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1	UVOD
ZaËetek	uvajanja	raËunalniπtva	v	slovenske	πole	sega	v	se
demdeseta	leta	prejπnjega	stoletja.	Takrat	so	na	gimnazijah	s	
temi	vsebinami	posodobili	program,	ki	je	bil	prednostno	na
menjen	pripravi	dijaka	na	πtudij.	Pred	dvema	desetletjema	so	
zaËeli	uvajati	raËunalnik	v	vse	πole	s	projektom	RaËunalniπko	
opismenjevanje.	 Kot	 kaæejo	 nekatere	 primerjalne	 analize	
evropskih	dræav,	so	bila	vlaganja	v	opremo	πol	glede	na	druge	
dræave	nadpovpreËna.	V	uËni	proces	pa	so	 raËunalnik	brez	
prave	podpore	uvajali	predvsem	posamezni	uËitelji.	Zanimajo	
nas	odgovori	 na	 vpraπanji,	 kje	 smo	 in	 kakπni	 so	uËinki	 teh	
vlaganj.	Potrebujemo	ugotovitve,	kaj	dræi	in	kje	smo	se	zmo
tili	pri	uvajanju	raËunalnika	v	izobraæevalni	proces.	V	nada
ljevanju	tega	prispevka	bomo	 izraz	raËunalnik	uporabljali	v	
veË	pomenih:	kot	napravo,	kot	vrsto	uËne	tehnologije	in	kot	
uËno	okolje.

Obdobje je dovolj dolgo, da lahko ocenimo, kako 
je na uËenËevi strani. Ali raËunalnik spreminja uËen
ca in ali nekdanja opredelitev znanja πe velja. Vemo, 
da so potrebe po znanju v informacijski druæbi dru

gaËne. Padlo je naËelo veË znaπ, veË veljaπ. Bolj po
membna je usposobljenost za uËenje, za graditev 
kariere ter za sobivanje v globalni skupnosti. VeË 
dinamiËnih procesov se brez podrobnih analiz med
sebojno zamegljuje. Raziskovalci omenjajo nova zna
nja, ki jih ni mogoËe pridobiti brez informacijske teh
nologije. Torej je ta nujna za uËenje. Tudi tehnologija 
za mlade uporabnike napreduje in se spreminja po 
njihovih psiholoπkih in ergonomskih potrebah. Kar 
je bilo nekoË okorno, postaja naravno.

O uporabi raËunalnika v izobraæevalnem pro
cesu vemo malo. Smo uËni proces izboljπali ali smo 
ga samo tehniËno posodobili? Kaj raËunalnik uËen
cem daje in kaj jemlje? Informacijska tehnologija se 
je s podroËja zabave preselila v flresno« æivljenje, v 
izobraæevanje in delo, zato bi se morali predvsem 
ukvarjati z vsebino, to je kaj posredovati in kako. Ali 
to uresniËujemo? Obetavni novosti se zdita virtuali
zacija in interaktivnost, vendar je njuna didaktiËna 
uporabnost premalo raziskana.

	UËenje	in	raËunalnik	med	vËeraj	in	jutri

IzvleËek
Okvir	prispevka	je	uporaba	informacijske	tehnologije	v	izobraæevanju.	Predstavljamo	nekatere	globalne	spremembe,	ki	so	nastale	pod	njenim	vpli-
vom.	Zlasti	nas	zanimajo	didaktiËni	napredek,	vsebina	uporabe	raËunalnikov	in	nove	oblike	pridobivanja	znanja.	Izpostavljamo	sploπni	napredek	v	
formalnem	 izobraæevanju	 in	 kognitivne	spremembe	pri	uËencu	glede	na	predinformacijsko	obdobje.	Ker	 je	pri	nas	malo	 raziskav,	so	preteæno	
uporabljeni	izsledki	tujih	raziskav	in	tuje	izkuπnje.	UËence	obravnavamo	v	treh	starostnih	skupinah:	malËki,	πolarji	in	adolescenti,	ki	se	pripravljajo	
na	kariero	in	poloæaj	v	informacijski	druæbi.	Æelimo	prikazati,	da	so	uËinki	informacijske	tehnologije	konceptualni	in	globoki.	Æelimo	razlikovati	prave	
in	napaËne	poti	do	boljπe	πole	in	do	bolj	uËinkovitega	raËunalniπko	podprtega	pouka	v	prihodnje.
KljuËne	besede:	didaktika,	digitalno	uËenje,	formalno	izobraæevanje,	informacijska	druæba,	informacijska	tehnologija,	kognitivni	razvoj.

Abstract
Learning	and	the	Computer	Between	Yesterday	and	Tomorow
The	scope	of	the	work	is	using	information	technology	in	education.	In	this	paper	we	present	some	global	changes	caused	by	IT.	We	are	particu-
larly	interested	in	the	didactic	progress,	the	contents	where	the	computer	is	used	and	the	new	forms	of	teaching	and	learning	in	formal	educa-
tion.	We	present	the	general	trends	as	well	the	cognitive	effects	upon	students.	Since	there	is	little	related	work	on	this	topic	in	Slovenia	we	
rely	mostly	on	studies	from	other	European	countries	and	the	USA.	Learners	are	discussed	by	three	age	groups:	preschoolers,	scool-aged	
children	and	adolescents	who	are	preparing	for	their	place	in information	society.	We	wish	to	demonstrate	that	the	effects	of	IT	are	conceptu-
al	and	deep.	We	distinguish	between	the	proper	and	the	wrong	ways	to	better	formal	education	and	to	more	efficient	computer-supported	le-
arning	in	the	future.
Key	words:	didactics,	digital	learning,	formal	education,	information	society,	information	technology,	cognitive	improvement.
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V Ëlanku so povzeti nekateri izsledki raziskav, 
eksperimentov, opazovanj in izkuπenj ter staliπË o 
pedagoπkih vidikih in vsebini uporabe raËunalnika 
pri uËenju slovenskih in tujih avtorjev ter avtoriËine
ga dolgoletnega delovanja na podroËju informatiza
cije razliËnih πol. Iz njih bomo izluπËili tisto, kar velja 
in je hkrati pomembno za prihodnji razvoj. Raziska
va za potrebe tega Ëlanka ni bila izvedena. Avtorica 
se zaveda, da za sklepanje uporablja ohlapne podla
ge, a zanesljivejπih ni, obstaja pa potreba, da vendar
le odgovorimo na nekatera vpraπanja.

