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3UHGJRYRU�PXOWLNRQIHUHQFL�,QIRUPDFLMVND�GUXåED����� 
 
0XOWLNRQIHUHQFD� ,QIRUPDFLMVND� GUXåED� �KWWS���LV�LMV�VL�� MH� ]� HQDLQGYDMVHWR� ]DSRUHGQR�
SULUHGLWYLMR� RVUHGQML� VUHGQMHHYURSVNL� GRJRGHN� QD� SRGURþMX� LQIRUPDFLMVNH� GUXåEH��
UDþXQDOQLãWYD� LQ� LQIRUPDWLNH��/HWRãQMD�SULUHGLWHY�VH�SRQRYQR�RGYLMD�QD�YHþ� ORNDFLMDK��
RVUHGQML GRJRGNL�SD�VR�QD�,QVWLWXWX�ª-RåHI�6WHIDQ©� 

,QIRUPDFLMVND� GUXåED�� ]QDQMH� LQ� XPHWQD� LQWHOLJHQFD� VR� ãH� QDSUHM� QRVLOQL� NRQFHSWL�
þORYHãNH� FLYLOL]DFLMH�� 6H� ER� QHYHUMHWQD� UDVW� QDGDOMHYDOD� LQ� QDV� SRQHVOD� Y� QRYR�
FLYLOL]DFLMVNR�REGREMH�DOL�SD�VH�ER�UDVW�XSRþDVQLOD� LQ�]DþHOD�VWDJQLUDWL"�%RVWD�,.7� LQ�
]ODVWL� XPHWQD� LQWHOLJHQFD� RPRJRþLOD� QDGDOMQML� UD]FYHW� FLYLOL]DFLMH� DOL� SD� ERGR�
GHPRJUDIVNH��GUXåEHQH��PHGþORYHãNH�LQ�RNROMVNH�WHåDYH�SRY]URþLOH�]DGXãLWHY�UDVWL"�
ýHGDOMH� YHþ� SRND]DWHOMHY� NDåH� Y� RED� HNVWUHPD� – GD� SUHKDMDPR� Y� QDVOHGQMH�
FLYLOL]DFLMVNR�REGREMH��KNUDWL�SD�VR�QRWUDQML�LQ�]XQDQML�NRQIOLNWL�VRGREQH�GUXåEH�þHGDOMH�
WHåMH�REYODGOMLYL� 

/HWRV�VPR�Y�PXOWLNRQIHUHQFR�SRYH]DOL����RGOLþQLK�QHRGYLVQLK�NRQIHUHQF��3UHGVWDYOMHQLK�
ER�����SUHGVWDYLWHY��SRY]HWNRY�LQ�UHIHUDWRY�Y�RNYLUX�VDPRVWRMQLK�NRQIHUHQF�LQ�GHODYQLF��
3ULUHGLWHY� ERGR� VSUHPOMDOH� RNURJOH� PL]H� LQ� UD]SUDYH� WHU� SRVHEQL� GRJRGNL�� NRW� MH�
VYHþDQD� SRGHOLWHY� QDJUDG�� ,]EUDQL� SULVSHYNL� ERGR� L]ãOL� WXGL� Y� SRVHEQL� ãWHYLONL� UHYLMH�
,QIRUPDWLFD��NL�VH�SRQDãD�]���-OHWQR�WUDGLFLMR�RGOLþQH�]QDQVWYHQH�UHYLMH� 

0XOWLNRQIHUHQFR� ,QIRUPDFLMVND� GUXåED� ����� VHVWDYOMDMR� QDVOHGQMH� VDPRVWRMQH�
NRQIHUHQFH� 

x 6ORYHQVND�NRQIHUHQFD�R�XPHWQL�LQWHOLJHQFL 
x .RJQLWLYQD�]QDQRVW 
x 2GNULYDQMH�]QDQMD�LQ�SRGDWNRYQD�VNODGLãþD�– 6L.'' 
x 0HGQDURGQD�NRQIHUHQFD�R�YLVRNR]PRJOMLYL�RSWLPL]DFLML�Y�LQGXVWULML��+32, 
x 'HODYQLFD�$6-,7-IC 
x 6RRþDQMH�]�GHPRJUDIVNLPL�L]]LYL 
x 6RGHORYDQMH��SURJUDPVND�RSUHPD�LQ�VWRULWYH�Y�LQIRUPDFLMVNL�GUXåEL 
x 'HODYQLFD�]D�HOHNWURQVNR�LQ�PRELOQR�]GUDYMH�WHU�SDPHWQD�PHVWD 
x 9]JRMD�LQ�L]REUDåHYDQMH�Y�LQIRUPDFLMVNL�GUXåEL 
x ���ãWXGHQWVND�UDþXQDOQLãND�NRQIHUHQFD 
x 0HGQDURGQD�NRQIHUHQFD�R�SUHQRVX�WHKQRORJLM��,77&� 

6RRUJDQL]DWRUML� LQ� SRGSRUQLNL� NRQIHUHQFH� VR� UD]OLþQH� UD]LVNRYDOQH� LQVWLWXFLMH� LQ�
]GUXåHQMD��PHG�QMLPL� WXGL�$&0�6ORYHQLMD��6ORYHQVNR�GUXãWYR�]D�XPHWQR� LQWHOLJHQFR�
�6/$,6��� 6ORYHQVNR� GUXãWYR� ]D� NRJQLWLYQH� ]QDQRVWL� �'.=�� LQ� GUXJD� VORYHQVND�
QDFLRQDOQD�DNDGHPLMD��,QåHQLUVND�DNDGHPLMD�6ORYHQLMH��,$6���9�LPHQX�RUJDQL]DWRUMHY�
NRQIHUHQFH�VH�]DKYDOMXMHPR�]GUXåHQMHP�LQ�LQVWLWXFLMDP��ãH�SRVHEHM�SD�XGHOHåHQFHP�
]D� QMLKRYH� GUDJRFHQH� SULVSHYNH� LQ� SULORåQRVW�� GD� ]� QDPL� GHOLMR� VYRMH� L]NXãQMH� R�
LQIRUPDFLMVNL� GUXåEL�� =DKYDOMXMHPR� VH� WXGL� UHFHQ]HQWRP� ]D� QMLKRYR� SRPRþ� SUL�
UHFHQ]LUDQMX� 

9� OHWX� ����� ERPR� ãHVWLþ� SRGHOLOL� QDJUDGR� ]D� åLYOMHQMVNH� GRVHåNH� Y� þDVW� 'RQDOGD�
0LFKLHMD� LQ�$ODQD�7XULQJD��1DJUDGR�0LFKLH-7XULQJ�]D� L]MHPHQ�åLYOMHQMVNL�SULVSHYHN�N�



UD]YRMX�LQ�SURPRFLML�LQIRUPDFLMVNH�GUXåEH�ER�SUHMHO�SURI��GU��6DãD�'LYMDN��3UL]QDQMH�]D�
GRVHåHN� OHWD� ER� SULSDGOR� GRF�� GU�� 0DULQNL� äLWQLN�� äH� VHGPLþ� SRGHOMXMHPR� QDJUDGL�
ªLQIRUPDFLMVND� OLPRQD©� LQ� ªLQIRUPDFLMVND� MDJRGD©� ]D� QDMEROM� �QH�XVSHãQH� SRWH]H� Y�
]YH]L� ]� LQIRUPDFLMVNR� GUXåER�� /LPRQR� OHWRV� SUHMPH� SDGDQMH� GUåDYQLK� VUHGVWHY� ]D�
UD]LVNRYDOQR� GHMDYQRVW�� MDJRGR� SD� <DVNDZLQD� WRYDUQD� URERWRY� Y� .RþHYMX�� ýHVWLWNH�
QDJUDMHQFHP� 

 

0RMFD�&LJODULþ��SUHGVHGQLN�SURJUDPVNHJD�RGERUD 

0DWMDå�*DPV��SUHGVHGQLN�RUJDQL]DFLMVNHJD�RGERUD�  



)RUHZRUG�WR�WKH�PXOWLFRQIHUHQFH�,QIRUPDWLRQ�6RFLHW\����� 
 
,Q�LWV���VW�\HDU��WKH�,QIRUPDWLRQ�6RFLHW\�0XOWLFRQIHUHQFH��KWWS���LV�LMV�VL��UHPDLQV�RQH�RI�
WKH�OHDGLQJ�FRQIHUHQFHV�LQ &HQWUDO�(XURSH�GHYRWHG�WR�LQIRUPDWLRQ�VRFLHW\��FRPSXWHU�
VFLHQFH�DQG� LQIRUPDWLFV�� ,Q������� LW� LV�RUJDQL]HG�DW�YDULRXV ORFDWLRQV��ZLWK� WKH�PDLQ�
HYHQWV�WDNLQJ�SODFH�DW�WKH�-RåHI�6WHIDQ�,QVWLWXWH� 

,QIRUPDWLRQ� VRFLHW\�� NQRZOHGJH� DQG� DUWLILFLDO� LQWHOOLJHQFH� FRQWLQXH� WR� UHSUHVHQW� WKH�
FHQWUDO�SLOODUV�RI�KXPDQ FLYLOL]DWLRQ��:LOO� WKH�SDFH�RI�SURJUHVV�RI� LQIRUPDWLRQ�VRFLHW\��
NQRZOHGJH�DQG�DUWLILFLDO�LQWHOOLJHQFH�FRQWLQXH��WKXV HQDEOLQJ�XQVHHQ�SURJUHVV�RI�KXPDQ�
FLYLOL]DWLRQ��RU�ZLOO�WKH�SURJUHVV�VWDOO�DQG�HYHQ�VWDJQDWH"�:LOO�,&7�DQG�$,�FRQWLQXH WR�
IRVWHU� KXPDQ� SURJUHVV�� RU� ZLOO� WKH� JURZWK� RI� KXPDQ�� GHPRJUDSKLF�� VRFLDO� DQG�
HQYLURQPHQWDO�SUREOHPV�VWDOO�JOREDO SURJUHVV"�%RWK�H[WUHPHV�VHHP�WR�EH�SOD\LQJ�RXW�
WR�D�FHUWDLQ�GHJUHH�– ZH�VHHP�WR�EH�WUDQVLWLRQLQJ�LQWR�WKH�QH[W FLYLOL]DWLRQ�SHULRG��ZKLOH�
WKH�LQWHUQDO�DQG�H[WHUQDO�FRQIOLFWV�RI�WKH�FRQWHPSRUDU\�VRFLHW\�VHHP�WR�EH�RQ�WKH�ULVH� 

7KH� 0XOWLFRQIHUHQFH� UXQV� LQ� SDUDOOHO� VHVVLRQV� ZLWK� ���� SUHVHQWDWLRQV� RI� VFLHQWLILF�
SDSHUV�DW�HOHYHQ�FRQIHUHQFHV��PDQ\ URXQG�WDEOHV��ZRUNVKRSV�DQG�DZDUG�FHUHPRQLHV��
6HOHFWHG�SDSHUV�ZLOO�EH�SXEOLVKHG� LQ�WKH� ,QIRUPDWLFD� MRXUQDO��ZKLFK ERDVWV�RI� LWV���-
\HDU�WUDGLWLRQ�RI�H[FHOOHQW�UHVHDUFK�SXEOLVKLQJ� 

7KH�,QIRUPDWLRQ�6RFLHW\������0XOWLFRQIHUHQFH�FRQVLVWV�RI�WKH�IROORZLQJ�FRQIHUHQFHV� 

x 6ORYHQLDQ�&RQIHUHQFH�RQ�$UWLILFLDO�,QWHOOLJHQFH 
x &RJQLWLYH�6FLHQFH 
x 'DWD�0LQLQJ�DQG�'DWD�:DUHKRXVHV�- 6L.'' 
x ,QWHUQDWLRQDO�&RQIHUHQFH�RQ�+LJK-3HUIRUPDQFH�2SWLPL]DWLRQ�LQ�,QGXVWU\��+32, 
x $6-,7-,&�:RUNVKRS 
x )DFLQJ�GHPRJUDSKLF�FKDOOHQJHV 
x &ROODERUDWLRQ��6RIWZDUH�DQG�6HUYLFHV LQ�,QIRUPDWLRQ�6RFLHW\ 
x :RUNVKRS�(OHFWURQLF�DQG�0RELOH�+HDOWK�DQG�6PDUW�&LWLHV 
x (GXFDWLRQ�LQ�,QIRUPDWLRQ�6RFLHW\ 
x �WK�6WXGHQW�&RPSXWHU�6FLHQFH�5HVHDUFK�&RQIHUHQFH 
x ,QWHUQDWLRQDO�7HFKQRORJ\�7UDQVIHU�&RQIHUHQFH��,77&� 

7KH� 0XOWLFRQIHUHQFH� LV� FR-RUJDQL]HG� DQG� VXSSRUWHG� E\� VHYHUDO� PDMRU� UHVHDUFK�
LQVWLWXWLRQV�DQG�VRFLHWLHV��DPRQJ�WKHP $&0�6ORYHQLD��L�H��WKH�6ORYHQLDQ�FKDSWHU�RI�WKH�
$&0��6ORYHQLDQ�$UWLILFLDO�,QWHOOLJHQFH�6RFLHW\��6/$,6���6ORYHQLDQ 6RFLHW\�IRU�&RJQLWLYH�
6FLHQFHV� �'.=�� DQG� WKH� VHFRQG� QDWLRQDO� HQJLQHHULQJ� DFDGHP\�� WKH� 6ORYHQLDQ�
(QJLQHHULQJ $FDGHP\��,$6���2Q�EHKDOI�RI�WKH�FRQIHUHQFH�RUJDQL]HUV��ZH�WKDQN�DOO�WKH�
VRFLHWLHV� DQG� LQVWLWXWLRQV�� DQG� SDUWLFXODUO\ DOO� WKH� SDUWLFLSDQWV� IRU� WKHLU� YDOXDEOH�
FRQWULEXWLRQ� DQG� WKHLU� LQWHUHVW� LQ� WKLV� HYHQW�� DQG� WKH� UHYLHZHUV� IRU� WKHLU� WKRURXJK 
UHYLHZV� 

)RU�WKH�VL[WK�\HDU��WKH�DZDUG�IRU�OLIH-ORQJ�RXWVWDQGLQJ�FRQWULEXWLRQV�ZLOO�EH�SUHVHQWHG�LQ�
PHPRU\�RI�'RQDOG�0LFKLH DQG�$ODQ�7XULQJ��7KH�0LFKLH-7XULQJ�DZDUG�ZLOO�EH�JLYHQ�WR�
3URI�� 6DãD�'LYMDN� IRU� KLV� OLIH-ORQJ� RXWVWDQGLQJ FRQWULEXWLRQ� WR� WKH� GHYHORSPHQW� DQG�
SURPRWLRQ� RI� LQIRUPDWLRQ� VRFLHW\� LQ� RXU� FRXQWU\�� ,Q� DGGLWLRQ�� DQ� DZDUG� IRU� FXUUHQW 



DFKLHYHPHQWV�ZLOO�EH�JLYHQ�WR�$VVLVW��3URI��0DULQND�äLWQLN��7KH�LQIRUPDWLRQ�OHPRQ�JRHV�
WR�GHFUHDVHG�QDWLRQDO�IXQGLQJ RI�UHVHDUFK��7KH�LQIRUPDWLRQ�VWUDZEHUU\�LV�DZDUGHG�WR�
WKH�<DVNDZD�URERW�IDFWRU\�LQ�.RþHYMH��&RQJUDWXODWLRQV� 

 

0RMFD�&LJODULþ��3URJUDPPH�&RPPLWWHH�&KDLU 

0DWMDå�*DPV��2UJDQL]LQJ�&RPPLWWHH�&KDLU�  



2GERUL�PXOWLNRQIHUHQFH�,6��������&RPPLWWHHV�RI�WKH�PXOWLFRQIHUHQFH�,6����� 
 
MHGQDURGQL�SURJUDPVNL�RGERU���International Programme Committee  
9ODGLPLU�%DMLF��6RXWK�$IULFD 
+HLQHU�%HQNLQJ��*HUPDQ\ 
6H�:RR�&KHRQ��6RXWK�.RUHD 
+RZLH�)LUWK��8. 
2OJD�)RPLFKRYD��5XVVLD 
9ODGLPLU�)RPLFKRY��5XVVLD 
9HVQD�+OMX]�'REULF��&URDWLD 
$OIUHG�,QVHOEHUJ��,VUDHO 
-D\�/LHERZLW]��86$ 
+XDQ�/LX��6LQJDSRUH 
+HQ]�0DUWLQ��*HUPDQ\ 
0DUFLQ�3DSU]\FNL��86$ 
.DUO�3ULEUDP��86$ 

&ODXGH�6DPPXW��$XVWUDOLD 
-LUL�:LHGHUPDQQ��&]HFK�5HSXEOLF 
;LQGRQJ�:X��86$ 
<LPLQJ�<H��86$ 
1LQJ�=KRQJ��86$ 
:UD\�%XQWLQH��$XVWUDOLD 
%H]DOHO�*DYLVK��86$ 
*DO�$��.DPLQND��,VUDHO 
0LNH�%DLQ��$XVWUDOLD 
0LFKHOD�0LODQR��,WDO\ 
'HURQJ�/LX��86$ 
7RE\�:DOVK��$XVWUDOLD 

 
3URJUDPVNL�RGERU���3URJUDPPH�&RPPLWWHH 
)UDQF�6ROLQD��FR-FKDLU 
9LOMDQ�0DKQLþ��FR-FKDLU 
&HQH�%DYHF��FR-FKDLU 
7RPDå�.DOLQ��FR-FKDLU 
-R]VHI�*\|UN|V��FR-FKDLU 
7DGHM�%DMG 
-DURVODY�%HUFH 
0RMFD�%HUQLN 
0DUNR�%RKDQHF 
,YDQ�%UDWNR 
$QGUHM�%URGQLN 
'XãDQ�&DI 
6DãD�'LYMDN 
7RPDå�(UMDYHF 
%RJGDQ�)LOLSLþ 
$QGUHM�*DPV 
0DWMDå�*DPV 
0DUNR�*UREHOQLN 
1LNROD�*XLG 
0DUMDQ�+HULþNR 
%RUND�-HUPDQ�%ODåLþ�'åRQRYD 
*RUD]G�.DQGXV 
8UEDQ�.RUGHã 
0DUMDQ�.ULVSHU 

$QGUHM�.XãþHU 
-DGUDQ�/HQDUþLþ 
%RUXW�/LNDU 
0LWMD�/XãWUHN 
-DQH]�0DODþLþ 
2OJD�0DUNLþ 
'XQMD�0ODGHQLþ 
)UDQF�1RYDN 
9ODGLVODY�5DMNRYLþ 
*UHJD�5HSRYã 
,YDQ�5R]PDQ 
1LNR�6FKODPEHUJHU 
6WDQNR�6WUPþQLN 
-XULM�âLOF 
-XULM�7DVLþ 
'HQLV�7UþHN 
$QGUHM�8OH 
7DQMD�8UEDQþLþ 
%RãWMDQ�9LOIDQ 
%DOGRPLU�=DMF 
%ODå�=XSDQ 
%RULV�äHPYD 
/HRQ�äODMSDK 

 
2UJDQL]DFLMVNL�RGERUW���Organizing Committee 
0DWMDå�*DPV��FKDLU� 
0LWMD�/XãWUHN� 
/DQD�=HPOMDN� 
9HVQD�.RULFNL� 

0LWMD�/DVLþ� 
%ODå�0DKQLþ� 
-DQL�%L]MDN� 
7LQH�.ROHQLN



2GERUL�NRQIHUHQFH�9,9,'��������&RPPLWWHHV�RI�WKH�FRQIHUHQFH�9,9,'����� 
 
Programski svet / Steering Committee 
0DWMDå�*DPV��SUHGVHGQLN�FKDLU���,QVWLWXW�-RåHI�6WHIDQ 
9ODGLPLU�%DWDJHOM� 8QLYHU]D�Y�/MXEOMDQL��)DNXOWHWD�]D�PDWHPDWLNR�LQ�IL]LNR 
6DãD�'LYMDN��8QLYHU]D�Y�/MXEOMDQL��)DNXOWHWD�]D�UDþXQDOQLãWYR�LQ�LQIRUPDWLNR 
,YDQ�*HUOLþ��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�QDUDYRVORYMH�LQ�PDWHPDWLNR 
,]WRN�3RGEUHJDU��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
9ODGLVODY�5DMNRYLþ��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH� 

LQ�,QVWLWXW�-RåHI�6WHIDQ 
1LNR�6FKODPEHUJHU��6ORYHQVNR�GUXãWYR�,QIRUPDWLND 
7RPDå�6NXOM 
2OJD�âXãWHUãLþ��8QLYHU]D�Y�/MXEOMDQL��=GUDYVWYHQD�IDNXOWHWD 
5DGR�:HFKWHUVEDFK 
 

  



2GERUL�NRQIHUHQFH�9,9,'��������&RPPLWWHHV�RI�WKH�FRQIHUHQFH�9,9,'����� 
 
3URJUDPVNL�RGERU���Programme Committee 
8URã�5DMNRYLþ��SUHGVHGQLN�FKDLU���8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�

YHGH 
%RUXW�%DWDJHOM��SRGSUHGVHGQLN�FR-FKDLU���8QLYHU]D�Y�/MXEOMDQL��)DNXOWHWD�]D�

UDþXQDOQLãWYR�LQ�LQIRUPDWLNR 
=YRQH�%DODQWLþ��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
,JRU�%HUQLN��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�YDUQRVWQH�YHGH 
0RMFD�%HUQLN��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
-DQH]�%HãWHU��8QLYHU]D�Y�/MXEOMDQL��)DNXOWHWD�]D�HOHNWURWHKQLNR 
8URã�%UHVNYDU��(OHNWURWHKQLãNR-UDþXQDOQLãND�VWURNRYQD�ãROD�LQ�JLPQD]LMD�/MXEOMDQD 
$QGUHM� %URGQLN�� 8QLYHU]D� Y� /MXEOMDQL�� )DNXOWHWD� ]D� UDþXQDOQLãWYR� LQ� LQIRUPDWLNR� LQ�

8QLYHU]D�QD�3ULPRUVNHP��)DNXOWHWD�]D�PDWHPDWLNR��QDUDYRVORYMH�LQ�LQIRUPDFLMVNH�
WHKQRORJLMH 

%RUXW�ýDPSHOM��0LQLVWUVWYR�]D�L]REUDåHYDQMH��]QDQRVW�LQ�ãSRUW�56 
'HMDQ�'LQHYVNL��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��0HGLFLQVND�IDNXOWHWD 
7RPL�'ROHQF��$51(6 
0DUMDQ� +HULþNR�� 8QLYHU]D� Y� 0DULERUX�� )DNXOWHWD� ]D� HOHNWURWHKQLNR�� UDþXQDOQLãWYR� LQ�

LQIRUPDWLNR 
(YD�-HUHE��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
0LUMDQD�.OMDMLü�%RUãWQDU��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
$OHQND�.UDSHå��*LPQD]LMD�9Lþ 
)UDQF�6ROLQD��8QLYHU]D�Y�/MXEOMDQL��)DNXOWHWD�]D�UDþXQDOQLãWYR�LQ�LQIRUPDWLNR 
%UDQLVODY�âPLWHN��8QLYHU]D�Y�0DULERUX��)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
6UHþR�=DNUDMãHN��)DNXOWHWD�]D�PHGLMH 
 

  



Recenzenti / Reviewers  
$OHQND�%DJJLD��8QLYHU]D�Y�0DULERUX�)DNXOWHWD�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH 
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POVZETEK 
Glavna znaþilnost danaãnjega þasa je prisotnost IKT tehnologije v 
vseh segmentih druåbe ter posameznika. Ko se ustavi IKT 
tehnologija, se tako rekoþ ustavi ves svet. Kljub ãtevilnim 
koristim, ki jih IKT predstavlja za druåbo, se na drugi strani 
odpirajo vpraãanja, kako ohranjati oz. krepiti pristne medþloveãke 
odnose, potrebo po åivi komunikaciji ter bogastvo åivljenja na 
ãtevilnih drugih podroþjih þlovekovega delovanja izven IKT 
tehnologije. 
Prosti þas mladih je dandanes preået z uporabo telefonov in 
raþunalnikov. Uþitelji, ki si åelimo, da bi prihodnji rodovi ãe 
vedno znali pisati z roko in se pogovarjati v åivo, se v svet IKT 
tehnologije za potrebe pouka podajamo z navduãenjem in hkrati 
previdnostjo. Nesporno je dejstvo, da IKT tehnologija predstavlja 
najveþjo paleto uþnih pripomoþkov vseh vrst in oblik, ki je tako 
obseåna, da je praktiþno ne moremo izþrpati. Vendar ostaja 
vpraãanje, koliko tega pri pouku koristiti, da ne bo preveþ. 
Sploãnega odgovora, koliko IKT ter pri katerih vsebinah in kdaj, 
nimamo. Uþitelj se mora sam odloþati, kdaj bo uporabil IKT in 
kdaj  bo pouk vodil na drug naþin. Seveda so pri tem pomembna 
staliãþa dijakov, ki kritiþno presojajo, koliko je bila doloþena uþna 
ura z uporabo IKT zanimiva in ali je v primerjavi s klasiþnim 
poukom olajãala pomnjenje in razumevanje vsebin. 
V prispevku so predstavljene prednosti spletne aplikacije Powtoon 
ter primer uporabe pri strokovnem predmetu Zdravstvena nega. 
Podani so odzivi dijakov na uþno uro, pri kateri smo temo 
hiperglikemije najprej obravnavali kot predavanje ex chatedra, 
nato pa ãe z uporabo spletnega orodja Powtoon. 

KOMXþQe besede 
Powtoon, pouk, zdravstvena nega, hipoglikemija 

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

still be able to talk live and write manually, use ICT technology in 
class with enthusiasm and caution at the same time. It is 
indisputable that ICT technology represents the largest range of 
teaching aids of all kinds and forms, which is so extensive that it 
is virtually impossible to exhaust. However, the question remains, 
how much of it to use in the lesson, that it will not be too much. 
There is no general answer, when, at what content and how many 
ICTs to use. The teacher himself has to decide when to use ICT 
and when to teach the lesson in another way. Of course, there are 
important student attitudes that critically assess how interesting 
was a particular lesson by using ICT, and whether it was easier to 
memorize and understand content compared to classical lessons. 

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

Key words 
Powtoon, teaching, health care, hypoglycaemia 

1. UVOD
Vsak posameznik se uþi nekoliko drugaþe, vendar veljajo neka 
sploãna pravila, kako naãi moågani sprejemajo nove informacije. 
Te informacije nam lahko pomagajo pri izbiri najuþinkovitejãih 
strategij za uþenje. [1] 
Ena najpomembnejãih informacij v zvezi s procesom uþenja je 
podatek, da informacije sprejemamo bolje, þe so podane vizualno. 
Nevroni, ki se ukvarjajo z vizualno obdelavo in pretvorbo 
videnega v informacije, zavzemajo pribliåno 30% moåganske 
skorje. [1] 
Tudi besedilo, ki ga beremo, obravnavamo kot slike. Pri tem pa 
precej veþ pozornosti namenimo slikam v gibanju kot mirujoþim 
podobam. Na podlagi navedenega lahko torej sklepamo, da so 
slike in animacije, ko gre za uþenje, naã najboljãi prijatelj. [1] 
ýe se omejimo na primer uþenja kemijskega postopka, je jasno, da 
bomo vsebino razumeli in si zapomnili precej hitreje z video ali 
slikovno ponazoritvijo, kot pa s tekstovnim opisom postopka. To 
je preprosto zato, ker so vizualni vzorci bolj privlaþni od 
navadnega besedila. [2] 
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Moþ vizualnih pripomoþkov v e-uþenju so dokazovale ãtevilne 
ãtudije. V skladu z ugotovitvami se uþenci hitreje odzivajo na 
vizualne informacije v primerjavi z besedilnimi gradivi. Vizualni 
uþinki pomagajo izboljãati uþenje na veþ ravneh, kar je ãe posebej 
pomembno ob podatku, da je med uþenci kar 65% vizualnih tipov. 
[2] 
Vizualnim pripomoþkom strokovnjaki pripisujejo ãtevilne 
prednosti. Svetovalec za podroþje izobraåevanja dr. Lynell 
Burmark poudarja, da besede obdelujemo s kratkoroþnim 
spominom, ki lahko zadråi le sedem bitov informacij. Medtem ko 
slike neposredno obdelujemo z naãim dolgoletnim spominom, kjer 
jih neizbrisno shranimo. Slike so torej najpreprostejãi in 
najuþinkovitejãi naþin shranjevanja informacij v dolgoroþnem 
spominu. [2] 
V prid vizualnih uþnih pripomoþkov pri uþenju govorijo tudi 
naslednji podatki: 
- 90% vseh informacij, ki jih þlovek posreduje moåganom, je 

vidnih. 
- Obdelava slik v moåganih poteka 60.000 krat hitreje od 

obdelave informacij v obliki besedila. 
-  Ljudje smo sposobni dojeti vsebino vizualne podobe v manj 

kot desetinki sekunde. 
-  Naãi moågani si lahko ogledajo slike, ki trajajo le 13 

milisekund. 
- ýlovekovo oko lahko vsako uro registrira 36.000 vizualnih 

sporoþil. [2] 

Dandanes je tako teåko pritegniti pozornost ljudi. Skoraj vsakdo 
ima raþunalnik v åepu ali tabliþni raþunalnik v svoji torbi. Ko jim 
postane dolgþas, imajo pobeg na dosegu roke, tudi þe fiziþno ne 
zapustijo prostora. Vizualni medij torej pomaga pritegniti 
pozornost posluãalcev in tudi jo vzdråevati. [3] 

1.1 KaNãne lastnosti imajo dobri vizualni 
SULSRPRþNL? 

Izbira barv za predstavitev diapozitivov je ena pomembnejãih 
odloþitev na samem zaþetku oblikovanja projekcije. Z napaþno 
obarvanim ozadjem lahko povzroþimo slabo loþljivost teksta ter 
vizualnih elementov. Barvo ozadja izberemo po naþelu þim 
veþjega kontrasta z besedilom in grafiþnimi ter drugimi 
vizualnimi elementi. S tem je verjetnost, da bodo posluãalci 
opazili vsebino, veþja. [4] 
âtudije so pokazale, da razliþne barve pri ljudeh vzbujajo razliþne 
obþutke. Pri oblikovanju vizualnih predstavitev se je dobro 
izogniti barvam, ki bodo negativno vplivale na sporoþilo, ki ga 
åelimo posredovati. [4] 
ýrna barva je zelo tehniþna in formalna, obenem pa tudi teåka, 
åalostna. Rjava vzbuja vtis preprostosti, odprtega prostora, zemlje. 
Modra pomeni zaupanje, varnost. Z vijoliþno dodamo pridih 
modrosti, duhovnosti, skrivnosti. Zelena je barva narave, okolja, 
zdravja. Siva deluje konzervativno, praktiþno, zanesljivo, stabilno. 
Rdeþa lahko nakazuje navduãenje, strast, intenzivnost, vroþino, 
agresijo, ljubezen. Z oranåno doseåemo uþinek toplote, z rumeno 
pa optimizma, sreþe, idealizma, domiãljije. Bela je barva þistosti, 
spoãtovanja, þistoþe in preprostosti. [4] 
Glede na te sploãne interpretacije je priporoþljivo omejiti uporabo 
þrne, oranåne, sive, rdeþe in rjave, ker lahko s tem doseåemo 
preveþ pasivnosti ali agresivnosti. [4] 
Nekaterih barv ne bi smeli uporabljati skupaj iz razliþnih 
razlogov. Ena takih kombinacij je rdeþa in zelena. ker se 

spopadata med seboj in sta teåko berljivi. Tudi kombinacija 
oranåne in modre ni priporoþljiva, saj povzroþa moteþ vpliv na 
bralce z obþutkom, da barvi vibrirata druga proti drugi. Rdeþe in 
modre ne uporabljamo skupaj, ker nimata dovolj kontrasta in 
izgubita na vidnosti, kar se pri projiciranju ãe dodatno poslabãa. 
[4] 
Priporoþljivo je uporabljati temno (temno modro ali temno 
vijoliþno) s svetlim besedilom in grafiko (bela ali rumena) ali 
obratno - svetlo ozadje (npr. topla beå) s temnim besedilom in 
grafiko (temno modra, þrna, temno vijoliþna). Za barvo 
poudarkov lahko uporabimo rdeþo, limeta zeleno, karamel 
oranåno ali svetlo modro. Temno modro ali temno vijoliþno 
ozadje ustvarja pozitivna þustva, dodani elementi (besedilo, 
grafika) pa so v dobrem kontrastu z ozadjem, þe izberemo rumeno 
ali belo. Barve poudarka uporabimo za le oznaþevanje 
posameznih besed ali dela grafike. Pomembno je, da teh barv ni 
preveþ, ker sicer postanejo nadleåne. [4] 
Mnogo predavateljev åeli narediti predstavitev privlaþnejão  z 
uporabo bogate grafike ali vzorcev v ozadju. Problem se pojavi 
pri prelivajoþi barvi ozadja, pri kateri teåko izberemo ustrezno 
kontrastno barvo za elemente, ki jih åelimo prikazati. ýe se 
odloþimo za vzorce in grafiko v ozadju, naj bodo te neizrazite, ne 
izstopajoþe. [4] 
Raziskave kaåejo, da kombinacija kakovostne vizualne podobe z 
minimalnim besedilom (pribliåno pet besed) poveþa verjetnost, da 
bodo posluãalci informacije shranili v dolgoroþni spomin. [ 3] 
Najhitreje priþnemo posluãalce dolgoþasiti, ko na zaslon vråemo 
obseåno golo besedilo ali seznam alinej, pri þemer napovemo, da 
ne bomo brali zapisanega ter ob projicirani vsebini pojasnjujemo 
drugo vsebino. Posluãalec ima ob tem naþinu nemogoþo nalogo: 
razbrati vsebino na projekciji, posluãati razlago predavatelja, 
vsebino razumeti in glavne informacije tudi zapisati. [3] 
 

2. TEORETIýNE OSNOVE APLIKACIJE 
POWTOON  

Powtoon je uporabniku prijazna animacijska programska oprema, 
ki omogoþa ustvarjanje privlaþnih animiranih video posnetkov s 
profesionalnimi uþinki. Uporabnikom obljublja orodje, s katerim 
se uþitelj lahko uspeãno bori proti zdolgoþasenim uþencem, 
dijakom, ãtudentom. [4] 
 
Ob sami prijavi avtor prezentacijo poimenuje in kratko opiãe. 
Glede na izkuãnje, ki jih ima z uporabo Powtoon aplikacije, lahko 
izbere pripravljene predloge, ki so glede na namen razvrãþene v 
rubrike: sluåba, izobraåevanje in osebno. Predloge, namenjene 
izobraåevanju, so razdeljene po uporabniku ± uþitelj, uþenec. ýe 
ima uþitelj veþ izkuãenj, se lahko loti oblikovanja predstavitve 
brez uporabe predlog, torej jo zgradi v celoti sami. [7] 
 
V primerjavi z vsem dobro znanim Powerpoint orodjem ima 
Powtoon ãtevilne dodatne funkcije, ki omogoþajo atraktivno 
predstavitev.  
ýe smo se odloþili za prazno predstavitev, izbiramo lahko med 
ãtevilnimi ozadji, ki jih ponuja aplikacija (barvna podlaga, 
fotografija ali video posnetek). ýe nam ponujen izbor ne ustreza, 
za ozadje uvozimo sliko z interneta ali uporabimo katero od svojih 
fotografij. [8] 
Posebne uþinke doseåemo s pestrim izborom animiranih likov, 
simbolov, oblik, ki vstopajo na zaslon ob razliþnih efektih. 
Dodajamo posnetke razliþnih animiranih likov v gibanju. S 
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funkcijo »Media« v prezentacijo vkljuþimo lastne fotografije ali 
videoposnetke z interneta. Vsi elementi se enostavno poveåejo v 
skupni rabi in nadgradijo z zvoþnimi efekti. Celotno predstavitev 
lahko opremimo z glasbenim ozadjem, ki ga izberemo iz ponujene 
zbirke ali dodamo glasbo z interneta. Powtonove glasbene 
predloge nam ponujajo razliþne glasbene posnetke, razvrãþene v 
skupine glede na uþinek, ki ga z glasbo åelimo doseþi ± 
dramatiþni, motivacijski, veseli, sproãþeni, romantiþni ipd. 
Izbiramo lahko tudi po zvrsteh glasbe. [8]   
Zvok je moåno tudi posneti, kar nam omogoþa, da vizualno 
vsebino opremimo z zvoþnim pojasnilom, razlago ali drugimi 
efekti. S strani ustvarjalcev aplikacije so podana priporoþila, naj 
se prvo posname zvok, nato vizualni efekti. [8]   
 
ýasovno usklajenost vizualnih efektov z zvoþnimi, prihod in 
trajanje posameznega elementa doloþamo s pomoþjo orodne 
vrstice »Timeline« [6] 
 

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

Uþno uro z uporabo aplikacije Powtoon sem pripravila za dijake 
tretjega letnika izobraåevalnega programa Zdravstvena nega, ki se 
bodo prviþ sooþili s kliniþnim okoljem bolniãnic in domov za 
ostarele. Mentorji, ki vodimo dijake na praktiþnem pouku, åelimo 
in priþakujemo ustrezen nivo praktiþnega in teoretiþnega znanja, 
ki omogoþa, da delo opravljamo strokovno in varno. Eno 
pomembnih teoretiþnih znanj je sladkorna bolezen. Nujno je, da 
vsak dijak pozna osnove te bolezni ter prepozna akutne zaplete, 
kot sta hipoglikemija in hiperglikemija. Zaradi pomembnosti 
obravnavane vsebine sem uþno uro posvetila prepoznavanju 
pojava hude hiperglikemije, ki lahko vodi v nezavest in smrt, þe je 
pravoþasno ne zaznamo.  
 
 
3.1 I]Yedba XþQe XUe ] aSOLNacLMR PRZWRRn 
V uvodu sem dijake seznanila z vsebino in namenom uþne ure ter 
napovedala anketni vpraãalnik ter jih prosila za sodelovanje. 
Pojasnila sem, da se anketni vpraãalniki reãujejo anonimno in jih 
prosila za odkrite odgovore. 
 
Simptome in znake hiperglikemije sem dijakom pojasnila z ustno 
razlago in miselnim vzorcem, ki sem ga skozi razlago risala na 
tablo. Dijake sem k razmiãljanju in sodelovanju spodbujala z 
podvpraãanji in namigi ter praktiþnimi primeri.  

 

Slika 1: Miselni vzorec ± hiperglikemija [11] 

V drugem delu ure sem dijakom predstavila uþno temo 
hiperglikemija v Powtoon aplikaciji. Pri ogledu sem zavzela 
pasivno vlogo in opazovala dijake in njihove odzive.  
 

 
Slika 2: Predstavitveni nagovor dijakov [10] 

 

 
Slika 3: Animacija simptoma hiperglikemije [10] 

 
Slika 4: VLdeR SRVQeWeN V NOLQLþQega RNROMa [10] 

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

4. EMPIRIýNI DEL 
Vzorec predstavlja 27 dijakov tretjega letnika v izobraåevalnem 
programa Zdravstvena nega na Srednji ãoli Jesenice  
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Vir podatkov za analizo je individualna anketa, ki temelji na 7-
stopenjskih ãtevilskih ocenjevalnih lestvicah.  

 

 

Anketa 
Navodila za reãevanje 
Vsaka lestvica ima 7 stopenj. Pri vsaki trditvi obkroåi tisto 
stopnjo, za katero misliã, da najbolje opredeli tvoje mnenje. ýe 
obkroåiã ãt. 1, pomeni, da popolnoma dråi trditev, napisana v 
levem stolpcu, þe pa obkroåiã ãt. 7, pa pomeni, da se popolnoma 
strinjaã s trditvijo v desnem stolpcu. Obkroåena ãtevilka 4 
pomeni, da se odloþaã za neko vmesno trditev. 

TabeOa 1. AQNeWQa YSUaãaQMa 
Z aplikacijo 
Powtoon sem se åe 
sreþal v osnovni 
ãoli. 

1 2 3 4 5 6 7 Z aplikacijo 
Powtoon se v 
Oâ ãe nisem 
sreþal. 

Aplikacijo Powtoon 
so profesorji åe 
uporabljali v 1. in 2. 
letniku srednje ãole. 

1 2 3 4 5 6 7 Aplikacije 
Powtoon do 
sedaj v srednji 
ãoli ãe nisem 
sreþal. 

Powtoon je zabavno 
orodje. 

1 2 3 4 5 6 7 Powtoon se 
mi ne zdi 
zanimiva 
aplikacija. 

Uþna ura brez 
uporabe IKT je 
boljãa od tiste z 
uporabo Powtoon 
aplikacije. 

1 2 3 4 5 6 7 Uþna ura brez 
uporabe IKT 
je slabãa od 
tiste z 
uporabo 
Powtoon 
aplikacije. 

äelim si pogostejãe 
uporabe aplikacije 
Powtoon pri pouku. 

1 2 3 4 5 6 7 Ne åelim si 
pogoste 
uporabe 
Powtoon-a pri 
pouku. 

S Powtoon 
aplikacijo si stvari 
bolje zapomnim kot 
z obiþajnimi 
predavanji. 

1 2 3 4 5 6 7  

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

Liki (osebe) v 
Powtoon aplikaciji. 

1 2 3 4 5 6 7  

Uporabljene 
fotografije v 
Powtoon aplikaciji. 

1 2 3 4 5 6 7  

Uporabljen video 
posnetek (kader iz 
bolniãnice). 

1 2 3 4 5 6 7  

Naþin premikanja 
posameznih strani 
predstavitve. 

1 2 3 4 5 6 7  

Izbor barv v 
predstavitvi. 

1 2 3 4 5 6 7  

Glasbena podlaga 
predstavitve. 

1 2 3 4 5 6 7  

Zvoþno besedilo in 
efekti. 

1 2 3 4 5 6 7  

Naþini pojavljanja 
teksta (roka piãe). 

1 2 3 4 5 6 7  

Obseg vsebine na 
posamezni strani. 

1 2 3 4 5 6 7  

 
Na zaþetku uþne ure sem dijakom predstavila potek uþne ure, v 
kateri je tema hiperglikemija obravnavana dvakrat ± prviþ ex 
chatedra, drugiþ z uporabo Powtoon aplikacije. Ker sem åelela, da 
so dijaki popolnoma sproãþeni v vseh fazah uþne ure ter tudi v 
fazi refleksije in odgovarjanja na anketni vpraãalnik, sem jim 
zagotovila, da tokrat skoraj ni neprimernega vedenja. Edini pravili 
sta zmerna glasnost in spoãtljiv odnos do vseh prisotnih. 
 
Za obdelavo podatkov anketnih vpraãalnikov sem uporabila tabelo 
Excel. Pomembne rezultate sem predstavila z uporabo 
stolpiþastega grafikona. 
 

4.1 Rezultati kvantitativne analize podatkov 

 
SOLNa 5: OdgRYRUL dLMaNRY Qa aQNeWQa YSUaãaQMa Y ]Ye]L ] 

aplikacijo Powtoon  
 

11% 
0% 

59% 59% 63% 

0
0,1
0,2
0,3
0,4
0,5
0,6
0,7

Odzivi dijakov na Powtoon   
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Slika 6: Ocene dijakov glede kakovosti elementov, YNOMXþeQL Y 

Powtoon predstavitev na temo Hiperglikemija 
 

4.2 Interpretacija 
Rezultati raziskave kaåejo, da se Powtoon redko uporablja v 
osnovnih ãolah. Enako spoznanje velja tudi za Srednjo ãolo 
Jesenice, saj glede na anketne odgovore nihþe do danes ni 
prisostvoval pouku z uporabo omenjene aplikacije. 
Veþina vpraãanih (59%) meni, da je Powtoon zabavno orodje ter 
da je na sploãno pouk z uporabo IKT tehnologije boljãi. äelijo si 
pogostejãe uporabe pri pouku (63%) in menijo, da IKT 
tehnologija izboljãa proces pomnjenja vsebin pri pouku (59%). 
Rezultati anketnega vpraãalnika se skladajo z subjektivno oceno, 
ki sem jo pridobila z opazovanjem odzivov dijakov med ogledom 
Powtoon predstavitve. Glede na pozornost, ki so jo namenili 
predstavitvi in odzivih po zakljuþku, bi priþakovala ãe boljãe 
rezultate. Veseli me dejstvo, da so se dijaki ob humornih 
fotografijah in posnetem zvoku nasmejali. Zanimalo jih je, þe je 
glas moj ali ne. 
 
Skoraj vsi elementi, ki sem jih vkljuþila v predstavitev, so dosegli 
åelene uþinke. Glasbena podlaga je z oceno 4.5 najslabãe 
ocenjena, kar je na ocenjevalni lestvici od 1 do 7 ãe vedno zelo 
dobro. Glede izbora glasbe so dijaki pripomnili, da bi sami izbrali 
drugaþno. Z najviãjimi povpreþnimi ocenami so dijaki ovrednotili 
vkljuþen video posnetek, naþin pojavljanja teksta (roka, ki piãe po 
tabli) in obseg snovi, za katerega ocenjujejo, da je primeren. Zame 
osebno izrazito zabaven efekt razliþnih menjav strani (premikanje 
z rokami, prepleskano na belo ipd) je ocenjen s povpreþno oceno 
4,6. 
 
V pripisih na anketnem vpraãalniku so dijaki med drugim zapisali: 
- »Sicer zabavno, ampak se raje nauþim snov na naþin, ko 

profesor razlaga pri pouku«. 
- »Zanimivo in veliko laåje za zapomniti snov.« 
- »Boljãe od Powerpoint predstavitve.« 
- Aplikacija je odliþna in mi je bilo zelo zanimivo. Mislim, da 

bi se veþ zapomnili in odnesli od uþnih ur.« 
- Uporaba bi lahko bila koristna, vendar se mi zdi obiþajna 

razlaga uþiteljice boljãa, saj veþ sodelujemo.« 
 
 
 
 
 
 

5. ZAKLJUýEK 
Postopek oblikovanja predstavitve Powtoon zaþetniku vzame 
nekaj þasa, ko pa se spozna z osnovnimi sistemi, postane odliþen 
in enostaven uþni pripomoþek z atraktivnimi uþinki, ki navduãi 
obþinstvo. 
Dijaki so po veþini mnenja, da z ustno razlago in uporabo table ne 
doseåem enakih uþinkov kot pri Powtoon aplikaciji. Sodoben 
þlovek je obkroåen z razliþno tehnologijo na vsakem koraku in 
veþino informacij sprejema preko avdio-vizualnih medijev 
sodobne tehnologije. âole bolj ali manj sledijo trendom 
sodobnega razvoja z vkljuþevanjem IKT tehnologije. Kaj to 
pomeni za prihodnost izobraåevanja, se bo pokazalo s þasom. 
Vsekakor je verjeti, da se bo proces integracije IKT v ãole na 
doloþeni toþki moral tudi korigirati, þe bomo åeleli ohranjati in 
krepiti tradicionalne veãþine roþnega pisanja, branja, åive 
komunikacije, besednega izraåanja ipd. 
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POVZETEK 
Pogosto sliãimo, da se v ãolah daje preveþ poudarka pomnjenju in 
reproduciranju brezãtevilnih podatkov, pojmov in informacij, ki 
jih lahko v sodobnem þasu z uporabo IKT tehnologije vsak 
trenutek pridobimo. Omenjena trditev vsekakor dråi, vseeno pa 
moramo doloþene pojme in podatke vedeti na pamet. K tem 
priãtevamo vitalne funkcije, za katere uþitelji strokovnih 
predmetov radi reþemo, da gre za abecedo poklica medicinskih 
sester.  
Da si strokovne izraze in ãtevilþne podatke shranimo v trajen 
spomin, potrebujemo uþenje z veliko ponavljanja. Uþitelji, ki 
pouþujemo strokovne vsebine zdravstvene nege, se vedno znova 
bolj ali manj uspeãno spopadamo s problemom, kako dijake 
nauþiti obseånega poglavja vitalnih funkcij ter obenem zagotoviti 
trajnost pridobljenega znanja. 
Koncept uþenja z igro lahko brez teåav uporabimo pri odraãþajoþi 
populaciji, saj nam sodobna IKT tehnologija omogoþa igre, ki so 
najstnikom pisane na koåo. Ena takih je tudi Educaplay± 
brezplaþna spletna aplikacija, ki ponuja novo dimenzijo 
pouþevanja in utrjevanja znanja, preverjanja ter tudi ocenjevanja.  
 

KljXþne beVede 
Educaplay, pouk, utrjevanje znanja, vitalne funkcije, zdravstvena 
nega 

ABSTRACT 
We often hear that in schools too much emphasis is placed on the 
memory and reproduction of innumerable data, concepts and 
information that can be obtained at any moment with the use of 
ICT. Certainly, this statement holds true, but we need to 
memorize certain concepts and data. To this we count the vital 
functions, for which teachers of professional subjects like to say 
that this is the alphabet  of the nursing profession. 
In order to save professional terms and numerical data in a lasting 
memory, we need to learn with a lot of repetition. Teachers who 
teach the professional content of nursing care are repeatedly more 
or less successfully confronted with the problem of how to teach 
students an extensive chapter of vital functions, while also 
ensuring the durability of acquired knowledge. 
The concept of learning with the game can be easily used in the 
growing population, because modern ICT enables us to play 
games that teenagers are fond of. One of these is Educaplay, a free 
web application that offers a new dimension of teaching and 
consolidating knowledge, verification and assessment. 

Key words 
Educaplay, learning, knowledge consolidation, vital functions, 
health care 

1. UVOD 
 

IKT tehnologija prinaãa v izobraåevalni proces neslutene 
moånosti uporabe razliþnih orodij, ki omogoþajo nove pristope k 
pouþevanju in uþenju. Ta razvoj se je zaþel åe zelo zgodaj s 
pojavom kalkulatorjev, televizijskih sprejemnikov, zvoþnikov in 
podobnim. V napredku IKT tehnologije smo uþitelji dolåni iskati 
sredstva in metode, ki omogoþajo laåje in boljãe pouþevanje ter 
sodobne pristope, ki olajãajo uþencem proces uþenja in 
pomnjenja.  
 
Menim, da pereþ problem  prekomerne uporabe IKT tehnologije 
pri mladih ni protiargument uvajanju IKT tehnologije v ãole. 
Mladostniki v prostem þasu za zabavo in komunikacijo namreþ ne 
posegajo po spletnih orodjih, ki so namenjena uþenju. ýe åe, se z 
njimi sreþajo v ãolah. 
 
Uporaba IKT v izobraåevanju vse bolj postaja bistveni element 
izobraåevalnega okolja, ki prinaãa optimizacijo procesa 
pouþevanja in uþenja. Prehod s tradicionalnega izobraåevanja v 
sodoben izobraåevalni sistem ni lahka naloga, ne na nivoju 
uþitelja, kot tudi ne na nivoju ãole in dråave. Funkcionalna vloga 
uþiteljev v okviru sodobnega sistema pouþevanja ne zahteva le 
sprememb v metodoloãkem pristopu, temveþ tudi na nivoju 
razmiãljanja. Uþitelji morajo v prvi vrsti verjeti v doprinos IKT 
tehnologije k uspeãnemu pouþevanju. Kar je bilo v preteklosti kot 
izredno dobro in uspeãno, za danaãnjo sodobno informacijsko 
druåbo morda ni velja primerno.  
Podatki Empirice (2006) nakazujejo moåno povezanost med 
stopnjo motivacije za uporabo IKT tehnologije in starostjo 
uþiteljev. Dlje kot uþitelj pouþuje, bolj verjetno bo imel nizko 
motivacijo za uporabo IKT tehnologije v razredu ter viãji nivo 
skepticizma do sodobnih pristopov. Podatki omenjene raziskave 
kaåejo, da je med uþitelji s delovnim staåem do 5 let 12.6% takih, 
ki menijo, da IKT tehnologija v razredu ne prinaãa koristi za 
uþence. V skupini uþiteljev z 10 do 19 let delovne dobe je 
enakega miãljenja åe 16.7%, med uþitelji z 20 in veþ let 
pouþevanja pa je deleå skeptikov 18.5%. Zanimiv je podatek za 
Nemþijo, kjer imajo po delovnem staåu v Evropi ene najstarejãih 
uþiteljev ter tudi visok deleå skeptikov [2]. 
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Glede na izsledke zgoraj omenjene raziskave v Sloveniji po 
ãtevilu raþunalnikov na 100 uþencev sicer zaostajamo za EU, 
vendar pa je deleå ãol, ki opremo uporabljajo pri izobraåevanju, 
veþinoma viãji od povpreþja EU. Drugaþno pa je stanje v zvezi s 
kompetentnostjo uþiteljev za uporabo IKT tehnologije pri pouku. 
Tretjina vpraãanih uþiteljev trdi, da ne znajo (ali slabo znajo) 
pripraviti uþno uro, pri kateri uþenci uporabljajo IKT. Podobno 
velja tudi za deleå uþiteljev, ki ne znajo oz. slabo znajo uporabljati 
IKT za uþinkovite predstavitve/razlage [1,2]. 
 
V skladu z ugotovitvami raziskave PISA iz leta 2006 med 
slovenskimi petnajstletniki skoraj ni nikogar, ki ãe ne bi uporabljal 
raþunalnika. Najpogosteje uporabljajo raþunalnike doma. Vsak 
dan v ãoli uporablja raþunalnik le 3% uþencev. Vsakodnevno 
raþunalnik uporabljajo za elektronsko poãto in klepetalnice (57 
%), za sodelovanje z drugimi preko interneta (51 %) ter za 
snemanje glasbe z interneta (47 %). Raþunalniãkih programov 
skoraj polovica dijakov (49%) nikoli ne uporablja. Redno se 
raþunalniãkih izobraåevalnih programov posluåuje le 4% dijakov 
[1,2]. 
 
Iz zapisanega lahko zakljuþimo, da so potenciali, ki jih nudi IKT 
tehnologija, v izobraåevanju v veliki meri neizkoriãþeni. Prisilna 
vpeljava IKT v uþni proces nikakor ni odgovor, saj sta v prvi vrsti 
nujni ustrezna motivacija posameznega uþitelja za podroþje IKT, 
ki temelji na primerni informiranosti o ponudbi, dostopnosti, 
enostavnosti ter uþinkih IKT tehnologije za optimizacijo 
pouþevanja. 
 

2. TEORETIýNE OSNOVE APLIKACIJE 
EDUCAPLAY 

 

Educaplay je spletno orodje, s katerim lahko ustvarimo ãtevilne 
spletne izobraåevalne multimedijske dejavnosti. Omogoþa 
ustvarjanje interaktivnih zemljevidov, ugank, diaprojekcij, nalog 
za dopolnjevanje, spletnih in video kvizov ipd. [3]. 
 
Nekaj razlogov, zakaj je smiselno uporabiti Educaplay pri pouku: 

1. Aplikacija je brezplaþna in enostavna za uporabo. 
2. Dostop do aplikacije je moåen preko vseh spletnih 

brskalnikov. 
3. Uþiteljem omogoþa, da izkoristijo vsebine, ki jih uþitelji 

ãirom po svetu objavljajo v skupni rabi na internetu. 
4. Dijaki za dostop do vsebin ne potrebujejo 

uporabniãkega imena ali gesla, samo URL naslov 
spletne strani.  

5. Educalay se lahko uporablja posamezno ali v skupini.  
6. Educaplay lahko vkljuþimo v fazo obravnave nove uþne 

snovi, za preverjanje znanja ali utrjevanje znanja. Dijaki 
in uþitelj takoj prejmejo potrdilo o pravilnosti 
odgovorov, kar je pomembno za odpravljanje 
pomanjkljivosti v znanju. 

7. Uþiteljem omogoþa pregled nad kakovostjo znanja 
dijakov ter izboljãanje uþnega procesa. 

8. Z vizualnimi grafikami olajãa pomnjenje uþnih vsebin. 
9. Omogoþa diferenciacijo pouka glede na uþne doseåke. 
10. Spodbuja razumevanje uþne snovi. 
11. Uþinkuje motivirajoþe in spodbuja dijake k aktivnemu 

delu. [3]. 
Izmed ponujenih ãestnajstih tipov aktivnosti v nadaljevanju 
predstavljam uporabo ugank (»Riddle«), kriåanke (»Crossword 

puzzle«), ter naloge vstavljanja manjkajoþih besed (»Fill in the 
blanks«).  
 
Pri metodi ªFill in the blanks« uþitelj zapiãe uþno snov v obliki 
besedila ter nato doloþi besede, ki bodo v tekstu manjkale. Naloga 
dijaka je napisati ali pravilno izbrati manjkajoþe besede s 
priloåenega seznama. ýe se dijak zmoti pri zapisu, ga lahko zbriãe 
s klikom na napaþno zapisano besedo. 
 
ªCrossword puzzle« avtomatiþno iz åelenih besed oblikuje 
kriåanko, ki jo dijak uspeãno reãi, þe pozna odgovore na vnaprej 
vneãena vpraãanja uþitelja. 
 
»Riddle« je aktivnost, ki spodbuja razmiãljanje dijakov o doloþeni 
uþni vsebini, ki je prikazana na zamegljeni oziroma s kvadratki 
prekriti fotografiji ali kot zvoþni posnetek. Pri ugibanju skrite 
vsebine dijak oz. drug uporabnik koristi ponujene namige, ki so 
lahko v besedilni obliki ali zvoþnem posnetku. 
 
Cilj vseh nalog je poiskati reãitve s þim manj namigi in v þim 
krajãem þasu, saj je od tega odvisno konþno ãtevilo doseåenih 
toþk. Pri vseh opisanih aktivnostih uþitelj vnaprej lahko omeji þas 
reãevanja ter tudi ãtevilo poskusov.  
 
Da se dijakom ni potrebno registrirati, uþitelj lahko oblikuje 
skupino in podeli vstopnice za uporabo aplikacije brez predhodne 
registracije. Vstopnice so oznaþene s kodami, ki jih posameznik 
vpiãe namesto elektronskega naslova oz. drugih sistemov 
prijavljanja.  
 
Uspeãnost reãevanja posameznih nalog na individualni ali 
skupinski ravni omogoþa aplikacija s funkcijo »Users report«. 
Najveþkrat igrane naloge in najbolj uspeãno reãevane naloge 
predstavlja »General statistics«. 
 
 

3. EDUCAPLAY PRI POUKU - PRIMER 
DOBRE PRAKSE 

 

3.1 Ciljna publika in namen uporabe 
aplikacije Educalay 
Educaplay naloge sem namenila dijakom tretjega letnika 
izobraåevalnega programa Zdravstvena nega, ki letos priþnejo s 
praktiþnim poukom v kliniþnih okoljih. Kot sem åe v uvodu 
prispevka nakazala, je natanþno poznavanje vsebin vitalnih 
funkcij bistvena kompetenca, brez katere dijak ne more priþeti z 
delom v bolniãnicah in drugih zdravstvenih ustanovah. Kljub 
intenzivnemu delu v drugem letniku pri obravnavi uþne snovi 
uþitelji praktiþnega pouka vedno naletimo na pomanjkljivosti v 
teoretiþnem znanju s tega podroþja. Zato v septembru nekaj dni 
namenimo ponavljanju in utrjevanju pomembnih strokovnih 
vsebin. 
Pri veþini uþne snovi se ponavljanje in utrjevanje teoretiþnega 
znanja izvaja v obliki ustnega in/ali pisnega preverjanja znanja. 
Ker so bili dijaki v zvezi s poglavjem vitalnih funkcij takih 
ponavljanj in utrjevanj deleåni v veþjem obsegu åe v drugem 
letniku, sem iskala novih, atraktivnejãih pristopov. Odloþitev za 
uporabo spletne aplikacije pri pouku je povezana z åeljo vzbuditi 
pri dijakih viãji interes in motivacijo za ponavljanje in utrjevanje 
uþne snovi, ki so jo åe tolikokrat sliãali. 
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3.2 VVebinVka in Wehniþna pUipUaYa XþiWelja na 
Xþno XUo z uporabo Educaplay 
 

Pri pregledovanju brezplaþnih spletnih aplikacij, ki bi ustrezale 
potrebam izbrane uþne teme, sem naletela na Educaplay. O 
enostavni uporabi in zanimivih moånostih, ki jih omogoþa, sem se 
seznanila tudi åe na strokovnih izobraåevanjih za uþitelje. 
Pripravila sem tri naloge razliþnih tipov ter jih objavila v 
aplikaciji Educaplay. Za vstop v aplikacijo brez registracije sem 
dijakom pripravila t.i. ªfree tickets« ter dijake zdruåila v skupino. 
Z metodo »Fill in the blanks« sem sestavila nalogo v obliki 
besedila, ki vsebuje strokovne izraze in ãtevilske vrednosti za 
telesno temperaturo, dihanje, pulz in arterijski krvni tlak. 
Omenjene pojme in podatke, ki pomenijo minimalni standard 
znanja, sem v tekstu skrila ter jih ponudila meãano zapisane na 
desni strani zaslona. Lahko bi izbrala tudi varianto brez ponujenih 
odgovorov, kjer mora dijak sam poiskati manjkajoþe besede. Slika 
1  prikazuje opisano nalogo. 

 
Slika 1: »Fill in the blanks« - i]polni manjkajoþe pojme [5] 

Kriåanka se reãuje tako, da dijak klikne na doloþeno vrstico in v 
kvadratke vpiãe odgovor na zastavljeno vpraãanje. Pomoþ pri 
reãevanju se ponudi v obliki posameznih þrk ali tudi celotne 
besede, þe dijak odgovora ne pozna. Ob koriãþenju pomoþi se 
sorazmerno zniåuje ãtevilo dobljenih toþk za opravljeno nalogo. 
Delno reãena kriåanka je prikazana sliki 2. 

 

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

Uganke, kaj je na sliki, se reãuje ob pomoþi namigov, ki so v 
obliki doloþenih informacij ter postopnega odkrivanja slike. V 
naãem primeru je bil na sliki pacient na bolniãki postelji, ki v 
namigih pojasni, kakãne teåave ima. Slika 3 prikazuje uporabljen 
beseedilni namig in reãitev naloge, ki je zapisana v kvadratku, 
slika 4 pa ponazarja delno odkrito fotografijo, ki dijakom pomaga 
pri reãevanju uganke. 

 
Slika 3: »Riddle« - besedilni namig [7] 

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

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

3.3 I]Yedba Xþne XUe ] XpoUabo EdXcapla\ 
 

V uvodnem nagovoru sem dijake seznanila s pomenom utrjevanja 
znanja vitalnih funkcij pred vstopom v kliniþno okolje. Ob 
omembi spletne aplikacije, ki zahteva uporabo mobilnih 
telefonov, se pri veþini dijakov pokaåe doloþeno zanimanje. 
Pred vstopom v aplikacijo sem pojasnila osnovna pravila uporabe 
in razloåila uporabo osebne kode, ki sluåi kot vstopnica v 
aplikacijo. Ker sem predvidevala, da dijaki ãe niso uporabljali 
spletne aplikacije, Educaplay, sem pripravila listiþe s kratkimi 
navodili: 
1. V brskalnik vtipkajte Educaplay register. 
2. Na spodnjem delu vstopne strani aplikacije poiãþite rubriko 

za vstop brez registracije »Ticket access«. 
3. Vtipkajte þrkovno kodo. Ena koda velja za enega uporabnika. 

Upoãtevajte presledke, ki so v polju oznaþeni s þrtico. Klikni 
»Sign in«. 
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4. Vstopili ste v skupino, ki jo je ustvarila vaãa uþiteljica. 
Kliknite na ime uþiteljice. Odprejo se vam aktivnosti, 
pripravljene za igro in utrjevanje snovi.  

Faza prijavljanja v aplikacijo je trajala dolgo (veþ kot 10 minut), 
saj je koda na vstopnici ãestmestna. Dijaki so kodo vnaãali po 
mojem nareku ali so jo prepisali s projektorja. V prihodnje 
naþrtujem izdelavo listiþev s kodami za vsakega dijaka posebej. 
Kot prvo igro smo izvedli aktivnost »Fill in the blanks«. Izkazalo 
se je, da je seznam manjkajoþih besed preobãiren, kar podaljãa þas 
iskanja ustreznega pojma oz. vrednosti. Doloþeni dijaki so 
mnenja, da bi hitreje sami zapisali ustrezne besede in ãtevilke. 
Sploãna ugotovitev dijakov ob zakljuþku aktivnosti je bila, da je 
bila naloga teåka. Reãevanje je potekalo zelo dolgo, zato sem po 
preteku 10 minut prekinila reãevanje. Dijaki so doloþena polja 
pustili prazne, zato je bil povpreþni rezultat skupine precej slab 
(36% uspeãnost).  
Za drugo vajo ponavljanja in utrjevanja smo izbrali »Crossword 
puzzle«. Izvedba je bila hitrejãa in laåja kot predhodna. Veþina 
dijakov je nalogo reãila hitro in pravilno. Dijake je zanimalo, ali 
sem kriåanko sestavila sama. Informacijo, da kriåanko oblikuje 
aplikacija, so sprejeli z doloþeno mero zaþudenja. 
Za konec so dijaki skuãali s þim manj namigi uganiti, kaj se skriva 
na sliki, prekriti s kvadratki. Igra je bila reãena hitro, saj so åe po 
prvem namigu doloþeni dijaki ugotovili pravo reãitev in jo tudi na 
glas povedali ostalim. 
 
4.  EMPIRIýNI DEL 
Vzorec predstavlja 27 dijakov tretjega letnika v izobraåevalnem 
programa Zdravstvena nega na Srednji ãoli Jesenice. Kot uþitelj ± 
mentor na kliniþnih vajah v Sploãni bolniãnici Jesenice izvajam 
del priprav pred priþetkom kliniþnih vaj, kamor spada tudi 
ponovitev in utrditev znanja vitalnih funkcij. 
Vir podatkov za analizo je individualna anketa. V njej so zajeta 
vpraãanja v zvezi s predhodnim poznavanjem aplikacije, oceno 
kakovosti aplikacije za pouk z vidika pomnjenja, oceno aplikacije 
z vidika zabavnosti ter odnosom do tekmovalnega vzduãja, ki se 
pri igrah pojavi. Tipe nalog so ocenili z opisnimi kriteriji ªodliþno 
in zelo dobro«, »srednje dobro«, ªslabãe, slabo«. 
Na zaþetku uþne ure sem dijake seznanila s potekom uþne ure 
utrjevanja znanja vitalnih funkcij. Za zagotovitev sproãþenega 
vzduãja sem dijakom zagotovila, da ocenjevanja ne bom izvajala. 
Napovedala sem anonimni anketni vpraãalnik za evalvacijo ob 
koncu pouka in prosila dijake za sodelovanje. Vsi dijaki so 
anketni list izpolnili in oddali. 
Za obdelavo podatkov anketnih vpraãalnikov sem uporabila tabelo 
Excel. Pomembne rezultate sem predstavila z uporabo 
stolpiþastega grafikona. 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.1 Rezultati kvantitativne analize podatkov 

 
Slika 5: Predstavitev odgovorov na ankeWna YpUaãanja  

 
Slika 6: Ocena kakovosti tipov nalog Educaplay 

4.2 Interpretacija 
 

Odzivi dijakov na izvedbo Educaplay iger so zelo meãani. Razen 
enega se z aplikacijo do danes niso sreþali. Presenetljivo je 
spoznanje, da je le dobra tretjina takih, ki trdijo, da so se pri 
reãevanju nalog zabavali. Nasprotno trditev ± da ni bilo zabavno, 
poda kar 46%.  
Da lahko aplikacija Educaplay pozitivno uþinkuje na pomnjenje, 
trdi 30% vpraãanih. Nasprotnega mnenja je kar 42%.  
Tekmovalnega vzduãja pri reãevanju Educaplay nalog se veseli 
dobra tretjina dijakov (38%), pribliåno enak je tudi deleå tistih, ki 
se izreþejo nevtralno. 
Kljub relativno slabim odzivom si polovica dijakov vseeno åeli, 
da bi se uþitelji pri pouku pogosteje odloþili za uporabo 
Educaplay. 
Naloga tipa kriåanke (»Crossword puzzle«) je bila s strani dijakov 
najbolje ocenjena. Kot odliþno oziroma zelo dobro jo je ocenilo 
53% vpraãanih. Sledijo naloge tipa ugank (»Riddle«), ki je vãeþ 
dobri tretjini dijakov (35%). Po priþakovanjih je najslabãe ocene 
dobila naloga izpolnjevanja manjkajoþih delov teksta (»Fill in the 
blanks«). Kot slabo oz. ne prav dobro jo je opredelilo kar 50% 
dijakov. 
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5. ZAKLJUýEK 
 

Educaplay omogoþaj uþiteljem pripravo nalog v zelo kratkem 
þasu (10 do 15 minut), odvisno od obsega in vsebine. ýe imamo 
idejo dobro oblikovano, potem se naloge tipa ugank izdelajo zelo 
hitro, ravno tako tudi kriåanke, ki so primerne za skoraj vsako 
teoretiþno snov s podroþja zdravstvene nege Pri nalogah za 
izpolnjevanje manjkajoþih delov teksta je potrebno paziti, da 
omejimo obseg besedila oziroma da ãtevilo manjkajoþih pojmov 
ni preveliko, saj tako nimamo pregleda nad vsemi pojmi. 
S spoznanjem ãirokih moånosti razliþnih iger, ki bi jih s pridom 
lahko uporabljali pri pouku, se pojavi obåalovanje, da je þasa za 
tako ªigranje« premalo. Kajti ravno z igranjem postane uþenje 
enostavno, zabavno in uþinkovito. Ena od reãitev je objava 
vsebinsko pripravljenih iger, ki jih dijaki reãujejo doma, þeprav bi 
se pri tej ideji najbrå marsikateri dijak namrdnil.  
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POVZETEK 
V prispevku sta opisana dva projekta, ki sta namenjena predvsem 
WiVWim XþiWeljem UaþXnalniãWYa in infoUmaWike Wako Y oVnoYni koW 
WXdi Y VUednji ãoli, ki Ve odloþajo, s katerim programskim jezikom 
uvesti osnovne pojme programiranja.  

Prvi projekt je prosto dostopen e-Xþbenik Slikovno programiranje, 
ki V pomoþjo je]ika Blockl\ Xþenca Yodi Y pUYe koUake pUi 
pUogUamiUanjX. DUXgi pUojekW pa je VpleWna VWoUiWeY Piãek, ki na 
aYWomaWVki naþin pUeYeUja pUaYilnoVW Y Blockl\X ]apiVano UeãiWeY 
Ua]liþnih pUoblemoY. 

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

KljXþQe beVede 
PoXþeYanje, pUogUamiUanje, VpleWna VWoUiWeY, slikovni jeziki, 
avtomatsko preverjanje 

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

The first project is a freely accessible e-textbook Visual 
Programming, which, with the help of the Blockly, guides the 
learner to make the first steps in programming. The other project 
is the web VeUYice Piãek, Zhich aXWomaWicall\ checkV Whe 
correctness of the solutions coded in Blockly. 

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

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

1. UVOD 
Pomemben cilj pUi XþenjX pUogUamiUanja je Xþenje o]iUoma 
razumevanje temeljnih konceptov. Drugi cilj, YendaU mogoþe ãe 
pomembnejãi, je mlajãe Xþence naYdXãiWi ]a UaþXnalniãWYo in 
informatiko (RIN) in jim poka]aWi, da je Xþenje RIN ]abaYno. 
PogoVWo je Wa cilj ãe pomembnejãi od Xþenja koncepWoY ( [1]).  

Zato je zelo pomembna izbira okolja, v kaWeUem Ve ]aþeWnik pUYiþ 
VUeþa V pUogUamiUanjem. V ]adnjem þaVX YUVWa VWUokoYnjakoY 
pUoXþXje, ali niVo ]a ]aþeWnike moUda najpUimeUnejãa Wako 
imenovana GUafiþna blokoYna okolja ]a pUogUamiUanje ali GBOP ( 
[2]). To so okolja, ki vsebujejo gUafiþno okolje ]a i]Yajanje 
programov (krmiljenje figur). Te pa kUmilimo V pomoþjo VlikoYnih 

ali gUafiþnih pUogUamVkih je]ikoY. SlikoYni ali gUafiþni pUogUamVki 
jezik (ang. Visual programming language - VPL) je po [3] vsak 
pUogUamVki je]ik (ali okolje), ki XpoUabnikX omogoþa XVWYaUjanje 
programov tako, da uporabnik premika, ali razporeja elemente 
slikovnega programskega jezika.  

PUednoVW VlikoYnih pUogUamVkih je]ikoY je Y Wem, da omogoþajo 
ustvarjanje ali gradnjo VinWakWiþno pUaYilnih pUogUamoY, Vaj lahko 
XpoUabnik ]dUXåXje elemenWe na Woþno doloþen naþin. S Wem Ve 
i]ogne VinWakWiþnim napakam, kaU poVlediþno olajãa Xþenje 
pUogUamVkega je]ika ]aþeWnikom. Ti Ve lahko nameVWo V VinWakVo, 
W.j. VloYniþno pUaYilnoVWjo programa, ukvarjajo s postopkom, ki bo 
pUiYedel do UeãiWYe pUoblema. 

ObVWaja cela mnoåica VlikoYnih pUogUamVkih je]ikoY, ki jih lahko 
XpoUabljamo ]a Ua]liþne namene. Najbolj ]nani VlikoYni 
pUogUamVki je]iki ]a Xþenje pUogUamiUanja Vo: Alice, App 
Inventor, Blockly, Lego Mindstorms NXT, Pencil Code, Scratch, 
Snap! in ãWeYilni dUXgi. 

 

Slika 1: Nekaj primerov slikovnih jezikov 
Da Vo Ua]Yoj in Ua]iVkaYe na Wem podUoþjX ]elo åiYahne, pUiþa åe 
dejVWYo, da Ve WXdi poimenoYanje WoYUVWnih je]ikoY ãe ni XVWalilo. 
Tako Ua]liþni aYWoUji, ko opiVXjejo je]ike, koW jih Yidimo na Slika 1 
govorijo o Visual programming languages, Block-based 
programming languages, Visual block programming languages, 
Graphical programming languages, pa ãe kak dUXg i]Ua] VUeþamo. 
TXdi Y VloYenãþini ãe ni XVWaljenega poimenoYanja (gUafiþni je]iki, 
je]iki V kockami, blokoYni je]iki, VlikoYni je]iki«).   

GlaYna pUednoVW, ki naj bi jo pUinaãala XpoUaba VlikoYnih je]ikoY, 
je Wa, da ]manjãXje niYo kogniWiYne obUemeniWYe [4], ki mu je 
i]poVWaYljen Xþenec, ko moUa UeãeYaWi doloþen pUoblem V pomoþjo 
pisanja kode.   
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Teorija kognitivne obremenitve pUaYi, da Ve pUi XþenjX VUeþamo V 
tremi oblikami obremenitve (napora). Ti so (primeri oblik so 
povzeti po [5]):  

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

x vgradna (german): obremenitev, ki je potrebna za to, da 
Ve neþeVa dolgoWUajno naXþimo ± vgradimo v svoje 
znanje (na primer vedenje, da kontrolna spremenljivka 
ob vsaki izvedbi zanke dobi novo vrednost) 

x tuja (extraneous): obremenitev, da razumemo navodila 
]a UeãeYanje ± Vploãno YVe Y i]obUaåeYalnem gUadiYX, 
kar ni neposredno povezano s samim problemom 
(dUXgaþna Ua]poUediWeY Xka]oY Y pUimeUX koW je Y 
XþenþeYem oUodjX) 

OsnoYni Xþinek Xþenja nam pUinaãa YgUadna obUemeniWeY. ZaWo 
åelimo pUi poXþeYanjX doVeþi, da bo Xþenec Ylagal kaU Ve da Yelik 
napor v to obremenitev. Kot pravijo Yousoof  in drugi v [6], se 
YVe WUi obUemeniWYe VeãWeYajo. Ker je velikost prve, nujne 
obUemeniWYe pUi poVame]nikX Yeþ ali manj neVpUemenljiYa, 
VkXpen napoU, ki ga lahko Yloåimo Y Xþenje, pa Yeþ ali manj 
omejen, je nujno, da, þe åelimo dati Yeþji deleå dUXgi, WUeWjo 
]manjãamo. KeU Vo naYodila ]a UeãeYanje (XpoUaba Vamega okolja 
]a pUogUamiUanje) pUi VlikoYnem pUogUamiUanjX enoVWaYnejãa ]a 
razumevanje kot pri uporabi tekstovnega programiranja in 
XUejeYalnikoY in je V Wem WXja obUemeniWeY manjãa (glej. npU. [7], 
[8], [9]), je slikovno pUogUamiUanje Wako pUimeUno ]a ]aþeWnika.  

KoW piãe MaUk GX]dial Y [10], obVWaja Yeþ ãWXdij, ki kaåejo, da je 
znanje slikovnih programskih jezikov prenosljivo na tekstovno 
usmerjene jezike. Tako Chris Hundhausen ( [11]), Shuchi Grover 
( [12], [13]) David Weintrop ( [14], [15], [16]) in drugi opozarjajo 
na enostavnost, s kaWeUo Xþenci prenesejo znanje (npr. glede 
spremenljivk, iteracijskih struktur in pogojev) iz slikovnih jezikov 
(kot so Blockly, Alice, Scratch in drugi) v tekstovne jezike (npr. 
Java ali Python). Doktorska disertacija Davida Weintropa ( [14]) 
poYe Yeliko åe Y pUYih beVedah naVloYa "ModaliW\ MaWWeUV." 
WeinWUop Y diVeUWaciji poUoþa, da Ve Xþenci Xþijo Yeþ in hiWUeje, ko 
uporabljajo slikovne jezike kot takrat, ko uporabljajo tekstovne. 
Vendar pa je pUi Vpo]naYanjX doloþenih koncepWoY UaþXnalniãWYa 
in informatike pUakWiþno nujen prehod k tekstovnim jezikom. Prav 
tako Ua]iVkaYe koW WXdi naãe oVebne i]kXãnje kaåejo, da doloþene 
VkXpine XþenceY laåje in bolje napUedujejo ob uporabi tekstovnih 
jezikov. 

KeU je pUogUamiUanje Yeãþina, Ve jo Xþenci lahko naXþijo le ] 
veliko vaje. O Wem pUiþajo ãWeYilne Ua]iVkaYe, med dUXgim [17]. 
UþiWelji morajo pUipUaYiWi Yeliko nalog, jih Ua]deliWi Xþencem, 
sproti preverjati njihov napredek in jim po poWUebi pomagaWi. To ãe 
posebej pride do izraza pri poXþeYanjX pUogUamiUanja ]aþeWnikov. 
PUi odkUiYanjX VinWakWiþnih napak v slikovnih jezikih ni Yeþjih 
WeåaY, Vaj jih naþeloma ni. Veþja WeåaYa je V VemanWiþnimi 
napakami. ýe pomoþ XþiWelja ni Wakoj na Yoljo, Wo moþno XpoþaVni 
napredek XþenceY, saj ne vedo, kako naprej. Pogosto se tudi 
]godi, da Xþenci ]aUadi odVoWnoVWi pomoþi nalogo Ueãijo naUobe ali 
pomanjkljivo in se tega niti ne zavedajo. KeU pa je Yelika Yeþina 
]aþeWniãkih napak pUepUoVWo UeãljiYih, nam lahko pUiVkoþijo na 
pomoþ ViVWemi ]a aYWomaWVko pUeYeUjanje pUogUamVkih UeãiWeY. 

Veþ o XpoUabi WoYUVWnih ViVWemoY, med dUXgim WXdi VloYenVkega, 
razvitega na UL FMF, si lahko preberemo v [18]. 

Kot ugotavljajo Papadakis in drugi v [9], je poXþeYanje 
pUogUamiUanja ]apleWena naloga, ki je ãe Woliko bolj ]ahWeYna, ko 
poXþXjemo XYod Y pUogUamiUanje. V VkXpnoVWi XþiWeljeY na 
globalni UaYni poWeka åiYahna debaWa o najboljãih pristopih pri 
poXþeYanjX XYoda Y pUogUamiUanje. Zato smo tXdi XþiWeljem v 
VloYenVkih ãolah åeleli daWi na Yoljo Xþna gUadiYa in pUipomoþke, 
ki bi jim omogoþala, da se bodo po laVWni pUeVoji odloþali, ali bi 
pUi poXþeYanjX XpoUabljali VlikoYne ali WekVWoYne pUogUamVke 
je]ika. Menimo namUeþ, da Xþni poloåaj Y Ua]UedX najbolje oceni 
YVak XþiWelj Vamo. V VkladX V VYojo VWUokoYno pUeVojo Ve odloþi o 
primernem pristopu. Seveda pa mora v ta namen imeti ustrezna 
VUedVWYa (pUedYVem Xþna gUadiYa in pUipomoþke).  

ZaWo Vmo pUipUaYili Ua]liþico e-Xþbenika ]a pUYe koUake Y 
programiranje z naslovom Slikovno programiranje. Po vzoru 
spletnega sistema za avtomatsko preverjanje Projekt Tomo ( [19, 
20, 21]) Vmo åeleli WXdi Y naã pUoVWoU pUineVWi podoben ViVWem, ki 
pa bo dovoljeval uporabo slikovnega jezika Blockly. Sistem 
razvijamo na spletnem naslovu http://pisek.acm.si  

2. BLOCKLY 
Brodnik in drugi ( [22]) XgoWaYljajo, da je, ]a Ua]liko od Yeþine 
Ua]YiWih dUåaY Y EYUopi in VYeWX, kjeU imajo obvezni pouk 
UaþXnalniãWYa in infoUmaWike Y Ua]liþnih oblikah åe Y oVnoYni ãoli, 
pUi naV poXk UaþXnalniãWYa in infoUmaWike obYe]en le Y 1. leWnikX 
VUednje ãole. To poVlediþno pomeni, da Ve pUi naV V poXþeYanjem 
oVnoY pUogUamiUanja oUgani]iUano VUeþXjejo ãele dijaki. V VWaUoVWi, 
ko bi dejanVko åe moUali i]YeVWi pUehod i] VlikoYnih pUogUamVkih 
je]ikoY na WekVWoYne pUogUamVke je]ike, imajo naãi dijaki WeåaYe ] 
osnovnimi koncepti programiranja. 

SlikoYna pUogUamVka okolja, koW je na pUimeU Blockl\, omogoþajo 
dijakom, da XVWYaUjajo pUogUame na naþin, ki je bolj doVWopen koW 
v okoljih za tekstovno programiranje. Ta okolja, namenjena 
i]obUaåeYanjX, dijakom omogoþajo pUogUamiUanje bUe] oYiUe 
VinWakWiþnih napak, ki je pUiVoWna Y WUadicionalnih WekVWoYnih 
programskih jezikih. 

Ra]liþica e-Xþbenika ]a pUYe koUake Y pUogUamiUanjX XpoUablja 
slikovni jezik Blockly. Z uporabo slikovnega programskega jezika 
Ve i]ognemo WUem oYiUam pUi XþenjX pUogUamiUanja, koW jih 
navajajo Bau in drugi ([8]): 

1. Uþenje in pomnjenje beVediãþa oziroma kljXþnih beVed 
nekega pUogUamVkega je]ika je Weåko. Bloki ]manjãXjejo 
We WeåaYe, Vaj je i]biUanje bloka i] doloþene kaWegoUije 
enoVWaYnejãe, koW pomnjenje kljXþne beVede: pUi XpoUabi 
blokov se opiramo na prepoznavanje, namesto priklica. 
 
Tipiþen Wekstovni programski jezik vsebuje med 100 in 
200 kljXþnih beVed. ScUaWch YVebXje okoli 130 Ua]liþnih 
blokov. Prepoznavanje bloka (v ustrezni kategoriji) je 
biVWYeno hiWUejãe o]iUoma XþinkoYiWejãe, koW pomnjenje 
in priklic ene izmed 100-200 kljXþnih beVed. 
 

2. PUogUamVko kodo je Weåko XpoUabljaWi, Vaj noYim 
programerjem predstavlja veliko kognitivno 
obUemeniWeY, ko Ve Xþijo VinWakVe noYega pUogUamVkega 
je]ika. Bloki ]manjãXjejo Wo obUemeniWeY, Vaj kodo 
Ua]dUobijo Y manjãe ãWeYilo elemenWoY, ki imajo YVak 
svoj pomen. 
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Oglejmo si primer sintakse zanke for v programskem 
jeziku JavaScript: 
 
for (var i = 0; i < 50; i++) { _ _ _ 
} 
 
ýe hoþemo Ua]XmeWi WeåaYnoVW, V kaWeUo Ve Vooþajo noYi 
pUogUameUji, Vi moUamo pUedVWaYljaWi, da Wa delþek kode 
vsebuje pet besed (for var i i i), deVeW loþil (( 
= ; < ; + + ) { }) in dYe ãWeYili (0 in 50). 
SkXpaj Wo pomeni 17 Ua]liþnih podaWkoY. âWXdije 
]moånoVWi pomnjenja XgoWaYljajo, da Vmo ljXdje ]moåni 
pomnjenja okoli 7 Ua]liþnih podaWkoY. I] Wega Vledi, da 
je pomnjenje 17 loþenih podaWkoY pUeYeþ ]a noYinca. 
 
I]kXãeni JaYaScUipW pUogUameUji V Wo kodo VeYeda ne bi 
imeli popolnoma nobenih WeåaY, Vaj Vo Ve naXþili 
pUepo]naYaWi pUogUamVko kodo Y Yeþjih koVih. V Wem 
pUimeUX bi bil en podaWek, da gUe ]a obiþajno ]anko 
for, ] obiþajno VinWakVo. DUXgi podaWek pa bi bil ãWeYilo 
50, kot zgornja meja izvajanja zanke. 
 
Bloki lahko ]manjãXjejo kogniWiYno obUemeniWeY noYih 
programerjev, saj jim pomagajo pri branju oziroma 
pUepo]naYanjX Yeþjih koVoY programske kode. 
 

3. Vsi programerji so nagnjeni k delanju napak, ko 
VeVWaYljajo o]iUoma piãejo pUogUamVko kodo. Bloki 
pomagajo noYim pUogUameUjem pUi ]manjãeYanjX napak, 
Vaj omogoþajo VeVWaYljanje le VinWakWiþno pUaYilne kode 
(na pUimeU, dYeh ne]dUXåljiYih koncepWoY ne moUemo 
povezati, saj so bloki narejeni tako, da jih ne moremo 
sestaviti skupaj). 

Tako Ve lahko dijaki poVYeWijo Ua]XmeYanjX pUoblema, ki ga åelijo 
UeãiWi o]iUoma åelijo napiVaWi pUogUam, ki bo Ueãil pUoblem. KoW 
pravijo Bau in drugi ([8]), da organizacija programske kode v 
obliki blokov pomaga novim programerjem, da se ukvarjajo s tem, 
kaj koda pomeni, namesto da bi se morali ukvarjati s tem, kako 
kodo pravilno zapisati. 

Okolje Blockl\ omogoþa WXdi Wo, da Ve ob VeVWaYljanjX blokoY 
(Slika 2) generira tudi ustrezna tekstovna programska koda (Slika 
3) v programskem jeziku Python [23],. Tako lahko novi 
pUogUameUji pUimeUjajo iVWo kodo, VeVWaYljeno V pomoþjo blokoY in 
zapisano v tekstovnem programskem jeziku. Kasneje jim to 
omogoþa laåji in hiWUejãi prehod na uporabo le tekstovnih 
programskih jezikov. 

 
Slika 2: Koda v Blocklyu 

 
Slika 3: Zapis kode v Pythonu 

 

Blockl\ je knjiånica, okolje o]iUoma ogUodje, ki omogoþa gradnjo 
slikovnih programskih jezikov. Sam po sebi ni GBOP, saj 
naþeloma ne omogoþa kUmiljenja figXU. 

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

 

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

S tem omogoþimo ]manjãanje tuje obremenitve  

 
Slika 5: Uporaba omejenega nabora blokov/kock 
 
âWeYilni Ua]iVkoYalci Ve XkYaUjajo ] YpUaãanjem o moånoVWih in 
moUebiWnih WeåaYah pUi pUehodX i] blokoYnih je]ikoY (glej npr. 
[16]). Kaåe, da pUijemi, kjeU je omogoþen VoþaVen pUika] VlikoYne 
in tekstovne kode, ]manjãajo WeåaYe, ki naVWopajo ob Wem prehodu 
( [1], [9], [10], [13], [15], [16]) 
 

3. UýBENIK  
Na osnovi prvega dela e-Xþbenika ]a infoUmaWiko Y gimna]iji [24] 
je nastaja ãe e-Xþbenik SlikoYno programiranje ( [3]) .  

 

Slika 6: E-XþbeQik SlikRYQR SURgUamiUaQje 
E-Xþbenik YVebinVko Yeþ ali manj Vledi e-XþbenikX [24], le da je 
namesto programskega jezika Pythona uporabljen jezik Blockly. 
Kot je razvidno iz kazala (Slika 7), Xþbenik pokriva osnovne 
koncepWe, ki jih VUeþamo pUi ]aþeWnem XþenjX pUogUamiUanja ± 
zaporedje ukazov, vejitev, zanke, funkcije in osnovne strukture.  

 

Slika 7: Kazalo e-XþbeQika SlikRYQR Srogramiranje 
Za uporabnike Blocklya bo koristen tudi spletni urejevalnik, ki 
omogoþa i]Yajanje, nalaganje in VhUanjeYanje poljXbnega 
programa  

 

Slika 8: Urejevalnik za Blockly 
Kot vidimo iz primerjave ustreznih strani iz obeh e-XþbenikoY na 
Slika 9 in Slika 10, je v e-XþbenikX SlikoYno pUogUamiUanje 
XpoUabljeno Yeþ ali manj iVWo beVedilo koW Y [24] , seveda pa so vsi 
zgledi predstavljeni v Blocklyu.  

 

Slika 9: Izsek iz e-XþbeQika ]a iQfRUmaWikR 
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Slika 10: I]Vek i] XþbeQika SlikRYQR SURgUamiUaQje 

ZanimiYa i]kXãnja pUi nastajanju e-Xþbenika Slikovno 
pUogUamiUanje je Wa, da Yeþji posegi v samo besedilo v [24] niso 
poWUebni. Po naãem mnenjX Wo pUiþa o kYaliWeWni ]aVnoYi e-
Xþbenika [24], Vaj pUiþa, da je Y [24] uporabljeni programski jezik 
]golj oUodje ]a pona]oUiWeY doloþenih pUogUamVkih koncepWoY in 
ni Wo npU. Xþbenik ]a Xþenje pUogUamVkega je]ika P\Whon.  

Ob predstavitvi e-Xþbenika VkXpini XþiWeljeY Y VklopX pUojekWa 
NAPOJ3 [25] je Yeþ XþiWeljeY i]jaYilo, da bodo Y ãolVkem leWX 
2018/19 poskusno uporabili Blockly pUi poXþeYanjX dijakoY, ki Ve 
bodo pUYiþ VUeþali V pUogUamiUanjem. Zanimivo bo spremljati 
i]kXãnje. PUedYideno je, da bo o Wem Yeliko govora tudi v sklopu 
VloYenVke VkXpnoVWi XþiWeljeY UaþXnalniãWYa NAPOJ [25].  

4. SPLETNI SISTEM PIâEK 
KoW Vmo omenili Y XYodX, je pUi XþenjX ]elo koUiVWno, þe Vi Xþenec 
pUi UeãeYanjX nalog lahko pomaga V ViVWemi ]a avtomatsko 
preverjanje pUogUamVkih UeãiWeY. Za Xþenje pUogUamVkega je]ika 
P\Whon obVWaja Y naãem ãolVkem pUoVWoUX spletni sistem za 
avtomatsko preverjanje Projekt Tomo, ki je bil med XþiWelji ]elo 
dobro sprejet [18]. Zato Vmo åeleli pUipraviti podoben sistem, ki 
pa bi dovoljeval uporabo slikovnega jezika Blockly. To je bil 
pUecejãen i]]iY, Vaj Y PUojekWX Tomo ni mogoþe pUeYeUjaWi 
pravilnosti gUafiþnega i]hoda. KeU pa veliko nalog v slikovnih 
je]ikih Wemelji UaYno na gUafiki, ni bilo mogoþe le nadgraditi 
Toma z novim jezikom. 
ObVWajajo ãWeYilni ViVWemi ]a aYWomaWVko pUeYeUjanje, ki podpiUajo 
tekstovne programske jezike. Med tistimi redkimi, ki podpirajo 
slikovne jezike pa izstopa sistem Algorea, ki so ga zasnovali v 
fUancoVkem ]dUXåenjX FUance-IOI (http://www.france-ioi.org). 
Poleg Francozov ga uporabljajo tudi Nemci. Oboji ga uporabljajo 
Wako ]a Xþenje pUogUamiUanja koW WXdi ]a i]Yedbo oVnoYnoãolVkih 
in VUednjeãolVkih WekmoYanj Y slikovnih jezikih. äal pa je ]a njXno 
XpoUabo nXjno po]naYanje fUancoVkega ali nemãkega je]ika. 
Sistema sta dostopna na spletnih naslovih http://concours.castor-
informatique.fr in  https://wettbewerb.jwinf.de.  
Zato smo sistem Algorea pred kratkim za potrebe slovenskih 
XþiWeljeY priredili, poimenovali Piãek in ga postavili na spletni 
naslov http://pisek.acm.si/.  

 
Slika 11: http://pisek.acm.si 

Opo]oUiWi Yelja, da pUiUedba ãe ni poYVem konþana. ZaWo Ve Y 
doloþenih delih ãe pojaYljajo nepUeYedeni i]Ua]i, doloþeni deli 
(npr. Odkrij) pa ne delujejo.   
SiVWem je odpUWe naUaYe in ga ]a Xþenje in WeVWiUanje XpoUablja 
vsakdo, za sestavljanje svojih nalog pa je treba pridobiti pravice. 
Sistem uporabnikom s temi pravicami - Uecimo jim XþiWelji - 
omogoþa dodajanje noYih nalog in VWaYljenje åe obVWojeþih nalog Y 
sklope. Ti se nato lahko ponudijo uporabniku v testiranje ali pa iz 
njih pripravi tekmovanje.  
KeU je VeVWaYljanje nalog ]a poYpUeþnega XþiWelja infoUmaWike 
]ahWeYno opUaYilo, Vmo, koW je Yidno i] ]goUnje ]aVlonVke Vlike, åe 
pUipUaYili ]ajeWen kXpþek nalog Y VloYenãþini. OVnoYna ]biUka 
nalog je naVWala Y VklopX ãWXdenWVkega pUojekWa Y okYiUX akcije 
âWXdenWVki inoYaWiYni pUojekWi ]a dUXåbeno koUiVW (âIPK) [24] 
ProNAL. Ker je projekt v teku, se besedila nalog in njihov videz 
spreminjajo dnevno, prav tako nastajajo nove naloge.  
Naloge Ve lahko XpoUabijo Wakãne, koW Vo, ali pa jih XpoUabimo koW 
osnovo za izgradnjo novih nalog. Za sestavljanje novih nalog 
moUa XþiWelj po]naWi YVaj oVnoYe pUogUamVkega je]ika JaYaVcUipW 
in moUa biWi Yeãþ dela V HTML daWoWekami. KoW je Ua]Yidno i] 
Slika 12 so naloge sestavljene iz glavne strani (index.html), gradiv 
(Vlike) in pUogUamVkega dela (WaVk.jV) WeU knjiånice ]a  delo V 
programskim jezikom Blockly (blocklyPisek_lib.js).  

 
Slika 12: Sestavni deli naloge 

Sestavljavec spreminja le datoteki index.html in task.js. V prvi 
daWoWeki ]apiãe beVedilo naloge in nastavi njen videz, v drugi pa v 
pUogUamVkem je]ikX JaYaVcUipW opiãe pUogUameUVki del: kaWeUi 
bloki bodo uporabniku na voljo, kako je videti slika na zaslonu, 
WeVWni pUogUam ]a pUeYeUjanje UeãiWYe « Toþno poWUebne daWoWeke 
so seveda odvisne tudi od tipa problema, ki ga sestavljamo. 
Ko je naloga sestavljena, jo XYo]imo Y ViVWem in XYUVWimo Y Xþne 
poWi. V ViVWemX imamo Y poglaYjX SloYenia dYe Xþni poti: javno in 
laVWno. V laVWno Xþno poW lahko YVak dodaja naloge ]aVe, naloge 
pod jaYno Xþno poWjo pa Vo Yidne YVem. Uþne poWi Vo Ua]deljene 
na poglavja, ki se lahko gnezdijo, vsako poglavje pa ima eno ali 
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Yeþ nalog. Na Vpodnji Vliki lahko Yidimo WUenXtno organizacijo 
VloYenVke jaYne Xþne poWi: Ua]deljena je na poglaYja glede na Wip 
naloge, znotraj poglavja pa so naloge urejene po zahtevnosti. 
Samo VWUXkWXUo Xþne poWi, poglaYij in nalog lahko VeVWaYljaYec 
poljXbno VpUeminja, kaU mX omogoþa Yeliko flekVibilnosti pri 
izdelavi gradiv. 

 
Slika 13: DaWRWeþQi ViVWem QalRg 

äe VeVWaYljene naloge Vo VeVWaYljene na oVnoYi blokoYnega 
programskega jezika Blockly in so nekaj tipov. 
NalRge ] URbRWRm R]. SiãþaQþkRm: piãþanþka pUemikamo 
naokrog po ]aVlonX V pomoþjo Xka]oY Y blokih, pUi þemeU moUa 
opUaYiWi Woþno doloþena opUaYila. Naloge Ve po WeåaYnoVWi 
stopnjujejo od najbolj preprostih (izvedi nekaj premikov) do 
]ahWeYnih, pUi kaWeUih moUa Xþenec obYladaWi koncepWe 
spremenljivk, zank, tabel in celo rekurzije. V zgornjem delu 
]aVlona pUi nalogah obiþajno Yidimo WeåaYnoVWi naloge, ki Vo na 
voljo. Pod njimi sledi navodilo, pod njim pa po vrsti situacija pri 
nalogi, bloki na voljo in prostor za odlaganje blokov. 

 
Slika 14: Primer naloge 

Uþenec i] pUoVWoUa ]a odlaganje blokoY le-We ] miãko poWegne Y 
prostor za odlaganje blokov in jih sestavi v program. Program 
lahko V pomoþjo pXãþic pod ViWXacijo i]Yede ] Ua]liþnimi hiWUoVWmi 
(po koUakih, poþaVi, noUmalno, hiWUo). Ko je Xþenec zadovoljen s 
programom, ga s klikom na gumb »Oddaj program« odda 
WeVWnemX pUogUamX, ki ga i]Yede in XþencX VpoUoþi Ue]XlWaW. 
Program je bodisi sprejet 

 
Slika 15: UVSeãQR UeãeQa QalRga 

 bodisi zavrnjen. 

 
Slika 16: NeXVSeãQR UeãeQa QalRga 

Naloge z lRgR åelYR: YeUjeWno je YVem XþiWeljem dobUo po]nan 
koncepW åelYje gUafike, ki ga je Ypeljal PapeUW V pUogUamVkim 
je]ikom LOGO. Imamo gUafiþni objekW (åelYo), ki ga V pomoþjo 
preprostih ukazov premikamo po zaslonu. Pri tem za sabo (lahko) 
pXãþa Vled in V Wem XVWYaUja doloþene gUafiþne Y]oUce. TXdi Y 
je]ikX Blockl\ lahko delamo naloge ] XpoUabo Logo äelYe. PUi 
Wem na enak naþin koW pUi pUejãnjem WipX naloge Yleþemo bloke na 
polje za odlaganje blokov in jih sestavimo v program. 
V ViVWemX Piãek je na Yoljo Yeþ po WeåaYnoVWi XUejenih nalog, ki 
]ahWeYajo UiVanje Y]oUca V pomoþjo åelYje gUafike. PUepUoVWe 
naloge YkljXþXjejo UiVanje pUepUoVWih Y]oUceY, koW je npU. kYadUaW, 
pUi Weåjih Y]oUcih pa moUa Xþenec XpoUabiWi ]anke in 
spremenljivke. 
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Slika 17: NalRga ] åelvjo grafiko 

 
Naloge z vhodno ± izhodnimi podatki: pri nalogah tega tipa 
moUa Xþenec pUebUaWi neko beVedilo na YhodX, ga obdelaWi in Y 
pravilni obliki izpisati na izhod. Tovrstne naloge so praviloma 
]ahWeYnejãe, Vaj ]elo hiWUo ]ahWeYajo XpoUabo VpUemenljiYk. 

 
Slika 18: Naloga z branjem/izpisovanjem 

Nalogo lahko dodaWno oWeåimo V Wem, da omejimo ãWeYilo 
blokoY/kock, ki jih pUi pUogUamiUanjX lahko XpoUabi Xþenec. Tako 
program na Slika 19 ViceU XVpeãno Ueãi pUoblem, a poUabi pUeYeþ 
kock. ZaWo UeãiWeY ni VpUejeWa.  

 
Slika 19: OmejiWeY ãWeYila XSRUabljeQih kRck 

V nadaljeYanjX pUojekWa nameUaYamo ViVWem Piãek in e-Xþbenik 
SlikoYno pUogUamiUanje poYe]aWi na podoben naþin, koW VWa 
povezana E-Xþbenik za informatiko v gimnaziji [24] in sistem 
Projekt Tomo [19]. Ena od Xþnih poWi Y PiãkX bo YVeboYala YVe 
naloge iz e-Xþbenika, Y Vamem e-XþbenikX pa bodo poYe]aYe do 
XVWUe]nih nalog Y PiãkX.  
Glavni poudarek pri aktivnostih, ki potekajo, je v sam sistem 
dodati kar se da veliko ustreznih nalog. V nadaljevanju pa bi 
ViVWem Uadi pUibliåali ViVWemX PUojekW Tomo pUedYVem glede 
moånoVWi XþiWeljeYega VpUemljanja XþenþeYega napUedka in 
moånoVWi, da YVak XþiWelj Vam oblikXje i]boU nalog, ki jih bo 
ponXdil Xþencem.   

5. VTISI UPORABNIKOV 
Kot smo omenili, se tako ViVWem Piãek, kot e-Xþbenik Ve ãe 
intenzivno razvijata. Vseeno pa smo zbrali nekaj odzivov tistih, ki 
Vmo jim ob Ua]liþnih pUiloånoVWih pUedVWaYili oba projekta. 
Tako je Ana Cencelj ] Oâ GUiåe ]apiVala "UþbeQiN SOiNRYQR 
SURgUaPiUaQje Pi je ]eOR Yãeþ. ZagRWRYR ga bRP XSRUabiOa SUi 
SRXNX NIP RaþXQaOQiãWYR iQ NURåNX. DYa PRåQa SRgOeda NRde 
(NRcNe iQ P\WhRQ) RPRgRþaWa QadgUadQjR ]QaQja. VNOjXþeQi 
primeri VR ]aQiPiYi iQ YVaNRdQeYQi, WaNR da jih XþeQci Ua]XPejR. 
Nabor nalog je dovolj velik za diferenciacijo pouka."  
SYeWoYalec ]a UaþXnalniãWYo i] ZaYoda ]a ãolVWYo RadoYan KUajnc 
meni, da "UþbeQiN SRdaja VQRY, Ni bi jR PRUaO Y Qaãi WehQRORãNR 
napredni (informacijVNi) dUXåbi SUedeOaWi iQ Ua]XPeWi YVaN RdUaVeO 
SRVaPe]QiN V VUedQjeãROVNR i]RbUa]bR." in "UþiWeOji Y RVQRYQi ãROi 
bi OahNR XþbeQiN XSRUabOjaOi SUi deOX ] QadaUjeQiPi XþeQci (Ni bi Vi 
i]bUaOi SRdURþje UaþXQaOQiãWYa NRW SRdURþje, Ni ga åeOijR Ua]YijaWi) 
WeU SUi i]biUQeP SUedPeWX UaþXQaOQiãWYR SUi SRVaPe]Qih WePah, Ni 
bi jih SUedeORYaOi ] XþeQci." ter "Pri informatiki v gimnaziji je 
XSRUabeQ ceO XþbeQiN, VSORh þe bi Ve XþiWeOj RdORþiO, da bR Wej WePi 
QaPeQiO NaNãQih 30 XU. PUihRdQRVW XþbeQiNa je SUecej odvisna od 
tega, NaNãeQ VWaWXV bR SUidRbiOR UaþXQaOQiãWYR Y VORYeQVNeP 
ãROVWYX. MeQiP, da SUaY V WeP XþbeQiNRP OahNR aUgXPeQWiUaPR iQ 
SUeSUiþXjePR RdgRYRUQe, da VPR åe ]UeOi iQ SUiSUaYOjeQi Qa 
spremembe." Glede ViVWema Piãek pa je napiVal "« bR SRQXjaO 
XþiWeOjeP RdOiþQR RURdje ]a ViVWePaWiþQR iQ QaþUWQR Ua]YijaQje 
]QaQj V SRdURþja aOgRUiWPRY, SURgUaPiUaQja iQ UeãeYaQja 
SURbOePRY XþeQceY. Ne YeP, NROiNR bR iPeO XþiWeOj YSRgOed Y 
OaVWQe SRWi XþeQceY, YVeNaNRU Sa bRdR OahNR XþeQci ] XVWUe]QR 
SRdSRUR XþiWeOja Vpremljali svoj razvoj in razumevanje osnovnih 
SRjPRY V Wega SRdURþja. USRUabQRVW PiãNa bR WXdi Y WeP, da bR 
nekako »nakazoval«, kaj je tisto minimalno znanje, ki bi ga naj 
XþeQci iPeOi. V NRPbiQaciji ] RVWaOiPi RURdji iQ igUaþaPi (fi]iþQR 
UaþXQaOQiãWYR) bR ROajãaQR XþeQje UaþXQaOQiãWYa, YVeNaNRU Sa bR 
treba XþiWeOjeP QXdiWi SRdporo pri rabi teh orodij. Zaradi izgleda 
iQ YeOiNe Qa]RUQRVWi je ViVWeP SUiPeUeQ ]a YVe XþeQce (WXdi ]a 
XþeQce SUYega Y]gRjQR i]RbUaåeYaOQe RbdRbja) Y RVQRYQi ãROi." 
Marko Kikelj, profesor Informatike na Gimnaziji Jesenice, pravi 
"V prvi OeWQiN giPQa]ije YeþiQa dijaNRY SUide bUe] SUed]QaQja 
UeãeYaQja UaþXQaOQiãNih SURbOePRY. ýe jih WaNRj ]aVXjeP V 
WeNVWRYQiP SURgUaPiUaQjeP, Ve SRjaYijR WeåaYe V ViQWaNVR 
programskega jezika. S tem smo se oddaljili od osnovnega cilja: 
QaXþiWi dijaNe UaþXQaOQiãNega Ua]PiãOjaQja. 
SOiNRYQR SURgUaPiUaQje Pi SRPaga SUebURdiWi We WeåaYe. ZaWR 
SR]dUaYOjaP WaNR XþbeQiN SOiNRYQR SURgUaPiUaQje NRW SURjeNW 
PiãeN. USRUabOjaO bRP Rba. UþbeQiN bRdR dijaNi XSRUabOjaOi 
pUedYVeP dRPa ]a XWUjeYaQje ]QaQja. NaORge i] PiãNa Sa bRdR 
UeãeYaOi SUi Yajah Y ãROi."  
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Profesorica Informatike ene slovenskih gimnazij pravi "UþbeQiN 
bom uporabljala v prvem letniku, ker je primeren za uvodne ure 
SURgUaPiUaQja, ViVWeP PiãeN Sa bRP SUei]NXsila v drugem letniku 
]a SRQRYiWeY iQ RVYeåiWeY ]QaQja i] SUYega OeWQiNa.", spet druga, 
prav tako iz gimnazije pa "PiãeN Ve Pi ]di ]aQiPiY ]a Ua]OagR ]aQN 
in funkcij in ga bom uporabljala pri izbirni uri informatike. 
Blockly pa bom preizkusila v 1. letniku namesto Scratcha pri eni 
VNXSiQi. ZaQiPa Pe, NaNãeQ bR Rd]iY ..." 

6. ZAKLJUýEK 
Tovrstna orodja in gradiva bodo, kot kaåe, v prihodnosti nujna, saj 
je WXdi Y ]aYeVW ãiUãe jaYnoVWi pUiãlo Vpo]nanje, da je YVaj oVnoYno 
znanje programiranja dandanes izjemno koristno. DobUa in þim 
bolj Ua]nolika oUodja nam pomagajo pUi Wem, da je Xþenje 
pUogUamiUanja ]animiYo in doVegljiYo ]a kaU najãiUãi kUog. Kot 
kaåejo i]kXãnje i] WXjine, je WUenXWno glaYna WeåaYa pUi ãiUãi 
YpeljaYi Xþenja pUogUamiUanja Wa, da pUimanjkXje dobUih XþiWeljeY 
programiranja. Seveda pa noben e-Xþbenik V ãe Yeþjo 
interaktivnostjo in noben sistem za avtomatsko preverjanje ne 
more nadomeVWiWi XþiWelja, lahko pa mX pomaga, da Ve laåe Vooþi ] 
Yeþjimi VkXpinami.  
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POVZETEK 
Utrne se ideja, da bi sestavili elektronsko vezje za zajemanje 
WemSeUaWXUe Y YUemeQVki hiãici, ali Sa UegXliUali RVYeWliWeY Y 
SURVWRUX, kaj Sa meUjeQje Ua]dalje, elekWURQVka kljXþaYQica iSd« 
Bi radi sestavili iQ SUei]kXVili Ye]je ãe SUedeQ kXSiWe elemeQWe? Bi 
Uadi VSURgUamiUali aUdXiQR iQ aSlikacijR WeVWiUali, ãe SUedeQ kXSiWe 
maWeUial? Bi Uadi dRbili iQfRUmacijR, þe Vte izbrali pravilne 
komponente? Vse to lahko naredite s spletnim orodje TinkerCAD, 
ki je bil prvotno razvit za modeliranje 3D modelov, nato pa 
Ua]ãiUjeQ ãe Qa YiUWXalQi elekWURQVki labRUaWRUij. V þlaQkX je 
predstavljena uporaba spletnega orodja TinkerCAD, njegove 
fXQkciRQalQRVWi iQ mRåQRVWi, ki jih QXdi. 

Kljuþne besede 
Tinkercad, Arduino, SURgUamiUaQje, elekWURQika, i]RbUaåeYaQje 

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

Keywords 
Tinkercad, Arduino, programming, electronics, education 

1. UVOD 
Namen tega prispevka je, predstavitev in uporaba spletnega orodja 
Tinkercad. S tem orodjem se lahko virtualno sestavi elektronsko 
vezje, SRYeåemR ] YiUWXalQR aUdXiQR SlRãþR, QaSiãe SURgUam in 
preizkusi QjegRYe fXQkciRQalQRVWi. PRleg Wega je WXdi RdliþeQ 
SUiSRmRþek ]a demRQVWUacijR elekWUiþQih SRYe]aY, ]laVWi ]a WiVWe, 
ki ãe Qe ]Qajo prav dobro brati elektro shem, kot na primer pri 
delaYQici ]a RVQRYQRãRlce. 
Poleg predstavitve, je hkrati opisan tudi primer dobre prakse 
uporabe tega orodja med poukom pri katerem so dijaki izkusili 
dobre in slabe strani virtualnih orodij. 

2. ORODJE IN OPREMA 
2.1 Arduino 
Aplikacija Tinkercad Ve Y QadaljeYaQjX YeþiQRma QaQaãa Qa 
elektroniko in arduino. Kaj je arduino? 

ArdXiQR je mikURkUmilQik Qa maWiþQi SlRãþi, ki je ]aVQRYaQ WakR, 
da bi bil postopek z uporabo elektronike v multidisciplinarnih 
projektih bolj dostopen. Strojno opremo sestavljajo odprtokodna 
Rblika SlRãþe iQ 8-bitni mikrokontroler Atmel AVR ali 32-bitni 
ARM. 
Zaradi lahke dostopnosti in nizke cene (50-kUaW ceQejãi Rd 
LEGOMINDSTORMS) lahko na spletu najdemo veliko 
projektov, ki jih zgradijo ljubitelji elektronike, predstavijo pa v 
obliki blogov, forumov in Youtube videoposnetkov. Poleg tega 
lahko na spletu najdemo zelo pestro izbiro raznih senzorjev, 
aktuatorjev, kontrolnikov in ostalih elementov, ki se povezujejo z 
arduinom.  
BUe]SlaþeQ IDE ViceU dRbimR Qa aUdXiQR VSleWQi VWUaQi, SUekR 
kaWeUega QaSiãeWe SURgUamVkR kRdR, QaWR Sa QalRåiWe Qa adUXiQR 
SlRãþR. Sam se sicer bolj nagibam k uporabi Microsoftovega 
orodja »Visual Studio Code«, ki je precej udoben za  
SURgUamiUaQje. EQa Rd kljXþQih SUedQRVWi je iQWelliViQe, kaU Sa 
aUdXiQRY bUe]SlaþQi IDE Qima.  
IQWelliSeQVe je VSlRãQi i]Ua] ]a Yeþ fXQkciRQalQRVWi VkXSaj: kR 
]aþQemR WiSkaWi, Ve SUikaåejR YVi þlaQi Ve]Qama, iQfRUmacije R 
SaUameWUih, hiWUe iQfRUmacije iQ dRkRQþeYaQje beVed. Te fXQkcije 
vam pomagajo izvedeti Yeþ R kRdi, ki jR åeliWe XSRUabiWi, dRbiWe 
tudi iQfRUmacije R SaUameWUih fXQkcij, ki jih YQaãaWe iQ laVWQRVWi 
fXQkcij, ki jih kliþeWe V VamR Qekaj SUiWiski na tipke  (Microsoft, 
2018). 

2.2 Tinkercad 
TiQkeUcad je SURgUamVka RSUema, ki Qam RmRgRþa XVWYaUjaQje 
digitalnih 3D predmetov. Tinkercad, ki je prva 3D platforma ki je 
na voljo na spletu. 
Nedolgo nazaj je bila aplikacija Ua]ãiUjeQa WakR, da Qam Vedaj 
SUekR bUVkalQika RmRgRþa, da Vi Vami VeVWaYimR elekWUonsko 
vezje, ga sprogramiramo nato pa lahko preverimo pravilnost 
delovanja vezja in kode. Aplikacija se je izkazala tudi kot zelo 
dRbeU XþQi SUiSRmRþek WXdi SUi pouku, s SRmRþjR katere sem 
lahkR Qa laåji iQ bRlj Ua]XmljiY QaþiQ SUedVWaYili iQ Ua]lRåil priklop 
in delovanje elektronskih elementov. 

3. NAVODILA ZA VAJO 
Po kratki predstavitvi orodja Tinkercad, so se dijaki 4. letnika ± 
tehnik mehatronike formirali v skupine po 2 dijaka skupaj, nato pa 
dobili nadaljnja navodila. Cilj vaje je bil, da si vsaka skupina 
izbere svojo temo in jo naredi po zastavljenih ciljih, kjer sta 
YkljXþeQa elekWURQika iQ aUdXiQR. 
Postopek izvajanja: 

x Preveriti mRåQRVW XSRUabe TiQkeUcad. 
x Izbrati temo (ideja). 
x NaþUWRYaWi Ye]je. 
x Izdelati program. 
x Testirati program in vezje. 
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x Izdelati navodila za uporabo. 

4. IZVEDBA 
4.1 Izbira elektronskih komponent orodja 
Tinkercad 
Dijaki so v prvi fazi raziskali komponente, ki jih ponuja omenjeno 
spletno orodje.  
Tinkercad nam tako ponuja pester izbor komponent kot naprimer: 
arduino, breadboard-e, LED, upore gumbov, motorje, 
potenciometre, ultUa]YRþQe VeQ]RUje, VeQ]RUje VYeWlRbe, iU 
XSUaYljalQik iQ Sa WXdi iQãWUXmeQWe ]a ]ajemaQje YeliþiQ iQ ViceU 
V-Meter, A-MeWeU, RVcilRVkRS, hiVWRUam, fXQkcijVki geQeUaWRU« 
KR SRYeåemR YVe elemeQWe ] aUdXiQRm, lahkR QaSiãemR SURgUam. 
ýe VmR le WR SUaYilQR QaSisali, lahko vse skupaj preizkusimo s 
simulacijo.  

Slika 1: Nekaj komponent elektronskega vezja 

4.2 Izbira teme in naþrtovanje vezja 
V Wem delX VR dijaki i]bUali YVak VYRjR WemR, QaWR Sa ]aþeli ] 
QaþUWRYaQjem Ye]ja. Teme VR bile ]elR Ua]liþQe, Rd VemafRUja, 
izdelaYe YUemeQVke SRVWaje dR YiUWXalQe kljXþaYQice. 
Arduino so povezali z elektronskimi komponentami. Znanje 
elekWURQike je bilR SUecej Ua]liþQR, ]aWR VR Qekateri potrebovali 
WXdi SRmRþ XþiWelja.  

 
Slika 2: Naþrtovanje elektronskega vezja 

4.3 Izdelava programa 
PUedeQ VR dijaki SUiþeli V SURgUamiUaQjem, Vem jih Ve]QaQil ] 
mRåQRVWjR XSRUabe Ua]liþnih principov izdelave programa in sicer 
s kodiranjem ali blokovnim sestavljanjem programa. 

4.3.1 Kodiranje 
Programski jezik za programiranje arduina je QekakãQa meãaQica 
jave in C-ja, RbeQem Sa lahkR YkljXþimR WXdi kQjiåQice, kaWeUe VR 

åe Yeþ ali maQj QaSiVaQe ]a YVe posebne komponente. Vsekakor je 
]a i]kXãeQe SURgUameUje WR laåji QaþiQ dela. 

4.3.2 Blokovno programiranje 
Kot vidimo na sliki 3, je na levi VWUaQi SUedVWaYljeQa mRåQRVW 
postavljanja blokov, na desni strani pa se avtomatsko generira 
kRda. TakR Ve WXdi WiVWi, ki Qe ]QajR SURgUamiUaWi, QaXþijR 
SURgUamVke kRde iQ algRUiWemVkega Ua]miãljaQja. 
Na voljo so skupine ukazov kot so i]hRdi, YhRdi, R]QaþeYanje, 
RdlRþiWYe iQ ]aQke, maWemaWiþQe fXQkcije iQ Sa XSUaYljaQje V 
spremenljivkami. Blok kasneje tudi spremenimo v kodo, obratno 
Sa WR åal Qe gUe, kRW Qa primer, da bi najprej napisali kodo, potem 
bi Sa åeleli le WR SUeWYRUiWi Y blRkRYQi QaþiQ. 

 
Slika 1: Blokovno programiranje 

4.4 Testiranje programa 
Sam sem zagovornik dela »izdelaj funkcijo in takoj testiraj«, zato 
Vem jim WXdi VYeWRYal WakãeQ QaþiQ dela.  
Za testiranje programske kode so si dijaki pomagali s serijskim 
izpisom na monitRU iQ Sa ] Ua]hURãþeYalQikRm. 

