasi¢nih« Solskih urah, kjer uditelji
vecino Casa namenijo slabsim dijakom. Zaradi tega je potrebno nadarjenim dijakom ponuditi izziv za
njihov intelektualni razvoj in pridobitev znanja na vi§jem nivoju, kot ga dosega splosna populacija.

Potrebno jim je, s strani uciteljev — mentorjev, ponuditi zahtevne, visokotehnoloSke projekte, kjer se
bodo veliko naudili in pridobili dragocene izkusnje.

Visokotehnoloski projekti so zelo zahtevni tako za ucitelja — mentorja, kot za dijaka. Skoraj nemogoce
je, da tak projekt izvede en dijak ali en mentor. Gre za kompleksne sisteme, Se posebno v mehatroniki,
kjer se povezujejo znanja racunalnisva, elektrotehnike in mehanike.

Prav to smo v Solskem letu 2012/2013 naredili na SC Kranj. Visokotehnoloski projekt, Krmiljenje
robota z mislimi, vkljucuje vse tri sklope, katere vsebuje mehatronika.

V projekt smo vkljucili tri mentorje in zbrali 10 nadarjenih dijakov. Skupina za racunalnistvo je
Studirala sistem zaznavanja misli in napisala racunalniski program, skupina za elektrotehniko je
izvedla brezzi¢ni prenos podatkov, skupina za mehaniko pa je narisala model avtomobila — roadster.
Avtomobil se je na racunalniku 3D zmodeliral in izdelal iz karbonskih vlaken. Za izdelavo makete z
robotom smo sodelovali tudi s SC Celje.

Kljuéne besede

projektno delo, izdelek za 4. izpitno enoto, industrija, avtomatska naprava, robotski sistemi

Abstract
Hi-tech projects for the talented students and their tutors

Talented students are — due to their talent - often bored by the "classic" school lessons, where teachers
devote most of their time to poorer students. For this reason, it is necessary to offer talented students a
challenge to their intellectual development and the acquisition of knowledge at a higher level than
achieved by the general population .

They should also be offered advanced, high-tech projects, where they will learn a lot and gain valuable
experience .

High-tech projects are very demanding for both the tutor and the student. It is almost impossible for
such a project to be executed by a single student or tutor. It is a complex system, especially in
mechatronics, since it connects the knowledge of computer science, electrical engineering and
mechanics .

This is exactly what we have done in the school year 2012/2013 at The Kranj School Centre. High-
tech project entitled “Controlling the robot by thoughts” , includes all three components contained in
mechatronics. In the project, we have included three tutors and gathered 10 talented students. The
Computer Science Group studied the perception of thoughts and wrote a computer program, the
Electrical Engineering Group carried out a wireless data transmission, and the Mechanics Group
sketched a model car - roadster. The car was 3D-computer modelled and made of carbon fiber. To
produce models of the robot we cooperated with The Celje School Centre.
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1. UVOD

Zivimo v &asu hitrega napredka in modernih tehnologij. Uspesen je tisti, ki naredi izdelek ali
storitev bolje, hitreje, ceneje. Prav tako je z dijaki, ki kon¢ajo Solanje. Pripravljeni morajo biti
na izzive, ki jih Cakajo. Prestop iz Solskih klopi v prakso mora biti hiter in kar se da
»nebole¢«. To jim v Casu izobraZzevanja lahko zagotovimo s kvalitetnim poukom in projekti,
ki konkretizirajo teorijo. Predvsem je potrebno s strani uciteljev — mentorjev, da nadarjenim
dijakom ponudijo zahtevne, visokotehnoloske projekte, kjer se bodo veliko nau¢ili in pridobili
dragocene izkus$nje.

2. VISOKOTEHNOLOSKI PROJEKTI ZA NADARJENE DIJAKE IN MENTORJE

Ze v uvodu sem omenil, da se nadarjeni dijaki pogosto dolgo&asijo pri »klasiénih« $olskih
urah, kjer ucitelji vecino ¢asa namenijo slab$im dijakom. Zaradi tega je potrebno nadarjenim
dijakom ponuditi izziv za njihov intelektualni razvoj in pridobitev znanja na vi§jem nivoju,
kot ga dosega splosna populacija.

Za to pa potrebujemo strokovne ucitelje — mentorje in dobre — konkretne projekte iz prakse.
Predvidevam, da strokoven kader imamo in to ni predmet tega ¢lanka. Lahko pa je tema za
naslednjega.

V tem ¢lanku bi se rad dotaknil predvsem dobrih projektov in njihove realizacije.

2.1 Kako priti do dobrih projektov
Poti je vec:

e sodelovanje z industrijo,

e sodelovanje z drugimi Solami in univerzo,

e ideje dijakov,

e razgledanost profesorjev — mentorjev in njihove ideje,

e poznavanje »state of the art« stanja na strokovnem nivoju.
Profesorji na SC poznamo najnovejse tehnologije in materiale, ki se trenutno uporabljajo v
svetu. Od karbonskih vlaken, tridimenzionalnega printanja, brezZi¢nih povezav, racunalniSkih
aplikacij, ...
Bili smo pred izzivom, kako na eni strani zdruZiti vsa znanja, ki jih imamo s strokovnega
podroc¢ja, in na drugi strani motivirati in pritegniti k sodelovanju nadarjene dijake, da bi se
¢im vec naucili.

To nam je uspelo s projektom: Krmiljenje robota z mislimi.

Do ideje smo prisli, ko so nam na SC Ptuj pokazali svoje uéilnice in nam pripovedovali o
svojem strokovnem delu. Pokazali so nam napravo, ki lahko prepoznava aktivnost mozganov
na dolocenih tockah.

Gre za napravo, ki jo namesti§ na glavo in ima 12 tipal. Z njimi zaznava povecano elektro-
magnetno valovanje v moZganih na dolo¢enih tockah.

Vsaki¢, ko pomislimo na doloceno stvar, se nam aktivira isti center v mozganih. To je lahko
signal, ki ga ob primerni obdelavi uporabimo za krmiljenje mehatronskih naprav.

To je bil povod, da smo se ob podpori vodstva Sole odlo¢ili za realizacijo projekta Krmiljenje
robota s pomocjo misli.
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Gre za zanimiv, strokoven projekt, ki vkljucuje ucitelje razli¢nih strok, tako kot mehatronika,
in ki pritegne pozornost nadarjenih dijakov, kakor tudi lai¢ne javnosti. Odli¢en je za
promocijo Sole, predstavitve osnovnim Solam,...

Usklajevanje in vodenje tako kompleksnega in zahtevnega projekta pa je poseben izziv.

2.2 Vodenje zahtevnih, interdisciplinarnih projektov

Projektno delo
Izpeljavo zastavljenega cilja smo izvedli z metodo projektnega dela (Stare, A. 2011):. Pri tem
delu je potrebno to¢no definirati cilj, aktivnosti, vire in dolociti casovno skalo.
Tako smo pristopili k realizaciji izdelka s projektnim delom. Sli smo po posameznih fazah:
e definirati nalogo,
e dolociti posamezne skupine,
e izdelati terminski plan s planom aktivnosti.,
izdelati idejno zasnova,
izdelati nacrte skupaj z opisi (delovanja, materialov...),
izdelati napravo in
testirati napravo.

Definicija naloge

Cilj naloge je izdelava mobilnega robota (avta), ki bo krmiljen s pomoc¢jo misli:
velikost; dolzina cca. 70 cm,
izdelava iz karbona,
funkcije: naprej, nazaj, levo, desno,
dodatne funkcije: zaznavanje mimike obraza (z led diodami ponazorimo [, [1),
krmiljenje z giroskopom,
e avtonomno delovanje (napajanje iz akumulatorja),
e brezzi¢no povezavo z ra¢unalnikom in
e ima S§tiri kolesa.
Dolocili smo posamezne skupine. Projekt smo razdelili na S§tiri sklope. Vsak sklop vodi
profesor - mentor.
1. Sklop: Racunalnistvo (mentor Andrej Arh)
2. Sklop: Elektrotehnika (mentor Klemen Gregorc)
3. Sklop: Mehanika (mentor Aljaz Rogelj)
4. Sklop: Vodenje projekta (Primoz Kurent)
Izdelali smo terminski plan. Kvalitetno pripravljen terminski plan skupaj z aktivnostmi,
nosilci in stroski je temelj uspeSne izvedbe projekta (glej Tabela 1: Terminski plan).
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AKtivnost Termin Nosilec

Definiranje naloge: Cilj 07.12.2012 Tim

1.Sklop: Racunalnistvo (mentor g. Andrej Arh)

Studij programa 07.01
Poskus programiranja 21.01
Izdelava programa 04.02
Testiranje programa 11.02
Apliciranje na primeru avtomobila 04.03
Testiranje marec

2.Sklop: Mehanika (mentor g. Aljaz Rogelj)

Skice modela (cca. 5 kom) 07.01 Luka Kondi¢

Studij tehnologije izdelave iz karbona 07.01

Risanje 3D modela 21.01

Izdelava kalupa 28.01

Izdelava modela (spodnji in zgornji del - Skoljka) 11.02

Sestavljanje modela 04.03

Naro¢ilo in izdelava komponent 25.01

Dobava komponent 14 dni

3.Sklop: Brezzi¢no krmiljenje (mentor g. Jozef Polak)

Studij brezzi¢nega krmiljenja 07.01
Izdelava nacrtov 21.01
Popis materiala 28.01
Narocilo komponent 28.01
Dobava komponent 14 dni
Izdelava vezja 25.02
Sestavljanje modela 04.03

Tabela 1: Terminski plan.

Zasnova izdelka

Pri projektu gre za zahteven, visokotehnoloski izdelek v vseh pogledih (Slika 1). Naprava
Epoc neurohead zaznava impulze v mozganih in jih poSilja v raCunalnik.

Dijaki so napisali program, ki je zelo uporabnisko prijazen in katerega lahko »naucimoc,
kateri impulz v mozganih pomeni to¢no dolo¢en ukaz, npr. naprej.

Racunalnik poslje ta ukaz preko brezzicne povezave do vozila. V vozilu je sprejemnik, ki
signal ojaca in ga poslje na elektromotorja, ki poganjata vozilo.
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Vozilo je narejeno iz karbonskih vlaken, ki zopet predstavljajo izziv pri izdelavi.

1
Vmesnik Epoc
poslje informacije
na racunalnik

e T 3
Radunalnik obdela R
~ podatke s pomodcjo Frogram ol:?dela
g programa Emotiv p?_datke_lfl
~ - poslje logicna
- stanja na izhod

- —» | ‘Emotzv

”

— 5 —- ”
Mobilni avto - 4
se vozi naprej, -
nazaj, levo ali

desno na

podlagi
pridobljenih

wpodatlkcow o — 4

2 T Ymesnik LPT
-_— prenese podatlke

iz programa
Fmotiv na
izhodni mobilni

Slika 1: Shema povezave komponent.

Sklop: RacunalniStvo (mentor Andrej Arh)

Skupina pri racunalni$tvu je preucila delovanje naprave za zaznavanje misli EPOC, ki ima
vgrajen tudi giroskop in sistem za prepoznavanje mimike obraza (Slika 2 in Slika 3)
(http://www.emotiv.com/epoc.php; 04.010.2013). Signale, ki jih naprava oddaja, je s
pomocjo racunalniSkega programa, ki ga je skupina razvila sama, spremenila do te mere, da
jih lahko posreduje na izhod iz raCunalnika, kjer je sistem za brezzi¢ni prenos podatkov. Ta
sistem je razvila skupina za elektrotehniko.

Slika 3: Naprava EPOC

Slika 2: Naprava EPOC
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Sklop: Elektrotehnika (mentor Jozef Polak)

Skupina za elektrotehniko je razvila sistem za brezZi¢ni prenos podatkov (Slika 4: Naprava za
brezzi¢ni prenos podatkov) (Ceh, M. 2009). Sistem omogo¢a tudi 4 stopnje hitrosti glede na
Stevilo impulzov. To pomeni, ¢e enkrat pomislimo »naprej«, je prva hitrost, ¢e pomislimo
dvakrat, je druga hitrost in tako dalje. Enako velja za giroskop. Ko pomaknemo glavo
»naprej«, je prva hitrost, ée jo $e enkrat, je druga hitrost in tako dalje. Ce jo pomaknemo
»nazaj«, pa hitrost zmanjSamo za eno stopnjo.

Slika 4: Naprava za brezzi¢ni prenos podatkov.

Sklop: Mehanika (mentor Aljaz Rogelj)

Pri mehaniki je bilo potrebno izdelati fizicni model vozila. Dijak Luka Kondi¢ odli¢no rise
vozila. On je izdelal skico roadsterja (Slika 5), po kateri se je izdelal 3-D model v
racunalniku. Za izdelavo vozila smo potrebovali najprej izdelek iz stiropora v merilu 1:1
(Slika 6). Ta model se je izdelal v sodelovanju s SC Celje. Nato sta se na ta model nanesel
karbon in smola tako, da smo dobili vozilo, kot ga prikazuje (Slika 7 in Slika 8). Fizi¢ni
model vozila je izdelal dijak ob sodelovanju podjetja Fanell, d.o.o.

Slika 5: Skica vozila.
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Slika 6: Model vozila iz stiropora.

Slika 7: Vozilo izdelano iz karbona.
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Slika 8: Notranjost vozila.

Stanje na projektu danes

Projekt je Se vedno v fazi realizacije. Skupina za raunalnistvo je izdelala program, ki se ga
lahko takoj vkljuci v aplikacijo. Pri elektrotehniki sistem deluje. Pri mehaniki pa je potrebno
avtomobil sestaviti in povezati komponente.

Planirano je, da bo avtomobil krmiljen s pomo¢jo misli dokoncan do jeseni 2014.

3. ZAKLJUCEK

V Solskem letu 2012/2013 smo zaceli s projektom Krmiljenje robota z mislimi.

Gre za nov, inovativen pristop krmiljenja mehatronske naprave s pomocjo misli. Sistem
vsebuje napravo, ki se namesti na glavo in zajema el. impulze, ki jih dajejo moZgani, ko
pomislimo na neko stvar. Te impulze prenesemo v racunalnik in jih poljubno obdelamo.
Tvorimo lahko izhode, ki upravljajo razli¢ne aktuatorje. S tem imamo neskonéno moznosti za
razvoj novih, zanimivih naprav, ki jih upravljamo le s pomoc¢jo misli. Naprava vsebuje tudi
giroskop in ima sposobnost zaznavanja mimike obraza.

Znanje in izkus$nje, ki smo jih pridobili s tem projektom, so nas pripeljali do nivoja, ko imamo
»neskoncno« moznosti za razli¢ne aplikacije v prihodnje. Od medicine, industrije pa do
zabave.

S projektom smo pridobili vsi:

Nadarjeni, zainteresirani dijaki so se ogromno naucili. Prav tako smo se veliko naucili tudi
mentorji, od napredovanja v stroki, kakor tudi v pedagogiki. Veliko veselje je spremljati
dijake pri njihovem entuziazmu, ko delajo nekaj z veseljem. Sola pa pridobi na kvaliteti in
promociji.
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Kot zanimivost navajam citat dijaka:

»Pri sodelovanju na tem projektu sem se ogromno naucil. Ker sem delal izdelek v podjetju,
sem videl, kaj to pomeni, razvoj in prototipiranje. Najboljse pa mi je, da bom v tem podjetju
lahko delal tudi med pocitnicami in s tem pridobil Se dodatne izkusSnje in kontakte.«

Menim, da so tovrstni projekti nujno potrebni tudi v prihodnje, zato bomo s tovrstno uspesno
prakso tudi nadaljevali.
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PRVI KORAKI V PROGRAMIRANJE - KDAJ IN KAKO

Matija Lokar

Univerza v Ljubljani, Fakulteta za matematiko in fiziko, Matija.Lokar@fmf.uni-lj.si

Izvleéek

V prvih letih uvajanja racunalnistva v osnovne in srednje Sole je bila osrednja tematika programiranje.
Scasoma je prevladalo mnenje, da je ucenje programiranja vec¢ ali manj nepotrebno in posledi¢no
uceci se niso ve¢ pridobivali tovrstnih znanj. V zadnjih letih pa so v vecini razvitih druzb prisli do
spoznanja, da je nujno, da vsi uenci osvojijo algoritmi¢no razmiSljanje in znanje osnov
programiranja. S spoznavanjem racunalniskih konceptov in razvijanjem postopkovnega nacina
razmi$ljanja ucenci pridobivajo znanja, spretnosti in ves€ine, ki so veliko bolj trajne kot hitro
razvijajoCe se tehnologije.

Seveda pa je potrebno zelo skrbno razmisliti, kako zadeti s poucevanjem programiranja — kateri so
ustrezni prvi koraki. V prispevku bodo predstavljeni Stevilni nacini, ki jih lahko v ta namen
uporabimo. Tako bo omenjeno poucevanje programskih konceptov brez uporabe racunalnika in preko
racunalniskih iger kot so Robozzle, The Maze in podobne. Poudarili bomo, katere programske
koncepte s tem spoznavamo. Poleg tega bomo omenili, kako lahko izrabimo dejstvo, da so ucenci
navduseni uporabniki mobilnih naprav in jih v okolju, podobnemu Scratchu, nau¢imo pisanja
racunalniskih programov za mobilne telefone.

Tako kot so Stevilni nacini uvajanja, tako se odpirajo razlicne moznosti, pri kateri starosti je primerno
vpeljati osnovne koncepte. Razli¢ne Studije kazejo, da je mozno zaceti Ze z najmlajSimi, celo v vrtcu.

Kljuéne besede

algoritmi¢no razmisljanje, prvi koraki programiranje, poucevanje, mobilne naprave

Abstract
First steps into programming — when and how

In the years when computer science was first being introduced into primary and secondary schools,
programming was the main theme. Eventually, it was felt that learning to program was more or less
redundant and consequently it almost disappeared from the curriculum, from the everyday classroom.
However, in the recent years most developed societies have realized that it is vital for students to
acquire the skill of algorithmic thinking and a basic knowledge of computer programming. Through
getting to know computer-related concepts and developing the step-by-step thought process the
students acquire knowledge and skills that are much more permanent than the quickly developing
technologies of today.

It is indisputable that a lot of thought has to be given to the teaching of programming and the
appropriate first steps into it. The paper will present numerous ways and methods, which can be used.
Teaching programming concepts without the use of a computer, and through computer games such as
Robozzle or The Maze will be presented. We will show which programming concepts can be taught in
this manner. We will also demonstrate how the students’ avid use of mobile devices can be used to
teach them to write programs for mobile phones in an environment similar to Scratch.

Due to the numerous ways and means of teaching, the time, when it is appropriate to introduce basic
programming concepts to students, varies, too. Several studies show it is possible to start with very
young students, even at preschool age.
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1. UVOD

Ko beseda nanese na ucenje programiranja, je pogosta reakcija »to je v danasnjem casu
povsem nepotrebno znanje, oziroma znanje, ki je potrebno le ozki skupini ljudi. Da bi vse
ucili programiranja je prav tako, kot da bi poskusili, da bi vse naucili, kako se popravlja in
sestavlja avtomobil. Ho¢emo imeti voznike in ne mehanike.«

Vsi, ki smo navkljub tovrstnim pripombam trdili, da osnovno poznavanje programiranje
spada v splosno izobrazbo, v osnovno pismenost sodobnega ¢loveka, smo bili pri svojem
mnenju osamljeni (ali pa ne dovolj glasni in prepric¢ljivi (Lokar, , 2005)).

Zal pa je prevladal pogled na to, da je »radunalnik zgolj orodje« in da je vedenje o
racunalniskih principih povsem nepotrebno. To je Ze kar nekaj ¢asa nazaj povzrocilo, da je
programiranje, ki je vcasith Se kako bilo prisotno v Soli in je bila nujna sestavina vseh
predmetov, ki so bili »racunalniski«, cedalje bolj izginjalo iz Solskih programov,
racunalnistvo pa je postalo ucenje uporabe ra¢unalniskih orodij ... In ta proces je bil prisoten
v vecini drzav.

Pred nekaj leti pa je priSlo v strokovnih krogih do precej$njih sprememb v aktivnostih in
javnem izrazanju zahtev po potrebnih spremembah v konceptu poucevanja racunalnistva. A
poglavitno je to, da je priSlo do sprememb v pogledih na vlogo racunalniStva v Solskih
programih tudi v druzbi nasploh. Tako je na primer angleska Royal Society v januarju 2012
objavila porocilo (Royal Society, 2012), ki pravi, da je potrebno korenito spremeniti pristop k
poucevanju ra¢unalnistva ali pa bo angleska druzba zacela zaostajati v razvoju, v organizaciji
Code.org je decembra 2013 skoraj 40 milijonov ucecih se sodelovalo v aktivnosti Hour of
Code, ki je bila namenjena temu, da »vse« spozna s tem, kaj programiranje je in zakaj je to
pomembno znanje sodobnega ¢loveka (Code.org, 2013).

Ker namen prispevka ni poglabljanje v dolo€ena teoreti¢na izhodiS¢a ali analiza stanja, recimo
le, da se po svetu vedno bolj ugotavlja, da je racunalniS8ka pismenost nekaj povsem drugega
kot vedenje o tem kako uporabljati urejevalnike besedil, se »sprehajati« po omreZju, posiljati
e-posto ... Nujno je, da ucenci postanejo aktivni ustvarjalci na podrocju racunalnistva in ne
pasivni odjemalci racunalniSke tehnologije. Da bi to postali, jih je potrebno nauciti
algoritmicnega razmis$ljanja. In spoznavanje osnovnih programerskih korakov je ena od
najboljsih poti k osvajanju tega.

Kako pa se lotiti tega? Kak$na je ustrezna pot, kateri programski jezik uporabiti? Katera
starost je za to primerna?

Bodo potem nasi ucenci sedeli pred racunalnikom in se »mucili« s pisanjem programov v
okoljih, kot je prikazano na sliki 1?
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Slika 1: Naj bo programiranje tako?

Vsekakor ne! Danes imamo Stevilne druge moznosti, ki bistveno olaj$ajo prve korake v svet
programiranja. V nadaljevanju si bomo ogledali nekaj razlicnih pristopov, kako lahko
zacnemo uvajati programiranje.

2. KAJ SPLOH JE PROGRAMIRANJE

Preden si bomo ogledali nekaj moznosti, kako se lahko lotimo ucenja programiranja, si
oglejmo nekaj definicij. Najprej, kaj sploh je programiranje? Najkrajse lahko recemo, da je to
sestavljanje navodil za procesor. In kaj procesor je? Vsekakor najprej pomislimo na koScek
elektronike, ki se skriva v raunalniku, na »srce racunalnika«. Vendar lahko na procesor
gledamo precej sploSneje. Procesor je pravzaprav vsak, ki zna izvajati dolocen nabor opravil.
In to je tudi ¢lovek! Ko na primer v Google Maps uporabimo ukaz, ki poisce pot od tocke A
do tocke B, pravzaprav naro¢imo, da zelimo dobiti program, namenjen procesorju — cloveku.
In ¢e sledimo tem navodilom (slika 2) , izvajamo program.

“ee Yoo
e i #

Slika 2: Tudi to je program
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In ¢e na programiranje in osnovne programerske koncepte gledamo v tej luci, se odpirajo
Stevilne moznosti, kako uceCim se razloziti pojem programa kot zaporedja ukazov, pogojnega
stavka, zanke, funkcije ... Nekaj teh moZznosti si bomo ogledali v nadaljevanju.

Kadar na pojem programiranja in procesorja gledamo v tej luci, lahko tudi pojem
programskega jezika definiramo bistveno bolj splosno. Na programski jezik lahko gledamo
kot na sestavne bloke za pripravo navodil za dolo¢eno programsko okolje. In ti bloki so lahko
»klasi¢ni programski« kot nam jih prikazuje slika 3, taki, kot vidimo na sliki 4, pa tudi kot na
sliki 5, ali pa celo v fizi¢ni obliki (slika 6). In okolja, v katerih programiramo, niso nujno taka,
kot kaze slika 1, ampak so lahko tudi taka, kot je prikazano na sliki 7.

random. getstate()
Return an object capturing the currer

random. setstate(state)
state should have been abtained fror

random. getrandbits(k)

Returns a Python integer with & ranc
When available, getrandpits () ef

Slika 3: sestavni deli programskega jezika - "klasic¢ni"

spremeni glasnost za &0

2
LGN right O v

repeat [E) times

Slika 4: Sestavni deli programskega jezika - "kocke"

Slika 5: Razli¢ne vrste programskih jezikov

Slika 6: Fizi¢na oblika ukazov programskega jezika
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Slika 7: Razli¢na okolja za programiranje

3. KAJNAJ BI SE NAUCILI

Sedaj, ko smo na$§ pojem programiranja zastavili tako splo$no, premislimo, kateri so tisti
pojmi in koncepti, s katerimi naj bi seznanili zaCetnika. Spisek je presenetljivo kratek:

* slediti zapisanemu programu (predvideti rezultat),

* spremeniti zapisan program in

* sestaviti svoj program.
Prvi dve tocki sta izjemno pomembni in v klasicnem pristopu prepogosto zanemarjani.
»Pravo« programiranje je dejansko le zadnja tocka. In kaj uciti tam? Tudi tam spisek lahko
zaklju¢imo pri tretji tocki:

+ zaporedje ukazov in pomembnost vrstnega reda ,

e vejitev in

e zanka.

4. KAKO

Glede na zgoraj vpeljane pojme in nastete razliéne moznosti, je tudi nacinov, kako se vsega
skupaj lotiti, presenetljivo veliko. Katere vse bomo uporabili, je odvisno od starosti,
zanimanja, Casa, okolja, skratka od konkretne pedagoske situacije. V prispevku se bomo
omejili predvsem na tiste nacine, ki so primerni prakti¢no za vse starostne skupine. Zato ne
bomo omenili dolo€enih gradiv, ki so namenjena starejSim u¢encem, prvenstveno kot uvod v
»resno programiranje« in kot predpripravo spoznavanja kompleksnejsih jezikov kot so Java,
C# in podobni.
Naj nastejemo le nekaj moznosti, ki jih imamo, Ce Zelimo Ze najmlajSe vpeljati v svet
programiranja:

* programiranje rez racunalnika,

» preko racunalniskih iger,

* zupravljanjem robotov,

* zuporabo programskih jezikov zasnovanih na konceptu zlaganja kock
Vecina aktivnosti je zasnovana na igri, sodelovalnemu delu in pogosto na fizi¢nih aktivnostih
kot sestavnem delu »programiranja«. Tako dejansko podira Stevilne stereotipe, ki jih imamo
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do programiranja in jih morda najbolje ilustrira slika 8, ki je v glavnem posledica tega, da je
zelo veliko uvodnih tecajev v programiranju zasnovana na zgledih, ki kot prvo dejavnost
prikazejo programe, kot jih vidimo na sliki 9 in z vajami z navodili:

» Sestavi program, ki prebere dve Stevili in izpiSe njuno vsoto;

* Napisi program, ki izpiSe vsa soda Stevila med 1 in 1000;

» Izracunaj vsoto recipro¢nih vrednosti kvadratov vseh Stevil med a in b.

e

PROGREMMER. -
| HAVE NO LIFE..

Slika 8: »Sem programer...« (Anonymous, 2014)

-model tiny lpublic class Pozdrawv {
cbd? 1 puklic static woid main(String[] args) {
i System.out.println{"Bozdravlisen, =yeL!"):
i z i
main proc }
mov ah, S
mov dx, ocffset pozdrav
int 22 .
—lusing System;
using System.Collections.Generic;
retn using S T
g System.Lling;
using System.Text;
pozdrav db 'Pozdravljen svet!s' using System.Threading.Tasks;
main endp -Inamespace Consolefpplication2
end main i
- class Program
1
= static woid Main(string[] args)
1
Consocle.WriteLine("Pozdravljen svet!"};
¥
b

Slika 9: Prvi programi

4.1 Brez racunalnika

Presenetljivo veliko ciljev, ki jih zelimo dose¢i z uvajanjem programiranja v pouk, lahko
doseZemo brez uporabe racunalnika. Tako obstajajo namizne igre, primer katere je Robot
Turtles (slika 10) (Shapiro, 2014). Ceprav ni razvidno takoj na prvi pogled, pa se v sami igri
skrivajo Stevilni programerski koncepti. Zato ni cudno, da je ob sami objavi igra pozZela
izjemen odziv.

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 132



Slika 10: Igra Robot Turtles

Kot smo omenili, je pomemben sestavni del u€enja programiranja sledenje programom. Tudi
za to ne potrebujemo racunalnika. Dovolj bo karirast papir in barvice (Code.org, 2014b). In
ucenci vidijo, da je tudi na sliki 11 program, katerega rezultat je prikazan na sliki 12.

Slika 11: Program? Program!

Slika 12: Rezultat programa

Ucenci preko te in podobnih aktivnosti spoznajo pomembnost vrstnega reda ukazov, vidijo,
da za resitev doloCene naloge obstaja ve¢ postopkov (programov), vidijo, da so dolocene ideje
njim povsem jasne, a jih procesor (drug ucenec) lahko razume narobe, ¢e niso pravilno
izrazene in $e Stevilne druge koncepte.
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In tovrstnih aktivnosti je Se veliko. Odli¢en vir so gradiva, nastala v okviru projekta Computer
Science Unplugged (Computer Science Unplugged, 2014). Gradiva imamo po zaslugi prof.
dr. Demsarja na voljo tudi v slovenskem jeziku (Demsar, 2014).

4.2 Preko racunalniskih iger

O uporabnosti racunalniskih iger pri ucenju je znano ze veliko (med ostalimi (Prensky, 2005),
(Kafai, 1995), (Aldrich, 2005), (Marji, 2014)). In zato ni cudno, da tudi za ucenje
programiranja obstajajo Stevilne primerne igre. IzkuSnje kazejo, da z njimi lahko dosezemo
odli¢ne rezultate tako pri osnovnih konceptih kot so zaporedje ukazov, vejitev, zanka, kot tudi
pri vpeljavi tudi tako zahtevnih konceptov kot sta na primer pojem funkcije in rekurzija. Pri
vseh igrah gre za to, da imamo na voljo doloCen nabor zelo enostavnih vnaprej pripravljenih
ukazov. Z njimi upravljamo doloceno figuro, ki mora resiti razlicne naloge (prizgati Zarnico,
ujeti pujska, prevoziti vse poti ...). To storimo tako, da ukaze s pomocjo vleCenja postavimo
na ustrezna »programska mesta« in s tem sestavimo program. Ze z zelo omejenim naborom
ukazov ucence lahko seznanimo s prijemi kot so pomembnost pravilnega zaporedja ukazov,
odlocitev (pogojni stavek), pojem funkcije, klic funkcije, u€inkovitost programa, rekurzija ...
Omenimo le nekaj najbolj tipicnih predstavnikov:

Lightbot

Gre za igrico kanadskega programerja Coolia Niata, pri kateri moramo pripraviti navodila, s
katerimi vodimo mozicka po njegovem svetu tako, da prizge vse Zarnice (slika 13). Igra je na
voljo za razli¢na okolja. Tako jo lahko uporabimo na Applovih napravah (Lightboot Inc.,
2014), na napravah z Androidnim operacijskimi sistemi (Google play, 2014) in v okolju
Windows (Kongregate, 2014). V sklopu prej omenjene Hour of code (Code.org, 2013) pa so
pripravili pa so tudi posebno razli¢ico, namenjeno najmlajSim.

} You are doing great!

Slika 13: Lightboot

RoboZZle

Igor Ostrovsky, programer pri Microsoftu, je leta 2009 objavil spletno igro, ki je hitro postala
iziemno popularna, Se posebej, ko se je na YouTube pojavil demonstracijski video
(Ostrovsky, 2009). Tudi tu gre za to, da sestavimo navodila za premikanje figure (slika 14).
Ta se mora premikati zgolj po pobarvanih kvadratkih in pri tem pobrati vse zvezdice. Kot je
danes ze obicajno, je tudi ta igra na voljo za razlicne naprave in operacijske sisteme
(RoboZZle, 2014), (Google Play, 2012), (Maxwell, 2013). Sama igra je odli¢en uvod v
spoznavanje pojma funkcije (podprograma), saj je za reSitev vecine nalog nujno, da glavna
funkcija (F1) klice druge.
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Slika 14: RoboZZle

The Maze

V sklopu Hour of code (Code.org, 2013) so pripravili tudi igrico The Maze (Code.org,
2014d), ki uporablja znane like iz popularne igre Angry Birds (slika 15). Tudi tu moramo s
sestavljanjem vnaprej pripravljenih ukazov opraviti doloCene naloge. Sami ukazi so
oblikovani po vzoru ukazov, ki jih uporablja programski jezik Scratch (Scratch Group - MIT,
2014). Zato je ta igra lahko zanimiv uvod v spoznavanje jezika Scratch. Zal pa v nasprotju s
Scratchem ni v slovens¢ini.

Slika 15: The Maze - learn.code.org

Zelo podobna igra je Googlova demonstracija uporabe jezika Blockly (Google Projects -
Blockly, 2014a), ki se prav tako imenuje Maze (slika 16) (Google Projects - Blockly/Maze,
2014).

Slika 16: Blockly - Maze

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 135



The Flappy Code

Zanimivo nadaljevanje poucevanja je na voljo v sklopu v prejSnjem razdelku omenjenega
spletnega mesta (Code.org, 2013). Ce so ucenci pri prej omenjenih igrah »zgolj« resevali
naloge, pa morajo v sklopu te igre (Code.org, 2014c) poceti dvoje. Najprej sami sestaviti
igrico, potem pa jo $e odigrati. Zal pa spet ni na voljo prevoda v slovensi¢ino. To je tukaj
predvsem za mlajSe bolj motece, saj so ukazi precej bolj »besedni« (slika 17).

dsna ks ot Dok P

v gure ars [ wber Neon biac
(5 e i Pl e G2

Slika 17: The Flappy Code

4.3 Programiranje robotov, sestavljanje racunalnikov ...

Dolocene raziskave kazejo, da je zelo primeren nacin vpeljave otrok v svet programiranja in
algoritmi¢nega razmisljanja preko programiranja robotkov. Na ta nacin pride do povezave
med fizinim svetom in miselnimi vzorci. Ker bi to podrocje samo zahtevalo svoj prispevek,
tu le naStejmo nekaj moznosti in ustreznih gradiv.

LEGO Mindstorms NXT (LEGO, 2014) je verjetno ena od prvih idej, na katere pomislimo
ob omembi otrok in robotov. Za naso zgodbo o programiranju je ta izdelek zanimiv, ker se je
tekom let programski jezik zelo »izbrusil« in postal preprost in nadvse primeren za prve
korake v svet programiranja ( (Fisher, 2014), (Cliburn, 2006), (Lawhead et al., 2003)).

Primo (Solid Labs, 2014) je projekt, namenjen res ze najmlajSim. Tu otroci upravljajo robota
(leseno kocko s kolesi) tako, da nekaj vnaprej pripravljenih programskih kock vstavljajo v
»programsko desko«. Tu gre res za elementarno programiranje, vendar so programski
koncepti, ki jih lahko otroci osvojijo vseeno zelo bogati (slika 18).

Slika 18: Primo - programski vmesnik

Play I (Play-i, 2014) Gre za Se en projekt, ki je po objavi na platformi Kickstater (kjer so
sredstva pridobila tudi prej omenjena projekta RoboTurtles (Shapiro, 2014) in Primo (Solid
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Labs, 2014) hitro nabral Zeljena sredstva in za katerega Cakamo, da vidimo, ali bo res
uspesen. Vsekakor so vsi trije projekti videti izjemno obetavni. Tu s pomocjo razli¢nih
programskih jezikov upravljamo dva robota, ki sta videti kot Zogici (slika 19). Projekt je
zanimiv, saj nakazuje moznost, da pri upravljanju robota prehajamo od neposrednega
upravljanja preko enostavnega uporabniskega vmesnika do uporabe programskih jezikov
zasnovanih na Scratchu in v obliki »klasi¢ne programske kode«.

Slika 19: Robota Play-I

Kano (Kano, 2014) — kaj pa, ¢e bi preden se lotimo programiranja, najprej sami sestavili svoj
racunalnik. Ideja, ki je skupini avtorjev prinesla izjemen odziv na Ze prej omenjeni platformi
Kickstarter in katerih najvecji trenutni problem je izpolniti vsa narocila. In ob tem nekateri Se
vedno trdijo, da je programiranje za otroke pretezko in preve¢ abstraktno.

4.4 "KODIRANJE"

Obstaja celo kopica jezikov, ki so primerni, da zacetnika popeljejo v svet programiranja.
Kateri jezik je najprimernejsi, je odvisno tako od starosti uecega se kot od Stevilnih drugih
okolis¢in.

Logo

Tradicionalno se je kot prvi jezik pri najmlajSih ve€inoma uporabljal Logo. Ta nastopa v
razliénih izvedbah in je na voljo v razli¢nih okoljih (Softronix, 2014; Berkeley, 2014a;
FMSLogo, 2014). O uporabi tega jezika obstaja Stevilna literatura (med drugim (Mayer,
1988), (Pardamean & Evelin, 2014), (McDougall, Murnane & Wills, 2014), (Batagelj, 1991)).

Scratch

Leta 2003 je MIT Media LAB Lifelong Kindergarten Group pod vodstvom Mitcha Resnicka
ravil programski jezik Scratch, katerega osnovni namen je bil ustvariti programski jezik, v
katerem bodo otroci na kar se da preprost nacin ustvarjali racunalniSke igre, animirane
zgodbe, racunalniSko grafiko (slika 20). Ko je bila leta 2006 objavljena spletna stran, ki je
omogocala programiranje v Scratchu, je jezik postal izjemno popularen. Popularnost mu je Se
povecal odmeven nastop Mitcha Resnicka na enem od dogodkov TED (Resnick, 2012).
Trenutno je Scratch eden od jezikov, ki se najve¢ uporablja pri prvih korakih v programiranje.
O njegovi uporabi in primernosti se je v zadnjih letih izjemno veliko raziskovalo ( (Resnick et
al., 2009), (Marji, 2014), (Medlock-Walton et al., 2014) (Gruenbaum, 2014), (Su, 2014),
(Joshi, 2013) ).
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Slika 20: Scratch 2.0

Na osnovi tega jezika je nastalo Se veliko izpeljank, kot so na primer Snap (Berkeley, 2014b),
PocketCode (Catrobat, 2014), Design Blocks (MIT Media Lab, 2014a), Gamefroot
(Gamefroot, 2014)...

Scratch je zanimiv tudi zaradi tega, ker je dostopen v slovensc¢ini. Poleg samega jezika je v
slovens¢ini na voljo tudi kar nekaj gradiv. Eno od takih zbirk najdemo na (Lokar, 2014).

MIT Applnventor

Glede na to, da otroci in mladostniki zelo veliko ¢asa preZivijo skupaj s svojimi mobilnimi
telefoni, je bila »naravna« ideja, da bi jih poskusili v svet programiranja pripeljati preko
ustvarjanja programov za pametne telefone. V sodelovanju med podjetjem Google in MIT
Media Labom, avtorji jezika in okolja Scratch je nastal MIT App Inventor (MIT Media Lab,
2014b) oziroma Android App Inventor, programsko okolje in jezik, ki omogoca, da ustvarimo
programe, ki te€ejo na napravah z operacijskim sistemom Android. Za sam razvoj ni potrebno
uporabljati pametnih telefonov, vendar je pravi ucinek pri u€enju doseZen takrat, ko lahko
ucenec na svoj telefon namesti program, ki ga je sam napisal.

Kot vidimo na sliki 21, je samo programiranje precej podobno tistemu v Scratchu. Ker pa je
razvoj samega uporabniSkega vmesnika nekoliko bolj zapleten in zahteva dolocena
naprednej$a znanja, bo bolj primeren za nekoliko starejSe u¢ence v zadnji triadi osnovne Sole.

Zal samo okolje $e ni na voljo v slovens¢ini. Potekajo pa razgovori med Fakulteto za
matematiko in fiziko Univerze v Ljubljani in MIT Media Labom, da bi prislo tudi do prevoda
v slovenscino.
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Slika 21: MIT App Inventor
Kodu

Seveda je moral tudi velikan na podro¢ju racunalniStva, Microsoft, ponuditi ustrezno
programsko okolje. Sam projekt je bil zasnovan v sklopu Microsoft Research (Microsoft
Research, 2014). Samo okolje te¢e tako na namiznih racunalnikih, kot tudi na konzoli Xbox.
Sam Kodu je prvenstveno namenjen ustvarjanju graficno bogatih iger. Tudi tu je dan velik
poudarek na spletni skupnosti (Microsoft Kodu Game Lab, 2014), ki si izmenjuje projekte,
izkusnje, scenarije...(slika 22). Tudi o uporabi tega jezika obstaja ve¢ raziskav, npr. (Fowler
& Cusak, 2011)

N

BP0 F Ysvoneny

T nuractyrs unel o uni s

Slika 22: Kodu
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Blockly

V sklopu Googlovih projektov je nastal projekt Blockly. Ideja projekta je ponuditi graficni
urejevalnik, ki po vzoru jezika Scratch in podobnih nudi vnaprej pripravljene bloke, ki jih z
misko zlagamo skupaj (slika 23). Sam urejevalnik potem lahko uporabimo v razli¢nih drugih
projektih. Tako Blockly uporabljajo Ze prej omenjeni MIT Applnventor (MIT Applnventor,
2014), Play-I (Play-i, 2014) ... S staliS¢a pouCevanja programiranja je projekt zanimiv, ker
omogoca pretvorbo programa, napisanega z Blocklyem v Python ali JavaScript (slika 24).
(Google Projects - Blockly, 2014b)

Blockly : Code
Blocks JavaScript Python Dart XML
Logic
Loops set (3K o (] prompt for (=M with message ¢ LTI |

_T:;th == | pozdrav - ful : 11 Pozdravijen |5 |
Lists to append text
Colour to append text | ¢ () »?
Variables

Functions

Slika 23: Koda v Blocklyu

Blockly : Code
Blacks JavaScript Python Dart

var ime;
wvar pozdrav;

ime = window.prol

pozdrav = 'Poz

pozdrav

pozdrav o

for (var coun 0; count < 3; count++) {
window.alert (pozdrav);

Slika 24: In v JavaScriptu

Na ta nacin lahko naredimo prehod iz programiranja v jezikih kot so Scratch in podobni v bolj
wtradicionalne« jezike, npr. Python, JavaScript ...

5. SPLETNA OKOLJA

V zadnjem casu je nastalo ve¢ spletnih okolij, kjer so zbrane razlicne dejavnosti, namenjene
seznanjanju s prvimi koraki v svet programiranja. DoloCene so namenjene samostojnemu
ucenju, spet druge nudijo gradiva, namenjena tako u¢encem kot uciteljem...

RoboMind.net (RoboMind, 2014) je sklop dejavnosti (spletna stran, programski jezik, tecaji,
ucni nacrti ...) s katerim po besedah avtorjev otroke Ze od starosti 9 let dalje lahko vpeljemo v
svet programiranja. S pomocjo jezika lahko upravljamo tudi robote LEGO Mindstorms NXT,
lahko pa vse izvajamo na racunalniku, brez fizi¢nih robotov. Sam jezik in dokumentacija sta
delno poslovenjena, Zal pa je program po enomese¢nem preizkusnem obdobju placljiv.
Code.org je neprofitna organizacija (Code.org, 2014a), katere osnovni cilj je pripeljati pouk
racunalnistva v vse razrede od vrtca do konca srednje Sole v ZDA. V decembru 2013 so bili
med glavnimi nosilci akcije Hour of code (Code.org, 2013), ki je bila namenjena temu, da
»vse ucece se« spozna s tem, kaj programiranje je in zakaj je to pomembno znanje sodobnega

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 140



¢loveka. Izhodisce akcije je bilo — na Kitajskem vsak u¢enec spozna programiranje, v ZDA pa
le 5%. Popravimo to!

Na njihovi spletni strani je zbrano obilje gradiv, namenjenih tako uce¢im kot ucec¢im se. Tu
bomo srecali Stevilne v tem ¢lanku opisane aktivnosti in jezike in Se mnogo vec (slika 25).

Tutorials for beginners

An Introduction to

JavaScript

Slika 25: Code.org

Tynker (Neuron Fuel, 2014) je spletni u¢ni sistem, ki z razli¢nimi pristopi omogoca kar se da
enostavno in ucinkovito ucenje programiranja (slika 26). Ponujajo u¢na okolja, namenjena
tako posameznikom kot celotnim Solam, organizirajo poletne tabore ... Njihova gradiva naj bi
Ze uporabljalo preko 8 in pol milijona ucecih se. Poudarek je na aktivhem delu, programiranju
iger, bogatim grafi¢nim vsebinam, nagrajevanju z znackami ... Samo programsko okolje je
zelo podobno Scratchu, a je Se nekoliko bolj bogato, z ve¢ moznostmi.

©% nrecton %0 sca W%
Costumes | Sourds | Notos | Advanced

oto, GRRTRH | wvn t THBH[ e i HQ) e o0
e

Slika 26: Tynker

Codecademy (Codecademy, 2014) v nasprotju s prej omenjenimi spletnim mesti, ki gradijo v
glavnem na programiranju v okoljih, podbnih Scratchu, »vztraja« na bolj »tradicionalnem«
pristopu in jezikih. Tako se lahko u¢imo PHP, JavaScript, Python ... A vsa koda se izvaja v
nadzorovanem okolju, s polno namigi, pomo¢i ... Tu so seveda nagrade v obliki znack, ki
kazejo nas napredek ... Spletno mesto, ki je vsekakor dobrodoslo za nekoliko starejSe ucence,
ki jim jezik (angleS¢ina ali Spans€ina) ne bosta povzrocala tezav in niso navduSeni nad
»igrackastim« pristopom ostalih okolij.
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KhanAcademy (Khan Academy, 2014) je spletno mesto, ki bo vsekakor priSlo prav, ¢e
zelimo uciti ali nauciti se programiranja preko uporabe JavaScripta (slika 27). Sami zgledi so
povezani z grafiko in zato vizualno privlacni. Vse je zasnovano na postopnem napredku, kjer
v delu okna vidimo kodo, v delu pa njen uc¢inek. Vse je podprto z video posnetki in razlago (a
zal le v anglescini).

=

ETT1]

Slika 27: Khan Academy
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Izvleéek

V prispevku je prikazana reSitev za izdelavo urnika, ki se uporablja v izobrazevalnem procesu.
Zagotoviti optimalen urnik, ki upoSteva zahteve ucencev, uciteljev, zakone, prostorske in ¢asovne
omejitve ter druge zahteve predstavlja izredno kompleksen in tehnolosko zahteven proces. V
prispevku je prikazan model na katerem temelji iUrnik, njegove lastnosti in posamezni moduli urnika.
Sledi predstavitev dela z urnikom, ki je logi¢no in procesno zasnovan, kar olajSuje delo pri pripravi,
obdelavi in posredovanju podatkov tako u¢encem kot uciteljem. V zadnjem delu so podana priporocila
in smernice, ki jih lahko opazimo pri sodobnih urnikih tako doma kot v svetu. Dobro zasnovan in
izdelan urnik predstavlja temelj za kvaliteten izobraZevalni proces, ki v veliki meri prispeva k
zadovoljstvu ucencev kot tudi uciteljev.