1.1	Danaπnja	vloga	informacijske	tehnologije		
pri	uËenju
Psiholog Marc Prensky (Prensky, 2001) razvrπËa upo
rabnike raËunalnikov na digitalne domorodce (di
gital natives) in digitalne priseljence (digital immi
grants). Prvi so se rodili v digitalno ero in v formirano 
informacijsko druæbo, drugi so se ji morali priuËiti, 
kar jim je bolj ali manj uspelo. flDigitalni domorodci« 
poznajo samo digitalni koncept obdelave podatkov, 
zato jim starega ni treba flodvajati«, da bi usvojili no
vega. V tihem prerivanju med njimi gre za nadzor v 
druæbi, ki skrbi priseljence, vajene, da imajo starejπi 
veËji vpliv. Od nove generacije kljub pomanjkanju 
izkuπenj priËakujemo veliko. Po Gelstonu (Gelston, 
2008) zlasti inovativnost in sveæe modele reπevanja 
problemov, kar jo dodatno obremenjuje. Pri transfor
miranju generacij je pomembna zlasti naprednejπa 
informacijska tehnologija, saj so manj razvite raËu
nalnike, kot so bili Spectrum, Commodore in prvi 
osebni raËunalniki, uporabljali æe prej, a z majhnim 
uËinkom. Pospeπek je pomenila razπiritev interneta v 
sploπno rabo, pri nas na prelomu tisoËletja. Tako ime
novana starejπa generacija se od mlajπe razlikuje tudi 
po pojmovanju raËunalnika. Za starejπo je predvsem 
pomoËnik, ki olajπa delovne rutine, za mlajπo je del 
njenega bivanja.

»eprav so starejπe generacije uporabnikov raËu
nalnika do neke mere usvojile raËunalniπki koncept 
razmiπljanja, njihova vloga v odnosu do mladih upo
rabnikov πe ni normalizirana. Dajejo in odtegujejo 
hkrati. Otrokom za igraËe kupujejo tablice, nato pa 
jim omejujejo Ëas igranja. Hvalijo, Ëe otrok kaj stori s 
knjigo namesto z raËunalnikom ali se igra s klasiËno 
igraËo. V njih tli nezaupanje in vËasih prepriËanje, 
da preveË tehnologije πkodi otroku. NevrotiËni od
nos do digitalne tehnologije oblikujejo sinergija ne
znanja, nezaupanja in lastne negotovosti ter strahu 

pred izgubo nadzora. Spomnimo, da je nevrotiËnost 
spremljala tudi predhodne tehnoloπke novosti. Film 
naj ni bil pogroπen. Televizija naj bi kvarila vid in 
vzbujala nasilno vedenje, zato je bil televizor nadzo
rovan v dnevni sobi ali spalnici starπev in ponekod 
zaklenjen v omari. Video igrice naj bi otroke zasvojile 
in jim privzgajale agresivno vedenje. S tem ne zani
kamo potrebe po smiselnem omejevanju otrokovih 
dejavnosti, Ëe v kako smer, pa naj gre za nogomet, 
raËunalnik ali pohajanje, porabi preveË energije in se 
zato razvija neuravnoteæeno.

Katere spremembe je raËunalniπka tehnologija 
æe prinesla v izobraæevanje? Kellner (Kellner, 2007: 
1) omenja raËunalniπko pismenost in raËunalniπko 
kulturo. Prepoznava ju v nastajanju digitalnih bese
dil, zbiranju informacij, vizualizaciji in raËunalniπkih 
igrah. Pomembne so mu nove oblike komunikacije. 
Dræi, da se razvijajo nove oblike uËenja, zlasti sodelo
valnega (Mori, 2004: 32). Prepoznavanje sodelovanja 
med uËeËimi je novost, saj je prvotno euËenje veljalo 
za samotno dejavnost, pomanjkanje socialnih stikov 
pa za uËno oviro. Med prednosti spadajo πe spodbu
janje ustvarjalnosti, brisanje meje med krajem, pro
storom in Ëasom za uËenje, zlivanje uËenja in igre ter 
vzajemno prevzemanje njunih vlog. Igrivost, trajajo
Ëa vse æivljenje in dovoljena tudi v πoli, je po mnenju 
nekaterih raziskovalcev lastnost karierno uspeπnih 
ljudi. RaËunalnik jo obilno omogoËa.

Za pedagogiko je pomembno spoznanje, da 
tudi pri uËenju fls strojem« vzporedno s kognitiv
nimi potekajo afektivni procesi, kot so Ëustveni ali 
razpoloæenjski. Ti med uËenjem vplivajo na kogni
tivne, vendar ne tako, da se jezen ali æalosten uËe
nec ne bi mogel uËiti, vesel pa zlahka. Vplivajo na 
motivacijo za uËenje ali na interpretacijo informacij. 
Kognitivni procesi potekajo bolj zvezno, afektivni 
nihajo, lahko tudi naglo. Digitalna uËna okolja mo
ramo naËrtovati premiπljeno v skladu s pedagoπko 
in psiholoπko stroko. UËenci potrebujejo dovolj na
vodil, trening pripadajoËih veπËin, prave zvoËne in 
barvne efekte, premiπljeno izbrane vsebine, izogi
bati se moramo izvorom frustracij, kot so iritirajoËe 
uËno okolje, okorna navigacija ali pomanjkanje po
moËi v teæavah. Informacijska tehnologija ima moË 
nad uËnimi fldinozavri« (Michell, 2004), to je zaradi 
zastarelosti nepotrebnimi vsebinami, ki se pojavlja
jo hitreje, kot lahko obnavljamo tiskane vire znanja. 
UËenec lahko na spletu najde sodobnejπe, staro pa ne 
πkodi, ker je do tega lahko kritiËen.
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Za prouËevanje uËenja in interpretacijo znanja v 
digitalnem okolju smo med teorijami najpogosteje 
poudarjali konstruktivistiËne. UËenËeva struktura iz 
temeljnih znanj ter veπËin raste v obseænejπo, hkrati 
pa postaja vse bolj kompleksna. Glede na pedagoπke 
teorije postaja digitalno uËenje preteæno behaviori
stiËno. Na uËence ima namreË znaten vpliv digital
no okolje, v katerem uporabljamo podkrepljevanje, 
pri tem pa se spreminjajo osebnostno in vedenjsko 
(Æerovnik, 2010: 6−10). MoË podkrepljevanja je v sa
mih napravah, pa tudi v ustrezno izbranih vsebinah 
in njihovih aplikacijah.