4.4.1 Serijski monitor 
TiQkeUcad Qam RmRgRþa WXdi XSRUabR VeUijVkega mRQiWRUja, SUekR 
katerega lahko med izvajanjem programa izpisujemo vrednosti. 
TR SUide SUaY SUedYVem, kR åelimR WeVWiUaWi kakãQR fXQkcijR. Z 
izpisovanjem spremenljivk na serijski vmesnik lahko ugotovimo 
SUaYilQRVW i]UaþXQRY ali i]biUe, hkUaWi Sa lahkR SUekR VeUijVkega 
YmeVQika SiãemR YUedQRVWi iQ jih SRãljemR Y aUdXiQR. ýe Sa 
åelimR kaj Yeþ, Sa lahkR QaUedimR WXdi kRmXQikacijR med dYema 
arduinoma. 

 
Slika 2: Uporaba serijskega monitorja 

4.4.2 Ra]hURãþeYalnik 
Med SiVaQjem aSlikacije, ]laVWi þe je RbVeåQejãa, YelikRkUaW SUide 
dR VemaQWiþQih QaSak, ki jih V VeUijVkim mRQiWRUjem WeåkR 
SUeSR]QamR. KdRU je SRi]kXãal QaSiVaWi kakãQR Qami]QR 
aplikacijo, slej ko prej naredi programersko napako, ki jo na 
SameW Qe ]Qa UeãiWi iQ WakUaW SUide SUaY Ua]hURãþeYalQik, Vaj Ve ] 
njim lahko korak za korakom pomikamo vrstico za vrstico in s 
Wem XgRWaYljamR SUaYilQRVW delRYaQja kRde. Fi]iþQi aUdXiQR åal Qe 
more imeWi YgUajeQega UahURãþeYalQika, keU Wam SURceVRU Weþe v 
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UealeQm þaVX iQ ga åal Qe mRUemR ]aXVWaYiWi, aSlikacija TiQkeUcad 
Sa ga RmRgRþa. NaVWaYiWi mRUamR le WRþke, Qa kaWeUih Ve bR 
program ustavil. 

 
Slika 3: Uporaba razhrošþevalnika 

4.5 Navodila za uporabo 
V zadnjem delu so morali izdelati tudi navodila za uporabo, ker 
mora biti vsak produkt Qa WUåiãþX WXdi RSUemljeQ ] QaYRdili ]a 
varno rokovanje z aplikacijo ali izdelkom. 

5. LAKCIJE IN VAJE 
Tinkercad RmRgRþa SUijaYR ] XVWYaUjeQim UaþXQRm ali Sa V 
kakãQim VRcialQim RmUeåjem kot so facebook, google,« 
Ker projekte v Tinkercad lahko kopiramo, lahko naredimo lekcije 
ali Sa SUed SUiSUaYljeQe QalRge da lahkR UecimR dijaki ]aþQejR 
VkXSaj i] Qeke i]hRdiãþQe WRþke. PURjekW lahkR R]QaþimR WXdi kRW 
javen ali zaseben. To pomeni, da je viden samo nam, ali pa ga 
lahkR Qajde YVak Y iVkalQikX SR kljXþQih beVedah, lahkR Sa 
eQRVWaYQR kRSiUamR iQWeUQeWQR SRYe]aYR iQ jR SRãljemR ciljQim 
osebam. Ta projekt potem lahko prekopiramo v svoj profil in ga 
SR åelji VSUemiQjamR, Qe da bi V Wem SRVegali Y izvornega. 

6. EVALVACIJA IZVEDBE 
Da je bil SURjekW XVSeãQR ]akljXþeQ, je mRUal biWi SRleg 
programske funkcionalnosti tudi ustrezno dokumentiran. Tisti, ki 
niso bili v celoti kos zadani nalogi, so lahko WXdi ]maQjãali in 

poenostavili fXQkciRQalQRVWi, ]aWR, da VR ãli lahkR þe] YVe fa]e 
izdelave projekta. 

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

VeþiQa dijakRY je na koncu WXdi i]jaYila, da Vi åeli ãe Yeþ Wakih 
izzivov, saj so s tem pridobili bolj poglobljeno znanje, kot pa pri 
YRdeQih Yajah, Qekaj Sa je bilR WXdi Wakih, ki VR i]jaYili, da Ve laåje 
]QajdejR V fi]iþQR RSUemR. 

7. ZAKLJUČEK 
Tinkercad je koristno orodje za eksperimentiranje, ko razvijamo 
aSlikacijR, Vaj lahkR åe YQaSUej WeVWiUamR Ye]je iQ Ve åe Y QaSUej 
i]RgQemR QaSaþQemX i]bRUX iQ QakXSX maWeUiala. TakR kRW dRma, 
lahkR WXdi Y Ua]UedX kRW XþiWelji WR aSlikacijR lahkR XSRUabimR ]a 
demRQVWUacijR Ye]aYe QameVWR elekWUR QaþUWRY WeU V Wem 
poenostavimo marsikatero situacijo. Ena od dobrih 
fXQkciRQalQRVWi, kaWeUR Vem  RmeQil åe Y þlaQkX Sa je WXdi 
Ua]hURãþeYalQik kaWeUega pa fi]iþQi  aUdXiQR Qe RmRgRþa.  
KRW XþiWelj Yem, da Ve YVega Qe mRUemR QaXþiWi SUekR VSleWQih ali 
virtualnih RURdij, amSak mRUamR YVaj Qa ]aþeWkX delaWi tudi s 
fi]iþQR RSUemR, da dRbimR RbþXWek. KR eQkUaW Ua]XmemR fi]iþQe 
principe, pa si lahko s spletnim orodjem precej poenostavimo 
delo. 

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

2. 9. 2018 
[2] https://docs.microsoft.com/sl-si/visualstudio/ide/using-

intellisense?view=vs-2015, pridobljeno s spleta 2. 9. 2018. 
[3] https://sl.wikipedia.org/wiki/Arduino, pridobljeno s spleta 2. 

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

EQR YSUaãaQje Qa daQ (ang. One question every day) je spletna 
aplikacija na kateri so na dnevni ravni predstavljene informacije s 
SRdURþja ekRlRgije, WUajQRVWQega Ua]YRja iQ eWiþQega SRWURãQiãWYa, 
kar so trenutno zelo aktualne teme. Za motivacijo uporabnikov so 
XSRUabljeQi Ua]liþQi elemeQWi igUifikacije: WRþke iQ leVWYica 
XSRUabQikRY. USRUabQik lahkR YVak daQ RdgRYRUi Qa YSUaãaQje i] 
RmeQjeQih SRdURþij iQ V SUaYilQim RdgRYRURm dRbi WRþke, QaWR Sa 
pUebeUe þlaQek, ki YVebXje iQfRUmacije R RdgRYRUX Qa YSUaãaQje. 

KljXþne besede 
Spletna aplikacija, ekologija, igrifikacija 

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

Keywords 
Web application, ecology, gamification 

1. UVOD 
Ekologija, trajQRVWQi Ua]YRj iQ eWiþQR SRWURãQiãWYR VR eQe i]med 
QajSRmembQejãih Wem iQ QajYeþjih SURblemRY daQaãQjega þaVa. 
ýeSUaY VmR dR Qeke meUe YVi SUecej R]aYeãþeni o teh temah, se 
delRYaQjX VkladQR V VmeUQicami YVeeQR SRgRVWR i]RgQemR, þe 
Qam je WakR laåje. Na SUimeU kXSXjemR Y SRceQi WUgRYiQah, þeSUaY 
Ve ]aYedamR, Y kakãQih SRgRjih VR i]delki QaUejeQi, ali meþemR 
embalaåR Y kRã ]a meãaQe RdSadke, þe kRãa ]a embalaåR QimamR 
kje Y bliåiQi. Vsaj do neke mere bi SRmagalR, þe bi V WRYUVWQimi 
informacijami bili v stiku Qa dQeYQi UaYQi iQ Qe le RbþaVQR, kR Ve 
Y VYeWX SRjaYi kakãeQ SURblem Y SRYe]aYi V Wem. 

Cilj tega projekta je narediti SUeQaãaQje iQfRUmacij V SRmRþjR 
spletne aplikacije þim bRlj þaVRYQR QeRbUemeQjXjRþe iQ ]aYiWR Y 
igUR SUekR Ua]liþQih elemeQWRY igUifikacije, zaradi katerih bi 
XSRUabQiki imeli mRWiYacijR, da bi Ve dQeYQR YUaþali Qa VWUaQ. 
Hkrati je aplikacija zasnovana tako, da je bli]X mlajãi SRSXlaciji. 
V aSlikaciji ima YVak XSRUabQik VYRj UaþXQ. VVak daQ ima Qa 
YRljR QRYR YSUaãaQje Qa WemR ekRlRgije, WUajnostnega razvoja in 
eWiþQega SRWURãQiãWYa. VSUaãaQje je SUedVWaYljeQR Y Rbliki Yeþ 
SRQXjeQih RdgRYRURY. ýe XSRUabQik QaQj RdgRYRUi SUaYilQR, dRbi 

WRþke. Ne glede Qa WR, ali odgovori pravilno ali ne, je po 
odgovarjanju preusmerjen na stran, kjer ima predstavljen odgovor 
Qa YSUaãaQje Y ãiUãem kRQWekVWX, Qa SUimeU Y Rbliki kUajãega 
þlaQka. Na Wa QaþiQ ima dQeYQR Qa YRljR kUajãR YVebiQR i] SUej 
QaãWeWih SRdURþij. 

2. PODOBNI PROJEKTI 
I]hRdiãþe ]a idejR iQ ]a YVebiQR SUedVWaYljeQR v spletni aplikaciji 
je revija podjetja Snaga, Snagazin [5]. V njej zastopajo vrednote 
eWiþQega SRWURãQiãWYa iQ ekRlRgije WeU SRXdaUjajR RdgRYRUQRVW 
YVakega SRVame]Qika, da Ve akWiYQR XdeleåXje Qa RmeQjeQih 
SRdURþjih, WakR V SUaYilQimi i]biUami SUi QakXSRYaQjX kRW ] 
vestnim ravnanjem z odSadki iQ ãe XSRUabQimi SUedmeWi, ki jih Qe 
potrebXje Yeþ. PRQXja WXdi YelikR SUakWiþQih QaVYeWRY ]a 
YVakdaQje åiYljeQje Y VkladX V Wemi Qaþeli.  

Spletna stran s sorodno vsebino je tudi Recycle Nation [6], ki ima 
YelikR þlaQkRY Qa WemR ekRlRgije, YeQdaU je celotna ideja strani 
SUecej klaViþQa iQ Qe YVebXje QikakUãQih interaktivnih elementov.  

I] WehQiþQega Yidika je dRbeU SUimeU ] igUifikacijR dRVeåeQe 
XVSeãQe mRWiYacije ]a XþeQje aSlikacija ]a XþeQje je]ikRY 
Duolingo [2]. âe eQ SUimeU, kjeU WRþke iQ SeUVRQalizirana 
aSlikacija ] dQeYQimi RbYeVWili VYRjim XSRUabQikRY, da daQeV ãe 
niso izpolnili svojega cilja, dobro delujejo je mobilna aplikacija 
za meditacijo Headspace [3]. Njihov pristop je zelo oseben in 
uporabnik ima YeV þaV RbþXWek, da Ve aSlikacija SUekR VSURãþeQih 
obvestil pogovarja z njim. Pri tej aplikaciji je zelo dobra tudi 
vizualna podoba iQ VimSaWiþQi gUafiþQi elemeQWi. 

3. IGRIFIKACIJA 
V primeru podajanja informacij, ki morda same po sebi 
uporabnika ne zanimajo toliko, je pomembno, da ga motiviramo 
na Qek dUXg QaþiQ, iQ Qe ] iQfRUmacijami Vamimi. EdeQ Rd QaþiQRY 
]a dRdaWQR mRWiYacijR Qa SRdURþjX iQWeUakWiYQRVWi je igUifikacija 
(ang. gamification), katere glavna ideja je uporaba elementov iger 
i]YeQ kRQWekVWa Vamih igeU. Te meWRde XSRUabljajR Ua]liþQe 
aplikacije, kaWeUih SUimaUQi QameQ Qi igUa amSak XþeQje R]. 
SRdajaQje iQfRUmacij Qa QefRUmaleQ QaþiQ. Igrifikacijo lahko 
XSRUabimR Qa Ua]liþQe QaþiQe, RbiþajQR Ve XSRUablja kakãQe Rd 
QaVledQjih mRåQRVWi: 

x tRþke: XSRUabQik ] i]SRlQjeYaQjem Ua]liþQih QalRg 
pridRbiYa WRþke, ki VR QekR meUilR QjegRYe XVSeãQRVWi iQ 
motivacija za pridobivanje vedno Yeþjega ãWeYila WRþk. 

x nagUade R]. dRVeåki: XSRUabQik SUejme QagUadR, kR 
i]SRlQi dRlRþeQ SRgRj, Qa SUimeU da ]beUe QajYiãje 
ãWeYilR WRþk, da XSRUablja aSlikacijR YVak daQ zadnjih 10 
dni itd. Na svojem profilu ima zbirko vseh dosedaj 
prejetih nagrad, lahko pa ima tudi predstavljene 
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QagUade, ki jih ãe lahkR dRbi, kaU ga mRWiYiUa k 
dRVegaQjX dRlRþeQih ciljeY, ki jih ]ahWeYa QagUada. 

x leVWYica WRþk YVeh XSRUabQikRY: Qa leVWYici lahko 
uporabnik vidi, kako dober je v primerjavi z ostalimi 
uporabniki [1, 4].  

V povezavi z igrifikacijo in motivacijo obstaja veliko teorij in 
Ua]iVkaY iQ maUVikaWeUa Rd Qjih SRWUjXje XVSeãQe aVSekWe 
igrifikacije. V nadaljevanju je izpostavljenih nekaj pomembnih 
XgRWRYiWeY ]a QaãR aplikacijo v povezavi s psihologijo.  
EQa Rd ]aQimiYih XgRWRYiWeY je, da Ve mRWiYacija ljXdi SRYeþXje, 
kR Ve YedQR bRlj SUibliåXjejR ciljX. AQgleãki i]Ua] ]a Wa SRjaY je 
goal-gradient effect. PUakWiþQi Ua]iVkRYalQi SUimeU, ki SRWUjXje WR 
WUdiWeY, je SRVkXV, ki SRkaåe, da Ve ljXdje YedQR SRgRVWeje YUaþajR 
na spletno stran in na primer ocenjujejo skladbe na strani oz. 
kaUkRli Ve Rd Qjih SUiþakXje, kR Ve SUibliåXjejR i]SRlQjeQjX kUiWeUija 
]a SUejeWje dRlRþeQe QagUade. LjXdje Ve bRlj RVUedRWRþajR Qa WR, 
kaU ãe mRUajR dRVeþi, kRW Qa WR, kaU VR åe dRsegli. Zato je 
pomembno, da je spletna aplikacija zasnovana tako, da skozi 
igrifikacijo ponuja vedno nove izzive, ki hkrati niso prelahki, tako 
da ãe YedQR SUedVWaYljajR i]]iY, iQ VR dRYRlj lahkR dRVegljiYi, da 
se uporabnikom zdijo dovolj blizu, da se zanje þim bolj potrudijo 
[4, 7]. 
Eden od ciljev aplikacije je tudi, da postane navada uporabnikov, 
da Ve YUaþajR Qa VWUaQ na dnevni ravni. Po raziskavah je za razvoj 
QaYade QajbRlje, þe Rd XSRUabQika SUedYVem Qa ]aþeWkX 
SUiþakXjemR i]SRlQjeYaQje SUeSURVWih Qalog, pomembno pa je tudi 
to, da damo uporabniku razlog, da se vrne na stran. Ker je celoten 
uporabnikov proces v aplikaciji zelo preprost z izpolnjevanjem 
Wega SRgRja Qe bR WeåaY. Z QagUadami iQ WRþkami Sa bRdR imeli 
uporabniki tudi razlog za to, da se na stran vrnejo [7]. 

4. SPLETNA APLIKACIJA 
4.1 Uporabniãka i]kXãnja 
PUi WakãQi YUVWi aSlikacij je ]elR SRmembQR kakR i]gledajR, kakãQi 
VR gUafiþQi elemeQWi iQ XSRUabQiãka i]kXãQja, saj je v veliki meri 
Rd Wega RdYiVQR, þe Ve bR XSRUabQik YUQil Qa VWUaQ. Aplikacija je 
Yi]XalQR UelaWiYQR SUeSURVWa iQ ]aVQRYaQa Qa VRdRbeQ QaþiQ. 
Prilagojena je tudi za mobilne naprave, saj se danes velik del 
uporabe aplikacij odvija preko mobilnih telefonov. 

NaYigacija SR VWUaQi je SRmembeQ del XSRUabQiãke i]kXãQje iQ 
mora biti relativno enostavna. Aplikacija nima veliko podstrani, 
zato je navigacija zelo jasna. Meni in shema navigacije po 
spletnih strange aplikacije sta predstavljena na slikah v 
nadaljevanju (Slika 1, 2). 

 

 
Slika 1. Meni aplikacije, kjer uporabnik lahko dostopa do 

kljXþnih informacij 
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 Slika 2. Naþrt navigacije po strani ]a Xporabnike ] ra]liþnimi 
pravicami (neprijavljen uporabnik, prijavljen uporabnik in 

administrator) 

 

4.2 Registracija in vpis uporabnika 
Najprej se mora uporabnik registrirati (Slika 3). Pri tem mora 
YSiVaWi XSRUabQiãkR ime, elekWURQVki QaVlRY, geVlR iQ SRQRYiWev 
gesla. 

 
 

4.3 Vpraãanje in þlanek 
Na prvi strani ob prijavi uporabQik QajSUej Yidi YSUaãaQje, þe QaQj 
Wa daQ ãe Qi RdgRYRUil (Slika 4). Nanj lahko odgovori, kar ga 
pripelje na stran, na kateri sta rezultat odgovora in povezava na 
þlaQek ] RdgRYRURm Qa WR YSUaãaQje Y ãiUãem kRQWekstu (Slika 5). 
ýe je XSRUabQik Wa daQ åe RdgRYRUil Qa YSUaãaQje, Sa je WakRj Rb 
SUijaYi SUeXVmeUjeQ Qa daQaãQji þlaQek oz. odgovor (Slika 6).  

 

 

 
Slika 5: Stran s prikazom rezultata, na kateri uporabnik lahko 

prebere sYoje ãteYilo toþk in s klikom na gumb nadaljuje na 
þlanek ] vsebino o odgoYorX na Ypraãanje 

 
 

 
 

4.4 ýlanki 
VVi dRVedaj RbjaYljeQi þlaQki R]iURma YSUaãaQja VR XSRUabQikRm 
dostopni na povezavi v meniju (Slika 7). Ob kliku na naslov 
þlaQka Vi lahkR SUebeUejR QjihRYR YVebiQR. ýlaQek je lahkR 
SUedVWaYljeQ Y Rbliki beVedila, ki ]aeQkUaW ãe Qima dRdaWQih 
mRåQRVWi ]a RblikRYaQje, ima Sa mRåQRVW dRdajaQja SRYe]aYe Qa 
QekR ]XQaQjR VWUaQ kjeU je RbjaYljeQ þlaQek iQ mRåQRVW dRdajaQja 
PDF SUiSRQke V þlaQkRm ali dRdaWQR YVebiQR. TR Qa Qek QaþiQ 
QadRmeãþa mRåQRVW dRdaWQega RblikRYaQja þlaQka, SRleg Wega Sa 
administratorju v dRlRþeQih SUimeUih ãe Rlajãa delR, Vaj lahkR Qa 
primer le doda povezavo, namesto da bi imel dodatno delo z 
urejanjem besedila in dodajanjem slik. 
 

Slika 6. Stran ] Ypraãanjem in poYe]aYo na þlanek, ki 
YsebXje odgoYor na Ypraãanje 

Slika 4. PrYa stran ] Ypraãanjem in ãtirimi moånimi 
odgovori med katerimi izbira uporabnik 

 

Slika 3. Registracija uporabnika, kjer Xporabnik Ypiãe 
svoje uporabniãko ime, elektronski nasloY, geslo in 

ponovitev gesla 
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4.5 Administrator 
ASlikacija ima mRåQRVW admiQiVWUaWRUVkega XSUaYljaQja ]a 
dRlRþeQe uporabnike z dovoljenjem. Administrator lahko dodaja 
QRYe þlaQke ] YSUaãaQji iQ XUeja ali bUiãe RbVWRjeþe þlaQke (Slika 
8, 9).  
 

 

 
 

4.6 Igrifikacija v aplikaciji 
Eden od glavnih ciljev je bila vpeljava igrifikacije za dodatno 
mRWiYacijR XSRUabQikRY. USRUabQik ]biUa WRþke, ki jih YedQR Yidi 
v meniju na levi ali ob kliku na svoj profil (Slika 11) in se 
posodobijo ob pravilnem odgovoru. Lahko tudi pogleda lestvico 
uporabnikov kjer lahko vidi, na katerem mestu je v primerjavi z 
drugimi uporabniki (Slika 10). Na uporabnikovem profilu bodo v 
prihodnje implementirane tudi nagrade, ki jih bo uporabnik dobil 
]a Ua]liþQe dRVeåke (Slika 11). 

 
Slika 10. Lestvica uporabnikov, kjer uporabnik vidi kako 

dobri so ostali uporabniki 
 

 
Slika 11. Profil Xporabnika s toþkami in nagradami 

 

4.7 Mobilna aplikacija 
ASlikacija ]a mRbilQe WelefRQe i]gleda SRdRbQR ] maQjãimi 
prilagoditvami. Meni za mobilne telefone in primer strani z 
lestvico uporabnikov sta prikazana na slikah 12 in 13. 
 

 
Slika 12. Meni za mobilne telefone 

 

Slika 8. Administratorjev pogled strani ] Ysemi Ypraãanji, 
kjer lahko administrator dodaja, Xreja in briãe Ypraãanja in 

odgovore 

Slika 9. Stran za urejanje vpraãanja, dostopna le 
administratorju, kjer lahko Xreja Ypraãanje, odgoYore in 

þlanek 

Slika 7. Vsa Ypraãanja, ki so bila predstavljena v aplikaciji, 
na katere lahko Xporabnik klikne in prebere Yeþ o njih 
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Slika 13. Primer strani za mobilne telefone (lestvica 

uporabnikov) 

5. ZAKLJUýEK 
ZaeQkUaW je aSlikacija le SURWRWiS iQ je ãe Y Ua]YRjX. Ima veliko 
mRåQRVWi ]a QadgUadQje iQ Ua]ãiUiWeY celRWQega kRQceSWa ]a 

dUXgaþQR XSRUabR. PRmembQa fXQkciRQalQRVW, ki je aSlikacija ãe 
Qima, bi bilR aYWRmaWVkR SRãiljanje dnevnih obvestil preko 
elektronske SRãWe, Y kaWeUih bi bilR ]aSiVaQR YSUaãaQje ]a dRlRþeQ 
dan, ki bi vzbudilo zanimanje uporabnika, da gre na stran in izve 
odgovor.  

Tematika aplikacije je lahkR WXdi dUXgaþQa iQ Qi SRWUebQR, da je to 
UaYQR ekRlRgija iQ eWiþQR SRWURãQiãWYR, Vaj bi lahkR bila 
uporabljena na kateremkoli drugem SRdURþjX. ASlikacijR bi Ve 
dalR kaU hiWUR Ua]ãiUiWi WakR, da Qi QXjQR Ye]aQa Qa kRQceSW, da ima 
eQ þlaQek eQR YSUaãaQje iQ da gUe SRW Y VmeUi Rd YSUaãaQja k 
þlaQkX. LahkR bi imeli XSRUabQiki Qa YRljR þlaQke iQ kUaWke kYi]e 
o pRVame]Qih þlaQkih. Taka SUilagRditev aplikacije bi lahko bila 
na primer uporabna v ãRlah, kjeU bi XþeQci UeãeYali kYi]e R 
prebranih vsebinah WeU ]biUali WRþke. 

.  
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POVZETEK 
V prispevku je predstavljena ideja o nadaljevalnem teþaju 
programiranja. Udeleåenci so lahko le tisti, ki so opravili zaþetni 
teþaj programiranja ali so se osnove programiranja nauþili drugje. 
Primeri iz posameznih nalog so povezani z realnim åivljenjem, saj 
udeleåence to dodatno motivira. Namen teþaja je izdelava 
okenskih in konzolnih aplikacij v razvojnem okolju MS Visual 
Studio s programskim jezikom C#. Cilj teþaja pa je osvojiti 
samostojno izdelavo lastne programske opreme oz. aplikacij. 

Kljuþne besede 
Programiranje, teþaj, okenske aplikacije, konzolne aplikacije 

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

Keywords 
Programming, extracurricular activity, desktop applications, 
console applications 

1. UVOD 
Na âolski center Kranj se vsako leto vkljuþi ogromno novih 
dijakov, ki jih zanimajo nove tehnologije in tehniþna znanja. Eno 
izmed zelo zanimivih podroþji je prav gotovo programiranje. 
Veþina dijakov si moþno åeli programirati, ampak ãe nima 
osnovnega znanja, da bi to poþela samostojno. Spet drugi dijaki 
imajo ustvarjeno podobo iz filmov, da þlovek, ki ima sposobnost 
vdreti v informacijske sisteme, zna napisati kodo, ki zlomi 
varnostne kljuþe in zaãþite. Motivacija po znanju programiranja je 
ogromna. Prav zaradi tega je dijakom potrebno ponuditi kroåek 
programiranja z zanimivo vsebino, da bodo veãþine programiranja 
pridobili åe prvo leto vkljuþitve v âolski center Kranj. 
Zaþetni teþaj programiranja sem prviþ izvedel v ãolskem letu 
2013/14. Takrat sem tudi objavil: »Teþaj je namenjen vsem, ki bi 
radi spoznali programiranje, ustvarjali namizne aplikacije, 
pogledali v drobovje programske kode in tudi sami napisali nekaj 
vrstic kode. Delali bomo z orodjem MS Visual Studio in 
programirali v programskem jeziku C#. To je tudi odliþna osnova 
za vse, ki bodo nadaljevali ãolanje v smeri raþunalniãtva in 
programiranja.« [1] Po izvedbi zaþetnega teþaja se je izkazalo, da 

bi zainteresirani dijaki radi ãe nadgradili svoje znanje, zato sem 
pripravil ãe nadaljevalni teþaj programiranja. 
Namen nadaljevalnega teþaja je izdelava bolj zahtevnih okenskih 
in konzolnih aplikacij v sodobne razvojnem okolju s sodobnim 
programskim jezikom, na primer C#. Cilj teþaja pa je osvojiti 
samostojno izdelavo lastne programske opreme oz. aplikacij. 
Kot pravi Strniãa, uþenci zelo cenijo povezavo uþnih vsebin s 
primeri iz realnega åivljenja, saj jih zaradi veþje þustvene in 
miselne aktivacije bolje ponotranjijo in razumejo [2]. Zato sem v 
tem teþaju veþinoma pripravil teme, ki jih poznamo iz 
vsakdanjega åivljenja, kot je igra kriåci in kroåci, igra spomin, 
ãtoparica in podobno. 

2. VSEBINA IN OBSEG 
Teþaj praviloma izvedemo v obsegu 20 ur. S tem tudi zadostimo 
pogoju za opravljene popolnoma proste izbirne vsebine, ki jih 
predpisuje ãola. Kroåek dijaka povpreþno obremeni 2 ãolski uri na 
teden.  

Tabela 1: Spored tem po tednih 

1. teden Uvodno sreþanje  1 ura 

2. teden âtoparica 2 uri 

3. teden Kriåci in kroåci 2 uri 

4. teden Vislice 2 uri 

5. teden Vislice - nadaljevanje 2 uri 

6. teden âtiri v vrsto  3 ure 

7. teden Spomin 2 uri 

8. teden Spomin - nadaljevanje 2 uri 

9. teden Streånik in klient 2 uri 

10. teden Streånik in klient - nadaljevanje 2 uri 

 

3. PREDSTAVITEV APLIKACIJ 
Aplikacije, ki jih na kroåku konkretno sprogramiramo, so v 
nadaljevanju predstavljene grafiþno in opisno. 

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

Z zaþetnega teþaja programiranja dijaki åe poznajo osnovne 
gradnike. To so: vnosno polje (TextBox), gumbi (Button), paneli 
(Panel), sporoþilna okna (MessageBox) in prikazovalnik slik 

VIVID 2018 28



(PictureBox). Zato naãtetih gradnikov ne bom veþ omenjal. 
Opozoril bom samo na nove, ki jih dijaki na zaþetnem teþaju ãe 
niso spoznali. 

3.1 Aplikacija ãtoparica 
Vnosno polje (oranåne barve) bomo izkoristili za prikaz izpisa 
trenutnega þasa. Z gumbi bomo prikazali pet razliþnih funkcij, ki 
jih omogoþa ãtoparica: zaåeni þas, znova zaåeni, ponastavi þas, 
ustavi in zabeleåi þas. Kot je razvidno iz slik (Slika 1 in Slika2), 
nikoli niso vsi gumbi prikazani hkrati. V spodnji polovici okna je 
seznam zabeleåenih þasov (ListView). To je za udeleåence nov 
gradnik. Vsakokrat, ko pritisnemo na gumb z napisom »ýas«, 
ãtoparica zapiãe þas v spodnji seznam. V aplikaciji je ãe en 
neviden gradnik ± þasomerilec (Timer). To je ura, ki jo lahko 
zaåenemo in ustavimo, pomaga nam pri prikazovanju in beleåenju 
trenutnega þasa. S pritiski na gumbe kontroliramo njeno 
delovanje. 

 

 
Slika 1: âtoparica - pogled 1 

 

 
Slika 2: âtoparica - pogled 2 

 

3.2 Aplikacija kriåci in kroåci 
Premagati soigralca v igri kriåci in kroåci je verjetno poizkusil åe 
vsak. Napisati programsko kodo, ki upoãteva pravila igre, pa je 
spet drugaþen izziv, ki ga dijaki z veseljem sprejmejo. V aplikaciji 
so kriåci in kroåci predstavljeni z gumbi (Slika 3). Bolj zanimivo 
je ozadje programa oz. programska koda. Potrebno je napisati 
pogojne stavke, ki bodo preverili vse moåne kombinacije za 
zmago (Slika 4). V primeru sreþne kombinacije se prikaåe 
obvestilo o zmagovalcu (Slika 3). 
 

 
Slika 3: Kriåci in kroåci 

 
Slika 4: Programska koda "imam zmagovalca" 

 

3.3 Aplikacija vislice 
Do tega izobraåevanja dijaki ãe niso znali programirati besedil. Po 
besedah Hvastija pri uþenju programiranja uporabljamo konzolni 
naþin dela, ker je za razlago osnovnih pojmov najpreglednejãi [4]. 
Igro vislice najprej sprogramiramo v konzolnem oknu in imamo 
veþ þasa za uþenje. 
Vmesnik igre je zelo preprost. V oknu prikazujemo skrito geslo, 
ãtevilo napak in ãtevilo dovoljenih napak. Vsakokrat, ko 
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uporabnik ugiba þrko in pritisne poljubno tipko, se zaslon poþisti 
in na novo prikaåe osveåen izpis podatkov (Slika 5). 

 
Slika 5: Igra vislice v konzolnem oknu 

Ko udeleåenci zakljuþijo igro vislice v obliki konzolnega okna, 
naredimo aplikacijo ãe v obliki okenske aplikacije (Slika 6). 
V zgornjem delu okna se postopoma izrisujejo vislice. Ob 
napaþnem ugibanju gesla se izriãe naslednja slika vislic, ki smo jo 
predhodno pripravili s programom Slikar. V sredini okna se 
izpisuje skrito geslo. Neodkrite þrke so prikazane s podþrtajem. V 
spodnjem delu okna je tipkovnica, ki jo uporabljamo z miãko. Ob 
kliku na poljuben gumb sproåimo algoritem za iskanje þrke v 
geslu. Na voljo je tudi gumb »Igraj znova«, ki resetira igro na 
zaþetek. 
 

 
Slika 6: Igra vislice v obliki okenske aplikacije 

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

3.4 Aplikacija ãtiri v vrsto 
V igri ãtiri v vrsto imamo modre in rdeþe åetone, ki jih spuãþamo 
v poljubni stolpec. Cilj igre je postaviti 4 åetone v vrsto. 
Zmagovalno kombinacijo je moåno postaviti v vse smeri. Tisti, ki 
prvi doseåe cilj, zmaga. 
Aplikacija je zgrajena iz mreåe praznih okvirjev slik, v katere 
kasneje spuãþamo åetone. Uporabnik sam izbere, v kateri stolpec 
bo spustil åeton. äetoni se nalagajo v stolpce drug na drugega. 
 

 
Slika 7: Igra ãtiri v vrsto 

Raþunalniãki spomin sprogramiramo tako, da doloþimo 
dvodimenzionalno tabelo podatkovnega tipa besedilo. V 
posamezno celico tabele zapisujemo zaþetnico åetona (»r« za rdeþ 
åeton in »m« za moder åeton). ýe raþunalniãki algoritem ugotovi, 
da ima v vrsti ãtiri rdeþe åetone (besedilo »rrrr«) ali ãtiri modre 
åetone (besedilo »mmmm«), odpre obvestilo o zmagovalcu (Slika 
8 in 9). 
 

 
Slika 8: Klic metode "preveri reãitev" 
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Slika 9: Koda metode "preveri reãitev" 

3.5 Aplikacija spomin 
Igra spomin je åe zelo napredna aplikacija, zato je opis razdeljen 
na grafiþno podobo in njene funkcionalnosti. 
Na vmesniku imamo grafiþne gradnike: 

1. Besedilo za prikaz ãtevila potez. 
2. Besedilo za prikaz rekorda, ki predstavlja najmanjãe 

ãtevilo potez. 
3. Okvirje, kjer se prikazujejo slike kartic. 
4. Gumb "premeãaj karte" za zaþetek nove igre. 
5. Besedilo za prikaz porabljenega þasa. 

Aplikacija ima naslednje funkcionalnosti: 
1. Zna premeãati kartice. 
2. V primeru para kartici pusti odprti. 
3. V primeru, da kartici nista para, ju skrije. 
4. Ko najde vse pare, se prikaåe obvestilo. 
5. âteje ãtevilo potez, pri þemer ena poteza pomeni odprtje 

dveh kartic. 
6. âteje sekunde od zaþetka do konca igranja. 

 
Gradnik þasomerilec (Timer) smo uporabili åe v ãtoparici in ga 
tukaj ponovno potrebujemo, kar je dobro za ponovitev znanja. 
Nov gradnik za udeleåence je seznam (List). Potrebujemo dva 
seznama. V prvem imamo shranjene vse igralne kartice (skupno 
16) in v drugem vse sliþice (skupno 8).  
 

 
Slika 10: Igra spomin 

3.6 Aplikacija streånik in klient 
âe eno zanimivo podroþje je komunikacija med raþunalniki. 
Sprogramirati åelimo aplikacijo »streånik« in aplikacijo »klient«. 
Aplikacija streånik bo prejela sporoþila od klienta, aplikacija 
klient pa bo poãiljala sporoþila na streånik. Spodnja mreåa 
prikazuje shemo moånih poti komunikacije. Kot je razvidno iz 
Slike 11, lahko preko streånika komunicirajo med seboj vsi 
klienti. 
 

 
Slika 11: Prika] komunikacijske mreåe med klienti 
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Za udeleåence teþaja je to povsem novo podroþje. Izvedbo 
programa v celoti vodi mentor, saj v tem poglavju spoznajo 
popolnoma nove programske komponente, kot so posluãalec TCP 
(TcpListener), klient TCP (TcpClient) in programska nit (Thread). 
Udeleåenci teþaja prviþ razdelijo program v dva projekta 
(Solutions) in veþ razredov (Classes). Aplikacijo naredimo v 
obliki konzolnega okna, ker imamo veliko dela åe s samo 
programsko kodo in se z grafiþno podobo aplikacije ne 
obremenjujemo (Slika 12). 
 

 

 

 
Slika 12: Streånik in dva klienta 

 

4. ZAKLJUýEK 
V teþaju se pojavljajo vsebine, ki dijake, navduãene nad 
programiranjem, zelo privlaþijo. Vsebine se dotikajo podroþja 
raþunalniãkih iger in raþunalniãkih omreåij. Te teme so dijake åe 
od nekdaj zanimale, saj si åelijo izvedeti, kaj se dogaja v ozadju in 
kako te tehnologije delujejo.  
S profesorjem Uraniþem meniva, da se programiranja ne da 
nauþiti s prepisovanjem tujih programov, zato priþakujem, da 
bodo dijaki poleg skrbnega ãtudija zgledov in reãitev pisali 
programe tudi sami [5]. 
Prednost predstavljenega teþaja programiranja je, da ga je moåno 
izvesti s katerim koli sodobnim programskim jezikom (C#, Java, 
Python, C++). Kar pomeni, da uþitelji z drugih strokovnih ãol pri 
izvedbi lahko uporabijo svoj priljubljeni programski jezik in z 
dijaki sprogramirajo predstavljene ideje. Sam sem izbral 
programski jezik C#, saj ga veþina dijakov na âC Kranj spozna v 
viãjih letnikih izobraåevanja in jim predhodno znanje zelo koristi. 
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POVZETEK 
V prispevku je predstavljen del vsebin, povezanih z informacijsko 
varnostjo, ki jih sliãijo dijaki srednjega poklicnega izobraåevanja 
pri odprtem kurikulu raþunalniãke komunikacije in omreåja. 
Vsebine so: nevarnosti za nas in naãe naprave, ribarjenje, kako 
zaãþititi naãe naprave, izsiljevalski virusi, gesla, zaãþita osebnih 
podatkov in zaãþita identitete. V prispevku je predstavljena tudi 
manjãa raziskava v obliki anketiranja. Anketo so dijaki reãevali 
dvakrat, in sicer pred izobraåevanjem in po njem. Rezultati 
nazorno prezentirajo spremembe v naþinu odnosa do interneta, 
npr. tudi bontona. 

Kljuþne besede 
Internet, nevarnosti, ozaveãþanje, varno vedenje 

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

Keywords 
Internet, dangers, raising awareness, safe behavior 

1. UVOD 
V letu 2019 bomo praznovali dve veliki obletnici interneta. Prva 
se je zgodila davnega leta 1969, natanþno 29. oktobra, ko sta 
Chaley Kline in Bill Duval na Stanford Research Institute testirala 
poãiljanje ukaza ªLOG IN© preko zaþetnih internetnih protokolov. 
Uspelo jima je poslati samo prvi dve þrki ªLO©, potem pa se je 
storitev sesula. Tega dogodka ne oznaþujemo kot rojstvo 
interneta, ampak kot pomemben mejnik v razvoju le-tega. Drugi 
dogodek se je zgodil v letu 1989, ko je Sir Timothy John Berners-
Lee na raziskovalnem inãtitutu CERN razvil koncept HyperText 
dokumentov, in s tem zasnoval tisto, kar danes poznamo pod 
besedo World Wide Web. 

Iz samega zaþetka pojava interneta pa izhajata dve dejstvi, ki 
izkazujeta danaãnje stanje. Prvo govori o tem, da so raþunalniãke 
mreåe razvijali za prenos informacij znotraj skupnosti, kjer si 
ljudje zaupajo, si åelijo sodelovanja in pomoþi (raziskovalci, 
medicina, univerze itn). Pri razvoju te tehnologije niso veliko 
razmiãljali o nevarnostih, saj so ga v tistem þasu uporabljali le 
ljudje, ki so se med seboj dobro poznali. Uporabnikov je bilo za  
velikost  telefonskega imenika in njihov namen uporabe je bil 

predvsem dobronameren. Temelji interneta so bili zasnovani zelo 
»odprtokodno«. Dostopen je bil vsem uporabnikom te skupnosti, 
pri þemer niso pomislili, da bi s to tehnologijo kdorkoli ogroåal 
þloveãke pravice in izvajal kakrãno koli kriminalno dejanje.  
Drugo dejstvo, ki je pripeljalo do danes, je, da so matematiki åe v 
zaþetku izraþunali, da veþja kot bo postala raþunalniãka mreåa, 
veþ bo imela redundantnih poti in bo s tem vedno bolj skalabilna. 
Skalabilnost je lastnost, da se sistem prilagaja poveþanim 
potrebam, pri tem pa ne postane prezapleten, predrag ali nemogoþ 
za upravljanje. 
Uporaba interneta znotraj skupnosti v preteklosti, torej prvega 
dejstva, je danes privedlo do tega, da imamo veliko opravka z 
varnostjo. V raþunalniãkem omreåju kot tudi na sami napravi 
moramo poskrbeti, da bo ustrezno zaãþitena, ko bo postala del 
svetovnega spleta [1]. Ves þas moramo uporabljati gesla, poåarne 
zidove, protivirusne programe, paziti moramo na socialni 
inåeniring, kaj nam bodo prodali oz. kaj kupujemo, kako 
plaþujemo in kam vnaãamo zaupne podatke. Na vseh teh 
podroþjih se namreþ pojavljajo vedno spretnejãe prevare. 

Drugo dejstvo pa pomeni zaþetek danaãnjega interneta, ki 
omogoþa, da so vse digitalne naprave lahko povezane vanj, torej 
ima internet danes v vsakem trenutku preko 4 milijarde 
uporabnikov. Povpreþni uporabnik na njem dnevno preåivi 135 
minut in iz tega lahko izraþunamo, da v danem trenutku internet 
uporablja pribliåno 372 milijonov ljudi.  

2. OPIS PROBLEMSKEGA STANJA 
Dandanes ni varna nobena naprava, ki je prikljuþena v svetovni 
splet. Stopnjo varnosti lahko zviãamo z namestitvijo ustrezne 
zaãþite in njenim upravljanjem, nikakor pa ne moremo predvideti 
in prepreþiti vseh dejanj, npr. dejanj uporabnika [2]. Pogosto 
reþemo, da je v varnostni verigi najãibkejãi þlen tisti, ki se nahaja 
med stolom in tipkovnico. Zato varnost najbolj okrepimo, þe 
poskrbimo za varnostno ozaveãþenost uporabnikov raþunalnika 
[3]. 

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

Odgovori in vpraãanja so predstavljena v tabelah, kot je razvidno 
na spodnjem primeru (Tabela 1). Na levi strani tabele je zapisano 
vpraãanje, na desni strani pa so zapisani odgovori pred in po 
izobraåevanju. Iz tabele je tudi razvidno, da so takãna 
izobraåevanja zelo smiselna, saj se dijaki v internetu po njih 
ravnajo bistveno drugaþe kot pred njimi. 
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Tabela 1: Vpraãanje in odgovori 
V: Ali ste na internetu åe 
naredili katero izmed 
naãtetih stvari: 

objavili (pol)gole 
fotografije,  

kupovali izdelke 

 pri neznanih ponudnikih,  

plaþevali  

 neznanim osebam,  

grdo govorili, 

skrivali vaão resniþno 
identiteto. 

Pred 
izobraåevanjem: 

 

DA: (95 %) 
NE: (5 %) 

 

Po 
izobraåevanju: 

 

DA: (56 %) 
NE: (44 %) 

 

3. VARNA RABA NAPRAV IN 
INTERNETA 
Mladi zaradi nevednosti in poþutja varnega udobja na internetu 
hitro naredijo neumnosti, ki pustijo posledice. Le-te so lahko 
kratkotrajne (izguba spoãtovanja, zaupanja) ali dolgotrajne 
(izguba sluåbe, izkljuþitev iz ãole). Mlade je zato na podroþju 
spletne varnosti potrebno nenehno ozaveãþati, saj v þasu 
odraãþanja doåivljajo razliþne telesne in mentalne spremembe, ki 
jim onemogoþajo zavedanje o obsegu posledic. 

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

3.1 Nevarnosti, ki preåijo na uporabnike in 
njihove naprave  
Internet sam po sebi ni nevaren. Se pa med 4 milijardami 
uporabnikov pojavijo tudi takãni, ki åelijo ljudi oãkodovati in 
obogateti na lahek naþin. Nevarnost je prisotna na vseh napravah, 
tablicah, raþunalnikih in telefonih. V veþini primerov so ravno 
uporabniki glavni krivci, da se zgodijo slabe stvari. Spodnji graf 
(Slika 1) kaåe na to, da so uporabniki naredili napako in s tem 
ogrozili sebe in napravo. Ko spoznamo napako, je zelo verjetno v 
prihodnosti ne bomo veþ ponovili. 

 
Slika 1: Inicialni razlogi za povod v nevarnost [vir: Arnes] 

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

Tabela 2: Vpraãanja in odgovori 
V: Kateri so tisti kazalniki, 
na podlagi katerih lahko 
posumimo, da imamo 
opravka z laåno spletno 
trgovino? (Moånih je veþ 
pravilnih odgovorov)  

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

b. Spletna stran je kiþasta.  
(nepravilen) 

c. Trgovina ponuja 
brezplaþno dostavo. 
(nepravilen) 

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

e. Veliko reklam na spletni 
strani. 
(nepravilen) 

Pred 
izobraåevanjem: 

 

 

 

a: (15 %) 

 

b: (17 %) 

 
c: (3 %) 

 

 
d: (48 %) 

 

e: (39 %) 

 

Po 
izobraåevanju: 

 

 

 

a: (55 %) 

 

b: (0 %) 

 
c: (11 %) 

 

 
d: (78 %) 

 

e: (12 %) 

 

 

3.3 Kako zaãþititi naãe naprave 
V raþunalniku je potrebno skrbeti za osnovno higieno, tako kot 
pri ljudeh, da ne pride do bolezni oz. okuåb. Poåarni zid mora biti 
vedno vklopljen. Izkljuþimo ga lahko le v primeru, ko je to nujno 
potrebno. Protivirusni program mora biti en sam in zelo  dober, 
poleg tega pa tudi vedno posodobljen. Na internetu imamo 
ogromno brezplaþnih in kvalitetnih protivirusnih programov. Zelo 
pomembna dejavnika uspeãne zaãþite z uporabo protivirusnega 
programa sta vzdråevanje in redna nadgradnja. Stari protivirusni 
programi lovijo stare viruse, to pa nam v habitatu raþunalniãkih 
virusov ne pomaga. Nadgradnji ali posodobitvi le-te opreme 
moramo vedno reþi da. Tabela 3 prikazuje vpraãanja in odgovore 
v povezavi z varnostjo in protivirusnimi programi. 

Tabela 3: Vpraãanja in odgovori 
Kako lahko varno uporabljamo svoj 
raþunalnik? Izberite veþ odgovorov: 

a. Ne odpiram datotek, ki jih dobim 
po e-poãti od neznanih poãiljateljev, 
in priponk, ki so kako drugaþe 
sumljive. 
(pravilen) 

Pred 
izobraåeva
njem: 

a: (76 %) 

 

 

Po 
izobraåeva
nju: 

a: (89 %) 
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b. Imam nameãþen poåarni zid. 
(pravilen) 

c. ýim manj brskam po internetu. 
(nepravilen) 

d. Redno posodabljam raþunalnik in 
pripadajoþe programe, vkljuþno z 
antivirusnim programom. 
(pravilen) 

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

b: (95 %) 
 

c: (3 %) 
 

d: (93 %) 
 

 

e: (16 %) 

 

b: (98 %) 
 

c: (3 %) 
 

d: (95 %) 
 

 

e: (0 %) 

 

3.4 Izsiljevalski virusi 
Prevare velikokrat sledijo nekim vzorcem, ki smo jih ljudje 
navajeni in jih sprejemamo kot varne, kar pa v resnici niso. 
Takãne vzorce je zelo dobro prepoznati, saj na takãen naþin lahko 
prepreþimo kar veliko spletnih nevarnosti.  
Ena glavnih zaãþit pred izsiljevalskimi virusi so varnostne kopije 
(dokumentov, slik, digitalnih certifikatov,, itn.). Priporoþljivo je, 
da imamo pomembne dokumente shranjene na zunanjih enotah, ãe 
bolje na takãnih, ki se avtomatsko replicirajo (RAID polja). Druga 
moånost so storitve, kot na primer dokumentni v oblakih. V 
primeru, da nam kriptografski izsiljevalski virusi ãifrira vse 
datoteke na naãem raþunalniku, bomo morali plaþati, da nam bodo 
v zameno poslali kljuþ, ki bo odklenil ãifrirane datoteke. 
Omenjenim groånjam se lahko v veliki meri izognemo, þe sledimo 
novostim, kaj se v svetu raþunalniãtva dogaja (npr. beremo 
raþunalniãke novice itn.). Tabela 4 prikazuje vpraãanja in 
odgovore v povezavi z naþini zaãþite pred kripto virusi. 

Tabela 4: Vpraãanje in odgovori 

V: Kako se lahko najbolje 
zaãþitimo pred okuåbo s 
"kriptovirusom"? Izberite en 
odgovor: 
a. Ne uporabljam brezplaþnih 
elektronskih naslovov. 
(nepravilen) 
b. Imam dve kopiji pomembnih 
dokumentov, ki sta shranjeni na 
mestu, loþenem od naãega 
raþunalnika. (pravilen) 
c. Za uporabo spleta uporabljam 
izkljuþno brskalnik Google 
Chrome. (nepravilen) 

Pred izobra 
åevanjem: 
 
a: (50 %) 
 
 
b: (25 %) 
 
 
c: (25 %) 

Po izobra 
åevanju: 
 
a: (5 %) 
 
 
b: (95 %) 
 
 
c: (0 %) 

 

3.5 Gesla 
Strokovnjaki za varnost svetujejo, da je potrebno imeti dobra in 
razliþna gesla za razliþne storitve. Ne smemo imeti enega gesla za 
vse storitve, ki jih uporabljamo. Gesla naj bodo sestavljena na 
razliþne naþine. Morajo biti dovolj dolga in dovolj kompleksna, 
hkrati pa se jih moramo biti sposobni zapomniti, da jih ne bi v 
nasprotnem primeru zapisali na list papirja in nalepili na delovno 
mizo. Primer dobrega gesla bi bil: MsjonUo13h (Miha se je 
odpravil na Up ob 13 h). Veþja dolåina pomeni bolj varno geslo. 

Tabela 5 prikazuje povpreþno ãtevilo znakov gesel dijakov, pred 
in po izobraåevanju. 

Tabela 5: Vpraãanje in odgovori 
V: Kolikãna je dolåina 
gesla vaãe elektronske 
poãte? 
 

Pred 
izobraåevanjem: 
povpreþno 5,6 
znaka. 

Po 
izobraåevanju: 
povpreþno 6,2 
znaka. 
 
 

 
Za domaþa brezåiþna omreåja je priporoþljivo, da so ãifrirana z 
geslom. Najveþ internetnega prometa se izvaja znotraj lokalnega 
omreåja in zato je tam tudi najveþja ranljivost podatkov. 
Varovana naj bodo z nastavitvijo gesla WPA2. To je dovolj 
moþna zaãþita, da nam jo ljudje v radiju naãega domaþega 
brezåiþnega omreåja ne bodo mogli odkleniti. Tabela 6 prikazuje 
odstotke ãifriranih domaþih brezåiþnih usmerjevalnikov. 

Tabela 6: Vpraãanja in odgovori 

V: Ali imate na domaþem 
brezåiþnem 
usmerjevalniku 
nastavljeno geslo za 
dostop? 

Pred 
izobraåevanjem: 
DA: (83 %) 
NE: (17 %) 

Po 
izobraåevanju: 
DA: (95 %) 
NE: (5 %) 

3.6 Zaãþita osebnih podatkov in digitalne 
identitete  
S prihodom interneta smo ogromno osebnih podatkov in 
informacij zaþeli objavljati v javnem znaþaju. To pomeni, da si ob 
katerem koli þasu lahko kdorkoli te informacije prebere ali 
prenese k sebi. Ljudje na socialnih omreåjih lahko na primer 
objavijo svojo sliko, ime in priimek, naslov prebivaliãþa, datum 
rojstva in letnico rojstva. Vse naãteto je dovolj, da nam nekdo na 
internetu ukrade identiteto in jo zlorabi. Naj pojasnim, kaj v 
skrajnem primeru pomeni kraja identitete. V naãem imenu z vsemi 
legitimnimi informacijami tretja oseba dobi sluåbo v podjetju 
informacijskih tehnologij. Razgovor je ta oseba opravila preko 
telekonferenþnega pogovora. Svoje delo v celoti opravlja v naþinu 
oddaljenega dostopa oziroma dela od doma. Po polletnem 
uspeãnem sodelovanju na naãe ime vzame ãe kredit. Kako se 
zgodba nadaljuje, si znamo predstavljati sami. 

Zelo pozorni moramo biti na spodnje grafe, ki prikazujejo, kako 
se je v letih 2005 do 2010 spreminjala naãa zasebnost, ne da bi se 
tega zavedali. Seveda nas na spremembe vedno opozorijo in z 
njimi se moramo strinjati. Na åalost pa smo nemalokrat 
postavljeni pred dejstva in tako klonimo pod pritiskom 
korporacije. Pri tem se uporabnik niti ne pozanima, kakãne 
pravice ima in kako jih lahko uveljavlja. 
Na prvem kolobarju spodnjih grafov so predstavljeni razliþni 
segmenti, ki predstavljajo naãe osebne podatke, objavljene na 
Facebooku. Podatki so grafiþno razdeljeni v obliki kosov torte na: 
Objave na zidu (Wall posts), Slike (Photos), Vãeþke (Likes), Ime 
in priimek (Name), Osebna slika (Picture), Spol (Gender), Kraj 
rojstva (Other Profile Data), Datum rojstva (Birthday), Seznam 
prijateljev (Friends), Elektronska poãta in Mobilna ãtevilka 
(Contact Info), Ljudje, skupine ali podjetja, ki so mi vãeþ 
(Networks). S temno barvo so oznaþene stopnje zasebnosti 
privatnosti, pri þemer se v centru torte nahaja uporabnik. Najbolj 
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zaupne podatke vidi samo uporabnik. Na zunanjem kolobarju 
torte se nahajajo vsi uporabniki Facebooka oziroma na skrajnem 
robu celotni internet. Zaupnost oziroma dostopnost podatkov se 
stopnjuje od znotraj navzven. Podatke torej lahko vidi samo: 
uporabnik profila, prijatelji uporabnika, prijatelji prijateljev 
uporabnika, vsi registrirani uporabniki Facebooka in celotni 
internet. 
ýe je uporabnik ustvaril raþun pred ali vkljuþno z letom 2005 
(Slika 2), je imel zelo varne nastavitve profila. Registrirani 
uporabniki so imeli izpostavljeno samo ime, priimek, spol in 
sliko. Ostali uporabniki, ki niso povezani prijatelji, pa so lahko po 
naãtetih podatkih naãli uporabnika v Facebook iskalnikih. 
Podatka, kot sta datum rojstva in kraj rojstva, so videli samo 
uporabnikovi prijatelji. To pomeni, da je bilo dobro poskrbljeno 
proti krajam spletne identitete. Pazljivost pri sprejemanju novih 
prijatelje ali neznancev za prijatelje nikoli ni bila odveþ. 

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

 

V letu 2010 (Slika 3) se je zgodba poglavitno spremenila. ýe smo 
kot uporabnik ustvaril raþun v letu 2010 ali kasneje, je iz 
spodnjega grafa razvidno, da je veþina podatkov dostopna 
celotnemu internetu. Kontaktni podatki in datum rojstva ostajajo 
skriti. Spomnimo se, kateri podatki so potrebni za krajo identitete: 
(ime, priimek, naslov, datum in kraj rojstva). Iz spodnjega grafa je 
razvidno, da pri takih uporabniãkih profilih nepridipravom manjka 
samo en podatek in lahko bi zaþeli z mnoåiþno krajo identitet. 
Torej, za vse nove uporabnike je zelo priporoþljivo, da po 
registraciji Facebook raþuna spremenijo varnostne nastavitve. 

 
Slika 3: Dostopnost naãih podatkov v letu 2010  
[vir: http://mattmckeon.com/facebook-privacy/] 

Pred in po izobraåevanju o zaãþiti osebnih podatkov in digitalne 
identitete smo dijake anketirali in dobili sledeþe rezultate, 
razvidne v Tabeli 7. 

Tabela 7: Vpraãanje in odgovori 

ýesa se moramo zavedati, þe 
åelimo druåbeno omreåje 
uporabljati varno. Izberite en 
ali veþ odgovorov: 

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

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

c. Naãe slike bodo na 
mobilnih napravah prikazane 
v slabãi kvaliteti kot na 
namiznih raþunalnikih. 
(nepravilen) 

d. Razliþni ljudje razliþne 
vsebine razumemo drugaþe ± 
þe je zame nekaj 
sprejemljivo, morda za 
nekoga drugega ni. 
(pravilen) 

e. Pogoji uporabe 
druåabnega omreåja lastniku 
morda dovoljujejo uporabo 
mojih objavljenih fotografij. 
(pravilen) 

 

Pred  
izobraåevanjem: 

 

a: (80 %) 
 
 
b: (90 %) 
 
 
c: (100 %) 
 
 
 
d: (25 %) 
 

 

e: (10 %) 

Po 
izobraåevanju: 

 

a: (100 %) 
 
 
b: (95 %) 
 
 
c: (0 %) 
 
 
 
d: (25 %) 
 
 
 
e: (30 %) 

 

4. ZAKLJUýEK 
Dijaki v danaãnjem þasu in ob obilici pametnih naprav na 
internetu preåivijo ogromno svojega þasa, zato jih je potrebno 
izobraziti na podroþjih, ki so jim blizu. V åelji po doseganju 
viãjega nivoja znanja, se je mladostnikom treba pribliåati z 
njihovim åivljenjskim stilom. Zaradi vse veþje uporabe IKT v 
vsakdanjem åivljenju, so åe poimenovani ªFacebook generacija© 
[4]. Po besedah Bugeje poãiljajo tekstovna sporoþila med 
poukom, govorijo po mobilnih telefonih med vajami in posluãajo 
iPode namesto predavateljev [5]. Tako in zato se pri modulu 
raþunalniãka omreåja in komunikacije seznanijo z vsebinami o 
nevarnostih interneta, varnostnem ukrepanju in varni uporabi 
naprav, povezanih v internet. Pri tem spoznajo posamezne vidike 
preventive, pravilnega obnaãanja in varovanja osebnih podatkov. 

Iz kratkega anketiranja pred in po izobraåevanju je razvidno, da se 
dijakom odnos do uporabe digitalnih tehnologij in interneta 
spremeni. Pri masovnih, globalnih problemih je bilo ozaveãþanje 
vedno moþno orodje za prepreþevanje nesreþ ali katastrof. Kot 
uþitelj imam vizijo, da bom ãe naprej ozaveãþal in izobraåeval 
dijake v tej smeri. Internet je tehnologija, ki bo spremenila 
þloveãtvo in naþin razmiãljanja. To potrjujejo ãtevilne svetovne 
ãtudije. Moja osebna åelja je predvsem, da ne bi bili slabe volje 
zaradi uporabe storitev, ki nam jih ponuja internet. Internet nam 
mora åivljenje predvsem olajãati in ne zagreniti. 
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POVZETEK 
Glede na dejstvo, GD VR SDPHWQL WHOHIRQL, WDEOLþQL UDþXQDOQLNL LQ 
SUHQRVQL UDþXQDOniki VHVWDYQL GHO UD]YLWH GUXåEH MH nujno, da 
SUHGYVHP PODGLP RPRJRþLPR DNWLYQR VSUHMHPDQMH LQ XSRUDER WHK 
QDSUDY WXGL Y L]REUDåHYDOQH QDPHQH. âROH SR VYHWX SUHL]NXãDMR 
B<OD (BULQJ <RXU OZQ DHYLFH) NRW EROM GLQDPLþQR XþQR RNROMH. 
âWXGHQWL Y ãROR SULQHVHMR VYRMH QDSUDYH LQ MLK Y RNYLUX ãWXGLjskih 
obveznostih uporabljajo kot doma. 
B<OD Y L]REUDåHYDQMX SRQXMD QRYH PRåQRVWL ãWXGLMD, SUHGYVHP SD 
GUXJDþQR YUVWR DQJDåLUDQRVWL Y ãWXGLMVNL SURFHV. DrugDþHQ pristop 
NRULãþHQMD WHKQRORJLMH ]DKWHYD WXGL SULODJRGLWHY SUHGDYDQM LQ YDM. 
PRPHPEQR MH YNOMXþLWi inovativno pedagogiko, pripravljenost 
SUHGDYDWHOMHY LQ WHKQRORãNR SRGSRUR ãROH. KHU REVWDMD YHþ YUVW 
BYODa je ]D L]REUDåHYDQMH nujno izbrati obliko, ki je podprta s 
SHGDJRãNLPL VPHUQLFDPL ãROH. Prispevek prikazuje analizo ankete 
ãWXGHQWRY THKQLþQLK VPHUL VLãMH VWURNRYQH ãROH âC KUDQM R XSRUDEL 
PRELOQLK QDSUDY Y RNYLUX ãWXGLMD. 
 
KljuþQe beVede  
B<OD, LQRYDWLYQD SHGDJRJLND, YLãMD ãROD, mobilne naprave, 
kompetence 
 
ABSTRACT 
According to the fact that smartphones, tablets and laptops are an 
integral part of a developed society, is essential to enable young 
people to actively receive and use these devices for educational 
purposes. Schools around the world are testing BYOD (Bring Your 
Own Device) as a more dynamic learning environment. Students 
bring their own devices to school and use them within the study 
obligations as at home. 
BYOD offers new opportunities for studying, but about all a 
different type of engagement in the study process. Another approach 
of using technology requires the adjustment of lectures and 
exercises. It is important to include innovative pedagogy, lecturer's 
willingness and technological support of the school. Because there 
are several types of BYOD, it is essential to choose a form that is 
supported by the pedagogical guidelines of the school. The article 
presents the analysis of the survey of students of the Technical 
program of the Vocational College Kranj on the use of mobile 
devices in the course of studies. 
 
Keywords  
BYOD, innovative pedagogy, college, mobile devices, competencies 
 
1. UVOD 
SRGREQHJD YLãMHãROVNHJD L]REUDåHYDQMD, NYDOLWHWQLK SUHGDYDQM LQ YDM 
VL QH PRUHPR YHþ SUHGVWDYOMDWL EUH] XþLQNRYLWH LQIRUPDFLMVNH 
SRGSRUH, NL KNUDWL ]DJRWDYOMD GUXJDþQR (LQRYDWLYQR) SHGDJRJLNR. =D 
XþLQNRYLWR XSRUDER GLJLWDOQLK WHKQRORJLM LQ LQIRUPDFLMVNH SRdpore v  
L]REUDåHYDQMX MH SRWUHEQR MDVQR RSUHGHOLWL ]DKWHYH, NL L]KDMDMR L] 

GHMDYQRVWL, XSRUDEOMHQLK XþQLK PHWRG LQ SRWUHE XGHOHåHQFHY 
L]REUDåHYDQMD. 

KR SULSUDYOMDPR ]DKWHYH ]D SRGSRUR L]REUDåHYDOQHPX SURFHVX 
R]LURPD ãLUãH SURFHVRP L]REUDåHYDOQH LQãWLWXFLMe, je seveda smiselno 
LQ QXMQR XSRãWHYDWL WUHQGH SUL KLWUR UD]YLMDMRþLK VH GLJLWDOQLK 
WHKQRORJLMDK. TR YHOMD ãH SRVHEHM ]DUDGL GHMVWYD, GD VR 
LPSOHPHQWLUDQH LQIRUPDFLMVNH UHãLWYH LQ L]EUDQH WHKQRORJLMH SRWHP Y 
XSRUDEL NDU QHNDM OHW LQ GD VR XGHOHåHQFL L]REUDåHYDQMD Y GREL 
interneta, pametnih telefonov in tablic pogosto napredni uporabniki 
RPHQMHQH WHKQRORJLMH, NL YVWRSDMR Y L]REUDåHYDOQR RNROMH ] YLVRNLPL 
SULþDNRYDQML JOHGH WHKQRORãNH SRdpore izobrDåHYDOQHPX SURFHVX. 
[3] 

2.  KAJ JE BYOD 
To je kratica za Bring Your Own Device (»prinesite lastno 
QDSUDYR©). PUHGDYDWHOM ãWXGHQWH VSRGEXGL, GD Y XþLOQLFR SULQHVHMR 
VYRMH SDPHWQH WHOHIRQH, SUHQRVQLNH, WDEOLþQH UDþXQDOQLNH «, GD 
lahko z njimi delajo pri pouku oziroma da pri pouku uporabljajo 
naprave, ki so jih vajeni od doma. Glede na vseprisotnost mobilnih 
QDSUDY Y GRPRYLK XþHQFHY LQ RGVRWQRVW SRGREQLK QDSUDY Y ãRODK VH 
WD SULVWRS RE KLWUHP UD]YRMX GLJLWDOQLK L]REUDåHYDOQLK JUDGLY NDåH 
NRW EOLåQMD SULKRGQRVW LQ VR JD Y QHNDWHULK GUåDYDK åH XVSHãQR 
XYHGOL. PULVWRS SUHGYLGHYD UHãHYDQMH SUREOHPRY/QDORJ V SRPRþMR 
YHþ GHVHW UD]OLþQLK QDSUDv v URNDK YLVRNR PRWLYLUDQLK ãWXGHQWRY, ki 
so dela s temi napravami vajeni. 

PRJRVWR VR QDPUHþ QMLKRYH ]DVHEQH QDSUDYH EROM ]PRJOMLYH RG WLVWLK, 
NL VR MLP QD YROMR Y ãROVNHP RNROMX R]LURPD VR QDQMH EROM QDYDMHQL, 
RPRJRþDMR MLP YHþMR PRELOQRVW LQ GRVWRSQRVW do podatkov, zato bi 
MLK UDGL XSRUDEOMDOL WXGL Y ãROVNL QDPHQH. 

2.1.   Prednosti BYOD 
KRQFHSW B<OD REOMXEOMD YHþMH ]DGRYROMVWYR LQ EROMãR PRELOQRVW 
ãWXGHQWRY, WHU SRVOHGLþQR QMLKRYR YHþMR VWRULOQRVW LQ SURGXNWLYQRVW. 
ýH JD L]REUDåHYDOQL FHQWHU YSHOMH QD SUHPLãOMHQ QDþLQ, WM. SR 
predhodni podrobni analizi in po ustrezni prilagoditvi varnostne 
SROLWLNH, ODKNR YVHNDNRU SULSHYD N EROM XþLQNRYLWHPX GRVHJDQMX 
ciljev. Dalje, zavedanje varnostnih vidikov, ki so pri uvajanju in 
XSRUDEL B<OD QHNROLNR VSHFLILþQL, ODKNR SRYHþD WXGL VSORãQR 
dojemanje in razumevanje varnosti ter s tem varstva osebnih 
SRGDWNRY ]QRWUDM ãROH. PUDY WDNR ODKNR RPRJRþL YHþMR YDUQRVW WXGL 
]D ãWXGHQWRYH lastne podatke, npr. z zahtevami po uporabi 
antivirusnega programa, PIN-D, R]. PRåQRVWL ]DNOHSDQMD SRGDWNRY 
na mobilniku na daljavo v primeUX NUDMH, NL MLK VLFHU ãWXGHQWL na 
svoji napravi ne bi uporabljal. [4] 

2.2.   TYegaQja BYOD ]a ãWXdeQWe 
I]KRGLãþQR VH PRUamo zavedati, da gre pri BYOD za naprave, ki jih 
MH NXSLO, MLK XSRUDEOMD LQ Y]GUåXMH ãWXGHQW (posameznik) sam, pri tem 
pa ni bil vezan na YDUQRVWQR SROLWLNR ãROH, Y NDWHUR SULQDãD ]DVHEQR 
napravo. In tuGL NR QDSUDYR SULQHVH Y ãROVNR okolje, ostaja njegova 
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ODVW. PRVOHGLþQR VR PRåQRVWL ãROH ]D QDG]RU QDG YDUQRVWMR GRORþHQH 
naprave in podatkov, ki so dostopni prek nje, pomembno omejene. 
PravLO, NL VLFHU YHOMDMR ]D ãROVNR RSUHPR, QDPUHþ QL GRSXVWQR 
nediskriminatorno uveljaviti tudi za zasebno opremo. Velik del 
YSUDãDQM JOHGH B<OD MH WDNR SRYH]DQ ] YLGLNL LQIRUPDFLMVNH 
varnosti, posebno pozornost pa je vendarle treba nameniti tudi 
YSUDãDQMHP VSRãWRYDQMD ãWXGHQWRYH zasebnosti. Gre torej za preplet 
UD]OLþQLK WYHJDQM. 

MRELOQH QDSUDYH VR QDãL VWDOQL VSUHPOMHYDOFL LQ praviloma vsebujejo 
RJURPQR NROLþLQR QDãLK RVHEQLK SRGDWNRY, ERGLVL GD VH KUDQLMR QD 
sami napravi bodisi do njih pridemo preko naprave (npr. imeniki, 
HOHNWURQVND SRãWD, NROHGDUML, SRGDWNL R XSRUDEL VSOHWD, IRWRJUDILMH, 
YLGHR ]DSLVL«). MHG QMLPL ERPR KLWUR QDãOL WXGL SRGDWNH, NL MLK 
ODKNR ãWHMHPR ]D REþXWOMLYH RVHEQH SRGDWNH, kot so npr. podatki o 
]GUDYVWYHQHP VWDQMX, YHUVNL, SROLWLþQL, QDFLRQDOQL pripadnosti, 
katerih VIZ praviloma sploh ne sme zbirati ali jih dalje obdelovati. 
[4] 

3. INOVATIVNA PEDAGOGIKA 
Razvijanje kompetenc je eden izmed temeljnih pogojev za 
YVHåLYOMHQMVNR XþHQMH LQ L]EROMãDQR ]DSRVOMLYRVW. IQRYDWLYQD XþQD 
RNROMD, SRGSUWD ] IKT RPRJRþDMR LPSOHPHQWDFLMR LQRYDWLYQH 
SHGDJRJLNH, SUL NDWHULK XþQL VFHQDULML SRXGDUMDMR, NDNR ODKNR 
mobilne napravH XSRUDEOMDPR Y SRGSRUR PQRJLP UD]OLþQLP XþQLP 
strategijam; uvajajo elemente formativnega spremljanja in 
XSRãWHYDMR UD]YLMDQMH QRYLK NRPSHWHQF, NL VH UD]YLMDMR SUL XþHQMX V 
WHKQRORJLMR WHU XþHQMH Y þDVX LQ SURVWRUX UD]ãLUMDMR L]YHQ XþLOQLFH. 
[1] 

Uporaba IKT Y L]REUDåHYDQMX QH SRPHQL ]JROM XSRUDEH WHKQRORJLMH 
SUL SRXþHYDQMX, WHPYHþ SRPHQL YSHWRVW WHKQRORJLMH Y YVH SRJODYLWQH 
VHVWDYLQH L]REUDåHYDOQHJD SURFHVD LQ VLFHU DQGUDJRãNR/SHGDJRãNR, 
organizacijsko-WHKQLþQR LQ YVHELQVNR. SRGREQD ªLQIRUPDFLMVND© 
GUXåED SRGSUWD V VRGREQLPL Y]JRMQR L]REUDåHYDOQLPL SURFHVL 
ustvarja nove potrebe in izzive, hkrati pa zagotavlja orodje za 
QMLKRYR REYODGRYDQMH. RD]YLMDPR QRYR NXOWXUR XþHQMD SRGSUWR V 
WHKQRORJLMR, NMHU MH XþHþL Y VUHGLãþX (IOHNVLELOQRVW, VDPRUHJXODFLMD, 
personali]DFLMD, NRPELQLUDQMH UD]OLþQLK XþQLK VWLORY...). [5] 

4. ANALIZA ANKETE O UPORABI BYOD 
MED âTUDENTI TEHNIýNIH SMERI VIâJE 
STROKOVNE âOLE âC KRANJ 
KRW SUHGDYDWHOM SUHGPHWD RDþXQDOQLãWYR LQ LQIRUPDWLND, LQ 
QDYGXãHQHF QDG QRYLPL WHKQRORJLMDPL YHV þDV VWUHPLP N novim 
LQRYDWLYQLP SULVWRSRP SHGDJRãNHJD SURFHVD. 

Zato sem VH RGORþLO ]D kratko raziskavo o pripravljenosti ãWudentov 
uporabljati  B<ODD Y L]REUDåHYDOQH QDPHQH. =DNDM? äHOHO VHP 
pridobiti povratno informacijo o GUXJDþQL e-XþQL L]NXãQML, 
spremenjenih navadah LQ SULSUDYOMHQRVWL ãWXGHQWRY XSRUDEOMDWL VYRMR 
WHKQRORJLMR Y RNYLUX ãROH. Raziskava je razdeljena na 2 dela, na 
anketo ped uporabo BYOD in anketo po uporabi BYOD. 

Uporabili smo kvantitativno metodo, metodo ankete, ki je bila za 
ãWXGHQWH DQRQLPQD. V UD]LVNavi je sodelovalo 21 ãWXGHQWRY 
programa Varovanje, 23 ãWXGHQWRY SURJUDPD EOHNtroenergetika in 
35 ãWXGHQWRY SURJUDPD MHKDWURQLND. 

PUYR YSUDãDQMH VH MH QDQDãDOR QD SR]QDYDQMH NUDWLFH B<OD. V JUDIX 
1 smo VSUDãHYDOL ãWXGHQWH, DOL VWH pred uporabo mobilnih naprav pri 
ãWXGLMVNLK REYH]QRVWLK åH VOLãDOL ]D  B<OD ?  
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Graf 1: Poznavanje kratice BYOD 

KUDWLFR B<OD QHNDWHUL ãWXGHQWL SR]QDMR R]. VR ]DQMR åH VOLãDOL. =D 
NDU QHNDM ãWXGHQWRY MH ELOD NUDWLFD SRSROQD QH]QDQND.  

PULND] Y JUDIX 2 VH MH QDQDãDO QD PRåQRVW L]ELUH LQ VLFHU, NDWHUR 
PRELOQR QDSUDYR EL QDMUDMH XSRUDELOL Y SHGDJRãNHP SURFHVX? 
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Graf 2: Katere mobilne naprave bi najraje uporabili 

TXGL WXNDM UH]XOWDWL NDåHMR, GD EL YHþLQD ãWXGHQWRY, þH EL LPHOD L]ELUR 
QDMUDMH XSRUDELOR SDPHWQH WHOHIRQH, VOHGLMR SUHQRVQL UDþXQDOQLNL LQ 
ãHOH QD NRQFX WDEOLFH. Iz omenjenega lahko sklepamo, da bi zaradi 
VYRMH SUDNWLþQRVWL ãWXGHQWL QDMUDMH XSRUDELOL SDPHWQH WHOHIRQH, NL VR 
GDQHV SUDYL PDOL UDþXQDOQLNL, YHOLNR ãWXGHQWRY ãH YHGQR SULVHJD QD 
XSRUDER SUHQRVQLK UDþXQDOQLNRY, NMHU ODKNR VNOHSDPR, GD MH WR ãH 
vedno napraYD QD NDWHUL VH QDMODåH GHOD. NDMPDQM ]DQLPLYD VH MLP 
zdi uporaba tablic, morda, jih vsi niti nimajo. 

TUHWMH YSUDãDQMH VH MH QDQDãDOR Qa pripravljenost uporabiti svojo 
PRELOQR QDSUDYR Y ãROVNH QDPHQH? 
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Graf 3: Uporaba mobilnih naprav? 
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Graf 3 prikazuje SULSUDYOMHQRVW ãWXGHQWRY XSRUDELWL VYRMR PRELOQR 
QDSUDYR ]D ãWXGLMVNH QDPHQH Y ãROL. VHOLN RGVWRWHN, EL QDSUDYR 
SULQHVOR Y ãROR, NHU YLGLMR VPLVHO XSRUDEH Y ãROL LQ GRPD, PDQMãL 
GHOHå ãWXGHQWRY VYRMH QDSUDYH QH EL XSRUDEOMDOR Y ãROL, QHNDM SD EL 
MLK UDMH NRULVWLOR ãROVNR IKT RSUHPR, VDM VH MLP QH ]GL VPLVHOQR 
nositi svojo opremo. 

ýHWUWR YSUDãDQMH, NL MH ELOR ]DVWDYOMHQR SR XSRUDEL B<OD VH MH 
glasilo, kje vidite prednost uporabe lastnih mobilnih naprav v 
L]REUDåHYDOQH QDPHQH? 
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Graf 4: Kje vidite prednost uporabe BYOD? 

I] JUDID 4 MH UD]YLGQR, GD ãWXGHQWL QDMYHþMR SUHGQRVW XSRUDEH VYRMLK 
mobilnih naprav vidijo pri hitri in enostavni uporabi gradiv, 
DSOLNDFLM, LQIRUPDFLM«SUHGYVHP skozi uporabnost. Ker si z uporabo 
lastnih naprav izognemo QHGHOXMRþL DOL VODER GHOXMRþL RSUHPL, ODåMe 
VOHGLMR SHGDJRãNHPX SURFHVX. 

Zanimalo nas je tudi, ali uporaba svojih mobilnih naprav zagotavlja 
KLWUHMãH SULGRELYDQMH ]DKWHYDQLK VWURNRYQLK NRPSHWHQF. 
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Graf 5: USRUaba BYOD ]a Oaåje RVYajaQje kRPSeWeQc? 

I] JUDID 5 ODKNR UD]EHUHPR, GD VL ãWXGHQWL åHOLMR XSRUDEOMDWL VYRMH 
PRELOQH QDSUDYH ]QRWUDM SHGDJRãNHJD SURFHVD, VDM VPDWUDMR GD ] 

WDNLP QDþLQRP GHOD KLWUHMH RVYDMDMR ]DKWHYDQMH VWURNRYQH 
kompetence, predavanja in vaje so bolj dinamLþQD kar sigurno 
prispeva k hitreje osvojeni vsebini. Prav tako pa spoznavajo 
sodelovalno delo, ki ga sicer niso vajeni. 

5. ZAKLJUýEK 
TUHQGL QD SRGURþMX L]REUDåHYDQMD NDåHMR SUHPLN RG WUDGLFLRQDOQHJD 
SULVWRSD, SUL NDWHUHP MH Y VUHGLãþX predavatelj, k pristopu, pri 
katerem je v srediãþX ãWXGHQW. KDU SRPHQL, GD SRXGDUHN QL ]JROM QD 
SRXþHYDQMX, WHPYHþ WXGL QD WHP, þHVD QDM EL ELOL ãWXGHQWL ]PRåQL po 
XVSHãQR ]DNOMXþHQHP ãWXGLMX. [8] 

IQRYDWLYQD XþQD RNROMD, SRGSUWD ] IKT RPRJRþDMR LPSOHPHQWDFLMR 
LQRYDWLYQH SHGDJRJLNH, SUL NDWHULK XþQL scenariji poudarjajo, kako 
ODKNR PRELOQH QDSUDYH XSRUDEOMDPR Y SRGSRUR PQRJLP UD]OLþQLP 
XþQLP VWUDWHJLMDP; XYDMDMR HOHPHQWH IRUPDWLYQHJD VSUHPOMDQMD LQ 
XSRãWHYDMR UD]YLMDQMH QRYLK NRPSHWHQF, NL VH UD]YLMDMR SUL XþHQMX V 
WHKQRORJLMR WHU XþHQMH Y þDVX LQ SURVWRUX UD]ãLUMDMR L]YHQ XþLOQLFH. 
IQRYDWLYQD XþQD RNROMD SUHGVWDYOMDMR NRQWHNVW, ]QRWUDM NDWHUHJD VH 
RGYLMD XþHQMH Y QDMãLUãHP VPLVOX LQ SRYH]XMHMR ãWXGHQWH, YVHELQH, 
predavatelje, vire, organizacijo in pedagogiko. [2] 

Uporaba sodobnih mobilnih naprav, ki jLK ãWXGHQWL SULQHVHMR RG 
doma v posameznih situacijah prispevajo k ustvarjalnosti, in 
SUHGVWDYOMDMR WHPHOMH ]D GHORYDQMH Y UD]OLþQLK LQ VSHFLILþQLK RNROMLK 
z pomembnimi elementi ustvarjalne aktivnosti. Naloge so glede na 
REPRþMH GHORYDQMD NRPSOHNVQH, SUDYLloma specializirane, 
YNOMXþXMHMR DEVWUDNWQR PLãOMHQMH LQ XSRUDER XVWUH]QLK RURGLM, PHWRG, 
UD]OLþQLK WHKQRORãNLK SRVWRSNRY«. 
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POVZETEK 
V prispevku je predstavljeno projektno delo spoznavanja, 
LgUaQMa LQ XVWYaUMaQMa LgeU QaãLK babLc LQ dedNRY ± domino, 
mikado in mlin ± SUL LQWeUeVQL deMaYQRVWL IgUe QeNRþ LQ daQeV, NL 
so jo obiskovali XþeQcL 1. Ua]Ueda. UþeQcL RPeQMeQLK LgeU QLVR 
SR]QaOL LQ VR bLOL ] QMLPL (SUYRWQR QaPL]QLPL dUXåabQLPL) SUYLþ 
seznanjeni ob podpori IKT-tehnologije ± igrali so jih na 
LQWeUaNWLYQL WabOL. KeU MLP LgUe QLVR bLOe SR]QaQe, VR QeNaM þaVa 
SRVNXãaOL, LVNaOL ]aNRQitosti in pravila iger, dokler niso 
prepoznali vseh pravil, ki smo jih nato zapisali oz. posneli ter 
Ua]ORåLOL YVeP VRdeOXMRþLP. SOedLOa Me L]deOaYa QaPL]QLK LgeU SR 
zgledu spletne igre, ki je temeljila na recikliranju odpadnih 
materialov. Znanje o praviliK LgeU, RVYRMeQR V SRPRþMR 
interaktivne table, so nato prenesli v igro namiznih iger s 
VYRMLPL VRãROcL. 

Kljuþne besede 
SWaUe LgUe ] XSRUabR IKT, LQWeUaNWLYQa WabOa, VRdeORYaOQR XþeQMe, 
NUeaWLYQR PLãOMeQMe 

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

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

1. UVOD 
V XþLOQLcL 21. stoletja ima XþLWeOM SUL L]YaMaQMX SURceVa 
L]RbUaåeYaQMa Qa YROMR ãWeYLOQa dLdaNWLþQa VUedVWYa. GOede Qa WR, 
Qa NaWeUe þXWQe dUaåOMaMe YSOLYaMR, gRYRULPR R YL]XaOQLK, 

avditivnih, avdiovizualnih in multimedijskih sredstvih [4]. 
IQWeUaNWLYQR WabOR ãWejemo med multimedijska sredstva, s 
katerimi OaKNR SRYe]XMePR YeþMe ãWeYLOR Ua]OLþQLK dUaåOMaMeY. 
Interaktivna tabla (v nadaljevanju i-WabOa) Me XþLQNRYLW 
SULSRPRþeN, ki XþLWeOMX pomaga obogati vsebine tako pri 
obveznem kot tudi pri razãLUMeQeP SURgUaPX RVQRYQe ãROe. 
Mnogi VWURNRYQMaNL PeQLMR, da XþLQNRYLWa XSRUaba L-table v 
Ua]UedX L]bROMãXMe XþQR XUR LQ XþeQce SULSeOMe dR bROMãega 
razumevanja snovi [5]. Izpostavljajo naslednje prednosti: 
SR]LWLYeQ XþLQeN YLdQLK, VOXãQLK LQ WaNWLOQLK OaVWQRVWL L-table na 
motivacijo, sodelovanje in pomnjenje XþeQceY [3], ustvarjanje 
gOedaOLãNega XþLQNa Y Ua]UedX LQ SRdSRUR SUL dLVNXVLML, SUL NaWeUL 
Ve XþeQcL XþLMR dUXg od drugega [2], vsebuje veliko igrivih 
eOePeQWRY, NL deOaMR WabOR ]abaYQR WeU RPRgRþa XþeQcX, da 
marsikaj »naredi sam«, Sa þeSUaY Me WR Oe eQRVWaYeQ gLb ] URNR 
»povleci in spusti«. Omenjene prednosti i-WabOe VR QeSRgUeãOMLYe 
SUL XUaK LQWeUeVQLK deMaYQRVWL, NMeU QaYadQR SUeYOadXMe PaQMãa 
skupiQa QRWUaQMe PRWLYLUaQLK XþeQceY, V SRPRþMR NaWeULK Ve 
OaKNR Y]SRVWaYL dLQaPLþQR LQ XVWYaUMaOQR deOaYQR RNROMe. PUL 
LQWeUeVQL deMaYQRVWL IgUe QeNRþ LQ daQeV, NL VR MR RbLVNRYaOL 
SUYRãROcL, Me bLOR QeNaM XU QaPeQMeQLK Ua]LVNRYaQMX VWaULK 
QaPL]QLK dUXåabQLK LgeU. PUYRãROcL QLVR SR]QaOL LgeU dRPLQR, 
mikado in mlin, zato so jim bile te igre ponujene v spletni obliki. 
Kljub temu da niso poznali pravil iger in jim je mentorica podala 
le nekaj namigov, so se samozavestno in igrivo spopadli s 
problemsko nalogo iskanja pravil posamezne igre. Med igranjem 
VR VL SRPagaOL, VL VYeWRYaOL, Ve ]PRWLOL, YeþNUaW ]aþeOL Rd ]aþeWNa 
in postopoma ugotavljali cilje in zakonitosti posamezne igre. 
I]bUaQa PeWRda deOa Me VSRdbXdLOa SUaYR LQWeUaNWLYQR XþeQMe, SUL 
NaWeUeP OaKNR XþeQec SULde Y LQWeUaNcLMR ] XþLWeOMeP aOL YUVWQLNL 
aOL YLUL, OaKNR Sa, WaNR NRW Y QaãeP SULPeUX, ] YVePL WUePL KNUaWL 
[1].  

2. POTEK DELA V RAZREDU 
PUYRãROcL VR YeãþL ãWeYLOQLK QaPL]QLK PLVeOQLK LQ VWUaWeãNLK LgeU, 
zato jim izbrane stare igre niso bile frontalno predstavljene, 
WePYeþ VR bLOL L]]YaQL, da Ped LgUaQMeP LgeU Y VSOeWQL RbOLNL 
VNXãaMR SUeSR]QaWL SUaYLOa SRVaPe]Qe LgUe. I]bUaQe LgUe 
(PLNadR, dRPLQR LQ POLQ) VR bLOe L]bUaQe QaþUWQR, VaM Ve OaKNR 
preko omenjenih iger utrjujejo ter razvijajo znanja in 
sposobnoVWL, NL Ve QaQaãaMR Qa VWaQdaUde ]QaQMa 1. Ua]Ueda 
(Ua]YLMaQMe ãWeYLOVNLK SUedVWaY, Ua]YLMaQMe ORgLþQega PLãOMeQMa LQ 
prostorske predstavljivosti, razvijanje grafomotorike, pincetni 
prijem «). NLNRPXU L]Ped VRdeOXMRþLK WeKQLNa ªSRYOecL LQ 
spusti« ni delala WeåaY, ]aWR VR Ve VaPR]aYeVWQR ORWLOL 
zastavljenih nalog. 

2.1 Igrivo prepoznavanje pravil igre 
UþeQcL VR QaMSUeM VSR]QaOL LgUR POLQ 
(http://www.igre.com.hr/puzzle-igre/mlin). âe SUed VaPLP 
igranjem so takoj ugotovili, da gre za igro, ki je namenjena 
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dvema igralcema ter da ima vsak od njiju na voljo devet 
åeWRQRY. SOedLOR Me SRL]NXãaQMe. VVL XþeQcL (11) VR LPeOL 
PRåQRVW RdLgUaWL eQR LgUR. OVWaOL VR Ped SRVaPe]QR LgUR 
opazovalL LgUaOca LQ VNOeSaOL Y VNOadX V VYRMLPL L]NXãQMaPL LQ ] 
L]NXãQMaPL VRãROceY. HLWUR VR Ve VWULQMaOL, da Me VPLVeO LgUe, da 
SRVWaYLã ªPOLQ© R] WUL åeWRQe eQaNe baUYe v vrsto vodoravno oz. 
QaYSLþQR, NRW Me WR Ua]YLdQR V VOLNe 1. Ko se to zgodi, lahko 
nasprotQLNX Y]aPeã åeWRQ. PRL]NXVLOL VR WXdL Y dLagRQaOQL VPeUL, 
YeQdaU VR XgRWRYLOL, da WaNUaW QaVSURWQLNX Qe PRUeã Y]eWL åeWRQa 
± WRUeM WR Qe YeOMa. SSUaãeYaOL VR Ve, ]aNaM ªSURgUaP© WaNR dRbUR 
igra, da so vedno premagani. Tako so se v naslednjih poizkusih 
samoLQLcLaWLYQR SRYe]aOL LQ VNXSaM LgUaOL WULMe aOL Yeþ. äeOMa SR 
]PagL Me SULSeOMaOa N YeþML PRWLYacLML LQ VRdeORYaOQePX XþeQMX LQ 
åe NRQec SUYe XUe VR XþeQcL SRY]eOL YVa SUaYLOa LgUe POLQ WeU Y 
spletni igri zmagali.  

 
Slika 1. Uþenki med igranjem igre mlin 

 
V QaVOedQML XUL VR bLOL XþeQcL Ve]QaQMeQL V VSOeWQR LgUR dRPLQR 
(https://dominoes.playdrift.com/). Najprej so si ogledali same 
PRåQRVWL QaVWaYLWYe LgUe LQ WaNRM VR SUeSR]QaOL, da OaKNR 
nastavimo, da igrajo 2±4 LgUaOcL. NaWR VR SUeãWeOL VNXSQR ãWeYLOR 
domin pred delitvijo (28) in videli, da vsak od igralcev dobi 7 
dRPLQ. V QadaOMeYaQMX Me LPeO SRQRYQR YVaN Rd XþeQceY 
PRåQRVW RdLgUaWL eQR LgUR. Na ]aþeWNX MLP Me QaMYeþ WeåaY 
SRY]URþaO ]aþeWeN LgUe ± QLVR QaPUeþ takoj ugotovili, kdo in pod 
NaWeULPL SRgRML ]aþQe LgUR. KR VR SRL]NXãaOL ]aþeWL ] YVaNR Rd 
VedPLK dRPLQ, VR Oe SULãOL dR XgRWRYLWYe, da Ve LgUa OaKNR ]aþQe 
Oe ] dYRMQR dRPLQR (NL LPa Qa RbeK VWUaQeK eQaNR ãWeYLOR SLN). 
KR Me SURgUaP SRORåLO dUXgR dRPLQR, so takoj prepoznali, 
NaNãQR Me SUaYLOQR SROagaQMe dRPLQ. PUaY WaNR VR ORgLþQR 
VNOeSaOL, da PRUaã Y]eWL (ªNXSLWL©) QRYR dRPLQR, þe QLPaã 
ustrezne. Povedali so tudi, da jih igra malo spominja na igro 
enka, prav zaradi »kupovanja« domin ter dejstva, da zmaga tisti, 
ki mu domin prej zmanjka.  

Kot zadnjo so v spletni obliki spoznali igro mikado 
(http://www.igralni.com/miselne-igre/mikado/). Spletna igra je v 
SULPeUMaYL V NOaVLþQR QaPL]QR LgUR SUeceM eQRstavna, saj je 
SRWUebQR Oe QaWaQþQR RSa]RYaWL LQ SUePLVOLWL, NaWeUa SaOLþLca Me 
najbolj zgoraj in se jo lahko vzame s kupa, ne da bi premaknil 
ostale. NaWR Ve Oe dRWaNQeã L]bUaQe SaOLþLce LQ MR WaNR RdVWUaQLã. 
PRVNXV RdVWUaQMeYaQMa SaOLþLce SULNa]XMe VOLNa 2. UþeQceP Ve Me 
zdela ta igra zelo enostavna, hitro so lahko zmagali in tako tudi 
YeþNUaW SULãOL Qa YUVWR ]a LgUaQMe. ZabaYQL VR MLP ]deOL ]YRþQL LQ 
vizualni efekti, ko so se zmotili oz. ko so odstranili ustrezno 
SaOLþLcR. UþeQcL SUL SUeSR]QaYaQMX SUaYLO LgUe QLVR LPeOL YeþMLK 
WeåaY, VR Ve Sa QeNaWeUL YeþNUaW ]PRWLOL, NaU Me SRVOedLca VOabãe 
]PRåQRVWL SURVWRUVNe SUedVWaYOMLYRVWL aOL SUeKLWUega R]. 
QeSUePLãOMeQega LgUaQMa. VVeNaNRU Sa VR bLOL V VWUaQL PeQWRULce 

RSR]RUMeQL, da LgUa Y NOaVLþQL RbOLNL ]aKWeYa QeNROLNR Yeþ 
spretnosti. 

 

 
Slika 2. Uþenci med igranjem igre Mikado 

 

2.2 Ustvarjanje razrednih iger 
ýeWUWR XUR SURMeNWQega deOa Me VOedLO Ua]PLVOeN R WeP, kako so te 
igre izgOedaOe Y VWaULK þaVLK, L] þeVa VR bLOe QaUeMeQe LQ kako bi 
jih sami Qa þLP  bROM SUeSURVW QaþLQ izdelali. Ugotovili so, da so 
YþaVLK QaPeVWR åeWRQRY XSRUabOMaOL NaPeQþNe, fLåRO, NRUX]R LQ 
dUXge PaQMãe SROMVNe SULdeONe; za igralno polje VR QeNRþ L]bUaOL 
kar tla ali pa so ga narisali na les ali star karton. Tudi domine so 
biOe OeVeQe aOL ceOR L]deOaQe L] NaPQRY SORãþaWe RbOLNe. Za 
mikado pa so potrebovali  ozke, ravne lesene palLþLce YaOMaVWe 
oblike. 

KeU VPR WXdL eNR ãROa LQ VWUPLPR N SRQRYQL XSRUabL RdSadQLK 
PaWeULaORY, VR bLOL XþeQcL QagRYRUMeQL, da namesto igralnih 
åeWRQRY XSRUabLMR SOaVWLþQe ]aPaãNe, ]a LgUaOQR SROMe Sa WUãL 
RdSadQL SaSLU. Za LgUR POLQ VR XþeQcL Y NRãX, NMeU YVL Qa ãROL 
]bLUaPR SOaVWLþQe ]aPaãNe, SRLVNaOL Yeþ baUYQLK NRPbLQacLM SR 
9 ]aPaãNRY, MLK RSUaOL LQ SRVXãLOL. S SRPRþMR PeQWRULce VR 
izdelali Yeþ LgUalnih polj, jih natisnili na odpadni papir in 
plastificirali. Tako je bilo ustvarjenih veþ Ua]UedQLK NRPSOeWRY 
igre mlin, kar prikazuje slika 3. 

 
Slika 3. Razredna igra mlin, ki so jo i]delali uþenci. 
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Za bROMãR SredVWaYR, NaNãQe QaM bL bLOe SaOLþLce ]a igranje 
mikada, je mentorica prinesla v vpogled originalno igro, ki se jo 
dobi Y WUgRYLQL. UþeQcL VR VSR]QaOL, NaM SRPeQLMR Ua]OLþQe 
baUYQe R]QaNe Qa SaOLþLcaK ± katere so vredne QaMYeþ, NaWeUe 
manj. V QadaOMeYaQMX VR Ua]PLãOMaOL, NMe bL dRbLOL SRdRbQe 
palLþLce, NL bi jih sami pobarvali. Nekdo izmed njih je bil 
PQeQMa, da VR SaOLþLce SRdRbQe SaOLþLcaP ]a UaåQMLþe. S 
SRPRþMR PeQWRULce VR SUegOedaOL ãROVNL MedLOQLN LQ XgRWRYLOL, da 
bRdR Y QaVOedQMeP WedQX Qa MedLOQLNX SLãþaQþML UaåQMLþL. Ob 
spremstvu mentorice VR Ve XþeQcL V NXKinjskim osebjem 
dRgRYRULOL, da bRdR WLVWega dQe SaOLþLce Rd UaåQMLþeY VKUaQLOL WeU 
RþLVWLOL, da bRdR SULPeUQe ]a SRQRYQR XSRUabR. Res so bile 
naVOedQML WedeQ SaOLþLce þLVWe LQ VXKe LQ XþeQcL VR ]aþeOL ] 
barvanjem le-teh po zgledu originalne igre mikado, kar je 
razvidno s slike 4. 

 
Slika 4. Barvanje paliþic ]a igro mikado. 

 
MaQMãe dRPLQe Me QeNdR Rd XþeQceY SULQeVeO Y PaMKQL OeVeQL 
ãNaWOLcL LQ QaM bL bLOe OaVW QMegRYe babLce. PR ]gOedX QMegRYLK 
dRPLQ VR YeþMe OeVeQe dRPLQe SRbaUYaOL XþeQcL YLãMLK Ua]UedRY 
pri likovni umetnosti in svojo unikatno izdelano igro podarili 
XþeQceP Y SRdaOMãaQeP bLYaQMX, NL VR MR takoj vzeli za svojo in 
jo LgUaOL Qa ãROVNeP LgULãþX. 

2.3 Utrjevanje pravil in igra s soãolci 
V nadaljevanju ur interesne dejavnosti sR XþeQcL SRQRYLOL SUaYLOa 
iger, ki so jih posamezniki glasno povedali ostalim, mentorica 
jih je v obliki miselnega vzorca zapisala na tablo, nekaj razlag 
pa je bLOR WXdL SRVQeWLK, ] QaPeQRP NaVQeMãe SRQRYQe Ua]Oage 
oz. ponazoritve pravil XþeQceP dUXgLK Rddelkov. 

SOedLO Me QaMYaåQeMãL deO SURceVQega XþeQMa ± uporaba 
XVYRMeQega ]QaQMa Y QRYL VLWXacLML, Y QaãeP SULPeUX Y LgUaQMX 
QaPL]QLK LgeU, NL VR MLK XþeQcL L]deOaOL VaPL LQ NaWeULK SUaYLOa VR 
XVYRMLOL VaPRVWRMQR VNR]L VRdeORYaOQR XþeQMe. Igranje namiznih 
iger prikazuje slika 5. 

IgUaQMe LgUe POLQ V VRYUVWQLNL Me SUYRãROceP SULQeVOR YeOLNR 
]adRYROMVWYa. UåLYaOL VR Y SUePLNaQMX SRNURYþNRY SR LgUaOQeP 
polju, urili so se v razvijanju strategij. Povedali so, da je igranje 
V VRãROceP SULMeWQeMãe NRW ] ªUaþXQaOQLNRP©, VaM LPa LgUaOec Yeþ 
þaVa ]a Ua]PLVOeN LQ WXdL Yeþ PRåQRVWL, da SUePaga QaVSURWQLNa, 
saj so si igralci med seboj eQaNRYUedQeMãL. 

Tudi igra domino v prvotni namizni obliki se je izkazala za bolj 
priljubljeno NRW LgUa Y VSOeWQL RbOLNL. UþeQcL VR Ve QaMbROM 
Ua]YeVeOLOL VaPRVWRMQega PeãaQMa LQ deOLWYe dRPLQ. VeOLNRNUaW Me 
QeNdR Rd RVWaOLK VRãROceY dRbLO YORgR PeãaOca LQ deOLYca. 
I]SRVWaYLOL VR, da Me LgUaQMe OaåMe, NR LPaã Yeþ þaVa, WeU da Me 
VRãROca OaåMe SUePagaWL NRW ªUaþXQaOQLN©. 

Igra mikado je ednina, ki se je v namizni obliki izkazala za 
]aKWeYQeMãR NRW Y VSOeWQL.  PR PeQWRULþLQLK SUedYLdeYaQMLK VR 
LPeOL QeNaWeUL SUYRãROcL QeNaM WeåaY V SLQceWQLP SULMePRP LQ Me 
SRVOedLþQR LgUa Rd QMLK ]aKWeYaOa SUeceM PLUQRVWL, 
RVUedRWRþeQRVWL WeU Y]WUaMQRVWL. Kljub YeþMePX QaSRUX, NL ga Me 
bLOR SRWUebQR YORåLWL Y LgUaQMe, VR XþeQcL Y LgUL XåLYaOL ± 
VYeWRYaOL VR dUXg dUXgePX, NaNR QaM Ve ORWLMR dYLgRYaQMa SaOLþLc 
ter katero naj odstranijo najprej. PR NRQcX LgUe VR SaOLþLce 
SUeãWeOL LQ Rb SRPRþL PeQWRULce VeãWeOL YUedQRVW VYRMLK SaOLþLc. 
Tako so spoznali, da ni vedno zmagovalec tisti, ki ima na 
VYRMePX NXSX QaMYeþ SaOLþLc. 

 
Slika 5. Uþenci med igranjem nami]nih iger. 

 

Svoje znanje igranja iger, ki so jih spoznali pri interesni 
deMaYQRVWL, VR XþeQcL SUeQeVOL WXdL Qa RVWaOe VRãROce LQ VWaUeMãe 
XþeQce, NL MLK VUeþXMeMR Y SR]QeMãLK XUaK SRdaOMãaQega bLYaQMa. V 
QeNaM WedQLK VR YVL XþeQcL Y RddeONLK SRdaOMãaQega bLYaQMa 
suvereno igrali omenjene igre. Zanimivo je bilo opazovati, kako 
VR PaQMãe VNXSLQe XþeQceY RbOLNRYaOe VYRMe Ua]OLþLce LgUaOQLK 
pravil in jih delile z ostalimi. 

2.4 ZAKLJUýEK 
PURceVQR XVYaMaQMe SUaYLO dUXåabQLK LgeU Rb XSRUabL LQWeUaNWLYQe 
WabOe Ve Me L]Na]aOR NRW QadYVe XVSeãeQ SULPeU SUaNVe. UþeQcL VR 
bili zelo motivirani za igranje iger na interaktivni tabli in niso 
niti opazili, da je bila mentorica le usmerjevalka XþQega SURceVa, 
oni pa so V VYRMR aNWLYQR XdeOeåbR Qa LgULY QaþLQ samostojno 
XVYRMLOL YVe QaþUWRYaQe XþQe cLOMe aNWLYQRVWL ± prepoznati in 
ubesediti pravila prvotno namiznih dUXåabQLK LgeU. Poleg 
razvijaQMa ]PRåQRVWL VaPRVWRMQe XSRUabe IKT VR Ua]YLMaOL WXdL 
socialne in Me]LNRYQe ]PRåQRVWL WeU NUeaWLYQR PLãOMeQMe. Ker je 
bLOR LgUaQMe VSOeWQe LgUe SUeceM ]aKWeYQR LQ VR WeåMe ]PagRYaOL, 
VR Ve QaXþLOL VRRþaQMa V SRUa]RP. KR Sa VR s VNXSQLPL PRþPL 
zmagali, so ugotovili, kako pomembno je povezovanje in 
sodelovanje. 

Svojo keativnost so uporabili pri ustvarjanju razrednih iger in s 
ponosom so povedali, da so jih ustvarili sami ter da so narejene 
iz odpadnih materialov. KR VR L]deOaQLP LgUaP dRdaOL ãe LgUaOQa 
pravila, ki so jih prav tako usvojili sami preko spletnih iger, so 
nevede spoznali, da Me bLOR QMLKRYR ]QaQMe Qa XVWYaUMaOeQ QaþLQ 
uporabljeno v novi situaciji, in SRVOedLþQR Me bLOa njihova 
PRWLYacLMa ]a SUeQaãaQMe ]QaQMa Qa dUXge ãe YeþMa.  
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Projektno delo je bilo sklenjeno s sklepom, da namizne igre tako 
QeNRþ NRW daQeV kakovostno ]aSROQLMR þORYeNRY SURVWL þaV, saj 
spodbujajo XVWYaUMaOQR PLãOMeQMe in razvijanje socialnih stikov. 
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POVZETEK 
V raziskavi nas zanima primerjava med ocenjeno in samoocenjeno 
ravnjo digitalne kompetence. Ukvarjamo se s sestavljanjem 
inãtrumenta ]a ocenjevanje in preverjanje ravni digitalne 
kompetence, ki temelji na reãevanju problemov in omogoþa 
uþinkovito povratno informacijo. Za namen preverjanja in 
ocenjevanja ravni doseganja digitalne kompetence, smo sledili 
konceptualnemu modelu, ki raven digitalne kompetence meri glede 
na kognitivno, tehnoloãko in etiþno dimen]ijo, njihovo skupno 
delovanje pa prispeva k ra]umevanju ]a uspeãno sodelovanje v 
digitalnem okolju. Uporabljen je bil prilagojen preizkus znanja 
Instant Digital Competence Assessment (iDCA), ki sledi temu 
konceptu. Drugo orodje temelji na samoocenjevanju doseganja 
digitalnih kompetenc, pri þemer smo sledili konceptualnemu 
modelu DIGCOMP. Obe orodji smo implementirali kot kviza v 
odprtokodnem sistemu Moodle na v]orcu 448 uþiteljev in 
ãtudentov, bodoþih uþiteljev, ki se ãolajo na Pedagoãki fakulteti 
Univer]e v Ljubljani. Re]ultati so poka]ali, da se doseåki tako 
uþiteljev kot ãtudentov ]notraj v]orca ]elo ra]likujejo med 
posame]niki. Udeleåenci so svoje znanje samoreflektivno ocenili 
slabãe, kot so i]ka]ali na prei]kusu ]nanja s problemskim orodjem. 
Slabãi uspeh sta obe skupini poka]ali na podroþju tehnoloãke 
dimen]ije, ki temelji predvsem na reãevanju problemov v 
tehnoloãko podprtih okoljih. Re]ultat se sklada s samooceno, kjer 
sta obe skupini ocenili, da sta na podroþju reãevanja tehniþnih 
problemov manj kompetentni. Kot prednost tovrstnega preverjanja 
bi i]postavili podano neposredno povratno informacijo udeleåencu 
o sploãnem doseåku in uspeãnosti po posame]nih vpraãanjih, 
manjka neposredna povratna informacija po posameznih 
dimen]ijah o]. podroþjih digitalne kompetence.  
 

KOMXþQe beVede 
Digitalne kompetence, DIGCOMP, samoocenjevanje, iDCA test, 
uþitelji 
 
  
ABSTRACT 
In this study we are interested in comparison between assessment 
and self-assessment of digital competence. We also deal with the 
assembly the instrument to assess level of digital competence, 
based on problem solving and provides effective feedback. We 
followed the conceptual model level of digital competence 
measured in terms of cognitive, technological and ethical 
dimensions and of their interaction together, contributing to the 
understanding of successful participation in the digital 

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

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

1. INTRODUCTION 
äivimo v digitalni dobi, ki je z razvojem informacijsko 
komunikacijske tehnologije (IKT) sodobni druåbi prinesla nove 
i]]ive. Digitali]acija je vplivala na ra]liþna podroþja, tako na delo 
kot ]aposljivost, i]obraåevanje, prosti þas, vkljuþitev in 
sodelovanje v druåbi, dostop do informacij in drugo. Evropski 
parlament in Svet Evropske Unije sta åe leta 2006 prepo]nala in 
opredelila digitalno kompetenco kot eno i]med osmih kljuþnih 
kompetenc vseåivljenjskega uþenja [9]. Te kompetence 
potrebujemo tako za osebno rast in izpolnitev, aktivno 
dråavljanstvo, socialno vkljuþenost in ]aposlitev [22]. Povsem 
razumljivo je, da hiter razvoj IKT pomembno vpliva tudi na razvoj 
digitalne kompetence in na to, katere digitalne kompetence bodo 
nujno potrebne v prihodnosti [15]. 
Izziv i]obraåevalnim sistemom predstavlja usposabljanje ljudi ]a 
bodoþa delovna mesta, ãe pomembnejãi i]]iv pa je mlade ljudi 
usposobiti s kompetencami, ki jim bodo omogoþile nad]irati in 
ustvarjati lasno tehnologijo [11]. Po podatkih za leto 2015 skoraj 
polovica (44.5 %) prebivalstva Evropske Unije (EU), starega med 
16 in 74 let, ni imela zadostnih digitalnih kompetenc za sodelovanje 
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v druåbi in gospodarstvu. Ta deleå predstavlja veþ kot tretjino (37 
%) aktivnega prebivalstva [22]. 
Po najnovejãih podatkih Organisation for Economic Co-operation 
and Development (OECD) ]a Slovenijo, je slika ãe nekoliko slabãa. 
V ra]iskavo je bilo vkljuþenih 32 dråav, med njimi 20 evropskih, 
ter po vsaj 5000 dråavjanov i] vsake dråave. Pri tem so åeleli 
i]vedeti þim veþ o tem, katere dejavnosti, povezane z branjem, 
ra]umevanjem in pisanjem sporoþil, uporabo raþunalnika in drugih 
sodobnih pripomoþkov, odrasli opravljajo v vsakdanjem åivljenju 
in kako uspeãni so pri tem. V povpreþju so Slovenci, stari med 16 
in 65 let na podroþju besedilne spretnosti, matematiþne spretnosti 
in reãevanja problemov v tehnoloãko bogatih okoljih, pod 
povpreþjem OECD. Vsak þetrti Slovenec ima ]elo ni]ko stopnjo 
pismenosti in veãþin raþunanja ter reãevanja problemov, kar je 
slabãi re]ultat od OECD povpreþja [19].  
V tem þlanku se osredotoþamo na digitalne kompetence uþiteljev. 
Priþakovati je, da kompetence kljuþnih ciljnih druåbenih skupin, 
kot so uþitelji in bodoþi uþitelji, odraåajo kontekstualne nacionalne 
dejavnike, ki pospeãujejo ustvarjanje spodbudnega okolja za razvoj 
medijske in informacijske pismenosti1 (MIL2). Uþitelji namreþ 
igrajo odloþilno vlogo pri i]gradnji ]nanja druåbe [20]. ýeprav je 
IKT v EU åe dolgo del medsebojne komunikacije, dela in 
trgovanja, pa na podroþju i]obraåevanja in usposabljanja ni v celoti 
i]koriãþen.  Kar 70 % uþiteljem se zdi usposabljanje na podroþju 
digitalno podprtih naþinov uþenja in pouþevanja pomembno, 
vendar jih le 20-25 % zaupa v svoje digitalne spretnosti [10].  
1.1 Konceptualni model DIGCOMP 
Za namen enotnega razumevanja digitalne kompetence in za 
ustvarjanje skupnega je]ika med i]obraåevanjem in trgom dela, je 
Evropska komisija leta 2013 objavila Evropski konceptualni model 
digitalne kompetence (ang. Digital Competence Framework for 
Citi]ens), DIGCOMP, ki ga je ra]vil Inãtitut za perspektivne 
tehnoloãke ãtudije (ang. Institute for Prospective Technological 
Studies), JRC-IPTS. Digitalna kompetenca je v DIGCOMP 
opredeljena kot kompetenca, ki jo vsak dråavljan potrebuje ]a 
vkljuþevanje v danaãnjo druåbo, ]a iskanje, vrednotenje in uporabo 
informacij, ]a komuniciranje prek ra]liþnih digitalnih kanalov, ]a 
pripravo in i]menjavo digitalnih vsebin, ]a varno in kritiþno 
uporabo digitalne tehnologije v vsakdanjem åivljenju in pri delu 
[1],  [12], [17].  
Poroþilo  DIGCOMP opredeljuje pet prepo]nanih podroþij kljuþnih 
digitalnih kompetenc in vse kljuþne kompetence. Definiranih in 
opisanih je 21 digitalnih kompetenc (Slika 1), ki so umeãþene v eno 
i]med petih podroþij [13]:  

1. Informacije: identificirati, najti, predelati, shraniti, 
organizirati in analizirati digitalno informacijo, 
vrednotiti relevantnost in namen. 

2. Komunikacija: komunicirati v digitalnem okolju, 
izmenjevati vsebine s pomoþjo spletnih orodij, 
pove]ovati in sodelovati ] drugimi s pomoþjo digitalnih 
orodij, delovati in sodelovati v skupnostih ter omreåjih, 
medkulturno zavedanje. 

                                                                 
1 Informacijska in medijska pismenost pokrivata tako digitalno kot 

ne-digitalno podroþje, saj pokrivata tudi podroþja, ki ne sodijo v 
digitalno pismenost. Veþji del njunih aspektov pa je ]elo 
pomemben za digitalno domeno [1]. Informacijska in medijska 
pismenost je soroden izraz za digitalno kompetenco [3]. 

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

3. Ustvarjanje vsebin: Ustvarjati in urejati nove vsebine (od 
urejanja besedil do slik in videa); integrirati in ponovno 
predelati prejãnje ]nanje ter vsebine; ustvariti kreativne 
izdelke, medijske vsebine in programirati; uporabiti in 
spoãtovati avtorske pravice. 

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

5. Reãevanje problemov: ugotoviti digitalne potrebe in vire, 
sprejemati utemeljiti odloþitve o najprimernejãem 
digitalnem orodju glede na namen in potrebe, reãevati 
konceptualne problemov s pomoþjo digitalnih orodij, 
kreativno uporabljati tehnologijo, reãevati tehniþne 
probleme, nadgrajevati svoje kompetence in kompetence 
drugih. 

 
Po predstavitvi referenþnega modela, so se ustanovile delovne 
komisije in odbori, da bi ]agotovili i]obraåevanje, implementacijo 
in integracijo sploãnih in specifiþnih digitalnih kompetenc v sploãni 
populaciji [1], [12], [13]. 
 

 
Slika 1: GUaILþQa SUedVWaYLWeY SRdURþLM dLJLWaOQLK NRPSeWeQc 

in digitalnih kompetenc [14] 

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

x temeljni nivo,  
x vmesni nivo, 
x napredni nivo.  
 

Samoocenjevalna tabela, kot orodje merjenja digitalne kompetence 
dråavljana, je vkljuþena v Europass, ki omogoþa pridobitev 
certifikata digitalnih kompetenc [8]. V Evropass 
samoocenjevalnem orodju ima uporabnik podan opisnik po treh 
nivojih ]a vsako od petih podroþij digitalne kompetence. Glede na 
samooceno lastne stopnje v posame]nem podroþju i]bere enega 
izmed treh nivojev (temeljni, vmesni, napredni). Uporabnik dobi 

razumevanje, vrednotenje in uporabo, ustvarjanje, kot tudi 
delitev informacij in medijskih vsebin v vseh formatih, z uporabo 
ra]liþnih orodij na kritiþen, etiþen in uþinkovit naþin ] namenom 
sodelovanja in prispevanja v osebnih, profesionalnih in 
druåbenih dejavnostih [20]. 
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povratno informacijo o stopnji digitalne kompetence po vseh petih 
podroþjih (Slika 2). 

 

 
Slika 2: Primer prikaza rezultata Europass 

samoocenjevalnega orodja [8], [21] 
Samoocena uþiteljev je pomemben dejavnik vpliva na zavedanje 
lastne digitalne kompetence in tudi pomoþ k boljãemu naþrtovanju 
nadaljnjih strokovnih usposabljanj [18]. Zavedanje in razvoj 
digitalne kompetence vplivata na profesionalni razvoj 
posameznika, tako pri bodoþih uþiteljih, kot pri aktivnih uþiteljih 
na vseh ravneh i]obraåevanja. 

1.2 Calvanijev model digitalne kompetence 
Calvani, Fini, Ranieri definirajo digitalno kompetenco kot 
sposobnost raziskovanja novih tehnologij, analiziranja, izbiranja in 
kritiþnega vrednotenja informacij in podatkov, s pomoþjo 
tehnologije predstavljati in reãevati probleme in gradnje skupnega 
in sodelovalnega uþenja ter spoãtovanja osebnih pravic in dolånosti 
[5], [4], [16].  
V tej definiciji je poudarjen obstoj ra]liþnih vidikov digitalne 
kompetence (Slika 3), ki vsebujejo tako tehnoloãko, kognitivno in 
etiþno dimen]ijo, kot njihov preplet [5]: 

� tehnoloãka dimen]ija: iskanje in reãevanje problemov v 
tehnoloãko podprtem okolju, 

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

� etiþna dimenzija: ustvarjalnost in odgovornost pri rabi 
tehnologije sodelovanju z drugimi.  
Preizkus znanja, razvit na osnovi Calvanijevega modela digitalnih 
kompetenc se imenuje Instant Digital Competence Assessment 
(iDCA), ki so ga razvili Calvani, Cartelli, Fini in Ranieri 2008 in je 
prilagojen testiranju v ãolskem prostoru. Je krajãi in enostavnejãi ]a 
obdelavo rezultatov v primerjavi s prvotnim preizkusom Digital 
Competence Assessment (DCA), ki omogoþa kompleksnejão 
preverjanje digitalnih kompetenc na viãjem nivoju (Calvani idr., 
2010).  
iDCA je sestavljen iz treh sklopov, vsak preverja eno izmed 
dimenzij digitalne competence [5], [16]: 

1. Tehnoloãka dimen]ija 
Zajema tri podkategorije. Dve praktiþni, preverjanje 
prepo]navanja digitalnih vmesnikov in reãevanja 
problemov, in ena abstraktnejãa, preverjanje ra]umevanje 
konceptov delovanja ra]liþne tehnologije.  
2. Kognitivna dimenzija 
Zajema pet podkategorij in je opredeljena kot 
najpomembnejãa. Vkljuþuje aktivnosti pove]ane ] 
iskanjem kljuþnih podatkov v besedilu, presojanjem 
verodostojnosti najdenih informacij, organiziranjem 
podatkov v tabele in podajanjem sklepov o]. ]akljuþkov. 
3. Etiþna dimen]ija 
Ra]deljena je na tri podkategorije: varnost, spoãtovanje in 
]avedanje tehnoloãke neenakosti. 

 

 
Slika 3: Model digitalne kompetence [4] 

 
V shemi (Slika 4) so podrobneje prikazane preverjane vsebine po 
sklopih in posameznih dimenzijah testa iDCA. Test je prilagojen za 
uporabo v spletni uþilnici, kar omogoþa hitro anali]o podatkov in 
takojãnjo in uþinkovito povratno informacijo testirancu [5]. 

 

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

1.3 Ocenjevanje digitalne kompetence 
Digitalna kompetenca je kompleksno definirana, opredeljuje jo veþ 
ra]liþnih indikatorjev [7], zato je tudi merjenje digitalnih 
kompetenc posameznika kompleksen proces in zahteva ustrezne 
inãtrumente ]a merjenje.  
Ra]liþni aspekti digitalne kompetence so lahko merjeni na ra]liþne 
naþine ali kot kombinacija veþih. I]bira inãtrumenta je lahko 
odvisna od namena uporabe: lahko da gre za merjenje 
posameznikove digitalne kompetence, lahko za namen organizacije 
ali podjetja, lahko pa ]a namen i]boljãave in napredka ter 
nadaljnjega razvoja digitalnih kompetenc [1]. 
Ala-Mutka (2011) opisuje tri glavne tipe instrumentov za merjenje 
stopnje digitalnih kompetenc posameznika [1]: 

x Vpraãalniki (pogosto samoocenjevalni): Uporabljajo se 
za zbiranje podatkov direktno od posameznika. Ta 
metoda obiþajno poda informacijo o posame]nikovi 
uporabi tehnologije, o posameznikovem znanju in 
mnenju. Pogosto uporabnik sam oceni svoje spretnosti 
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in ]nanje glede na kriterije o]. opisnike v vpraãanju. 
Ra]iskave so poka]ale, da samoocenjevalni vpraãalniki 
teåko dajo veljavne re]ultate.  

x Analiza digitalnih nalog (testi spretnosti): Analiza 
digitalnih nalog je bolj objektivna metoda ocenjevanja 
digitalnih kompetenc. Posamezniki dobijo nalogo, 
ocenjevalec med reãevanjem opa]uje njihovo 
obnaãanje in oceni konþni i]delek. Zaradi teåje i]vedbe 
je primerna ]a ocenjevanje manjãega ãtevila 
posameznikov. 

x Zbiranje in analiza sekundarnih podatkov: V to skupino 
sodijo npr. vpraãalniki, ki so namenjeni strokovnjakom 
ali vodjem organizacij, ki dajo informacijo o 
dostopnosti in uporabi digitalnih orodij v njihovi 
organizaciji oz. okolju. Z obdelavo podatkov 
pridobljenih i] ra]liþnih virov pove]anih ] digitalno 
kompetenco, npr. analizo nacionalne politike, virov 
financiranja, kurikuluma ipd. se lahko oceni, kakãno je 
trenutno doseganje digitalne kompetence in kako 
spodbuditi nadaljnjo uporabo in razvoj.  