Kljuéne besede

izobrazevanje, optimizacija, razporejanje, urnik, iUrnik

Abstract
Timetable as the foundation for satisfaction in the educational process: the case of iUrnik

The paper presents the solution for producing timetables in the educational process. To ensure an
optimal timetable, that takes into account the requirements of students, teachers, laws, spatial and
temporal limitations and other requirements, is an extremely complex and technologically demanding
process. First, a model, which is a base for iUrnik, its features and a list of modules, are presented.
Following is the presentation of scheduling, which is logical and process oriented, and simplifies the
preparation, processing and transfer of data to both, students and teachers. The final section provides
recommendations and guidelines, which can be seen in modern timetables, both at home and all over
the world. Well designed and manufactured timetable is a foundation for the quality educational
process, which largely contributes to the satisfaction of students as well as teach.

Key words

education, optimization, scheduling, timetable, iUrnik

1. UVOD

Izdelava dobrega urnika predstavlja svojevrsten in zelo tezaven izziv. Kompleksnost in teZave
pri izdelavi urnika lahko i§¢emo v $tevilnih omejitvah in zahtevah, ki jim moramo upostevati.
Z veCanjem Stevila omejitev in zahtev pa naras€a tudi ¢as izdelave urnika. TeZava s katero se
srecujemo pri izdelavi urnikov je izdelati optimalen urnik tako za ucence kot ucitelje v ¢im
krajSem casu.

V Sloveniji imamo zelo zahtevne omejitve in pogoje, ki morajo biti upoStevani pri izdelavi
urnika. To Se posebno velja za slovenske osnovne Sole za katere so predpisane Stevilne
omejitve in zahteve, ki se nanaSajo tako na ucitelje in ucence. Vecino omejitev in pogojev
predpisuje Ministrstvo za izobrazevanje, znanost in Sport. Glede na vrsto izobrazevalne
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organizacije v Sloveniji lahko trdimo, da predstavlja izdelava osnovnosolskega urnika enega
tezavnejsih opravil. Kot primer zahtev, ki jih moramo upostevati pri izdelavi osnovnosolskega
urnika lahko omenimo (Algit, 2014b): skupinske delitve, polovi¢ne ure, izbirne predmete in
neobvezne izbirne predmete in vertikalno ter horizontalno zdruzevanje.

V strokovni literaturi obstajajo pregledi del, ki jih je mogoce najti v Werra (1985), Burke et
al. (1997), Carter in Laporte (1998), Petrovi¢ in Burke (2004) in Pillay (2013). V strokovni in
znanstveni literaturi lahko najdemo Stevilne pristope in poskuse izdelave urnika. Foulds in
Johnson (2000) sta razvila sistem imenovan SlotManager, ki vklju¢uje module podatkovne
baze, graficnega vmesnika in optimizacijskega modela. Preko grafi¢nega vmesnika je mogoce
enostavno vnasati in popravljati podatke, ki jih potrebujemo pri izdelavi urnika. Zaradi
enostavne uporabe, ki jo zahteva kon¢ni uporabnik, se je omenjen model izdelave urnikov
zelo razsiril.

iUrnik predstavlja avtomatiziran interaktivni sistem za izdelavo urnika in je prilagojen za
izdelavo urnikov v osnovnih in srednji Solah ter fakultetah. Slednjim se poleg klasi¢nih zahtev
urnika lahko oblikuje tudi (Algit, 2014a): letni delovni koledar, soodvisnost predavanj, vaj,
izpitov, zamiki med predmeti glede na zacetek ali konec - vzporedno ali zaporedno,
neprestane spremembe in drugo.

Za izracun kompleksnih zahtev in omejitev iUrnik uporablja evolucijsko umetno inteligenco.
V prispevku je prikazan nacin delovanja iUrnika, njegova modularna sestava in spoznanja na
podrocju izdelave urnikov.

2. ZASNOVA IN DELOVANJE URNIKA

Kot smo Ze omenili je iUrnik zasnovan na modularni osnovi in kot tak predstavlja modern
nacin izdelave urnikov. Generalno lahko razdelimo iUrnik na (Algit, 2014b):

o vnos in urejanje podatkov,

° izbirni in neobvezni izbirni predmeti, ter skupine,
. izracun urnika in

. nadomesc¢anja (suplence).

Na Sliki 1 je grafi¢no prikazana shema iUrnika in s tem tudi delno proces oz. faze izdelave
urnika. Predno lahko za¢nemo z delom v iUrniku je potrebno opraviti njegovo namestitev na
racunalnik.

2.1 Vnos in popravljanje podatkov

Po uspeSno opravljeni fazi namestitve lahko zatnemo z uvozom, vnosom in popravljanjem
podatkov.
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Slika 1: Grafi¢ni prikaz modulov in faz v delovanju iUrnika

Vnos podatkov naj bo ¢im bolj natancen. Na Sliki 2 je prikazan graficni vmesnik za vnos
podatkov. Priporocljivo pa je opraviti nekatere kontrole nad vnesenimi podatki, kar zagotavlja
vecjo stopnjo kakovosti podatkov. Najpomembnejsi podatki, ki jih potrebujemo za izracun
urnika so (Algit, 2014b):
kriteriji za izracun (penalties),
pomozna polja (metas),

ure (hours),

dnevi (days),
ucilnice (locations),
ucitelji (teachers),
razredi (classes),
ucenci (students),

predmetnik (courses) in
dodatne zahteve (extras).
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Slika 2: Prikaz grafi¢nega vmesnika za vnos potrebnih podatkov (Algit, 2014b)
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Graficni vmesnik je razdeljen na omejitve (ure, dnevi, u€ilnice, ...), ki jih moramo upostevati.
Poleg vnosa podatkov nam program omogoca tudi uvazanje tekstovnih in tabelari¢nih
datotek, kar pohitri proces vnosa podatkov. Priporocljivo je, da omenjen korak opravi oseba,
ki dobro pozna proces uvoza.

2.2 Izbirni predmeti in skupine

V nekaterih Solah obstaja moznost, kjer lahko ucenci izbirajo predmete, ki jih zanimajo in jih
nameravajo obiskovati. V ta namen je mozno optimalno izoblikovati in prilagoditi izbirne
predmete za ucence.

V prvi fazi Sola uskladi interes in kvalifikacije ucliteljev in pripravi seznam izbirnih
predmetov. Na osnovi tega seznama in iz podatkov prejs$njih let (ne sme ponuditi predmetov,
ki jih je uc¢enec ze imel in ne sme se ponujati predmetov, za katere nima izpolnjenih pogojev,
ker v preteklosti ni obiskoval uvodnejsih izbirnih predmetov), program pripravi obrazec, to je
ponudbo izbirnih predmetov za vsakega ucenca, ki se ga da ucencem in starSem, da vpisejo
svoje zelje. Ko ucenci vrnejo izpolnjeni dokument o svojih Zelenih izbirnih predmetih,
naredimo skript ali vnesemo v iUrnik dobljene podatke, to je izbirne predmete. Ko je to
narejeno, se zazene izracun skupin, v katerem program uskladi ponujene predmete in Zelje
ucencev, in lahko se izkaze, da nekaterih predmetov ne bo. Program bo racunal toliko Casa,
dokler ne ustavimo oblikovanja skupin izbirnih predmetov z gumbom Fiksiraj. Po
oblikovanju skupin izbirnih predmetov in vnesenih individualnih potrebah u¢encev program
1Urnik optimira skupine (Slika 3) za najbolj$i moZen izracun urnika (Algit, 2014b).
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Slika 3: Optimizacija skupin za urnik (Algit, 2014b)

2.3 Izracun urnika

Po fazi vnosa podatkov, izracunu izbirnih predmetov in skupin sledi izdelava in izracun
urnika. Na Sliki 4 lahko vidimo modul za izraun urnika.
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Slika 4: Prikaz modula za izracun urnika (Algit, 2014b)

Kot smo Ze omenili program uporablja in temelji na evolucijski umetni inteligenci. Program
iUrnik ima na voljo toliko €asa za izraun kolikor mu ga pustimo na voljo. Daljsi je Cas
izracuna, boljsi urnik lahko dobimo. Pri tem velja Se enkrat omeniti, da so problemi s katerimi
se srecujemo pri izdelavi urnikov zelo kompleksni, ker morajo upostevati veliko omejitev in
zahtev. Kot primer naj omenimo samo nekatere posebne zahteve, ki so vezane na ucitelja

(Algit, 2014a):
° minimalno / maksimalno Stevilo ur na teden,
o najvec prostih ur na dan,
o obvezna “luknja” po x urah,
° minimalno ur dela na dan,
° maksimalno ur dela na dan,

ter nekatere omejitve in zahteve za predmetu:

oznako,

tip predmeta,

Stevilo ur na teden,
ucitelja,

oddelke, kjer se poucuje,
velikost skupine,
delovni ¢as — ure/dnevi,
lokacije in

teZavnost.
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2.4 Roc¢no spreminjanje, pregled in izpis
Po konfanem izracunu nam iUrnik ponudi reSitev, ki pa jo lahko, po potrebi, tudi ro¢no
spreminjamo. Izracunan urnik, ki nam ustreza lahko pregledujemo in izpisujemo. V ta namen
so nam na voljo pregledi in porocila. Program iUrnik nam lahko pripravi izpise v obliki html,
ki je primeren za objavo na svetovnem spletu. Nekatere izmed izraCunov, ki jih lahko
izpisujemo so (Algit, 2014b):

o skupine,
tedenski urnik za ucitelje (posamezno in skupaj),
tedenski urnik za razrede (posamezno in skupaj),
tedenski urnik za ucilnice (posamezno in skupaj),
tedenski urnik za ucence (posamezno),
tedenski urnik za Solo in
. izpisujemo lahko za celotni turnus ali po urniku A in B.

2.5 NadomeSc¢anja

Modul nadomescanja nam omogoca vnasati tedenske ali dnevne spremembe, ki se lahko
pojavijo zaradi nepredvidenih dogodkov (npr.: bolniska odsotnost).

Nadomescanja (suplence) so namenjena hitremu iskanju ustrezne zamenjave ucitelja. Vodi se
tudi evidenca ur za nadomescanja, ki jo lahko izpiSemo za neko obdobje — dan, x dni, mesec,
leto. Sami vedno lahko izberemo drugega ucitelja, kot ga je predlagal program. Program
iUrnik uposteva ve¢ faktorjev, ki vodijo k najboljsi izbiri, od tega koliko je kdo Zze
nadomescal, koliko bo ¢akal zaradi tega, koliko pozna razred (Algit, 2014a).

3. ZAKLJUCEK

Velika tezava s katero se srecujemo pri izdelavi urnikov je dobiti optimalne ali vsaj priblizno
optimalne rezultate v razumnem cCasu. Z ve¢anjem Stevila zahtev in omejitev narasca tudi ¢as
potreben za izra¢un dobrega urnika. V prispevku je prikazan iUrnik, ki je s svojo modularno
zasnovo in evolucijsko umetno inteligenco izrac¢unavanja urnika eden boljsih urnikov na trgu.
Od programskih resitev, ki ponujajo izdelavo urnikov lahko v prihodnosti pricakujemo vedno
bolj avtomatizirane procese vnosa in kontrole vhodnih podatkov. Z decentralizacijo vnosa, s
tem mislimo samostojno vnaSanje podatkov s strani ucencev, se pojavi povecana potreba po
kontroli vnesenith podatkov. Poleg omenjenega pricakovanega trenda se bodo zagotovo
pojavili novi optimizacijski algoritmi, ki so Se posebno prilagojeni za izdelavo urnikov.

Pojav in Siritev racunalniStva v oblaku lahko opazimo tudi pri programih namenjenimi
izdelavi urnikov. Pricakujemo lahko selitev programov, ki so sedaj name$¢eni na osebne
racunalnike ali streZnike, na svetovni splet. Sirokopasovnih spletni dostop, moZnosti velike
hitrosti prenosov podatkov in moznost obdelave podatkov v oblaku so temelji za omenjene
migracije. S tem se zmanjSujejo stroski nakupa programske opreme. Programi za izdelavo
urnika bodo lahko enostavno najeli za dejanske potrebe, ki jih imajo Sole ali fakultete. Pri
takSnem nacinu dela se znebimo rednemu servisiranju in vzdrZevanju racunalnikov na katerih
poteka izdelava urnika. ZmanjS$ajo se nepredviden stroSki morebitnih tehni¢nih napak in
poveca prostorska neodvisnost izdelave urnikov in dosegljivost procesa izdelave urnika. Delo
v oblaku omogoca boljsi sistemski nac¢in arhiviranja podatkov in izra¢unov. Zmanjsa se tudi
Stevilo napak povzrocenih s strani uporabnikov.

Zaradi velikega Stevila zbranih podatkov o posamezni spletni strani in dogajanju na njen je
mogoce zelo natanc¢no analizirati aktivnosti, ki se izvajajo na posamezni strani. Tako zbrani
podatki in analize sluZijo kot dobra osnova za nacrtovanje boljSih grafi€nih vmesnikov.
Graficni vmesnik prilagojen modernim smernicam, Se povecujejo dobro uporabniSko
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izkuSnjo. Zaradi vse vecje konkurence in internacionalizacije se z veliko verjetnostjo
pri¢akuje, da bodo programi namenjeni izdelavi urnikov vedno bolj prilagojeni preprostemu
delu za uporabnika. Raziskave na podro¢ju uporabniske izkuSnje uporabnika kazejo, da je
mogoce s podrobno analizo problemskega stanja in iterativnim nacinom nacrtovanja
uporabniskih vmesnikov doseci skorajda optimalne vmesnike s katerim so uporabniki zelo
zadovoljni. Dobro izdelane spletne aplikacije, med katere nedvomno sodijo tudi programi za
izdelavo urnikov, upostevajo sledeCe elemente dobrih spletnih strani in programske opreme
(Rekar, 2013):

. jasnost komunikacije,

. navigacija in nadzor s strani uporabnika,

. vsebina spletne aplikacije,

. moznost dajanja povratnih informacij s strani uporabnikov,
. vsebinske doslednosti spletne aplikacije,

o moznost odpravljanja napak,

o profesionalnost grafi¢ne izvedbe in

o funkcionalnost in optimizacija.

Velike premike lahko zasledimo tudi na podrocju umetne inteligence in prenosa njenih
spoznanj na podro¢je optimizacije. S pomo¢jo omenjenih spoznanj lahko doseZzemo
proaktivnost programskih reSitev, ki uporabnikom zZe vnaprej ponuja potencialne resitve in s
tem skrajSujejo proces izdelave urnika. Vse vecja razSirjenost e-ucenja in integracija
programske opreme za izdelavo urnikov je podrocje, kjer lahko pricakujemo spremembe v
pripravi, obdelavi in objavljanju podatkov povezanih z urnikom. Razvoj vse zmogljivejSe
strojne opreme prinasa hitrejSe izracune urnikov in s tem skrajSevanja potrebnih za izdelavo
dobro prilagojenega urnika.

Vedno vecja razsirjenost pametnih telefonov, tabli¢nih ra¢unalnikov in brezzi¢nih omrezij je
povzroc€ila razvoj aplikacij katerih znacilnost je prilagodljivost prikaza razlicnim ekranom
(responsive design). V prihodnosti lahko pri¢akujemo prilagajanje urnikov novim tehni¢nim
moznostim, kar pomeni nov nacin nacrtovanja graficnih vmesnikov namenjenih izdelavi in
prikazovanju urnikov.
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UGOTAVLJANJE DIGITALNIH KOMPETENC PRI UCITELJIH
RAZREDNEGA POUKA V LETU 2014

Tine Pajk

Osnovna Sola Muta, tine.pajk@gmail.com

Izvleéek

Prispevek predstavlja raziskavo ugotavljanja digitalnih kompetenc pri uciteljih razrednega pouka v
letu 2014. Digitalna kompetenca je znanje, spretnost in motiv, ki so potrebni za ucinkovito izvrSevanje
dolocene naloge ali reSitve problema z uporabo informacijske tehnologije. Uvr§¢amo jo med osem
klju¢nih kompetenc, ki jih je sprejela Evropska unija. Iz predstavljene definicije ugotovimo, da je ta
pisana na ravni drZavljana (osnovna definicija) in ne na ravni ucitelja. Da osnovna definicija ustreza
raveni ucitelja, jo moramo razSiriti na tako imenovani sploSno-profesionalno raven in specialno-
profesionalno raven. SploSno-profesionalna raven je splosna, kar pomeni, da je pisana za vse ucitelje.
Na tej ravni ucitelji uporabljajo elektronsko dokumentacijo (e-dnevnih in e-redovalnico), elektronsko
zbornico, spletne ucilnice, itd. Specialno-profesionalna raven je naravnana na stroko ucitelja, ki jo
poucuje. Na tem nivoju mora ucitelj poznati raCunalniSke programe, animacije, simulacije za svoj
predmet. Raziskava o ugotavljanju digitalnih kompetenc je potekala od februarja do maja 2014. V
raziskavi je sodelovalo 397 uciteljev razrednega pouka. V raziskavi nas je zanimalo, katero strojno,
programsko-didakti¢no opremo ucitelji uporabljajo, s katerimi virtualnimi okolji komunicirajo in
koliko ur na teden uporabljajo informacijsko-komunikacijsko tehnologijo pri pouku.

Kljuéne besede

osnovna Sola, razredni pouk, poucevanje, digitalne kompetence, informacijsko-komunikacijska
tehnologija

Abstract
Verification of digital competences with primary school teachers in 2014

This paper presents a survey concerning teachers' digital competence in 2014. Digital competence
consists of knowledge, skills and motivation that are required for efficient task or problem solving
with the usage of information technology. It is categorized among eight key competences which were
adopted by the European Union. The mentioned definition does not fit for the profession of the teacher
since it is written for any citizen and it is very basic. In order to modify it so it would fit the level of
the teacher, it has to be expanded on the generally-professional level and special-expert level.
Generally-professional level concerns all teachers who use electronic documents. However, special-
expert level is adjusted to a specific discipline that is taught by a certain teacher. On this level, the
teacher must know computer programs, animations and simulations which are required for the
teaching of their subjects. The survey concerning digital competence was conducted in the time period
from February 2014 to March 2014. There were 397 teachers involved in the survey. The questions we
asked were the following: which hardware and educational software are used by the teachers, in which
virtual environments they are involved and how many hours per week they dedicate to the usage of
information technology and communication technology in the classroom.

Key words

primary school, classroom teaching, teaching, digital competences, information-communication
technology
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1. UVOD

Digitalno kompetenco uvrs¢amo osem klju¢nih kompetenc, ki jih je sprejela Evropska unija
(Evropska komisija, 2007). Definiramo jo kot znanje, spretnost in motiv, ki so potrebni za
izvrSitev doloCene naloge ali tezave z uporabo informacijske tehnologije (nadalje IKT)
(islovar, 2004). Kar hitro ugotovimo, da je definicija napisana zelo osnovno na ravni
drzavljana (Sorgo & Spernjak, 2010). Osnovno definicijo je treba razsiriti, da je primerna
ravni ucitelja. Osnovni definiciji moramo razSiriti na sploSno-profesionalno raven in
specialno-profesionalno raven (Sorgo & Spernjak, 2010).

Splosna-profesionalna raven je enaka za vse ucitelje. Na tej ravni naj bi ucitelji uporabljali
elektronsko dokumentacijo, elektronsko zbornico, spletne ucilnice, spletno posto, spletne
strani, itd. (Sorgo & Spernjak, 2010).

Specialna-profesionalna raven je odvisna od stroke, ki jo ucitelj poucuje. Na tej ravni naj bi
ucitelj poznal in uporabljal didakti¢ne programe, animacije, simulacije namenjene stroki
poucevanja (Sorgo & Spernjak, 2010).

2. POSTAVITEV RAZISKOVALNEGA PROBLEMA

Dosedanje svetovne raziskave ugotavljajo podatke o ucenju in inovacijah z IKT po Solah v
Evropi (Barle Lakota, 2011), proucujejo uporabo IKT-ja na fakultetah med profesorju (Guo,
20006), pri uc¢encih ugotavljajo uporabo digitalnih tehnologij v $oli in v prostem ¢asu (Bjergen
& Nygren, 2010).

V Sloveniji profesor doktor Gerli¢ skupaj s Studenti ugotavlja stanje in trende uporabe IKT-ja
v slovenskih osnovnih in srednjih Solah (Gerli¢, 2011). Ugotovili smo, da je raziskav na
podro¢ju digitalnih kompetenc zelo malo. Zato smo na tem podro¢ju videli priloznost, da
digitalno kompetenco podrobno razi§¢emo pri uliteljih razrednega pouka.

3. METODOLOGIJA

V raziskavi »Ugotavljanje digitalnih kompetenc pri uciteljih razrednega pouka v letu 2014«
smo se omejili na proucevanje digitalne kompetence pri uciteljih razrednega pouka. Zanimalo
nas je, prisotnost le-te pri uciteljih razrednega pouka. V raziskavo smo vkljucili 690 uciteljev
razrednega pouka (poucujejo ucence od prvega do petega razreda) iz razli¢nih statisticnih
pokrajin v Sloveniji. Zaradi pomanjkljivo reSenih anket je bilo veljavnih le 397 anket (9
uciteljev, 388 uciteljic). Anketiranje je potekalo od meseca februarja do meseca maja 2014.
Uporabili smo deskriptivno in kavzalno neeksperimentalno metodo empiri¢nega pedagoskega
raziskovanja. Anketni vprasalnik je bil razdeljen na dva dela. V prvem delu so nas zanimale
demografske znacilnosti uciteljev (spol, starost, delovna doba, izobrazba, naziv, pokrajina
poucevanja in Stevilo prebivalcev, kjer ucitelj poucuje). Drugi del je obsegal vpraSanja s
podroc¢ja digitalnih kompetenc (tabela 1).

3.1 Analiza podatkov

Pridobljene podatke smo analizirali s programom za statisticno obdelavo podatkov PSPP
0.83. Statisticna obdelava je zajemala osnovno deskriptivno statistiko, y2 — preizkus za
analizo frekvenc neStevilskih spremenljivk.

3.2 Predstavitev nekaterih rezultatov raziskave
Za razjasnitev prve domneve, si najprej oglejmo, s katerimi virtualnimi okolji ucitelji
vzpostavljajo komunikacijo in sodelujejo s SirSo skupnostjo (tudi mednarodno) (tabela 2).
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Tabela 1: Vprasanja s podrocja digitalnih kompetenc

Vprasanje

1. | Katero strojno opremo uporabljate pri svojem delu?

2. | S katero didakti¢no programsko opremo si pomagate pri pouku slovenscine?

3. | Skatero didakti¢no programsko opremo si pomagate pri pouku matematike?

4. | S katero didakti¢no programsko opremo si pomagate pri pouku spoznavanje okolja?

5. | S katerimi virtualnimi okolji vzpostavljate komunikacijo in sodelovanje s SirSo skupnostjo (lahko tudi
mednarodno)?

6. | Koliko ur na teden uporabljate svetovni splet kot vir podatkov, informacij in to vkljucujete v pouk?

7. | Koliko ur na teden uporabljate IKT za utrjevanje ucne snovi?

8. | Koliko ur na teden uporabljate IKT za ponavljanje uéne snovi

9. | Koliko ur na teden uporabljate IKT za pridobivanje nove u¢ne snovi?

10. | Katere so morebitne nevarnosti oziroma zlorabe otrok in mladih pri uporabi spletnih ali mobilnih
tehnologij?

11. | Kolik$na je vaSa ocena, da znate izdelati e- gradivo?

12. | Kolik$na je vaSa ocena, da znate pridobljeno e- gradivo posodobiti?

13. | Koliks$na je vaSa ocena, da znate objaviti e- gradivo?

14. | Zakaj uporabljate IKT?

Tabela 2: Virtualna okolja, s katerimi ucitelji vzpostavljajo komunikacijo in sodelujejo s §ir§o skupnostjo

komunikacijska sredstva Stevilo ucliteljev (f) strukturni odstotki (f %)

spletna uéilnica (Moodle, ...) 236 60 %
druZabna omreZja (Facebook, ...) 157 39 %
videokonferenca 31 7 %
spletna stran 236 60 %
blog 37 9 %

virtualni svetovi 1 0,25 %
drugo 42 10 %

Glede na rezultate (tabela 2) razberemo, da 60 % uciteljev uporablja spletne ucilnice in
spletne strani za vzpostavitev stika in sodelovanja s SirSo skupnostjo. Le en ucitelj (0,25 %)
uporablja virtualne svetove kot komunikacijsko sredstvo.

Tabela 3: Stevilo (f) in strukturni odstotki (f %) delovne dobe uciteljev glede uporabo oziroma neuporabo

druZabnih omreZij ter izid x’- preizkusa

delovna doba

druzabna do 5 6-10 | 11-15|16-20 | 21-25|26-30 | 31-35 | 36-40 veé skupaj

omreZja let let let let let let let let kot 40

() () &) ( ( & & 6] let
%) | (%) | (%) | (%) | (%) | (%) | (F%) | (f%) (®

(f %)
ne 15 16 41 51 23 42 38 13 1 240
uporabljajo | (G8%) | (43%) | (51%) | (75%) | (68%) | (67%) | (72%) | (62%) | (50%) | (61%)
druzabnih
omreZij
uporabljajo 24 21 39 17 11 21 15 8 1 157
druZabna 62%) | (57%) | (49%) | 25%) | (32%) | (33%) | (28%) | (38%) | (50%) | (39%)
omreZja
skupaj 39 37 80 82 74 65 69 30 3 397
(100 %) | (100 %) | (100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100 %) | (100 %) | (100 %) | (100 %)
Izid - v2=25,99,g=8, P=0,001
preizkusa
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Iz tabele 3 razberemo, da obstaja statisticno znacilna razlika pri uporabi oziroma neuporabi
druzabnih omrezij, glede na delovno dobo uciteljev (y2 = 25,99, g =8, P = 0,001). Frekvence
kazejo, da ima vecina tistih, ki uporablja druzabna omrezja do 5 let delovne dobe. Med tistimi
ucitelji, ki druzabnih omrezij ne uporabljajo, pa imajo 16 — 20 let delovne dobe.

Tabela 4: Stevilo (f) in strukturni odstotki (f %) pridobljenih nazivov u¢iteljev glede uporabo oziroma
neuporabo videokonferenc ter izid %2- preizkusa

naziv
videokonferenca brez mentor | svetovalec | svetnik skupaj
naziva
ne uporabljajo 50 121 174 21 366
videokonference | (93 %) (97 %) (92 %) (73 %) (93 %)
uporabljajo 4 4 15 39 31
videokonference | (7c%) 3B %) (8 %) (27 %) (7 %)
skupaj 54 37 80 80 397
(100 %) | (100 %) (100 %) (100 %) | (100 %)
Izid - 12 =19,46,g=3, P =10,000
preizkusa

Iz tabele 4 razberemo, da 93 % uciteljev ne uporablja videokonference kot sredstva za
komunikacijo. Vendar obstaja statisticno znacCilna razlika pri uporabi oziroma neuporabi
videokonference, glede na pridobljeni naziv uliteljev (2 = 19,46, g = 3, P = 0,000).
Frekvence kaZejo, da ima vecina tistih, ki uporablja videokonference naziv svetnik. Vecina
uciteljev, ki videokonferenc ne uporabljajo, pa nima naziva.

Tabela 5: Stevilo (f) in strukturni odstotki (f %) delovne dobe ufiteljev glede Stevilo ur uporabe
svetovnega spleta pri pouku ter izid y’- preizkusa

delovna doba
Stevilo ur do 5 6-10 | 11-15|16-20 | 21-25|26-30 | 31-35|36-40 veé skupaj
uporabe let let let let let let let let kot 40
svetovnega | () &) ® &) () () () () let
spleta pri (f %) (f %) (f %) (f %) (f %) (f %) (f %) (f %) )
pouku (f %)
0 ur 0 0 1 0 0 1 2 0 0 4
(0 %) (0 %) d %) 0 %) 0 %) (1 %) (4 %) (0 %) (0 %) (1 %)
1-2uri 10 10 38 28 12 15 28 9 1 151
25%) | 27%) | (48%) | (41%) | (5% | (24%) | (52%) | (43%) | (50%) | (38%)
3-5ur 15 9 19 21 15 30 18 5 0 132
(38%) | (24%) | 4%) | B0%) | 44%) | (48%) | (34%) | (24%) (0 %) (33 %)
6—8ur 8 10 16 13 4 11 2 3 0 67
(20 %) (27%) (20%) | (19%) | (12%) | (18%) (4 %) (14 %) (0 %) (16 %)
9-11ur 1 3 3 3 1 2 1 1 0 15
(3 %) (8 %) (4 %) (5 %) 3 %) (3 %) (2 %) (5 %) (0 %) (4 %)
12 - 14 ur 1 2 0 3 1 3 1 2 0 13
(B %) (5%) (0 %) (5%) G %) (5%) 2%) O %) (0 %) (B %)
15-17 ur 1 2 2 0 1 0 1 0 0 7
(3 %) (6 %) 2 %) 0 %) G %) (0 %) 2 %) (0 %) (0 %) 2%
18 —20 ur 1 0 0 0 0 1 0 0 0 2
B %) (0 %) (0 %) (0 %) (0 %) 1 %) 0 %) 0 %) 0 %) 1 %)
ved kot 20 2 1 1 0 0 0 0 1 1 6
ur (5 %) (3 %) (1 %) (0 %) (0 %) (0 %) (0 %) (5 %) (50 %) (2%)
skupaj 39 37 80 68 34 63 53 21 2 397
(100%) | (100%) | (100%) | (100 %) | (100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100 %)
Izid - 12 =98,85, g =64, P = 0,003
preizkusa
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Iz tabele 5 razberemo, da obstaja statisticno pomembno znacilna razlika pri uporabi Stevila ur
svetovnega spleta pri pouku, glede na delovno dobo uciteljev (¥2 = 98,85, g = 64, P = 0,003).

Frekvence kazejo, da ucitelji v povprecju uporabljajo svetovni splet kot vir podatkov,
informacij in to vkljucujejo v pouk od 1 do 2 uri na teden.

Tabela 6: Stevilo (f) in strukturni odstotki (f %) starosti utiteljev glede $tevilo ur uporabe IKT-ja
za pridobivanje nove u¢ne snovi pri pouku ter izid y2- preizkusa

starost
Stevilo ur skupaj
uporabe do 25 25 - 30 - 35- 40 - 45 - 51- 55- 60 in
IKT-ja za let 291et | 34let | 39let | 441let | S0let | S4let | 59 let veé
pridobivanje | () ® ® ® ® ® ® ® &)
nove ucne %) | %) | %) | %) | %) | %) | %) | (%) (f %)
snovi
0 ur 1 2 0 2 1 3 5 1 1 16
(17%) | (8 %) (0 %) 2 %) (1 %) (5 %) (7 %) G% | (3% | “%)
1-2uri 2 10 19 45 45 28 33 19 0 201
(32 %) (38 %) (45 %) (55 %) (61 %) (43 %) (48 %) (63 %) (0 %) (50 %)
3-5ur 1 9 10 18 18 24 23 8 2 113
(7%) | 35%) | @4%) | @2%) | 24%) | G7%) | G4%) | @7%) | 67%) | (28%)
6—-8ur 0 1 4 10 5 4 6 1 0 31
(0 %) G%) | 10%) | (13%) | (7%) (6 %) (9 %) (3 %) (0 %) (8 %)
9—-11ur 1 2 5 5 3 5 1 0 0 22
(17 %) (8 %) (12 %) (6 %) (4 %) 8 %) (1 %) (0 %) (0 %) (5 %)
12-14 ur 0 2 3 2 2 0 1 1 0 11
(0 %) (8 %) (7 %) 2 %) B %) (0 %) (1 %) O %) (0 %) (3 %)
15-17 ur 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1
0 %) 0 %) (0 %) (0 %) (0 %) (1 %) (0 %) (0 %) (0 %) (1%)
18 —20 ur 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 %) 0 %) (0 %) 0 %) (0 %) (0 %) (0 %) (0 %) 0 %) 0 %)
vec kot 20 1 0 1 0 0 0 0 0 0 2
ur (17 %) (0 %) (2 %) (0%) (0 %) (0 %) (0 %) (0 %) (0%) (1 %)
skupaj 6 26 42 82 74 65 69 30 3 397
(100 %) | (100%) | (100 %) | (100 %) | (100 %) | (100 %) | (100 %) | (100 %) | (100 %) | (100 %)
Izid - ¥2 =90,55, g = 64, P = 0,002
preizkusa

Tabela 7: Stevilo (f) in strukturni odstotki (f %) starosti uciteljev glede oceno izdelave e-gradiv
ter izid y2- preizkusa

starost
ocena do 25 25 - 30 - 35- 40 - 45 - 51- 55 - 60 in | skupaj
izdelava e- let 291let | 34let | 391let | 441let | S0let | S41let | 59 let vel
gradiv () (f) () (f) () () () () ()
(%) | %) | %) | (%) | (%) | (%) | (%) | (%) | (%)
nezadostno 0 4 1 5 6 2 3 3 0 24
1) (0 %) (15 %) (2 %) (6 %) (8 %) (3 %) (4 %) (10 %) (0 %) (6 %)
zadostno (2) 1 3 8 11 10 10 24 13 0 80
17%) | (12%) | (19%) | (13%) | (13%) | (15%) | 35%) | (44%) (0 %) (20 %)
dobro (3) 3 6 15 32 36 33 31 10 0 166
(50%) | 23%) | 35%) | 39%) | 49%) | 51%) | (45%) | (33%) 0 %) (42 %)
prav dobro 0 9 12 25 20 13 10 4 3 96
@) (0 %) B5%) | 29%) | Gl%) | Q7% | 20%) | (15%) | (13%) | (100%) | (24 %)
odli¢no (5) 2 4 6 9 2 7 1 0 0 31
(B33%) | (15%) | (15%) | (11%) (3 %) (11 %) (1 %) (0 %) (0 %) (8 %)
skupaj 6 26 42 82 74 65 69 30 3 397
(100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100%) | (100 %) | (100 %) | (100 %)
Izid - v2 =171,63, g =32, P =0,000
preizkusa
IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 157



Iz tabele 6 razberemo, da obstaja statisticno pomembno znacilna razlika pri uporabi Stevila ur
IKT-ja pri pouku, glede na starost uciteljev (¥2 = 90,55, g = 64, P = 0,003). Frekvence kazejo,
da ucitelji v povprecju uporabljajo IKT za pridobivanje nove u¢ne snovi od 1 do 2 uri.

Iz tabele 7 razberemo, da se je 42 % uciteljev ocenilo z oceno dobro (3) pri izdelavi e-gradiv.
Opazimo, da obstaja statisticno znacilna razlika pri ocenjevanju e-gradiv glede na starost
uciteljev (2 = 71,63, g = 32, P = 0,000). Frekvence kazejo, da se je ve€ina uciteljev starih od
45 do 50 let ocenila z dobro (3) pri izdelavi e-gradiv.

4. ZAKLJUCEK

Enaindvajseto stoletje se zrcali z novimi izzivi, ki se zrcalijo v Solskem prostoru. Kljub temu,
da v Solski prostor vnaSamo sodobne izobrazevalne tehnologije (druzabna omrezja,
videokonference, e-gradiva ...), opazimo, da jih ucitelji z zadrzkom sprejemajo oziroma so
nesamozavestni pri njihovi rabi. Zato menimo, da so digitalne kompetence odvisne predvsem
od zunanjih dejavnikov (podpore ravnatelja, opremljenosti Sol ...) in od notranjih dejavnikov
(samoizobrazevanja,...). Ne smemo pa pozabiti, da smiselna uporaba sodobne izobrazevalne
tehnologije vodi h kakovostnim u¢nim uram in s tem posledi¢no do boljSega znanja ucencev.
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POUCEVANJE NARAVOSLOVJA V 1. TRILETJU OSNOVNE SOLE Z
UPORABO APLIKACIJE FREEMIND IN PROGRAMA MINDJET
MINDMANAGER

Tina Pajnik

Osnovna $Sola Vide Pregarc, Bazoviska 1, Ljubljana, tina.pajnik@gmail.com

Izvleéek

Uc¢ni nacrt v devetletni osnovni Soli je prinesel veliko sprememb pri naravoslovju. Da bi pouk
naravoslovja bil ¢im bolj prakticen in zivljenjski, je didaktika uvedla v pouk spoznavanja okolja
naravoslovne postopke. S prvimi postopki se otroci srecajo ze v predsolskem obdobju, v Soli pa
pridobljeno znanje organizirajo v pojmovne sheme ali miselne vzorce. V Zelji, da bi utrdili poznavanje
naravoslovnih postopkov, smo na Osnovni $oli Vide Pregarc izvedli tri naravoslovne delavnice. V
okviru delavnic smo izdelali miselne vzorce z uporabo aplikacije FreeMind in programa Mindjet
MindManager. Spoznali smo nacine dela z miselnimi vzorci ter se naucili organizirati informacije v
skupno shemo.

Kljuéne besede

naravoslovni postopki, miselni vzorci, FreeMind, Mindjet MindManager

Abstract

Teaching science in the early grades of elementary school using FreeMind and Mindjet
MindManager

The curriculum in the nine-year primary school has brought many changes in the context of science.
Didactics of science has made changes in science processes so science would be more practical.
Children are confronted with the first natural science methods in pre-school. In school they learn to
organize with mind-mapping. Therefore, teachers in primary school Vide Pregarc in the first three
classes used educational technology in order to improve science processes. There were three science
workshops using FreeMind aplication and Mindjet MindManager program. Children learned how
mind-mapping works and how to organize new information in greater scheme.

Key words

science processes, mind-mapping, FreeMind, Mindjet MindManager

1. UVOD

Spoznavanje okolja je u¢ni predmet v prvih treh razredih osnovne Sole, ki v okviru enega
predmeta zdruzuje naravoslovje in druzboslovje. Polovica vsebin je naravoslovno naravnanih
in zdruzuje vsebine biologije, kemije, fizike in tehnike. Z napredovanjem v visje razrede otrok
spozna, kako se ucni predmet in njegove vsebine razcepijo skozi vertikalo v Stevilne uc¢ne
predmete. Za ucitelje 1. triletja je poufevanje naravoslovja znotraj predmeta spoznavanje
okolja velik izziv, saj morajo uravnoteZiti naravoslovne vsebine, metode, oblike in opremo za
delo. Naravoslovne vsebine v devetletni osnovni Soli se razlikujejo od predmeta, ki smo ga
bili delezni v klasicnem osemletnem izobrazevanju pod imenom spoznavanje narave in
druzbe. Devetletna osnovna Sola je v okviru naravoslovja naredila velik poudarek na
naravoslovnih postopkih, ki so opredeljeni tudi v u¢nem nacrtu (Krnel et al., 2011, 18):
opazovanje, razvrscanje, urejanje, prirejanje, eksperimentiranje, ravnanje s podatki, sklepanje,
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sporocanje. Predmetna komisija za spoznavanje okolja uciteljem priporoca vkljucevanje
naravoslovnih postopkov v vse etape u¢nega procesa, v vsako izvedbo tematskega sklopa. V
1. triletju osnovne Sole se naravoslovni postopki povezujejo tudi z matematicnimi vsebinami
v okviru sklopa logika in jezik ter obdelava podatkov.

2. TEORETICNO OZADJE ZA UPORABO PROGRAMOV FREEMIND IN
MINDJET

Prvi naravoslovni postopek, ki ga otroci sistemati¢no spoznajo, je razvrs¢anje. Razvrscanje
poznajo iz vsakdanjega zivljenja, saj ljudje vsakodnevno razvr§¢amo predmete po eni
lastnosti. Novost za otroke je poimenovanje spremenljivke in vpeljava dveh spremenljivk
hkrati. Po razvr$€anju sledi urejanje v dolocene mnozice ali skupine. V takSnem primeru
ucenec mora poznati spremenljivke, po katerih se razvr§ca predmete. Didaktika naravoslovja
uci, da ucenci vedno zacnejo najprej s konkretnim materialom, nato Sele sledi slikovna faza,
ki jo postopoma uvajamo v obliki prikazov (figurnih prikazov in histogramov), tabel in
diagramov (Euler-Venov, drevesni, Carrollov diagram). Samo razvrscanje in urejanje ucenci
usvojijo zelo hitro, saj razumejo analitiéni nain dela. Ko pa je potrebno narediti sintezo,
povzetek ali sklep, pa nastanejo prve tezave. Zato se mnogi ucitelji posluzujejo miselnih
vzorcev in pojmovnih mrez, saj le-ti otrokom omogocajo narediti sintezo, povzetek in
oblikovanje pregleda mreze. Poznavanje samega naravoslovnega postopka ni dovolj, saj otrok
nima vpogleda v celotno mrezo znanja. Potrebno je namre¢ preveriti, na kakSen nacin so se na
novo pridobljene informacije »shranile« v shemo znanja.
Miselni vzorci omogocajo shemati¢ni pregled naravoslovnih postopkov in obenem vpogled v
SirSi kontekst pri vpeljavi naravoslovnega postopka ali samega naravoslovnega pojma. »Gre
za zapisovanje le kljuénih besed v razvejano razporeditev in je drugacno od obicajnega,
linearnega, zaporednega zapisa.« (Marenti¢ Pozarnik, 2000, 173.) Obstaja veliko razli¢nih
priporocil pri delu z miselnimi vzorci, Marenti¢ Pozarnikova povzema glavna pravila, ki se
jih uposteva pri miselnih vzorcih (Marenti¢ Pozarnik, 2000, 174):

» zapisujemo le kljucne besede, najveckrat samostalnike, in sicer s tiskanimi ¢rkami;

* kljucne besede razvrs¢amo v sredisce in podsredisca;

* uporabljamo lahko tudi barve in razne simbole ter slike.
Na podlagi pedagoskih in psiholoSkih znanj ter po priporocilih naravoslovne didaktike smo se
na Osnovni Soli Vide Pregarc v Ljubljani odlo¢ili, da nadgradimo obstojece znanje z uporabo
miselnih vzorcev. Namen naravoslovnih delavnic je bil nadgradnja slikovnih pojmovnih
mreZ, ki so nastale ob konkretnem razvr$¢anju in urejanju. Z uporabo IKT orodij, programov
in aplikacij smo ucitelji Zeleli poglobiti naravoslovna znanja in obenem razvijati e-
kompetence u€encev. V ta namen smo uporabili razredno i-tablo s programom StarBoard
Software, program Mindjet MindManager in aplikacijo FreeMind.
V nadaljevanju je opisana izvedba naravoslovnih delavnic v 1. razredu, ki so zajemale 6 ur
naravoslovja v okviru predmeta spoznavanja okolja.

3. PRIPRAVA NA IZVEDBO NARAVOSLOVNIH DELAVNIC
Priprava na izvedbo ure spoznavanja okolja je zajemala dva vidika: tehni¢nega in

didakti¢nega.

3.1 Tehni¢na priprava na naravoslovne delavnice
Ucilnico je potrebno ustrezno pripraviti. Potrebujemo nekaj strojne in programske opreme.
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Strojna oprema

Za izvedbo delavnic smo potrebovali:
* racunalnik,
* projektor,
* i-tablo.

Programska oprema

Poleg omenjene strojne opreme potrebujemo tudi :
e sistem Windows,
» aplikacijo Freemind,
* program Mindjet MindManager,
* program StarBoard Software.

3.2 Didakti¢na priprava na naravoslovne delavnice

Didakti¢na priprava ucitelja je potekala pred tehni¢no pripravo, saj je vsako uc¢no uro
potrebno nacrtovati v letnem delovnem nacrtu na zacetku Solskega leta. Najprej so ucenci
spoznavali postopek razvrS€anja pri matematiki s konkretnim materialom. Predpogoj za
izvedbo delavnic je bila sama obravnava postopka razvrS¢anja pri matematiki. Pridobljena
znanja pa bi potem lahko prenesli na naravoslovje. Potrebno je bilo pripraviti slikovni
material v elektronski obliki, konkreten material, elektronske drsnice v programu StarBoard
Software, ki ga ucenci Ze poznajo. Nato je bilo potrebno pripraviti ogrodje miselnega vzorca s
Freemind aplikacijo. Nastavljeni miselni vzorec je vseboval naslov in glavna sredi$¢a s
poimenovanji snovi, ki pa so morala biti zakrita, da je ura lahko bila konstruktivisticno
zasnovana. Hiperpovezave so bile Ze pripravljene in oznacene s simboli. Miselni vzorec ni bil
v celoti narejen, saj je bil namen delavnic skupno oblikovanje vzorca.

Izbrana grafi¢na podloga miselnega vzorca je namenoma bila ¢rno-bela, da bi ucenci lazje
sledili in da bi se tudi otroci s posebnimi potrebami lazje vkljucili v delo (slika 1).
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Slika 1: primer izdelave ogrodja miselnega vzorca

Ucitelj bi lahko izdelal miselni vzorec v celoti, vendar ponujena pojmovna shema nima
takSnega ucinka kot miselni vzorec, ki ga ucenci dopolnjujejo ali celo sami izdelujejo. Lahko
bi bil ponujen samo naslov, vendar je specifika dela v 1. triletju osnovne Sole drugacna, saj
ucenci potrebujejo okvir in stalno vodenje procesa.

Seveda je bilo potrebno najprej vse preizkusiti v razredu pred samo izvedbo, da ne bi prislo
do morebitnih zapletov.
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4. 1ZVEDBA NARAVOSLOVNIH DELAVNIC

V mesecu aprilu, ko so prvosolci ze utrdili nekatere naravoslovne postopke pri matematiki in
zakljucili z opismenjevanjem, so se pricele naravoslovne delavnice, ki so potekale dve uri
tedensko tri tedne zapored. Ze sama interaktivna tabla in delo s StarBoard programom je
predstavljalo veliko motivacijo za uvodni del delavnic. UCenci so v omenjenem programu
najprej razvrscali predmete na slikah, nato so jih urejali v dolo¢ene diagrame, ki so bili ze
nastavljeni. Sledilo je delo v sedmih skupinah, kjer so si uc¢enci ogledovali slike predmetov in
poiskali vsiljivca. Ugotovili so nadpomenko, ki je bila ena od snovi. Skupine so dobile imena
po poimenovanju za doloceno snov. Vsaka skupina je imela vsiljivca na sliki, ki ni spadal v
mnozico, zato ga je bilo potrebno uvrstiti v pravo skupino. Z dejavnostjo so poimenovali
snovi, jih razvrstili v skupine. Sledila je projekcija miselnega vzorca z naslovom snovi
(slika 2). Ucenci so v skupinah poiskali ¢im ve¢ predmetov in jih zapisali na list. Nato je
vsaka skupina na uciteljev racunalnik zapisala predmete v miselni vzorec. Ker pa so pojmi
bili samo zapisani, je bila naslednja naloga, da se pojmi zdruzijo in uredijo z nadpomenkami.
Skupine so se zamenjale, da so prevetrili svoje ideje. Sledil je zapis v miselni vzorec.
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Slika 2: Miselni vzorec Snovi po zaklju¢ku prve delavnice

Ko je bil miselni vzorec dokoncan, so ucenci spet zamenjali skupino snovi in pripravili kratko
predstavitev. Vsaka skupina je ob projiciranem miselnem vzorcu predstavila svojo vejo snovi,
za zakljuCek pa so si ucenci ogledali kratke videoizrezke v povezavi s snovmi, kot npr.
recikliranje papirja, pridobivanje stekla, izdelava tkanine. Naslednji dan so u¢enci dobili u¢ni
list, na katerem je bil natisnjen njihov miselni vzorec in so si ga prilepili v zvezek.

Druga naravoslovna delavnica je potekala v povezavi z uporabo cutil. Vsak ucenec je dobil
polovico jabolka. Prva naloga je bila, da vsak ucenec poiSce svoj par tako, da se bo njuno
jabolko sestavilo v celoto. Naslednja naloga je potekala v parih, u¢enci so raziskovali jabolko
s svojimi cutili. Vsak par je povedal ¢im vec ugotovitev, kar se je sproti vnasalo v miselni
vzorec (slika 3).