V nadaljevanju predstavljamo nekatera spozna
nja o uËenju z raËunalnikom v malËkovem svetu, v 
obdobju intenzivnega πolanja mlade generacije in v 
Ëasu, ko mlade na razliËne organizirane naËine pri
pravljajo na ekonomsko samostojnost.

2	 RA»UNALNIK	V	NARAVNEM	MAL»KOVEM	
SVETU

Ko primerjamo izsledke raziskav v zadnjem deset
letju, lahko opazimo, da z novejπimi veËkrat ovræejo, 
popravijo ali dopolnijo starejπe. Tako je American 
Academy of Pediatrics, ki objavlja strokovne Ëlan
ke na aktualne teme o otroπkem zdravju, leta 1999 
starπem odsvetovala televizijo, saj naj bi bila za raz
voj moæganov nujna komunikacija z ljudmi. Danes 
vemo, da so najbolj uËinkoviti interaktivni mediji, 
ki sproæijo kognitivne procese, pomembne za uËe
nje. Ta akademija je svoje staliπËe leta 2011 ublaæila, 
tako da tolerirajo zaslonske tehnologije, ne pa tudi 
interaktivnih programov. Dvome sejejo tudi nekatere 
knjige, kot je Ogroæeni um − zakaj otroci	ne mislijo	
(Endangered Minds − Why Children Don`t Think) 
izobraæevalne psihologinje Jane M. Healy.

Æe dveletniki lahko uporabljajo miπko in razu
mejo njeno povezavo s kazalnikom. Zaslon na dotik 
omogoËa, podobno kot ropotuljica, neposredno po
vezavo med storim in se	zgodi. Nekateri to imenuje
jo naravni naËin uporabe. Preskusili smo desetme
seËnega dojenËka, vajenega tablice, kar so med dru
gim dokazovale sledi njegovih zob na ovitku. Tablice 
ni znal pravilno poloæiti na podlago in odpreti, a na 
odprti tablici je med πtevilnimi ikonami vedno naπel 
in s Ëlenkom prsta vkljuËil flmau«, svojo najljubπo ri
sanko o muci, za tem pa πe gumb za predvajanje. Po 
dejanju je zmagoslavno pogledoval okrog.

Motimo se, kadar simbolizacijo in virtualizacijo 
realnosti uvrπËamo na viπje kognitivne ravni, ki jih 

razvijejo starejπi otroci. Simboli, namiπljeni junaki in 
razliËno ponazorjen realni svet, drugaËen od vidnih 
zaznav, so za otroka naravni. Otrok, ki πe ne govori, 
zna pokazati, da je æejen, tako da roko kozarec nese k 
ustom. Spopada se z blazino kot namiπljenim levom, 
premika kamne kot avtomobile ali meËka virtualne 
muhe na zaslonu tablice. Vsekakor je to spoznanje, ki 
bi lahko vplivalo na zasnovo zgodnjega uËenja. Proi
zvajalci tehnologije na dotik koristno uporabljajo spo
znanje, da so roke flmoæganski podaljπek«, ki lahko do
polnijo miselno flustvarjanje realnosti« (Bruner, 1991).

Odrasle zanima tudi vrednost igre z raËunalni
kom. Ali na primer otrok manj pridobi, Ëe se na plaæi 
igra s tablico, namesto da bi gradil peπËene gradove? 
Tega ne moremo niti zanikati niti potrditi. Psiholo
gi veËinoma pravijo, da gre za nepotrebno skrb, saj 
obstaja tudi brez raËunalnikov veliko nekoristnih na
prav in dejavnosti, ob uravnoteæenih aktivnostih, s 
katerimi dopolnimo, kar otroku manjka, pa njegov 
razvoj poteka normalno.

MalËki v zaslon obiËajno zrejo kot v transu. Ali so 
ob tem miselno aktivni ali pa je kognicija blokirana 
tako kot telo? Psiholog Anderson (Anderson, 2001) 
je v ta namen izvedel eksperiment. MalËkom, starim 
od πest mesecev do treh let, je spremenil poznane ri
sanke. Zamenjal je vrstni red nekaterih prizorov, ne
katere je predvajal nazaj, del besedila pa zamenjal. 
Spremembo so zaznali starejπi od enega leta. Bili so 
nemirni in nezadovoljni ali so prenehali gledati. Skle
pal je, da otroci, starejπi od enega leta, dogajanje na 
zaslonu spremljajo aktivno, Ëeprav fiziËno mirujejo. 
Gre bolj za zatopljenost in moËno koncentracijo. To 
domnevo potrjujejo tudi opaæanja, da imajo nekateri 
raËunalniπko veπËi otroci teæave s koncentracijo ob 
knjigi ali razlagi, kar bi lahko bila negativna posledi
ca uporabe raËunalnika.

