Interaktivnost
matematicnih i-gradiv
za i-tablo v luci treh
prispodob ucenja
Interactivity of mathematical i-materials

for the i-board in light of three allegories for

learning

> Povzetek

Znano je, da uporaba novih tehnoloskih orodij omogoca pre-
obrazbo poucevalne prakse. Med ucitelji je v zadnjem desetletju od
novej$ih tehnoloskih orodij postala zelo priljubljena interaktivna
tabla (i-tabla). Avtorji $tevilnih tujih in domacih strokovnih ¢lan-
kov navajajo, da so te preplavile ucilnice na vseh stopnjah izobra-
zevanja, od vrtca do univerze. V Sloveniji belezimo porast $tevila
i-tabel od leta 2007, zato je rastoce Stevilo na Solah leta 2008 bot-
rovalo pripravi programa 24-urnega seminarja za ucitelje z naslo-
vom Interaktiven in dinamicen pouk z i-tablo. Osrednji cilji tega
seminarja so izdelava interaktivnega gradiva (i-gradiva), uporaba
pri pouku ter evalvacija procesa izdelave in poteka uporabe le-tega.
Utitelji v refleksijah, ki temeljijo na lastnih izku$njah pri delu z
i-tablo, pogosto opisujejo i-tablo kot orodje, ki omogo¢a interakti-
ven pouk (i-pouk), pri katerem se uceci u¢ijo bolje in u¢inkoviteje.
V nasem prostoru e ni prepricljive raziskave, ki bi podprla izpo-
stavljene ugotovitve uciteljev, zato je namen prispevka:

- analizirati interaktivna gradiva (i-gradiva) za matematiko
z vidika treh prispodob ucenja,

- ugotoviti, v kolik$ni meri in na kak$en nacin so vkljuéene
te prispodobe ucenja na posameznih interaktivnih prosoj-
nicah (i-prosojnicah).

Prispevek zaklju¢imo s priporocili za nadaljnje delo na podroc¢-
ju izobrazevanja uciteljev matematike z namenom izboljSanja
kakovosti i-gradiv in pouka matematike ter s smernicami za
nadaljnje raziskovanje.

Kljucne besede: tri prispodobe ucenja, interaktivnost, i-gradiva,

i-prosojnica, i-tabla, matematika
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2 Abstract

It is well known that the use of new technological tools enables the
transformation of teaching practice. In the last decade, one of the
newer technological tools that has been popular among teachers
has been the interactive whiteboard (i-board).
The authors of various foreign and domestic scientific articles in-
dicate that whiteboards overflowed classrooms on all educational
levels, from nursery school to university. In Slovenia we can observe
an increase of i-boards since 2007. Precisely the growing number of
whiteboards in schools was responsible that in 2008, a program was
prepared for a 24-hour long seminar for teachers entitled Interacti-
ve and dynamic teaching with the i-board. The main objectives of
this seminar were working with interactive materials (i-materials),
explaining their usage in teaching and evaluating the process of
manufacture and usage.
In reflections based on their own working experiences with the i-
-board, teachers often described the i-board as a tool that enables
interactive teaching (i-teaching), where learners learn better and
more efficiently. For the moment, we don't have conclusive research
which would support the findings of the teachers, so the purpose of
the article is to:
- analyse interactive materials (i-materials) for mathematics
in terms of three metaphors for learning
- determine to what extent and in what way these metaphors
are included in the individual learning interactive slides (i-
-slides).
The article concludes with recommendations for future work in the
field of education of mathematics teachers in order to improve the
quality of i-materials and the teaching of mathematics, including
some guidelines for further research
Key words: three metaphors for learning, interactivity, i-materials,
i-slides, i-board, mathematics
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o I-tabla, i-pouk, i-gradiva in
i-prosojnice

V prispevku uporabljamo besedne zveze
i-tabla, i-pouk, i-gradiva in i-prosojnice. Z
zeljo po usklajenem razumevanju in uporabi
teh besednih zvez jih uvodoma definiramo
in opisujemo. Pri oblikovanju zapisov smo
izhajali iz obstoje¢ih zapisov v strokovni li-
teraturi oz. na novo definirali in opisali tiste,
ki so nastale kot odziv na spremembe, do ka-
terih je prislo s prihodom interaktivne table
v ucilnice.