Nato so ucenci iz sklede s sadjem izbrali svoj najljubsi sadez in oblikovali skupine glede na
vrsto sadeza. V skupinah so raziskovali njihovo najljubSe sadje. Uporabljali so razli¢na cCutila,
izdelali svoje miselne vzorce na risalni list, jih pritrdili z magnetom na Solsko tablo in jih
predstavili svojim soSolcem in soSolkam.

Tretja delavnica je potekala v povezavi z agregatnimi stanji. Ucenci so za uvodni del ure
opazovali ledene kocke in z uporabo cCutil nizali asociacije v obliki brainstorminga. Sledil je
pogovor o pojmih, nato se je dejavnost ponovila ob kozarcu vode. Otroci so ugotavljali, da se
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voda lahko spremeni v led in obratno. Sledil je prikaz segrevanja vode in nabiranja vodnih
kapljic na pokrovu, kar je napeljevalo na obstoj tretjega agregatnega stanja. Po analizi
poskusa je sledilo razvrsc¢anje slikovnega materiala v tri agregatna stanja. Tokrat smo v
miselni vzorec skupaj nastavili samo nekaj primerov, pri ¢emer smo uporabili program
Mindjet MindManager (slika 4). S prenovo u¢nega nacrta pa je bilo dodano Se poglavje o
nevarnih snoveh, ki ga za sedemletnike veCinoma stroka povezuje s sipkimi snovmi, saj
opozarja na previdnost pri stiku s €istili in drugimi kemi¢nimi sredstvi.

\ @

Slika 3: Miselni vzorec Jabolko po uporabi cutil z aplikacijo FreeMind
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Slika 4: Agregatna stanja in nevarne snovi v Mindjet MindManagerju

Ker je tretja naravoslovna delavnica bila zadnja, je bilo potrebno narediti Se skupen zakljucek
in pregled celotnega dela. Poleg kognitivnih povzetkov je bila narejena Se evalvacija dela s
strani ucencev. Ti so naravoslovne delavnice ocenili kot zelo zanimive, pouc¢ne in nazorne.

5. ZAKLJUCEK

Za ucence, ki so sodelovali pri delavnicah, je bila opazena stalna aktivnost in radovednost. Za
ucitelja je takSno delo velik izziv, saj terja dobro organizacijo in pripravo materialov. Pri
preverjanju vsebin in razumevanju postopkov se je pokazalo, da je takSen pristop bil
ucinkovit. Ucenci so si veliko zapomnili in naredili transfer znanja v vsakodnevnem Zivljenju.
Uporaba IKT opreme je vsekakor velika motivacija za ucence, vendar pa je ucitelj tisti, ki
mora nadzorovati in moderirati Solske ure tako, da preseze klasi¢no poucevanje.

Aplikacija FreeMind je sicer na prvi pogled toga in deluje oblikovno zastarelo, vendar je zelo
uporabna in se jo da naloziti tudi na operacijski sistem Linux, ki ga Se vedno imajo po
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nekaterih Solah. Omogoca zelo razvejano mrezo miselnih vzorcev, povezav na datoteke,
hiperpovezav, priponk slikovnega gradiva, povezovanj srediS¢ v velike pojmovne sheme.
FreeMind ima ogromno Stevilo funkcij in je zelo moc¢no orodje za delo z miselnimi vzorci,
Ceprav deluje =zastarelo. Za delovanje potrebuje Javo. Na drugi strani pa Mindjet
MindManager deluje na oko bolj sodobno, ima ze postavljene oblike in grafi¢ne podloge
miselnih vzorcev, ki zaCetnikom olaj$ajo delo. Program je enostaven za uporabo, vendar je
placljiv. Na voljo je 30 dnevna brezplacna varianta, ki pa jo je vredno preizkusiti.

Glede na druzbeno naravnanost do informacijske tehnologije, ki je postala del nasih
vsakdanjih zivljenj, obstaja tudi za uclitelje ogromno S$tevilo programov in aplikacij, ki jih
lahko uporabljajo za popestritev pouka ali pa za nadgradnjo redne u¢ne snovi. Obstaja veliko
razli¢nih nacinov, kako ucitelji — tudi na razredni stopnji osnovne Sole ali v vrtcih —
integrirajo svoja racunalniska znanja, pri ¢emer niti ne potrebujejo najnovejSe racunalniske
opreme. Potrebna je osebna naravnanost in zelja po raziskovanju. Navsezadnje stremimo k
temu, da nudimo optimalen razvoj otrok, sem pa spadajo tudi e-kompetence, ki jih sodobni
otroci zelo hitro pridobijo.
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Izvleéek

V prispevku je so prikazane moznosti in nacini za izobrazevanje na podro¢ju valutnega trgovanja.
Valutno trgovanje je relativno nov nacin investiranja in vlaganja financnih sredstev, ki se po svoji
naravi bistveno razlikuje od klasi¢nih na¢inov investiranja in vlaganja. Zaradi razlik in s tem nacinom
razumevanja je potrebno potencialne stranke in obstojeCe uporabnike neprestano izobrazevati in
seznanjati z novostmi na podro¢ju valutnega trgovanja. Iz domacih in tujih izkuSenj na podrocju
izobrazevanja in valutnega trgovanja lahko povzamemo, da je za uporabnike najprimernejSe e-
izobrazevanje in izobrazevanje preko socialnih omrezij. V prispevku so prikazane osnove
izobraZevanja in obve$¢anja, predvsem e-izobrazevanja, v okviru socialnih omreZij na podrocju
valutnega trgovanja. Podani so novi napotki in smernice za pridobivanje, ohranjanje in izobrazevanje
uporabnikov na podrocju valutnega trgovanja, ki postaja v Sloveniji in svetu vedno bolj popularno.

Kljuéne besede

izobraZzevanje, e-izobrazevanje, valutno trgovanje, socialna omreZzja

Abstract
Web approaches to educating users in the field of foreign exchange trading

The following paper deals with the possibilities and modalities for education in the field of currency or
foreign exchange (forex) trading. Foreign exchange trading is a relatively new form of investing of
financial resources, which are by their nature different from traditional methods of investing. Due to
the differences, using this method it is necessary to understand potential customers and existing users
continually and also educate and inform them with novelties of foreign exchange trading. From
domestic and foreign experience in the field of education and currency trading can be summed up, that
for the users, e-learning and education through social networks is most suitable. This paper presents
the basics of education and communication, especially e-learning, in the context of social networks in
the field of foreign exchange market. Furthermore there are given new instructions and guidelines for
the acquisition, preservation and education of users in the field of foreign exchange trading that are
becoming increasingly popular in Slovenia and around the world.

Key words

education, e-learning, foreign exchange trading, social networks

1. UVOD

Novi nacini dela, globalizacija, spoznanja in tehnologija prinasajo velike spremembe v
ustaljene in v javnosti precej poznane poslovne procese. Skorajda ni delovnega podrocja in
panoge na katerem ni priSlo do sprememb, ki so botrovale hitremu prilagajanju ali celo
izginjanju svetovno priznanih podjetij. Eno izmed tak$nih podrocij je zagotovo vlaganje in
investiranje finan¢nih sredstev. Velika vecina ljudi je seznanjena z varevanjem na bankah.
Malo manj jih varcuje, vlaga in investira v delnice, obveznice, zlato, nepremic¢nine in drugo.
Na podrocju varcevanja in vlaganja se v zadnjem €asu vedno bolj uveljavlja tako imenovano
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valutno trgovanje. Omenjen nacin vlaganja financ¢nih sredstev je v ban¢nih krogih poznan.
Razsirjenost informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT) pa je pripomogla k neverjetni
priljubljenosti in hitrem Sirjenju omenjenega nacina vlaganja financ¢nih sredstev. ITK
omogoca SirSim mnozicam, da sami ali preko doloc¢enih podjetij poskrbijo za investiranje
finan¢nih sredstev na nacin kot ga v preteklosti nismo poznali in ni bil mogoc¢. Vendar pa je
za uspesno in ucinkovito vlaganje potrebno poznati osnove IKT, predvsem pa naravo delo in
znacilnosti, ki so lastne valutnem trgovanju. Ljudje smo Se posebno obcutljivi, ko je govora o
nasih finan¢nih sredstvih in valutno trgovanje ni izjema. Vsak nov nacin dela, postopek ali
metodo je potrebno predhodno dobro spoznati.

V prispevku so prikazana podrocja valutnega trgovanja, izobraZevanja in spoznanja, ki so
znaCilna za podrocje valutnega trgovanja. Za valutno trgovanje je znacilno, da za
pridobivanje, izobrazevanje in posredovanje informacij uporablja prakticno vsa razpolozljiva
sredstva izobrazevanja. Veliko vecji poudarek pri izobrazevanju za potrebe valutnega
trgovanja pa je zaslediti na podrocju spleta in sicer v obliki socialnih omrezij, izobrazevanja s
pomocjo video vsebin in internetnih strani.

2. IZOBRAZEVANJE

Hitre spremembe na podroc¢ju tehnologije in vse ve¢ja povezanost ljudi prinaSata nove izzive
s katerimi se sreCujemo. S prihodom novih tehnologij se pogosto pojavijo tudi novi nacini
dela in spremenjeni procesi, ki jih prej nismo poznali. Zato je izredno pomembno, da smo
sposobni hitrega in ucinkovitega ucenja, kar nam omogoca obvladovanje vse bolj
kompleksnega in zahtevnega zivljenja tako doma kot v poslovnem svetu. Zaradi hitrih
sprememb in pomanjkanja Casa se ljudje ve¢ izobrazujejo samostojno; zato samostojno
izobraZevanje postaja vedno pomembnejSa oblika izobrazevanja, saj lahko posameznik sam
odloca, kako in kdaj se zeli izobrazevati. Ena od sodobnih in uveljavljenih oblik samostojnega
izobraZzevanja je tudi e-izobraZevanje (Baloh, 2006). Drugacni nacini izobrazevanja
narekujejo potrebo po prilagajanju izobrazevalnih programov in nacinov izobrazevanja
prihajajocim generacijam, ki se razlikujejo od starejSih generacij po tem, da jim je uporaba
IKT (informacijsko-komunikacijska tehnologija) vec¢inoma popolnoma domaca (Urh, Jereb,
2012). Skladno z omenjenimi znacilnostmi sodobnega Zivljenja se spreminja tudi vloga in
nacin izobraZevanja (Urh, Jereb, 2010).

Klasi¢ne metode izobraZevanja kljub ponovitvam predelane snovi, demonstracijam preko
datoskopa, utrjevanju snovi z vajami in vsem ostalim elementom, ki dopolnjujejo klasi¢na
predavanja, ne morejo zapolniti doloCenih vrzeli, ki nastajajo zaradi samega nacina dela. Pri
preverjanju je namre¢ velikokrat teZko zaposliti (spodbuditi k sodelovanju) vse Studente,
predavanja pa so za nekatere prehitra medtem ko so za druge prepocCasna (dolgoCasna). Pri
veckratnem ponavljanju iste snovi pa je stvar podobno obremenjujoca tudi za profesorja
(Puppis, 2006).

Z ucenjem na daljavo se tako danes ukvarjajo Stevilne ustanove, ki se med seboj razlikujejo
po formalnem statusu (od rednih izobraZevalnih ustanov, ki to moZnost izobraZevanja
ponujajo kot alternativo Studiju ob delu ali pa kot pomo¢ pri rednem izobraZevanju ali Studiju,
do raznih druzbenih in zasebnih izobrazevalnih institucij, tudi takih, ki ponujajo le to obliko
izobrazevanja), po vrsti gradiv (pisna, multimedijska, ...), po obsegu in na¢inu svetovanja in
komunikacije z ucenci oz. Studenti, po izbiri in obsegu metod poucevanja, nainih preverjanja
znanja itd. (Gerli¢, 2000). Eno izmed bolj razsirjenih nac¢inov ucenja na daljavo je e-ucenje.
E-uCenje ima svoje zakonitosti in znacilnosti, ki morajo upoStevati doloCene pedagoske
elemente. Na vedno bolj prisotnih in uveljavljenih socialnih omreZjih, med njimi najbol;
poznano Facebook, lahko zasledimo nacine, ki omogocajo e-ucenje. E-ucCenje se v razvitem
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svetu vse bolj uveljavlja in Siri, vendar poteka prenos znanja v tradicionalnem ucenju
vec¢inoma Se vedno v predavalnicah, IKT pa se uporablja kot dopolnilna sestavina u¢nega
procesa. Celostno e-ucenje je bolj zazivelo na odprtih univerzah, predvsem pa se uveljavlja v
strokovnem usposabljanju v podjetjih, Se posebno na podjetniskih univerzah v Zdruzenih
drzavah Amerike (Bregar, Zagmajster, Radovan, 2010). Zagmajster (2006), opredeljuje e-
izobrazevanje in njegovo razumevanje kot naslednje elemente:
* prostorska locitev ucitelja in udeleZzenca izobrazevanja (kar e-izobrazevanje lo¢i od
klasi¢nega izobrazevanja),
» aktivna vloga izobrazevalne organizacije v izobrazevalnem procesu (kar e-
izobrazevanje lo¢i od samostojnega ucenja),
* uporaba elektronskega medija za predstavitev oziroma posredovanje izobraZevalne
vsebine (obicajno preko spleta),
* zagotovitev dvosmerne komunikacije preko elektronskega omrezja (udelezenci
izobrazevalnega procesa obic¢ajno komunicirajo med seboj, z ucitelji in drugim
osebjem izobrazevalne organizacije s pomocjo interneta).

3. VALUTNO TRGOVANJE

Valutni trg (angl. foreign exchange market, forex, FX) se uporablja za trgovanje z razli¢nimi
svetovnimi valutami. Izmenjava valut postaja vse bolj in bolj pogosta, saj lahko vsak
posameznik trguje na valutnem trgu. Valutno trgovanje je izraz, ki se najpogosteje uporablja v
sodobni terminologiji. Na valutnem trgu najve¢ji delez predstavljajo banke,
borznoposredniske druzbe in posamezni trgovalci, ki s Spekulacijami izkori$¢ajo padce ali
dvige tudi izredno majhnih vrednosti v tecaju valute. Tako je valutno trgovanje (ang. foreign
exchange trading) dostopno slehernemu posamezniku, ki si zagotovi dostop do platforme in jo
naceloma zna uporabljati (Pintar, 2013). Po obsegu trgovanja je valutni trg najvecji svetovni
trg. Trgovalci na valutnem trgu po vsem svetu so med seboj nenehno povezani. Dandanes so
valute postale eden izmed najbolj priljubljenih predmetov trgovanja (Lien, 2006).

£5.00 willion
£22.4 billion §18.9 billion §7.2 billion
R i A
Forex Market Nsar York Stock Tokyo Stock London Stock
Exchange Exchange Exchange

Slika 1. Primerjava povprecnih dnevnih obsegov trgovanja na financnih trgih v milijardah dolarjev
(BabyPips, 2014)

Slika 1 prikazuje povprecni dnevni promet na valutnem trgu, na borzah New York Stock
Exchange, Tokyo Stock Exchange in London Stock Exchange. Zadnje tri borze so znane kot
najvecje borze vrednostnih papirjev na svetu. Iz grafa lahko razberemo, kako velik je valutni
trg v primerjavi z borzami vrednostnih papirjev.
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Stevilo transakcij je pri valutnem trgovanju toliksno, da so ostali trgi v primerjavi z valutnim
trgom izredno majhni. Valutni trg je tudi najlikvidnejsi trg na svetu in je odprt od ponedeljka
do petka, 24 ur na dan. Prednosti valutnega trga v primerjavi z drugimi nalozbenimi trgi so
predvsem v tem, da je mogoca izvedba velikih poslov z majhnim pologom, da lahko vlagamo
na vec razlicnih trgov hkrati, da se izguba in dobic¢ek lahko omejita na ukaz in predvsem v
tem, da so ostali trgi casovno omejeni. Valutni trg sodi med izvedene finan¢ne instrumente, ki
so izvedeni iz osnovnega instrumenta, npr. iz delnice, obveznice, valute, obrestne mere, blaga
itd. TakSni instrumenti so izredno pomembni pri obvladovanju finan¢nih tveganj in jih
razdelimo v tri skupine: terminski posli in pogodbe, financne zamenjave in opcije (Peterlin,
2005).

3.1 Namen investiranja in trgovanja na valutnem trgu

V Sloveniji lahko predvidevamo, da so ljudje Se vedno navajeni bolj tradicionalnih
investiranj, med drugim tudi v razli¢éne vrste vrednostnih papirjev. Zaradi tako imenovane
krize vlagatelji i§¢ejo nove trge in investirajo sredstva v Zelji po pove€anju teh sredstev. Prav
valutno trgovanje bi lahko zaradi nastale situacije dozivelo nekakSen razcvet v tem obdobju,
saj je s prihodom modernih tehnologij lahko dostopno slehernemu posamezniku. Kot
udelezenci na valutnem trgu enostavno vstopamo v pozicijo ob najugodnejSem trenutku in iz
nje izstopamo ob najbolj primernem casu (Pintar, 2013). Diferenca med zacetno in konc¢no
ceno je vlagateljev dobicek ali izguba. Vedno je potrebno temeljito raz¢leniti predvidevanja in
tudi sam namen investiranja saj je meja med dobickom in izgubo zelo tanka (Schwanfelder,
2007).
Namen investiranja in trgovanja na valutni ima svoje dobre in slabe strani. Dobre stvari
investiranja so (Forex trgovanje, 2013):

*  moznost trgovanja, ko nam to dopusca cas;

» visoka raven likvidnosti oziroma placilne sposobnosti;

* trgujemo lahko tako z majhnimi kot velikimi vlozki;

* imamo priloznost pridobiti vecje dobicke, kot smo investirali sredstev;

» transakcije so izvedene v nekaj sekundah;

* neprestana moznost trgovanja, saj se devizni trg nenehno spreminja, zato lahko trgovci

vlagajo v narascajoce ali padajoce valute. S tem se vedno pojavlja potencialni dobicek.

Za slabo stran investiranja in trgovanja izpostavljamo predvsem moznost izgube dobicka
oziroma investiranih sredstev.

3.2 Vloga valutnega trga

Valutni trg je najlikvidnejsi trg na svetu in je lahko dostopen vsakemu posamezniku, vendar
pa obstajajo izjemna tveganja in doloene negotovosti. Zato je pri vecini novih udelezencev
na valutnem trgu priporocljivo, da se najprej pozanimajo in izobrazijo o podro¢ju valutnega
trgovanja, spremljajo aktualne novosti in novice ter dodobra spoznajo tudi nacionalno
ekonomijo (Pintar, 2013).

Moc¢ nacionalne ekonomije je namre¢ eden izmed glavnih dejavnikov, ki vpliva na vrednost
valute. Valuta drzave se namre¢ krepi, ¢e ima ta veC izvoza kot uvoza, saj morajo kupci
posledi¢no pridobiti valuto za nakup Zelenih dobrin. Vrednost valute je odvisna tudi od
stopnje inflacije in kljucne obrestne mere (Verbole, 2007). Pri valutnem trgovanju je potrebno
preuciti vse aktualne informacije, ki so na voljo Se posebej sedaj, ko s pomoc¢jo moderne
tehnologije na relativno lahek nacin vsak posameznik lahko Zelene informacije pridobi dokaj
hitro in prakti¢no kjerkoli in kadarkoli (Chau, Deesomak, Lau, 2011).
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4. PREGLED STANJA SPLETNEGA IZOBRAZEVANJA NA PODROCJU
VALUTNEGA TRGOVANJA

Informacije o valutnem trgovanju je v spletnih medijih in na socialnih omrezjih dokaj lahko
pridobiti. Razli¢ni ponudniki trgovanja z valutami tako ponujajo dostop do razli¢ne literature
povezane s Forex-om, dostop do razlicnih forumov in ¢lankov brokerjev ter tudi posameznih
trgovalcev, nekateri pa celo ponujajo dostop do brezplacne programske opreme s katero
lahko, potencialni uporabniki valutnega trgovanja, sami za¢nejo nastopati na najlikvidnejSem
trgu na svetu. Pojavljajo se tudi razli¢ne oblike e-izobrazevanja, kjer uporabniki s prijavo
dostopajo do navodil za uporabo platform za trgovanje, slovarjev izrazov in kratic, ki se
uporabljajo na valutnem trgu in video vsebin, kjer predavatelji nazorno opisejo in prikazejo
doloCene segmente in uporabo znanj pri valutnem trgovanju.

Spletne strani, ki ponujajo moznost valutnega trgovanja so zasnovane tako za potencialne
uporabnike, kot za redne uporabnike oz. stranke. Na svetovnem spletu je med uporabniki in
poznavalci zelo priljubljena stran http://www.babypips.com/, kjer lahko najdemo e-
izobraZevanja za zacCetnike in tudi tista, ki so namenjena Ze obstoje¢im uporabnikom in
izkusenim trgovalcem.
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Slika 2: Spletna stran namenjena za osnovno izobraZevanje o valutnem trgovanju - BabyPips.com
(BabyPips, 2014)

Slika 2 prikazuje prikaz spletne strani babypips.com, kjer pod zavihki najdemo dostop do
blogov, forumov in tudi programov za uporabo valutnega trgovanja. Na tej spletni povezavi
se nahaja tudi celotno e-izobraZevanje imenovano Sola trgovanja, zraven pa uporabniki
najdejo Se leksikon izrazov in hitre povezave do koristnih informacij, ki pripomorejo k
laZzjemu trgovanju s Forex-om.

V osnovi lahko tako govorimo o dveh procesih, ki se glede na uporabnika bistveno
razlikujeta. Potencialni uporabniki, ki Zelijo spoznati in vstopiti v sistem valutnega trgovanja
morajo biti seznanjeni o osnovnih principih in pojmih, ki jih lahko zasledimo pri valutnem
trgovanju. V ta namen spletne strani na primer uporabljajo krajSe video posnetke, v katerih
potencialnega uporabnika kolikor se da, hitro seznanijo o naravi dela vezani za valutno
trgovanje. Uporabljajo se klasi¢ni tudi posnetki ali animacije za nazorno predstavitev
valutnega trgovanja, ki je prikazana na Sliki 3. Pri tem je moc zaslediti tudi, da je
izobrazevalni proces prilagojen zelo osnovni stopnji razumevanja — razlog temu je zajeti ¢im
SirSi krog uporabnikov.
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Slika 3: Predstavitvena stran o valutnem trgovanju s poudarkom na pridobivanju novih uporabnikov
(EZ Tradingbot, 2014)

Pri socialnih omrezjih se proces spoznavanja in seznanjanja malce razlikuje od spoznavanj
preko internetnih strani. Bistvena razlika je, da je bil potencialni uporabnik povabljen v neko
skupino preko Ze znanih prijateljev. V tem primeru se stopnja zaupanja v neko podjetje, ki se
ukvarja z valutnim trgovanjem bistveno poveca, kar lahko skrajSa izobrazevalni proces pred
vstopom Vv sistem valutnega trgovanja. V drugem primeru pa govorimo u situaciji, ko
potenciali uporabnik sam vstopi v skupini nekega socialnega omrezja in zacne s
spoznavanjem podjetja, njegove ponudbe in ljudi vklju€enih v nek sistem. Bistven element pri
izobrazevanju in seznanjanju potencialnih uporabnikov je tako imenovana uporabniska
izkusnja. Na socialnem omrezju Facebook najdemo veliko strani, kjer lahko dostopamo do
izobrazevanja s podrocja valutnega trgovanja. Uporabniki tako novice, objave in informacije
pridobijo s preprostim »vSeckanjem« izbranega ponudnika e-izobraZevanja. Primer je
prikazan na Sliki 4.

- ca
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Slika 4: Forex Training Group na Facebooku (Facebook, 2014)

Slika 4 prikazuje stran na socialnem omrezju Facebook, ki jo potencialni uporabniki
izobrazevanja valutnega trgovanja lahko izberejo pri izvedbi e-ucenja za Forex.

Socialno omrezje, kjer potencialni uporabniki e-izobrazevanja s podroc¢ja valutnega trgovanja,
lahko najdejo ponudnike teh storitev je tudi Twitter. Od ostalih elektronskih medijev in
socialnih omrezij se razlikuje po tem, da uporabnikom omogoca zelo hiter dostop do
aktualnih in relevantnih informacij, ki jih lahko po potrebi selekcioniramo in sledimo le
tistim, ki jih dolo¢imo sami (Slika 5).
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Slika 5: Iskanje ponudnikov za e-izobraZevanje na Twitterju (Twitter, 2014)

Slika 5 prikazuje primer uporabe socialnega omrezja Twitter, kjer lahko uporabnik za potrebe
e-uCenja s podrocja valutnega trgovanja, izbere posameznike in ponudnike, ki jih Zeli
spremljati. Se eno socialno omreZje, kjer zasledimo informacije s podroéja izobraZevanja
Forex-a je LinkedIn. Uporabniki tega socialnega omrezja stavijo predvsem na zanesljivost in
verodostojnost pridobljenih informacij v zvezi z valutnim trgovanjem. S pridruZitvijo izbranih
strani tako pridobimo ne le diskusije in informacije o valutnem trgovanju, temvec lahko
pridobimo tudi povprasevanje in ponudbah o =zaposlitvah s podro¢ja e-izobrazevanja
valutnega trgovanja in zaposlitvah povezanih z valutnim trgom (Slika 6).

Find your next

Slika 6: Pridobivanje informacij o valutnem trgovanju preko LinkedIn-a (LinkedIn, 2014)

Slika 6 prikazuje primer izbrane strani za pridobivanje informacij o valutnem trgovanju na
socialnem omreZju Linkedin. Dobri strani vseh elektronskih medijev in ne nazadnje tudi
socialnih omrezij sta dostopnost slehernemu uporabniku in predvsem uporabnost. Uporabnost
je kombinacija dejavnikov, ki vkljucujejo (Usability.gov, 2012):

*  Enostavnost uc¢enja - Kako hitro se lahko uporabnik, ki Se nikoli ni videl dolocen
uporabnis$ki vmesnik nauci zadovoljivo opravljati osnovne naloge?

»  Ucinkovitost uporabe - Potem, ko je uporabnik seznanjen z aplikacijo, se postavlja
vpraSanje, kako hitro lahko dokonca zastavljene naloge?

*  Memorabilnost - Postavi se vpraSanje uporabniku, ki je ze uporabljal sistem, e se
dovolj dobro spominja aplikacije, da bi jo lahko uspesno uporabljal ali bi se moral
ponovno pouciti o uporabi.

*  Pogostost napak in resnost - Kako pogosto uporabnik, ki uporablja aplikacijo dela
napake, kako resne so te napake in kako uporabnik popravi te napake?

*  Subjektivno zadovoljstvo - Kako je uporabniku vSe¢ uporaba aplikacije?
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Poleg omenjenega procesa, ki se osredoto¢a na pridobivanje in izobrazevanje potencialnih
uporabnikov, obstaja tudi drug proces in sicer proces ohranjanja in zadovoljevanja obstojecih
uporabnikov. Obstoje¢i uporabniki, ki imajo kreiran uporabniSki racun in izbrano geslo
potrebujejo in zahtevajo popolnoma druga¢ne informacije kot potencialni uporabniki, ki Se
niso vstopili v sistem trgovanja in $e niso seznanjeni z valutnim trgovanjem. Zelja obstojeé¢ih
uporabnikov je ¢im hitreje vstopiti v sistem, kjer lahko vidijo svoj portfolio in trenutno stanje
svojih financ. Tako pri potencialnih uporabnikih, ki Se niso seznanjeni z valutnim trgovanjem
je tudi pri obstojecih zelo pomembna uporabniska izkusnja. Ne smejo spregledati pomembnih
informacij, datumov, in drugih zadev, ki so klju¢ne za uspesno delo na podro¢ju valutnega
trgovanja. Izobrazevanje in seznanjanje o novostih o v tej fazi poteka vecinoma preko pisnih
sporocil oz. besedil. Besedila, ki so namenjena branju preko monitorja morajo biti pisana na
drugacen nacin to prenese klasicen papir.

5. PRIPOROCILA IN SMERNICE ZA SPLETNO IZOBRAZEVANJE NA
PODROCJU VALUTNEGA TRGOVANJA

V prihodnosti se pricakuje nara$€anje Stevila uporabnikov, ki bodo vstopili v sistem valutnega
trgovanja. Podjetja, ki se ukvarjajo z valutnim trgovanjem bodo morala pri seznanjanju in
izobraZzevanju potencialnih uporabnikov in rednih uporabnikov upoStevati spoznanja
marketinga, zakonitosti interneta in pedagoskih nacel izobrazevanja. V smislu pridobivanja
potencialnih uporabnikov za e-izobrazevanje s podrocja Forex-a, je v prihodnosti za vse
socialna omreZzja in spletne medije potrebno ugotoviti kaj bi posameznike najbolj pritegnilo k
samemu izobrazevanju.

Veliko Stevilo uporabnikov lahko seveda zagotovimo z dostopnostjo na prenosnih
racunalnikih, pametnih telefonih, tablicah itd., seveda pa je to povezano s pridobitvami
programske opreme in aplikacij. V prihodnosti se pricakuje porast vseh ponudnikov in kot
kazejo napovedi bodo nekateri ohranili politiko brezplacnega dostopa in tudi brezpla¢nega
ponujanja programske opreme za valutno trgovanje. Tako bo konkurenca, ki za svoje storitve
zaracunava, verjetno primorana ponuditi uporabnikom dodatne ugodnosti.

V Sloveniji je na primer za izobraZevanje s podro¢ja valutnega trgovanja potrebno najprej
ugotoviti interes ter tudi zagotoviti potrebna sredstva, infrastrukturo in resurse za potencialne
izobrazevance. Opazimo lahko, da v slovenskem jeziku obstaja relativno malo literature,
spletnih strani in informacij. Zato bo v prihodnosti potrebno zagotoviti tudi ponudbo v
slovenskem jeziku, saj bodo le tako domaci uporabniki teh storitev, svoja sredstva na
valutnem trgu in e-izobraZevanja izkoriscali v Sloveniji in ne ve¢ mnoZzi¢no v tujini.

Zaradi izjemno hitrega razvoja tehnologije in hitro spreminjajocih se informacij, ki vplivajo
na valutni trg je potrebno izpopolniti obstojeCe trende izobrazevalnih procesov na podrocju
Forex-a. Z velikim potencialom se e-izobrazevanje teh storitev lahko razvije tudi v smeri
razvijanja novih aplikacij in programov. Metode in tehnike izobraZevanja, ki so sedaj
dostopne uporabnikom velikokrat delujejo tudi neprivlatno in nezanimivo, zato bi bilo
potrebno poenostaviti predvsem programsko opremo z razvojem platform za trgovanje, ki bi
omogocale razumljiv dostop do tega priljubljenega nacina plemenitenja premoZenja.

6. ZAKLJUCEK

V prispevku smo prikazali in opisali informacije o e-izobraZevanju valutnega trgovanja na
podlagi trenutnih opazovanj na trgu in z zbiranjem literature. Potrebno je sicer opozoriti, da se
valutni trg nenehno in stalno spreminja, zato je tudi poudarjeno nenehno in stalno
izobrazevanje tako novih kot tudi Ze obstojec¢ih uporabnikov Forex-a. Prikazane so resitve in
predlogi v smislu izboljSanja in racionaliziranja e-izobraZevanja na tem podrocju, kar bi
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dosegli z razvojem enostavnejSih programov in aplikacij. Tako bi se z zdruzevanjem
izobrazevanja in privlacno ter razumljivo vizualno celoto valutnega trgovanja lahko povecali
prepoznavnost teh storitev in predvsem zmanjsali nezaupanje potencialnim uporabnikom, v
valutno trgovanje. Z dobro promocijo in prisotnostjo na vseh elektronskih medijih in socialnih
omrezjih se pridobijo kadri, ki bi nedvomno spodbudili razvoj celotne ekonomije in
gospodarstva.

Zaklju¢imo lahko, da je pri e-izobrazevanju na podrocju valutnega trgovanja izredno
pomembna povezanost med tehnologijo, socialnimi omrezji, ponudniki storitev in samimi
uporabniki. DanaSnje razmere, v katerih se soo¢amo s t.i. krizo, zahtevajo stalno izboljSevanje
in tehnoloski napredek, ki ima pri tovrstnih storitvah Se posebno tezo. Za povecanje
raznolikosti na podro¢ju finan¢nih vlaganj je potrebno spremeniti tudi priloZnosti
izobrazevanja na tematiko valutnega trgovanja, predvsem na socialnih omrezjih. Ti namre¢
omogocajo hitro in verodostojno obvescanj, zajamejo Sirok krog uporabnikov in omogocajo
lahek in predvsem poceni dostop do informacij. Vzporedno se, z izboljSanim sistemom e-
izobraZevanja, potencialne uporabnike valutnega trgovanja seznani tudi z moznostjo finan¢nih
prevar. Obenem se tako spodbudi tudi pristop do izboljSanja celotnega gospodarstva v
Sloveniji in omogoc¢i vseZivljenjsko u€enje s podrocja valutnega trgovanja, ki je za najboljsSe
trgovalce na svetu ze dolgo ¢asa nekaj popolnoma samoumevnega
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POUK TUJIH JEZIKOYV S PODPORO INFORMACIJSKE IN
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Izvleéek

V zacetku 90-tih let prejSnjega stoletja so slovenski ucitelji inovatorji v pouk tujih jezikov zaceli
uvajati racunalnik in internet. Delni vpogled v razvoj novih pristopov s podporo tehnologije
omogocajo na konferencah predstavljeni primeri iz prakse, redke pa so pregledne raziskave, s katerimi
bi ugotavljali, kako ucitelji tujih jezikov IKT pri pouku dejansko uporabljajo. Da bi zapolnili to
raziskovalno vrzel, smo izvedli kvantitativno neeksperimentalno raziskavo, v katero smo vkljucili
ucitelje tujih jezikov na osnovnih in srednjih Solah v Sloveniji. V prispevku predstavljamo povzetek
rezultatov raziskave v srednjih Solah. Glavne ugotovitve so naslednje: skoraj vsi ucitelji IKT vsaj
obCasno uporabljajo pri pouku, ve¢ina uciteljev ima do IKT pozitiven odnos, infrastruktura za
poucevanje z IKT jim je na voljo, ¢eprav kaze, da obstojeCa infrastruktura potrebam ucitelja tujega
jezika ne odgovarja v celoti. Ucitelji svojo kompetenco za poucevanje z IKT ocenjujejo samo kot
zadovoljivo, kar kaze na potrebo po dodatnem usposabljanju.

Kljuéne besede

tuji jezik, pouk tujega jezika, IKT, racunalnik, kompetence za poucevanje z IKT, raziskava

Abstract

ICT supported foreign language instruction. A state-of-the-art analysis in Slovenian secondary
schools

In the early 90s of the last century Slovenian teachers innovators started integrating computer and the
internet into foreign language instruction. A partial insight into teaching practice offer examples
presented at conferences, but the state-of-art analysis that would try to establish how teachers are
actually using ICT in foreign language instruction are rare. To fill this research gap, we conducted a
quantitative non-experimental study at the primary and secondary schools in Slovenia. This paper
presents a summary of the results of the survey in the secondary school. The main findings are as
follows: almost all teachers use ICT in their instruction at least occasionally, most teachers have
access to the infrastructure needed for ICT supported foreign language instruction, although it seems
that the existing infrastructure doesn’t fulfill the needs of the foreign language teacher in full. The
teachers estimate their competency to teach with ICT only as satisfactory what indicates a need for
further professional development.

Key words

foreign language, foreign language instruction, ICT, computer, competence for teaching with ICT,
survey

1. UVOD

S preucevanjem konceptov poucevanja jezikov s podporo racunalnika so se, predvsem v
ZDA, zaceli ukvarjali ze v zacetku 60-tih let prejSnjega stoletja. Prvi sistemi za ucenje jezika
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so vsebovali vaje tipa dril in sicer za u¢enje besediS¢a, slovnice in prevajanja (Warschauer,
1996). Za to podrocje se je uveljavil termin racunalniS$ko podprto ucenje jezikov (ang.
Computer-assisted language learning). Postopoma so se razvili Se drugi termini, ki so
poudarjali posamezne vidike uporabe tehnologije pri pouku, npr. spletno podprto poucevanje
jezikov, kombinirano ucenje, ucenje na daljavo, e-ucenje in ucenje s podporo informacijske in
komunikacijske tehnologije (IKT). V naSem prispevku bomo uporabljali termin IKT, ki
oznacuje rabo racunalnika, raCunalniskih aplikacij in interneta pri pouku.

Slovenski ucitelji inovatorji so v pouk tujih jezikov v zacetku 90-tih let prejSnjega stoletja
zaceli uvajati racunalnik in internet. Scasoma je IKT tudi v Sloveniji postala pomemben
dejavnik v izobraZevanju. Temelji za strokovno in razvojno delo uvajanja IKT v pouk tujih
jezikov so bili postavljeni konec devetdesetih, ko je bila na Zavodu Republike Slovenije za
Solstvo ustanovljena prva razvojna skupina na podrocju tujih jezikov, Razvojna skupina za e-
anglescino, sledile so ji razvojne skupine za nemscino, italijan$¢ino in francos¢ino. S
projektom E-Solstvo (2009-2013) je uvajanje IKT v pouk postalo bolj sistemati¢no, Se posebe;j
na podro¢ju stalnega strokovnega usposabljanja uciteljev. Po preteku projekta je bilo izvajanje
seminarjev za eno leto prekinjeno, kaze pa, da se bo v prilagojeni obliki od Solskega leta
2014/2015 zopet nadaljevalo. Na podrocju zacetnega izobrazevanja uciteljev sodi Slovenija
med drzave, kjer so visokoSolske ustanove avtonomne pri odlocitvi o vkljuevanju IKT v
zacetno izobrazevanje (Kresal Sternisa, 2012: 66), zato je ponudba predmetov, pri katerih se
Studenti izobraZujejo o rabi IKT pri poucevanju, odvisna od posameznih ustanov in ni
sistemati¢no razvita.

Pri pregledu studij o rabi IKT pri pouku smo ugotovili, da obstajajo longitudinalne pregledne
domace (Gerli¢, 2011) in tuje Studije (Korte & Hiising, 2006; Hew & Brush, 2007; Petko &
Graber, 2010; Ottestad, 2010; Kresal Sternisa, 2012), ki zajemajo razlicne predmete. V
Sloveniji je bila izvedena Studija, ki je preucevala, kako ucitelji nemsc¢ine pri pouku
uporabljajo IKT (Podgorsek 2011). Studija, ki bi zajemala vse tuje jezike, ki se jih v Sloveniji
najpogosteje poucuje, pa Se ni bila izvedena. Da bi zapolnili to raziskovalno vrzel, smo
izvedli raziskavo, s katero smo ugotavljali, kako ucitelji tujih jezikov uporabljajo IKT pri
pouku na srednjih Solah v Sloveniji. V pri¢ujocem prispevku bomo predstavili povzetek dela
rezultatov, ki zajemajo infrastrukturo za poucevanje z IKT, uporabo IKT pri pouku tujega
jezika ter kompetenco uciteljev za poucevanje z IKT.

2. IKT PRI POUKU TUJEGA JEZIKA

Infrastruktura je eden od dejavnikov, ki pomembno vpliva na uciteljevo odlocitev o vkljucitvi
IKT v poucevanje, kar je razvidno iz razli€nih raziskav, npr. BECTA (2004) in Evropska
komisija (2013). Zmotno je pri¢akovati, da je delujoCa in sodobna infrastruktura zadosten
predpogoj za uporabo IKT pri poucevanju. Tako so npr. v raziskavi Evropske komisije (2013)
ugotovili, da tudi v Solah s slabSo infrastrukturo ucitelji, ki imajo pozitiven odnos do
tehnologije in znanje za uporabo le te, IKT pogosteje uporabljajo kot ucitelji na Solah z
odli¢no infrastrukturo, ki pa ne verjamejo v pozitivne u€inke IKT. IKT ima v tujejezikovnem
pouku velik potencial, saj omogoca hiter dostop do avtenti¢nih vsebin v ciljnem jeziku, odpira
nove komunikacijske kanale in omogoca ustvarjanje vsebin v digitalnem okolju. Nacin
uporabe IKT se pri tujejezikovnem pouku razlikuje od npr. naravoslovno-matemati¢nih
predmetov, prav tako zahteva od ucitelja tujega jezika nekatera predmetno specificna znanja
in zmoznosti. V slovenskem prostoru je bil v okviru projekta E-Solstvo razvit model e-
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kompetenc (Kreuh, Brecko, 2011), ki se ga lahko aplicira tudi na podrocje tujejezikovnega
poucevanja.

Cilj raziskave in raziskovalna metodologija

Cilj raziskave je ugotoviti, kako ucitelji tujih jezikov uporabljajo IKT pri pouku na srednjih
Solah v Sloveniji. Da bi odgovorili na raziskovalno vprasanje, smo izvedli kvantitativno
neeksperimentalno empiri¢no raziskavo.

Osnovna mnoZica in opis vzorca

Osnovno mnozico predstavljajo vsi ucitelji in uciteljice, ki so v Solskem letu 2011/2012 v
Sloveniji v okviru srednjeSolskega izobrazevanja poucevali angleski, francoski, italijanski,
nemski ali Spanski jezik. Za osnovno mnozico, ki jo raziskujemo, ni bilo mozno pridobiti
natancnega podatka o Stevilu vseh enot. Zato smo zbrali ocene poznavalcev posameznih
segmentov osnovne mnozice, na podlagi katerih smo prisli do ocene, da osnovno mnozico
sestavlja priblizno 1000 uciteljev tujih jezikov. Ker tocnega Stevila enot ne poznamo, lahko
govorimo le o hipoteticni statistiéni mnozici (Cencic, 2009: 36).

Vzorec za raziskavo obsega 200 enot, kar predstavlja priblizno 20% hipoteticne osnovne
mnozice in ga uvrséa med velike vzorce (Sagadin, 2003: 174 in Kozuh, 2003: 138). V
raziskavi je sodelovalo 200 anketirancev, ve¢ina je bila Zensk (96 %) in le manjsi delez
moskih (4 %). Povprecna starost anketirancev je bila 42 let, najmlajsa anketiranka je bila stara
27 let, najstarejSi anketiranec pa 61 let. Porazdelitev anketirancev nakazuje na vecji delez
mlajSih uciteljev. NajveC anketirancev prihaja iz Osrednjeslovenske statisticne regije (32,3
%), sledita Podravska (18,7 %) in Savinjska regija (10,6 %). Za vecino anketirancev je
slovens¢ina materni jezik (93,3 %), za deset pa tuji jezik. Priblizno dve tretjini anketirancev je
zaposlenih v gimnaziji (65 %), tretjina pa v srednji Soli (35 %). Najvec¢ jih poucuje angleski
jezik (42,2 %), sledi nemski jezik (30,7 %), nato pa Spanski (10,6 %), italijanski (9 %) in
francoski jezik (7,5 %). Tuji jezik poucujejo v povprecju 16 let, najve¢ uciteljev pa ga
poucuje 20 let.

Zbiranje in obdelava podatkov

Za zbiranje podatkov smo uporabili spletni anketni vpraSalnik (PodgorSek, 2012). Pri
oblikovanju vprasalnika smo se oprli na izsledke Studija strokovne in znanstvene literature ter
tudi na vpraSalnik, ki smo ga zasnovali in uporabili pri 0Zje usmerjeni preliminarni raziskavi,
ki je obsegala podroc¢je uporabe IKT pri pouku nemskega jezika (PodgorSek, 2011).
VpraSalnik obsega pet sklopov vprasanj. Prvi sklop se nanasa na demografske podatke o
anketirancu, drugi sklop obsega infrastrukturo, tretji uporabo IKT pri pouku tujega jezika,
cetrti znanje in zmoznosti za poucevanje z IKT, peti pa vlogo ucitelja pri pouku s podporo
IKT. Vprasanja so zaprtega, odprtega in kombiniranega tipa. V pricujo¢em prispevku bomo
zaradi omejenega prostora predstavili le prve §tiri sklope. Zbiranje podatkov je potekalo s
spletnim anketiranjem od konca oktobra 2012 do zacetka februarja 2013. Ocenjujemo da, je
vabilo prejelo med 900 in 1000 uciteljic in uciteljev, za sodelovanje se jih je odlocilo 200, kar
predstavlja priblizno 20 % odziv.

Podatke smo obdelali s programom za statisticne obdelave SPSS 21.0. V pricujoem ¢lanku
bomo predstavili povzetek rezultatov univariatne in bivariatne statistike.

3. REZULTATI IN RAZPRAVA

Skupina sodelujocih v raziskavi je izjemno homogena glede na spremenljivki spol in materni
jezik. To pomeni, da so v raziskavi v veliki ve€ini sodelovale uciteljice tujega jezika, za

IS 2014, Vzgoja in izobraZzevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 177



katere je jezik, ki ga poucujejo, tudi tuji in ne materni jezik. Povprecno je uciteljica stara 42
let, tuji jezik poucuje 16 let in sicer v Osrednjeslovenski statisti¢ni regiji.

3.1 Infrastruktura za poucevanje z IKT

Ugotovili smo, da imajo vsi ucitelji v nasi raziskavi razen enega doma racunalnik, skoraj vsi
imajo tudi internet, 82 % jih ima tiskalnik in dobra polovica tudi opti¢ni Citalec. V sluzbi in v
razredu, kjer najpogosteje ucijo, ima dostop do racunalnika in interneta ve¢ kot 92 %
uciteljev. Tiskalnik je v sluzbi na voljo vecini uciteljev, opticni Citalec pa le dobri polovici. V
razredu sta v redkih primerih tudi tiskalnik in/ali opti¢ni Citalec. Rezultati kazejo, da je vecina
razredov, v katerih ucitelji najpogosteje poucujejo, opremljenih z raCunalnikom z internetom
in s projektorjem (95,2 %). Velik delez uditeljev ima na razpolago e-slovarje (81,5 %) in
spletno stran (81,9 %), ki pa ju uporablja priblizno 70 % uciteljev. Spletna ucilnica je na voljo
vecini uciteljev (90,1 %), vendar jo uporablja le dobra polovica (54,9 %). Interaktivna tabla in
racunalniSka ucilnica sta na voljo priblizno tri Cetrtini uciteljev, pri ¢emer pa interaktivno
tablo uporablja priblizno polovica teh uciteljev (36,3 %), raCunalniSko ucilnico pa Se manj
(33 %). Zelo malo uciteljev uporablja programe za izdelavo interaktivnih vaj (29,3 %). 1z
podatkov v grafu 1 je razvidno, da je infrastruktura vecini uciteljev na voljo. Vendar pa je ne
uporabljajo vsi, ¢eprav imajo dostop do nje. Tako vec kot polovica uciteljev ne uporablja
racunalniSke ucdilnice in interaktivne table, spletno ucilnico pa uporablja le 39 % vseh
uciteljev, ki jim je le ta na voljo. Pri tem se postavlja vprasanje, kaksna bi bila za ucitelja
tujega jezika optimalna infrastruktura. Je za pouk tujih jezikov dovolj nekaj raunalnikov v
klasi¢ni u€ilnici, ali pa nekaj tablic ali pametnih telefonov? Je spletna ucilnica pravi odgovor
za sodobno spletno u¢no okolje?

Racdunalnik z internetom in projektorjem v razredu.
E-slovariji.

Spletna stran.

Spletna ucilnica.

Interaktivna tabla.

Racunalniska ucilnica

Programi za izdelavo interaktivnih vaj.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W Da, uporabljam.  ® Da, vendar ne uporabljam. Ne, vendar bi to potreboval/a.  m Ne.