Eksperimentalno so tudi ugotavljali, ali malËki 
virtualni svet povezujejo z realnim in ali so v realnost 
sposobni prenesti informacije, pridobljene v virtual
nem svetu. Potrdimo lahko le tiste, ki jih predhodno 
vsaj nekoliko poznajo iz realnega sveta. »e iz realne
ga sveta vedo, da kaËe in ose pikajo, iz digitalnega pa 
izvedo, da pikajo tudi Ëebele in komarji, bodo pika
joËe æivali naπteli skupaj. »e iz realnega sveta nimajo 
informacij, virtualnih v realni svet ne znajo prenesti 
ali pa jih prenesejo narobe: flPikajo æivalice, ki sedijo 
na rumenih roæah.«

MalËki so sposobni obdelave informacij, ki nad
grajujejo predhodno znane. Dokaz, da malËki pro
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cesirajo podatke, je med drugim dejstvo, da za ob
delavo potrebujejo Ëas, zato je treba po postavitvi 
vpraπanja napraviti premor vsaj pet sekund, da se iz
teËe procesiranje. »e ni na voljo Ëasa za procesiranje, 
so odgovori napaËni ali pa otrok na vpraπanje reagira 
odklonilno.

Za uËenje je zanimivo vpraπanje, ali malËki doje
majo virtualni prostor enako kot fiziËni ali kot po
seben prostor ali pa ju ne razlikujejo. Med eksperi
mentom so malËki najprej v fiziËnem prostoru od 
osebe, ki so jo videli skozi odprtino v steni, dobili 
navodila, kako naj poiπËejo skrito igraËo. Naπli so jo 
brez teæav. Ko pa jim je kasneje napotke dala oseba 
na zaslonu, so jih razumeli le nekateri, zato je bilo 
iskanje neuspeπno. V naslednjem poskusu je oseba 
na zaslonu z otroki nekaj Ëasa kramljala, nato pa je 
dala πe navodila za iskanje igraËe. V tem primeru je 
bil uspeh podoben kot v fiziËnem prostoru. Razisko
valec je sklepal, da oseba z zaslona med pogovorom 
flvstopi« v malËkov prostor. Po drugi razlagi pa je ra
zumevanje navodil bolj povezano z odnosom malËka 
do posrednika informacij kot s prostorom. MalËki se 
veË nauËijo od pozitivnih, Ëustveno toplih oseb ali bi
tij in junakov, ki jim bolj zaupajo in jih imajo radi. To 
ni novost. Æe dolgo vemo, da se veË nauËijo od Kekca 
kot od Pehte ali Bedanca.

Za starπe je pomembno, da so raËunalniπki pro
grami izobraæevalni, otroci pa imajo radi vse, kar je 
zabavno. Dovolj je, da se malËki nauËijo uporabljati 
raËunalnik kot orodje, dostopati do podatkov in jih 
procesirati. Po opaæanju uËiteljev so nekateri progra
mi izrazito koristni pri zaËetnem uËenju, na primer 
pri opismenjevanju. Otroke veseli, Ëe lahko s prstom 
po zaslonu riπejo Ërke. Za to ni treba biti veπË upora
be pisala, ki ovira motoriËno manj razvite, pisanje je 
igrivo, kar dvigne motivacijo in pospeπi uËenje. Po
doben uËinek imajo nekateri drugi programi za te
meljno dojemanje uËne vsebine (©kabar, 2010: 790) in 
programi, ki prikazujejo procese, na primer simula
cije narave, kot je razvoj plodu na drevesu. Moænost 
digitalnega upodabljanja procesov je pred tiskanimi 
gradivi pomembna prednost.

Za πtudijske potrebe smo opazovali so tri skupine 
πtiri in petletnih otrok iz vrtcev, ki so obiskali muzej, 
v katerem so nameπËeni zasloni na dotik z interaktiv
nimi programi (Resnik, 2011: 6−8). V vseh prostorih 
so otroci najprej oprezovali za temi zasloni in se pre
rivali pred njimi. ©ele nato so si ogledali del ekspona
tov, ki so jih pritegnili. Prikaze na zaslonu so si enako 

ali bolje zapomnili kot fiziËne eksponate, najmanj pa 
so si zapomnili slike in risbe po stenah, ki jih kljub 
barvitosti skoraj niso zanimale. Bolje so si zapomnili 
tudi tisto, kar se jih je v pripovedi kustosa Ëustveno 
dotaknilo, na primer simulacije obzidja okrog gra
dov za skrivanje ljudi pred Turki, Ëeprav o turπkih 
vpadih niso vedeli niËesar.

Danaπnji malËki se marsiËesa nauËijo prej kot nji
hovi predhodniki. Dvomom, ali je smiselno pomikati 
uËenje nekaterih vsebin na zgodnejπi Ëas, ne more
mo pritrditi. Znanje ima na otroka ugoden motiva
cijski uËinek, zlasti Ëe otrok uæiva med uËenjem, ki 
je zanj naravno. Vpliva na samozavest ter na sploπni 
osebnostni razvoj. MalËek tako v dobo, namenjeno 
πolanju, vstopi z bogatejπo podlago, bogatejπi pa jo 
tudi konËa.

3	 VLOgA	INFORMACIJSKE	TEHNOLOgIJE	V	
U»NEM	PROCESU	MED	OBVEZNIM	©OLANJEM

Z raËunalnikom med formalnim osnovnim in sred
njim πolanjem uËenec pridobiva znanje na razliËne 
naËine. Nadzorovano, ko mu uËno pot pripravi uËi
telj, ali nenadzorovano (s samostojnim uËenjem), ko 
uËitelj predvsem posreduje napotke, kaj naj se uËe
nec nauËi, a brez vnaprej pripravljenega gradiva 
ali podrobnih napotkov, kje naj uËenec najde uËno 
vsebino. Spomladi leta 2013 so anketirali nakljuËni 
vzorec uËiteljev o raËunalniku kot posredniku znanja 
in rezultate omenili v referatu na EDUvision (Sabi
na NariÊ). Na vpraπanje, koliko znanja iz obveznih 
uËnih vsebin uËenci pridobijo s samostojnim uËe
njem, so dobili odgovore, da okoli petino, a so bili 
med uËitelji in med predmeti velike razlike (geogra
fija 35 %, matematika 2 %). Nekateri uËitelji v pre
priËanju, da morajo nadzorovati uËenje, uËencem ne 
dajo priloænosti, da bi se uËili samostojno. Deleæ sa
mostojnega uËenja se poveËuje s starostjo uËenca in s 
Ëasom, ki ga uËenec preæivi ob zaslonski tehnologiji, 
trdijo v isti anketi. Vendar naj ne bi preseglo tretjine 
uËne vsebine.