Pod i-tablo razumemo vsako na dotik (s
prstom ali pisalom) obcutljivo povrsino, ki je
povezana z racunalnikom in projektorjem.
Sem sodijo table, ki so Ze v osnovi interaktiv-
ne in tudi navadne table, ki se z interaktivni-
mi Citalci ali projektorji spremenijo v i-table.
Obicajno je i-tabla namescena na steni, lahko

n

[Slika 1] Hkratna uporabniska izkusnja dveh
mlajsih otrok na i-tabli

pa je tudi na stojalu. Projektor projicira sliko
s prikljucenega racunalnika na interaktivno
povrsino table. Racunalnik uporabljamo pre-
ko interaktivnega zaslona i-table s pripadajo-
Cimi pisali ali s prsti.

Pouk, pri katerem domisljena in osmislje-
na uporaba i-table Siri polje interakcije med
ucecim se, uciteliem in vsebino, imenujemo i-
-pouk.

Z izrazom i-gradiva Zelimo lociti e- in i-
-gradiva glede na njihovo uporabo in na-
men. Pod e-gradivi razumemo ucna gradiva,
s katerimi si ucitelji pomagajo predvsem pri
predstavitvah (na primer »powepointove«
prosojnice). Posamezne liste e-gradiva, tako
imenovane e-prosojnice, ulitelji in uceli se
med poukom ne dopolnjujejo in nadgrajuje-
jo, gre zgolj za uciteljevo posredovanije infor-
macij uce¢im se. Dodana vrednost i-gradiva
je v premisljeni rabi didakticnega potenciala
programske opreme in tehnoloskih moznosti
i-table, ki omogoca dopolnitev in nadgradnjo
tabelne slike, interaktivnost ucecih se, prehod
od demonstracije ulitelja k vkljucevanju v
izgradnjo znanj. Ce recemo, da e-gradiva se-
stavljajo posamezne e-prosojnice, velja, da i-
-gradiva sestavljajo i-prosojnice. Za uporabo
e-gradiv pri poucevanju zadoscata racunalnik
in projektor, i-gradiva pa uporabljamo pred-
vsem na i-tablah.

Izhajajo¢ iz vsebine Stevilnih prispevkov
slovenskih uciteljev o i-tabli, ugotavljamo,
da prevladuje prepri¢anje, da je i-tabla pri-
pomocek, ki zagotavlja i-pouk, pri katerem
se u¢enci ucijo bolje in hitreje (SirIKT 2007 -
2013, VIVID 2007 - 2012, InfoKomTeh 2008
- 2012). Ucitelji izhajajo iz lastnih izkuS$enj
pri delu z i-tablo. Pri poucevanju si pogosto
pomagajo s preizkusenimi lastnimi/avtorski-
mi i-gradivi, narejenimi za delo na i-tabli.
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B3 Tri prispodobe ugenja

V Sloveniji zaenkrat ni raziskave, ki bi
prepricljivo podprla omenjene ugotovitve
uliteljev praktikov, zato se v prispevku po-
sve¢amo analizi i-gradiv za matematiko z
vidika interaktivnosti v luci treh prispodob
ucenja (tabela 1). Kot teoreti¢no ozadje pri
postavljanju smernic za analizo i-gradiv smo
izhajali s stali$¢, ki so jih v zadnjih stotih le-
tih razvili psihologi in izobrazevalci o tem,
kako deluje ucenje (Mayer, 2005, str. 168).

V nadaljevanju podrobneje opisemo, kako
razumemo omenjene tri prispodobe uéenja.

Pridobivanje informacij je zasnovano
na ideji, da ucenje pomeni (do)dajanje in-
formacij v u¢encev spomin. To prispodobo
bomo razumeli kot odsotnost interaktivno-
sti. V tem primeru je vloga dejavnosti, ki je
vklju¢ena na i-prosojnici, zgolj zagotavljanje
informacije.