Graf 1: Odstotek uciteljev, ki imajo dostop do navedene infrastrukture v Soli

3.2 Uc¢iteljeva raba tehnologije

Ucitelji v nasi raziskavi tehnologijo uporabljajo zelo pogosto. Najpogosteje jo uporabljajo za
zasebno uporabo (89,1 %) in za pripravo na pouk (88,2 %), malo manj za urejanje Solske
administracije (80,6 %) in najmanj pri pouku (75,5 %). Presenetljiva je ugotovitev, da
obstajajo Stiri uciteljice, ki IKT nikoli ne uporabljajo za vsaj eno od navedenih dejavnosti.
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Utiteljevo rabo IKT za razli¢ne dejavnosti pri pedagoikem delu glede na pogostost uporabe’
lahko razdelimo v dve kategoriji. Prvo kategorijo tvorijo dejavnosti, ki jih 47 % ali vec
uciteljev uporablja pogosto ali zelo pogosto (v grafu 2 so prikazane v zeleni barvi), drugo
kategorijo pa tiste, ki jih ve¢ kot polovica (52,4 %) uciteljev uporablja redko ali nikoli (v
grafu 2 so prikazane v modri barvi). Ucitelji najpogosteje uporabljajo splet za iskanje
informacij (95,2 %), iSCejo Ze izdelana gradiva na spletu (68,8 %), uporabljajo e-slovarje in
enciklopedije (62,3 %), prikazujejo videoposnetke (61,1 %), predstavljajo vsebine z e-
prosojnicami (49,2 %) in komunicirajo z dijaki preko e-poste (47 %). V drugo kategorijo pa
spadajo uporaba spletnega ucnega okolja, ki ga pogosto ali zelo pogosto uporablja tretjina
uciteljev (33 %), komuniciranje z dijaki preko spletne ucilnice (25 %) izdelava interaktivnih
vaj (12,4 %), objava izdelkov dijakov na spletnih straneh Sole (11,3 %), izvedba
elektronskega preverjanja in/ali ocenjevanja (5,9 %) ter komuniciranje z dijaki preko bloga
(3,2 %). Ucitelji IKT najpogosteje uporabljajo za dostop do informacij in gradiv na spletu,
pogosto uporabljajo e-slovarje in enciklopedije ter predvajajo videoposnetke. Zelo redko pa
sami izdelujejo interaktivne vaje, objavljajo izdelke dijakov, izvajajo elektronsko preverjanje
ali ocenjevanje ter komunicirajo z dijaki preko bloga ali spletne ucilnice.

Svetovni splet uporabljam za iskanje informacij. | |

1
Ze izdelana gradiva poi$¢em na svetovnem spletu. |

Uporabljam e-slovarje in enciklopedije.
Pri pouku pokazem videoposnetke (npr. na YouTubu).

Vsebine predstavim z e-prosojnicami (npr. PowerPoint).

Z u¢enci komuniciram preko e-poste.

Uporabljam spletno u¢no okolje (npr. Moodle). !

Z ucenci komuniciram preko spletne ucilnice.

Sam/a izdelujem interaktivne vaje (npr. s programom...

Izdelke ucenci objavijo v spletni ucilnici.

Izdelke ucencev objavljam na spletnih straneh Sole.

Izvajam elektronsko preverjanje in/ali ocenjevanje.

Z ucenci komuniciram preko bloga.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Odstotek anketirancev

pogosto + zelo pogosto M obcasno M nikoli + redko

Graf 2: Pogostost uporabe z IKT podprtih dejavnosti pri uciteljih

Ugotovili smo, da ucitelji IKT najpogosteje uporabljajo pri obravnavanju nove snovi
(57,7 %), pri uvodni motivaciji (54,8 %) ter za ponavljanje in utrjevanje znanja (48,5 %).
Manj jih IKT uporablja pri preverjanju znanja (19,8 %), zelo malo pa za ocenjevanje (5,4 %).
Rezultati kazejo, da IKT v funkciji orodja za ocenjevanje ni razsirjen, zato bi v prihodnjih
raziskavah kazalo raziskati vzroke za to.

Zaradi bolj nazornega grafi¢nega prikaza rezultatov smo zdruzili kategoriji nikoli in redko v nikoli + redko
ter pogosto in zelo pogosto v pogosto + zelo pogosto, pri lestvicah staliS¢ pa smo zdruzili sploh se ne
strinjam in ne strinjam se v (sploh) se ne strinjam ter strinjam se in popolnoma se strinjam v (popolnoma) se
strinjam.
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3.3 Odnos uditeljev do poucevanja z IKT

Analiza odnosa uciteljev do pouCevanja z IKT (graf 3) je pokazala, da je veCina uciteljev
poucevanju s podporo IKT naklonjena (84 %), uporabi IKT pri pouku se ne bi mogli
odpovedati (90,7 %), prav tako si vecina uciteljev v prihodnosti pouka brez IKT ne more
predstavljati (81,7 %). Prav nihCe ni navedel, da priprava pouka z IKT zahteva preve¢ ¢asa v
primerjavi s prednostni, ki jih prinasa. Po oceni uciteljev so pouku s podporo IKT naklonjeni
tudi dijaki (86,6 %) in Se v vecji meri vodstvo Sole (91,5 %). Rezultati so pokazali Se, da
velika vecina uciteljev meni, da z uporabo IKT pri pouku izboljSajo kakovost poucevanja
(88,4 %), da radi preizkusajo nove nacine poucevanja z IKT (79,1 %). Pri vpraSanju o
nujnosti pridobitve licence za e-kompetentnega ucitelja so mnenja zelo deljena. Proti je
34,6 %, za 40,7 %, neodlocenih je 24,7 %. Ceprav smo ugotovili, da so ucitelji rabi IKT pri
pouku naklonjeni, pa je velik delez uciteljev skepticnih do uvedbe licence, kar kaze na
potrebo po vecji seznanjenosti uciteljev o vsebini in namenu licence ter o njeni umestitvi v
obstojeci sistem. Presenetljive rezultate smo dobili pri samooceni uciteljev o tem, ali moznosti
poucevanja preizkusajo med prvimi v kolektivu uciteljev tuji jezikov. Zelo visok delez
(36,7 %) se jih vidi v vlogi uciteljev pionirjev, polovica pa ne, ostali (13,3 %) so neodloceni.
Deleze smo primerjali z Rogersovo klasifikacijo tipov ljudi z vidika inovatorstva, ki
kategorizira tipe ljudi na inovatorje (2,5%), zgodnje uporabnike (13,5%), zgodnjo vecino
(34%), pozno ve¢ino (34%) in zamudnike (16%) (Rogers, 2003). Ceprav za direktno
primerjavo koncepta inovatorja in pionirja nimamo dovolj podatkov, pa visok delez uciteljev
pionirjev kaze, da so uditelji v naSi raziskavi v primerjavi s povprecno populacijo
nadpovpre¢no radovedni in odprti za nove pristope in tehnologije.

Vodstvo Sole je poucevanju s podporo IKT naklonjeno.

Z uporabo IKT pri pouku izboljSam kakovost poucevanja.
Ucenci so poucevanju s podporo IKT naklonjeni.
Naklonjen/a sem poucevanju s podporo IKT.

V prihodnosti si pouka brez IKT ne morem predstavljati.

Ucence navajam na ucenje s podporo IKT, ker jim bo to...

Rad/a preizkusam nove nacine poucdevanja z IKT.

Priprava pouka z IKT zahteva prevec ¢asa v primerjavi s...

Zidejo, da bi morali uditelji pridobiti licenco za e-...

MozZnosti poucevanja z IKT preizkusam med prvimi v...

Pri pouku bi se lahko odpovedal/a uporabi IKT.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

(popolnoma) se strinjam M ne morem se odloCiti M (sploh) se ne strinjam

Graf 3: Odstotek uciteljev in stopnja njihovega strinjanja z navedenimi trditvami

3.4 Kateri dejavniki vplivajo na odlocitev uéitelja o vkljucitvi IKT v pouk

Rezultati analize dejavnikov, ki vplivajo na odlocitev ucitelja za vkljucitev IKT v pedagosko
delo kaZejo, da ima velik ali zelo velik vpliv za ve¢ kot tri Cetrtine uciteljev ustrezna oprema,
hiter dostop do avtenti¢nih vsebin, hiter internet, potencial za izboljSanje pouka, lastna
usposobljenost za poucevanje z IKT in zanimanje ucitelja za poucevanje z IKT. Med srednje
vplivne dejavnike spadajo ustrezna velikost skupin u€encev, naklonjenost vodstva Sole do
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poucCevanja z IKT, Cas za pripravo gradiv, dejavnosti in pouka, olajSanje administrativnih
opravil, naklonjenost u¢encev do poucevanja z IKT in podpora informatika na Soli. V skupino
najmanj vplivnih dejavnikov spadata strah pred morebitnimi tehni¢nimi problemi in
dostopnost racunalniske ucilnice. Da dostop do racunalniske ucilnice ni dejavnik, ki bi
pomembno vplival na vkljucitev IKT pouk, je pokazala tudi analiza dostopa uciteljev do
infrastrukture. Izstopajo¢ dejavnik je strah pred morebitnimi tehni¢nimi problemi, ki po eni
strani pri 39,6 % uciteljev zelo malo ali sploh ne vpliva na njihovo odlo¢itev za vkljucitev
IKT v pouk, po drugi strani pa strah za slabo tretjino uliteljev (28,2 %) predstavlja dejavnik,
ki ima velik vpliv na njihovo odlocitev (graf 4).

Ustrezna oprema (npr. zanesljivi racunalniki). h- |

Hiter dostop do avtenticnih vsebin. ﬁ

|

e |
Potencial za izboljSanje pouka. —|—|
|

|

|

Hiter internet.

Lastna usposobljenost za poucevanje z IKT.
Moje zanimanje za poucevanje z IKT.
Naklonjenost vodstva Sole do poucevanja z IKT.
Cas za pripravo gradiv, dejavnosti in pouka.
Ustrezna velikost skupin ucencev.

Olajsanje administrativnih opravil.

Naklonjenost u¢encev do poucevanja z IKT.
Podpora informatika na 3oli. |
Kolegialna podpora in izmenjava izkusenj na podrodju...
Pri¢cakovanja ucenceyv, da ucitelji uporabljamo IKT.

Moznost za interakcijo z ucenci izven ucilnice.

MozZnost za interakcijo u¢encev z vrstniki izven ucilnice.

Dostopnost racunalniske ucilnice.

Strah pred morebitnimi tehnic¢nimi problemi pri pouku.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Odstotek uciteljev

velik + zelo velik vpliv. M srednji vpliv. M nima vpliva + majhen vpliv

Graf 4: Dejavniki, ki vplivajo na odloditev ucitelja za vkljucitev IKT v pedagosko delo

3.5 Raba IKT pri pouku tujega jezika pri dijakih

Dijaki s podporo IKT pri pouku izvajajo razli€ne dejavnosti in sicer je analiza pokazala, da
dejavnosti lahko razdelimo v tri skupine po pogostosti izvajanja: dejavnosti, ki jih (zelo)
pogosto izvaja vec kot tri Cetrtine dijakov, dejavnosti, ki jih obcasno izvaja priblizno tretjina
dijakov ter redke ali nikoli izvajane dejavnosti. Dijaki pogosto ali zelo pogosto poslusajo
zvocne posnetke (82,7 %), si ogledujejo videoposnetke (78,4 %) in i8¢ejo informacije na
svetovnem spletu (74,4 %). Obcasno reSujejo interaktivne vaje (31,1 %) in piSejo sestavke na
racunalnik (33,5 %). V tretji skupini izstopajo naslednje dejavnosti, ki jith po navedbi
priblizno treh Cetrtin ali ve¢ uciteljev dijaki nikoli ali le redko izvajajo pri pouku: ucenje v
virtualnih svetovih (npr. Second Life) in socialnih omreZzjih (npr. Facebook), komuniciranje z
vrstniki izven razreda, ucenje s spletno ucno potjo ter ucenje in vadenje pisanja posebnih ¢rk
(graf 5).
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Graf 5: Pogostost in vrsta dejavnosti, ki jo dijaki izvajajo pri pouku

Analiza mnenj uciteljev je pokazala, da vecina uciteljev ocenjuje, da dijaki pri u¢enju z IKT
kaZejo vecje zanimanje za snov (78,9 %), so bolj motivirani (73,8 %), bolj aktivna vloga pri
pouku jim odgovarja (71,9 %), pouka z IKT si zelijo (70,4 %), nad uporabo racunalnika so
navduseni (65,5 %) ter si pri ucenju z IKT med seboj pomagajo in se ucijo eden od drugega
(62,9 %). Po drugi strani pa so ucitelji mnenja, da znajo dijaki dobro uporabljati IKT za
zabavo, manj pa za ucenje (76,7 %).

3.6 Kompetenca za poucevanje z IKT

Kompetenco za poucevanje z IKT smo operacionalizirali s 17 indikatorji (graf 6). Iz vseh
indikatorjev smo izrac¢unali novo spremenljivko, kompetenca za poucevanje z IKT. Ugotovili
smo, da ucitelji svojo kompetenco za poucevanje z IKT na lestvici od 1 do 4 v povprecju
ocenjujejo kot zadovoljivo (u = 2,4). Priblizno tri Cetrtine uciteljev ocenjuje, da dobro ali zelo
dobro obvladajo osnovna racunalniska znanja (80,8 %), zmoznost iskanja in vrednotenja
informacij in podatkov na spletu (79,7 %), izdelavo e-prosojnic (73,8 %) ter zmozZnost
komuniciranja na daljavo (73,8 %). Znanja pa skoraj polovica ali ve¢ uciteljev nima za
izvajanje naslednjih dejavnosti: izdelava interaktivnih testov, kvizov in/ali vprasalnikov
(43,3 %), uporaba interaktivne table (44,4 %) in storitev spleta 2.0 (52,9 %), izdelava spletnih
iskalnih nalog (66,1 %) in spletne ucne poti (67,6 %).
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Graf 6: Znanja in zmoZnosti uciteljev (samoocena)

Analiza je pokazala, da so ucitelji znanje in zmozZnosti za poucevanje z IKT v najvecji meri
pridobili sami (91,1 %) in s pomoc¢jo kolegov, sorodnikov in prijateljev (81,3 %). Sledijo
seminarji v okviru projekta E-Solstvo (50,9 %). Zelo malo ali ni¢ znanja pa so ucitelji
pridobili na dodiplomskem §tudiju. Primerjali smo skupino uciteljev, ki je diplomirala po letu
2003 s skupino, ki je diplomirala pred tem letom. V povpre¢ju sta obe skupini na tem
podro¢ju na dodiplomskem Studiju pridobili zelo malo znanja. U¢itelji, ki so diplomirali po
letu 2003 vseeno ocenjujejo, da so pridobili ve¢ znanja (p = 1,58), kot kolegi pred njimi
(L=1,29). T-test je pokazal, da razlika med obema skupinama uciteljev statisticno ni
pomembna (t(df = 165) = 1,735, p =,085), kar pomeni, da je nasploh ve€ina mnenja, da se na
dodiplomskem $tudiju v zvezi s poucevanjem s podporo IKT niso kaj dosti naucili, vendar ti,
ki so diplomirali v zadnjih 10 letih vseeno ocenjujejo, da so pridobili ve¢ tega znanja, kot
njihovi starejsi kolegi.

4. ZAKLJUCEK

Ugotovili smo, da skoraj vsi ucitelji tujih jezikov iz nase raziskave vsaj ob¢asno uporabljajo
IKT pri pouku. Za svoje dijake najpogosteje pripravijo dejavnosti, pri katerih poslusajo ali
gledajo posnetke, 15¢ejo informacije na spletu in reSujejo interaktivne vaje. Redko pa se dijaki
ucijo v virtualnih svetovih ali socialnih omreZzjih, komunicirajo z vrstniki izven razreda in se
za ucenje uporabijo spletno u¢no pot. Vecina ucliteljev ocenjuje, da dijaki pri ucenju z IKT
kaZejo vecje zanimanje in motivacijo za u¢enje snovi, po drugi strani pa ugotavljajo, da dijaki
IKT za ucenje ne znajo tako dobro uporabljati kot za zabavo. 1z tega lahko sklepamo, da so
ucitelji prepoznali in znajo izkoristiti potencial IKT, ki omogoca hiter dostop do avtenti¢nih
vsebin v ciljnem jeziku. Deloma uporabljajo tudi nove komunikacijske kanale, zelo malo pa
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jih ustvarja vaje in gradiva za ucenje v digitalnem okolju. Tu obstaja potencial za razvoj
kompetence ucitelja, ki bi se moral zaceti Ze v ¢asu zacetnega Studija, s ¢emer bi ustvarjanje
interaktivnih gradiv in oblikovanje dejavnosti v spletnem u¢nem okolju postala zmoznost, ki
bi se lahko postopno razvijala. Velika vec¢ina uciteljev ima pozitiven odnos do poucevanja z
IKT, dobra tretjina je tudi uciteljev, ki med prvimi preizkusajo moznosti poucevanja z IKT,
kar kaze na veliko radovednost in vedozeljnost uciteljev. Prav tako ima velika vec¢ina uciteljev
dostop do infrastrukture tako doma kot tudi v Soli. Presenetljiva pa je ugotovitev, da velik
delez uciteljev interaktivnih tabel in racunalniskih ucilnic, ki so jim na voljo, ne uporablja in
niti ne cutijo potrebe, da bi jih uporabljali. Zato bi veljalo ve¢ pozornosti usmeriti v
raziskovanje vprasanja, kakSna je optimalna infrastruktura za poucevanje tujih jezikov s
podporo tehnologije. Rezultati nase raziskave kazejo, da so najbolj pomembni dejavniki
vkljuc¢evanja IKT v pouk ustrezna infrastruktura in oprema, prepri¢anje ucitelja, da ima IKT
potencial za izboljSanje pouka ter znanje ucitelja za poucevanje z IKT. Rezultati za prva dva
dejavnika kazejo pozitivno sliko, za tretji dejavnik pa je analiza rezultatov pokazala, da imajo
ucitelji v nasi raziskavi po lastni oceni v povprecju zgolj zadovoljivo znanje za poucevanje z
IKT. To kaze na potrebo po nadaljnjem usposabljanju uciteljev, prav tako pa na vecjo
vkljucitev IKT v zaCetno izobraZzevanje uciteljev.
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MEDPREDMETNA POVEZAVA MATEMATIKE IN SPORTA

Neza Poljanc, Primoz Megli¢, Anze Rener
Osnovna Sola Krize, Krize, neza.poljanc@gmail.com, primoz.meglic@gmail.com, anze.rener@guest.arnes.si

Izvleéek

V prispevku je opisan primer medpredmetne povezave med Sportom in matematiko. Pri pouku
matematike v 7. razredu obravnavamo uc¢no enoto Odstotek. V uvodni obravnavi ucenci spoznajo
pojem odstotka, odstotek zapiSejo in ga graficno prikazejo. Uro matematike smo izvedli skupaj s
$portom. Odstotke smo grafi¢no prikazali tudi s programom Microsoft Excel.

Kljuéne besede

odstotek, Sport, kosarka, obdelava podatkov

Abstract
Cross-curricular teaching between maths and physical education

An example of cross-curricular connection between Physical Education and Mathematics is described
in the article. The topic of Percentage is discussed in the seventh grade. During the introduction the
students are familiarised with the term percent which they then write down and present graphically.
The lesson was carried out in collaboration with Physical Education. The percentages were graphically
presented in Microsoft Excel.

Key words

percent, sport, basketball, data processing

1. UVOD

Ucitelji si prizadevamo za prijazno in prijetno Solo za otroka. Uvajamo nove metode in oblike
dela, ki naj bi zagotovile bolj kakovostno in trajno znanje. Ce uéenci pridobivajo nova znanja
na podlagi izkuSenj, je pridobljeno znanje trajnejSe. Eden od didakti¢nih pristopov, ki naj bi to
omogocal, so medpredmetne povezave. Pri nac¢rtovanju medpredmetnih povezav imamo vec
moznosti. Lahko naértujemo u¢no uro v kateri povezemo dve podrocji, pri katerih je znanje ze
usvojeno. V uéni uri zdruZimo znanja obeh podrocij in jih utrjujemo. Pri posredovanju novih
ucnih vsebin je smiselno povezati novo znanje (v tem primeru o odstotkih) z Ze znanim
(igranje koSarke). IzkuSnje kazejo, da ucenci pri medpredmetnem reSevanju ucnih situacij
razvijajo motivacijo za ucenje, dosegajo boljSe ucne uspehe, imajo boljsi priklic in
razumevanje u¢ne snovi (Krek et al., 2008). Ucitelji pridobimo nove dimenzije obravnavanja
ucnih vsebin, izboljSamo komunikacijo s kolegi, spoznamo uéne cilje in vsebine drugih
predmetov. Pri pouku medpredmetne povezave najlazje uresnicujemo z dejavnostmi, kot so
Sportni dnevi, naravoslovni dnevi, tehniski dnevi in Sole v naravi.

2. PRIPRAVA NA UCNO URO

Pri pouku matematike v 7. razredu obravnavamo u¢no enoto Odstotki. V letoSnjem letu smo
se odlocili uro izpeljati skupaj s Sportom. Porabili smo dve Solski uri za skupino fantov in dve
Solski uri za skupino deklet. Sodelovali smo trije ucitelji: uciteljica matematike Neza Poljanc,
ucitelj Sporta za dekleta Primoz Megli€ in ucitelj Sporta za fante Anze Rener.
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Najprej je bilo potrebno urediti urnik, kar je bila zahtevna naloga, saj smo morali uskladiti
urnik za tri ucitelje ter oddelka 7. a in 7. b, lo¢ena po spolih, torej za Stiri skupine ucencev. Da
smo lahko izvedli dve uri Sporta in matematike za fante, se je spremenil urnik ucencem 8.
razreda, ki so imeli namesto matematike slovens¢ino, u€enci 8. razreda so imeli namesto
Sporta pri ucitelju AnZetu Renerju Sport s pedagoginjo. Dekleta 7. razreda so eno uro imela
matematiko z drugo ucditeljico matematike, drugo uro pa zdrav zivljenjski slog. Da smo
spremenili urnik za samo dve uri, je bilo vpletenih sedem uciteljev in S§tirje oddelki razredov.
Podobne spremembe urnika so bile pri skupini deklet, seveda pa smo poiskali v urniku
optimalne resitve — ure smo izbrali tako, da je bil vsaj eden od sodelujocih uciteljev prost. Ker
uporabljamo eAsistenta, teh ur nismo mogli vpisati v dnevnik tako, kot so bile dejansko
izvedene, zato bo na koncu leta odstopanje pri statistiki.

3. IZVEDBA UCNE URE

Ucenci so se pripravili za Sport in se najprej postavili v zbor (Slika 1), kjer smo jim razlozili,
kako bosta potekali nacrtovani uri. Ucencem smo razlozili, da bodo spoznali matematic¢no
temo o odstotkih v povezavi s Sportom. Da bodo spoznali pojem odstotka, znali izracunati
odstotke s preprostimi Stevili, odstotke prikazali z modeli in graficno s pomocjo racunalnika,
da bodo utrdili znanje o igranju koSarke in pri tem povezali Se matematicne vsebine, na
primer $tetje metov.

Slika 1: Slika fantov v zboru

Za uvodno motivacijo smo jih odpeljali v racunalniSko ucilnico, ki je na nasi Soli poleg
telovadnice, pravzaprav je vhod vanjo skozi telovadnico, tako da nismo izgubljali Casa z
menjavo lokacije. Na projekciji so si ogledali del posnetka koSarkarske tekme med Slovenijo
in Ukrajino za peto mesto na Evropskem prvenstvu.

Pri gledanju tekme so bila bistvena odstopanja med odzivom deklet in fantov. Fantje so
kosarkarsko tekmo iz uvoda poznali, skoraj vsi so jo ze gledali. Zelo glasno so komentirali
potek tekme, poznali so posamezne igralce. Vzdusje je bilo kot na pravi tekmi (Slika 2).
Dekleta so posnetek tekme spremljala zelo pasivno, kot bi gledala kakSen film (Slika 3).
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Slika 2: Slika fantov pri ogledu tekme

Slika 3: Dekleta pri ogledu tekme

Posebno pozornost smo namenili ogledu statistike tekme (Slika 4). Razlozili smo, da se
statistika najveckrat predstavi z odstotki, Stevilo zadetih kosev za dve in tri tocke, Stevilo
zadetih prostih metov ...

Ogledali smo si tudi statistiko koSarkarskega kluba Krka na spletni strani KoSarkarske zveze
Slovenije (Slika 5).

Nato smo odsli v telovadnico, kjer smo zaceli s Sportom. Ucenci so se najprej ogreli z igrico
10 podaj in sklopom gimnasti¢nih vaj (Slika 6).

Po ogrevanju smo ucence razdelili v Sest skupin za metanje na kos. V vsaki skupini so bili od
trije do Stirje ucenci. Fantje so metali na ko§ vsak po petdesetkrat. Za mete na ko$ se je
porabilo veliko ¢asa, zato smo pri dekletih Stevilo metov zmanjsali na petindvajset.
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Slika 5: Statistika odigranih tekem

Po koncanih metih je vsak ucenec zase s sklepanjem izracunal, kolikSna je bila njegova
uspesnost zadetih koSev v odstotkih. Za to raCunanje so bili izredno motivirani, v razredu Se
nikoli niso tako zavzeto racunali. Naucili so se tudi izraunati odstotek zadetih koSev, Ce
Stevilo metov ni bilo delitelj Stevila sto, na primer: ¢e bi na koS metali Stiridesetkrat in zadeli
dvanajstkrat, ali pa bi metali triindvajsetkrat in zadeli sedemkrat.
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Slika 6: Ogrevanje fantov

Sledila je igra koSarke. Fantje so se razdelili v $tiri skupine. Dve skupini sta igrali pet proti
pet, ostali skupini pa sta Steli mete na ko$ in zadete koSe. Pri dekletih smo prav tako naredili
stiri skupine, le da so dekleta igrala na polovici telovadnice, po dve skupini na vsaki strani,
torej vse Stiri skupine naenkrat (Slika 7). Rezultate sta zapisovali u€enki, ki sta opraviceni
Sporta. Mete na kos sta oznacevali s Crtico, ¢e je bila Zoga v kosu, pa sta Crtico obkrozili.

Slika 7: Tekma deklet

Po odigranih tekmah so ucenci odgovorili na vprasanje: KakSno je vaSe razpolozenje po
igranju tekme? Odgovore ucencev smo zapisali v preglednici (Preglednica 1) in jih predstavili
z modeli.
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RazpoloZenje Stevilo uéencev Kotne stopinje Odstotki

Zelo zadovoljen

Zadovoljen

Vesel

Razocaran

Skupaj

Preglednica 1: O razpoloZenju po igranju tekme

V ucne liste so najprej vpisali Stevilo ucencev.

Odgovore, ki so jih podali ucenci, smo predstavili z modelom prikaza s pravokotnikom.
Ucenci so se postavili v kolono eden za drugim. Ob tem smo se pogovorili, kako bi ta prikaz
narisali v zvezke. Zelo hitro so povedali, da bi narisali pravokotnik.

Za model tortnega diagrama so se ucenci postavili v krog (Sliki 8 in 9). Krozne izseke smo
predstavili z vrvico. Medtem je potekal pogovor o tem, kako bi tortni prikaz narisali v zvezke
ter koliko odstotkov pomeni posamezna skupina uéencev. Zelo zadovoljnih ucencev je bilo
Stirinajst od enaindvajsetih, kar predstavlja sedeminSestdeset odstotkov.

Slika 8: Tortni prikaz fantje

Nato smo spet odsli v racunalnisko ucilnico, kjer smo ugotovitve zapisali v zvezke. Odstotke,
prikazane s pravokotnikom so narisali v zvezke. Za risanje tortnega diagrama v zvezke se
porabi kar nekaj Casa, zato smo ga izdelali s pomo¢jo programa Microsoft Excel (Slika 10).
Programa ucenci niso poznali, ker pa je njegova uporaba zelo enostavna, so po navodilih to
zelo hitro usvojili.
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Slika 9: Tortni diagram dekleta

Slika 10: Izdelovanje tortnega diagrama

4. ZAKLJUCEK

Medpredmetno povezovanje je za ucitelje velik izziv. Pokazalo se je, da je najtezji del
nacrtovanje. Ucenci so bili izredno zadovoljni in motivirani za delo. Povezali smo znanje
dveh predmetov, zato so se lahko izkazali tudi ucenci, ki so slab$i pri matematiki — preko
Sporta so se lahko dokazali tudi pri matematiki.

Bistvena so bila odstopanja med dekleti in fanti. Sport je eno od podroéij, ki fante zanima,
zato so bili bolj motivirani v uvodnem delu uc¢ne ure. Dekleta so posnetek tekme spremljala
zelo pasivno, v osrednjem delu ure in ob zaklju¢ku pa posebnih odstopanj ni bilo. Vsebine
Sporta bi morali veckrat vkljucevati v pouk tudi drugih predmetov. V dveh Solskih urah smo
povezali veliko znanja o odstotkih, raCunalniStvu, Sportu, obdelavi podatkov ...
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Zaradi izvirnosti oz. drugacnosti so si znanje o odstotkih bolj zapomnili, kar se je pokazalo v
kasnejsih urah pouka. Priklic pojma odstotka jih asociira na kosarko. Ucenci so bili veliko
bolj motivirani za delo. Ker je bilo pomembno Stevilo metov, so bili pri tem bolj zbrani, saj so
morali pozornost usmeriti tudi na Stetje metov. Delali so dve uri brez premora in bi z veseljem
Se naprej, ¢e ne bi predvideni Cas potekel. Slaba stran tako izvedene ure je, da se tezko
predvidi Casovni potek ucne ure, zato je bila ura pri dekletih izvedena drugace. S takim
nacinom dela nismo imeli izkuSen;.

Medpredmetnega povezovanja bi se lahko posluzevali vsaj nekaj ur letno, lazje izvedljivo pa
bi bilo na naravoslovnem ali tehniSkem dnevu. Podobno imamo izdelan naravoslovni dan za
9. razrede na temo energije, kjer energijo spoznavamo iz kemijskega, fizikalnega in
gospodinjskega glediS¢a hkrati.

V naslednjem Solskem letu nacrtujemo raziskati ucljivost uencev med uro Sporta in
matematike, ko bomo pri obeh predmetih obravnavali novo snov, torej, kako bodo ucenci
napredovali, ¢e bodo morali isto¢asno usvajati matematicna znanja in se uciti motori¢nih
spretnosti.
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SPLETNA STORITEV ZA POUCEVANJE PROGRAMIRANJA

Matija Pretnar
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Izvleéek

Programiranje je vescina, ki se je lahko nauc¢imo le tako, da sami napiSemo ¢im ve¢ programov. V
podporo takemu nacinu poucevanja smo razvili spletno storitev Projekt Tomo, predstavljeno v ¢lanku.
Storitev deluje tako, da ucenec na svoj racunalnik prenese datoteke z nalogami in jih zacne
dopolnjevati s svojimi reSitvami, streznik pa te reSitve brez kakrSnega koli dodatnega dela sproti
shranjuje in preverja. Na tak nacin storitev tako ucencu kot ucitelju nudi dober pregled nad
pridobljenim znanjem, hkrati pa ne ovira poucevanja. Storitev je prilagodljiva skoraj vsem uc¢nim
okoljem, saj je neodvisna od izbire poucevanega programskega jezika in ne potrebuje drage strezniSke
opreme.

Kljuéne besede

poucevanje, programiranje, spletna storitev

Abstract
A web service for teaching programming

Programming is a skill that can be learned only by writing as many programs as one can. To support
this teaching approach we developed a web service Projekt Tomo, presented in the article. The service
works as follows: the student first downloads the files containing problems to his computer and starts
filling them in with solutions, while the server automatically stores and verifies the solutions. In this
way, the service provides insight into the obtained knowledge to both the student and the teacher, all
without disturbing the teaching process. The service can be adapted to almost all teaching
environments, as it can be used with all programming languages and has small technical requirements.

Key words

programming, teaching, web service

1. UVOD

Tudi ¢e preberemo vse ucbenike in poslusamo najboljSa predavanja, se programiranja ne
bomo naucili, dokler ne bomo sedli za racunalnik in sami zaceli pisati programov. Poucevanje
programiranja je zato najbolj u€inkovito, kadar ucenec naloge reSuje samostojno, ucitelj pa ga
opozarja na pomanjkljivosti in pomaga pri odpravljanju napak.

Seveda programiranje seveda ni edino podroc¢je, na katerem je tak individualni pristop
koristen. Toda zaradi svoje specifike — izdelki u€encev, torej programi, so razumljivi tudi
racunalniku — je eno tistih, pri katerem obstaja velik potencial uporabe racunalniskih orodij za
individualno delo z ve¢ uenci hkrati.

Primer sicer zelo uspeSnega ucnega orodja, ki pa tega potenciala ne izkoristi v celoti, je
spletna ucilnica Moodle. Vecina programerskih nalog je namre¢ Se vedno pripravljena tako,
da so na ucilnici objavljena navodila, naloga ucencev pa je, da napiSejo program in ga
naloZzijo na spletno ucilnico. U¢itelj kasneje te programe ro¢no pregleda in ovrednoti.

Ena od alternativ je vzpostavitev posebnega streznika, kot na primer CodeChef
(www.codechef.com) ali Putka (www.putka.si), na katerega ucenci posljejo svoje programe,
streznik pa namesto ucitelja te programe zazene, preveri njihovo delovanje in poroca o
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moznih napakah. S takim sprotnim odzivom ucenci veliko hitreje napredujejo, saj laze
odkrivajo pomanjkljivosti svojih programov. Toda tak pristop zahteva precej mocan streznik,
saj mora biti med poukom sposoben izvajati in preverjati poslane programe vseh ucencev v
razredu. Naceloma imajo naloge, ki jih reSujejo ucenci, enostavne reSitve, a vseeno se
pogostokrat zgodi, da oddane reSitve vsebujejo napake, zaradi katerih se program ne ustavi ter
tako porabi izredno veliko pomnilnika in procesorskega Casa. Poleg tega moramo biti zaradi
tega, ker na strezniku izvajamo tujo kodo, izredno previdni glede varnosti. Pa tudi
neprestanega nalaganja datotek na streznik se ucenci hitro naveli¢ajo, zato storitev uporabljajo
vse redkeje in tako izgubijo moZnost sprotnega odziva.

Druga alternativa, ki je razmah dozivela v zadnjih letih, pa je, da streznik skrbi zgolj za
administracijo, koda sama pa se izvaja na ucencevem racunalniku. Najbolj znan primer take
storitve je stran CodeAcademy (www.codeacademy.com), podoben primer pa je bil opisan
tudi v (Urh et al., 2013). V tem primeru skrbi glede varnosti in tehni¢nih moznosti ni, pa tudi
ucenec hitreje pride do odziva, saj datotek ni potrebno nalagati na streznik. Tezava s tem
pristopom pa je ta, da ga najenostavneje izpeljemo prek JavaScript programov, ki tecejo v
spletnem brskalniku, zato vecina storitev pomaga bodisi pri ucenju JavaScripta bodisi pri
ucenju osnov drugih programskih jezikov, ki jih lahko v okrnjeni obliki simuliramo s
pomocjo JavaScripta. Poleg tega ucenec pri reSevanju ne more uporabljati in se s tem navaditi
obi¢ajnih razvojnih orodij.

Ker nobena od znanih resitev tako ni nudila ustrezne podpore nasemu u¢nemu pristopu, Smo
leta 2010 na naSi fakulteti zaceli razvijati storitev Projekt Tomo (Bauer in Pretnar, 2013), ki
smo jo do zdaj uspesno uporabili Ze pri ve¢ predmetih. Osnovna ideja je sledeca. S streznika
ucenec shrani datoteko z navodili in vanjo vpise svojo resitev. Ko je s programom zadovoljen,
ga pozene, s ¢imer se reSitev samodejno shrani na streznik, ucenec pa dobi odziv o njeni
pravilnosti. V resnici namre¢ datoteka, ki jo prenese ucenec, ne vsebuje zgolj navodil, saj se
na njenem dnu skriva zajeten kos kode, ki datoteko analizira, iz nje izlo¢i dele z resSitvami,
zazene teste, poslje vse podatke na streznik ter prikaze streznikov odziv. Vse brez dodatnega
dela za ucenca ali ucitelja. Ucitelj ima med poukom tako dovolj Casa, da se posveti tistim
ucencem, ki se jim je zataknilo in potrebujejo dodatno pomoc.

V Studijskem letu 2013/14 je tako storitev uporabljalo 10 asistentov in okoli 500 Studentov, ki
so skupno resili 40.000 nalog v 600.000 poskusih. Storitev trenutno podpira jezika Python in
R, vendar jo lahko prilagodimo tudi drugim jezikom. Vse, kar moramo narediti, je, da
napiSemo program za sporazumevanje s streznikom. V ¢lanku se bomo s primeri osredotocili
na Python, saj je delo z ostalimi jeziki precej podobno.

2. UPORABA STORITVE ZA UCENCA

Po prijavi na streznik u€enec najprej vidi vse sklope nalog, ki so mu na voljo pri njegovih
predmetih (slika 1). Pri vsakem sklopu je oznaen delez pravilno reSenih nalog, s Cimer
ucenec dobi hiter pregled nad svojim znanjem. Tako se ne more zgoditi, da bi ob pojavljanju
nove snovi ucenec pozabil na luknje v znanju prej$njih sklopov. To je pri programiranju Se
posebej pomembno, saj se snov vedno nadgrajuje in pri vecini nalog je treba uporabiti vse
prejSnje znanje.

Po izbiri sklopa ucenec najprej vidi uvodno besedilo, v katerem so obi¢ajno razlozeni osnovni
ukazi, obravnavani v sklopu, temu pa sledijo posamezne naloge (slika 2). Naloge so med
seboj neodvisne, vsaka pa je sestavljena iz ene ali ve¢ podnalog, ki obi¢ajno gradijo ena na
drugi in so postopoma tezje.

Nalogo reSujemo tako, da s streznika shranimo Python datoteko, ki na zacetku vsebuje le
navodila v obliki komentarjev, med njimi pa prazen prostor namenjen reSitvam (slika 3).
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Navodila ustrezajo tistim, prikazanim na spletni strani, le da so v datotekah zapisana kot golo
besedilo. Ce ucenec zeli, lahko s streznika prenese tudi ZIP datoteko, ki vsebuje datoteke vseh
nalog v ustreznem sklopu.

Ty i VBl caabnd UCitel proQramiranga. LUERe o8 180,
da na svolem rafunainiku refujate naloge, Tomo pa vas
vis G obveiia O pobiku rdevani

-~ = Pozdravljeni!

Kako se prijavim? Kako reSujem naloge?
Tora @ ramenen Bucderstom Faloete m bk bl mbrmrsl irhanste midop raiceg, ko gn halte
rabeatien i T2 Lnvvrss v Lubians sndervut. Dhalietn 7 radogas, ki vebuge Tad
Prigvis b S0l deand in e 1 ravociila, naiafte ne reo) rafbunaind o cdprts
kel N 0 Qe b v SR [P etk ohad 01 Vgl
uporabirle o priges ra d8cisninka ol el Vsl ko dalodsin

Pt VB LN Wb e B et DenlEnte, v T Sledah 0 el
robgete srorers, veder Tomc veli wtey  sebioy i vade rebben hudl shean
ol I} At

0 Ancirey e, WMatga Pretrar 5014

Slika 1: Zacetna stran spletne storitve
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Slika 2: Stran posameznega sklopa

Sam postopek reSevanja nalog je s strani ucenca toc¢no tak, kakrSen bi bil brez podpore
storitve: v datoteko napiSe svojo reSitev, nato pa program poZene, paziti mora le na to, da
reSitve vpisuje na ustrezna mesta.
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Ob zagonu se s pomocjo testov, ki jih je vnaprej pripravil ucitelj, preveri pravilnost resitve, s
¢imer ucenec vidi, katere podnaloge so pravilno reSene in katere niso (slika 4). Pri neresenih
nalogah se iz odziva obicajno tudi vidi, zakaj reSitev ni pravilna. Poleg tega se, ne glede na
pravilnost, resitve shranijo na streznik. Ce udenec s streZnika kasneje ponovno prenese
datoteko z nalogami, bo ta poleg navodil vsebovala tudi zadnje oddane resitve. Tako lahko
Student delo nadaljuje tudi na drugem racunalniku, na primer doma.

FHAF A QO
# Datumi
FHAF A S QO

(dan, mesec, leto) = (20, 8, 2014)

FH A #Q00091 9%
# 1) Sestavite program, ki ugotovi, ali je dano leto prestopno. Program
# naj na zaslon izpisSe "Leto je prestopno." oziroma "Leto ni prestopno."
FHEHHH A R R R HHHH000901 90 #

FHEHH AR A R Q000024 4

# 2) Sestavite program, ki ugotovi, ali je nek datum veljaven. Datum je

# podan s spremenljivkami dan, mesec in leto. UpoStevati morate,

# da ima februar na prestopna leta 29 dni. Program naj izpisSe 'Datum je veljaven.'
# oziroma 'Datum ni veljaven.'

FHAFA A A A A A A 0009240 H

Slika 3: Primer datoteke z nalogo

FhAF R AR AR AR A A A AR AR A H A AR AR AR A F AR AR A F AR AR A FHFHHFQQH
# Datumi
FhAF AR A At F AR A F AR FHFHHFQQH

(dan, mesec, leto) = (20, 8, 2014)

FHAH A A S R HH#Q00001 94
# 1) Sestavite program, ki ugotovi, ali je dano leto prestopno. Program
# naj na zaslon izpisSe "Leto je prestopno." oziroma "Leto ni prestopno."
FHAH A A R R S R R EH00001 0@ #

if leto % 4 == 0:
print ("Leto je prestopno.")

FHAH AR S R H H H H HH#Q000924 %
# 2) Sestavite program, ki ugotovi, ali je nek datum veljaven. Datum je

# podan s spremenljivkami dan, mesec in leto. UpoStevati morate,

# da ima februar na prestopna leta 29 dni. Program naj izpiSe

# 'Datum je veljaven.' oziroma 'Datum ni veljaven.'

BRE R R R A R R HH000024R#

Shranjujem reSitve na strezZnik... ReSitve so shranjene.
Podnaloga 1 ni prestala vseh testov:

- Program za leto = 1900 da napac¢en odgovor.

Podnaloga 2 je brez resSitve.

Slika 4: Primer delno izpolnjene resitve in streZznikovega odziva

Po tem, ko je naloga pravilno reSena, lahko uc¢enec svoje resitve prek spletne storitve primerja
z uradnimi reSitvami, pri ¢emer dostikrat spozna tudi nove poti do resitev (slika 5). To, da
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ucenec lahko vidi resitve takoj po tem, ko nalogo resi sam, se je izkazalo za zelo koristno, saj
je takrat njegovo zanimanje za nalogo najvecje. Uradno resitev naloge lahko tudi skrijemo,
na primer med preverjanjem znanja, ali pa prikazemo vsem ucencem, tudi tistim, ki naloge
niso resili. Vidnost resitev je oznacena tudi v seznamu sklopov, da lahko ucenci opazijo, kdaj

je ucitelj objavil resitve (obicajno kak teden ali dva po objavi nalog).

Oddana resitev

if leto % 400 == 0:
print("Leto je prestopno.™)
else:
if leto % 4 == @:
if leto % 108 == 8:
print{("Leto ni prestopno.”)
else:
print("Leto je prestopno.”)
else:
print(“”Leto ni prestopno.”)

Uradna resitev

if leto % 4 = @ and leto % 100 != @ or leto % 400 == 0:
print('Leto je prestopno.')

else:
print('Leto ni prestopno.')

Slika 5: Primerjava z uradno reSitvijo

3. UPORABA STORITVE ZA UCITELJA

Ucitelja ob prijavi pri¢aka podobna stran kot ucenca, le da mu je na voljo ve¢ moznosti (slika
6). Tako lahko sklope pri predmetih preureja, briSe, ustvarja, skriva in doloca vidnost uradnih

resitev.

_.. Zanka for

Nk

o & Pobisp |1 Shan reutae

Delne vsote vrst
Podaalega 1 T=T

Hagilile nkcls wiola®otens(n, k], Kisadne vicls $51% + 2% +

Podnaloga 2 (T2

Bastawiio lunkcho harncadcnalnd |, ki aluna debno veolo 851 « 1 72 . 1/

Podnaloga 3 [T

St bonkeie divergancsHarmsn Liss () | b cralune Beck Meeor harmandrs watn, ki
# jo treba sedbeti, da bo nghova deina veota vedia od Himda »

Podnaloga 4 T 50

Gt fonkege plppaasntag (n] b oenbuns sk vasts 851 5 100 4

1/ riSE

Delo s seznami
Podnaiega 1 [T TN

Sartarili fankcho Ragkra)s10saea) | i vna nafral sernam v semmaT seeramoy 5562 . Ca

Slika 6: Uciteljev pogled na sklop nalog
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Pri posameznem sklopu lahko poleg nalog ucitelj vidi tudi pregled oddanih resitev, kjer se za
vsakega ucenca vidi, katere podnaloge je resil (slika 7). Ce Zeli natanéneje preuditi teZave, ob
katere je naletel ucenec, lahko ucitelj na svoj raCunalnik prenese tudi datoteko s poskusom
reSitve. Prav tako lahko uditelj pogleda zgodovino vseh ucencevih oddaj pri posamezni
nalogi. Ta moznost se je izkazala za precej koristno pri ugotavljanju tega, ¢e so ucenci s
podobnimi reSitvami domacih nalog ali izpitov do teh prisli samostojno ali prek goljufije.

Datoteke
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Imo o pricmck
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Slika 7: Pregled oddanih resSitev

Ucitelj naloge pripravlja na enak nacin, kot jih u€enci reSujejo. S streznika prenese datoteko,
vanjo vpise nalogo, nato pa datoteko pozene in s tem reSitve shrani na streznik. Edina razlika
je, da se podporna programska koda nahaja na vrhu programa, saj od ucitelja lahko
pri¢akujemo, da ga ne bo zmedla, zato je ni potrebno skrivati. Te kode ucitelju ni potrebno
razumeti, saj jo je za vsak programski jezik enkrat za vselej pripravil razvijalec storitve.
Vsaka naloga je sestavljena iz treh delov: navodil, reSitve in testov za preverjanje pravilnosti
(slika 8). Navodila ucitelj piSe v komentar na vrhu naloge. Pri tem lahko uporablja jezik
Markdown (Daring Fireball Company LLC, 2014), ki v golem besedilu omogoca enostavno
oblikovanje, 1z katerega lahko streznik v brskalniku ustvari ustrezno oblikovan HTML. Za
pisanje matemati¢nih formul lahko ucitelj uporablja tudi obicajne ukaze, ki jih ponuja LaTeX,
in ki se v brskalniku prikaZejo s pomocjo knjiznice MathJax (2014).

Za navodili ucitelj napiSe pricakovano reSitev, za njo pa teste, ki jih mora reSitev prestati.
Resitev od testov lo¢imo z ukazom Check.part (). Vredno je poudariti, da mora uradna
reSitev prestati iste teste kot reSitve ucencev. To sicer zahteva veC truda od obicajnega
pristopa, kjer ucitelj obi¢ajno objavi le besedilo nalog, a prednosti je veliko. Dostikrat se
recimo Sele ob reSevanju naloge izkaZze, da navodila niso dobro formulirana. Poleg tega
uradne resitve zagotovo delujejo pravilno, u¢encem pa so na voljo za primerjavo takoj, ko
sami oddajo pravilno resitev.