»e povzamemo izsledke raziskav o vlogi raËu
nalnika pri uËenju, ugotavljamo, da raËunalnik lah
ko sproæi nekatere duπevne procese, kot so motivi
ranje, interesi ali odkrivanje povezav med dejstvi in 
dogodki. OmogoËa uËenje za znanja, ki jih brez nje
ga ne bi bilo. UËenje lahko pospeπi in olajπa, ima pa 
tudi nekatere druge socialne in psiholoπke predno
sti, ki pa ne nastopijo samodejno in niso uresniËljive 
pri vseh uËnih vsebinah. UËitelji morajo vedeti, kaj 
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flraËunalnik zmore«, in didaktiËno ustrezno izkori
stiti njegove prednosti, a ne smejo opustiti klasiËnih 
metod in naËel pouËevanja (©kabar, 2010: 790). UËi
telj naj pripravlja pouk tako, da najprej postavi cilje 
pouka, nato pa naj izbira raËunalniπke programe, s 
katerimi bi jih dosegel, in ne obratno (Mori, 2004: 32). 
Druga skupina vpraπanj je obrnjena k uËencu: Naj ga 
v digitalni svet kar spustimo ali naj ga pripravljamo?

Precej zanesljivo lahko odgovorimo na vpraπanje, 
ali uporaba raËunalnika vpliva na otrokove intelek
tualne sposobnosti. Teze, da imajo otroci, ki redno 
uporabljajo raËunalnik, viπje sposobnosti, raziskave 
niso potrdile. Lahko pa vzbujajo tak vtis zaradi neka
terih spretnosti. To so ugotavljali slovenski uËitelji na 
podlagi opazovanja v letih 2007 do 2009. Boljπe rezul
tate uËenci dosegajo zaradi predelave veËje koliËine 
informacij. Hkrati pa je kognitivni proces bolj obre
menjen. ObremenjujoËe je procesiranje informacij, ki 
poteka od sprejema iz okolja naprej, sledijo pozor
nost, miselna predelava, hramba v spomin, obliko
vanje osebnega odnosa do njih in konËno udejanjanje 
(Schunk & Usher, 2012: 1). Nekatere od njih uËenec 
uporabi v procesu uËenja, a ne vseh, zato je veliko 
izmeta. Tudi pri tem lahko uporablja raËunalnik, Ëe 
ga dovolj obvlada.

Ni zagotovila, da so podatki in informacije s sple
ta resniËne. Med nepomembnimi in netoËnimi infor
macijami se lahko skrijejo pomembne in uporabne. 
Ko se otrok povsem opismeni in je raËunalniπko 
veπË, teæava naraste. Presenetila nas je æe v prvih 
letih uporabe raËunalnika, na primer pri razisko
valnih nalogah, v katerih so se pojavljale dvomljive 
ali neznanstvene trditve. Za filtriranje informacij po 
pomenu in pravilnosti potrebujemo veliko znanja in 
razgledanost, ki je πolarji πe nimajo. ©ola lahko pri
vzgaja kritiËnost do informacij s spleta in jih nauËi 
tehnik filtriranja. Na izhodiπËno vpraπanje, ali naj 
uËenca brez pomoËi spustimo v raËunalniπki svet, 
moramo torej odgovoriti negativno. 

Prednost informacijske tehnologije za kognicijo 
uËencev, ki jo navajajo raziskovalci, je v novih rav
neh kognicije. Kognitivni procesi v klasiËnem okolju 
potekajo veËinoma enoplastno. V digitalnem okolju 
uËenec lahko informacije hitreje posploπi, dobi glo
balno sliko o nekem pojavu ali strne fragmente v 
celovito podobo procesa. S tem se vzpostavi metara
ven, kar je pomembna prednost. Tako kot za malËke 
tudi za to starost tuji raziskovalci, pa tudi slovenski 
uËitelji, menijo, da zmorejo uËenci reπevati naloge, ki 

presegajo njihov proksimalni (fizioloπki) razvoj. A πe 
bolj dræi, da bo treba zaradi novih tehnologij redefi
nirati otrokov proksimalni status.

Ali se lahko uËenec z raËunalnikom uËi le nekatere 
vsebine ali vsake? Kako je z uËenjem veπËin in tistih 
znanj, ki zahtevajo telesno aktivnost? Raziskave za 
vsa starostna obdobja potrjujejo, da se otrok z raËu
nalnikom lahko uËi stvari, o katerih æe ima nekatera 
znanja, na katerih gradi. UËitelj naj osnovna znanja 
posreduje klasiËno, nadgradnjo pa lahko tudi digital
no. Ali obratno: uËenec spozna digitalni model, nato 
ga klasiËno preskusi, kar je pod imenom flobrnjeno 
uËenje« ena izmed didaktiËnih novosti zadnjih let. 
Kaæe nekatere prednosti, ki jih bo treba raziskoval
no ovrednotiti. Telesne veπËine in praktiËno znanje 
je ob nekaterih izjemah treba uËiti klasiËno. Obnesli 
pa so se na primer treningi javnega nastopanja pred 
virtualno osebo, zlasti na zaËetku, ko nastopajoËemu 
primanjkuje samozavesti.

Na vpraπanje, koliko digitalnega uËencu ponuditi 
in koliko odtegovati, Ëe je to sploh potrebno, bi od
govorili, Ëe bi vedeli, ali raËunalnik lahko πkodi in 
kako. Za πole je neodgovorjeno vpraπanje, ali je nuj
no, da ima vsak uËenec svoj raËunalnik na πolski klo
pi. Starπi dobrohotno kupujejo opremo, nato pa otro
ku odmerjajo Ëas uporabe, kar povzroËa konflikte v 
druæini. Na πole s strokovno pravilnimi in z zavaja
joËimi argumenti pritiska raËunalniπka industrija, 
saj gre za velik posel. Za zdaj ne kaæe, da bi uËenec 
stalno potreboval raËunalnik, potreben pa je dostop 
po potrebi. Dostop do raËunalnika uËenec potrebuje 
tudi doma − za uËenje, druæenje in zabavo. Kar ob 
raËunalniku izgublja, mu druæina lahko nadomesti 
drugaËe.