Pod prispodobo z naslovom krepitev od-
ziva razumemo interaktivnost s povratno
informacijo. Ucitelj, ustvarjalec i-gradiv, z
nacrtovanjem in vkljucitvijo dejavnosti na
i-prosojnici, ki omogoc¢ajo povratno infor-
macijo, zagotavlja uc¢encu krepitev odziva.

Ucenec je v interakciji z i-tablo oz. dejavnost-
jo, ki je smiselno umesc¢ena na i-prosojnico.
I-tabla je tista, ki sprejme/registrira u¢encev
odgovor, in ne u¢itelj. Ce je u¢enéev odgovor
pravilen, i-tabla nagradi ucenca za pravilen
odgovor (zvo¢no - npr. aplavz, besedilno -
npr. odli¢no, animacijsko - npr. kljukica, ki
se pojavi od pravilnem odgovoru) in krepi
asociacijo z u¢no situacijo.

Kot najbolj zazeleno prispodobo ucenja
razumemo konstrukcijo znanja. Konstruk-
cija znanja se zgodi, e nacrtovane dejavnosti
na i-prosojnici spodbujajo uc¢ence k obliko-
vanju kognitivne reprezentacije o predstav-
ljeni vsebini. Vloga i-table je, da usmerja in
podpira uc¢enéeva dejanja med interakcijo z
njo, ki temeljijo na kognitivni vsebini - izva-
jalna interaktivnost.

€ Interaktivnost v luci treh
prispodob ucenja

Avtorji (Samboli¢ Beganovi¢, Savli, Vi¢i¢-
-Krabonja, 2010) interaktivnost opisujejo
kot vlaganje na obeh straneh, tako ucitelja
kot ucecih se, pravi¢no menjavo, povezovan-
je, sodelovanje, kjer obe strani nekaj resnic-

Prispodoba Vloga ucecega se Vloga ucitelja Vloga i-table

1.

Pridobivanje Pasivni sprejemnik ~ Razdeljevalec informacij ~ Zagotavlja dostop do
informacij informacij informacij

2.

Krepitev odziva -
povratna informacija

Pasivni sprejemnik
nagrad in kazni

Podeljevalec nagrad oz.
kazni

Pridobiti u¢encev odziv
in zagotoviti povratno
informacijo

3.

Konstrukcija znanja  Aktivno oblikuje
pomene in gradi
znanje

Usmerjevalec spoznavnih/
miselnih procesov

Usmerja ucencevo
kognitivno procesiranje
med ucenjem

[Tabela 1] Tri prispodobe, kako deluje ucenje (povzeto po tabeli iz knjige O naravi ucenja, stran 168)
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Teme u¢nega nalrta 6. razred 7. razred 8. razred 9. razred Skupaj
Geometrija in merjenje 19 28 21 42 110
Aritmetika in algebra 29 17 15 8 69
Druge vsebine 1 1 0 1 3
49 46 36 51 182

[Tabela 3] Stevilo i-gradiv za matematiko

no pridobita. Izhajajo¢ iz opisanih prispodob
ucenja (tabela 1) in omenjeno opredelitvijo
interaktivnosti, lahko sklepamo, da le tretja
vloga ucecega se in ucitelja nakazuje interak-
tivnost.

Y Uciteljska i-gradiva

Upostevajo¢ dejstva priporocil (BECTA,
2004) o i-tabli kot orodju, ki omogoca vecjo
podporo poucevanju in ucenju, je Ministr-
stvo za $olstvo in $port (MSS) v letih od 2008
do 2011 z razpisi opremilo okrog 750 osnov-
nih in srednjih $ol.