Pri pisanju testov v glavnem uporabljamo dva wukaza. NajenostavnejS$i je ukaz
Check.equal (ukaz, pricakovaniRezultat), s katerim preverimo, ali je rezultat
danega ukaza enak pri¢akovanemu. Drugi ukaz pa je Check.challenge (ukaz), ki
izvede dani ukaz in njegov rezultat primerja z uradnim, ki je skrit na strezniku in se je
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izraCunal s pomocjo uradne resitve, ki jo je pripravil ucitelj. S tem preprecimo, da bi bolj zviti
ucenci pregledali kodo za preverjanje na dnu njihovih datotek ter napisali program, ki deluje
le za dane primere, ali pa teste celo pobrisali.

FH A R HH#Q00091 9%
# Sestavite funkcijo “jePrestopno(leto) , ki vrne "True', kadar je “leto’
# prestopno, in “False', kadar ni.

FHEHHH AR R R 0000100 #

def jePrestopno(leto):
4:

return leto % = 0 and leto % 100 != 0 or leto % 400 == 0
Check.part ()
Check.equal ('jePrestopno (2000) ', True)
Check.equal ('jePrestopno (2012) "', True)
Check.equal ('jePrestopno (2013) ', False)
Check.equal ('jePrestopno (2014) ', False)
Check.equal ('jePrestopno (2100) ', False)

for leto in range (2000, 3000):
Check.challenge (jePrestopno (leto))

Slika 8: Primer navodil, reSitve in testov, ki jih napise ucitelj

Za preverjanje programov so na voljo tudi drugi ukazi, na primer taki za delo z datotekami.
Poleg tega so, tako kot resitve, tudi testi pisani v jeziku Python, zato jih po potrebi z uporabo
pogojnih stavkov in zank naredimo tudi kompleksnejse.

4. ZAKLJUCEK

Kljub temu, da je storitev Projekt Tomo tako pri ucencih kot uciteljih naletela na zelo
pozitiven odziv, $e vedno obstaja precej moznosti za izboljSave. Ena izmed njih je povezava z
ucilnico Moodle, pri kateri bi naloge postale zgolj ena od dejavnosti na ucilnici, tako kot kvizi
ali ankete. Storitev Projekt Tomo bi skrbela le za ustvarjanje ustreznih datotek z nalogami ter
njihovo preverjanje, administracija uporabnikov, organizacija nalog in sledenje rezultatom pa
bi na Ze uveljavljen nacin potekali na ucilnici Moodle.

Tudi sam pristop, pri katerem ucenci dobivajo sproten odziv, ima svoje pomanjkljivosti. Ena
od nezelenih posledic je ta, da u€enci za cilj vidijo le to, da bo njihova reSitev prestala vse
teste. Tako reSitev postopoma krpajo do konc¢ne resitve, ki jo streznik sicer sprejme, razume
pa je ne nihce. Temu se lahko izognemo z ustreznimi testi, ki u¢encu postopoma dajejo vedno
manj informacij o tem, kje se nahaja napaka. S tem je ucenec prisiljen, da o nalogi dobro
razmisli ter napiSe reSitev, ki jo razume.

Druga nezelena posledica pa je ta, da se nekateri u€enci lahko navadijo na programiranje v
prilagojenem okolju, zato brez pomoci storitve niso sposobni napisati tudi najbolj enostavnih
samostojnih programov. K sre¢i manjkajocega znanja ni veliko, zato lahko enkrat, ko uc¢enec
spozna osnove, z enostavnih nalog preidemo na bolj celostno projektno delo. Pri tem se
ucenec nauci tudi drugih potrebnih programerskih vescin, kot so sodelovanje in razli¢ni
pristopi k organizaciji dela, na primer agilne metode (Casar in Mahni¢, 2012).
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INFORMACIJSKI SISTEMI IN VARNOST INFORMACLJ ZA
PODPORO IZOBRAZEVALNEMU PROCESU

Marjeta Pucko
Solski center Kranj, marjeta.pucko@guest.arnes.si

Izvleéek

V prispevku obravnavamo zahteve za informacijsko podporo ter varnost informacij v izobrazevalnem
okolju, kjer sistemati¢no nacértovanje in vpetost informatike v strategijo organizacije pogosto nista
izrazito prisotna. S primerjalno analizo zahtev ugotavljamo podobnosti in razlike pri zahtevah za
informacijsko podporo procesom med izobrazevalnim in poslovnim okoljem. Ugotavljamo, da so
zahteve za informacijsko podporo in varnost informacij v okolju izobraZzevalne institucije in
gospodarske druzbe pri klju¢nih procesih v verigi dodane vrednosti od razvoja storitve do njene
izvedbe zelo podobne. V nadaljevanju predstavljamo tudi nekaj tehnoloskih novosti s pomembnim
vplivom na uporabo digitalnih tehnologij v procesih izobrazevalnega okolja, katere je smiselno
upostevati pri dolocanju zahtev.

Kljuéne besede

informacijski sistemi, varovanje informacij, vodenje procesov, izobraZevalni proces, izobrazevalno
okolje, poslovno okolje

Abstract
Information systems and information security supporting education process

Requirements for information support and information security in education environments are
analyzed in the paper. In this type of environment, systematic planning of informatics and its
declaration in the strategy of an organization are often not so explicitly presented. Similarities and
differences in requirements for information support and information security between the
environments of an education institution and a business company are considered using comparative
analysis. The outcome is that the requirements are, for the key processes in the value added chain from
a service development to its realization, very similar. In addition, some important technological issues
with considerable impact to the use of digital technologies in the processes of education environment
are discussed which are noticeable in the definition of requirements.

Key words

information systems, information security, process management, education process, education
environment, business environment

1. UVOD

Delovanja sodobnih organizacij in vodenja procesov si ne moremo ve¢ predstavljati brez
ucinkovite informacijske podpore, ki hkrati zagotavlja ustrezen nivo varovanja informacij
vsem sodelujo¢im v procesih organizacije. Z intenzivnim Sirjenjem uporabe informacijske in
komunikacijske tehnologije se pospeSeno izvaja informatizacija tudi v razlicnih
izobrazevalnih sektorjih, tako pri izvajanju izobraZevalnega procesa kot tudi pri vodstvenih in
podpornih procesih. Za u€inkovito uporabo digitalnih tehnologij in informacijske podpore v
izobrazevanju je enako kot v poslovnem sektorju potrebno jasno opredeliti zahteve, ki
izhajajo iz dejavnosti, uporabljenih u¢nih metod in potreb udeleZencev izobraZevanja, seveda
pa tudi finan¢ne in izvedbene sposobnosti za realizacijo. Sistemati¢no nacrtovanje celovite
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informacijske podpore je bolj prisotno v poslovnem okolju. Kot bomo iz primerjave zahtev
izobrazevalnega in poslovnega okolja prikazali v nadaljevanju, so si zahteve za informacijsko
podporo v okolju izobrazevalne institucije in gospodarske druzbe pri kljuénih procesih v
verigi dodane vrednosti od razvoja storitve do njene izvedbe zelo podobne. S povecevanjem
konkurence in komercializacijo ponudbe izobrazevalnih storitev postaja meja med klasicnim
Solskim in poslovnim okoljem vedno manj izrazita.

2. PROCESNI MODEL ORGANIZACIJE

Na organiziranost v organizacijah, ki sledijo aktualnim standardom in referenénim modelom
vodenja kakovosti, tipi€no vpliva procesni pristop. Bistvo procesnega pristopa je pogled na
vodenje organizacije v smeri od zahtev odjemalcev do zagotavljanja kon¢nega izdelka ali
storitve preko meja funkcionalnih organizacijskih enot. Na tej osnovi organizacija nato
prepozna procese, opredeli postopke in aktivnosti ter dolo¢i odgovorne po vlogah procesu, s
ciljem, za odjemalce zagotoviti ¢im bolj kakovostne rezultate. Seveda je za identifikacijo
procesov in uspesno implementacijo procesnega pristopa klju¢no, da organizacija v smislu
zelenih rezultatov dolo¢i ustrezne procese s spremljajoim potekom aktivnosti in podatki.
Osnovo predstavlja krovni procesni model ali zemljevid procesov.

Pri zaCetni postavitvi procesnega modela je priporo€ljivo izhajati iz modelov, ki so nastali na
primerih dobrih praks, eden od pogosto uporabljanih splosnih modelov je model APQC
(APQC, 2014), prikazan na sliki 1. Model opredeljuje operativne, vodstvene in podporne
procese. Operativni procesi so temeljni procesi, ki v zaporedju po verigi dodane vrednosti
zagotavljajo realizacijo zahtev odjemalcev. Vodstveni in podporni procesi zagotavljajo pogoje
in podpirajo izvedbo operativnih procesov. Medtem, ko je nabor vodstvenih in podpornih
procesov v splosnem lahko zelo podoben ali identi¢en ne glede na dejavnost organizacije,
zahtevajo operativni procesi ve¢ specifike in skrbno prilagajanje zahtevam odjemalcev,
poslanstvu in strategiji organizacije, situaciji na trgu ter konkretni dejavnosti.

@)
pel
D
o :
= 3. BaZVOJ
= proizvodov
s In storit
3 n storitev
(9]
D
)

Veriga dodane vrednosti 1

Slika 1: Splo$ni procesni model organizacije
(povzeto po APQC, 2014)
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Opredelitev in implementacija procesov do nivoja posameznih aktivnosti in podatkov
predstavlja izhodis¢e in narekuje klju¢ne zahteve za informacijsko podporo v informacijskih
sistemih. Dejavnost, poslovno okolje in zakonodaja pa vplivata tudi na sistem varovanja
informacij, katerega gradimo vzporedno z informacijsko podporo.

3. SPLOSNE IN SPECIFICNE ZAHTEVE ZA INFORMACIJSKO PODPORO
IZOBRAZEVALNIM PROCESOM

Organizacije, katerih osnovna dejavnost je izobraZevanje na razli¢nih nivojih in sektorjih (od
vrtca, osnovne Sole, srednjega Solstva, vi§jega in visokega Solstva, izobrazevanja odraslih), se
informatizacije lotevajo na razli¢ne nacine, kot npr:

. Sledijo praksam drugih $ol, uporabljajo javno dostopno programsko opremo,
aplikacije in e-gradiva.

. Z lastnimi kadri in znanjem razvijajo celovite resitve za podporo procesom $ole.

. Izobrazevalni proces podprejo z digitalno tehnologijo in sistemi za e-u¢enje do te

mere, da je mogoce izvajati izobrazevanje/Studij na daljavo.
Na podro¢ju informacijske varnosti so pristopi v Sloveniji tudi dokaj razli¢ni:
. Sledijo zahtevam zakonodaje, predvsem Zakonu o varstvu osebnih podatkov.
. Bolj ozavesc¢ena vodstva Sol zagotovijo celovito politiko varovanja informacij za
zaposlene in udelezence izobrazevanja.
Razli¢ni pristopi so predvsem posledica dejstva, da v izobrazevalnih organizacijah
informatika ni povsod prepoznana kot strateSko pomembna, hkrati pa v okviru zakonodaje,
regulative in nacionalnih politik to podrocje ostaja dokaj odprto.
Ce zelimo sistemati¢no pristopiti k informatizaciji procesov izobraZevalne organizacije, se
postavlja vpraSanje, katere procese podpreti z informacijsko podporo oziroma uporabo
digitalne tehnologije in po kaksni metodologiji pristopiti k informatizaciji. Prav tako je
pomemben odgovor na vpraSanje, katere vidike informacijske varnosti upoStevati v
izobrazevalni organizaciji. Ker za poslovno okolje obstaja vrsta metodologij in dobrih praks,
je koristno te dobre prakse preizkusiti v izobrazevalnem okolju, po predhodni analizi, kaks$ne
so dejansko razlike v zahtevah med obema vrstama okolja. Najprej bomo pregledali osnovne
zahteve za informacijsko podporo (posploseno v Magal in Word, 2010):

. Informacijski sistemi in informatizacija oz. uporaba digitalnih tehnologij so v
sluzbi udejanjanja strategije organizacije.
. Informacijska podpora naj v zadostni meri pokriva vse kategorije procesov po

procesnem modelu organizacije in sodelujo¢im v procesih omogoc¢a uspesno in
ucinkovito delo.

. Uciteljem in udeleZencem izobraZevanja omogoc¢a nove u¢ne metode z uporabo
digitalne tehnologije.

. Podpora je uporabnisko prijazna in stroskovno uc€inkovita.

Osnovne zahteve za varnost informacij so povezane s tremi osnovnimi vidiki (SIST, 2013):

. zaupnostjo: da informacije niso dostopne nepooblas¢enim osebam,

. integriteto ali celovitostjo: da informacije, pooblasene osebe, ki imajo do njih
dostop, prejmejo neposkodovane in nespremenjene,

. razpoloZljivostjo: da so informacije oz. informacijski sistemi dostopni oz.

razpoloZljivi, kadar pooblaS¢ene osebe zZelijo do njih dostopati.
Specifi¢na zahteva izobraZzevalnega okolja je ta, da kljub uporabi digitalne tehnologije v
izobrazevanju ucni proces ni predmet avtomatizacije. Bistveno je namreC ohraniti
humanisti¢ni vidik u€enja in zadostno stopnjo avtonomije ucitelja pri uporabi izobraZevalnih
metod.
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Podrobnejsa primerjava med poslovnim in izobraZzevalnim okoljem po navedenih zahtevah in
kategorijah procesov ter vidikih informacijske varnosti je podana v poglavju 4.

4. PRIMERJAVA S POSLOVNIM OKOLJEM

V primerjavi uposStevamo splosna primera informacijskega okolja gospodarske druzbe, ki
izvaja dejavnosti razvoja, proizvodnje in trzenja izdelkov ter izvajanja storitev, ter okolja
Solskega centra, ki izvaja izobrazevalne storitve za razlicne sektorje izobrazevanja, oba v
slovenskem okolju.

V zvezi s strateSkim pomenom informatike tipi¢no daje poslovno okolje ve¢ poudarka vlogi
informatike in digitalne tehnologije praviloma ze pri dolocanju strategije, vsekakor pa na
izvedbeni ravni v konkretnih ciljih. V izobrazevalnem okolju strateski pomen informatike ni
tako jasno prepoznan, vendar pridobiva na veljavi, predvsem zaradi masovne uporabe
interneta, internetnih storitev in pametnih prenosnih naprav.

Tabela 1: Primerjava zahtev za informacijsko podporo po procesih poslovnega in izobraZevalnega okolja

Funkcionalni segment Funkcionalni segment Pomembnost
informacijske podpore informacijske podpore
poslovnega okolja izobraZevalnega okolja
ERP — informacijski sistem za Podpora izobrazevalnim procesom | Visoka
celovito podporo poslovanju (bolj (proces in uéne metode)
ali manj celovita podpora razvoju,
= proizvodnji/izvedbi, trzenju,
§ prodaji, vzdrZzevanju)
1
=
= CRM (upravljanje relacij s Od pridobivanja podatkov do Srednja
& strankami) analize strukture skupin
= udeleZencev
2
< BI (poslovna inteligenca) Ankete, analitika za porocCanje Visoka za
podjetje
Srednja za
izobrazevalno
okolje
= Informacijska podpora finan¢nemu | Informacijska podpora finanénemu | Visoka
= poslovanju poslovanju
2.
=
2 'z HRM (kadrovske aplikacije) HRM (kadrovske aplikacije) Srednja
= 3
] c
] S . . . . . .. . .
§ 2. | Spletne strani (komuniciranje) Spletne strani (komuniciranje) Visoka
E Podpora vodenju, izbolj§avam Podpora vodenju, izboljsavam Srednja

Izhodis¢na procesna modela za gospodarsko druzbo in Solski center sta na nivoju storitev
podobna, s tem, da so operativni procesi usmerjeni v razvoj in izvedbo izobrazevalnih
storitev. Za podporo operativnih procesov poslovno okolje tipicno uporablja informacijske
sisteme za celovito podporo poslovanju (Enterprise Resource Planning ali ERP). Za Solsko
okolje tovrstnih celovitih resitev ni na razpolago, razen v primerih posameznih $ol, ki so jih z
lastnimi kadri in znanjem zgradile same. Tovrstna informacijska podpora operativnim
procesom je za katerokoli organizacijo visoko pomembna. Podobna situacija je pri podpori
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upravljanju relacij s strankami oz. odjemalci in pri uporabi poslovne inteligence, namenjene v
prvi vrsti podpori vodstvenim procesom. Uporaba informacijskih sistemov pri omenjenih
procesih v izobrazevalnem okolju ni razsirjena. Za okolje Solskega centra je tezko oceniti, v
kaksni meri informacijska podpora zaposlenim in sodelujocim v procesih omogoca uspesno in
ucinkovito delo, razen iz anketiranja udelezencev in analize pripomb na delovanje
informacijskih sistemov. Enako velja za uporabnisko prijaznost. Studije produktivnosti se v
izobrazevalnem okolju ve¢inoma ne izvajajo in so zaradi narave izobrazevalnega procesa tudi
tezko izvedljive.

Uporaba novih u¢nih metod z uporabo digitalne tehnologije v izobrazevalnem okolju je v
porastu in izraziti prednosti pred poslovnim okoljem, kjer napredna podjetja sicer tudi
postopoma uvajajo e-izobrazevanje.

StroSkovna ucinkovitost je v Solskem okolju ena prednostnih zahtev, saj izobrazevalne
inStitucije, posebej v javnem sektorju, ne namenjajo oziroma nimajo na razpolago finan¢nih
sredstev za vecja vlaganja v informatizacijo. Situacijo posebej v institucijah sekundarnega in
terciarnega izobrazevanja izboljSujejo odprtokodna orodja kot je Moodle, uporabna tako za
podporo izobrazevalnemu procesu kot tudi npr. dokumentni sistem.

Primerjava po kategorijah procesov je prikazana v tabeli 1.

Tabela 2: Primerjava zahtev med poslovnim in izobraZevalnim okoljem po vidikih varovanja informacij

Funkcionalni segment Funkcionalni segment Pomembnost
informacijske podpore informacijske podpore
poslovnega okolja izobraZevalnega okolja
§ Vse pomembne poslovne Vse pomembne poslovne Visoka - enako
§.. informacije in osebni podatki informacije in osebni podatki za obe okolji
N
g Vse informacije Vse informacije Visoka - enako
'g za obe okolji
)
QO
Informacijska in komunikacijska Informacijska in komunikacijska Odvisno od
§ infrastruktura infrastruktura vrste storitev
& OmrezZna oprema OmrezZna oprema podjetja —
>“§ Sistemi za upravljanje podatkovnih | Sistemi za upravljanje podatkovnih | visoka ali
2 baz baz srednja
5 Dokumentacija Dokumentacija Srednja za
4 izobrazevalno
okolje

Ce primerjamo poslovno in izobrazevalno okolje po vidikih informacijske varnosti,
ugotovitve lahko strnemo v naslednje stavke.

Zagotavljanje zaupnosti informacij je za obe okolji visoko pomembno, kadar gre za zaupne
podatke o poslovanju oz. delovanju ter osebne podatke zaposlenih in udelezencev
izobraZevanja.

Podobno je pri zagotavljanju celovitosti informacij.

V sploSnem pa so v izobrazevalnem okolju nekoliko niZje zahteve za razpoloZzljivost
infrastrukture in storitev, odvisno od vrste storitev. Izpad posamezne storitve v poslovnem
okolju, posebej tam, kjer je nujna dostopnost sistemov in storitev v rezimu 24 ur na dan/7 dni
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na teden, predstavlja poslovno Skodo, medtem ko v izobrazevalnem okolju, ¢e gre za krajse
izpade delovanja, posledice niso tako kriti¢ne.
Primerjava zahtev na podrocju informacijske varnosti je prikazana v tabeli 2.

5. TEHNOLOSKE NOVOSTI IN SMERNICE RAZVOJA S POMEMBNIM
VPLIVOM NA IZOBRAZEVALNI PROCES

Ko pripravljamo zahteve za podporo izobraZevalnemu procesu oziroma S§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 pri¢akovanji glede
tehnoloske podpore izobrazevalnemu procesu. V nadaljevanju zelimo izpostaviti nekaj
pomembnih novosti in trendov, ki po izku$njah v svetu pomembno vplivajo na izobrazevalno
okolje in izvedbo izobrazevalnega procesa (prikazani so tudi na sliki 2).

Oddaljeni
dostop

Sistemi za e-
ucenje

Slika 2: Tehnolo$ke novosti s pomembnim vplivom na izobraZevalni proces

MozZnosti sodobne informacijske in komunikacijske tehnologije temeljito spreminjajo nacin
dela in komunikacijskih poti. S tem se povecujejo tudi pricakovanja zaposlenih in
udeleZencev izobrazevalnega procesa. Rezultati raziskav kazejo (Cisco, 2013), da vecina
bodocih iskalcev zaposlitve v svetovnem merilu pricakuje, da se bodo z oddaljenim dostopom
povezovali v informacijski sistem organizacije, kjer so zaposleni.

Podoben vpliv imata koncepta uporabe lastnih naprav uporabnikov (pametnih telefonov,
tablic, prenosnikov) BYOD (Bring Your Own Device) ter CYOD (Choose Your Own
Device), kar v praksi pomeni, da se zaposleni s svojo lastno opremo preko interneta
povezujejo v omrezje in informacijski sistem organizacije, kjer so zaposleni, podobno velja
tudi za Studente oz. druge udeleZence izobraZevanja. Po rezultatih raziskav dve tretjini
Studentov pricakujeta, da bosta lahko tudi pri bodo¢em delodajalcu uporabljala lastno opremo
za sluzbene in zasebne namene.

Omenjeni nacini uporabe opreme seveda posegajo v ustaljene koncepte avtorizacijskih shem
za dostop do omrezij in informacijskih sistemov, vnaSajo varnostne ranljivosti in povecujejo
tveganja nezelenih varnostnih dogodkov. Trendu se Ze nekaj let prilagajajo proizvajalci
varnostne opreme z zdruzevanjem varnostnih funkcij, znane tudi kot napredne poZarne
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pregrade (Next Generation Firewall) ali naprave za celovito obvladovanje varnostnih grozenj
(Unified Threat Management - UTM).

Masovni uporabi interneta so se prilagodili ponudniki spletnih aplikacij na vseh podrocjih,
tudi pri izobrazevanju, kjer so trenutno v porastu mobilne spletne aplikacije. Najbolj pa
izobrazevalne metode spreminjajo e-gradiva in spletno izobrazevanje na osnovi MOOC
(Massive Open Online Courses). Omenjena tehnologija bo, ¢e bomo sledili svetovnim
trendom, v prihodnjih letih moc¢no vplivala na celotni izobrazevalni sistem tudi v evropskih
drzavah.

V skladu z omenjenim se je v letu 2013 v Sloveniji oblikovala iniciativa OpeningUpSlovenia,
s ciljem promocije in Sirjenja uporabe digitalnih tehnologij v izobrazevanju v Sloveniji in v
celotnem evropskem prostoru. Iniciativi se je pridruzil tudi Solski center Kranj.

6. ZAKLJUCEK

Informatizacija in uporaba sodobnih digitalnih tehnologij imata vse pomembnejSo vlogo v
izobrazevalnem procesu, k ¢emur prispevajo tudi napredni uporabniki. Zato se izobrazevalno
okolje po zahtevah za informacijsko podporo vedno bolj priblizuje zahtevam za poslovno
okolje. Sodobne tehnologije in izobrazevalne metode vnasajo pozitivhe spremembe v klasicne
izobraZevalne koncepte. Bistveno je, da izkoristimo moznosti tehnoloSkega napredka, hkrati
pa pri tem ohranimo humanisti¢ni vidik u¢enja in zadostno stopnjo avtonomije ucitelja.
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E-LISTOVNIK: »PAPIR ALI RACUNALNIK? - RACUNALNIK«

Lea Senica
OS Dobje, Dobje pri Planini, lea.senica@osdobje.si

Izvleéek

Mabhara je elektronski listovnik, spletni dnevnik, graditelj zivljenjepisa in sistem druzabne mreze, ki
sluzi za povezovanje uporabnikov in ustvarjanje spletnih skupnosti. Nudi razvojno okolje za osebno in
poklicno izobrazevanje - SIO portal. Zdruzitev treh projektov ZRS za Solstvo mi je omogocilo uspesno
izvedbo dejavnosti pri pouku slovenscine v 5. razredu. Bralno pismenost u¢encev sem Zelela izboljsati
s pomocjo dveh orodij: Mahare kot spletno mesto, s katerim so ucenci nacértovali dejavnost/svoje
ucenje ter tablice, kot pripomocek pri snemanju branja in nacrtovanju dejavnosti/svojega ucenja v
Mahari. Po korakih formativnega spremljanja so uenci v Mahari izdelali nacrt u€enja. Pri tem jim je
delo olajsal zavihek Moje ucenje, v katerem so uc¢enci ugotavljali svoje predznanje, si zastavljali cilje,
iskali strategije za dosego le-teh, zbirali dokaze, evalvirali svoje delo in podajali vrstnisko povratno
informacijo. Ucenci so tako pridobili kompetence, ki jim bodo sluzile pri osebnem in poklicem
izobrazevanju.

Kljuéne besede

e-listovnik, bralna pismenost, formativno spremljanje, kriticno misljenje

Abstract
E-portfolio: »paper or computer? - computer«

Mahara is an electronic portfolio, online diary, curriculum vitae builder and a system of social
network, which is used for connecting users and making team blogs. It offers developmental
environment for personal and professional education (SIO portal). By connecting three of (The
National Education Institute of the Republic of Slovenia’s) ZRSS’s projects I could successfully
perform Slovene lesson activities in the 5th grade. I wanted to improve pupils’ reading literacy by
using two tools: Mahara as an online space, where pupils were planning their activities, and tablets,
which they used for recording their reading and for planning their learning in Mahara. Through steps
of formative assessment the pupils have made their learning plans. Their work was simplified by using
the my learning fold, where they had to think about their prior knowledge, set their goals, look for
strategies for achieving these goals, collect proofs, evaluate their own work and give feed back to their
peers. Pupils got the competence, which they will be able to use in their personal and professional
education.

Key words

e-portfolio, reading literacy, formative assessment, critical thinking

1. NAMESTO UVODA

Osnovna Sola Dobje, na kateri poucujem, izhaja iz vaskega okolja, za kar bi lahko
predvidevali, da uporaba ra¢unalnika v najSirSem pomenu besede mnogokrat ne predstavlja
vsakodnevno navado ucenca. Zaradi tega bi u€enci lahko bili z raCunalnikom nekoliko manj
spretni kot ucenci z mestnih Sol, pri katerih le-ta predstavlja najpogosteje izkoriScen prosti
¢as. Na omenjeni osnovni Soli pa si prizadevamo, da temu ne bi bilo tako, zato ucence z
raCunalnikom seveda postopoma soofimo ze tako reko¢ ob vstopu v Solo. Do 5. razreda
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ucenci postanejo ze toliko racunalnisko kompetentni, da sem jim v letoSnjem Solskem letu pri
pouku slovenskega jezika lahko pripravila tovrsten izziv.
Izrazito slaba bralna tehnika ucencev me je spodbudila, da sem o tem podrocju zacela
poglobljeno razmisljat. Zelela sem zdruzit pilotne projekte, v katere sem vkljuéena s svojim
ucenci (3) in hkrati biti z njimi karseda ucinkovita.
Ucencem je 1. pilotni projekt Uvajanje in uporaba e-vsebin in e-storitev omogocil, da so se z
novopridobljenimi tabli¢nimi racunalniki izognili c¢akanju na racunalniSko ucilnico,
premikanju iz razreda v razred, po¢asnemu nalaganju racunalnikov, hkrati pa omogocil okolje
Windows, ki so ga vajeni Ze iz raCunalnikov, zato je delo lahko steklo hitreje.
Cilj 2. pilotnega projekta EU-folio v katerega so prav tako vkljuceni pa je ucence nauciti
nacrtovati svoje ucenje, hkrati pa ucitelju omogociti formativno spremljanje. Celoten projekt
sloni na programskem orodju Mahara in to ni le obicajen listovnik, temve¢ e-listovnik. Ucenci
si ustvarijo svoj profil, nato vanj shranijo svoja spricevala, pohvale, priznanja, nalozijo
zivljenjepis, svoj profil delijo z drugimi in zaradi moznosti komentiranja kriti¢no prijateljujejo
z ostalimi soSolci. Zavihek moje ucenje pa ucitelju omogoci, da ucence nauci nacrtovati
njihovo ucenje s pomocjo naslednjih faz:

* postavitev ciljev,

* predznanje,

* strategije,

* dokazi,

* samoevalvacija.
Zaradi moznosti vpogleda in komentiranja v profilu ucenca, ucitelj ucenje formativno
spremlja in daje takoj$njo povratno informacijo.

2. PRIMER DOBRE PRAKSE

Faza 1

Sprva je bilo potrebno odkriti njihovo predznanje. Ucencem sem dolocila naklju¢no besedilo
iz berila za 5. razred. Na voljo so imeli 8 minut, da so besedilo pregledali in ga dvakrat
prebrali, lahko so si pod¢rtali zahtevnejSe besede. Po pretecenem €asu so s pomocjo tablicnih
racunalnikov in snemalnikov zvoka posneli svoje branje in ga shranili v svojo mapo. Posnela
sem se tudi jaz.

Faza 2

Z ufenci smo si vse posnetke pogledali in se o njih pogovorili; kaj pomeni, da nekdo bere
dobro/slabo, kaj pri poslusanju branja moti posluSalca, kaj je pomembno in kaj ne.
Pokomentirali smo tudi moj posnetek. Ugotovili smo, da tudi ta ni bil brez napak. Ucenci so
bili zelo strogi do sebe in drugih.

Nato so individualno nekajkrat prisluhnili Se svojem posnetku in si zadali cilje (slika 1), ki jih
zelijo doseci in za katere smatrajo, da bodo ob doseganju izbolj$ali njegovo bralno tehniko.
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Faza 3

Branje

Posnel sem branje v mesecu septembru, doloéil sem strategije, ki bodo moje branje izbolj3ale. Mato sem zopet posnel bi
napredek.

Pastavljanje ci

Trudil se bom, da bo br}ye:

» boljtekode,
= bolj doZiveto,
= upodteval bom lodilgl

Posnetek branja

Strategije
Vsak delovni dan bom:
» popoldan 15 min glasno bral skupaj s starsi,
» 10 minut pred spanjem medvedku glasno bral zgodbe za lahko not,
= v £asu jutranjega varstva 10 min poltine bral knjigo, ki si jo born samostojno izbral,
+ pnih 10 min OPB-ja tiho bral knjigo, ki jin bo pripravila uditeljica,
+ med glavnim edmorom poltiho bral knjige, ki jih bo za razred izbral deZurni uéenec.

Slika 1: Vzor¢ni prikaz postavljanja ciljev v Mahari

Za domaco nalogo so ucenci razmislili, katere dejavnosti bi lahko uresnicile cilje, ki so si jih
zadali in bi torej izboljSale njihovo bralno tehniko (slika 2). Ideje so iskali tudi po spletu. V
Soli smo se posedli v krog in prisluhnili idejam soSolcev, tudi sama sem podala svoje.
Ugotovili smo, da nekatere ideje niso izvedljive, druge so, da nekatere ideje vzamejo prevec
¢asa, druge ravno prav casa itd. Izlus¢ili smo torej tiste, ki so se nam zdele smiselne in tiste,
katerih so se bili pripravljeni drzati. Te so bile npr.:

vsak vecer bom glasno bral medvedku pravljico za lahko noc,

vsak delovni dan bom v jutranjem varstvu 10 min ko bral knjigo po moji zelji,

vsak delovni dan bom prvih 10 minut podaljSanega bivanja namenil poltihemu branju
knjig, ki jih bo pripravila uciteljica podaljSanega bivanja,

3 krat na teden bom starSem glasno ponovno prebral dela, ki jih bomo obravnavali pri

pouku knjizevnosti itd.

Posnel sem branje v mesecu septembru, dolodil sem strategije, ki bodo moje branje izboljZale. Nato sem zopet posnel b
napredek.
Postavljanje ciljev
Trudil se bom, da bo branje
= boljtekode,
= bolj dofiveto,
= upo&teval bom logila ..
Predznanje

Posnetek branja

Vsak delovni dan bom

= popoldan 15 min glasno bral skupaj s stargi,
= 10 minut pred spanjem medvedku glasno bral zgodbe za lahko noé,

= v £asu jutranjega varstva 10 min poltiho bral knjigo, ki si jo bom samostojno izbral,
= prvih 10 min OPB-ja tiho bral knjigo, ki jih bo pripravila uiteljica,
= med glavnim odmerom poltiho bral knjige, ki jin bo za razred izbral dezumni ugenec.

Slika 2: Vzor¢ni prikaz dolocanja strategij v Mahari
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Faza 4

Sledila je faza, pri kateri so ucenci morali pokazali veliko mero samostojnosti in doslednosti.
Dejavnosti, katere so izvajali v Soli, je delno nadziral ucitelj, izvajanje drugih dejavnosti je bil
odraz samodiscipline. Sledilo je torej trimeseCno obdobje izvajanja izbranih dejavnosti za
izboljSanje bralne tehnike.

Faza 5

V naslednji fazi je sledilo preverjanje ucencevega napredka. S pomocjo tablic smo ponovno
posneli branje vsakega posameznega uCenca. Tokrat posnetkov nismo pregledali skupaj,
temveC je svojega ucenec pregledal sam. Ponovno je prisluhnil tudi 1. posnetku in ju
primerjal. Ugotavljal je svoj napredek. Pri samoevalvaciji (slika 3) sem jim v pomo¢
pripravila podvprasanja, ki so jih spodbujala k natancnejSemu poslusanju in primerjanju ter
kakovostnejsi sintezi.

Strategije
Vsak delovni dan bom:

+ popoldan 15 min glasno bral skupaj s starsi

+ 10 minut pred spanjem medvedku glasno bral zgodbe za lahko not,

+ v asu jutranjega varstva 10 min poltiho bral knjigo, ki si jo bom samastojna izbral,
+ prvih 10 min OPB-ja tiho bral knjigo, ki jin bo pripravila uditeljica,

+ med glavnim odmorom poltino bral knjige, ki jin bo za razred izbral deZumni ucenec

Dokazi

« Starsi,

« uiteljice OPB-a,

« medvedsk ),

« knjiznicarka,

« konéni posnetek branja.

Samoevalvacija

Moje branje na drugem posnetku je boljge. Bral sem bolj tekoée, uditeljica me je manjkrat popravila. Tudi pohvalila me je. Se vedno berem prehitro in prevec zaletavo,
to se bom trudil izboljEati. Mislim, da sem napredoval zato, ker sem se dréal plana, ki sem si ga zadal. Nekajkrat sem sicer pozabil brati, vendar sem zato naslednji
dan bral vec. Najraje sem bral medvedku, 5aj sem imel obéutek kot da me resnicno poslusa

Slika 3: Vzor¢ni prikaz samoevalvacije v Mahari

Faza 6

Zelela sem, da napredek posameznega uéenca slisijo tudi drugi, zato so posnetka dali v pogled
Se soSolcu, ki so ga izZrebali. Tako so kriti€no prijateljevali — naucili so se torej dajati in
sprejemali kritiko.

3. UGOTOVITVE

Vsi ucenci, ki so bili udeleZeni dejavnosti so belezili napredek. Nekateri so z veliko mero
resnosti posledi¢no vlozili veliko truda, ki se je seveda obrestoval. Spet drugi so dejavnostim
namenili manj pozornosti, vendar kljub temu dovolj, da se je bralna tehnika izboljSala. Po
mojih opazanjih so u¢no $ibkejsi ucenci bili sprva tudi slabsi bralci, vsak od njih pa je vsaj v
casu Sole zaradi delnega nadzora uciteljev vlozil nekaj truda v dejavnost, zato je v mnogih
primerih pri teh u€encih bil napredek vec;i, kot pri boljsih bralcih, ki so vlozili ve¢ truda.
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eyee

(po Bloomu), to sta sinteza in vrednotenje, katerih ucenci praviloma ne dosezejo v vecini. S
pomoc¢jo vmesnih korakov, primernega vodenja in formativnega spremljanja ucitelja pa to
Zmorejo.

"Kriticno misljenje je uporaba tistih kognitivnih ves¢in ali strategij, ki povecajo verjetnost
zelenega izida. VesCine kritinega miSljenja pa so strategije s katerimi posameznik iSce
nacine, da bi dosegel cilj." (Halpern 1996) Ucenci so se ob izvedeni dejavnosti navajajo na le-
ta fenomen, kar pa vcasih lahko predstavlja trd oreh. Nekateri u€enci so sposobni kriti¢nega
misljenja, spet druge je treba konkretneje soociti. Kriticno prijateljevanje med soSolci jim je
predstavljajo zabavo, saj jih je spominjalo na komentiranje preko socialnega omrezja
Facebook, le da so v Mahari nevede komentirali smotrnejSe teme.

V ospredju nastopa tudi individualizacija, ki je kljuénega pomena, zlasti pri u¢no pestrejSem
razredu. Vsak uCenec si je glede na svoje predznanje kreiral svoje cilje in dejavnosti, ucitelj
pa ga je tudi individualno obravnaval.

Prednost e-listovnika izdelanega v Mabhari je zagotovo formativno spremljanje, ki ne sme
postati muha enodnevnica. »Formativno spremljanje je ucinkovito, ¢e ga integriramo v
poucevanje, ki pa ga je treba v ta namen temeljito reorganizirati (Wiliam, 2013).«

Spremljanje ucencevega napredka in takojSnja povratna informacija je za ufence izjemno
smiselna, saj ucenca ob morebitni skrenitvi, pripelje na pravo pot do uspeha.

4. ZAKLJUCEK

Novost prispevka predstavlja zdruZitev treh projektov Zavoda RS za Solstvo. Pri u€encih sem
pri projektu Bralne pismenosti zelela izboljSati bralno tehniko branja, kot orodje za
uresnicitev ciljev so sluzile tablice, ki jih je razred prejel v sklopu pilotnega projekta Uvajanje
uporabe e-vsebin in e-storitev ter programska oprema Mabhara, ki jo vkljucujemo v pouk v
sklopu pilotnega projekta EU-folio.

Spremembe na podrocju poucevanja s pomoc¢jo Mahare predstavlja formativno spremljanje
ucencevega napredka. Prvi pogoj le-tega je bilo ugotavljanje njihovega predznanja. Le tako
smo si z ucenci lahko zastavili realne cilje in dejavnosti, ki jih bodo uresnicili. Njihovo delo
sem sproti spremljala in komentirala preko njihovega profila ter tako omogocila, da so se
pocutili vodeno in zato bolj samozavestno pri izvajanju dejavnosti, saj gre za mlajSe ucence,
katerim pristop je bolj ali manj nepoznan. Pri kon¢ni povratni informaciji so sodelovali tudi
ucenci, saj so kriti¢no prijateljevali.
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E-DNEVNIK SPORTNEGA TABORA UCENCEYV 3. RAZREDA

Anita Smole, Sonja Strgar
Osnovna Sola Vide Pregarc, Ljubljana, anita.smole@gmail.com, sonja.strgar@guest.arnes.si

Izvleéek

V prispevku predstavljava primer e-dnevnika, ki so ga izdelali uCenci 3. razreda, ko so bili teden dni
na Sportnem taboru. Uciteljica je potem nastale izdelke objavila na Solski spletni strani. Da so lahko
nastali e-dokumenti, so ucenci pred tem celo Solsko leto pod vodstvom dveh uciteljic pridobivali
znanje in spretnosti, ki sodijo v okvir digitalne pismenosti. Uciteljici sva nacrtno izdelali program z
opredeljenimi cilji in dejavnostmi in na ta nacin dvigovali raven digitalnih zmoZznosti ze v 1. triadi.
Program sva izvedli v okviru interesne dejavnosti, poimenovane Ustvarjamo z IKT. Ze med letom so
nastajali zanimivi izdelki, ki so bili rezultat uporabe razlicnih osnovnih racunalniskih programov in
aplikacij. Ucenci pa so bili najbolj zadovoljni ravno z e-dnevnikom, pri izdelavi katerega so morali
zdruziti razlicno digitalno znanje in spretnosti, ki so jih pridobivali med letom.

Kljuéne besede

digitalno opismenjevanje, 3. razred, Ustvarjamo z IKT, e-dnevnik

Abstract
E-diary, made by 3" grade students in sports camp

In this article we present an example of e-diary made by third grade students in sports camp. The
teacher has published children’s articles on the school website. First, the students developed IT skills
thought the year so they could made e-diary by themselves. Objectives and activities were carefully
planned. It was also a way to raise the IT literacy. The program was called Creating with IT and was
carried out as interest activity. During the year interesting articles were made by using different basic
computer programs and applications. Students were most satisfied with e-diary. There they had to
combine various digital skills and knowledge which they have acquired throughout the year.

Key words
digital literacy, third grade, Creating with IT, e-diary

1. OPIS DELA IN REZULTATI

Ucitelji se v vecini zavedamo, da IKT izboljSuje dostopnost izobraZevanja, spreminja procese
poucevanja in ucenja ter procese upravljanja in vodenja izobrazevalnih institucij (Sulcic,
Lesjak, 2007). IKT razvija spretnosti in znanja, ki so vezana na moderne tehnoloske procese
ter na poznejse vkljucevanje v delo (Gerli¢, 2000). Tako je pomembno, da se ucenci ¢im prej
(¢e ne Ze v vrtcu, vsaj v zaCetku osnovnoSolskega izobrazevanja) sreCajo z IKT-jem. V
posodobljenih u¢nih nacrtih je kroskurikularna tema IKT integrirana v vse posodobljene ucne
nacrte. Ucitelji pa bi naj izbirali taks$ne oblike in vsebine, ki omogocajo uencem postopno in
sistemati¢no pridobivanje IKT zmoznosti. Se vedno (tudi sedaj, ko je Ze v 4. razredu uéencem
kot neobvezni izbirni predmet ponujeno ra¢unalnisStvo) pa v nasi osnovni $oli ni sistematicno
poskrbljeno, da bi po zaklju¢eni osnovnoSolski obveznosti prav vsi ucenci bili tudi osnovno
digitalno pismeni. Ce ne prej (zagotovo pa mora Ze vsak osnovnosolec kdaj izdelati kakino
seminarsko nalogo ali e-predstavitev v ¢asu Solanja), pa je potrebno in uporabno tak$no
znanje po osnovno$olskem izobrazevanju. V OS Vide Pregarc se Ze nekaj let trudimo, da bi to
uredili vsaj na ravni Sole.
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V prispevku predstavljava primer interesne dejavnosti za ucence 3. razreda, katere osrednji
cilji in dejavnosti se nanasajo na razvijanje spretnosti in pridobivanje znanja, ki se navezuje
na digitalno pismenost uc¢encev. Posebnost letosnje interesne dejavnosti pa je ta, da smo si
zadali kon¢ni cilj — izdelati e-dnevnik, ko bomo konec Solskega leta z ucenci 3. razreda odsli
na 5-dnevni Sportni tabor. Za uc¢ence je to pomenilo dodatno motivacijo za delo med Solskim
letom. Vedeli so, da bodo za izdelavo e-dnevnika potrebovali veliko znanja in spretnosti.
Tako ni bilo med Solskim letom tezav s tem, da so vztrajali pri ponavljajocih se dejavnostih
(npr. ve¢ ur smo porabili za urejanje besedila v Wordu, kar nekaj tednov smo se ukvarjali s
prenasanjem fotografij s fotoaparata in urejanjem le-teh). Ucenci so Ze v naprej vedeli, da
bodo morali pri pripravi e-dnevnika tudi sodelovati, ker ne bo imel vsak ucenec svojega
racunalnika; tako smo se razvijanja sodelovalnih spretnosti lotevali kar celo leto.
Interesna dejavnost je potekala v preteklem Solskem letu eno Solsko uro na teden skozi celo
Solsko leto. Predznanje ucCencev je bilo zelo raznoliko. Vloga ucitelja pri poucevanju in
ucenju z uporabo ra¢unalnika je spremenjena. Tako lahko nekatere vidike poucevanja izvajajo
tudi ucenci sami, ucitelj pa je v vlogi moderatorja — ucitelj u€enca usmerja, da sam i$¢e znanje
in ga tudi sam oblikuje. Ucitelj uencu pri tem pomaga in spremlja njegovo ucenje. Tem
nacelom smo sledili tudi pri izvajanju predstavljene dejavnosti.
Ucenci so v tem Casu:
* pridobivali znanje in spretnosti, potrebne za samostojno usmerjeno uporabo
racunalnikov;
* se seznanili z racunalnikom in obnovili izraze, ki so s tem povezani: tipkovnica, miska,
tiskalnik, zvo¢nik, podlaga za misko ...;
* upostevali navodila, ki so podana;
* spoznavali razlicne moznosti uporabe racunalnika;
* razvijali orientacijo na ekranu (levo, desno, spodaj, zgoraj ...) in koordinacijo gibov
(usklajenost oko — roka);
* se navajali na samostojno vklju¢evanje ra¢unalnika in na prehod v dolo¢en program ter
razvijali sposobnost zapomnitve;
* se navajali na samostojno in pravilno zaporedje pri vkljucitvi in izkljucitvi racunalnika;
* razvijali natan¢nost pri uporabi racunalnika;
* razvijali zmoZnosti sodelovanja, medsebojnega dogovarjanja in strpnosti pri uporabi
racunalnika (tudi delo v parih in v skupini);
* se seznanili z osnovnimi programi — Microsoft Word, PowerPoint, Slikar, BeleZnica ...;
+ spoznali aplikacije StoryBoardThat, program XMind ...;
* spoznavali pomen varnosti na internetu (preko Safe.si, Varni na internetu, Spletno oko

).

Prikaz nekaterih izdelkov, nastalih med Solskim letom pri interesni dejavnosti Ustvarjamo z
IKT, prikazujejo slike od 1 do 3.
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Slika 1: Primer urejenega Wordovega dokument z vstavljeno sliko, poiskano na spletu
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Slika 2: Primer izdelanega miselnega vzorca s programom Xmind
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Dragi vsi moji!

Zelim vam vesele
praznike, veliko zdravja
in sre¢no novo leto
2014.

ANA LIZA

Draga mami!

Zelim ti veselo novo leto
20 14.

Upam, da bo$ $e naprej
tako prijazna, zdrava in
vesela.

Upam, da ti bo Dedek
Mraz prinesel darila.

Posiljam ti veliko
poljubckov.

Tvoja Lucka

Slika 3: Primer izdelanih novoletnih vos¢ilnic s pomocdjo aplikacije StoryBoardThat
in izrezane z Orodjem za izrezovanje
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2. POTEKIZDELAVE E-DNEVNIKA

Skupaj z ucenci smo dolocili faze dela — napisali smo seznam, kaj moramo narediti v
povezavi z e-dnevnikom pred odhodom na tabor, katere bodo njihove zadolzitve na taboru in
kaj bomo naredili Se po tem, ko se bomo vrnili s tabora.