Kljub nedvomnim prednostim raËunalnika v πoli 
ne bi smeli precenjevati. V raziskavi (Bright, 2011) so 
ugotavljali uËni izkoristek, ko uËenec med poukom 
dobi nalogo, pri kateri naj uporabi raËunalnik. Ko
liko oken, ki jih odpre, je produktivnih? UËenec je v 
opazovanem Ëasu povpreËno odprl 65 oken, od tega 
jih je bilo 40 neproduktivnih. Nekateri so brezciljno 
brskali po internetu ali pregledovali svojo poπto. Za
nimivo je, da tisti, ki so delali neproduktivno, niso 
imeli statistiËno pomembno niæjih ocen. O razlogih bi 
lahko ugibali. Morda so dobili za uËne cilje manj po
membne naloge ali pa so uËitelji iste vsebine dodat
no obdelali πe klasiËno − oboje kaæe na nezaupanje 
uËiteljev. Pri bolj nadzorovanem raËunalniπkem uËe
nju bi bila produktivnost lahko veËja, a raËunalnik bi 
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izgubil prednosti pred tiskanim gradivom. Zagoto
vo raËunalniπka tehnologija sama po sebi ne prinaπa 
uËnega uspeha, izobraæevalni programi pa niso 
ved no kakovostni. RaËunalnik uËenca ovira (Healy, 
2013) Ëe ni poskrbljeno za znanja, ki jih ne pridobi z 
raËunalnikom.

Raziskovalci spremljajo tudi slabosti samostojne
ga uËenja z informacijsko tehnologijo, pri nas pa smo 
jih z enakimi vpraπalniki odkrivali s periodiËnim an
ketiranjem uËiteljev. Primerjajmo spoznanja v obdob
ju desetih let. Na univerzi IOWA (Andersen, 2001) so 
navedli te slabosti, ki se ujemajo z opaæanji naπih uËi
teljev: 1) pri raËunalniπkem uËenju zaostajajo manj 
motivirani uËenci in uËenci s slabπo klasiËno uËno 
izkuπnjo, 2) ovira jih obËutek, da ni na voljo stalne 
pomoËi, 3) frustrirajoËi sta slaba tehniËna oprema in 
pomanjkljivo raËunalniπko znanje, 4) uËna vsebina, 
ki jo lahko podajajo raËunalniπko, je omejena, digital
ne simulacije pa niso didaktiËno enakovredne real
nim eksperimentom.

Deset let kasneje, leta 2011 (AER, 2011), v 
ameriπkem okolju uËitelji navajajo moteËe posamez
nosti, ne veË vsesploπnih slabosti uËne informa
cijske tehnologije. UËenci imajo manj moænosti za 
izmenjavo idej in za uËenje od drugih, za nekatere 
uËne aktivnosti pa so nujni osebni stiki. Spletna ko
munikacija je manj spontana in iskrena. VeË je na
pak pri procesiranju informacij. Ker ni uËitelja, ni 
njegovih takojπnjih flpospeπkov«. ©e vedno so uËen
ci med uËenjem nekoliko negotovi in manj smeli. 
Pogoji za raËunalniπko uËenje (egradiva, knjiænice, 
razpoloæljivost tehnologije) ne dohajajo potreb, kar 
vpliva na kakovost uËenja. Zaradi pomanjkanja 
znanstvenega raziskovanja nove didaktike ni mo
goËe izvajati kakovostno.

Opaæanja naπih uËiteljev, uËencev in πtudentov 
so podobna. Redkeje kot v ameriπkem okolju naπi 
πtudenti tarnajo nad osamljenostjo in pomanjkanjem 
pomoËi. Morda je to posledica znatnih vlaganj v 
usposabljanje mentorjev in tutorjev ter veËje pozor
nosti umetnim (simuliranim) socialnim stikom in 
emocionalnim elementom pri naËrtovanju uËnega 
okolja in sploπni skrbi za humanoidnost elektron
skega uËnega okolja, ki smo jo poudarjali teoretsko 
in v praksi od prvih vzorËnih πol dalje (Rebolj, 2010: 
6). Predavatelji naπih viπjih πol opaæajo, da πtudenti 
slabπe razvijejo analitiËno. Novosti vedno kaj prido
bljenega odnesejo. »e primerjamo raziskave, je nji
hov flpaket slabosti« z razliËnih predelov sveta skoraj 

identiËen, a tudi obvladljiv s pedagoπkimi in organi
zacijskimi flprotiukrepi«.

Starπe skrbi, da bi raËunalnik otroka zasvojil. Psi
hologi, ki so raziskovali to moænost, odgovarjajo, da 
je raËunalniπka zasvojenost redka, Ëeprav raËunalnik 
kot motivator zmaguje nad drugim otrokovim sve
tom. Odtegovanje tehnologije zato, da mladih ne bi 
zasvojila, je pretiran ukrep. Znaki zasvojenosti so 
zanemarjanje obveznosti in druæbe, nezmoænost pre
kinitve dela na raËunalniku, ko poteËe doloËeni Ëas, 
in osebnostne spremembe. S posebnimi ukrepi, med 
katerimi so druge aktivnosti in kot skrajnost odtego
vanje z omejevanjem Ëasa in dostopa k raËunalniku, 
jo odpravimo. Strokovnjaki veËinoma menijo, da je 
ne smemo enaËiti z zasvojenostjo s trdo drogo. Otrok, 
ki zgodaj opravljajo svoje naloge z raËunalnikom, ta 
praviloma ne zasvoji (Æoræ, 2012).