1.4 Namen raziskave 
Namen naãe raziskave je analizirati rezultate ravni digitalne 
kompetence uþiteljev in ãtudentov, bodoþih uþiteljev. Podroþje 
raziskovanja smo razdelili na dve podroþji zanimanja:  

x izkazovanje digitalne kompetence, 
x samoocena lastne digitalne kompetence.  
 

S pomoþjo rezultatov preizkusa znanja bi åeleli analizirati razliko 
med izkazanim nivojem digitalne kompetence med uþitelji in 
bodoþimi uþitelji ter ugotoviti katera so njihova moþna in ãibka 
kompetenþna podroþja. äeleli bi analizirati razliko v samooceni 
digitalne kompetence med uþitelji in bodoþimi uþitelji in ugotoviti 
na katerih podroþjih so po njihovem mnenju bolj kompetentni in na 
katerih manj. 
Zanimala nas bo tudi razlika med izkazano in samoocenjeno ravnjo 
digitalno kompetenco v obeh skupinah. Rezultati bodo sluåili 
pripravljanju nadaljnjih i]obraåevalnih aktivnosti, ki bi bile 
usmerjene na dvigovanje slabãe izkazanih in samoocenjenih 
kompetenc in bi pripomogle k profesionalnemu razvoju 
udeleåencev. 
Ker se ukvarjamo s sestavljanjem inãtrumenta za ocenjevanje 
digitalnih kompetenc, ki bi temeljil na reãevanju problemov in 
preverjanju digitalnih spretnosti in hkrati omogoþal uþinkovito 
povratno informacijo o ravni doseganja digitalne kompetence, nam 
bo analiza pridobljenih podatkov omogoþila razvoj nastajajoþega 
inãtrumenta.  
Zastavili smo si tri vpraãanja, na katera smo åeleli tekom raziskave 
poiskati odgovor: 

 
1. Kako se bo v povpreþju samoocena ravni digitalne 

kompetence pri uþiteljih in ãtudentih ujemala z izkazanimi 
rezultati na preizkusu znanja? 

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

3. Ali se bodo pri ocenjevanju in samoocenjevanju digitalnih 
kompetenc uþiteljev in ãtudentov izkazala za moþna ali 
ãibka ista kompetenþna podroþja?  

2. METODA 

2.1 Vzorec 
V ra]iskovalni v]orec so bili vkljuþeni udeleåenci MOOC-a Varna 
raba interneta in naprav, ki ga organizira Akademska in 
ra]iskovalna mreåa Slovenije (Arnes). Udeleåba na MOOC-u je 
prostovoljna.  
Sodelovalo je 510 uþiteljev in ãtudentov, bodoþih uþiteljev. Pri 
anali]i re]ultatov smo i]loþili tiste, ki niso dokonþali obeh 
ocenjevanj digitalne kompetence. Za anali]o smo upoãtevali 
re]ultate 448 udeleåencev. Od tega je bilo 269 uþiteljev slovenskih 
osnovni in srednjih ãol in 179 ãtudentov Pedagoãke fakultete 
Univerze v Ljubljani. Glede na strukturo vzorca po spolu, je v 
ra]iskavi sodelovalo 80 % åensk in 20 % moãkih. 
V grafikonu (Graf 1) je prika]ana struktura v]orca udeleåencev 
ra]iskave po statusu (uþitelj, bodoþi uþitelj) in spolu.  
 

 
Graf 1: SWUXNWXUa XdeOeåeQceY Ua]LVNaYe SR VWaWXVX LQ VSROX 

2.2 IQãWUXPeQWL 
Prvi uporabljeni inãtrument, ki je meril i]ka]ano digitalno 
kompetenco udeleåencev, je prilagojen test iDCA [5]. Kot osnovo 
]a i]biranje vpraãanj smo v]eli prilagojen prei]kus ]nanjna, ki je åe 
bil preveden v slovenãþino, namenjen ]a ãtudente, bodoþe uþitelje 
[16]. Test smo skrajãali na 21 vpraãanj i] ]nanja:  

x 10 i] podroþja tehnoloãke dimen]ije (teh),  
x 6 i] podroþja kognitivne dimen]ije (kog) 
x 5 i] podroþja etiþne dimen]ije (eth).  

 
Ohranili smo tip vpraãanj in naþin vrednotenja, kot je opredeljen v 
iDCA testu. Vpraãanja so bila tipa pove]ovanja, ra]vrãþanja, 
kratkih ogovorov, i]birnega tipa in i]birnega tipa ] veþ moånimi 
odgovori. Vsebina je prilagojena ]a uþitelje, naloge pa problemsko 
naravnane. Vsaka naloga je vredna 1 toþko. V nalogah, kjer je 
moånih veþ pravilnih odgovorov, je vsak pravilen odgovor ocenjen 
] sora]mernim deleåem. Pri vsaki nalogi lahko tako posame]nik 
dobi od 0 do 1 toþke. Inãtrumentu je na koncu dodano demografsko 
vpraãanje o statusu (uþitelj, bodoþi uþitelj). Vpraãanja so bila 
podana v obliki kvi]i v spletni uþilnici. Informacijo o spolu in þasu 
reãevanja smo pridobili s pomoþjo vpisnih podatkov udeleåencev v 
sistem Moodle.  
 
Drugi uporabljen inãtrument vsebuje samoocenjevalni test, ki je bil 
oblikovan po konceptualnem modelu DIGCOMP [14]. Vpraãalnik 
vsebuje demografsko vpraãanje o statusu udeleåenca (uþitelj, 
bodoþi uþitelj) in 21 vpraãanj o digitalni kompetentnosti, ]a vsako 
opredeljeno digitalno kompetenco po eno vpraãanje. Opisniki po 
posame]nih kompetencah so pov]eti i] poroþila DIGCOMP. 
Udeleåenec se lahko opredeli ]a eno i]med ãtirih ponujenih 
moånosti, ki po njegovem mnenju opisuje njegovo raven 
posame]ne digitalne kompetence. V inãtrumentu smo dodali ãe 
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þetrti opisnik ªTega podroþja ne obvladam dovolj©, kar smo 
poimenovali Nivo brez kompetence. Prvi trije opisniki so podani 
glede na nivo doseganja posamezne digitalne kompetence [14]: 

x Temeljni nivo, 
x Vmesni nivo, 
x Napredni nivo. 

 
Vpraãanja, ki so pove]ana ] ocenjevanjem lastnih kompetenc, smo 
v inãtrumentu ãtevilþili tako, kot so ãtevilþena v prika]u kompetenc 
po podroþjih ( 
Tabela 1). Vpraãanja so bila podana v obliki kvi]i v spletni uþilnici.  
 
Tabela 1: DLJLWaOQe NRPSeWeQc SR SRdURþMLK (BUeþNR, 2014) 

 
2.3 Potek raziskave 
Ra]iskava je bila umeãþena v oprt spletni teþaj (MOOC) na temo 
Varne rabi interneta in mobilnih  naprav, ki ga organizira Arnes. 
Arnes v Sloveniji ]agotavlja omreåne storitve organi]acijam s 
podroþja ra]iskovanja, i]obraåevanja in kulture ter omogoþa 
njihovo povezovanje in medsebojno sodelovanje ter sodelovanje s 
sorodnimi organizacijami v tujini [2]. MOOC je potekal v 
odprtokodnem sistemu Moodle, ]ato so bili inãtrumenti prilagojeni 
implementaciji preko tega sistema z orodjem kviz. Postopek 
]biranja podatkov je trajal 3 tedne, ves þas i]vajanja aktivnosti 
spletnega i]obraåevanja. 
Raziskava je potekala v dveh delih. Prvi del je bil umeãþen na 
]aþetek poteka spletnega teþaja in je meril i]ka]ane digitalne 
kompetence udeleåencev glede na tehnoloãko, kognitivno in etiþno 
dimen]ijo. Drugi del, ki je bil umeãþen na konec spletnega teþaja, 
je meril mnenje o stopnji lastne digitalne kompetence za vsako od 
kompetenþnih podroþij: informacije, komunikacije, ustvarjanje 
vsebin, varnost in reãevanje problemov. 
Ker Moodle omogoþa hitro obdelavo podatkov, so udeleåenci po 
vsakem delu ra]iskave dobili takojãnjo in uþinkovito povratno 
informacijo o doseåenih re]ultatih testa v celoti in po posame]nih 
vpraãanjih. S pomoþjo sistema Moodle smo filtrirali veljavne 
reãene kvi]e, sistem poda povpreþne re]ultate in re]ultate po 
vpraãanjih ter osnovno statistiþno obdelavo: standardni odklon, 
ocena ugibanja, teåa vpraãanja, indeks diskriminacije.  Nadalje smo 
podatki obdelali z orodjem MS Excel. 

2.4 Rezultati 
Namen naãe raziskave je analizirati rezultate testa digitalnih 
kompetenc glede na dimenzije digitalne kompetence (tehnoloãka, 
kognitivna, etiþna) in glede na status udeleåencev (uþitelj in 
ãtudent, bodoþi uþitelj). S testom, ki je v obliki preizkusa znanja, 
udeleåenci i]kaåejo raven digitalnih kompetenc. Zanima nas 
izkazana digitalna kompetenca obeh skupin in primerjava med 
skupinama.   
Za namen interpretacije re]ultatov smo doloþili intervale, ki nam 
udeleåence uvrstijo v tri nivoje doseganja digitalnih kompetenc. 
Slabãe doseåena digitalna kompetenca se predvideva ]a doseåen 
re]ultat 65% in manj, dobro doseåena digitalna kompetenca do 
doseåenih 85% vseh moånih toþk in nad 85% odliþno doseåena 
digitalna kompetenca. 
Iz Tabela 2 lahko vidimo, da sta obe skupini izkazali najviãji nivo 
]nanja na podroþju etiþne dimen]ije in najslabãi na podroþju 
tehnoloãke dimen]ije. Tehnoloãka dimen]ija je po vsebini vpraãanj 
naj]ahtevnejãa, saj vsebuje veliko problemskih nalog, kar lahko 
pojasni niåje re]ultate. ýe primerjamo re]ultate uþiteljev in 
ãtudentov v tej dimen]iji, je ra]lika 0,2 % ]anemarljiva. Najviãja 
ra]lika se i]kaåe v nalogah etiþne dimen]ije.  

 
Tabela 2: Rezultati izkazane digitalne kompetence v % 

 
Tako uþitelji kot ãtudenti so se na podroþju kognitivne in etiþne 
dimen]ije i]ka]ali ] odliþno i]ka]ano digitalno kompetenco, na 
podroþju tehnoloãke dimen]ije pa ] dobro i]ka]ano. V sploãnem so 
doseåki obeh skupin dokaj usklajeni (Graf 2). Povpreþni re]ultat 
izkazane kompetence (Graf 2) pri uþiteljih je 86,84 %, pri ãtudentih 
pa 86,89 %, kar prestavlja odliþno doseåeno digitalno kompetenco. 
âtudenti so dosegli v povpreþju ]anemarljivo viãji re]ultat od 
uþiteljev. Standardni odklon pri obeh skupinah skupaj je 10,17%. 
 

 
Graf 2: DRVeåNL XþLWeOMeY LQ ãWXdeQWRY SR dLPeQ]LMaK              

 
hČITELJI ŠThDENTI 

POsPREČJE 
PO 

DIMENZIJAH 

RAZLIKA 
hČITELJI 

ŠThDENTI 

TEHNOLOŠKA  
DIMENZIJA 83,87 83,67 83,79 0,2 

KOGNITIVNA 
DIMENZIJA 88,54 89,59 88,96 1,05 

ETIČNA 
DIMENZIJA 92,22 90,57 91,56 1,66 
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Graf 3: PRYSUeþeQ L]Na]aQ Ue]XOWaW SR skupinah 

 
Eden izmed namenov raziskave je analizirati rezultate testa po 
posameznih digitalnih kompetencah, kot so opredeljene v 
DIGCOMP. V samoocenjevalnem testu udeleåenci ocenijo nivo 
lastnih digitalnih kompetenc. Opredelijo se lahko za enega izmed 
opisnikov: nivo brez kompetence, temeljni nivo, vmesni nivo in 
napredni nivo. Zanima nas katere digitalne kompetence bodo 
udeleåenci ra]iskave ocenili ]a najmanj doseåene in katere ]a 
najbolj in kako se rezultati razlikujejo po skupinah. Za namen 
raþunanja povpreþnih vrednosti stopnje doseganja posame]ne 
kompetence, smo uporabili ãtevilske vrednosti 0, 1, 2, 3 ]a nivo 
brez kompetence, za temeljni nivo, vmesni nivo in napredni nivo. 
Zaradi laåje primerjave ] re]ultati testa, smo doseåene nivoje 
kasneje pretvorili v odstotke. 
Rezultati so pokazali (), da so ocenjeni nivoji doseganja digitalne 
kompetenca v vseh 21 kompetencah v obeh skupinah zelo 
usklajeni. Pri 18 kompetencah so se viãje ocenili uþitelji. Le pri 
brskanju, iskanju in filtriranju informacij, shranjevanju in priklicu 
informacij ter pri interakciji ] uporabo tehnologije, so se ãtudenti 
ocenili viãje. Obe skupini sta svoje digitalne kompetence najniåje 
ocenili na podroþju programiranja in avtorskih pravic in licenc. 
Najviãje sta obe skupini svojo digitalno kompetentnost ocenili na 
podroþju varovanja ]dravja. Kar naka]uje na dobro osveãþenost 
vseh udeleåencev.  
Najveþja ra]lika med oceno uþiteljev in ãtudentov se kaåe v 
kompetenþnih podroþjih varovanja ]dravja in varovanja okolja v 
prid uþiteljev. To lahko ra]loåimo ] veþjo o]aveãþenostjo uþiteljev, 
ki najverjetneje ]aradi svoje ]relosti tem podroþjem namenjajo veþ 
po]ornosti kot ãtudenti. Prav tako je priþakovana veþja ra]lika v 
prid uþiteljem na podroþju digitalne participacije. âtudenti 
priþakovano manj uporabljajo spletne storitve kot npr. banka, 
davþni urad, dråavna uprava idr. 
Le pri dveh kompetencah (programiranje in avtorske pravice) se 
udeleåenci v povpreþju ocenjujejo, da dosegajo temeljni nivo. 
Nobena izmed skupin ni umestila svojega doseganja posamezne 
digitalne kompetence v napredni nivo. 

 
V povpreþju (Graf 5) so se udeleåenci najviãje ocenili na 
kompetenþnem podroþju informacij, najniåje pa na podroþju 
reãevanja problemov in ustvarjanja vsebine. V podroþje ustvarjanja 
vsebine sodi programiranje, ki moþno ]niåuje povpreþje podroþja, 
je najniåje ocenjena digitalna kompetenca. Podroþje reãevanja 
problemov, ki je eno naj]ahtevnejãih podroþij, so kot najslabãe 
udeleåenci tudi i]ka]ali.  
Neposredna povratna informacija o rezultatih prvega testa, je lahko 
vplivala na veþjo ]avedanje o lastni digitalni kompetentnosti in 
poslediþno na objektivnost samoocene. 

Graf 4: Rezultati po vseh 21 kompetencah opredeljenih v 
DIGCOMP 

 

 
Graf 5: PRYSUeþQL Ue]XOWaWL VaPRRceQe SR NRPSeWeQþQLK 

SRdURþMLK 
Zanimalo nas je, kako so se udeleåenci ocenili glede na nivo 
doseganja digitalnih kompetenc (Graf 6). Obe skupini sta se dokaj 
i]enaþeno ocenili. Skupina uþiteljev je svojo digitalno 
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kompetentnost ocenila z 1,95, skupina ãtudentov pa z 1,94. Obe 
skupini se ocenjujeta, da dosegata vmesni nivo digitalne 
kompetentnosti. Standardni odklon v obeh skupinah skupaj je 
17,12%. Skupini sta se podobno i]enaþeno ocenili tudi glede na 
nivo kompetentnosti (Graf 6). Najveþ, pek 60 % udeleåencev obeh 
skupin se je umestilo v vmesni nivo, nekoliko viãji je deleå 
ãtudentov. Veþ uþiteljev kot ãtudentov svoje digitalne kompetence 
uvrãþa na temeljni nivo. 2 ãtudenta sta ocenila, da sodita v nivo z 
nezadostnim doseganjem digitalnih kompetenc. 

 

 
Graf 6: Rezultat samoocenjevanja digitalne competence po 

skupinah        
 

 
Graf 7: Samoocenjena digitalna kompetenca po nivojih 

             
Konþno nas zanima tudi razlika med izkazano in samoocenjeno 
digitalno kompetenco v obeh skupinah (Graf 8). Uþitelji so svojo 
digitalno kompetenco izkazali v povpreþju z 86,84 %, ocenili pa z 
65,02 %. âtudenti so digitalno kompetentnost izkazali z 86,89, 
samoocenili z 64,64 %. I]kaåe se, da so vsi udeleåenci v povpreþju 
dosegli viãjo stopnjo digitalne kompetence s problemsko 
zastavljenim preizkusom, kot z samoreflektivno oceno.  
Prav gotovo ima na izkazane rezultate vpliv delna neusklajenost 
inãtrumentov v smislu zastopanosti digitalnih kompetenc. V 
preizkusu znanja nekaterih kompetenc ne preverjamo, so jih pa 
udeleåenci v samoreflektivno najniåje ocenili. Ko smo najslabãe 
ocenjeno podroþje (programiranje) izvzeli iz konþnih rezultatov 
samoocene, so se rezultati samoocene dvignili za veþ kot 1% ( 
Tabela 3). Eden od razlogov je lahko tudi prelahek ali pa prekratek 
test izkazovanja digitalne kompetence.  

 
Graf 8: Primerjava med izkazano in samoocenjeno digitalno 

kompetenco po skupinah 
 
Tabela 3: KRQþQL Ue]XOWaW VaPRRceQMeYaQMa ] LQ bUe] SRdURþMa 
programiranja 

 VKLJUýENA 3.4 BREZ 3.4 RAZLIKA 

UýITELJI 65,02 66,08 1,06 
âTUDENTI 64,64 65,73 1,08 

3. ZAKLJUýEK 
V ra]iskavi, ki je potekala v okviru odprtega spletnega teþaja na 
temo Varna raba interneta in naprav, smo analizirali izkazano in 
samoocenjeno digitalno kompetentnost 448 uþiteljev in ãtudentov 
Pedagoãke fakultete v Ljubljani. Najviãjo digitalno kompetentnost 
sta obe skupini i]ka]ali na podroþju etiþne dimen]ije, najniåjo na 
podroþju tehnoloãke dimen]ije, ki temelji na reãevanju problemov 
v tehnoloãko bogatem okolju. Kompetenþno podroþje reãevanje 
problemov so udeleåenci tudi samoreflektivno najniåje ocenili. Obe 
skupini sta niåje samoocenili raven doseganja digitalne 
kompetence, kot so izkazali rezultati preizkusa znanja. To je lahko 
deloma tudi posledica tega, da testiranje ni zajelo vseh 
kompetenþnih podroþij, kot jih ]ajema samoocenjevalni test. Taki 
kompetenci sta predvsem programiranje in avtorske pravice, ki sta 
]aradi slabe ocene ]niåevali povpreþen re]ultat samoocenjevanja 
glede na izkazano kompetentnost. Preseneþa predvsem slednje, saj 
se obe skupini pogosto sreþujeta s podroþjem avtorskih pravic in bi 
naj to ]nanje uporabljali pri svojem delu o]. ãtudiju. Najniåji 
re]ultat pri programiranju je priþakovan, saj je to podroþje najmanj 
prisotno v delu obeh skupin, tudi kurikul predvideva zelo malo 
tovrstnih vsebin tekom celotnega i]obraåevalnega procesa [16] in 
prav tako v nadaljnjem strokovnem usposabljanju uþitljev. 
Na rezultate, tako izkazane kot ocenjene, je verjetno vplivalo tudi 
dejstvo, da so udeleåenci ra]iskave prostovoljni udeleåenci 
i]obraåevanja i]popolnjevanja digitalnih kompetenc. To lahko 
pomeni, da so udeleåenci ra]iskave bolj o]aveãþeni o lastni 
digitalni kompetentnosti in tudi bolj motivirani za strokovni razvoj 
na tem podroþju [18].  
 
S pomoþjo i]vedene ra]iskave smo odgovorili na vsa ]astavljena 
vpraãanja: 
1. Kako se bo v povpreþju samoocena ravni digitalne kompetence 

pri uþiteljih in ãtudentih ujemala ] i]ka]animi re]ultati na 
preizkusu znanja? Stopnja digitalne kompetence, ki smo jo 
ocenili s pomoþjo prei]kusa ]nanja, se je i]ka]ala ]a viãjo, kot 
so se udeleåenci samoreflektivno ocenili. V povpreþju so bili 
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ocenjeni ] odliþno i]ka]ano ravnjo, glede na re]ultat 
samoocene so se uvrstili v vmesni nivo doseganja ravni 
digitalne kompetence.  

2. Ali se bodo pojavljale razlike v ravni ocenjene in samoocenjene 
digitalne kompetence med uþitelji in ãtudenti? S prei]kusom 
znanja sta obe skupini izkazali skoraj enake rezultate, 
statistiþno nepomembno v prid ãtudentov, oboji so i]ka]ali 
odliþno raven digitalne kompetence. Re]ultati obeh skupin so 
usklajeni tudi po posameznih ocenjevanih dimenzijah, kjer sta 
obe skupini dosegli najniåji re]ultat v tehnoloãki dimen]iji 
najviãjega pa v etiþni dimen]iji. Tudi samoreflektivna ocena 
digitalne kompetence obeh skupin je ovrednotena usklajeno. 
Obe skupini sta v povpreþju ocenili svojo raven doseganja 
digitalne kompetence v vmesni nivo s skoraj enakim deleåem 
]branih toþk. Najveþ udeleåencev se je v obeh skupinah ocenilo 
v vmesni nivo in najmanj v nivo brez kompetence. Povzamemo 
lahko, da je raven ocenjene in samoocenjene digitalne 
kompetence med skupinami brez razlik in usklajena tudi po 
podroþjih. 

3. Ali se bodo pri ocenjevanju in samoocenjevanju digitalnih 
kompetenc uþiteljev in ãtudentov i]ka]ala ]a moþna ali ãibka 
ista kompetenþna podroþja? Pri re]ultatih po podroþjih, se je 
pri obeh tipih inãtrumentov podroþje reãevanja problemov v 
tehnoloãko podprtem okolju i]ka]alo kot najslabãe doseåeno. 
Podroþje informacij in varnosti v samoocenjevalnem 
vpraãalniku je po vsebini kompetenc ]ajeto v etiþni dimen]iji v 
preizkusu znanja in v obeh primerih so se ta podroþja i]ka]ala 
]a najbolje ocenjena. Pov]amem lahko, da so se pomoþjo obeh 
inãtrumentov i]ka]ala ]a najmoþnejãa in najãibkejãa ista 
kompetenþna podroþja. 

 
Eden izmed zastavljenih ciljev raziskave je tudi razvoj 
nastajajoþega inãtrumenta za ocenjevanje digitalnih kompetenc. 
Re]ultati so nas opo]orili na vpraãanja, ki ne diskriminirajo dovolj 
dobro. Ta vpraãanja bo potrebno popraviti. Pri anali]i re]ultatov se 
je kot pomanjkljivost i]ka]ala ne]adostna usklajenost vpraãanj med 
obema inãtrumentoma po kompetenþnih podroþjih. Ra]misliti pa 
potrebno tudi o kompetenci Programiranje, ki moþno vpliva na 
re]ultat samoocene, v prei]kusu ]nanja pa je nismo vkljuþili. Kot 
prednost tovrstnega testiranja bi izpostavili problemsko zastavljene 
naloge in neposredno podano povratno informacijo udeleåencu o 
sploãnem doseåku in uspeãnosti po posame]nih vpraãanjih. Manjka 
pa neposredna povratna informacija po posameznih dimenzijah oz. 
po posame]nih kompetenþnih podroþji.   
Udeleåenci ra]iskave imajo priloånost i]boljãati ]avedanje o lastni 
digitalni kompetentnosti [18]. Zaradi uþinkovite neposredne 
povratne informacije, ki so jo dobili neposredno po testiranju, lahko 
udeleåenci i]delajo lastni i]obraåevalni naþrt strokovnega 
spopolnjevanja na podroþju digitalne kompetentnosti. S pomoþjo 
testiranj namreþ pripomoremo k ra]voju strategij ]a dviganje nivoja 
doseganje digitalne kompetence pri uþiteljih in bodoþih uþiteljih. 
I]ka]alo se je namreþ, da se s pomoþjo obeh orodij uþinkovito 
pokaåejo tako moþna kot ãibka kompetenþna podroþja. 
Nadalje predlagamo i]vedbo podobnega testiranja, ki bi ]ajelo ãirãi 
v]orec uþiteljev. 
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POVZETEK 
V SUYLK WUHK UD]UHGLK RVQRYQH ãROH XSRUDEOMDPR SUHSURVWR 
SURJUDPLUDQMH ]D UD]YLMDQMH UDþXQDOQLãNHJD UD]PLãOMDQMD LQ 
GLJLWDOQLK NRPSHWHQF XþHQFHY. USRUDEOMDPR URERWD, BHH-bota, ki 
JD ODKNR SURJUDPLUDPR LQ VH SUHPLND SR DOJRULWPX, NL JD XþHQFL 
vnesejo. Bee-ERW VH ODKNR XSRUDEOMD SUL YVDNL XþQL VQRYL FHOotnega 
kurikuluma prvih treh razredov. ND XþQR VQRY VH QDYHåHPR ] 
XSRUDER UD]OLþQLK WHPDWVNLK SRGORJ. ML XSRUDEOMDPR SRGORJH QD 
temo kmetije, ulice, obmorskega mesta ter podloge, ki jih 
XVWYDULPR VDPL. TH SRGORJH ODKNR YVHEXMHMR ãWHYLOD, þUNH, EDUYH, 
åLYDOL, LWG. RGYLVQR RG REUDYQDYDQH VQRYL. UþHQFL VH XþLMR VNR]L 
LJUR LQ V SRPRþMR SURJUDPLUDQMD.  

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

Keywords 
Digital competencies, Programming, Gamification, Bee-bot 
 

1. UVOD 
RDþXQDOQLãWYR MH Y GDQDãQML GUXåEL YNOMXþHQR Y YVD SRGURþMD 
QDãHJD åLYOMHQMD. IJUD SRPHPEQR YORJR WDNR SUL GHOX NRW 
GUXåEHQHP XGHMVWYRYDQMX. TR SRPHQL, GD PRUD YVDN SRVDPH]QLN 
razumeti delovanje informacijsko komunikacijske tehnologije 
(IKT) LQ QMHQLK NRQFHSWRY. V VORYHQVNR RVQRYQR ãROR MH 
UDþXQDOQLãNR RSLVPHQMHYDQMH YNOMXþHQR UD]SUãHQR Y YVH SUHGPHWH. 
Z UDþXQDOQLãNLPL NRQFHSWL LQ SURFHVL WHU DOJRULWPLþQLP 
(UDþXQDOQLãNLP) UD]PLãOMDQMHP SD VH XþHQFL ODKNR VUHþDMR ]JROM SUL 
QHREYH]QHP L]ELUQHP SUHGPHWX UDþXQDOQLãWYD, NL JD XþHQFL ODKNR 
L]EHUHMR RG 4. GR 6. UD]UHGD LQ REVHJD 35 XU OHWQR. V PDQMãHP 
REVHJX VR WH YVHELQH YNOMXþHQH WXGL XþQH QDþUWH SUL L]ELUQLK 
predmetih od 7. do 9. razreda (Urejanje besedil, Multimedija in 
RDþXQDOQLãND RPUHåMD) [6]. 
Z UDþXQDOQLãNLP UD]PLãOMDQMHP SUL XþHQFLK UD]YLMDPR GLJLWDOQH 
NRPSHWHQFH, NL VR SR EYURSVNHP UHIHUHQþQHP PRGHOX SUHSR]QDQH 
NRW NOMXþQH NRPSHWHQFH YVHåLYOMHQMVNHJD XþHQMD [5]. RDþXQDOQLãNR 
UD]PLãOMDQMH QL YHãþLQD, NL MH SRYH]DQD L]NOMXþQR ] 

UDþXQDOQLãWYRP, UD]LVNDYH QDPUHþ NDåHMR, GD MH SURJUDPLUDQMH 
zelo dober mehanizem za razvijanje digitalnih kompetenc [2]. Kot 
je zapisano v opredelitvi neobveznega izbirnega predmeta 
RDþXQDOQLãWYR, VR WD ]QDQMD SUHQRVOMLYD QD YVD SRGURþMD þORYHãNH 
GHMDYQRVWL. UþHQFHP NRULVWLMR SUL GUXJLK SUHGPHWLK LQ NDVQHMH Y 
åLYOMHQMX. 
ND QDãL ãROL VPR VH RGORþLOL, GD ERPR SR Y]RUX QHNDWHULK 
HYURSVNLK GUåDY (âYHGVND, NRUYHãND) WH YVHELQH YNOMXþLOL Y UHGQL 
SRXN åH Y SUYHP Y]JRMQo-L]REUDåHYDOQHP REGREMX. PUL WHP VPR VL 
pomagali z robotom Bee-bot, ki ga lahko programiramo. Z 
URERWRP VPR SROHJ SULPDUQHJD FLOMD, DOJRULWPLþQR (UDþXQDOQLãNR) 
UD]PLãOMDQMH, UD]YLMDOL WXGL VHQ]R-PRWRULþQH VSUHWQRVWL XþHQFHY LQ 
orientacijo na ravnini. HkraWL SD URERW Y REOLNL þHEHOLFH VSRPLQMD 
QD LJUDþR, ]DWR QDV MH ]DQLPDO WXGL PRPHQW LJULILNDFLMH QD WRYUVWQR 
XþHQMH. 
2. PROGRAMIRANJE Z BEE-BOTOM 

PRI POUKU 
Bee-bot (Slika 1), MH URERW Y REOLNL þHEHOLFH LQ VSRPLQMD QD LJUDþR. 
PUHPLND VH V SRPRþMR NROHV SR NRUDNLK QDSUHM DOL QD]DM WHU VH  
REUDþD OHYR DOL GHVQR ]D 90�. ZDSRPQL VL GR 40 ]DSRUHGQLK 
XND]RY. S SRPRþMR NUPLOQLK WLSN XþHQHF XVWYDUL DOJRULWHP 
SUHPLNDQMD, NL URERWD SULSHOMH GR åHOHQHJD FLOMD. DRGDQL VR WXGL 
svetlobni efekti ob pritiskanju na krmilne tipke in ob prihodu na 
FLOM. RRERW LPD GRGDWQR PRåQRVW YNOMXþLWYH ]YRþQLK HIHNWRY. 
Polnjenje baterij poteka pUHNR UDþXQDOQLND ] USB NDEORP. DD 
URERWND QDSROQLPR WUDMD SULEOLåQR 10 PLQXW, NDU ]DGRãþD ]D HQR 
ãROVNR XUR XSRUDEH.  

  
Slika 1: Bee-bot 

Kot podlago, po kateri se Bee-ERW SUHPLND, XSRUDEOMDPR UD]OLþQH 
tematske podloge, ki so pravzaSUDY NRRUGLQDWQH PUHåH, NMHU 
GROåLQD HQHJD NYDGUDWD (SROMD) XVWUH]D GROåLQL HQHJD NRUDND BHH-
ERWD. PRGODJH VR ODKNR WHPDWVNR SRYH]DQH V SROMXEQR XþQR 
VQRYMR, NL MR QDMGHPR Y XþQHP QDþUWX. ML VPR GR ]GDM XSRUDEOMDOL 
podlogo Ulica, Kmetija, Obmorsko mesto (Slika 2) in 
transparentno podlogo, v katero lahko sami dodamo poljubne 
VOLþLFH L] REUDYQDYDQH VQRYL. PUL PODMãLK XþHQFLK Y SROMD QD 
podlogi vstavljamo na primer barve, þUNH, ãWHYLONH, åLYDOL, OLNH, 
åLYOMHQMVND RNROMD LWG. ND WDN QDþLQ ODKNR SURJUDPLUDQMH 
SRYHåHPR V SROMXEQR XþQR VQRYMR.  
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Slika 2: Podloga Obmorsko mesto 

OWURFL RSLVDQ QDþLQ GHOD VSUHMHPDMR NRW LJUR V ªþHEHOLFR©. TDN 
QDþLQ GHOD SD VPR SUL SRXNX YNOMXþHYDOL NRW PRWLYDFLMR LQ NRW 
SRQDYOMDQMH LQ XWUMHYDQMH VQRYL. DD VR ODKNR YVL XþHQFL DNWLYQR 
sodelovali pri igri in da smo zagotovili ustrezno dinamiko igre, 
smR SRXN RUJDQL]LUDOL WDNR, GD VPR XþHQFH UD]GHOLOL Y PDQMãH 
VNXSLQH RG 4 GR 6 XþHQFHY. âWHYLOR XþHQFHY MH ELOR RGYLVQR RG 
ãWHYLOD XþHQFHY Y UD]UHGX, ]DKWHYQRVWL SRGODJH, SR]QDYDQMD VQRYL 
LQ VSUHWQRVWL SURJUDPLUDQMD XþHQFHY. DHMDYQRVW VPR WDNR L]UDELOL 
tudi ]D XþHQMH GHOD Y VNXSLQL. PRXN Y VNXSLQDK VPR L]YDMDOL QD YHþ 
QDþLQRY:  
� VNXSLQH VR VH PHQMDYDOH SR UD]OLþQLK GHMDYQRVWLK, HQD GHMDYQRVW 
MH ELOD LJUD V ªþHEHOLFR©,  
� XSRUDELOL VPR HQDNH SRGODJH LQ YHþ BHH-botov, vse skupine so 
imele enako dejavnost,  
� SULSUDYLOL VPR SRGODJH UD]OLþQLK WHåDYQRVWQLK VWRSHQM DOL 
UD]OLþQLK YVHELQ, VNXSLQH VR VH PHQMDYDOH.  
 
IJUD MH SRWHNDOD WDNR, GD MH XþHQHF NUPLOLO URERWD SR SRGORJL V 
SRPRþMR RGWLSNDQHJD DOJRULWPD. CLOM PX MH SRVWDYLO DOL XþLWHOM DOL 
GUXJ XþHQHF Y VNXSLQL. ýH MH ELOD SRGORJD KPHWLMD, MH ODKNR ELO FLOM 
QSU. SUL NDWHUL RG åLYDOL. ýH MH ELOD SRGORJD L] UH]XOWDWRY 
SRãWHYDQNH, SD MH ELO FLOM UHãLWHY ]DVWDYOMHQHJD UDþXQD. 
Najprej smo Bee-ERWH SUHGVWDYROL WUHWMHãROFHP. I]YHGOL VPR XþQR 
uro z uporabo Bee-botov, ki sYD MR VNXSDM QDþUWRYOL UD]UHGQLþDUND 
3. UD]UHGD LQ XþLWHOMLFD UDþXQDOQLãWYD. ZHOR SRPHPEHQ PRPHQW SUL 
uporabi novih digitalnih tehnologij je zagotovo to, da se najprej 
XþLWHOML  VH]QDQLMR ] RURGMHP LQ LPDMR SUL ]DþHWQL XSRUDEL SRGSRUR 
XþLWHOMD UDþXQDOQLãWYa. UþHQFL VR Y ãWLULK VNXSLQDK VSR]QDOL URERWD, 
GHOR ] QMLP, XþLWHOMLFL VYD Y YVDNL VNXSLQL GHPRQVWULUDOL NUPLOMHQMH 
] RGWLSNDYDQMHP DOJRULWPD. UþHQFL V VH]QDQLWYLMR LQ URNRYDQMHP ] 
Bee-ERWRP QLVR LPHOL WHåDY. PR XVSHãQL XUL VPR podloge in 
komplet Bee-botov pustili v UD]UHGX. äH Y SUYHP RGPRUX VR 
XþHQFL VRYUVWQLNRP Y SDUDOHOQHP 3, UD]UHGX SRURþDOL R QRYLWHWL. 
TDNRM QDVOHGQML GDQ VWD VH UD]UHGQLþDUNL GRJRYRULOL LQ RWURFL VR 
sovrstnikom sami predstavili Bee-botke in delo z njimi. Podobno 
smo prvo, seznanitveno uro izvedli V WUHWMHãROFL QD SRGUXåQLþQL 
ãROL. Znotraj aktiva prvega vzgojno-L]REUDåHYDOQHJD REGREMD, VR VL 
XþLWHOMLFH URERWNH LQ QDþLQ GHOD SUHGVWDYLOH PHG VHERM. 
PUL QDþUWRYDQMX LQ L]YDMDQMX XþQH XUH ] BHH-ERWRP, VPR REþDVQR 
YNOMXþHYDOL YHþ XþLWHOMHY. PROHJ XþLWHOMD UD]UHGQHJD SRXND VH MH 
YNOMXþHYDO ãH XþLWHOM UDþXQDOQLãWYD, GUXJL XþLWHOM Y SUYLK UD]UHGLK, 
XþLWHOML SRGDOMãDQHJD ELYDQMD LQ XþLWHOM DQJOHãNHJD MH]LND. 
UþLWHOMLFD DQJOHãNHJD SRXND MH BHH-ERWH YNOMXþHYDOD SUL VYRMLK 
urah. UþLWHOMLFH VR RFHQLOH, GD VR RSLVDQ QDþLQ GHOD Y SRXN 
YNOMXþHYDOH Y SRYSUHþMX HQNUDW QD ãWLULQDMVW GQL. ND ãROL LPDPR HQ 

komplet Bee-ERWRY LQ YHþ SRGODJ, NL VL MLK XþLWHOMLFH L]PHQMXMHMR 
oz. se dogovarjajo glede uporabe. Vodstvo predvideva nakup 
dodatnih Bee-botov. 

3. ZAKLJUýEK 
PRXN ] YNOMXþHYDQMHP BHH-ERWD MH ELO ]DEDYQD L]NXãQMD. PUL 
XþHQFLK VPR UD]YLMDOL NULWLþQR PLãOMHQMH, XVWYDUMDOQR UHãHYDQMH 
problemov in timsko delo [3].  Pri uporabi Bee-bota med poukom 
VPR RSD]LOL SRGREQH XþLQNH, NRW MLK ]D LJULILNDFLMR QDYDMDMR 
Apostol, Zaharescu in Alexe [1]: SRYHþDQD QRWUDQMD PRWLYDFLMD, 
DQJDåLUDQRVW LQ XVSHãQRVW GHORYDQMD XþHQFD. MRþQR MH ELOD 
L]UDåHQD åHOMD RWURN SR VRGHORYDQMX LQ SRYHþDQMX XVSHãQRVWL. KDU 
MH Y VNODGX V WHRULMDPL XþHQMD, NL ]DJRYDUMDMR, GD Y L]REUDåHYDQMX 
vsa vedenja izhajajo iz notranje motivacije. Aktivnosti, pri katerih 
prevladuje notranja motivacija, predstavljajo zadovoljevanje 
prirojenih psiholoãNLK SRWUHE [4@.  
Pomislek, ki ga pri uporabi Bee-bota izpostavljamo, je ohranjanje 
L]REUDåHYDOQHJD PRPHQWD LJUH. UþLWHOj mora biti pozoren, da igro 
YNOMXþXMH Y SUDYHP WUHQXWNX. IVWRþDVQR SD VPR RSD]LOL, VR ODKNR 
XþHQFL NOMXE PRWLYLUDQRVWL PDQM XVSHãQL SUL LJUL. RD]ORJ MH ODKNR 
ãLENR ]QDQMH REUDYQDYDQH WHPH, WHåDYH SUL SURJUDPLUDQMX LQ GUXJH 
VSHFLILNH XþHQFD.  
Mi bomo zaradL SR]LWLYQH L]NXãQMH V WRYUVWQLP GHORP QDGDOMHYDOL. 
VVHNDNRU EL SUHGODJDOL UD]LVNDYR XVSHãQRVWL XSRUDEH BHH-bota na 
UD]YRM UDþXQDOQLãNHJD UD]PLãOMDQMD LQ SRVOHGLþQR UD]YRMD 
GLJLWDOQLK NRPSHWHQF SUL XþHQFLK. 
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POVZETEK 
OWURcL VH YVH SUHM VUHþaMR V WHKQRORJLMR (SaPHWQL WHOHIRQL, 
UaþXQaOQLNL, WabOLcH,...) LQ ]aNaM MH QH bL YNOMXþLOL Y ãROVWYR. E-
XþbHQLNL OaKNR SRPaJaMR VOabãLP XþHQcHP, bROMãLP Sa RPRJRþLMR 
QadJUadLWL VYRMH ]QaQMH. PURMHNW YVHbXMH dHO PaWHPaWLþQH VQRYL ]a 
4. Ua]UHd RVQRYQH ãROH, NL MR MH ] QaVWaYLWYaPL PRJRþH prilagoditi 
za mlajãH R]. VWaUHMãH RWURNH. ZaVQRYaQ MH NRW dRdaWQR JUadLYR LQ 
QH NRW QadRPHVWLOR ãROVNHJa XþbHQLNa.   

KljXþQe beVede 
E-XþbHQLN, H-gradivo, matematika, arLWPHWLþQH RSHUacLMH, 
geometrija 

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

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

1. UVOD 
DaQdaQHV VH RWURcL åH SUHd RVQRYQR ãROR VUHþaMR V WHKQRORJLMR; 
SaPHWQL WHOHIRQL, WabOLcH, UaþXQaOQLNL LQ SRdRbQR.  V ãROL Sa VR 
UHdQL XSRUabQLNL WHKQRORJLMH. THKQRORJLMa VH WXdL YHdQR YHþ 
XSRUabOMa NRW XþQL SULSRPRþHN, ]aWR MH SRPHPbQR, da LPaPR Qa 
voljo orodja, katera so otrokom atraktivna LQ KNUaWL SRXþQa. Naã 
cLOM MH bLO L]dHOaWL VSOHWQR aSOLNacLMR ]a dHO YVHbLQH, NL VH SRXþXMH 
pri maWHPaWLNL Y 4. Ua]UHdX LQ MR MH ] Ua]OLþQLPL QaVWaYLWYaPL 
PRJRþH SULOaJRdLWL WXdL ]a POaMãH LQ VWaUHMãH RWURNH. 

VHþLQa JUadLY, NL VR dRVWRSQa ] UaþXQaOQLNRP ali drugo podobno 
tehnologijo namenjeno SRXþHYaQMX, VR daQHV HQaNa NRW WLVNaQa 
JUadLYa (XþbHQLNL) LQ V WHP QH L]NRULVWLMR PRåQRVWL, NL MLK 
tehnologija ponuja. 

NaMSUHM VH bRPR YSUaãaOL, NaM MH H-XþbHQLN, NaM Ua]XPHPR SRd WR 
besedo (razdelek 2), nadaljevali bomo s prednostmi in slabostmi 
e-XþbHQLNRY (Ua]dHOHN 3). V razdelku 4 je navedenih nekaj 
trenutno dostopnih slovenskih e-gradiv. Razdelek 5 vsebuje 
osnovne informacije o programskem jeziku Elm ter njegove 
prednosti in slabosti. V razdelku 6 bomo opisali projekt, kako je 
zaVQRYaQ LQ NaNãQL VR JOaYQL cLOML. ZaNOMXþLOL bRPR ] Ua]dHONRP 7, 
NMHU VR QaYHdHQH QHNaWHUH PRåQH L]bROMãaYH SURMHNWa. 

2. E-UýBENIK 
V OLWHUaWXUL MH YHþ Ua]OLþQLK dHILQLcLM H-XþbHQLNRY, PL VL bRPR SRd 
besedo e-XþbHQLN SUHdVWaYOMaOL SURJUaP, NaWHUHJa QaPHQ MH 
predajanje znanja. E-XþbHQLN MH SRWHP WaNHP OaKNR tudi enak 
WLVNaQHPX, OaKNR Sa LPa ãH dRdaWQH HOHPHQWH; YLdHR, aQLPacLMH, 
RPRJRþa LQWHUaNWLYQRVW LQ SRdRbQR. 

3. PREDNOSTI IN SLABOSTI                     
E-UýBENIKOV  
PUHdHQ ]aþQHPR V SURMHNWRP, MH dRbUR XJRWRYLti, ali e-XþbHQLNL 
SR]LWLYQR aOL QHJaWLYQR YSOLYaMR Qa XþHQMH. V WHP Ua]dHONX bRPR 
videli, zakaj so e-XþbHQLNL dRbUL, RbUaYQaYaOL bRPR WXdL QMLKRYH 
slabosti. 

3.1 Prednosti  
Prva prednost, ki bi jo omenili, je, da e-gradiv nikoli ne zmanjka. 
Za tiskane knjige slednje ne velja, saj kaNãQH NQMLJH WXdL QLPaMR 
ponatisa in je lahko problem dostopnosti. Res pa MH, da þH 
JRYRULPR R XþbHQLNLK ]a RVQRYQRãROcH, MLK RbLþaMQR QH ]PaQMNa. 

Da so e-JUadLYa dRVWRSQHMãa, QaMYHUMHWQHMH QL YSUaãaQMH. HLWUR LQ 
enostavno pridemo do åHOHQLK virov.  

Velikokrat so e-XþbHQLNL SUHcHM cHQHMãL Rd WLVNaQLK. SHYHda, WXNaM 
ne smemo pozabiti, da za predvajanje potrebujemo ustrezno 
WHKQRORJLMR, aPSaN VH SR L]UaþXQLK ãH YHdQR L]LdH Y NRULVW H-
gradiv [1]. OPHQLPR ãH, da MH QSU. WabOLca Y nahrbtniku precej 
OaåMa Rd QHNaM XþbHQLNRY, NL MLK RVQRYQRãROec vsakodnevno nese v 
ãROR. TaNR QaP WabOLca aOL UaþXQaOQLN RPRJRþaWa, da LPaPR Qa 
majhnem predmetu shranjenih veliko informacij. 

THKQRORJLMa SROHJ cHQH LQ WHåH RPRJRþa WXdL ãLUãL QabRU Ua]OLþQLK 
QaþLQRY SUHdaMaQMa LQIRUPacLM, NRW WLVNaQL XþbHQLNL, QSU. 
LQWHUaNWLYQRVW, YLdHR, aQLPacLMH LQ SRdRbQR. EQa Rd YHþMLK 
SUHdQRVWL MH, da WHKQRORJLMa RPRJRþa SHUVRQaOL]LUaQMH Jradiv [3]. 
ZaNaM bL YVL XþHQcL PRUaOL VOHdLWL LVWHPX XþbHQLNX, þH OaKNR 
uporablja vsak drugega, WLVWHJa, NL QMHPX QaMbROMH XVWUH]a. ýH 
XþHQHc SRNaåH, da snov dobro razume, zakaj ne bi svoje znanje 
QadJUaMHYaO QaSUHM, WXdL, þH RVWaOL VRãROcL ãH QH Ua]XPHMR dRORþHQH 
snovi. E-XþbHQLNL lahko RPRJRþaMR tudi, da se otroke, ki imajo 
SRVHbQH SRWUHbH (VOabRYLdQRVW, QaJOXãQRVW, dLVOHNVLMa,...), QH 
izpostavlja, saj bi za njihov primanjkljaj poskrbela tehnologija oz. 
jim je dHOR ROaMãaQR bUH] SRVHbQH dRdaWQH SR]RUQRVWL. 

E-XþbHQLNL RPRJRþaMR tudi OaåMH SRVRdabOMaQMH; OaåMH VH SRVRdRbL 
program oz. aplikacija kot pa tiskana knjiga, ki jo je potrebno 
ponovno natisniti. PRVOHdLþQR uporabniki hitreje pridejo do 
novih/posodobljenih podatkov. 

3.2 Slabosti  
Ra]LVNaYH NaåHMR, da se NOMXb KLWUHMãHPX [4], XþLQNRYLWHMãHPX [6], 
cHQHMãHPX dRVWRSX NQMLJ, ãWXdHQWMH ãH YHdQR RdORþaMR ]a WLVNaQH 
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knjige [2]. Dokazano je tudi, da tiskane knjige hitreje beremo, kot 
beremo z ekrana. Zanemarljiv pa tudi ni problem RþL, NL VR KLWUHMH 
utrujene ob branju z ekrana kot s papirja . 

V podrazdelku 3.1 smo med prednosti e-XþbHQLNRY QaYHdOL tudi 
dodajanje video in drugih vsebin, vsi dodatki pa morajo biti 
]dUXåOMLYL ] Ua]OLþQLPL WHKQRORJLMaPL (UaþXQaOQLNL, WabOLcH,...), zato 
VH SRVWaYL YSUaãaQMH Y]dUåHYaQMa, NaM VH ]JRdL V VWaUHMãLPL JUadLYL, 
NL QLVR YHþ NRV QRYL WHKQRORJLML.  

Trenutno dostopni e-XþbHQLNL VR YHþLQRPa PRQRWRQL, HQaNL 
WLVNaQLP XþbHQLNRP, QMLKRYa XSRUaba QL SUaY HQRVWaYQa, MLK QH 
PRUHPR SHUVRQaOL]LUaWL LQ QaP QH RPRJRþaMR bHOHåHnja preteklih 
dogodkov [3]. Izkazalo se je WXdL, da MH ]a XþHQcH ]HOR pomembna 
povratna informacija [5]. ýH VH XþHQHc YHþNUaW YUQH Qa LVWR VWUaQ, 
verjetno ni najbolje razumel snovi in bi zato potreboval dodatno 
Ua]OaJR, þH XþHQHc YHþNUaW SRQRYL HQaNR QaSaNR, QL QXMQR, da MR 
ob trenutni uporabi ponovi, lahko tudi, da jo je stoULO åH daQ SUHM, 
na kar bi ga moral program opozoriti.  

Spoznali smo kar nekaj razlogov, ki koristijo v prid e-XþbHQLNRY 
in nekaj nezanemarljivih SURWL. ZaWR bL VH PRUaOL YSUaãaWL, NaM 
åHOLPR dRVHþL ] H-XþbHQLNL LQ aOL VR ãROH (XþLWHOML) SULSUaYOMHQL 
VSUHMHWL WaNãQR RbOLNR ãROVNLK JUadLY. 

4. DOSTOPNA GRADIVA 
Na VSOHWX MH dRVWRSQLK NaU QHNaM VWUaQL, NL YVHbXMHMR PaWHPaWLþQH 
naloge.  
EQa L]PHd VWUaQL MH RWURcL.RUJ, NL SRQXMa YHOLNR Ua]OLþQLK XþQLK 
OLVWRY ]a YVH Ua]UHdH RVQRYQH ãROH, ne vsebuje pa nobenih nalog, 
NL bL MLK XþHQcL OaKNR UHãHYaOL Qa VSOHWX. S spletne strani si lahko 
namestimo program SchoolGrand, ki je namenjen organizaciji 
ãROVNLK RbYH]QRVWL. 
Naslednji zadetek na katerega smo naleteli, je bila spletna stran  
www2.arnes.si/~osljjk6/02_osnova/predmeti_meni/matematika_m
eni.htm. SSOHWQa VWUaQ SRQXMa YHOLNR SRYH]aY Qa SRXþQH LJUH, NL VR 
vizualno zanimive, vsebuje pa tudi povezave na e-XþbHQLNH 
(eucbeniki.sio.si). E-XþbHQLNL YVHbXMHMR WaNR YaMH, NRW Ua]OaJR, VR 
vizualno dobro narejeni, vaj pa je nekoliko malo. 
SSOHWQa VWUaQ VL.RSHQSURI.cRP YVHbXMH QaORJH ]a YLãMH Ua]UHdH 
RVQRYQH ãROH LQ VUHdQMH ãROH. NHNaWHUa SRdURþMa YVHbXMHMR YHOLNR 
vaj, nekatera manj. VaMH VR ]aVWaYOMHQH WaNR, da MLK XþHQcL UHãXMHMR 
Qa SaSLU, dR UHãLWHY OaKNR dRVWRSaMR, þH VH SULMaYijo. 
Naslednja spletna stran na katero smo naleteli, je bila 
uciteljska.net, ki ponuja povezave do Ua]OLþQLK VWUaQL ] QaORJaPL. 
NHNaWHUH VR VHVWaYOMHQH NRW NYL]L, NMHU OaKNR XþHQcL odgovarjajo in 
SUHYHUMaMR UHãLWYH, QHNaWHUH Sa vsebujejo le napisane naloge.   

5. PROGRAMSKI JEZIK ELM 
Spletna aplikacija (e-XþbHQLN) MH QaSLVaQa Y SURJUaPVNHP MH]LNX 
EOP. EOP MH IXQNcLMVNL MH]LN, QaPHQMHQ SURJUaPLUaQMX JUaILþQLK 
XSRUabQLãNLK YPHVQLNRY. KHU MH SURJUaPVNL MH]LN QaPHQMHQ 
SURJUaPLUaQMX JUaILþQLK XSRUabQLãNLK YPHVQLNRY, MH WXdL 
programiranje le-WHK ROaMãaQR, L]JOHd aSOLNacLMH VH SLãH V 
podobnimi ukazi kot HTML ]QaþNH. EOP MH WXdL VWaWLþQR WLSL]LUaQ 
jezik, tako da nam prevajalnik pomaga pri obravnavanju vhodnih 
podatkov, kar pride prav, kjer ima uporabnik veliko vpliva na 
SURJUaP. KRQþHQ, SUHYHdHQ, SURJUaP MH SUaY]aSUaY JaYaScULSW, 
NaU QaP RPRJRþa, da aSOLNacLMR ]aåHQHPR Y bUVNaOQLNX LQ QL 
WHåaY ] QaPHãþaQMHP dUXJLK SURJUaPRY. 

Pri izdelavi e-XþbHQLNa VPR VH ]aUadL QaUaYH EOPa VUHþaOL ] QHNaM 
WHåaYaPL. KHU MH MH]LN IXQNcLMVNL, MH Y ]aþHWNX SRPHPbHQ dRbHU 
QaþUW SURJUaPa; NaU QaP MH SRY]URþLOR nekaj dodatnega dela pri 

projektu, ki se je VNR]L þaV QHNROLNR NRQcHSWXaOQR VSUHPLQMal. Po 
drugi strani nam pa prav funkcijski jezik pomaga pri obravnavi 
vhodnih podatkov, ki jih vnese uporabnik. Ko je bil program 
konceptualno izpopolnjen, smo precej enostavno dodajali nova 
SRdURþMa. 

6. PROJEKT 
SSUYa MH bLOR PLãOMHQR, da bR SRXdaUHN Qa VaPL YL]XaOL]acLML H-
XþbHQLNa, Qa WLVWLK YVHbLQaK, NL MLK OaKNR V SRPRþMR WHKQRORJLMH 
leSãH LQ bROM Qa]RUQR SULNaåHPR, aPSaN VH MH L]Na]aOR, da bR 
bROMH, þH bR SRXdaUHN Qa LQWHUaNWLYQRVWL. KaU SRPHQL, da 
XSRUabQLNX SRQXdLPR YHþ PRåQLK QaVWaYLWHY LQ VL aSOLNacLMR 
priredi svojemu znanju, potrebam in åHOMaP. TaNR MH NRQþHQ 
produkt (e-XþbHQLN) VHstavljen iz ãHVWLK glavnih strani: 

x prva stran, 

x stran z nastavitvami, 

x stran z nalogo, 

x NRQþQa VWUaQ, 

x VWUaQ ] UHãLWYaPL, 

x stran s statistiko. 

6.1 Prva stran 
Prva stran je zasnovana s preprostim videzom, kjer lahko 
XSRUabQLN V NOLNRP Qa SRVaPH]QL JXPb dRORþL SRdURþMH, NL Ja 
åHOL L]bROMãaWL, YadLWL (Slika 1). USRUabLOL VPR QHåQH baUYH, NHU MH 
aplikacija namenjena otrokom. Prva stran tudi ne ponuja drugega 
NRW L]bLUH SRdURþja in statistike, VaM åHOLPR, da MH H-XþbHQLN NaU VH 
da enostaven za uporabo in uporabnik ne potrebuje dodatnih 
navodil pred samo uporabo. 
V QadaOMHYaQMX bRPR VPaWUaOL, da VL MH XSRUabQLN L]bUaO SRdURþMH 
³MNOäENJE´. 

 
Slika 1: ZaþeWna stran e-XþbeQika, kjeU XSRUabQik i]beUe 

åeleQR SRdURþje. 
 

6.2 Stran z nastavitvami 
RHcLPR, da VL MH XSRUabQLN L]bUaO SRdURþMH ³MNOäENJE´. TXNaM 
XSRUabQLNX SRQXdLPR PRåQRVW L]bLUH LQWHUYaOa, NMHU VH QaKaMaWa 
IaNWRUMa Y L]Ua]X; XSRUabQLN dRORþL QaMPaQMãL LQ QaMYHþML IaNWRU Y 
izrazu (Slika 2, Slika 3). Strmimo k temu, da uporabnik vstavi 
SUaYLOQH YUHdQRVWL; ãWHYLOa LQ da MH QaMPaQMãL IaNWRU PaQMãL Rd 
QaMYHþMHJa, ]aWR PX aSOLNacLMa QH RPRJRþa ]aþHWNa SUHd 
YHOMaYQLP YQRVRP ãWHYLO. 
Uporabniku lahko ponXdLPR ãH dUXJH QaVWaYLWYH, QSU. izbor 
RSHUacLMH SUL HQaþbaK; NaU SRPHQL, da VL QaVWaYL RSHUacLMR, NL QaM 
bR YVHbRYaQa Y HQaþbaK. 
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Slika 2: SWUaQ ] QaVWaYiWYami SUi i]bUaQem SRdURþjX 

³MQRåeQje´ RmRgRþa QaVWaYiWeY QajYeþjega iQ QajmaQjãega 
faktorja v izrazu. 

 

 
Slika 3: I]SiV SUimeUa QaSake, kR je QajmaQjãi fakWRU Yeþji Rd 

QajYeþjega. 
 

6.3 Stran z nalogo 
VVaNR SRdURþMH YVHbXMH VNORS dHVHWLK QaORJ, NL VH YVaNLþ Qa QRYR 
(QaNOMXþQR) ]JHQHULUaMR Qa SRdOaJL Xporabnikovih nastavitvah. 
NaORJH VR Ua]dHOMHQH Y WUL WHåaYQRVWQH VNXSLQH. PUYa QaORJa MH 
YHdQR L] VNXSLQH QaMOaåMLK QaORJ. ýH XSRUabQLN Y SUYHP SRVNXVX 
SUaYLOQR RdJRYRUL, VH WHåaYQRVW SRYHþa, þH SUaYLOQR RdJRYRUL Y 
dUXJHP SRVNXVX, WHåaYQRVW RVWaQH HQaNa, þe pa tudi v drugem 
SRVNXVX QH RdJRYRUL SUaYLOQR, VH VPaWUa NRW, da MH QaORJa UHãHQa 
QaSaþQR LQ VH WHåaYQRVW ]QLåa ]a HQR VWRSQMR. 
Vsaka stan z nalogo (Slika 4) SROHJ QaORJH YVHbXMH ãH SRdaWNH R 
SUaYLOQRVWL UHãHQLK QaORJaK: 

x ZHOHQ NURJHc Qa YUKX VWUaQL SUHdVWaYOMa SUaYLOQR UHãHQR 
nalogo v prvem poskusu. 

x RXPHQ NURJHc SUHdVWaYOMa SUaYLOQR UHãHQR QaORJR v 
drugem poskusu. 

x RdHþ NURJHc Qa YUKX VWUaQL SRPHQL, da XSRUabQLN Y 
dveh poskusih ni uspel pravilno UHãLWL zastavljene 
naloge. 

 
Slika 4: Stran z nalogo vsebuje informacije o pravilnosti 

UeãiWeY SUeWeklih QalRg, mRåQRVWi QadaljeYaQja iQ i]hRda (YRdi 
na ]aþeWQR stran). Slika prikazuje primer, ko uporabnik ne 
RdgRYRUi SUaYilQR Y SUYem SRVkXVX iQ ima ]a Wem mRåQRVW 

ponovnega poskusa. 
 

6.4 KRQþQa stran 
KRQþQa VWUaQ R]. VWUaQ  SR dHVHWLK QaORJaK YVHbXMH NRQþQR 
dRVHåHQR ãWHYLOR WRþN LQ NUaWHN SULSLV R ]QaQMX (Slika 5). 
USRUabQLNX VH WXdL SRQXdL, da SRdURþMH ãH HQNUaW SRQRYL, NaU Ja 
preXVPHUL Qa VWUaQ ] QaVWaYLWYaPL, NL Sa VR WRNUaW åH L]SROQMHQH ] 
QaVWaYLWYaPL, NL MLK MH QaVWaYLO SUYLþ, OaKNR VH WXdL YUQH na prvo 
VWUaQ LQ VL L]bHUH QRYR SRdURþMH. PRd WRþNaPL VH QaKaMa ãH gumb, 
NL XSRUabQLNa SUHXVPHUL Qa VWUaQ ] UHãLWYaPL. 
 

 
Slika 5: KRQþQa VWUaQ Qa YUhX VWUaQi RhUaQja iQfRUmacije R 

SUaYilQRVWi UeãeQih QalRgah, VkXSQR ãWeYilR WRþk, pripis o 
znanju, gXmb ]a dRVWRS dR UeãiWeY iQ gumba za ponovitev 

SRdURþja iQ i]hRd, ki YRdi Qa ]aþeWQR VWUaQ. 
 

6.5 SWUaQ ] UeãiWYami 
Na VWUaQL ] UHãLWYaPL (Slika 6) so po vrsti napisane naloge, ki jih je 
uporabnik pravkar UHãHYaO, v oklepajih so napisane pravilne 
UHãLWYH, kjer MH XSRUabQLN QaSaþQR UHãLO QaORJR. 
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Slika 6: Stran z UeãiWYami YVebXje XSRUabQikRYe RdgRYRUe iQ 
pravilne odgovore, kjer je XSRUabQik QalRgR Ueãil QaSaþQR. 

 

6.6 Stran s statistiko 
Iz prve strani lahko uporabnik dostopa tudi do strani s statistiko 
(Slika 7), NMHU VR QaYHdHQH WRþNH, NL MLK MH dRVHJHO Y SUHMãQMLK 
SRVNXVLK. PUL WHP XSRãWHYaPR, da MH VNORS desetih nalog vreden 
100 WRþN. 

 
Slika 7: Stran  s statistiko vsebuje SRdaWke R dRVeåeQih WRþkah 

v preteklih poskusih. 
 

7. IZBOLJâAVE 
Trenutna spletna aplikacija omoJRþa ãH YHOLNR L]bROMãaY, QSU.: 

1. DRdaMaQMH QRYLK SRdURþLM, NRt MH Qa SULPHU SRdURþMH 
geometrije. 

2. DRdaMaQMH QaORJ ]a RVWaOH Ua]UHdH RVQRYQH ãROH. 
3. MRåQRVW QaþLQa ]a XþLWHOMH, NL bL MLP RPRJRþaO SULSUaYR 

QaORJ SUHd ]aþHWNRP XUH. 

4. MRåQRVW QaþLQa ]a XþHQcH, NMHU bL VL OaKNR XþHQcL 
dodajali svoje zapiske/opombe, opomnike pred testi in 
podobno. 

5. Shranjevanje statistike za posameznega uporabnika in s 
tem prilagajanMH WHåaYQRVWL QaORJ. 

 

8. ZAKLJUýEK 
E-XþbHQLNL LQ RVWaOa JUadLYa, dRVWRSQa ] UaþXQaOQLNRP, OaKNR 
L]bROMãaMR NaNRYRVW XþQLK XU LQ SRPaJaMR XþLWHOMHP SUL XþHQMX. 
UþHQcL OaKNR ] H-gradivi obnovijo svoje znanje doma, si snov 
SRJOHdaMR ãH HQNUaW. E-gradiva so lahko bolj vizualno zanimiva, 
NRW VR WLVNaQL XþbHQLNL, VaM RPRJRþaMR LQWHUaNWLYQRVW, aQLPacLMH, 
vidHR, LQ QH ]JROM VOLNH. UþHQcH OaKNR V WaNãQLPL aSOLNacLMaPL WXdL 
QaXþLPR, NaM YVH MH PRJRþH SRþHWL V WHKQRORJLMR, NL QL QaPHQMHQa 
]JROM dUXåabQLP RPUHåMHP, LJUaQMu igric, ampak se lahko na 
]abaYHQ QaþLQ PaUVLNaM QaXþLPR, þH OH ]QaPR L]OXãþLWL SUaYH 
informacije.  
S SURMHNWRP VPR åHOHOL dRVHþL, da bL VH RWURcL UadL XþLOL 
PaWHPaWLNR LQ VH Rb QaSUHdNX dRbUR SRþXWLOL. SHYHda VPR H-
XþbHQLN RbOLNRYaOL RþHP SULMa]QHJa LQ Sredvsem enostavnega za 
uporabo, pozorni smo morali biti predvsem pri delu z 
QaVWaYLWYaPL, da XSRUabQLNX RQHPRJRþLPR QadaOMHYaQMH Rb 
neveljavnih vnosih. 
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POVZETEK 
V prispevku bom predstavila individualno delo, ki ga opravljam z 
učenci z motnjami avtističnega spektra (v nadaljevanju MAS) v 
programu redne osnovne šole. Najprej bom predstavila nekaj 
teoretičnih okvirjev, v nadaljevanju pa bom govorila  primerih 
dobre prakse individualnega dela z otroki z MAS, ob uporabi 
informacijsko-komunikacijske tehnologije (dalje IKT), ki jih 
izvajam na šoli. 

Ključne besede 
IKT, avtizem, socialno učenje, socialne zgodbe  

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

Keywords 
ICT, autism, social learning, social stories 

1. UVOD 
Kot socialna pedagoginja v osnovni šoli se dnevno srečujem z 
učenci s posebnimi potrebami in novimi izzivi. Za premagovanje 
primanjkljajev na določenih področjih, ki jih imajo učenci, 
večkrat uporabljam različne učne metode, strategije in 
prilagoditve ter moram biti pri tem precej inovativna. V prispevku 
bom predstavila individualno delo, ki ga opravljam z učenci z 
MAS, ki so z odločbo usmerjeni v redni program 
osnovnošolskega izobraževanja s prilagojenim izvajanjem in 
dodatno strokovno pomočjo. Po Zakonu o usmerjanju otrok s 
posebnimi potrebami so otroci z motnjo avtističnega spektra ena 
od skupin otrok s posebnimi potrebami [10].  Po kriterijih Zavoda 
Republike Slovenije za šolstvo (dalje ZRSŠ) spadajo v to skupino 
otroci, ki imajo primanjkljaje na dveh področjih. Prvo področje je 
socialna komunikacija in socialna interakcija.  Primanjkljaji s tega 
področja »se kažejo kot težave v verbalni in neverbalni 
komunikaciji, socialno čustvenih izmenjavah, pri vzpostavljanju 
socialnih odnosov, njihovemu razumevanju in vzdrževanju« [8]. 
Drugo področje pa so vedenje, interesi in aktivnosti. Primanjkljaji 
s tega področja pa »se kažejo kot ponavljajoča in stereotipna 
gibanja, v uporabi predmetov na neobičajen in vedno enak način, 
stereotipen in ponavljajoč govor, rigidnost v mišljenju in vedenju, 
nagnjenost k rutinam in ritualom, preokupiranost z interesnim 
področjem, ki je lahko neobičajno, ter kot neobičajni odzivi na 
senzorne dražljaje« [8]. 
V praksi se velikokrat uporablja izraz avtizem, spekter avtističnih 
motenj, Aspergerjev sindrom. Kot navaja več strokovnjakov 

Atwood [1], Hannah [5] in Jurišić [6], spadajo diagnoze avtizem, 
Aspergerjev sindrom in pervazivna razvojna motnja v skupino 
MAS oz. spekter avtističnih motenj. Gillberg [3] govori celo o več 
vrst spektrov na spektru motnje avtističnega spektra, torej o več 
avtizmih. Jurišićeva ugotavlja, da imajo osebe iz te skupine 
nekatere skupne značilnosti, vendar so med njimi tudi velike 
razlike glede na pojavnost in intenzivnost. Tudi sama pri svojem 
delu opažam, da imajo učenci z MAS določene primanjkljaje, ki 
so jim skupni in se kažejo na podoben način, na drugih področjih 
pa so si zelo različni. Vsak pa je individuum zase. To zame 
pomeni, da se vedno znova opomnim, da je potrebo delati 
individualno z učenci in izhajati iz njihovih potreb ter 
primanjkljajev in ne posploševati stvari. Kot primer lahko 
navedem  motiviranje z nalepkami za dosego nekega cilja (pri eni 
učenki je lahko uspešno, pri drugem učencu pa s to motivacijo ne 
dosežem cilja in je potrebno najti nekaj drugega, kar ga bo 
motiviralo). Velikokrat pa se MAS pridružijo druge motnje kot so 
npr. ADHD, motnje spanja, alergije, senzorne težave in drugo.  

2. SOCIALNO UČENJE OTROK Z MAS 
Posledice primanjkljajev otrok z MAS lahko privedejo do tega, da 
ima učenec težave v razredu in v šoli, ker ga okolica drugače 
razume ali pa otrok z okolico sploh ne vzpostavi stika. To se bo 
kazalo tako, da se bo  učenec neobičajno vedel, ne bo znal 
navezati in ohraniti stikov z drugimi,  jezo in druga čustvena 
stanja bo izrazil na neprimeren način, ne bo sodeloval v 
skupinskih igrah, ne bo razumel nenapisanih pravil igre med 
sovrstniki. Hannah [5] navaja, da se ne zavedajo drugih in tega, 
kako lahko na druge vplivajo s svojimi dejanji. O tem piše tudi 
Klemenc [7], ki govori, da je pri otrocih z MAS značilna 
odsotnost razumevanja čustev drugih oseb in da je to lahko vzrok 
za konflikte z drugimi, nerazumevanje okolice in napačno 
interpretiranje ravnanja drugih. To pa ne pomeni, da otrok nima 
čustev, le izraziti jih ne zna ali pa ga odzivi drugih zmedejo. Zato 
je toliko bolj pomembno, da se pri delu z otroki z MAS 
osredotočamo na socialno učenje. Slednje v osnovnih šolah 
večinoma povezujemo z otroki s čustveno vedenjskimi motnjami, 
vendar je pomembno za  vse učence na šoli, saj so skupaj v istem 
okolju in s tem pridobijo vsi. Pozitivne rezultate socialno-
emocionalnega učenja zagovarja  Greenberg [4] in poudarja, da 
izražanje čustev učencev na šolah doprinese k sprejemanju drugih, 
tudi otrok s posebnimi potrebami in uči uravnavati čustva, ko 
vstopamo v odnose z drugimi.  
Pri urah DSP z otroki z MAS se osredotočam na naslednja tri 
področja: čustveno opismenjevanje in razvoj socialnih in 
komunikacijskih veščin. Pri tem se poslužujem različnih metod 
dela, ki so pa prilagojena glede na starost učenca in njegove 
specifike. Med drugim uporabljam socialne zgodbe (Social 
stories).To so kratke zgodbe, ki opisujejo določeno situacijo, 
odziv otroka v neki situaciji, cilj pa je razumevanje vedenja, 
razlaga običajne situacije in predlaga odzive nanjo. Socialni filme 
(Storymovies) pa prikažem s pomočjo osebnega ali tabličnega 
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računalnika ter tako še vizualno podkrepim vsebino ali pa 
uporabim samo slednje. V literaturi [9] je zaslediti, da se 
uporabljata sinonima za ti dve metodi in sicer socializacijske 
zgodbe in socializacijski filmi.  
Veliko otrok z MAS razmišlja v slikah, zato se lažje učijo, če je 
obravnavana snov podkrepljena z vizualnim materialom kot sta 
raziskovala Hannah [5] in Atwood [1].  

3. UPORABA IKT ORODIJ 
Kaj pravzaprav pomeni IKT? Če povzamem zapis s portala1 
kratica pomeni sodobno informacijsko komunikacijsko 
tehnologijo, ki obsega vse naprave/sisteme, ki omogočajo 
shranjevanje, priklic, obdelavo, prenos in sprejemanje informacij, 
torej ne le računalnike, ampak tudi radio, televizijo, telefone… 
Združuje naprave in programsko opremo, ki jo na teh napravah 
uporabljamo. In vsak najprej pomisli, da IKT orodja za otroke z 
MAS uporabljajmo le kot sprostitev in motivacijo med odmori, 
kar je seveda možno in dopustno. Lahko pa razvoj in napredek 
IKT orodij uporabimo za učenje otrok z MAS.  
Ko z učenci govorim o čustvih in vedenju (na primer: kaj pomeni 
sodelovanje z drugimi, kako izraziti jezo, kaj se zgodi z možgani 
in našim telesom, ko smo jezni, prijateljstvo, pomoč drugemu, 
kako postopamo, če vidimo nesrečo…), na začetku ure uporabim 
kakšno vajo ali socialno zgodbo iz priročnika [2], delovni list z 
nedokončanimi stavki ali pa uporabim konkretno situacijo, ki se je 
zgodila učencu ali predvidevam, da se bo. Nato nadgradim oz. 
vizualno podkrepim pogovor o socialnih interakcijah z različnimi 
animiranimi risankami, dosegljivimi na YouTube-u ali spletnih 
straneh namenjenim socialnemu učenju. Večino otrok uporabo 
osebnega in tabličnega računalnika zelo motivira. S tem pa 
pridobijo izkušnjo, da tablični ali osebni računalnik nista samo za 
igranje video igric, ampak se lahko z njimi tudi učimo (pa še 
zabavno je). Samo pogovor o teh temah je lahko za njih zelo 
abstrakten in nerazumljiv. Z uporabo posnetih risank ali kratkih 
filmov, si učenec lažje predstavlja o čem govorim z njim, kakšno 
je sprejemljivo vedenje za druge, kako se drugi počuti, ko ga 
učenec izziva, je nesramen, meče stvari po razredu.  Posnetek se 
lahko ustavi ali pa lahko postavljam različna vprašanja že med 
posnetkom, učenec lahko ugiba, kaj se bo zgodilo in s tem uri 
predvidevanje in povezovanje med vzrokom in posledico. Sama 
lahko opravim izbor primernih vsebin in se kasneje v pogovoru z 
učencem vračam k že videnem, npr. 'Se spomniš, ko sva gledala 
film o prijateljstvu...'. Tudi če so posnetki v tujem jeziku, 
učencem to ne predstavlja težav. Lahko je le še dodatni izziv in se 
nato pogovoriva o tem, kaj meni, da je oseba na posnetku 
povedala. Uporaba računalnika oz. posnetka preko Youtube-a je 
bila meni osebno v veliko pomoč tudi, ko je učenec iz 6. razreda 
dobil odločbo o usmerjanju otrok s posebnimi potrebami in je 
želel govoriti o MAS. Svojo razlago sem vizualno podkrepila ter 
prikazala z dvema video posnetkoma kaj je avtizem ali pa 
posnetke drugih otrok, ki govorijo o svoji življenjski zgodbi. 
Učencu je bilo lažje, ko je s pomočjo posnetka spoznal, da ni 
edini, ki ima MAS in da ni on sam kriv za svoje primanjkljaje.  
Uporabne so tudi različne aplikacije, ki so v oporo otroku in 
učitelju, da dobi povratno informacijo o svojem vedenju, za 
kreiranje socialnih zgodb ali socialnih filmov. 
 

                                                                 
1 Definicija dostopna na: http://www.portalosv.si/digitalna-

pismenost/racunalnik-kot-orodje-za-storitev/  

4. SKLEP 
V prispevku sem želela osvetliti nekatera teoretična izhodišča o 
primanjkljajih, ki jih imajo učenci na določenih področjih ter 
izrazoslovje in definicije. Ravno tako sem v prispevku predstavila 
individualno delo, ki ga opravljam z učenci z MAS, ki so z 
odločbo usmerjeni v redni program osnovnošolskega 
izobraževanja s prilagojenim izvajanjem in dodatno strokovno 
pomočjo. Po Zakonu o usmerjanju otrok s posebnimi potrebami so 
otroci z motnjo avtističnega spektra ena od skupin otrok s 
posebnimi potrebami.  Po kriterijih ZRSŠ spadajo v to skupino 
otroci, ki imajo primanjkljaje na dveh področjih. Natančneje sem 
predstavila svoje praktične izkušnje, kjer se prepletata 
individualno socialno učenje ter uporaba IKT orodij/aplikacij. Pri 
svojem delu in pogovorih z učenci le-tega vizualno podkrepim oz. 
nadgradim, saj so na spletu dosegljivi različni animirani posnetki, 
ki so namenjeni socialnemu učenju. Pri urah DSP z učenci z MAS 
pa se poslužujem različnih metod in tehnik dela, ki so prilagojene 
glede na starost učenca in njegove specifike. Med drugim 
uporabljam socialne zgodbe (Social stories) in socialne filme 
(Storymovies) ter tako osmislim IKT in učenčeve gradim digitalne 
kompetence.   
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POVZETEK 
V þlankX prika]Xjemo re]XlWaWe ãWXdije, Y kaWeri smo åeleli 
ugotoviti, zakaj so nekateri slovenski upokojenci nad uporabo 
pameWnih WelefonoY naYdXãeni, drXgi pa jih niWi ne åelijo 
XporabljaWi. V spleWni ankeWi je sodeloYalo 92 nakljXþno i]branih 
XpokojenceY i] ra]liþnih deloY Slovenije. Rezultati so pokazali, 
da se Xpokojenci do doloþene mere bojijo noYih Wehnologij, saj ] 
njimi ne ]najo rokoYaWi, WeåaYe pri Xporabi pa jim poY]roþajo WXdi 
slabãi Yid, slXh in spomin. Re]XlWaWi We ra]iskaYe lahko slXåijo 
proizvajalcem pametnih mobilnih telefonov, da bodo lahko svoje 
i]delke prilagodili sWarejãim, praY Wako pa lahko imajo od te 
raziskave korist tudi prodajalci mobilnih telefonov, predvsem v 
smislX sYeWoYanja sWarejãim. Nekaj korisWi bo imel WXdi Ysak 
posameznik, predvsem ko gre za i]ka] ra]XmeYanja sWarejãih, 
]akaj nekaWeri raje Y]Wrajajo pri sWarejãih mobilnih ali celo 
stacionarnih telefonih. 

Kljuþne besede 
Pametni mobilni telefon, upokojenci, informacijska tehnologija, 
IKT 

 

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

Keywords 
Smart mobile phone, pensioners, information technology, IKT 

1. UVOD 
PameWni mobilni Welefoni so pomemben del åiYljenja, ] njimi 
dosWopamo do informacij kjerkoli in kadarkoli. Omogoþajo 
neprestano povezavo s svetom, sorodniki in prijatelji. Kljub temu, 
da ima veliko mladostnikov in zaposlenih pametni mobilni 
telefon, nekateri sWarejãi ljXdje o]iroma Xpokojenci WoYrsWnih 
WelefonoY ãe Yedno ne Xporabljajo. V ãWXdiji, kaWere i]sledke 
predsWaYljamo Y Wem þlankX, smo ra]iskoYali, kolikãen deleå 
upokojencev v Sloveniji uporablja pametni mobilni telefon in 
kako se z njim znajdejo.  

V literaturi najdemo le nekaj raziskav, ki so se ukvarjale 
specifiþno ] Xporabo mobilnih WelefonoY med Xpokojenci. OYire, s 
kaWerimi se sooþajo sWarejãi ljXdje pri Xporabi, sWa ra]iskala åe 
Mohadis in Ali  [1], a sta v svojo raziskavo zajela le 21 
MalezijceY, sWarejãih od 60 leW. V Y]orcX so bili ]ajeWi Xpokojenci, 
ki åe dlje koW leWo dni Xporabljajo mobilni Welefon, a ne åelijo 
XporabljaWi pameWnih mobilnih WelefonoY, ki bi omogoþali Yeþjo 
fXnkcionalnosW. PeWroYþiþ in osWali [2] so i]Yedli podobno 
raziskaYo na obmoþjX SloYenije, a so se osredoWoþili le na 
Xpokojence, ki so åe Xporabniki mobilnih WelefonoY. Hong, Trimi 
& Kim [3] pa so se Y sYoji ãWXdiji XkYarjali ] Ypraãanjem, kako 
pameWni mobilni Welefon pomaga pri i]boljãeYanjX Wehnoloãke 
pismenosti starejãih. Ra]iskaYo so i]Yajali na Y]orcX prebiYalceY 
i] Koreje, ki so sWarejãi od 60 leW. Za ra]liko od ]goraj 
predsWaYljenih ãWXdij, se naãa ãWXdija osredoWoþa i]recno na 
stopnjo uporabe pametnih mobilnih telefonov med slovenskimi 
upokojenci, tako med tistimi, ki åe Xporabljajo pameWne mobilne 
Welefone ali ãe ne. 

V raziskavi smo tako ugotavljali, kaj je razlog, da so se nekateri 
Xpokojenci odloþili ]a Xporabo pameWnega mobilnega Welefona in 
kako so z njim zadovoljni, katere funkcije se jim zdijo najbolj 
uporabne in jih najbolj naYdXãXjejo. Zanimale so nas WXdi oYire, s 
kaWerimi so se sooþali pred nakXpom, pa WXdi ]akaj so se odloþili 
za nakup pametnega mobilnega telefona in ali jim je kdo pri 
odloþiWYi pomagal. Pri Xpokojencih, ki pameWnega mobilnega 
telefona nimajo, smo ugotavljali, zakaj se za nakup slednjega niso 
odloþili. 

Naã namen je pomagaWi proi]Yajalcem pameWnih mobilnih 
WelefonoY, prodajalcem in drXåinam, ki åelijo prepriþaWi sWarejãe Y 

VIVID 2018 62



nakXp pameWnega mobilnega Welefona. OcenjXjemo, da jim bo naãa 
raziskaYa Y pomoþ, da bodo bolje ra]Xmeli skrbi XpokojenceY 
glede lasWniãWYa in Xporabe pameWnega mobilnega Welefona. Glede 
na to bodo proizvajalci lahko prilagodili modele pametnih 
mobilnih telefonov, da bodo upokojencem bolj prijazni. 
Prodajalci pa bodo dobili informacijo, kateri pametni telefoni so 
za upokojence bolj primerni. 

V þlankX bomo najprej predsWaYili WeoreWiþni okYir in o]adje 
ra]iskaYe, Worej ra]loåili pojme in Weorije, i] kaWerih smo i]hajali. 
V poglavju »Pregled sorodnih del« je zapisano in opisano nekaj 
ra]iskaY, na kaWere smo se oprli in so nam bile Y pomoþ pri 
izvedbi raziskave. V nadaljevanju bomo opisali postopek 
ra]iskaYe, Xdeleåence in konþno ãe re]XlWaWe anali]e ]branih 
podatkov. 

2. TEORETIýNI OKVIR IN OZADJE  
V raziskavi smo se ukvarjali z Ypraãanjem ªKakãna je VWoSnja 
sprejetosti pametnih mobilnih telefonov med slovenskimi 
upokojenci?« 
Dejstvo je, da se struktura prebivalstva po svetu, s tem pa tudi v 
SloYeniji, spreminja. OdsWoWek sWarejãega prebiYalsWYa åe nekaj leW 
sWrmo naraãþa, Wo je ãe posebej opa]no Y bolj ra]YiWih dråaYah, kjer 
je rodnost nizka. Na Zavodu za pokojninsko in invalidsko 
]aYaroYanje so imeli Y aYgXsWX 2017 ]abeleåenih kar 439.291 
prejemnikoY sWarosWnih pokojnin, Wo je skoraj þeWrWina prebiYalsWYa 
Slovenije [4]. Po podatkih Evropske komisije je bila mediana 
sWarosWi XpokojenceY Y SloYeniji, ki so Y leWX 2012 prYiþ prejeli 
starostno pokojnino, 57 leW. To sWarosW smo XpoãWeYali WXdi Y naãi 
ãWXdiji; koW Xpokojence smo smaWrali Yse dråaYljane RepXblike 
Slovenije, ki so stari 57 leW ali Yeþ. V ]gibanki, ki jo je i]dal 
Zavod za pokojninsko in invalidsko zavarovanje z naslovom 
³SWarosWna pokojnina Y leWX 2017´ [4] je naYedeno: ³praYica do 
sWarosWne pokojnine je odYisna od dopolniWYe doloþene sWarosWi in 
zavarovalne dobe, pokojninske dobe oziroma pokojninske dobe 
brez dokupa. Za izpolnitev pogojev za pridobitev pravice do te 
pokojnine morata biti hkrati izpolnjena oba pogoja, ki pa se v 
prehodnem obdobjX ra]likXjeWa glede na spol ]aYaroYanca´. Od 
prvih modelov pametnih mobilnih telefonoY, ki so k nam priãli Y 
letih 2007 in 2008 so se za nakup le-Weh, kljXb manjãi Wehnoloãki 
pismenosWi, odloþili WXdi nekaWeri Xpokojenci. V ]Ye]i s Wem smo 
se Wako Y ra]iskaYi osredoWoþili na ra]loge ]a njihoYo odloþiWeY: 
ali so bili v nakup nagovorjeni s sWrani mlajãih þlanoY drXåine, da 
bi laåje komXnicirali in ohranjali sWike, ali pa so si pameWni 
mobilni Welefon i] kakãnega ra]loga ]aåeleli sami. 
Hong, Trimi & Kim [3] definirajo pametne mobilne telefone 
Wakole: ³pameWni mobilni Welefoni omogoþajo posameznikom 
dostop do interneta kadarkoli in kjerkoli, so bistveno orodje za 
]manjãeYanje digiWalnega ra]koraka.´ Za ra]liko od njihoYe 
definicije pa [5] Wrdijo, da ³pameWni mobilni Welefoni podpirajo 
inWerakcijo s prsWom na ]aslonih na doWik, kar bi omogoþilo novo 
i]kXãnjo ]a Yeliko sWarejãih odraslih, ki ãe Yedno Xporabljajo 
Welefone s fXnkcijskimi Wipkami´. Obe Weoriji se med sabo malce 
ra]likXjeWa, prYa se osredoWoþa na moånosW poYe]aYe ] inWerneWom, 
drXga pa bolj na naþin inWerakcije preko Xporabniãkega vmesnika. 
Mohadis & Ali [1] nadalje pametne mobilne telefone definirata 
drXgaþe in pri Wem ]drXåiWa obe prej naYedeni definiciji: ³pameWni 
mobilni Welefoni so najnoYejãi in najnaprednejãi mobilni Welefoni, 
a so zelo dragi. Delujejo na namenskih operacijskih sistemih kot 
so Googlov Android, Applov iOS in Microsoftov Windows 
Phone. OsnoYne fXnkcije YkljXþXjejo Ymesnik na doWik, WiFi 
poYe]ljiYosW, kamero ] Yisoko loþljiYosWjo, Ygrajen GPS in YrsWo 

aplikacij, ki jih lahko prenesemo´. V sledeþi ãWXdiji smo i]hajali iz 
slednje definicije, ki pameWne Welefone definira najbolj naWanþno, 
Wako na podroþjX inWerakcije, mobilnih operacijskih sisWemoY, 
poYe]ljiYosWi ] inWerneWom koW WXdi na podroþjX samih fXnkcij 
telefona. 

3. PREGLED SORODNIH DEL 
Le redke raziskave do zdaj so se ukvarjale s podobno tematiko. 
Podroþje pameWnih mobilnih WelefonoY in Xporabe ra]nih aplikacij 
je sicer dobro raziskano, le redki ra]iskoYalci pa so se osredoWoþili 
na povezavo v odnosu med novo tehnologijo in upokojenci. 

Mohadis in Ali [1] sta raziskoYala, s kaWerimi oYirami se sooþajo 
upokojenci, ki uporabljajo pametne mobilne telefone. Kot vzorec 
sWa Xporabila 21 ljXdi, sWarejãih od 60 leW. Pri Y]orcX sWa se 
osredoWoþila ]golj na WisWe sWarejãe ljXdi, ki mobilni Welefon 
uporabljajo najmanj leto dni. Zanimalo jX je, ]akaj Wakãni 
uporabniki raje vztrajajo pri navadnih mobilnih telefonih, ki 
omogoþajo ]golj omejene fXnkcionalnosWi in ne åelijo presWopiWi k 
Xporabi pameWnih mobilnih WelefonoY, ki bi jim ponXdili Yeþjo 
funkcionalnost, z raznimi aplikacijami pa bi jim lahko WXdi olajãali 
åiYljenje. V Y]orec ra]iskaYe so bili YkljXþeni le sWarejãi dråaYljani 
Male]ije. Re]XlWaWe sWa pridobila s pomoþjo inWerYjXjeY, ki sWa jih 
opraYljala Y Xpokojenskih cenWrih sodelXjoþih. AYdio posneWke 
intervjujev sta avtorja kasneje anali]irala. äal pa sWa Y ra]iskaYo 
YkljXþila ]elo majhen Y]orec, ]a boljão ]Xnanjo YeljaYnosWi bi bilo 
poWrebno ra]iskaYo i]YesWi na Yeþjem Y]orcX. Je pa njXna 
ra]iskaYa YeljaYna le na obmoþjX Male]ije, domneYamo pa, da bi 
se rezultati na ostalih kontinentih lahko razlikovali. V intervjuju 
sWa Xporabila spremenljiYko, ki je XpoãWeYala oYire, ]a kaWere so 
Xpokojenci poroþali, da se ] njimi sooþajo pri Xporabi pameWnih 
mobilnih WelefonoY. Enako Ypraãanje smo Xporabili koW del naãe 
raziskave. V ra]iskaYi sWa aYWorja priãla do ]akljXþka, da sWarejãe 
oYirajo ni]ke finance, WeåaYe ] Yidom in pomanjkanje ]nanja o 
pametnih mobilnih telefonih. 

Na obmoþjX SloYenije so PeWroYþiþ in osWali [2] i]Yedli ra]iskaYo 
med sWarejãimi. V þasX med noYembrom in decembrom 2009 so 
i]Yajali Welefonsko ankeWo. NakljXþno so i]birali Welefonske 
ãWeYilke i] ba]e sWacionarnih Welefonskih ãWeYilk Y SloYeniji. V 
raziskavi so zajeli 178 ljudi s statusom upokojenca. Z metodo 
nakljXþnega klicanja na sWacionarne Welefonske ãWeYilke so zajeli 
velik in raznolik vzorec slovenskih upokojencev iz vseh koncev 
SloYenije. V ra]iskaYi so skXãali XgoWoYiWi, koliko sloYenskih 
XpokojenceY Xporablja mobilne Welefone in Y kolikãni meri jih 
Xporabljajo. Torej koliko Xr na dan Wer ]a kakãne akWiYnosti. 
Ugotovili so, da upokojenci mobilne telefone uporabljajo 
predYsem i] sWrahX pred obþXWkom i]oliranosWi in osamljenosWi, 
omogoþajo jim, da so Y sWikX ] ljXdmi, kadarkoli si Wega ]aåelijo. 
V ra]iskaYo so YkljXþili le sWarejãe od 75 leW, mediana sWarosWi, pri 
kaWeri sloYenski dråaYljani odhajajo Y pokoj, pa je 57 leW, Wako da 
je tu opazna ogromna razlika. V raziskavo bi bilo potrebno zajeti 
WXdi mlajãe Xpokojence. 

Hong, Trimi & Kim [3] so nadalje ra]iskoYali, kako lasWniãWYo 
pametnega mobilnega telefona vpliYa na Wehnoloãko pismenosW 
sWarejãih prebiYalceY. V ra]iskaYo so ]ajeli 225 XdeleåenceY, 
sWarejãih od 50 leW. OsredoWoþali so se na prednosWi, ki jih imajo 
upokojenci, ki uporabljajo pametne mobilne telefone. Rezultate so 
pridobiYali s pomoþjo Ypraãalnika, ki so ga pripravili glede na 
prejãnje, podobne ra]iskaYe. Ra]iskaYo so i]Yedli Y Koreji, 
sodeloYali pa so le Xpokojenci, ki åiYijo Y manj ra]YiWih obmoþjih 
Koreje. 
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Nunes & Silva [6] sta v svojo raziskavo zajela 35 upokojencev s 
PorWXgalske, åeleli pa so ra]iskaWi po]iWiYne Xþinke, ki jih ima 
pameWni mobilni Welefon na sWarejãe. SodeloYali so sWarosWniki med 
58. in 91. leWom sWarosWi, poYpreþna sWarosW je bila 71 leW. 
OsredoWoþali so se predYsem na grafiþni Ymesnik in njegoYo 
preprostost za uporabo. UgotoYili so, da je ]a Yeþino XpokojenceY 
grafiþni Ymesnik preYeþ kompleksen in se ] njim ne ]najdejo. Le 
29% upokojencev je po njihovih podatkih znalo prebrati ali 
napisaWi kraWko WeksWoYno sporoþilo. 

Glede na zgornje ugotavljamo, da so le redke raziskave opravljene 
na obmoþjX EYrope, ãe redkejãe pa so WisWe, ki ra]iskXjejo na 
obmoþjX SloYenije in koW Y]orec Y]amejo sloYenske dråaYljane. 
äe med posame]nimi eYropskimi dråaYami so opa]ne kXlWXrne in 
ekonomske razlike, zato menimo, da je smiselno izvajati raziskave 
na ra]liþnih obmoþjih EYrope, pa WXdi ]noWraj ra]liþnih dråaY po 
Ysem sYeWX. PraY WemX pa se je posYeWila naãa ra]iskaYa. SloYenija 
je edinsWYena dråaYa, saj poYe]Xje jXgoY]hodno EYropo s srednjo 
Evropo, tako da so prisotne nekatere izmed kulturnih in 
ekonomskih ]naþilnosWi i] obeh omenjenih deloY EYrope. 

4. METODOLOGIJA 
4.1 V]orþenje in udeleåenci ra]iskave 
Raziskavo smo izvedli na populaciji upokojencev z in brez 
pameWnega Welefona, Y]orþna enoWa je Xpokojenec (dråaYljan 
SloYenije, ki je sWarejãi od 57 leW). SodelXjoþi so bili i]brani po 
nakljXþnem Y]orcX, Xporabili smo meWodo Y]orþenja bre] 
Yraþanja. To pomeni, da je Ysak sodelXjoþi pri i]polnjeYanjX 
ankete lahko sodeloval le enkrat. Uporabili smo tehniko 
priloånosWnega Y]orþenja ] objaYo ankeWe ]noWraj i]branih 
drXåbenih skXpin. 
V konþnem Y]orcX je bilo ]ajeWih 92 YeljaYnih enoW. Od Wega je 
sodeloYalo 33 moãkih, kar predsWaYlja 35,9% Yseh sodelXjoþih, in 
59 åensk, Wo je 64,1% celoWnega Y]orca. 2,2% je bilo XdeleåenceY, 
rojenih med leti 1921 in 1930. 1,1% je bilo upokojencev, ki so 
o]naþili, da so rojeni med leWi 1931 in 1940. Med leWi 1941 in 
1950 je bilo rojenih 23,9% XdeleåenceY ra]iskaYe. Daleþ najYeþ je 
bilo XdeleåenceY, ki so bili rojeni med leWi 1951 in 1960, Wo je 
59,8%. UdeleåenceY, ki so bili rojeni po letu 1960 je bilo 13%. 
SodelXjoþih, ki bi bili rojeni pred leWom 1920, ni bilo. 
V ra]iskaYi so sodeloYali Xdeleåenci ] obmoþja celoWne SloYenije, 
najYeþ je bilo XdeleåenceY i] OsrednjesloYenske regije, Wo je 
40,2%, iz Podravske regije pa 20,7%. Temu sledi Gorenjska regija 
] 8,7% XdeleåenceY. UdeleåenceY i] JXgoY]hodne SloYenije je 
bilo 5,4%. 4,3% XdeleåenceY je bilo i] Ysake od naslednjih regij: 
Zasavska, Savinjska in Posavska. Iz Pomurske regije je bilo 3,3% 
XdeleåenceY, praY Wako i] PodraYske regije. Najmanj XdeleåenceY 
je bilo iz Obalno-kraãke regije, Wo je 2,2%. I] Goriãke regije ni 
bilo nobenega sodelXjoþega. 
Udeleåence smo poYpraãali po YelikosWi kraja, Y kaWerem 
prebiYajo. I] Yeþjega mesWa je bilo 34,8% XdeleåenceY, i] 
manjãega mesWa pa 23,9%. NajYeþ sodelXjoþih Y ra]iskaYi je bilo ] 
vasi, to je 35,9%. Iz zaselka je bilo 5,4% zajetega vzorca v 
raziskavi. 
V ra]iskaYo smo ]ajeli Xdeleåence ] ra]liþnimi poYpreþnimi 
meseþnimi dohodki na osebo Y gospodinjsWYX. 1,1% XdeleåenceY 
je odgoYorilo, da poYpreþni meseþni dohodek na osebo Y 
gospodinjsWYX ]naãa manj koW 299¼. 21,7% jih je odgoYorilo, da 
poYpreþni meseþni dohodek na osebo ]naãa 300-599¼. NajYeþ 
XdeleåenceY, Wo je 43,5%, je na Ypraãanje odgoYorilo ] 600-899¼. 
Veþ koW 900¼ ]naãa poYpreþni meseþni dohodek na osebo v 

gospodinjsWYX 21,7% XdeleåenceY Y ra]iskaYi. 12% XdeleåenceY 
na Wo Ypraãanje ni åelelo odgoYoriWi. 

4.2 Postopek raziskave 
Podatke smo zbirali med 7. in 13. decembrom 2017. Povezavo do 
spleWne ankeWe smo delili prek drXåbenih omreåij, elekWronske 
poãWe in med ]nanci Wer prijaWelji. PrijaWelje in ]nance smo prosili, 
da spletno povezavo posredujejo naprej svojim prijateljem, 
sWarãem, sWarim sWarãem in drXgim.  

4.3 Merski instrument 
Re]XlWaWe smo ]birali s pomoþjo spleWne ankeWe, ki je bila 
objavljena na spletni strani www.1ka.si [7]. 
AnkeWo ]aþnemo s 6 osnovnimi demografskimi Ypraãanji, iz 
kaWerih smo i]Yedeli regijo biYanja, sWarosW in poYpreþni meseþni 
dohodek XdeleåenceY. Na podlagi ]adnjega Ypraãanja Wega sklopa 
(Ali imate v lasti pametni mobilni telefon? Da/Ne) Xdeleåence 
Xsmerimo na dYa ra]liþna sklopa ankeWe. Udeleåenci, ki imajo Y 
lasti pametni mobilni telefon, odgoYarjajo na drXgaþna Ypraãanja 
koW Xdeleåenci, ki pameWnega mobilnega Welefona nimajo Y lasWi. 
Od XdeleåenceY, ki Xporabljajo pameWni mobilni telefon, smo 
åeleli i]YedeWi, kdo jih je pregoYoril Y nakXp pameWnega Welefona 
in þe so imeli ob nakXpX kakãne pomisleke ter s kakãnimi 
WeåaYami so se sooþali ob prYi Xporabi pameWnega mobilnega 
Welefona. Od XpokojenceY, ki so se Xdeleåili naãe ra]iskave in se 
]a nakXp pameWnega mobilnega Welefona ãe niso odloþili, smo 
åeleli i]YedeWi ]akaj je WemX Wako. Kaj Yse je YpliYalo na njihoYo 
odloþiWeY, da bodo raje osWali pri sWarih mobilnih Welefonih 
oziroma stacionarnih telefonih. 
Vpraãanje ªV kolikãni meri se strinjate s spodnjimi trditvami?«, 
smo sestavili na podlagi raziskave Mohadisa in Alija [1], vsa 
osWala Ypraãanja pa smo prilagodili namenX ra]iskaYe in naãim 
potrebam ter zastavljenim raziskovalnim Ypraãanjem. 

4.4 Statistiþna obdelava podatkov 
Pri statistiþni obdelaYi podaWkoY smo se osredoWoþili na Wri 
ra]iskoYalna Ypraãanja. 

x RV1: Ali poYpreþni meseþni dohodek YpliYa na 
lasWniãWYo pameWnega mobilnega Welefona? 

x RV2: Ali Yiãja sWarosW pomeni Yeþje oYire pri nakXpX 
pametnega mobilnega telefona? 

x RV3: Ali so viãje cene pameWnih mobilnih WelefonoY 
bolj sprejemljiYe Y Yeþjih mesWih?  

V þasX ko je bila ankeWa akWiYna, smo ]abeleåili 99 sodelXjoþih, 
od Wega jih je 7 le delno i]polnilo ankeWo. V posWopkX þiãþenja 
podaWkoY smo Weh 7 enoW odsWranili i] anali]e. V konþnem vzorcu 
smo Worej ]ajeli 92 XpokojenceY. Preden smo podaWke sWaWisWiþno 
obdelali, smo preverili normalnost porazdelitve podatkov in glede 
na Wo i]brali parameWriþno o]iroma neparameWriþno ra]liþico 
sWaWisWiþnih WesWoY. 

4.5 Rezultati 
4.5.1 Odgovori na raziskovalna YSUaãanja 
Pri RV1 nastopa neodvisna diskretna spremenljivka »SoYSUeþni 
meVeþni dohodek« in odvisna nominalna spremenljivka 
»laVWniãWYo SameWnega mobilnega Welefona«. Tu raziskujemo vpliv 
diskretne spremenljivke na nominalno. Ugotovili smo nenormalno 
porazdelitev podatkov, zato smo za obdelavo podatkov uporabili 
test Hi kvadrat. Dobili smo rezultat Hi .008, to pomeni da obstaja 
sWaWisWiþno pomembna poYe]aYa med poYpreþnim meseþnim 
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dohodkom in lasWniãWYom pameWnega mobilnega Welefona. 
LasWniãWYo pameWnega mobilnega Welefona je pogosWejãe pri osebah 
] Yiãjim poYpreþnim meseþnim dohodkom. 
RV2 YkljXþXje dYe spremenljiYki; prva, »starost«, je neodvisna 
diskretna, »ovire pri nakupu« pa je kot druga spremenljivka v 
]asWaYljenem ra]iskoYalnem YpraãanjX odYisna nominalna. S 
testom Cronbachs Alpha smo preverili zanesljivost konstruktov 
latentne spremenljivke »ovire pri nakupu« in dobili rezultat .744, 
kar pomeni dobro zanesljivost. Ker je spremenljivko »ovire pri 
nakupu© doloþeYalo Yeþ indikaWorjeY, smo Yse indikaWorje ]drXåili 
Y noYo spremenljiYko. OYire pri nakXpX smo doloþeYali s 
pomoþjo ra]iskaYe Mohadisa & Alija [1], ki sta svojim 
XdeleåenceY ]asWaYljala enako Ypraãanje. SpremenljiYka ªovire pri 
nakupu© YkljXþXje sedem indikaWorjeY: interes (pametni mobilni 
telefoni me ne zanimajo), potreba (Wakãnega Welefona ne 
potrebujem), pomanjkanje znanja (na pametne telefone se ne 
spoznam), vid (]aradi slabãega Yida bi imel ] Xporabo pameWnega 
Welefona WeåaYe), kognitivne funkcije (WeåaYe s spominom, ]aWo bi 
mi Xþenje predsWaYljajo WeåaYo), sluh (slabãe sliãim, zato nimam 
telefona), motorika (]aradi WeåaY ] moWoriko/koordinacijo ne 
uporabljam pametnega telefona). Ker je bilo v posamezni starostni 
skupini zajetih premalo enot, smo vzorce i] ãesWih skXpin ]drXåili 
v dve skupini. Skupina 1 ni bila zastopana. Skupine 2, 3 in 4 smo 
]drXåili Y skXpino 1, skupini 5 in 6 pa v skupino 2. Nova delitev 
je Xdeleåence ra]delila Y dYe sWarosWni skXpini, Y prYi so bili ]ajeWi 
Ysi Xdeleåenci, ki so rojeni leta 1950 ali prej, v drugo skupino pa 
so bili ]ajeWi Xdeleåenci, ki so bili rojeni leWa 1951 ali kasneje. 
Preverili smo normalnost porazdelitve podatkov, s Shapiro-Wilk 
testom smo ugotovili signifikanco .130, torej so podatki 
nenormalno porazdeljeni. Zato smo uporabili Test neodvisnih 
vzorcev. Po Lavenovem testu smo ugotovili signifikanco .616, 
zato predpostavljamo enakost varianc. Analiza je pokazala, da 
med spremenljiYkama sWaWisWiþno pomembne povezave ni (sig. 2-
tailed vrednost je .761).  
V RV3 nastopata spremenljivki »sprejemljivost cene pametnih 
mobilnih telefonov« in »velikost mesta«. Prva je neodvisna 
diskretna, druga pa odvisna nominalna. Tu raziskujemo vpliv 
diskretne spremenljivke na nominalno. Po Shapiro-Wilk testu smo 
dobili rezultat signifikance .144, kar kaåe na nenormalno 
porazdelitev podatkov, zato smo uporabili Hi kvadrat. Dobili smo 
rezultat  Hi = .523. Iz tega je razvidno, da med velikostjo mest in 
Yiãino sprejemljivosti cene pametnega mobilnega telefona 
sWaWisWiþno pomembna poYe]aYa ne obstaja. 

4.5.2 Ostali rezultati 
V raziskavi je bilo zajetih 83 upokojencev, ki imajo pametni 
mobilni telefon, to je 90.2%, in 9 upokojencev, ki pametnega 
mobilnega Welefona nimajo, Wo je 9.8% Yseh XdeleåenceY. Naãe 
ugotovitve se ne ujemajo z ugotovitvami, ki sta jih v raziskavi 
zapisala Mohadis in Ali [1]. V vzorcu 21 upokojencev, ki so jih 
zajeli v raziskavo, je le 6 upokojencev uporabljalo pametne 
mobilne telefone, to je 28,6%. Sklepamo, da na to vpliva regija, v 
kateri je bila opravljena raziskava, v omenjeni raziskavi so 
sodelovali upokojenci iz Malezije. Sklepamo pa tudi, da se 
re]XlWaWi ra]likXjejo od naãih ]aradi leWa, ko je bila ra]iskaYa 
opraYljena. PodaWki, ki sWa jih pridobila Mohadis & Ali [1] Y þasX 
od septembra do oktobra 2014, so bili Y þasX opraYljanja naãe 
ra]iskaYe sWari Yeþ koW 3 leWa in ]aWo åe ]asWareli. 
V ra]iskaYi smo XgoWoYili, da Xpokojenci, ki åiYijo Y Yeþjih 
mestih, ]a pameWni mobilni Welefon niso pripraYljeni plaþaWi niþ 
Yeþ, koW ljXdje, ki biYajo Y manjãih mesWih. Velik YpliY na 

lasWniãWvo oziroma nakup pametnega mobilnega telefona pa igra 
poYpreþni meseþni prihodek Xpokojenca. Med WisWimi, ki imajo 
niåje meseþne prihodke, je manj lasWnikoY pameWnih mobilnih 
WelefonoY Y primerjaYi s WisWimi, ki imajo Yiãje meseþne prihodke. 
Kot razlog, zakaj pametnega mobilnega telefona nimajo, so 
Xdeleåenci ra]iskaYe najYeþkraW odgoYorili ]: ªne 
poWrebXjem/noþem© in ªslaba pokojnina©, nekajkraW pa je omenjen 
tudi »strah pred virusi« in »ne znam uporabljati«. Iz tega sklepava, 
da gre za tehnologijo, ki je ne poznajo in zato je delno prisoten 
tudi strah pred uporabo oziroma neznanimi stvarmi. Nekatere pa 
omejXjejo WXdi finanþna sredsWYa, kar je bilo ra]Yidno i] anali]e 
ankeWe. Na Ypraãanje ãWeYilka 15 ± »V kolikor nimate namena 
kupiti pametnega telefona, zakaj?© je Yeþina sodelXjoþih 
odgovorila, da so glaYni ra]log finanþne omejiWYe, ni]ka 
pokojnina. 
PraY Wako Xdeleåenci, ki åe imajo pameWni mobilni Welefon, 
poroþajo, da so pred nakXpom Y Yeþini odlaãali ]aradi slabãega 
finanþnega sWanja, preni]kih dohodkoY, Wakãnih odgoYoroY na 
Ypraãanje ªS kaWerimi oYirami sWe se sooþali pred nakXpom 
pametnega mobilnega telefona?« je bilo 22%. Na drugem mestu 
pa je odgovor, da jih je bilo strah tega, da s pametnim mobilnim 
telefonom ne bodo znali delati; Wakãnih odgoYoroY je bilo med 
lasWniki pameWnih mobilnih WelefonoY 9,6%. Veþina XporabnikoY 
pa praYi, da pred nakXpom niso imeli nikakrãnih WeåaY, Weh je bilo 
51,8%. 
Kar 84,3% upokojencev je odgovorilo, da so s pametnim 
mobilnim Welefonom bolj ]adoYoljni koW so bili s prejãnjim 
mobilnim Welefonom. 13% XdeleåenceY pa je delno bolj 
zadovoljnih s pametnim mobilnim telefonom. 
60% XdeleåenceY Wrdi, da jih Y nakXp pameWnega Welefona ni 
prepriþal nihþe, ]a nakXp so se doloþili sami. 16,8% pa se jih je ]a 
nakXp odloþilo po prigoYarjanjX drXåinskih þlanoY. 
I] opraYljene ra]iskaYe lahko naredimo ]akljXþek, da Yiãja sWarosW 
pomeni Yeþje oYire pri nakXpX o]iroma lasWniãWYX pameWnega 
mobilnega Welefona. SWarejãi Xpokojenci so na Ypraãanje ªOceniWe 
Y kolikãni meri se sWrinjaWe s spodnjimi Wrditvami« odgovarjali z 
odgoYori Yiãje YrednosWi, o]naþili so, da pameWnega Welefona ne 
Xporabljajo ]aradi WeåaY ] Yidom, slXhom, koordinacijo, 
spominom itd. 
Ovire so predvsem neznanje in psiho-fi]iþne nesposobnosWi, koW 
so slabãi slXh, Yid Wer spomin, med drXgim pa WXdi WeåaYe ] 
moWoriko. NekaWerih med Ypraãanimi pa pameWni mobilni Welefoni 
ne zanimajo; predvidevamo lahko, da ne potrebujejo vseh funkcij, 
ki jih le-ta ponuja. Kot velika ovira so se pokazale tudi slabe 
finanþne ra]mere pri Xpokojencih in sWrah pred novo tehnologijo 
in neznanjem. 

5. DISKUSIJA 
V naãi ra]iskaYi smo se osredoWoþali na Xporabo pameWnih 
WelefonoY med Xpokojenci, ] njo smo åeleli pridobiWi informacije 
o]iroma podaWke glede sWopnje Xporabe WelefonoY in kakãne so 
bile ovire pri nakupu ali kakãni so bili ra]logi, ki so boWroYali k 
WemX, da se posame]nik ni odloþil ]a nakXp pameWnega Welefona. 
SkXãali smo poYe]aWi YelikosW mesWa in Yiãino prihodka ] YpliYi na 
odloþiWeY o nakXpX ali ne nakXpX Welefona, obenem pa smo 
poskXãali i]YedeWi ali so na nakup oziroma ne nakup pametnega 
telefona vplivali tudi drugi dejavniki, kot na primer nasvet 
prijaWeljeY, drXåine in drXgih. 
Re]XlWaWi so poka]ali, da obsWaja poYe]aYa med poYpreþnim 
meseþnim dohodkom in lasWniãWYom Welefona, in sicer med lasWniki 
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pametnega mobilnega telefona prevladujejo predvsem upokojenci 
] Yiãjimi meseþnimi prihodki. PredYideYamo, da je ra]log Y Wem, 
da si ga lahko priYoãþijo in ne Woliko åelja po njegoYi Xporabi. Ob 
Wem na lasWniãWYo Welefona nikakor ne YpliYa sWarosW sodelXjoþih, 
WemYeþ predYsem ali si posame]nik Welefon lahko priYoãþi in ali ga 
bo znal uporabljati, ali pa na Wo YpliYajo drXge fi]iþne omejiWYe 
posame]nikoY. Obenem lasWniãWYo Welefona ni pogojeno glede na 
velikost naselja. Predvidevamo, da gre tu predvsem za to ali ga 
Xporabnik åeli imeWi Wer XporabljaWi ali ne. 
Re]XlWaWi naãe ra]iskaYe se Xjemajo ] ra]iskaYo, ki sWa jo opraYila 
Mohadis in Ali [1]. Enako kot omenjena raziskovalca smo tudi 
sami priãli do ]akljXþka, da sWarejãe pri nakXpX pameWnega 
mobilnega telefona oYirajo predYsem omejena, niåja finanþna 
sredsWYa, WeåaYe ] Yidom Wer nepo]naYanje noYejãe Wehnologije in 
poslediþno prepriþanosW, da se s pameWnimi mobilnimi Welefoni ne 
bi ]naãli. PeWroYþiþ, ForWXnaWi, VehoYar, KaYþiþ in Dolniþar [2] so 
v njihovi raziskavi priãli do ]akljXþka, da sWarejãi Xporabljajo 
mobilne Welefone ]aradi sWrahX pred osamljenosWjo. Naãa 
ugotovitev glede na odgovore, ki smo jih pridobili z anketnim 
Ypraãalnikom je, da Yeþina XpokojenceY pameWne mobilne 
Welefone Xporablja ]a ]abaYo, naYdXãeni so nad mnoåico fXnkcij, 
ki so jim na pametnih telefonih na voljo. Je pa kljub vsemu ob 
]aþeWkX Xporabe pameWnega mobilnega Welefona pri sWarejãih 
prisoten strah pred napakami oziroma da bodo kaj storili narobe, 
Xniþili. 
Barnard, Bradley, Hodgson & Lloyd [8] so Y ãWXdijo ]ajeli 13 
sWarejãih od 65 leW, od Weh sWa le dYa Xporabljala pameWne mobilne 
Welefone, Wo je 15,4%. Sami smo Y ra]iskaYi XgoWoYili, da je deleå 
upokojencev, ki uporabljajo pametne mobilne telefone, bistveno 
Yeþji, sklepamo pa, da WX Yeliko vlogo igra tudi starost raziskave ± 
raziskava Barnarda Y. in ostalih [8] je bila opravljena leta 2013, 
torej dobra 4 leWa pred naão ra]iskaYo. 
V nasprotju z raziskavo Nunesa & Silve [6] sami nismo ugotovili, 
da bi Xpokojenci poroþali o WeåaYah ] nera]XmeYanjem grafiþnega 
vmesnika. Avtorja sta ugotovila, da je 82% upokojencev znalo 
vzpostaviti telefonski klic, le 29% pa jih je znalo napisati kratko 
WeksWoYno sporoþilo ali pa ga odpreWi in prebraWi. Pri Xpokojencih, 
ki smo jih sami zajeli v vzorec , nismo ]asledili, da bi kdo poroþal 
o Wakãnih WeåaYah, Yeþina Ypraãanih je koW odgoYor na Ypraãanje³ 
Kakãne so bile oYire pri nakXpX Welefona?´ ]apisala, da ob nakXpX 
pameWnega mobilnega Welefona niso imeli nikakrãnih WeåaY. 
Rezultati bi lahko bili pomembni za drXåbe, ki se XkYarjajo s 
telekomunikacijo, torej s prodajo mobilnih storitev ali z izdelavo 
mobilnih napraY. Glede na We re]XlWaWe lahko pripraYijo ra]liþne 
pakeWe, ki so prija]ni Xpokojencem, Wer jim Wako pribliåajo bolj 
moderne in napredne telefone. Ob tem bi lahko ob poYeþanem 
poYpraãeYanjX organi]irali WXdi delaYnice, na kaWerih bi se 
uporabniki seznanili z uporabo telefona in njegovimi funkcijami. 
S tem bi pridobili vpogled v uporabnost naprave in tako izkoristili 
njen polni potencial. Obenem pa bi lahko pridobili morebitne 
nove uporabnike mobilnih telefonov ter s tem nove stranke. 
Po pregledX ponXdbe ra]liþnih operaWerjeY Y SloYeniji smo 
XgoWoYili, da åe ponXjajo ra]liþne pakeWe, prilagojene ]a 
upokojence. Poleg samih popustov, ki so jih upokojenci navadno 
deleåni, ponXjajo ãe bre]plaþno prikljXþnino in menjaYo 
mobilnega paketa. To ponudbo smo videli pri Telekomu. V okviru 
ponudbe in paketov za upokojence ponujajo pametne telefone, ki 
so prilagojeni za to skupino uporabnikov. Telefoni v ponudbi 
uporabljajo Yeþjo Wipografijo in ikone, ]aradi þesar je Yse skXpaj 
Yeliko bolj pregledno in XporabnikX prija]nejãe. Poleg Yidnih 
lasWnosWi imajo Wi Welefoni ãe drXge prednosWi, koW je gXmb ]a 

pomoþ, meniji, ki so prilagojeni manj Yeãþim Xporabnikom, 
ponujajo dober oprijem. Ob vsem Wem pa Telekom ponXja ãe 
bre]plaþno sYeWoYanje, da se lahko Xpokojenci se]nanijo ] 
ugodnostmi Penzion paketa ter uporabnimi storitvami, ki jih 
omogoþajo pameWne napraYe. SYeWoYanje poWeka s predhodno 
rezervacijo termina. [9] 
Pri Telemachu ponXjajo podobne sWoriWYe, ena i]med Wakãnih 
ponXdb je SXper Babi Wrojþek, ki YsebXje WeleYi]ijo, inWerneW in 
telefonijo. Primeren je za upokojence, ki imajo radi kakovostne 
programe, obsega pa tako oWroãke, ãporWne in WXje informaWiYne Wer 
i]obraåeYalne programe, kot tudi slovenske programe. Vse skupaj 
je na Yoljo WXdi Y Yisoki loþljiYosWi HD. Preko pakeWa lahko 
Xporabniki Xporabljajo spleWno poãWo in stacionarno telefonijo. 
Nismo pa zasledili, katere modele telefonov ob tem ponujajo in ali 
so le-ti primerni za upokojence. [10] 
Ponudbo za upokojence smo zasledili tudi pri operaterju A1. V 
okYirX senior ponXdbe ponXjajo Welefone åe od 0.5¼ dalje, obenem 
pa imajo vsi upokojenci 20% popusta na izbrane pakete A1 
ZAýETNI in A1 SVOBODNI. Obenem so i]dali priroþnik za 
varno uporabo mobilnega telefona, ki vsebuje nasvete in 
informacije ]a sWarejãe. V broãXri si lahko Xporabnik prebere ]akaj 
so se odloþili i]daWi broãXro, poleg Wega pa broãXra YsebXje 
mobilni slovar, poglavje o spoznavanju pametnega telefona, 
poglavje o uporabi in na kaj morajo biti pozorni, kot na primer 
SMS klXbi, 090 komercialna ãWeYilka, kraja in ]loraba mobilnega 
telefona, moneta, virusi in uporaba telefona v tujini. Kljub vsemu 
temu pa v svoji ponudbi nimajo telefonov, prilagojenih za 
upokojence, obenem pa ponXdbe YsebXjejo Yeliko sWarejãe 
telefone. [11] 
T-2 tudi spada med tiste, ki imajo ugodnosti za to starostno 
skupino. V okviru akcije Senior jim pripada 15% popust na 
osnoYno pakeWno naroþnino, ki Yelja do konca Wrajanja 
naroþniãkega ra]merja ali do sprememb v T-2 naroþniãkem 
paketu. A Wi popXsWi Yeljajo samo ]a naroþniãke pakeWe, ne ]a 
mobilno telefonijo. Obenem pa nismo opazili, da bi ponujali 
telefone, primerne za upokojence, prav tako ne, da bi ponujali 
svetovanja ali kaj podobnega. [12] 
V Sloveniji je veliko ponudnikov mobilnih storitev, a se jih le 
malo osredoWoþa na Xpokojence. Najboljão ponXdbo pameWnih 
WelefonoY imajo pri TelekomX, najboljão ra]lago glede Xporabe in 
pasti pa pri operaterju A1. Pri ostalih dveh ponudnikih, Telemach 
in T-2, pa ni ponudbe pametnih telefonov za upokojence, kot tudi 
ne pomoþi pri privajanju za uporabo pametnega telefona. 
Izdelovalcem telefonov bi raziskava lahko pomagala pri samem 
ra]YojX mobilne napraYe, Worej da bi åe Y fa]i ra]Yijanja nekega 
modela lahko upoãWeYali, da je lahko konþni Xporabnik 
upokojenec, in ga glede na njihove potrebe tudi izdelali. Tako bi 
omogoþili, da bi pameWni Welefoni åe Y osnoYi bili bolj dosWopni in 
prilagojeni Wej sWarosWni skXpini, s þimer bi åe Y prYi fa]i odsWranili 
doloþene strahove ali pomisleke, ki bi jih imeli ob nakupu 
pameWnega Welefona. Pri Wem predlagamo i]delaYo Yeþjega 
pameWnega Welefona ] Yeþjim ekranom, predYsem ] Yeþjo bre] 
serifno Wipografijo. Menimo, da je Wakãna pisaYa laåje berljiYa ]a 
sWarejãe posame]nike, ki imajo WeåaYe ] Yidom ali Xporabljajo 
oþala. 
Seveda pa rezultatov ne moremo posploãeYaWi na celotno 
populacijo, za kar bi poWreboYali Yeþji Y]orec sodelXjoþih in 
podrobnejão ra]iskaYo, da bi pridobili re]XlWaWe, ki bi jih lahko 
poWem opredelili na sploãno ]a to starostno skupino. Le z bolj 
ra]ãirjeno in podrobnejão ra]iskaYo bi lahko dobili bolj Woþen 
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vpogled v to, kakãne Welefone poWrebXjejo in kakãne pakeWe ]a njih 
sestaviti. Na podlagi tega bi lahko tudi odstranili dvome in 
strahove za nakup pametnega telefona. S tem pa bi postali 
prija]nejãi in bolj dosWopni. SeYeda bi bilo poWrebno pri konþnem 
prodXkWX XpoãWeYaWi WXdi finanþno sWanje Yseh i] We sWarosWne 
skXpine Wer na podlagi Weh podaWkoY i]delaWi ra]liþne modele glede 
na finanþne ]moånosWi posame]nikoY. Tu bi bila potrebna dodatna 
raziskava glede na prihodke, da se pridobi odstotek posameznikov 
v vsaki skupini, na podlagi þesar bi se lahko osredoWoþili na 
skupine, ki predsWaYljajo Yiãji deleå. 