Predpriprava (pred odhodom na tabor)

Ideje smo zbrali z metodo brainstorminga, potem pa ideje razvrstili v ustrezni vrstni red in
dolocili Se nosilce dejavnosti. Glavni pri tem so bili ucenci, uciteljici pa sta imeli vlogo
usmerjevalk, zastavljali sta dodatna vprasanja, ki so spodbudila uc¢ence k razmisljanju o
smiselnosti predlaganih ide;.

a) Izbira programa za izdelavo e-dnevnika

Kot eno izmed zacetnih dejavnosti so ucenci predlagali, da se odlo¢imo, kateri program bomo
uporabili za izdelavo dnevnika. Ucenci so zbirali med programi, s katerimi so se seznanili
med Solskim letom. Pri tem so presojali, kateri program bi bil tak, da bi izdelek naredili
dobro, da ga ¢im bolj obvladajo in da bodo lahko nastalo shranili v obliko, ki jo bo mogoce
objaviti tudi na spletni strani Sole. Ucenci so se odlo¢ali med PowerPointom in Wordom. Ker
je ve¢ uc¢encev menilo, da so bolj spretni pri rokovanju z Wordom, je bila to kon¢na izbira.

b) Izdelava enotnega ozadja e-dnevnika

Ko smo razmisljali o obliki e-dnevnika, se je uCencem zdelo smiselno, da bi imeli enotno
ozadje dnevnika (tako kot je to po navadi v slikanicah). Tako so ze pred odhodom v Wordu
izdelali enotno ozadje za dnevnik. Uporabili so predlogo, ki jo ponuja omenjeni program,
potem pa jo delno spremenili. Pri tem so imeli najveC tezav s tem, ko so zeleli polozaj
dolocenih Ze v naprej nastavljenih okvir¢kov za besedilo in fotografije premikati. Potrebovali
so kar nekaj ¢asa (delno pa tudi pomo¢ uciteljic), da so predlogo uredili po svojih Zeljah. Prav
tako so veckrat ponovili, kako besedilo napiSemo in ga uredimo (ustrezna pisava, velikost ¢rk,
razmik med vrsticami), kako prenesemo fotografije iz fotoaparata in jih potem ustrezno
pomanjSamo ter vstavimo v dokument. Vsak uenec pa je Ze v racunalniSki ucilnici izdelal
svoj primer dokumenta, ki je bil podoben potem tistemu s tabora. Ucenci so povedali, da se
jim zdi smiselno, da vadijo Ze pred taborom, da tam ne bodo imeli prevec teZzav in bodo lahko
hitreje to naredili. Kasneje se je izkazalo, da je bila to dobra odlocitev.

¢) Dolocitev vlog/nalog pri izdelovanju e-dnevnika posamezni dan tabora

Ker smo vedeli, da na taboru ne bomo imeli mozZnosti, da bi vsak ucenec imel svoj fotoaparat
in racunalnik ter da bi vsak u€enec izdelal svoj izdelek, smo se morali v naprej dogovoriti, kaj
bo kateri dan kateri od u¢encev naredil.
Najprej smo dolocili korake — kaj vse moramo narediti posamezni dan, da bomo prisli od
zaCetne ideje do koncnega izdelka. Ucenci so tako povedali, da bi naj to potekalo po
naslednjih korakih:

1. fotografiranje ez cel dan,
. prenos fotografij iz fotoaparata na racunalnik in urejanje fotografij,
. zapis besedila (potek delovnega dne),
. tipkanje besedila,
. ponovno branje napisanega in popravljanje,
. vnaSanje fotografij v e-dnevnik,
. shranjevanje dokumenta (tudi v pdf datoteko) in
. pregled celotnega dokumenta in objava e-dnevnika na Solski spletni strani.

01N DN AW
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Vsak korak je naredil drugi ucenec ali pa sta sodelovala dva. Le 8. korak je vedno naredila
uciteljica. Zadolzitev za posamezni dan smo zapisali v preglednici. Preglednico pa potem
obesili na taboru na ucitelji¢ina vrata, tako da je delo potekalo tekoce in brez slabe volje
ucencev.

Izvedba (na taboru)

Ucenci so imeli za pripravo e-dnevnika na razpolago fotoaparat ter 2 prenosna racunalnika.
Po navadi smo prispevke pripravljali v dolo¢enem delu doma Juréek, kjer smo bili nastanjeni,
da smo imeli tudi brezzi¢no povezavo na splet.

Ucenci so na zacetku tedna potrebovali o€itno ve¢ Casa kot potem proti koncu tedna.
Ugotovili so, da lahko ze sproti zapisujejo potek dneva, da lahko Zze sproti prenaSajo
fotografije in jih urejajo. Vedno hitreje pa so se tudi odlocili, katere fotografije (¢ez dan je
nastalo tudi do 50 fotografij) naj umestijo v prispevek. Povedali so, da so izbirali takSne, na
katerih je ¢im veé ugencev. Ce pa bi vsak u¢enec izdeloval svoj izdelek, pa bi lahko bil kriterij
izbire fotografij drugacen.

Delo bi potekalo Se lazje/aktivneje, ¢e bi imeli na voljo ve¢ racunalnikov. Tako bi ve¢
ucencev za posamezni dan izdelovalo e-dnevnik, na koncu dneva pa bi lahko izbrali najboljsi
primer in ga objavili na spletni strani.

Evalvacija (po vrnitvi s tabora)

Po vrnitvi s tabora so ucenci povedali, da so pri izdelavi e-dnevnika zelo uzivali. Zadovoljni
so bili tudi s tem, da so si lahko dnevnik po tem, ko so prisli domov, tudi natisnili. Povedali so
Se, da so takSen nacin javljanja s tabora Se posebej pohvalili starsi, ki so imeli za vsak dan
moznost prebrati, kaj so njihovi otroci doziveli in si ogledati tudi fotografije. Vsak ucenec pa
je povedal, da bi si zelel, da bi imel mozZnost izdelati svoj dnevnik, ker bi vsak izbral malo
drugacno ozadje, drugo vrsto in barvo pisave, tudi napisal bi malo po svoje ter izbral druge
vrste fotografije.

Nastale dnevnike prikazujejo slike od 4 do 7.
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3. POGLED V PRIHODNOST

V prispevku je natan¢no predstavljena kon¢na dejavnost interesne dejavnosti, katere osrednji
cilj je bil dvig digitalne pismenosti ucencev v 3. razredu. Pri evalvaciji, ki sva jo opravili na
koncu Solskega leta, so vkljuceni ucenci povedali/napisali, da so se naucdili racunalnik in
programe uporabljati tako, da lahko to povezejo tudi s Solskim delom (sedaj znajo napisati
besedilo na raunalnik, pripraviti miselni vzorec za ponazorilo pri izvedbi govornega nastopa,
narediti znajo povzetke snovi, sami poiskati slikovno gradivo in posnetke na spletu, ki jim
pomagajo bolje razumeti snov ipd.).

Za naslednje Solsko leto imava v nacrtu, da bova izvedli IKT-Solo v naravi/na morju. Z ucenci
bomo lahko nadaljevali z razvijanjem digitalne pismenosti. Predvidevava, da bova poleg
uporabe racunalnika na klasiCen nacin takrat u¢encem ponudili Se tablicne racunalnike in
pametne telefone in jim pokazali, kako se lahko digitalne naprave uporabi tudi zunaj, tudi v
povezavi z gibanjem. Trudili se bova, da bodo ucenci ves Cas aktivni in da bodo imeli
moznost uporabljati e-naprave na ¢im vec razli¢nih nacinov.

Zagotovo bova z nacrtnim razvojem digitalne pismenosti v Soli v okviru interesne dejavnosti
nadaljevali tudi v prihodnje. Se naprej si bova prizadevali, da bi bilo razvijanje digitalne
pismenosti v nasi Soli ¢im bolj sistematicno in kvalitetno, da bi bilo v ta proces vkljucenih
¢im ve¢ ucencev in da bi bil uporabni vidik dejavnosti ¢im vi§ji tudi z vidika ucencev.
Zagotovo ne bova zmogli sami uresniCiti vseh ciljev, zato Zeliva k sodelovanju pri tem
spodbuditi $e nekaj kolegov iz nasega uciteljskega zbora.

Pomembno vlogo pa vidiva tudi v povezavi z izvajanjem rednega pouka. Prav vsak ucitelj, ki
izvaja vzgojno-izobrazevalno delo, lahko z metodami in oblikami dela pri pouku vpliva tudi
na razvoj digitalne pismenosti u¢encev. Tudi na ta nacin bi bilo smiselno, da se na Soli timska
skupina, ki drugace skrbi za IKT podrocje, loti projekta in ostale sodelavce usmerja, da
osmislijo pri svojem delu tudi omenjeno podrocje.

Uporaba racunalnika pri otroku sproza nekatere dusevne procese, kot so interes, motivacija ter
odnos do dela (Mori, 2004, 33). Ta spoznanja zelimo pri sodelovanju z ucenci izkoristiti v
¢im ve¢ji meri.
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KAKO USPESNO DEVETOéOLQI RESIJO MATEMATICNI TEST
TRETJESOLCEV?

Anita Smole, Sonja Strgar
Osnovna Sola Vide Pregarc, Ljubljana, anita.smole@gmail.com, sonja.strgar@guest.arnes.si

Izvleéek

V prispevku predstavljava dejavnost, s katero sva uciteljici 3. razreda in 9. razreda primerjali
uspesnost ucencev pri reSevanju pisnih nalog pri matematiki. Vsaki¢, ko so ucenci 3. razreda
sodelovali pri pisnem ocenjevanju znanja, so enake naloge resevali tudi devetoSolci. Spremljanje sva
izvedli Stirikrat. Nato sva uciteljici naredili IKT analizo rezultatov in se pri tem sprasSevali, katere
standarde znanja so dosegli uCenci posameznega razreda, ali obstajajo razlike med ucenci 3. in 9.
razreda glede uspesnosti pri reSevanju posamezne naloge, glede uspesnosti pri reSevanju posameznega
tipa nalog, ali se razlikujejo po uspesnosti pri nalogah, ki pripadajo razlicni zahtevnosti ravni. Po
narejeni analizi smo v posameznem razredu skupaj preverili reSitve nalog, komentirali nacin reSevanja
in reSitve, uence pa sva seznanili tudi z rezultati, do katerih sva prisli z analizo. Ugotovitve
predstavljava v prispevku.

Kljuéne besede

matematika, tipi nalog, zahtevnostne ravni, IKT analiza

Abstract
Ninth grade student performance in solving mathematical tasks from the third grade

This paper presents the activities of teachers of grade 3 and grade 9 who have compared the
performance of tasks in mathematics. When students of third grade wrote a test, the same tasks were
given to students of the ninth grade. Activity was repeated four times. Then the teachers made IT
analysis of the results. Questions were raised what standards pupils achieve, whether there are
differences between students in solving specific tasks, which students were more successful in solving
specific tasks and if there were any differences in the difficulty of the tasks. Once the analysis was
complete, we checked the solution of tasks. We have commented on the way of the solving tasks and
solutions. Students were presented the analysis and its results. The findings are presented in the paper.

Key words
mathematics, types of tasks, level of difficulty, IT analysis
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1. OPIS DELA IN REZULTATI

Povsem spontano je prisla zamisel, da bi u¢encem 9. razreda dali reSevat matemati¢ne teste
tretjeSolcev. Tako sva se uciteljici razrednega pouka in matematike v 9. razredu odlocili, da
eno Solsko leto po vsakem pisnem ocenjevanju znanja v 3. razredu enak pisni preizkus dava
resit devetoSolcem, seveda bolj iz radovednosti in ne za oceno. Ko smo prvic to izvedli,
ucenci 9. razreda niso vedeli, da reSujejo test 3. razreda. Smejali so se, kaj se uciteljica gre, da
daje tako enostavne naloge. Prepricani so bili, da bodo prav vsi 100 % pravilno resili test;
uciteljica jim je tudi povedala, da je to test tretjeSolcev. Komaj so ¢akali, da bodo spet dobili
novega, saj so bili (pa tudi uciteljici) preseneceni, kaksne napake delajo, kako so nepazljivi,
ne preberejo dobro ipd. Nekaj uc¢encev pa je imelo tudi vsebinske tezave (npr. znanje
postevanke). Po vsaki izvedbi smo naredili temeljito analizo in vsak je dobil uc¢inkovito
povratno informacijo. Razdevsek Pucko (2004) meni, da mora povratna informacija krepiti
pravilne odgovore in opraviti tudi diagnosti¢no in formativno vlogo, ki bo usmerjala u¢encev
proces misljenja, omogocala razkrivanje, rekonstrukcijo, primerjavo, izmenjavo in evalvacijo
ucencevih idej ter na ta nacin omogocala ucencu, da si bo konstruiral novo znanje. To sva pri
izvedbi evalvacije tudi upostevali. Uciteljici sva pred izvedbo in analizo predvidevali, da bodo
devetoSolci pri reSevanju dosegali nad 90 % toc€k pri posamezni nalogi ter da bodo tretjeSolci
in devetoSolci uporabljali razli¢ne postopke/strategije reSevanja. Rezultate predstavljava v
nadaljevanju. V Solskem letu smo izvedli 4 pisne preizkuse, v nadaljevanju predstavljava
rezultate dveh. Eden je bil izveden 21. 1. 2014, drugi pa 26. 5. 2014. Ko je uciteljica s
tretjeSolci odpisala pisni preizkus in Se ni vrnila rezultatov, smo v 9. razredu zadevo izvedli.

1.1 Primerjalni test — 21.1.2014

Pri tem primerjalnem testu sva izbrali le 6 nalog od 13. Ostale so bile res specificne za uc¢ence
3. razreda in za primerjavo z devetoSolci nesmiselne.

1. naloga: Koliko nog skupaj ima Sest kokosi in devet krav?

Naloga preverja doseganje minimalnega standarda znanja za tretji razred, in sicer: ucenec resi
besedilno nalogo iz vsakdanjega zivljenja. Pri reSevanju naloge mora znati mnoziti v obsegu
10 x 10 in seStevati v mnoZici naravnih Stevil do 100. Naloga po Bloomovi taksonomiji
dosega raven razumevanja. Pri tej nalogi je bilo mozno doseci 3 tocke. Dosezek posameznega
ucenca je predstavljen na sliki 1.

3. razred 9. razred
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Slika 1: Analiza rezultatov 1. naloge
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Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 1,88 tocke, devetoSolci pa 1,64 tocke.
Devetosolci so to nalogo resili slabse kot tretjeSolci. Povedali so, da sploh niso upostevali, da
imajo kokosi dve, krave pa S§tiri noge. Niso imeli tezav s samo izbiro pravilnih racunskih
operacij, kar pa smo opazili pri nekaterih tretjeSolcih.

2. naloga:

Naloga (slika 2) je preverjala znanje branja prikazov in zmozZnost priprave predstavitve
podatkov z razli¢nimi prikazi. Zapisana standarda sta minimalna za 3. razred. Naloga spada
na raven uporabe. Pri tej nalogi je bilo mozno doseci 8 tock. Dosezek posameznega ucenca je
predstavljen na sliki 3.

6. Branjevka prodajasadije. Na pultu uma 15 jabolk, 18 hrugk, 6 limon in 12
pomarand. Sestavi prikaz s stolpci tako, da bo3 uposteval legendo.

Legenda:

jabolka hrugke limone pomarance - = 3 sadeii

Katerega sadja ima najvec?

Katerega sadja ima najman;j?

Koliko sadeZev skupaj je na pultu?

Koliko je junih sadezev? Sl

Slika 2: Vizualni prikaz 2. naloge

3. razred 9. razred
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Slika 3: Analiza rezultatov 2. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 5,88 tocke, devetosolci pa 7,45 tocke.
Ucenci 3. in 9. razreda so imeli pri tej nalogi teZave s tem, da niso poznali pojma juzni sadez,

posledi¢no pa so iz prikaza vzeli napacne podatke. S samo strategijo prikazov v vecini ni bilo
tezav.

3. naloga: Lina ima sedem let. Njen ocCe je Sestkrat starejsi. Njena mama je pet let mlajsa od
oceta. Koliko je stara mama?
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Preverjali smo, ali pozna ucenec osnovno matemati¢no terminologijo. Naloga je nekoliko
zahtevnejSa in bi jo lahko na Bloomovi lestvici uvrstili k uporabi. Pri tej nalogi je bilo mozno
doseci 3 tocke. Dosezek posameznega ucenca je predstavljen na sliki 4.

3. razred 9. razred
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Slika 4: Analiza rezultatov 3. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 2,5 tocke, devetosolci pa 2,73 tocke. Pri
analizi reSevanja nalog je bilo vidno, da so ucenci devetega razreda reSevali nalogo z
nastavljanjem enacb, eprav je bilo do reSitve mogoce priti z enostavnimi ra¢uni mnoZzenja.

Niso pa imeli tezav s poznavanjem matemati¢ni pojmov trikrat vec, za Sest ve¢ (kar je bilo
opaziti v nekaterih primerih pri tretjesolcih).

4. naloga:

S Cetrto nalogo (slika 5) smo preverjali, ali znajo ucenci resiti besedilne naloge iz vsakdanjega
zivljenja, resiti besedilno nalogo s prevec podatki, uporabiti znanje matemati¢ne terminologije
pri reSevanju matemati¢nega problema. Naloge so bile kompleksnejSe in za reSevanje

nekoliko zahtevnejSe. Pri tej nalogi je bilo mozno dose¢i 3 toCke. Dosezek posameznega
ucenca je predstavljen na sliki 6.

9. ObkroZi trko pred ustreznim ratunom glede na zapisano besedilno nalogo.

Maja ima 12 banan, njena sestra pa pet vec. Koliko banan imata Majain njena sestra?
a)12:2=6 b)12+5=17 c)12+45+12=29

V Zivalskemvrtu smo videli 12 opic, 5 pajkov in 3 leve. Koliko nog imajo trije levi?
a)12+5+3=20 h)3-2=6 c)3-4=12

/3T
Dedek ima 56 let, njegov vnuk pa je osemkrat mlajsi. Koliko sta stara oba skupaj?

a)56:8=7 b) 56:8 +56 = 63 €)56+8 =64

Slika 5: Vizualni prikaz 4. naloge
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3. razred 9. razred
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Slika 6: Analiza rezultatov 4. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 1,63 tocke, devetoSolci pa 2,18 tocke.
Najve¢ napak je bilo pri nalogi a, ker ucenci niso dobro prebrali naloge, da sprasujemo po
tem, koliko je skupaj banan.

5. naloga: Benjamin je kupil 5 pustnih krofov, njegova sestra Sara je kupila trikrat vec krofov.
Koliko krofov imata oba skupaj?

Pri tej nalogo so morali ucenci pokazati, da poznajo osnovno matemati¢no terminologijo.
Prav tako pa morajo za reSevanje besedilne naloge znati uporabljati osnovni matemati¢ni
operaciji — mnozenje in sestevanje. Naloga sodi na nivo uporabe. Pri tej nalogi je bilo mozno
doseci 4 tocke. Dosezek posameznega ucenca je predstavljen na sliki 7.

3. razred 9. razred
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Slika 7: Analiza rezultatov 5. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 1,5 tocke, devetoSolci pa 2,36 tocke.
Ucenci, ki so narobe resili nalogo, niso upostevali, da sprasujemo po vseh krofih skupaj.

6. naloga: V Bozicni ulici so trije bloki. Prvi blok ima pet nadstropij. V vsakem nadstropju so
tri stanovanja. Drugi blok ima Stiri nadstropja. V vsakem nadstropju so Stiri stanovanja.
Tretji blok ima tri nadstropja. V vsakem nadstropju je Sest stanovanj. Koliko je vseh
stanovalcev na Bozicni ulici?

Ucenci so morali reSevati matematicni problem s premalo podatki. Pri tej nalogi je bilo
mozno doseci 4 tocke. Dosezek posameznega ucenca je predstavljen na sliki 8.
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3. razred 9. razred
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Slika 8: Analiza rezultatov 6. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 1,06 tocke, devetoSolci pa 2,36 tocke.
Vecina uencev je izracunala Stevilo stanovanj, potem pa so zapisali, da je to kar enako
Stevilu stanovalcev. Predvsem devetoSolci niso vajeni nalog, ki ne vsebujejo dovolj podatkov
za izraCun in tako odgovor ni Stevilcen.

TretjeSolci so od moznih 24 tock v povprecju zbrali 14,44 tock (60 %), devetoSolci pa 18,73
tock (78 %). Naloga je bila tako zahtevna prav za vse. Pri analizi so ucenci povedali, da so
bili predvsem povrsni pri branju; drugace pa bi nalogo resili uspesneje.

1.2 Primerjalni test — 26.5.2013
Pri tem testu sva primerjali celoten test tretjeSolcev.

1. naloga:
Pri 1. nalogi (slika 9) smo preverjali, ali u¢enec pozna osnovne standardne merske enote. Pri

tej nalogi je bilo mozno doseci 7 tock. Dosezek posameznega ucenca je predstavljen na
sliki 10.

1. Smiselni dopolni povedi z ustreznimi merskimi enotami. 77T

Masa je kupila 2 jabolkin 3 mieka.
Jan je v gostilni narocil 2 jabolénega soka.
Matic je vdaljino skocil2 .

Tovornjak tehta okoli 4000 ali4

Za 3 pice smo placali 27

Slika 9: Vizualni prikaz 1. naloge primerjalnega testa

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 6,27 tocke, devetoSolci pa 6,64 tocke.
Nekateri ucenci so merske enote zapisovali kar z besedami. Tudi to je bilo ustrezno, saj to v
navodilu ni bilo natan¢no doloceno.

IS 2014, Vzgoja in izobraZevanje v informacijski druzbi, Ljubljana, 10. oktober 2014 227



3. razred 9. razred
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Slika 10: Analiza rezultatov 1. naloge

2. naloga: Ajda in Zan sta na trznici kupila 5 kg krompirja, 2 kg solate, 3 kg jabolk, 2 kg
hrusk in 4 kg cvetace.

a) Koliko kg zelenjave sta kupila?

b) Koliko kg zelenjave sta kupila vec kot sadja?

Pri tej nalogi so ucenci racunali z merskimi enotami. Pri tem so uporabljali osnovne racunske
operacije. Naloga je sodila na raven razumevanja. Pri tej nalogi je bilo mozno doseci 6 tock (a
naloga 3 in b naloga 3). Dosezek posameznega ucenca je predstavljen na sliki 11.
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Slika 11: Analiza rezultatov 2. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povpre¢ju dosegli 5,2 (2,8 + 2,4) tocke, devetoSolci pa 4,36
(2,18 + 2,18) toCke. Nekateri ucenci so imeli tezave s pojmom zelenjava. Predvsem jih je
begalo dejstvo, da je krompir vrsta zelenjave.

3. naloga: Nejc ima 6 kovancev po 10 evrov, Manica pa 8 kovancev po 5 evrov in Nace 7
kovancev po 2 eura.

a) Koliko denarja imajo vsi trije skupaj?

b) Koliko denarja jim Se ostane, ce si kupijo karte za kino in placajo zanje 24 eurov?

Ucenec je v tem primeru ra¢unal z merskimi enotami za denar. Pri tem je uporabljal osnovne
racunske operacije. Naloga sodi na raven razumevanja. Pri tej nalogi je bilo mozno doseci 6

tock (naloga a 3 tocke in naloga b tudi 3). Dosezek posameznega uenca je predstavljen na
sliki 12.
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Slika 12: Analiza rezultatov 3. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 3,73 (2,00 + 1,73) tocke, devetoSolci pa
4,73 (3,00 + 1,73) tocke. Devetosolci so se pritozevali, da ni kovancev za 10 evrov in to jih je

zelo zmotilo. Najvec tezav so imeli pri odgovoru b, ker so racunali, da vsak za kino placa 24
evrIov.

4. naloga:

Pri 4. nalogi (slika 13) so morali u€enci pokazati, da poznajo na uro. Racunali so z merskimi
enotami za Cas. Pri tej nalogi je bilo mozno doseci 7 toc¢k. Dosezek posameznega ucenca je
predstavljen na sliki 14.

4. Pouk v 05 Vide Pregarc se zacne ob 8.30. Kdaj se kon¢a 4. olska ura, ¢e
trajajo Solske ure 45 min, med vsako uro je 5 min odmora, glavni odmor
pa traja 25 min?

1. 3olska ura 8.30--
Qdmor

2. 3olskaura
Glavni odmor

3. Solska ura
Odmor

4. 3olska ura

Cetrta 3olska ura se konca ob . 7T

Slika 13: Vizualni prikaz 4. naloge primerjalnega testa

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 4,27 tock, devetoSolci pa 5,18 tock.

Najvec¢ toCk so izgubljali, ker so polja za odmor pustili kar prazna, torej niso dobro brali
navodil.

5. naloga: Petnajst mladih je odslo na petdnevno kolesarjenje. Prvi dan so prekolesarili 111
km, drugi dan 21 km vec kot prvi dan. Tretji dan je deZevalo, zato so pocivali. Cetrti dan so
naredili 30 km manj kot drugi dan in peti dan so prekolesarili toliko kot prvi in Cetrti dan
skupaj.

a) Koliko km so prekolesarili v vseh petih dneh skupaj?

b) Koliko km bi morali prevoziti tretji dan, da bi naredili pot, dolgo 800 km?

Ucenec je moral pri tej nalogi znati reSiti matematic¢ni problem. Pri tem je racunal v obsegu
do 1000 s prehodom. Pri tej nalogi je bilo mozno dose¢i 15 tock (a primer 9, b primer 3, ¢
primer 3). Dosezek posameznega ucenca je predstavljen na sliki 15.
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Slika 15: Analiza rezultatov 5. naloge

Ugotovili sva, da so tretjeSolci v povprecju dosegli 9,93 (6,8 + 2 + 1,13) tock, devetoSolci pa
13,63 (8,36 + 2,82 + 2,45) tocke. Najvec napak so ucenci naredili, ker so narobe sestevali.
TretjeSolci so od moznih 41 tock v povprec€ju zbrali 29,40 tock (71,7 %), devetoSolci pa 34,5
tock (84,26 %). Najvec tezav so imeli ucenci pri prvem delu nalog, nekateri pa tudi pri zadnji
nalogi, ki je zahtevala ve¢ razumevanja in nastavljanje enacbe.

1.3 Evalvacija dela

Z analizo rezultatov smo ugotovili, da obstajajo razlike glede uspeSnosti resevanja
posameznih nalog med ucenci 3. in 9. razreda. Pricakovali smo in kasneje se je izkazalo, da so
bili devetosolci bolj uspesni. Vseeno pa smo pricakovali, da bodo razlike ze ocitnejse. To pa
si je mogoce razloZiti na ta nacin, da na uspesSnost vpliva Se vrsta dejavnikov, ki jih pri
ocenjevanju znanja v prvi fazi ne zajamemo (npr. zmoznost branja, poznavanje pomena besed
ipd.). Glede na pridobljene rezultate in nacin analize, ki smo ga uporabili, pa ne moremo
trditi, da obstajajo razlike v uspeSnosti resevanja glede na tip nalog, ampak verjetno kot
rezultat vpliva drugih faktorjev. Pri reSevanju nalog razli¢nih zahtevnostnih ravni smo
ugotovili, da so se ucenci 3. in 9. razreda posluzevali razli¢nih strategij reSevanja in misljenja.
Devetosolci so izbirali predvsem takSne strategije, s katerimi se pogosteje sreujejo pri
reSevanju nalog v 9. razredu (npr. krizni racun ipd., ¢eprav bi se dalo priti do reSitve s
preprostejSimi operacijami).

Ugotovili pa smo, da so devetoSolci prvi test reSili najslabSe, zadnjega po odstotkih pa
najboljSe. Bili so bolj pozorni na zapis odgovora, na postopke reSevanja, niso ve¢ samo
racunali na pamet, pa¢ pa z ve¢jimi Stevili racunali na pisni nain. Vse to je lahko posledica
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tega, da so dobili u¢enci po vsakem resevanju konkretne povratne informacije o uspesnosti in
napotke za nadaljnje delo. Sledili smo spoznanjem, da je povratna informacija ustrezen
element motiviranja, ko informiramo ucenca o vrzelih v znanju; povratna informacija je
ucinkovita in uporabna, ¢e usmerja pozornost ucencev k napredku v ucenju in mu daje
obcutek lastnega napredka; povratna informacija u¢encem mora biti usmerjena na dolocene
kvalitete u¢encevega dela in mora vsebovati nasvet, kaj je potrebno Se izboljsati (Penca
Palci¢, 2008). Pred dajanjem povratnih informacij u¢encem pa sva morali uciteljici dolociti
enotni nacin to¢kovanja resitev, ker bi v dolocenih situacijah drugace toc¢kovali razli¢no.

2. POGLED V PRIHODNOST

Pri analizi rezultatov smo ugotovili, da na uspeSnost posameznika v veliki meri vplivajo tudi
drugi dejavniki, ki v prvi fazi niso neposredno povezani s samo matematiko, z znanjem, ki se
zahteva v posameznem razredu. Ucitelji se moramo zavedati, da ima na uspesnost uencev v
Soli velik vpliv sploSna razgledanost, zmoznost medpredmetnega povezovanja v Soli
naucenega, prav tako pa se je potrebno zavedati, da na uspesnost ucencev v najsirSem smislu
vplivajo tudi razvite bralne zmoznosti.

Poleg tega pa mora vsak ucitelj v razredu ustvariti klimo, kjer med ucenci in ucitelji vlada
prepricanje, da so uspehi mozni. Tudi s v prispevku predstavljenimi analizami in dejavnostmi,
ki smo jih izvedli z ucenci, sva posredno vplivali na to.meri.
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[1] Penca Pal¢i¢, M. (2008). Vpliv preverjanja in ocenjevanja znanja na ucenje. Pridobljeno s spleta
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IKT JE MOTOR UCNEGA PODJETJA

Darja Sovinc
Srednja Sola Slovenj Gradec in Muta, Koroska ulica 11, 2380 Slovenj Gradec, darja.sovinc@gmail.com

Izvleéek

V tretjem letniku programa ekonomski tehnik, v modulu Poslovanje podjetij (u¢no podjetje), dijaki
prakti¢no uporabijo znanje o ustanovitvi podjetja, nacrtujejo, organizirajo in vodijo delovne postopke
v zvezi s poslovanjem podjetja. V prispevku analiziram vlogo in uporabnost IKT pri izvajanju pouka v
uc¢nem podjetju.

Elektronska posta omogoca navezavo stikov med podjetji. Internet je vir informacij vseh oddelkov
ucnega podjetja. Spletna ucilnica omogoca dostop do ucnih vsebin in vaj za utrjevanje znanja. Spletne
ankete omogocajo hitro analizo stanja na trgu. QR kodo uporabljamo v oglasevalne namene. S
pomocjo racunalniskih programov so nastali Stevilni izdelki: spletne strani uc¢nih podjetij, e- katalogi,
logotipi, zlozenke, vizitke zaposlenih, jumbo plakati, TV in radijske reklame, oglaSevalski filmcki in
vsa dokumentacija za poslovanje podjetij.

Z delom v u¢nem podjetju smo dokazali nujnost uporabe IKT, njene prednosti in dodano vrednost. S
samostojnim delom dijaki, pod mentorstvom profesorice, svoje znanje poglobijo in pridobijo vecjo
spretnost in samozavest pri uporabi IKT.

Kljuéne besede

spletna anketa, QR koda, spletna stran u¢nega podjetja, reklamni oglasi, spletna ucilnica

Abstract
ICT is the engine of the learning company

In the third year of the program economic technician, students put to practice their knowledge about
setting up a business, planning, organizing, and keeping all working procedures relating to business
operations in a module called Operations of companies. The purpose of this module is to teach
students to apply to practice. This paper analyzes the role and usefulness of individual components in
the implementation of ICT in teaching in a learning company.

E-mail enables connection between enterprises and allows them to stay in touch. The Internet is a
source of information for all sections of the learning company. Virtual classroom allows students to
have access at all times to different learning contents and exercises for practising. Online surveys
allow quick analysis of the situation on the market. QR code is used for advertising purposes. With the
help of computer programs, a number of products were created: websites of learning companies,
tourist e-catalogues, corporate logos, brochures, business cards of employees, billboards, TV and radio
commercials, presentation and advertising movies and all necessary documentation for doing business.

Through the work in the learning company we showed the necessity of the use of ICT, its benefits and
the added value that it brings. The independent practical work enables the students, under the
mentorship of the teacher, to deepen their knowledge and gain even greater skill and confidence in
using ICT.

Key words

online survey, QR codes, website training company, advertisements, virtual classroom
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1. UVOD

V prispevku analiziram vlogo in uporabnost posameznih komponent IKT pri izvajanju pouka
pri modulu Poslovanje podjetij 0z. v uénem podjetju. Sodobna metodi¢na usmeritev pouka v
ucnem podjetju predstavlja uvajanje dijakov v samostojno ustvarjalno delo, ki povezuje
znanje ve¢ strokovnih predmetov v povezavi z IKT ter prakticno uporabo le tega.

2. PREDSTAVITEV UCNEGA PODJETJA

Ce povzamem po Hvali¢ in dr. (2006, 10-38) se v uénem podjetju v skladu s trznimi vidiki
izvajajo postopki ekonomskega poslovanja. Izvaja se nakup in prodaja proizvodov, ter
opravljajo storitve na slovenskem in evropskem trgu u¢nih podjetij (sliki 1 in 2). Dijaki -
zaposleni v tem realno ustvarjenem podjetju izvajajo vse ekonomske postopke:

e raziskavo trga,
marketing,
racunovodstvo,
kadrovanje,
tajniske posle,
notranjo organizacijo podjetja.

~

el
Slika 1: Stojnica u¢nega podjetja v Angliji Slika 2: Delo v uénem podjetju

Dijaki imajo moZnost, da samostojno uporabljajo pridobljena znanja iz razli¢nih strokovnih
predmetov (gospodarskega poslovanja, ekonomije, tujega jezika, informatike, raCunovodstva).
Motivacija dijakov je zelo velika, ker je delo prakti¢no naravno, se ucijo timskega dela, se
pripravljajo na maturo in prakticno spoznavajo posamezna dela v podjetju.

3. UPORABA IKT V UCNEM PODJETJU

Pri delu dijaki samostojno vsakodnevno uporabljajo razli¢no informacijsko in komunikacijsko
tehnologijo, in sicer:

elektronsko posto,

internet,

spletno ucilnico,

spletne ankete,

QR kodo,

razli¢ne racunalniske programe.
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Z uporabo razlicnih racunalniskih programov (Microsoft©OfficeWord, Microsoft©Office
Excel, Microsoft©Office Publisher, Microsoft©Paint, MicrosoftOWindows Movie Maker,
Adobe Premiere, Adobe Flash CS4) so nastali Stevilni zanimivi izdelki, kot so na primer
internetne strani u¢nih podjetij, turisti¢ni katalogi in akcijske ponudbe v elektronski in fizi¢ni
obliki, oglasevalski izdelki, potrebni za promocijo podjetja (jumbo plakati, radijske in TV
reklame, predstavitveni filmcki), logotip, firma papir in vsa ostala dokumentacija, potrebna za
poslovanje podjetja (racun, narocilnica, placilne liste, vizitke zaposlenih, zlozenke ...).

Elektronska poSta je pri izvajanju dela v u¢nem podjetju bistvenega pomena. Omogoca
navezavo stikov in izmenjavo razli¢nih informacij. Gre za komunikacijo zaprtega tipa, kar
prinaSa pomembne prednosti: zagotavlja zasebnost, komunikacija je hitra, brezplacna,
dostopna prakticno vsem (Ljudska Univerza Koper 2014). Elektronsko posto uporabljajo
dijaki — zaposleni v vseh oddelkih u¢nega podjetja:

e Tajnica sprejema in odgovarja na posSto drugih uénih podjetij in centrale ucnih
podjetij.

e V racunovodstvu sprejemajo naro€ilnice kupcev, na podlagi katerih napisejo racune,
ki jih posljejo kupcem v placilo po elektronski posti, seveda pa na takSen nacin
sprejemajo tudi racune drugih podjetij in jih s pomocjo spletne banke v Celju placajo.

e V kadrovskem oddelku elektronsko posto uporabljajo, ko navezujejo stike s Centralo
ucénih podjetij v Celju (poSljejo jim potrebe po zaposlenih v podjetju, prijave
zaposlenih na delovna mesta, prijave v pokojninsko in invalidsko zavarovanje...).

e V oddelek marketinga je namenjen verjetno najvecji delez elektronske poste in najvec
je ta oddelek tudi poslje drugim in sicer: kataloge, akcijske ponudbe, obvestila o
raznih nagradnih igrah, ponudbe, povprasevanja, predstavitvena pisma, vabila na
obisk na sejmu...

Internet je javno razpoloZljiv, mednarodno povezan sistem racunalnikov, skupaj z
informacijami in uslugami za uporabnike. Dijaki - zaposleni internet uporabljajo vsakodnevno
v vseh oddelkih. Z njegovo pomocjo predvsem iSc¢ejo najrazli¢nejSe informacije, slike, med
seboj primerjajo in izmenjujejo podatke. Internet je vsestranski pomocnik pri oblikovanju
skoraj vseh rezultatov dela.

Spletna ucilnica je specificno, brezpla¢no e-u¢no okolje, ki je namenjeno predvsem ucenju
»na daljavo«. Prednosti spletne ucilnice so v tem, da dijaki (in ucitelj) niso vezani na fiksni
urnik, kar spodbuja dijake k samostojnemu delu. Omogoca, da imajo ves ¢as in od koderkoli
dostop do spletne ucilnice in s tem do razlicnih vaj, s katerimi dijaki utrjujejo znanje,
potrebno za delo v u¢nem podjetju (npr. primeri racunanja pla¢) (Ljudska Univerza Koper
2014).

V oddelku marketinga morajo dijaki analizirati trg, kar so opravili s spletno anketo, ki so jo
oblikovali s pomocjo programa Google Forms. Na Google Drive so dijaki izdelali anketni
obrazec s pomocjo orodja Forms. Izdelano anketo so objavili na spletni strani svojega
podjetja. Na podlagi zbranih rezultatov anket so izdelali analizo s pomcjo programov
Microsoft Office in Microsoft Excel.

Ce povzamem po Qrgenius.net (2014) je koda QR matri¢na oz. dvodimenzionalna &rtna
koda, ki se uporablja v oglasevalne namene in cilja na uporabnike mobilnih naprav (telefoni,
tabli¢ni raunalniki...). Uporabnik s fotoaparatom svoje naprave posname kodo, in e je na
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napravi nalozen program za obdelavo slikane kode (bralnik kode QR) bo naprava sama
prebrala:

e URL - naslov in obiskala zeljeno spletno stran,

e Dbesedilo (npr. vsebina poslovne vizitke, izjava, slogan,...),

e telefonsko Stevilko in vsebino SMS sporocila in opravila dolo¢eno opravilo.

Dijaki so na spletu poiskali brezplacni generator QR kode (OR code generator), ki omogoca,
da si uporabniki sami izdelajo svojo kodo QR. Le to so oblikovali, vsebovala pa je URL
spletnega mesta.

Izdelki, ki so nastali s pomocjo IKT

Spletna stran uc¢nega podjetja

Dijak je s pomocjo internetnega gostitelja webs.com, ki nudi brezplaéno objavo strani,
ustvaril internetno stran nasega ucnega podjetja. Vanjo je vkljucil uvodno stran, ponudbo
podjetja, lokacijo, predstavitev podjetja in zaposlenih, fotogalerijo, koristne povezave,
koledar, ¢lanski koti¢ek in moZznost vpisa €lanov. Naslov internetne strani enega od naSih
ucnih podjetij je: http://oglejsi.webs.com

Turisti¢ni katalog

Eden izmed glavnih produktov u€nega podjetja je turisticni katalog o izletih po Sloveniji,
Evropi in po svetu v elektronski in fizi¢ni obliki. Za njegovo izdelavo so dijaki uporabili
program Microsoft Office Publisher. V ¢asu nastajanja kataloga je bil internet, poleg znanj in
izkuSenj dijakov in mentorice, pomemben vir kakovostnih informacij. To so najbolje
izkoristili pri sestavljanju aranZmajev predstavljenih v katalogu. Katalog najdete na spletni
strani u¢nega podjetja.

Predstavitveni film

Dijaki so izdelali predstavitveni film o Soli, o delu v uénem podjetju, o Zivljenju dijakov na
Soli. Film so oblikovali v MicrosoftOWindows Live Movie Maker-ju s pomocjo posnetkov,
glasbe in posebnih ucinkov, ki jih nudi program. Dijaki so posneli posamezne kadre, jih
vstavili v program in jih zmontirali v film. Dodali so glasbene uinke in nastal je zanimiv film
o zivljenju na Soli.

Oglasevalski izdelki
Za promoviranje svoje dejavnosti in za ve¢jo prepoznavnost v okolju so dijaki izdelali serijo
jumbo plaktov, radijskih in TV reklam.

Jumbo plakati: Njihova funkcija je, da opominjajo na informacije o podjetju in dejavnosti, ki
so jih ljudje Ze prejeli od drugih medijev. Pri oblikovanju jumbo plakatov (sliki 3 n 4) so se
dijaki morali zavedati dejstva, da smejo plakati vsebovati le toliko informacij, kot jih je
mogoce sprejeti v polovici sekunde. Pri oblikovanju plakatov so si dijaki pomagali z
internetom in razliénimi programi: Microsoft©OfficeWord, Microsoft©Paint, GIMP 2 ter
spletna orodja za oblikovanje, ki so jih nasli na spletu.
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Slika 3: Jumbo plakat UP Oglej.si Slika 4: Jumbo plakat UP Queen

Radijske in TV reklame: Dober televizijski oglas ima moznost dose¢i pri potencialnih
barve in gibanja. Radio pa je primeren za posredovanje zelo specificnih sporocil, ki so
namenjena lokalnemu avditoriju. Dijaki so za radijske in TV oglase najprej napisali scenarij,
izbrali igralce in reklamo posneli tolikokrat, dokler niso bili z njo zadovoljni. TV oglase so
posneli s kamero, izseke zmontirali in dodali zvocne efekte. Radijske in TV reklame so
izdelali v programu Microsoft©Windows Movie Maker.

Turisti¢ni film »Razglednice Slovenj Gradca«: Dijaki so posneli 90-sekundni videospot za
promoviranje turisticnih znamenitosti Slovenj Gradca (slika 5). Aerodrom Slovenj Gradec so
posneli s pomocjo zelenega ozadja in programa Adobe Premiere Elements 7.0. Vse izseke so
zmontirali in dodali zvo¢ne efekte. S filmckom so hoteli doseci, da ljudje, ki Se niso bili v
Slovenj Gradcu, v 90 sekundah spoznajo njegove znamenitosti in ¢are. Nastal je zanimiv
videospot.

Slika 5: Utrinek iz videospota Razglednice Slovenj Gradca.

Drugi izdelki: Dijaki so s pomocjo racunalniSkih programov Microsoft©Office Word,
Microsoft©Office Excel, Microsoft©Office Publisher in MicrosoftOWindows Paint izdelali
potrebno dokumentacijo za poslovanje podjetja: ponudbe, povpraSevanja, narocCilnice, racune,
placilne liste, racunovodske evidence, vizitke (sliki 6 in 7), priponke, firma papir... Sami so
izdelali logotip ucnega podjetja in z njim opremili dokumentacijo.
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Slika 6: Stojnica z zloZenkami, vizitkami, katalogi... Slika 7: Vizitke zaposlenih

4. UCINKI UPORABE IKT PRI DELU V UCNEM PODJETJU

IKT je motor ucnega podjetja in zato ves Cas dela v uénem podjetju dijaki prezivijo za
racunalnikom. Uporaba e-poSte, MicrosoftOOffice PowerPoint predstavitve, uporaba
interneta, Facebooka in najrazli¢nejSih ra¢unalniskih programov zanje niso novost, kar kaze
na dobro racunalni$ko pismenost nasih dijakov. S samostojnim prakti¢nim delom svoje znanje
Se poglobijo in pridobijo Se vecjo spretnost pri njihovi uporabi.

Njihove izkusSnje z uporabo IKT so pozitivne. Enako lahko trdim tudi zase, mentorico v
uc¢nem podjetju. Glede na to, da po svoji izobrazbi nisem strokovnjak za IKT podrocje, mi je
ravno delo v u¢nem podjetju omogocilo, da sem poglobila svoje spretnosti in znanje na tem
podrocju.

Rezultate dela v u¢nem podjetju veckrat predstavimo ostalim dijakom naSe Sole in SirSi
javnosti (roditeljski sestanki, informativni dnevi, dnevi odprtih vrat Sole), pa tudi s pomocjo
spletne strani u¢nega podjetja in Sole.

Vse predstavitve za dijake in za §irSo javnost (dan odprtih vrat, informativni dan...) smo
izvedli s pomoc¢jo IKT. Vsi predstavljeni rezultati kaZejo na nujnost uporabe IKT pri izvajanju
dela v uénem podjetju in poudarjajo nujnost in prednost obvladovanja spretnosti na podro¢ju
IKT.

5. ZAKLJUCEK

V delo v uénem podjetju so vkljuceni dijaki 3. letnika programa ekonomski tehnik, ki ima kar
nekaj predmetov, kjer IKT redno uporabljajo (projektno delo, u¢no podjetje, informatika...).
Verjetno tudi iz tega izhaja njihovo zelo dobro poznavanje IKT.

Trdim lahko, da je uporaba razli¢nih vrst IKT bistvena za delo v u¢nem podjetju oz. je motor
ucnega podjetja. Sodoben tempo zivljenja zahteva hitro in ucinkovito komunikacijo, ki jo
omogoca sodobna IKT. Ucitelji, ki poucujemo v uc¢nem podjetju, moramo poleg svojega
strokovnega podro¢ja tudi dokaj dobro znati uporabljati IKT.

S tem se na primeru u¢nega podjetja, s konkretnimi rezultati, kaze uporabnost obvladovanja
znanj v povezavi z IKT. Dodano vrednost uporabe IKT v uénem podjetju bi lahko strnili v
naslednjih tockah: dvig samozavesti udelezencev v poslovni sferi, napredek v uporabi IKT in
prepoznavanje njenih prednosti, dvig kvalitete pouka in sodelovanja med dijaki, njimi in
profesorji, ter med uc¢nimi podjetji v Sloveniji in tujini, dijaki se ob prakticnem delu zavejo,
da zmorejo veliko ve¢ in promocija Sole (predstavljeni rezultati dela v uénem podjetju
naVdusujejo javnost in kazejo na Siroko znanje uporabe IKT tudi dijakov v programu
ekonomski tehnik).
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SPLETNA KOMUNIKACIJA SLOVENSKIH IN NORVESKIH
GIMNAZIJCEYV V NEMSKEM JEZIKU

Gasper StrniSa, Tatjana Zupan
Solski center Kranj, Kidri¢eva 55, 4000 Kranj, strnisa.tsckr@gmail.com, tatjana.zupan@guest.arnes.si

Izvleéek

Dijakom je v procesu Solanja poleg formalne izobrazbe potrebno zagotoviti tudi kljucne kompetence,
ki sta jih sprejela Evropski parlament in Svet EU. V prispevku je predstavljen projekt spletnega
komuniciranja slovenskih in norveskih gimnazijcev, s katerim dijaki pridobijo kompetence
sporazumevanja v tujih jezikih, digitalno pismenost in socialne kompetence. Predstavljeno je
nacrtovanje projekta, programi za spletno komunikacijo in konkretna izvedba. Z anketo je bilo
ugotovljeno, da je projekt pri dijakih priljubljen, zaradi ugodnih rezultatov pa bi se ga splacalo
nadaljevati tudi v prihodnjih letih.

Kljuéne besede

projekt, kompetence, Norveska, nemscina, IKT, Slovenija

Abstract
Online communication of Slovenian and Norwegian students in German language

In addition to formal education, key competences (that have been accepted by the European
Parliament and Council of the EU) have to be provided for secondary school students. The case study
represents the project of online communication between Slovene and Norwegian secondary school
students. By means of it, students acquire competences of communicating in foreign languages, digital
literacy and social competences. Planning of the project, online communication programmes and the
implementation of it are presented. The results of the survey show that the project is popular with
secondary school students and due to the favourable results, it would be beneficial to proceed with it in
the future.