4	 INFORMACIJSKA	TEHNOLOgIJA	MED	
U»ENJEM	V	»ASU	PRIPRAVE	NA	EKONOMSKO	
IN	SOCIALNO	SAMOSTOJNOST

Zaradi raznolikih oblik izobraæevanja in Ëasovne 
neomejenosti uËenja se bomo v tem poglavju osre
dinili na njun kratkoroËni in dolgoroËni pomen. Za
jemamo tudi mlade, ki se pripravljajo na odraslost, 
zato ne gre le za izobraæevanje odraslih. Pri nas je 
raËunalnik resneje vstopil v izobraæevanje zrelih 
mladih in odraslih okoli leta 1994, in sicer najprej kot 
podpora πtudiju na daljavo. Prevzemali smo izkuπnje 
in velika priËakovanja z ameriπkih kolidæev, ki so 
uporabljali enovito uËno programje (platformo). 
UËencu ali πtudentu ne bo veË treba v πolo, Ëloveπki 
faktor, ki ga v podajanje uËne vsebine in ocenjevanje 
znanja vnaπajo uËitelji, bo zmanjπan, πolski okoliπ pa 
ne bo imel veË geografskih omejitev. Po letu 2004 so 
ameriπki organizacijski model πole na lastnih ali na 
odprtokodnih platformah povzele tudi nekatere slo
venske πole.

Danes ima elemente uËenja na daljavo ob podpo
ri raËunalnikov ob drugem elektronskem πolskem 
servisu veËina srednjih in viπjih πol, Ëeprav ne træijo 
πtudija na daljavo. Razvoj je intenzivnejπi v zaseb
nem πolstvu, v katerem πole tako uresniËujejo kapi
talske interese. Tiste, ki ga izvajajo, pa se odloËajo za 
kombinacijo klasiËnega in eπtudija. V zadnjem Ëasu 
zasebne πole postopoma razvijajo nove storitve, kot 
je uËno programje v oblaku, vendar pri nas πe nismo 
naπli primera prakse, ki bi jo lahko predstavili. Ne
kateri razvijalci programov ponujajo posebno pro
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gramsko podporo mobilnemu uËenju za pametne 
telefone in tablice ter organiziranost vsebine v obliki 
uËenega drevesa, ki je priroËnejπa za majhne zaslone 
in za upravljanje z dotikom.

DidaktiËno in organizacijsko digitalno uËenje v 
naπem viπjem in visokem strokovnem πolstvu ter v 
zadnjih letnikih srednjih πol razmeroma dobro po
znamo. ©ole morajo uËni proces zaradi predpisov ob
vezno evalvirati, pri tem pa sodelujejo tudi πtudenti. 
UËni proces poteka bolj ciljno naravnano kot prva 
leta, Ëeprav je manj nadzorovan. Bliæe je samostojne
mu delu, kar zahteva veËjo odgovornost uËeËega in 
je bliæe opredelitvi πtudija kot uËne oblike. UËenci, ki 
so veËinoma raËunalniπko veπËi, ob primernem men
torstvu ustrezno napredujejo. V zadnjih πtirih letih 
ni bilo veËjega zapleta pri tovrstnem πolanju, ocene 
πtudentov, ki so nad 3,5 na petstopenjski lestvici, ve
ljajo za dobre. Zaradi viπje raËunalniπke opismenje
nosti in poznavanja didaktiËnih posebnosti v eoko
lju se skrajπuje uvajanje uËnega kadra. Pri naËrtova
nju okolja za πtudij vsak s svojimi znanji sodelujejo 
psiholog, uËitelji, programer in πolski menedæment, 
ki odobri sredstva. Prerasli smo neprijetne primere, 
ko je naËrtovalca direktor napotil k programerju, on 
sam in uËitelji niso æeleli sodelovati, so pa kritizirali 
vsebino in ceno konËnega izdelka.

Celovite platforme kot digitalne razliËice fiziËne 
πole ne uporabljamo veË. Najpogosteje πole naroËijo 
programje za posamezne funkcije πole, npr. za posa
mezne predmete, za delo z elektronskimi gradivi in 
za komunikacijo skupin, kar kasneje glede na sred
stva πirijo in posodabljajo. S tem si zasebna πola, ki 
sledi ciljem kapitala in ni javni servis, kljub zaËetnim 
investicijam v programje zmanjπa stroπke in razπiri 
πolski okoliπ. Povezav med πolami skoraj ni, zato vsa
ka zaËenja od zaËetka, prav tako ni izmenjave pro
gramja. To vpliva na razvoj te didaktiËne oblike in 
na stroπke. Danes πe ne vemo, ali so bodo izkazali 
kot didaktiËno upraviËeni oz. ekonomiËni πolski la
boratoriji, v katerih bi simulirali poskuse, ki smo jih 
doslej izvajali fiziËno. Prve laboratorijske simulacije, 
in sicer nevarnih poskusov iz kemije, so pri nas za 
raËunalnik izdelali na pobudo fakultete za kemijo æe 
leta 1995, vendar se niso razπirile s πol, ki so jih razvi
le (Capuder & Kuπar, 2010). Virtualne laboratorije so 
kasneje razvili na nekaterih visokih πolah, na primer 
na fakulteti za raËunalniπtvo in informatiko. Pred 
leti smo razpravljali, ali morajo inæenirji informati
ke znati roËno spajkati ali pa je dovolj, da se s tem 

seznanijo v virtualnem laboratoriju. »as je pokazal 
na prvo ob ugotovitvi, da se klasiËnemu pouku tudi 
v terciarnem izobraæevanju ne moremo izogniti. Pro
gram za πolski poskus ali vajo je zahteven in drag, 
praviloma pa le digitalni pribliæek fiziËnega, reπitve 
obetajo izobraæevalne storitve v oblaku.

PoËasi poteka zamenjava uËbenikov z vodniki, v 
katerih uËna vsebina ni podana. UËeËi na πoli dobi 
naËrt uËne poti med spletnimi povezavami in nad
povezavami, ki lahko vkljuËuje tudi tiskana dela, 
πola pa ga redno posodablja. »eprav nekatere πole æe 
uporabljajo take fluËbenike«, pa πe ni bilo evalvacije, 
ki bi dala sploπno veljavne ugotovitve.