6. ZAKLJUýEK 
Z ra]iskaYo smo åeleli XgoWoYiWi, ]akaj imajo nekateri upokojenci 
do lasWniãWYa pameWnega mobilnega Welefona negaWiYen prisWop, 
medtem ko so jih drugi sprejeli ] Yelikim naYdXãenjem ter jih z 
veseljem in lahkoto uporabljajo. Na uporabo oziroma neuporabo 
naprave tu vsekakor vpliva tudi okolje, Y kaWerem åivijo ter kako 
so YkljXþeni Y Xporabo najnoYejãe Wehnologije. Kako so jo 
pripraYljeni sprejemaWi in se prilagajaWi spreminjajoþim þasom Wer 
obenem slediWi ali Ysaj spremljaWi ra]Yoj Wehnologije. KljXþno je 
tudi to, kdo od bliånjih Xporablja pameWni Welefon in kako le-tega 
predsWaYi þlanX We sWarosWne skXpine, Worej upokojencu. Vsekakor 
smo prepriþani, da je WX poWreben WXdi praYilen prisWop, saj le Wa 
lahko kljXþno YpliYa, da se sWarejãa oseba odloþi ]a nakXp Wer 
uporabo mobilnega telefona. V kolikor je prvi korak opravljen 
pravilno, oseba nima strahu ali dvomov o uporabi, ob tem pa 
mora Yedno imeWi nekoga na Yoljo, Ysaj Y ]aþeWni fa]i, ki ga Ypraãa 
za navodila ali nasvet glede uporabe. 
V naãi ra]iskaYi so YkljXþeni le sWarejãi prebiYalci SloYenije, kar je 
omejiWeY naãe ãWXdije. ýepraY je SloYenija poYpreþna eYropska 
dråaYa Y smislX informacijskih in komXnikacijskih Wehnologij, pa 
po deleåX Xpokojenskega prebiYalsWYa nekoliko ]aosWaja ]a 
Yeþjimi eYropskimi dråaYami, ]aradi Wega je naão ra]iskaYo Weåje 
ra]ãiriWi na celotno evropsko populacijo. Slovenija se je leta 2016, 
glede na odstotek upokojencev znotraj EU, nahajala na 21. mestu 
[13]. Veljavnost te raziskave je omejena le na Slovenijo, zato bi 
bilo priporoþljiYo, da se podobne ra]iskaYe i]Yede WXdi drXgod po 
Evropi oziroma po svetu. Obenem pa je bil tudi uporabljen vzorec 
premajhen, da bi lahko konþni re]XlWaW posploãili na celoWno 
popXlacijo. Podrobnejãa ra]iskaYa bi bila poWrebna WXdi ]a 
SloYenijo, kasneje pa bi se jo lahko ra]ãirilo ãe Y drXge eYropske 
dråave. Ampak pri tem bi morali XpoãWeYaWi kXlWXro in naYade 
posameznikov. 
V ra]iskaYi so bili Y Yeliki Yeþini Xdeleåeni le Xpokojenci, ki 
Xporabljajo spleWno omreåje Facebook. Sklepamo, da so Wi 
upokojenci bolj odprti in sprejemljivi do novih tehnologij, zato je 
bil odsWoWek XdeleåenceY, ki imajo pameWni mobilni Welefon Yisok. 
Raziskavo bi bilo potrebno izvesti tudi med upokojenci, ki ne 
dosWopajo do spleWnih omreåij in imajo morda odpor do Xporabe 
le-teh, a imajo vseeno v lasti pametni mobilni telefon. Glede te 
skupine lahko predvidevamo, da uporabljajo pametni telefon iz 
drXgih ra]logoY, koW so klici in pisanje sms sporoþil, ne pa ]aradi 
uporabe aplikacij in drugih funkcij, ki jih ponujajo naprave, kar 
sta v svoji raziskavi ugotovila tudi Mohadis in Ali [1]. Ugotovila 
sWa ãe, da je poleg funkcije klicanja zelo uporabljana tudi funkcija 
pisanja in branja kraWkih WeksWoYnih sporoþil. TemX pa sledi 
uporaba fotoaparata in pregledovanje slik v galeriji. Manj 
uporabljane, a vseeno priljubljene, pa so funkcije budilke, 
kalkulatorja in koledarja. 
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POVZETEK 
Konec tretjega razreda uþenci praviloma åe zelo dobro obvladajo 
poãtevanko do 100. V Sloveniji se uþenci poãtevanke uþijo na 
zapomnitev po pravilu od laåjih ãtevil k teåjim (2, 4, 5, 10, 3, 6, 7, 
8, 9, 1). Po koncu tretjega razreda pride dva meseca poþitnic, ko 
se veþina pridobljenega znanja porazgubi. Kar se poãtevanke tiþe, 
so problematiþne tudi poþitnice med þetrtim in petim razredom. 
Na Oâ n. h. Maksa Peþarja zato ob zaþetku þetrtega in petega 
razreda prakticiramo intenzivno ponovitev poãtevanke s pomoþjo 
programa Poãtevanka - mreåa. Na ta naþin uþenci ponovijo in 
utrdijo preteklo snov, katere znanje je neobhodno za nadgraditev 
matematike v aktualnem in v viãjih razredih. 

KOjXþQe beVede 
Osnovnoãolsko izobraåevanje, poãtevanka, matematika, IKT 

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

Keywords 
Primary school education, multiplication tables, math, ICT 

1. UVOD 
“Ponavljanje je mati modrosti”, pravi slovenski pregovor. V 
dolgoletni uþiteljski praksi uþitelji ugotavljamo, da so 
dvomeseþne poletne poþitnice, kar se tiþe otroãkih glav, prava 
katastrofa. Ob koncu ãolskega leta uþenci ãe nekaj znajo, po 
koncu poþitnic pa se po znanju vrnejo za pol leta nazaj. 

2. UþeQje SRãWeYaQke 
Uþni naþrt matematike [1] v prvem triletju predvideva za 3. razred 
175 ur na leto. Teme, ki se pojavljajo so: 

- geometrija in merjenje, 

- aritmetika in algebra, 

- druge vsebine. 

Poãtevanka spada med aritmetiko, kjer se pojavijo naslednji 
sklopi; naravna ãtevila in ãtevilo 0, raþunske operacije in njihove 
lastnosti ter racionalna  ãtevila. V celotnem ãolskem letu uþenci 
posvetijo kar 115 ur aritmetiki in algebri. Cilji, ki jih morajo 
uþenci doseþi pri uþenju poãtevanke so [2]: 

- usvojiti do avtomatizma zmnoåke (produkte) v obsegu 10 x 10 
(poãtevanka) 

- spoznati pojem veþkratnik ãtevila, 

- spoznati pojem koliþnik, 

- usvojiti do avtomatizma koliþnike, ki so vezani na poãtevanko, 

- spoznati, da sta mnoåenje in deljenje obratni raþunski operaciji, 

- uporabljati raþunske operacije pri reãevanju problemov, 

- uporabljati raþunske zakone pri seãtevanju in mnoåenju, 

- poznati vlogo ãtevil 0 in 1 pri mnoåenju in deljenju, 

- oceniti in spretno izraþunati vrednost ãtevilskega izraza z 
upoãtevanje vrstnega reda raþunskih operacij. 

Velik poudarek je na avtomatizaciji poãtevanke, uþenci pa morajo 
poznati tudi zakon o zamenjavi (komutativnost) in zakon o 
zdruåevanju (asociativnost) za mnoåenje. 

2.1 Metoda z zapomnitvijo 
Praksa kaåe, da si uþenci laåje predstavljajo poãtevanko s 
seãtevanjem enakih delov. Prva je tako na vrsti poãtevanka ãtevila 
2 s podvajanjem. Na istem principu je naslednje ãtevilo 4, kjer le 
podvojimo ãtevila iz poãtevanke ãtevila 2. Sledita 5 in 10, nato pa 
ãe 3, 6, 7, 8, 9 in 1.  
Predvsem v angleãko govoreþih dråavah je vrstni red ãtevil 
nekoliko drugaþen [3]. Namesto ãtirice na tretjem mestu, 
priporoþajo najprej ãtevilo 3, ki je za predstavitev enostavnejãe, 
saj produktom z 2 dodamo le ãe eno vrednost. Popularna je 
poãtevanka 12 x 12, ki ima tudi nekaj praktiþnih ozadij: raþunanje 
vrednosti za 12 mesecev (letni izkupiþek) in pogosta praktiþna 
uporabnost. 
Za zapomnitev se uporabljajo ãtevilni didaktiþni pripomoþki in 
igre: 
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- denar, 
- igralne karte, 
- spomin, 
- sestavljanje in dopolnjevanje. 

2.2 Metoda s sidri 
Metoda s sidri vzame za osnovo mnoåenje z 1, 2, 5 in 10 (denarni 
apoeni). Ostala ãtevila lahko vsa sestavljamo s pomoþjo teh: 
- 3 = 1+2 
- 4 = 5-1 
- 6 = 5+1 
- 7 = 5+2 
- 8= 10-2 
- 9= 10-1 
Ta naþin je dolgoroþno boljãi, saj uþenec lahko sestavi katerokoli 
ãtevilo in ima boljão ãtevilsko predstavo ter hitreje na pamet oceni 
rezultat. Slabost je v nekoliko zahktevnejãem postopku, saj mora 
uþenec åe poznati raþunanje z oklepaji. 

3. Primer dobre prakse 
äe v þasu projekta RO (raþunalniãko opismenjevanje) [3] je bil v 
programskem paketu vsebovan program Poãtevanka – mreåa. 
Avtor mi je sicer neznan, program pa v Windows XP ni veþ tekel. 
Bil je tako praktiþen, da sem ga predelal in dopolnil. Najprej v 
programskem jeziku Delphi nato pa ãe v spletni obliki v jeziku 
JavaScript s PHP obdelavo rezultatov. 
Program vseskozi uporabljamo za utrjevanje poãtevanke ob 
zaþetku ãolskega leta v þetrtem in petem razredu. Pokaåemo ga 
tudi tretjeãolcem ob koncu ãolskega leta.  

3.1 PURgUaP PRãWeYaQka ± PUeåa 
Program je v osnovi zasnovan tako, da uporabnik dobi prazno 
mreåo 10 x 10 polj (Slika 1 Program Poãtevanka  - mreåa). Ob 
kliku na Start se izpiãe ãtevilo, ki ga mora uþenec najti v mreåi. 
Ob kliku na pravilno polje se ãtevilo izpiãe, sicer se poveþa ãtevilo 
napak. âtevilo se spremeni, ko uþenec odkrije vsa polja s tem 
ãtevilom. Postopek poteka do odkritja vseh ãtevil. 
Ob uspeãnem zaporednem odpiranju pravih polj brez napak, 
uþenec dobi za nagrado zlat cekin (10 moånih). Ob reãevanju teþe 
tudi þas, ki se upoãteva za uvrstitev na lestvico. 
Program je na voljo na spletnem naslovu: 
http://esola.makspecar.si/postevanka 
Za zahtevnejãe uporabnike so na voljo ãe mreåe: 
- 12 x 12, 
- 15 x 15 in 
- 20 x 20. 
Za tiste s teåavami so na voljo obiþajni raþuni (Slika 2 Vaje s 
produkti). 
V naþinu tekma uþenec do polne mreåe pride brez napake, ker se 
polja ponastavijo åe ob prvem nepravilnem odgovoru. 
 
 
 
 

 
 

 
Slika 1 PURgUaP PRãWeYaQka  - PUeåa 

 
Slika 2 Vaje s produkti 

3.2 Uporaba programa 
V petem razredu uþenci v prvem mesecu reãujejo poãtevankin 
kvadrat za oceno. Tisti, ki celoten kvadrat brez napake reãi v manj 
kot sedmih minutah, dobi 5 v redovalnico. Postopek se je izkazal 
kot izredno motivacijsko dober, saj si uþenci zelo prizadevajo priti 
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do prve ocene in vadijo tudi doma. ýas 7 minut je dovolj dober 
tudi za tiste z veþ teåavami z orientacijo na zaslonu in z miãko. 
Izkaåe se, da ob znanju poãtevanke tega þasa res ni teåko doseþi. 
Z nekaj vaje se þasi spustijo do treh in dveh minut. 
Najboljãi þasi se anonimno beleåijo v bazo in ob uspeãnem 
zakljuþku reãevanja kvadrata se izpiãejo dnevni, meseþni in 
absolutni vrstni red (Slika 3 Vrstni redi). Trenutni rekord je 90 
sekund za mreåo 10 x 10. 

 
Slika 3 Vrstni redi 

4. ZAKLJUýEK 
Program Poãtevanka – mreåa uþenci radi reãujejo. Motivirajo jih 
ocena, zlatniki, þas in dobra uvrstitev na seznamu reãenih nalog. 
Izplen reãevanja in vaje sta dobra ãtevilska predstava in 
poznavanje deliteljev ter veþkratnikov ãtevil, ki jih uþenci 
potrebujejo za zahtevnejãe deljenje in kasneje za ulomke in 
raþunanje z ulomki. 
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POVZETEK 
Prispevek predstavlja pregled sodobnejãih naþinov predstavitev 
iskalcev zaposlitev z uporabo informacijske tehnologije. Cilj 
raziskave je bil ugotoviti naþine predstavitve iskalcev zaposlitev. 
Rezultati raziskave so pokazali, da kljub razliþnim naþinom 
predstavitev iskalcev zaposlitev, delodajalci ãe vedno kot 
najpomembnãi naþin predstavitve smatrajo åivljenjepis. Ta je 
lahko sploãno oblikovan ali pa v obliki Europassa. LinkeIn kot 
profesionalno druåbeno omreåje po njihovem mnenju ne sodi med 
pomembnejãe predstavitvene naþine iskalcev zaposlitev. 
Ključne besede 
Kadrovanje, spletno druåbeno omreåje, informacijska tehnologija 

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

Keywords 
Recruitment, web social network, information technology 

1. UVOD 
Zametki kadrovskih informacijskih sistemov segajo v ãestdeseta 
leta 20. stoletja z obraþunom plaþ in vodenja osnovne kadrovske 
evidence zaposlenih, tako navaja DeSanctis [1]. Poslovni svet se 
je z razvojem informacijskih sistemov, mikroþipov in 
integriranega vezja, cenovnim in logistiþnim dostopom do 
raþunalnikov, dostopom do Interneta, zadnjih 25 let dodobra 
digitaliziral. Zaþetek tega obdobja imenujemo "digitalna doba" ali 
informacijska doba. Del tega so tudi namizni raþunalniki, ki so 
postali dostopni ãirãi javnosti v zaþetku sedemdesetih let 20. 
stoletja [2]. To je v veliki meri vplivalo tudi na naþin dela 
managementa þloveãkih virov in delovno silo. Prehod podjetij na 
Splet 2.01 je kadrovske procese, kot je usposabljanje in razvoj, 
digitaliziralo in veþinoma avtomatiziralo. Po definiciji Pervanje in 
drugih [3] in Strohmeierja [4] je e-kadrovanje vsaka kadrovska 

                                                                 
1 Svetovni splet osnovan kot participativna platforma, storitev, 

interoperabilnost podatkov in drugaþen naþin transmisije 
podatkov (ÄWhat Is Web 2.0 - O¶Reilly Media³, 2005). 

aktivnost, ki vkljuþuje uporabo medmreåja, internetnih aplikacij 
in drugih tehnologij. Zasledimo tudi izraz spletno kadrovanje, ki 
povezuje iskanje kadrov s pomoþjo spleta. Takãno kadrovanje je 
predvsem þasovno in stroãkovno uþinkovito in je pomembno za 
mednarodna podjetja z kadri v razliþnih dråavah.  

2. E-KADROVANJE 
E-kadrovanje postaja vsakdanja praksa kadrovskih strokovnjakov 
v podjetjih, saj jim omogoþa cenejãi, hitrejãi in kvalitetenejãi 
dostop do kandidatov, ki jih potrebujejo za prosta delovna mesta. 
Podjetja se kljub brezposelnosti, ki je po Eurostatu [5] aprila 2018 
v Sloveniji znaãala 5,2% (v Evropski uniji 7,1%), sreþujejo s 
pomanjkanjem ustreznih kadrov, zato se dogaja, da se visoko 
izobraåeni kadri zaposlujejo na delovnih mestih z niåjo zahtevano 
izobrazbo. Delodajalci namreþ iãþejo predvsem nizko kvalificiran 
kader za preprosta dela, najveþ do 5. stopnje izobrazbe, ali pa 
kader s ozkim specifiþnim znanjem, ki ga je na trgu dela teåko 
dobiti. V prihodnje bo problematika pridobivanja ustreznega 
kadra dobila nove razseånosti, saj se po podatkih Statistiþnega 
urada Slovenije napoveduje zmanjãano ãtevilo prebibalcev v 
Sloveniji in sicer naj bi bilo leta 2080 v Sloveniji le 1.938.000 
prebivalcev [6]. 
Prednosti e-kadrovanja se odraåajo predvsem pri pridobivanju 
ustreznega kadra ne samo znotraj lokalnega okolja, temveþ tudi 
ãirãe. Splet ne pozna meja in dostop do informacij glede 
zaposlitev postaja s tem hitrejãi in uþinkovitejãi. Teåava, s katero 
se sreþujejo podjetja pri e-kadrovanju, pa se kaåe predvsem pri 
pridobivanju nizko kvalificiranega kadra, ki ne uporablja 
raþunalniãke tehnologije in s tem ne dostopa do informacij, 
objavljenih na spletu. V nadaljevanju je predstavljenih nekaj 
najpogostejãih naþinov e-kadrovanja. 

2.1  Zaposlitveni portali 
Spletni zaposlitveni portali po mnenju Pervanje in drugih [3] 
omogoþajo podjetjem niåje stroãke, prihranek þasa, prijavo 
usposobljenih in ustrezno kvalificiranih kandidatov, ãtiriindvajset 
urni dostop in aåurnost podatkov, obseåen oglasni prostor, veliko 
vidnost in elektronsko bazo podatkov iskalcev zaposlitve. Novak 
[7] navaja ãe ustvarjanje obrazcev (kadrovski vpraãalnik), 
filtriranje kandidatov po vnaprej izbranih kriterijih in ustvarjanje 
ciljnih skupin ± kampanje. 
Iskalec zaposlitve na zaposlitven portal vpiãe svoj åivljenjepis in 
nagovarja delodajalce, tako kot bi to poþel na klasiþen naþin. 
Iskalec zaposlitve poiãþe podjetje iz baze podatkov, pripne 
åivljenjepis in napiãe spremno pismo, ne glede na to, ali ima 
podjetje objavljeno delovno mesto ali ne. Prav tako ni razlike v 
vsebini, saj je takãna vloga enakovredna klasiþni papirnati. 
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Zaposlitvene portale tako lahko uporabljamo za neposredno 
iskanje zaposlitve.  
Vsak zaposlitveni portal si prizadeva pridobiti þim veþ 
uporabnikov, ki bodo redno uporabljali storitev, in to na naþin da 
bodo na portal shranili þim veþ aåurnih podatkov o sebi oz. 
delovni zgodovini. Takãni portali so tudi oglaãevalsko orodje za 
delodajalce. Iskalcem zaposlitve so prikazani prilagojeni 
zaposlitveni oglasi in zainteresiranim podjetjem so proti plaþilu 
servirani podatki iz baze podatkov. Pervanje in drugi omenjajo, da 
zaposlitveni portali omogoþajo dober pregled nad dogajanjem na 
trgu dela [3], vendar ti zajemajo samo ãirãi javnosti vidni del 
oglasov in odprtih delovnih mest na trgu dela [8, 9]. Veþina 
delovnih mest je skritih in se bodisi zapolnijo s priporoþili, 
vertikalnim ali horizontalnim napredovanjem obstojeþega kadra in 
neposrednim iskanjem zaposlitve bodisi preko usmerjenega 
oglaãevanja preko komunikacijskih kanalov, ki so specifiþni za 
ciljni kader, na primer za zaposlitev kadrovika objavimo 
zaposlitveni oglas v kadrovski reviji.  

2.2 Osebna spletna stran 
Iskalec zaposlitve lahko postavi svojo osebno spletno stran, z 
namenom predstavitve svojih znanj, sposobnosti in izkuãenj. Kot 
pravi Guzeljeva naj bi spletna stran vsebovala naslednje vsebine: 
kontakt, åivljenjepis ali vaã opis, zanimive povezave, projekte, pri 
katerih je sodeloval iskalec zaposlitve, delovne izkuãnje, 
izobrazba, certifikati, teþaji, vsebina s katerimi se je sreþeval [8]. 
Guzelj naniza tudi oblikovne smernice za takãno spletno stran [8]: 

x pritegne naj bralca, 
x videti naj bo jasna, profesionalna in urejena, 
x konsistentna z osebno blagovno znamko, 
x vsebuje naj klic k akciji (delodajalcem sporoþa, kaj naj 

naredijo, da stopijo v stik z iskalcem zaposlitve) in 
x vkljuþuje naj blog, þe obstaja. 

Osebne spletne strani se lahko vizualno precej razlikujejo glede na 
poklic oz. poklicno podroþje iskalca zaposlitve. Tako je spletna 
stran grafiþnega oblikovalca, ki je grafiþno bogata, polna 
simbolov in ikonografije in dodelane vizualne komunikacije, 
neustrezna za nagovarjanje delodajalca, ki iãþe nekoga za delovno 
mesto administratorja ali raþunovodje. 
Vedno veþ podjetij ima na svojih spletnih straneh podstran za 
zaposlovanje, kjer iskalci najdejo naslov za poãiljanje digitalnih 
zaposlitvenih vlog ali vnaprej pripravljen obrazec za vpis v bazo 
potencialnih kadrov.  

2.3 Spletna družbena omrežja 
Pojem "spletno druåbeno omreåje" izhaja iz angleãkega naziva 
"social network site". So del ãirãega pojma "druåbenih medijev" 
(angl. social media). Definiramo ga kot spletna skupnost 
sestavljena iz posameznikov, ki si izmenjujejo sporoþila, delijo 
informacije in v nekaterih primerih sodelujejo pri aktivnostih 
[10].   
Po raziskavi Brothertona [11] so spletna druåabna omreåja 
prehitela spletne oglasnike kot bolj zaåeleno kadrovsko orodje za 
nabor kandidatov. Sprememba je posledica poveþanja podatkov, 
ki jih ljudje prostovoljno delijo na profesionalnih druåbenih 
omreåjih. Najveþ aktivnih uporabnikov ima trenutno Facebook s 
1871 milijoni uporabnikov [12]. Facebook daje moånost 
podjetjem, da objavijo delovno mesto, tako da se kandidat prijavi 
s klikom na gumb. Nato Facebook zbere podatke o preteklih 

zaposlitvah in izobrazbi iz uporabniãkega profila, þe obstajajo. 
Vendar pa mora veþino podatkov uporabnik dopolniti. Facebook 
trenutno ne omogoþa vpisovanja ali poãiljanja åivljenjepisov.   
Z razliko od Facebooka, so LinkedIn, Glassdoor, Indeed, Xing 
profesionalna spletna druåbena omreåja  (angl. Professional 
network). LinkedIn se je od svojih zaþetkov leta 2002 razvil v 
najveþje omreåje na spletu za povezovanje iskalcev zaposlitve in 
delodajalcev. To velja tako za viãje izobraåeno delovno silo kot 
tudi za srednje ali manj izobraåeno [8]. V svoji knjigi "How to 
Write a Killer LinkedIn profile", Berenstein [8] navaja, da 97 
odstotkov ameriãkih delodajalcev preveri kandidate za delovna 
mesta na druåbenem omreåju LinkedIn, in da se jih 70 odstotkov 
odloþi, da kandidata ne bodo povabili na zaposlitveni razgovor, þe 
ni na LinkedInu.  
Podjetja vidijo takãna omreåja kot pomoþ, saj lahko ugotovijo 
kandidatove interese, osnovne orise osebnosti, hobije, delovne 
izkuãnje, reference, njegovo mreåenje, neovirano preko 
medmreåja. Poleg tega omogoþajo aktiviranje pasivnih 
kandidatov, ki drugaþe ne bi opazili ali bili angaåirani za 
zaposlitev v naãem podjetju. Omenimo lahko tudi nizke stroãke 
glede na ostale metode, poveþanje ugleda podjetja in blagovnih 
znamk, ciljanje specifiþnih skupin kadrov (managerji, operativni 
delavci,«) in ciljanje specifiþnih kompetenc [13]. Prednosti 
lahko odtehtajo pomisleki o zanesljivosti in pomanjkljivost 
podatkov, poseg v zasebnost in odsotnost formalizma pri takãnem 
zaposlovanju [14]. Med glavne prednosti za iskalce zaposlitve pa 
gre ãteti uporabo poznanstva za poveþanje zaposlitvene 
priloånosti, laåja objava statusa iskanja zaposlitve ter 
identifikacija in kontakt z ljudmi znotraj podjetij. Prijatelji iskalcu 
zaposlitve lahko hitro posredujejo oz. delijo zaposlitveni oglas, ki 
so dobili ali opazili na profesionalnem spletnem druåbenem 
omreåju.  

2.4 Spletni portali za e-življenjepise 
Spletni portali za åivljenjepise so spletni raþunalniãki programi, ki 
sluåijo kot orodja za izdelavo åivljenjepisov, in v nekaterih 
primerih tudi spremnih pisem. Uporabnik obiþajno vnese svoje 
osebne podatke preko grafiþnega vmesnika v spletnem brskalniku, 
izbere vnaprej pripravljen oblikovan åivljenjepis, ga deli preko e-
poãte, spletne povezave ali spletnih druåbenih omreåij in/ali 
naredi izvoz za tiskanje. Razlika med spletnimi profesionalnimi 
druåbenimi omreåji in zaposlitvenimi portali je v tem, da 
omogoþajo multimedijsko bogate åivljenjepise, svobodno izbiro 
glede vsebine in vpisa osebnih podatkov ± nekateri zaposlitveni 
portali pogojujejo vnos nekaterih osebnih podatkov za prijavo ali 
nadaljevanje uporabe portala, in oblikovanje portfelja 
åivljenjepisov.         

2.5 Zaposlitvena spletna stran delodajalca 
To orodje pravzaprav postavi delodajalec na njegovi spletni 
strani. Obiþajno je v razdelku, kjer najdemo podatke o 
organizaciji. Obiþajno je predstavljena kot zaposlitvena spletna 
stran za nabor kandidatov v obliki zaposlitvene oglasne deske 
in/ali kadrovskega vpraãalnika. ýe ima organizacija odprto 
delovno mesto, bo objavljeno tukaj. Neposredni iskalec zaposlitve 
v tem primeru prepiãe svojo zaposlitveno vlogo v obrazec in 
dogovori na vpraãanja. Nekatere organizacije ne uporabljajo 
kadrovskega vpraãalnika, ampak omogoþajo prenos åivljenjepisa 
na streånik. Vendar pa oboje ni pravilo, saj lahko iskalec ponekod 
naleti na zaposlitveno spletno strani, ki omogoþa le prijave na 
odprte zaposlitvene razpise. 
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3. RAZISKAVA 
V povezavi z e-kadrovanjem in uporabo spletnih druåbenih 
omreåij, nas je zanimalo, kako delodajalci sprejemajo razliþne 
naþine predstavitve iskalcev zaposlitve. Zato smo se odloþili, da 
bomo izvedli raziskavo, kjer bomo skuãali raziskati, kako 
delodajalci sprejemajo razliþne naþine predstavitev iskalecv 
zaposlitve. Od druåbenih spletnih omreåij smo izpostavili 
LinkedIn , ki je profesionalno druåbeno omreåje.  
V raziskavi je sodelovalo 28 delodajalcev. Od teh so 3 delno 
izpolnili anketo, zato jih v konþni analizi raziskave nismo 
upoãtevali. Zaradi majhnega ãtevila anketirancev je potrebno 
pudariti, da rezultati raziskave niso reprezentativni, kjub temu pa 
dajejo vpogled v mnenja delodajalcev o razliþnih naþinih 
predstavitve iskalcev zaposlitve. 
Na spodnji sliki (1) prikazujemo frekvenþno porazdelitev 
anketirancev - delodajalcev. Najveþ jih je imelo v naãih anketi 
250 ali veþ zaposlenih (16 delodajalcev), sledijo delodajalci s 50 
do 249 zaposlenimi (8 delodajalcev), nato z 10 do 49 zaposlenimi 
(3 delodajalci) in na koncu takãna z 2 do 9 zaposlenimi (1 
delodajalec).  

 
Slika 1: Frekvenčna porazdelitev anketirancev. Lasten vir. 

V mnenjskem delu ankete nas je zanimal pogled delodajalcev na 
dokumentacijo v zaposlitvenih vlogah in druga predstavitvena 
sredstva oz. orodja, ki jih iskalci zaposlitve uporabljajo pri 
nagovarjanju delodajalcev. V anketi smo postavili trditve, na 
katere so delodajalci odgovarjali po Likertovi 5-stopenjski lestvici 
pomembnosti (ocene od 5 ± zelo pomemben do 1 ± sploh ni 
pomemben). Odgovorilo je 25 anketirancev. Pod zaposlitveno 
prijavno dokumentacijo smo vkljuþili åivljenjepis, inovativen 
åivljenjepis, LinkedIn profil, spremno pismo, priporoþila, kratka 
predstavitev kandidata v obliki vizitke, 30 sekundna 
videopredstavitev. Rezultate raziskave prikazujemo v spodnji 
tabeli (tabela1).  

 
Tabela 1: Opisna statistika ocen delodajalcev glede 
dokumentacije v zaposlitvenih vlogah in drugih 
predstavitvenih sredstev oz. orodij. Lasten vir. 

V povpreþju so delodajalci åivljenjepis ocenili kot precej 
pomemben, kar je priþakovano, saj je to osrednji dokument pri 
zaposlitveni vlogi. Malenkostno manj so ocenili inovativen 
åivljenjepis, vendar ãe vedno kot pomemben, kar nakazuje 
odprtost do nestandardiziranih åivljenjepisov 

( ). Tako kot åivljenjepis so 
delodajalci ocenili spremno pismo kot precej pomembno  

( ). 
Priporoþila so delodajalci ocenili kot pomembna 
( ). 
Nadalje smo postavili trditev o pomembnosti kratke predstavitve 
kandidata s kontaktnimi podatki do ãtirih stavkov v obliki vizitke. 
Delodajalci so ocenili pomembnost takãne oblike dokumenta s 
povpreþno oceno niåjo od 2,5  
( ). 
Profil na profesionalnem druåbenem omreåju LinkedIn so v 
povpreþju ocenili niåje od 2,5  

( ). 
Najslabãe so delodajalci povpreþno ocenili pomembnost 30 
sekundne videopredstavitve (  

v zaposlitvenih vlogah ( ).  

4. ZAKLJUČEK 
Iz raziskave je razvidno, da delodajalci kot predstavitveno sredsvo 
iskalcev zaposlitve ãe vedno kot najbolj pomembno smatrajo 
åivljenjepis (Europass in samostojno oblikovan) ter spremno 
oziromo motivacijsko pismo. Zanimivo je, da se jim LinkedIn kot 
spletno druåbeno omreåje ne zdi pomembno kot predstavitveno 
sredstvo. Zato bi bilo zanimivo v nadaljevanju izvesti raziskavo, 
ki bi prouþevala vzroke za tako odloþitev delodajalcev. Dejstvo je, 
da åivimo v informacijski druåbi in da uporaba informacijske 
tehnologije posega v vse pore naãega delovnega in osebnega 
åivljenja. Zakaj torej tako poþasni premiki pri uporabi 
informacijske tehnologije pri delu s kadri? Eden od odgovorov se 
verjetno skriva v znanju uporabnikov informacijske tehnologije. 
Uporabniki namreþ teåko sledijo eksplozivnemu razvoju 
informacijske tehnologije. Drugi vzrok pa bi lahko iskali v 
obþutljivosti kadrovskih podatkov, ki so zaradi svoje narave 
zakonsko zaãþiteni in sta zato njihovo pridobivanje in analiza 
oteåkoþena. 
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POVZETEK 
V sodelovanju z Muzejem narodne osvoboditve Maribor smo 
GLMaNH SULMaYLOL Qa PHGQaURGQL ]QaQVWYHQL WHþaM SFLFKaOOHQJH, NMHU 
VPR åHOHOL SUHGVWaYLWL QMLKRY HNVSRQaW Y GLJLWaOQHP RNROMX, Ga bL 
Ja OaKNR RbLVNRYaOFL RbþXGRYaOL Qa WabOLFL, Ja SUHPLNaOL, ga 
SRYHþaOL, RSa]RYaOL GHWaMOH «, VNUaWNa, vse to, þHVaU ] UHaOLVWLþQLP 
HNVSRQaWRP QH PRUHPR. OGORþLOL VPR VH, Ga bRPR VNHQLUaOL 
LJUaþR aYWRPRbLOþHN. I]GHOHN VPR VNHQLUaOL, Ja SUHQHVOL Y 
modelirnik, izvozili v obliko, SULPHUQR ]a WabOLþQL UaþXQaOQLN LQ 
ga nato predstavili zraven samega eksponata. Rezultat je bil 
HQNUaWQR QaYLGH]QR GRåLYHWMH VaPHJa HNVSRQaWa, NL QaNa]XMH 
smernice digitalizacije muzejev. 

KOjXþQe beVede 
3D-skener, 3D-modeliranje, 3D-skeniranje. 
 
ABSTRACT 
In cooperation with the Museum of National Liberation Maribor, 
our students were enrolled in an international scientific 
competition called Scichallenge, to present their exhibit in a 
digital environment so that visitors could admire it on a tablet, 
move it, enlarge it, observe the details ..., in short, which is not 
possible to be realized with a realistic exhibit. We decided to scan 
the toy car. We scanned the object, transferred it to a 3-D 
modelling application, exported it to a file which was adjusted to 
the tablet, and presented it next to the exhibit itself. The result was 
a unique virtual experience of the exhibit, which indicates the 
guidelines for the digitization of museums. 

Keywords 
3-D scanner, 3-D modelling, 3-D scanning. 

1. UVOD 
3D-VNHQLUaQMH MH WHKQRORJLMa, NL MH UHOaWLYQR QRYa Qa SRGURþMX 
L]RbUaåHYaQMa, a MH Qa SRGURþMLK, kot so avtomobilska in letalska 
industrija, arhitektura in medicina, prisotna åH vrsto let. 3D-
skeniranje pomeni zaznavo oblik predmeta v tridimenzionalnem 
SURVWRUX. Z  ]bLUaQMHP LQIRUPaFLM R SUHGPHWX V SRPRþMR 3D-
VNHQHUMa MH PRåQa GLJLWaOQa YL]XaOL]aFLMa UHaOLVWLþQHJa predmeta. 
Izdelek lahko nato spreminjamo ali pa samo odstranimo 
nepravilnosti, vnesemo popravke ipd.  
KHU VPR Qa ãROL åH L]YaMaOL UaþXQaOQLãNR 3D-modeliranje, smo se 
RGORþLOL ]a QaNXS 3D-VNHQHUMa, Ga GLMaNRP RPRJRþLPR bROMãL VWLN 
z novimi 3D-tehnologijami. Razlika med 2D- in 3D-interpretacijo 
SUHGPHWRY MH Ua]OLþQa LQWHUSUHWaFLMa LQ UHSURGXNFLMa SRGaWNRY Y 

realnem svetu; v osnovi to pomeni, da 2D-okolje nima globine, 
3D-okolje pa jo ima. Zadnje generacije 3D-skenerjev ne 
SRWUHbXMHMR IL]LþQHJa NRQWaNWa ] Rbjektom. 3D-skenerje lahko 
XSRUabLPR ]a FHORWQH aOL GHOQH PHULWYH IL]LþQLK RbMHNWRY. VHþLQa 
QaSUaY JHQHULUa PHULWYHQH WRþNH ] YHOLNR JRVWRWR.  

2. POSTOPEK 3D-skeniranja 
2.1 Kalibracija 
Skener ki smo ga uporabili, je David 3D-skener, ki je sposoben 
VNHQLUaQMa PaQMãLK aOL YHþMLK SUHGPHWRY. JH WXGL SUHSURVW ]a 
uporabo in ga je enostavno nastaviti. David SLS je sposoben  
zajemanja tekstur, zato lahko dobimo tudi barvni model.  
SNHQHUMX VR SULORåHQH SORãþH, NL VR QaVWaYOMHQH Qa NRW 90 VWRSLQM. 
TH SORãþH VR L]GHOaQH SR PHUL. Na VHbL LPaMR WUL Ua]OLþQH Y]RUFH, 
NL SRPaJaMR SUL GRORþaQMX YHOLNRVWL SUHGPHWa. Za QaMbROMãH 
UH]XOWaWH PRUa bLWL Y]RUHF YVaM GYaNUaW YHþML RG SUHGPHWa LQ QH 
VPH bLWL SUHPaMKHQ. PORãþH QaVWaYLPR Qa PHVWR, NMHU bRPR 
VNHQLUaOL, QaVWaYLPR ãH RVYHWOLWHY Ln izostrenost kamere na 
predmetu. Vse mora biti nastavljeno tako, da se projekcija, 
NaPHUa LQ Y]RUHF VUHþaMR Qa GRORþHQL Ua]GaOML, NMHU VWa WaNR 
projektor kot kamera dobro izostrena. Pomembno je, da v 
programu David v ikoni za kalibracijo vnesemo velikost vzorca, 
NL Ja XSRUabOMaPR Qa SORãþaK. VþaVLK VH ]JRGL, Ga VR SORãþH 
VYHWOHMãH NRW SUHGPHW, ]aWR ]aþaVQR ]QLåaPR SUHM QaVWaYOMHQR 
RVYHWOMHQRVW, Ga VH UGHþH NULYXOMH XUaYQRYHVLMR. KR ãH ]aGQMLþ 
SUHYHULPR, þH VR YVH QaãH QaVWaYLWYH SUaYLOQH, SULWLVQHPR JXPb ]a 
NaOLbUaFLMR. PURJUaP bR QaWR VaP ]aþHO SRVWRSHN NaOLbUaFLMH LQ bR 
SURMLFLUaO ]aSRUHGMH Y]RUFHY ] Ua]OLþQLPL YUVWaPL þUW, NaVQHMH Sa 
baUYH ]a QaVWaYOMaQMH bHOH VYHWORbH. PR XVSHãQL NaOLbUaFLML MH 
VNHQHU SULSUaYOMHQ Qa QaWaQþQR VNHQLUaQMH SUHGPHWa Qa Ua]Galji, ki 
VPR MR QaVWaYLOL. KaOLbUaFLMa VH aYWRPaWLþQR VKUaQL, WXGL þH 
zapremo program ali premaknemo skener kot celoto. Izgubimo jo, 
þH SUHPaNQHPR NaPHUR aOL QaVWaYLPR GUXJaþQR L]RVWUHQRVW. V 
WaNHP SULPHUX PRUaPR SRQRYQR ]aþHWL SRVWRSHN NaOLbUaFLMH. 

2.2 Skeniranje 
PR NaOLbUaFLML MH þaV ]a VNHQLUaQMH. PUHGPHW SUHSURVWR SRVWaYLPR 
pred skener, in sicer na enako razdaljo, kot smo jo imeli med 
QaVWaYOMaQMHP VNHQHUMa. ýH VPR YVH QaUHGLOL SUaY, LPaPR 
projiciran vzorec na predmetu in izostreno sliko, ki nam jo nudi 
kamera; þH VH NaM QH VNOaGa, OaKNR SUHPaNQHPR VNHQHU NRW FHORWR, 
QLNaNRU Sa QH SUHPaNQHPR VaPR NaPHUH aOL SURMHNWRUMa, Ua]HQ þH 
VH RGORþLPR ]a SRQRYHQ SRVNXV NaOLbUaFLMH. KR SRJOHGaPR UGHþH 
NULYXOMH Qa VOLNL SUHGPHWa, NL MR YLGLPR Qa UaþXQaOQLNX, bL le-te 
moraOH bLWL ]QRWUaM PHMa, NL VR RPHMHQH V þUWR. ýH MH SRWUHbQR, 
nastavimo osvetlitev v programu, nikakor pa se ne dotikamo 
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QaVWaYLWHY Qa NaPHUL. KR VPR ]aGRYROMQL V VOLNR Qa UaþXQaOQLNX, 
pritisnemo gumb »Start« in program bo ponovno projiciral 
]aSRUHGMH Ua]OLþQLK þUW LQ baUY. RH]XOWaW, NL VPR Ja GRbLOL, OaKNR 
RbUaþaPR, SULbOLåaPR LQ SUHPLNaPR V SRPRþMR UaþXQaOQLãNH 
PLãNH. S WHP SUHYHUMaPR, NaNR VPR VNHQLUaOL, in lahko odpravimo 
GRORþHQH napake. Po pregledu prvega rezultata skeniranja se 
vrnemo na pogled kamere LQ Qaã aYWRPRbLOþHN SUHPLNaPR ]a NRW 
SULbOLåQR 30 VWRSLQM ter postopek ponovimo, dokler ne skeniramo 
L] YVHK ]RUQLK NRWRY, NaU Y QaãHP SULPHUX SRPHQL 12-kratno 
ponovitev skeniranja. ýH VH NaNãHQ GHO QL YLGHO, ga je program 
David sam dodal, izvzel pa je kolesa, krmilo in vetrobransko 
VWHNOR. TL GHOL aYWRPRbLOþNa VR bLOL VOabR VNHQLUaQL, VaM VNHQHU 
RGbLMa VYHWORbR. SNHQHU MH VOabR ]aMHO ãH þUQa NROHVa LQ NUPLOR, VaM 
so bila le-ta temna in vpijajo svetlobo. Te dele smo morali 
naknadno dodati v 3D-modelirniku MAYA. OGYHþQH GHOH R]aGMa 
LQ GUXJLK ãXPRY VPR bULVaOL VSURWL. 

 
Slika 1. Osnovna postavitev 

2.3 Spajanje 
Prvi rezultat lahko shranimo in pritisnemo gumb »Add to list«. S 
SRPRþMR OH-tega lahko vse rezultate skeniranja, ki jih zajamemo s 
VNHQHUMHP LQ RbUaþaQMHP SUHGPHWa, VSRMLPR LQ GRbLPR FHORWHQ 
SUHGPHW. KR VSRMLPR YVH, NaU VPR VNHQLUaOL, LPaPR PRåQRVW YHþ 
QaVWaYLWHY. ýH åHOLPR L]GHOHN WXGL WLVNaWL, PRUaPR ]aSROQLWL YVH 
Ua]SRNH LQ OXNQMLFH, Ga bR Qaã L]GHOHN YRGRWHVHQ LQ bROM SRGRbHQ 
dejanskemu predmetu, ki smo ga skenirali. Nastavimo lahko tudi 
WHNVWXUH, þH åHOLPR, Ga MH L]GHOHN baUYHQ. Pa]LWL PRUaPR WXGL, Ga 
so vidni vsi zajeti rezultati skeniranja. Proces spajanja lahko traja 
GOMH þaVa. KR MH VSaMaQMH NRQþaQR, GRbLPR VNHQLUaQpredmet, ki ga 
shranimo.   

 
Slika 2. Spajanje 

2.4 Maya 
PURJUaP Ma\a, NL Ja MH XVWYaULOR SRGMHWMH AXWRGHVN, RPRJRþa 
filmsko produkcijo, animacijo, modeliranje, obdelavo 
kompleksnih podatkov, simulacijo LQ XSRGabOMaQMH. DR ãH bROMãLK 
rezultatov priGHPR ] QaGJUaGQMR SURJUaPa V SRPRþMR 
upodabljalnika »V-Ray«. Ima zmogljiv in fleksibilen nabor 
IXQNFLM, NL RPRJRþaMR KLWHU SRWHN GHOa Qa SRGURþMX L]GHORYaQMa 
UaþXQaOQLãNH JUaILNH. USRUabOMaMR Ja YRGLOQL VWURNRYQMaNL Qa 
SRGURþMX UaþXQaOQLãNHJa RbOLNRYaQMa, zato so razvijalci programa 
SUHMHOL åH YHOLNR SRPHPbQLK QaJUaG Qa SRGURþMX WHKQRORãNH 
inovativnosti, kot so Academy Award of Merit, Academy of 
Motion Picture Arts and Sciences Achievement Awards. Program 
Maya nudi napredna orodja, ki pripomorejo k realistiþQLP 
VLPXOaFLMaP WHNRþLQ, GHOFHY, WHNVWLOa, NU]Qa, OaV, WRJLK LQ PHKNLK 
WHOHV. TR OaKNR GRVHåHPR ] PRGXOL Ma\a FOXLG EIIHFWV, Ma\a 
Nucleus Unified Simulation Framework, Maya nCloth, Maya 
nParticle, Maya nHair. Nudi tudi orodja za izdelavo figur in likov 
na UHaOLVWLþHQ QaþLQ. Ma\R VR XSRUabOMaOL WXGL SUL SURGXNFLMaK 
znanih filmskih likov, kot so Hulk, Ironman, Gollum itd. Tudi 
PRåQRVWL XSUaYOMaQMa LQ QaG]RUa QaG VHNYHQFaPL NaPHUH VR ]HOR 
QaSUHGQH, HQaNR YHOMa ]a QaG]RU QaG NOMXþQLPL GHOL VOLNH, 
posnetki, zvoki ... Maya obdeluje kompleksne podatke brez 
XSRþaVQLWYH NUHaWLYQHJa GHOa. TR ]PRUH V SRPRþMR 
YHþRSUaYLOQRVWL, QaSUHGQR XSRUabR VSRPLQa, GPU-optimizacijo, 
orodja za segmentirane scene, 64-bitno podporo za OS Microsoft 
Windows, Linux in Mac OS. [3] 
PRãNRGRYaQH GHOH aYWRPRbLOþNa, NL VR bLOL Y WHP SULPHUX NROHVa, 
krmilo in vetrobransko steklo, smo v programu MAYA na novo 
L]GHOaOL. ZaþHOL VPR ] PRGHORP NRFNH (SRO\JRQ FXbH), NaWHUR VPR 
VSORãþLOL LQ Ua]ãLULOL. NaWR VPR ] GHVQLP NOLNRP SUHãOL Qa ªHGJH 
PRGH©, Ga VPR PaQLSXOLUaOL ] URbRYL. O]QaþLOL VPR GHVQL LQ OHYL 
URb WHU MX ]bOLåaOL, Ga MH QaVWaOa VLPXOaFLMa YHWURbUaQVNHJa VWHNOa. 
Enak postopek smo uporabili pri izdelavi koles, le da smo 
namesto kocke uporabili kroglo (polygon torus). DRORþLOL VPR PX 
zunanji in notranji polmer ter dodali valj (polygon cilinder), ki 
VPR Ja YVWaYLOL Y VaPR NROR, Ga VPR XVWYaULOL ãSLFH. DRGaOL VPR ãH 
zareze za profil kolesa, pokrov in os, ki povezuje obe kolesi. Enak 
SRVWRSHN VPR SRQRYLOL ãH SUL NUPLOX.  
KHU WaNãHQ PRGHOþHN ]aVHGH SUHYHþ SRPQLOQLãNHJa SURVWRUa, VPR 
Y SURJUaPX L]YUãLOL XNa] ªPHVK© -> »reduce«. To je ukaz, ki 
]PaQMãa ãWHYLOR SROLJRQRY, QH VSUHPHQL Sa L]GHONa VaPHJa. 
Odstotke smo nastavili na 3 % in se tako znebili 97 % poligonov. 
Reduciranje WUaMa QHNaM PLQXW. UNa] RPRJRþa, Ga VH ]aUaGL 
]PaQMãaQMa ]aVHGHQRVWL SRPQLOQLNa KLWUHMH JLbaPR ]QRWUaM 
programa, hkrati pa ohranimo zadostno kakovost objekta.   
MRGHO QaWR L]YR]LPR Y GaWRWHþQL IRUPaW OBJ LQ Ja SUHQHVHPR Qa 
tabOLFR. Na WabOLFL Ja QaORåLPR Y aplikacijo »CAD-viewer«, kjer 
OaKNR PRGHO RbUaþaPR, SRYHþXMHPR, SRPaQMãXMHPR.  
Dijaki so pripravili video, kjer lahko vidimo vse postopke in je 
dosegljiv na spodnji povezavi: 
https://www.youtube.com/watch?v=cg9iSQLeF-I 
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Slika 3. Maya 

 
Slika 4. KRQþaQ aYWRPRbiOþek 

 
 
 

3. ZAKLJUýEK 
3D-skenerji in tiskalniki so zadnja leta postali cenovno dosegljivi 
ãLUãLP PQRåLFaP, ]aWR VPR Qa SUHGQML ãROL ]a RbOLNRYaQMH MaULbRU 
dijake pri pouku seznanili s 3D-skeniranjem. Kot mentor sem 
Ua]PLãOMaO, NaNR bL Ja OaKNR XSRUabLOL GUXJMH. KRQWaNWLUaOL VPR 
Muzej narodne osvoboditve Maribor, kjer so nas sprejeli odprtih 
rok in hitro smo se dogovorili, da bomo skenirali enega izmed 
njihovih eksponatov. Cilji so bili: spoznati se s skeniranjem 
realnega predmeta, kako le-tega v digitalni obliki popraviti, 
preoblikovati ter uporabiti 3D-skeniranje v vsakodnevnem 
åLYOMHQMX, Y QaãHP SULPHUX Y PX]Hju. Izdelek je bil kvaliteten in je 
popestril muzejsko razstavo za obiskovalce predvsem zato, ker je 
lahko obiskovalec brez dotikanja dejanskega predmeta na tablici 
VSR]QaYaO aYWRPRbLOþHN. DLMaNL VR RGOLþQR L]YHGOL QaORJR. 
Razvijali so kreativnost, spoznavali 3D-RNROMH, L]SLOLOL PRQWaåR 
videa in bLOL ]a VYRMH GHOR QaJUaMHQL ] XYUVWLWYLMR Y ILQaOH QaWHþaja 
Scichallenge. 
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POVZETEK 
S prestopom v Evropsko unijo smo si odprli vrata mednarodnim 
projektom. Z nadgradnjo evropskega programa leta 2014 v 
EUDVPXV+ VR SURMHNWL SRVWDOL GRVWRSQHMãL LQ PHMH PHG GUåDYDPL 
evropske unije bolj odprte. EYURSVND VWUDWHãND SDUWQHUVWYD SR YVHM 
Evropi soustvarjajo na tem, NDNR SULEOLåDWL ]QDQMH YHGRåHOMQLP ] 
QRYLPL PHWRGDPL SRXþHYDQMD LQ XþHQMD. 9 UD]QLK SURMHNWLh, ki se 
odvijajo po vsem svetu XþLWHOML, vodstveni delavci, strokovni 
koordinatorji, nacionalne agencije in tudi ministrstva ugotavljajo 
kaj je tisto, NDU ODKNR QDUHGL QDã ãROVNL VLVWHP EROMãL LQ predvsem 
bolj efektiven. 

KljXþne beVede 
Erasmus+, VWUDWHãNR SDUWQHUVWYR, evropski projekti, Science Girls, 
RGSUWD ãROD, IKT 

 
ABSTRACT 
With the transition to the European union, we opened the door to 
the international projects. An upgrade on the European program 
in 2014 was Erasmus+, that made projects more accessible and 
the international boarders more open. Strategic partnerships 
across Europe co-create together to bring education on a new 
level, that is more approachable through new ways of teaching 
and learning. In various projects that are taking place all over the 
world, teachers, coordinators, national agencies and also 
ministries of Education are working together to make a better and 
a more effective Educational system.  

Keywords 
Erasmus+, Strategic partnership, European projects, Science 
Girls, Open schooling, ICT 

1. UVOD 
Projekt Science Girls je moj prvi projekt pri katerem sem se 
VUHþDOD V SRMPRP VWUDWHãNo partnerstvo in spoznala kaj pomeni 
NUDWLFD KA2, WHU SUHGYVHP NDNãHQ HIHNW LPD Y åLYOMHQMX 
SRVDPH]QLNRY, NL VH SRGREQLK SURMHNWRY XGHOHåLMR. Evropa se 
RGSLUD QD UD]OLþQLK SRGURþMLK, RJURPQR MH PHGSUHGPHWQHJD 
SRYH]RYDQMD, XYDMD VH SRMHP RGSUWD ãROD, NMHU Lmajo glavno 
EHVHGR XþHþL VH, XþLWHOML SD jih skozi proces vodijo do novih 
spoznanj. Slovenija pri vsem tem seveda ne zaostaja. Ravno tako 
VH SUL QDV, NRW Y WXMLQL L]YDMD RJURPQR UD]OLþQLK SURMHNWRY V 
katerimi åHOLPR RGSUHWL ãROR QD XþHQFX najbolj prijazen QDþLQ. 

PRGDMDQMH ]QDQMD SRVWDMD SUDYD YHãþLQD XþLWHOMHY, NL ]DKWHYD SROHJ 
VWURNRYQHJD ]QDQMD WXGL NRPSHWHQFH QD SRGURþMX informacijske- 
komunikacijske tehnologije,  podjetnosti, inovacij in podobno.     

2. ERASMUS+ 
Erasmus+ je program Evropske Unije za podporo L]REUDåHYDQMX 
LQ XVSRVDEOMDQMX PODGLQH Y ãSRUWX LQ QD YVHK QLYRMLK 
L]REUDåHYDQMD. S SURUDþXQRP Y YLãLQL 14,7 PLOLMDUGH HYURY ER Y 
REGREMX PHG 2014 LQ 2020 RPRJRþLO SUHNR 4 PLOLMRQRP 
EYURSHMFHP, GD VH XGHOHåLMR ãWXGLMD DOL XVSRVDEOMDQMD Y WXMLQL >1@. 
NameQMHQ MH L]EROMãDQMX VSUHWQRVWL LQ ]DSRVOMLYRVWL PODGLK. V 
Sloveniji za izvajanje programa skrbita dve nacionalni agenciji in 
sicer CMEPIUS (Center Republike Slovenije za mobilnost in 
HYURSVNH SURJUDPH L]REUDåHYDQMD LQ XVSRVDEOMDQMD), NL SRNULYD 
SRGURþMD L]REUDåHYDQMD, XVSRVDEOMDQMD LQ ãSRUWD, WHU MO9IT 
(=DYRG ]D UD]YRM PRELOQRVWL PODGLK), NL SRNULYD SRGURþMH PODGLQH   
[2].  

3. KLJUýNI UKREP 2 
KOMXþQL XNUHS 2 DOL KH\ AFWLRQ 2 (QD NUDWNR KA2) je projektno 
sodelovanje za inovacije in izmenjavo dobrih praks. OmogoþD 
VRILQDQFLUDQMH SURMHNWRY, XVSRVDEOMDQMD, XþHQMD LQ mladinskega 
dela, modernizacijo institucij in inovacijo GUXåEH. 9 SURMHNWLK 
VRGHOXMHMR RUJDQL]DFLMH V SRGURþMD L]REUDåHYDQMD, XVSRVDEOMDQMD LQ 
podjetja, javni organi ter druge organizacije, ki so kakor koli 
SRYH]DQH ] Y]JRMR, L]REUDåHYDQMHP LQ XVSRVDEOMDQMHP. Aktivnosti 
znotraj KA2 PRUD SULQDãDWL GROJRURþQH SR]LWLYQH XþLQNH tako, da 
QD VLVWHPVNL UDYQL VSURåL modernizacijo in krepitev sistemov 
Y]JRMH, L]REUDåHYDQMD, XVSRVDEOMDQMD LQ PODGLQH. Namen 
aktivnosti je spodbuditi izmenjavo dobrih praks ter razvoj, prenos 
in implementacijo inovativnih praks na organizacijski, lokalni, 
regionalni, nacionalni in evropski ravni [3]. 
 

3.1 SWUaWeãka SaUWneUVWYa 
SWUDWHãNR SDUWQHUVWYR LPHQXMHPR GHFHQWUDOL]LUDQR DNFLMR ]QRWUDM 
KA2 in jo koordinira nacionalna ageQFLMD Y YVDNL GUåDYL. =DMHPD 
SURMHNWH QD YVHK SRGURþMLK L]REUDåHYDQMD, RG SUHGãROVNH Y]JRMH 
GR L]REUDåHYDQMD RGUDVOLK. PUL VWUDWHãNHP SDUWQHUVWYX ]D LQRYDFLMH 
projekti razvijajo inovativne rezultate ali si intenzivno prizadevajo 
UD]ãLUMDWL LQ XSRUDEOMDWL REVWRMHþH LQRYDWLYQH LGHMH. PUL VWUDWHãNLK 
partnerstvih za izmenjavo dobrih praks pa je cilj organizacijam 
RPRJRþLWL, GD UD]YLMHMR LQ NUHSLMR PUHåH, SRYHþDMR ]PRJOMLYRVW ]D 
mednarodno delovanje ter primerjajo in delijo ideje, prakse in 
metode [3]. 
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4. PROJEKT SCIENCE GIRLS 
S VHSWHPEURP 2016 VPR VH QD âROVNHP FHQWUX KUDQM YNOMXþLOL Y 
Erasmus+ KA2 projekt Science Girls (slika 1) z namenom da 
]YLãDPR YSLV GHNOHW QD ãROR WDNR, GD SRVWDQHPR GHNOHWRP EROM 
SULMD]QD ãROD. EQRWL SUHGQMD WHKQLþQD ãROD LQ SWURNRYQD JLPQD]Lja 
LPDWD SRYSUHþHQ YSLV GHNOHW OH slabih 2% (LQWHUQL VWDWLVWLþHQ 
podatek z leta 2014). V projektu smo sklenili strDWHãNR SDUWQHUVWYR 
] =GUXåHQLP NUDOMHVWYRP, RRPXQLMR, LLWYR, GUþLMR, IWDOLMR, 
âSDQLMR LQ TXUþLMR. NDPHQ SURMHNWD MH SULEOLåDWL ]QDQRVW LQ 
naravoslovne vede dekletom oziroma ugotoviti zakaj se dekleta 
manj vpisujejo na WHKQLþQH QDUDYRVORYQH VUHGQMH LQ YLãMH ãROH, NRW 
pa fantje [4]. PURMHNW MH WRUHM ]DMHPDO YVHELQR, NL QDV MH NRW ãROD 
zanimala. S SUYLP VHVWDQNRP Y ]DþHWNX QRYHPEUD VR ELOH YORJH 
paUWQHUVNLK ãRO SRUD]GHOMHQH LQ SURMHNW UD]GHOMHQ QD WUL ID]H.  

 

 
Slika 1: Logo projekta Science Girls. 

 
FD]H SURMHNWD VR ]DY]HPDOH ]DþHWQR ID]R, Y NDWHUL VH GRORþL HNLSH 
deklet. Te raziskujejo in soustvarjajo. Vsaka ekipa v prvi fazi 
QDMSUHM RGNULYD NDNãQR MH VSORãQR PLãOMHQMH R ]QDQRVWL PHG REHPD 
VSRORPD LQ VH QDWR RVUHGRWRþL QD åHQVNH. 9 WHM ID]L MH bilo 
pomembno, da se postavijo hipoteze, ki veljajo ali ne veljajo v 
VYHWX ]QDQVWYHQLNRY LQ SUHGYVHP Y åHQVNHP SRJOHGX.  

Druga faza projekta je bilo deljenje mnenj. Dekleta so si 
SULGREOMHQH L]NXãQMH LQ XJRWRYLWYH GHOLOD PHG VDER. PUL WHP SD MH 
ELOR SRPHPEQR GD VPR VH RVUHGRWRþLOL QD VNXSQH WRþNH, VDM VH MH 
RG GUåDYH GR GUåDYH ODKNR ELVWYHQR UD]OLNRYDOR Y GRORþHQLK 
pogledih. Pomembno je ELOR WXGL XVNODMHYDQMH V ãROVNLP 
VLVWHPRP, VDM VH OH WL UD]OLNXMHMR. NDã ãROVNL VLVWHP MH SRGREHQ 
WLVWHPX Y GUþLML LQ TXUþLML, PHGWHP NR VL SRGREQRVWL GHOLMR PHG 
VDER DQJOHãNL, LWDOLMDQVNL, OLWYDQVNL, ãSDQVNL LQ URPXQVNL, YVDM 
glede starosti vstopa otrok v RVQRYQR LQ VUHGQMR ãROR.  

Tretja faza projekta je bila povezati vse ugotovitve, vse delavnice 
in vse primere dobrih praks Y QHN GRNXPHQW, NL ER VOXåLO NRW 
SRGODJD ]D QDGDOMQMH GHOR XþLWHOMHY Y VUHGQMLK ãRODK. DHNOHWD VR Y 
celotnem procesu potovala v razliþQH GUåDYH, VL RJOHGDOD QMLKRYR 
NXOWXUR LQ QDþLQ GHOD Y ãRODK. SNXSDM ] GHNOHWL VR SRWRYDOH WXGL 
XþLWHOMLFH, NL VR ELOH GHOHåQH QRYLK SRJOHGRY QD XþHQMH VWURNRYQLK 
in naravoslovnih predmetov. Koordinatorji projekta pa so si 
EHOHåLOL XJRWRYLWYH WHU VRXVWYDUjali dokument »The ScienceGirls 
Guide«. 

4.1 Open schooling ali kaj je odSUWa ãola 
Po besedah dr. Natalije Komljanc, Y þODQNX QD VSOHWQL VWUDQL 
razgledi.net, VH DNWXDOQD ãROD SULODJDMD SRWUHEDP XþHQMD, NL NUHSLMR 
QDãR SDPHW. âROD SRQXMD QDMEROMãH XþQH SULORåQRVti za bivanje, 
tudi v prihodnosti. In kHU ãROH V WUDGLFLRQDOQR RUJDQL]DFLMR LQ 

didaktiko ne zmorejo inovativnosti, potrebujejo preobrazbo za 
novo poslanstvo in organizacijo pouka. S tem namenom se 
XVWDQDYOMD YVH YHþ RGSUWLK ãRO, NL ERGR ]PRJOH XVPHUMDWL UDzvoj 
QDãH XQLNDWQH SDPHWL >5@. OVQRYQL SULQFLS RGSUWH ãROH MH, GD 
SRYH]XMHPR SRXþHYDQMH V VYHWRP RNROL QDV. 8þLPR VH ]D åLYOMHQMH 
in znanje utrjujemo na realnih primerih [4]. 

4.2 Dekleta so raziskala vzrok za nizek vpis v 
naUaYoVloYne, Wehniþne in VWUokoYne ãole 
V dveh letih, kar je projekt trajal, je sodelovalo okoli sto deklet iz 
osmih, prej omenjenih, GUåDY. DHNOHWD VR QD ]DþHWNX VDPD najprej 
odkrivala kaj pravzaprav je znanost in zakaj je okoli nje tako 
slabo mnenje. ND SRGODJL RNROL 80 YSUDãDQLK GHNOHW VR ugotovile, 
da naravoslovju niso naklonjene ker: 

- SR XþLWHOML LQ QMLKRYH XUH GROJRþDVQL. 
- Pri pouku ni eksperimentov. 
- Se predmet WHåNR XþLMR. 
- 9 VWURNL SUHYODGDMR PRãNL. 
- Pri pouku jim manjka koncentracija in samozavest. 
- Ne razumejo snovi. 
- SR PQHQMD, GD Y åLYOMHQMX V WHP ]QDQMHP QLþ QH bodo 

dosegla. 
Razlogov, zakaj je naravoslovje priljubljeno, pa je tako bistveno 
manj: 

- Raziskovanje je zanimivo. 
- Uporabljamo ga vsak dan. 
- Pomaga nam lahko napredovati. 
- äLYOMHQMH OMXGL MH ]DUDGL QMHJD HQRVWDYQHMãH. 
- Eksperimenti so lahko zabavni. 

I] YVDNH GUåDYH SDUWQHULFH VR PRUDOD GHNOHWD SRLVNDWL GYH åHQVNL 
vzornici, ki sta uspeli v svetu znanosti. NDãD GHNOHWD VR tako 
SRVQHOD LQWHUYMX ] MDULQNR äLWQLN LQ JDVQR KUPHOM, REH ]HOR 
XVSHãQL åHQVNL, YVDND QD VYRMHP SRGURþMX. Dekleta so postavila 
YSUDãDQMH ]DNDM MH WDNR PDOR åHQVN v znanosti in v teku intervjuja 
odkrile da: 

- äHQVNH PHQLMR, GD VR PRãNL RG QMLK SDPHWQHMãL LQ VH QLWL 
ne poskusijo v znanosti. 

- äLYOMHQMH ]QDQVWYHQLND MH SUHQDSRUQR ]D GUXåLQR LQ GD 
NRW PDWHUH QH ERGR QLNROL XVSHãQe. 

- LMXGMH PHQLMR, GD VR åHQVNH PDQM VSRVREQH NRW PRãNL. 
- 9 YHþLQL ODERUDWRULMLK GHODMR PRãNL LQ VH NRW åHQVNH QH 

EL GREUR SRþXWLOH Y WHK RNROMLK. 
- äHQVNH PHQLMR, GD MH GHOR ]QDQVWYHQLND SUHYHþ L]ROLUDQR 

od sveta, one pa potrebujejo komunikacijo. 
- Nimamo velikR åHQVN Y]RUQLF. 
- 9ORJH Y GUXåEL VR UD]GHOMHQH WDNR, GD PRãNL YRGLMR, 

åHQVNH SD VR YRGHQH. 
DHNOHWD VR V VYRMLPL XJRWRYLWYDPL SULãOD GR SRVWDYN, NL YHOMDMR Y 
VRGREQL GUXåEL [4]. NDVOHGQML NRUDN SD MH ELOR SRLVNDWL UHãLWHY 
oziroma vsaj pot, po kateri bi lahko usmerili dekleta, ki se 
znajdejo na precepu med ozkogledno GUXåER LQ VYRMR 
YHGRåHOMQRVWMR.  
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4.3 Dekleta so soustvarjala 
=DUDGL VSORãQR QL]NHJD YSLVD GHNOHW QD VWURNRYQH VPHUL, NRW VR 
HOHNWURWHKQLND, VPR QDãH ªScienske« prosili, da pomagajo 
VRXVWYDULWL XþQR XUR, NL EL ELOD QMLP ]DQLPLYD. SNXSDM ] XþLWHOMLFR 
Gabrijelo Krajnc so sestavile verigo LED OXþN, NL VR MR SRYH]DOH 
QD NUPLOQLN, WHU JD VSURJUDPLUDOH, GD XWULSD Y GRORþHQHP YUVWQHP 
UHGX. = UHFLNODåR SODVWHQN VR VH QDWR SRLJUDOH ãH WDNR, GD MH YVH 
skupaj izgledalo bolj GRYUãHQR (slika 2). Ob tem so spoznale 
osnove proJUDPLUDQMD, VSDMNDQMD LQ XULOH VYRMH URþQH VSUHWQRVWL WHU 
poglobile UDþXQDOQLãNR ]QDQMH.  
 

 
Slika 2: DekleWa Vo XVWYaUila noYoleWne lXþke. 
 
NRYROHWQH OXþNH SD QLVR ELOH HGini projekt pri katerem so 
ustvarjale. Izdelale so tudi »Emoticon« masko, ki svoje 
UD]SRORåHQMH spreminja. Pri maski je bilo potrebno predhodno 
]QDQMH WXGL UD]ãLULWL. KHU MH ELOR WRNUDW YHþ SURJUDPLUDQMD LQ 
spajkanja (slika 3) so poleg elektrotehnike in raþXQDOQLãWYD PRUDOH 
VSR]QDWL ãH QHNDM RVQRY PHKDWURQLNH. Delavnice so bile za dekleta 
]DQLPLYH SROHJ SD VR VH QDXþLOH WXGL YHOLNR QRYHJD. 
 

 
Slika 3: Ena od deklet spajka LED VYeWila na Sloãþo. 

4.4 DeloYni Weden dekleW Y âSaniji 
Konec februarja 2018, NR VH MH SURMHNW EOLåDO NRQFX MH SRWHNDOR 
GHORYQR VUHþDQMH GHNOHW L] YVHK RVPLK GUåDY VNXSDM ] XþLWHOML LQ 
NRRUGLQDWRUML Y BHUJL, âSDQLML. 9 WHGQX VR GHNOHWD VSR]QDOD 
SUHRVWDOH HNLSH, VH ] QMLPL GUXåLOH, VSR]QDOH QHNDM âSDQLMH LQ 
obiskale sejem YOMO - The Youth Mobile Festival (slika 4). 
Sejem poteka enkrat letno Y VRGHORYDQMX V ãSDQVNLP Ministrstvom 

za ãROVWYR. V okviru sejma se v tednu dni zvrstijo interaktivne 
GHODYQLFH, UD]OLþQD SUHGDYDQMD, NDULHUQL VHMHP V SUHGVWDYLWYLMR 
potencialnih deloGDMDOFHY LQ UD]QH GHODYQLãNH DNWLYQRVWL. Na 
VHMPX VH MH SUHGVWDYLOD UD]QD WHKQRORJLMD QD SRGURþMX PHGLFLQH, 
nanodelcev, umetne inteligence, nevroznanosti, virtualne 
UHVQLþQRVWL, IL]LNH, NHPLMH, SURJUDPLUDQMD LQ SRGREQR [6].  
 

 
Slika 4: Dekleta na YOMO sejmu v Barceloni. 
 
PROHJ VHMPD VR VL RJOHGDOH ãH ICFO - The Institute of Photonic 
Sciences (VOLND 5), NMHU VR VH VSR]QDOD ] XVSHãQLPL åHQVNDPL 
raziskovalkami, ter si ogledala pomembno delo znanstvenega 
LQãWLWXWD.  
 

 
Slika 5: SloYenVka ekiSa dekleW VkXSaj V SUeoVWalimi Y âSaniji. 
 
DHNOHWD LQ NRRUGLQDWRUML VR LPHOL WHGHQ GQL þDVD, GD VL L]PHQMDMR 
L]NXãQMH LQ GD VRXVWYDULMR QHN ãROVNL SURJUDP SULMD]HQ GHNOHWRP. 
Kar je bilo skupno vsem dekletom je bilo to, da so vse zelo 
YHGRåHOMQH LQ SR NRQFX GUXåHQMD VR RGãOD GRPRY SROQD OHSLK 
vtisov in s pozitivno naravnanostjo do znanosti in naravoslovja. 
Veliko deklet smo z delDYQLFDPL LQ V SUDYLP SULVWRSRP SUHSULþDOL, 
da je znanost lahko tudi zabavna. 

5. ZAKLJUýEK SCIENCE GIRLS 
Konec avgusta 2018 VH SURMHNW SFLHQFH GLUOV XUDGQR ]DNOMXþL D JD 
Y UHVQLFL ]D YVH XGHOHåHQFH QH ER NRQHF, VDM MH SUHGYVHP 
SULGUXåHQLP GHNOHWRP RVWDO Y VUFX, NRW OHS VSRPLQ. SRGHOXMRþH 
XþLWHOMLFH VR VH Y SURMHNWX QDXþLOH, GD ODKNR ]QDQMH SRGDMDPR WXGL 
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na bolM HQRVWDYHQ LQ SULMD]HQ QDþLQ, WHU GD QL YVHHQR NDNR 
podajamo znanje dekletom ali fantom. Strokovni partnerji 
projekta pa so pripravili tudi vodnik za vse, ki projekta niso 
soustvarjali, D EL åHOHOL YHGHWL YHþ o raziskavah in ugotovitvah 
deklet, ter pregleGDWL SRGDQH SULPHUH GREULK SUDNV ] UD]OLþQLK 
GUåDY. 9RGQLN MH GRVWRSHQ QD VSOHWQL VWUDQL SURMHNWD, NMHU VR 
GRVWRSQL WXGL LQWHUYMXML, YLGHL LQ IRWRJUDILMH QDVWDOH Y þDVX 
projekta. 

6. ZAKLJUýEK 
PURMHNW SFLHQFH GLUOV MH YSOLYDO QD PDUVLNDWHUR XGHOHåHQNR LQ 
najpoPHPEQHMãL SRGDWHN MH, GD VR YVD GHNOHWD, NL VR VRGHORYDOD SUL 
SURMHNWX ]D QDGDOMQML ãWXGLM L]EUDOD QDUDYRVORYQR VPHU WHU PL 
]DXSDOD, GD MLP MH VRGHORYDQMH SUL SURMHNWX RODMãDOR WR L]ELUR. ýH 
povzamem dve leti intenzivnega sodelovanja v evropskem 
projektu sWUDWHãNHJD SDUWQHUVWYD bi lahko rekla, da projekti kot je 
ta, GROJRURþQR VSUHPLQMDMR SRJOHG QD ãROVWYR, QD ]QDQRVW LQ QD 
SURFHV XþHQMD. DHNOHWD VR VH Y SURFHVX SRG]DYHVWQR VSR]QDYDOD ] 
novimi znanji in sklenila polno novih poznanstev i] UD]OLþQLK 
koncev EvURSH. PURMHNW MH WDNR SROHJ WHJD, GD MH SULEOLåDO ]QDQRVW 
GHNOHWRP WXGL ]DEULVDO PHMH UD]OLþQLK GUåDY LQ MLP RPRJRþLO 
SRWRYDQMH. S VDPLP GUXåHQMHP VR GHNOHWD SR]DELOD QD UD]OLNR Y 
rasi in nacionalnosti ter se sprejemale le kot soustvarjalke, ne 
glede na poreklo vsakega izmed deklet. V procesu so bile 

HQDNRSUDYQH IDQWRP LQ WR MLK MH RSROQRPRþLOR ]D L]]LYH V NDWHULPL 
VH ERGR VRRþLOH Y QDGDOMQMHP åLYOMHQMX.   
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POVZETEK 
Podjetnost je ena izmed pomembnejãih kompetenc novodobne 
druåbe in prav je, da se je uþimo åe v ãolah. Vse veþ evropskih 
sredstev je usmerjeno v projekte s podjetniãko tematiko. In da 
ostanemo v koraku s þasom se pri projektih uporablja podobne 
programske platforme, kot jih mala podjetja. Te nam omogoþijo, 
da namesto papirnatih listkov uporabimo aplikacije, ki nas na nek 
dogodek opozorijo in nam odprejo popoln pregled nad 
aktivnostmi v samem projektu. Innovation Capacity je podjetniãko 
naravnan projekt, ki bo v letih 2017 do 2019 pomagal naãim 
dijakom na âolskem centru Kranj razmiãljati inovativno in 
podjetno.   

KljXþQe beVede 
Evropski projekti, projekt iCAP, podjetnost, inovativnost, Trello  

ABSTRACT 
Entrepreneurship is one of the most important competence of a 
modern society. So more and more European funds are oriented 
towards learning entrepreneurs skills in schools. To keep pace 
with the time in projects, we use similar software platforms as 
small businesses do. So instead of using paper ³post it´ notes, we 
use apps, that give us a complete overview of the project. 
Innovation capacity is an entrepreneurial project that will help 
student of âolski center Kranj to think innovative and   
enterprising through the years from 2017 to 2019.    

Keywords 
European projects, project iCAP, entrepreneurship, innovation, 
Trello  

1. UVOD 
Projekti so postali del ãolskega sistema, saj poznamo mednarodne, 
evropske in nacionalne projekte. Vse veþ pa je takih s podjetno 
vsebino. Eden izmed teh je na naãem âolskem centru projekt 
iCAP, ki dijakom pomaga razmiãljati izven okvirjev in jih 
pripravlja na razne izzive v åivljenju. Da si bodo lahko naãli 
zaposlitev, bodo morali biti inovativni in iznajdljivi, torej je 
podjetnost kompetenca, ki jo bodo v prihodnje potrebovali. 

2. PROJEKT ICAP 
Projekt Innovation Capacity ali na kratko iCAP se je priþel v 
septembru 2017, torej v preteklem ãolskem letu in bo trajal ãe do 
konca letoãnjega ãolskega leta, do konca avgusta 2019. V 

strateãkem partnerstvu smo povezani ãe z Zdruåenim kraljestvom, 
Romunijo, âpanijo in Grþijo. Vodilni partnerji in idejni vodja 
projekta so iz Zdruåenega kraljestva in je prvi praktiþno zasnovan 
projekt, kjer je poudarek na eksperimentu. Ciljna skupina so 
srednjeãolski mladostniki z inovativnimi idejami pri katerih se 
postopno uvede podjetno razmiãljanje. Projekt jih popelje od 
zvedavosti do kreacije. Vse aktivnosti so povezane z resniþnimi 
åivljenjskimi in vsakodnevnimi izzivi. V projekt se je vkljuþilo 10 
dijakov, ki so razdeljeni v dve skupini. Obe skupini sta aktivni pri 
izdelavi spletnega priroþnika (z video posnetki, blogom ipd.) 
skupaj z dijaki iz tujih dråav. Projekt je razdeljen na ãtiri faze, kjer 
dijaki odrivajo lokalno skupnost, iãþejo reãitve s svojimi 
inovativnimi idejami in nato svojo celotno izkuãnjo delijo s 
svetom. V zadnji fazi projekta potujejo ti dijaki v Grþijo za 5 dni, 
kjer  se bodo spoznali in druåili ãe s preostalimi skupinami. 

Konþni cilji projekta: 

- soustvarjanje iCAP centra, 

- iCAP metoda uþenja, 

- izdelava videa:  Jaz sem inovator, pa ti? 

- podpora EU mladim inovatorjem (v praksi). 

Zastavljen je tako, da premika meje v ãolstvu, v naþinu podajanja 
snovi, predvsem usmerjeno v podjetnost in inovacije. Sodelujoþi 
dijaki se nauþijo prepoznavati okolje in okolico. V okolico 
umestijo sebe in svojo vlogo ter se nauþijo kako lahko 
pripomorejo k tej vlogi. Spraãujejo se kako lahko izboljãajo 
åivljenje sebi in lokalni skupnosti.  

 

 
Slika 1: Logotip projekta iCAP. 
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2.1 Podjetnost 
Po definiciji Evropske unije sta samoiniciativnost in podjetnost 
ena od osmih kompetenc za vseåivljenjsko uþenje. Posamezniku 
omogoþa identifikacijo in izkoriãþanje ponujenih priloånosti, 
realizacijo idej, naþrtovanje in upravljanje procesov, ki vodijo k 
zastavljenim ciljem. Podjetnost je kompetenca, ki jo potrebujemo 
na podroþju izobraåevanja, zaposlovanja in v åivljenju na sploãno. 
V ãtudiji z leta 2016 so rezultati pokazali, da so praktiþni 
podjetniãki teþaji, ki jih organizirajo ãole, slabo obiskani in je 
potrebno ãe naprej iskati naþine za razvoj spretnosti mladih za 
reãevanje problemov. Veþ kot polovica evropskih dråav del 
dråavnih in evropskih sredstev nameni razvoju podjetnosti. V 
Sloveniji imamo kar nekaj iniciativ, tudi s strani Ministrstva za 
izobraåevanje, ki skrbi, da se ãole in uþitelji poþasi obraþajo k 
razvoju podjetniãkih znanj [1]. 

2.2 Aktivnosti na projektu iCAP 
S skupino dijakov, ki smo jo sestavili na âolskem centru Kranj 
smo se vpraãali kako lahko izboljãamo åivljenje dijakov na ãoli. 
Ker so dijaki polni idej, jih je bilo potrebno kar precej usmeriti, 
saj so bile njihove ideje, prevelikih razseånosti. Delavnice smo 
priþeli z enostavnimi miselnimi igrami, ki so dijakom predstavile 
pojem podjetnosti. V þasu do letoãnjega poletja smo z dijaki 
raziskali, s pomoþjo anket in spletne platforme Trello, þesa si na 
ãoli najbolj åelijo oziroma kaj najbolj pogreãajo.    

2.2.1 Izdelava Logotipa 
Kot vsak dober projekt mora tudi naã imeti svoj logotip. Krovni 
logotip so dijaki izbrali sami z glasovanjem. Vsaka dråava je 
morala predstaviti najboljãe tri logotipe in dala glas tistemu, ki je 
bil dijakom najbolj vãeþ. Tako smo doloþili logotip projekta (slika 
1), sami pa smo interno obdråali svojega najboljãega. Logotip 
predstavlja naãe dijake, ki nosijo miselno kapo s katero so 
inovativni in se jim je ravnokar 'priågala' luþ, ker so dobili novo 
idejo. Na kapi je logotip âolskega centra in kratica projekta iCAP. 

 

Slika 2: LRgRWiS iCAP ekiSe âRlVkega ceQWUa KUaQj. 
 

2.2.2 Predstavitev idej in glasovanje 
V zaþetnih sestankih so dijaki najprej spoznavali podjetnost in se 
med seboj pobliåje spoznali. Da ne bi bile naloge preveþ ãirokega 
spektra, smo za naão lokalno skupnost doloþili kar âolski center 
Kranj. Dijaki prijahajo z razliþnih koncev Gorenjske in si kot 
svojo lokalno skupnost predstavljajo razliþno. Dijaki so najprej 
raziskali med preostalimi, kaj je tisto kar najbolj pogreãajo na ãoli 
in þesa bi si åeleli izboljãati.  
Zapisali smo nekaj glavnih idej: 

- Bus Net, kjer bi izdelali spletno aplikacijo za povezavo 
z lokalnim avtobusnim prevoznikom, da bi dijaki toþno 
vedeli kje se njihov avtobus nahaja in þe ima zamudo. 

- Box it Out, kjer bi na ãolo postavili nekaj boksarskih 
vreþ (lahko v ãolskem fitnesu ali v kotiþku za sproãþanje 
dijakov) in s tem zmanjãali nasilje na ãoli. 

- Polnilna postaja, kjer bi naredili, podobno kot na 
letaliãþih, omarico na zaklep z vgrajenimi polnilnimi 
kabli za brezskrbno polnjenje svojih mobilnih 
telefonov. 

- âCKR vodiþ, spletna aplikacija, na kateri je 3D 
zemljevid âolskega centra Kranj in kaåe najkrajão pot 
do åeljene uþilnice. 

- Upgrade Dijaãke sobe, kjer se soba za dijake poveþa in 
izboljãa, doda se kakãno novo pohiãtvo in igralna 
konzola. 

- Mini stadion, kjer se obnovi ãolsko dvoriãþe tako, da se 
doda tartan podloga in koãi za koãarko. 

Dijaki seveda niso potrebovali veliko þasa, da smo naãteli kaj vse 
bi lahko izboljãali v naãem ãolskem okoliãu, vendar pa smo, kot 
vedno, omejeni s sredstvi. Njihova naslednja naloga je bila izbrati, 
izmed vseh boljãih predlogov tisto, katero bi lahko izdelali sami, z 
najmanj vloåenih sredstev. Za konkretne ideje smo bili 
dogovorjeni po ãolskih poþitnicah, ko bomo preãli v fazo izdelave 
na projektu. 
 

3. PLATFORMA TRELLO 
äe od samega zaþetka smo projekt iCAP vzpostavili na brezplaþni 
platformi Trello. Sama sem se s tem prviþ sreþala takrat, pa vendar 
me je prepriþal v tolikãni meri, da smo tudi naão ekipo vzpostavili 
na loþenem kanalu oziroma tabli.  
Januarja 2011 se je Trello pojavil, kot prototip podjetja Fog Creek 
za reãevanje projektnih vpraãanj na visoki ravni. Leto dni kasneje 
pa je bila izdana uradna verzija podjetja TechCrunch Disrupt, ki 
je hþerinsko podjetje prej omenjenega Fog Creek-a. Trello lahko 
opiãemo kot orodje za sodelovanje na projektih, kjer je na tako 
imenovanih »Board-ih« (tablah) zapisano, kdo dela na þem in kaj 
je ãe potrebno storiti. S tem orodjem imamo popoln pregled nad 
procesom od zaþetka do konca. Podobna orodja, ki jih najdemo na 
spletu so Asana, Workfront, Smartsheet, Planview in Projectplace, 
Microsoft pa je izdal svojo verzijo - Planner. 
Trello je idealna platforma za ekipe do deset ljudi in ne veþ, saj se 
takrat preglednost lahko izgubi. Najveþja konkurenca platformi 
Trello je v bistvu navadna elektronska poãta, kar pomeni, da si 
lahko s pomoþjo tega programa izboljãamo preglednost 
elektronske poãte, saj jo preusmerimo na ta program [2]. 
 

3.1 Upravljanje projekta na Trello 
Programska platforma Trello ima brezplaþno verzijo in dve 
plaþljivi, ki sta namenjeni profesionalni uporabi. Za nas zadostuje 
brezplaþna verzija (slika 3), do katere lahko dostopamo na njihovi 
spletni strani [3].  
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Slika 3: ZaþeWQa VWUaQ TUellR, kjeU Ve YSiãeWe Y SlaWfRUmR. 
 
Na strani se lahko vpiãemo s svojim »Googlovim« raþunom ali 
ustvarimo nov raþun s svojim elektronskim naslovom in 
ustvarjenim geslom (slika 4). 

 
Slika 4: V TUellR Ve lahkR YSiãemR WXdi ] GRRglRYim UaþXQRm. 
 

Po tem ko smo vpisani dodajamo nove »Board-e« oziroma, þe 
prevedemo 'table'. Vsako novo tablo poimenujemo po lastnih 
åeljam. Moja tabla, katere sem administrator, se imenuje iCAP 
Slovenija. Ker pa sem pridruåena tudi drugim tablam, jih v 
zaþetnem meniju prav tako vidim (slika 5), vendar tam nimam 
administrativnih pravic, kar pomeni, da ne morem dodajati novih 
oseb, lahko pa prosto piãem po 'tabli' in dodajam razne vsebine. 
Vendar pa tujih vsebin ne morem odstraniti, le svoje.  

 
Slika 5: Izbira "Board-ov". 
Na vsako novo nastavljeno tablo dodam ekipo, ki bo tablo urejala. 
Kot administrator doloþim pravice vsakega þlana ekipe, ki bo 
lahko urejal posamezne sezname (»Lists«). Na vsakem izmed 
seznamov pa potem dodajam kartice (»Cards«) na katerih so lahko 
spustni seznami, fotografije, video vsebine, povezave do 
internetnih strani, idr. (slika 6). 
 

 
Slika 6: Tabla na kateri vidimo posamezne sezname z 
Ua]liþQimi kaUWicami. 
 
ýe åelimo na kartici, ki jo je ustvaril drug þlan ekipe, pustiti 
komentar ali mu 'prilepiti' povezave do kakãne spletne strani, to 
enostavno naredimo s klikom na åeljeno kartico in moånosti se 
nam ponudijo same (slika 7). 
 

 
Slika 7: Posamezna kartica na seznamu na tabli. 
 
S programom lahko poveåemo tudi sezname, ki smo jih na primer 
ustvarili v Excel datoteki. To preprosto prekopiramo in prilepimo 
v kartico, ta pa nam avtomatiþno ponudi najboljão opcijo za 
spajanje dokumentov. Prenesemo jo lahko z vleþenjem ali 
vstavljanjem v kartico. Tako imamo lahko na enem mestu 
spravljeno vso dokumentacijo, ki jo potrebujemo za potrebe 
projekta. Dokumente lahko dodamo v poseben seznam ali pa jih 
prilepimo v obliki kartice k posamiþnem, åe izdelanem, seznamu. 
Aplikacija ponuja tudi moånost vidljivosti posameznih datotek, 
kar pomeni, da so lahko datoteke prosto dostopne vsem z dano 
povezavo, dostopne le þlanom ekipe ali pa jih skrijemo tudi pred 
þlani in so vidne le doloþenim izbranim osebam.  
Kot vse novodobne aplikacije nam tudi ta ponuja polno 'nalepk' in 
'smeãkov' s katero popestrimo in poosebimo obliko in ozadje 
delovne table.  
 

3.1.1 Komunikacija in obveščanje 
Platforma je povezana na naã elektronski naslov in s tem imamo 
moånost, da vsakiþ, ko nek þlan ekipe nekaj objavi dobimo 
obvestilo. Tem obvestilom doloþimo prioritete, kar pomeni, da 
lahko obvestila, ki nas zanimajo vklopimo in tista, ki nam niso 
pomembna, izklopimo (slika 8). 
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Slika 8: ObYeVWila Vi QaVWaYimR ] "WaWch" ali ³Email´ 
funkcijo. 

3.1.2 Uporaba Trella 
Trello je uporaben pripomoþek za ekipe, ki åelijo skupaj nekaj 
ustvariti. V primerih dobre prakse so Trello uporabili za 
naþrtovanje poroke, za izboljãanje menijev v restavraciji (slika 9), 
za naþrtovanje dopusta, v podjetjih za poslovanje, za iskanje 
zaposlitve idr. [3]. 
 

 
Slika 9: Primer dobre prakse v restavraciji s hitro prehrano. 

  

4. ZAKLJUýEK 
Evropski projekti nam prinaãajo polno novih idej in reãitev, da 
ostanemo v koraku s þasom tudi pri projektih potrebujemo 
aplikacije, ki nam delo poenostavijo in olajãajo komunikacijo. 
Ena izmed takãnih spletnih platform je Trello, ki je po svetu 
poznana kot enostavna reãitev za projektno delo na razliþnih 
podroþjih, od restavracij do ãolskega dela in do vsakdanjih 
opravil. S projekti se uþimo tako uþitelji, kot dijaki in poskuãamo 
ostati v koraku s þasom na vseh podroþjih. 
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POVZETEK 
Eden od ciljev pri predmetu tehnika in tehnologija v osmem 
razredu MH WXGL ULVDQMH Y L]RPHWULþQL SURMHNFLML. LHS QDþLQ XWUGLWYH 
znanj lahko izvedemo s programom QCAD, ki je eden redkih 
prevedenih v slovenski jezik. Postopek risanja je zelo podoben 
risanju z geometrijskim orodjem, hkrati pa dobro utrdimo uporabo 
oprimkov, ki so nujno potrebni pri NDVQHMãHm delu s 3D programi. 
UþHQFL GHOR s programom RVYRMLMR KLWUR WHU EUH] YHþMLK ]DSOHWRY. 
Po skupnem uvodnem delu so XþHQFL YHþLQRPD znali samostojno 
narisati tudi ]DKWHYQHMãH ULVEH v izometriji, NRW MH QD SULPHU KLãD ] 
bazenom. ZDUDGL YHOLNH PRWLYLUDQRVWL SUL GHOX ] UDþXQDOQLNRP VR 
ELOH SRVOHGLþQR EROMãH WXGL ] JHRPHWULMVNLP RURGMHP narejene 
risbe. 

KOjXþQe beVede 
Konstruiranje, RVQRYQD ãROD, L]RPHWULþQD SURMHNFija, CAD, QCAD 

 
ABSTRACT 

One of the goals in technology classes in the eight grade is 
drawing in isometric projection. For revising we can use the 
computer program QCAD, which is one of few translated in the 
Slovenian language. Drawing in QCAD is similar to drawing with 
geometric tools but also similar to drawing with programs that 
pupils already know. With QCAD we also train the use of 
snapping tools, which are necessary for successful drawing with 
3D programs. Pupils easily learn to draw and at the end of 
training most of them are capable of drawing even complex 
isometric drawings like a house with a swimming pool. Due to 
great motivation during CAD drawing also drawings using 
geometric tools have improved.  

Keywords 
Construction, primary school, isometric projection, CAD, QCAD 

1. UVOD 
Eden od ciljev tehnike in tehnologije v osmem razredu osnovne 
ãROH je tudi risanje Y L]RPHWULþQL SURMHNFLML. OELþDMQR VH QDMSUHM 
QDXþLPR prostoURþQHJD ULVDQMD, NDVQHMH SD MH ]QDQMH GREUR XWUGLWL 
V SRPRþMR UDþXQDOQLãNHJD SURJUDPD. Pri izometriji se lahko 
RGORþLPR ]D 2D ULVDQMH ali 3D modeliranje. V þODQNX je 
predstavljena uporaba 2D CAD programa ]D ULVDQMH NURåQLFH Y 
L]RPHWULþQL SURMHNFLML. 

RD]ORJRY ]D WDNR RGORþLWHY MH YHþ. PUYi razlog je neposredna 
SRYH]DYD V SUHGKRGQLP URþQLP ULVDQMHP predmetov v L]RPHWULþQL 
projekciji, ki ga izvajamo v razredu. PUL ULVDQMX ] UDþXQDOQLNRP 

ponovimo vse postopke risanja, V þLPHU XþHQFHP RODMãDPR 
pomnjenje snovi. DUXJL LQ PRUGD ãH WHKWQHMãL razlog je, da z 
dobrim poznavanjem risanja v programih za 2D enostavneje 
preidemo tudi na ]DKWHYQHMãH SURJUDPH ]D 3D risanje. Pri 2D 
SURJUDPLK MH ODåH VSR]QDYDWL osnovnD RURGMD, NRW VR SRPRåQH 
þUWH, LVNDQMD SUHVHþLãþ, UD]SRORYLãþ, ULVDQMD RVQRYQLK OLNRY (NURJ, 
HOLSVD, þUW SRG NRWRP), GHOR V SODVWPL LQ GUXJR. PRJRVWR LPDMR 
RVQRYQRãROFL WHåDYH V SURVWRUVNR SUHGVWDYR, V þLPHU MH ULVDQMH 
]DKWHYQHMãLK L]GHONRY V SRPRþMR 3D SUograma velikokrat 
prezahtevno.  

V RNYLUX þODQND je predstavljeno risanje NURåQLFH Y L]RPHWULþQL 
projekciji s programom QCAD, ki je poleg programa CiciCAD 
eden redkih, ki je na voljo v slovenskem jeziku. Obstaja tudi 
odprtokodni program LibreCAD, iz katerega so kasneje razvili 
QCAD, NL SD MH åDO OH GHOQR SUHYHGHQ >2@.  

2. QCAD 
2.1 Namestitev programa in posebnosti 
Program QCAD prenesemo iz spletne strani www.qcad.org [1]. 
Deluje v okoljih Windows, Linux in macOS. Program ima dva 
QDþLQD GHORYDQMD, odprtokodno in plaþOMLYR, kar nastavimo po 
namestitvi. Po zagonu programa QDMSUHM GRORþLPR RVQRYQH 
nastavitve (slika 1).  

 
SOiNa 1. MRåQRVW QaVWaYiWYe VORYeQVNega je]iNa,  

belega ozadja in pike za decimalno vejico. 

Z XþHQFL L]EHUHPR slovenski jezik in belo barvo ozadja, saj je tako 
risanje bolj podobno SURJUDPRP, NL MLK XþHQFL SR]QDMR RG SUHM. 
Pri nastavitvi decimalne vejice nastavimo piko namesto vejice, saj 
je tak standard v ostalih okoljih CAD. Ti praviloma podpirajo le 
anglHãNL MH]LN, prav tako tudi makroukazi, V þLPHU je morebitni 
NDVQHMãL SUHKRG QD SURIHVLRQDOQH SURJUDPH HQRVWDYQHMãL. 
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V ]DþHWNX ODKNR XSRUDEOMDPR YVH PRåQRVWL SURJUDPD (SUHL]NXVQL 
QDþLQ oziroma angl. trial mode), ki pa se kasneje izklopijo. 
BUH]SODþQD RGSUWRNRGQD UD]OLþLFD SURJUDPD ]DGRVWXMH YVHP 
potrebam pouka, zato lahko neprijetno javljanje preizkusnega 
QDþLQD L]NORSLPR. Da to naredimo, moramo pobrisati nekaj 
NQMLåQLF .GOO, NL VH QDKDMDMR Y PDSL SOXJLQV SURJUDPD QCAD (slika 
2). Pri tem smemo pobrisali OH QDYHGHQH NQMLåQLFH!  

 
Slika 2. DRORþeQe NQjiåQice .dll lahko pri odprtokodnem 

 QaþiQX deORYaQja QCAD SRbUiãePR. 

2.2 NaVWaYiWeY PUeåe SUed ]aþeWNRP UiVaQja 
PUHG ]DþHWNRP ULVDQMD smo nastavili PUHåR v meniju 
UUedi/NaVWaYiWYe UiVbe/SSlRãnR/MUeåa, in sicer na razmak 1 mm, 
FHOLþQo PUHåR, NL MH YLGQD, SD QD 10 Pm (slika 3). Program QCAD 
sicer RPRJRþD vklop L]RPHWULþQH PUHåH, NL pa je nismo uporabili, 
GD MH ELO SRVWRSHN þLP EROM SRGREHQ SURVWRURþQHPX risanju.  

 
SOiNa 3. NaVWaYiWeY PUeåe. 

Ob SUHPLNDQMX PLãNH se Y VSRGQMHP OHYHP GHOX SURJUDPD YHV þDV 
izpisujejo koordinate. Zgornje so dejanske koordinate PLãNH, 
spodnje pa relativne glede na UHODWLYQR QLþOR, NL MR nastavimo na 
kordinato 0,0 preko menija PUiWUdi/NaVWaYi UelaWiYnR niþlR. Brez 
te nastavitve imajo XþHQFL RE SRYHþHYDQMX R]LURPD 
SRPDQMãHYDQMX ULVEH WHåDYH, VDM VH PUHåD DYWRPDWVNR SULODJDMD LQ 
VH GREHVHGQR "L]JXELPR". Z QDVWDYOMHQR PUHåR se to zgodi zelo 
redko. 

2.3 I]Yedba XþQe XUe 
UþHQFe je GREUR SRYSUDãDWL o SUHGKRGQLK L]NXãQMDK in znanjih 
UDþXQDOQLãNHJD ULVDQMD Y 2D R]LURPD 3D. Risanje osnovnih likov 
XþHQFL YHþLQRPD åH SR]QDMR, znajo tudi nastavljati osnovne 
lastnosti, kot so GHEHOLQD, WLS þUWH LQ EDUYH. KOMXE WHPX XþHQFL 
]DUDGL RELOLFH PRåQRVWL, ki jih ponuja program, niso delali 

VDPRVWRMQR, WHPYHþ VNXSDM LQ Y NRUDNLK. âHOH ob predelanem 
sklopu so lahko samostojno preizkusili razOLþQH NRPELQDFLMe 
obravnavanega. ND WD QDþLQ XþHQFL VLFHU QH UD]LVNXMHMR VDPL, 
vendar VR QD NRQFX YHþLQRPD XVSRVREOMHQL ]D VDPRVWRMQR GHOR. 

Najprej smo spoznavali UD]OLþQH WLSH LQ QDþLQe ULVDQMD þUW, NURJRY 
in pravokotnikov (slika 4). Nato smo risali SRVHEQH WLSH þUW: 
vertikalne in vodoravne þUWH åHOHQLK GROåLQ, þUWH pod nastavljenim 
kotom ter vzporednice. 

      
SOiNa 4. Ra]OiþQe eOePeQWe, NRW VR þUWe, NURgi iQ SUaYRNRWQiNi, 

XþeQci åe SR]QajR, ]aWR jih Oe SUei]NXViPR. 

Sledilo je SRYHþHYDQMH, SRPDQMãHYDQMH, SUHPLNDQMH LQ YUWHQMH 
posameznih (in skupin) elementov po GHORYQL SRYUãLQL ter njihovo 
brisanje. ZD XþHQFH MH bila ]DKWHYQHMãD uporaba tako imenovanih 
oprimkov, ki jih Y RELþDMQLK programih ni, nam pa PRþQR RODMãDMR 
delo (slika 5). 

 
Slika 5. Pri risanju v izometriji je uporaba  

oprimkov zelo pomembna. 

ZDþHOL VPR ] XSRUDER oprimkov kRnþnih WRþk, nato Ua]SRlRYiãþ in 
nazadnje SUeVeþiãþ. Temu koraku smo namenili YHþ þDVD, VDM je 
dobro poznavanje dela z oprimki NOMXþQR za XVSHãQR risanje v 
izometriji.  

2.4 RiVaQje NURåQice Y i]RPeWUiji 
RLVDQMH NURåQLFH Y L]RPHWULþQL SURMHNFLML V SRPRþMR UDþXQDOQLND MH 
XSRUDEQR L] GYHK VWDOLãþ: z XþHQFL SRQRYLPR YVH SRVWRSNH 
uporabe programa CAD, hkrati pa tudi vsa pravila risanja v 
L]RPHWULþQL SURMHNFLML. 

Z Xþenci smo z uporabo þUW LQ PUHåH QDULVDOL koordinatni sistem. S 
tem smo ponovili, kaj je horizont, katera os predstavlja YLãLQo, ter 
da so osi glede na horizont nagnjene za 30°. NDMODåH MH, GD 
QDULãHPR NDU þUWH pod kotom 30° z dano GROåLQR SUHPHUD NURåQLFH 
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(slika 6). QCAD nam pri tem RPRJRþD QDVWDYLWHY UHIHUHQþQH 
WRþNH QD ]DþHWHN, NRQHF DOL VUHGLãþH narisane þUWH, kar poenostavi 
risanje.  

 
Slika 6. RiVaQje i]RPeWUiþQega NRRUdiQaWQega ViVWePa. 

Podobno smo L] NRQþQLK WRþN QDULsali ãH Y]SRUHGQLFL, V þLPHU je 
nastal NYDGUDW Y L]RPHWULþQL SURMHNFLML. S SRPRþMR oprimkov 
SUeVeþiãþe in Ua]SRlRYiãþe smo narisali ãH þUWL PHG UD]SRORYLãþL, 
diagonali ter obe GDOMLFL, NL SRYH]XMHWD GLDJRQDOL ] UD]SRORYLãþHP 
(slika 7). 

 
Slika 6. KRQVWUXNcija NURåQice Y i]RPeWUiþQi projekciji. 

RLVDQMH NURåQLK ORNRY je bil QDM]DKWHYQHMãL NRUDN. Pri tem smo 
uporabili PRåQRVW ULVDQMD NURåQHJD ORND ] GDQLP VUHGLãþHP, WRþNR 

in kotom   (slika 7). UþHQFH sem opozoril tudi na napise v 
spodnjem delu zaslona, ki povedo, pri katerem koraku 
konstrukcije loka smo. Veliko XþHQFHY je pred risanjem pozabilo 
vklopiti oprimek SUeVeþiãþe, na kar VHP MLK PRUDO YHþNUDW 
opozoriti.  

HLWUHMãLm XþHQFHP sem nato na hitro predstavil, kako lahko 
nastavijo debelino, barvo LQ WLS þUW, nato pa sem nudil SRPRþ 
tistim, ki VR ELOL PDQM XVSHãQL. 

 
SOiNa 7. KRQþQi i]gOed NURåQice Y i]RPeWUiþQi SURjeNciji. 

 

2.5 RiVaQje Ua]OiþQih SUedPeWRY 
Po opravljeni vaji VR LPHOL XþHQFL dovolj znanja za samostojno 
delo. Najprej so v kateri od projekcijskih ravnin narisali NURåQLFo, 
nato pa so sH ORWLOL ULVDQMD KLãH z bazenom, ki jo RELþDMQR URþQR 
QDULãHMR za oceno (slika 8). 

 
Slika 8. PUiPeU hiãe ] ba]eQRP Y i]RPeWUiþQi SURjeNciji. 

Na koncu sem predstavil ãH XND] ]D SRGDOMãDQMH  oziroma 

NUDMãDQMH  þUW. ND SULPHUX KLãH VHP Sojasnil tudi, kaj so plasti, 
ter jim prikazal uporabnost le teh.  

3. ZAKLJUýEK 
VVHP XþHQFHP QL XVSHOR GRNRQþDWL KLãH, YVHHQR SD VR L]ND]DOL 
velik napredek pri uporabi programa in prav vsi so znali 
uporabljati predstavljene PRåQRVWL CAD SURJUDPRY. NHNDM WHåDY 
je bilo pri risanju NURåQLK ORNRY, vendar so jih na koncu vsi XþHQFL 
XVSHãQR QDULVDOL. 

PRQRYLWHY L]RPHWULþQH SURMHNFLMH LQ YHOLND PRWLYDFLMD XþHQFHY pri 
ULVDQMX ] UDþXQDOQLNRP MH posredno vplivala tudi na NDVQHMãH 
pravilno narisane SURVWRURþQH risbe ter na pridobljene ocenje. S 
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tem je uporaba 2D programa QCAD za utrditev znanj pri pouku 
dosegla svoj namen. PUDY WDNR MH GREUD SRSRWQLFD ]D NDVQHMãH 
risanje s 3D CAD programi. 
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POVZETEK 
V prispevku predstavljam literarno pot z naslovom S Cankarjem 
PHG VUKQLNR LQ LMXEOMaQR, NL VR MR XþHQFL L]ELUQHJa SUHGPHWa 
LLWHUaUQL NOXE QaUHGLOL V SRPRþMR IKT. PUHGPHW VR RELVNRYaOL 
XþHQFL RVPLK Ua]UHGRY. DHOaOL VR Y NQMLåQLFL, UaþXQaOQLãNL 
XþLOQLFL aOL GRPa. OVQRYa ]a Ua]LVNRYaQMH MH ELOa CaQNaUMHYa 
]ELUNa þUWLF MRMH åLYOMHQMH, NL YHþLQRPa RSLVXMH SLVaWHOMHYR 
RWURãWYR LQ POaGRVW, NL MX MH SUHåLYHO Qa VUKQLNL. UþHQFL VR 
L]EUaOL WRþNH, NL VR MLK åHOHOL RELVNati in so bile povezane z 
XPHWQLNRYLP åLYOMHQMHP aOL GHORP. Pri postavitvi poti so 
uporabili aplikacijo Google Maps, ki je prej niso poznali kot 
orodje, s katerim MH PRåQR ustvarjati lastne zemljevide. 
Uporabljali so tudi splet in pametne telefone ter tako 
IRWRJUaILUaOL, ]aþUWaOL LQ oblikovali pot z ustreznimi oznakami. 
UþHQFL lahko tako ustvarijo literarne poti tudi drugih 
ustvarjalcev in ]aKWHYQR OLWHUaUQR YVHELQR V SRPRþMR IKT 
SULNaåHMR Qa SULYOaþQHMãL QaþLQ WHU MR SULEOLåaMR POaGLP. 

KljXþne beVede 
Literarna pot, uporaba IKT, Google maps 

 
ABSTRACT 
This article presents a literary road trip entitled Between Vrhnika 
and Ljubljana alongside Cankar. It was taken by the students of 
the optional class Literature Club using ICT. The class was 
attended by the 8th graders. Their studies were done in the 
library, ICT classroom or at home. The basis for their research 
ZaV CaQNaU'V FROOHFWLRQ RI VKRUW VWRULHV MRMH åLYOMHQMH (M\ LLIH) 
that mostly describes the writer's childhood and youth spent in 
Vrhnika. Students picked out the places they wanted to visit and 
that were related to the writer's life or work. In setting the 
literary road trip they used the Google Maps application, i.e. a 
tool for creating personal maps which they were not familiar 
with at the time. They also used the Internet and smartphones for 
taking photos as well as mapping and marking the route with 
appropriate signs. In this way it is possible to create literary road 
trips involving also other authors and thus bring demanding 
contents closer to young people and make them more appealing 
with the use of ICT. 

Key words 
Literary road trip, ICT, Google maps 
 

1. UVOD 
KRW XþLWHOMLFa VORYHQãþLQH VHP to ãROVNR OHWR Ua]PLãOMaOa, NaNR 
RE WaNR SRPHPEQL REOHWQLFL XþHQFHP SULEOLåaWL HQHJa od 
klasikov slovenske literature, Ivana Cankarja. Ugotovila sem, da 
jih bo glede na njihovo starost najbolje motivirati tudi z uporabo 

IKT. Pri tem VR XSRUaELOL ãH ]QaQMH Jeografije, saj so uporabljali 
Google maps, tako da lahko govorimo o medpredmetnem 
povezovanju. UþHQFL VR VSR]QaOL LQ XSRUaEOMaOL Ua]OLþQa RURGMa 
IKT. Pri delu so bili YHþLQRPa samostojni, kot mentorica sem jih 
usmerjala, jim svetovala. Med delom so si pomagali in tako 
nadgradili medsebojne odnose. 

2. PRIPRAVA NA DEJAVNOST 
Pri pouku izbirnega predmeta Literarni klub smo se ] XþHQFL 
RGORþLOL, Ga VH SULGUXåLPR ãWHYLOQLP XVWaQRYaP, ãROaP LQ GUXJLP 
kulturnim institucijam v Cankarjevem letu. V letu 2018 QaPUHþ 
REHOHåXMHPR 100 let od Cankarjeve smrti. Izbirni predmet 
Literarni klub lahko XþHQHF izbere enkrat od sedmega do 
devetega razreda. Izvaja se eno uro na teden. V XþQHP QaþUWX ]a 
ta predmet je tudi zapisano, da se povezuje tako V VORYHQãþLQR, 
]JRGRYLQR, JHRJUaILMR LQ Y]JRMR ]a PHGLMH. PULSRURþljivi obliki 
za izvajanje izbirnega predmeta literarni klub sta skupinsko in 
projektno GHOR, þHVaU VPR VH WXGL ORWLOL [1]. 
V skupini je bilo RVHP XþHQFHY osmih razredov. Med cilji tega 
SUHGPHWa MH WXGL Ua]YLMaQMH ]aQLPaQMa ]a VSUHMHPaQMH Ua]OLþQLK 
NQMLåHYQLK ]YUVWL, XþHQFL Ua]PLãOMaMR LQ sprejemajo umetnostna 
besedila in jih vrednotijo. 

OGORþLOL VPR VH ]a SULSUaYR OLWHUaUQH SRWL IYaQa CaQNaUMa. Za 
L]KRGLãþH VPR Vi L]EUaOL þUWLFH MRMH åLYOMHQMH [2]. UþHQFL VR 
RSa]LOL, Ga VR Y WHM ]ELUNL þUWLFH EUH] QaVORYRY, R]QaþHQH VR ] 
ULPVNLPL ãWHYLONaPL. KHU Sa VR MLK Y QHNaWHULK GUXJLK L]GaMaK 
opazili z naslovi, bom pri navajanju uporabljala obe oznaki (npr. 
PHKaU VXKLK KUXãN, III). 

NaMSUHM QaV MH SRW YRGLOa Y NQMLåQLFR. DRJRYRULOL VPR VH, Ga VL 
QHNaWHUL XþHQFL L]EHUHMR þUWLFR, MR SUHEHUHjo, se pozanimajo o 
morebitnih RNROLãþLQah, nato pa se pripravijo na to, da bodo 
þUWLFR SUHGVWaYLOi VRãROFHP. UþHQFL VR Y UaþXQaOQLãNL XþLOQLFL 
raziskovali pestUR CaQNaUMHYR åLYOMHQMH LQ GHOR, NaU SULNa]XMH 
slika 1. DYa XþHQFa VWa L]þUSQR predstavila tudi obdobje, v 
katerem je Cankar ustvarjal. Podatke sta poiskala na spletu. 
OPHQLOa VWa ãH GUXJH SUHGsWaYQLNH WHJa NQMLåHYQHJa REGREMa: 
DUaJRWLQa KHWWHMa, OWRQa äXSaQþLþa LQ JRVLSa MXUQa ± 
Aleksandrova. Obdobje VH ]aþQH ] izidom GYHK SHVQLãNLh zbirk, 
CaQNaUMHYH EURWLNH, QMHJRYH SUYH LQ ]aGQMH SHVQLãNH ]ELUNH, WHU 
äXSaQþLþHYe ýaãe opojnosti, NRQþa pa se s Cankarjevo smrtjo. 
NaWaQþQR VWa RSLVaOa OLWHUaUQL SRMHP þUWLFa. Avtorji te kratke 
prozne oblike predvsem pouGaUMaMR Y]GXãMH LQ þXVWYHQR 
razpoORåHQMH, SUL WHP Sa YHþLQRPa SULNaåHMR OH HQ GRJRGHN. 
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Slika 1   DHOR Y UaþXQaOQLãNL XþLOQLFL 

UþHQFHP VHm predstavila aplikacijo Google Maps, ki so jo v 
RVQRYQL REOLNL åH SR]QaOL. SH]QaQLOa VHP MLK ] QaþLQRP L]GHOaYH 
lastnega zemljevida z omenjeno aplikacijo. [3] SNXSaM ] XþHQFL 
VPR Y ]HPOMHYLG YQHVOL WRþNH, NL VR MLK Ua]LVNRYaOL R]. VL MLK 
åHOHOL RELVNaWL, LQ WaNR ]aþUWaOL svojo literarno pot. Dobili smo 
OLWHUaUQR XþQR SRW, NL QaV YRGL L] QaãH ãROH VNR]L VU]GHQHF Qa 
VUKQLNR, Qa OMXEOMaQVNL RRåQLN Ln nazaj na Dobrovo.  Zemljevid 
literarne poti sem nato preko naslovov HOHNWURQVNH SRãWH delila z 
XþHQFL. 

UþHQFL VR QaVOHGQMR XUR QaSLVaOL VWUQMHQH SRY]HWNH R SRVaPH]QL 
WRþNL, ]a NaWHUR VPR VH RGORþLOL, Ga MR ERPR RELVNaOL: lahko so 
uporabili program Word ali Sa VR VL SRGaWNH ]aSLVaOL URþQR. ýH 
VR åHOHOL LQ NROLNRU MLP MH WR RPRJRþaOR njihovo znanje uporabe 
spleta in drugih orodij, so dodali tudi fotografije. 

3 IZVEDBA DEJAVNOSTI   
LLWHUaUQR SRW VPR ]aþHOL Qa Vrzdencu, v rojstnem kraju 
CaQNaUMHYH PaPH NHåH Pivk. Njeni rojstni hLãL UHþHMR 
äHOH]QLNRYa GRPaþLMa, v kraju pa je tudi cerkev sv. Kancijana, 
ki je kulturni spomenik. To je prikazano na sliki 2. Eden od 
XþHQFHY MH SUHGVWaYLO þUWLFR SNRGHOLFa NaYH LQ RGQRV GR PaPH, 
NL VH NaåH Y QMHM.  
 

 
Slika 2  Cerkev sv. Kancijana na Vrzdencu 

 
HLãQLN QaV MH QaWR V NRPELMHP RGSHOMaO Qa VUKQLNR. Tam smo 
LPHOL YHþ FLOMHY. NaMSUHM VPR VL RJOHGaOL CaQNaUMHYo majhno 

URMVWQR KLãR, NaU NaåH VOLNa 3. UþHQNa MH SUHEUaOa REQRYR þUWLFH 
PHKaU VXKLK KUXãN (III). V njej Cankar nazorno opisuje odnos do 
sestre, njeno Äizdajstvo³ LQ QMHJRYR PaãþHYaQMH.  
 

 
Slika 3  PUHG CaQNaUMHYR URMVWQR KLãR 

 
SSUHKRGLOL VPR VH GR CaQNaUMHYHJa VSRPHQLNa Y VUHGLãþX 
Vrhnike, kar prikazuje slika 5, in pot nadaljevali do mosta þH] 
Ljubljanico, ki ga je Cankar literarno obdelal Y þUWLFL EQaMVWa 
ãROa SRG PRVWRP. TR NaåH VOLNa 4. Ponovno je eden od otrok 
predstavil vsebino. NaWR VPR VH SHã RGSUaYLOL GR OVQRYQH ãROH 
Ivana Cankarja Vrhnika. DYa XþHQFa VWa SUHGVWaYLOa þUWLFL IV in 
V: Za SHþMR LQ GURã LQ Gateljni.  
 