Key words

project, competences, Norway, German language, ICT, Slovenia

Zusammenfassung

Den Schiilern miissen in dem Ausbildungsprozess neben der formalen Ausbildung auch die
Kernkompetenzen, die vom EU-Parlament und vom FEuropédischen Rat angenommen wurden,
gewehrleistet werden. In diesem Beitrag wird das Projekt der Online-Kommunikation der
slowenischen und norwegischen Schiiler vorgestellt, mit dem die Schiiler die Kompetenz, in
Fremdsprachen zu kommunizieren, die digitale Kompetenz und soziale Fahigkeiten erworben haben.
Es werden die Projektplanung, die Programme fiir die Online-Kommunikation und die konkrete
Ausfiihrung vorgestellt. Mit einer Umfrage wurde festgestellt, dass das Projekt bei den Schiilern
beliebt ist. Aufgrund der giinstigen Ergebnisse, wiirde es sich lohnen, in den kommenden Jahren das
Projekt weiterzufiihren.

Schliisselworter

Projekt, Kompetenzen, Norwegen, Deutsch, Informationstechnologie, Slowenien
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1. UVOD

Srednjesolsko izobrazevanje je ena klju¢nih faz za razvoj posameznika tako v privatnem kot
tudi v njegovem poklicnem Zivljenju. Poleg formalne izobrazbe in prakti¢nih znanj izbrane
smeri izobrazevanja je dijakom v procesu Solanja potrebno zagotoviti tudi ustrezne
kompetence, ki so v danasnjem casu klju¢ne za opravljanje nekega dela oz. izvrSitev
doloc¢enih nalog. Kot pravi Weinert, so kompetence skupek znanja, izkusenj in presoje, pri
¢emer je znanje nujna osnovna za kompetence, izkuSnja vpliva na nacin ravnanja z znanjem,
presoja pa je pogoj za neodvisno uporabo znanja (Weinert, 2001).
Evropski parlament in Svet EU sta konec leta 2006 sprejela evropski okvir klju¢nih
kompetenc za vsezivljenjsko ucenje. Ta na evropski ravni opredeljuje klju¢ne kompetence, ki
jih vsak posameznik potrebuje za svojo osebno izpolnitev, socialno vkljucenost, aktivno
drzavljanstvo in zaposljivost v druzbi znanja. Predvsem slednjo je potrebno zagotoviti tudi
dijakom srednjih Sol, da bodo konkuren¢ni na trgu delovne sile, na katerega bodo vstopili po
koncanem izobrazevanju.
V opisanem projektu je predstavljena predvsem povezava med kljuénimi kompetencami, ki
jih posamezniki potrebujejo za zaposlitev, ¢eprav se korelacija v konkretnem primeru nanasa
tudi na kompetenco socialne vkljucenosti. Izmed seznama osmih klju¢nih kompetenc so v
projektu zajete predvsem:

* sporazumevanje v tujih jezikih,

 digitalna pismenost,

* socialne kompetence.
Izvedba taksnih projektov zagotovo predstavlja tudi pot h kakovostni Soli. Bizant pravi, da pot
h kakovostni Soli ni kratka. Vedno je plod dolgotrajnih procesov in aktivnosti, ki jih
nacrtujejo, izvajajo in evalvirajo zaposleni v Soli. Zamisel o kakovosti Sole se je razvijala
istoCasno z vecjo strokovno avtonomijo Sole uliteljev in ucencev, kar je pomenilo tudi
njihovo vecjo odgovornost za kakovost pouka, ufenja, odnosov, upravljanja, pocutja in
predvsem uc¢nih in vzgojnih rezultatov (Bizant, 2009).
Dijakom srednjih Sol (Se posebej tehniskih) je zaradi hitrega razvoja informacijsko
komunikacijske tehnologije potrebno omogociti nadstandardno digitalno pismenost,
globalizacija na vseh zivljenjskih podrocjih pa je poskrbela tudi za veliko dodano vrednost
znanja tujih jezikov. Mladostniki predstavljajo eno od ranljivih skupin socialne izkljucenosti,
pri ¢emer se pojavlja potreba po osvojitvi socialnih ves¢in, ki so kljunega pomena za vse
pomembnejSe lokalno in globalno mreZenje.
Za uspesno izvedbo projekta pa je potrebno tudi njegovo temeljito in premis§ljeno nacrtovanje.
Klase pravi, da bodo neucinkovito in povr$no nacrtovanje ter priprava povzrocili slabo
vzpostavitev projekta, kar posledi¢no privede do nedoseganja zadanih ciljev. (Klasen, 2003).

2. IDEJA ZA 1ZVEDBO PROJEKTA

Na strokovno gimnazijo Solskega centra Kranj se je z Zeljo po sodelovanju obrnila norveska
gimnazija iz Odde. Osnovna ideja po skupnem sodelovanju je bila dvig jezikovnih
sposobnosti dijakov, in sicer v nemsSkem jeziku. Dijaki naj bi vzpostavili medsebojno
povezavo, ki naj bi bila multimedijska, trajala pa naj bi dve do tri leta.

Predlog partnerske Sole je bil, da dolo¢imo en oddelek dijakov, ki bi pri projektu sodelovali,
saj so tako naredili tudi sami. Na ta nacin doloenim dijakom z obvezo vnesemo novo
omejitev, ki pa marsikomu predstavlja takSno ali drugacno oviro. Preve¢ omejitev pa vodi do
obcutka nizke lastne vrednosti (Huxley, 1998 v Gasar, 2004). Tudi iz motivacijskega vidika,
se nam takS$na reSitev ni zdela najboljSa, zato smo sodelovanje na prostovoljni ravni ponudili
vsem nasim dijakom od 1. do 4. letnika.
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Izvedba projekta bi potekala v Casu Solskega pouka, in sicer enkrat mesecno, preko enega od
izbranih informacijsko komunikacijskih ra¢unalniskih programov. Vsak dijak bi na partnerski
Soli dobil sogovornika, s katerim bi nato stik obdrzal skozi vsa formalna srecanja, seveda pa
bi z njim lahko komuniciral tudi v svojem prostem ¢asu.

Ucitelja nemscine na eni in drugi strani bi se dogovorila za teme pogovorov, ki bi jih nato z
dijaki obdelali Ze pri rednem pouku, nato pa bi se o njih pogovarjali s svojimi sogovorniki. Pri
projektu bi poleg uciteljev nemscine sodelovali tudi ucitelji racunalnistva in informatike, ki
bo poskrbeli za pravilno delovanje informacijsko komunikacijske tehnologije (v nadaljevanju
IKT) ter reSevali morebitne sprotne tezave.

3. IKT ZA IZVEDBO PROJEKTA

Pred samo izvedbo projekta, je bilo potrebno poskrbeti za tehnicne podrobnosti in izbor
ustrezne programske opreme, za izvedbo medosebnega komuniciranja in globalne
interaktivnosti. Poleg dovolj zmogljivih racunalnikov in visoke internetne hitrosti je za tak
projekt potrebna tudi multimedijska oprema, ki pa jo ve¢ina Sol nima. Pod multimedijsko
opremo so misljene predvsem spletne kamere in sluSalke z vgrajenimi mikrofoni. Nakup
takSne opreme za cel razred pa Soli predstavlja dolocen strosek, ki ga je potrebno realizirati.
Problem se pojavi tudi pri izboru programske opreme. Na internetu obstaja veliko Stevilo
ustreznih programskih produktov, ki imajo pred drugimi dolo¢ene prednosti in slabosti. Za
zagotovitev nemotenega izvajanja projekta je tako ze pred samo izvedbo potrebno poiskati
najustreznejSe programe in jih tudi testirati.

Prva ideja je kazala na popolno ustreznost programa Skype, saj je brezplacen za uporabo,
omogoca pa komunikacijo tako dveh kot tudi ve¢ uporabnikov hkrati. Deluje tako na podroc¢ju
zvocne kot tudi video komunikacije. Velika prednost je tudi v tem, da vecina udeleZencev
Skype uporablja tudi v zasebne namene, zaradi ¢esar Ze imajo izdelane uporabniske ra¢une in
ga znajo uporabljati.

Seveda pa se je porajalo tudi vpraSanje o alternativnih moznostih. Testirani so bili programi
kot Ekiga, ki prav tako kot Skype omogoca avdio, video in tudi tekstovno komunikacijo,
Tinychat in VSee, ki sta izredno uporabna za skupinske videokonference, ooVoo, ki omogoca
hkratno uporabo ve¢ uporabnikom in ni pogojen s platformo.

Velika Zelja vodij projekta je bila, da bi dijaki lahko izdelali tudi predstavitve v programu
PowerPoint in jih prikazali svojim kolegom iz druge drzave. Tako je bilo potrebno poiskati
nove programe, ki bi omogocali tudi taksno funkcionalnost. Testirani so bili programi kot Jitsi
in BigBlueButton, ki sta odprtokodna in imata izredno dobro kvaliteto zvoka in videa, ter
omogocata prikaz podatkov iz elektronske table, ter VoxOx in Adobe Connect, ki sta
namenjena video in avdio predstavitvam.

4. 1ZVEDBA PROJEKTA

Projekt se je izvajal vsak prvi ponedeljek v mesecu med deseto in enajsto uro. Vecina dijakov
bi imela v tem ¢asu pouk nemscine, doloCeni pa so morali izostati od pouka pri kakSnem
drugem predmetu ali med malico.

Na prvem sreCanju so ucitelji dijakom razdelili elektronske naslove sogovornikov iz
partnerske Sole. Dijaki so nato preko programa Skype vzpostavili stik in napravili prve korake
pri predstavitvi in spoznavanju.

Prvih nekaj srecan;j je tako potekalo preko Skypa, dijaki pa so komunicirali o temah, ki so jih
predhodno pripravili in obravnavali pri pouku. Pred vsakim pogovorom so dijaki z uciteljem
nems¢ine pripravili besediS¢e in fraze na dolofeno temo, da je pogovor lazje stekel. Na
zacetku so imeli dijaki nekaj predsodkov, saj se jim je zdelo, da se bodo v nems¢ini le tezko
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pogovarjali. To je njihov drugi tuji jezik in dobro se zavedajo razlike poznavanja anglescine
in nemsc¢ine. Pocasi so se tega strahu otresli in svoja jezikovna znanja in spretnosti uspesno
uporabili.

Uvodne teme so se nanaSale na spoznavanje drug drugega, predstaviti kraja bivanja,
praznikih in narodnih obicajih, povezanih s prazniki ipd.

V drugem delu sre¢anj so se teme ze nanaSale na aktualna dogajanja doma in po svetu.
Najbolj atraktivna tema so bile zagotovo zimske olimpijske igre v Soc€iju in Sport, kasneje pa
naravne katastrofe, predvsem zaradi zledu v Sloveniji ter vremenske razmere in klimatski
pogoji v obeh drzavah.

Zadnje dve sreCanji sta potekali nekoliko drugaCe, saj smo program Skype zamenjali s
programom Adobe Connect. Ta program namre¢ omogocCa prikaz in pregled spletnih
predstavitev, spletno ucenje, spletne konference, izobrazevalne module in deljenje zaslona
uporabnika. Edina slabost tega programa je njegova placljivost, a smo za potrebe projekta
lahko uporabili brezpla¢no 30 dnevno razli¢ico. Na teh dveh srecanjih so tako dijaki pripravili
PowerPoint predstavitve zanimivosti v Sloveniji in na NorveSskem in jih predstavili drug
drugemu. Na teh predstavitvah komunikacija ni potekala ena na ena, temvec je eden od
dijakov prevzel vlogo predavatelja, ostali pa so sodelovali kot posluSalci.

V casu srecanj sta bila pri vseh pogovorih prisotna tudi ucitelja jezika in informatike, ki sta
pogovore usmerjala in pomagala, Ce se je kje zataknilo.

5. REFLEKSIJA IN POVZETEK ANKETE

Po zadnjem srecanju v tem Solskem letu smo za ugotavljanje zadovoljstva dijakov v zvezi z
projektom na nas$i Soli izvedli anketo. Z vpraSanjem, ¢e je bil dijakom projekt vsec, se je
vecina strinjala. TakSnih odgovorov je bilo 66,6 %, 33,3 % jih je izbrali moZnost »delno,
veseli pa dejstvo, da niti en dijak ni imel negativnega mnenja o izvedbi projekta.

O zadovoljstvu z odzivom na strani norveskih dijakov so v vecini izbrali moZnost dobre, ne
pa zelo dobre odzivnosti. 58,3 % jih je torej izbralo dobro odzivnost, 41,6 % pa je bila s
svojimi sogovorniki zelo zadovoljna. Spet nihce ni obkroZil zadnjega odgovora, da je bila
odzivnost slaba.

Vsi dijaki so se strinjali, da je bila ¢asovna primernost dobro vpletena v drugo Solsko delo in
da projekt ni niti delno niti zelo motil pouka.

Nekoliko bolj so bili odgovori porazdeljeni pri vpraSanju povezanem z znanjem nems¢ine. Na
voljo so bili naslednji odgovori: Zaradi projekta znam ve¢ nems€ine in se bolje odzivam v
tujem jeziku (8,3 %), Zaradi projekta me je manj strah komunikacije v nems¢ini (66,6 %) in
Zaradi projekta se ni ni¢ spremenilo (12,5 %). Za razvoj jezikovnega znanja je zelo
pomembno, da dijaki v realni situaciji uporabljajo tuji jezik. Iz rezultatov ankete je razvidno,
da so mnogi s tem projektom premagali predsodek, da ne znajo dovolj jezika, da bi ga
uporabljali, saj so zaradi boljSega znanja angleS¢ine pri nems¢ini pogosto po nepotrebnem
zelo negotovi.

S povsem enakimi odstotki in v istem vrstnem redu so dijaki odgovorili na vpraSanja o
uporabi IKT. NajmanjSo vrednost so namenili odgovoru, da so se veliko novega naucili o
IKT, najvi§je ocenjen je bil odgovor, da so sedaj bolj veS¢i uporabe komunikacijskih
programov, srednje pa je bil ovrednosten odgovor, da se s projektom niso naucili ni¢ novega.
Odgovori s tega podrocja so kar predvidljivi, saj gre za dijake tehniSke gimnazije, ki imajo ze
precej znanja v zvezi z IKT.

58,3 % dijakov je tudi po koncanih formalnih srecanjih ostala v stiku s svojimi sogovorniki,
skoraj 92 % pa jih pravi, da bi s projektom radi nadaljevali tudi v prihodnje.
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Na koncu ankete so dijaki lahko zapisali Se dobre in slabe strani projekta. Med dobrimi so
izpostavili zamisel projekta in izvedbo, spoznavanje novih ljudi, zanimive pogovore in
majhen nadzor uciteljev, med slabimi pa premalo ur v okviru projekta in ob¢asne tehni¢ne
tezave.

Mnenje ucliteljice nemscine je, da je projekt je pomembno doprinesel k boljSemu odnosu
dijakov do pouka nemskega jezika in je dijake vzpodbudil k ucenju. To je koristno za njihov
osebnostni razvoj, ima pa tudi zelo praktiCen pomen. Zaradi vse pogostejSih mednarodnih
stikov v skupnem evropskem prostoru je nujno potrebno znanje ve¢ tujih jezikov, posebe;j tudi
znanja jezika sosednjih drzav. Znanje tujih jezikov bo za dijake pomembno tako pri
opravljanju poklica in nadaljnjem izobrazevanju kot tudi pri vzpostavljanju medkulturnih
povezav in osebnih stikov. Ucitelj informatike dodaja, da se je velika vecina dijakov zagotovo
naucila kaj novega tudi o IKT, Ceprav se tega sploh ne zaveda in so v anketi odgovorili
drugace. To se je izkazalo z velikim Stevilom vpraSanj v povezavi z IKT in nezmoZznostjo
reSevanja tehni¢nih problemov, ko je do njih prislo.

6. ZAKLJUCEK

Tako kot z uvedbo vsakeka projekta je bilo tudi pri tem projektu pred samo izvedbo cutiti
izjemno naklonjenost s strani dolo¢enih dijakov in uciteljev kot tudi izjemen odpor s strani
drugih. Van Thienen ugotavlja, da je odpor do uvajanja novosti odziv posameznika ali
skupine v situaciji, ki jo dozivljajo kot groZnjo obstoje¢i rutini in kompetentnosti (Van
Thienen, 2006), Muijs in Harris pa razloge za odpor vidita v pomanjkanju samozavesti
(Muijis in Harris, 2006).

Rezultati ankete in mnenja uciteljev so pokazala, da je bila uvedba projekta smiselna in da bi
ga bilo v prihodnjih letih potrebno nadaljevati. Dolo¢eni odzivi so zbrani tudi iz neformalnih
pogovorov, iz katerih lahko povzamemo, da se je projekt priljubil vecini dijakov, saj uspesna
komunikacija v tujem jeziku $e dodatno krepi njihovo samozavest in vzbuja Zeljo po novem
in boljSem znanju. Izmenjava mnenj in izkuSenj z dijaki iz drugega okolja je zanimiva in krepi
medkulturna poznavanja.

Seveda ni §lo tudi brez tezav. Dijakom niso bili v§e¢ administrativno dodeljeni partnerji,
nems¢ino so zamenjevali z angle$¢ino, nastopile so doloCene tehnicne tezave ipd. Izkusnje, ki
smo jih pridobili v leto$njem Solskem letu, pa bodo zagotovo bistveno pomagale k zviSanju
kakovosti na vseh podro¢jih.
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NUJNOST INFORMACIJSKO-KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE
PRI POUCEVANJU TUJIH JEZIKOV

Peter Zupan
OS Toma Brejca Kamnik, peter.zasip@gmail.com

Izvleéek

Prispevek opisuje uporabo IKT orodij pri pouku tujih jezikov ob upostevanju novih didakti¢nih metod
in vlogo ucitelja tujih jezikov v digitalni dobi. U€enci s pomocjo tabli¢nih racunalnikov in interaktivne
table usvajajo znanje na nov, interaktiven nacin. Poleg usvajanja novih jezikovnih znanj pa se ucijo
tudi osnove digitalne pismenosti in metaucenja. Ucitelj se IKT napravam mora prilagoditi z novimi
pristopi k poucevanju tujih jezikov.

Preko ankete smo ugotovili, da se ucenci radi posluzujejo reSevanja vaj na elektronskih napravah, nov
nacin dela pa hitro usvojijo. Uporabljeni programi so dovolj intuitivni, da se ucitelj lahko brez
programerskega predznanja posveti vsebini svojega predmeta. UcCenci so izpostavili, da IKT
tehnologija sicer omogoc¢a odli¢no urjenje, ne more pa nadomestiti ucitelja, ki vodi ucni proces v
tujem jeziku.

Kljuéne besede

tabli¢ni racunalnik, interaktivna tabla, uCenje tujih jezikov

Abstract

The necessity of applying the information & communication technology to foreign language
teaching

The paper focuses on the use of ICT tools in foreign language teaching while considering new didactic
methods and the role of the foreign language teacher in the digital age. The pupils nowadays acquire
knowledge in a new, interactive way. Besides learning a foreign language they also consider the basics
of digital literacy and metalearning. The teachers have to adapt their didactic methods to new ICT
tools.

The survey has shown that pupils like to do exercises on ICT devices and adapt quickly to the new
way of learning. The software is intuitive enough — it enables the teacher without programmer's
knowledge to put his ideas in action. However, the pupils themselves have stated, that ICT tools
cannot replace foreign language teachers, since they are the ones who lead most of the conversations
in the foreign language.

Key words

tablet computer, interactive whiteboard, foreign language teaching

1. UVOD

Kadarkoli se soofamo z novo tehni¢no inovacijo bi si morali zastaviti vpraSanje: “Katero
tezavo bomo resili z novo pridobitvijo?” Najbolj pogosto sliSan argument ob uvajanju novih
ucbenikov, tabli¢nih ra¢unalnikov in interaktivnih ucilnic je vecja motivacija u¢encev. Nova
tehnologija v razredu spremeni potek poufevanja. Predmete na interaktivni tabli lahko
animiramo in jih premikamo, s ¢imer zadovoljimo potrebe razli¢nih tipov ucencev, tabli¢ni
racunalniki z veliko bero aplikacij dlje Casa ohranjajo pozornost mladih nadobudnezev.
Ucitelj u€encem z u¢nimi teZzavami ali tistim, ki prihajajo iz tujega jezikovnega okolja lahko
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bolj nazorno prikaZe predavano uéno snov. Ze raziskave v Angliji pred leti pa so pokazale, da
je navdusSenje nad novo tehnologijo kratkotrajno. Izkazalo se je, da so ucenci novo
tehnologijo sprejeli z velikim navduSenjem, ki pa je trajalo v povprecju le eno Solsko

leto. (Moss, 2007, str. 4). Sodobne generacije je vedno tezje motivirati z sodobnimi
pripomocki, saj Sola posamezniku le stezka ponudi vso tehnologijo, s katero uenec razpolaga
doma (racunalnik, tablica ipd.).

Nakup IKT opreme spada med vecje investicije izobrazevalnih ustanov v zadnjem desetletju.
Neuporaba nove tehnologije ima dandanes na ucence negativen vpliv, ucenci npr. neradi
obiskujejo ucilnice brez interaktivnih tabel. Obenem pa se ob uvedbi novih tehnologij v
razredu pojavlja pritisk na uditelje, ki so zaradi visokih investicij ustanove prisiljeni dati
prednost uporabi sodobne tehnologije namesto preizkuSenim predagoskim metodam.
Raziskave v Zdruzenem kraljestvu tudi kazejo, da ucenci, ki uporabljajo IKT tehnologijo oz.
tisti, ki se ucijo po klasi¢ni metodi z zeleno tablo in ucbenikom dosegajo enake rezultate
(Nightingale, 20006).

2. IKT PRI POUCEVANJU TUJIH JEZIKOV

Pri uvajanju IKT tehnoligje v Solsko okolje se je potrebno zavedati specifike poucevanja tujih
jezikov. Ucenje jezika in uporaba jezika sta namre¢ dinami¢na procesa, kjer se zakonitosti in
sistemi ustvarjajo sproti glede na interakcijo ljudi, druzbe in tudi kulture, ki uporabljajo
doloden jezik (Ellis & Larsen-Freeman, 2006, str. 577). Ce povemo z drugimi besedami,
znanje tujega jezika ne moremo priuciti, temve¢ ga morajo ucenci usvojiti sami preko uporabe
t.J. interakcije s soSolci ali uciteljem.

Ucitelji se premalo zavedamo, da z uvedbo nove tehnologije moramo spremeniti tudi trenutno
pedagogiko. Ce pedagog IKT tehnologijo uporablja zgolj s frontalnim na¢inom poucevanja
zagotovo ne bo dosegel tako dobrih rezultatov, kot tisti ucitelj, ki v razred uvaja inovativne
didakticne metode dela v skupinah, projektnega dela ali prakticnega pouka brez IKT.
Namesto uvajanja IKT tehnologije in spreminjanja ustaljenega u¢nega procesa bi se ucitelji
morali posluzevati vkljuevanja tehnologije v obstojece didakti¢ne metode in preko stalnega
strokovnega spopolnjevanja ter lastnega izkustvenega ucenja postopoma izboljSevati svoj
sistem poucevanja.

Zaradi pojava IKT tehnologije se je v ¢asu zadnjih let ustvarila tudi lo¢nica med mlajSo in
starejSo generacijo. Medtem, ko se starejSa generacija Se privaja na uporabo moderne
digitalne tehnologije (oz. jo uporablja pocasneje), si mladi dandanes ne znajo predstavljati ve¢
vsakodnevnega zivljenja brez uporabe modernih komunikacijskih visokotehnoloskih reSitev.
Sodobne naprave, kot so tabli¢ni racunalniki, od uporabnika terjajo obvladanje Sirokega
nabora e-ves¢in (Kreuh, Ka¢, & Mohorc¢i¢, 2011, str. 4). Prav tukaj lahko opazimo velike
medgeneracijske razlike v sposobnosti, pa tudi v pripravljenosti uporabljati to tehnologijo.
Marc Prensky v svojem ¢lanku Digital Natives, Digital Immigrants (Prensky, 2001) opisuje
digitalno lo¢nico med t. i. digitalnimi domorodci (ang. digital native) in digitalnimi priseljenci
(ang. digital immigrant). V skupino digitalnih domorodcev se uvrscajo ljudje, ki so bili rojeni,
ko je digitalna tehnologija Ze obstajala. Tekoce obvladajo »jezik« racunalnikov, videoiger,
interneta, mobilnikov, .... V drugo skupino sodijo ljudje, ki so bili rojeni pred pojavom
digitalne tehnologije in so se z njo srecali na neki tocki svojega zivljenja; pridobili so mnogo
spretnosti za rabo digitalne tehnologije, vendar imajo Se vedno tuj naglas. Prav ta »naglas«
pogosto otezkoc¢i izobrazevalni proces. Potrebno je poudariti, da kriterij za lo¢nico ni vedno
starost, ampak izpostavljenost tehnologiji, e-izobraZzevanju in vzgoji. Prensky v svojem delu
opozarja, da poucevanje ne sme vec slediti smernicam preddigitalne dobe, marve¢ mora svoje
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metode prilagoditi novim tehnologijam in zaceti uporabljati jezik in navade mladih ljudi
(Prensky, 2001, str. 6).

Ucenci, digitalni domorodci, veC Casa prezivijo za elektronskimi mediji, kot za tiskanimi
oblikami medijev. To pomeni, da so skozi leta na podlagi izkusenj bolj utrdili pridobivanje in
evalviranje informacij preko elektronskih medijev. To pomeni, da bodo z IKT tehnologijo
znanje usvajali na nacin, ki so ga ze navajeni.

3. PREDNOSTI IN SLABOSTI IKT TEHNOLOGIJE V PRAKSI

Pri u¢nih urah angles¢ine smo v 8. razredu osnovne Sole spregovorili ne le v tujih jezikih,
marve¢ tudi digitalno. Lekcijo ucbenika Touchstone 8 (Skela, 2008) smo uporabili v treh
oblikah: kot u¢benik v papirnati obliki, interaktivni e-ucbenik na tabli¢nem racunalniku in kot
projekcijo na interaktivni tabli. Uporabljene moznosti in funkcije posameznih ucnih
pripomockov so navedene v tabeli 1.

Tabela 1: Preglednica funkcij razli¢nih tipov u¢benika

Utbenik v Projekcija utbenika | L ucbenik na
. e ppens . . . tablicnem
papirnati obliki na interaktivni tabli racunalniku iPad
Velikost predvajane | o7 450mm 1,6mx 1,2m 197 mm x 147 mm
povrsine
PriloZen v papirnati . Funkcija v programu
Slovar obliii P Funkcija v programu oz.Japliiac%a
Moznost predvajanja i n n
zvo¢nih posnetkov
Interaktivne vaje - + +
Moznost povecanja i n )
vsebine (zoom)
. ldlaz.mle;‘ijlf / Ucbeniski sklad 1 interaktivna tabla v | 1 tabli¢ni racunalnik
precvajainikov (1:1) razredu (1:razred) na 2 ucenca (1:2)
knjig na u€enca
Samodejna poprava

nalog (povratna - + +
informacija u¢encu)
Sistem za povratno .

- - + _
informacijo uditelju (preko e-poste)
MozZnost uporabe na n ) n

domu

Velikost predvajane povrsine

Pri velikosti predvajane povrS§ine moramo v praksi upostevati dve spremenljivki: oddaljenost
od vira predvajalnika oz. knjige (v nadaljevanju predvajalnika) in velikost predvajalnika.
Najbolj pregleden navkljub meram ostaja ucbenik. Ucenci ga gledajo iz priblizno enake
razdalje kot tabli¢ni racunalnik, njegova povrSina pa je skoraj Stirikrat vec¢ja. Ucenci v praksi
pri ucbeniku opazujejo enkrat vecjo povrSino v primerjavi s tablicnim ra¢unalnikom. Tudi pri
predvajani vsebini na interaktivni tabli lahko prikazemo najve¢ eno stran ucbenika, saj
besedilo mora biti berljivo tudi iz zadnje klopi ucilnice. Zaradi (pre)majhnega zaslona na
tablicnem racunalniku se uporabnik e-ucbenika mora pri daljSih besedilih posluzevati
stranskega drsnika, kar je lahko motece.
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Slovar

Ucenci ob ucbeniku dobijo dodatek — knjizico s prevodi neznanih besed, ki se nahajajo v
ucbeniku. Na interaktivnem ucbeniku je slovar dostopen v obliki posebne funkcije programa,
medtem ko je na tablicnem racunalniku poleg funkcije zelo uporaben tudi enojezicni ali
dvojezi¢ni slovar v obliki aplikacije. Pri slednjih dveh predvajalnikih je iskanje neznanih
besed sicer olajsano, vendar pa zaradi neprimerno zasnovanega vmesnika ne moremo hkrati
pregledovati besedila in brskati po slovarju.

Moznost predvajanja zvo¢nih posnetkov

Ucenec lahko na tablicnem racunalniku sam predvaja zvocne posnetke, medtem ko pri
interaktivni tabli z zvo¢nimi posnetki upravlja ucitelj. Ucitelj prav tako mora predvajati
zgoscenko za ucbenik v papirnati obliki. Pri predvajanju besedila na interaktivni tabli funkcija
v programu prikazuje besedilo, ki se ob posnetku obarva rdee. Moznost je posebej primerna
za dislektike in hiperaktivne ucence. Predvajanje vsebin preko tabli¢nega racunalnika med
poukom je motece, zato se ga ucenci ne posluzujejo

Interaktivne vaje

Ucbenik v papirnati obliki seveda ne more predvajati interaktivnih vsebin, a manjko odpravi s
premisljeno razporeditvijo elementov na strani in ve¢jo povrsino vidne vsebine. Pri tabli¢nem
racunalniku ali na interaktivni tabli moramo interaktivne vaje zagnati in prikazati ¢ez cel
zaslon, ¢e Zelimo, da bodo vsi ucenci lahko spremljali uéni proces. Drugac¢na je tudi oblika
vnosa podatkov. Ce se pri ucbeniku posluzujemo klasiénega pisala, pri drugih dveh
predvajalnikih vnos podatkov poteka preko virtualne tipkovnice, kar je bolj zamudno.
Interaktivne vaje v obliki nalog »primi in spusti«, »povezi« ali »odkrij« pa so seveda velika
prednost IKT tehnologije.

MozZnost povecanja vsebine (zoom)

Uporabno povecanje vsebine poteka v praksi le na interaktivni tabli. Pri tabli¢nih ra¢unalnikih
¢ez cel zaslon lahko pove€amo le interaktivne vaje, medtem ko se pri besedilu posluzujemo
funkcije stranskega drsnika. Razporeditev besedila, slik in vaj je najbolj dovrSena pri
ucbeniku v papirnati obliki, zaradi ¢esar odpade potreba po vec¢anju vsebin.

Razmerje Stevila predvajalnikov na enega u¢enca

Zaradi ucbeniskega sklada poteka pouk na nasi Soli po sistemu: en ucbenik na enega uc€enca.
Ustanova razpolaga s 14 tabli¢nimi racunalniki iPad, ki jih po potrebi lahko prinesemo v
vsako ucilnico z internetno povezavo. To zadoS¢a za sistem ucenja en tablicni racunalnik na
dva ucenca. Pri interaktivni tabli se cel razred osredotoca na en predvajalnik. To ima svoje
prednosti, saj se ucenci lazje skoncentrirajo zaradi bolj naravnega poloZaja vratu. Obenem pri
reSevanju interaktivnih nalog veliko hodijo pred tablo, kar Se posebej ustreza kinesteti¢nim
tipom ucencev.

Samodejna poprava nalog (povratna informacija ucencu)

Ucenci na interaktivni tabli in tablicnem racunalniku lahko sami preverijo reSitve. S
pedagoSkega procesa je to vprasljiva funkcija, saj manj motivirani ucenci ne vlozijo dovolj
truda v iskanje reSitev. Pri ucbeniku se resitve pregleduje plenarno, pri ¢emer so ucenci bolj
pozorni, ucitelj pa lahko vsem naenkrat razlozi naloge.
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Sistem za povratno informacijo ucitelju

Najvecja prednost tablicnega racunalnika je sigurno individualno posiljanje e-poste z rezultati
posameznih uc¢encev. Tak nacin dela je za ucence zelo vzpodbuden, saj njihov pristop do dela
postane obcCutno bolj resen, ko izvedo, da bo reSitve prav vsakemu izmed njih pregledal
ucitelj. To je mozno seveda tudi pri zapisih resitev v zvezek, vendar ucitelj med pedagoskim
procesom zaradi ¢asovne stiske ne more pregledati vseh nalog, ki jih tabli¢ni racunalnik
preveri sproti.

Moznost uporabe na domu

Ucenci lahko predvajajo e-uc¢benik na svojem racunalniku ali svojem tabli¢nem racunalniku
(za predvajanje morajo imeti naloZzeno aplikacijo iBooks). Prav tako domov odnaSajo
ucbenike, ki pa so precej zvisajo tezo Solske torbe.

Iz navedene preglednice opazamo, da se u¢ni pripomocki med seboj ne izkljucujejo ampak
dopolnjujejo. Sklenemo lahko, da so za sodobni pristop k poucevanju tujega jezika potrebne
vse oblike poudevanja. Sola tako stopa v korak s Gasom, ucenci poglobijo svoje e-
kompetence, obenem pa je pouk bolj dinamicen in zabaven.

Ucitelj ne sme pozabiti, da se njegova vloga v razredu ob novi tehnologiji ne spremeni,
marvec postane Se bolj odgovorna. Ucitelj mora znati rokovati z IKT opremo in pri urah biti
zelo pozoren na opremo (materialna odgovornost), ucence (le-ti hitro lahko preklopijo med
aplikacijami, igricami) in dogajanje v razredu (notranja diferenciacija, nadzor).

4. ISKANJE, PRIPRAVA IN IZDELAVA E-GRADIV TER EVALVACIJA UCNEGA
PROCESA Z UCITELJEVEGA VIDIKA

4.1 E-uc¢benik

Za pripravo e-ucbenika smo uporabili program iBooks Author in BookWidgets. Program
1iBooks Author je precej enostaven za uporabo, saj ima ucitelj moznost ustvarjanja uc¢benikov
po predlogah in se tako lahko bolj posveti vsebini. Dodajanje interaktivnih elementov poteka
po nacelu primi-spusti. Vstavljamo lahko dokumente iz programov Microsoft Word ali
Keynote. Program vsebuje tudi skromno knjiznico interaktivnih gradnikov, ki pa jo lahko
razsirimo s programom BookWidgets. V slednjem izbiramo med pestrim naborom vnaprej
pripravljenih tipov nalog, ki jith potem lahko implementiramo v na$§ ucbenik. Program
omogoca, da ucenci rezultate svojih nalog posljejo ulitelju na e-mail naslov. Program
omogoca tudi samodejno popravljanje nalog ter tako zagotovi takoj$njo povratno informacijo
ucitelju in ucencu.
Tipi nalog, ki smo jih uporabili v e-u€beniku:

e Interaktivni kvizi:

o 1izberi med danimi odgovori;

o izberi med danimi fotografijami;

o razvrsti besede v pravilnem vrstenm redu;

o prenesi besedo na pravo mesto na sliki.
Pobarvaj zemljevid.
Interaktivne galerije slik.
Zapisi kratko besedilo (opis druzine).
Izdelaj slovar.
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Gradniki so primerno in smiselno dopolnjevali celoto. Za u€ence, ki so naloge resili hitreje,
smo v ucbenik vstavili hiperpovezave do dodatnih nalog na internetu in s tem dosegli notranjo
diferenciacijo v razredu.

Poleg zgoraj omenjenih programov za pripravo gradiv smo se posluzevali tudi Ze narejenih
aplikacij, ki so dostopne na internetu. Ucenci so na tablicnem rac¢unalniku lahko uporabljali ze
namescene aplikacije za iskanje prevodov nemskih besed, izdelavo stripa in poglabljanje
besedisca preko didakti¢nih iger.

Organizacija pouka s tabli¢nim ra¢unalnikom

Tabli¢ne ra¢unalnike je u¢encem priskrbela Sola. Eno napravo uporabljata dva ucenca. Ucitelj
za ucno uro pri kateri bi Zelel uporabljati tabli¢ne ra¢unalnike mora opraviti rezervacijo na
internem Solskem portalu. Ko je rezervacija opravljena, lahko pred u¢no uro dvigne naprave,
ki so shranjene v ognjevarni omari v tajniStvu nase Sole. Vsak tabli¢ni racunalnik je oznacen s
Stevilko. Glede na dolgo avtonomijo baterije zaenkrat v razredu S$e nismo uporabljali
polnilcev. Po koncu ure uditelj mora pregledati naprave za primere poSkodb.

Interaktivne uc¢benike ucitelji posljemo na Solski e-postni naslov, ki je rezerviran za tabli¢ne
radunalnike. Udenci si nato na zagetku ure u¢benik snamejo iz postnega predala. Ce ucbeniki
obsegajo preve¢ podatkov in bi bilo nalaganje na zacetku ure predolgo, za sinhronizacijo
poskrbi racunalnicar.

4.2 Interaktivna tabla

Za interaktivno tablo smo uporabili Ze pripravljen in na trgu dostopen e-ucbenik Touchstone
8. Program Ze sam po sebi omogoca pregled po straneh, zapis belezk, pod¢rtavanje besedil oz.
risanje po interaktivni tabli, predvajanje zvo¢nih posnetkov in reSevanje vaj preko dotika.
Ucitelj preko programske oprame podjetij Smart ali Hitachi tudi sam ustvarja interaktivne
naloge, ki jih potem predstavi u¢encem. Priprava teh u¢nih gradiv je sicer bolj zamudna kot
pri tablicnih racunalnikih

5. OPAZANJA IN REZULTATI

Anketo o zadovoljstvu ucencev pri uporabi tablicnega raCunalnika smo opravili pri ucne
skupine osmega razreda (skupaj 17 ucencev). Poleg ankete smo izvedli §e pogovor o uporabi
IKT pri tujih jezikih v razredu.

Graf 1: Rezultati ankete 1. izbirnega vprasanja

Pri pouku mi je bilo najbolj vSe¢ delo :

0

1

H z iPadom
B 7 interaktivnim uébenikom
& z uébenikom

E Drugo
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Ucenci so v anketi zapisali, da jim je delo na tabliénem racunalniku zanimivo, ker so delali
samostojno, ker ima tabli¢ni racunalnik veliko ve¢ moznosti za delo kot uc¢benik (graf 1).
Vecina ucencev meni, da ima ucitelj pri delu v razredu s tablicnim racunalnikom najmanj
dela, njegovo delo naj bi bilo le moderacija reSevanja nalog in tehni¢na podpora pri
morebitnih zapletih, ki bi jih ucenci imeli s tehniko. Iz uciteljeve perspektive pa je bilo
razmerje obrnjeno. Po subjektivnem mnenju je najlazje delati s kombinacijo interaktivnega
ucbenika in navadnega ucbenika, saj je pri delu s tablicnimi racunalniki tezko ohranjati
notranjo diferenciacijo pri vseh ucencih.

Obenem vecina u€encev meni, da ucitelj najmanj navodil podaja pri delu z interaktivno tablo.

Graf 2: Rezultati ankete 2. izbirnega vprasanja

Pri pouku je najbolj u¢inkovito delo

H z iPadom

® z u¢benikom in delovnim
zvezkom

i z interaktivnim uc¢benikom

H pogovor in delavnice v
razredu

Slaba petina ufencev meni, da se najbolj ucinkovito ucijo po tradicionalni metodi z
ucbenikom in delovnim zvezkom (graf 2). Kot prednost so tudi navedli, da se lahko s knjigo
zmeraj ucijo Se doma. Pri delu z interaktivno tablo so ucenci izpostavili naloge tipa »primi in
spusti« ter povezovanje. Vecina u¢encev meni, da bi bilo uc¢enje z iPadom $e bolj u¢inkovito,
¢e bi napravo imeli tudi doma. 60% ucencev meni, da bi ob uvedbi tablicnega ra¢unalnika
lahko prenehali uporabljati u¢benik v papirnati obliki. Prav toliko jih tudi meni, da so zvo¢ni
posnetki nujni tudi za delo doma. Kot najbolj uporabno lastnost interaktivne table so
izpostavili dejstvo, da ucitelj lahko takoj pokaze resitve vaj ter da vedno vedo, kje v knjigi se
nahajajo. Ucenci so tudi izpostavili dejstvo, da pri reSevanju nalog ob interaktivni tabli vsi
ucenci delajo naenkrat isto vajo. Najbolj uporabna lastnost iPada pa se jim je zdela vdelava
zvocnih posnetkov.
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Graf 3: Rezultati ankete 3. izbirnega vprasanja

Katera kombinacija u¢nih pripomockov bi ti bila pri uri
angles$cine najbolj vse¢?

m Ucbenik v knjigi in vaje na
iPadu

® Ucbenik na iPadu in delovni
zvezek v knjigi

& Ucbenik in delovni zvezek
posebej + iPad kot dopolnilo
z dodatnimi nalogami

H Ucbenik in delovni zvezek le
na iPadu

E Drugo

Rezultati zadnjega vpraSanja kazejo (graf 3), da so u€enci pripravljeni na prehod ucbenika na
tablicne racunalnike, obenem pa nekateri Se vedno Cutijo potrebo po u¢enju preko pisanja, v
pogovoru so izpostavili tudi moznost branja besedil v ucbeniku in hkratnega brskanja po
slovarju. Vecina jih je kot slabost izpostavila, da se pri delu z IKT tehnologijo pogovarjajo v
tujem jeziku manj, kot pri urah z navadnim ucbenikom.

6. SKLEP

Dejstvo, da v osnovne Sole hodijo ucenci, ki jih Ze priStevamo k t. i. digitalnim domorodcem,
zahteva vkljucitev IKT tehnologije v uéni proces. Moznosti je veliko: mobilni telefon,
interaktivna tabla, tabli¢ni racunalnik in racunalniska ucilnica omogoc¢ajo zadovoljitev vseh
taksonomskih kriterijev. Tehnologija u¢encem omogoca bolj dinamicen pouk in ob pravilni
uporabi spodbuja kreativnost in samostojnost. Motivacija za delo z IKT pripomocki je pri
ucencih v zactku velika.

V prihodnosti bodo IKT pripomocki najbrz postali nuja pri pouevanju tujega jezika.
Vsekakor pa ucenci bolj kot naprave cenijo vsebino, ki jim jih naprave prinasajo. Ucitelji in
avtorji ucbenikov bi se morali zato Se bolj angaZirati v izdelovanju in uporabi e-uc¢benikov,
razvijalci programske opreme pa bodo morali razviti orodja, ki bodo omogocila preprosto in
zabavno ustvarjanje e-ucbenikov. Potrebno pa bo prevetriti tudi didakticne metode pri
poucevanju tujih jezikov. Sodobna IKT tehnologija v rokah slabega strokovnega delavca ne
pomeni ni¢, medtem ko ob ustrezni uporabi predstavlja odli¢no in skoraj nujno dopolnilo Ze
uveljavljenim uénim pripomockom.
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OPRAVLJANJE KOLESARSKEGA IZPITA S POMOCJO IKT-JA

Andreja Zavbi Kren

OS Toma Brejca Kamnik, andrejazavbi@gmail.com

Izvleéek

V 5. razredu se po opravljenem teoreticnem izpitu in prakticnemu usposabljanju za kolesarski izpit
za¢ne voznja v resniCnem prometu. Preden ucenci za¢nejo s samostojno voznjo, je priporocljivo, da
ponovijo cestna pravila in se predhodno seznanijo s progo. Ker je v prej$njih letih voznja s kolesom v
zaCetni fazi predstavljala velik problem, sem letos s pomocjo IKT opreme z metodo inovativne
pedagogike ena na ena poskusala uencem prakti¢no usposabljanje prikazati malce drugace. Zaradi
videnega posnetka so si uenci lazje predstavljali dogajanje na cesti. Spoznali so kulturo cestnega
obnasanja, saj vsi vemo, kaks$no je razmiS$ljanje mladih kolesarjev. Ob konkretnih dogodkih na
posnetku sem Zelela u¢encem prikazati, kako pomembna je varnost na cesti. Posnetek mi je olajsal
delo, ucenci pa so na drugacen nacin preverili svoje znanje. Poleg konkretnega znanja cestnih pravil so
ucenci razvijali digitalno kompetenco ter bili za delo veliko bolj motivirani.

Kljuéne besede

kolesarski izpit, individualno ucenje, sodelovalno ucenje, pedagogika ena na ena, vrednotenje

Abstract
Pursuit cycling licence with the help of ICT

Once passing the theoretical exam and practical cyclist’s licence qualifications, 5th grade students are
faced with real life traffic. It is recommended students revise the rules of the road and get acquainted
with the test route before they can get actively and independently involved in traffic. The beginning
stage of cycling has presented quite a problem in education for some years now. Therefore, ICT
equipment and the 1-on-1 innovative pedagogy method were introduced in my class this year in order
to face students with practical examples on a different level. Having seen a cycling video, students
could better imagine what can happen in the streets in real life. They were familiarized with road
etiquette, as we all know what the behavioural patterns of young cyclists are like. Showing real
situations, the video was used to present how important road safety is. Using the video made the
lessons easier and students could test their knowledge in a different way. Apart from developing
concrete knowledge on rules of the road, students also developed their digital competence and had
higher work and learning motivation.

Key words

cycling licence, individual learning, cooperative learning, pedagogy one on one, evaluation

1. UVOD

Namen mojega prispevka je pokazati, da lahko kolesarski izpit in IKT dobro sodelujeta v
procesu ucenja. IKT se je v mojem primeru pokazal kot motivacijsko sredstvo, saj so
racunalniki Se vedno eden od najmocnejSih motivacijskih dejavnikov, kolo pa za otroka
predstavlja enega od najljubsih prevoznih sredstev v svoji mladosti. Ko to dvoje zdruzimo, je
to za otroke to idealna kombinacija igre in ucenja. Kolo kot u¢ni pripomocek postane v 5.
razredu, saj je ucenec Sele takrat pripravljen na samostojnost v prometu. Opravljen kolesarski
izpit je prvi otrokov dokument, ki mu daje doloeno samostojnost in odgovornost za varno
sodelovanje v prometu. Da pa je u€enec pripravljen na sodelovanje v prometu, je potrebno
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najprej prouciti teorijo in se spoznati s progo. Letos sem se nacina dela lotila malce drugace.
Z ucenko sva posneli kratek film, ki prikazuje celotno pot kolesarskega izpita, zraven so
obrazloZena vsa pravila cestnega prometa. Ta film so si vsi ucenci pred zaCetkom vaj na
kolesu ogledali po metodi pedagogika ena na ena. Rezultat dela se je izkazal za dobrega, saj le
dva nista opravila kolesarskega izpita.

2. KOLESARSKI IZPIT

Osnovne Sole ob pomoci starSev in obCinskih svetov za preventivo in vzgojo v cestnem
prometu, ter policije organizirajo pripravo uc¢encev za samostojno voznjo kolesa v prometu ter
preverjanje znanja in sposobnosti za voznjo (Zakon o voznikih, Ur.l. 109/2010). Skladno s
tem, je Strokovni svet Ministrstva za izobrazevanje, znanost in Sport v letu 2002 sprejel
Program usposabljanja za voznjo kolesa, ki natancno opredeljuje cilje, vsebine, metode in
oblike dela na osnovnih Solah pri usposabljanju u¢encev za voznjo kolesa.