Hitro rastoce Stevilo i-tabel na $olah je
narekovalo pripravo izobrazevanj uliteljev
za smiselno in u¢inkovito rabo i-table pri po-
uku. Zato je v okviru predmetnega podroc-
ja za i-table, ki je delovalo v projektu E-$ol-
stvo', nastal 24-urni seminar Interaktiven in
dinamicen pouk. Vodilna kompetenca® tega
seminarja je izdelava, ustvarjanje, posodab-
ljanje in objava i-gradiv. Seminarska naloga
za ulitelje je med drugim obsegala izdelavo
in preizkus i-gradiva, kar je bil tudi eden iz-
med bistvenih ciljev seminarja. Po $tevilnih
izvedbah seminarjev v letih od 2008 do 2013
je bilo v spletni uéilnici seminarja oddanih
okrog 1080 i-gradiv, od tega 182 i-gradiv za

1 http://www.sio.si/sio/projekti/e_solstvo/

2V projektu E-Solstvo razvijamo Sest e-kompetenc:
http://www.sio.si/sio/projekti/e_solstvo/opis_e_kom-
petenc/sest_temeljnih_e_kompetenc/

pouk matematike za 6., 7., 8. ali 9. razred.
Najve¢ izdelanih in oddanih matemati¢nih
i-gradiv je za 9. razred za temo geometrija in
merjenje (tabela 3).

Zahteve za izdelavo i-gradiv

Utitelji so na seminarju dobili nabor vse-
binsko-didakti¢nih zahtev za izdelavo i-gra-
div (priloga 1, str. 51), ki temelji na filozofiji
TPACK?® modela (slika 2). Bistvo modela
TPACK je raziritev obstojecih vsebinsko-
-pedagoskih znanj, ves¢in in spretnosti uci-
telja s tehnoloskimi znanji, spretnostmi in
ves¢inami, ki so nujno potrebne pri po-
ucevanju s tehnologijo. Ucitelji so v skladu
z vsebinsko-didakti¢nimi zahtevami za iz-
delavo pri na¢rtovanju, izdelavi in preizkusu
i-gradiv smiselno prepletali vsebinska znanja
(cilje/vsebine/standarde iz u¢nega nacrta) s
pedagoskimi znanji (oblike in metode dela)
in pri tem domisljeno in osmisljeno vkljuce-
vali i-tablo? v poucevanje in u¢enje (razvijajo
tehnoloska znanja, v naSem primeru smisel-
na in uc¢inkovita uporaba i-table kot orodja).

3 Dostopno na povezavi http://www.tpack.org/

4 Na trgu (in posledi¢no na nasih Sola) so prisotni raz-
licni tipi i-tabel, ki se razlikujejo po videzu, velikosti,
po tem, ali je povrsina i-table ob¢utljiva na dotik (pi-
sanje s prstom) oziroma ali lahko po njej pisemo le s
svinénikom (strojna oprema) in zelo pomembne raz-
like so tudi v programski opremi, ki posledicno lahko
vpliva tudi na pestrost mozZnosti domisljene in osmis-

ljene vkljucitve v poucevanje in ucenje.
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Vsebinska znanja

Pedagoska znanja

Tehnoloska znanja

[Slika 2] Model TPACK

Zgradba i-gradiva

V nadaljevanju opisemo zgradbo tipi¢ne-
ga seminarskega i-gradiva.

I-gradivo se zacne z naslovnico, katere
namen je administrativen (avtorji v na-
slovu u¢ne teme oz. u¢ne enote predstavijo,
komu je i-gradivo namenjeno). Nato sledijo
i-prosojnice, na katerih ucitelji z razli¢énimi
orodji i-table izdelujejo kreativne, domisel-
ne interaktivne i-prosojnice, ki predvidevajo
ne le fizi¢cno ampak tudi kognitivno anga-
Ziranost ucencev v povezavi z izbrano u¢no
vsebino. Namen teh prosojnic je veckraten,
od operacijsko-organizacijskih, dokumen-
tacijskih, administrativnih do kognitivnih.
Nabor didakti¢no-vsebinskih zahtev semi-
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narja spodbuja udelezence seminarja, da pri
izdelavi i-prosojnic z interaktivno vsebino
razmisljajo, kako in na kaksen nacin ures-
nic¢iti cilje predmeta in aktivneje vkljuciti
ucence v izgrajevanje lastnega znanja, vescin
in spretnosti.