 
Slika 4  UþHQFL VL RJOHGXMHMR PRVW, SRG NaWHULP so se igrali 

Cankar in prijatelji 
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Slika 5  Cankarjev spomenik na Vrhniki 

PRW VPR NRQþaOL Qa RRåQLNX, NMHU MH CaQNaU åLYHO najprej v 
gospodarskem poslopju nasproti gostilne, nato pa se je preselil v 
SUYR QaGVWURSMH JRVWLOQH, Y VRER ] Ua]JOHGRP Qa URåQLãNR 
FHUNHY. TaP MH åLYHO med letoma 1900 in 1917. Ob vratih v 
gostilno je  postavljena spominska tabla (slika 6), malo naprej pa 
stoji umetnikov doprsni kip, GHOR FUaQþLãNa SPHUGXMa, NL MH ELO 
postavljen ob 30. obletnici Cankarjeve smrti. Spominska soba, 
za katero skrbi Mestni muzej Ljubljana, je nasproti vhoda v 
gostilno. 
 

 
Slika 6 Spominska tabla pred vhodom v gostilno 

NasledQMR XUR QaãHJa L]ELUQHga predmeta smo nadgradili 
zarisano literarno SRW ] PaWHULaORP, NL VR Ja XþHQFL SULGRELOL 
med potjo, ko so IRWRJUaILUaOL V WHOHIRQL. V UaþXQaOQLãNL XþLOQLFL 
VR IRWRJUaILMH SUHQHVOL Qa UaþXQaOQLN, jim po potrebi spremenili 
velikost ali jih obrnili WHU Qa UaþXQaOQLNX WXGL Vhranili. Na vsaki 
SUHGYLGHQL WRþNL VR YVWaYLOL IRWRJUafijo in dodali kratko besedilo, 
kar je prikazano na sliki 7. 

                                                                                                   
Slika 7 Izris poti 

 

4. ZAKLJUýEK 
PR RSUaYOMHQL LQ R]QaþHQL OLWHUaUQL SRWL, NL VR MR XþHQFL 
poimenovali S Cankarjem od Vrhnike do Ljubljane, smo nekaj 
þaVa QaPHQLOL XVWQL HYaOYaFLML. VHþLQRPa QH EL QLþ VSUHPHQLOL, 
YãHþ MLP MH ELO WaN QaþLQ VSR]QaYaQMa IYaQa CaQNaUMa, NMHU VR 
kombinirali taNR åH ]QaQR VQRY (þUWLFR REUaYQaYaPR åH Y 
7. razredu), kot tudi novo snov, saj je obdobje moderne, v katero 
XYUãþaPR CaQNaUMa, Y XþQHP QaþUWX ãHOH Y GHYHWHP Ua]UHGX. Z 
uporabo orodij IKT so si popestrili in na nRYR REOLNRYaOL åH 
]QaQa GHMVWYa WHU XVWYaULOL QaãR OLWHUaUQR SRW. TRþNH, ki so nas 
zanimale, VR RWURFL YHþLQRPa RELVNaOL SUYLþ. âOL VR åH VNR]L 
VUKQLNR, QLVR Sa ELOL Y URMVWQL KLãL. OE ELRJUaIVNLh WRþNaK Sa VR 
SUHGVWaYOMaOL Ua]OLþQH þUWLFH L] ]ELUNH MRMH åivljenje. Tako smo 
]GUXåLOL JHRJUaIVNR LQ OLWHUaUQR ]QaQMH WHU XVWYaULOL VYRMR 
literarno pot o Cankarju. 
Pri vseh pa so bili vtisi glede dela s potjo pozitivni. Na 
YSUaãaQMH, aOL EL NaM VSUHPHQLOL aOL GRGaOL, MH HGHQ RG XþHQFHY 
predlagal, da bi lahko pot ra]ãLULOL Qa OMXEOMaQVNL JUaG, NMHU MH ELO 
SLVaWHOM ]aSUW VHGHP GQL, XþHQNa MH SUHGOaJaOa, Ga EL YNOMXþLOL ãH 
CaQNaUMHY GRP Y LMXEOMaQL, ãOL Qa DXQaM, NMHU MH åLYHO ... äHOHOL 
VR VL, Ga EL VH Qa SRGREHQ QaþLQ XNYaUMaOL ãH V NaWHULP GUXJLP 
avtorjem. 
Menim, da so z ustvarjanjem literarne poti bolj celostno in 
poglobljeno spoznali in razumeOL QaãHJa SRPHPEQHJa 
modernista ter njegovo ustvarjanje. 
 

5. VIRI IN LITERATURA 
[1]  www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.../ 

Slovenscina_izbirni.pdf 
[2] Ivan Cankar (1996). Moje åivljenje, Zaloåba Karantanija. 
[3] https://www.google.si/maps/,  

pridobljeno s spleta 30. 8. 2018.                                                                                                              

 
 
 
 

VIVID 2018 92

https://www.google.si/maps/


Prometna vzgoja z uporabo IKT 
Road education with ICT 

 Vesna Gulin 
OVnoYna ãola Solkan 

Solkan, Slovenija 
vesnag@sola-solkan.si 

 
 
 

POVZETEK 
Namen prispevka je prikazati, kako se lahko prometno vzgojo pri 
SRXNX YNOMXþXMe Y SRXN ] XSRUabR IKT, NL Me Qa YROMR Y ãROL 
R]LURPa Y VaPL XþLOQLcL. DeOR Qa WeUeQX Ve Me L]Na]aOR NRW 
]aQLPLYa SRSeVWULWeY NOaVLþQeJa SRXNa WeU dRåLYOMaQMa LQ 
VSR]QaYaQMa SURPeWQLK SRWL Y RNROLcL ãROe. VORJa XþLWeOMa Me bLOa 
spremenjena, saj je deloval le kot svetovalec in usmerjevalec. 
UþeQcL VR bLOL aNWLYQL, ]a deOR PRWLYLUaQL, XSRUaba IKT Sa Me 
SULSRPRJOa N bROM dLQaPLþQePX XþeQMX LQ N WUaMQeMãePX WeU 
NYaOLWeWQeMãePX ]QaQMX. 

KljXþQe beVede 
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ABSTRACT 
The purpose of this paper is to show how road education can be 
implemented into lessons using the ICT available at a particular 
school or in a particular classroom. The field work proved to be 
an interesting element of diversification of usual lessons, and of 
getting to know and experiencing traffic routes in the vicinity of 
school. The role of the teacher was, in this case, changed, since 
they only worked as an advisor and as a guide. The learners were 
active, motivated for work, and the use of ICT facilitated a more 
dynamic learning process leading to a more durable and a better-
quality knowledge. 
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1. UVOD 
OWURcL VR QaMãLbNeMãL XdeOeåeQcL Y SURPeWX, QMLKRYa Ua]LJUaQRVW LQ 
QeSUedYLdOMLYRVW VWa SUYR RSR]RULOR, da PRUaPR NRW XþLWeOML LQ 
odgovorni odrasli poskrbeti, da bodo dovolj zgodaj spoznali 
pravilno in varno vedenje na cesti in se zavedali vseh nevarnosti, 
NL VR MLP OaKNR L]SRVWaYOMeQL, þe Qe bRdR SR]RUQL. 
OWURcL Ve dQeYQR YNOMXþXMeMR Y SURPeW. PURPeWQa Y]JRMa RWURN QaM 
bi pokrivala vse vloge, v katerih se otrok v prometu znajde, 
QaMSUeM NRW SRWQLN, Seãec aOL NROeVaU. Z Y]JRMR R YaUQRVWL Qa ceVWL 
Ve SULþQe åe ]JRdaM QaMSUeM dRPa Y dUXåLQL, QaWR Y YUWcX LQ ãROL, Sa 
YVe dR NRQca åLYOMeQMa. 

2. PROMETNA VZGOJA V âOLI 
Pomemben dejavnik pri prometni Y]JRML RWURN Me SROeJ VWaUãeY 
WXdL ãROa, VaM XþeQcX QXdL L]NXãQMe Qa ]JRãþeQ, VLVWePaWLþeQ LQ 
YaUeQ QaþLQ. PURPeWQa Y]JRMa Me WaNR YNOMXþeQa Y XþQL QaþUW. 
 

 

Slika 1. Vir: UþQi QaþUW, SSR]QaYaQje RkRlja, Oâ. 
OWURN OaKNR VaPRVWRMQR VRdeOXMe NRW Seãec Y SURPeWX åe Rd 
dUXJeJa Ua]Ueda. TRda ãe SUed WeP Me SRPePbQR, da Ja QaXþLPR 
YVeK SaVWL, NL Ja þaNaMR Qa ceVWL.  
Pouk prometne vzgoje ne moremo eQaþLWL V SRXNRP QSU. 
VORYeQVNeJa Me]LNa, PaWePaWLNe ... NMeU XþeQec QaMYeþNUaW 
bUe]VNUbQR VedL Y XþLOQLcL. PUL SURPeWni vzgoji gre za spremembo 
YedeQMa LQ RNROMa, NMeU Ve XþeQec QaKaMa. BLWL PRUa ]eOR SR]RUeQ LQ 
aktiven.  

Pri pouku se lahko izvajajo metode kot npr. besedne razlage, 
dePRQVWUacLMe, Ua]QL YLdeR SRVQeWNL LQ aQLPacLMe, SUaNWLþQe YaMe, 
LQWeUaNWLYQe LQ dLdaNWLþQe QaORJe. UþeQce Qe VWUaãLPR, Qe JUaMaPR, 
Qe Na]QXMePR, WePYeþ MLP Ua]ORåLPR SUaYLOQR UaYQaQMe Y SURPeWQL 
VLWXacLML. PUaNWLþQR MLP SRNaåePR SUaYLOQR/QaSaþQR YedeQMe WeU 
MLP RSLãePR PRåQe SRVOedLce. Prometna situacija je pomembna 
XþQa XUa, ]aWR SUL SRXNX Ua]PLãOMaPR R RNROMX, Y NaWeUeP bR 
potekal pouk: 

- VWYaUQa SURPeWQa VLWXacLMa (ceVWa, NMeU SURPeW WXdL Weþe), 
- stvarna cestna situacija (cesta, ki je zaprta za promet), 

- VLPXOLUaQMe ceVWQe VLWXacLMe (ãROVNR dYRULãþe),  
- razred, 

- polstvarna situacija (simulacija ceste in prometa, npr. v 
parku). 

DaQeV åLYLPR Y þaVX, NR LPaMR PedLML LQ IKT YeOLN YSOLY Qa 
XþeQce, ]aWR Me SRPePbQR, da MLK YNOMXþXMePR Y VaP SRXN. TaNR 
OaKNR ILOP, UaþXQaOQLãNL SURJUaPL, YLdeR SRVQeWNL, aQLPacLMe 
prikazujejo ustrezno vedenje v prometni situaciji. 

 

 
 

VIVID 2018 93



3. PROMET V 1. RAZREDU  
SaP XþQL QaþUW SUL WePaWVNeP VNORSX SURPeW ]a 1. LQ 2. Ua]Ued 
YVebXMe NaU QeNaM cLOMeY. PUL PRMeP dRVedaQMeP SedaJRãNeP deOX 
Sa VeP XJRWRYLOa, da XþeQceP QaMYeþML SURbOeP SUedVWaYOMa 
SUaYLOQR LQ YaUQR SUeþNaQMe ceVWe. PUaYL SRVWRSeN SUeþNaQMa ceVWe 
VLceU WeRUeWLþQR XVYRMLMR, YeQdaU Y SUaNVL, MLP WR Qe JUe QaMbROMe, 
saj ne znajo oceniti prometne situacije, v kateri se znajdejo (ocena 
KLWURVWL YR]LOa, ªSUeKRd ]a Seãce Me SRSROQRPa YaUeQ©, Ve 
]aPLVOLMR, Qe YLdLMR aOL VOLãLMR YRzila, »gledajo ± ne vidijo« ...). 
Zaradi navedenih razlogov sem sem se odloþLOa, da XþeQcL XULMR 
SUeþNaQMe ceVWe Qa Ua]OLþQe QaþLQe. 

3.1 SiPXlacija SUehRda ]a Seãce Y Ua]UedX 
Z XþeQcL VPR Y XþLOQLcL SULSUaYLOL VLPXOacLMR SUeKRda ]a Seãce. 
Spoznali so pojem zebUa R]LURPa SUeKRd ]a Seãce. UþLOL VR Ve, 
NaNR Ve YaUQR SUeþNa ceVWR.  
Navajali so se na to, da: 

- Ve YedQR XVWaYLPR Rb URbX YR]Lãþa, 
- SUedeQ VWRSLPR Qa YR]Lãþe SRJOedaPR OeYR LQ deVQR, 
- SUeþNaWL ]aþQePR, NR Ve YR]LOR XVWaYL,  
- Qa VUedLQL ãe eQNUaW SRJOedaPR deVno, 
- þe SULKaMa ãe NaNãQR YR]LOR, QadaOMXMePR Oe, þe QL YR]LOa 

oz. se je vozilo ustavilo. 
 

 

Slika 2. PUehRd ]a Seãce Y XþilQici. Foto: V. Gulin. 

3.2 PRXþQi VSUehRd V SRliciVWRP 
UþeQce 1. Ua]Ueda Me Y RNYLUX QaUaYRVORYQeJa dQe ] QaVORYRP 
Prometni dan obiskal policist iz PP Nova Gorica. Pogovarjali so 
Ve R YLdQRVWL Y SURPeWX, SURPeWQLK ]QaNLK, RbQaãaQMX Y SURPeWX 
LQ XSRãWeYaQMX dRORþLO, NL YeOMaMR ]a Seãce LQ VRSRWQLNe Y YR]LOLK. 
UþeQce Me RSR]RULO Qa QRãeQMe UXPeQe UXWLce LQ RdVeYQLNRY, R 
SUaYLOQL KRML Y VNXSLQL LQ SUeþNaQMX ceVWe WeU SRPePbQRVWL 
pripenjanja z varnostnim pasom. 
SNXSaM VPR RdãOL dR JOaYQe ceVWe, NMeU VR SRVaPe]QR SUeþNaOL 
cesto, tako da so dobro prisluhnili prometu, pogledali levo, desno 
LQ ãe eQNUaW OeYR, WeU SRþaVL LQ SUeYLdQR SUeþNaOL ceVWR. 
 

 

Slika 3. PUeþkaQje ceVWe Y VSUePVWYX SRliciVWa. Foto: V. Gulin. 

3.3 UWUjeYaQje SRWi  Y RkRlici ãRle V SURjekcijR 
V naslednji uri spoznavanja okolja smo ponovili in utrdili varne 
SRWL Y RNROLcL ãROe V SRPRþMR IKT WeKQRORJLMe. PUeNR PPT 
SUedVWaYLWYe VPR Ve SRJRYRULOL R QeYaUQRVWLK bOLåQMLK NULåLãþ LQ 
SUeKRdRY ]a Seãce. PRdURbQR VPR aQaOL]LUaOL QaMbOLåML SUeKRd, NL 
Me WLN SUed ãROR. UþeQcL VR VaPL SRYedaOL QeYaUQRVWL LQ PRUebLWQe 
pRVOedLce Y SULPeUX QeSa]OMLYRVWL aOL Qe]QaQMa. Na WaN QaþLQ VR 
beVedQR SRQRYLOL SUeþNaQMe ceVWe Rb ãROL. 
 

 
Slika 4. Za]QaPRYaQ SUehRd ]a Seãce SUed ãRlR. 

Foto: V. Gulin. 

3.4 PUeþkaQje ceVWe Rb Vliki 
S SRPRþMR IRWRJUaILMe ]a]QaPRYaQeJa SUeKRda ]a Seãce SUed ãRlo, 
VR XþeQcL Y XþLOQLcL YadLOL XVWUe]QR SUeþNaQMe ceVWe. OVWaOL, VR MLK 
RSa]RYaOL LQ NRPeQWLUaOL SUaYLOQRVW SUeþNaQMa ]ebUe. 

 
Slika 5. UUjeQje SUeþkaQja ceVWe Y XþilQici Rb Vliki. 

             Foto: V. Gulin. 
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3.5 KRUealcija V VlRYeQãþiQR 
V SRYe]aYL V ãROVNLP SUedPeWRP VORYeQãþLQa VPR XWUMeYaOL dROJe 
LQ NUaWNe beVede, Rb WeP Sa ãe SRQRYLOL RSUePOMeQRVW Seãca Y 
SURPeWX, SRMPe, Ua]Qe VLWXacLMe Qa ceVWL, SURPeWQe ]QaNe «  

 
Slika 6. Utrjevanje dolgih in kratkih besed. Foto: V. Gulin.  

3.6 Snemanje, ogled in analiza video posnetka 

 
Slika 7. VideRSRVQeWek SUeþkaQja ceVWe. Foto: V. Gulin. 

V QaVOedQMeP WedQX VR XþeQcL dRNa]aOL RVYRMeQR ]aQMe R 
SUeþNaQMX ceVWe Qa ]a]QaPRYaQeP SUeKRdX Rb ãROL. PUL WeP Me 
XþeQec V WabOLcR VQePaO VRãROce Rb L]YaMaQMX QaORJe. PR YUQLWYL Y 
XþLlnico, smo si videoposnetek ogledali in ga podrobno 
analizirali. 
VVaN XþeQec Me VaP SUeKRdLO SUeKRd ]a Seãce. Ob YVaNeP 
SUeþNaQMX VPR YLdeRSRVQeWeN XVWaYLOL LQ Ve SRJRYRULOL R SUaYLOQL 
L]YedbL. NaMSUeM Me XþeQec VaP SRYedaO aOL Me SUeKRd SUaYLOQR 
SUeþNaO. Ob PRUebLWQLK QaSaNaK Qa SRVQeWNX Me XþeQec SRVNXãaO 
SRSUaYLWL QaSaNe LQ V WeP Ua]YLMaO  VaPRNULWLþQRVW.    
 

 
Slika 8. EYalYacija SUeþkaQja ceVWe. Foto: V. Gulin. 

3.7 UWUjeYaQje SUeþkaQja ceVWe Rb 
UaþXQalQiãki igUici 
Za dLQaPLþQRVW LQ SRSeVWULWeY SRXNa VeP V SRPRþMR dLMaNa 
UaþXQaOQLãNe ãROe SULSUaYLOa LQWeUaNWLYQR LJULcR, V NaWeUR VR XþeQcL 
Qa ]abaYeQ QaþLQ XWUMeYaOL SUeþNaQMe ceVWe Y UaþXQaOQLãNL XþLOQLcL. 

 
    Slika 9. Videoigrica ± SUeþkaQje ceVWe. Foto: V. Gulin. 

4. ZAKLJUýEK 
S WaNLP QaþLQRP XþeQMa Me bLO XþeQec SRVWaYOMeQ Y VUedLãþe XþQeJa 
procesa, v katerem je aktivno sodeloval, razvijal ustvarjalnost in 
samostojnost , vrednotil svoje in partnerjevo delo ter nadgrajeval 
]QaQMe. V]SRVWaYOMeQR Me bLOR VSRdbXdQR XþQR RNROMe, NMeU VR 
XþeQcL Ua]YLOL RbþXWOMLYRVW ]a SUeSR]QaYaQMe LQ XSRãWeYaQMe 
prometnih predpisov. Z uporabo IKT tehnologije so bili bolj 
PRWLYLUaQL ]a XþQe aNWLYQRVWL. I]NRULVWLOL VR VYRMe VSRVRbQRVWL, 
pomagali drug drugemu in se med seboj spodbujali. V 
XVWYaUMaOQeP deORYQeP Y]dXãMX VR SULdRbLYaOL SR]LWLYQe L]NXãQMe 
Y SURPeWX, SUedYVeP SUL SUeþNaQMX ceVWe. 
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POVZETEK 
Aplikacije na iPadu prispevajo k motivaciji v razredu, ta vodi k 
aktivnemu sodelovanju v uþilnici. Potek reševanja doloþenih 
nalog pa pomeni izziv in spodbuja aktivno vkljuþevanje 
posameznikov, ki imajo pozitivni odnos do obravnave snovi, kot 
tudi tistih, ki takšnega odnosa še ne premorejo (Allison in Helen, 
2001). IKT poveþa obþutek kolektivne obveze do rešitve 
zanimivega fizikalnega problema in tako poveþa samoiniciativni 
vloåeni trud in þas uþencev za obravnavane vsebine pri pouku in 
tudi doma. 

KljXþne beVede 
Uþenje gibanja, iPad, fizika 

 
ABSTRACT 
The use of modern tehnology in the classroom positively 
contributes to the pupils' motivation, which leads to active 
participation in the classroom. The process of solving certain 
tasks at physics lessons is a challenge and encourages the active 
involvement of individuals who already have a positive attitude 
towards the content, as well as those who do not yet have such an 
opinion. ICT increases the sense of collective commitment to the 
solution of an interesting physical problem, and thus increases the 
self-initiative, effort and time pupils intend for various physical 
problems.  

Keywords 
Learning motion, iPad, physics 

1. UVOD 
Individualne izkušnje in priþakovanja uspehov pri fiziki in 
naravoslovni znanosti, determinirajo uþenþev odnos in motivacijo, 
ki vodi v doseåke in akademsko uspešnost v prihodnje (Dika 
2002, 323–332). Zato nikakor ne gre podcenjevati kvalitetnega 
podajanja znanja, ki od uþitelja zahteva ne samo kakovostno, 
ampak tudi moderno ter zanimivo razlago, pristop k pouþevanju 
in tudi k samem (vsesplošnem) uþenju ter vedenju pri urah. 

2. RAZISKAVA 

2.1 Gibanje in fizika 
Pri fiziki se v osmem razredu obravnava enakomerno gibanje, v 
devetem razredu pa enakomerno pospešeno gibanje (Uþni naþrt, 
Fizika 2011). Osnovne naloge zmore rešiti veþina uþencev, hitro 
pa lahko zahtevnost dvignemo, na naþin da naloge predstavljajo 
izziv tudi tistim bolj naravoslovno nadarjenim uþencem. 
Pomembno je, da so naloge vsaj pribliåno zanimive, kajti v 
delovnem zvezku in uþbeniku so pogosto precej suhuparne in 

sestavljene po podobnem principu. Monotonost lahko razbijemo 
na veþ naþinov, eden izmed njih je uporaba spodaj omenjenih 
aplikacij na iPadu. Priporoþljivo je, da ima vsak uþenec svojo 
tablico in natanþno doloþena navodila, kaj naj z njo poþne. Vsi 
spodaj našteti programi, ki so povezani z gibanjem, so dostopni na 
platformi App Store in sodijo v »druåino Exploriments«. 
Priporoþljivo jih je kupiti veþ naenkrat, v tako imenovani 
»bundle« zbirki, ker je nakup bistveno cenejši. Administrator jih 
kupi samo enkrat, nato pa jih pod istim iCloud raþunom naloåi še 
na ostale tablice, tako da je strošek zanemarljiv.   
V nadaljevanju se bomo posvetili konkretnim primerom uporabe 
aplikacij na šolskih iPad-ih, ki so se izkazale za uþence dovolj 
zahtevne in hkrati zanimive, da so preko samoiniciative, åeleli pri 
pouku in fizikalnih izzivih vztrajati dlje. Z njimi lahko uþenci 
usvojijo veþino ciljev, ki so zapisani v uþnem naþrtu za fiziko pod 
toþkama 4.1 in 4.2. 

2.2 Program Linear motion 
Prvi program se imenuje Linear motion. Primeren je za uþence 
osmih razredov, ker je nazorno predstavljeno enakomerno 
gibanje. Z drsnikom nastavimo velikost hitrosti in ko pritisnemo 
»go«, se voziþek zaþne premikati, hkrati se izrisujeta grafa s(t) in 
v(t). Postopek lahko veþkrat ponovimo, pri tem pa dobimo do 6 
meritev za posamezen graf. 

 
Slika 1. Raziskovanje grafov s(t) in v(t) pri enakomernem gibanju 
v programu Linear motion. 
Sledijo primeri nalog, ko se ukvarjamo s sestanjenim gibanjem. 
Npr. þe prvih 5 minut hodimo, nadaljnih 10 min teþemo, na koncu 
se 5 min peljemo z motorjem. Hitrost je pri vseh aktivnostih 
konstantna, velikost hitrosti pa se na posameznih intervalih 
razlikuje. Na sliki 2 je razvidno, da ko je hitrost veþja, pot hitreje 
narašþa, zato je daljica v grafu s(t) bolj strma in tudi obratno. 
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Slika 2. Raziskovanje grafov s(t) in v(t) pri enakomernem gibanju, 

kjer so predstavljeni trije intervali z razliþnimi hitrostmi. 

2.3 Program Linear motion (aplikacija 2) 
Plošþina pod grafom v(t) predstavlja pot, ki jo telo opravi. Na 
sliki 3 je predstavljena klasiþna primerjava izraþuna plošþine 
pravokotnika, ki pri fiziki predstavlja opravljeno pot. Na sliki 4 pa 
je v drugi aplikaciji z enakim imenom - Linear motion, 
predstavljen konkreten primer izraþuna poti prek grafa v(t). Iz 
slike je razvidno, da je plošþina pravokotnika enaka opravljeni 
poti. Uþence je smiselno opozoriti, da je potrebno preveriti enote 
na abscisni in ordinatni osi. V primeru, da je þas izraåen v 
minutah, hitrost pa v metrih na sekundo, je potrebno enote 
ustrezno pretvoriti. 

 
Slika 3. Plošþina pod grafom v(t) v splošnem predstavlja 

opravljeno pot (v poljubni nalogi). 

 
Slika 4. Plošþina pod grafom v(t) predstavlja opravljeno pot. 

 
Slika 5. Na sliki je prikazan stopniþast graf v(t). V tabelo je 

potrebno vnesti opravljene poti na posameznih intevalih in skupno 
opravljeno pot. 

 
Slika 6. Na odseku B se voziþek pelje v levo, kar pomeni, da se 

odmik (po ang. displacement) od prvotne toþke zmanjšuje. 
Površina odseka B je veþja od seštevka odsekov A in C, zato 

voziþek potovanje zakljuþi levo od zaþetne toþke, kar je razvidno 
tudi na številski osi. 

2.4 Program Motion graphs 
Tretji program z imenom Motion graphs je zasnovan tako, da 
imamo en graf podan in moramo na podlagi prvega narisati 
drugega. Ko v aplikaciji dråimo prst na rdeþi piki, se nam pokaåe 
lupa, ki nam olajša ustrezno postavitev toþke. 

 
Slika 7. Demonstracija naþrtovanja grafa s(t), ko imamo podan 

graf v(t). 

1 

1 

2 
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Slika 8. Grafiþni prikaz podobne naloge kot na sliki 7. V primeru, 

da se zmotimo, nam program z modro barvo izpiše pravilno 
vrednost (zadnja toþka). 

 

 
Slika 9. Doloþitev lege voziþka na številski osi, ko imamo narisan 

graf x(t). 

2.5 Program Displacement  
Še zadnji program v sklopu druåine Exploriments, ki je namenjen 
obravnavi gibanja, je program Displacement (odmik). Uþenci 
pogosto zamenjujo pojma pot in odmik, zato sta grafa s(t) in x(t) 
temu ustrezno napaþno narisana. Kot teoretiþno razlago lahko za 
primer vzamemo sledeþo situacijo, ko zaþnemo svojo pot pri mizi 
in naredimo en korak v levo, temu sledi korak v desno; þe vse 
skupaj dlje þasa ponavljamo, naredimo kar nekaj korakov in temu 
primerno tudi pot ves þas narašþa. Ne moremo pa enako trditi za 
odmik, ki bo kadarkoli v tem poskusu znašal maksimalno en 
korak stran od mize. ýe posplošimo, pot bo vedno narašþala, 
razen v primeru, þe telo miruje. Odmik se lahko tudi zmanjšuje, 
kar prikazuje slika 10.  

 
Slika 10. Primerjava grafov s(t) in x(t). 

 

 
Slika 11. Odmik je lahko na koncu tudi negativen. Voziþek se je 

ustavil pri -5 centimetrih. 

 
Slika 12. S pomoþjo lege voziþka na številski osi konstruiramo 

grafa s(t) in x(t). 
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Slika 13. Narisan imamo graf x(t), narisati je potrebno graf s(t). 

Ob ponovnem zagonu primerov v aplikacijah programi vedno 
prednastavijo drugaþno gibanje voziþka, tako da se uþenci ne 
morejo zapomniti prejšnjh primerov in jih preprosto prepisati. 

3. ZAKLJUýEK 
Predmet fizike je potrebno narediti zanimiv, pomemben in ga tudi 
znati osmisliti z nalogami z vsebino iz resniþno åivljenjskih 
primerih in s poskusi, ki pomagajo uþencem razvijati nove 
kompetence. V današnjem svetu glavno vlogo nosi informacijska 
pismenost. Z uporabo IKT lahko teoretiþno znanje fizike 
popeljemo na višjo raven, saj se utrdi s samo prakso in osmisli 
njen pomen v vsakodnevnih situacijah. Uporaba 

aplikacij in ostalih sodobnih IKT orodij pribliåa fiziko uþencem, 
poskrbi za samomotivacijo iskanja znanja, poveþa þas namenjen 
razumevanju obravnavane snovi, poskrbi tudi za pozitivnejši 
odnos pri odkrivanju rešitev za fizikalne probleme in poslediþno 
poveþa celo trud in vloåen þas za domaþe delo ter za boljše 
sodelovanje med uþenci v razredu (Pope in Esther, 2005), saj 
sproti razvijajo interdisciplinarne ter specializirane digitalne 
kompetence, ki samo oplemenitijo teorijo krede in table.  
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POVZETEK 
UþHQcL Y RVQRYQLK ãROaK VH PHd VHbRM Ua]OLNXMHMR Y PQRJLK 
SRJOHdLK. UUHVQLþHYaQMH dLIHUHQcLacLMH LQ LQNOX]LMH Y Ua]UHdLK MH 
zato L]MHPQR SRPHPbQR, VaM ]aJRWaYOMa YVHP XþHQcHY VRcLaOQR 
YNOMXþLWHY LQ QaMbROMãR PRåQR VSRdbXdR LQ SRdSRUR SUL dRVHJaQMu 
]aVWaYOMHQLK XþQLK cLOMHY. PUL WHP Sa VR XþLWHOMHP LQ XþHQcHP 
lahko v veliko podporo tablice.  

V prispevku predstavljam smernice uporabe tablic za 
diferenciacijo in inkluzijo v razredu, nekaj dobrih praks 
dLIHUHQcLacLMH LQ LQNOX]LMH V SRPRþMR WabOLc VORYHQVNLK XþLWHOMHY WHU 
L]NXãQMH VORYHQVNLK XþLWHOMHY ] razvijanjem QRYLK SHdaJRãNLK 
praks diferenciacije in inkluzije s tablicami. Predstavljene 
smernice, izbor dobrih praks LQ L]NXãQMH XþLWHOMHY z inoviranjem 
novih praks so nastale v okviru ERASMUS+ projekta ³TabOLR ± 
TabOLcH ]a dLIHUHQcLacLMR LQ LQNOX]LMR Y Ua]UHdX´. 

KOMXþQH EHVHGH 
Diferenciacija, inkluzija, tablice 

 
ABSTRACT 
Students in primary and secondary education differ in many ways. 
There is a high need for inclusive education in classrooms in 
order to assure every student to feel socially included, to 
challenge and support them to reach the proposed learning 
objectives. In doing so, the tablets can be of great support to the 
teachers and students. 

In the paper I present the guidelines for the use of tablets for 
differentiation and inclusion in the classroom, some good 
practices of differentiation and inclusion with tablets of Slovenian 
teachers and the experience of Slovenian teachers by developing 
new pedagogical practices of differentiation and inclusion with 
tablets. The presented guidelines and experiences of teachers are 
the result of the ERASMUS+ project "Tablio - Tablets for 
Classroom Differentiation and Inclusion". 

Keywords 
Differentiation, inclusion, tablets 

1. UVOD 
ZaUadL YVH YHþMHJa PHãaQMa NXOWXU LQ YHdQR YHþMLK VRcLaOQLK Ua]OLN 
PHd SUHbLYaOVWYRP, VR Ua]OLNH PHd XþHQcL Y Ua]UHdLK RVQRYQLK ãRO 

YHdQR YHþMH, ]aUadL þHVaU MH XþLQNRYLWa dLIHUHQcLacLMa LQ LQNOX]LMa 
Y Ua]UHdX daQdaQHV ãH WROLNR bROM SRPHPbQa.  

UUHVQLþHYaQMH dLIHUHQcLacLMH in inkluzije v razredu je po mnenju 
PQRJLK XþLWHOMHY L]UHdQR WHåaYQa, þH QH cHOR QHPRJRþa Qaloga 
[1]. USRUaba IKT R]. WabOLc Y Wa QaPHQ Sa OaKNR Wa L]]LY XþLWHOMHP 
bLVWYHQR ROaMãa.  

Tega izziva smo se lotili tudi v projektu Tablio ± Tablice za 
diferenciacijo in inkluzijo v razredu. V projektu Tablio, ki ga 
financira Evropska komisija skozi program Erasmus+, sodeluje 7 
SaUWQHUMHY L] 6 dUåaY: BHOJLMH, TXUþLMH, NL]R]HPVNH, VHOLNH 
Britanije, Italije in Slovenije. Koordinator projekta je PXL 
University iz Hasselta v Belgiji, izvajalec projekta v Sloveniji je 
IQãWLWXW ]a QaSUHdQR XSUaYOMaQMH NRPXQLNacLM. Cilj projekta je 
RNUHSLWL dLJLWaOQH LQ dLdaNWLþQH kRPSHWHQcH XþLWHOMHY RVQRYQLK ãRO 
V cLOMHP XþLQNRYLWHJa LQWHJULUaQMa WabOLc SUL dHOX Y Ua]UHdX ]a 
potrebe diferenciacije in inkluzije ter tako posredno vplivati na 
XVSHãQRVW YVHK XþHQcHY Y Ua]UHdLK.  

V RNYLUX SURMHNWa VPR Ua]YLOL QabRU RURdLM ]a SRdSRUR XþLWHOMHP 
pri uporabi tablic za izvedbo diferenciacije v razredu, izvedli 
razpis za izbor dobrih praks diferenciacije in inkluzije v evropskih 
Ua]UHdLK WHU Qa LQRYaWLYHQ QaþLQ, V SRPRþMR RbOLNRYaOVNHJa 
Ua]PLãOMaQMa (³DHVLJQHU WKLQNLQJ´) LQ XþLWHOMVNLK RbOLNRYaOVNLK 
WLPRY (³THacKHU DHVLJQ THaPV´), Qa VRdHOXMRþLK RVQRYQLK ãROaK 
razvijali nove prakse diferenciacije in inkluzije v razredu s 
tablicami  

2. DIFERENCIACIJA IN INKLUZIJA V 
RAZREDU 
Cilji ͞difeƌeŶciacije͟ so vključevanje vseh učencev, večja 
motiviranost za učenje in vseživljenjsko učenje ter učinkovitejše 
doseganje učnih rezultatov. Gledano bolj splošno, so cilji 
diferenciacije samorealizacija in samoaktualizacija tako na 
kognitivni, čustveni in socialni ravni ter ustvarjanje harmoničnih 
in pluralističnih državljanov za družbo in človeštvo. Zaradi 
naštetih razlogov je diferenciacija nujni del vzgoje in 
izobraževanja kot celote[2]. 

Diferenciacija stremi k ustvarjanju učnega okolja, ki učence 
spodbuja, da v kar največji meri uporabijo svoje sposobnosti, 
vključno s tveganjem in ustvarjanjem znanja in veščin v varnem in 
fleksibilnem okolju. Učenje z diferenciacijo je pomembno za vse 
učence, ne samo tiste s posebnimi učnimi potrebami ali 
primanjkljaji [2]. 
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Učinkovita diferenciacija je proaktivna, ciljno usmerjena, 
strukturirana, raznolika in transparentna. Učinkovita 
diferenciacija prav tako zahteva sodelovanje s strani interesnih 
skupin tako na mikro nivoju (na razredni ravni), mezo nivoju (na 
šolski ravni) ter na makro nivoju (zakonodajni ravni)[2]. 

Poznamo organizacijsko ali strukturno diferenciacijo in vzgojno-
izobraževalno ali učno diferenciacijo (slika 1). Organizacijska ali 
strukturna diferenciacija pokriva diferencirane aktivnosti na ravni 
šole ali programa (na kurikularni ravni). Vzgojno-izobraževalna 
diferenciacija pa je diferenciacija, ki je običajno prepuščena 
učiteljem samim. Usmerjena je lahko k učencu ali k učitelju. S 
stališča k učencu usmerjene diferenciacije ločimo tri kategorije 
karakteristik učencev, ki jih je potrebno upoštevati: učenčeva 
pripravljenost ali začetna raven znanja oz. veščin, učenčevo 
zanimanje/interes ter učenčev učni profil. Z vidika diferenciacije, 
usmerjene k učitelju, pa ločimo vsebinsko, procesno in produktno 
diferenciacijo [2].  

 
Slika 1. Konceptualni zemljevid diferenciacije[2] 

Diferenciacija se morda zdi zelo kompleksen in nedosegljiv cilj, 
vendar temu ni tako; diferenciacija je predvsem uresničljiv in 
dosegljiv vzgojno-izobraževalni pristop.  

3. DOBRE PRAKSE DIFERENCIJACIJE IN 
INKLUZIJE S TABLICAMI  
V RNYLUX SURMHNWa VPR L]YHdOL Ua]SLV ]a L]bRU QaMbROMãLK SUaNV 
dLIHUHQcLacLMH LQ LQNOX]LMH Y EU Ua]UHdLK V SRPRþMR WabOLc, Qa 
NaWHUHP VPR L]bUaOL ãWLUL dRbUH SUaNVH WXdL L] VORYHQVNLK XþLOQLc. 
Le-WH VH QaQaãaMR Qa Ua]OLþQH L]]LYH dLIHUHQcLacLMH LQ VR XVPHUMHQH 
WaNR N XþHQcHP NRW N XþLWHOMHP.  
UþLWHOMLca aQJOHãþLQa Qa Oâ RaþH, KVHQLMa PHþQLN WaNR XSRUabOMa 
tablice in spletni dnevnik (e-listovnik, aplikacijR PadOHW) ]a OaåMH 
IRUPaWLYQR VSUHPOMaQMH XþHQcHY LQ L]bROMãanje inkluzije otrok. 
UþLWHOMLca pove, da so se skozi njihovo prakso tablice, skupaj z e-
listovniki, ki so osnova za povratno informacijo, izkazale kot 
prvovrstno orodje za formativno ocenjevanje. Učenci namreč s 
pomočjo tablic in raznovrstnih aplikacij izdelujejo različno 
obsežne in kompleksne izdelke, kot so plakati (PicCollage), 
miselni vzorci (Mindomo), stripi (ComicStripCreator, PiZap, Photo 
Talks), filmi/videi (Viva Video, Slideshow Maker), zvočni posnetki, 
pisma, besedni oblaki (Word Cloud, Word Art), interaktivne 
zgodbe (Draw My Story, ThingLink), predstavitve (Prezi), 
govoreče like, zgodbe v slikah ipd. Učiteljica določi temo, 
vsebinske poudarke in aplikacijo (le to  izbere glede na vsebino, 

namen in cilj), ter ustno in pisno poda navodila, ki so za vse 
enaka, med tem ko učenci sami zase odločijo, kako obsežen  

 
Slika 2. Pedagoška načela diferenciacije s tablicami[2] 

in poglobljen bo njihov končni izdelek. Kriterije, ki vplivajo na 
končno oceno, izdela skupaj z učenci. Te zapišejo na tablo (koliko 
slik, drsnic ipd. mora imeti izdelek, koliko novega besedišča mora 
obsegati, katere slovnične strukture mora zajemati, besedilo 
mora tudi biti pravopisno ustrezno, saj imajo na voljo spletni 
slovar, ipd). Kdor želi lahko dela individualno, v parih, ob pomoči 
učiteljice ali v skupini. Učenci, katerim ne uspe izdelati izdelka v 
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podani aplikaciji, lahko nadaljujejo tudi z drugo aplikacijo in 
ustvarijo izdelek druge vrste (npr. fotografijo namesto videa; če 
nekdo jeclja, mu ni potrebno posneti govora, ampak samo opiše 
temo). Pri delu si lahko učenci pomagajo z internetom, e-
slovarjem, zemljevidi ipd. »Razumeti moramo, da ima vsak otrok 
svoja močna in šibka področja. S pomočjo tablic, ki so med učenci 
priljubljen pripomoček, delajo in se učijo z večjo zavzetostjo, in 
sicer na tak način, kot ga zmorejo,” pove učiteljica. Vse izdelke 
učenci shranjujejo v Padlet, ki služi kot osnova za formativno 
ocenjevanje (slika 3). “Zelo pomembno je, da pri delu učenci 
sodelujejo med seboj. Nekdo je dober v tehnologiji, nekdo pa v 
jeziku in se dopolnjujeta. Pri nas se je izkazalo, da na primer Romi 
zelo dobro obvladajo mobilne telefone in so pri takšnem delu 
veliko uspešnejši. Hkrati pri delu sodelujejo z na splošno 
uspešnimi učenci, ki pa niso toliko spretni s tablicami,” opiše 
Pečnikova vpliv tovrstnega dela na inkluzijo učencev v razredu.  

 
Slika 3: Primeri izdelkov učencev, shranjeni v Padlet (Vir: Ksenija 
Pečnik) 

UþLWHOM PaWHPaWLNH LQ UaþXQaOQLãWYa Qa OVQRYQL ãROH IYana 
KaYþLþa L] I]OaN, I]WRN OVWURåQLN, XSRUabOMa WabOLcH SUL SRXNX 
PaWHPaWLNH ] QaPHQRP SRYHþaQMa PRWLYacLMH ]a XþHQMH PHd 
XþHQcL, KNUaWL Sa ] XSRUabR WabOLc VSRdbXMa VaPRVWRMQRVW XþHQcHY 
in raziskovanje. Pri tem uporablja predvsem  aplikacije Nearpod, 
GeoGebra in QuickGraph. Uporablja pa tudi spletne storitve, kot 
so QR kode, Kliker, e-XþbHQLNL, NaONXOaWRU, VYHWRYQL VSOHW, 
brskalnik, Power point in tematska orodja, kjer so formule. 

Slika 4: Učenci pri skeniranju QR kode (Vir: Iztok Ostrožnik) 

Pri podajanju VQRYL SRWHNa Ua]OaJa Rd OaåMHJa N WHåMHPX, SUL WHP 
VH SUL dRORþHQLK XþHQcLK Ua]OaJa SUHM ]aNOMXþL, SUL dUXJLK Sa 

nadaljuje. Pri raziskovanju, ponavljanju in utrjevanju pa vsi 
XþHQcL dRbLMR HQaNH XþQH PaWHULaOH, YHQdaU SULdHMR dR Ua]OLþQLK 
stopenj. Vsak maWHULaO, NL Ja dRbLMR, LPa SR ]aKWHYQRVWL R]QaþHQH 
QaORJH. ªPUHdYVHP ]aJRYaUMaP, da YVL XþHQcL dRbLMR HQaNH 
materiale, saj bodo le tako enakovredno obravnavani,« pove 
XþLWHOM. ªNaORJH, Ua]dHOMHQH SR WHåaYQRVWL, YHþLQaPa SULSUaYLP NaU 
sam, oblikujem jih v QR NRdH LQ XþHQcL SRVNHQLUaMR XVWUH]QR 
kodo (slika 4).© PR PQHQMX OVWURåQLNa WRYUVWQL QaþLQ dHOa 
SR]LWLYQR YSOLYa WaNR Qa WLVWH, NL LPaMR WHåaYH ] dRVHJaQMHP cLOMHY 
(WHP VH VQRY LQ þaV SRdaMaQMa VQRYL SULOaJRdL), NRW Qa WLVWH, NL VR 
nadarjeni in pri doseganjX cLOMHY QLPaMR WHåaY. ªGUH VH ]a WR, da VR 
XþHQcL ]aUadL dLIHUHQcLUaQLK QaORJ bROM PRWLYLUaQL ]a dHOR LQ LPaMR 
]aUadL XSRUabH WabOLc LQ dUXJLK LQWHUaNWLYQLK VUHdVWHY YHþML LQWHUHV 
]a PaWHPaWLNR Qa VSORãQR©. 

Na Osnovni šoli Pod goro v Slovenskih Konjicah pa za povečanje 
motivacije učencev za sodelovanje pri pouku in večjo učinkovitost 
učenja uporabljajo navidezno resničnost (slika 5). Z vidika 
diferenciacije je uporaba navidezne resničnosti dobrodošel 
drugačen način podajanja učne snovi, ki učiteljem omogoča, da 
nagovori najrazličnejše tipe učencev, doživljanje učne snovi z 
vsemi čuti pa vpliva tudi na izboljšanje razumevanja učnih vsebin.  
»Vsak učenec na določeno stvar gleda drugače, njihova 
interpretacija ni enaka. Virtualna tehnologija pa mu omogoči, da 
lahko raziskuje tudi izven omejenih področij, ki jih določajo 
učbeniki, slike itd,« pove Dominik Trstenjak, učitelj izbirnega 
predmeta računalništva, ki je zadolžen tudi za podporo učiteljem 
na šoli pri uporabi tehnologije za navidezno resničnost v razredu.  

Navidezno resničnost uporabljajo predvsem v višjih razredih, in 
sicer pri geografiji, zgodovini, kemiji in biologiji. Pri tem 
uporabljajo programsko opremo Google Expeditions, virtualna 
očala in tablice oz. mobilne telefone učencev, ki pa morajo biti 
dovolj zmogljivi. Na tablicah oziroma mobilnih telefonih imajo 
tako učenci kot tudi učitelj nameščeno aplikacijo, katera 
omogoča nadzor celotnega razreda, kar pomeni, da vsi gledajo 
enako vsebino, učitelj pa jim lahko določi točno lokacijo, na 
katero morajo biti v določenem trenutku pozorni. Tako učitelj 
preko svoje tablice nadzira celoten razred in jih vodi skozi 
vsebino. »Pomembno je, da se učitelj pred uporabo navidezne 
resničnosti dobro pripravi.«  

Slika 5: Uporaba navidezne resničnosti pri pouku (Vir: Dominik 
Trstenjak) 
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Programska oprema Google Expeditions ponuja za vsako 
posamezno temo ϱ do 10 različnih virtualnih pogledov, ki so 
podkrepljeni s pripravljenimi vprašanji, ki se razlikujejo po 
težavnosti. Vprašanja in naloge so namreč razdeljene na tri 
kategorije: osnovna, srednja in težka. Tako nam že sama 
programska oprema pomaga pri diferenciaciji. Želimo, da vsak 
učenec doseže svojo najvišjo možno raven glede na njegove 
zmožnosti in s pomočjo navidezne resničnosti mu to delo 
olajšamo in popestrimo,« pove Trstenjak 

Učiteljica angleščini in razredničarka Petra Matkovič iz OŠ Vide 
Pregarc iz Ljubljane pa se je lotila spodbujanja socialnih veščin 
učencev, inkluzije in prevzemanja odgovornosti za učenje s 
pomočjo projekta Učenec meseca in aplikacije Class Dojo. 
“Današnje generacije učencev pouk in poučevanje ne dojemajo 
več na isti način kot nekoč. Veliko več dela je potrebno vložiti, da 
so učenci motivirani in da prevzamejo odgovornost za svoje 
učenje in delo.” V razredih, v katerih uči, je tudi veliko učencev 
tujcev, ki prihajajo iz različnih jezikovnih in kulturnih okolij (Bosna 
in Hercegovina, Albanija, Sirija), kakor tudi učencev iz slabših 
socialno-ekonomskih razmer in učencev s posebnimi potrebami, 
ki dodatno spodbudo nujno potrebujejo.  

V ta namen je učiteljica v razredu, kjer je tudi sama razredničarka, 
pričela z izvajanjem razrednega  projekta Učenec meseca ob 
podpori aplikacije Class Dojo (slika 6). Cilj projekta je spodbujanje 
pozitivnega vedenja pri učencih, prevzemanja odgovornosti za 
samostojno učenje in zdrave tekmovalnosti. Projekt poteka tako, 
da si najprej učenci skupaj zastavijo cilje, ki jih želijo v 
posameznem šolskem letu doseči. Nato pa dnevno pridobivajo in 
izgubljajo točke, odvisno od njihovega vedenja in sodelovanja pri 
pouku. Aplikacija Class Dojo pa služi kot orodje, s katerim v 
razredu vzpostavijo sistem za tekmovanje.  

Slika 6: Aplikacija Class Dojo (Vir: Petra Matkovič) 

Cilji, ki si jih učenci skupaj vsako leto na novo zastavijo, so vezani 
na najrazličnejše socialne veščine, ki so pomembne za uspešno 
delo in pozitivno klimo v razredu. Tako so si na primer v razredu 
učiteljice Matkovičeve učenci kot poglavitne cilje zastavili: 

izboljšanje učnega uspeha, redno pisanje domačih nalog in 
prinašanje šolskih potrebščin ter medsebojno sodelovanje in 
nudenje pomoči v razredu. Nato so skupaj z učiteljico oblikovali 
več tekmovalnih kategorij, ki so jih vnesli v aplikacijo. Le-te so 
razdelili na pozitivne in negativne. S pomočjo pozitivnih kategorij 
so učenci pridobivali točke (npr. redno prinašanje domačih nalog 
in potrebščin, sodelovanje med poukom, pomoč sošolcem …), pri 
negativnih kategorijah pa so točke izgubljali (npr. motenje pouka, 
pozabljanje domačih nalog in potrebščin …). Učenci so 
medsebojno sodelovali in si pomagali ter s tem nabirali točke. 
Dodatno so si lahko iz aplikacije prenesli tudi različne naloge, ki so 
jih potem reševali doma in s tem pridobili še dodatne točke. 
Posebej pa je učiteljica ocenjevala tudi razred kot celoto, tako da 
so učenci kadarkoli lahko videli, kako so se vsi skupaj odrezali. S 
tekmovanjem so se učenci tako (nevede) medsebojno spodbujali 
k napredovanju. 

Tekmovanje za učenca meseca se vsak mesec prične znova, tako 
da imajo vsi učenci vedno enake možnosti za zmago. Pomembno 
je, da imajo možnost za zmago tako učno bolj uspešni kot učno 
manj uspešni učenci, kar se zagotovi z raznovrstno izbiro 
ocenjevalnih kategorij. Med učno manj uspešnimi učenci so 
velikokrat ravno tujci, učenci etičnih manjšin, učenci iz slabših 
socialno-ekonomskih razmer in učenci s posebnimi potrebami, 
zaradi česar projekt Učenec meseca pozitivno vpliva tudi na 
inkluzijo vseh učencev v razredu. Pri tem ima po mnenju 
Matkovičeve pomembno vlogo tudi enostavni prikaz informacij in 
jezik aplikacije, ki je delno v angleščini, delno v slovenščini. Delo z 
aplikacijo namreč spodbuja učence tako k posrednemu učenju 
tujega jezika (angleščine) kot domačega jezika (slovenščine), kar 
predvsem tujcem pomaga pri vključevanju v razred in širše šolsko 
okolje in jim pomaga pri komunikaciji z drugimi. Dodano pa tudi 
sama uporaba tabličnega računalnika učence motivira za 
sodelovanje v projektu in doseganje zastavljenih ciljev. 

4. INO9IRANJE PEDAGOâKIH PRAKS 
DIFERENCIACIJE IN INKLUZIJE S 
TABLICAMI 
V RNYLUX SURMHNWa TabOLR VPR Qa Oâ MLNOaYå Qa DUaYVNHP SROMX 
Y ãROVNHP OHWX 2017/18 RbOLNRYaOL YHþ XþLWHOMVNLK Rblikovalskih 
WLPRY (³THacKHU dHVLJQ WHaP´), Y NaWHULK VR XþLWHOML SRd 
PHQWRUVWYRP SUHdVWaYQLNa IQãWLWXWa ]a QaSUHdQR XSUaYOMaQMH 
komunikacij V SRPRþMR PHWRd RbOLNRYaOVNHJa Ua]PLãOMaQMa 
razvijali inovativne UHãLWYH Qa ]aVWaYOMHQH konkretne izzive 
diferenciacije in inkluzije L] Ua]UHdRY VRdHOXMRþLK Xþiteljev. Tako 
VH MH HQ WLP ORWLO Ua]YLMaQMa QRYLK SHdaJRãNLK Sristopov za 
L]bROMãaQMH JRYRUQHJa VSRURþaQMa Y WXMHP MH]LNX V SRPRþMR IKT 
R]. WXdL ]a L]bROMãaQMH JRYRUQHJa VSRURþaQMa Y VORYHQãþLQL, 
SUHdYVHP ]a XþHQcH WXMLK QaURdQRVWL, NL RbLVNXMHMR ãROR. DUXJL 
WLP Sa VH MH ORWLO Ua]YLMaQMa QRYLK SHdaJRãNLK SULVWRSRY ]a 
PRWLYLUaQMH (QHPRWLYLUaQLK) XþHQcHY ]a VSURWQR dHOR LQ 
VRdHORYaQMH SUL SRXNX WHKQLþQLK SUHdPHWRY (WHKQLNH LQ 
matematike). Oba izziva smo najprej skupaj raziskali, ju 
QaWaQþQHMH RSLVaOL, QaWR VPR Ua]PLãOMaOL R PRåQLK UHãLWYaK WHU Y 
QadaOMHYaQMX L]bUaQH UHãLWYH SURWRWLSLUaOL LQ VWHVWLUaOL Y Ua]UHdLK. 
PUL RbOLNRYaQMX SHdaJRãNLK SULVWRSRY VPR XSRãWHYaOL PHdaJRãNa 
LQ WHKQLþQa QaþHOa dLIHUHQcLacLMH LQ LQNOX]Lje v razredu s tablicami 
(slika 2 in slika 9), ki smo jih razvili v okviru projekta Tablio. 
Za spodbujanje govornega sporočanja so učiteljice tako 
preizkusile aplikaciji Thinglink in Toontastic. S pomočjo aplikacije 
Thinglink so učenci izdelali poster na določeno temo, h kateremu 
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so dodali opise posameznih elementov v različnih oblikah (slika 
7). Nato pa so v razredu poster predstavili v živo. Z aplikacijo 
Toontastic pa so učenci izdelovali animirano zgodbo, kjer so likom 
dodali govor. Učenci so naloge lahko izvajali v svojem časovnem 
tempu, boljši učenci so pripravili zahtevnejše končne izdelki, 
medtem ko so izdelki slabših učencev vsebovali enostavnejše 
elemente. Vsi učenci pa so pokazali velik interes za takšno delo.  

 
Slika 7: Izdelek v Thinglink aplikaciji 

Za spodbujanje sprotnega dela in sodelovanja pri pouku tehničnih 
predmetov se je učitelj tehnike odločil uporabiti aplikacijo Sutori, 
v kateri so učenci izdelali prikaz izdelave različnih izdelkov oz. 
drugih postopkov (slika 8). Učiteljica matematike pa je s pomočjo 
QR kod, ki so se nahajale na posameznih postajah v razredu, ter 
različnih nalog, ki so se skrivale za QR kodami, učencem pripravila 
lov za zakladom. Učenci so morali poskenirati posamezno QR 
kodo ter tako odkriti vprašanje oz. nalogo, ki se je skrivalo pod 
kodo. Pravilen odgovor na skrito vprašanje oz. nalogo, pa jih je 
pripeljal do naslednje postaje in nove QR ter tako vse do cilja. V 
obeh primerih sta učitelja dosegla cilj, saj so učenci, tudi takšni, ki 
običajno niso motivirani za delo in se jih le s težavo pripravi k 
sodelovanju pri pouku oz. delanju domačih nalog, pokazali interes 
tako za sodelovanje pri pouku kot tudi doma.  

 
Slika 8: Izdelek v Sutori aplikaciji.  

 
Slika 9: Tehnična načela diferencijacije s tablicami[2] 
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5. =AKLJUýEK 
DaneV VH XþLWHOML Y XþLOQLcaK VUHþXMHMR ] QaMUa]OLþQHMãLPL L]]LYL 
dLIHUHQcLacLMH LQ LQNOX]LMH. NaMVL bRdR SRYH]aQL ] YNOMXþHYaQMHP 
XþHQcHY ± tujcev v pouk, z zagotavljanjem pogojev za razvoj 
QadaUMHQLK XþHQcHY Y Ua]UHdX, ] Ua]YRMHP XþLQNRYLWLK PHWRd ]a 
delo z XþHQcL ] dLVOHNVLMR aOL aYWL]PRP Y Ua]UHdX aOL NaWerimkoli 
dUXJLP VSHcLILþQLP L]]LYRP, V NaWHULP VH VRRþa SRVaPH]HQ 
XþLWHOM. DLIHUHQcLacLMa LQ LQNOX]LMa Y daQaãQMLK Ua]UHdLK MH QXMQa LQ 
SRSROQRPa XUHVQLþOMLYa. PUL WHP Sa VR VRdRbQH WHKQRORJLMH OaKNR 
XþLWHOMHP Y YHOLNR SRPRþ. KHU Sa VR Ua]OLNH XþHQcHY LQ QMLKRYH 
SRWUHbH L]UHdQR Ua]OLþQH, QH RbVWaMa HQa VaPa UHãLWHY ]a 
XþLQNRYLWR dLIHUHQcLacLMR LQ LQNOX]LMR Y Ua]UHdX. ZaWR MH 
SRPHPbQR, da VH XþLWHOML QaXþLMR, NaNR OaKNR VaPL Ua]YLMaMR QRYH 
SHdaJRãNH SUaNVH ] namenom diferenciacije in inkluzije s 
SRPRþMR IKT Y Ua]UHdLK. MHWRda RbOLNRYaOVNHJa Ua]PLãOMaQMa LQ 

VNXSQR LQRYLUaQMH QRYLK SHdaJRãNLK SUaNV Y RNYLUX XþLWHOMVNLK 
oblikovalskih timov se je izkazalo kot dober pristop k 
]aJRWaYOMaQMX QHQHKQHJa L]bROMãHYaQMa SHdaJRãNH SUaNVH LQ 
LQRYLUaQMa XþLWHOMHY.   

6. REFERENCES 
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POVZETEK 
Na GHORYQHP PHVWX SUHåLYLPR YHOLNR þaVa, VNRUaM SRORYLcR 
VYRMHJa åLYOMHQMa, ]aWR LVNaQMH ]aSRVOLWYH aOL QMHQa VSUHPHPba 
SUHGVWaYOMaWa SRPHPbQR åLYOMHQMVNR SUHORPQLcR YVaNHJa þORYHNa. 
Da bi Y WHK SULPHULK ]QaOL VHbH, VYRMH GRVHåNH, ]QaQMH LQ L]NXãQMH 
predstavLWL Qa þLP bROM PRGHUHQ QaþLQ LQ bL bLOL SUL LVNaQMX 
]aSRVOLWYH XVSHãQHMãL, VPR XGHOHåHQcHP Y L]RbUaåHYaQMX RGUaVOLK 
SRQXGLOL PRåQRVW oblikovanja zbirne mape v elektronski obliki, ki 
SROHJ VLVWHPaWLþQHJa ]bLUaQMa GRNXPHQWRY QXGL WXGL PUHåHQMH. 
Aplikacija je enostavna za uporabo, kar so uporabniki dokazovali 
VNR]L XVSHãQR RSUaYOMHQH QaORJH LQ NRQþQH L]GHONH. Elektronska 
zbirna mapa ni le moderen pristop v iskanju zaposlitve, ampak je 
Rb YHVWQHP GRSROQMHYaQMX OaKNR SRPHPbHQ SULSRPRþHN ]a 
spremljanje osebnostne in intelektualne rasti. Lahko bi jo 
XSRUabOMaOL WXGL SUL ãWXGHQWLK LQ GLMaNLK, VaM bL le-ti z njo spremljali 
VYRM OaVWHQ QaSUHGHN Qa Ua]OLþQLK SRGURþMLK LQ VL WaNR SRPaJaOL SUL 
nadaljnji poklicni orientaciji.              

Kljuþne besede 

E-portfolio, doseåNL, ]QaQMH, L]NXãQMH, NRPSHWHQcH, NaULHUa, 
zaposlitev 

 
ABSTRACT 
Nearly half of our lifetime is spent at the workplace, so a job or 
changing it represent the important turning point in everyone's 
life. In order to introduce ourselves, our achivements, knowledge 
and experiences in a modern way, and to be successful at finding 
a job, the participants of the adult education were offered the 
option of forming the portfolio in electronic form, which, beside 
systematical collecting of documents, offers chatting, too. The 
application is simple to use, which the users proved with their 
tasks and final works. E-portfolio is not just a modern approach in 
finding job; it can be an important accessory to see someone's 
personality and intelectual growth if it is supplemented 
conscientiously. The aplication could be used by students, too. 
They would be able to see their progress in various spheres and 
that would help them choosing the profession. 
 

Keywords 
E-portfolio, achievements, knowledge, experience, competences, 
careers, employment 

1. UVOD 
ZaNOMXþHN ãROaQMa SUaYLORPa YRGL Y LVNaQMH ]aSRVOLWYH. Za 
marsikoga prve, za tiste druge pa zagotovo iskanje redne, stalne  
ali pa vsaj tiste prave, ki bi izpolnjevala posameznikove notranje 
åHOMH. Gospodarstvo ob vseh padcih in vzponih pomembno vpliva 
na WUJ GHOa, ]aWR VWa SRQXGba LQ SRYSUaãHYaQMH L] RbGRbMa Y 
obdobje ]HOR Ua]OLþQa. Vendar ne glede na to, ali je trg dela za 
iskalce zaposlitve odprt ali zaprt, iskanje zaposlitve zagotovo 
predstavlja stres, zato od nas zahteva VLVWHPaWLþHQ SULVWRS. S 
pisanjeP NOaVLþQLK SURãHQM VPR VLcHU OaKNR XVSHãQL,  YHQGaU MH 
moderen pristop zagotovo bROMãa LQ KLWUHMãa SRW GR ³SUaYH´ VOXåbH.  
PUL WHP MH SRPHPbQR, Ga ]QaPR VHbH, VYRMH GRVHåNH, ]QaQMH LQ 
L]NXãQMH SUHGVWaYLWL Qa QaþLQ, NL JUH Y NRUaN V þaVRP LQ VRGRbQR 
tehnolRJLMR, NaMWL åH V Vamim predstavitvenim dokumentom lahko 
potrdimo nekatere kompetence. 

MaSa XþQLK GRVHåNRY MH QaþLQ ]bLUaQMa GRNXPHQWRY ]a 
priznavanje formalno in neformalno pridobljenega znanja, z 
delovnimi LQ åLYOMHQMVNLPL L]NXãQMaPL, pa svoj prvotni namen vse 
bROM SUHUaãþa, VaM LPHWQLNX RPRJRþa VSUHPOMaQMH QaSUHGNa LQ MH 
OaKNR SRPHPbHQ VSRGbXMHYaOHc SUL QaGaOMHYaQMX L]RbUaåHYaOQH 
poti in nadaljnji poklicni karierni orientaciji.  

Spletna aplikacija elektronski portfolio AQGUaJRãNHJa cHQWUa 
Slovenije temelML Qa SUHL]NXãHQL LQ QaPHQVNR Ua]YLWL SOaWIRUPL, NL 
poleg zbiranja podatkov  in dokumentov  ter njihove predstavitve 
RPRJRþa WXGL PUHåHQMH LQ MH SULSRPRþHN, NL ga uporabljamo pri 
informativno svetovalni dejavnosti Y L]RbUaåHYaQMX RGUaVOLK 
(ISIO). Je primer GRbUH SUaNVH, NR åHOLPR YVH L]NXãQMH LQ ]QaQMH 
SUHSR]QaWL LQ MLK SUHGVWaYLWL Qa XVWUH]HQ QaþLQ.  

2. E-PORTFOLIO 
AQGUaJRãNL cHQWHU SORYHQLMH E-portfolio opisuje kot aplikacijo, ki 
jo je ustvaril ] QaPHQRP HQaNHJa GRVWRSa GR YVHåLYOMHQMVNHJa 
XþHQMa ]a YVH VWaUostne skupine v formalnem, neformalnem in 
SULORåQRVWQHP RNROMX, YNOMXþQR ] L]SRSROQMHYaQMHP ]QaQM, 
spretnosti in kompetenc ter poklicnega usmerjanja in vrednotenja 
poklicnih kompetenc. Z njeno uporabo dosegamo i]RbROMãaQMH 
kompetenc LQ SRVOHGLþQR ]PaQMãXMHmo neskladje med 
usposobljenostjo ljudi in potrebami na trgu dela [2].  
Povzeto po ACS [4] »MaSR XþQLK GRVHåNRY/]bLUQo mapo/e-
portfolio opredeljujemo kot zbirnik posameznikove 
XVSRVRbOMHQRVWL (GRVHåNRY), UHaOL]LUaQLK ] XþHQMHP aOL L]NXãQMaPL, 
delovnimi in åLYOMHQMVNLPL. LaKNR VOXåL NRW ]aSLV WHK ali pa kot 
]abHOHåNa Ua]YRMa SRVaPezQLK VWRSHQM Y SURcHVX XþHQMa´. 
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2.1 Naþin uporabe spletne aplikacije 
elektronski portfolio 
Za delo z e-SRUWIROLMHP SRWUHbXMHPR UaþXQaOQLN ] internetno 
povezavo, zato smo svetovalke v i]RbUaåHYaQMX RGUaVOLK RbLþaMQR 
RbOLNRYaOH VNXSLQH LQ aNWLYQRVW L]YaMaOH Y UaþXQaOQLãNL XþLOQLcL. 
IQGLYLGXaOQa VUHþaQMa VR bLOa PaQM SRJRVWa.  
E-portfolio lahko uporabljajo le registrirani uporabniki, ki se v 
apliakcijo prijavijo s svojiP XSRUabQLãNLP LPHQRm in geslom, 
novim uporabnikom pa dostop do aplikacije potrjujejo  ustanove, 
NL VR YNOMXþHQH Y SURMHNW ISIO, Y RNYLUX NaWHUHJa aSOLNacLMa WXGL 
deluje. Uporabnik ustanovo ob prijavi izbere sam. 
Slika 1 z uradne spletne strani elektronskega portfolija 
AndragRãNHJa cHQWUa SORYHQLMH prikazuje tri korake, ki po 
registraciji in prijavi vodijo do kRQþQH RbOLNH H-portfolija [1]. 

 
Slika  1 : Koraki pri delu z e-portfolijem (Vir: ACS) 

Ne glede na NaNR L]Ua]LWa aOL QHL]Ua]LWa MH bLOa UaþXQaOQLãNa 
NRPSHWHQca SUL XGHOHåHQcLK, ]aUaGL ]HOR HQRVWaYQHJa koncepta 
delovanja aplikacije QLKþH QL LPHO YHþMLK WHåaY SUL SRVWRSaQMX Y 
korakih, ki so:   
1) USTVARJANJE VSEBINE ± vnos osebnih podatkov, 

kreiranje in/ali nalaganje dokumentov (potrdila, dokazila, 
slike, filmi idr.); 

2) PORTFOLIO ± kreiranje in deljenje pogledov (spletne strani, 
QaPHQMHQH GRORþHQL cLOMQL VNXSLQL); 

3) MREäENJE ± deljenje datotek, klepeti, komentarji. 

2.1.1 Oblikovanje vsebine 
V YVHbLQL LPa SRVaPH]QLN ãLURNR SaOHWR PRåQRVWL NUHLUaQMa LQ 
nalaganja osebnih podatkov, slik, datotek, dQHYQLNRY, QaþUWRY, 
åLYOMHQMHSLVa « V e-portfolio oseba lahko vnese prav vse, kar 
åHOL, in tako ureja in po potrebi spreminja svoj profil. Slika 2 
SULNa]XMH Ua]OLþQH PRåQRVWL YQRVa. 

 
Slika  2: Kreiranje vsebine 

Zelo enostaven postopek je tudi prenos datotek v aplikacijo, ki 
poteka po sistemu prebrskaj ± izberi  ali pa zgolj s premikanjem 
GaWRWHNH ] PLãNR. VHþLQa XGHOHåHQcHY, NL MH SRUWIROLR NUHLUaOa, MH 
YQaãaOa SRWUGLOR R GLSORPL, SRWUGLOR R opravljenem NPK, 
UHIHUHQþQa SLVPa, SRWUGLOa R RSUaYOMHQLK WHþaMLK « Slika 3 
prikazuje nabor dokumentov enega od uporabnikov e-portfolija s 
katere je razvidno, da se posamezne daWRWHNH OaKNR ]GUXåXMHMR 
tudi v mape.  
 

 
Slika  3: Kreiranje datotek 

 
Ena od kategorij, ki je bila zanimiva za uporabnike, ki so delo 
iskali tudi v GUåaYaK EU, je tudi europass document. Izpolnjujemo 
ga lahko direktno v aplikaciji ali pa ga uvozimo iz europass 
GaWRWHNH, þH MH OH-ta kreirana v drugih europass orodjih s spletne 
strani http://europass.si.  

V NaWHJRULML GQHYQLN VR NaQGLGaWL YHþLQRPa RSLVRYaOL VYRMa 
Ua]PLãOMaQMa, L]NXãQMH, YWLVH. NHNaWHUL VR SLVaOL WXGL R aNWLYQRVWLK, 
NL MLK SUHåLYOMaMR Y SURVWHP þaVX, LQ YNOMXþLOL PRåQRVW ]a RJOHG LQ 
komentiranje. NaþUWL Sa VR VH QaMYHþNUaW QaQaãaOL Qa YSLV Y 
Ua]OLþQH WHþaMH. 

2.1.2 Kreiranje razliþnih pogledov 
SOLNa 4 LQ VOLNa 5 SULNa]XMHWa GYa Ua]OLþQa SRJOHGa Y RbOLNL 
spletnih strani, ki jih v aplikaciji iz oblikovanih vsebin lahko 
kreiramo. OVHba OaKNR GRORþL YHþ SRJOHdov, pri vsakem posebej 
pa izbere, NRPX MH SRJOHG QaPHQMHQ. PRJOHG QaG]RUQH SORãþH MH 
pogled, ki ga vidi samo lastnik portfolija, pogled profila pa lahko 
YLGLMR YVL, NL NOLNQHMR Qa LPH aOL VOLNR.Ta GYa SRJOHGa QL PRJRþH 
izbrisati, lahko pa se ju prilagaja. Kar je bilo ]a XSRUabQLNH ãH bROM 
zanimivo, MH PRåQRVW XVWYaUMaQMa Qovih pogledov, v katerih so 
OaKNR SURVWR GRORþaOL postavitev blokov in v njih urejali vsebine. 
PUaY Y WHP VPLVOX MH aSOLNacLMa ãH bROM aWUaNWLYQa, VaM OaKNR Qa 
primer v primeru Ua]OLþQLK prijav na zaposlitev posamezne 
SRJOHGH RbOLNXMHPR L]NOMXþQR ]a HQR SULMaYR Qa Ua]SLV LQ PHG 
dokumenti izberemo le tiste, ki jih zahtevajo razpisni pogoji. Prav 
WaNR OaKNR YHOMaYQRVW YSRJOHGa SUHNLQHPR Rb ]aNOMXþNX Ua]SLVa. 

 
Slika  4: Prikaz pogleda 1 

. 
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Slika  5: Prikaz pogleda 2 

 

2.1.3 Deljenje pogledov 
Vsak, ki kreira svoj e-portfolio, lahko poglede ustvari le zase ali 
pa se odloþL, Ga MLK SRNaåH WXGL GUXJLP. Uporabniki so v 
posamezni skupini pogled, ki so ga oblikovali, delili med seboj, 
so pa na voljo tudi druge kategorije deljenja (javno, prijatelji, 
VNXSLQH «). Seveda smo poskusili postaviti WXGL þaVRYQL RNYLU 
veljavnosti. 
V SULPHUX, Ga SRJOHG åHOLPR SRNa]aWL OMXGHP, NL XVWYaUMHQHJa 
UaþXQa Y H-portoliju nimajo, na SULPHU, NR SLãLOMaPR Y SRGMHWMH 
SURãQMR ]a ]aSRVOLWHY, VH SRVUHGXMH ]JROM VNULYQa VSOHWQa SRYH]aYa 
(URL) posameznega pogleda. SOLNa 6 SULNa]XMH PRåQRVW Ua]OLþQLK 
pogledov, ki smo jih kreirali v skupini. En pogled so uporabniki 
delili med seboj, preostale pa so oblikovali glede na razpis 
podjetij, kjer so se prijavljali na prosto delovno mesto.  
Ker je v aplikaciji viden tudi seznam pogledov, ki jih drugi delijo 
z nami, je na voljo tudi iskalni kriterij. V tem pogledu  bi bila zato 
aplikacija lahko uSRUabQa WXGL ]a SRGMHWMa, NL LãþHMR QRY NaGHU. 
Uporabniki lahko delujemo tudi v skupinah, zato so razpravljali 
tudi v forumih, kreirali in urejali skupne poglede, delili datoteke 
ali pa komentirali in ocenjevali poglede. Skupino lahko kreira 
vsak in je njeQ OaVWQLN, OaKNR Sa MH RVHba VaPR þOaQ  VNXSLQH.  Za 
³SULMaWHOMVWYR´ OaKNR WXGL ]aSURVLPR.  
 

 
Slika  6: Moånost razliþnih pogledov 

 

3. Mapa uþnih doseåkov v šoli 
Na Centru RS za poNOLcQR L]RbUaåHYaQMH od leta 2008 obstaja 
QaWHþaM v pULSUaYL ]bLUQH PaSH XþQLK GRVHåNRY SUL GLMaNLK. Kot 
QaYaMaMR Y SULURþQLNX ]a XþLWHOMH [3], VH ] RbOLNRYaQMHP PaSH 
dijaki navajajo na samostojnost pri dokumentiranju svojih 
XVSHKRY. SLcHU YHþLQa GLMaNRY QLPa YHOLNR GRNa]LO R SULGRbOMHQLK 
]QaQMLK LQ L]NXãQMah, je pa mapa lahko zbirnik drugih dokazil, ki 
lahko prispevajo k razvoju osebnosti in kompetenc 
YVHåLYOMHQMVNHJa XþHQMa. UþbHQLN Sa SUaY WaNR SRXGaUMa, Ga MH bROM 
kot zbiranje dokumentov pomembno urjenje v spoznavanju in 
spremljanju lastnega napredka, kar QaM bL SRVOHGLþQR Y]bXGLOR 
åHOMR SR QaGaOMQMHP L]RbUaåHYaQMX LQ XVSRVabOMaQMX Qa Ua]OLþQLK 
SRGURþMLK. DLMaNL PaSR SULSUaYOMaMR Qa SRGOaJL JUaGLY (XþQL OLVWL), 
]aWR bL bLOa Y þaVX GLJLWaOL]acLMH XSRUaba H-portfolia veliko bolj 
primerna. 

4. ZAKLJUýEK 
Elektronska zbirna mapa je modereQ QaþLQ  osebne predstavitve 
posameznika pri iskanju zaposlitve. Osebe spodbuja, da 
SRVWRSRPa RGNULYaMR VYRMH SUHGQRVWL, Sa WXGL VOabRVWL LQ NULWLþQH 
WRþNH, VSUHPOMaMR RVHbQRVWQR LQ LQWHOHNWXaOQR UaVW. Z ]bLUaQMHP 
XþQLK GRVHåNRY, L]delkov, nastopov, video ali audio posnetkov ali 
drugih dokazil lahko kar najbolje predstavijo svoje kompetence, 
RbHQHP Sa Ua]PLãOMaMR R svojem nadaljnjem razvoju in razvoju 
poklicnih ciljev. Elektronska zbirna mapa je nenazadnje tudi zbir 
vseh povratnih informacij, ki jih prejmemo s strani XþLWHOMHY, 
SUHGaYaWHOMHY, PHQWRUMHY SUL XVSRVabOMaQMX, SRþLWQLãNHP GHOX aOL  
na delovnem mestu in je zato tudi smerokaz za izbiro prave poti v 
åLYOMHQMX. 

Aplikacija je prvenstveno namenjena PaQM L]RbUaåHQLP LQ 
L]RbUaåHYaOno neaktivnim. Smiselno bi bilo, da bi jo uporabljali 
vsi, ki bi WHNRP ãROaQMa UaGL ciljno usmerjali svoj razvoj na 
Ua]OLþQLK SRGURþMLK ± L]RbUaåHYaQMH, GHOR LQ RVHbQL Ua]YRM.  
MRJRþH bL bLOa OaKNR XþQL SULSRPRþHN åH Y VUHGQML ãROL LQ bL MR 
GLMaNL WHNRP ãROaQMa LQ NaVQHMH NRW ãWXGHQWL PRUaOL L]SROQMHYaWi do 
]aNOMXþNa rednega L]RbUaåHYaQMa.  
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POVZETEK 
Vsak dan se na delovnih mestih išþejo alternative, ki nudijo boljšo 
organizacijo dela, veþji pregled nad nalogami, boljše medsebojno 
sodelovanje, hitrejšo odzivnost … Naloge postajajo vse bolj 
kompleksne in se rešujejo v timih. Vedno veþ je projektnega dela. 
S ciljem, da bi vodenje projektov na MIC ŠC Kranj potekalo 
uþinkoviteje, smo uvedli delo v Microsoft Teams v storitvi Office 
365 in tako vpeljali nov, moderen naþin delovanja in sodelovanja 
v timu. Uþitelji, zaposleni na projektih, z redno in aktivno 
uporabo aplikacije Microsoft Teams projekte upravljamo veliko 
uspešneje. Aplikacija je postala kljuþnega pomena za dobro 
sodelovanje in uspešno opravljeno delo, zato jo želimo uvesti v 
delo vseh zaposlenih našega centra. 

KljXþne beVede 
Microsoft Teams, skupinsko delo, sodelovanje, komunikacija 

 
ABSTRACT 
Nowadays people are looking for alternatives that offer a better 
organization of work, a greater overview of tasks, better 
cooperation, faster responsiveness ... Tasks are becoming more 
and more complex and resolved in teams.  There is more and 
more project work. With the aim of making project management 
as efficient as possible, at the Intercompany education and trainig 
centre Kranj, we introduced work with Microsoft Teams in Office 
365. Teachers, working on projects, with regular and active use of 
application, manage projects much more efficiently. The 
application has become crucial for good cooperation and 
successful work, so we want to introduce it to the work of all our 
employees. 

Keywords 
Microsoft Teams, teamwork, cooperation, communication 

1. UVOD 
ýas vse bolj spreminja vlogo uþitelja. Ne le, da uþi in pouþuje, v 
uþnem procesu predvsem postaja spodbujevalec in mentor. V 
programu Sodobni pristopi k uþenju in pouþevanju Andragoškega 
centra Slovenije navajajo [1], da mora uþitelj prevzemati tudi 
odgovornost za lastno uþenje in vzpostavljti odnos za oblikovanje 
kritiþnega mišljenja. Vsem, ki so zaposleni na podroþju 
izobraževanja, pedagoška izobrazba sicer daje osnovno znanje za 
naþrtovanje in izvajanje dela, a þe uþitelj želi biti pri svojem delu 
uspešen in strokovno kompetenten, to kompetentnost lahko 
pridobi zgolj z razliþnim dopolnjevanjem temeljnega znanja. V 
šolskih klopeh danes sedijo generacije, ki so zrasle in rastejo v 
dobi digitalizacije, ki je v primerjavi z dobo generacije njihovih 

uþiteljev in predavateljev v tem pogledu bistveno drugaþna. Prav 
zato je ena od nalog, pa tudi odgovornost zaposlenih v šolstvu 
današnjega þasa, spremljanje te vrste napredka in poslediþno 
prilagajanje naþina pouþevanja in sodelovanja temu razvoju. 
Danes je tehnologija pri delu kljuþnega pomena, saj poleg 
uporabnosti daje možnost, da se delo opravi hitreje in 
uþinkoviteje. Programska oprema, kot je Microsoft Teams, je 
samo ena od možnosti, ki poleg zgoraj navedenih prednosti 
omogoþa delo v sodelovalnem duhu, timsko delo, predvsem pa 
spodbuja intuitivnost in zabaven naþin dela v skupini. Na pobudo 
sodelavca, ki je strokovnjak na podroþju informacijsko-
komunikacijske tehnologije, smo se odloþili, da z uporabo 
omenjene aplikacije uþinkovitost dela in komunikacijo  
poizkušamo izboljšati znotraj skupine uþiteljev, ki smo zaposleni 
na projektih. Zaradi prednosti, ki smo jih kot uporabniki orodja 
opazili, bomo v novem šolskem letu organizirali obvezno 
izobraževanje in usposabljanje za vse zaposlene ŠC Kranj, saj 
smo mnenja, da je kvaliteta dobrega uþitelja poleg strokovnosti 
tudi v tem, da z modernimi metodami pouþevanja presega 
ustaljene in celo zastarele naþine dela. 

2. MICROSOFT TEAMS 
Na Microsoftu [3] Office 365 opisujejo kot naroþniško storitev v 
oblaku, v kateri so združena najboljša orodja za podporo 
današnjemu naþinu dela. Poleg aplikacij Excel, Word, Power 
Point, OneNote idr. so na voljo tudi zmogljive storitve v oblaku, 
kot sta OneDrive in Microsoft Teams. Office 365 omogoþa 
skupno rabo kadarkoli, kjerkoli in v katerikoli napravi. 
Namešþanje aplikacij ni potrebno. Office 365 skrbi za 
posodabljanje in sinhronizacijo aplikacij, tako skupina dokumente 
ustvarja v najsodobnejši razliþici. Po navedbah Kirka 
Koenigsbauerja, podpredsednika skupine za Office v podjetju, 
storitev Office 365 danes uporablja veþ kot 100 milijonov 
uporabnikov [5].  

2.1 Office 365 za ãole 
Ker gresta tehnologija in izobraževanje z roko v roki in sta kljuþ, 
ki vodi do uspeha na razliþnih podroþjih našega življenja, so pri 
Microsoftu  poleg že oblikovanih storitev  Office 365 za podjetja, 
oblikovali tudi storitev Office 365 za izobraževanje, ki k 
osnovnemu paketu dodaja inovacije, ki so specifiþne za 
izobraževanje. Kot prikazuje slika 1 in je omenjeno tudi v 
Zaþetnem vodniku aplikacije za vodstvene delavce v šoli [2], 
storitev obsega komplet orodij za ustvarjanje vsebine, prilagojeno 
uþenje in sodelovanje v uþilnici na sodoben naþin. Storitev 
Microsoft Teams, delovni prostor, ki med drugim omogoþa 
klepete, je v Officeu 365 najnovejši dodatek in je osrednje 
digitalno središþe za komunikacijo med uþitelji in uþenci.  
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Slika  1:  ZbiU aSlikacij Y Office 365 ]a i]RbUaåeYaQje 

 

3. UPRAVLJANJE PROJEKTOV S 
POMOýJO STORITVE MICROSOFT 
TEAMS 
Na MIC Kranj ŠC Kranj je na nacionalnih in mednarodnih 
projektih zaposlenih šest strokovnih koordinatorjev, trenutno se 
izvaja 11 projektov. V zadnjem letu smo iskali rešitev, kako 
reorganizirati naše delo, da bi vsi koordinatorji imeli vse 
informacije, vkljuþno z vpogledom v dokumentacijo vseh 
projektov, in ne le, da vsak pozna le svoje delo oz. projekt, ki ga 
vodi. Težave o nepoznavanju projekta se najbolj pokažejo v þasu 
odsotnosti zaposlenih, saj se vodilne mape in vsa preostala 
dokumentacija ter  korespondenca hranijo na mestih, do katerih 
drugi ne moremo prosto dostopati (v fiziþni obliki v omarah, na 
osebnih raþunalnikih). Težava je še posebej izrazita v primeru 
odsotnosti vodje projekta. Ker je upravljanje projekta precej 
kompleksna naloga, katerega uspešnost izvedbe ni odvisna le od 
strokovnega koordinatorja,  temveþ je rezultat vseh sodelujoþih v 
projektu, smo se v zimskih mesecih preteklega šolskega leta 
spoznali z delovanjem storitve Microsoft Teams in jo vpeljali v 
naše delo. Od takrat vse nove projekte vodimo izkljuþno preko 
omenjene storitve.  

3.1 Aktivnosti skupine v aplikaciji 
Skupina strokovnih koordinatorjev projektov preko Microsoft 
Teamsa uporablja razliþne spodaj navedene aktivnosti.   

3.1.1 Komunikacija prek klepeta 
Vse klepete “ena na ena” in klepete skupine opravljamo izkljuþno 
preko klepeta v Microsoft Teamsu. Vsak klepet vsebuje zavihke, 
ki  jih tudi poljubno dodajamo. Slika 2 prikazuje nekaj teh 
zavihkov, kjer se pogovarjamo, nalagamo datoteke, sklicujemo 
sestanke, vodimo zapiske sestankov …, saj  zavihki omogoþajo 
nalaganje, pregledovanje in urejanje datotek, spremenjene vsebine 
dokumentov, tabel … Vsebina je tu dostopna vsem þlanom v 
pogovoru. Aktivno uporabljamo tudi zvoþni in video klic. 

 
Slika  2: Prikaz zavihkov v klepetu 

3.1.2 Komunikacija preko ekip 
Za boljšo organizacijo dela ekipe smo, kot je vidno na sliki 3, za 
vsak projekt oblikovali svojo skupino – EKIPO (MIC, MUNERA 

3), vsaka pa omogoþa ustvarjanje kanalov (splošno, aplikacije v 
oblaku, projekti …). Kanale smo za vsako skupino oblikovali na 
podlagi razliþnih tem, pobud, potreb. Vsak kanal ima sicer 
privzete zavihke, ampak tudi možnost dodajanja le-teh, ki jih s 
pridom izkorišþamo (rezervacija sejne sobe, opravila - naloge, ki 
jih je potrebno opraviti …). Z uporabo aplikacije smo v zelo 
kratkem þasu zmanjšali število poslanih e-poštnih sporoþil, saj 
nam omogoþa eno mesto za pogovore in shranjevanje 
dokumentov. V primeru nujnega odziva (pomoþ pri organizaciji, 
rešitev problema, nasvet …) je reakcija zelo hitra in predvsem 
uþinkovita. V primerih, ko e-pošto vseeno uporabljamo 
(komunikacija z zunanjimi), se poslužujemo možnosti, da e-
sporoþila, s pridobitvijo e-poštnega naslova kanala,  pošiljamo v 
kanal in tako spet zagotavljamo komunikacijo na enem mestu in 
po potrebi nadaljujemo debato.  
 

 
Slika  3: PUika] Ua]liþnih kanalRY Y ekiSah MIC in MUNERA  
V vsak klepet se lahko vkljuþijo drugi, novi þlani. ýe je raven 
zasebnosti nastavljena na “zasebno”, lahko nove þlane dodajajo le 
lastniki ekipe. 

3.1.3 Skupna raba datotek 
Vsak klepet in kanal omogoþata skupinsko delo. Skupaj 
soustvarjamo in dajemo datoteke v skupno rabo, jih 
dopolnjujemo, izpolnjujemo, preverjamo. Veþino dokumentov 
pripravljamo online v aplikacijah Excel, Word in Power Point. 
Dokumenti se avtomatiþno shranjujejo v oblaku. Slika 4 prikazuje 
datoteke, ki jih imamo v skupni rabi pri projektu MUNERA 3. V 
datoteki organizacija skupin med drugim beležimo tudi število 
prijav za razliþne izobraževalne programe. Posamezne prijave, ki 
jih prejmemo preko telefona, maila ali pisno, tako lahko 
vpisujemo vsi koordinatorji direktno ob prijavi. Na ta naþin 
zagotavljamo, da se prijave ne izgubijo. Na enak naþin vodimo 
evidenco sodelujoþih predavateljev, ki jo prikazuje slika 5.  

 
Slika  4: Prikaz datotek v skupni rabi 

Kot pišejo na Arnesu [4], je digitalna shramba varna in omogoþa 
shranjevanje dokumentov in datotek, ki skupaj lahko obsegajo 
1000 GB prostora. 
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Slika  5: Prikaz Excelovega dokumenta v skupni rabi 

3.1.4 Organizacija sestankov  
Dogovor skupine je, da vse sestanke izrecno organizira v tej 
aplikaciji, vsak pa je tudi zadolžen, da v svoj lasten outlookov 
koledar redno vpisuje svoje aktivnosti (sestanki, odsotnosti).   
Slika 6 prikazuje zelo sistematiþen pristop organizacije sestanka, 
ki poleg termina, lokacije in dnevnega reda nudi izbor 
udeležencev in celo možnost preverjanja njihove razpoložljivosti 
(v primeru, þe se obveznosti vseh v skupini redno vpisujejo v  
koledar). Vsak posameznik svojo udeležbo lahko tudi potrdi. 
Izbrani udeleženci obvestilo prejmemo preko e-pošte, v primeru 
namešþene aplikacije pa je, kot prikazuje slika 7, obvestilo vidno 
tudi na mobilnem telefonu, dogodek pa se avtomatsko beleži tudi 
v outlookov koledar. 

  
Slika  6: Prikaz organizacije sestanka 

 

 
Slika  7: PUika] RbYeVWila ]a VeVWanek in mRånRVW SRWUdiWYe 

3.1.5 Uporaba aplikacije na drugih napravah 
Vsi strokovni koordinatorji smo aplikacijo namestili v mobilne 
telefone in domaþe osebne raþunalnike, tako lahko po potrebi 
odreagiramo kadarkoli in kjerkoli. Slika 8 prikazuje namešþeno 
aplikacijo na mobilnem telefonu in enega od klepetov naše 
skupine. 
 

 
Slika  8: PUika] nameãþene aplikacije na mobilnem telefonu  

in prikaz klepetov  
 
Slika 9 prikazuje tudi možnost video klepeta v skupini.  
 

 
Slika  9: SUeþanje SUek WelefRna (Vir: [6]) 

3.2 Prednosti uporabe aplikacije 
Med uporabo aplikacije Microsoft Teams njeni uporabniki z 
zadovoljstvom opažamo napredek v organizaciji dela na projektih  
in predvsem v komunikaciji. Vsi ugotavljamo, da smo v zelo 
kratkem þasu poveþali preglednost nad projektnimi nalogami. 
Delo v aplikaciji je že rutinsko in izkazalo se je, da zaradi hitrega 
in preprostega dostopa do vseh orodij na enem mestu ter hitre in 
pregledne komunikacije naloge opravljamo bolj sistematiþno in 
uþinkoviteje. Shranjevanje dokumentov za vsak projekt, ki ga 
dopolnjujejo pogovori z vsebino le o tem projektu, prinašajo 
veliko preprostejši naþin pri nadomešþanju odsotne osebe, pa tudi 
pri vkljuþevanju novih oseb v projekte (drugi uþitelji na projektih, 
ki niso koordinatorji, ampak le sodelujoþi). Nov naþin sodelovanja 
tako ne povezuje le nas, strokovne koordinatorje, ampak tudi naša 
razmišljanja, ideje, vsebine, vse naše aktivnosti pa so trajno in 
varno shranjene. 
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4. MICROSOFT TEAMS V UýILNICI 
Na podlagi izkušnje z delom v aplikaciji Microsoft Teams menim, 
da bi si uþitelji in predavatelji z njo lahko olajšali svoje delo na 
razliþne naþine: 

x oblikujejo skupine za razliþne predmete, predavanja, 
projekte; 

x za razliþne skupine lahko v skupno rabo dajejo datoteke 
(uþno gradivo, naloge …); 

x objavljajo obvestila; 

x v primeru projektnih nalog lahko razdelijo uþence v razliþne 
skupine ter tako lažje nadzorujejo njihovo delo in 
napredovanje; 

x ker je Microsoft Teams digitalno središþe, lahko vsi 
sodelujejo kadarkoli in kjerkoli, v katerikoli napravi; 

x uþitelji lahko komunicirajo tudi s sodelavci (prilagajanje 
uþnih programov), se medpredmetno povezujejo, v skupino 
je lahko vkljuþen tudi ravnatelj ali direktor javnega zavoda 
ter spremlja dogajanje; 

x z uporabo planerja je verjetnost, da bodo naloge opravljene v 
roku veþja; 

x znotraj ekipe lahko tudi uþenci dodajajo datoteke v skupno 
rabo (naloge); 

x poleg pogovora in datotek v skupni rabi uþenci lahko pišejo 
tudi zapiske; 

x možnost izkušnje razprave preko zvoka ali videa; 

x uþitelji kot lastniki ekipe, dodelujejo in pregledujejo naloge, 
ustvarjajo kanale in datoteke [6]. 

Uþitelj/predavatelj delo v skupini lahko nadzoruje, saj ima na 
voljo moderatorske kontrolnike, s katerimi lahko izbriše 
sporoþilo, izklopi zvok, izbriše datoteke, izkljuþi uþenca iz 
pogovora ali zaþasno ustavi pogovor, kar je podano tudi v 
Microsoftovem  Zaþetnem vodniku za vodstvene delavce v šoli 
[2].  

5. ZAKLJUýEK 
Microsoft Teams je platforma za uþenje in sodelovanje, ki je za 
uporabo zelo preprosta. Ni le zelo uporaben pripomoþek za 

kvalitetnejše delo pri upravljanju s projekti, ampak si z njegovo 
uporabo uþitelji/predavatelji lahko zelo olajšamo svoje delo v 
komunikaciji in opravljanju nalog - v kolektivu z uþitelji, z 
zunanjimi deležniki ali z uþenci. Prav tako je naþin dela v tej 
aplikaciji današnjim generacijam bližji in poenostavlja rutinska 
opravila. In kot pravi vodilni mož Offica 365 [5], ob tem vsi 
vkljuþeni razvijamo svoje komunikacijske spretnosti in spretnosti 
sodelovanja, ki so v poslovnem svetu in oblikovanju 
posameznikove kariere danes pomembnejši. Povsem novo raven 
pa pri uþenju in pouþevanju prinaša razprava preko videa ali 
zvoka. Microsoft Teams se bo v prihodnje še razvijal in sledil 
trendom digitalizacije, zato je izziv, ki v naslednjih letih to 
zagotovo ne bo veþ, ampak bo ustaljen naþin dela.  
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POVZETEK 

Tako matematiþne vsebine kot tudi veþpredstavnost (multimedija) 
so sestavni del åivljenja posame]nika. Vpeljava pouþevanja na 
]nanstveno sistematiþni naþin v kombinaciji ] uporabo 
multimedije posamezniku omogoþa, da je v procesu uþenja 
aktiven, zadovoljene pa so potrebe uþencev ] ra]liþnimi uþnimi 
stili. V prispevku so predstavljene didaktiþne matematiþne igre, 
teoretiþni i]sledki o vplivu matematiþnih iger na pouk, 
]godovinski ra]voj ãtevila 0 ter teåave s katerimi se sreþujejo 
uþenci, medtem ko se sreþujejo ] ra]liþnimi vidiki uporabe ãtevila 
0. Predstavljeni sta dve ra]liþni didaktiþni matematiþni igri, ki 
vsebujeta zametke nekaterih, v þlanku predstavljenih vidikov 
uporabe ãtevila 0. Do vseh didaktiþnih matematiþnih iger lahko 
dostopamo bre]plaþno, preko spleta. Ugotovljeno je bilo, da 
uporaba didaktiþnih iger s strani kompetentnega uþitelja v 
ra]liþnih delih uþne ure uþencu omogoþa vpogled v ra]liþne 
vidike posameznega matematiþnega pojma. Znanje pridobljeno na 
podlagi logiþnega sklepanja in empiriþnega preverjanja je 
trajnejãe, pri uþencih je opa]iti manj uþnih teåav. 

Kljuþne besede 
âtevilo niþ, ra]umevanje, pouþevanje, didaktiþne igre, 
multimedija, uþenje 
 
ABSTRACT 

Both mathematical content and multimedia represent a  big part of 
an individual's life. Teaching in a scientifically systematic way, 
combined with the use of multimedia, enables the individual to be 
active in the learning process, and meet the needs of students with 
different learning styles. The paper presents didactic mathematical 
games, theoretical results on the influence of mathematical games 
on classes, the historical development of the number 0, and the 
difficulties encountered by pupils, while they learn about various 
aspects of the use of the number 0. Two different didactic 
mathematical games are presented, which contain aspects of using 
the number 0. All didactic mathematical games can be accessed 
free of charge online. It has been found that the use of didactic 
games by a competent teacher in different parts of the lesson gives 
the student an insight into the different aspects of mathematical 
concept. Knowledge derived from logical deduction and empirical 
verification is more durable, children encounter fewer learning 
difficulties. 

Keywords 
Number zero, understanding, teaching, didactic games, 
multimedia, learning 

1. UVOD 
Matematiþne vsebine so sestavni del åivljenja slehernega 
posame]nika. Zato je ]elo pomembno, da uþencem ra]liþne 
matematiþne vsebine predstavimo na enostaven in privlaþen 
naþin. Tako kot matematika je tudi igra sestavni del 
posame]nikovega åivljenja, saj se igramo v vseh starostnih 
obdobjih åivljenja. S pomoþjo igre, najstarejãega naþina v]goje 
[8] uþenci spo]navajo sebe, svoje sposobnosti in ]moånosti. S 
pomoþjo uþitelja igra lahko postane tudi naþin pouþevanja. Igra je 
]a uþenca nekaj naravnega, nekaj v þemer uåiva, napaþna reãitev v 
igri pa ]anj ne predstavlja napake, paþ pa ]golj sestavni del igre. 
Didaktiþnih iger se pri pouku matematike uþitelj lahko posluåuje 
v ra]liþnih delih uþne ure. Igre lahko sluåijo ra]liþnim namenom, 
saj jih lahko uporabimo kot uvod v novo uþno snov, ]a i]boljãanje 
uþenþeve motivacije, za ponavljanje in utrjevanje. [9] Vsaka 
didaktiþna igra drugaþe vpliva na ra]voj matematiþnih pojmov in 
predstav. S pomoþjo didaktiþnih iger uþitelj pri pouku matematike 
uþence spodbuja k poglobljenemu pristopu k uþenju, t.j. 
]animanju ]a doloþeno uþno snov, ra]umevanje le-te. Gre za 
uþenje na ]nanstveno sistematiþni naþin, ki ]ajema uþenje 
podrobnosti in uþenje celote. Pouþevanje s pomoþjo didaktiþnih 
iger pripomore k ]druåevanju delov uþne snovi v celoto in 
obratno. Tako uþenje temelji na logiþnem sklepanju in 
empiriþnem preverjanju. Gre ]a aktivno uþenje. [13] Z ustrezno 
i]biro didaktiþnih iger pozitivno vplivamo tako na afektivni, 
kognitivni kot tudi socialni razvoj otrokove osebnosti [6]. 
 
Ne samo matematiþne vsebine in igra, paþ pa je v vsakdanjem 
åivljenju posame]nika vse bolj prisotna tudi veþpredstavnost 
(multimedija). Gre za vsebino, ki je predstavljena v ra]liþnih 
tehnikah, ]a prika] se istoþasno lahko uporabi besedilo, ]voþne in 
video posnetke, animacije ... Ra]voj raþunalniãke tehnologije nam 
omogoþa uporabo veþpredstavnosti na ra]liþnih podroþjih. V 
v]goji in i]obraåevanju, uþiteljem omogoþa, da uþne ure obogatijo 
s slikovnim gradivom, simulacijami ... na ta naþin pa lahko uþitelj 
] eno dejavnostjo ]adosti potrebam uþencev ] ra]liþnimi uþnimi 
stili tako sluãnemu, vidnemu, kot tudi telesno-gibalnemu. 

2. DIDAKTIýNE RAýUNALNIâKE IGRE 
IN POUýEVANJE 
Uporaba didaktiþnih matematiþnih iger pri pouku ima ãtevilne 
prednosti. V nadaljevanju povzemamo ugotovitve Whitton in 
Mosele\ (2012): Prednosti raþunalniãkih matematiþnih iger je v 
tem, da so: interaktivne (uþencu omogoþajo eksperimentiranje, 
raziskovanje in poi]kuãanje novih stvari bre] tveganja negativnih 
posledic ]unaj igre), uþencu omogoþajo vajo (]a dosego cilja isto 
nalogo reãuje veþkrat in prilagaja strategijo), prispevajo k viãji 
motivaciji uþenca (omogoþajo drugaþen prenos in sprejemanje 
]nanja, uporabljene so ra]liþne metode, ki motivirajo uþence ] 
ra]liþnimi uþnimi stili), uþencu nudijo podporo ± v ]aþetnih fa]ah 
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igranja didaktiþne raþunalniãke igre uþencu nudijo veþjo podporo, 
kasneje vse manj, uþencu nudijo takojãnjo povratno informacijo, 
uþencu omogoþajo våivljenje v ]godbo, uþencem s pomoþjo 
didaktiþnih iger ustvarimo umetno okolje, ki je dovolj resniþno, 
da jim omogoþa praktiþno i]obraåevanje, poslediþno pa trajno in 
zapomnljivo znanje, spodbujajo k razvoju digitalne pismenosti.  

Seveda moramo pri uporabi raþunalniãkih matematiþnih iger 
pomisliti tudi na pomanjkljivosti in slabosti, ki jih uporaba te 
tehnologije prinaãa. Zupanþiþ (2015) navaja, da je uporaba 
digitalnih tehnologij v i]obraåevalnih ustanovah prisotna åe 
desetletja, a se uspeãnost generacij glede na doseåke ali prika]ano 
znanje bistveno ne razlikuje. Navaja ugotovitve osemletne 
ra]iskave uspeãnosti pouþevanja ] didaktiþnimi raþunalniãkimi 
igrami i]peljane s strani avstrijskega Ministrstva ]a i]obraåevanje. 
Glavne ugotovitve ra]iskave so sledeþe (Zupanþiþ, 2015, po 
Wagner in Wernbacher, 2013): 

- raþunalniãke igre ne i]obraåujejo, to poþne kompetentni 
uþitelj. Uþitelj predstavlja vmesnik med uþencem in medijem. To 
pomeni, da je uþitelj ãe vedno osrednji element pri pouþevanju z 
raþunalniãkimi igrami, 

- veliko uþiteljev igre, ki jo v procesu i]obraåevanja 
uporabijo, sami ne igrajo. Glavna naloga uþitelja pa je, da skrbi ]a 
to, da sta realna in virtualna identiteta uþencev dokaj skladni in da 
vodita do doseganja åelenega uþnega cilja. Do teåave pride v 
primeru, ko uþitelj sam ni ljubitelj raþunalniãkih iger, 

- uþenci, ki raþunalniãke igre igrajo v prostem þasu, bodo 
pri pouþevanju s pomoþjo raþunalniãkih iger pridobili veþ. Vsi 
uþenci so tehnoloãko podkovani, po]najo koncept delovanja 
digitalne tehnologije in imajo vsa potrebna digitalna znanja. 
Zavedati pa se je potrebno, da obstajajo uþenci, ki sicer spadajo v 
digitalno dobo, vendar jih raþunalniãke igre ne ]animajo. Bre] 
interesa pa ni koristi od pouþevanja preko raþunalniãkih iger. 

Tako kot ]a vsako uþno gradivo v i]obraåevanju tudi ]a uspeãnost 
uporabe didaktiþnih iger velja, da je odvisna od veþ dejavnikov. 
Ni dovolj ]golj dobra didaktiþna raþunalniãka igra, potrebujemo 
tudi kompetentnega uþitelja in motivirane uþence. Le tako nam bo 
vpeljani raþunalniãki medij ponudil kar najveþ. Preden igro 
ponudimo uþencu jo je tako potrebno temeljito preuþiti in se 
prepriþati o njeni ustre]nosti. 

3. âTEVILO NIý 
3.1 Zaþetki ãteYila niþ 
Niþla igra vlogo, ki se ra]likuje od ostalih ãtevil. Tisoþletja je 
rabila od ]namenja ]a 'niþ koru]e v vreþi' do ãtevila, s katerim 
raþunamo. Pov]roþila je pravo revolucijo v miãljenju. Niþla kot 
'prazen prostor' je burkala filozofske vode. Odsotnost je 
pona]arjala s svojo prisotnostjo. Kar pomeni niþesar ni, pomeni 
niþ je. Hkrati vsega tega pa je le þisto navaden prostorski pojem. 
Na]adnje so je definirali kot re]ultat operacije, þe od kateregakoli 
celega ãtevila odãtejemo njega samega: 0 = n - n. Je vsemogoþna 
(]a vsako ãtevilo je n [ 0 = 0) in nemoþna (]a vsak n je n + 0 = n). 
Drugaþe pa velja ]a ãtevilo, ki ga delimo ] 0 - ta izraz seveda ni 
definiran. 

Pot od niþa v logiki do niþle kot ãtevila v aritmetiki je bila ]elo 
dolga. Najprej so ãtevilo niþ uporabljali kot golo orodje, 
o]naþevanje neþesa, þesar ni. Babilonci so v 3. st. p. n. ãt. 
uporabljali dvojni klinasti ]nak ]a niþlo. Po]nana je bila tudi v 
majevski astronomiji. V prvem tisoþletju so astronomi ra]vili 
dvajsetiãki sistem, ki je po]nal mestne vrednosti. Niþla je loþevala 
ostale ãtevke med sabo. Vendar ni predstavljala ãtevila. V Indiji je 

imela niþla prviþ ]druåeno vlogo ]naka, ãtevke in ãtevila. Prviþ je 
bila omenjena v ko]moloãki ra]pravi v sanskrtu Lokavibhaga 
(Deli vesolja) leta 458 s simbolom 0 kot 'sunja' (praznina). Delo 
se je prevajalo v arabãþino, kjer je 'sunja' postala 'sifr' (ohranjeno 
danes kot cifra), prevod v latinãþino pa je bil ']ephiro' (ostanek v 
angleãþini kot ']ero'). Z njo so raþunali. âirjenje pisnega raþunanja 
pa je ]godba ]ase, v ãole je priãlo le par stoletij na]aj. Oþitno pa je 
pot od niþa v logiki do niþle kot ãtevila v aritmetiki bila ]elo 
dolga. [2] 

3.2 Ra]liþni Yidiki uporabe ãteYila niþ 
âtevilo niþ v vsakdanjem åivljenju lahko i]ra]imo v dveh oblikah 
± govorjeni ali zapisani obliki. Znotraj posamezne oblike lahko 
opazujemo enako besedo ali simbol, ki v ra]liþnih govornih 
kontekstih pomeni nekaj drugega. Kontekst je lahko matematiþne 
(po]abil si napisati niþlo) ali druåbene narave (v primerjavi ] njim 
si prava niþla), ãtevilo niþ je lahko kardinalno (predstavlja moþ 
mnoåice) ali ordinalno (karakteri]ira tipe urejenosti mnoåic). 
Lahko ima numeriþne vrednosti (ãtevilo fiåolþkov v posodi), 
lahko pa le opisne (ãtevilka registrske tablice). [7] 

Uporaba besednega i]raåanja ideje o niþli je na vide] ]apletena, a 
simbolna oz. vizualna je lahko ãe bolj. Simbol niþle (0) lahko 
opazujemo skoraj na vsakem koraku. Je drugi znak za javno 
straniãþe (00), ob polnoþi naãa digitalna ura kaåe 00 : 00 ali 24 : 
00, nogometna tekma Slovenija : Anglija se lahko konþa 1 : 0, 
voda zmrzne pri 0 ºC, telefonska ãtevilka vsebuje podroþno kodo 
031 ali 02, ãtoparica pred ]aþetkom merjenja þasa kaåe 0 : 00, pri 
predmetu zgodovina se pogovarjamo o dilemi, ali leto 0 obstaja, 
ali ne, pri kemiji imajo kemijski elementi oksidacijsko ãtevilo 0, 
zdravnik nam lahko pove, da smo ]aradi odsotnosti doloþenih 
antigenov univerzalni krvodajalci s krvno skupino 0, pri 
slovenskem je]iku lahko sreþamo ]apis þrke O, ki je ]elo podobna 
ãtevilu 0, ãtevilo 0 je lahko sestavni del naãe registrske ãtevilke na 
avtomobilu, lahko je o]naka ]a pritliþje v veleblagovnici, 
termometer lahko kaåe 0 �C ... [7] 

Glede na zapisano, mora otrok prepoznati, v katerem kontekstu 
govorimo, kar pa po mnenju Gardnerja (1997, v Worhington in 
Carruthers, 2008) lahko spodbudimo le ] ]godnjim sooþanjem 
otroka ] ra]liþnimi ]vrstmi ]notraj simbolnega sistema [7]. 

3.3 TeåaYe pri ra]umeYanju pojma ãteYila niþ 
Haylock in Cockburn (2008, str. 37) pravita, da do razumevanja 
koncepta nekega ãtevila prihaja na podlagi mreåe pove]av med 
»konkretnimi situacijami, simbolom, jezikom in slikami« t.j. 
pove]avi enega simbola ] ]elo ra]liþnimi situacijami. Nevarnost 
ki obstaja pa je, da v mreåi pove]av, ki  tvorijo matematiþni 
koncept preveþ utrjujemo le eno pove]avo, ]anemarjamo pa 
enako ali bolj pomembne pove]ave. ýe ena pove]ava prevladuje v 
otrokovem miãljenju, je kasneje teåko graditi na novih i]kuãnjah, 
ki jih vþasih teåko poveåemo s toþno doloþenim delom mreåe 
povezav [4]. 

Otrok se v svojem åivljenju najprej sreþa ] vsakdanjo uporabo 
ãtevila niþ, v pomenu odsotnosti neke koliþine.  Hughes (1986), je 
ugotovil, da teåave, ki jih pov]roþa ãtevilo niþ ne i]hajajo i] 
dejstva, da je niþla simbol, ki pona]arja niþ (koliþinsko). Teåave 
pov]roþa drugi vidik ãtevila niþ. Z njim povemo, da kakãna 
potenca ãtevila deset ni bila uporabljena (ãtevilo 507 = 5S 0D 7E). 
V tem primeru ima ãtevilo niþ v istem ãtevilu lahko ra]liþno 
vlogo. Pri ãtevilu 5040 ima prva niþla od leve proti desni funkcijo 
stotic (0 S), ]adnja pa enic (0E). Dejstvo, da ima neka ãtevka (v 
tem primeru ãtevilo niþ) v istem ãtevilu lahko ra]liþno funkcijo, je 
lastnost sistema mestne vrednosti. Pri njem lahko z majhnim 
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ãtevilom ãtevk napiãemo neomejeno ãtevilo ãtevilk. Sistem, ki je 
izjemno domiseln in enostaven za uporabo, pa je sestavljen 
kompleksno, i] ra]liþnih idej in principov [3]. 

Koncept ãtevila niþ, se je v kulturi pojavil dokaj po]no, predvsem 
]aradi potrebe po ekonomiþnosti ]apisa in ]aradi laåjega 
raþunanja. Tudi v naãi kulturi velja koncept ãtevila niþ kot teåko 
razumljiv. Nekako kontradiktorno se zdi, da »simbol, ki sicer 
o]naþuje odsotnost neke koliþine, takrat, ko je ]apisan poleg 
nekega drugega ãtevila, njegovo vrednost poveþa 10-krat« 
(Hughes, 1986, str. 90). 

4. PREDSTAVITEV APLIKACIJ 
V tretjem ra]redu osnovne ãole se uþenci s ãtevilom niþ sreþajo v 
obliki usvojitve produktov v obsegu 10 � 10 (poãtevanka) do 
avtomati]ma. To pred]nanje je nujno ]a mnoåenje ] niþ. Poleg 
tega se uþijo uporabljati raþunske ]akone pri seãtevanju in 
mnoåenju in spo]najo vlogo ãtevil 0 in 1 pri mnoåenju in deljenju. 

Kot pravita Haylock in Cockburn (2008, str. 113, 114) so ªteåave 
pri mnoåenju in deljenju ] niþlo posledica lastnosti  niþle v 
odnosu do mnoåenja in deljenja. Pojasniti 7 � 0 = 0 in 0 � 7 = 0 ni 
preveþ teåko. Mislimo na sedem mnoåic ] niþ elementi o]. niþ 
mnoåic s sedmimi elementi. Preprosto dovolj je, da uporabimo 
ponavljajoþe seãtevanje kot sestavni del mnoåenja. Vendar pa 
morajo otroci biti seznanjeni s temi mislimi in o njih razpravljati, 
saj lahko sicer identiteto ]a seãtevanje narobe uporabijo na 
primerih mnoåenja. Na problem 7 � 0 lahko odgovorijo ] 
odgovorom 7.© Napaþen odgovor i]vira i] nepravilne domneve, 
da mnoåenje ] niþ pomeni ªne naredi niþesar©. Pri mnoåenju ima 
to lastnost ªne naredi niþesar© ãtevilo 1. [7] 

Predstavili bomo raþunalniãko didaktiþno matematiþno igro, ki 
pomaga uþencem utrjevati mnoåenje s ãtevilom niþ. Njeno ime je 
Punny ± Trgovina ]a male åivali. Po i]boru igre na pove]avi 
http://www.multiplication.com/learn/fact/0/x/1/game nas pozdravi 
gospa, ki nam pove, da smo pravkar kupili trgovino z malimi 
åivalmi, ki vsebuje vso potrebno opremo, nima pa ãe malih åivali. 
Zato nas naproãa, da ji trgovino pomagamo ]aloåiti. Ponujati 
åelijo pet ra]liþnih åivalskih vrst (slika 1). Tu pa pridemo na vrsto 
mi. S klikom na doloþeno umetno åivljenjsko okolje (kletko, 
terarij, akvarij ...) se nam odpre prazen prostor, ki si ga lahko 
pobliåje ogledamo. 

 
Slika 1: Trgovina ] ra]liþnimi umetnimi åivljenjskimi okolji 

Vsak umeten åivljenjski prostor potrebuje 8 predstavnikov svoje 
vrste. Umeten åivljenjski prostor naselimo tako, da pravilno 
i]raþunamo raþun mnoåenja s ãtevilom niþ (slika 2). 

 
Slika 2: Postopek naselitve umetnega åivljenjskega prostora 

Ko ]apolnimo vseh 5 åivljenjskih prostorov se pojavi na zaslonu 
napis, da je sedaj vse pripravljeno za veliko otvoritev (slika 3). 

 
Slika 3: Vse je pripravljeno za veliko otvoritev 

V ãestem ra]redu se uþenci ] niþlo sreþujejo v kontekstu 
naslednjih ciljev: informativno  spo]nati rimske ãtevilke, velika 
ãtevila ]aokroåevati na desetice, stotice, urejati, primerjati naravna 
ãtevila po velikosti, decimalna ãtevila mnoåiti in deliti s potenco 
ãtevila 10, mnoåiti dve decimalni ãtevili, deliti dve naravni ãtevili 
(koliþnik je lahko decimalno ãtevilo) in narediti prei]kus. âtevilo 
niþ svojo i]rednost in posebnost v ãestem ra]redu kaåe pri 
decimalnih ãtevilih. Kot prvo, je nekaterim otrokom i]redno teåko 
po velikosti urediti ãtevila: 0.003, 0.03, 0.3 in 0.30, saj ne moremo 
primerjati velikosti ãtevila na podlagi dolåine ]apisa, poleg tega je 
pomembno, kje se nahaja ãtevka veþja od 0, saj po njej lahko 
ocenimo za kako velike dele celote gre (desetine, stotine ...). Pri 
tem je pomembno, da se otroci zavedajo, da za zadnjo decimalko 
veþjo od niþ lahko stoji neomejeno ãtevilo niþel, pa vendar to ne 
vpliva na poveþanje ãtevila ]a doloþeno potenco ãtevila 10, kot pri 
celih ãtevilih. Nasprotno pa niþla pred decimalko veþjo od niþ, 
ãtevilo 10-krat pomanjãa. Najpogostejãe napake, ki se pojavljajo 
pri tem cilju so, da uþenci svoje ]nanje o tem, da ima daljãe 
ãtevilo kot je, veþjo vrednost, prenesejo tudi na decimalna ãtevila. 
O teåavi primerjanja decimalnih ãtevil med seboj, ra]pravljata 
tudi Anthon\ in Walshaw (2004). Pri mnoåenju decimalnih ãtevil 
ima niþla posebnost v tem, da je ãtevilo decimalnih mest v 
re]ultatu enako seãtevku decimalnih mest obeh faktorjev. 
Nevarnost, ki obstaja je, da otrok ignorira niþle in kot re]ultat 
upoãteva le naravna ãtevila. [7] 

Predstavili bomo raþunalniãko didaktiþno matematiþno igro, ki 
pomaga uþencem pri ãtevilski predstavi o velikosti decimalnega 
ãtevila, ki ga morajo ustre]no o]naþiti na ãtevilski premici. 
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Gre za igro Potapljanje ladjic. Dostopna je bre]plaþno, preko 
spleta na povezavi: 
https://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/.  

 
Slika 4: Igra potapljanje ladjic ± izbor nalog 

Izberemo naloge z naslovom Decimals (slika 4). 

 
Slika 5: Morje s ãtevilskima o]nakama 

Pred nami se pojavi morje, na desnem in levem delu slike pa 
ãtevilski o]naki (slika 5). Z miãko usmerjamo laser, ki nam 
pomaga zadeti ladjo. Z laserjem moramo klikniti na mesto, na 
katerem se nahaja decimalno ãtevilo, ]apisano na dnu polja. ýe je 
naãa ocena toþna, potem se pojavi ladja, ki jo i]strelek ]adene 
(slika 6), þe ne, ladja ostane na mestu, uþenec pa vidi, ]a kakãno 
ra]daljo je bila njegova ocena napaþna (slika 7). Tako pridobi 
ãtevilsko predstavo o velikosti in urejenosti decimalnih ãtevil. 

 
Slika 6: Namesto laserja se v morju pojavi ladja. 

 
Slika 7: V primeru, da ]greãimo, nam raþunalnik pove, v kakãnem 
odstotku je bila naãa ocena toþna. 

ýe je naãa ocena toþna, ladjo potopimo (sliki 8 in 9). Naloge iz 
stopnje v stopnjo postajajo teåje, v primeru, da je napak veliko, 
nam aplikacija ponudi dodatno pomoþ ]a orientacijo na ãtevilski 
premici. 

 

 
Slika 8: Ladja tik pred tem, da jo izstrelek potopi. 

 

 
Slika 9: Popoln zadetek ± ladja je potopljena. 

5. ZAKLJUýEK 
Tako igra, kot matematika, kot tudi uporaba veþpredstavnostnih 
vsebin, podprtih z informacijsko-komunikacijsko tehnologijo 
predstavljajo del vsakdanjika uþencev na vseh ravneh 
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osnovnoãolskega i]obraåevanja. Obstaja teånja, da je potrebno 
matematiþne vsebine v þim veþji meri poenostaviti, þe åelimo, da 
jih bodo uþenci ra]umeli. Pri tem sta uþiteljem v pomoþ lahko 
tako didaktiþna igra, kot uporaba veþpredstavnosti. Obe omenjeni 
metodologiji uþenja ob ustre]ni uporabi, ki jo omogoþa samo 
uþiteljevo posedovanje ustre]nih ]nanj, i]kuãenj in veãþin ter ob 
aktivni udeleåbi tako uþitelja kot uþencev, na uþence delujeta 
po]itivno. I]boljãujeta njihovo motivacijo ]a delo, naslavljata 
ra]liþne uþne stile in omogoþata aktivno uþenje ] razumevanjem, 
kar omogoþa bolj trajno uþenje ] manj uþnimi teåavami. 