Slikal: VoZnja po poligonu

Na tak nacin tudi nasa Sola sodeluje v tem programu. V 4. razredu ucenci najprej opravijo
teoreti¢ni del kolesarskega izpita, v 5. razredu pa $e prakti¢ni del (slika 1). Ce ucenec ne
opravi teoretinega dela, ne more opravljati prakti¢nega dela, saj ni dokazal, da prepozna
pravila obnaSanja v prometu. Pred voZnjo na cestni povrsini obi¢ajno teorijo ponovimo Ze na
igrisc¢u pred Solo. Ker vsi vedno govorijo, da se teorija in praksa vse bolj oddaljujeta ena od
druge, sem Zelela ucencem prikazati drugacen, bolj prakticen nacin ponovitve teorije.
Odlocila sem se, da posnamem progo, na kateri poteka kolesarski izpit. Da pa je ogled proge
Se bolj poucen in zanimiv, sem k voznji povabila Se u€enko. Presodila sem, da je prav ona
primerna, saj je bilo njeno teoreticno znanja nekje za oceno dobro, kar pomeni, da je nekaj
teorije znala, nekaj pa Se ne. Film je bil posnet le dvakrat. Enkrat sem jo snemala od zadaj
(slika 2), naslednji krog pa je imel ucitelj na kolesu pritrjeno kamero (sliki 3 in 4). Tako so
eden izmed ucencev po ogledu filma dejal, da je imel obcutek, kot bi bil tam na cesti. Z
njegovo izjavo sem dobila potrditev, da je bil posnet film odli¢en pripomocek za ponovitve
cestnih pravil.
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Slika4: Posnetek iz filma- vkljucevanje v krozZisce
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3. DIGITALNA KOMPETENCA

V literaturi najdemo kar nekaj definicij digitalne pismenosti. Digitalna pismenost je
vklju¢evanje varne in kriticne uporabe Tehnologije informacijske druzbe (IST) pri delu, v
prostem cCasu in pri sporazumevanju (Wechtersbach, 2008). Podpirajo jo osnovna znanja v
informacijsko-komunikacijski tehnologiji (IKT): uporaba racunalnikov za iskanje,
ocenjevanje, shranjevanje, proizvodnjo, predstavitev in izmenjavo informacij ter za
sporazumevanje in sodelovanje v skupnih omrezjih po internetu (povzeto po Priporocilo
Evropskega parlamenta in Sveta EU. Uradni list Evropske unije, 30.12.2006). Nekateri
kritiki (Demsar, 2012) pravijo, da je razvijanje digitalne pismenosti uspesno takrat, ko z
ucencem delamo individualno. In tega nadina sem se drzala tudi sama.

4. PEDAGOGIKA 1:1

Projekt z naslovom Inovativna pedagogika 1:1 v lu¢i kompetenc 21. stoletja se je v Sloveniji
pojavil lansko leto in je pomemben, ker vpliva na razvoj in uvajanje dobre prakse v ucenju in
poucevanju s sodobnimi sredstvi in nacini (Eurydice, 2013). Glavni cilji projekta, ki so bili
cilji tudi v mojem primeru dobre prakse so:
e Zmanjsati digitalno lo¢nico in pospesevati digitalno pravi¢nost in e-vkljuc¢enost.
e Dvigniti kompetence 21. stoletja (kriticno misljenje, ustvarjalnost, sposobnost
reSevanja problemov...).
e Izboljsati uspeh in konkurenénost ucencev.
e Izboljsati poucevanje in ucenje.
e Razviti novo kulturo ucenja podprto s tehnologijo, kjer je ucesi se v srediS¢u
(fleksibilnost, personalizacija, razli¢ni ucni stili (Eurydice, 2013).
V racunalniski u€ilnici (slika 5) imamo v posebni mapi shranjene dokumente, ki so namenjeni
ucencem, ki so v ra¢unalniski ucilnici. Vse, kar je bilo potrebno znati u¢encem je, da so odprli
znani dokument in prenesli film na namizje. Vsem je bil ta del Cisto enostaven, Se najvec
tezav je bilo poiskati dokument med vsemi namiznimi dokumenti. Ker imamo dovolj veliko
racunalnisko ucilnico, ima vsak svoj raCunalnik, zato sem lahko hkrati preverila tudi osnovno
racunalniSko znanje, ki naj bi ga ucenci pri teh letih (10 let) Ze imeli.

— =

Slika 5: Racunalniska ucilnica
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Ko so si uenci ogledali posnetek, smo se najprej frontalno pogovorili. Ze ob prvem ogledu so
posnetek pogledali Se enkrat ter ugotovili, kje na posnetku je ucenka ravnala nepravilno. S
sodelovalnim reSevanjem problemom so ucenci skupaj prisli do reSitve. Predvsem tisti, ki so
misljenja.

Ogled filma je uc¢encem pripomogel, da so si progo lazje zapomnili ter ob posnetku obnovili
cestna pravila. Tako je bilo predvsem meni lazje, da je prakti¢na voznja po progi potekala
hitreje in da nismo izgubljali asa s ponavljanjem teorije, ampak so ucenci lahko Ze takoj
konkretno preizkusili progo, na kateri poteka izpit.

Vecini ucencev je bil tak nacina dela zelo vSeC. Res je, da vsaka dejavnost v raunalniski
ucilnici je veliko bolj zanimiva, kot pa tista v »navadni« ucilnici. Tudi odziv starSev je bil
presenetljiv, saj so s posnetkom, ki so si ga lahko ogledali doma, tudi oni obnovili pravila
kolesarjev na cesti oziroma se jih sploh naucili. Kot uciteljica je bila moja vloga posredovati
znanje ter jih usmerjati k reSitvam. Ucenci so zaradi takega nacina ucenja bolj motivirani, se
ucijo vrednotenja in samovrednotenja ter se preko izkusenj ucijo trajnejSega znanja.
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UPORABA NOVIH MEDIJEV PRI POUCEVAN:I U PROSTORSKEGA
OBLIKOVANJA V OSNOVNI SOLI

Tilen Zbona 1, David Mozina 2, Klemen Petrovéic 2,

Luka Debevec ?, Franc Solina *, Borut Batagelj >
! Univerza na Primorskem, Pedagoska fakulteta, tilen.zbona@pef.upr.si
? Univerza v Ljubljani, Fakulteta za radunalnistvo in informatiko, borut.batagelj@fri.uni-1j.si

Izvleéek

V prispevku je obravnavan problem rabe novih medijev kot tehnoloskega pripomocka pri reSevanju
likovnih nalog na podrocju prostorskega oblikovanja oziroma arhitekture. Metoda interakcije z novimi
mediji temelji na uporabi sistema, ki ga sestavljajo racunalnik, racunalniSka kamera, ustrezna
programska oprema za omogocanje virtualne resni¢nosti in markerji (namensko izdelani listki z
unikatnimi znacilkami) za prikaz vsebin. Racunalniska kamera sledi objektom, ki sluzijo kot vmesnik
za interakcijo uporabnika (ufenca) s sistemom. Racunalnik prek racunalniske kamere dekodira
podatke namensko izdelanih tablic in jih nato na racunalniskem ekranu prikaze kot razlicne ploskve in
telesa. S premikanjem tablic lahko spreminjamo kvalitete elementov in izvajamo kompozicijske
operacije. Raba novih medijev omogoca ucencu celovit vpogled v prostorsko oblikovanje, saj lahko ob
ugotavljanju razmerij med razlicnimi elementi posega v Casovno premico odnosa velikosti, oblik in
lastnosti. Z novimi mediji nadalje premika, pomanjsuje ali povecuje tridimenzionalne objekte.

Kljuéne besede

prostorsko oblikovanje in arhitektura, novi mediji, navidezna resni¢nost, razpoznavanje vzorcev,
oblike 3D, modeliranje

Abstract
Use of new media for teaching spatial design in primary school

New media can be a useful teaching aid for solving design tasks in spatial design and architecture.
Interaction with new media is based on a system consisting of a computer, a camera attached to it and
software implementing a virtual reality system which is based on unique markers printed on paper
cards for manipulation and display of contents. The camera tracks objects which serve as the interface
for the user interaction with the system. The computer decodes the information contained in the
images of markers which is then displayed on the computer monitor as different geometrical surfaces
and volumes. By moving the cards with the markers the user can change the properties of the
geometrical elements and compose the elements. Using new media students can gain a holistic
experience of spatial design since they can manipulate by size, shape and other properties different
elements along the temporal axis. New media thus enable the movement and scaling of three-
dimensional objects.

Key words

spatial design and architecture, new media, virtual reality, pattern recognition, 3D shapes, modeling

1. UVOD

V dobi vsakdanje uporabe tehnoloskih pripomockov je upravi¢ena teznja k obvladovanju
novih tehnologij. V sodobni arhitekturni praksi je raba racunalnika in novih medijev Ze
povsem uveljavljena. Ceprav sta prostorsko oblikovanje in arhitektura v u¢nem naértu
opredeljena enakovredno drugim likovnim podro¢jem, praksa v osnovnih Solah tega ne
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potrjuje in kaze na nujnost posodobitve procesa dela. Novi mediji in sodobna tehnologija
omogocajo celovit in inovativen nacin izvajanja likovnih nalog ter seznanjajo s sodobno
arhitekturno prakso. Glavni namen naloge je bil razviti aplikacijo s katero bi otroci lahko
spoznavali prostorsko oblikovanje in bili seznanjeni z osnovami arhitekture (Zbona, 2011).

2. APLIKACIJA

Aplikacijo so sestavljale Stiri zahteve:

1. zaznavanje objektov s pomocjo markerjev,

2. manipulacija objektov (vecanje, manjSanje),

3. spreminjanje teksture objektov in

4. kompozicija objektov.
Prva zahteva je relativno enostavna, saj ima vsaka knjiznica virtualne resni¢nosti to
funkcionalnost zZe implementirano. Glede na to, da je bila aplikacija zastavljena tako, da bo
pred kamero vec¢ kot en marker istoCasno, je bilo smiselno poiskati knjiznico, ki bi podpirala
tudi hkraten prikaz vec¢jega Stevila markerjev.
Manipulacija objektov je bila implementirana na dva nacina. Pri prvem uporabnik pred
kamero polozi marker, ki predstavlja dolocen objekt, poleg tega pa ima Se dva markerja s
katerima povecuje oziroma zmanjSuje prikazan objekt. Pri drugem nacdinu se velikost
prikazanega objekta nadzira samo z vrtenjem enega markerja (kot vrtenja se rauna iz
rotacijske matrike, ki jo vraca knjiznica), ki ga uporabnik vrti podobno, kot lahko nekdo
nadzira glasnost glasbenega stolpa z vrtenjem gumba za glasnost. Velikost posameznega
objekta se v obeh primerih, dokler je marker v vidnem polju kamere, neprestano zapisuje v
polje, ki vsebuje velikosti objektov. To pomeni, da tudi ¢e dolo¢en marker umaknemo iz
vidnega polja kamere in ga ponovno pokazemo, bo prikazan takSne velikosti, kot je bil,
preden smo ga umaknili (Slika 1).

Slika 1: Vecanje in manjSanje
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Spreminjanje teksture elementov je implementirano tako, da kameri hkrati pokazemo marker
za zamenjavo teksture in dolocen objekt. Ko sta oba markerja pred kamero prisotna dolocen
Cas, se objektu ciklicno zamenja tekstura. Posamezne teksture objekta so shranjene v mapi,
katera pripada objektu (Slika 2).

Slika 2: Spreminjanje teksture

Implementacija kompozicije je bila izdelana v okviru diplomske naloge Studenta Luke
Debevca (2014). Ko sta dva markerja dolocen €as zaznana, si aplikacija zapomni njuni
identifikacijski Stevili in polozaja, ter ju nato zdruzi v en objekt. Primer kompozicije v taki
aplikaciji bi bila gradnja hiSe, kjer najprej zdruZimo $tiri markerje, ki predstavljajo stene, nato
dodamo Se marker, ki izriSe streho.

3. VIRTUALNA RESNICNOST

Virtualna resni¢nost je podrocje raunalniSkega vida, ki se ukvarja z izrisom imaginarnih
objektov nad dolo¢enim delom realnega sveta. To je racunalniS8ko simulirano okolje, ki
simulira fizi¢no prisotnost v resni¢nih ali namisljenih krajih. Z navidezno resni¢nostjo lahko
ponovno vzbudimo nekatere ¢utne izkusnje npr. virtualni okus, vid, vonj, zvok, dotik, itd.

Vecino sedanje virtualne resni¢nosti okolja predstavljajo predvsem vizualne izkusnje,
prikazane na racunalniSkem zaslonu ali s pomocjo posebnih stereoskopskih prikazovalnikov.
Nekatere simulacije vkljuc¢ujejo dodatne ¢utne informacije, kot je npr. zvok (preko zvocnikov
ali sluSalk). Napredni sistemi sedaj vkljucujejo pridobivanje povratnih informacij za
aplikacije uporabljene v medicinske ali vojaske namene in tudi pri igrah na sreco. Poleg tega
navidezna resni¢nost zajema oddaljena komunikacijska okolja, ki omogocajo virtualno
prisotnost uporabnikov, bodisi z uporabo standardnih vhodnih naprav, kot so tipkovnice in
miske, ali prek multimedijskih naprav, kot so npr. Zi¢ne rokavice ali senzorji. Simulacija je
lahko zelo podobna resni¢nemu svetu. Z njo lahko ustvarimo pristno dozivetje, kot so na
primer simulacije za pilote letal ali vojaska usposabljanja za boj na terenu. Poznamo pa tudi
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drugo stran simulacij, ki pa se bistveno razlikujejo od realnosti. Primer teh so virtualne igre
(Wikipedia, 2010; Bin, 2009).

Navidezna resni¢nost se pogosto uporablja za opis razli¢nih aplikacij povezanih z
realistiénimi vizualnimi 3D objekti.

4. MARKERJI

Markerji so listki na katerih se nahajajo posebni vzorci, ki jih kamera dekodira v dolocen
objekt. Na spletu lahko najdemo knjiznice, ki vsebujejo vzorce in slike za doloen nabor
markerjev. Obicajno so ti markerji binarni, kar pomeni, da vzorec na markerju (¢rni in beli
kvadratki) predstavlja doloCeno Stevilo v binarnem zapisu. Prednost binarnih markerjev je
njihovo hitro zaznavanje in neodvisnost od osvetljave, saj bosta ¢rna in bela barva enaki ne
glede na svetlobo. Lahko pa izdelamo tudi lastne markerje. Pri izdelavi markerjev je potrebno
upostevati nekaj omejitev:

*  biti morajo kvadratne oblike,

* imeti morajo enoten, neprekinjen rob (obic¢ajno je bele ali ¢rne barve),

» lezati morajo na podlagi, ki je drugacne, kontrastne barve, kot je markerjev rob in

» slika znotraj markerja ne sme biti rotacijsko simetri¢na.
Vsakemu markerju pripada dolocen vzorec. Da kamera marker sploh lahko zazna je potrebno
najprej kameri povedati, kako dolo¢en marker zgleda in kakSen vzorec ima. Temu procesu
pravimo ucenje (angl. training) (Wikipedia, 2013). Med izdelavo aplikacije se je pojavila
potreba po lastnih markerjih. Ideja je bila, da bo na vsakem markerju narisan objekt, ki ga
marker predstavlja. Ugotovljeno je bilo, da pri lastnih markerjih veckrat pride do napacnega
zaznavanja, zato so v konc¢ni razli¢ici aplikacije uporabljeni binarni markerji (Slika 3).
Napacno zaznavanje je bilo posledica vec¢ dejavnikov (osvetljenost prostora, rotacijsko
asimetric¢ne slike, uc¢enje markerjev na listkih male velikosti).

Slika 3: Primer binarnega markerja

5. UPORABLJENA PROGRAMSKA IN STROJNA OPREMA

Pred zacCetkom izdelave aplikacije je bilo potrebno poiskati ustrezno knjiznico, ki bi
vsebovala kar najve¢ zahtevanih funkcionalnosti. Dodatni omejitvi sta bili, da mora biti
knjiznica namenjena osebnim racunalnikom in nekomercialna. Ugotovljeno je bilo, da vse
nekomercialne knjiZznice omogocajo samo zaznavo markerjev in izris objektov, zato smo
morali ostale zahteve implementirati sami.
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Najprej smo poizkuSali z orodjem Unity in vticnikom Simplify, katerega smo, zaradi
programski jezik C#, ki nam je bila bolj domaca, hkrati pa smo odkrili, da je ista knjiznica na
voljo tudi za programski jezik Java. Na koncu smo se odlocili za orodje Processing in
knjiznico ARToolkit zaradi hitrega prototipiranja in trivialne uporabe (Hayed, 2011; Owed,
2012). Knjiznico Shapes 3D smo uporabili za prikazovanje nekaterih osnovnih likovnih prvin
(valj, krogla, stozec). Poleg samih objektov knjiznica omogoca tudi razno manipuliranje
objektov in nastavljanje teksture.

Za prikaz ostalih objektov je bila uporabljena knjiznica OBJLoader, ki omogoc¢a uvoz 3D
modelov v formatu OBJ. Za prikaz posameznega objekta v formatu OBJ so potrebne najmanj
tri datoteke: zapis modela v datoteki OBJ, informacije o mapiranju tekstur na objekt v obliki
datoteke MTL in teksture objekta.

Aplikacija Mk patt.exe je bila uporabljena za u€enje markerjev. To je mogocCe najti v mapi
bin knjiznice ARToolkit za programska jezika C,C++. Postopek je enostaven; po zagonu
aplikacije izberemo datoteko s parametri kamere (priporoc¢eno je, da se markerje u¢i na
kameri, ki se bo uporabljala pri poganjanju aplikacije). Kameri nato pokazemo marker in
pocakamo, dokler ga kamera ne obrobi tako, kot je prikazano na sliki 4. Pomembno je, da je
levi zgornji kot markerja obrobljen z rdeco barvo. S klikom na levi gumb miske shranimo
datoteko z vzorcem. Ime datoteke se mora obvezno koncati s kon¢nico ".patt". Priporo€ljivo
je, da ucenje markerja izvajamo s ¢im vecjo sliko vzorca, ter v primerno osvetljenem
prostoru. Vzorec naj ne bo rotacijsko simetricen.

- R g ‘ -

Slika 4: Postopek ucenja markerja

6. ZAKLJUCEK

Cilj projekta je bila izdelava programa, ki bo znal zaznavati markerje in omogocal
manipulacijo z objekti. Implementirana je bila zaznava markerja, katera omogoca tudi rabo
lastno izdelanih markerjev. V sklopu manipulacije objektov je bilo implementirano vecanje in
manjSanje objekta na dva razli¢na nacina. Prvi z vrtenjem doloCenega markerja in drugi z
izdelanima markerjema za spreminjanje velikosti. Eden od markerjev je sluzil za vecanje
objekta oz. objektov, ki so bili izrisani, drugi pa je omogocal manjSanje izrisanih objektov.
Omogocena je tudi menjava tekstur razli¢nih objektov. Prikazanemu objektu lahko s pomocjo
markerja za zamenjavo teksture spremenimo teksturo. S tem so bile pokrite tri zahteve
projekta. Manipulacija objektov v sklopu projekta ni bila implementirana. Manipulacijo
objektov bi se dalo resiti na nacin, da bi se v primeru stikanja dveh ploskev objekta zdruZila.
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Izdelani so bili tudi lastni markerji. Izdelana je bila dobra osnova, ki omogoca lazji nadaljnji

razvoj.

S tem je bil tudi dosezen cilj projekta.
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ANALIZA DELOVNIH NAVAD STUDENTOV -
ALI JIH DANES SPLOH IMAJO?
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Izvleéek

V danasnjem casu so pogoste kritike, da mladim primanjkuje delovnih navad. Posledice pomanjkanja
delovnih navad se kazejo v procesu izobrazevanja, saj ucni uspeh pada, podaljSuje pa se Cas Studija,
kot tudi na trgu dela, kjer mladi tezko dobijo zaposlitev. Delovne navade posameznik zacne
pridobivati Ze v otrostvu, kjer imajo klju¢no vlogo starSi, nadgradi pa jih potem v procesu
izobraZzevanja in kasneje v delovnem okolju. V prispevku smo preucevali 7 glavnih delovnih navad, to
so organiziranost, samostojno delo, sodelovanje, iniciativnosti, samoregulacija in zanesljivost.
Ugotavljali smo ali Studenti imajo te delovne navade, ali se razlikujejo glede na spol in urbanost okolja
v katerem posameznik Zivi, ter ali so delovne navade med seboj povezane. Raziskava je pokazala, da
mladi imajo delovne navade, da te niso med seboj povezane in niso odvisne od proucevanih dveh
spremenljivk.

Kljuéne besede

delovne navade, §tudenti, spol, urbanost okolja

Abstract
Analysis of students’ work habits — today, do they have them at all?

Nowadays is frequently criticized that young people do not have work habits. The consequences of
lack of work habits are reflected in the educational process, since academic success is falling and time
of the study is prolonged, as well as in the labor market, where young people difficult get a job.
Individual starts to acquire work habits in childhood, when play a crucial role parents, and upgrate
them in educational process and later in the workplace. In this paper, we studied the main work habits,
which are organization, independent work, collaboration, initiative, self-regulation and reliability. We
examined whether students have those work habits, whether they differ according to sex and the
urbanity of living environment, and whether those work habits are interconnected. Research has
shown that young people have work habits, that they are not interconnected and do not depend on two
studied variables.

Key words

work habits, students, sex, urbanity of living environment

1. UVOD

Danes pogosto sliSimo kritike, da mladim primanjkuje delovnih navad, da imajo slab odnos
do dela in podobno. Ce je bilo delo v preteklosti §e visoko na lestvici vrednot, pa ga danes pri
mladih vse bolj izpodrivajo druge vrednote. Posledice pomanjkanja delovnih navad pri mladih
se kazejo tako v procesu izobrazevanja, saj ucni uspeh pada, ¢as Solanja se podaljSuje, vse vec
jih opusti Solanje na fakultetah, kot tudi na trgu dela. Ker podaljSujejo cas Solanja, se kasneje
vkljuc¢ijo na trg dela, viSa pa se tudi povprecna starost ko se mladi osamosvojijo in ustvarijo
lastne druZine.
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Drobni¢ (2009: 243) sicer pravi, da je treba na problematiko mladih gledati globalno in
analizirati pretekla ravnanja v odnosu do mladih. V obdobju socializma so mladi ziveli v
sistemu, ki je omogocal predvidljive Zivljenjske prehode. Obicajno so bili vkljuceni v
izobrazevalni proces, temu pa je sledila redna sluzba, ki je velikokrat trajala vse do
upokojitve. V Casu tranzicije pa je veliko delovnih mest za katera se je izobraZevala prejSnja
generacija izginilo in mladi niso ve¢ vedeli kaksna izobrazba jim bo koristila ter katero Solo in
poklic izbrati, da bodo po koncu Solanja dobili zaposlitev. Podobno je tudi Se danes. Poleg
tega mladi po padcu komunizma in socializma niso postali dejavni v civilnodruzbenih
gibanjih, temveC so se umaknili v zasebnost in izoblikovali razlicne nacine, ki so jim
omogocili prezivetje (npr. delo v sivi ekonomiji, zacasno delo v tujini in podaljSano bivanje
pri starSih oz. starih starsih). Mladi so postali vedno bolj finan¢no odvisno od starSev, zaprli
so se vase in se povezali s starSi in prijatelji. Vplivi vrednot na zivljenjski potek dogodkov
vsakega posameznika so se zmanjSali, pomembnejSe od vrednot je postalo to kaj ljudje
verjamejo, da se jim splaca, kaj po¢ne vecina, ter kaksSne vzorce vidi posameznik v druzini.

2. DELOVNE NAVADE

Delo je pomembna zivljenjska dejavnost, ki vpliva na ¢lovekov duSevni in telesni razvoj.
Sedej (1997) pravi, da je ¢lovek kot osebnost in druzbeno bitje predvsem delovna osebnost, ki
mu delo ne predstavlja samo moznost za zasluzek, temve¢ edinstveno osnovo za razvijanje
¢lovekovih ustvarjalnih sil ter osnovo za oblikovanje in uveljavljanje clovekove osebnosti.
Pomen dela in delovne navade ljudi pa so razlicne in so lahko prirojene ali pa pridobljene,
vecinoma pa v razli¢ni meri oboje.

Odras¢anje je najpomembne;jsi ¢as, ko se pod vplivom socialnega in kasneje gospodarskega
okolja oblikujejo vrednote in navade, tudi tiste povezane z delom. Delovne vrednote in
navade lahko v veliki meri otrokom privzgojijo starSi, kasneje pa izobrazevalni sistem,
socialno okolje v katerem odra$¢ajo in zivijo ter kasneje delovno okolje. Na delovne navade
torej lahko vplivajo razli¢ni notranji (psiholoski) in zunanji dejavniki (demografski dejavniki,
1zobrazevalni sistem, trg dela in drugi).

Za delo posameznik poleg motivacije za delo potrebuje tudi dolo€eno znanje in spretnosti.
Temeljno znanje (skills) se opredeljuje kot tisto, ki je potrebno za delovanje v sodobnih
druzbah, na primer posluSanje, govorjenje, branje, pisanje in racunanje. Sem spada obi¢ajno
tudi generi¢no oziroma klju¢no znanje, kot so znanje in spretnosti komunikacije, reSevanje
problemov, timsko delo, odlo¢anje, ustvarjalno misljenje, racunalnistvo in stalno ucenje. To
znanje naj bi omogocCalo posameznikom pridobivanje novih kvalifikacij, prilagajanje
tehnoloSkim in organizacijskim spremembam ter mobilnost in kariero na trgu delovne sile. V
tem okviru so posebne pozornosti deleZni tudi socialno znanje in spretnosti (Svetlik in drugi,
2002: 270). V casu globalizacije se poleg Sirokega strokovnega znanja pogosto zahtevajo tudi
t.i. mehke spretnosti in lastnosti posameznikov, kot so: zmozZnost dela v skupini,
komunikacijske spretnosti, sposobnost in pripravljenost reSevanja tezav, samostojnost pri
delu, zmoznosti ucenja v novih in nepredvidljivih razmerah, pripravljenost na spremembe,
sposobnost prevzemanja odgovornosti ipd. Vedno bolj se zahtevajo fleksibilni, k nalogam in
projektom usmerjeni delavci, ki so vecstransko usposobljeni. Organizacije od posameznikov
na trgu delovne sile pri¢akujejo visoko odzivnost na spremembe, sposobnost prilagajanja in
prevzemanja tveganj pri iskanju zaposlitve in v zaposlitvi (Svetlik in drugi, 2002: 230-1), ter
ne nazadnje tudi delovne navade, ki so klju¢ne za uspesno delo.
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2.1 VPLIV SOCIALNEGA OKOLJA NA DELOVNE NAVADE

Socialno okolje v katerem posameznik zivi pomembno vpliva na vrednote in navade, seveda
tudi na delovne navade. Z razlicnimi oblikami dela se ¢lovek sreca ze zgodaj, v otrostvu,
sprva v obliki pomoci pri delu doma, med katerega sodijo na primer pospravljanje igrac, skrb
za mlajSe brate in sestre, pomo¢ pri gospodinjskih opravilih in podobno. Se pa otroci
razlikujejo v Stevilu dejavnost v katere so vkljuceni in koliko Casa za to porabijo. Tovrstno
delo po navadi nalozijo otrokom starSi in jim ne puscajo veliko svobode pri odloCanju ali
manevrskega prostora v zvezi z nalogami. Otrokom je pogosto to delo neprijetno in se jim zdi
dolgocasno. Ce pa se otroci sami odlocijo za katero od delovne aktivnosti, pa delo otrokom
pomeni sredstvo, da dokazejo njihov obcutek pripadnosti in oblikovanje stalis¢, neodvisno od
druzinske hierarhije (Hungerland in drugi, 2007). Mednarodna raziskava je pokazala, da v
vseh drzavah ljudje menijo, da ima gospodinjsko delo razvojno vrednost za otroke.
Gospodinjsko delo vidijo predvsem kot nac¢in za spodbujanje razvoja odgovornosti pri otrocih
(Bowes, Flanagan,Taylor, 2001) nedvomno pa s tovrstnim delom razvijajo svoje delovne
navade.

Starsi lahko na delovne navade otrok vplivajo tudi z zgledom, pomembno pa vliva tudi to, ali
posamezni verjame v to, da so delovne navade pomembne za njegovo prihodnost in kariero.
Raziskava med mladimi v Sloveniji je na primer pokazala, da mladi odlo¢no izrazajo opiranje
svoje prihodnosti na lastne sile. Sprasevali so jih po treh vidikih lastnih sil: prirojene
inteligence in nadarjenosti, pridnosti in znacajskih potez. Rezultati raziskave so pokazali, da
otroci izjemno nizko zaupajo v pridnost in ucenja. To bi lahko bila posledica tega, da otroci
poznega otroStva nimajo skoraj nikakrSne opore v tradicionalnih vrednotah, socializacija pa
jim ne daje na voljo vzorcev vedenja in sozitja za osebno osvajanje nosilnih socialnih vrednot,
med katerimi so gotovo tudi delovne navade (Bajzek in drugi, 2003).

Marjanovi¢ Umek, Socan in Bajc (2007) so pri raziskovanju povezave med nekaterimi
psiholoskimi znacilnostmi mladih (kompentnost, splo$na razgledanost,osebnostne dimenzije)
izobrazbo starSev ter ucno uspesnostjo ugotovili, da socialno okolje ima pomembno vlogo, ter
da je ucna uspesSnost povezana tudi z delovnimi navadami. Ugotovili so namre¢, da sta
izobrazba starSev in posameznikova ucna uspe$nost pomembno povezana, pri osebnostnih
lastnostih pa sta z uc¢no uspesSnostjo najbolj povezani osebnostni dimenziji vestnost in
odprtost/intelekt. Pri vestnih posameznikih so tudi ugotovili, da imajo stvari urejene in
pospravljene ter da delajo stvari skrbno in premisljeno, kar nakazuje da imajo ti posamezniki
tudi dobre delovne navade.

Urh in Jereb (2014) sta pri preucevanju vpliva uénih navad Studentov na uspesnost pri Studiju
ugotovila, da obstajajo pomembne povezave med socialnimi elementi in povprecno oceno.
Tako sta ugotovila, da obstaja razlika med tistimi, ki Zivijo doma in tistimi, ki Studirajo izven
mesta prebivali$¢a, saj so ti bolj avtonomni in odgovorni. Prav tako sta ugotovila, da imajo
vi§jo povprecno oceno tisti, ki prejemajo Stipendijo, saj imajo ti Studenti obveznost do
organizacije, ki jih Stipendira in so zaradi tega bolj odgovorni. Po drugi strani pa ni bilo razlik
med tistimi, ki Zivijo sami in tistimi, ki ne, prav tako pa na oceno ni vplivala izobrazba
starSev.

Vlasceanu (2013) je preuCeval razlike med spoloma glede odnosa Studentov do dela in
ugotovil, da se na splo$no odnos do dela med spoloma ne razlikuje, so pa razlike pri nekaterih
posameznih psiholoSkih aspektih, kot so impulzivnost/reflektivnost, stopnja aspiracije,
toleranca do razli¢nih frustracij ter motivacija za delo.
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3. ANALIZA RAZISKAVE

Obstaja vec¢ opredelitev delovnih navad. Raziskave (Berings in drugi, 2004; Vlasceanu, 2013;
OSP, 2014) navajajo razlicne delovne navade. V nadaljevanju bomo preucevali 7 glavnih
delovnih navad, ki se najveckrat pojavljajo znotraj raziskav; to so: odgovornost,
organiziranost, samostojno delo, sodelovanje, iniciativnost, samoregulacija in zanesljivost.

Raziskovalna vpraSanja

Z raziskavo smo zeleli odgovoriti na naslednja raziskovalna vpraSanja:

R1: Kako Studenti ocenjujejo svoje delovne navade?

R2: Ali obstajajo razlike med spoloma glede delovnih navad?

R3: Ali se delovne navade Studentov razlikujejo med tistimi, ki Zivijo v mestu ali na vasi?
R4: Ali obstajajo povezave med delovnimi navadami?

Instrument in spremenljivke

Odgovore na naa raziskovalna vprasanja smo pridobili s pomo¢&jo vprasalnika. Studija je bila
izvedena v maju 2014 med Studenti prvih letnikov Fakultete za organizacijske vede.
Vprasalnik je bil zaprtega tipa in anonimen.
Vprasalnik je bil sestavljen iz 38 vprasanj v zvezi z (1) demografskimi podatki anketiranca ter
(2) delovnimi navadami anketiranca.
Spremenljivke, ki smo jih uporabili v raziskavi, so:
1. Splo$ni podatki

S1 Spol

S2 Starost

S3 Kje zivi

S4 S kom zivi

S5 Druzina (bratje/sestre)

S6 Izobrazba mame

S7 Izobrazba oceta

S8 Status zaposlitve mame

S9 Status zaposlitve oceta

S10 Hobiji

2. Delovne navade

V1, V8, V15,V22  Odgovornost

V2,V9,V16,V23  Organiziranost

V3, V10, V17, V24 Samostojno delo

V4, V11, V18, V25 Sodelovanje

V5, V12, V19, V26 Iniciativnost

V6, V13, V20, V27 Samoregulacija

V7,V14,V21, V28 Zanesljivost
Zaznavanje anketirancev o njihovih delovnih navadah (vpraSanja V1 do V28) je bil izmerjeno
na lestvici od 1 do 5, pri ¢emer: 1 — vedno, 2 — pogosto, 3 — vcasih, 4 - redko, 5 — nikoli.
Zaznavanja anketirancev o izobrazevanju in trgu dela (vprasanja V29 do 53) ) je bil izmerjeno
na lestvici od 1 do 5, pri ¢emer: 1 — sploh ne drzi, 2 — ne drzi, 3 — niti drzi, niti ne drzi, 4 -
drzi, 5 — popolnoma drzi.
Za vpraSanja V1- V28 smo izracunali koeficient Cronbach’s alpha. Vrednost je bila 0.894 kar
kaze na dobro zanesljivost merjenja. Glede na sestavo in lastnosti vzorca, smo prepricani, da
je ta reprezentativen.
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Vzorec

Udelezenci v tej Studiji, so bili naklju¢no izbrani in so sodelovali prostovoljno. Vzorec je bil
sestavljen iz 17 (43,6%) zensk in 22 (56,8%) moskih. Anketiranci so bili stari od 19 do 25 let,
povprecna starost je 20 let. 22 anketirancev zZivi v mestu, 17 pa na vasi. Vecina anketirancev

(38) zivi pri starsih.

Rezultati

Sprva smo naredili frekvencno tabelo (tabela 1) za spremenljivke povezane z delovnimi
navadami, ki smo jih uporabljali v nasi raziskavi.

Tabela 1: Frekvenéna porazdelitev posameznih spremenljivk delovnih navad

N Mean | Median S.td.. Minimum Maximum
Valid |Missing Deviation
Odgovornost
\% | 39 0 1,64 2,00 0,707 1 3
\% ' 39 0 1,90 2,00 0,680 1 3
V15 39 0 2,26 2,00 0,850 1 4
V22 39 0 2,38 2,00 0,782 1 4
Organiziranost
V2 39 0 2,61 3,00 0,907 1 4
\% 39 0 2,23 2,00 0,742 1 4
V16 39 0 2,28 2,00 0,857 1 4
V23 39 0 2,69 3,00 0,978 1 4
Samostojno delo
V3 39 0 1,97 2,00 0,778 1 4
V10 39 0 2,59 3,00 0,818 1 4
V17 39 0 1,92 2,00 0,774 1 3
V24 39 0 2,36 2,00 0,843 1 4
Sodelovanje
V4 39 0 1,87 2,00 0,732 1 3
Vi1l 39 0 1,97 2,00 0,811 1 4
V18 39 0 1,97 2,00 1,038 1 5
V25 39 0 2,13 2,00 0,923 1 4
Iniciativnost
V5 39 0 2,31 2 0,950 1 4
V12 39 0 2,05 2 0,793 1 4
V19 39 0 2,51 3 1,073 1 5
V26 39 0 2,61 3 0,877 1 4
Samoregulacija
V6 39 0 2,51 3 0,942 1 4
V13 39 0 2,13 2 0,801 1 4
V20 39 0 2,44 3 0,912 1 5
V27 39 0 2,03 2 0,903 1 4
Zanesljivost
\%} 39 0 1,87 2 0,864 1 4
Vi4 39 0 1,92 2 0,807 1 4
V21 39 0 1,92 2 0,839 1 4
V28 39 0 1,82 2 0,823 1 4

Prvi sklop vprasanj se je nanaSal na trditve o sedmih delovnih navadah (odgovornost,
organiziranost, samostojno delo, sodelovanje, iniciativnost, samoregulacija in zanesljivost). V
povprec¢ju so anketiranci na vsa vprasanja ve¢inoma odgovarjali z vedno, pogosto in vcasih.
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Vecjih odstopanj pri odgovorih ni bilo. Anketiranci so sebe v najvecji meri ocenili kot
zanesljive in pripravljene sodelovati, sledita delovni navadi odgovornost in samostojnost, na
zadnjem mestu pa je delovna navada organiziranost. Tabela 1 prikazuje frekvencno
porazdelitev posameznih spremenljivk delovnih navad, tabela 2 pa prikazuje frekvencno
porazdelitev skupno po delovnih navadah.

Tabela 2: Delovne navade po skupinah

odgovornost | organiziranost | samo_delo [ sodelovanje | iniciativnost | samoregulacija | zanesljivost
Valid 39 39 39 39 39 39 39
Missing 0 0 0 0 0 0 0
Mean 2,0449 2,4551 2,2115 1,9872 2,3718 2,2756 1,8846
Std. Deviation ,51258 ,51578 ,55766 ,60684 ,57603 ,62774 ,62525
Minimum 1,00 1,50 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Maximum 3,25 3,25 3,00 3,50 3,50 3,75 3,50

V raziskavi smo ugotavljali, kako se delovne navade razlikujejo glede na spol. Sprva smo vse
zdruzili trditve v prvem sklopu v 7 skupin po delovnih navadah. S T testom za dva neodvisna
vzorca smo ugotavljali ali se delovne navade razlikujejo med Zzenskimi in moskimi. Ugotovili
smo, da ni statisticno pomembnih razlik med spoloma glede delovnih navad (Tabela 3).

Tabela 3: Delovne navade glede na spol (Independent Samples Test)

Levene's Test for t-test for Equality of Means
Equality of
Variances
95% Confidence
. Sig. (2- Mean | Std. Error Inte'r val of the
F Sig. t df tailed) |Difference| Difference Difference

Lower Upper
,371 ,546 -,633 37 ,531 -,10561 ,16684 -,44367 ,23244

odgovornost
-,646 36,525 ,523 -,10561 ,16358 -,43721 ,22598
,029 ,865 ,162 37 ,872 ,02741 ,16873 -,31447 ,36929

organiziranost

,164 35,388 ,871 ,02741 ,16757 -,31265 ,36746
3,003 ,091 ,518 37 ,607 ,09425 ,18184 -,27419 ,46269

samo_delo
,539 36,942 ,593 ,09425 ,17489 -,26013 ,44863
6,106 ,018 -,148 37 ,883 -,02941 ,19853 -,43168 ,37285

sodelovanje
-,157 35,396 ,876 -,02941 ,18701 -,40892 ,35009
7,315 ,010 ,099 37 921 ,01872 ,18849 -,36319 ,40062

iniciativnost
,106 33,965 916 ,01872 ,17578 -,33852 ,37595
,310 ,581 ,932 37 ,358 ,18917 ,20307 -,22228 ,60062

samoregulacija

,941 35,757 ,353 ,18917 ,20096 -,21849 ,59683
,427 , 518 -,660 37 ,513 -,13436 ,20342 -,54653 ,27781

zanesljivost
-,648 31,666 ,522 -,13436 ,20744 -,55707 ,28836

V nadaljevanju smo preverjali tudi ali obstajajo razlike med posameznimi spremenljivkami
delovnih navad (Tabela 4). Zopet smo uporabili T test za dva neodvisna vzorca, le da smo
tokrat med spoloma primerjali posamezne trditve o delovnih navadah. Ugotovili smo, da se
zenske in moski statisti¢no razlikujejo le pri trditvi ali delo naredijo do dogovorjenega roka.
Zenske so se tu izkazale za bolj odgovorne, saj so v veéini na to vprasanje odgovorile z
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vedno in pogosto, povprecna vrednost je pri zenskah tako 1,59, medtem ko je pri moskih

poprec¢na vrednost 2,14.

Tabela 4: Razlika med spoloma glede na posamezne spremenljivke delovnih navad

Levene's Test

t-test for Equality of Means

for Equality of

Variances
F Sig. t df Sig. 2-| Mean (Std. Error| 95% Confidence
tailed) |Difference|Difference Interval of the

Difference

Lower Upper
Delo naredim do | 524 | 474 [2692] 37 011 -,5481 ,2036 -,9607 -,1356
dogovorjenega rokaj 2,704 | 35109 | 010 | -5481 2027 9596 | -1367

Naslednje raziskovalno vprasanje je bilo ali se delovne navade razlikujejo glede na urbanost
bivalnega okolja. Ugotavljali smo ali se delovne navade razlikujejo med tistimi, ki Zivijo v

mestu in tistimi, ki Zivijo na vasi. Ugotovili smo da ni statisticno pomembnih razlik med

skupinama, ki smo jih primerjali.

Tabela 5: Primerjava delovnih navad glede na urbanost

Levene's Test t-test for Equality of Means
for Equality
of Variances
95% Confidence
Int 1 of th
. Sig. 2-| Mean [Std. Error| Thova OFthe
F Sig. t df - . . Difference
tailed) [Difference|Difference
Lower Upper
8,131 | ,007 |-1,429 37 ,162 -,23329 ,16330 -,56417 ,09759
odgovornost
-1,337 | 24,036 ,194 -,23329 ,17451 -,59343 ,12685
,151 ,700 ,613 37 ,544 ,10294 ,16794 -,23734 ,44322
organiziranost
,612 34,366 ,545 ,10294 ,16819 -,23872 ,44460
,106 ,746 | -1,410 37 ,167 -,25067 17778 -,61089 ,10955
samo_delo
- -1,413 | 34,839 ,167 -,25067 ,17739 -,61085 ,10951
1,766 | ,192 | -1,468 37 ,151 -,28342 ,19305 -,67457 ,10773
sodelovanje
-1,421 | 29,501 ,166 -,28342 ,19946 -,69106 ,12422
,009 926 | -,516 37 ,609 -,09693 ,18784 - 47752 ,28367
iniciativnost
=514 | 34,039 ,011 -,09693 ,18857 -,48012 ,28627
2,828 | ,101 -,932 37 ,358 -, 18917 ,20307 -,60062 ,22228
samoregulacija
-,885 | 26,431 ,384 -, 18917 21372 -,62813 ,24979
1,705 | ,200 |-1,558 37 ,128 -,30882 ,19822 -, 71045 ,09281
zanesljivost
-1,494 | 27,908 ,146 -,30882 ,20676 -,73241 11477

Prav tako kot pri prejSnjem raziskovalnem vprasanju, smo tudi pri primerjavi delovnih navad

glede na to ali posameznik zivi v mestu ali na vasi pogledali ali obstajajo razlike pri
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posameznih trditvah. Ugotovili smo nekoliko ve¢ razlik kot pri primerjavi med spoloma.
Razlike so se pojavile pri treh trditvah; ali si delajo plan delovnih nalog, ali delo naredijo do
dogovorjenega roka in ali poskrbijo, da je delo pravocasno opravljeno (Tabela 6) Tisti, ki

Zivijo na vasi si bolj pogosto delajo plan delovnih nalog kot tisti, ki Zivijo v mestu, vendar pa

manj pogosto delo naredijo do dogovorjenega roka in poskrbijo, da je delo pravocasno
opravljeno. Glede na primerjavo posameznih trditev, bi lahko rekli, da so tisti, ki Zivijo na

vasi v doloceni meri bolj organizirani od tistih, ki zivijo v mestu, so pa manj odgovorni in

zanesljivi.

Tabela 6: Spremenjivke delovnih navad glede na Zivljenje v mestu ali na vasi

Levene's Test for

Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
S S Interval of the
. ig. Mean td. Error Difference
¥ Sig. t df | 2-tailed) | Differen. | Difference
Lower | Upper
918 ,344 2,023 37 ,050 ,5695 ,2815 -,0009 1,1399
Delam si plan dela/delovnih nalog
2,119 36,637 ,041 ,5695 ,2688 ,0247 1,1143
,634 ,431 -2,387 37 ,022 -,4947 ,2073 -,9146 -,0747
Delo naredim do dogovorjenega roka
-2,311 29,610 ,028 -,4947 ,2140 -,9320 -,0573
. . . . 8,483 ,006 -2,136 37 ,039 -,5535 ,2592 -1,0786 -,0284
Poskrbim, da je moje delo dobro in
pravocasno opravljeno
-1,990 23,381 ,058 -,5535 ,2782 -1,1284 ,0214

V zadnjem raziskovalnem vpraSanju pa smo ugotavljali ali obstajajo povezave med delovnimi
navadami. To smo preverjali s Pearsonovim koenficientom (Tabela 7). Ugotovili smo, da ni
statisticno pomembnih povezav med delovnimi navadami.

Tabela 7: Povezave med delovnimi navadami

odgovornost | organiziranost samo_delo sodelovanje iniciativnost | samoregulacija |  zanesljivost
odgovornost 1
organiziranost ,562%* 1
samo_delo ,651%* ,029%* 1
sodelovanje ,700%** ,560%** ,689%*
iniciativnost ,516%* LS17%* ,T78%* L021%* 1
samoregulacija ,692%% ,593%%* ,759%%* ,722%* ,687%* 1
zanesljivost ,T15%% ,463%* ,633%%* LO012%* ,369%* L,066** 1
*  Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
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4. ZAKLJUCEK

Z raziskavo smo ugotavljali prisotnost 7 delovnih navad, ki so se nam zdele pomembne tako
pri Studiju kot za opravljanje dela; to so odgovornost, organiziranost, samostojno delo,
sodelovanje, iniciativnost, samoregulacija in zanesljivost. Rezultati so pokazali, da se
Studentje smatrajo za zanesljive in pripravljene sodelovati, pri tem pa jim primanjkuje
organiziranosti. Kljub majhnosti vzorca, ki ga seveda ne moremo posploSiti na celotno
populacijo Studentov, se je izkazalo, da anketirani Studenti smatrajo, da imajo delovne navade.
Ugotovili smo tudi, da na delovne navade demografske spremenljivke, kot so spol, urbanost
okolja v katerem zivijo in Stevilo druzinskih ¢lanov nimajo vpliva, kar kaze na to, da bi
vzroke za morebitne spremenjene delovne navade morali iskati drugje.

V bodoce bi bilo smiselno raziskati vpliv izobraZevalnega sistema in trga dela na posamezne
delovne navade Studentov. Trg dela se je v zadnjih stotih letih mo¢no spremenil. V¢asih so
bile zaposlitve razmeroma varne, zaposlil pa se je po kon¢anem Solanju skorajda vsak. Danes
je vstop na trg dela tezak, Se posebej za mlade in prve iskalce zaposlitve, veliko je
zaposlovanja za dolocen ¢as, kar pomeni, da zaposlitev ni trajna, prihodnost na trgu dela pa
negotova. Temu bi moral slediti izobrazevalni sistem in izobraziti tak kader, ki je deficitaren
na trgu dela, hkrati pa mu tekom Studija priblizati tiste delovne navade, ki jih bo posameznik
pri svojem delu v zivljenju najbolj potreboval.
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