I-gradivo poleg interaktivnih vsebuje
tudi i-prosojnice, na katerih ucitelji navede-
jo ucne cilje, ki jih nameravajo uresniciti z
izdelanim i-gradivom, predvidene dejavno-
sti uditelja in ucenca, posnetke/fotografije
uporabe i-gradiva pri pouku kot tudi i-pro-
sojnice, na katerih je vstavljena povezava do
spletnih vsebin z izbrano vsebino ali delov-
nih listov z dodatnimi nalogami, navodili ...
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Prednosti

(13105) Katere moZnosti, ki jih omogota i-tabla, se vam

Bol) kvaliteten, dinamicen in
interaktivne)Si pouk

81211113

(73%)

iz »  zdijo najpomembnejie? Izberite dve od spodaj
nastetih.

AktvnejSa vioga utencev oz. dijakov 4211113 (38%)
Vetja motivacija uencev oziroma
dijakov B662/1113  (59%)
Podpora ucitelievemu nartovanju in 095
refiessy (0,25) 181113 (11%)

[Slika 3] Izsek iz vprasalnika za udeleZence seminarja

Pristop Osrednje vprasanje Vloga tehnologije Cilj

Usmerjen v tehnologijo  Kaj lahko naredi Pomaga ucitelju pri Uporabiti tehnologijo

tehnologija?

poucevanju za poucevanje

Usmerjen v u¢enca Kako deluje ¢loveski

um?

Prilagoditi tehnologijo
za ucenje

Pomaga ucencu pri
ucenju

[Tabela 2] Pristopa k poucevanju (povzeto po tabeli iz knjige O naravi ucenja, stran 166)

Ozadje problema

V spletni ucilnici seminarja so bili ucite-
lji povabljeni, da izpolnijo vprasalnik. Med
drugim smo jih sprasevali tudi o prednostih
i-table. Utitelji so kot pomembne prednosti
dela z i-tablo pogosto izbrali moznost, da je
z vklju¢evanjem i-table oziroma z delom na
i-tabli pouk postal bolj kakovosten, bolj di-
namicen in interaktiven®.

K preucevanju posameznih i-prosojnic
nas je vodila/usmerjala Zelja po »eksaktnih/
konkretnih podatkih«, ki bi podprli izpo-
stavljene prednosti uporabe i-table. Zato je
namen prispevka ugotoviti, v kolik§ni meri
ucitelji matematike vklju¢ujejo zgoraj opisa-
ne prispodobe ucenja v dejavnosti na i-pro-
sojnicah in katera prispodoba prevladuje.
Posredno bodo rezultati analize pokazali, v
kolik$ni meri je poucevanje s pripravljenimi

5 Kuvalitetnejsi, ker so nacrtovali, izdelali in uporabili
i-gradiva, dinamicen, ker delo z i-tablo olajsa in po-
spesi delo pri pouku, interaktiven, ker delo z i-tablo
zagotavlja povratne informacije ucecim se.

i-gradivi interaktivno ter kateremu pristo-
pu k poucevanju so uditelji bolj naklonjeni:
v tehnologijo usmerjenemu ali v ucenca
usmerjenemu (tabela 2)

N Analiza in ugotovitve

Za pouk matematike v 6.,7., 8. ali 9. razre-
du je v spletni ucilnici v ¢asu pisanja prispev-
ka bilo objavljenih 182 i-gradiv, med njimi
najve¢ za 9. razred, za temo geometrija in
merjenje. V nadaljevanju se zato posve¢amo
analizi uciteljskih i-gradiv za 9. razred, tema
geometrija in merjenje z vidika vklju¢evanja
treh prispodob uéenja. Predmet preucevanja
so bile le i-prosojnice, na katerih so ucitelji
nacrtovali ne le fiziéno ampak tudi kogni-
tivno aktivnost in angaZziranost ucencev v
zvezi z izbrano ucno vsebino. V pregledo-
vanje nismo vklju¢ili i-prosojnic, na katerih
prevladuje administrativni namen (u¢ni cilji,
navodila za uporabo i-gradiva, dejavnosti
ulitelja in ucencev, seznam literature, viri
slik, fotografije kot dokazila uporabe v raz-

4



redu) in druge i-prosojnice, ki so odstopale
od vsebinsko-didakti¢nih zahtev za izdelavo
interaktivne i-prosojnice/i-gradiva.