Prispevek poleg teoretiþnega uvoda vsebuje tudi i]bor ciljev i] 
uþnega naþrta matematika ]a 3. in 6. ra]red, ki obravnavajo 
ãtevilo niþ, hkrati pa avtorica predlaga dve didaktiþni raþunalniãki 
igri, s pomoþjo katerih lahko naslavlja napaþna ra]umevanja, 
nepopolno ra]umevanje, sluåi pa lahko tudi kot uvodna 
motivacija, utrjevanje ... 

V nadaljevanju svojega dela, bi avtorica åelela empiriþno 
preveriti, v kolikãni meri se ob uporabi didaktiþnih raþunalniãkih 
iger i]boljãa ra]umevanje mnoåenja s ãtevilom niþ v 3. ra]redu 
osnovne ãole ter vidika mestne vrednosti v 6. ra]redu osnovne 
ãole. 

6. VIRI IN LITERATURA 
[1] Berlinghoff, P. W. in Gouvea, Q. F. (2008). Matematika 

skozi stoletja. Ljubljana: Modrijan. 
[2] Cerar Rot, N. (2005). V svetu ãtevil. Vse ali niþ. Ljubljana: 

FMF. Dostopno na: http://www.educa.fmf.uni-
lj.si/izodel/sola/2004/ura/Cerar/HTML/vse_nic.htm [24. 3. 
2018] 

[3] Clemson, D. in Clemson W. (1994). Mathematics in the early 
years: Teaching and learning in the first three years of 
school. London: Routhledge. 

[4] Haylock, D. in Cockburn, A. (2008). Understanding 
mathematics for young children: a guide to foundation stage 
and lower primary teachers. Los Angeles (idr.): SAGE. 

[5] Hughes, M. (1986). Children and number. Difficulties in 
learning mathematics. Oxford: Basil Blackwell. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

[6] JanþaĜtk, A. (2007). Creating a mental image of dice 
blackjack game. V: Pitta-Pantazi, D., Philippou, G. (ur.). 
European Research in Mathematics Education. Proceedings 
of the Fifth Congress of the European Society for Research 
in Mathematics Education (446-455). Ciper: Department of 
Education, University of Cyprus. 

[7] Janeåiþ, A. (2012). Niþ pomeni niþ ± neþesa. Matematika v 
ãoli 18 (1/2), 30í44. 

[8] Pleãko, T. (2014). Vloga didaktiþnih iger pri pouku 
matematike za utrjevanje aritmetike v 3. razredu osnovne 
ãole. Diplomsko delo. Koper: UP PeF. 

[9] Vondrová, N., âilhinovi, L. Tandemat-a didactic game for 
secondary mathematics and its potential. Procedia - Social 
and Behavioral Sciences, 2013, ãt. 93, str.  488í493. 

[10] Worthington, M. in Carruthers, E. (2008). Children's 
mathematics: making marks, making meaning. London: P. 
Chapman; Thousands Oaks, New Delhi: SAGE. 

[11] Whitton, N., Moseley, A. (2012). Using games to enhace 
learning and teaching. New York, London: Routhledge. 

[12] Zupanþiþ, K. (2015). Didaktiþna raþunalniãka igra na temo 
osnov matematiþne logike. Magistrsko delo. UL. PeF. 

[13] äakelj, A. (2003). Kako pouþevati matematiko: Teoretiþna 
]asnova modela in njegova didaktiþna i]peljava. Ljubljana: 
Zavod RS ]a ãolstvo. 

[14] Spletna vira didaktiþnih iger: 
- http://www.multiplication.com/learn/fact/0/x/1/game 

[24. 3. 2018]. 
 
- https://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/ 

[24. 3. 2018]. 

VIVID 2018 117

http://www.educa.fmf.uni-lj.si/izodel/sola/2004/ura/Cerar/HTML/vse_nic.htm
http://www.educa.fmf.uni-lj.si/izodel/sola/2004/ura/Cerar/HTML/vse_nic.htm
http://www.multiplication.com/learn/fact/0/x/1/game
https://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/


Transdisciplinarno uþenje o glicerolu z IKT 
Transdisciplinary learning about glycerol with ICT 

Lea Janeåiþ 
StrokoYni i]obraåeYalni center LjXbljana 

Ptujska ulica 6 
1000 Ljubljana 

Lea.janezic@siclj.si  
 

POVZETEK 
Danes je transdisciplinarno pouþevanje in uþenje zelo pomembno 
za trajnostno uþenje. Trije elementi izobraåevanja za trajnostno 
uþenje so (1) uþni rezultati – uþenci so ustvarjalci sprememb, ne 
pa pasivni potroãniki, (2) uþenje vsebin, ki preuþujejo teme z 
interdisciplinarnega vidika, (3) interaktivna pedagogika,  
usmerjena v uþence in v akcijo. 
Organska kemija je zelo povezana z vsakdanjim åivljenjem, 
uþenci pa se bojijo kompleksnosti formul. To je bil eden od 
razlogov, zaradi katerih se je avtorica odloþila, da predstavi 
lastnosti, zgradbo in uporabo glicerola v vsakdanjem åivljenju. 
Ideja je bila predstavitev organskih spojin kisika, alkoholov, 
natanþneje glicerola. 
Kot del trajnostnega in transdisciplinarnega uþenja se je avtorica 
odloþila, da bo s pomoþjo informacijsko komunikacijske 
tehnologije, interneta in poskusov na medmreåju in v laboratoriju 
skuãala dijakom pribliåati lastnosti glicerola, njegove reakcije in 
pogledati vsakdanjo uporabo glicerola.  
Dijaki so bili za namen poskusa razdeljeni v kontrolno in 
eksperimentalno skupino. Prva skupina je v razredu spremljala 
razlago profesorja in gledala demonstracijo eksperimentov preko 
medmreåja. Na koncu uþne ure so dijaki s pomoþjo aplikacije 
mentimeter odgovarjali na uþiteljeva vpraãanja, pri þemer so za 
odgovarjanje uporabili mobilni telefon. Ob uporabi aplikacije 
mentimeter je tako uþitelj kot dijak takoj dobil povratno 
informacijo o pravilnosti odgovora. Druga skupina dijakov je bila 
v raþunalniãki uþilnici, kjer so poleg profesorjeve razlage, gledali 
poskuse na medmreåju, kasneje pa sami izvedli iste poskuse. Po 
konþani uþni uri, so dijaki interaktivno, s pomoþjo pametnega 
telefona, odgovarjali na zastavljena vpraãanja preko aplikacije 
mentimeter. Dijaki eksperimentalne skupine so dobili nalogo, da v 
skupinah po 4 pripravijo vpraãanja za ponavljanje in utrjevanje 
znanja preko aplikacije Kahoot! za svoje soãolce. Rezultati so 
pokazali, da je na testu znanja, boljãe rezultate v povpreþnem 
ãtevilu doseåenih toþk dosegla eksperimentalna skupina. 
 

KljXþne beVede 
Transdisciplinarno uþenje, eksperimentalno uþenje, glicerol 
 
ABSTRACT 
Nowadays transdisciplinary teaching and learning is very 
important to guide sustainable learning lessons. Three elements of 
education for sustainable learning are (1) learning outcomes-

creating change makers, rather than passive consumers, (2) 
Learning content-investigating topics from an interdisciplinary 
perspective, (3) Pedagogy- interactive, learner-centred and action-
oriented.  
Organic chemistry is much related with everyday life but students 
are afraid of formulas’ complexity. This was one of the reasons 
author decided to present glycerol and its usage in everyday life 
but also using chemical reactions and formulas. 
The idea was to present organic compounds of oxygen, alcohols, 
more specifically glycerol.  
As part of sustainable learning course author decided to make 
experiments and help students to have a more concrete look in 
glycerol properties and its reactions. Computer and internet were 
very helpful tool to present 3D view of the formulas and also for 
students to find data to fulfil worksheet.  
The students were divided into a control and experimental group 
for the purpose of the experiment. The first group in the 
classroom was accompanied by an explanation of the professor 
and watched a demonstration of experiments across the Internet. 
At the end of the lesson, the students responded to the teacher's 
questions using the “mentimeter” application, using a mobile 
phone for answering. The second group of students was in a 
computer classroom where, in addition to the teacher's 
explanation, they watched experiments on the Internet, and later 
they did the same experiments themselves. At the end of the 
lesson, the students were interactively responding to the questions 
using the smartphone and application mentimeter, with the teacher 
immediately receiving feedback on the correctness of the answers. 
The students of the experimental group were given the task to 
prepare questions in groups of 4 to repeat and consolidate 
knowledge through the Kahoot! application for their classmates. 
The results showed that the experimental group achieved better 
results in the average number of points achieved. 
 

Keywords 
Transdisciplinary teaching, experimental learning, glycerol 
 
1. UVOD 
Na podroþju izobraåevanja se je dobro uveljavil multidisciplinarni 
pristop, ki povezuje posamezne discipline med seboj, hkrati pa jih 
znotraj pristopa puãþa avtonomne. Zaradi vedno veþjega obsega 
novih znanj in razvoja novih tehnologij, sam multidisciplinarni 
pristop ne zadoãþa. Za ustvarjanje novih znanj, novih tehnologij 
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je nujen trans disciplinarni pristop k uþenju in pouþevanju, saj 
uþeþim ne zadoãþa veþ le seznanitev in pridobitev novih 
informacij, temveþ moramo uþeþim nuditi tudi konkretno 
izkuãnjo, dati jim moramo orodje, s katerim bodo v vsakdanjem 
åivljenju lahko reãevali probleme. Znanstvene discipline je 
potrebno integrirati v åivljenjsko situacijo s konkretnim ciljem 
danega trenutka. (Hirsch Hadorn, et al. 2008) 
Kisikove organske spojine so za dijake vþasih preveþ abstraktne, 
teåko poveåejo simbolno in makroskopsko raven, saj spojin razen 
alkoholov in ketonov v vsakdanjem åivljenju ne sreþujejo oziroma 
ne povezujejo in uporabljajo svojega znanja kemije z vsakdanjim 
åivljenjem. V ta namen avtorica v þlanku predstavi organsko 
kisikovo spojino, ki sodi med alkohole, ima vsestransko uporabo 
v prehrambni industriji, kozmetiki in v proizvodnji eksploziv. To 
je glicerol. 
V prehrambni industriji obstaja vrsta razliþnih uporab glicerola. 
Uporabljamo ga kot sladilo v pijaþah, kot vlaåilno sredstvo za 
pecivo, ki ga dodajajo slaãþicam za prepreþevanje kristalizacije 
sladkorja. Poleg tega se pogosto uporablja kot topilo za barvila za 
hrano, viãje ravni pa imajo lahko uþinek konzervansa. 
Glicerol se uporablja kot sredstvo za izboljãanje gladkosti v zobni 
pasti, izdelkih za nego koåe, kremah, milih in izdelkih za nego las. 
V teh izdelkih sluåi kot sredstvo za mazanje in mazivo. Prav tako 
ga najdemo v farmacevtskih izdelkih, kjer se obiþajno uporablja 
kot vlaåilec, ki prepreþuje izsuãevanje kreme in kot sredstvo za 
shranjevanje tablet. 
Glicerol lahko reagira z meãanico åveplove kisline in duãikove 
kisline, za proizvodnjo nitroglicerina, eksplozivno tekoþino, ki se 
pogosto uporablja v dinamitih in drugih pogojih.  
Glicerol je glavni stranski produkt biodizla, ki spada med 
obnovljive vire energije in njegova proizvodnja strmo naraãþa, 
hkrati s tem pa tudi koliþina nastalega glicerola. 
Glicerol je glavna sestavina trigliceridov, maãþob in olj, ki pri 
presnovi razpadejo na glicerol in maãþobne kisline. Glicerol se v 
nadaljevanju prebave v jetrih spremeni v glukozo. 
äe teh nekaj naþinov uporabe glicerola kaåe na ãirok spekter 
uporabe in pojavljanja glicerola v vsakdanjem åivljenju, zato se je 
kot osrednji del uþne ure predstavljal transdisciplinarno ob 
uporabi raþunalnika, medmreåja in videa. 

2. TRANSDISCIPLINARNOST 
Znanstvene discipline se razvijajo in zorijo. Zidovi med njimi 
postajajo vse veþji in veþji, delitev med njimi pa vedno manj 
logiþna. Transdisciplinarni pristop pa omogoþa vsaki disciplini 
uporabo svojih orodij za analizo, hkrati pa discipline med seboj 
zdruåuje. Zlitje kognitivne znanosti, nevroznanosti in 
izobraåevanja ustvarja novo transdisciplinarno polje, ki lahko ruãi 
ali vsaj preskakuje intelektualne zidove, ki razdvajajo discipline in 
zdruåuje vse discipline s konþnim ciljem - kvalitetno 
izobraåevanje in poslediþno druåbena blaginja. Za ustvarjanje 
transdisciplinarnosti moramo na problem vedno gledati iz ãirãega 
zornega kota, s staliãþa vseh disciplin. Transdisciplinarno 
pouþevanje se ne osredotoþa na cilje in dobrobit posamezne 
discipline, temveþ na konþni cilj, kar je dobro za celotno druåbo – 
izhajajoþ iz vsakega posameznika.  

Transdisciplinarni pristop k uþni tematiki vkljuþuje tudi razliþne 
naþine podajanja vsebin. Zdruåuje tradicionalni pristop k 
pouþevanju, eksperimentalno in izkustveno uþenje, ter 
nepogreãljivo informacijsko komunikacijsko tehnologijo (IKT). 
Pri uporabi IKT pa je potrebno omeniti razlikovanje med 
pristopom usmerjenim v tehnologijo in pristopom usmerjenim v 
učence. Prvi pristop ne upoãteva uþenca in ciljev izobraåevanja, 
temveþ zahteva, da se uþitelji in uþenci prilagodijo novi 
tehnologiji. V drugem pristopu, ki je naravnan na uþenca, pa se 
ukvarjamo z naþinom, kako se uþenci uþijo in je tehnologija 
prilagojena potrebam uþitelja in uþenca, ter za to razviti metode 
dela s tehnologijo. (Aberãek idr., 2015) 
Ko govorimo o uþenju s tehnologijo, lahko govorimo o 
ustvarjanju uþnih situacij v katerih pouþevanje in izkuãnjo uþenja 
ustvarjamo s pomoþjo fiziþnih naprav, predvsem z uporabo 
raþunalnika, in informacijsko komunikacijske tehnologije, katere 
najpomembnejãi element je danes zagotovo internet. (Mayer, 
2009) 

 
Slika 1: TUanVdiVciplinaUni i]obUaåeYalni ViVWem (kogniWiYno 

nevroedukacijski model) 
Vir: http://www.inovativna-sola.si/images/Monografija/Monografija_SI.pdf 

Teorije o tem, kako se uþimo s tehnologijo, povzemajo raziskave 
na podroþju kognitivne znanosti (Dumont, Istance, Benavides, 
2013) in kognitivna teorija multimedijskega uþenja (Mayer, 
2009).  

- Dvojni kanali: ljudje imamo loþena kanala za 
procesiranje verbalnih in vizualnih gradiv (Paivio, 
2007). V moåganih ni le eno podroþje, kamor se 
shranjuje vse, kar si kadarkoli zapomnimo. Delovni 
spomin je kratkoroþni spomin, ki aktivno vzdråuje v 
zavestnem stanu informacije, ki jih v naãi zavesti 
hranimo le kratek þas. Dolgoročni spomin predstavlja 
veliko ãirãe in bolj pasivno skladiãþe informacij. 
(Morris, 2003) 

- Omejena zmoånost: ljudje lahko v vsakem od kanalov 
soþasno obdelamo le majhne koliþine materiala 
(Baddeley, 1999). 
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- Aktivno procesiranje: uþenje postane smiselno, ko se 
uþenec uþi z ustreznim kognitivnim procesiranjem, kar 
pomeni, da se posveþa ustreznemu gradivu, ki ga 
organizira v dobro povezano reprezentacijo in integrira 
s svojim predznanjem (Mayer, 2008). 

 
Slika 2:  KogniWiYna WeoUija mXlWimedijVkega Xþenja (DXmonW, 

Istance, Benavides, 2013). 
Kadar je uþenec pozoren na vstopajoþe slikovno gradivo, se le ta 
deloma pretvori v delovni spomin za nadaljnje procesiranje, kot 
nakazuje puãþica 'izbira podob'. V primeru, da je uþenec pozoren 
na vstopajoþe sluãno gradivo, se ta deloma lahko pretvori v 
delovni spomin za nadaljnjo obdelavo, kot prikazuje puãþica 
'izbira besed'. Vizualno predstavljene besede se lahko 
preoblikujejo in preidejo v verbalni kanal v delovnem spominu, 
od tod puãþica »od podobe k zvoku« v delovnem spominu na sliki 
2. Puãþica organiziranje podob ponazarja naþin, kako uþenci 
oblikujejo slikovni model z mentalno organizacijo podob v 
koherentno reprezentacijo. Podobno, kot to prikazuje puãþica 
organiziranje besed, lahko uþenci konstruirajo verbalni model 
tako, da mentalno organizirajo besede v koherentno 
reprezentacijo. Poleg tega pa lahko uþenci ustvarjajo povezave 
med verbalnimi in slikovnimi modeli, ki jih poveåejo z ustreznim 
znanjem iz dolgoroþnega spomina, kot prikazujejo puãþice za 
integriranje. Tri vrste aktivnega kognitivnega procesiranja, ki je 
potrebno za smiselno uþenje z uporabo multimedijske tehnologije 
so: izbiranje, organiziranje in integriranje. (Aberãek idr., 2015) 
 

3. EMPIRIýNI DEL 
V skladu s teorijo transdisciplinarnega uþenja in pouþevanja, je 
bila dijakom predstavljena uþna enota organske kisikove spojine, 
znotraj nje pa alkoholi. Za predstavitev organskih kisikovih 
spojin, so si dijaki pogledali 3D strukture predstavnikov 
organskih kisikovih spojin na medmreåju in na delovni list vpisali 
funkcionalne skupine, ki predstavljajo posamezno organsko 
kisikovo spojino. V nadaljevanju uþne ure, so dijaki podrobneje 
spoznali lastnosti alkoholov, natanþneje glicerol s pomoþjo 
razlage uþitelja, animacije in medmreåja. Najrazliþnejãe naþine 
uporabe glicerola so bile predstavljene s kombinacijo video 
posnetkov, demonstracijskih eksperimentov in samostojnega 
izvajanja eksperimentov. Znanje in razumevanje dijakov po 
opravljenih eksperimentih pa se je preverjalo preko spletne 
aplikacije mentimeter, ki omogoþa zastavljanje vpraãanj na 
razliþnih nivojih, razliþne tipe in kompleksnost vpraãanj. Z 
vnaprejãnjo pripravo vpraãanj in odgovorov pa uþitelj in uþenec z 
odgovarjanjem na vpraãanja v aplikacij takoj dobita povratno 
informacijo o ãtevilu pravilih odgovorov oziroma o pravilnosti 
odgovora.  

 
Slika 3: Pogled v aplikacijo mentimeter. 

Dijaki so bili za namen izvajanja poskusov razdeljeni v dve 
skupini. Kontrolna skupina je v razredu spremljala razlago 
profesorja in gledala demonstracijo eksperimentov preko 
medmreåja, po koncu uþne ure pa so dijaki s pomoþjo aplikacije 
mentimeter odgovarjali na uþiteljeva vpraãanja, za namen 
odgovarjanja na vpraãanja pa uporabili mobilni telefon. Aplikacija 
mentimeter je prosto dostopna v Google play trgovini in omogoþa 
uþitelju takojãnjo povratno informacijo o pravilnosti odgovorov, 
hkrati pa preverja razumevanje dijakov in razumevanje poteka 
eksperimentov. Eksperimentalna skupina dijakov je bila v 
raþunalniãki uþilnici. Dijaki so dobili navodila o uþni temi, nato 
pa imeli þas, da sami poiãþejo þim veþ informacij o uporabi 
glicerola na medmreåju. Poleg profesorjeve razlage organskih 
kisikovih spojin in glicerola, so dijaki gledali poskuse na 
medmreåju, kasneje pa sami v laboratoriju izvedli iste poskuse. Po 
konþani uþni uri, so dijaki interaktivno, s pomoþjo pametnega 
telefona odgovarjali na zastavljena vpraãanja preko aplikacije 
mentimeter. Dijaki eksperimentalne skupine so dobili nalogo, da v 
skupinah po 4 pripravijo vpraãanja za ponavljanje in utrjevanje 
znanja z uporabo aplikacije Kahoot! za svoje soãolce. Dijaki so 
pri tem lahko uporabili mobilni telefon, uþitelj pa je nadziral 
njihov napredek pri delu. Dijaki so bili pri samostojnem 
oblikovanju vpraãanj za ponavljanje in utrjevanje znanja preko 
aplikacije Kahoot! sprva nesigurni, ustreznost zastavljenih 
vpraãanj pa preverjali pri profesorju.  
Prvi poskus, s katerim smo dokazali mazavost glicerola je bil 
izdelava kreme za roke. Sestavine so bile: 15 g avokadovega olja, 
10 g mandljevega olja, 5 g olja pãeniþnih kalþkov, 1 þajna åliþka 
rastlinskega glicerina, 1 þajna åliþka þebeljega voska, 30 g vode 
ali hidrolata, eteriþna olja - 3 ali 4 kapljice.  
Z drugim poskusom smo åeleli dokazati eksplozivnost glicerola 
oziroma njegovo uporabo v eksplozivih. V ta namen, so dijaki 
majhni koliþini kalijevega permanganata dodali dve do tri kapljice 
glicerola, pri þemer so navodila za delo dobili preko videa na 
youtube kanalu. Upraãen kalijev permanganat (2 åliþki) so dijaki 
oblikovali v stoåec in nato na vrhu naredili vdolbinico. Na vrh so 
kanili 2-3 kapljice glicerola in opazovali potek poskusa. Rezultat 
poskusa je bil sprva nastanek dima, kasneje pa plamen vijoliþno 
bele barve. Pri reakciji se je glicerol oksidiral, sprostila se je 
toplota in svetloba.  
Tretji poskus je bil izdelava trdega mila, saj pri reakciji 
saponifikacije nastajata glicerol in voda. Pred samo izvedbo 
poskusa, so si dijaki pogledali posnetek izdelave mila 
(https://www.youtube.com/watch?v=VCiJA65kVqE). Sledila je 
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izvedba poskusa izdelave mila.  Potrebovali smo: 450 g olivnega 
olja, 50 g kokosovega olja, 63 g trdnega NaOH, 95 g hladne 
destilirane vode.  
Rezultati so pokazali, da je na testu znanja, boljãe rezultate v 
povpreþnem ãtevilu doseåenih toþk dosegla eksperimentalna 
skupina. Dijaki kontrolne skupine so bolje odgovarjali na 
vpraãanja o lastnostih glicerola, dijaki eksperimentalne skupine pa 
so veþje ãtevilo toþk dosegli pri vpraãanjih o izvajanju 
eksperimentov in funkcijah posameznih komponent poskusa.  
 

4. ZAKLJUýEK 
V naravoslovju na sploãno je veliko uþnih vsebin, ki bi jih bilo 
potrebno pribliåati dijakom, podpreti teorijo z osmiãljanjem in 
uporabo v vsakdanjem åivljenju. Transdisciplinarni pristop nam 
omogoþa vpogled v uþne vsebine skozi najrazliþnejãe vidike, saj s 
pomoþjo IKT tehnologije ne samo popestrimo pouk, temveþ 
pokaåemo drugaþen pogled na vsebino, kar zadosti vsem uþnim 
stilom uþencev, da kasneje dosegajo boljãe rezultate ne le na testih 
znanja, temveþ tudi povezujejo teoretiþna znanja s praktiþnimi. 
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POVZETEK 
Medpredmetno povezovanje je dobra strategija za XVSHãQR XþHQMH 
LQ YVH EROM SULVRWQD WXGL Y VORYHQVNHP XþQHP SURVWRUX. UþHQFL 
svoje znanje smiselno povezujejo z drugim predmetnim 
SRGURþMHP, SRVOHGLþQR SD MH WR ]QDQMH WUDMQR LQ NDNRYRVWQHMãH. 
UþLWHOMHYD YORJD VH MH L] SUHWHNORVWL ]HOR VSUHPHQLOD, QL YHþ 
posrednik informacij, ampak usmerjevalec in opazovalec 
XþHQþHYHJD VDPRVWRMQHJD GHOD LQ UD]LVNRYDQMD. NDXþLWL MLK PRUD, 
kje najti informacije, kako jih uporabiti, jih povezovati in znati 
NULWLþQR YUHGQRWLWL. PRYH]DOL VPR VORYHQãþLQR LQ NQMLåQLþQR 
informDFLMVND ]QDQMD. UþHQFL VR UD]LVNDOL VSOHWQR VWUDQ G.LLE 
(DLJLWDOQR NQMLåQLFR SORYHQLMH), QDWR VPR MLK XVPHULOL Y LVNDQMH 
informacij v njej. Nato smo te informacije smiselno uporabili pri 
SRXNX ]D REUDYQDYR GRPDþHJD EUDQMD ± CDQNDUMHYH þUWLFH MRMH 
åLYOMHQMH. UþHQFL VR WDNR GREUR VSR]QDOL VSOHWQR VWUDQ G.LLE, VDM VR 
L] QMH ]QDOL SRLVNDWL SRGDWNH QD XþQHP OLVWX LQ MR XSRUDELOL ]D 
ODVWQR VHPLQDUVNR QDORJR (GRPDþH EUDQMH). VHOLNRNUDW VH ]JRGL, 
GD MH NQMLJD ]D GRPDþH EUDQMH L]SRVRMHQD DOL QH PRUHMR Y 
NQMLåQLFR SRQMR, ]DWR ODKNR SUHEHUHMR NQMLJR V SRPRþMR VSOHWQH 
strani d.Lib. SNORS VPR ]DNOMXþLOL ] JRYRUQR SUHGVWDYLWYLMR 
seminarskih nalog.  

Ključne besede 
MHGSUHGPHWQR SRYH]RYDQMH, GLJLWDOQD NQMLåQLFD, GRPDþH EUDQMH, 
govorni nastop. 

ABSTRACT 
A cross-curricular integration is a good strategy for successful 
learning and is increasingly present in the Slovene learning 
environment. Pupils connect their knowledge with a different 
subject area, and consequently this knowledge is permanent and 
qualitative. The role of the teacher has changed, he is no longer 
the information mediator, but the guide and the observer of the 
student's independent work and research. They must learn where 
to find information, how to use, connect and critically evaluate 
them. We connected Slovenian and library and information 
knowledge. Pupils explored d.Lib website (The digital library of 
Slovenia), then we directed them in finding the right information. 
We used the information for required reading of Cankar's sketches 
MRMH åLYOMHQMH. The students were familiar with the d.Lib website 
because they were able to find information on the worksheet and 
used it for their own seminar work (required reading). It often 
happens that the book for required reading is borrowed or they 
can not reach the library, so they can simply read the book by 
using the d.Lib website. We completed the assembly with an oral 
performance of seminar papers. 

Keywords 
Cross-curricular integration, digital library, required reading, oral 
performance. 

1. Uvod 
Za razvijanje informacijske SLVPHQRVWL PRUD VNUEHWL WXGL ãROVND 
NQMLåQLFD. UVYRMLWHY WHJD ]QDQMD MH ]D LQIRUPDFLMVNR 
RSLVPHQMHYDQMH XþHQFHY L]UHGQR SRPHPEQD. PUL WHP MLK 
XVPHUMDPR Y NULWLþQR UDER LQIRUPDFLM, QDYDMDPR QD XVWUH]HQ 
L]ERU, YUHGQRWHQMH LQ NRPXQLFLUDQMH. V ãROL WR GRVHåHPR z 
PHGSUHGPHWQLPL SRYH]DYDPL UD]OLþQLK SUHGPHWRY Y VRGHORYDQMX V 
NQMLåQLFR LQ NQMLåQLþQR LQIRUPDFLMVNLPL ]QDQML WHU V WLPVNLP 
SULVWRSRP UD]UHãHYDQMD LQIRUPDFLMVNHJD SUREOHPD ]D SLVDQMH 
seminarskih, projektnih in raziskovalnih nalog.  

Pouk z medpredmetno poYH]DYR ]DVWDYLPR SUREOHPVNR, XþHQFL ] 
UD]OLþQLPL VSR]QDYQLPL VWUDWHJLMDPL LQ XVWUH]QLPL LQIRUPDFLMDPL 
UD]UHãXMHMR LQIRUPDFLMVNL SUREOHP. UþHQFL VH ]DYHGDMR 
pomembnosti lastnega znanja, znajo presoditi njegovo ustreznost 
]D UD]UHãLWHY SUREOHPD LQ RSUHGHOLWL informacijsko potrebo. Za 
UHãLWHY LQIRUPDFLMVNHJD SUREOHPD ]QDMR SULGRELWL XVWUH]QH 
LQIRUPDFLMH L] UD]OLþQLK LQIRUPDFLMVNLK YLURY, RE WHP VSR]QDMR, 
XSRUDEOMDMR LQ YUHGQRWLMR ãROVNR NQMLåQLFR NRW LQIRUPDFLMVNR 
VUHGLãþH, ]QDMR SULGRELYDWL LQ XSRUDEOMDWL LQIRUPDFLMH. KRQþQL FLOM 
MH UHãLWHY SUREOHPD LQ L]GHODYD L]GHOND, Y QDãHP SULPHUX XþHQFL 
SRLãþHMR NQMLJR QD G.LLE, SUHEHUHMR þUWLFH, QDSLãHMR LQ SUHGVWDYLMR 
VHPLQDUVNR QDORJR (GRPDþH EUDQMH), V SRPRþMR GLJLWDOQH 
NQMLåQLFH. 

2. Iz teorije v prakso - načrtovanje učnega 
sklopa (oz. učne ure) 
KQMLåQLþQR LQIRUPDFLMVND ]QDQMD (KIZ) VH QD QDãL ãROL L]YDMDMR Y 
RNYLUX XU GRORþHQHJD SUHGPHWD Y NQMLåQLFL DOL Y UDþXQDOQLFL.  
KQMLåQLþDUND VRGHOXMH ] XþLWHOMHP SUL SULSUDYL XþQH XUH, ] XþHQFL 
pri iskanju gradiva, samostojnem razLVNRYDQMX LQ XþHQMX, SUL 
VHPLQDUVNLK QDORJDK. TDNR XþHQFL SULGRELYDMR NQMLåQLþQR 
informacijska znanja. 
MHGSUHGPHWQR SRYH]DYR VWD L]YHGOL NQMLåQLþDUND ] XþLWHOMLFR, NL 
SRXþXMH SUHGPHW VORYHQãþLQD Y 9. UD]UHGX, NMHU VR XþHQFL PRUDOL 
narediti seminarsko nalogR QD WHPR GRPDþHJD EUDQMD ± 
CDQNDUMHYH þUWLFH. UþHQFL VR PRUDOL Y VHPLQDUVNL QDORJL 
SUHGVWDYLWL DYWRUMHY åLYOMHQMHSLV LQ RPHQLWL QDMSRPHPEQHMãD GHOD. 
äLYOMHQMHSLVQL SRGDWNL PRUDMR ELWL SUHGVWDYOMHQL QD ]DQLPLY QDþLQ. 
NDWR VR PRUDOL SUHGVWDYLWL ]ELUNR þUWLF MRMH åLYOMHQMH. V ]DGQMHP 
GHOX SD VR VL L]EUDOL WUL þUWLFH, SUHGVWDYLOL NUDWNR REQRYR LQ QDSLVDOL 
lastno mnenje o prebranem. OSUDYLOL VR ãH JRYRUQL QDVWRS. To je 
njihova seminarska naloga iz GRPDþHga branja. 
PUHG WHP SD VPR XþHQFHP SUHGVWDYLOL LQIRUPDFLMVki vir ± digitalno 
NQMLåQLFR (G.LLE) NRW GLJLWDOQR ]DNODGQLFR, NL SUHGVWDYOMD VRGREHQ 
LQ HQRVWDYHQ GRVWRS GR ]QDQMD LQ NXOWXUQH GHGLãþLQH. äHOHOL VPR, 
GD ] QMHQR SRPRþMR  L]GHODMR VHPLQDUVNR QDORJR, YHQGDU PRUDMR 
spletno stran pred tem dobro spoznati. 

VIVID 2018 122



IzveGED MH SRWHNDOD Y UDþXQDOQLFL, NMHU MH ODKNR YVDN XþHQHF 
VDPRVWRMQR LVNDO LQ UD]LVNRYDO. DD MH XþHQHF VSR]QDO, NDM YVH VH 
ODKNR QDMGH QD WHP VSOHWQHP QDVORYX, VPR SULSUDYLOL GRORþHQH 
izzive (naloge). 

3. Izvedba učne ure 
Način izvedbe: medpredmetna povezava med predmetom 
VORYHQãþLQD LQ NQMLåQLþQR LQIRUPDFLMVNLPL ]QDQML. 
 
Tabela 1: Učna priprava:  
PREDMET: SLJ in KIZ 
(VORYHQLVWND LQ NQMLåQLþDUND) 

RAZRED: 9. DATUM: 

 

UþQL VNORS DRPDþH EUDQMH 

Vsebina  - IYDQ CDQNDU, MRMH åLYOMHQMH, G.LLE 

UþQH REOLNH - frontalna  
- individualna 
- sRGHORYDOQR XþHQMH 

UþQH PHWRGH - razlaga 
- prikazovanje  
- razgovor 
- samostojno raziskovanje 

Viri - d.Lib 

UþQL 
SULSRPRþNL 

- oVHEQL UDþXQDOQLNL 
- splet 

DLGDNWLþQH 
komponente 
XþQHJD SURFHVD 

- uYDMDQMH (SRQRYLWHY åH ]QDQLK 
dejstev) 

- obravnava nove snovi 
- ponovitev snovi 
- pUHYHUMDQMH GRVHJDQMD XþQLK FLOMHY 
- navezava na delo doma 

SSORãQL FLOML - razvijanje sposobnosti samostojnega 
raziskovanja 

- razvijanje informacijske pismenosti 
- pRYH]RYDQMH WHRUHWLþQHJD LQ 

SUDNWLþQHJD ]QDQMD 
Informativni 
cilji 

- uþHQHF VSR]QD LQ XSRUDElja d.Lib 

 
Potek učne ure:  
Uvajanje 
PR]GUDYLYD. UþHQFHP SUHGVWDYLYD SRWHN XþQH XUH LQ QDPHQ R]. 
cilj. 

UþHQFH YSUDãDYD, NDNãQH YUVWH NQMLåQLF SR]QDMR. 
KQMLåQLþDUND SUHGVWDYL UD]OLþQH YUVWH NQMLåQLF (ãROVNH, VSORãQH, 
VSHFLDOQH, QDFLRQDOQD, YLVRNRãROVNH). 
VSUDãDYD MLK, NDNR VL SUHGVWDYOMDMR NQMLåQLFR Y SULKRGQRVWL JOHGH 
QD YVH YHþML YSOLY GLJLWDOL]DFLMH LQ VSOHWD. 
NDSRYHYD, GD REVWDMD WXGL GLJLWDOQD NQMLåQLFD SORYHQLMH. 
PRNDåHYD MLP NUDWHN predstavitveni film 
(https://www.dlib.si/About.aspx). PRYHYD QHNDM GHMVWHY R NQMLåQLFL 
(priloga 1). 

Digitalna knjižnica Slovenije je spletni informacijski portal za 
XSUaYOMaQMe ] ]QaQMeP, SUeNR NaWeUega Me RPRgRþeQ dRVWRS dR 
digitaliziranega znanja in kulturnih zakladov. Ponuja prosto 
iVNaQMe SR YiUih iQ bUe]SOaþeQ dRVWRS dR digiWaOQih YVebiQ: 
revij, knjig, rokopisov, zemljevidov, fotografij, glasbe in SUiURþQiN
ov. 

UþHQFH YSUDãDYD, NDM VR ODKNR SUHGQRVWL LQ VODERVWL GLJLWDOQH 
NQMLåQLFH. UþHQFL UD]PLãOMDMR LQ RGJRYDUMDMR. 
Obravnava nove snovi 
Podava navodila za delo. Na portalu d.Lib morajo raziskati, kaj 
nam digiWDOQD NQMLåQLFD YVH SRQXMD (IRWRJUDILMH, SODNDWL, ]YRþQL 
posnetki, knjige, zemljevidi, notno gradivo, rokopisi, virtualne 
UD]VWDYH, þDVRSLVMH, YLVRNRãROVND GHOD) 
UþHQFHP SRGDYD XþQL OLVW, NMHU PRUDMR SRLVNDWL  UD]OLþQH SRGDWNH 
o Ivanu Cankarju in njegovih delih. Hodiva okoli in pomagava 
XþHQFHP SUL LVNDQMX. 
UþQi OiVW Me Y SUiORgi 2. 
Preverjanje dela 
SNXSDM SUHJOHGDPR UHãLWYH QDORJ. SH SRJRYRULPR R RGJRYRULK LQ 
zadetkih, virih. UJRWDYOMDPR, GD VR YVL XþHQFL QDãOL RGJRYRUH QD 
YSUDãDQMD LQ WDNR VSR]QDOL G.LLE. 
Navezava na naslednjo učno uro 
UþLWHOMLFD SRGD QDYRGLOD ]D SLVDQMH VHPLQDUVNH QDORJH ± GRPDþH 
EUDQMH CDQNDUMHYH þUWLFH LQ NDVQHMãL JRYRUQL QDVWRS. 
Priloga 1: D.Lib 

Kaj je portal dLib.si? DigiWaOQa NQMiåQica SORYeQiMe ± dLib.si 
zagotavlja dostop do raznovrVWQih digiWaOQih YVebiQ V SRdURþMa 
znanosti, umetnosti in kulture. Kot spletni informacijski vir 
predstavlja bistven sestavni del sodobne infrastrukture 
i]RbUaåeYaOQega iQ ]QaQVWYeQRUa]iVNRYaOQega SURceVa WeU eQega 
Rd WePeOMeY Ua]YRMa iQfRUPaciMVNe dUXåbe. Poleg tega zagotavlja 
WUaMQR RhUaQMaQMe VORYeQVNe SiVQe NXOWXUQe dediãþiQe Y digiWaOQi 
obliki in s tem skrbi, da bodo digitalne vsebine preteklosti in 
sedanjosti dostopne tudi prihodnjim rodovom. 

Kdo sodeluje pri razvoju portala? Za Ua]YRM iQ Y]dUåeYaQMe 
SRUWaOa VNUbi NaURdQa iQ XQiYeU]iWeWQa NQMiåQica, Ni QaQM SUiVSeYa 
WXdi YeþMi deO gUadiYa. S VYRMiP gUadiYRP SUi gUadQMi digiWaOQe 
NQMiåQice VRdeOXMeMR ãWeYiOQi SaUWQeUMi NUK ± digitalizirano 
gUadiYR SUiVSeYaMR SUedYVeP VORYeQVNe NQMiåQice iQ dUXge 
dediãþinske ustanove, izvorno digitalne vsebine pa predvsem 
]aORåQiNi, aYWRUMi iQ JaYQa ageQciMa RS ]a Ua]iVNRYaOQR deMaYQRVW. 
PRUWaO WaNR SRYe]XMe QaMUa]OiþQeMãe NXOWXUQe, ]QaQVWYeQe iQ 
i]RbUaåeYaOQe XVWaQRYe, Ni XVWYaUMaMR digiWaOQe YVebiQe. 

Kaj vsebuje portal dLib.si?Portal dLib.si vsebuje digitalizirano 
in izvorno digitalni gradivo. Digitalizirano gradivo je zaradi 
XSRãWeYaQMa aYWRUVNRSUaYQe ]aNRQRdaMe Y YeþMi PeUi VWaUeMãe 
(i]SUed OeWa 1945). ZaMePa YeOiNR ãWeYiOR NQMig, þaVRSiVRY iQ 
þaVQiNRY, fRWRgUafiM, URNopisov, notnega gradiva in drugih 
NXOWXUQih ]aNOadRY, Ni Mih hUaQiMR VORYeQVNe NQMiåQice. 

I]YRUQR digiWaOQR gUadiYR ]aMePa YeOiNR ãWeYiOR VRdRbQih 
naslovov predvsem znanstvenih, pa tudi drugih serijskih 
SXbOiNaciM. VedQR YeþMi deOeå gUadiYa SUedVWaYOMaMR Wudi sodobne 
eOeNWURQVNe NQMige VORYeQVNih ]aORåQiNRY. 

Komu je namenjen? DLib.Vi Me QeSRgUeãOMiYR RURdMe SUi 
i]RbUaåeYaOQeP iQ ]QaQVWYeQRUa]iVNRYaOQeP deOX WeU 
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Priloga 2: UČNI LIST za samostojno raziskovanje d.Lib 

G.LLE (DLJLWDOQD NQMLåQLFD SORYHQLMH) LQ IVAN CANKAR 

S poPRþMR SRUWDOD G.LLE UHãL VSRGQMH QDORJH. 
I. äLYOMHQMH in delo I. Cankarja 

PRLãþL LQ L]SLãL URMVWQH SRGDWNH IYDQD CDQNDUMD! 
________________________________________ 

âWHYLOR UH]XOWDWRY LVNDQMD:BBBBBB 

Tip gradiva: fotografije ± SRLãþL VOLNR QMHJRYH URMVWQH KLãH LQ MR 
shrani. 

Jezik: slovenski ± QDSLãL YVH WUL QDMGHQH QDVORYH. 
Kdo je avtor karikature I. Cankar Spokornik in 
zapornik?____________________________ 

NDSLãL ãWHYLOR UH]XOWDWRY LVNDQMD:BBBBBBBBBBBBB 

VVHELQD /SLVDYH, NQMLJH: BHOD NUL]DQWHPD. NDSLãL, NDWHUega leta je 
NQMLJD L]ãOD, NGR MH ELO ]DORåQLN, NROLNR LPD VWUDQL. 
___________________________________________________ 

PRLãþL URNRSLV HODSHF JHUQHM LQ QMHJRYD SUDYLFD LQ QDSLãL, NROLNR 
je strani.___________ 

PRLãþL ]DORåQLND L. Schwentnerja. Kaj najdemo o njem? 
______________________________ 

4. Načini preverjanja doseganja učnih ciljev 
UþQH FLOMH, NL VYD VL MLK V VRGHODYNR ]DVWDYLOL SUHG ]DþHWNRP 
L]YDMDQMD XUH, VYD GHORPD SUHYHUMDOL åH PHG VDPLP L]YDMDQMHP. V 
þDVX SUHYHUMDQMD, NR VR XþHQFL VDPRVWRMQR UHãHYDOL ]Dstavljene 
YDMH, VYD XJRWRYOMDOL, DOL MH YHþLQD XþHQFHY XVYRMLOD QHNDM 
zastavljenih ciljev, kot na primer:  

9 razvijanje informacijske pismenosti, 
9 SRYH]RYDQMH WHRUHWLþQHJD LQ SUDNWLþQHJD ]QDQMD, 
9 samostojno iskanje informacij, 
9 XþHQHF XSRUDEOMD G.LLE NRW LQIRUPacijski vir. 

 
MHG SRQRYLWYLMR VQRYL VYD QHNDWHULP XþHQFHP GRGDWQR SRPDJDOL. 
PUL SRXNX VORYHQãþLQH XþLWHOMLFD SUHJOHGD VHPLQDUVNH QDORJH  R 
GRPDþHP EUDQMX, XþHQFL MR SUHGVWDYLMR Y REOLNL JRYRUQHJD 
QDVWRSD. PUHGKRGQR VR XþHQFL VDPL XJRWDYOMDOL, NDNãQL VR NULteriji 
XVSHãQRVWL SUL JRYRUQHP QDVWRSX, QDWR VPR MLK VNXSDM GRUHNOL LQ 
se tako po njih tudi vrednotili. 

5. Zaključek 
UþHQFL LPDMR ]HOR UDGL VDPRVWRMQR LVNDQMH, YHQGDU PRUD ELWL OH-to 
delno usmerjeno z navodili in na koncu vedno preverjeno. V 
GDQDãQMHP þasu, ko je na voljo veliko informacijskih virov in 
informacij, je le-WH SRWUHEQR ]QDWL NULWLþQR SUHVRMDWL LQ MLK ]QDWL 
VPLVHOQR XSRUDELWL. NDORJD XþLWHOMD MH, GD XþHQFHP SRNDåH YLUH LQ 
MLK QDXþL LQIRUPDFLMH NULWLþQR SUHVRMDWL, NDMWL XþHQFL ãH YHGQR 
SUHSRJRVWR LãþHMR QDMNUDMãH LQ QDMODåMH QDþLQH ]D RSUDYOMDQMH 
GRORþHQLK QDORJ. AOL VR VH QD WDN QDþLQ WXGL NDM QDXþLOL? UþHQFL VR 
VH VH]QDQLOL V SRUWDORP G.LLE, VSR]QDOL, NDNãQH LQIRUPDFLMH LQ 
JUDGLYD SRQXMD LQ VH WDNR QDXþLOL XSRUDEOMDWL QRY LQIRUPDFLMVNL YLU, 
ki je kRULVWHQ WXGL WDNUDW, NR GRORþHQH NQMLJH QL QD YROMR Y 
NQMLåQLFL DOL QH PRUHMR SULWL GR NQMLåQLFH Y WLVWHP WUHQXWNX. UþHQHF 
mora znati vire tudi pravilno in smiselno uporabiti in citirati. S 
tovrstnimi nalogami pa razvija tudi informacijsko pismenost, 
akcijVNR UD]LVNRYDQMH, VDPRVWRMQR UD]LVNRYDQMH LQ XUL YHãþLQH 
javnega nastopanja z govornim nastopom. V sklopu vseh teh ur 
PHGSUHGPHWQHJD SRYH]RYDQMD VR XþHQFL XVSHãQR RSUDYLOL 
seminarsko nalogo z govorno predstavitvijo in usvojili vse 
zastavljene cilje. 

6. Viri  
[1] d.Lib ± DLJLWDOQD NQMLåQLFD SORYHQLMH URL: 

http://www.dlib.si/ (11. 5. 2018).  
[2] MHGSUHGPHWQH LQ NXULNXODUQH SRYH]DYH: SULURþQLN ]D 

uþLWHOMH. LMXEOMDQD, ZRSâ, 2010.
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POVZETEK 
PUL XþQLK VNORSLK DQWLND LQ VUHGQML YHN WHU OMXGVNR VORYVWYR Y 1. 
OHWQLNX VUHGQMHJD VWURNRYQHJD L]REUDåHYDQMD, VPHU WHKQLN 
mehatronike, so dijaki mobilne naprave uporabili kot podporo 
UD]OLþQLP XþQLP VWUDWHJijam, prav tako pa je bil pouk  zasnovan po 
QDþHOLK IRUPDWLYQHJD VSUHPOMDQMD; GLMDNL VR ELOL VRXGHOHåHQL SUL 
GRORþDQMX LQ UD]XPHYDQMX QDPHQRY XþHQMD LQ NULWHULMHY ]D XVSHK,  
L]YHGHQH VR ELOH GHMDYQRVWL Y UD]UHGX, V NDWHULPL MH PRJRþH 
SULGRELWL GRND]H R XþHnju, zagotavljanje  povratnih informacij,  
PHGYUVWQLãNR YUHGQRWHQMH LQ RE NRQFX VNORSD VDPRHYDOYDFLMD. 
I]EUDQH VWUDWHJLMH VSRGEXMDMR LQRYDWLYQR XþQR RNROMH, KNUDWL SD VR 
SRYH]DQH ] XþQLPL FLOML. IK7 MH ELOD UDEOMHQD SUHPLãOMHQR, 
predvsem takrat, kadar so bili cilji pouka zaradi njene uporabe 
YLãML, NRPSOHNVQHMãL. 

KOMXþQH bHVHGH 
IQRYDWLYQR XþQR RNROMH, IK7, IRUPDWLYQR VSUHPOMDQMH. 
 

ABSTRACT 
Syllabus topics Antiquity and the Middle Ages, and Folk literature 
in the first year of Upper secondary vocational 
education, programme mechatronics technician, were  carried out 
in accordance with the principles of formative assessment. In 
addition to the students using their mobile electronic devices to 
support various other learning strategies, the lesson was designed 
in accordance with the principles of formative assessment; 
namely, the students participated in defining and understanding 
the teaching goals and success criteria. Furthermore, we 
performed activities that enabled students to obtain evidence of 
learning, feedback, peer assessment and self-assessment at the end 
of each syllabus topic. The selected strategies encourage 
innovative learning environment as well as tie in with the teaching 
goals. The use of ICT was carefully considered, particularly when 
the teaching goals were set higher and were more complex due to 
its use. 

Keywords 
Innovative learning environment, ICT, formative assessment. 
 

1. UVOD 
PUREOHP SRXND Y GDQDãQML VUHGQML ãROL MH, GD VR GLMDNL SUHYHþ 
SDVLYQL, SUHPDOR PRWLYLUDQL, QLVR VRXGHOHåHQL SUL Uazumevanju 
QDPHQRY XþHQMD LQ NULWHULMHY XVSHãQRVWL, SUDY WDNR QH SULGRELYDMR 
GRYROM SRYUDWQLK LQIRUPDFLM, GD EL SRVWDOL Y SURFHVX XþHQMD EROM 
aktivni oz. da bi  odgovornost za znanje/neznanje prevzeli nase. 

Mobilne telefone med uro uporabljajo za preganjanMH GROJþDVD, 
EUVNDMR SR VSOHWQLK VWUDQHK LQ GUXåDEQLK RPUHåMLK. 
PUL REUDYQDYL RPHQMHQLK VNORSRY L] NQMLåHYQRVWL VHP þUSDOD 
]QDQMH, SULGREOMHQR Y 2 SURMHNWLK, 8þHQMH XþHQMD, =DYRGD ]D 
ãROVWYR RS, Y NDWHUHP VHP VRGHORYDOD Y OHWLK 2014-2016,  v njem 
sem se se]QDQLOD V SRXNRP SR QDþHOLK IRUPDWLYQHJD VSUHPOMDQMD, 
NL PL MH RGNULO QRY SULVWRS SRXþHYDQMD, Y NDWHUHP GLMDN DNWLYQR 
VRGHOXMH, MH VRXGHOHåHQ SUL GRORþDQMX LQ UD]XPHYDQMX QDPHQRY 
XþHQMD LQ NULWHULMHY ]D XVSHK.  I]NXãQMH LQ QDMQRYHMãL L]VOHGNL 
UD]LVNDY NDåHMR , GD ] YNOMXþLWYLMR GLMDNRY Y XUDYQDYDQMH ODVWQHJD 
XþHQMD LQ V VSRGEXMDQMHP VRGHORYDOQHJD XþHQMD GLMDNL SRVWDMDMR 
EROM DNWLYQL Y SURFHVLK SULGRELYDQMD ]QDQMD, SUHY]HPDMR YHþMR 
RGJRYRUQRVW ]D VYRMH XþHQMH WHU SRVWDQHMR VRXVWYDUMDOFL Y]JRMQR-
L]REUDåHYDOQHga procesa [1]. 
S projektom Inovativna pedagogika1:1 pa sem se seznanila v  
ãROVNHP OHWX 2017/18. PURMHNW SROHJ XYDMDQMD HOHPHQWRY 
formativnega spremljanja poudarja zlasti uporabo mobilnih 
QDSUDY Y SRGSRUR UD]OLþQLP XþQLP VWUDWHJLMDP. 
Model pouka, zasnovan SR QDþHOLK FS LQ SRGSUW ] XSRUDER 
PRELOQLK QDSUDY,  VHP SUHL]NXVLOD SUL SRXNX NQMLåHYQRVWL, RGORþLOD 
sem se za tematska sklopa antika in srednji vek ter ljudsko 
VORYVWYR Y 1. OHWQLNX VUHGQMHJD VWURNRYQHJD L]REUDåHYDQMD, VPHU 
tehnik mehatronike. Izbrane strategije spodbujajo aktivne oblike 
SRXND, KNUDWL SD VR SRYH]DQH ] XþQLPL FLOML. 
MRM FLOM MH ELO ] QRYLP PRGHORP SRXþHYDQMD GRVHþL SUL GLMDNLK 
YLãMR PRWLYDFLMR ]D GHOR LQ EROMãH UH]XOWDWH SUL RFHQMHYDQMX. 
9 þODQNX ERP VNORSD DQWLND LQ VUHGQML YHN WHU OMXGVNo slovstvo 
predstavila tako, da bodo najprej na vrsti dejavnosti v razredu, s 
katerimi sem aktivirala predznanje dijakov, nato skupno 
SRVWDYOMDQMH FLOMHY LQ NULWHULMHY XVSHãQRVWL, GHMDYQRVWL, V NDWHULPL 
MH PRJRþH SULGRELWL GRND]H R XþHQMX, ]DJRWDYOMDQMH SRvratnih 
LQIRUPDFLM, PHGYUVWQLãNR YUHGQRWHQMH LQ VDPRHYDOYDFLMR. 
PUHGVWDYOMHQD ERGR WXGL PRELOQD RURGMD, V SRPRþMR NDWHULK VPR 
GRORþHQH SULQFLSH FS SRGSUOL. 
 

2. RAZJASNITEV, SOUDELEäENOST 
PRI DOLOýANJU IN 
RAZUMEVANJU NAMENOV 
UýENJA IN KRITERIJEV ZA USPEH 

2.1 Aktiviranje predznanja 
Dijaki so predznanje sklopa antika aktivirali tako, da so s svojimi 
PRELOQLPL WHOHIRQL UHãLOL NYL] Y SURJUDPX KDKRRW, NL JD SULND]XMH 
VOLND 1. KYL] MH REVHJDO 10 YSUDãDQM QD WHPR DQWLNH. ND NRQFX VR 
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ugotovili, da o antiki ne vedo dovolj in da bo  dodatno znanje 
potrebno pridobiti. 

 
Slika 1: Aktiviranje predznanja o antiki z orodjem Kahoot 

(Vir: lasten) 
Predznanje v sklopu srednji vek ter ljudsko slovstvo pa so 
aktivirali tako, da so narisali pet stvari, ki jih asociirajo na srednji 
vek, prikazanih na sliki 2, spomnili so se filmov, katerih tema je 
VUHGQML YHN, SUHGODJDOL VR RJOHG SUHGILOPD NHEHãNR NUDOMHVWYR, LQ 
UD]PLãOMDOL, V NDWHULPL SUHGPHWL EL ODKNR SRYH]DOL VNORS VUHGQML 
YHN. PULãOL VR GR XJRWRYLWHY, GD EL VNORS ODKNR SRYH]DOL ] 
zgodovino, tehniko in geografijo. 

 
Slika 2: Risanje asociacij na temo srednji vek (Vir: lasten) 

2.2 Postavljanje ciljev 
DLMDNRP VHP Y REOLNL WDEHOH SUHGVWDYLOD XþQH FLOMH ]D VNORS DQWLND 
L] XþQHJD QDþUWD WHU SUREOHPH LQ L]]LYH, V NDWHULPL VH ERGR SUL 
obravQDYL VNORSD VUHþDOL. CLOMH VPR VNXSDM SUHEUDOL LQ NRPHQWLUDOL, 
GLMDNL SD VR SRVNXãDOL QD RVQRYL XþQLK FLOMHY REOLNRYDWL NULWHULMH 
XVSHãQRVWL, PLQLPDOQL VWDQGDUG ]D VNORS MH ELO QD OLVWL åH ]DSLVDQ, 
rezultati so razvidni iz sliki 3. 

 
 Slika 3: Ugotavljanje NULWHULMHY XVSHãQRVWL (VLU: OaVWHQ) 

3. PRIPRAVA DEJAVNOSTI V 
RAZREDU, S KATERIMI JE 
MOGOýE PRIDOBIT DOKAZE O 
UýENJU 

NDYHGOD ERP QHNDM GHMDYQRVWL, V NDWHULPL VPR Y RNYLUX NQMLåHYQLK 
VNORSRY SULGRELYDOL GRND]H R XþHQMX. 
Dijaki preberejo mit o trojanski vojni in na podlagi besedila 
oblikujejo zaporedje dogodkov, prikazanih na sliki 4. 

 
 Slika 4: Zaporedje dogodkov v Mitu o trojanski vojni (Vir: 

lasten) 
Dijaki razmislijo o razlikah med antiko in srednjim vekom ter pri 
]DSLVX XSRUDELMR JUDILþQL RUJDQL]DWRU ULEMR kost, primerjava je 
razvidna iz slike 5. 

 
SOLNa 5: PULPHUMaYa GUXåbHQLK Ua]PHU Y aQWLNL LQ VUHGQMHP 

veku (Vir: lasten) 
 
9 XþEHQLNX 8PHWQRVW EHVHGH 1 SUHEHUHMR EHVHGLOR R VUHGQMHYHãNL 
NQMLåHYQRVWL WHU SUL L]SLVRYDQMX SRGDWNRY REOLNXMHMR SULPHUMDOQR 
matriko, primerjavo prikazuje slika 6. 

 
SOLNa 6: PULPHUMaYa VUHGQMHYHãNH NQMLåHYQRVWL V SULPHUMaOQR 

matriko (Vir: lasten) 
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OJOHGDMR VL ILOP R BULåLQVNLK VSRPHQLNLK LQ SRVOXãDMR ]YRþQL 
SRVQHWHN II. BULåLQVNHJD VSRPHQLND. DRORþDMR WHPR, PRWLYH, 
VSRURþLOR LQ VORJRYQD VUHGVWYD II. BULåLQVNHJD VSRPHQLND. 
Preberejo pesem trubadurke Comtesse de Die: Zapeti moram, 
þHVDU QH åHOLP LQ SR XþLWHOMHYL UD]ODJL VDPL GRORþDMR PRWLYH, WHPR, 
VSRURþLOR, VORJRYQD VUHGVWYD LQ MLK ]DSLãHMR. 
PR XþLWHOMHYL LQWHUSUHWDFLML OMXGVNH DHVHWQLFH in Desetnice Svetlane 
MDNDURYLþ EHVHGLOL DQDOL]LUDMR LQ SULPHUMDMR, Y NUDMãHP ]DSLVX  
QDNDåHMR VSUHPHPER PRWLYD L] OMXGVNHJD VORYVWYD, ]DSLV SULND]XMH 
slika 7. 

 
 SOLNa 7: PULPHUMaYa DHVHWQLc, OMXGVNH LQ SYHWOaQH MaNaURYLþ 

(Vir: lasten) 
Ob koncu obravnave YVHK WUHK VNORSRY GLMDNL V SRPRþMR RURGMD 
Padlet izdelajo plakat. 
9VDND RG 6 VNXSLQ GREL QDORJR, GD SRLãþH 3 NOMXþQH EHVHGH QD 
dano temo (antika, srednji vek, ljudsko slovstvo) in jih dopolni z 
ustreznimi podatki (fotografijami, videi). Prav tako se mora 
SRVYHWRYDWL ] GUXJR VNXSLQR, NL LPD LVWR WHPR, GD VH NOMXþQH 
besede ne bi podvajale. 
DLMDNRP NRW YLU SRGDWNRY VOXåLMR XþEHQLNL ]D NQMLåHYQRVW, ODVWQL 
zapiski in podatki s spleta. 
8þLWHOM MLK PHG L]GHODYR SODNDWD XVPHUMD LQ MLP MH QD YROMR ]D 
zagotavljanje povratnih informacij. 
ND NRQFX XUH MH QDVWDO SODNDW, NL VR JD GLMDNL ] XþLWHOMHP QDVOHGQMR 
uro vsebinsko uredili in pravopisno popravili. Dostop do plakata 
LPDMR YVL GLMDNL WHJD UD]UHGD LQ MLP VOXåL NRW SULSRPRþHN ]D 
ponavljanje, prikazan je na sliki 8. 

 
Slika 8: Plakat v orodju Padlet, primerjava literarnih obdobij 

(Vir: lasten) 

4. ZAGOTAVLJANJE POVRATNIH 
INFORMACIJ 

8þLWHOM YVH QDYHGHQH GHMDYQRVWL Y REOLNL JUDILþQLK RUJDQL]DWRUMHY, 
NR GLMDNL ]DNOMXþLMR V VYRMLP GHORP, WXGL NRPHQWLUD LQ GO 
oblikuje tudi sam na tablo. Dijaki lahko svoje morebitne napake 
SRSUDYLMR LQ XþLWHOMX ]DVWDYLMR YSUDãDQMD Y ]YH]L ] PRUHELWQLPL 
nejasnostmi. 
PUDY WDNR XþLWHOM YVHP GLMDNRP SUHJOHGD QDORJR Y ]YH]L ] II. 
BULåLQVNLP VSRPHQLNRP, SHVPLMR GH DLH LQ SULPHUMDYR REHK 
Desetnic ter zagotovi povratno informacijo. 
Med izdelavo plakata z orodjem Padlet dijake usmerja in jim je 
YVH þDV QD YROMR ]D ]DJRWDYOMDQMH SRYUDWQLK LQIRUPDFLM. 

5. MEDVRSTNIâKO VREDNOTENJE 
Med izdelavo plakata na koncu sklopa dijaki sodelujejo v 6 
skupinah po 5 dijakov. SDPL LãþHMR NOMXþQH EHVHGH QD GRORþHQR 
WHPR LQ MLK GRSROQMXMHMR V SRGDWNL, SUL WHP VRãROHF VRãROFD WXGL 
vrednoti. Prav tako pa se morajo skupine, ki imajo isto temo, med 
VHERM SRVYHWRYDWL, GD VH NOMXþQH EHVHGH QH EL SRGYDMDOH. 
 Za ugotavljanje posameznih ravni razumevanja uporabljamo 
YSUDãDQMD. 7D GHOLPR V SVLKRORãNHJD YLGLND JOHGH QD PLVHOQH 
SURFHVH, NL MLK VSURåDMR, Y YSUDãDQMD QLåMH LQ YLãMH UDYQL. 9SUDãDQMD 
QLåMH UDYQL ]DKWHYDMR VDPR UHSURGXNFLMR VSRPLQVNR XVYRMHQLK 
SRGDWNRY LQ GHMVWHY, YSUDãDQMD YLãMH UDYQL SD VSURåLMR YLãMH 
miselne procese, kot so analiziranje, primerjanje, sintetiziranje. S 
tem ustvarjajo novo znanje [2]. 
OE NRQFX VNORSD GLMDNL V SRPRþMR JODJRORY, NL MLK GRELMR QD OLVWX, 
VHVWDYLMR YSUDãDQMD QD WUHK UDYQHK UD]XPHYDQMD (LQIRUPDWLYQR, 
iQWHUSUHWDFLMVNR, NULWLþQR) ]D XVWQR RFHQMHYDQMH ]QDQMD, YSUDãDQMD 
so razvidna iz slike 9. 
NDVWDQH YHþ VNORSRY YSUDãDQM, NL MLK XþLWHOM SR SRWUHEL ãH GRSROQL 
LQ ]DSLãH. PUL RFHQMHYDQMX YVDN SRWHJQH OLVWHN, QD NDWHUHP VR WUL 
YSUDãDQMD, SUYR YSUDãDQMH VH QDQDãD QD 1. UDYHQ UD]XPHYDQMD, 
drugo na 2. raven razumevanja in tretje na 3. raven razumevanja. 

 
SOLNa 9: VSUaãaQMa ]a XVWQR RcHQMHYaQMH Qa WUHK UaYQHK 
razumevanja (Vir: lasten) 

6. SAMOEVALVACIJA 
DLMDNL RE ]DNOMXþNX VNORSD L]SROQLMR YSUDãDOQLN V ãWLULPL YSUDãDQji. 

TabHOa 1: AQNHWQL YSUaãaOQLN 
 

1 V katerem literarnem delu od 
REUDYQDYDQLK VL QDMEROM XåLYDO LQ ]DNDM? 

 
 

2 KDWHUR OLWHUDUQR GHOR WL MH SRY]URþDOR 
QDMYHþ WHåDY LQ ]DNDM? 

 

3 Je bilo pri obravnavi katerega od 
sklopov kaj zabavnega? 

 

4 Bi lahko L]SRVWDYLO NDNãQR GHMDYQRVW, NL 
WH MH SUL REUDYQDYL VNORSRY QDYGXãLOD? 
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Najbolj zanimiv se jim je zdel odlomek iz Iliade (boj med Ahilom 
in Hektorjem), ker smo gledali tudi insert iz filma Troja, na 2. 
mestu pa je presenetljivo Kralj Ojdip zaradi zanimive vsebine. 
NDMYHþ WHåDY VR MLP SRY]URþDOL BULåLQVNL VSRPHQLNL, NHU MLK QLVR 
razumeli.  Najbolj zabavno je bilo risanje asociacij na srednji vek 
QD ]DþHWNX REUDYQDYH VNORSD LQ RJOHG ILOPVNLK LQVHUWRY L] 7URMH. 
Dejavnost, ki jih je pri obravnavi sklopov navduãLOD, SD MH 
izdelava plakata z orodjem Padlet. 

7. ZAKLJUýEK 
Izvedba sklopov antika in srednji vek ter ljudsko slovstvo po 
QDþHOLK IRUPDWLYQHJD VSUHPOMDQMD, SRGSUWD ] IK7, MH ELOD XVSHãQR 
L]YHGHQD, YHQGDU YHUMHWQR QH EL ELOD, þH QH EL SUHM REOLNRYDOD 
kvalitetnega osnutka. 
KULWHULMH XVSHãQRVWL VPR REOLNRYDOL VNXSDM ] GLMDNL LQ WDNR FLOMH L] 
XþQHJD QDþUWD VSUHPHQLOL Y GLMDNRP UD]XPOMLYH WUGLWYH. SDPD VHP 
WDNH NULWHULMH V WHP UD]UHGRP REOLNRYDOD åH GUXJLþ LQ MH GHOR 
potekalo nekoliko hitreje. 
DLMDNL VR åH VDPL ]QDOL L]EUDWL SULPHUHQ JUDILþQL RUJDQL]DWRU JOHGH 
na obravnavano besedilo. 
Povratne informacije so nujne za dijakov napredek, zato naloge 
vedno pregledujem in so del minimalnega standarda. 
DLMDNL VR SUYLþ VHVWDYOMDOL YSUDãDQMD QD WUHK UDYQHK UD]XPHYDQMD 
za ustno ocenjevanje in so delo opravili skoraj samostojno. 
8JRWRYLOL VR, GD VHVWDYOMDQMH YSUDãDQM YVHNDNRU QL ODKNR LQ GD 
PRUDã QDMSUHM ]HOR GREUR SR]QDWL REUDYQDYDQR VQRY. 
PUL VDPRHYDOYDFLMVNHP YSUDãDOQLNX VHP SULþDNRYDOD RGSRU, 
vendar so odgovarjali zavzeto. 
OEUDYQDYD SRXND NQMLåHYQRVWL VNRUDMGD SUL YVHK VNORSLK SRWHND SR 
QDþHOLK FS. NRYRVW MH WR, GD MH VHGDMR WR XþQR RNROMH SRGSUWR WXGL 
] IK7 LQ WDNR RPRJRþD LPSOHPHQWDFLMR LQRYDWLYQH SHGDJRJLNH 
1:1. DLMDNL VR QRYD RURGMD VSUHMHOL ] QDYGXãHQMHP, ELOL VR YHliko 
EROM PRWLYLUDQL ]D GHOR, QLKþH VH QL GROJRþDVLO, PRELOQH WHOHIRQH VR 
lahko uporabili za pridobivanje novega znanja in usvajanje novih 
kompetenc. 
Uporaba informacijsko ±komunikacijske tehnologije pa ni 
VPLVHOQD SUL YVHK XUDK, SRWUHEQR MH NULWLþQR SUHVRditi, kdaj so cilji 
]DUDGL QMHQH XSRUDEH YLãML, NRPSOHNVQHMãL. 

8. VIRI 
[1] Holcar Brunauer, A. (2016). Formativno spremljanje ± 

pogled nazaj in naprej ± NMH VPR? 9]JRMD LQ L]REUDåHYDQMH, 
XLVII (2), 43. 

[2] PHþMDN, S. LQ GUDGLãDU, A. (2012). BUDOQH XþQH VWUDWHJLMH. 
LjXEOMDQD: =DYRG RS ]D ãROVWYR. 

[3] Inovativna pedagogika (2017). Ljubljana: Ministrstvo za 
ãROVWYR LQ ãSRUW. PULGREOMHQR 5. 3. 2017, V 
http://www.inovativna-sola.si/ 
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POVZETEK 

V osnovni šoli so učenci sistematično deležni znanj računalništva 
le, če se v drugi triadi odločijo obiskovati neobvezni izbirni 
predmet računalništvo. Za njih je bila ustvarjena soba pobega, kjer 
so bile naloge povezane s temeljnimi računalniškimi vsebinami. 
Dejavnost je služila za utrjevanje, a učenci so znanje uporabili v 
novih situacijah s kritičnim premislekom in v sodelovanju z 
ostalimi udeleženci v skupini. Za učence je bila aktivnost zelo 
zanimiva, želijo si podobnih ponovitev. Rezultati so pokazali, da 
so bili učenci bolj motivirani za reševanje nalog in da so več 
pozornosti usmerili v sodelovanje z ostalimi kot sicer. 

Ključne besede 
Soba pobega, računalništvo, osnovna šola 

 
ABSTRACT 
In primary school, pupils have a systematic knowledge of 
computer science only if they choose to attend computer science 
as an elective subject in the second triad. An escape room was 
created for them, where tasks were linked to basic computer 
science contents. The activity was used for consolidating their 
knowledge. However, pupils also used the knowledge in new 
situations with critical reflection and in cooperation with other 
participants in the team. The activity was very interesting for the 
students. Therefore, they wanted to have similar repetitions. The 
results have shown that the pupils were more motivated for 
solving tasks and that they focused more on cooperation with 
others than otherwise. 

Keywords 

Escape room, computer science, primary school 

 

1. UVOD 
V svetu in Sloveniji se je pojavil trend sob pobega (ang. »escape 
room«). Gre za igro, ko je manjša skupina ljudi zaprta v prostoru 
in mora rešiti nekaj nalog, ki jih privede do končne rešitve, torej 
do izhoda iz sobe.  

V osnovni šoli je ideja prirejena šolskemu prostoru in urniku, zato 
učenci niso zaklenjeni 60 minut in končni cilj ni pobeg iz sobe, 
temveč reševanje množice nalog, povezanih z računalništvom, ki 
si sledijo v določenem vrstnem redu in so soodvisne. Rešitev ene 
ali več nalog je potrebna za uspešno reševanje druge.  

Dejavnost je primerna za ponavljanje in utrjevanje ter uporabo 
znanja v novih situacijah. Ne gre zgolj za reševanje nalog, 
ključnega pomena je sodelovanje med člani skupine. 

2. PRIMER SOBE POBEGA V OSNOVNI 
ŠOLI 
2.1 Prostor in predmeti v njej 
Prostor, kjer se aktivnost odvija, je učilnica. Pred prihodom vanjo 
so učenci seznanjeni s pravili in zgodbo, ki daje aktivnosti 
dodatno težo, saj se učenci čutijo vpletene in odgovorne za 
dejanja, ki vplivajo na potek igre. V učilnico so dodani predmeti, 
ki se navezujejo na zgodbo. V njej so razporejeni naključno, so 
skriti ali pa z namenom dani na neko mesto. Nekateri predmeti so 
potrebni pri reševanju nalog, ostali ne. Skupina na prvi pogled 
tega, kaj je odveč, ne more oceniti. Potreben je kritičen pogled in 
razmislek, pri kateri nalogi so pripomočki potrebni in pri kateri 
zavajajoči.  

2.2 Naloge 
Naloge so pripravljene tako, da rešitve skupino usmerjajo k 
naslednji dejavnosti. Nekatere naloge imajo v učilnici tudi 
namige. Ustrezno druženje nalog in namigov je doseženo z 
uporabo enakih oznak ali barvnih nalepk. 

Od učencev je pričakovano, da naloge rešujejo kot skupina, vsak 
prispeva svoj delež in tako hitreje pridejo do zaključka. Razni 
izzivi, s katerimi se pri pouku še niso srečali, učence prisilijo, da 
razmišljajo izven znanih okvirjev. V tem primeru učitelj opazi, na 
kateri stopnji so učenci – gre zgolj za poznavanje dejstev ali so 
zmožni tudi uporabe v novih situacijah. 

Vsako nalogo lahko rešuje ena sama oseba, a število nalog in 
časovna omejitev takemu pristopu nasprotujeta. Pomembno je, da 
si skupina naloge razdeli. Tako vsi istočasno ne delajo ene naloge, 
a hkrati ne smejo pozabiti na sodelovanje. Komunikacija je 
ključna, ko je potrebno ugotovitve deliti z ostalimi in posamezne 
dele povezati v celoto. To, da se učenci učijo drug od drugega, je 
dodana vrednost aktivnosti.  

2.3 Motivacija 
Motiviranost udeležencev je izjemno visoka. Prvič, ker gre za 
povsem novo situacijo, ki je pri pouku do sedaj še niso doživeli. 
Drugič, ker so naloge in rešitve, ki so na dosegu roke, skrivnostne 
in povsem neuporabne ter nesmiselne, dokler niso združene v 
celoto. Na trenutke bi lahko odziv učencev ob uspehu primerjali 
celo z evforijo. Ob neuspelih poskusih nekateri obupajo in 
prepustijo problem drugemu v skupini, ob uspehu pa so željni 
novih izzivov. 

2.4 Primeri nalog 
Aktivnost preverja poznavanje temeljnih računalniških znanj. 
Naloge so primerne za različne učne tipe – vizualne, slušne ter 
kinestetične.  
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Veliko nalog je povezanih s šifriranjem sporočil [Slika 1]. Pri 
nekaterih učenci poznajo skrivni ključ [Slika 2], s katerim je 
mogoče dešifrirati besedilo, pri drugih ne. V takih primerih 
morajo preizkušati, biti iznajdljivi, vztrajni in natančni.  

 

Slika 1. Primer naloge šifriranega besedila  

 

 

Slika 2. Del skrivnega ključa za reševanje naloge šifriranega 
besedila 

 

Iskanje vzorca za odklepanje mobilne naprave je povezano s potjo 
po diagramu in poznavanjem dvojiškega sistema števil [1]. 
Naloga [Slika 3] eksplicitno ne nakazuje, kje pričeti, a polje levo 
spodaj je drugače obrobljeno kot ostala in zato je tam začetek. 
Kljub zapisanim navodilom pri nalogi se pogosto zgodi, da učenci 
z njimi niso seznanjeni. Po učilnici je več namigov [Slika 4] z že 
rešenimi primeri, ki učencem nudijo pomoč pri reševanju.  

 

Slika 3. Primer naloge, povezane z dvojiškim sistemom 
zapisovanja števil 

 

Slika 4. Primer namiga za nalogo z dvojiškim sistemom 
zapisovanja števil 

Odklepanje ključavnice s številčnico od učencev zahteva 
pozornost pri poslušanju zvočne datoteke in dešifriranjem s 
pomočjo Morsejeve kode.  

Z opazovanjem in prepoznavanjem vzorca [2] barvanja 
posameznih celic tabele, ki predstavlja QR kodo [Slika 5], učenci 
pobarvajo manjkajoči del slike, da lahko preberejo QR kodo in 
nadaljujejo z igro. Tako je v igri potrebna tudi mobilna naprava, 
ki omogoča branje QR kod. Le-ta je v prostoru, a jo morajo učenci 
najti (dobijo zapisano lokacijo pri eni izmed prejšnjih nalog) in 
odkleniti (geslo pridobijo pri neki drugi nalogi).  

 

Slika 5. Primer naloge barvanja manjkajočega dela QR kode 

2.5 Prisotnost učitelja 
V prostoru je pomembna prisotnost učitelja, ki učence usmerja in 
ponudi namig, če skupina ne vidi poti naprej. Naloge ne smejo biti 
prelahke, ker ne predstavljajo izziva in se učenci dolgočasijo. Če 
so prezahtevne, izgubijo motivacijo za reševanje, niso 
samozavestni. Kadar je postavljena časovna omejitev, je potrebno 
spremljanje števila rešenih nalog. Cilj dejavnosti je, da je izkušnja 
za učence pozitivna, zato pazimo, da ob koncu pretečenega časa 
ne rešijo le delček od množice predvidenih nalog. Veliko 
pozornosti in posledično časa nekateri namenijo za igro 
nepomembnim stvarem. V takem primeru učitelj preusmeri 
njihovo pozornost na drug predmet ali nalogo.  

2.6 Konec igre 
Igra se konča, ko so uspešno rešene vse naloge. Zaključna rešitev 
je lahko povezana s simboličnim dogodkom – namesto s pobegom 
iz sobe učenci odprejo zaklad, ustavijo odštevalnik časa, dobijo 
nagrado …  

3. ZAKLJUČEK 
Koncept sobe pobega je prirejen šolskemu prostoru in tako 
popestrimo pouk. Najbolj je uporaben pri utrjevanju znanja ter 
omogoča, da opazujemo, kako učenci sodelujejo, komunicirajo, si 
pomagajo. Dobro opazovanje okolice in sklepanje, kaj pomenijo 
namigi ter kritična izbira le-teh, omogočajo uspešno pot do 
zaključka igre. Sodelujoče v situaciji, ki je nepredvidljiva in za 
njih povsem nova, pa čeprav jim je tematika poznana, polna 
presenečenj in izzivov, vabita skrivnostnost in želja po razrešitvi 
uganke.  

4. VIRI 
[1] Vidra.si. Do koliko lahko šteje stonoga? (Oktober 2017). 

Pridobljeno na http://vidra.si/dvojiski-zapis-stevil/. 

[2] Vidra.si. Stiskanje slik. (Oktober 2017). Pridobljeno na 
http://vidra.si/stiskanje-slik/.  
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POVZETEK 
Uredba eIDAS in tehniþna infrastruktura za njeno udejanjenje 
omogoþata varne in nemotene þezmejne elektronske transakcije 
med podjetji, organizacijami, dråavljani in javnimi organi na 
najrazliþnejãih podroþjih, tudi na podroþju e-izobraåevanja. 
Prispevek prikazuje, kako lahko z njuno uporabo izboljãamo 
zanesljivost identifikacije tujih ãtudentov, na primer ãtudentov na 
izmenjavi Erasmus+, in hkrati zmanjãamo administrativno breme 
visokoãolskih ustanov pri obravnavi takãnih ãtudentov. Na drugi 
strani ãtudentom olajãamo dostop do razliþnih e-izobraåevalnih 
storitev v EU z enostavnejãim postopkom prijave in moånostjo 
posredovanja zahtevanih podatkov iz zanesljivih virov v 
elektronski obliki. V prispevku so predlagane razliþne izboljãave 
obstojeþih postopkov in storitev, vkljuþno s þezmejnimi e-
storitvami, ki temeljijo na elektronskih identitetah in zaupanja 
vrednih virih akademskih podatkov. ýezmejne e-storitve bodo 
najprej nadgrajene na Institutu ªJoåef Stefan« in Fakulteti za 
raþunalniãtvo in informatiko Univerze v Ljubljani, in sicer 
registracija ãtudentov za izmenjavo, dostop do e-gradiva v uþnem 
okolju in dostop do brezåiþnega omreåja. 

KljXþne beVede 
Elektronska identifikacija, þezmejna storitev, eIDAS, 
infrastruktura, ponudnik identitete, ponudnik atributov, e-
izobraåevanje, Erasmus+ 

 
ABSTRACT 
The eIDAS regulation and the technical infrastructure for its 
implementation enable secure cross-border electronic transactions 
between businesses, organizations, citizens and public authorities 
in a wide variety of fields, including in the field of e-education. 
This article shows how we can improve the reliability of the 
identification of foreign students, for example students on the 
Erasmus+ exchange, while at the same time reduce the 
administrative burden of higher education institutions in dealing 
with such students. On the other hand, when registering to various 
e-education services in the EU, the students can use their national 
identification means (for example, digital certificates), and the 
required information about themselves can be transmitted 
electronically from reliable sources. Several improvements to 
existing procedures and services are proposed in the paper, 
including three upgraded cross-border e-services based on 
electronic identities and trusted sources of academic information. 
The following e-services will be established at the Joåef Stefan 

Institute and the Faculty of Computer and Information Science of 
the University of Ljubljana: student registration for exchange, 
access to e-materials in the learning environment and access to the 
wireless network. 

Keywords 
Electronic identification, cross-border service, eIDAS, 
infrastructure, identity provider, attribute provider, e-education, 
Erasmus+ 

1. UVOD 
Mobilnost je pomemben del izobraåevanja, digitalna tehnologija 
pa je kljuþnega pomena pri njegovem nadaljnjem izboljãevanju 
[1]. Tega se zaveda tudi Evropska komisija, ki åeli z razliþnimi 
ukrepi izboljãati kakovost mobilnosti ãtudentov v Evropi. Veþina 
izmenjav ãtudentov med evropskimi visokoãolskimi 
organizacijami poteka v okviru programa Erasmus (oziroma sedaj 
programa Erasmus+), ki se je zaþel leta 1987 [2]. Vanj je 
vkljuþenih veþ kot 4.000 univerz, vsako leto pa omogoþi krajãi 
ãtudij v tujini nekaj sto tisoþ ãtudentom (303.880 leta 2015). 
Slovenske visokoãolske ustanove, ki sodelujejo v programu, na 
letu sprejmejo nekaj nad 2.000 novih ãtudentov iz tujine (2.248 
leta 2014 in 2.465 leta 2015), hkrati pa pribliåno 2.000 slovenskih 
ãtudentov dobi moånost obiska tujih univerz (1.987 leta 2014 in 
2.084 leta 2015) [3, 4]. 

Uporabniki se pri izmenjavi in dostopu do tujih izobraåevalnih e-
storitev sooþajo z razliþnimi izzivi. Ponavadi njihova nacionalna 
sredstva za identifikacijo (na primer digitalna potrdila) v tujini 
niso prepoznana kot veljavna, zato morajo pri vsakem ponudniku 
storitve dobiti drugo uporabniãko ime in geslo, informacijski 
sistemi visokoãolskih ustanov niso povezani med seboj, 
visokoãolske ustanove pa ãe vedno zahtevajo veliko dokumentov 
v papirni obliki. Cilji Evropske komisije pri izboljãevanju 
kakovosti mobilnosti so zato:  

x »omogoþiti ãtudentom, da se identificirajo na zanesljiv 
naþin, v skladu z naþelom Äsamo enkrat³;  

x digitalno povezati informacijske sisteme visokoãolskih 
institucij;  

x omogoþiti varno izmenjavo in preverjanje podatkov in 
kvalifikacij ãtudentov;  

x poenostaviti upravne postopke;  

x omogoþiti dostop do storitev, do katerih so ãtudenti 
upraviþeni ob prihodu v dråavo gostiteljico.« [1] 
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Do leta 2025 bi se moralo, na primer, vsem udeleåencem 
mobilnosti v okviru programa Erasmus+ omogoþiti samodejno 
priznavanje njihove nacionalne identitete in ãtudentskega statusa 
v vseh dråavah þlanicah EU, vkljuþno z dostopom do storitev 
univerze (npr. ãtudijskih gradiv, vpisnih sluåb, knjiånic) ob 
prihodu v tujino. [1] 

Za izpolnitev ciljev, zapisanih v akcijskem naþrtu za digitalno 
izobraåevanje, Evropska komisija izvaja ali sofinancira razliþne 
ukrepe. Eden od njih je projekt eID4U (eID for University) iz 
Instrumenta za povezovanje Evrope (CEF) [5]. Cilj projekta, ki se 
je priþel izvajati 1. januarja 2018 in bo predvidoma zakljuþen 
konec aprila 2019, je izdelati virtualno elektronsko izkaznico za 
ãtudente Erasmus+ in v panevropsko infrastrukturo eIDAS 
vkljuþiti visokoãolske institucije in zaupanja vredne vire podatkov 
o ãtudentih. Slovenski del infrastrukture eIDAS se vzpostavlja v 
drugem slovenskem projektu iz programa CEF SI-PASS 
(Slovenian eIDAS node and integrated services) [6], ki ga 
koordinira Laboratorij za odprte sisteme in mreåe Instituta ªJoåef 
Stefan« in bo prav tako zakljuþen konec aprila 2019. Cilj projekta 
SI-PASS (https://cef.si-pass.si) je vzpostaviti osrednje vozliãþe 
eIDAS v Sloveniji in z njim povezati razliþne þezmejne e-storitve 
slovenskih javnih in zasebnih organizacij. 

Pri projektu eID4U bodo nadalje vzpostavljene varne þezmejne 
storitve (e-registracija, e-prijava in e-dostop), ki bodo tujim 
uporabnikom, na primer ãtudentom na izmenjavi, omogoþile 
enostavno uporabo storitev (vpis, ãtudijsko gradivo) in 
brezåiþnega omreåja z nacionalnimi sredstvi za elektronsko 
identifikacijo. V projekt je vkljuþenih pet ustanov iz EU: 
Politecnico di Torino (Italija), Institut ³Joåef Stefan´, Graz 
University of Technology (Avstrija), Universidad Politecnica de 
Madrid (âpanija) in Universidade de Lisboa (Portugalska). 
Izdelane reãitve bodo primerne tudi za druge izobraåevalne e-
storitve, do katerih dostopajo uporabniki iz razliþnih dråav EU. 

V tem prispevku je opisano, kako bodo omenjene storitve 
vzpostavljene v Sloveniji in katere koristi bodo prinesle 
visokoãolskim organizacijam in ãtudentom. V drugem poglavju 
sta na kratko predstavljeni pravna podlaga za identifikacijo tujih 
uporabnikov in tehniþna infrastruktura, ki omogoþa takãno 
identifikacijo. Primer uporabe infrastrukture v visokem ãolstvu 
nazorno prikaåe njeno uporabnost za vzpostavitev varnih 
þezmejnih storitev. Tretje poglavje obravnava izzive, povezane z 
razpoloåljivostjo in zanesljivostjo podatkov o ãtudentih na 
izmenjavi, na primer v okviru programa Erasmus+, in uporabi 
þezmejnih izobraåevalnih storitev, þetrto pa predlagane reãitve za 
izboljãavo e-storitev. Za konec so naãteti ãe drugi ukrepi Evropske 
komisije za poveþanje kakovosti mobilnosti. 

2. UREDBA EIDAS 
Leta 2014 je bila sprejeta nova pravna podlaga za zagotavljanje 
varnih þezmejnih elektronskih transakcij v dråavah þlanicah EU. 
Njen namen je zagotoviti pravilno delovanje notranjega trga EU 
in doseþi ustrezno raven varnosti sredstev elektronske 
identifikacije in storitev zaupanja [7]. Uredba EU o elektronski 
identifikaciji in storitvah zaupanja za elektronske transakcije na 
notranjem trgu (eIDAS), ki se je zaþela uporabljati 1. julija 2016, 
odpravlja obstojeþe ovire pri elektronski identifikaciji 
uporabnikov iz tujine in s pogoji za vzajemno priznavanje 
sredstev elektronske identifikacije daje podlago za varnejãe 
elektronsko poslovanje znotraj EU. 

Fiziþnim in pravnim osebam omogoþa, da uporabijo doloþena 
nacionalna sredstva elektronske identifikacije za dostop do javnih 
storitev, na primer visokoãolskih storitev, v drugih dråavah 
þlanicah EU. Primeri sredstev so osebne izkaznice z digitalnimi 
potrdili, kvalificirana potrdila, mobilna identiteta smsPass in 
druga elektronska potrdila, ki vsebujejo identifikacijske podatke 
in so namenjena potrjevanju identitete uporabnikov spletnih 
storitev. 

2.1 Tehniþna infrastruktura eIDAS 
Tehniþna infrastruktura eIDAS nudi tehniþno podlago za 
udejanjenje doloþil uredbe eIDAS. Infrastruktura zdruåuje 
ponudnike identitete, storitev in atributov ter nacionalna vozliãþa 
eIDAS iz dråav þlanic EU.  

2.1.1 Ponudniki identitete 
Ponudniki identitete so javne ali zasebne organizacije, ki izdajajo 
sredstva za elektronsko identifikacijo ter overjajo uporabnike. 
Uporabnikom zagotavljajo varno elektronsko identiteto v okviru 
priglaãenih shem elektronske identifikacije. Njihova povezava z 
nacionalnim vozliãþem eIDAS omogoþa, da lahko fiziþne ali 
pravne osebe uporabijo izdana sredstva za elektronsko 
identifikacijo za dostop do storitev v drugih dråavah EU. 

Sredstva elektronske identifikacije so bolj ali manj odporna na 
zlorabe in spreminjanje identitet, zato je stopnja zaupanja v 
ugotovljeno e-identiteto uporabnika storitve v veliki meri odvisna 
od vrste uporabljene elektronske identifikacije. Prav tako imajo 
morebitne zlorabe in nepravilnosti pri ugotavljanju in preverjanju 
identitet razliþno resne posledice za razliþne storitve.  

Raven zanesljivosti (nizka, srednja ali visoka) oznaþuje stopnjo 
zanesljivosti, ki jo sredstvo elektronske identifikacije zagotavlja 
pri ugotavljanju identitete osebe. Odvisna je od naþina 
dokazovanja in preverjanja identitete pravne ali fiziþne osebe ob 
registraciji (na primer z identifikacijskim dokumentom brez slike 
ali s sliko), vrste povezave med sredstvi elektronske identifikacije 
fiziþnih in pravnih oseb, naþina izdajanja, dostave in aktiviranja 
sredstev za elektronsko identifikacijo, naþina upravljanja s 
sredstvi, odpornosti na varnostne groånje pri overjanju, naþina 
upravljanja in organizacije ponudnikov storitev in opravljenega 
tehniþnega nadzora izdajateljev sredstev. Kvalificirano digitalno 
potrdilo, izdano na pametni kartici, ima na primer viãjo raven 
zanesljivosti od kvalificiranega potrdila, shranjenega v spletnem 
brskalniku, to pa viãje od gesla ali raþunov Facebook in Google. 

2.1.2 Ponudniki atributov 
Ponudniki atributov so subjekti, ki upravljajo s podatki o 
elektronski identiteti (specifiþni podatki, ki opisujejo to 
identiteto), ki presegajo minimalni nabor podatkov, doloþen z 
uredbo eIDAS in predstavljen v poglavju 3.2. Dodatni podatki 
(npr. podatki, specifiþni za doloþen sektor, kot je e-izobraåevanje, 
e-banþniãtvo, e-zdravje) so morda potrebni za preverjanje 
pristnosti, v doloþenih okoliãþinah ali odobritev dostopa do 
storitve za doloþeno vrsto uporabnikov (npr. ãtudente z veljavnim 
statusom). Ponudniki atributov morajo biti povezani z 
nacionalnim vozliãþem eIDAS, da bodo njihovi podatki na voljo v 
omreåju eIDAS. 

Visokoãolske ustanove so samo en primer zaupanja vrednih 
ponudnikov atributov. Visokoãolski atributi obsegajo podatke o 
izobrazbi in prilogi k diplomi (npr. pridobljeni naslov, informacije 
o ãtudijskem programu, dolåina ãtudija) za vse, ki so åe zakljuþili 
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ãtudij, podatke o trenutnem ãtudiju (npr. ãtudentski status, 
povpreþna ocena, seznam opravljenih izpitov) za ãtudente, 
informacije o vlogi posameznika (npr. profesor, skrbnik) ter druge 
informacije. 

2.1.3 Ponudniki storitev 
Ponudnike storitev loþimo na javne in zasebne. Ponudniki javnih 
storitev so javne ustanove, ki evropskim dråavljanom zagotavljajo 
spletne storitve, na primer javne visokoãolske organizacije. 

Ponudnik storitve identificira uporabnika in preveri njegovo 
identiteto. Na podlagi preverjene identitete se potem odloþi, ali bo 
dovolil dostop do storitve ali ne in v kakãnem obsegu. Zahtevana 
raven zanesljivosti sredstev za identifikacijo je odvisna od 
posledic, ki bi lahko nastale, þe identiteta uporabnika ne bi bila 
prava. 

Tisti ponudniki javnih storitev, ki zahtevajo srednjo ali visoko 
raven zanesljivosti v zvezi z dostopom do njihovih storitev, 
morajo od 29. septembra 2018 priznavati priglaãene sheme drugih 
þlanic EU [7]. To pomeni, da mora vsak ponudnik izobraåevalnih 
storitev, ki od uporabnikov zahteva, da se izkaåejo s 
kvalificiranim digitalnim potrdilom, priznati tuja sredstva za 
identifikacijo iz priglaãenih shem. Trenutno je to le nemãka 
osebna izkaznica, v drugi polovici leta 2019 pa bo potrebno 
priznati ãe sredstva iz Belgije, Estonije, Hrvaãke, Italije, 
Luksemburga, Portugalske in âpanije. Slovenija bo predvidoma 
priglasila svojo shemo leta 2019. 

2.1.4 VR]liãþe eIDAS 
Vozliãþe predstavlja osrednjo toþko zaupanja v posamezni dråavi. 
Na eni strani povezuje nacionalno infrastrukturo s tujimi 
ponudniki storitev, na drugi pa nacionalne ponudnike identitet, 
atributov in storitev z infrastrukturami drugih dråav EU. Ker vsa 
nacionalna vozliãþa tvorijo krog zaupanja, zadostuje, da 
posamezni ponudnik storitev ali atributov vzpostavi zaupanje le z 
vozliãþem v svoji dråavi. Ponudnikom izobraåevalnih storitev se 
tako ne bo treba ukvarjati s preverjanjem digitalnih potrdil ali 
drugih sredstev iz tujine, ampak bodo to prepustili ponudnikom 
identitete in nacionalnim vozliãþem eIDAS. 

Osrednje vozliãþe v Sloveniji je bilo vzpostavljeno leta 2018 na 
Ministrstvu za javno upravo v okviru projekta SI-PASS. 
Ministrstvo preverja tudi veljavnost slovenskih (kvalificiranih) 
digitalnih potrdil in omogoþa dostop do Centralnega registra 
prebivalstva, ki sluåi kot zaupanja vreden vir osnovnih osebnih 
podatkov, kakrãni so ime, priimek, spol, datum rojstva ipd. 

2.2 Primer uporabe infrastrukture eIDAS v 
YiVokem ãolVWYX 
Slika 1 prikazuje primer uporabe tehniþne infrastrukture eIDAS v 
visokem ãolstvu. âtudentka iz Belgije se åeli prijaviti na 
ãtudentsko izmenjavo Erasmus+ v Sloveniji. Ob tem bo pri 
identifikaciji uporabila svoje digitalno potrdilo, izdano v Belgiji, 
hkrati pa bo po elektronski poti predloåila potrebna dokazila o 
dosedanjem ãtudiju. 
âtudentka najprej pove ponudniku storitve, iz katere dråave 
prihaja (1). Ta jo s pomoþjo slovenskega nacionalnega vozliãþa 
eIDAS preusmeri k podobnemu vozliãþu v Belgiji (2), slednji pa k 
belgijskemu ponudniku identitete, ki na podlagi digitalnega 
potrdila preveri njeno identiteto (3). Overjena elektronska 
dokazila o akademskih kvalifikacijah so pridobljena pri domaþi 
visokoãolski ustanovi (ponudnik atributov) (4). Zbrane podatke 

belgijsko nacionalno vozliãþe poãlje slovenskemu, ta pa naprej 
ponudniku storitve (5). Pri tem velja poudariti, da je zaradi 
varstva osebnih podatkov pobudnica vseh zahtev ãtudentka sama. 
Prav tako vse potrebne zasebne podatke (kvalifikacije), ki so 
posredovani ponudniku storitve, doloþi ãtudentka in eksplicitno 
privoli v njihovo razkritje. 

 
Slika 1. Shematski prikaz uporabe infrastrukture eIDAS 

3. IZMENJAVA âTUDENTOV IN 
PODATKI O âTUDENTIH 

3.1 Trenutno stanje na slovenskih ustanovah 
Program Erasmus+ ãtudentu omogoþa, da del rednih ãtudijskih 
obveznosti namesto v matiþni instituciji opravi v partnerski 
instituciji (gostiteljici) v tujini. Partnerske institucije so tiste 
institucije, s katerimi ima matiþna institucija podpisan bilateralni 
sporazum o izmenjavi ãtudentov v doloþenem ãtudijskem letu. 

Prijava na izmenjavo poteka v dveh korakih: 

x ãtudent predloåi vlogo na matiþni ustanovi 

x ãtudent se registrira na ustanovi gostiteljici 

Za registracijo tujih ãtudentov na ustanovi gostiteljici imata 
Univerza v Ljubljani (https://studij.uni-
lj.si/studexchange/tujci_prva.asp) in Univerza v Mariboru enotni 
strani za registracijo za vse svoje fakultete. âtudent najprej vnese 
osebne podatke, ime programa za izmenjavo in leto predvidene 
izmenjave, da pridobi enoliþno oznako. Nato s pomoþjo rojstnega 
datuma in pridobljeno oznako vnese ãe podatke o trenutnem in 
preteklem ãtudiju ter podatke o izmenjavi. 

Cilj uporabe infrastrukture eIDAS pri registraciji je, da bi lahko 
ãtudenti za prijavo uporabili nacionalno sredstvo za identifikacijo 
(npr. digitalno potrdilo), þim veþji deleå posredovanih podatkov 
pa bi priãel v elektronski obliki iz zaupanja vrednih virov, s þimer 
bi se lahko skrajãal þas vnosa podatkov in preverjanja njihove 
veljavnosti. 

3.2 ViUi ãtudentskih podatkov 
Podatke, ki jih morajo ãtudenti predloåiti ob registraciji za 
izmenjavo Erasmus+, lahko razdelimo v ãtiri skupine: 
identifikacijski podatki, podatki o trenutnem ãtudiju, podatki o 
preteklih doseåkih in podatki o predlagani izmenjavi.  

Del identifikacijskih podatkov lahko zagotovijo dråave, od koder 
prihaja uporabnik, preostali podatki pa bodo morali biti 
pridobljeni iz drugih virov. Viri podatkov so lahko razliþni, na 
primer centralni register prebivalstva za identifikacijske podatke, 
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visokoãolska ustanova ali drugi registri s podatki o trenutnem in 
preteklem ãtudiju, na primer slovenski centralni evidenþni sistem 
za visoko ãolstvo eVâ. Podatke lahko sami navedejo tudi ãtudenti 
in ãtudentke. Od vira podatkov je odvisna njihova zanesljivost. Za 
uradne podatke smo lahko prej prepriþani, da so veljavni, kot za 
tiste, ki jih vnese uporabnik. 

V nadaljevanju so na kratko predstavljeni ãtudentski podatki, 
potrebni ob registraciji, in predlagani viri teh podatkov. Med viri 
podatkov v tabelah 1-4 AP oznaþuje ponudnika atributov, eIDAS 
priglaãeno shemo dråave þlanice EU, ãWXd pa ãtudenta ali 
ãtudentko. V tabeli 1 je podan seznam identifikacijskih podatkov, 
ki jih visokoãolska ustanova zahteva ob prijavi. Nekateri od njih 
so åe na voljo v sami infrastrukturi eIDAS. Evropska unija namreþ 
doloþa minimalni niz obveznih in neobveznih identifikacijskih 
podatkov, ki enoliþno predstavljajo fiziþno in pravno osebo [8]. 
Obvezni podatki za fiziþno osebo obsegajo sedanje ime, sedanji 
priimek, datum rojstva in enoliþni identifikator, neobvezni pa ime 
in priimek ob rojstvu, kraj rojstva, sedanji naslov in spol. 

Dråave þlanic EU so dolåne zagotoviti vse obvezne podatke o 
uporabnikih storitev, neobvezne pa le, þe to same åelijo. 
Ponudniki visokoãolskih storitev lahko tako iz drugih dråav 
zagotovo prejmejo le obvezne podatke kljub temu, da so nekatere 
dråave napovedale, da bodo v svoje identifikacijske sheme 
vkljuþile tudi razliþne neobvezne podatke. Hrvaãka in Portugalska 
bosta denimo v svojo shemo vkljuþili vse neobvezne podatke, 
Avstrija pa nobenih. Vir obveznih podatkov za Slovenijo je 
Centralni register prebivalstva. Pri neobveznih podatkih se ãe ne 
ve, ali jih bo Slovenija vkljuþila v svojo priglaãeno shemo. 

Tabela 1. Seznam identifikacijskih podatkov 

Atribut Vir 
Ime eIDAS 
Priimek eIDAS 
Datum rojstva eIDAS 
Kraj rojstva eIDAS, AP 
Dråava rojstva AP, ãtud. 
Spol eIDAS, AP 
Osebni dokument AP, ãtud. 
âtevilka osebnega dokumenta AP, ãtud. 
Dråavljanstvo AP, ãtud. 
Stalni naslov eIDAS, AP 
Zaþasni naslov ãtud. 
Telefonska ãtevilka ãtud., AP 
Naslov e-poãte ãtud., AP 

 
Drugi sklop podatkov je povezan s trenutnim ãtudijem (Tabela 2) 
in matiþno ustanovo ãtudenta. Najzanesljivejãi vir teh podatkov je 
visokoãolska ustanova ali centralni visokoãolski register, kakrãen 
je v Sloveniji eVâ. Da bi bili ti podatki na voljo, morata biti 
ustanova ali centralni register vkljuþena v infrastrukturo eIDAS. 
V nasprotnem primeru mora podatke v prijavni obrazec ãe vedno 
vnesti uporabnik. 

Tabela 2. Seznam podatkov o WUenXWnem ãWXdijX 

Atribut Vir 
Domaþa visokoãolska organizacija AP, ãtud. 
Naslov in dråava domaþe ustanove AP, ãtud. 
Raven ãtudija AP, ãtud. 
Podroþje ãtudija AP, ãtud. 
Ime ãtudija AP, ãtud. 
Potrdilo o opravljenih obveznostih AP, ãtud. 

 
Za ãtudentsko izmenjavo so pomembni tudi podatki o trenutni 
izobrazbi, zakljuþenem ãtudiju ali ãolanju in pridobljenih 
kompetencah in spretnostih, na primer znanju tujega jezika 
(Tabela 3). Tudi v tem primeru sta najzanesljivejãa vira ustanova, 
na kateri je ãtudent pridobil izobrazbo, ali centralni register. 

Tabela 3. Seznam SodaWkoY o SUeWeklih doVeåkih 

Atribut Vir 
Izobrazba AP, ãtud. 
Prejãnja visokoãolska ustanova AP, ãtud. 
Datum zakljuþka ãtudija AP, ãtud. 
Dråava ãtudija AP, ãtud. 
Raven znanja tujega jezika AP, ãtud. 
Potrdilo o znanju tujega jezika AP, ãtud. 

 
Zadnji sklop obsega podatke o predlagani ãtudentski izmenjavi na 
ustanovi gostiteljici (Tabela 4). V tem primeru podatki ãe niso na 
voljo v katerem od informacijskih sistemov ali registrov, zato jih 
mora navesti vsak posameznik sam. 

Tabela 4. Seznam podatkov o predlagani izmenjavi 

Atribut Vir 
Program izmenjave ãtud. 
âtudijski sporazum ãtud. 
Predvideno obdobje ãtudija ãtud. 
Semester ãtud. 
Ime fakultete obiskane visokoãolske 
ustanove ãtud. 

Podroþje ãtudija ãtud. 
Predvideno ãtevilo doseåenih 
kreditnih toþk ãtud. 

Jezik predavanj ãtud. 
Kontaktna oseba oziroma 
koordinator na domaþi ustanovi AP, ãtud. 

 

4. PREDSTAVITEV IZBOLJâAV 
Namen predlaganih izboljãav je zanesljivejãa in enostavnejãa 
identifikacija uporabnika s pomoþjo infrastrukture eIDAS in 
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pridobitev þim veþjega obsega podatkov po elektronski poti iz 
zanesljivih virov, ki so del infrastrukture. 

4.1 NadgUadnja Yo]liãþa eIDAS za potrebe 
ãolVWYa 
Trenutna razliþica ãe ne omogoþa prepoznavanja in obravnave 
drugih atributov, razen tistih iz minimalnega niza po eIDAS 
(poglavje 3.2). Prva izboljãava je zato nadgradnja vozliãþa eIDAS. 
V referenþno implementacijo vozliãþa eIDAS, ki jo pripravlja in 
vzdråuje Direktorat EU za informatiko, bo vkljuþena podpora za 
dodatne, akademske atribute, prav tako bo posodobljen testni 
ponudnik storitev. Nadalje bo izdelan ãe modul za povezavo 
vozliãþa eIDAS in ponudnikov akademskih atributov. 

4.2 VkljXþiWeY SonXdnikoY akademskih 
atributov v infrastrukturo 
Drugi korak je vkljuþitev ponudnikov akademskih atributov v 
tehniþno infrastrukturo eIDAS. Od ponudnikov akademskih 
atributov bo v infrastrukturo najprej vkljuþena Fakulteta za 
raþunalniãtvo in informatiko Univerze v Ljubljani, v pripravi pa je 
tudi vkljuþitev Evidenþnega in analitskega informacijskega 
sistema za visoko ãolstvo (eVâ). Sistem eVâ vsebuje informacije 
o vseh ãtudijskih programih in vpisanih ãtudentih na slovenskih 
visokoãolskih organizacijah. Informacije zajemajo, na primer, leto 
ãtudija, podroþje ãtudija, ime in status visokoãolske ustanove, 
ãtudijski program, dolåino programa, naþin ãtudija, datum prvega 
vpisa ipd. 

4.3 NadgUadnja obVWojeþih i]obUaåeYalnih e-
storitev 
Zadnji korak je nadgradnja obstojeþih izobraåevalnih e-storitev in 
postopkov registracije in identifikacije uporabnikov iz tujine. 
Ponudniki izobraåevalnih storitev se lahko na slovensko vozliãþe 
eIDAS prikljuþijo na dva naþina: neposredno na vozliãþe ali prek 
slovenskega centralnega avtentikacijskega sistema SI-CAS. 

4.3.1 RegiVWUacija ãWXdeQWRY 
Spletna stran za registracijo tujih ãtudentov bo omogoþila dodatni 
naþin prijave, imenovan ªPrijava eIDAS«. S klikom na gumb bo 
uporabnik preusmerjen v infrastrukturo eIDAS, kjer bo uporabil 
svojo nacionalno identiteto, kakor je prikazano na sliki 1 in 
opisano v poglavju 2.2. Ob tem bodo doloþeni identifikacijski in 
akademski podatki (podatki, ki imajo v poglavju 3.2 kot vir 
navedena eIDAS ali AP) samodejno pridobljeni od ponudnikov 
atributov. Manjkajoþe podatke bo uporabnik enako kot sedaj 
vnesel v spletni obrazec. 

4.3.2 Dostop do e-gradiva 
Za odprtokodni sistem za upravljanje izobraåevanja Moodle smo 
v Laboratoriju za odprte sisteme in mreåe Instituta ³Joåef Stefan´ 
åe pripravili vtiþnik, ki omogoþa neposredno povezavo z 
vozliãþem eIDAS in preverjanje identitete s pomoþjo 
infrastrukture eIDAS.  

Uporabniku je dodeljena ustrezna vloga v sistemu in omogoþen 
dostop do uþnega gradiva na podlagi nacionalnih digitalnih 
potrdil in posredovanih preverjenih akademskih atributov. Kot 
ponudnika storitve virtualnega uþnega okolja bosta v 
infrastrukturo eIDAS prva vkljuþena Institut ³Joåef Stefan´ in 
Fakulteta za raþunalniãtvo in informatiko Univerze v Ljubljani. 

4.3.3 DRVWRS dR bUe]åiþQega RPUeåja 
Zadnja e-storitev, ki bo nadgrajena ob koncu projekta, bo dostop 
do brezåiþnega omreåja na tuji ustanovi. Podobno kot åe danes 
omogoþa tak dostop omreåje Eduroam, bodo lahko ãtudenti in 
profesorji dostopali do brezåiþnega omreåja tudi s pomoþjo 
elektronskih sredstev za identifikacijo, izdanih v okviru 
priglaãenih shem eIDAS. 

5. DRUGE AKTIVNOSTI EU 
V tem poglavju na kratko predstavljamo ãe nekaj drugih 
pristopov, ki naj bi v prihodnje olajãali mobilnost ãtudentov in 
zmanjãali bremena visokoãolskih ustanov, in sicer Erasmus 
Without Paper, EMREX, European Student Card, ESMO in 
StudIES+. Pristopi so del ukrepov, ki se izvajajo v okviru 
programov Erasmus+ in Instrument za povezovanje Evrope. 
Projekt Erasmus Without Paper (EWP) [9] pripravlja reãitve za 
varno izmenjavo podatkov o ãtudentih. EWP povezuje 
visokoãolske ãtudentske informacijske sisteme v enotno omreåje, 
ki lajãa pripravo medsebojnih sporazumov o sodelovanju med 
ustanovami, obveãþanje o izbiri ãtudentov za izmenjavo in prenos 
potrdil o opravljenih obveznostih v elektronski obliki v formatu 
ELMO [10]. 
EMREX [11] je decentralizirani sistem, namenjen laåjemu 
prenosu doseåkov oziroma uþnih izidov ãtudentov na izmenjavi iz 
tujine. Primeri doseåkov so podatki o uspeãno opravljenih 
predmetih (skupaj z datumi zakljuþka, kreditnimi toþkami, 
ocenami, ãtevilom ur, jeziku ipd.), priloga k diplomi, potrdilo o 
opravljenih obveznostih, potrdila o usposabljanju in ãtudijski 
sporazum. âtudent v informacijskem sistemu domaþe ustanove 
izbere dråavo in tujo ustanovo, s katere åeli prenesti svoje 
doseåke, ter se na tuji ustanovi ali nacionalni kontaktni toþki, ki 
pokriva veþ ustanov hkrati, identificira z identifikacijskim 
sredstvom za to ustanovo ali dråavo. Izbrane doseåke, zapisane v 
formatu ELMO in elektronsko podpisane, nato prenese k sebi in 
jih vkljuþi v domaþi informacijski sistem. V nasprotju z 
infrastrukturo eIDAS uporabnik potrebuje veþ sredstev za 
identifikacijo (za vsako tujo ustanovo oziroma dråavo eno).  
Namen projekta European Student Card [12] je izdelati enotno 
ãtudentsko izkaznico v obliki pametne kartice za vse evropske 
ãtudente. âtudent bi lahko imel veþ ãtudentskih izkaznic, in sicer 
eno za vsako visokoãolsko ustanovo, na katero je vpisan. Oznaka 
ãtudenta na izkaznici bi vsebovala informacije o tem, iz katere 
dråave in ustanove je ãtudent ter kakãna je njegova enoliþna 
oznaka na tej ustanovi. 
Projekt ESMO [13], sofinanciran iz Instrumenta za povezovanje 
Evrope, se je zaþel 1. aprila 2018. Njegov cilj je v vsaki dråavi 
EU vzpostaviti osrednje vozliãþe, ki naj bi povezalo vse 
visokoãolske organizacije v tej dråavi. Vozliãþa naj bi si med 
seboj izmenjevala tiste podatke, ki niso na voljo åe v omreåju 
eIDAS. Pri tem naj bi bili upoãtevani enaki principi glede zaãþite 
zasebnosti kot pri eIDAS. 
Projekt StudIES+ [14] se izvaja v istem programu kot projekta 
eID4U in ESMO. Njegov namen je olajãati mobilnost ãtudentov v 
Evropski uniji s pomoþjo platforme, ki bo vkljuþevala digitalne 
storitve za ãtudente visokoãolskih ustanov, dostopne z elektronsko 
identiteto, in zagotovila elektronski podpis, elektronski åig in 
þasovni åig. Varna izmenjava elektronsko podpisanih dokumentov 
bo temeljila na platformi za upravljanje digitalnih transakcij, 
platformi za izmenjavo dokumentov ePROSECAL in storitvi 
eNOTAR. 
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6. ZAKLJUýEK 
Koristi od vzpostavljene infrastrukture eIDAS in nadgrajenih e-
storitev bodo imele tako visokoãolske organizacije kot ãtudenti.  

Visokoãolske ustanove lahko zviãajo raven zanesljivosti 
preverjanja identitete uporabnikov in poveþajo ãtevilo 
potencialnih uporabnikov storitev s ãtudenti iz drugih dråav EU. 
Preverjanje identitete je preloåeno na ponudnika identitete, sama 
infrastruktura pa omogoþa uvedbo novih storitev, ki temeljijo na 
moþnem overjanju in preverjenih elektronskih dokazilih o 
akademskih kvalifikacijah.  

Dostop do preverjenih akademskih informacij v elektronski obliki 
poenostavlja doloþena administrativna opravila, kot je preverjanje 
papirnatih dokazil ãtudentov iz tujine, in odpravlja moånost 
napake pri vnosu podatkov v spletni obrazec. Skladno delovanje 
e-izobraåevalnih sistemov in usklajenost zapisa podatkov 
prispevata tudi k laåjemu oblikovanju skupnega evropskega 
visokoãolskega prostora. 

Visokoãolske organizacije, ki so v infrastrukturo vkljuþene kot 
zaupanja vredni viri akademskih podatkov o ãtudentih in 
diplomantih, lahko slednjim omogoþijo dostop do novih 
þezmejnih storitev v drugih dråavah þlanicah EU. âtudentje in 
diplomanti lahko s svojimi sredstvi za identifikacijo dostopajo do 
storitev v katerikoli dråavi EU, prav tako imajo dostop do svojih 
podatkov pri vseh ustanovah, kjer so v preteklosti ãtudirali. 
Infrastruktura pri tem zagotavlja, da so osebni podatki ustrezno 
zaãþiteni, uporabnik pa sam odloþa, katere podatke je pripravljen 
razkriti. 

7. OPOMBA 
Predstavljeni rezultati izhajajo iz projektov eID4U (eID for 
University, oznaka 2017-EU-IA-0051) in SI-PASS (Slovenian 
eIDAS node and integrated services, oznaka 2017-SI-IA-0037), ki 
ju sofinancira Evropska unija iz sredstev Instrumenta za 
povezovanje Evrope. 
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POVZETEK 
ýlanek opiVXje delaYnico, na kaWeri Vmo ] Xþenci VWarimi med 
Vedem in enajVW leW, i]Yajali akWiYnoVWi ]a ]godnje Xþenje 
raþXnalniãWYa. AkWiYnoVWi Vo bile ]aVnoYane po 
konVWrXkcioniVWiþnem priVWopX in Vo bile Ye]ane na karo papir, 
programiranje robotov Sphero in programiranjem v programskem 
jeziku Scratch Junior. Delavnico smo zasnovali z namenom, da 
Xþenci ra]Yijejo VpoVobnoVW reãeYanja problemoY, Ve naXþijo 
osnovnih konceptov programiranja in da nadgradijo svoje znanje 
i] raþXnalniãkega miãljenja. 
ýlanek opisuje potek 5-dneYne delaYnice, na kaWeri Vo Ve Xþenci 
Xþili raþXnalniãkih koncepWoY in re]XlWaWe Y napredkX ]nanja pri 
Xþencih. Re]XlWaWi kaåejo na XVpeãnoVW ]aVnoYane delaYnice, Vaj 
Vo bili Xþenci ]elo moWiYirani ]a delo, praY Wako pa Vo bili 
napredki v ]nanjX oþiWni, Vaj Vo Ve Xþenci naXþili Yeliko koncepWoY 
iz programiranja, reãeYanja problemoY in raþXnalniãkega 
miãljenja. 

KOMXþQH EHVHGH 
Zgodnje Xþenje raþXnalniãWYa, konVWrXkcioni]em, karo papir, 
Sphero, ScraWchJr, raþXnalniãko miãljenje, programiranje, 
reãeYanje problemoY 
 
ABSTRACT 
In this paper we present the workshop in which activities were 
carried out for early childhood education of computer science for 
students aged between seven and eleven. All the activities (Caro 
paper, programming Sphero robots, ScratchJr) were prepared 
according to the constructionist approach. Our aim was to develop 
a workshop where students can develop the ability to solve 
problems, learn the basic concepts of programming, and upgrade 
their knowledge of computational thinking. 

The article describes the course of a 5-day workshop where 
students learned computer science concepts and also relates the 
results in students' progress of knowledge. The final results show 
that the workshop was methodically well delivered as students 
were highly motivated to work and the progress in knowledge was 
evident. Furthermore, students learned a lot of new concepts from 
programming, problem-solving and computational thinking. 