Tudi v terciarnem izobraæevanju je za πtudij na 
daljavo obetavna novost flobrnjeno uËenje«, ki je 
tam doma æe dolgo, a je z raËunalnikom dobila nove 
moænosti. UËenci imajo spletna gradiva ali vodnike, 
vsebino pa preπtudirajo vnaprej. V æivo pa iz znanih 
tem reπujejo probleme, pridobivajo praktiËna znanja 
in jih poglabljajo. S tem se skrajπa tudi priprava na 
izpit, ker tak pouk vsebuje veË utrjevanja. S tem ni 
mogoËe odpravljati kljuËnih slabosti πole, didaktiËni 
fldonos« pa bi bilo treba raziskovalno izmeriti.

V praksi se lahko pokaæejo vrzeli, ki jih pri naËrto
vanju uËenja z raËunalnikom ne predvidimo. ©tuden
ti na primer opozarjajo, da zaradi vzpostavljanja po
klicnih priloænosti potrebujejo æive stike s svojo de
javnostjo. Kljub temu da se bodoËi iskalci zaposlitve 
mreæijo v razliËnih velikih skupnostih, ne pridobijo 
veπËin, pomembnih za zaposlovanje. Ko diplomirajo, 
pa za nadomestitev primanjkljaja ni moænosti. Uva
janje raËunalnika v izobraæevalni proces, ko se Ëlovek 
pripravlja na ekonomsko osamosvojitev ali na novo 
karierno pot ter na pozicioniranje v druæbi, mora po
tekati preudarno in ob rednih procesnih evalvacijah, 
katerih ugotovitve je treba sproti vnaπati vanj.

5	 SKLEP
V uvodu smo si zastavili nekatera vpraπanja o 

uËinkih in pomenu uvajanja informacijske tehnolo
gije v izobraæevanje. Ugotavljamo, da je danes πola 
didaktiËno drugaËna. V informacijski druæbi so ne
katere nove potrebe po znanju, teoretski in praktiËni 
temelji tega znanja pa se spreminjajo. V nuji, da od
govorimo na nekatera vpraπanja, se moramo zateËi 
k ohlapnostim, saj znanstvenega raziskovanja skoraj 
nimamo, kreiranje uËnega procesa z raËunalnikom 
pa je πe prepuπËeno uËiteljevemu entuziazmu z malo 
moænostmi, da ga posreduje drugim. Nekoliko veË 
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in	viπje	πole	ter	direktorica	πolskega	centra.	V	okviru	znanstvenega	dela	je	raziskovala	nadarjeno	populacijo,	motivacijo	odraslih	za	izobraæevanje	in	ter	didaktiËne	
probleme	uËenja	z	raËunalnikom,	ki	se	jim	posveËa	zadnjih	dvajset	let.	Zadnja	leta	je	predavateljica	komuniciranja	in	vodenja	ter	Ëloveπkih	virov	v	terciarnem	
izobraæevanju.	Sodeluje	pri	projektih	uvajanja	e-πtudija	v	viπjem	in	visokem	πolstvu	in	pri	razvoju	didaktike	uËenja	z	raËunalnikom.	Na	to	temo	je	napisala	veË	
Ëlankov,	priroËnikov	in	drugih	publikacij.

Vanda Rebolj: UËenje in raËunalnik med vËeraj in jutri

vemo o terciarnem izobraæevanju, v katerem imajo 
veËjo iniciativo zasebni sektor in kapitalski interesi, 
javno objavljene interne in eksterne evalvacije pa 
zahtevajo predpisi.

RaËunalnik v izobraæevalnem procesu je nujen, 
saj brez njega nekaterih znanj ne moremo pridobi
ti ali pa sta njihova koliËina in kakovost omejena. 
Pomembno spodbuja viπje kognitivne procese pri 
mlajπih otrocih, kot sta abstrakcija in metakognicija 
ali simbolizacija. OmogoËa zgodnejπe uËenje nekate
rih vsebin in reπevanje kompleksnejπih problemov, 
kot jih predvideva danes veljavni proksimalni status 
otroka. Na koncu verige πolanja, pa tudi v odraslosti, 
uËenec veË zna in reπuje zahtevnejπe probleme.

Pri didaktiËnem delu z malËki, uËenci in mlajπimi 
dijaki bi bilo treba razπiriti ali povezati fiziËni in digi
talni svet upoπtevajoË pri tem zakonitosti kognicije. 
Nepoznani del kognicije v virtualnem svetu je treba 
intenzivno raziskovati naprej. Ob uporabi raËunalni
ka v uËnem procesu je treba tudi informacijsko uspo
sabljati uËence, ne pa jih prepustiti, naj se znajdejo 
sami. ©ole bi morale delati s starπi, da bi vedeli, ka
tere pomanjkljivosti res prinaπa raËunalnik in kako 
jih nadomeπËajo v okviru domaËe vzgoje. S tem spro
stimo nevroze in konflikte med otroci, starπi in teh
nologijo in odpravljamo napaËne predstave o njeni 
πkodljivosti.

»eprav so bili nekateri projekti uspeπni, na primer 
Eπolstvo, bi moralo πe naprej biti sistemsko poskrb
ljeno, da bi izsledke znanstvenih raziskav vnaπali v 
πolsko prakso. »e se bo izboljπalo njihovo znanje, se 
bo izboljπala presoja pri izbiri uËnih programov. Skrb 
sistema za javno πolstvo je nasploh na tem podroËju 
zelo pomanjkljiva oziroma komaj zaznavna. Po
dobno ekonomiËne kot v drugih dejavnostih bi bile 
izobraæevalne storitve v oblaku, pri Ëemer bi moral 
javni sistem prehiteti njihovo komercializacijo.

©ola ne bi smela opuπËati pouka v æivo, ker niso 
razvidne moænosti, da bo ta pouk v celoti elektronsko 
nadomestljiv. UËenec ne potrebuje vedno raËunalni
ka, a naj mu bo doma in v πoli dostopen po potrebi.
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