Analizirali smo 25 od 42 (60 %) i-gradiv
za 9. razred. Pod drobnogled treh prispodob
ucenja smo vzeli 141 i-prosojnic. Ce je na
kateri i-prosojnici bilo prisotno ve¢ vidikov
prispodob ucenja, smo upostevali tisto pri-
spodobo, pri kateri je bila prisotna visja ko-
gnitivna angaziranost ucencev®.

Zaradi lazje predstavitve, kaj razumemo
pod i-prosojnico, ki vsebuje dejavnost/-i,
namenjene bodisi pridobivanju informacij,
krepitvi odziva ali konstrukeiji znanja, po-
dajamo tri primere i-prosojnic, na katerih je
omenjeno prikazano/razvidno.

Primeri i-prosojnic

Slika 4 prikazuje i-prosojnico z dejavno-
stjo za pridobivanje informacij brez interak-
tivnosti. U¢itelj uc¢encu s pomoéjo sheme/
grafi¢nega organizatorja napove matematic-
ne pojme v povezavi s kvadrom in kocko, ki
se jim bodo posvecali v okviru u¢ne enote.
Odlo¢itev ucitelja, da pojme predstavi s po-
mocjo grafi¢nega organizatorja, je v skladu s
pomembnimi spoznanji iz raziskav na pod-
ro¢ju kognitivne znanosti. Ljudje imamo dva
lo¢ena kanala za sprejemanje verbalnih in
vizualnih gradiv (Paivio 1986, 2007). Bad-
deley in Sweller (1999) ugotavljata, da lah-
ko v vsakem od kanalov so¢asno obdelamo
le majhne koli¢ine informacij. Pripravljena
dejavnost na prikazani i-prosojnici u¢encu
omogoca sprejemanje informacij preko vi-
zualnega kanala, u¢enec si sliko zapomni kot

celoto, deli te celote pa vsebujejo informacije
o kocki in kvadru.

6 Hierarhija prispodob ucenja glede na kognitivno an-
gaziranost ucencev je razvidna iz tabele 2.
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KOCKA,
KVADER

T

[Slika 4] Primer i-prosojnice brez interaktivnosti
(pridobivanje informacij)

I-prosojnica, ki je prikazana na sliki 5,
predvideva interaktivno dejavnost, ki omo-
goca pridobitev ucencevih odgovorov in ta-
koj$njo povratno informacijo.

Ucenceva dejanja ob i-prosojnici vkljucu-
jejo naslednje faze/korake:

1. Prebere besedilo/izjavo.

2. Poisce pravilen/ustrezen formulo in ga
zdruzi z besedilom/izjavo.

3. Preveri, ali je pravilno zdruzil besedilo

in formulo.

Vloga tehnologije pri prikazani dejavno-
sti na i-prosojnici je pridobiti ucencev odziv
in zagotoviti povratno informacijo, ucitelje-

1zjavi v rdec¢em okvirju dodaj ustrezen izraz. Postavi ga
na ¢rno piko in resitev preveri, da povleces puscico!

 ofY B
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D

[Slika 5] Primer i-prosojnice, ki vkljucuje takoj-
$njo povratno informacijo
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va vloga pa je, da s primerno »nagrado« ob
pravilnih resitvah krepi u¢encevo asociacijo
z ucno situacijo.

Dejavnost i-prosojnice, prikazane na sliki
6, omogoca ucencu, da aktivno oblikuje poj-
me in gradi lastno znanje. Ucitelj je osmislil
dejavnost, pri kateri u¢enceva dejanja teme-
ljjjo na kognitivni vsebini. Vloga i-table je,
da pridobi uéencev odziv in zagotovi ko-
gnitivno procesiranje med ucenjem, ucitelj
je tisti, ki zagotovi povratno informacijo in
usmerja miselne procese.

Sestavi mrezo kocke!

[Slika 6] Primer i-prosojnica z dejavnostjo, ki
spodbuja konstrukcijo znanja

Ugotovitve

Ugotovljeno je bilo, da med 141 pregleda-
nimi i-prosojnicami prevladujejo i-prosojni-
ce, namenjene pridobivanju informacij (69
i-prosojnic, 49 %), nato sledijo i-prosojnice
z elementi, ki spodbujajo, omogocajo takoj-
$njo povratno informacijo in krepitev odziva
(57 i-prosojnic, 40 %), najmanj je pa tistih
i-prosojnic, ki zagotavljajo kognitivno pro-
cesiranje med ucenjem in usmerjajo miselne
procese (15 i-prosojnic, 11 %) (priloga 2 na
str. 52).