Keywords 
Early Childhood Education in Computer Science, 
Constructionism, Caro paper, Sphero, ScratchJr, Computational 
thinking, Programming, Solving problems 

1. UVOD 
V danaãnjem þaVX VYeW preplaYlja Wehnologija, V kaWero Vmo 
obkroåeni na YVakem korakX. Veliko VWrokoYnjakoY je celo 
mnenja, da je raþXnalniãWYo noYodobna piVmenoVW in ]aWo VWarãi in 
XþiWelji åelimo, da oWroci Yidijo Wehnologijo koW nekaj, kjer imajo 
nad]or Y VYojih rokah in kar lahko Xporabljajo ]a VYoje i]raåanje 
[13]. äe leWa 2002 Vo BerV, PonWe, JXelich, Viera, in Schenker Y 
þlankX TeacherV aV DeVignerV: InWegrating Robotics in Early 
Childhood EdXcaWion i]jaYili, da ni Ypraãanje ali bodo raþXnalniki 
priãli Y ãolVko Xþilnico ali ne, WemYeþ kako inWegriraWi 
raþXnalniãWYo Y prakVo Y ]godnjem oWroãWYX [5]. 
Ker Vmo Vi åeleli i]YedeWi odgoYor na ]adnje Ypraãanje, je bilo 
praY Vlednje naãe glaYno Yodilo pri ]aVnoYanjX programa poleWne 
delavnice, ki ga bomo predstavili v nadaljevanju. Konkretneje nas 
je ]animalo, kako lahko mlajãim oWrokom predVWaYimo in 
³nadgradimo´ ]nanje na podroþjX raþXnalniãkega miãljenja in jih 
hkraWi WXdi naYdXãimo nad raþXnalniãWYom. Ker je ãlo ]a mlajãe 
otroke, nam je bil izziv da vso abstrakcijo, ki je v ozadju 
raþXnalniãkih problemoY, predVWaYimo konkreWno. ZaWo je bila 
Yeþina naãih akWiYnoVWi ]aVnoYanih Wako, da Vo bile predYVem 
izkustvene ali fi]iþne. To je, da oWrok pri XþenjX Xporablja VYoje 
Welo, Ve doWika predmeWoY, Ve giblje« Tako Vo npr. oWroci Vpo]nali 
pojem ]anke Vko]i ra]liþne igre in pleV, kar podobno praYi WXdi 
aYWorica knjige Hello RXb\, LiXkaV Y þlankX [8]. 
TXdi daneV je ãe Yedno Yeliko razprav o tem ali bi bilo potrebno v 
ãole XYeVWi predmeW, pri kaWerem bi oWroke Xþili oVnoY 
raþXnalniãWYa in V Wem poVlediþno WXdi programiranja, Wer kdaj ga 
XYeVWi. Pri XþenjX raþXnalniãWYa Ve Xþenci Vreþajo ] Y]orci, ki 
lahko v zgodnjih letih zgradijo temelje za razvijanje ter uporabo 
abVWrakcije in Wemelje ]a boljãe reãeYanje raþXnalniãkih problemoY 
[10]. âkoWVki kXrikXlXm naYaja koW enega i]med po]iWiYnih 
YidikoY Xþenja raþXnalniãWYa oblikoYanje, i]delaYo in WeVWiranje 
raþXnalniãkih reãiWeY Y kaWerega je ]elo YpeWo problemVko Xþenje, 
ki Xþencem pomaga pri gradnji ]nanja [9], [10]. Uþenje 
raþXnalniãWYa ]ajema WXdi predVWaYiWYe, ki pri Xþencih poVWaYijo 
Wemelje ]a ra]XmeYanje in predVWaYiWeY informacij Y raþXnalnikX, 
kar pomaga pri razvoju in uporabi abstrakcije [10]. 
Pomemben Yidik raþXnalniãWYa je WXdi programiranje, pri kaWerem 
se otroci ukvarjajo z zaporedjem ukazov, ki predstavlja program. 
Sestavljanje smiselnega zaporedja ukazov je zelo pomembna 
VpreWnoVW Y ]godnjem oWroãWYX, ki jo je mogoþe ]aVlediti tudi v 
ãolVkih kXrikXlih [18]. Zaporedje VkXpaj V VorWiranjem, merjenjem 
in prepoznavanjem vzorcev predstavlja osnovne sposobnosti, ki 
XþencX omogoþajo, da na VYeW gleda maWemaWiþno [15]. Pri 
programiranjX pa ne gre le ]a piVanje kode, WemYeþ ]a proces, 
Vko]i kaWerega Xþenci ra]Yijajo raþXnalniãko miãljenje [1]. 
JeanneWWe Wing [19] meni, da je raþXnalniãko miãljenje poWrebna 
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Yeãþina ]a YVe in ne le ]a raþXnalniþarje, ker Wemelji na reãeYanjX 
problemoY, kreiranjX ViVWemoY in ra]XmeYanjX obnaãanja, pri 
Xporabi oVnoYnih koncepWoY raþXnalniãWYa. Poleg Wega pa 
YkljXþXje YrVWo miVelnih proceVoY, ki odraåajo ãirino 
raþXnalniãkega podroþja. ZnaWi programiraWi pri Xþencih poYeþa 
obVeg VWYari, ki jih lahko i]delajo V pomoþjo raþXnalnika, poYeþa 
obseg znanja ter pripomore pri ViVWemaWiþnem in XVWYarjalnemX 
ra]miãljanjX [14]. 
Do Vedaj je bilo i]Yedenih kar nekaj ra]iVkaY na podroþjX 
]godnjega poXþeYanja, ki Vo poka]ale, da imajo YiVokokakoYoVWne 
i]kXãnje ]godnjega Xþenja po]iWiYen YpliY na kraWkoroþno in 
dolgoroþno Xþenje Wer ra]Yoj oWrok [10]. SpeW drXge i] podroþja 
roboWike, Vo poka]ale, da lahko oWroci, VWarejãi od ãWirih leW, 
i]delajo in Vprogramirajo preproVWe projekWe, ki YkljXþXjejo roboWe 
[4]. Uþenci V pomoþjo VeVWaYljanja roboWoY in programiranja le Weh 
ra]Yijajo VYoje raþXnalniãko miãljenje in Ve Xþijo pomembnih 
koncepWoY V podroþja Wehnologije, raþXnalniãWYa, programiranja in 
inåeniringa [2]. Podobna ra]iVkaYa je poka]ala, da Xþenci VWari 
med peW in Vedem leWi V pomoþjo i]Yajanja XVWre]nih akWiYnoVWi 
znajo VeVWaYiWi in prebraWi ]aporedje Xka]oY, XporabljaWi konþno 
]anko V ãWeYilVkimi parameWri, XporabljaWi konþno ]anko V 
senzornimi parametri, sestaviti in prebrati zaporedje ukazov z 
Xporabo Xka]a ''poþakaj X VekXnd'' in XporabljaWi pogojni VWaYek 
[17]. Kar poWrjXje, da Vo Xþenci åe Y ]godnjem oWroãWYX ]moåni 
logiþnega ra]miãljanja, ki je nXjno poWrebno ]a programiranje. 
Raziskave s programom LOGO so pokazale, da lahko zgodnje 
programiranje, ki poWeka VWrXkWXrirano, i]boljãa Yi]Xalni Vpomin in 
VmiVel ]a ãWeYila, prav tako pomaga otroku pri razvoju tehnik za 
reãeYanje problemoY in ra]YojX je]ikoYnih VpreWnoVWi [3]. 
PoleWno ãolo je organi]irala FakXlWeWa ]a raþXnalniãWYo in 
informaWiko UniYer]e Y LjXbljani Y VodeloYanjX V Pedagoãko 
fakulteto Univerze v Ljubljani in V projekWom Srediãþe karierne 
orienWacije ]ahod (SKOZ), ki ga koordinira Gimna]ija Viþ 
(https://fri.uni-lj.si/sl/poletna-sola-fri). Namenjena je 
oVnoYnoãolcem, Vrednjeãolcem in ãWXdenWom, ki jih ]anima 
podroþje raþXnalniãWYa, informaWike in ra]Yoja aplikacij. Na ta 
naþin mladi pridejo Y VWik V podroþji, ki jih ]animajo in 
moWiYirajo, Yendar pa nimajo moånoVWi, da bi jih odkriYali Y 
rednem delX ãolVkega leWa. V þlankX bomo opiVali ]aVnoYo 
delaYnice, ki Vmo jo i]Yedli Y VklopX poleWne ãole in naþin, kako 
Vmo ]aVnoYana gradiYa in akWiYnoVWi predVWaYili Xþencem od 
drXgega do þeWrWega ra]reda oVnoYne ãole. PredVWaYili bomo WXdi 
pred]nanje XþenceY in njihoY napredek na podroþjX 
raþXnalniãkega miãljenja, ki Vmo ga i]merili V po-testi po izpeljani 
delavnici. Uporabljena gradiva so bila zasnovana po 
konVWrXkcioniVWiþnem priVWopX, ki ga je ra]Yil ameriãki maWemaWik, 
raþXnalniþar in pedagog Se\moXr PaperW Y oVemdeVeWih leWih 
prejãnjega VWoleWja. KonVWrXkcioni]em je pedagoãka Weorija, ki 
temelji na ideji, da osebi nameVWo ra]lage ponXdimo i]kXãnjo, na 
podlagi katere zgradi lastno idejo o neki stvari [12]. Kot uvod v 
VYeW raþXnalniãkega miãljenja Vmo i]Yedli akWiYnoVW karo papir, 
prek kaWere Xþenci ra]Yijajo Yeãþine raþXnalniãkega miãljenja. 
IVWoþaVno Ve Xþijo WXdi reãeYanja problemoY, ra]Yijajo 
algoriWmiþno ra]miãljanje in Vpo]naYajo oVnoYe programerVkih 
konceptov. Nadaljevali smo z roboti Sphero in tako v aktivnosti 
YkljXþili fi]iþno raþXnalniãWYo. To je priVWop, pri kaWerem Xþenec 
preko programske kode ustvarja interakcijo ] fi]iþnim objekWom 
oziroma sistemom. Zadnja aktivnost pa je bila povezana z 
grafiþnim programVkim je]ikom ScraWchJr, ki je namenjen 
]godnjemX XþenjX programiranja. Uporabljamo ga lahko na iPad 
ali Android Wabliþnih raþXnalnikih, kjer Xþenec V konicami prstov 

] Yleþenjem VeVWaYlja programVke bloke in Wako XVWYarja VYoje 
prve animirane zgodbe ali igre.  

2. METODE 
Raziskava je temeljila na kvantitativni raziskavi. Uporabili smo 
deskriptivno in kavzalno neeksperimentalno metodo. Vzorec je bil 
neVlXþajnoVWni, priloånoVWni, Y kaWerega Vmo ]ajeli 18 XþenceY 
VWarih med 7 in 11 leW, ki Vo Ve Xdeleåili delaYnice ''V YeVolje V 
ScraWchJr'' poleWne ãole FRI 2018. PoleWno ãolo je organi]irala 
FakXlWeWa ]a raþXnalniãWYo in informaWiko UniYer]e Y LjXbljani Y 
sodelovanjX V Pedagoãko fakXlWeWo UniYer]e Y LjXbljani in V 
projekWom Srediãþe karierne orienWacije ]ahod (SKOZ), ki ga 
koordinira Gimna]ija Viþ (hWWpV://fri.Xni-lj.si/sl/poletna-sola-fri). 
Za zbiranje podatkov smo uporabili nestrukturirano opazovanje z 
Xdeleåbo Wer pred- in po-test. 

3. OKOLJA =A =GODNJE POUýEVANJE 
RAýUNALNIâTVA 

3.1  Karo papir 
Karo papir je ena i]med akWiYnoVWi, prek kaWere lahko Xþenci 
ra]Yijajo Yeãþino raþXnalniãkega miãljenja. IVWoþaVno Ve Xþijo WXdi 
reãeYanja problemoY, ra]Yijajo algoriWmiþno ra]miãljanje in 
spoznavajo osnove programerskih konceptov. 
AkWiYnoVW je primerna ]a Xporabo WXdi Y Oâ pri Xrah 
raþXnalniãWYa, Vaj ]ajema operaWiYne Xþne cilje i] VloYenVkega 
Xþnega naþrWa ]a raþXnalniãWYo i] VklopoY algoriWmi in programi 
[11], ti so: 

1. cilj Uþenec zna sam napisati program. 
2. cilj Uþenec ]na VlediWi i]YajanjX WXjega programa. 
3. cilj Uþenec prepo]na in ]na odpraYiWi napake Y 
svojem programu. 
4. cilj Uþenec ]na popraYiWi napako Y WXjem programX. 
5. cilj Uþenec ]na Y algoriWem YkljXþiWi ponaYljanje 
(zanke). 
6. cilj Uþenec ra]Xme pojem ]anke in ga ]na XporabiWi 
]a reãiWeY problema. 

Na delaYnici Vmo V pomoþjo karo papirja i]Yedli dYe ra]liþni 
aktivnosti. Pri prvi aktivnosti, imenovani Abeceda, so ukaze 
podajali in i]Yajali Xþenci, pri drXgi, imenoYani Potep po vesolju, 
pa Vo Xka]e, ki Vo jih napiVali Xþenci, i]Yajali SpheroWi. PrYa 
aktivnost je bila tako namenjena usvajanju zastavljenih ciljev, 
druga pa utrjevanju le teh. 
Za akWiYnoVW Abeceda Vmo na Wleh Xþilnice ] lepilnim Wrakom 
i]delali mreåo YelikoVWi 5 [ 5, po kaWeri Vo Ve lahko Xþenci 
premikali (Vlika 1). V YVako polje Vmo naWo nalepili eno þrko 
abecede.  

VIVID 2018 138



 
Slika 1: Karo papir Abeceda 

Uþenci Vo Ve po mreåi premikali ] oVnoYnimi Xka]i: premik 
naprej, premik nazaj, korak levo in korak desno. Poleg teh ukazov 
Vmo ]a Wo akWiYnoVW XYedli WXdi Xka] naredi poþep, ki Vmo ga 
Xporabili, ko Vmo åeleli i]braWi þrko. Premikanje Ve je Yedno 
]aþelo na poljX o]naþenim V þrko ä, ki je ]a naV predVWaYljalo 
]aþeWno po]icijo (polje) programa. Uka]e Vmo iVWoþaVno piVali na 
Wablo (Vlika 2). V Wa namen Vmo YVakemX Xka]X doloþili VYojo 
oznako.  

Slika 2: Primer ukazov, ki so bili zapisani na tablo 
I]Yedli Vmo dYe ra]liþni nalogi. Za i]Yedbo prYe naloge Abeceda, 
ki Vmo jo YeþkraW WXdi ponoYili, Vmo poWreboYali dYa Xþenca. 
Naloga prYega Xþenca je bila i]piVaWi VYoje ime in/ali beVedo na 
mreåi V podajanjem XVWre]nih Xka]oY drXgemX XþencX. Naloga 
drXgega Xþenca je bila premikaWi Ve po naYodilih. MaWej je 
medWem XþenþeYe Xka]e piVal na Wablo. DrXgi Xþenci Vo morali 
slediti izvajanjX obeh XþenceY Wer jih ob morebiWni napaki na Wo 
WXdi opo]oriWi. IVWoþaVno Vo morali VpremljaWi WXdi praYilnoVW 
]apiVa na Wablo. S Wo nalogo Vo Xþenci XVYojili prYi, drXgi in þeWrWi 
cilj. Za doVego peWega in ãeVWega cilja Vmo Xþencem predVWaYili 
ukaz ponovi n-krat, ki so ga lahko, ko je bilo le to smiselno, tudi 
uporabili. 
Druga naloga Abeceda je potekala po trojicah. Vsaka skupina je 
morala doloþiWi ime VYoji rakeWi in ga naWo ]apiVaWi na Wablo ] 
ukazi. Naloga skupine je bila preveriti ustreznost zapisa svoje 
kode, ter kode drugih skupin. V primeru napake so skupine 
morale kodo tudi ustrezno popraviti oziroma drugo skupino na 
napako opozoriti. Na zadnje pa so morali odkriti ime raket vseh 
skupin. Tako so usvojili in utrdili vse prej omenjene cilje. 

Pri akWiYnoVWi poWep po YeVoljX Vmo i]delali 6 karo mreå (]a YVako 
Wrojico en karo papir) YelikoVWi 6 [ 5 po kaWerih Vo lahko Xþenci 
premikali robotke Sphero (slika 3).  

 
Slika 3: Karo papir OVonþje in roboW Sphero na MerkXrjX 

Na nekaj polj smo nalepili objekte - planete, sonce, itd.. Spheroti 
Vo Ve po mreåi lahko premikali le po poljih, ki niVo YVeboYala 
þrnih lXkenj in na Wak naþin, koW Vo Wo poþeli Xþenci pri akWiYnoVWi 
Abeceda. Pri zapisu programa so lahko uporabili vse ukaze, ki jih 
ponujajo Spheroti. Kjer je bilo to potrebno, si je vsaka trojica 
i]brala ]aþeWno polje in naWo ]apiVala XVWre]en program. ReãiWi Vo 
morali naslednje naloge: 

1. Sphero poWXje do Zemlje in na]aj do ]aþeWnega polja. 
2. Sphero potuje od Neptuna do Venere. 
3. Sphero obiãþe dYa poljXbna planeta. 
4. Sphero obiãþe YVe planeWe. Pri YVakem planeWX 
Vpremeni barYo in/ali ³VpXVWi´ kakãen ]Yok. 

Z reãeYanjem nalog Vo krepili prYi, WreWji, peWi in ãeVWi cilj. 

3.2 Robot Sphero 
Sphero je robustna, vodoodporna polikarbonska robotska krogla, 
ki jo lahko upravljamo ali programiramo preko iPad ali Android 
Wabliþnih raþXnalnikoY. Za Wablice nam je na Yoljo aplikacija 
SpheroEdX, ki nam ponXja moånoVW XpraYljanja SpheroWa Y Wreh 
ra]liþnih naþinih in Vicer: XpraYljanje ] riVanjem, XpraYljanje o]. 
programiranje z programskimi bloki ali programiranje s 
tekstovnim programskim jezikom Orb basic oziroma (tudi) 
JaYaScripWom. Na naãih delaYnicah Vmo SpheroWe XpraYljali preko 
programskih blokov [16]. Pri tem so glavne lastnosti Spherota, ki 
jih lahko manipuliramo: 

1. vrWenje/premikanje Y ra]liþne Vmeri, 
2. Vpreminjanje barY, VYeWilnoVWi, VpXãþanje ]YokoY, 
3. Vpremljanje in XpraYljanje Ven]orjeY (poVpeãkomeWer, 
giroskop), 

Na poleWni ãoli Vmo SpheroWa Xporabili pri dYeh VkXpinVkih 
akWiYnoVWih. PrYa (åe omenjena) je bila Xporaba Spherota na Karo 
papirjX. DrXga akWiYnoVW pa je bila Yoånja SpheroWa Vko]i labirinW. 
Slednja aktivnost je potekala v treh korakih.  
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Slika 4: Uþenci med VYojim pripraYljanjem naþrWa labirinWa 

V prYem korakX Vmo Xþencem dali na Yoljo omejeno koliþino 
þaVa, Y kaWerem Vo morali VkiciraWi naþrW labirinWa in i]meriWi YVe 
potrebne razdalje, da se izognejo oviram in pripeljejo Spherote 
skozi labirint (slika 4). Pri tem jim nismo dali nobenih navodil 
kako naj XVWYarijo VYoj naþrW, Wako da Vo naVWale ]elo ra]liþne in 
izvirne ponazoritve labirintov. Ko je imela vsaka skupina svoj 
naþrW, je Vledilo programiranje SpheroWoY. Pri Wem Vo imeli na 
voljo tri poskuse, da kodo pred tekmovanjem preverijo na pravem 
labirinWX in jo po moånoVWi popraYijo o]iroma dodelajo. V tretji 
fa]i je Vledilo WekmoYanje (Vlika 5). VVako Yoånjo Vko]i labirinW 
Vmo ] Xþenci pokomenWirali in ob morebiWnem neXVpelem poVkXVX 
WXdi poVkXãali najWi napako, ki je bila kriYa ]a neXVpeãno Yoånjo. 

 
Slika 5: Robot Sphero in labirint 

3.3 Tablice s ScratchJr 
ScraWchJr je proVWo doVWopni, grafiþni programVki je]ik, ki je 
namenjen ]godnjemX XþenjX programiranja ]a oWroke VWare med 
pet in sedem let. Glavni elementi v programskem jeziku ScratchJr 
Vo programVki bloki, ki jih Xþenci VeVWaYljajo VkXpaj in ] njimi 
oblikujejo kodo [13]. Aplikacija deluje na iPad in Android 
Wabliþnih raþXnalnikih, kar omogoþa premikanje programVkih 
blokoY V konicami prVWoY ] doWikom in Yleþenjem, bre] Xporabe 
miãke. S VeVWaYljanjem kode Xþenci pripraYijo like do premikanja, 
skakanja, pleVa in podobno, V þimer XVWYarja inWerakWiYno ]godbo 
[6]. 
Uþencem Vmo ]a XYod omogoþili VamoVWojno ra]iVkoYanje 
aplikacije, njenega deloYanja in naþina VeVWaYljanja programVkih 
blokoY, pomena programVkih blokoY in poVlediþno XVWYarjanja 
kode. Uþenci Vo Ve ra]iVkoYanja loWili neViVWemaWiþno, ]aWo Vmo Y 

naslednji aktivnosti ugotovili, da je potreben voden ogled pomena 
programVkih blokoY. Z Xþenci Vmo ]aWo poVWopno pregledali YVe 
Xka]ne bloke in prei]kXVili njihoY YpliY na obnaãanje likoY. NaWo 
je sledila indiYidXalna akWiYnoVW, kjer Vo morali Xþenci narediWi Wri 
ra]liþne projekWe. Pri prYem projekWX Vo morali VeVWaYiWi program, 
kjer rakeWa poleWi na LXno in Ve Yrne na]aj. Uþenci Vo Ve Wekom 
reãeYanja naloge naXþili i]braWi XVWre]ne like in o]adja, 
sestavljanja Xka]oY Y praYilno ]aporedje Wer reãeYanja problemoY 
v primeru, ko program ni deloval tako, kot so si zamislili. Pri 
drugem projektu so morali sestaviti program, kjer raketa dvakrat 
obkroåi LXno. Tekom reãeYanja naloge Vo Xþenci nadgradili VYoje 
znanje z Xporabo konþne ]anke. Sledil je ãe WreWji projekW, pri 
kaWerem je bila naloga XþenceY VeVWaYiWi program, kjer Ve Zemlja 
YrWi okrog Sonca. UporabiWi Vo morali neVkonþno ]anko in 
razumeti njen pomen. Za utrjevanje vseh novo usvojenih 
raþXnalniãkih koncepWoY je bila konþna naloga XþenceY, da 
ustvarijo svoj lasten projekt v obliki interaktivne zgodbe ali igrice, 
kjer so predstavili svoje znanje o vesolju (slika 6).  

 
Slika 6: Delo Xþenca na ]akljXþnem projekWX 

4. DELAVNICA 
Cilj delaYnice FRI 2018 je bil naXþiWi in naYdXãiWi mlade 
generacije, da se iz uporabnikov novih tehnologij spremenijo v 
XVWYarjalce. DelaYnice Vo Ve i]Yedle med poleWnimi poþiWnicami Y 
Wreh ra]liþnih Werminih. Naãa 25-urna delavnica, V vesolje s 
ScratchJr, se je odvijala v tretjem tednu poletne ãole, med 9. in 13. 
jXlijem. Organi]irali Vmo jo ãWXdenWje Pedagoãke fakXlWeWe, Maja 
RopreW, Anja Koron, MaWej Mencin in KaWja LipoYãek. 
DelaYnice Ve je Xdeleåilo 18 XþenceY VWarih med 7 in 11 leW, i]med 
kaWerih Vmo pridobili 17 YeljaYnih re]XlWaWoY. Uþenci so prihajali 
i] okolja, kjer Vo Y VWikX V Wehnologijo in åe imajo doloþeno 
pred]nanje V podroþja raþXnalniãkega miãljenja. VVi Xþenci imajo 
doma in Y ãoli doVWop do raþXnalnika, 15 XþenceY pa ima doVWop 
WXdi do Wabliþnih raþXnalnikoY. 12 XþenceY je WXdi poYedalo, da åe 
imajo i]kXãnje V programiranjem Y YVaj enem i]med programVkih 
jezikov ScratchJr, Scratch in Logo ali pa s programiranjem 
roboWoY ArdXino ali LEGO MindVWorm. S pomoþjo pred-testa smo 
XgoWoYili, da YVi Xþenci ]najo prebraWi in i]YeVWi ]aporedje ukazov 
Wer ]najo odkriWi napako Y ]aporedjX Xka]oY. 53% XþenceY je 
]nalo WXdi XporabiWi konþno ]anko, 59% XþenceY pa je praYilno 
interpretiralo programsko kodo iz programskega jezika ScratchJr. 
GlaYni namen delaYnice je bil preYeriWi ali Xþenci ] opiVanimi 
akWiYnoVWmi XVYojijo ]aVWaYljene Xþne cilje in nadgradijo VYoje 
]nanje i] raþXnalniãkega miãljenja, kar Vmo preYerjali V poWeVWom. 
Pri VeVWaYljanjX akWiYnoVWi Vmo åeleli, da bi bile le We med Veboj 
poYe]ane. ZaWo Vmo Ve odloþili, da bomo YVe glaYne aktivnosti 
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(karo papir, Sphero, ScratchJr) izvajali v povezavi na temo 
YeVolje. Tako Vmo pri i]Yedbi delaYnice Yeliko þaVa namenili WXdi 
Vpo]naYanjX planeWoY, dela aVWronaYWoY, Sonca, LXne, þrnih 
lXkenj, iWd. Med i]Yedbo delaYnice Vmo na ]aþeWkX YVakega dne 
i]Yajali kraWke akWiYnoVWi Vko]i kaWere Vo Xþenci XWrdili ra]ne 
koncepWe: dogodke, ]anke, VekYence, VoþaVnoVW, pogojne VWaYke 
(raþXnalniãke koncepWe po Brennan in ReVnick) in ]apiV Xka]oY Y 
ScratchJr (slika 7).   

 
Slika 7: Jutranje aktivnosti ± Ples na ukaze 

5. OPIS POTEKA DELAVNICE 
PrYi dan delaYnice Vmo namenili Vpo]naYanjX XþenceY in 
ugotavljanju njihovega programerskega znanja. V ta namen smo 
izvedli pred-test s katerim smo dobili vpogled v njihovo 
predznanje iz programiranja. Temu je sledila prva naloga 
aktivnosti Abeceda, ki je bila namenjena usvajanju in/ali 
utrjevanju predznanja iz sestavljanja in branja zaporedja ukazov. 
V drugi polovici prvega dneva smo izvedli tudi aktivnosti za 
Vpo]naYanje YeVolja Vaj Vmo morali poVkrbeWi, da imajo Xþenci 
dovolj uVWre]nega ]nanja ]a i]delaYo konþnih projekWoY.  
DrXgi dan Vmo programerVko ]nanje XþenceY XWrdili ] drXgo 
nalogo akWiYnoVWi Abeceda. Odloþili Vmo Ve i]YeVWi WXdi akWiYnoVW 
PoWep po YeVoljX Vaj Vmo prYi dan XgoWoYili, da imajo Xþenci 
dovolj predznanja za samoVWojno reãeYanje po VkXpinah. Tako 
Vmo Xþencem najprej na kraWko predVWaYili programVko okolje 
Spherotov ter jih nato pustili, da sami poskusijo z znanjem 
pridobljenim na prejãnji akWiYnoVWi, reãiWi ]aVWaYljene probleme. 
Vedno smo jim bili seveda na voljo WXdi ]a pomoþ. 
Tretji dan delavnice smo po uvodnih aktivnostih nadaljevali z 
roboWi Sphero in Wako Xþencem pripraYili leVen labirinW. Naloga je 
bila, da Vprogramirajo SpheroWe Wako, da bodo le Wi XVpeãno 
preYo]ili labirinW. Da je bila naloga ãe nekoliko bolj zanimiva, so 
morali XVWYariWi naþrW labirinWa, po kaWerem bodo programirali 
Spherote, saj bodo imeli pred tekmovanjem le tri poskuse za 
WeVWiranje XVpeãnoVWi programa. Na koncX dneYa je Vledilo 
WekmoYanje in komenWiranje programoY in njihoYih Yoåenj. 
ýeWrWi dan delaYnice Vo Xþenci Vpo]nali program ScraWchJr. Na 
]aþeWkX Vo imeli na Yoljo pol Xre þaVa ]a VamoVWojno ra]iVkoYanje 
programa. NaWo pa Vmo Vi programVke bloke ãe VkXpaj pogledali 
in podali primere, kako jih lahko Xporabimo. PoWem Vo Xþenci 
dobili Wri naloge, ki Vo jih morali reãiWi. Ko Vo reãili naloge ]a 
]aþeli XVWYarjaWi VYoj ]akljXþni projekW na Wemo YeVolja, ]a 
kaWerega Vo morali predhodno pripraYiWi naþrW (krajãi opiV 
projekta, uporabljene scene in liki). 

PeWi dan Vo Xþenci nadaljeYali na VYojih ]akljXþnih projekWih. ýe 
Ve je pri Wem kaWeremX XþencX ]aWaknilo, Vmo mX pomagali 
ra]miãljaWi ampak le Woliko, da je lahko ra]reãil problem. Sledila je 
konþna predVWaYiWeY projekWoY (Vlika 8). TX je YVak Xþenec 
predstavil glavno idejo svojega programa in ra]loåil, kje je imel 
WeåaYe ali dodal ãe kakãno drXgo ]animiYoVW o projekWX. Konþni 
projekti so bili: zanimive animirane in interaktivne zgodbe na 
Wemo YeVolja; enoVWaYne raþXnalniãke igre, kjer Vi opraYljal like ] 
Vmernimi Wipkami in WXdi nekakãen ³Guitar-Hero´ na Wemo YeVolja. 

 
Slika 8: UþenþeYa predVWaYiWeY programa ³Space Hero´ 

6. REZULTATI IN ANALIZA 
UVpeãnoVW i]Yedene delaYnice in napredka i] raþXnalniãkega 
miãljenja pri Xþencih Vmo merili V po-testom. Po-test je bil 
sestavljen iz sedmih nalog, kjer je imela YVaka naloga ãWiri moåne 
odgovore, izmed katerih je bil le en pravilen. Prvi dve nalogi sta 
preYerjali ]nanje i] Vklopa karo papir, kjer Vo morali Xþenci 
praYilno inWerpreWiraWi ]aporedje Xka]oY, ki je YkljXþeYalo WXdi 
Xporabo konþne ]anke. Pri obeh nalogah je 82% XþenceY praYilno 
interpretiralo programsko kodo. Tretja naloga je bila namenjena 
preverjanju iskanja napake v kodi in interpretacijo kode iz 
programVkega je]ika ScraWchJr ] YkljXþeno konþno ]anko. Uþenci 
Vo imeli o]naþeno poW, po kaWeri gre lik do cilja in programsko 
kodo, ki narekuje to premikanje. Ugotoviti so morali, na katerem 
meVWX Y kodi Ve nahaja napaka. TXdi pri Wej nalogi Vo bili Xþenci 
]elo XVpeãni, Vaj jih je kar 82% odgoYorilo praYilno. ýeWrWa naloga 
je zopet preverjala pravilnost interpretacije programske kode 
ScraWchJr ] YkljXþeno konþno ]anko. TokraW je bila podana 
]aþeWna po]icija in ãWiri moåne konþne po]icije lika. Uþenci Vo 
morali ugotoviti, kam zapisana koda pripelje lik. Nalogo so 
reãeYali ] 71% XVpeãnoVWjo. PeWa naloga je preYerjala ali Xþenci 
ra]Xmejo pomen in Xporabo neVkonþne ]anke. VVi Xþenci Vo 
prepo]nali pomen in Xporabo neVkonþne ]anke. Pri ãeVWi nalogi 
Vmo preYerjali VpoVobnoVW XþenceY, da i] beVedila ra]berejo 
interpretacijo programske kode in jo pravilno predstavijo s 
programVkimi bloki. 65% XþenceY je praYilno odgoYorilo na 
]aVWaYljeno Ypraãanje. Sedma naloga je bila Ye]ana na fi]iþno 
raþXnalniãWYo in roboWa Sphero. Uþenci Vo morali praYilno 
inWerpreWiraWi ]apiVano programVko kodo in o]naþiWi poW, po kaWeri 
Sphero glede na kodo, poWXje Vko]i labirinW. UVpeãnoVW reãeYanja 
naloge je bila 53%. 
Celotno delavnico glede na pridobljene rezultate ocenjujemo kot 
XVpeãno, Vaj Vo Xþenci pridobili in nadgradili ]nanje V podroþja 
raþXnalniãkega miãljenja. 

7. ZAKLJUýEK 
V osnoYnih ãolah Xþencem ni ponXjenih Yeliko moånoVWi ]a 
]godnje Xþenje raþXnalniãWYa in XþiWelji WXdi ne Yedo, kako bi Ve 
tega lotili, saj zaenkrat obstaja zelo malo gradiva na to temo. V 
þlankX Vmo predVWaYili ra]iVkaYo ]a ]godnje Xþenje raþXnalniãWYa 
V fi]iþnim raþXnalniãWYom ] roboWi Sphero in programiranjem Y 
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programVkem je]ikX ScraWchJr koW enega i]med naþinoY, kako 
lahko XþiWelji ] Xþenci naredijo prYe korake Y VYeW raþXnalniãWYa. 
Z akWiYnoVWmi karo papir Xþenci Vpo]najo naþin ra]miãljanja, ki je 
potreben Y VYeWX raþXnalniãWYa. Uþijo Ve reãeYanja problemoY, 
algoriWmiþnega ra]miãljanja in Vpo]naYajo programerVke 
koncepte, ki so potrebni za ustvarjanje programov. Pri aktivnostih 
fi]iþnega raþXnalniãWYa Vo Ve Xþenci Vpo]nali V programiranjem 
robotov Sphero kjer so se morali najprej spoznati s programskim 
okoljem SpheroEdX, naWo pa naþrWoYaWi premike roboWa, 
konstruirati programe in ob nepravilnem delovanju tudi najti 
napake Y kodi. Sledile Vo ãe akWiYnoVWi Y grafiþnem programVkem 
je]ikX ScraWchJr, kjer Vo Xþenci vse svoje novo pridobljeno znanje 
o YeVoljX in koncepWoY i] raþXnalniãWYa in programiranja Xporabili 
]a XVWYarjanje VYoje inWerakWiYne ]godbe ali igre. Uþenci Vo Ve 
naXþili naþrWoYanja ]godbe (Xporaba likoY in o]adij, VeVWaYljanje 
ustreznih zaporedij uka]oY), Xporabe konþne in neVkonþne ]anke 
Wer ra]Yili obþXWek kdaj XporabiWi doloþeno YrVWo ]anke, 
Xporabljanje dogodkoY in reãeYanja problemoY Wer VpoVobnoVW 
realizacije in predstavitve lastne ideje. Kot so pokazali rezultati 
po-WeVWa Vo Xþenci ] XVWre]no zasnovanimi in vodenimi 
akWiYnoVWmi nadgradili VYoje ]nanje i] reãeYanja problemoY in Ve 
naXþili pomembnih koncepWoY i] raþXnalniãkega miãljenja. 

8. ZAHVALA 
Radi bi Ve ]ahYalili Pedagoãki fakXlWeWi in FakXlWeWi ]a 
raþXnalniãWYo in informaWiko, ki VWa nam omogoþili i]Yedbo 
poletne delavnice. 
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POVZETEK 
Spletno storitev Projekt Tomo razvija Fakulteta za matematiko in 
fi]iko Univer]e v Ljubljani kot pomoþ pri pouþevanju in uþenju 
programiranja. Pri tem je storitev osredotoþena na to, da uþenci 
takoj dobijo þim bolj kakovostno povratno informacijo o 
pravilnosti svojih reãitev. Zaradi tega je bila storitev zelo dobro 
sprejeta tudi s strani srednjeãolskih uþiteljev, ki imajo v svojih 
skupinah dijake ] ra]liþnim pred]nanjem.  

V prvem delu þlanka smo predstavili, kako si uþitelji 
programiranja lahko s spletno storitvijo Projekt Tomo pomagajo. 
Osredotoþili smo se na pripravo uþnih gradiv in spremljanje 
napredka uþencev. V drugem delu pa so predstavljene praktiþne 
i]kuãnje s ãtirih gimna]ij pri vsakdanjem delu v razredu. 

Skupna ugotovitev vseh praktiþnih i]kuãenj je bila, da je storitev 
Projekt Tomo v veliko pomoþ tako uþiteljem kot uþencem. Prvim 
tako, da laåje individuali]irajo pouk, drugim pa omogoþa hitrejãi 
napredek, saj jim nudi takojãen od]iv na pravilnost oddane 
reãitve. Uþitelji si lahko na ]aþetku pomagajo ] åe obstojeþimi 
nalogami in se ãele kasneje lotijo pisanja bolj ]apletenih testnih 
primerov, ki so ]a uspeãno delo ]elo pomembni. 

KljXþQe besede 
Pouþevanje, programiranje, spletna storitev, spremljanje napredka 

ABSTRACT 

Web service Projekt Tomo is being developed by the Faculty of 
Mathematics and Physics at the University of Ljubljana as a tool 
for teaching and learning programming. For pupils it is extremely 
important to get the highest quality feedback in the shortest 
possible time. Therefore, the service was very well received by 
secondary school teachers who have students with different 
backgrounds of knowledge in programming in their groups.  

In the first part of the article, we presented how online service 
Projekt Tomo could help teachers teaching programming. We put 
focus on preparing teaching materials and monitoring students' 

progress. In the second part, practical experiences of everyday 
work in the classroom from four grammar schools are presented. 

A joint findings in all practical experiences were that the Projekt 
Tomo service is helpful both, to the teachers as well to the pupils. 
It enables teachers to facilitate individualization of lessons, while 
students can progress slower or faster, following their own tempo, 
as it offers them an immediate response to the correctness of the 
delivered solution. Teachers can start with already existing tasks 
at the beginning and only later begin to write more complex test 
cases that are very important for successful work. 

Keywords 
Teaching, programming, web service, monitoring of progress 

1. UVOD 
V zadnjih letih smo ugotovili (tudi v Sloveniji [1]), da osnovno 
po]nanje doloþenega programskega je]ika spada med osnovno 
pismenost sodobnika. In najboljãi naþin ]a uþenje programiranja 
je veliko vaje. Pri tem ni pomembno le samo pisanje kode, ampak 
tudi povratna informacija glede pravilnosti napisanega.  

Pri odkrivanju sintaktiþnih napak ni veþjih teåav, saj sodobna 
orodja nudijo kar dovrãeno pomoþ. Veþja teåava je s semantiþnimi 
napakami. Uþitelj obiþajno ne more biti na voljo vsem 
]aþetnikom, ki potrebujejo pomoþ. Ker pa je velika veþina 
]aþetniãkih napak preprosto reãljivih, nam lahko priskoþijo na 
pomoþ sistemi ]a avtomatsko preverjanje programskih reãitev.  

Tudi pri pouþevanju programiranja na Fakulteti ]a matematiko in 
fiziko smo ugotovili, da bi uporaba takega sistema lahko 
i]boljãala pouþevanje. äal pa je imela veþina pregledanih 
sistemov take ali drugaþne pomanjkljivosti. Predvsem nas je 
motilo, da so bile povratne informacije veþ ali manj omejene le na 
to, ali se re]ultat ujema s priþakovanim. Zato smo ra]vili nov 
sistem [2], ki se imenuje Projekt Tomo (https://www.projekt-
tomo.si/). Je popolnoma odprt in na voljo vsem [3]. Vsebuje åe 
veþ kot 4500 ra]liþnih programskih vaj, ki jih je mogoþe 
prilagoditi in ponovno uporabiti pri novih teþajih. Trenutno sistem 
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uporablja veþ kot 30 i]obraåevalnih ustanov. Med njimi je najveþ 
srednjih ãol. 

2. KRATKA PREDSTAVITEV SPLETNE 
STORITVE PROJEKT TOMO 
V tem razdelku si bomo na kratko ogledali, kako uporabljamo 
spletno storitev Projekt Tomo. Veþ podrobnosti glede samega 
ra]voja storitve in osnovnih naþinov uporabe je predstavljeno npr. 
v [4], [5], [6] . Tu le pov]emimo osnovni naþin uporabe. 

Spletna storitev Projekt Tomo [2] je prosto dostopna na spletu [3]. 
Sestavljena je iz skupka predmetov ± teþajev, ki jih pripravijo 
uþitelji. Veþina predmetov je namenjena kot gradivo pri 
pouþevanju v doloþeni ãoli (redni pouk, kroåek«). Obstajajo pa 
doloþeni predmeti, ki so pripravljeni tako, da pokrivajo doloþeno 
snov in so v doloþeni meri uporabni ]a samouþenje, predvsem pa 
kot vir nalog, iz katerih si drugi pripravijo ustrezne predmete.  

Uporaba storitve stalno raste, kar kaåe Slika 1 

 
Slika 1: USRUaba VWRUiWYe VWalQR QaUaãþa 

Ob prijavi se odpre ]aþetna stran, na kateri so naãteti vsi predmeti, 
ki so na voljo. Predmeti so ra]porejeni po ãolah oziroma projektih. 
ýe uþitelj åeli, da bi tudi sam imel na storitvi doloþen predmet, po 
e-poãti poãlje ]ahtevo in v nekaj dneh dobi svoj predmet.   

 
Slika 2: ZaþeWQa VWUaQ 

Gradiva v predmetu so razdeljena na enote, ki jih imenujemo 
sklopi. Vsak sklop je sestavljen iz nalog, vsaka naloga pa vsebuje 
eno ali veþ podnalog. 

 

 
Slika 3: Naloga, predstavljena v storitvi 

I]brano nalogo uþenec s klikom na ustre]no ikono prenese na svoj 
raþunalnik v obliki tekstovne datoteke. V datoteki je zapisano vse 
potrebno ]a reãevanje naloge: besedilo naloge in prostor ]a 
reãitev. 

 
Slika 4: Besedilo naloge v obliki programa 

Datoteko lahko odpre v poljubnem programskem okolju (npr. 
P\thon IDLE, Thonn\, P\Charm «). Storitev je naþrtno 
]asnovana tako, da ne ]ahteva uþenja novega programskega 
okolja.  

Ko je naloga v obliki programa prenesena, jo uþenec reãi. Ob 
zagonu programa dobi obvestilo o uspeãnosti in ustre]ne povratne 
informacije. 

 
Slika 5: UVSeãQRVW UeãeYaQja QalRge 

 

Po naãih i]kuãnjah Projekt Tomo svojo najveþjo moþ kot pomoþ 
uþiteljem pokaåe predvsem na treh podroþjih: pri pripravi uþnega 
gradiva, pri spremljanju napredka uþencev in pri anali]iranju 
njihovega dela.  

3. PRIPRAVA UýNEGA GRADIVA 
Prvi korak na poti do priprave gradiva (sklopa nalog) je ta, da 
dobimo status uþitelja. To lahko storimo z e-poãto upravljavcem 
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storitve Projekt Tomo (ki po potrebi tudi ustvarijo nov predmet). 
Ko postanemo uþitelj, s klikom na gumb "Dodaj sklop" ustvarimo 
sklop, v katerega bomo dali naloge. Naloge lahko prenesemo iz 
drugih predmetov ali pa jih sestavimo sami. 

3.1 Prenos gradiv iz drugih predmetov 
Kakor hitro imamo v doloþenem predmetu status uþitelja, lahko 
naloge i] poljubnega predmeta prosto prenaãamo v svoje 
predmete. Tako si lahko ob pomanjkanju þasa o]. idej ]elo 
preprosto in hitro pripravimo naloge na dano tematiko. âe 
koristnejãa pa se je poka]ala moånost, da lahko preneseno nalogo 
poljubno popravimo. Tako lahko hitro ustvarimo veþ ra]liþic 
nalog, ki utrjujejo doloþeno tematiko.  

I]beremo si nalogo, ki jo åelimo prenesti. Ob kliku na gumb 
kopiraj, se odpre okno, v katerem izberemo predmet med tistimi, 
kjer imamo status uþitelja in sklop, v katerega se bo naloga 
prenesla, ter kliknemo na gumb "Prenesi". Naloga se prenese v 
celoti, z besedilom nalog in vsemi testnimi primeri. Gre za kopijo 
naloge, ki ni veþ pove]ana ] nalogo, ki smo jo kopirali.  

V sistemu je åe veþ ]birk nalog, ki jih lahko koristno uporabimo. 
Tako je bila v okviru projekta NAPOJ [7] zgrajena tako zbirka 
nalog, ki zajema vse v e-uþbeniku Informatika [8]  predstavljene 
naloge, kot tudi zbirka nalog, primernih za dodatne vaje.  

 
Slika 6: Naloge iz projekta NAPOJ 

Prav tako so obãirne ]birke nalog nastale v sklopu dveh 
ãtudentskih projektov: âtudentski inovativni projekti ]a druåbeno 
korist (âIPK) [9] ProNAL in projekta PiR v sklopu programa Po 
kreativni poti do znanja (PKP) [10].   

Pri projektu PiR so nastale naloge, ki pokrivajo temeljno znanje iz 
dveh programskih jezikov ± Python in R (Slika 7).  

 
Slika 7: Predmeti projekta PiR 

Posebej omenimo predmeta Python ± teþaj in R ± teþaj, kjer je 
veþina sklopov opremljena ] video posnetkom (Slika 8). V njem 
so ãtudenti predstavili svoje videnje o tem, kaj iz programskega 
jezika je v doloþenem sklopu (npr. o funkcijah, ]ankah «) tisto 
bistveno. 

Videoposnetki imajo namenoma podnapise, da lahko ob uporabi v 
ra]redu i]kljuþimo ]vok. 

 
Slika 8: Gradivo opremljeno z videoposnetkom 

V videoposnetke so vstavljena tudi enostavna vpraãanja ]a 
preverjanje znanja (Slika 9). 

 
Slika 9: VSUaãaQja Y YideRSRVQeWkX 

Pri projektu ProNAL izpostavimo sklop tekmovalnih nalog. Gre 
za naloge, ki so jih v prejãnjih letih reãevali tekmovalci 1. skupine 
tekmovanj ACM i] raþunalniãtva in informatike ( [11]). Naloge so 
ra]porejene v veþ predmetov. V vseh predmetih so sicer 
uporabljeni isti problemi, ki pa se ra]likujejo po naþinu reãevanja. 
S tem smo poskusili uþiteljem dati na voljo ra]liþne moånosti 
pristopa k ]manjãevanju kognitivne obremenitve ( [12]) 

 
Slika 10: Tekmovalne naloge projekta ProNAL 

Osnovni predmet (Tekmovanje) pov]ema nalogo v veþ ali manj 
taki obliki, kot je bila na tekmovanju. V predmetu Tekmovanje-
dopolni gre ]a iste naloge, le da reãevalec sedaj åe dobi ogrodje 
reãitve, ki jo je potrebno le ãe dopolniti. Pri Tekmovanje-popravi 
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so spet zastavljeni problemi enaki, le da je tokrat na voljo koda, ki 
pa ima doloþene napake in pomanjkljivosti. Pri Tekmovanje-
Parsons pa je reãevalcu ponujena sicer pravilna reãitev, a s 
premeãanimi vrsticami. Gre torej za Parsonov tip problemov, za 
katerega raziskave (npr. [13]) kaåejo, da ga je ]elo smiselno 
uporabljati pri pouþevanju. 
Menimo, da bodo naloge prav priãle vsem uþiteljem, ki 
pripravljajo svoje dijake za tekmovanje iz programiranja. 
Prepriþani smo tudi, da bodo ta dodatna gradiva spodbudila ãe veþ 
dijakov ]a udeleåbo na tekmovanju.  

3.2 PRSUaYljaQje RbVWRjeþih QalRg 
I] þlanka [6] povzemimo osnove popravljanja nalog.  

ýe ] obstojeþo nalogo uþitelj ni ]adovoljen in bi jo rad popravil, si 
na raþunalnik prenese datoteko ]a urejanje. Odpre jo v ustreznem 
urejevalniku, popravi besedilo in datoteko ]aåene (glej Slika 11). 
Spremembe v besedilu naloge so takoj vidne na spletni strani.  

 

Slika 11: Urejanje naloge 
Na ta naþin lahko med samim i]vajanjem vaj hitro popravimo 
morebitne napake ali slabão formulacijo naloge, ki se je ]avemo 
ãele med samim i]vajanjem vaj. Ko uþenci osveåijo stran v 
svojem brskalniku, åe imajo na voljo spremenjeno nalogo. 

Kot vidimo na Slika 11, moramo pod besedilom naloge obvezno 
sestaviti uradno reãitev. Z zahtevo, da mora sestaviti tudi uradno 
reãitev, je uþitelju na prvi pogled zastavljeno nekaj veþ dela. 
Vendar po naãih i]kuãnjah to prinaãa veliko prednosti. Velikokrat 
namreþ ãele pri reãevanju lastne naloge opa]imo teåave s 
formulacijo naloge in se domislimo dobrih testnih primerov zanjo. 
Poleg tega uradno reãitev pokaåemo tudi uþencem. Zato je po 
kopiranju naloge smiselno, da reãitev, ki smo jo dobili, ustre]no 
prilagodimo svojemu naþinu programiranja in oblikovanja kode. 

Uradni reãitvi sledijo testni primeri. To so deli kode, ki preverjajo, 
ali reãitve (uþenþeva, pa tudi uradna) ustre]ajo predvidenim 
rezultatom. V testih lahko preverimo tudi, ali uþenci uporabljajo 
doloþene prijeme (npr. lahko predvidimo, da mora njihova koda 
obvezno uporabljati zanko for, ne pa zanke while).  

Opis ra]liþnih naþinov, kako sestavljati ustrezne teste in moånosti, 
ki so na voljo za podajanje povratnih informacij, si lahko 
ogledamo v [6].  

4. SPREMLJANJE NAPREDKA UýENCEV 
Za spremljanje napredka tako posame]nega uþenca kot celotne 
skupine (uþenci v sklopu predmeta) poleg ãtevilskih podatkov (v 
obliki % ali absolutno) Tomo uporablja barvno kodiranje. Rdeþa 
barva pomeni, koliko nalog pri sklopu uþenci niso niti poskuãali 

reãevati, rumena, koliko nalog je bilo reãenih narobe in ]elena 
deleå sprejetih reãitev. 

Uþitelj ima pregleden vpogled tako v uspeh celega ra]reda pri 
celotnem predmetu, pri posameznem sklopu in posamezni nalogi.   

Podrobnosti glede naþina spremljanja si lahko ogledate v [6].  

 

Slika 12: UsSeãQRVW UeãeYaQja SRVame]Qe QalRge - skupno in 
SRVamiþQR 

Napredek v posame]nem sklopu se uþitelju prikaåe na strani 
sklopa. Tudi tu je na desni ]a vsako nalogo v sklopu i]risanih veþ 
tortnih diagramov, po eden za vsako podnalogo, barvno kodiranih 
na znan naþin.  

 

Slika 13: Napredek v posameznem sklopu 
 

ýe uþitelja napredek posame]nega ãtudenta ]anima ãe podrobneje, 
s klikom na njegovo ime odpre razdelek s podrobnimi 
informacijami (Slika 14).  

 

Slika 14: UVSeãQRVW posameznega XþeQca ]a VklRS 
 

4.1 DRVWRS dR XþeQþeYih UeãiWeY 
Za uspeãno uþiteljevo spremljanje napredka posame]nega uþenca 
je pomembno, da ima ustre]en uvid v njegove reãitve. V ta namen 
je v Projektu Tomo na voljo veþ orodij. Osnovno orodje je 
vpogled v trenutno uþenþevo reãitev doloþene naloge. ýe pri 
i]pisu uspeãnosti (Slika 14) kliknemo na ustrezen krogec, dobimo 
vpogled v uþenþevo reãitev, skupaj ] uradno reãitvijo.  
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Slika 15: VSRgled Y XþeQþeYR UeãiWeY 

Dobimo tudi informacijo o tem, kdaj je bila doloþena reãitev 
oddana.  
Zelo koristna je moånost, da si lahko ogledamo vse uþenþeve 
poskuse reãevanja doloþene naloge. Trenutno Projekt Tomo ãe ne 
omogoþa neposredne moånosti vpogleda, ampak je potrebno nekaj 
dela. ýe spletnemu naslovu posame]nega sklopa (npr. 
https://www.projekt-tomo.si/problem_set/1057/) 
dodamo /results (https://www.projekt-
tomo.si/problem_set/1057/results) s tem prenesemo 
arhivsko datoteko (Slika 16),  

 
Slika 16: ZbiUka YVeh RddaQih UeãiWeY Y SRVame]Qem VklRSX 

 
V imeniku history so ]a vsakega uþenca ]brane vse njegove 
oddaje nalog v tem sklopu, skupaj s povratno informacijo, ki jo je 
dobil od sistema. Oddaje so tudi opremljene s þasom oddaje. 
Tako na Slika 17 vidimo, kakãne spremembe v kodi je med eno in 
drugo oddajo naredil uþenec. Prav tako lahko i] þasovnih o]nak 
ra]beremo, da je ãlo veþ ali manj ]a poskuse brez pravega 
premisleka, saj sta med eno in drugo oddajo minili le dve minuti.  
Kot vidimo na Slika 16, dobimo ãe ustre]no datoteko v formatu 
CSV, kjer so pregledno ]brane vse informacije o reãevanju nalog 
v tem sklopu (Slika 18). Z 1 so o]naþene uspeãno reãene naloge, z 
0 neuspeãno reãene, bre] vnosa pa so naloge, ki jih uþenec ni 
reãeval. S pomoþjo ustre]nih orodij, ki so na voljo v orodjih ]a 
delo s preglednicami, tako lahko naredimo poljubno analizo 
reãevanja nalog doloþenega sklopa.   

 
Slika 17: Del oddanih UeãiWeY 

 

 
Slika 18: CSV datoteka s pregledom XVSeãQRVWi UeãeYaQja 

 

5. UPORABA SISTEMA V PRAKSI 
Ena od dobrih lastnosti storitve Tomo je tudi ta, da prevzame 
vlogo ªsitnega prfoksa©, ki v]traja, da morajo biti reãitve take, kot 
zahteva besedilo naloge.  
Oglejmo si primer, povzet po [6]. Uradna reãitev in reãitev uþenca 
se ra]likujeta samo v eni þrki: dijak je ]apisal besedo "vnesi" ] 
malo ]aþetnico, medtem ko je naloga zahtevala uporabo velike 
]aþetnice (Slika 19).  
 

 
Slika 19: UþeQþeYa iQ XUadQa UeãiWeY 
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V tem primeru je bistvena vloga uþitelja, ki se mora odloþiti, kaj 
åeli ] nalogo doseþi. Projekt Tomo je ]golj orodje v rokah 
uþitelja. Ta ima v tem pedagoãkem poloåaju na voljo ãtevilne 
moånosti. Navedimo le ãtiri: 
1. Nalogo pusti tako, kot je. Namen takãne naloge je navaditi 

uþence natanþnega branja navodil, ]ahtevkov in tega, da se jih 
je treba dosledno dråati. Projekt Tomo nam je tukaj v veliko 
pomoþ, saj ni treba vsakemu uþencu posebej ra]lagati, da 
njegova reãitev ni dobra ]aradi ene same velike þrke. Sistem je 
paþ ne sprejme kot pravilne in naloga ni reãena pravilno. 

2. Spremeni test tako, da, þe uþenec napiãe "vnesi" namesto 
"Vnesi", dobi povratno informacijo, da naj pazi na 
malo/veliko ]aþetnico. To je nekoliko milejãa oblika 
prejãnjega primera, kjer uþenca opo]orimo na pogosto napako.  

3. Spremeni test tako, da je vseeno, þe so uporabljene male / 
velike þrke. To je smiselno v primeru, da je uþiteljev poudarek 
pri nalogi drugje in je izpis postranskega pomena. 

4. Spremeni test tako, da je popolnoma vseeno, kakãen 
"po]ivnik" uþenec uporabi v svoji reãitvi. 

 
In seveda - kar je najpomembneje - uþiteljeva osnovna naloga in 
sposobnost je, ustrezno se od]vati na ra]liþne dogodke, ki se med 
pouþevanjem pripetijo.  
 
V nadaljevanju predstavljamo primere i]kuãenj, ki so jih ] 
uporabo sistema imeli na ãtirih slovenskih gimnazijah.  
 

5.1 I]kXãQje Qa GimQa]iji âeQWYid 
S sistemom Projekt Tomo sem se prviþ sreþala v okviru projekta 
NAPOJ pred ]aþetkom ãolskega leta 2016/17. Projekt se mi je 
]del ]elo ]animiv. V ãolskem letu 2016/17 sem ]aþela projekt 
uporabljati pri maturitetnem izbirnem predmetu Informatika. 
Veþina dijakov se je prviþ sreþala s programiranjem, 
programskega jezika Python ni uporabljal ãe nihþe. Nekaj vaj smo 
naredili skupaj z dijaki, potem pa so se vpisali v Projekt Tomo, 
kjer sem jim pripravila naloge. Za ]aþetek sem uporabila naloge, 
ki so bile v Projektu Tomo åe narejene.  
Dijaki so imeli nekaj teåav predvsem pri prvih nalogah, kjer je bil 
]ahtevan natanþno doloþen i]pis. Te naloge sem i]koristila, da 
sem dijake pozvala k natanþnemu branju ra]lage in primerjanju 
dobljenih re]ultatov ] reãitvami. Uþilnico sem (glede na predelano 
snov) sproti dograjevala ] nalogami, ki so bile åe sestavljene, saj 
je prenaãanje nalog i] drugih uþilnic ]elo enostavno. Nekatere 
naloge sem malo spremenila. Uporabila sem enostavne teste, ki 
sem jih spoznala v okviru projekta NAPOJ. 
 
Dijaki so naloge veþinoma reãevali v ãoli in ra]liþno napredovali. 
Nekateri dijaki so bili pri svojem delu zelo samostojni, nekateri pa 
so potrebovali veþ moje pomoþi. Dijake sem spodbujala, naj 
preverijo uradne reãitve in si poskuãajo ra]loåiti, kako se njihova 
reãitev ra]likuje od uradne in ]akaj je uradna reãitev mogoþe 
boljãa od njihove. Ra]liþne reãitve so spodbudile burne ra]prave.  
Dijakom je bil tak naþin dela vãeþ. Bili so samostojni, hkrati pa so 
dobili s strani Projekta Tomo pomoþ pri odkrivanju napak v 
njihovem programu. Meni je tak naþin omogoþal, da sem se 
posveþala manjãemu ãtevilu dijakov, ki so lahko hitreje 
napredovali. Menim, da je tak naþin dela zelo dober za motivacijo 
in spodbujanje vztrajnosti. 
V letu 2017/18 sem delo na podoben naþin ]aþela ] novo 
generacijo. Uporabila sem podobne naloge kot prvo leto, åelela pa 
sem si nadgraditi ]nanje na podroþju sestavljanja in testiranja 
nalog, ]ato sem se spomladi udeleåila seminarja Avtomatsko 

preverjanje in ocenjevanje znanja pri pouku programiranja. Letos 
naþrtujem tudi sestavljanje novih nalog in testov. 
S sistemom Projekt Tomo sem zelo zadovoljna in ga bom tudi v 
prihodnje veliko uporabljala. Mislim, da je to pripomoþek, ki 
uþitelju ]elo olajãa delo, dijake pa visoko motivira.  
5.2 I]kXãQje Qa GimQa]iji MXUVka SRbota 
S spletno storitvijo TOMO sem se prviþ sreþala pred 3 leti, ko ga 
je mag. Matija Lokar predstavil na i]obraåevalnem sreþanju ]a 
uþitelje informatike v gimna]ijah. Takoj sem se odloþila, da bom 
to preizkusila tudi s svojimi dijaki. 
äe nekaj þasa se namreþ pogovarjamo o tem, da informatika v 
gimnazijah ne sme biti predmet, kjer dijake zgolj digitalno 
opismenjujemo, torej jih uþimo uporabljati ra]liþna programska 
orodja od urejevalnika besedil do i]delovanja raþunalniãkih 
prosojnic, ampak moramo pri tem narediti korak naprej in dijake 
predvsem usposabljati ]a to, da bodo sposobni algoritmiþnega 
miãljenja.  
Vsi se seveda strinjamo, da je digitalno opismenjevanje 
pomemben del i]obraåevanja in mora biti sestavni del uþnega 
procesa. Vendar bi zaradi dostopnosti do tehnologije, ki jo imajo 
otroci åe ]elo ]godaj in njeno ]golj rabo hitro usvojijo, le-to 
moralo najti svoj prostor in þas v niåjih ra]redih i]obraåevanja. 
Prepuãþanje digitalnega opismenjevanja lastni iniciativi bolj ali 
manj inovativnih uþencev ima lahko usodne posledice, saj otroci, 
kljub temu, da so se sposobni hitro nauþiti ³gibanja na digitalnem 
parketu´,  preprosto niso dovolj ]reli, da bi se lahko ]avedali 
posledic napaþne rabe ali celo ]lorabe digitalnih tehnologij.  
Uþenje programiranja je eden boljãih (þe ne najboljãi) naþinov, 
kako ra]vijati algoritmiþno miãljenje pri dijakih. Pisanje 
programske kode, da dijaku moånost, da ]aþne dojemati, kako 
deluje digitalna tehnologija, kako se da to delovanje kontrolirati in 
kaj je v o]adju vsake igraþke, ki jih s takim zanosom uporablja. 
Sestavljanje algoritmov, pisanje programske kode in sprotno 
prei]kuãanje pravilnosti in uspeãnosti svojega dela je odliþna vaja 
]a ³trening uma, da ra]miãlja´. Dijak ima edinstveno priloånost, 
da se uþi i] svojih lastnih napak in s prei]kuãanjem. Pri tem ]a 
napake ni kaznovan, ampak celo nagrajen, saj se iz njih nekaj 
nauþi. Zadovoljstvo pri tem je veþkratno. Delujoþ program, reãena 
naloga, novo ]nanje in predvsem usvojena nova veãþina. 
V 1. letniku gimna]ije se sreþujem ] dijaki ] ]elo malo ali ] niþ 
pred]nanja programiranja in s takimi, ki so se åe prei]kuãali v 
sestavljanju algoritmov. So taki, ki so zelo motivirani in 
napredujejo hitreje, pa taki, ki potrebujejo veþ þasa ]a reãitev 
problema. Ker napredek skupine prilagajam veþini, sem opa]ila, 
da na ta naþin i]gubljam po]ornost tistih, ki napredujejo hitreje, 
pa tudi tistih, ki potrebujejo ]a reãitev problema dalj þasa. Spletna 
storitev TOMO mi omogoþa, da tistim, ki åelijo veþ, dodelim 
nove naloge in imam veþ þasa, da se posveþam tistim, ki 
potrebujejo dodatno ra]lago in veþ vaje. Za osnovne povratne 
informacije poskrbi kar TOMO. Sama lahko tudi na svojem 
raþunalniku pogledam reãitve posame]nega dijaka in se takoj 
odzovem, þe vidim, da se kje posebej ]atika. Kar je tudi 
pomembno pri uporabi sistema TOMO, je velik nabor nalog, ki je 
na ra]polago v samem sistemu. äe obstojeþe naloge je enostavno 
prirediti in spremeniti za svoje lastne potrebe, ne da bi pri tem 
posegali v osnovno nalogo. 
Dijaki spletno storitev TOMO zelo dobro sprejemajo in nimajo 
teåav ] uporabo. So pa vþasih nejevoljni, ko ³TOMO teþnari in je 
malenkosten´ pri napakah, kot so uporaba velike ]aþetnice, 
drugaþe poimenovana spremenljivka in podobno. A to je le ãe ena 
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moånost, da jim ra]loåim, kako pomembno je, da smo pri 
programiranju eksaktni, in da so navodila v programu jasna in 
nedvoumna. Vãeþ jim je, da si lahko ogledajo priþakovano reãitev 
in jo primerjajo s svojimi reãitvami in na ta naþin vidijo, kaj bi 
lahko naredili drugaþe, bolje. 
Uporaba storitve TOMO je preprosta in v podporo uþitelju pri 
pouþevanju programiranja. Pester nabor nalog omogoþa i]biro 
ustre]ne teåavnosti, naloge se da tudi uþinkovito spremeniti in 
prilagoditi. 
Je pa malo teåje sestavljati nove naloge. Potrebno je natanþno 
upoãtevanje pravil za urejanje in vnos besedila naloge. 
Sestavljanje testov za preverjanje pravilnosti reãitev nalog pa je 
dokaj ]ahtevno in ]ahteva kar nekaj premisleka in þasa.  
Na tem podroþju me þaka ãe veliko dela in uþenja. Ampak ker 
vemo, da vaja dela mojstra, najveþ pa se lahko nauþimo ravno i] 
lastnih napak, sem optimistiþna tudi glede tega.  
Seveda, pa bi bilo idealno imeti podporo v smislu, da ko dobiã 
idejo, sestaviã tekst naloge in predvidiã reãitev, test ]a preverjanje 
reãitve sestavi ]ate ³nekdo drug´, nekdo, ki ima na tem podroþju 
veþ i]kuãenj in ]nanja. 
5.3 I]kXãQje Qa I. GimQa]iji Celje 
Na I. gimna]iji Celje pouþujem predmet Informatika. V ãolskem 
letu 2015/16 sem v 1. letniku v predmet vkljuþil tudi 
programiranje.  
Zaradi laåje i]vedbe pouka se je oddelek delil na dve skupini. Pri 
vajah je najveþ sedemnajst dijakov. Dve skupini pouþujeva dva 
profesorja, dijaki pa se na ]aþetku ãolskega leta odloþijo, ali bodo 
v skupini programirali v Pythonu ali v Scratch-u (odvisno od 
profesorja). Njihovo predznanje je zelo ra]liþno. Veþina dijakov 
ãe ni imela i]kuãenj s programiranjem, tisti, ki pa so jih åe imeli, 
so najveþkrat uporabljali blokovno programiranje (Scratch). 
TOMO je dobro i]hodiãþe ]a uþenje, ãe boljãe pa ]a utrjevanje 
znanja. Ima dobre, kot tudi nekaj slabih lastnosti. Za sistem skrbi 
ekipa, ki ga nadgrajuje in i]boljãuje, tudi na predloge 
uporabnikov. 
Sodelovanje v sistemu je moåno s prijavo preko stika, navedenega 
na spletni strani. 
Pred ]aþetkom dela ] dijaki je dobro imeti pripravljene sklope ] 
ustrezno izbranimi nalogami. Ker so v sistemu TOMO naloge 
prosto dostopne, jih lahko uþitelj uporabi ]a dopolnjevanje 
svojega repo]itorija. V svoji uþilnici pa jih lahko tudi spreminja, 
popravlja in dopolnjuje.  
Uþitelj lahko naloge i]dela in doda v sistem tudi sam. Potrebna 
znanja lahko pridobi na seminarjih Osnove uporabe avtomatskega 
preverjanja pravilnosti programov pri pouku programiranja in 
Avtomatsko preverjanje in ocenjevanje pri pouku programiranja 
(FMF). Zaåeleno bi bilo ãe veþ aktivnih uporabnikov sistema, ker 
bi se s tem poveþal nabor nalog.  
ýe åeli uþitelj spremljati delo dijaka, mu mora le-ta to omogoþiti. 
Za boljãe spremljanje i]vajanja nalog, bi bila pri veþjem ãtevilu 
uporabnikov ]elo dobrodoãla moånost oblikovanja  skupin 
uporabnikov. Ta moånost naj bi bila izvedena v prihodnosti.   
V okviru sistema lahko uþitelj spremlja napredek pri reãevanju 
nalog (obarvani krogci). Anali]irati je mogoþe posame]nika, kot 
tudi celotno skupino. Pregleda se lahko celoten potek reãevanja 
nalog dijakov in trenutna/konþna reãitev.  
Tudi dijaki so lahko pogledali uradno reãitev in jo primerjali s 
svojo, ko so nalogo uspeãno reãili. 

Povratna informacija glede uporabe sistema je bila s strani veþine 
dijakov po]itivna. Najveþ negodovanja je bilo glede natanþnosti 
]apisa ni]ov. Na vajah so radi reãevali ]astavljene probleme. 
Najveþji i]]iv ]a dijake je bilo doseþi reãitev, hkrati pa so hitra 
osvojitev/utrditev uþne snovi. Zaradi ra]liþnega pred]nanja so 
med dijaki obstajale ra]like. Pri veþini je bil dovolj ]aþetni namig 
]a reãevanje nalog, medtem ko so posame]niki potrebovali 
dodatno pomoþ. 
Naloge so dijaki reãevali tako v ãoli kot tudi doma. Pri delu na 
domu je bilo teåko preverjati samostojnost dela. Kljub temu 
menim, da so si dijaki pridobili vpogled v osnove programiranja. 
Pri delu smo naleteli na teåave ]aradi ra]liþne strojne opreme. 
Predvsem dijaki, ki so uporabljali raþunalnike Apple, so imeli 
teåave v komunikaciji s sistemom. Opravilo se je preverjanje 
pravilnosti reãitve, ker se preveri lokalno, ne pa tudi potrditev 
pravilnosti naloge. Ta problem smo reãevali tako, da je dijak 
prenesel reãitve v ãolo in na ãolskem raþunalniku ãe enkrat opravil 
postopek preverjanja. Poleg tega smo imeli pri izpisu na zaslonu 
teåave s ãumniki v imenu in priimku dijakov, kar je odpravila 
ekipa za podporo sistema s posebno skripto za pravilen izpis na 
spletni strani. 
TOMO je zame zelo koristno okolje. Pomaga pri razumevanju in 
utrjevanju snovi, hkrati pa razbremenjuje uþitelja. Prihajajoþe 
ãolsko leto bo tretje leto aktivne uporabe. Novosti, ki se obetajo, 
pa bodo naredile sistem ãe bolj uporaben. 

5.4 I]kXãQje Qa GimQa]iji LaYa 
Sistem Tomo sem uporabljala v ]adnjih dveh ãolskih letih pri 
pouku informatike v 4. letniku (priprava na maturo), v lanskem 
ãolskem letu pa tudi pri fakultativnem pouku programiranja na 
Srednji ãoli ]a kemijo, elektrotehniko in raþunalniãtvo, v 
programu kemijski tehnik. Vse skupine dijakov so bile zelo 
raznolike - nekateri so ]nali åe kar precej programirati, drugi pa so 
bili popolni ]aþetniki. In Tomo mi je bil tu v veliko pomoþ. Ko 
sem ] ]aþetniki obravnavala osnove, so ostali dijaki lahko 
samostojno reãevali naloge i] Toma.  
Dijakom je bilo vãeþ, ker so lahko delali samostojno, s svojo 
hitrostjo in ]a reãene naloge dobili povratno informacijo. Nekateri 
so se pritoåevali pri tistih nalogah, kjer je bilo treba npr. narediti 
]a pravilno reãitev natanþno tak i]pis, kot je bil predviden v 
reãitvi. Glede na to, da so naloge reãevali predvsem v ãoli in sem 
bila pri pouku prisotna, smo takãne teåave lahko hitro odpravili. 
Navajala sem jih na to, da je pomembno, da si, po oddani reãitvi 
naloge, podrobno pogledajo tudi uradno reãitev in o njej 
ra]mislijo. Nekatere naloge in njihove reãitve smo seveda na 
koncu pogledali in predebatirali tudi skupaj. Prikaz napredka je bil 
motivacija zanje, zame pa zelo hiter pregled tega, kaj je nekdo 
naredil o]. þesa ãe ne. 
Kopiranje nalog i] pripravljene uþilnice ]a informatiko, ki je 
nastala v okviru projekta NAPOJ, mi ni predstavljalo nobenega 
problema. Prav tako ne manjãi popravki nalog in tudi sestavljanje 
nalog s preprostejãim preverjanjem reãitev. Teåave sem imela z 
]ahtevnejãimi reãitvami in testnimi primeri, ]aradi þesar sem se 
letos spomladi udeleåila dodatnega i]obraåevanja o tem sistemu, 
ki je bilo ]elo koristno in mi bo v veliko pomoþ, da bom lahko v 
letoãnjem ãolskem letu uþilnico v Tomu ãe nadgradila. 
V glavnem pa se je Tomo i]ka]al kot odliþen pripomoþek ]a 
uþenje programiranja. Zaþetni vloåek þasa je ]a uþitelja sicer 
precejãen, vendar pa ima kasneje laåje delo in veliko boljãi 
pregled nad delom dijakov, laåje je tudi delo ] dijaki ] ra]liþnim 
pred]nanjem. Prav tako imajo od njega korist tudi dijaki, sploh, þe 
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naloge reãujejo v skladu ] uþiteljevimi navodili in na koncu 
pogledajo tudi uradne reãitve. Poleg tega pa boljãim dijakom ni 
treba þakati na ]aþetnike, ampak lahko naloge reãujejo s svojim 
tempom in pri tem dobijo tudi povratno informacijo o reãeni 
nalogi.  

6. ZAKLJUýEK 
Kot kaåe, bodo orodja, kot je Projekt Tomo, v prihodnosti ãiroko 
uporabna, saj je tudi v ]avest ãirãe javnosti priãlo spo]nanje, da je 
vsaj osnovno znanje programiranja danes izjemno koristno, 
predvsem v smislu naþina ra]miãljanja. In kot kaåejo i]kuãnje i] 
tujine, je trenutno glavna teåava pri ãirãi vpeljavi uþenja 
programiranja ta, da primanjkuje dobrih uþiteljev programiranja. 
Noben tak sistem seveda ne more nadomestiti uþitelja. Lahko pa 
mu pomaga, da se laåe sooþi ] veþjimi skupinami uþencev in da 
svojo po]ornost usmeri k tistim uþencem, ki pomoþ najbolj 
potrebujejo. 
Navedene i]kuãnje uporabe sistema Projekt Tomo na ãtirih 
slovenskih gimna]ijah kaåejo, da lahko ta sistem uþitelju na 
ra]liþne naþine olajãa delo, tako da lahko ta veþ po]ornosti 
nameni pripravi gradiv in pouþevanju. Kot velika pomoþ se i]kaåe 
pri pouþevanju skupin, kjer se pred]nanje uþencev ]elo ra]likuje. 
Uþitelj veliko laåje i]vaja individuali]iran pouk, saj imajo 
]aþetniki pri programiranju drugaþne potrebe od tistih, ki so se s 
programiranjem åe sreþali. Glede na trenutne uþne naþrte v 
osnovni ãoli bo to ãe nekaj þasa precejãnja teåava, saj se 
raþunalniãtvo v osnovni ãoli pojavlja le kot i]birni predmet. 
Sistem Tomo pomaga tudi uþencem, ki dobijo takojãen od]iv 
glede pravilnosti oddanih reãitev in jim tako omogoþa hitrejãi 
napredek. To pa je zelo odvisno od kakovosti povratnih 
informacij, ki jih uþencu vrnejo testni programi. Zato je pisanje 
testnih primerov zelo zamudno opravilo, saj zahteva veliko 
premiãljevanja o napakah, ki jih uþenci pogosto storijo, ter iskanja 
robnih primerov. âele potem lahko ]aþnemo pisati testne primere, 
ki bodo vse te napake prestregli in dali uþencu primeren od]iv 
glede na napako, ki jo je naredil. Po naãih i]kuãnjah je to ]elo 
teåko storiti åe v prvem letu uporabe sistema Tomo, ampak 
zahteva uporaba od uþitelja neprestano delo. Kot kaåejo i]kuãnje, 
smo ãli uþitelji sko]i ra]liþne fa]e uporabe sistema. Najprej smo 
uporabljali åe napisane naloge ] obstojeþimi testnimi primeri, nato 
smo naloge, in s tem seveda tudi testne primere, malo spreminjali. 
Naslednja fa]a pa je bilo sestavljanja novih nalog s pripadajoþimi 
testnimi primeri. Ta proces pa se seveda tukaj ne ]akljuþi, saj se 
naãe vedenje o sistemu ] vsakim napisanim testnim programom 
veþa. Uporabi seveda sledi anali]a oddanih reãitev uþencev in na 
osnovi tega popravljanje testnih primerov ]a ãe boljãe delo v 
razredu. 
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POVZETEK 
UþLWHOML UaþXQaOQLãWYa PRUaPR SRJRVWR Ua]YLMaWL OaVWQR XþQR 
SUaNVR LQ JUaGLYa, NHU  MH XþHQMH UaþXQaOQLãWYa SUL QaV ãH Y 
povojih. To me je vzpodbudilo, da sem leta 2011 napisala knjigo 
o programskem jeziku Scratch. Ta je kot vizualni jezik primeren 
GR GRORþHQH UaYQL ]QaQMa LQ VWaURVWQH GRbH XþHQFHY. Ra]OLþQH 
SULPHUMaYH LQ OaVWQH L]NXãQMH VR PL SRNa]aOH, Ga MH ]a QaGaOMHYaQMH 
XþHQMa SURJUaPLUaQMa XVWUH]HQ SURJUaP P\WKRQ. V SULVSHYNX bRP 
SUHGVWaYLOa VYRMH Ua]LVNaYH LQ L]NXãQMH ] XþHQMHP P\WKRQa Y 6. 
Ua]UHGX. Za XþHQMH P\WKRQa MH Qa YROMR QHNaM LJULYLK LQWHUaktivnih 
SURJUaPRY, ]a NOaVLþQR SURJUaPLUaQMH Sa VHP SULSUaYLOa OaVWQR 
gradivo, ki sem ga zbrala v knjigi Python za otroke. 

KOjXþQe beVede 
P\WKRQ, XþHQMH, SURJUaPLUaQMH, RVQRYQa ãROa, PHQMHH. 
CodeCombat 

 

ABSTRACT 
As computer science teachers, we often have to develop our own 
pedagogical approach and resources since the computer science 
teaching is still in its prime. This situation has encouraged me to 
write a book on the program language Scratch. As a visual 
language, it is suitable only up to a certain level of knowledge and 
age of pupils. From different comparisons and from my own 
experience I have realized that for the continued learning of 
programming the suitable program is Python. In this contribution 
I shall present my research and experience with teaching Python 
in the 6th grade. For teaching Python a number of playful 
interactive programs are available, for traditional programming, 
however, I have prepared my own material collected in my book 
Python for Children. 

Keyword 
Python, learning, coding, primary school, Penjee, CodeCombat  

 

1. INTRODUCTION 
Neobvezni izbirni SUHGPHW UaþXQaOQLãWYR MH Qa QaãL ãROL 
XYHOMaYOMHQ åH ãHVWR OHWR. ObLVNaQRVW MH YHOLNa, SUHNR GYaMVHW 
RWURN, SRPHPbQR Sa MH, Ga YHþLQa SUHGPHW RbLVNXMH GR ãHVWHJa 
Ua]UHGa, WRUHM WUL OHWa. KHU VR Y XþQHP QaþUWX SUHGYLGHQL OH FLOML LQ 
vsebine predmeta, lahko XþLWHOML SURJUaPVNL MH]LN L]bHUHPR VaPL. 
LLWHUaWXUH QL YHOLNR, Qa YROMR MH QHNaM VSOHWQLK XþLOQLF, ]aWR 
PRUaPR XþLWHOML SUL WHP SUHGPHWX SRNa]aWL YHOLNR XVWYaUMaOQRVWL LQ 
OaVWQH SRbXGH. TR Sa MH OaKNR WXGL SUHGQRVW ]a YVaNHJa XþLWHOMa, 
saj pomeni izziv,  Ga QaSLãHã OaVWQR JUaGLYR LQ L]bHUHã SURJUaPVNL 

MH]LN, NL VH WL ]GL QaMSULPHUQHMãL. SaPa ]a þHWUWL LQ SHWL Ua]UHG SUL 
izbiri programskega jezika nisem imela dileme, izbrala sem 
SFUaWFK. Za ãHVWL Ua]UHG Sa MH bLOa GLOHPa NaU YHOLNa. PRQXMaOL VR VH 
razni, tudi vizualni programski jeziki za izdelavo spletnih 
aSOLNaFLM, NRW MH Qa SULPHU ASS LQYHQWRU. S WHP VHP LPHOa åH QHNaM 
L]NXãHQM SUL XþHQFLK L] YLãMLK Ua]UHGRY, YHQGaU PH QLVR SUHSULþaOH. 
PR GYHK OHWLK XþHQMa ] YL]XaOQLP SURJUaPRP VH PL MH ]GHOR WR ãH 
manj pULYOaþQR. ZaþHOa VHP Ua]PLãOMaWL R þLVWR NOaVLþQHP 
programiranju, z enim od tekstovnim jezikom. Potrebno je bilo le 
ãH L]bUaWL SUaYHJa. PaVFaO, NL MH VLFHU ]HOR SULPHUHQ LQ VHP LPHOa ] 
XþHQMHP NaU QHNaM L]NXãHQM, VH PL MH ]GHO åH QHNROLNR ]aVWaUHO. 
Opazila sem, da ga je marsikje nadomestil Python. Po temeljitem 
SUHJOHGX OLWHUaWXUH, SUHGYVHP WXMH, VHP VH SUHSULþaOa, Ga MH WR 
SUaYa L]bLUa. S P\WKRQRP VHP LPHOa SUL XþHQMX  WXGL QHNaM OaVWQLK 
SR]LWLYQLK L]NXãHQM. PUHGHQ VHP L]GHOaOa OaVWQR JUaGLYR ]a XþHQMH, 
seP SUHJOHGaOa ãH FHOR NRSLFR LQWHUaNWLYQLK SURJUaPRY ]a XþHQMH 
SURJUaPLUaQMa V P\WKRQRP. TL RPRJRþaMR OaåML SUHKRG L] 
vizualnega k tekstovnemu programiranju.  
Moj cilj je bil raziskati, ali je program Python, kot tekstovni jezik, 
SULPHUHQ ]a XþHQMH SURJUaPLUaQMa Qa WHM VWRSQML, aOL bRGR XþHQFL 
dovolj motivirani za delo, kako lahko pouk naredim bolj igriv. 
V QaGaOMHYaQMX bRP SUHGVWaYLOa Ua]PLãOMaQMa LQ L]NXãQMH 
SHGaJRJRY (aYWRUMHY SULVSHYNRY), XWHPHOMLOa RGORþLWHY ]a P\WKRQ 
WHU RULVaOa XþHQMH P\WKRQa ] LQWHUaktivnimi spletnimi programi.  
 

2. UýENJE VIZUALNEGA ALI 
TEKSTOVNEGA PROGRAMIRANJA  
V WHP SRJOaYMX MH ]bUaQ SRY]HWHN Ua]PLãOMaQM YHþ aYWRUMHY, NL VH 
XNYaUMaMR ] XþHQMHP SURJUaPLUaQMa SUL RWURFLK. 
Otroci radi ustvarjajo v Scratchu, vseeno pa se nam postavlja 
YSUaãaQMH, NGaM MH VPLVHOQR ªQaSUHGRYaWL© L] YL]XaOQHJa Qa 
tekstovno programiranje. 
Nekateri avtorji ugotavljajo, da izbira med vizualnim in 
WHNVWRYQLP SURJUaPLUaQMHP QL WaNR bLVWYHQa. V ]aþHWQL Ia]L XþHQMa 
MH bROM SRPHPbQR, Ga QaP QHN SURJUaP RPRJRþa, Ga lahko otroci 
GHOaMR, NaU MLK ]aQLPa LQ NaU åHOLMR. TR SRPHQL, Ga MH GRYROM 
XþLQNRYLW LQ Ga SUL SURJUaPLUaQMX ] QMLP RWURFL XåLYaMR. 
PRPHPbQR MH WRUHM, Ga ]aþQHMR SURJUaPLUaWL V SURJUaPRP, NL MH 
YãHþ QMLP [3].  
Za YHþLQR aYWRUMHY VR SUHGQRVWL YL]XaOQHJa SUogramiranja: 

x laåMH XþHQMH, KLWUHMH VL ]aSRPQLPR, 
x nL VH SRWUHbQR XNYaUMaWL V VORYQLþQLPL QaSaNaPL, 
x cLOM MH RWURNH XþLWL L]GHORYaWL NRPSOHNVQH  SURMHNWH LQ 

UHãHYaQMH SURbOHPRY. 
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Glavne pomankljivosti: 

x vizualno programiranje nas omejuje, 
x programi, izdelani v YL]XaOQHP MH]LNX, VR SRþaVQL LQ MLK 

MH WHåNR RSWLPL]LUaWL. 
 
Poudariti je potrebno tudi to, da nekateri otroci raje programirajo 
v tekstovnem jeziku [4]. 
Nekaj aYWRUMHY Ua]PLãOMa, Ga MH VPLVHOQR ]aþHWL ] YL]XaOQLP 
MH]LNRP, QSU. SFUaWFHP. KaVQHMH RWURNH SRþasi seznanimo tudi s 
WHNVWRYQLP MH]LNRP (P\WKRQ), L]NXãQMH SRNaåHMR, Ga VH QaWR 
YHþLQa RWURN VSRQWaQR RGORþL ]a SURJUaPLUaQMH Y WHNVWRYQHP 
jeziku [5].  
Vsi avtorji so si enotni, da je prav, da otrokom vsaj na osnovni 
ravni predstavimo tudi tekstovni jezik.  
KRW ]aQLPLY SULPHU RSR]aUMaP Qa ãROVNL NXULNXOXP Y AQJOLML, NMHU 
VR VL ]a FLOM ]aVWaYLOL, Ga bL RWURFL PHG 11. LQ 14. OHWRP ]QaOL YHþ 
programskih jezikov, od tega vsaj en tekstovni jezik [6].  
 

3. ZAKAJ PYTHON? 
ZaWR, NHU MH ]HOR SULPHUHQ ]a ]aþHWQLNH. IPa preprosto slovnico, je 
pregleden, razumljiv in obenem  zelo zmogljiv jezik. V Pythonu 
OaKNR L]GHOXMHPR WXGL  SUHSURVWH aQLPaFLMH aOL Sa UaþXQaOQLãNH 
LJULFH. LaKNR VH XþLPR SURJUaPLUaWL ] åHOYMR JUaILNR, NL MH 
PaUVLNRPX åH GRPaþa LQ MH QaPHQMHQa L]NOMXþQR XþHQMX 
SURJUaPLUaQMa. ZaUaGL YVHJa QaãWHWHJa MH XþHQMH V P\WKRQRP OaKNR 
]abaYQR, YHGQR Sa VH MH ]aQLPLYR QaXþLWL QHNaM QRYHJa.  
Znanje Pythona je tudi dobra podlaga za druge programske jezike. 
Je sodoben in ga uporabljajo tudi poklicni programerji v tako 
vHOLNLK GUXåbaK, NRW VR GRRJOH, NaVa aOL YRXWXbH.  
PUaY ]aUaGL QMHJRYH HQRVWaYQRVWL LQ Ua]XPOMLYRVWL MH SR VYHWX L]ãOR 
åH YHOLNR NQMLJ R P\WKRQX, SRVHbHM QaPHQMHQLK RWURNRP. 

 
4. PYTHON IN INTERAKTIVNI SPLETNI 
PROGRAMI 
Na svetovnem spletu je na voljo veliko interaktivnih spletnih 
SURJUaPRY, NL RPRJRþaMR XþHQMH P\WKRQa Qa ]abaYHQ QaþLQ. 
TaNãQL SURJUaPL VR Qa SULPHU PHQMHH, CRGHCRPbaW LQ THFKURFNHW. 
PURJUaPL LPaMR Qa YROMR QHNaM bUH]SOaþQLK OHNFLM. PURJUaPL QXGLMR 
preprosto razlago v video obliki. Razlagi sledi samostojno 
programiranje, kodo je potrebno napisati.  Napisan program lahko 
VSURWL SUHYHULã ] LQWHUaNWLYQLP SUHJOHGRYaOQLNRP.  Za YVaNR 
SUaYLOQR UHãLWHY GRbLã WRþNH. KR SURJUaP SUaYLOQR UHãLã, VOHGL 
QRYa OHNFLMa. PURJUaPL LPaMR SULYOaþHQ JUaILþQL YPHVQLN. 

 
Slika 1: V igri Penjee mora pingvin pobrati vse ribe. Da se to 

zgodi, je potrebno napisati kodo v Pythonu. 
 

 

PUHGQRVWL WaNãQLK SURJUaPRY VR: 

x hLWHU ]aþHWHN, 
x oWURNRP VR SULYOaþQL, 
x mRåQRVW VaPRVWRMQHJa GHOa, RWURN OaKNR GHOa V VYRMLP 

tempom, 
x dodatna motivaFLMa ]aUaGL ]bLUaQMa WRþN, 
x pURJUaP QaYaMa Qa VORYQLþQR SUaYLOQR pisanje kode, 
x naXþLPR VH RVQRYQLK SURJUaPHUVNLK NRQFHSWRY, QSU. 

zanke in pogojni stavki. 
Slabosti: 

x ra]OaJH LQ QaYRGLOa VR OH Y aQJOHãþLQL, NaU ãHVWRãROFHP 
OaKNR SUHGVWaYOMa PaQMãR WHåaYR,  

x razOaJH VR YþaVLK QHNROLNR Ua]YOHþHQH, SRWUHbQa MH 
SRWUSHåOMLYRVW SUL SRVOXãaQMX, 

x uþQa YVHbLQa MH RPHMHQa, 
x program lahko ukinejo. 

TL SURJUaPL VLFHU QLVR QaPHQMHQL WHPHOMLWHPX XþHQMX 
SURJUaPLUaQMa, RPRJRþaMR Sa SULMa]HQ SUHKRG L] YL]XaOQHJa N 
tekstovnemu programiranju. Zato je smiselno nekaj ur nameniti 
WaNãQLP SURJUaPRP, YVaM WROLNR, Ga VH RWURN QaYaGL Qa SLVaQMH 
programske kode. 
 

5. KLASIýNO UýENJE PROGRAMIRANJA 
S PYTHONOM 
ZaWR, Ga SURJUaPLUaQMH Y ãHVWHP Ua]UHGX QH bR SUHWHåNR, MH 
potrebno pripraviti ustrezno JUaGLYR Y VORYHQãþLQL. V aQJOHãþLQL MH 
sicer na voljo nekaj knjig, kot je na primer knjiga »Python for 
Kids: A Playful Introduction To Programming« avtorja Jasona R. 
Briggsa ali knjiga »Coding Club Python Basics Level 1« avtorja 
C. Roffeya. Vendar so te kQMLJH QHNROLNR SUH]aKWHYQH ]a XþHQMH Y 
6. razredu. Pripraviti je potrebno lastno gradivo, na primer v 
obliki delovnih listov.  
Za NOaVLþQR SRXþHYaQMH P\WKRQa VHP L]GHOaOa OaVWQR JUaGLYR, VaM Y 
slovenskem jeziku primernega gradiva ni. Pri pripravi delovnih 
OLVWRY, NL VR QaUHMHQL ]a VaPRVWRMQR XþHQMH, VHP JOHGH Qa 
GRVHGaQMH L]NXãQMH XSRãWHYaOa QaVOHGQMH: 

x UþHQFL UaGL GHOaMR VaPRVWRMQR. TR MH ãH SRVHbHM 
smiselno v veliki skupini. 

x Razlaga snovi mora biti kratka. Lahko je 
SRHQRVWaYOMHQa, VHYHGa Sa QH QaSaþQa. 

x RazOaJa MH QaMbROM XþLQNRYLWa Qa NRQNUHWQLK SULPHULK LQ 
je dopolnjena z miselnimi vzorci, glej sliko 2. 

x Na GHORYQHP OLVWX MH YHOLNR UHãHQLK SULPHURY, NL VR 
L]bUaQL WaNR, Ga SRVWRSQR Ua]ORåLMR GRORþHQ UaþXQaOQLãNL 
koncept . 

x Zelo pomemben del vsakega poglavja so naloge, ki so 
QaPHQMHQH VaPRVWRMQHPX UHãHYaQMX SURbOHPRY. PUL 
UHãHYaQMX QaORJ VL OaKNR XþHQHF SRPaJa ] UHãLWYaPL, NL 
se nahajajo na koncu delovnega lista. 

 
Vsak delovni list vsebuje kratko razlago, miselne vzorce, nekaj 
UHãHQLK SULPHURY WHU QaORJH, NL VR namenjene samostojnemu 
UHãHYaQMX. Vsebine delovnih listov so: 

x osnovni koncepti programiranja(zanke, pogojni stavki),  
x åHOYMa JUaILNa LQ OaVWQH IXQNFLMH,  
x Tkinter in izdelava animacij, 
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x L]GHOaYa þLVWR SUaYH UaþXQaOQLãNH LJUH. 

ZaUaGL SUHWHåQR VaPRVWRMQHJa XþHQMa, VR OaKNR XþHQFL GHOaOL V 
VYRMLP WHPSRP. VHþLQa XþHQFHY MH SUHGHOaOa YVHbLQH, NL ]aMHPaMR 
RVQRYQH NRQFHSWH SURJUaPLUaQMa LQ åHOYMR JUaILNR. BROM PRWLYLUaQL 
XþHQFL, NL VR bLOL SULSUaYOMHQL SURJUaPLUaWL WXGL GRPa, Sa VR 
predelali vsa gradiva. 
 

 
Slika 2: I]Vek XþQega OiVWa, ki RbUaYQaYa XþeQje ]aQke ZhiOe V  

SRPRþjR åeOYje gUafike. 
 

6. ANKETA 
Na NRQFX ãROVNHJa OHWa VHP ] XþHQFL 6. Ua]UHGa L]YHGOa aQNHWR. 
SNXSaM MH bLOR aQNHWLUaQLK 32 XþHQFHY v dveh zaporednih letih. 
RHIOHNVLMa XþHQFHY MH Ua]YLGna iz grafikonov na slikah 3 in 4 ter  
iz povzetka ankete, ki ga bomo opisali v nadaljevanju. 
VVL XþHQFL UaGL SURJUaPLUaMR Y SFUaWFKX, YHþLQL MH YãHþ WXGL 
Python, nekaterim celo bolj kot Scratch. 
UþHQFL PHQLMR, Ga MLP znanje Scratcha pomaga pri programiranju 
v Pythonu. TR MH QaMbROM YLGQR SUL åHOYML JUaILNL, NL MH RWURNRP 
WXGL QaMbROM YãHþ. 
UþHQFHP MH ]HOR YãHþ SURJUaP PHQMHH, NHU MH LQWHUaNWLYHQ LQ 
]abaYHQ, NHU QabLUaã WRþNH LQ UHãXMHã ]aQLPLYH QaORJH. PUL 
SURJUaPX MLP QL YãHþ, da QH PRUHã XVWYaUMaWL OaVWQLK SURMHNWov. 
RaYQR WR Sa MLP MH QaMbROM YãHþ SUL SFUaWKX, Ga OaKNR UHaOL]LUaã 
svoje ideje in da je preprost. Pisanje programske kode v Pythonu 
VH YHþLQL XþHQFHY QH ]GL WHåNR, QHNaWHULP VH ]GL ]aPXGQR. 
VHþLQa XþHQFHY LPa UaMH VaPRVWRMQR XþHQMH LQ GHOR, QHNaWHUL Sa bi 
UaMH LPHOL YHþ Ua]OaJH LQ IURQWaOQL SRXN. 
GUaILþQL SULNa]L SULNa]XMHMR ãWevilske  rezultate anketne raziskave. 
 

 
 

Slika 3: Grafikon prikazuje priljubljenost programov Scratch 
Python in Penjee Ped XþeQci 6.Ua]Ueda. 

 

 
Slika 4: Grafikon prikazuje, katera poglavja, ki smo jih 

RbUaYQaYaOi Ped SRXkRP, VR XþeQceP QajbROj Yãeþ. 
 

7. ZAKLJUýEK 
EPSLULþQH L]NXãQMH VR SRNa]aOH, Ga MH P\WKRQ SULPHUHQ 
SURJUaPVNL MH]LN ]a XþHQMH SURJUaPLUaQMa Y ãHVWHP Ua]UHGX. 
UþHQFem prehod iz vizualnega v tekstovno programiranje ne 
SUHGVWaYOMa YHþMLK WHåaY, ãH SRVHbHM ]aWR, NHU LPaPR Qa YROMR 
YHOLNR LQWHUaNWLYQLK VSOHWQLK SURJUaPRY, NL QaP RPRJRþaMR OaåML 
SUHKRG.  PRPHPbQR Sa MH  L]bUaWL SULPHUQH YVHbLQH, WaNãQH, NL 
niso prezahtevne, a so vseeno zanimive in motivirajo, to je risati s 
SRPRþMR åHOYMR JUaILNR LQ QaUHGLWL FHOR OaVWQR UaþXQaOQLãNR LJUR. 
ZHOR SRPHPbHQ MH WXGL QaþLQ SRGaMaQMa VQRYL. V YHþMLK VNXSLQaK 
VH MH NRW ]HOR  XþLQNRYLWR L]Na]aOR VaPRVWRMQR XþHQMH, V SRPRþMR 
delovnih listov. 
MRMH L]NXãQMe s Pythonom NaåHMR, Ga MH RG]LY XþHQFHY zelo 
SR]LWLYHQ. UþHQFL VH YHGQR UaGL QaXþLMR QHNaM SRYVHP QRYHJa, 
veliko pa se jih tudi zaveda, da je znanje programiranja 
pomembno za njihovo prihodnost. 
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POVZETEK 
Nedavne raziskave med dijaki v evropskih dråavah kaåejo, da se v 
okvirju rednega pouka nadarjene dijake ne spodbuja dovolj. Prav 
tako ugotavljajo, da nadarjeni otroci pogosto manjkajo 
metakognitivne veãþine, kot so usmerjanje na nalogo, doloþanje 
ciljev, naþrtovanje,  samoocenjevanje, ocenjevanje doseåkov ter 
refleksija o opravljenem delu. Z namenom, da bi se raziskale 
metode, ki bi lahko te pomanjkljivosti odpravile, je iniciran  
projekt Talent Education. Ena od alternativnih oblik dela z 
nadarjenimi dijaki je bila metoda design thinking. V drugem 
opazovanem primeru je metoda uporabljena v okvirju izvajanja 
kroåka Izbrana poglavja iz raþunalniãkih tehnologij na ãoli 
Vegova Ljubljana. V okvirju projekta Talent Education so dijaki v 
skupinah reãevali 8 zahtevnih in aktualnih problemov in za njih 
naredili prototipe reãitev, ki so jih uspeãno predstavili. V drugem 
primeru je nastal konkreten izdelek, ki se na ãoli uporablja v 
promocijske namene. Dijaki so z navduãenjem sprejeli uporabo 
metode, kot posebno so ocenili spodbujanje komunikacije, 
kreativnosti in ciljno usmerjenost. Uporaba metode pri izvedbi 
kroåka je pokazala, da se metoda lahko uspeãno uporabi tudi pri 
pouku navadnih dijakov. 

KOjXþQe beVede 
Design thinking, naþrtovanje, nadarjeni dijaki, spletna 
komunikacija 

 
ABSTRACT 
Recent research among students in European countries shows that 
in the framework of regular schooling, gifted students are not 
encouraged enough. They also find that gifted children often lack 
metacognitive skills such as task guidance, goal setting, planning,  
self-assessment, assessment of achievements and a reflection on 
work done. In order to explore methods that could eliminate these 
deficiencies, the Talent Education project was initiated. One of 
the alternative forms of work with gifted students was the design  
thinking method. In the second observed case, the method is used 
in extracurricular activity at the school of Vegova Ljubljana. 
Under Talent Education project, the students worked in groups 
and addressed 8 challenging and made prototypes of solutions that 
were successfully presented. In the second case, a specific product 
was created, which is used at school for promotional purposes. 
The students accepted the use of the method with enthusiasm, and 
they especially appreciated encuraging of communication, 

creativity and goal-orientation. The use of the method in 
extracurricular activity at Vegova showed that method can be also 
successfully used in the teaching of ordinary students. 

Keywords 
Design Thinking, design, talented students, on line 
communication 

1. UVOD 
Nedavne ankete med dijaki v evropskih dråavah kaåejo, da se 
znatna skupina udeleåencev sekundarnega izobraåevanja redno 
dolgoþasi, ker je uþno gradivo preveþ enostavno. Na 
Nizozemskem je med 20 odstotki najboljãih dijakov 56 odstotkom 
dijakov pogosto dolgþas. Mnogi od teh dijakov navajajo, da si 
åelijo dodatno pozornost ali dodatno uþno gradivo na viãji ravni. 
To sliko potrjujejo starãi uþencev in dijakov v osnovnih in 
srednjih ãolah [1]. Tretjina nadarjenih otrok dosega rezultate pod 
svojim nivojem. ýe dijaki v ãoli nimajo dovolj izzivov, obstaja 
tveganje, da izgubijo motivacijo za uþenje, kar pogosto vodi tudi 
k izkljuþitvi. Nezadovoljstvo pogosto ugotavljamo med 
nadarjenimi otroki. V veþini evropskih dråav nadarjeni uþenci 
dosegajo rezultate pod svojim nivojem, v primerjavi z novimi 
gospodarstvi kot so Singapur, Finska in Juåna Koreja, pa tudi v 
Angliji in Belgiji, so zelo zaostajali. Dijaki iz partnerskih dråav 
projekta Talent Education na Nizozemskem, v Sloveniji in na 
ýeãkem dosegajo ãe slabãe rezultate kot druge dråave v 
mednarodnem razredu razvoja talentov. Samo 5% nizozemskih 
dijakov v osnovnoãolskem izobraåevanju pridobi najviãjo raven, v 
Sloveniji in na ýeãkem pa samo 4%. (TIMSS, 2011).  

Ob upoãtevanju mednarodnih rezultatov se evropske dråave borijo 
z enakimi vpraãanji talentov. Nadarjeni dijaki v ãolah niso dovolj 
spodbujeni. Redne metode pouþevanja kaåejo na prizadevanja, da 
bi vsi dijaki dosegli minimalno raven znanja. Dodatni izzivi so 
veþinoma omejeni glede na velikost, þas in raven znanja. 
Nadarjeni otroci pogosto nimajo metakognitivnih veãþin, kot so 
usmerjanje na nalogo, doloþanje ciljev, naþrtovanje, 
samoocenjevanje, ocenjevanje doseåkov ter refleksija o 
opravljenem delu. Trenutno se razvijanju teh veãþin v 
izobraåevanju namenja premalo pozornosti [1]. 

Projekt Talent Education se je izvajal od leta 2015 do 2018 v 
osemnajstih izobraåevalnih ustanovah v treh dråavah (ýeãka, 
Nizozemska in Slovenija). Glavni cilj projekta je bil spodbujanje 
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nadarjenih uþencev in dijakov s pomoþjo alternativnih oblik 
dela/pouþevanja, ena od teh pa je bila metoda design thinking. 

2. DESIGN THINKING 
Design thinking (slov. di]ajneUVko Ua]miãljanje1) je metoda, ki se 
uporablja za reãevanje kompleksnih problemov ter iskanja 
inovativnih reãitev skozi iterativni proces za (znane) konþne 
uporabnike [2]. Metodo so sprva uporabljali oblikovalci izdelkov, 
vendar se je izkazala za uþinkovito in sploãno uporabno tako, da 
jo danes uporabljajo na ãtevilnih podroþjih, kot so: poslovanje, 
informacijska tehnologija, zdravstvo, izobraåevanje … 

Prvi je besedo dizajn v povezavi s procesom miãljenja uporabil 
raziskovalec, ekonomist, sociolog, psiholog in Nobelov 
nagrajenec za ekonomijo Herbert Simon, in sicer åe leta 1969 v 
knjigi µThe Sciences of the Artificial¶ [3]. V njegovem konceptu 
je bilo dizajnersko razmiãljanje podobno sintetiþnemu miãljenju, 
ki v nasprotju z analitiþnim miãljenjem pomeni kombiniranje idej 
v kompleksno celoto.  

Metoda se osredotoþa na ljudi ± konþne uporabnike. Z njo 
reãujemo probleme ali naþrtujemo reãitve, ki reãujejo konkretne 
probleme skupin ali posameznikov. Ravno osredotoþenost na 
slednje po navadi vodi do najbolj inovativnih in uspeãnih reãitev. 
Design thinking spodbuja komunikacijo, ker zahteva nenehni stik 
in komunikacijo z naroþniki. ýlani tima design thinking morajo 
biti radovedni, prilagodljivi, razmiãljati neobremenjeno, 
medsebojno sodelovati in si dovoliti, da bodo njihove 
predpostavke na preizkuãnji. Metoda je zelo uporabna za slabo 
definirane probleme.  

V svetovnem merilu sta na podroþju design thinking-a vodilni 
Stanford University (Institute of  Design at Stanford) in Univerza 
v Postdamu (Hasso-Plattner Institut), v Sloveniji pa je metodo 
prva priþela uporabljati Ekonomska fakulteta Univerze v Ljubljani 
kot pedagoãko metodo, s katero so nadgradili obstojeþ podjetniãki 
predmetnik in ãtudentom podali znanja ter razvili kompetence, ki 
jih je kot koristne identificirala tako teorija kot praksa [2]. 

Metoda je sestavljena iz nekaj korakov in sicer: spoznavanje, 
definiranje, generiranje idej, izdelovanje prototipov in testiranje 
[4]. Posamezni koraki metode so prikazani na sliki 1 in bodo 
opisani v nadaljevanju. 

 
Figure 1: koraki metode Design Thinking. 

                                                                 
1 Slovenski prevod ne odraåa uþinkovito angleãkega pojma, zato 

bo v prispevku ohranjen angleãki izraz. 

2.1 Spoznavanje 
Prvi korak metode design thinking je spoznavanje (ang. 
Emphatize). Namen spoznavanja je poglobljena seznanitev s 
problemskim podroþjem, pri þem je kljuþna vpletenost konþnih 
uporabnikov. Oblikovalci tako opustijo svoje poglede na svet in 
vidijo, kako drugi ljudje dojemajo doloþene teåave in kakãne 
obþutke doåivljajo. Prek pogovorov, opazovanja in raziskovanja 
poskuãajo naþrtovalci prepoznati eksplicitne in implicitne potrebe 
naroþnika. 

2.2 Definiranje 
Spoznavanju sledi definiranje (ang. Define). Pri tej fazi se morajo 
naþrtovalci osredotoþiti na ustvarjanje lastnega pogleda na 
problem uporabnika. Za definiranje pogleda se pogosto uporablja 
oblika: ³[uporabnik] potrebuje [potrebe] ker [tehten razlog]´.  

2.3 Razvijanje idej 
Faza razvijanja idej (ang. Ideate) je kritiþna za konþni uspeh 
naþrtovanja. Pri tej fazi morajo naþrtovalci podati þim veþ idej, ki 
reãujejo problem uporabnika. Pri tem se uporabljajo znane metode 
oz. tehnike: moåganska nevihta (ang. brainstorming), moågansko 
zapisovanje ali pisna nevihta (ang. brainwriting), najslabãe ideje 
(ang. worst possible idea) itn. Bistveno je, da se sodelujoþi 
prepustijo ustvarjalnosti in ne þutijo omejitev. Priporoþljivo je, da 
se pri tej fazi razvije vsaj nekaj norih, neuresniþljivih idej. 
Sodelujoþi iz nabora predlaganih izberejo nekaj idej, s katerimi 
nadaljujejo delo. 

2.4 Prototipiranje 
Pri fazi prototipiranja (ang. Prototype) udeleåenci izdelajo 
prototipe za izbrane ideje. Prototipi so grobi osnutki reãitev in 
predstavljajo predvsem sredstvo za komunikacijo s konþnim 
uporabnikom, pri þem se uporabljajo materiali in sredstva, ki so v 
tem trenutku na voljo. 

2.5 Testiranje 
Namen testiranja (ang. Testing) je predstavitev prototipov 
uporabnikom ter pridobitev povratnih informacij o koristnosti, 
uporabnosti ter uþinkovitosti naþrtovane reãitve. Na podlagi 
povratnih informacij izboljãamo prototip ali pa se vrnemo veþ 
korakov nazaj. 

2.6 Dinamika 
Teoretiþno si koraki metode sledijo drug za drugim, v praksi pa se 
pogosto vraþamo en ali veþ korakov nazaj, kot je razvidno na sliki 
2. 
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Figure 2: dinamika procesa metode Design Thinking. 

3. PRIMERA UPORABE 
3.1 Projekt Talent Education 
V okviru design thinking delavnic projekta Talent Education je 
sodelovalo 64 dijakov srednjih ãol ter 12 uþiteljev. Vsi sodelujoþi 
dijaki so bili identificirani kot nadarjeni dijaki in so bili izbrani za 
sodelovanje pri projektu ne glede na dejanski uþni uspeh.  

Dijaki so bili razdeljeni v 8 skupin po 8 dijakov ± po dva dijaka iz 
vsake od ãtirih partnerskih ãol. Vsi dijaki so bili deleåni kratke 
delavnice, na kateri je bila razloåena sama metoda.  

Vsaki skupini je nato dodeljen problem, ekspert na ustreznem 
podroþju ter uþitelj - mentor. Problemi oz. teme so bili aktualni in 
multidisciplinarni, na primer: ogroåene vrste, migracija, uporaba 
antidepresivov, spletna komunikacija … Ekspert je na samem 
zaþetku predstavil problemsko podroþje, pozneje pa je bil na voljo 
dijakom za razliþna vpraãanja. Eksperti so bili strokovnjaki iz 
gospodarstva ali z univerz. Na koncu je ekspert tudi ocenil 
rezultat skupine.  

Mentorji skupin so bili uþitelji, ki so prav tako pred zaþetkom bili 
deleåni delavnice, na kateri so se seznanili z metodo design 
thinking.  Naloga mentorjev je bila izkljuþno podpora in 
usmerjanje dijakov pri uporabi metode in ne pri sami vsebini oz. 
reãitvi problema.  

Aktivnost je potekala v þasu dveh izmenjav, skupaj 8 dni. Na 
koncu vsakega dneva je pod vodstvom mentorja potekala 
evalvacija opravljenega dela, kjer so dijaki vsak zase ocenili, 
koliko so se nauþili, koliko so bili produktivni, koliko so 
sodelovali ter koliko so bili zadovoljni z organizacijo.  

3.1.1 Primer: skupina za  online (spletne) 
komunikacije 
Dijaki so med seboj komunicirali v angleãþini, ki jim ni 
predstavljala ovir. Po uvodni predstavitvi podroþnega eksperta in 
pogovoru so priãli do sklepa, da s svojim znanjem in izkuãnjami 
ter v omejenem þasu ne morejo narediti bistvene tehnoloãke 
inovacije na tem podroþju. Zato so se usmerili na problematiko 
zavedanja o (ne)varnosti interneta in druåabnih omreåij. Izvedli so 
niz pogovorov z dijaki ãole gostiteljice, poiskali relevantne vire in 
na podlagi tega bolj natanþno opredelili problem: veliko 
mladostnikov se vkljuþuje v razliþna druåabna omreåja z 
nezadostnim znanjem o nevarnostih online komuniciranja.  

Na podlagi tega so razvili vrsto idej, med katerimi so izbrali 
najobetavnejão. Ta je bila, da bi se pred vsako registracijo v 
druåabno omreåje izvedel vpraãalnik o varnosti. V primeru 
nezadostnega rezultata bi bila registracija zavrnjena.  

Skupina je naredila prototip reãitve v obliki spletne aplikacije. 
Vsebino vpraãanj in predlagane odgovore so zbrali v bazo 
podatkov, iz katere se pri vsakem vpraãalniku zajame lastni nabor 
vpraãanj. Skupina je na koncu naredila predstavitev, kjer so ãe 
ostali dijaki, ki so delali na projektu, imeli priloånost preizkusiti 
spletno aplikacijo in oceniti njeno uporabnost.  

Reãitev so ocenili kot zelo uporabno ter ugotovili, da vpraãalnika 
ni enostavno reãiti v taki meri, da bi se brez ustreznega znanja 
registrirali v druåabno omreåje. 

3.2 PiWall 
Vegova Ljubljana vsako ãolsko leto ponuja skoraj 30 kroåkov na 
katerih lahko dijaki spoznajo vsebine in pridobijo veãþine, ki niso 
v rednem programu.   

Pri kroåku µIzbrana poglavja iz raþunalniãkih tehnologij¶ lahko 
dijaki sami izberejo probleme, ki bi jih reãevali oziroma izdelke, 
ki bi jih izdelali. V ãolskem letu 2017/2018 smo jim predstavili 
naslednji problem: ãola je åelela imeti vizualno zanimiv izdelek, 
ki bi ga predstavila na razliþnih promocijskih dogodkih, kot so 
sejem Informativa, informativni dnevi in podobno. Na podlagi 
izkuãenj na projektu Talent Education smo se odloþili, da bi 
metodo design thinking uporabili pri razvoju takega izdelka. 

Dijaki so se pogovorili z razliþnimi osebami odgovornimi za 
promocijo in ugotovili, da je na promocijskih dogodkih pogosta 
potreba po prikazovanju razliþnih video posnetkov. Za prikaz so 
na voljo klasiþni zasloni, ki pa ne privlaþijo dovolj pozornosti 
obiskovalcev.  

Dijaki so se odloþili, da bi naredili µzid¶, sestavljen iz veþ 
manjãih, asimetriþno razporejenih zaslonov. Za razpored so 
naredili veþ prototipov in na koncu izbrali najbolj ustreznega.  

Na sliki 3 je prikazan konþni izdelek, imenovan PiWall. Vsak 
zaslon krmili majhen raþunalnik Raspberry Pi, posamezne 
raþunalnike pa sinhronizira nadzorni raþunalnik. Video posnetek 
se na PiWall-u lahko predvaja na vsakem zaslonu posebej ali pa 
se na vsakem zaslonu predvaja samo del celotne slike. Izdelek 
smo uporabili na sejmu Informativa 2018, na informativnih 
dnevih ãole ter na ãe nekaterih drugih promocijskih dogodkih. 

 
Figure 3: PiWall - VWeQa VeVWaYOjeQa i] Yeþ PaQjãih ]aVORQRY. 

4. ZAKLJUýEK 
Uporaba metode design thinking se je na projektu Talent 
Education izkazala za zelo uspeãno.  
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Dijaki so z navduãenjem sprejeli uporabo metode. Kot posebaj 
pozitivno so ocenili spodbujanje komunikacije, spodbujanje 
kreativnosti in inovativnosti ter usmerjenost k konþni reãitvi za 
kar pravijo, da jim manjka pri rednem pouku.  

Vloga uþiteljev se pri uporabi metode design thinking spremeni ± 
postanejo bolj mentorji ± spodbujajo in usmerjajo dijake h konþni 
reãitvi, ki pa jo le ti morajo poiskati oz. ustvariti sami. Nekateri 
uþitelji so pri uporabi metode obþutili nelagodje, ker ni veþ bilo 
kontroliranega okolja v katerem bi toþno vedeli kakãen bi moral 
biti rezultat ter pot, kako do njega priti.  

Uporaba metode pri izvedbi kroåka je pokazala, da se metoda 
lahko uspeãno uporabi tudi pri pouku navadnih dijakov. Tako 
naþrtujemo uporabo metode design thinking pri þetrtem predmetu 

poklicne mature (izvedba projektnih nalog) ter pri pouku 
podjetniãtva v strokovni gimnaziji.  
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POVZETEK 
V prispevku je na kratko predstavljen program FIRST®. Posebej 
je izpostavljen program FIRST® Tech Challenge (FTC), v okviru 
katerega bomo v ãolskem letu 2018/19 skuãali na Osnovni ãoli 
Radlje ob Dravi prijaviti in voditi prvo ekipo v Sloveniji. Sodeþ 
po Evropski raziskavi o primanjkljaju kadrov za nekatere poklice, 
v veþini Evropskih dråav primanjkuje strokovnjakov za poklice 
STEM, informatikov in zdravstvenih delavcev. Razlog za 
primanjkljaj naj bi bilo premalo zanimanje mladih za ãtudij STEM 
predmetov, veliko jih izstopi pred zakljuþkom ãolanja, deleå åensk 
je majhen (CEDEFOP, 2016). Do leta 2017 je samo devet åensk 
prejelo Nobelovo nagrado iz fizike, kemije ali medicine, kar je 
izjemno malo napram 572 moãkim. Na svetu je le 28% 
raziskovalcev åensk. (UNESCO, 2017) V letu 2018 je Nobelovo 
nagrado za fiziko prejela ãele þetrta åenska. Program FIRST® v 
svojem bistvu pooseblja STEM. Otroke  navduãuje nad znanostjo, 
tehnologijo, inåenirstvom in matematiko. Ker je program zelo 
ãiroko zastavljen, v njem sodeluje veliko deklic. Veþina otrok, ki 
se navduãi nad programom, sodelujejo v njem do konca osnovne 
ãole. Namen þlanka je navduãencem nad STEM prikazati ustroj 
tekmovanja FTC in tako pridobiti morebitne pobudnike v 
prihodnjih sezonah, ter navduãiti þim veþ mladih.  

Kljuþne besede 
FIRST®, FIRST® Tech Challenge, STEM, robotika 

 
ABSTRACT 
The article describes the FIRST® program briefly. The FIRST® 
Tech Challenge program is highlighted more in detail as we will 
try to create and lead the first FTC team in Slovenia in the school 
year 2018/19. There are a few examples of the use of Lego WeDo 
and Lego Mindstorms EV3 robots in class. Across the EU, a 
major reason for the shortage of both ICT and STEM 
professionals is insufficient supply of graduates from upper-
secondary and higher education to meet increasing demand. Too 
few young people are enrolling to study STEM subjects at higher 
education: entry requirements and dropout rates are both high and 
participation by women is low. In some EU countries supply is 
reduced by ‘brain drain¶ as well-qualified STEM professionals 
emigrate for opportunities elsewhere (CEDEFOP, 2016). Only 17 
women have won a Nobel Prize in physics, chemistry or medicine 
since Marie Curie in 1903, compared to 572 men. Today, only 
28% of all of the world¶s researchers are women (UNESCO, 
2017). In 2018 we got the fourth woman who received the Nobel 
Prize in Physicshas. The FIRST® program essentially embodies 
STEM. Children are inspired about science, technology, 
engineering and mathematics. Since the program is set very broad, 
many girls are involved. Most children who are excited about the 

program participate in it until the end of primary school. The 
purpose of the article is to show the structure of the FTC 
competition to enthusiasts in science, technology, engineering and 
mathematics (STEM), in order to obtain potential initiators in the 
coming seasons and to inspire as many young people as possible. 
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1. UVOD 
STEM (science, technology, engineering and mathematics) 
sestavljajo ãtiri naravoslovna podroþja. To so znanost, 
tehnologija, inåenirstvo in matematika. Dobesedni  prevod ne 
dovolj natanþno opiãe kratice, saj je ãe posebej pomembna 
povezava med njimi. Osnovnoãolce uþimo komplicirane kemijske 
formule, pa ne vedo, kaj bi si z njimi zaþeli in hitro potonejo v 
pozabo. Uþimo jih Pitagorovega izreka, a se ne znajdejo, ko je 
treba izraþunati, þe lestev sega do okna. Pripovedujemo jim 
zgodbe o uspehu v sodobni znanosti in tehnologiji, a vse premalo 
poudarjamo, kakãna znanja vse so potrebna za sodobne 
tehnoloãke podvige. Ne motiviramo jih dovolj, da bi svoj poklic 
izbrali na podroþju naravoslovja. Govoriti o medpredmetnih 
povezavah ni dovolj, otroci jih morajo izkusiti na praktiþnih 
primerih, ãe najbolje ob projektnem delu. 

2. FIRST® 
FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and 
Technology) je mednarodna neprofitna organizacija, ki navduãuje 
mlade nad znanostjo in tehnologijo. ýeprav v kratici FIRST® 
manjkata matematika in inåenirstvo, sta ãe kako prisotna.  

2.1 FIRST® Lego League Jr. (6 - 10 let) 
FIRST® LEGO® League Jr. (FLL Jr.) je netekmovalen, 
interdisciplinaren in zabaven program izkustvenega uþenja in 
dela. Cilj je, da otroci v povezavi z v naprej doloþeno temo sezone 
najdejo problem, ga raziãþejo in najdejo reãitev, ki jo tudi 
ustrezno predstavijo. Ideje þrpajo iz posebej za sezono 
pripravljenega LEGO® modela in pouþne zgodbe sezone. Za delo 
je priporoþljiva uporaba LEGO® WeDo robota. Ta omogoþa 
priklop enega motorja in enega senzorja hkrati. Uþenci prve tirade 
lahko izdelajo preproste modele iz vsakdanjega åivljenja. Moåna 
je kombinacija z LEGO® Technic kockami, ki omogoþajo 
zahtevnejãe mehanske konstrukcije [4]. 
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Slika 1: Primer programa v okolju WeDo 2.0 

Eden izmed primerov dobre prakse v lanski sezoni, je bila 
izdelava enostavnega mehanizma za odpiranje strehe na 
rastlinjaku. Ker sam motor ni imel dovolj moþi, da bi odprl teåko 
streho, smo uporabili prenos iz zobnika z 8 zobci, na zobnik s 40 
zobci. Z mentorjevo pomoþjo so otroci izraþunali, da s takãnim 
prenosom dobimo razmerje 1:5, torej pet krat veþjo moþ in to 
takoj preizkusili, videli in obþutili tudi v praksi. Tako so uþenci na 
igriv naþin reãili nastali problem, spoznali kako delujejo zobniãki 
prenosi, sliãali so za pojem sorazmerja, mnoåili so in delili. 
Programsko smo reãili odpiranje strehe z zanko in vejitvami in s 
senzorjem za razdaljo izdelali preprosto krmiljenje, ki je 
razumljivo drugoãolcu (Slika 1). To je odliþna podlaga za 
nadaljnje uþenje programiranja v Scratchu in podobnih 
programskih okoljih. 

2.2 FIRST® LEGO® League (9 ± 16 let) 
FIRST® LEGO® League (FLL) je mednarodni multidisciplinarni 
raziskovalni program, ki mladim pribliåuje znanost, jih navduãuje 
za raziskovanje in jih uþi reãevanja problemov. Spodbuja 
radovednost, ustvarjalnost, inovativnost, uþi podjetnosti, 
sodelovanja, deljenja in poudarja skupinsko delo [4]. 