Y Zakljucek

Z analizo matemati¢nih i-gradiv smo na
manj$em vzorcu (25 od 182 i-gradiv, 14 %)
prikazali/pokazali:

- kako ucitelji matematike razumejo in-
teraktivnost in uc¢inke interaktivnost na
ucenje matematike,

- vkak$nem razmerju naértujejo interak-
tivne dejavnosti u¢encev in

- katero izmed treh prispodob ucenja
vsebuje nacrtovana interaktivnost (pri-
dobivanje informacij, takojsnja povrat-
na informacija s krepitvijo odziva ali
konstrukcija znanja).

Analiza je pokazala, da uditelji interaktiv-
nost i-table razumejo zlasti kot fizi¢no in-
teraktivnost (ucenec na i-tabli nekaj napise,
nari$e, poveze, vstavi, skrije, odkrije ...) in so
manj ve$¢i prepletanja obstoje¢ih vsebinsko-
-pedagoskih znanj s tehnoloskimi moznost-
mi, ki jim jih ponuja strojna in programska
oprema i-table.

Kljub ugotovitvam, ki so v prid i-prosojni-
cam, s katerimi ucitelji le posredujejo infor-
macije u¢encem, ne smemo prezreti majhne-
ga aspodbudnega premika od predstavitvenih
e-prosojnic, ki poslusalcem zgolj ilustrirajo
ali posredujejo informacije, k i-prosojnicam,
ki omogocajo ucecim se konstrukcijo znanja
bodisi preko takoj$njih povratnih informacij
ali interaktivnih dejavnosti za spodbujanje
kognitivnih/miselnih procesov.

Opaziti je bilo, da se uditelji pri nacrto-
vanju in izdelavi i-prosojnic zavedajo po-
membnih spoznanj iz raziskav na podrocju
kognitivne znanosti ter izkori$¢ajo oba loce-
na kanala (kanala za sprejemanje verbalnih
in vizualnih gradiv) z vkljuditvijo tako be-
sedilnih kot tudi multimedijskih elementov

%



(slike, zvoki, posnetki, simulacije, apleti...).
V nadaljevanju bi veljalo raziskati, kako in v
kolik$ni meri upostevajo nacela multimedije
v izobrazevanju pri izdelavi i-gradiv (nacelo
blizine in povezanosti, nac¢elo modalnosti,
nacelo odvecnosti ... Mayer (2005)).

Do i-gradiv, v katerih bi prevladovale de-
javnosti na i-prosojnicah, ki vodijo k aktiv-
nemu oblikovanju pojmov in gradnji znanja,
je Se dolga pot. Narejen je prvi in pomemben
korak, premik od uciteljevega monologa in
demostracijskosti k vlaganju na obeh stra-
neh, soodvisnosti in dopolnjevanju.

Bucarjeva (2011) ugotavlja, da smo v Slo-
veniji presli fazo seznanitve z novo tehno-
logijo in Ze uvajamo njene koristi in temu
soglasamo tudi z rezultati opravljene analize
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matemati¢nih i-gradiv. Vecina uciteljev je v
fazi izobrazevanja integrirala i-tablo v svoje
vsakdanje poucevanje. Tisti uditelji, ki pa se
z njo ukvarjajo ze dalj ¢asa, so presli iz zace-
tne faze seznanitve z i-tablo v zadnji dve fazi
preusmerjenosti in evolucije (Hooper, 1995).

Dejstvo je, da vsaka novost sproza po-
misleke, dvome ter da se dobro pocutimo
v okolju, ki nam je znano, zato si ne zelimo
sprememb. Hkrati pa podzavestno vedno
znova zdrsnemo v uporabo tega, kar nam je
kot novost povzrocalo tezave in pomisleke.
Za kakovostno izvedbo pouka je zato nujno,
da se nam ta zdrs ne zgodi podzavestno in
nepremisljeno, pa¢ pa da gre za premisljen
in osmisljen proces (Samboli¢ Beganovi¢ in
dr., 2011).
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SEMINAR INTERAKTIVEN IN DINAMICEN POUK Z I-TABLO
Vsebinsko-didakti¢ne zahteve za izdelavo i-gradiva za uporabo na i-tabli

Splosno V svojem didakti¢nem gradivu uporabite vsaj 4 i-prosojnice.
Naslovnica Izdelajte naslovnico, ki vsebuje ime in priimek, podroéje/predmet in
temo oz. u¢no enoto.
Na naslovnico vstavite sliko, ki je ustrezno vsebinsko povezana s temo
o0z. u¢no enoto.
Vstavljanje priponk/ V svojem gradivu predvidite povezavo na vsaj en dokument (e-prosojnice
povezav in/ali urejevalnik besedil), ki didakti¢no smiselno dopolnjuje gradivo

(npr. priprava na pouk, u¢ni list, dodatne naloge ipd.).

V svojem gradivu predvidite povezavo na vsaj eno spletno stran, ki
didakti¢no dopolnjuje izbrano u¢no temo (npr. dodatne naloge v
spletu, kviz, animacije, slikovno gradivo).

Vstavljanje ciljev,
dejavnosti ucencev in
ucitelja

V gradivo vstavite u¢ne cilje, ki jih boste uresni¢ili z izdelanim
gradivom, ter predvidite dejavnost ucitelja in ucencev, tj. na vsaki
i-prosojnici dopisite navodila/opombe za delo. (Pojasnite, kaj naj
ucitelj pocne s to i-prosojnico.)

Uporaba interaktivne
i-prosojnice v razredu

Eno izmed i-prosojnic dopolnite, s ¢imer boste prikazali njeno resitev
oz. tabelsko sliko iz razreda (npr. i-prosojnico podvojite in ji dodajte
opombe, ki so (bi) nastale med u¢nim procesom).

Dokazila o uporabi v
razredu

V gradivo vkljucite fotografije ali posnetek rabe ene izmed i-prosojnic
na i-tabli v razredu, ki je:

bodisi posnetek resevanja/dopolnjevanja tabelne slike, nastale med
uénim procesom (npr. posnetek s kamero ali telefonom),

ali posnetek uc¢encevega dela na i-tabli, narejen z video zapisovalnikom
(orodjem, ki ste ga spoznali na drugem srecanju).

Vstavljanje slik in
navajanje virov

Na i-prosojnicah uporabite slikovno gradivo iz galerije ali iz drugih
virov, pri cemer navedite vir.

Interaktivna i-prosojnica

z osnovnimi orodji

V gradivu uporabite lastno kreativno interaktivno vajo, narejeno z
osnovnimi orodji i-table (npr. tabelo, miselni vzorec, igro spomin).

Uporaba naprednejsih Izdelajte ¢arobno $katlo ali uporabite katero drugo naprednejse

orodij orodje, ki ste ga spoznali na drugem sre¢anju (posnetek z video
zapisovalnikom, uvoz/izvoz ppt) in s katerim boste omogo¢ili visje
stopnje interaktivnosti, tj. dali takoj$no povratno informacijo.

Splo$na didakti¢na Didakti¢no gradivo ob zakljucku seminarja oblikujte tako, da bo

vrednost gradiva

izkazovalo u¢no ciljno usmerjeno celoto, primerno za obravnavo teme
v razredu, in bo imelo oznako CC.

Nastalo v okviru razvojnega dela podro¢ja za i-table, projekt e-Solstvo, 2007-2013

[Priloga 1] Nabor vsebinsko-didakticnih zahtev za izdelavo i-gradiv

A



Teme u¢nega nalrta 6. razred 7. razred 8. razred 9. razred Skupaj

Geometrija in merjenje 19 28 21 42 110
Aritmetika in algebra 29 17 15 8 69
Druge vsebine 1 1 0 1 3

Skupaj 49 46 36 51 182

[Priloga 2] Razpredelnica o Stevilu posameznih i-prosojnic
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