Ekipe se predstavijo v ãtirih kategorijah. Najbolj »ãportna« je 
Tekma robotov, kjer je na podlagi ãtevila doseåenih toþk zelo 
jasno kdo je boljãi. Enakovredni deli programa, kjer ekipe 
predstavijo svoje opravljeno delo, uporabljene in pridobljene 
veãþine in znanje so Vrednote, Projekt in Tehniþni intervju. Ekipe 
samostojno skupini ocenjevalcev predstavijo svoje delo, 
ocenjevalci jih obiãþejo tudi na stojnici, ki je nekak drugi dom in 
izloåba ekipe na prireditvi. Predstavitev polletnega dela pri 
projektu traja dobrih 5 minut (veãþine osredotoþenega 
predstavljanja), preostali þas je namenjen vpraãanjem 
ocenjevalcev [4]. 

 
Slika 2: Primer osnovnega programa v okolju LEGO® 

Mindstorms EV3, ki zavrti robota v desno glede na podani kot 

Priporoþljiva je uporaba LEGO® Mindstorms EV3 robota. Primer  
dobre prakse pretekle sezone, ki je uporaben pri pouku in se 
navezuje na veþ naravoslovnih predmetov je obraþanje robota, ki 
je moåno na veþ naþinov. Seveda otroci robota najprej obraþajo s 
poizkuãanjem, a kar hitro se izkaåe, da brez uporabe matematiþnih 
izraþunov in senzorike ni moþ doseþi zadostne natanþnosti, ki je 
nujna za uspeãne nastope na tekmi robotov. Z merjenjem premera 
koles, raþunanjem obsega na zelo eleganten in igriv naþin 
ãestoãolcu pribliåamo ãtevilo Pi in obseg kroga, kar je po uþnih 
naþrtih kar dve leti pred þasom. Za bolj natanþno obraþanje je 
seveda treba uporabiti senzor za merjenje kota in pospeãka. Tukaj 
hitro naletimo na merjenje kotov, pozitivno in negativno 
orientacijo. Ko je treba upoãtevati ãe kotno hitrost in zakasnitve 
na kocki, lahko iz tega nastane prava znanost. Omenjena 
problematika mi kot uþitelju matematike predstavlja odliþno 
izhodiãþe za motivacijo uþencev za uþenje in podporo pri 
pouþevanje snovi o kotih in krogu. S praktiþnim prikazom 
problematike pri pouku matematike ali fizike ob navezavi na 
sodobne robote, ki jih åe uporabljamo v vsakdanjem åivljenju, je 
to odliþno izhodiãþe za motivacijo in podkrepitev uþnega procesa.  

2.3 FIRST®  Tech Chalange (12 ± 18 let) 
Ekipa GoLegoGo iz osnovne ãole Radlje ob Dravi (Slika 3), je kot 
perspektivna mlada ekipa dobila povabilo na svetovno prvenstvo 
v robotiki, ki je potekalo od 26. do 29. 4. 2017 v mestu St. Louis 
v Zdruåenih dråavah Amerike. Vseh ekip na svetu je okoli 
32.000, v njih sodeluje okoli 255.000 otrok. Na svetovnem 
prvenstvu v kategoriji FLL v St. Louisu je sodelovalo 108 ekip, 
razdelili so 21 pokalov in enega izmed njih je osvojila ekipa 
GoLegoGo. S sodelovanjem na svetovnem prvenstvu smo dobili 
vpogled v dogajanje na vseh stopnjah FIRST®  programa. Tako 
razseånosti, kot sama dinamika programa so neverjetne. 
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Slika 3: Ekipa GoLegoGo po podelitvi 

Zaradi velikega navduãenja in dela sredstev, ki so ostala, 
nameravamo v ãolskem letu 2018/19 v Slovenijo pripeljati 
program FIRST® Tech Chalange (FTC), ki je sicer namenjen 
uþencem starosti od 12 do 18 let. Torej bolj srednjeãolskim 
programom, a menim, da se tudi med osnovnoãolci najdejo 
nadarjeni uþenci, ki bodo imeli dovolj sposobnosti in volje 
sestaviti in programirati robota.  
FTC robota je najlaåe sestaviti iz posebej za to namenjenih kitov 
razliþnih proizvajalcev (Slika 4).  

 
Slika 4: REV FIRST® Tech Challenge Competition Set [2] 

Dovoljena je uporaba raznoraznih materialov in doma izdelanih 
delov. Praktiþno edina omejitev je, da deli niso nevarni za 
udeleåence, druge robote in elemente tekmovalnega poligona. 
Tako pride v poãtev izdelava delov iz raznih materialov, od lesa, 
do kovine in 3d tiskanih modelov. 
Na robotu je na poseben vmesnik povezan ustrezen mobilni 
telefon, ki prek brezåiþnega omreåja komunicira z drugim 
telefonom. Na slednjega sta prek zdruåljivostnega vmesnika 
priklopljena dva igralna krmilnika (Slika 5). 

 
Slika 5: Control & Communication Set [2] 

Programira se lahko v Android studiu s programskim jezikom 
Java, z OnBot Java programskim orodjem v brskalniku, ali z 
Googlovim paketom Blockly (Slika 6). V repozitoriju Github je 
na voljo veliko knjiånic, ki bodo zagotovo olajãale delo 
zaþetnikom. 

 
Slika 6: Google Blockly 

Posamezna tekma robotov traja dve minuti in pol (Slika 7). V 
prvih 30 sekund robot avtonomno opravi doloþene naloge, 
kasneje pa ga vodita pilota z prej omenjenima krmilnikoma. Kot 
pri vseh stopnjah programa FIRST®, je tudi pri FTC velik 
poudarek na sodelovanju. Zato se morata ekipi åe pred tekmo 
dogovoriti o strategiji, kar ãe dodatno popestri sam potek igre in 
spodbuja medsebojno sodelovanje. Tekmuje se na poligonu, ki je 
tematsko opisan glede na temo, ki je v sezoni 2018/19 vesolje, z 
naslovom »Rover Ruckus«. Obiþajno je naloga robota, da pobira 
doloþene objekte in jih zlaga v za to namenjen prostor, tik pred 
koncem tekme se mora zapeljati na za to doloþeno mesto ali pa se 
mora celo dvigniti od tal [2].  

 
Slika 7: Tekma robotov FTC v sezoni 2017/18 [2] 

Stroãki: 

x Letna pristojbina cca. 250 ¼,  

x Sestavni deli robota, ki omogoþajo vnoviþno uporabo v 
naslednjih sezonah, vkljuþno z uvoznimi dajatvami, 
poãtnino in davkom cca. 1200 ¼.  

x Igralna podloga in okvirji, ki pa si jih lahko izdelamo 
tudi sami oz. niso nujno potrebni za vaje cca. 900 ¼. 

x Poligon sezone, ki ga tudi lahko izdelamo sami (na 
spletu obstajajo celo uradna navodila) cca. 390 ¼ 
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2.4 FIRST® Robotics Competition (14 - 18 
let) 
Ekipe FIRST® Robotics Competition (FRC) operirajo z veliko 
viãjimi sredstvi. Povpreþna sezona stane okoli 30.000 ¼ in veþ. 
Tekmovalni poligon in roboti so veþji, bolj kompleksni. Sodeluje 
veþ ekip kot pri FTC. Ekipe imajo temu primerno zelo markantne 
sponzorje, kot so Nasa, Microsoft, Google,… Na finalih se razdeli 
tudi za veþ milijonov dolarjev ãtipendij, prisotni so predstavniki 
prestiånih ameriãkih fakultet, katerih cilje je novaþenje nadarjenih 
bodoþih ãtudentov. Ekipe sestavlja 30 in veþ þlanov in do deset 
mentorjev. Spremljanje dogajanja v åivo, bi skoraj lahko primerjal 
z dogajanjem na tekmi Formule 1. Ekipe drvijo z roboti na 
voziþkih v vse smeri, hitijo na popravilo in fine nastavitve v pite 
(prostore namenjene ekipam), na tekmo, na tehniþni pregled. Piti 
so polni dragega orodja prestiånih znamk. Ne manjka varilnih 
aparatov, brusilnikov, vrtalnikov in najrazliþnejãega drobnega 
orodja, zloåenega v vrhunske omare za orodje. Tehniki vrtajo, 
brusijo, varijo in spajkajo (seveda so za vse prisotne obvezna 
zaãþitna oþala). Programerji programirajo in debatirajo s piloti o 
izboljãavah. ýlani ekip zadolåeni za PR te dobesedno povleþejo v 
svoj pit, ti razlagajo kako zadeve delujejo, zakaj so posebni, 
drugaþni, uspeãni. Na vsakem koraku delijo promocijski material 
s prepoznavnimi simboli ekip. 
Predvsem zaradi visokih finanþnih vloåkov predvidevam, da v 
Sloveniji åal ni realno kmalu priþakovati FRC ekipe [2].  

3. ZAKLJUýEK 
Zakaj takãna navduãenost na programom FIRST®? Menim, da 
FIRST® odliþna oz. ena izmed boljãih priloånosti za 
navduãevanje otrok nad podroþji STEM. Pri delu z roboti se 
prepletajo tehnika, matematika, fizika, raþunalniãtvo in drugi 
naravoslovni predmeti. Kot ugotavljajo v Ameriki, so STEM 
poklici dobri danes in bodo tudi v prihodnosti [5].  A to ãe ni vse. 
ýe upoãtevamo ãe vrednote, sodelovalno delo in raziskovalni 

projekt, se najde za vsakogar nekaj, tudi za deklice. Otrokom in 
mladostnikom znanje pribliåajo na zabaven in igriv naþin, kar 
daje uþitelju velik vzvod za motivacijo in navduãevanje nad 
naravoslovjem. Vsem ki ste brali tale þlanek in ste navduãenci nad 
tehnologijo åelim uspeãno navduãevanje otrok in upam, da þim 
prej dobimo konkurente, oz. ãe bolje, zaveznike v tekmovanju 
FTC v Sloveniji. 
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POVZETEK 
SodelovDQMH�PHG�L]REUDåHYDQMHP�LQ�LQGXVWULMR�MH�]HOR�SRPHPEQR�
]D�GYRVPHUQL�SUHQRV�]QDQMD��1D�)DNXOWHWL�]D�RUJDQL]DFLMVNH�YHGH�
8QLYHU]H� Y� 0DULERUX� Y� SHGDJRãNL� SURFHV� QD� UD]OLþQH� QDþLQH�
JRLMLPR� VRGHORYDQMH� ]� LQGXVWULMR�� (GHQ� SRVHEQLK� L]]LYRY� PHG�
ãWXGLMHP� QD� XQLYHU]LWHWQHP� SURJUDPX� 2UJDQL]DFLMD� LQ�
PDQDJHPHQW� LQIRUPDFLMVNLK�VLVWHPRY�SUHGVWDYOMD�SUHGPHW�3URMHNW�
L]JUDGQMH� LQIRUPDFLMVNHJD� VLVWHPD��9�SULVSHYNX�RSLVXMHPR�SRWHN�
SURMHNWD� Y� ãWXGLMVNHP� OHWX� �������� QD� SULPHUX� UD]YRMD�SURWRWLSD�
LQWUDQHWQH� DSOLNDFLMH� ]D� SRGMHWMH (ODQ� G�G�� =D� UD]YRM� MH� ELOR�
XSRUDEOMHQR� RURGMH�2UDFOH�$3(;������ Y�SURMHNW� SD� VR�ELOL� SROHJ�
ãWXGHQWRY� LQ� SURIHVRUMHY� YNOMXþHQL� WXGL� VWURNRYQMDNL� L]� SRGMHWLM�
(ODQ� G�G���2UDFOH� 6RIWZDUH� G�R�R�� WHU�$EDNXV� 3OXV� G�R�R�� � =DUDGL�
VRGHORYDQMD� QDãWHWLK� DNWHUMHY� VPR� XGHOHåHQFL� SULGRELOL��
SRPHPEQH�L]NXãQMH�Y�WLPVNHP�LQ�VWURNRYQHP�GHOX��1DVWDO�MH�WXGL�
]DQLPLY�L]GHOHN��NL�ODKNR�VOXåL�ERGLVL�Y�L]REUDåHYDOQH�QDPHQH�DOL�
SD�NRW�NRQFHSW�]D�GHMDQVNR�LPSOHPHQWDFLMR�Y�SUDNVL� 

.OMXþQH�EHVHGH 
6RGHORYDQMH� PHG� L]REUDåHYDQMHP� LQ� LQGXVWULMR�� YLVRNRãROVNR�
L]REUDåHYDQMH��UD]YRM�LQIRUPDFLMVNHJD�VLVWHPD��2UDFOH�$3(; 

ABSTRACT 

&RRSHUDWLRQ�EHWZHHQ�HGXFDWLRQ�DQG�LQGXVWU\�LV�YHU\�LPSRUWDQW�IRU�
WKH� WZR-ZD\� WUDQVIHU� RI� NQRZOHGJH�� 7KH� HGXFDWLRQ� SURFHVV� DW�
)DFXOW\� RI� 2UJDQL]DWLRQDO� 6FLHQFHV�� 8QLYHUVLW\� RI� 0DULERU�
LQYROYHV� FRRSHUDWLRQ�ZLWK� LQGXVWU\� LQ�GLIIHUHQW�ZD\V��2QH�RI� WKH�
VSHFLDO� VWXG\� FKDOOHQJHV� RI� XQLYHUVLW\� SURJUDP�2UJDQL]DWLRQ� DQG�
0DQDJHPHQW� RI� ,QIRUPDWLRQ� 6\VWHPV� LV� WKH� FRXUVH� ,QIRUPDWLRQ�
6\VWHP�'HYHORSPHQW� 3URMHFW��7KH�SDSHU�GHVFULEHV� WKH SURMHFW� LQ�
DFDGHPLF�\HDU���������ZKLFK�ZDV�IRFXVHG�RQ�WKH�GHYHORSPHQW�RI�
DQ� LQWUDQHW� DSSOLFDWLRQ� SURWRW\SH� IRU� (ODQ� G�G�� FRPSDQ\�� 7KH�
GHYHORSPHQW� WRRO� 2UDFOH� $3(;� ���� WRRO� ZDV� XVHG�� %HVLGH�
VWXGHQWV� DQG�SURIHVVRUV�� H[SHUWV� IURP�(ODQ�G�G���2UDFOH�6RIWZDUH�
d�R�R�� DQG� $EDNXV� 3OXV� G�R�R�� DOVR� WRRN� SDUW�� 'XH� WR� WKH�
FRRSHUDWLRQ� RI� WKHVH� DFWRUV�� WKH� SDUWLFLSDQWV� JDLQHG� YDOXDEOH�
H[SHULHQFH�LQ�WHDP�DQG�SURIHVVLRQDO�ZRUN��$Q�LQWHUHVWLQJ�SURGXFW�

KDV� DOVR� EHHQ� GHYHORSHG� DQG� LW� FDQ� VHUYH� HLWKHU� IRU� HGXFDWLRQDO�
SXUSRVHV�RU�DV�D�FRQFHSW�IRU�DFWXDO�LPSOHPHQWDWLRQ�LQ�SUDFWLFH� 

.H\ZRUGV 
$FDGHPLD� LQGXVWU\� FRRSHUDWLRQ�� KLJKHU� HGXFDWLRQ�� 3URMHFW��
,QIRUPDWLRQ�V\VWHP�GHYHORSPHQW��2UDFOH�$3(; 

1. INTRODUCTION�
&RPSHWLQJ� ZLWK� WKH� ZRUOG¶V� ODUJHVW� HGXFDWLRQDO� SODWIRUPV��
HGXFDWRUV� LQ� FRQWHPSRUDU\� KLJKHU� HGXFDWLRQ� IDFH� D� VLJQLILFDQW�
FKDOOHQJH�� HVSHFLDOO\� LQ� WKH� ILHOG� RI� ,QIRUPDWLRQ� 6\VWHP� �,6��
GHYHORSPHQW�� 7KHRUHWLFDOO\�� D� VWXGHQW� FRXOG� OHDUQ� DOPRVW�
HYHU\WKLQJ� WKH\�ZDQW� IURP� WKH�RQOLQH� UHVRXUFHV� [4]��7R� FRPSHWH�
ZLWK� RQOLQH� UHVRXUFHV� DQG� WR� FRSH� ZLWK� WKH� UDSLG� SURJUHVV��
WHDFKLQJ� VWDII� KDV� WR� IROORZ� WKH� SUHYDOHQFH� RI� GLYHUVH�
SURJUDPPLQJ� ODQJXDJHV�� WRROV�DQG�RWKHU�DSSOLFDWLRQV�XVHG�IRU�,6�
GHYHORSPHQW�LQ�SUDFWLFH��DV�ZHOO�DV�WKH�UHVHDUFK�RQ�WKLV�WRSLF�� 

(YHQ� WKRXJK�XS-WR-GDWH� WHFKQRORJ\� LV� XVHG�� WKH� VWXGHQWV�KDYH� WR�
EH� PRWLYDWHG� WR� DFWLYHO\� SDUWLFLSDWH� LQ� WKH� HGXFDWLRQ� SURFHVV��
0RWLYDWLRQ�FDQ�EH�HQKDQFHG�WKURXJK�FKDOOHQJH��FXULRVLW\��FRQWURO��
UHFRJQLWLRQ��FRPSHWLWLRQ�DQG FRRSHUDWLRQ�>����@��ZKHUHDV�WKH�ILYH�
NH\�LQJUHGLHQWV�LPSDFWLQJ�VWXGHQW�PRWLYDWLRQ�DUH��VWXGHQW��WHDFKHU��
FRQWHQW��PHWKRG�SURFHVV��DQG�HQYLURQPHQW�>��@��7R�DFKLHYH�WKHVH�
JRDOV�� D� FRXUVH� ,QIRUPDWLRQ� V\VWHP� GHYHORSPHQW� SURMHFW� ZDV�
VFKHGXOHG� LQ� WKH� ILQDO� \HDU� RI� VWXG\� DW� WKH� EDFKHORU� GHJUHH� RQ�
2UJDQL]DWLRQ� DQG� 0DQDJHPHQW� RI� ,QIRUPDWLRQ� 6\VWHPV� �20,6��
SURJUDP�DW� WKH�)DFXOW\�RI�2UJDQL]DWLRQDO�6FLHQFHV��8QLYHUVLW\�RI�
0DULERU��(DFK�\HDU� JURXSV�RI� VWXGHQWV�DUH� IRUPHG�� UDQJLQJ� IURP�
WKUHH� WR� WHQ� VWXGHQWV�� 'LIIHUHQW� RUJDQL]DWLRQV� DUH� LQYLWHG� WR�
SDUWLFLSDWH� LQ� WKH� FRXUVH�� DQG� SURYLGH� D� UHDO� H[SHULHQFH� WR� WKH�
VWXGHQWV�� (DFK� JURXS� LV� IDFHG� ZLWK� D� UHDO� LQIRUPDWLRQ� V\VWHP�
GHYHORSPHQW� FKDOOHQJH� SURYLGHG� E\� D� FRRSHUDWLQJ� RUJDQL]DWLRQ��
ZKLFK�KDV�WR�EH�VROYHG�LQ�DSSUR[LPDWHO\���PRQWKV�� 

,Q� WKH� DFDGHPLF� \HDU� ��������� D� JURXS� RI� �� VWXGHQWV�ZDV� IDFHG�
ZLWK�WKH�FKDOOHQJH�WR�GHYHORS�DQ�LQWUDQHW�ZHE�DSSOLFDWLRQ�IRU�(ODQ�
G�G��FRPSDQ\�ZLWK�DSSUR[LPDWHO\�����HPSOR\HHV��'XH�WR�WKH�IDFW�
WKDW� 2UDFOH� GDWDEDVH� ZDV� XVHG� LQ� WKH� FRPSDQ\�� 2UDFOH� $3(;�
VHHPHG�DV�D�UHDVRQDEOH�FKRLFH�IRU�WKH�GHYHORSPHQW�HQYLURQPHQW��
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$FFRUGLQJ� WR�>�@��2UDFOH�$3(;�LV�DSSURSULDWH�WR�WHDFK�DQG�OHDUQ�
GDWDEDVH�DSSOLFDWLRQ�GHYHORSPHQW��)XUWKHU�RQ��DV�SUHVHQWHG�LQ�>�@ 
and >�@ 2UDFOH� $SSOLFDWLRQ� ([SUHVV� �$3(;�� FDQ� EH� XVHG� WR�
GHYHORS�ZHE�EDVHG�DSSOLFDWLRQV� 

,Q� WKLV� SDSHU�� WKH� SURFHVV� RI� DSSOLFDWLRQ� GHYHORSPHQW� ZLOO� EH�
SUHVHQWHG�� FKDOOHQJHV�� LVVXHV� DQG� DGYDQFHV� ZLOO� EH� LQWURGXFHG��
IROORZHG� E\� WKH� UHVXOW� – WKH� SURWRW\SH� VROXWLRQ� IRU� WKH� LQWUDQHW�
ZHE�DSSOLFDWLRQ� 

2. 25$&/(�$3(;�'(9(/230(17�
(19,5210(17�
2UDFOH�$3(;�ZDV� ILUVW� LQWURGXFHG� LQ������� EDVHG�RQ�D�SUHYLRXV�
YHUVLRQ� QDPHG�2UDFOH�+70/�'%�DW� WKH� WLPH�� ,W� FXUUHQWO\�RIIHUV�
WKH�ODWHVW�UHOHDVH������ 

8VLQJ� RQO\� D� ZHE� EURZVHU�� 2UDFOH� $3(;� HQDEOHV� WKH� GHVLJQ��
GHYHORSPHQW�DQG�GHSOR\PHQW�RI�GDWDEDVH�GULYHQ�DSSOLFDWLRQV�>�@� 
5HFHQWO\��$3(;�KDV�EHHQ� LGHQWLILHG�DV�D� ORZ�FRGH�HQYLURQPHQW��
VLQFH�LW�HQDEOHV�HDV\�EXLOGLQJ�RI�ZHE�DSSOLFDWLRQV�ZLWK�SUDFWLFDOO\�
QR�FRGLQJ�QHHGHG�>�@��$V�D�ORZ�FRGH�WRRO�2UDFOH�$3(;�FRPELQHV�
SURGXFWLYLW\�� HDVH�RI�XVH��DQG� IOH[LELOLW\��ZLWK� WKH�TXDOLWLHV�RI an 
HQWHUSULVH�GHYHORSPHQW�WRRO�VXFK�DV�VHFXULW\��LQWHJULW\��VFDODELOLW\��
DYDLODELOLW\�DQG�EXLOW�IRU�WKH�ZHE�>��@�� 

2UDFOH�$3(;�LV�KLJKO\�UHFRPPHQGHG�WR�EH�XVHG�E\�WKH�VWXGHQWV��
2QH�FDQ�HDVLO\�EXLOG�ZHE�DSSOLFDWLRQ�ZLWK�PLQLPDO�NQRZOHGJH�RI�
+70/��&66�RU�-DYD6FULSW��,I�D�VWXGHQW�KDV�D�EDVLF�XQGHUVWDQGLQJ�
RI�64/��KH�RU�VKH�FDQ�EXLOG�TXDOLW\�ZHE�DSSOLFDWLRQV�YHU\�TXLFNO\��
:KLOH� RQ� WKH� RWKHU� KDQG�� 2UDFOH� $3(;� FORXG� SURYLGHV� HQRXJK�
VSDFH� WR� HQVXUH� D� TXDOLW\� H[SHULHQFH� XVLQJ� $3(;� IRU� WKH� ILUVW�
WLPHUV� DQG� VWXGHQWV� >�@�� 6LQFH� WKH� GHPDQG� IRU� HPSOR\HHV� ZLWK�
2UDFOH�$3(;� H[SHULHQFH� LV� DW� DQ� DOO-WLPH�KLJK� DQG� FRQWLQXHV� WR�
JURZ�>�@��2UDFOH�GHFLGHG�WR�SXEOLVK�QXPHURXV�HGXFDWLRQDO�FRQWHQW�
RQ� WKH�ZHE�IRU�IUHH��)URP�WKH�RWKHU�SHUVSHFWLYH��RQH�RI�WKH�PDLQ�
DGYDQWDJHV� RI� $3(;� LV� D� KLJK� GHJUHH� RI� FOLHQW-VLGH� SODWIRUP�
LQGHSHQGHQFH�[3]� 

3. ,1)250$7,21�6<67(0�
'(9(/230(17�352-(&7�&2856(�
7KH�,QIRUPDWLRQ�V\VWHP�GHYHORSPHQW�SURMHFW�FRXUVH�LV�SHUIRUPHG�
VOLJKWO\�GLIIHUHQW�WKDQ�RWKHU�UHJXODU�FRXUVHV��7KLV�FRXUVH�LV�D�SDUW�
RI� WKH� ODVW� \HDU¶V� EDFKHORU� GHJUHH� LQ� 20,6� VWXG\� SURJUDP�� 7KH�
FRXUVH� VWDUWV� DW� WKH� EHJLQQLQJ� RI� ZLQWHU� VHPHVWHU� �XVXDOO\�
EHJLQQLQJ�RI�1RYHPEHU��DQG�HQGV�DW�WKH�HQG�RI�VXPPHU�VHPHVWHU�
�XVXDOO\� VHFRQG� KDOI� RI�0D\��� $W� WKH� ILUVW� PHHWLQJ�� VWXGHQWV� DUH�
LQWURGXFHG�ZLWK� WKH� FRQFHSW� RI� WKH�FRXUVH��(DFK�SURIHVVRU�DW� WKH�
20,6�VWXG\�SURJUDP�SUHVHQWV�RQH�RU�PRUH�SRVVLEOH�SURMHFWV�WKDW�
DUH� WR� EH� VROYHG� E\� WKH� VWXGHQWV�� 6WXGHQWV� DUH� LQYLWHG� WR� IRUP�
JURXSV�RI�WKUHH��(DFK�JURXS�DSSOLHV�WKHQ�DSSOLHV�WR�D�PD[LPXP�RI�
WKUHH� SURMHFWV� SUHVHQWHG�� 7KH� WHDFKLQJ� VWDII� SHUIRUPV� D� VHOHFWLRQ�
SURFHVV�DQG�QRWLILHV�VWXGHQWV�DERXW�WKHLU�VHOHFWHG�WRSLF��,Q�FDVH�WKH�
JURXS�RI�FXUUHQW�\HDU¶V�VWXGHQWV�LV�VPDOOHU�WKDQ�����DOO�VWXGHQWV�DUH�
DVVLJQHG� WR� RQH� JURXS�� 7KH� FKDOOHQJH� RI� WKH� SURMHFW� LV� VHW� WR� D�
KLJKHU�OHYHO�IRU�ELJJHU�JURXSV�� 
SWXGHQWV�DUH�LQYLWHG�WR�ZULWH�WKHLU�RZQ�VROXWLRQ�SURSRVDO�EDVHG�RQ�
WKH� OLPLWHG� NQRZOHGJH� DQG� SUHOLPLQDU\� LQIRUPDWLRQ� DERXW� WKH�
FKDOOHQJH��)XUWKHU�RQ��WKH\�DUH�LQYLWHG�WR�PHHW�WKH�FRPSDQ\�VWDII��
ZKR� SUHVHQW� WKHLU� FKDOOHQJH� DQG� GHPDQGV�� $IWHU� WKH� LQLWLDO�
PHHWLQJ�� VWXGHQWV�PHHW� RQ�ZHHNO\�EDVLV�ZLWK� WKHLU�PHQWRU� DW� WKH�
XQLYHUVLW\�DQG�ZLWK�WKH�RZQHU�RI�WKH�SUREOHP�RQ�GHPDQG��$W�OHDVW�
WZR�SUHVHQWDWLRQV�RI�WKH�SURJUHVV�WR�WKH�RZQHU�DUH�UHTXLUHG��$IWHU�

DSSUR[LPDWHO\�IRXU�PRQWKV��VWXGHQWV�DUH�LQYLWHG�WR�VXEPLW�D�GUDIW�
YHUVLRQ�RI�WKHLU�VROXWLRQ�DQG�SUHVHQW�LW�WR�WKH�RZQHU��%\�WKH�HQG�RI�
WKH�ILIWK�PRQWK��WKH�VROXWLRQ�KDV�WR�EH�ILQDOL]HG��6WXGHQWV�VWLOO�KDYH�
DSSUR[LPDWHO\� RQH� PRQWK� WR� SUHSDUH� WKHLU� SUHVHQWDWLRQ� DQG� ILQH�
WXQH�WKHLU�DSSOLFDWLRQ��,Q�WKH�VHFRQG�KDOI�RI�0D\��WKH�RZQHU�RI�WKH�
SUREOHP�LV�LQYLWHG�WR�WKH�XQLYHUVLW\��ZKHUH�WKH�SUHVHQWDWLRQ�RI�WKH�
VROXWLRQ�LV�JLYHQ��6WXGHQWV�KDYH�WR�³VHOO´�WKHLU�ZRUN�WR�WKH�RZQHU�
RI�WKH�SUREOHP� 
7R�HQDEOH�VPRRWK�DQG�IXQFWLRQDO�ZRUN�RI�WKH�VWXGHQWV��WKH\�ZHUH�
SURYLGHG� ZLWK� WKH� RSHQ� VRXUFH� SURMHFW� PDQDJHPHQW� VRIWZDUH�
2SHQ3URMHFW�>�@��7KH�2SHQ3URMHFW�SODWIRUP�ZDV�XVHG�IRU�SODQQLQJ�
DQG� VFKHGXOLQJ�� SURGXFW� URDGPDS�� WDVN� PDQDJHPHQW� DQG� WHDP�
FROODERUDWLRQ�� ,W� DOVR� HQDEOHG� WKH� HGXFDWRUV� DQG� FRQWDFW� SHUVRQV�
IURP�WKH�FRPSDQ\�WR�IROORZ�WKH�ZRUN�RI�WKH�VWXGHQWV�DQG�SURYLGH�
GRFXPHQWDWLRQ��KLQWV�DQG�JXLGHOLQHV�ZKHQ�QHFHVVDU\��� 

3.1 7KH�LQGXVWU\�SDUWQHUV��
(ODQ� G�G�� LV� 6ORYHQLDQ-EDVHG� FRPSDQ\�� HVWDEOLVKHG� LQ� ������
IRUPHG�DV�IRXU�GLYLVLRQV��GHYRWHG�WR�WKH�WHFKQLFDO�GHYHORSPHQW�RI�
SURGXFWV�DQG�SURJUHVVLYH�GHVLJQ�WKURXJK�LQQRYDWLRQ�DQG�DGYDQFHG�
WHFKQRORJ\��7KH�FRPSDQ\�VWULYHV�WR�GHYHORS�VXSHULRU�SURGXFWV�IRU�
LWV� FXVWRPHUV�� 7KH� FRPSDQ\� LV� WKH� VWURQJHVW� DQG� PRVW� JOREDO�
6ORYHQH� EUDQG� DQG� WKH� SULGH� RI� WKH� 6ORYHQH� SHRSOH� DQG� LWV�
HPSOR\HHV�� ,WV� SURGXFWV� DUH� FXUUHQWO\� XVHG� LQ� PRUH� WKDQ� ���
FRXQWULHV� ZRUOGZLGH�� 7KH� FKDOOHQJH� WKDW� ZDV� H[SUHVVHG� E\�
FRPSDQ\�ZDV�HPHUJLQJ�QHHG�IRU�QHZ�LQWUDQHW�SRUWDO�ZKLFK�FRXOG�
DWWUDFW� PRUH� DWWHQWLRQ� E\� HPSOR\HHV� DQG� SURYLGH� VXSSRUW� IRU�
YDULRXV� EXVLQHVV� SURFHVVHV�� 6WXGHQWV� DQG� SURIHVVRUV� VLJQHG� QRQ-
GLVFORVXUH� DJUHHPHQW� RQ� WKH� GDWD� DQG�PDWHULDOV� SURYLGHG� E\� WKH�
FRPSDQ\� DW� WKH� EHJLQQLQJ� RI� WKH� SURMHFW� LQ� 1RYHPEHU� ������
6HYHUDO� PHHWLQJV� RFFXUUHG� LQ� WKH� FRPSDQ\� ZLWK� WKHLU� VHQLRU�
H[HFXWLYHV� DQG� ,7� H[SHUWV� WR� H[SODLQ� WKH� SUREOHP�� FODULI\�
UHTXLUHPHQWV�DQG�SUHVHQW�VWXGHQW¶V�LGHDV� 
2UDFOH�6RIWZDUH�G��R�R��SURYLGHV�QXPHURXV�2UDFOH�SURGXFWV�WR�WKH�
FXVWRPHUV� LQ� WKH� UHJLRQ�� � 7KHLU� H[SHUWV� WRRN� SDUW� LQ� VHWWLQJ� XS�
DGGLWLRQDO�IXQFWLRQDOLW\�RI�WKH�GHYHORSPHQW�WRRO�– 2UDFOH�$SH[� 
$EDNXV�3OXV�G�R�R�LV�GHYHORSV�DQG�LQWHJUDWHV�,&7�VROXWLRQV�LQ�WKH�
rHJLRQ� DQG� LV� DOVR� 2UDFOH� *ROG� 3DUWQHU�� 7KHLU� H[SHUWV� ZHUH�
FRQVXOWHG� IRU� VSHFLILF� WHFKQLFDO� LVVXHV� UHJDUGLQJ� WR� WKH�
dHYHORSPHQW�WRRO�– 2UDFOH�$SH[�� 

3.2 2EMHFWLYHV�DQG�H[SHFWHG�UHVXOWV�
7KH�(ODQ� G�R�R�� FRPSDQ\�KDG� DQ�RXWGDWHG� LQWUDQHW� SRUWDO��ZKLFK�
ZDV� XVHG� VHOGRP� E\� WKHLU� HPSOR\HHV�� 7R� SURPRWH� WKH� LQWUDQHW�
DSSOLFDWLRQ� DQG� WR� OLPLW� WKH� DPRXQW� RI� SULQWHG� GRFXPHQWV�� WKH�
FRPSDQ\� GHFLGHG� WR� GHYHORS� DQ� DWWUDFWLYH� LQWUDQHW� DSSOLFDWLRQ��
ZKLFK� ZRXOG� EH� XVHG� E\� LWV� HPSOR\HHV� RQ� GDLO\� EDVLV�� 6WXGHQWV�
ZHUH� LQYLWHG� WR� SUHVHQW� D� SURWRW\SH� RI� D� XVHIXO� DQG� DWWUDFWLYH�
LQWUDQHW�DSSOLFDWLRQ��1R�OLPLWDWLRQ�RQ�WKH�XVDJH�RI�WHFKQRORJ\�ZDV�
JLYHQ��'XH� WR� WKH�GLYHUVH�VWUXFWXUH�RI�HPSOR\HHV�� WKH�DSSOLFDWLRQ�
KDG�WR�EH�VLPSOH�WR�XVH�DQG�XVHIXO���� 
6LPLODU� WR�RWKHU� VWXG\�\HDUV�� WKHUH�ZHUH� VHYHUDO�PDMRU�REMHFWLYHV�
RI���������FRXUVH�,QIRUPDWLRQ�6\VWHP�'HYHORSPHQW�SURMHFW� 

x WR�JDLQ�H[SHULHQFHV�LQ�UHDO-ZRUOG�VFHQDULR 
x WR�WHVW�IXQFWLRQV�RI�$3(;��DFDGHP\� 
x WR�JHW�D�SURRI�RI�FRQFHSW��LQGXVWU\� 

%HVLGHV�WKH�H[SHULHQFHV�JDLQHG�E\�WKH�VWXGHQWV��WKH�PDMRU�UHVXOW�RI�
WKH�SURMHFW�ZDV�D�ZRUNLQJ�SURWRW\SH�RI�WKH�LQWUDQHW�DSSOLFDWLRQ� 
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4. RESOURCES�
'LIIHUHQW� UHVRXUFHV� ZHUH� QHHGHG� WR� LPSOHPHQW� WKH� SURMHFW��
WKHUHIRUH�VHYHUDO�WHFKQRORJLHV�ZHUH�DYDLODEOH�IRU�WKH�VWXGHQWV�� 

x 2UDFOH���F�'%06� 
x 2UDFOH�$SSOLFDWLRQ�([SUHVV��$3(;� 
x 3/�64/��-621��2SHQZHDWKHU�$3, 
x 2SHQ3URMHFW��JLW 
x 90V�ZLWK�$SH[�DQG�2SHQ3URMHFW 

 

2UDFOH�$3(;�YHUVLRQ������ZKLFK�ZDV�XVHG��ZDV�EDVHG�RQ�2UDFOH�
��F�'DWDEDVH�0DQDJHPHQW�6\VWHP��$V�ZLWK�DOO�2UDFOH�GDWDEDVHV��
3/�64/� SURJUDPPLQJ� ODQJXDJH� ZDV� XVHG�� -621� ZDV� XVHG� Wo 
HQDEOH�GDWD�LQWHUFKDQJH��IRU�H[DPSOH�2SHQZHDWKHU�$3,��7R�HQDEOH�
WHDPZRUN� RQ� GRFXPHQWV�� JLW� ZDV� XVHG� RQ� WKH� 2SHQ3URMHFW�
SODWIRUP�� $OO� WKH� UHTXLUHG� VRIWZDUH� ZDV� LQVWDOOHG� RQ� YLUWXDO�
PDFKLQHV� LQ� WKH�4XDOLW\� DQG�6RIWZDUH�7HVWLQJ�/DERUDWRU\� DW� WKH�
)DFXOW\� 

5. RESULTS�
$IWHU� WKH�VWXGHQWV�ZHUH� LQWURGXFHG�ZLWK� WKH�JHQHUDO�FKDOOHQJH�E\�
WKH�OHFWXUHUV��WKH�LQLWLDO�PHHWLQJ�ZLWK�WKH�FRPSDQ\�UHSUHVHQWDWLYHV�
ZDV� GHWHUPLQHG�� 7KH� JURXS� RI� VWXGHQWV� YLVLWHG� WKH� FRPSDQ\��
DFFRPSDQLHG�E\� WZR�OHFWXUHUV��7KH�SUREOHP�RI� WKH�FRPSDQ\�ZDV�
SUHVHQWHG�E\� WKH�RZQHU�RI� WKH�SUREOHP��D�+5�UHSUHVHQWDWLYH�DQG�
,6�FRQVXOWDQW�� 
'XULQJ� WKH� WLPH� RI� WKH� SURMHFW�� VWXGHQWV�ZHUH� LQYLWHG� WR� XVH� WKH�
SURMHFW�PDQDJHPHQW�SDFNDJH�2SHQ3URMHFW��7KH�DFWXDO�XVDJH�RI�WKH�
SDFNDJH�ZDV� OLPLWHG��ZKLOH� WKH� VWXGHQWV� SUHIHUUHG� WR�PHHW� LQ� WKH�
ODERUDWRU\�DW�WKH�IDFXOW\��ZKHUH�WKH\�ZRUNHG�WRJHWKHU�� 
7KH� VWXGHQWV� DWWHQGHG� VHYHUDO� RQOLQH� FRXUVHV� RQ� 2UDFOH� $3(;��
WKH\� UHYLHZHG� WKH� OLWHUDWXUH� RQ� WKH� LQWUDQHW� GHYHORSPHQW�� XVHU�
H[SHULHQFHV�DQG�ZHE�VLWH�GHYHORSPHQW�LQ�JHQHUDO��7KH\�FRQVXOWHG�
WKH�HGXFDWRUV�DERXW�WKH�SURJUHVV�DQG�LVVXHV�RQ�D�UHJXODU�EDVLV��DQG�
RFFDVLRQDOO\� WKH� RZQHUV� RI� WKH� SUREOHP� DW� WKH� FRPSDQ\� DQG�
H[WHUQDO� GRPDLQ� H[SHUWV�� �$IWHU� IRXU�PRQWKV�� WKH� ILUVW� YHUVLRQ�RI�
WKH� SURWRW\SH� ZDV� GHYHORSHG� DQG� SUHVHQWHG� WR� WKH� RZQHU� RI� WKH�
SUREOHP�� 
$IWHU�WKH�LQLWLDO�FRPPHQWV��D�SURWRW\SH�HQDEOLQJ�WZR�PDLQ�JURXSV�
RI� XVHUV� WR� HQWHU� WKH� VLWH�� SODLQ� XVHUV� DQG� DGPLQLVWUDWRUV�� ZDV�
GHYHORSHG�� 7KH� ILQDO� YHUVLRQ� RI� WKH� SURWRW\SH� ZDV� SUHVHQWHG� RQ�
WKH���nd RI�0D\�������7KH�UHSUHVHQWDWLYHV�RI�WKH FRPSDQ\�DQG�WKH�
WHDFKLQJ� VWDII� RI� WKH� )DFXOW\� ZHUH� LQYLWHG� WR� SDUWLFLSDWH� DW� WKH�
SUHVHQWDWLRQ�� ,Q� JHQHUDO�� WKH� RZQHU� RI� WKH� SUREOHP�ZDV� VDWLVILHG�
ZLWK�WKH�UHVXOW� 
$OWRJHWKHU�HIIRUW�LQ�WKLV�SURMHFW�ZDV������KRXUV�E\�VWXGHQWV������
KRXUV�E\� IDFXOW\�� ���KRXUV E\� WKH�FRPSDQ\��([WHUQDO�H[SHUWV� IRU�
2UDFOH� $3(;� H[SHUWV� ZHUH� FRQWDFWHG� LQ� KHOS� UHVROYH� KDUG�
WHFKQLFDO� SUREOHP��)LJXUH���SUHVHQW� HQWU\�SRLQW� IRU�DOO�XVHUV�DQG�
ILJXUH���SUHVHQWV�VXSSRUW�IRU�UH-GHVLJQDWLRQ�RI�HPSOR\HH�� 

 
)LJXUH����0DLQ�ZLQGRZ��

�

 
)LJXUH�2.�5H-GHVLJQDWLRQ�RI�HPSOR\HH��

6. DISCUSSION�
$V� SUHVHQWHG� LQ� WKH� SDSHU�� WKH� DLPV� RI� WKH� HGXFDWRUV�ZHUH� TXLWH�
GLYHUVH��IURP�PRWLYDWLQJ�WKH�VWXGHQWV��HQDEOLQJ�WKHP�WR�XVH�XS-WR-
GDWH� DQG� HVWDEOLVKHG� GHYHORSPHQW� HQYLURQPHQW� ZLWK� PLQRU�
SURJUDPPLQJ� NQRZOHGJH� UHTXLUHG�� DV� ZHOO� DV� IDFLQJ� WKHP� ZLWK�
real-ZRUOG�FKDOOHQJHV� 

:RUNLQJ� LQ� D� JURXS� RI� QLQH�� VWXGHQWV� ZHUH� FRQIURQWHG� ZLWK� WKH�
FKDOOHQJH� WR� IRUP� D� IXQFWLRQDO� RUJDQL]DWLRQDO� VWUXFWXUH�� DVVLJQ�
WDVNV� DQG�PRQLWRU� WKH� HIIHFWLYHQHVV� RI� WKHLU�ZRUN��+DYLQJ� D� UHDO�
FDVH�DQG�D�GHDGOLQH�WR�VXEPLW�WKHLU�ZRUN��WKH\�ZHUH�H[SRVHG�WR�WKH�
UHDO� ZRUNLQJ� HQYLURQPHQW�� 8VLQJ� WKH� 2SHQ3URMHFW� SURMHFW�
PDQDJHPHQW�WRRO��HQDEOHG�HYHQ�D�PRUH�UHDOLVWLF�H[SHULHQFH� 

7KH� 2UDFOH� $3(;� WRRO� ZDV� LQWURGXFHG� WR� WKH� VWXGHQWV� E\� WKH�
HGXFDWRUV�� VRPH� EDVLF� JXLGHOLQHV� ZHUH� SURYLGHG� IRU� WKH�
GHYHORSPHQW�� 1HYHUWKHOHVV�� PRVW� RI� WKH� VWXGHQWV� XVHG� WKH�
GHYHORSPHQW� HQYLURQPHQW� IRU� WKH� ILUVW� WLPH� DQG� ZHUH� WKHUHIRUH�
IRUFHG�WR�ORRN�IRU�YDULRXV�VRXUFHV�WR�HQKDQFH�WKHLU�NQRZOHGJH��RU�
WR� UHWXUQ� WR� WKH� HGXFDWRUV� IRU� FRQVXOWLQJ��:KHQ� IDFHG�ZLWK�PRUH�
GHPDQGLQJ�FKDOOHQJHV��VWXGHQWV�JRW�VRPH�VXSSRUW�E\�SURIHVVLRQDO�
GHYHORSHUV�� 3URIHVVLRQDO� GHYHORSHUV� ZHUH� FRQWDFWHG� E\� WKH�
HGXFDWRUV�SULRU�WR�WKH�SURMHFW�DQG�DJUHHG�RQ�KHOSLQJ�WKH�VWXGHQWV��
WKXV�HQDEOLQJ�WKHP�WR�HQODUJH�WKHLU�SRRO�RI�SRWHQWLDO�HPSOR\HHV�LQ�
WKLV�ILHOG� 

'XH�WR�WKHLU�KLJK�HIIRUW��IRXU�VWXGHQWV�IURP�WKH�JURXS�ZHUH�LQYLWHG�
WR�DWWHQG�WKH�$3(;�$OSH�$GULD������&RQIHUHQFH�LQ�*UD]��$XVWULD��
ZKHUH� WKH\� DOVR� PHW� 0U�� -RHO� .DOOPDQ�� 6HQLRU� 'LUHFWRU� RI�
6RIWZDUH� 'HYHORSPHQW� IRU� 2UDFOH� $SSOLFDWLRQ� ([SUHVV� DQG�
GLVFXVVHG� WKH� XVDJH� RI� 2UDFOH� $3(;� IRU� HGXFDWLRQDO� SXUSRVHV�
ZLWK�KLP� 
7KH�ILQDO�YHUVLRQ�RI�WKH�SURWRW\SH�ZDV�SUHVHQWHG�WR�WKH�FRPSDQ\��
7KH� RZQHUV� RI� WKH� SUREOHP�ZHUH� VDWLVILHG�ZLWK� WKH� VROXWLRQ� DQG�
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SUDLVHG�WKH�JURXS�RI�VWXGHQWV��(GXFDWRUV�ZHUH�HYHQ�PRUH�VDWLVILHG�
VLQFH� WKH\�ZHUH�DZDUH�RI� WKH� OHYHO�RI�VWXGHQW¶V�NQRZOHGJH�DW� WKH�
EHJLQQLQJ�DQG�WKH�HQG�RI�WKH�SURMHFW� 

7. CONCLUSION�
(YHQ� WKRXJK� 2UDFOH� $3(;� KDV� EHHQ� XVHG� DW� WKH� )DFXOW\� RI�
2UJDQL]DWLRQDO�6FLHQFHV��8QLYHUVLW\�RI�0DULERU��IRU�VHYHUDO�\HDUV�
>�@��WKH�VWXGHQWV�ZHUH�DOZD\V�VWULFWO\�JXLGHG�DQG�VXSHUYLVHG�ZKHQ�
XVLQJ� LW�� ,Q� WKH� SUHVHQWHG� FDVH�� WKH� VWXGHQWV� ZHUH� KLJKO\�
LQGHSHQGHQW�ZKHQ�GHYHORSLQJ�WKHLU�VROXWLRQ��'XH�WR�WKH�UHODWLYHO\�
ORZ�OHYHO�RI�WKHLU�SURJUDPPLQJ�NQRZOHGJH�SULRU�WR�WKH�EHJLQQLQJ�
RI� WKH� SURMHFW�� WKH� HGXFDWRUV� ZHUH� QRW� YHU\� FRQILGHQW� RQ� WKH�
VXFFHVV�RI�WKH�SURMHFW� 
1HYHUWKHOHVV�� WKH� 2UDFOH� $3(;� GHYHORSPHQW� HQYLURQPHQW� RQFH�
DJDLQ� SURYHG� WR� EH� YHU\� XVHIXO� IRU� HGXFDWLRQDO� SXUSRVHV�� ,Q�
DSSUR[LPDWHO\���PRQWKV��D�JURXS�RI���VWXGHQWV�ZLWK�SUDFWLFDOO\�QR�
SULRU� NQRZOHGJH� RQ�2UDFOH�$3(;�� GHYHORSHG� D� XVHIXO� DQG� IXOO\�
IXQFWLRQDO�SURWRW\SH�DSSOLFDWLRQ�IRU�WKH�³FXVWRPHU¶V´�GHPDQGV� 
$W�WKH�HQG�RI�WKH�SURMHFW��WKH�VWXGHQWV�ZHUH�DOVR�DVNHG�WR�HYDOXDWH�
HDFK� RWKHU¶V� ZRUN� RQ� WKH� SURMHFW�� ZKLFK� ZDV� DOVR� FRQVLGHUHG� DW�
ILQDO�DVVHVVPHQW�RI�WKHLU�FRXUVH�� 
7R�DFKLHYH� WKH�PXWXDO� EHQHILWV� RI� FRRSHUDWLRQ�EHWZHHQ�DFDGHP\�
DQG�XQLYHUVLW\�VHYHUDO�FRQGLWLRQV�PXVW�EH�PHW��DELOLW\��PRWLYDWLRQ�
DQG� RSSRUWXQLW\�� 7KH� SUHVHQWHG� FDVH� SURYLGHG� LPSRUWDQW�
H[SHULHQFH� WR� DOO� LQYROYHG� DQG� ZLOO� EH� XVHG� IRU� IXUWKHr 
HQKDQFHPHQWV��� 
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Obogatimo dan dejavnosti z IKT in preiskovanjem 
Let us enrich the day with ICT activities and investigation 

Stanislava Letonja 
Oâ Duãana Flisa Hoþe, Hoþe Slovenia 
stanislava.letonja@os-hoce.si 

  
POVZETEK 
I] OeWa Y OeWR XgRWaYOjaPR, da je SRWUebQR XþeQce seznaniti s 
SURceVQiPi ]QaQji iQ jih SRVOediþQR SUi Qjih WXdi Ua]YijaWi. PUi 
SRXkX iQ Y dQeYe dejaYQRVWi YkOjXþXjePR Ua]iVkRYaQje, 
RSa]RYaQje WeU VkOeSaQje. UþiWeOji  XþeQce QaYajaPR Qa 
QaþUWRYaQje, RSa]RYaQje, ]biUaQje, SRQa]aUjaQje WeU SUedVWaYOjaQje 
podaWkRY. PRdajaPR dRPaþe QaORge WakR, da VR ]aVQRYaQe kRW 
i]]iY, ki Vi ga XþeQci VaPi i]beUejR WeU ga Ua]iVkXjejR. PRQXjeQi  VR 
jiP SUedORgi, ki Sa Ve jih Qi SRWUebQR SRYVeP dUåaWi. UþeQci VR V 
pridobljenim gradivom opravili preiskavo v skupini, kjer so 
uporabOjaOi Ua]OiþQe QaþiQe ]biUaQja SRdaWkRY, jih kUiWiþQR 
analizirali, predstavili, uporabili IKT ter interpretirali. Z 
dUXgaþQiP QaþiQRP deOa PedSUedPeWQega SRYe]RYaQja VPR biOi 
]adRYROjQi YVi. Z XVWYaUjaQjeP QekROikR dUXgaþQega XþQega RkROja 
lahko vzpodbudiPR YeþjR PRWiYiUaQRVW iQ VSURãþeQR deORYQR 
Y]dXãje. 

KljXþne beVede 
Ra]iVkRYaQje, dRPaþa QaORga, VkXSiQa, PedSUedPeWQR 

ABSTRACT 
We are aware of the fact that pupils need to be acquainted with 
process knowledge and teachers need to develop process 
knowledge in them. In the classroom and on special activity days 
we include in the lessons research, observation and reasoning. 
Teachers teach pupils planning, observing, collecting, illustrating 
and presenting data. Homework assignments are designed as a 
challenge that learners themselves choose and explore. They are 
offered suggestions, but they do not need to follow them 
completely. The pupils carried out a group work, a  
investigation, where they used different methods of data 
collection; critically analyzed, presented, used ICT activities and 
interpreted. Teachers and pupils were satisfied with the different 
way of cross-curricular integration. By creating a somehow 
different learning environment, we can encourage greater 
motivation and a relaxed working atmosphere in pupils. 

Key words 
Research, homework, group, interdisciplinary 

1. UVOD 

Za XVSeãQR UeãeYaQje PaWePaWiþQih SURbOePRY i] UeaOQega VYeWa  
je SRWUebQR XþeQce QajSUej Ve]QaQiWi V SUeiVkRYaQjeP kRW XþQiP 
SRVWRSkRP. TakR XþeQci SUidRbijR YeãþiQe ]a XþeQje SURbOePVkih 
in procesnih znanj.  

PUi Ua]iVkRYaQjX iQ UeãeYaQjX SURbOePRY Ve XþeQci XþijR 
povezovati ]QaQje ]QRWUaj PaWePaWike iQ WXdi ãiUãe 
(iQWeUdiVciSOiQaUQR) SRVWaYOjaWi kOjXþQa Ua]iVkRYaOQa YSUaãaQja, ki 
i]hajajR i] åiYOjeQjVkih ViWXacij R]iURPa VR Ye]aQa Qa Ua]iVkRYaQje 

PaWePaWiþQih SURbOePRY, kUiWiþQR Ua]PiãOjaWi R SRWUebQih iQ 
zadostnih podatkih, interpretirati, utemeljevati, argumentirati 
UeãiWYe, SRVSORãeYaWi iQ abVWUahiUaWi. V RkYiUX PedSUedPeWQega 
pove]RYaQja Qaj XþeQci XSRUabOjajR informacijsko-
komunikacijsko tehnologijo. [1] 

UþeQci bi Qaj Y WUeWjeP Y]gRjQR-i]RbUaåeYaOQeP RbdRbjX i]YedOi 
vsaj eno preiskavo. Pridobljene podatke in informacije morajo 
]QaWi kUiWiþQR SUeVRdiWi, WRUej ]bUaWi, XUediWi, aQaOi]iUaWi WeU 
predstaviti.  

Na VePiQaUjih iQ VWURkRYQih VUeþaQjih VPR XþiWeOji SUidRbiOi 
znanja, le-ta pa lahko z izzivi in idejami koristno uporabimo v 
praksi.  

2. PRIMER DOBRE PRAKSE 
V eQi ãROVki XUi je QePRgRþe i]YeVWi SUeiVkaYR, ]aWR VPR Ve Qa ãROi 
RdORþiOi, da bRPR SRVkXViOi ]aVWaYOjeQe ciOje XUeVQiþiWi Y RkYiUX 
QaUaYRVORYQega dQeYa dejaYQRVWi. PUedSUiSUaYa ]a XVSeãQR 
izveden naravoslovni dan je biOa RSUaYOjeQa dRPaþa QaORga. EQ 
WedeQ VR XþeQci iPeOi þaV, da VR SRiVkaOi, SUiSUaYiOi iQ Qa daQ 
dejaYQRVWi SUiQeVOi ]bUaQR gUadiYR. NekaWeUi XþeQci VR åe Rb 
SRdajaQjX QaYRdiO ]a dRPaþR QaORgR SRVWaYiOi YSUaãaQje, aOi OahkR 
YkOjXþijR SUidRbOjeQR gUadiYR i] dUXgih SUedPeWRY (WXUiVWiþQa 
vzgoja ± promet, geografija, «). PUaY YeVeOi VPR biOi QjihRYega 
Ua]PiãOjaQja, Vaj ]QajR ]QaQje Ped VebRj SRYe]RYaWi. Nekaj 
QaSRWkRY, XVPeUiWeY iQ SUedORgRY VPR jiP SUedVWaYiOi XþiWeOji Y 
ãROi, VaPi Sa VR QaWR dRPa SUeiVkRYaOi (QajOjXbãa VOadica, ãWeYiOR 
ter vrsta prodanih pic, ...).  

 
SOika 1. NaYRdiOa ]a dRPaþR QaORgR. 
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SaPa i]Yedba WakãQega dQeYa ]ahWeYa YeOikR YVebiQVke iQ 
RUgaQi]acijVke SUiSUaYe. PRWUebQR je biOR Ua]PiãOjaWi ãe R QaþUWX 
izvedbe: kakR RbOikRYaWi VkXSiQe, kakãeQ SUiPeU SRQXdiWi i] 
YVakdaQjega åiYOjeQja, ki bi ga OahkR SUeiVkRYaOi, kje iQ kakR Ve 
bodo skupine lotile dela, kaj vse bodo potrebovali za nemoteno 
delo, kaj QaUediWi  Y SUiPeUX, da XþeQec QiþeVaU Qe SUiQeVe Rd 
dRPa« PUiSUaYOjeQR VPR iPeOi WXdi gUadiYR Y ãROi. Na SRPRþ 
QaP je SUiVkRþiOa kQjiåQiþaUka V VWaWiVWiþQiPi SRdaWki R WeP aOi Yeþ 
berejo fantje ali dekleta. V raziskovanje smo se poglobile tudi 
XþiWeOjice WeU ]bUaOe SRdaWke R eYURSVkeP SUYeQVWYX Y kRãaUki.  

V SeWih ãROVkih XUah, kROikRU jih iPaPR Qa Ua]SROagR, VPR XþeQce 
Ua]deOiOi Y deORYQe VkXSiQe SR WUi. UþiWeOjice PaWePaWike VPR jih 
Ve]QaQiOe V fa]aPi SUeiVkRYaQja: SRVWaYOjaQje YSUaãaQj, 
QaþUWRYaQje preiskave, zbiranje podatkov, analiziranje podatkov, 
interpretacija rezultatov in predstavitev. Sledila je izdelava 
ePSiUiþQe SUeiVkaYe Y VkXSiQah Qa WePR, ki Vi jR je VkXSiQa i]bUaOa 
aOi dRgRYRUiOa aOi dRbiOa. NajSUej VR ePSiUiþQR SUeiVkaYR i]deOaOi 
na liVW V SRPRþjR VYiQþQika, UaYQiOa iQ ãeVWiOa, QaWR Sa VR ] deORP 
QadaOjeYaOi Y UaþXQaOQiãki XþiOQici. TakR VR XþeQci OahkR VSR]QaOi, 
kakR QaP UaþXQaOQik OahkR SRPaga SUi YVakdaQjih WeåaYah. 

RaþXQaOQiþaUka, ki je ViceU WXdi XþiWeOjica PaWePaWike, QaP je biOa 
Y YeOikR SRPRþ, Vaj je XþeQce Ve]QaQiOa WeU YRdiOa SUi deOX Y 
XþiOQici ] UaþXQaOQiki. USRUabiOi VR UaþXQaOQiãke SURgUaPe ]a 
i]deOaYR YSUaãaOQika, zbrane ter obdelane podatke ponazorili v 
diagramih, grafih ter pripravili predstavitev. Ob koncu ure, v 
kolikoU jiP je þaV dRSXãþaO, VR UeãiOi ãe kUaWkR aQkeWR WeU RddaOi 
QaORge Y VSOeWQR XþiOQicR.  

SOediOR je SRURþaQje VkXSiQ SUed RVWaOiPi XþeQci Y VkXSiQah Y 
RkYiUX dQeYa dejaYQRVWi Y XþiOQici, kjeU VR XþeQci SUedVWaYOjaOi 
svoje ugotovitve.         

PUi SRURþaQjX VkXSiQ je biOR PRgRþe ]aVOediWi QekROikR WUePe SUi 
XþeQcih SRURþeYaOcih, Vaj QiVR QaYajeQi jaYQega QaVWRSaQja SUed 
YeþjiP ãWeYiORP XdeOeåeQceY. SOXãaWeOji VR biOi QaPUeþ XþeQci 
osmih razredov iz treh oddelkov in ne le razred, katerega je 
XþeQec RbiVkRYaO in ga bil navajen. Na dnevu dejavnosti smo 
]aVOediOi YeOikR i]YiUQih, dRPiVeOQih QaORg, ki VR jih XþeQci 
Ua]iVkRYaOi iQ jih QaWR Y ãROi WXdi RbdeOaOi WeU SUedVWaYiOi. 

 

Slika 2. Primer izdelka. 

3. ZAKLJUýEK 
UþeQce bRPR SRVkXViOi QaXþiWi VSRSaVWi Ve ] i]]iYi, SURbOePi iQ jih 
Ve]QaQiWi ] PRåQRVWPi UeãeYaQja  ] XSRUabR iQfRUPacijVkR-
komunikacijske tehnologije. Prav tako pa  spoznavajo, da 
digiWaOQa WehQRORgija OahkR WXdi SUiSRPRUe k hiWUejãePX XþeQjX iQ 
usvajanju zastavljenih ciljev. V naslednjih letih bomo poskusili 
SUi deOX Y Ua]UedX VkXSiQaP SRQXdiWi WXdi SUeQRVQe UaþXQaOQike, 
WakR Qe bi biOi Ye]aQi Qa UaþXQaOQiãkR XþiOQicR iQ bi i]deOki OahkR 
QaVWajaOi Y þaVX UedQega SRXka, kjeU bi Ve deOR OahkR SRVWRSRPa 
nadgrajevalo. Z izpeljanim dnevom dejavnosti smo bili zadovoljni 
YVi. UgRWRYiOi VPR, da bi OahkR i]deOki QaVWajaOi VSURWi. UþeQci bi 
jih OahkR dRSROQjeYaOi, kRQþQe SUedVWaYiWYe bi RddaOi Y VSOeWQR 
XþiOQicR iQ WakR RPRgRþiOi, da bi iPeOi YSRgOed Y YVe i]deOke YVi 
XþeQci. 

Naãa SUi]adevanja bodo obrodila rezultate, v kolikor bomo pri 
Ua]OiþQih SUedPeWih SRVkXãaOi YQaãaWi dUXgaþQe RbOike WeU PeWRde 
dela.  

4. VIRI: 
[1] http://www.mizs.gov.si/fileadmin/mizs.gov.si/pageuploads/p

odrocje/os/prenovljeni_UN/UN_matematika.pdf  
(pridobljeno 5. 7. 2018, stran 77) 

[2] http://www.mizs.gov.si/si/delovna_podrocja/direktorat_za_pr
edsolsko_vzgojo_in_osnovno_solstvo/osnovno_solstvo/ucni
_nacrti/ 

[3] Gradivo s seminarja: Druge oblike vrednotenja znanja pri 
PaWePaWiki, ZRSâ, MaUibRU, 2015 

[4] Slike: lasten arhiv
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POVZETEK 
V prispevku bomo predstavili vkljuþevanje informacijske 
komunikacijske tehnologije (IKT) v izvajanje interesne dejavnosti 
Vesele ãole. Tehnologija odpira vrata v svet, ki nam ponuja hitre 
informacije, dostop do informacij je laåji in tudi stroãkovno 
uþinkovitejãi kot kadarkoli. Odrasli se zavedamo, da je bralna 
sposobnost kljuþ uspeha v åivljenju, otroci pa se branju in 
razvijanju bralne zmoånosti v veþji meri izogibajo. Predstavili 
bomo pomembnost razvijanja bralne pismenosti, ki je bil kljuþni 
cilj dejavnosti. Opozoriti åelimo tudi, da je potrebno otroke åe ob 
prvih stikih vzgajati in pouþevati v smeri spoznavanja in 
pribliåevanja novim tehnologijam in medijem, kot  sta raþunalnik 
in internet. IKT predstavlja za uþence veliko motivacijsko 
sredstvo, saj z njo rastejo. Z vkljuþevanjem IKT v interesno 
dejavnost smo tako spodbudili uþence k prebiranju tudi tiskanih, 
pouþnih in zanimivih þlankov vsakdanjih vsebin. Uþenci so 
spoznavali nove vsebine in samostojno utrjevali predelano snov s 
pomoþjo kvizov Kahoot in prosto dostopnih uþnih poti. 

KljXþne beVede 
Vesela ãola, Kahoot, branje, IKT 
 
ABSTRACT 
The presentation will focus on ways of including information and 
communication technology (ICT) in the extra-curricular activity 
Funky School. Technology opens doors into the world that offers 
us quick information. The access to information is easier and 
financially more accessible than ever. However, although we as 
adults are aware that well-developed reading skills are key to 
success in life, children often avoid reading and developing 
reading skills. The importance of developing reading skills will 
therefore also be presented as it was the key element of all the 
activities. It has to be stressed that children have to be educated 
and led to become acquainted and learn about new technologies 
and media, such as the computer and the internet, from the first 
contacts onwards. ICT can be a great motivational tool for 
students, since they are growing up with it. By including ICT into 
the extra-curricular activity, we have stimulated students to read 
educational and interesting articles on everyday topics in paper as 
well. Students have learnt about new topics and autonomously 
revised what they have learnt with the help of Kahoot quizzes and 
freely accessible learning pathways. 
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1. UVOD 
Vanda Rebolj je zapisala: ªVeliko veljajo tisti, ki veliko znajo. âe 
veþ pa veljajo tisti, ki znajo znanje najti.« Za vsak uþni proces, 
klasiþen ali spletni, je pomembno naþrtovanje pouka, pri þemer 

mislimo na postavljanje uþnih ciljev, izbor in organizacijo vsebine 
in pripravo virov znanja. [4] Prav zato smo se odloþili uþencem 
ponuditi interesno dejavnost Vesela ãola, kjer smo uþence 
spodbujali k prebiranju zanimivih þlankov ter iskanju informacij 
na spletu. Iz zavedanja, da je bralna pismenost izrednega pomena 
in da danaãnji otroci åivijo v svetu tehnologije, smo oboje 
povezali v isti dejavnosti.  

Razlike med uþnimi potmi so lahko ugodne za uþence, ki se 
medsebojno razlikujejo. Razliþni uþni stili, osebnostni tipi in 
razlike v sposobnostih in predznanju zahtevajo individualizacijo 
vsakega izobraåevanja. Dobro gradivo na spletu naj bi bilo kot 
pogrnjena miza, s katere lahko vsakdo izbira, kar mu prija. [4] 

Tehnologija odpira vrata v svet, ki nam ponuja hitre informacije, 
dostop do informacij je laåji in tudi stroãkovno uþinkovitejãi kot 
kadarkoli. Kljub velikim prednostim pa tehnologija prinaãa nove 
pasti, na katere je otroke potrebno pripraviti in opozoriti.  
Potrebno jih je åe ob prvih stikih vzgajati in pouþevati v smeri 
spoznavanja in pribliåevanja novim tehnologijam in medijem, kot  
sta raþunalnik in internet. Zagotovo pa predstavlja IKT za uþence 
veliko motivacijsko sredstvo, saj z njo rastejo. Z vkljuþevanjem 
IKT v interesno dejavnost smo tako spodbudili uþence k 
prebiranju tudi tiskanih, pouþnih in zanimivih þlankov vsakdanjih 
vsebin. Uþenci so spoznavali nove vsebine in samostojno utrjevali 
predelano snov s pomoþjo kvizov Kahoot in prosto dostopnih 
uþnih poti.  

Robinson [5] je v knjigi Kreativne ãole zapisal, da dobri uþitelji 
razumejo, da poznavanje lastne stroke ne zadoãþa. Njihova naloga 
ni pouþevati predmete, temveþ pouþevati uþence. Vkljuþevati, 
navdihovati in navduãevati jih morajo z ustvarjanjem okoliãþin, v 
katerih se bodo radi uþili. Ko jim to uspe, uþenci skoraj zagotovo 
preseåejo lastna in tudi priþakovanja vseh drugih.  

2. BRALNA ZMOäNOST 
Nekoþ je bila pismenost dejavnost (in privilegij) doloþenih 
druåbenih slojev in se je nanaãala izkljuþno na obvladanje branja 
in pisanja. V sodobnem razvitem svetu pa je postala eno temeljnih 
orodij za delovanje slehernega posameznika. [1] 

Bralna sposobnost je ena izmed sposobnosti, ki so bistvene za naã 
uspeh v åivljenju. Celo tako zelo je pomembna, da je brez nje 
naãe åivljenje precej teåje. Pisana beseda nas namreþ spremlja na 
vsakem koraku. [3] 

Benjamin Franklin je åe davno rekel, da si þlovek zasluåi najveþje 
usmiljenje, ªþe je osamljen na deåeven dan in ne zna brati.«  

V Angliji za dobro prakso razvijanja pismenosti ãtejejo ure, ki na 
prijetne naþine uvajajo uþence v razliþne rabe jezika in jim 
zagotavljajo obilo neposrednih izkuãenj z branjem in s pisanjem, 
jim torej omogoþajo, da v ãoli in doma veliko berejo in piãejo ter 
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tako pridobivajo pozitivne izkuãnje z branjem in z dejavno rabo 
jezika ± z branjem in s pisanjem namreþ uþenci najuspeãnejãe 
razvijajo zmoånost rabe. [8] 

Medtem ko je pozitivna (ãolska) izkuãnja z branjem najbolj 
zanesljiv vir motivacije za nadaljnje branje, negativna izkuãnja 
najveþkrat pomeni zaþetek zaþaranega kroga, ki na koncu pripelje 
do nezadostne pismenosti in uþenþevega ãolskega neuspeha åe na 
samem zaþetku ãolanja. [8] 

Prav zato je potrebno uþencem omogoþati þim veþ pozitivnih 
izkuãenj z branjem. Ob branju se morajo poþutiti prijetno, 
sproãþeno, radovedno, vedoåeljno ... 

3. TEHNOLOGIJA 
V zadnjem þasu so mediji doåiveli velik razmah. Postajajo 
pomemben del oblikovanja naãe druåbe in velik del naãega 
vsakdana. Otroci danes vedo veþ o tehnologiji kot odrasli, saj z 
njo rastejo. Kot se s svetlobno hitrostjo razvija tehnologija, se 
razvijajo z njo tudi naãi otroci. Danes je dan brez tehnologije 
skoraj nemogoþ. Ali se ji upirati z vsemi ãtirimi ali pa jo spustiti v 
svoje åivljenje in jo s pravo mero kritiþnosti sprejeti, je vpraãanje 
za vsakega posameznika. Tehnologija zagotovo odpira vrata v 
svet, ki nam ponuja hitre informacije, dostop do informacij je laåji 
in tudi stroãkovno uþinkovitejãi kot kadarkoli. Tehnologija je 
orodje ali pripomoþek, ki nam lahko pomaga ali ãkodi, odvisno od 
tega, kaj z njo delamo in kako ravnamo. ýe odrasli nauþimo 
otroke pravilno uporabljati televizijo, lahko postane njihova 
zaveznica pri ãirjenju znanja, oblikovanju razliþnih veãþin in 
pomembnih vrednot in s tem celovito vpliva na njihov razvoj in 
dojemanje sveta. Ponuja jim edinstveno moånost, da z njeno 
pomoþjo doåivijo stvari, ki jih v resnici nikoli ne bi mogli, za 
nekatere otroke pa je edini 
 

3.1 Internet: prednosti in slabosti 
Internet je tehnologija sedanjosti in ãe toliko bolj prihodnosti. 
Potrebujemo in uporabljamo ga vse pogosteje ± v sluåbi in 
zasebno. Mnogi si åe danes teåko predstavljajo åivljenje brez 
interneta, zato se pojavlja vedno veþ vpraãanj, kako ta medij 
pravilno in varno pribliåati tudi otrokom. Internet je poleg svojih 
neomejenih moånosti prinesel mnogo pasti, ki se nanaãajo 
predvsem na prikrite vsebine in mnoåico informacij, iz katere je 
treba izluãþiti bistvo. To pa ni vedno lahko. Zato je treba otroke 
åe ob prvih stikih vzgajati in pouþevati v smeri spoznavanja in 
pribliåevanja novim tehnologijam in medijem, kot  sta raþunalnik 
in internet. Internetna tehnologija bo verjetno krojila prihodnost 
naãih otrok, zato pa moramo starãi, skrbniki, vzgojitelji in uþitelji 
krojiti otrokove prve korake v obseåni in zapleteni svet interneta. 
[1] 

Otroke moramo nauþiti uporabljati raþunalnik in internet, kot jih 
nauþimo brati in pisati. Kaj je pravzaprav prinesel internet? 
Virtualno (navidezno) kopijo zunanjega sveta v naãe sobe ± tudi v 
otroãke sobe. Pa vendar, internet je neomejen vir pouþnih, 
uporabnih informacij in je lahko nenadomestljiv uþni pripomoþek. 
Prav ta lastnost internetnega medija pa zahteva veliko izkuãenj, 
dobro razvite iskalne in izbirne strategije ter veliko pozornosti, 
þasa in napora, predvsem ko gre za otroke. [1] 

Obstaja nezahtevno branje, kot sta denimo vizualna percepcija in 
dekodiranje þrk in besed, ali pa zahtevnejãe branje, kot so denimo 
razumevanje, povezovanje informacij, ocenjevanje, kritiþna 
refleksija itd. Zahtevnejãi procesi branja se bodo bolj verjetno 

razlikovali glede na to, ali beremo iz tiskanega ali digitalnega 
nosilca. [2] 

Anne Mangen [2] pravi, da naj bi preskok s tiskane knjige na 
tabliþne raþunalnike moþno vplival na kognitivne in zaznavne 
sposobnosti ãolarjev. Kognitivna in eksperimentalna psihologija 
ter nevrologija åe imajo dovolj podatkov, ki nedvoumno kaåejo na 
to, da ima tak preskok negativne uþinke na proces uþenja. 
Rezultati raziskav kaåejo, da sprejemamo, procesiramo in 
razumemo tekst drugaþe (pogosto bolj plitko in povrãno), þe ga 
beremo na ekranu. âe posebej to velja za branje kompleksnih 
tekstov, ki zahtevajo dolgo in intenzivno zbranost. Seveda pa 
obstajajo tudi prednosti branja z ekranov. Kljuþno je, da se 
zavedamo, kje v uþnem procesu so bolj koristni digitalni mediji in 
kje tiskane knjige. Osrednje spoznanje je, da se digitalne in 
tiskane knjige v ãolah lahko dopolnjujejo, ni pa pametno enih 
nadomeãþati z drugimi. 

Ne moremo pa govoriti le o slabostih elektronskih medijev. 
Veliko je tudi prednosti, ki jih s seboj prinaãajo. Informacije 
predstavijo na zanimiv in atraktiven naþin, uporabnika hitreje 
pritegnejo, saj imajo na voljo zvok, premikajoþe podobe, 
interaktivnost, grafiko, animacijo itd. Prednost digitalnih besedil 
je tudi v preprostem naþin njihovega posodabljanja. Omogoþen je 
dostop do nepregledne in neomejene koliþine informacij.  

Prav zaradi vseh moånosti, ki jih IKT omogoþa, smo to s pridom 
uporabljali tudi pri urah interesne dejavnosti Vesela ãola.  

Precej pozorni pa smo morali biti na nove izzive digitalnega 
uþenja.  

Med uþenci se lahko poveþa nagnjenje k sleparjenju, saj je copy-
paste (kopiraj-prilepi) zelo preprosto uporabiti, pojavi pa se tudi 
obþutek, da je iskanje informacij in njihovo procesiranje cilj sam 
po sebi, ne pa da je cilj iskanje znanja. [2] 

4. VESELA âOLA 
Vesela ãola je izobraåevalni projekt, namenjen osnovnoãolcem od 
4. do 9. razreda in njihovim mentorjem. Vesela ãola mlade 
spodbuja k celovitemu pridobivanju znanja, veãþin in spretnosti. 
Namen Vesele ãole je ãirjenje sploãnega znanja na hudomuãen in 
igriv naþin. Vsebine so raznovrstne in so vezane na aktualne teme 
danaãnjega þasa. Vesela ãola zaokroåuje tematske niti z 
zakljuþnim dråavnim tekmovanjem. [9] 

V letoãnjem letu smo na Osnovni ãoli Polje poleg organizacije 
tekmovanja ponudili uþencem tudi interesno dejavnost, kamor se 
je presenetljivo vpisalo veþje ãtevilo uþencev. Na samem zaþetku 
se je prijavilo 15 uþencev, po uvodnih urah, ko se videli, kaj 
bomo delali, pa se je ãtevilo skoraj podvojilo. Najbolj so jih 
pritegnile dejavnosti, kjer smo predelovali prebrane þlanke in 
utrjevali znanje s pomoþjo raþunalniãkih uþnih poti in kvizov (v 
aplikaciji Kahoot).  

 

 

VIVID 2018 170



Tabela 1. Teme VeVele ãole 2017/2018 [9] 

 
Letoãnje teme so bile izredno zanimive. Govorili smo o 
ponarejanju denarja, o upodabljanju sveta z razliþnimi izraznimi 
sredstvi, o zgodovini Slovenije in o okusih sveta. Uþenci so bili 
pri dejavnostih lahko samostojni ter hkrati vedoåeljni, saj so z 
branjem þlankov ter iskanjem informacij na spletu razvijali mnogo 
veãþin. Uþili smo se kritiþno presojati spletne novice in 
informacije. O prebranem so morali razmiãljati, predvsem pa so 
morali prebrano razumeti. Teme so dobro izbrane in se pogosto 
navezujejo na ãolsko snov, ki jo ãe poglabljajo, hkrati pa jo 
nadgrajujejo, ãirijo in bogatijo. Uþne poti, ki so dostopne na 
spletu, s pomoþjo nalog, ugank, preizkusov znanja, kvizov in 
video vloåkov uþenca spodbudijo k razmiãljanju in åelji po veþ. 
Naãe ure so zaãle tudi z zaþrtane poti, vendar so bila njihova 
vpraãanja vedno na mestu in vpraãanja so vedno potrebovala 
odgovore. Uþenci so veþkrat poudarili, da so jim kvizi v aplikaciji 
Kahoot zelo vãeþ. Veþkrat so prosili za ponovitev istega kviza, saj 
so po veþkratnem reãevanju naredili manj napak in so bili lahko 
bolj uspeãni. Izkazalo se je tudi, da so informacije ohranili v 
spominu za dalj þasa. Zanimiva, vendar zahtevna dejstva (letnice, 
imena, priimki «) so si bolje zapomnili. Za delo so bili izredno 
motivirani in so ure redno obiskovali.  

5. KAHOOT 
Pri dejavnosti smo uporabljali kvize, izdelane v aplikaciji Kahoot. 
Kahoot je interaktivno digitalno orodje, namenjeno izdelavi 
kvizov, razprav in vpraãalnikov. Je preprosto in zanimivo 
motivacijsko orodje za mlade. Uporabljali smo ga kot popestritev 
prostoþasnih dejavnosti in kot sredstvo za utrjevanje ãolske snovi. 
Izkazal se je kot ena bolj uporabnih aplikacij, saj ga lahko 
uporabimo kot popestritev pouka, preverjanje znanje uþencev ob 
zakljuþeni temi, uporabimo ga pri uvodni motivaciji, pri 
samostojnem delu in utrjevanju snovi « Pri tem so se uþenci 
zabavali, nauþili so se veliko novega, sami pa smo dobili hitro 
povratno informacijo. 
Uporaba je za uþitelje prosta, vendar je potrebna registracija. 
Uþenci lahko dostopajo do kviza brez registracije s kodo kviza. 
Pripomoþki za uporabo tako za uþitelje kot za uþence so enaki í 
raþunalnik ali pametni telefon oz. tabliþni raþunalnik. Kviz ima 
omejitev odgovorov na ãtiri. Uþitelj dobi povratno informacijo o 
uþenþevih odgovorih, uþenec pa informacijo o pravilnost 
odgovora, ãtevilu toþk, hitrosti odgovarjanja. Zagotovljena je 
anonimnost. Moånost ima þasovne omejitve. Toþkovanje 
odgovorov je moåno glede pravilnosti odgovorov ali pa tudi glede 
hitrosti odgovarjanja. Vsako vpraãanje se izpiãe na raþunalniãkem 
vmesniku posebej, spodaj pa so zapisani moåni odgovori. 
Odgovor se izbira s pomoþjo pametne naprave. Vpraãanja lahko 
imajo veþ odgovorov ali pa pravilno/narobe.  

 

Kviz Kahoot se je izkazal za uporabnega iz veþ razlogov: 

1. Uporaben v namen motiviranja, ponavljanja (skupinskega ali 
samostojnega), preverjanja in utrjevanja znanja. 

2. Motiviranje uþencev: uþenci so nad tem naþinom navduãeni, saj 
preko aktivnosti preverijo znanje, ob ponovnem igranju in åelji pa 
izboljãajo rezultat in poslediþno odpravijo tudi napake. 

3. Uþenec in uþitelj dobita takojãno povratno informacijo.  

4. Zagotovljena je anonimnost, saj ima vsak svoje uporabniãko 
ime, ki ni nujno ime in priimek. 

5.1 Kreiranje kviza Kahoot 
Za zaþetek moramo na spletni strani kahoot.com ustvariti svoj 
raþun. Nato izberemo opcijo »create« in stran nas povsem liþno 
vodi skozi proces ustvarjanja kviza. Zaþnemo s poimenovanjem 
kviza in nastavitvami þasovnih omejitev ter toþkovanja, nato pa 
zaþnemo z oblikovanjem vpraãanj, ki morajo imeti vsaj dva in 
najveþ ãtiri moåne odgovore. Ko imamo kviz pripravljen, lahko 
zaþnemo z igro. In tukaj pride na vrsto najboljãi del, ki ta kviz loþi 
od ostalih. Kot vemo, je danes pametni mobilni telefon sveti gral 
veþine mladostnikov in zakaj ne bi tega izkoristili. Vsak 
tekmovalec mora za sodelovanje v kvizu na svojem telefonu, 
raþunalniku, tablici ali prenosniku dostopati do spleta in odpreti 
aplikacijo Kahoot. Ta zavzame zanemarljivo koliþino prostora. 
Tekmovalcem omogoþa anonimno podajanje odgovorov tekom 
kviza.  

Ko priþnemo s kvizom, se na glavnem zaslonu raþunalnika izpiãe 
koda kviza (game pin), ki jo vsak od tekmovalcev vnese v 
aplikacijo. S tem se prijavi v igro, hkrati pa mora izbrati tudi ime, 
po katerem ga bo program zaznal in toþkoval glede na uspeãnost. 
Tekmuje lahko vsak zase na svojem mediju, moåno pa je tvoriti 
tudi skupine v tistih redkih primerih, ko nimamo dovolj telefonov.  

To je ena izmed moånosti uporabe Kahoota. Obstajajo naþini 
Quiz, Jamble, Discussion in Survey. Pri nas je kviz povzroþil 
pravo mini evforijo, kar kaåe predvsem na neverjetno moþ 
raþunalnika in ostalih medijev.  

6. ZAKLJUýEK 
Osnovni namen vkljuþevanja kviza Kahoot in uþnih poti na 
spletni strani Vesele ãole je bil poveþati motivacijo in s sprotnim 
preverjanjem tudi izboljãati razumevanje in znanje predelanih 
tem. Teåava se je pokazala pri pripravi uþitelja, saj zahteva takãna 
priprava veliko veþ dela kot sicer, a vseeno je zaradi rezultata in 
motivacije vredno vloåiti veþ. Vsekakor je potrebno pri delu z 
IKT pripraviti tudi plan B in plan C, þe sluþajno tehnologija 
odpove. 

Igra, kviz ali dejavnost se je izkazala za izobraåevalno, ko smo 
vanjo skrili uþne cilje tako, da je bila aktivnost ãe vedno zabavna. 

Redno obiskovanje interesne dejavnosti, proãnje po dodatnih urah 
in ponovitvah reãevanja kvizov so zadosten razlog, da bomo s 
takãno aktivnostjo nadaljevali. Opazili pa smo, da je bil kviz 
Kahoot nekoliko bolj priljubljen od uþnih poti Vesele ãole. Morda 
zaradi enostavnosti, grafike, tekmovanja med igralci? 
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UDþXQDOQLãNHJD RSLVPHQMHYDQMD, 5. UD]UHG se XþL FLWLUDWL WHU QDYDMDWL 
vire, 6. razred spozna urejevalnik besedil, 7. razred UDþXQDOQLãNR 
predstavitev, 8. razred program za delo s preglednicami in grafi 
ter 9. razred uporabne programe, aplikacije in Cobiss.  

KOMXþQH bHVHdH 
OVQRYQD ãROD, digitalno opismenjevanje, kontinuiran program 
 
ABSTRACT 
The contribution of our school to digital literacy is a continuous 
programme that enables the students from the 4th grade on the 
basic insight into the computer knowledge. 4th graders begin with 
digital literacy, 5th graders learn how to quote. 6th graders learn 
how to use word editor, 7th graders presentations and 8th graders 
spreadsheets. 9th graders research for school useful online 
programs, applications and Cobiss.  

Keywords 
Primary school, digital literacy, continuous programme 

1. UVOD 
SORYHQLMD, QHNGDM HQD L]PHG EROMãLK GUåDY QD SRGURþMX GLJLWDOQLK 
]QDQM LQ VSUHWQRVWL, GDQHV XJRWDYOMD, GD MH Y FHORWQHP ãROVNHP 
VLVWHPX OH HQR REYH]QR OHWR XþHQMD UDþXQDOQLãWYD QD ]DþHWNX 
VUHGQMH ãROH >1@. V osnovni ãROL VH UDþXQDOQLãWYR SRXþXMH OH SUL 
neobveznih in obveznih izbirnih predmetih v drugi in tretji triadi. 
I]ELUD MH SRJRMHQD ] XþHQþHYLPL SULRULWHWDPL. Znanja, ki so 
dandanes nujno potrebna in ki dokazano razvijajo tudi kognitivne 
procese [2], smo potisnili zelo v ozadje. ND YLGLNX ãH QL 
sistemskLK UHãLWHY, þHSUDY VH R QMLK YHOLNR UD]SUDYOMD. 
OVQRYQRãROVNL XþLWHOML VH ]DYHGDPR SRPHPEQRVWL GLJLWDOQHJD 
opismenjevanja, zato JD PQRJL YNOMXþXMHPR Y SRXN. 

ND OVQRYQL ãROL FUDQD AOEUHKWD KDPQLN smo se ob koncu 
ãROVNHJD OHWD 2015/16 RGORþLOL, GD XþLWHOML v SULKDMDMRþLK OHWLK 
QDUHGLPR QHNDM QD SRGURþMX GLJLWDOQH SLVPHQRVWL XþHQFHY in ne 
þDNDPR QD VLVWHPVNR UHãLWHY.  

V spletni anketi, s katero smo raziskovali digitalno 
RSLVPHQMHYDQMH QDãLK XþHQFHY, MH VNXSDM 118 anketirancev 
odgovaUMDOR QD YSUDãDQMD R SR]QDYDnju in rabi tehnologije. Ob 
XSRãWHYDQMX SRWUHE LQ åHOMD MH QDVWDO preprost program (slika 1), ki 
GDMH YVHP XþHQFHP PRåQRVW VSR]QDYDQMD digitalnih znanj in 
spretnosti. 

2. PROGRAM 
PURJUDP MH SULODJRMHQ XþHQþHYL VWDURVWL LQ SUHG]QDQMX. PULGREOMHQR 
znanje se iz lHWD Y OHWR QDGJUDMXMH. PUL]DGHYDPR VL, GD XþHQFL 
osvojeno znanje utrjujejo in uporabljajo. 

2.1 Vsebina 

 
Slika 1. Program 

UþHQFL þHWUWLK UD]UHGRY eno uro tedensko SUHåLYLMR Y UDþXQDOQLFL. 
DD EL MLP ]DJRWRYLOL HQDNH PRåQRVWL, ]DþQHMR ] RVQRYDPL. Delajo 
interaktivne vaje UDþXQDOQLãNHJD RSLVPHQMHYDQMD za uporabo 
PLãNH LQ WLSNRYQLFH. V procesu sami natipkajo besedilo za 
QRYROHWQR YRãþLOQLFR LQ SUHWLSNDMR VSLV ]D VORYHQãþLQR. 

PHWRãROFi se Y VNORSX SURJUDPD KQMLåQLþQR LQIRUPDFLMVND ]QDQMD 
(KIZ) QDXþLMR citiranja in navajanja virov. Na novo pridobljeno 
znanje uporabijo in utrdijo pri izdelavi plakata pri predmetu 
GUXåED. DD VH XþLWHOML ODKNR SRHQRWLPR, imamo navodila za 
citiranje na voljo v spletni zbornici. TUXGLPR VH, GD XþHQFL WR 
znanje uporabljajo v naslednjih letiK L]REUDåHYDQMD SUL YVHK 
ostalih izdelkih, ki zahtevajo citiranje. 

V ãHVWHP UD]UHGX se seznanijo z osnovami urejevalnika besedil ± 
postavitev strani, izbira pisave, vstavljanje slik in drugih objektov 
ter oblikovanje teksta. Pridobljeno znanje pUL VORYHQãþini in 
DQJOHãþLQL XSRUDELMR Y REOLNL ]DSLVD QHXUDGQHJD SLVPD LQ ]JRGEH 
v tujem jeziku. 

UþHQFL Y VHGPHP UD]UHGX ] XþLWHOMHP UDþXQDOQLãWYD spoznajo 
UDþXQDOQLãNR SUHGVWDYLWHY. KHU EHVHGLOD åH ]QDMR XUHMDWL, VH 
SRVYHWLMR JUDILþQHPX REOLNRYDQMX LQ DQLPDFLMDP. Znanje 
uporabijo pri izdelavi predstavitve pri GUXåERVORYQLK SUHGPHWLK.  

OVPRãROFHP predstavimo program za delo s preglednicami in 
grafi. Pri naravoslovnih predmetih obdelajo podatke meritev; 
VHVWDYLMR SUHJOHGQLFH LQ SRGDWNH SULNDåHMR ] XVWUH]QLPL JUDIL. 
Osvojeno znanje XSRUDELMR SUL L]GHODYL SRURþLO. 
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V devetem razredu pri pouku SUHL]NXãDPR UD]OLþQH ]D ãROR 
uporabne programe in aplikacije: Prezzi, Nearpod, Kahoot, 1ka ... 
Pri izvajanju vsebin KIZa spoznajo in uporabijo storitve Cobiss. 
VHV þDV XþHQFH YNOMXþXjemo v spletno skupnost Moodle.  

ZD XþHQFH LPDPR QD YROMR HQR UDþXQDOQLãNR XþLOQLFR (25 GHORYQLK 
PHVW), RNROL 50 WDEOLþQLK UDþXQDOQLNRY LQ 3 LQWHUDNWLYQH WDEOH. 
IPDPR 4 SRGUXåQLþQH ãROH, NMHU XþHQFL QLPDMR UDþXQDOQLFH. 

2.2 MQHQMH XþHQcHY LQ XþLWHOMHY 
V spletni DQNHWL MH VNXSDM 86 ãHVWR- in osmo-ãROFHY RGJRYDUMDOR QD 
YSUDãDQMD R SR]QDYDQMX LQ UDEL WHKQRORJLMH. UþHQFL VR ]HOR YLVRNR 
ocenili svoje znanje uporabe urejevalnikov besedil in programov 
za predstavitve (povpUHþMH MH 4 RG 5). VHþLQD MLK QDYDMD, GD VR WR 
zQDQMH SULGRELOL RG GRPDþLK LQ SULMDWHOMHY, QHNDWHUL VR VH QDXþLOL 
tudi sami; YHþLQD QDYDMD, GD ]QDQMD QL SULGRELOD Y ãROL. V 
SUHWHNOHP ãROVNHP OHWX VR Y SRYSUHþMX QDUHGLOL GYH UDþXQDOQLãNL 
SUHGVWDYLWYL ]D ãROR, YHOLND YHþLQD SD UDþXQDOQLN ]D ãROR XSRUDEOMD 
manj kot 1 uro na teden. Skoraj 60% pravi, da imajo pri pouku 
PDQM NRW 10% þDVD WDEOLFH DOL UDþXQDOQLN LQ WLVWR, NDU MLK QDMEROM 
zanima za prihodnost, je programiranje. 

EQR RG YSUDãDQM (slika 2) VH MH QDQDãDOR QD, Y WHP SULVSHYNX, 
predstavljen program. PoOHJ XþHQFHY VR QD WR YSUDãDQMH 
RGJRYDUMDOL WXGL XþLWHOML. Skoraj vsi anketiranci (87 od 118) 
PHQLMR, GD MH VLVWHPDWLþQR SRXþHYDQMH XSRUDEH UDþXQDOQLND SR 
vertikali smiselno.  

SOLNa 2. MQHQMH XþHQcHY LQ XþLWHOMHY 

3. ZAKLJUýEK 
Program se ob vsakoletni evalvaciji poljubno prilagaja/spreminja. 
NDG FHORWQLP SURJUDPRP EGL ãROVND VNXSLQD ]D IKT. SLFHU 
SURJUDP ãH QL ELO Y FHORWL L]SHOMDQ (]DþHQMDPR WUHWMH leto). 
PUHSULþDQL VPR, GD V WHP GHODPR QHNDM GREUHJD ]D QDãH XþHQFH LQ 
MLP YVDM Y HQHP GHOþNX SRVNXãDPR SULEOLåDWi to, kar bodo morali v 
prihodnosti znati uporabljati. PRPHPEQR MH, GD QDV YRGVWYR ãROH 
pri tem podpira in tudi samo sodeluje.  
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POVZETEK 
Sodobna tehnologija je v naš vsakdan prinesla vrsto sprememb. 
Človeku je olajšala dostop do informacij, a hkrati povzročila 
druge skrbi. Potrebno se je bilo prilagoditi novim medijem in 
hkrati zaradi množičnosti informacij pridobiti nova znanja o 
načinu izbora ustreznih informacij. Začetki učenja segajo vse do 
stopnje, ko otrok prične uporabljati različne medije za dostopanje 
do elektronskih virov. Ker v prvi in drugi triadi otrok načeloma v 
učne namene še ne uporablja samostojno elektronskih virov, sem 
izvedla učno uro v tretji triadi, in sicer v 9. razredu. Gre za učno 
uro, pri kateri učenci spoznajo besedilno vrsto poljudnoznanstveni 
članek, vrednotijo spletne članke ter po določenih kriterijih 
izbirajo ustrezne za tvorjenje lastnega članka na temo Evolucija. 
Ura je bila izvedena v sodelovanju z učiteljico biologije in 
učiteljico računalništva. V medpredmetnem povezovanju in v 
projektnem delu so učenci spoznali še delo v Publisherju, v 
katerem so članek zapisali, in elektronsko oddajo svojega članka v 
spletno učilnico. Uporabljali so različne informacijske vire, 
klasične in elektronske in pri izboru ustreznih informacij razvijali 
kritično mišljenje. 

Ključne besede 
Uporaba elektronskih virov, kritično mišljenje, vrednotenje 
spletnih člankov, poljudnoznanstveni članek, medpredmetna ura 

ABSTRACT 
Modern technology has brought a number of changes into our 
everyday life. It has made it easier for a person to gain access to 
information while at the same time it caused other concerns. It 
was necessary to adapt to the new media. Due to the massiveness 
of the information people need to acquire new knowledge on how 
to be selective enough to get to the appropriate information 
online. The beginnings of learning go back to the times when a 
child began to use various media to access electronic resources. In 
the first and second school educational period children do not yet 
use autonomous electronic resources for the purpose of learning. 
So we carried out a lesson with 9th graders. It is a lesson in which 
students get to know the text type of a popular science article, 
evaluate online articles, and, according to certain criteria, choose 
the appropriate ones to create their own article on the topic 
Evolution. The lesson was carried out in cooperation with a 
biology teacher and a computer teacher. In cross-curricular 
integration and project work, students learned about the work in 
the Publisher. They wrote an article in Publisher and submitted it 
to the online classroom. They used various information sources, 
both classical and electronic, and developed critical thinking in 
the selection of relevant information. 

Key words 
Use of electronic resources, critical thinking, evaluation of online 
articles, scientific articles, inter-curricular lessons 

1. Uvod 
Sodobna tehnologija človeku omogoča hitrejši dostop do 
informacij, kar je zanj velika prednost in ugodnost. Informacije so 
mu zaradi novih medijev in nove tehnologije dostopne na vsakem 
koraku in kar »iz naslonjača«. Hkrati pa ta množica informacij 
zahteva nova znanja o izboru in kritičnem presojanju informacij. 

»Kritično mišljenje je ena temeljnih kompetenc, kot branje in 
pisanje, ki jo je treba poučevati.« [4]  Menim, da gre za veščino, 
ki jo mora človek pridobiti že kot otrok, po mojem takoj, ko se 
samostojno srečuje z uporabo določenih informacij. V ranem 
otroštvu mu pri tem pomagajo starši, ki izbirajo po svoji presoji in 
nudijo otroku že izbrano informacijo.  

V osnovni šoli je otrok oz. učenec že v prvi triadi, torej na samem 
začetku šolanja, vržen v svet informacij, kjer se mora znajti in 
izbrati ustrezno glede na temo, ki jo predstavlja bodisi v 
govornem nastopu, na plakatu ali na elektronskih prosojnicah. Pri 
tem mu pomaga učitelj/-ica, starši in drugi. Enako še v drugi 
triadi.  

V tretji triadi postaja učenec samostojnejši pri iskanju informacij 
in v tvorjenju novih besedil. Poleg navajanj virov, citiranja in 
parafraziranja se uči tudi izbiranja in vrednotenja informacij, ki jih 
uporabi pri samostojnih avtorskih delih kot so govorni nastopi, 
plakati, elektronske prosojnice, članki, referati in seminarske 
naloge. 

Že v 6. razredu spozna UDK v prostem pristopu šolske knjižnice 
ter išče primarne vire. Kasneje pa se uči uporabljati sisteme za 
iskanje informacij. Podatke o posameznih dokumentih najde v 
različnih sekundarnih virih, najpogosteje v računalniških 
katalogih [1]. Tako v 8. razredu spozna in se navaja na uporabo 
COBISS-a in išče vire po vzajemnem računalniškem 
bibliografskem katalogu (COBIB) ter na uporabo internega 
kataloga OŠ Dušana Flisa Hoče v WinKnj OPAC. Uporablja 
nahajališča dokumentov v šolski knjižnici ter bližnjih knjižnicah 
(največ v SIKMB, Enoti Hoče). Pogosto uporablja tudi članke 
objavljene na spletu. 

Pri zbiranju literature mora biti selektiven in izločiti vse tisto, kar 
neposredno ne zadeva teme naloge. Po izboru literature je 
potrebno branje virov ali njihovih delov [1]. 

V 9. razredu smo se tako z učenci pri Knjižnično informacijskih 
znanjih (KIZ) preizkusili v tvorjenju poljudnoznanstvenega članka 
na temo Evolucija. Šlo je za medpredmetno učno uro, v kateri 
smo sodelovale dve učiteljici (učiteljica matematike in učiteljica 
biologije) in knjižničarka. Ura je bila izvedena v računalniški 
učilnici, bila pa je del projektnega dela. Učenci so v Publisherju 
izdelali poljudnoznanstveni članek na temo človekovega razvoja. 
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Pri svojem delu so uporabljali klasične in elektronske vire, vendar 
smo se v tej uri osredotočili predvsem na elektronske - spletne 
članke. Moja vloga pri tem je bila, da z učenci ponovim citiranje 
in navajanje virov, kar je bilo obravnavano že v 7. razredu, da jih 
naučim, kako se tvori članek (oblika poljudnoznanstvenega 
članka) in kako izbrati kakovostni spletni članek, ki ga bo 
uporabil za nadaljnje delo (kritično presojanje spletnih člankov). 
Slednje je bilo osrednji namen v tej uri.  

Kritično mišljenje v ožjem smislu pomeni sposobnost analize in 
evalvacije argumentov ter uporabe logike [4]. Je sposobnost 
vrednotiti trditve ter objektivno presojati na podlagi dobro 
podprtih argumentov [4]. M. Lipman [4] pojmuje kritično 
mišljenje kot odgovorno mišljenje, ki spodbuja dobro presojo, ker 
temelji na kriterijih. Zanj je osrednja značilnost kritičnega 
mišljenja presoja. Posameznik izraža mnenja, ki jih utemeljuje z 
razlogi. Kriteriji so vrsta razlogov in bistveni element učenja 
kritičnega mišljenja je učenje učencev o tem, kako naj uporabijo 
kriterije. Tako sem tudi sama učencem navedla nekaj kriterijev, ki 
so jim pomagali pri kritičnem vrednotenju  in izboru ustreznih ter 
kakovostnih spletnih člankov. 

Zakaj je pravzaprav pomembno, da razvijamo kritično mišljenje? 
Ker posamezniku omogoča sprejemanje kakovostnejših osebnih 
odločitev, povečuje možnost uspešnosti pri doseganju želenih 
ciljev in reševanju problemov ter veča njegovo učinkovitost 
soočanja z različnimi okoliščinami. Povečuje njegovo 
avtonomnost, saj kot kritični mislec »razmišlja s svojo glavo« in 
je samostojnejši v presoji. Za družbo kot celoto je pomembno, saj 
vpliva na razumno plat človekove narave in promovira splošen 
interes za sprejemanje stališč, ki jih je mogoče razumno 
utemeljiti. [3]. 

2. Cilji učne ure 
Namen te učne ure je bil, da (se) učenci: 

– znajo uporabljati različne informacijske vire pri 
raziskovalnem delu za samostojno reševanje problemov, 

– naučijo izpisovati pomembne podatke in pisati opombe, 
– kritično vrednotijo vire in podatke, 
– znajo pravilno citirati vire in razumejo pomen citiranja, 
– navajajo različne vire, 
– navajajo na kritično mišljenje in na samostojno odločitev o 

izbiri neodvisne informacije za potrebe raziskovalnega dela. 
 

3. Poljudnoznanstveni članek (oblika, kritično 
vrednotenje, tvorjenje) 
Pripravila sem učni list, na katerem so zbrane informacije o 
zakonitostih besedilne vrste in kritičnega presojanja spletnih 
informacij. 

Učenci so prebrali definicijo besedilne vrste. Ustno jim je bilo 
predstavljeno, kje se pojavljajo članki, kdo jih piše, komu so 
namenjeni. Razložen jim je bil potek in zgradba članka.  

Nato jim je bil na i-tabli predstavljen članek [2], ki so si ga dobro 
pogledali ter presojali njegovo uporabnost za svoje delo. Članek 
so ustno presojali s pomočjo naslednjih vprašanj: 

1. Ali članek ustreza temi? 
2. Ali je datum objave primeren? 
3. Ali je avtor primeren strokovnjak? 

4. Kaj želi avtor s prispevkom doseči (informirati, 
prepričati…)? 

5. Ali je informacija dejstvo, mnenje, oglas…? 
6. Ali avtor svoje ugotovitve podpira z že obstoječo 

literaturo? 

Glede na to, da so uvodoma morali izbrati izhodiščno sliko, jim je 
bila predstavljena tudi ustrezna slika (v tem primeru fotografija) 
in razloženo ustrezno citiranje vira.  

 
Slika 1: Muzej krapinskega pračloveka.  
(Vir: http://www.tzg-krapina.hr/muzej_pracovjeka/muzej-2-opis-i-
postava-muzeja). 
 
Ob članku in sliki smo ponovili tudi citiranje virov. Nato je vlogo 
prevzela učiteljica računalništva, ki je učence uvedla v spletno 
orodje Publisher, v katerem so učenci zapisali članek ter jim ob 
koncu projekta razložila način oddaje članka v spletno učilnico. 
Učiteljica biologije je že pred to učno uro učence usmerila v samo 
temo in jim razložila kriterije za vrednotenje projektnega dela. 

4. Vrednotenje izdelkov 
Pri vrednotenju je bilo z moje strani upoštevano naslednje:  

- Informacijski viri (ustrezna raba), 
- Navajanje virov (najmanj 3 različni viri, tudi klasični). 

Kriteriji za uporabo informacijskih virov: 
–      zna uporabljati različne informacijske vire pri raziskovalnem 
delu za samostojno reševanje problemov, 
–   se samostojno odloči, katere informacijske vire bo uporabljal 
in kako jih bo uporabljal, 
–   kritično vrednoti vire in podatke v njih, 
–   si oblikuje stalno potrebo po novih znanjih, 
–   razvija kritično mišljenje. 
Kriteriji za navajanje virov: 
- zna pravilno citirati vire in razume pomen citiranja literature, 
- uporablja in navaja različne vrste virov. 
Točkovanje: 
0 T – uporabi neustrezne vire, ne zapiše virov 
1 T – uporabi delno ustrezne vire, zapiše le spletne vire  
2 T – uporabi ustrezne vire, zapiše različne vire  
Ostala z moje strani pridobljena znanja niso bila vrednotena, ker 
so se s tem srečali prvič in je bilo to zgolj informativne narave. S 
tem se bodo nekateri še ukvarjali, drugi spet ne. Vrednoten je bil 
še vsebinski del s strani učiteljice biologije, ki je učenca nato 
ocenila in bilo je opravljeno formativno spremljanje s strani 
učiteljice računalništva, ki je zajemalo znanje zapisa članka v 
Publisherju in načina oddaje v spletno učilnico. 
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5. Sklep 
Učenci so aktivno sodelovali pri ustnem vrednotenju primera 
poljudnoznanstvenega članka. Spoznali so značilnosti kakovostne 
spletne informacije in nekaj opozoril glede URL – naslovov, kar 
so z zanimanjem spremljali. Pri nastajanju lastnih člankov so v 
naslednjih urah samostojno uporabljali različne vrste 
informacijskih virov.  

Večinoma so sicer uporabljali spletne vire, ki so hitro dostopni. 
Pri tem so upoštevali navodila za izbor kakovostnih spletnih 
člankov, ki so jih imeli na delovnem listu. Ker so bili od njih 
zahtevani različni viri, poleg elektronskih tudi klasični, so 
prihajali tudi v knjižnico, kjer so iskali monografske in serijske 
publikacije. V njih so iskali ustrezne informacije glede na naslov 
članka, ki so si ga izbrali. Sama sem jih pri tem z veseljem 
spremljala in vodila, v kolikor je bilo potrebno.  

Največ težav je bilo pri povzemanju informacij, posledično s 
parafraziranjem in citiranjem, tako da bo potrebno v prihodnje 
posvetiti kakšno uro tudi temu. Sicer pa so v večini upoštevali 
moja navodila. Uporabili so kakovostne informacijske vire, 
izdelali oblikovno ustrezne in oddali vsebinsko zanimive članke.  

Sodelovanje učiteljic in knjižničarke pri projektnem delu je bil 
pomemben del uspešnih rezultatov. Vsaka je izpeljala svoj del in 
pripomogla k razvoju otrokovih kompetenc.  

Ne trdim, da sem z eno učno uro razvila kritično mislečega 
učenca, ki zna presoditi, kaj je dobra informacija in kaj ne, vendar 
si želim, da bi ga k temu spodbujali tudi ostali učitelji pri drugih 
predmetih in učitelji v njihovem nadaljnjem izobraževanju. 
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7. Priloga: Delovni list za učence 
 
POLJUDNOZNANSTVENI ČLANEK    
KIZ - 9. razred 
 
Poljudnoznanstveni članek je predstavitev že znanega iz drugih 
izvirnih raziskav. Temeljni namen poljudnoznanstvenega članka 
je čim večjemu krogu ljudi predstaviti neko znanstveno področje, 
odkritje ali kak pomemben dogodek.  
Zgradba dobrega poljudnoznanstvenega članka je: 

1. Slika: Napoveduje obravnavano temo. (citiranje vira 
pod sliko; manjša pisava) 

2. Naslov: Pri poljudnem članku je zelo pomemben 
naslov, ki mora bralca pritegniti in motivirati za branje. 
Naj bo kratek, privlačen in aktualen. 

3. Uvod: Ključen je tudi prvi odstavek, ki mora tematiko, 
ki jo obravnava članek, uvesti recimo z zanimivim 
citatom, s kratko zgodbico, anekdoto ipd. V njem 
napovemo temo in vire podatkov. 

4. Vsebina: Predstavlja dejstva z določenega področja.  
5. Zaključek: Kratek povzetek osrednje teme in zaključna 

misel ali napoved. 
6. Viri in literatura: citiranje oz. navedba uporabljenih 

virov 

Pisava: Times New Roman, Arial ali Courier; velikost pisave 12, 
naslova do 18 

KRITIČNO PRESOJANJE INFORMACIJ NA SPLETU 
Ustreznost glede na: 

- avtorja/ustanovo (je ugledni avtor ali institucija, ki se 
ukvarja s tem področjem), 

- čas izdaje (so novejše ali zastarele informacije), 
- vsebino (vsebuje temo, ki jo obravnavaš), 
- jezik (slovenščina ali drugi znani jezik), 
- zgradbo (vsebuje tudi povzetek in bibliografijo), 
- vrsto objave (blog, znanstveni članek, PWP …), 
- pravopisno in oblikoslovno pravilnost (je lektorirano ali 

pa ima veliko napak), 
- namen (namenjeno je osnovnemu informiranju ali 

znanstvenemu raziskovanju). 
Dodatni kriteriji: 
URL naslov  - pomaga oceniti kakovost prispevka. 
.si – značilna končnica slovenskih naslovov; dvočrkovna koda za 
Slovenijo 
.gov.si – pomeni vladne organizacije (zanesljivost) 
.com, .net – pomeni komercialno predstavitev (biti previden) 
.org – nekomercialni ponudnik informacij, odgovoren 
administrator (organizacije, društva)  
.edus.si – izobraževalne organizacije 
uni-lj, uni-mb – navadno zelo zanesljive informacije 
Med najmanj zanesljive sodijo osebne strani (v naslovu imajo 
osebno ime ali˜).  
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POVZETEK 
Uþenci s posebnimi potrebami zahtevajo od uþitelja poseben 
pristop v pouþevanju. Delo, predstavljeno v þlanku, je nastalo v 
sodelovanju z osmoãolcem, ki ima Aspergerjev sindrom. Ti uþenci 
zavraþajo opravljanje vseh nalog, ki niso v neposredno povezane 
z njihovimi interesi. In tudi v naãem primeru se je pri pouku 
slovenãþine pojavljala teåava, da uþenec ni opravljal domaþih 
nalog in ni delal med poukom od 6. razreda dalje, ko sem ga 
pouþevala. V razmiãljanju, kako ga pripraviti do veþjega ãtevila 
opravljenih domaþih nalog, sem se odloþila, da izkoristim njegovo 
moþno podroþje – zanimanje za raþunalnik. Skozi celotno ãolsko 
leto 2017/2018 je uþenec beleåil svoje domaþe naloge v zvezku 
OneNote, ki jih je shranjeval v oblaku, kar je omogoþalo 
neprestan dostop do njegovega dela. Na vsaka dva meseca je 
naredil analizo svojega dela v obliki razliþnih grafov. Rezultat je 
bil veþ kot zadovoljiv. Zaradi takega naþina dela z raþunalnikom 
uþenec sicer ãe vedno ne vidi veþjega smisla v domaþih nalogah 
pri slovenãþini kot prej, je pa zato ãtevilo opravljenih domaþih 
nalog viãje.  

KOMXþQH bHVHGH 
Posebne potrebe, Aspergerjev sindrom, OneNote, domaþa naloga, 
oblak 
 
ABSTRACT 
Students with special needs require a teacher's special approach in 
teaching. The work, presented in this article, was developed in 
collaboration with an eighth-grade student with an Asperger's 
syndrome. These students reject tasks that are not directly related 
to their interests. Our case was the same: the student did not do 
homework at lessons of Slovene language and did not follow the 
lessons. Therefore, I decided to take advantage of his interest in 
the computer science. Throughout the school year 2017/2018, the 
student followed and supervised his homework in the OneNote, 
which he stored in the cloud. The teacher had instant access to his 
work. Every two months, he analyzed his work in the form of 
different graphs. The result of it all was more than satisfactory. 
Because of this type of work, the pupil still does not see a greater 
sense in Slovene homework, but the number of completed 
homework is higher. 

Keywords 
Special needs, Asperger syndrome, OneNote, homework, cloud 

1. ASPERGERJEV SINDROM MED NAMI 
Delo, predstavljeno v tem prispevku, je bilo izvedeno z uþencem 
8. razreda z Aspergerjevim sindromom. Gre za uþenca s 
posebnimi potrebami, ki obiskuje dodatno strokovno pomoþ.  
Aspergerjev sindrom opisuje osebe z avtizmom, ki so povpreþno 
ali – kot v naãem primeru – nadpovpreþno inteligentne. 

Sporazumevanje z njimi je lahko oteåeno, imajo teåave na 
socialnem podroþju. Znaþilno za take osebe je, da kaåejo 
obsesivno zanimanje za neko stvar. Znaþilno za takega otroka je 
tudi vztrajanje v doloþenih rutinah, da govori o temi, ki mu pade 
na um in je povezana z njegovimi interesi.  (Kesiþ Dimic, 2010). 
Vse naãteto opazimo tudi pri naãem fantu, pri katerem se med 
poukom vidijo ãe motnje pozornosti. Uþenci z Aspergerjevim 
sindromom tudi zavraþajo delanje vseh nalog, ki niso v 
neposredno povezane z njihovimi interesi. In tudi v naãem 
primeru se je pojavljala teåava, da uþenec ni opravljal domaþih 
nalog, ni delal med poukom od 6. razreda dalje, ko sem uþenca 
pouþevala. Imenovan uþenec ni opravljal domaþih nalog, saj je le 
visel na raþunalniku, starãi so ga k delu doma teåko prisilili. 
Razmiãljala sem, kako ga kot uþiteljica pripraviti, da bo doma vsaj 
malo razmiãljal o slovenãþini. Vendar pa je fant kazal in ãe kaåe 
izredno zanimanje za delo z raþunalnikom. Za otroke z 
Aspergerjevim sindromom je znaþilno, da imajo doloþen hobi in 
posebno zanimanje za neko stvar. Ta zanimanja so samotarska, 
lahko nenavadna in oseba se z njimi ukvarja veþino svojega þasa. 
(Atwood, 2007). Starãi naãega uþenca poroþajo, da fant 
raþunalnik vsakodnevno uporablja, komunicira preko Skype-a z 
angleãko govoreþimi, brska, tipka, oblikuje dokumente in grafe. 
Interes za raþunalnike je pokazal tudi v ãoli. Ko so njegovi 
vrstniki govorili o vsakdanjih stvareh, bi on govoril o 
raþunalnikih. Prepriþana sem, da bo to njegovo zanimanje nekoþ 
postalo njegov vir zasluåka in stalna zaposlitev.  
Na podlagi zapisanega sem se odloþila, da izkoristim njegovo 
navduãenje in ga poveåem z domaþim delom. äelela sem tudi, da 
se dejavnost povezuje s formativnim spremljanjem, ki je danes v 
ãoli vedno bolj aktualno oziroma se o njem veliko govori, da 
uþenec sam nadzoruje svoje delo, ga vodi in samovrednoti. Tako 
sva se dogovorila, da bo v tem ãolskem letu 2017/2018 
raþunalniãko vodil svoje domaþe naloge; åelja je bila, da si beleåi 
opravljene in neopravljene naloge, da naredi vidni prikaz teh 
domaþih nalog ter da dela v oblaku, saj sem vedela, da bom tako 
laåje dostopala do njegovega dela ter mu podajala povratno 
informacijo. Po premisleku se je odloþil, da bo sodeloval, naloge 
vnaãal v OneNote, pripravil grafiþni prikaz teh nalog ob grafih, 
diagramih s krogom in vse to prenesel v oblak (google drive). 
Preden sva zaþela z zastavljeno nalogo, sem se zavedala, da bo 
delo z uþencem z Aspergerjevim sindromom velik izziv, saj pri 
takem uþenci igrajo veliko vlogo njegovi dobri in slabi dnevi. 
Uþitelj mora biti pri delu z njim mirne narave, predvidljiv v 
þustvenih reakcijah, prilagodljiv z naþinom dela in naþinom 
komunikacije, predvsem pa mora v otroku videti njegove 
pozitivne lastnosti. (Atwood, 2007). Vendar ker vemo, da uþitelj 
pri takem uþencu lahko prilagodi delo tako, da upoãteva in 
spodbuja njegova moþna podroþja in dobre dneve, uporablja 
tabele za pomoþ pri delu, nudi moånost uþenja po razliþnih 
metodah, omogoþa napredovanje po malih korakih ter dopuãþa 
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dovolj þasa (Kesiþ Dimic, 2010), sem bila prepriþana, da nama bo 
uspelo. 
Uþenec sam pove: »Moje delovanje v ãoli je sestavljeno iz veþino 
osredotoþenosti oziroma koncentracije na stvari, katere so meni 
vãeþ. Kar poslediþno pomeni, da je moja koncentracija za 
predmete, ki mi niso toliko pri srcu, niåja in tudi njihova sploãno 
ãtevilo dokonþanih nalog je niåje. Na primer, zanima me govorna 
plat jezikov, ne pa teorija za njimi. V ospredje dajem praktiþni 
vidik jezikov, teorija me dolgoþasi. Tako je tudi pri slovenãþini. 
Domaþih nalog nisem nikoli jemal resno. V zaþetku ãolskega leta 
sva se z uþiteljico odloþila za beleåenje domaþih nalog skozi celo 
ãolsko leto z namenom, da bi se videl moj sploãni interes do 
slovenãþine in tudi naredil pregled opravljanja nalog.«  

2. DRUGAýNO VODENJE DOMAýE                  
NALOGE 
2.1 Potek dela 
Glede na cilj dela: voditi opravljanje domaþih nalog skozi celotno 
ãolsko leto, beleåiti neopravljene domaþe naloge in narediti 
analizo svojega domaþega dela, smo se odloþili, da bomo naredili 
preglednico v dokumentu Google Sheet, kar se nam je zdelo tudi 
najbolj prikladno glede na naravo dela. Potek dela uþenca samega 
je predstavljen v nadaljevanju prispevka. 
Delo se je zaþelo okoli 18. 9. 2017 s tem, da smo naredili 
dokument Google Sheet, v katerega smo vnaãali naloge preteklega 
meseca ter vse do zadnjega ãolskega dne. Na zaþetku je bil 
osnovne oblike, z loþili iz samo ene barve, brez þrt, z enostavnimi 
datumi, ampak pozneje, nekje okoli decembra, smo zaradi 
neprijazne oblike preãli na sistem brez loþil in brez þrt in pa tudi 
brez enobarvnih loþil ter smo dodali besedne slike, ki so 
predstavljale, kaj stolpec pod njimi pomeni. äelja je bila, da imata 
dostop do dokumenta tako uþenec kot uþiteljica, zato je delo 
potekalo v Googlovem internetnem urejevalniku. 
En teden za tem smo preãli v sistem OneNote, ker se nam je zdel 
sistem Google Sheet oziroma Excel prestar za novejão predstavo 
podatkov.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Slika 1:  Slika predstavlja nov sistem oznak stolpcev. 
(Vir: 

https://drive.google.com/drive/folders/19WLWi8iPEjVFo2ZUbt6Z
M4cO8nj3oK53?usp=sharing). 

 
Ker pa nismo bili veþ v Googlovem oblaku, je to pomenilo, da 
nismo mogli veþ uporabljati njihovega internetnega urejevalnika. 
Zato smo morali preiti na shranjevanje samih datotek v oblaku. 
Imeli smo ãolski dostop do OneDrive-a in smo se doloþili, da bi to 
poskusili oziroma uporabljali. Ker pa smo doåiveli teåave z 
njihovim sistemom dodajanja dovoljenja drug drugemu do 
dostopanja do teh datotek, smo preãli na Google Drive, ki pa ma 
opcijo, da za dodajanje dovoljenja oziroma urejanja podatkov 
lahko uporabimo samo povezavo. 
Da pa bi lahko pri tej strukturi obdråali enako þitljivost Excelove 
razpredelnice, smo postavili bloke bivãih celic zaporedoma v 
OneNote-u, da bi lahko imel bralec boljãi pogled na podatke in pri 
tem samo sledil prvi vrstici, þe bi åelel videti vse podatke tiste 
naloge. 
äeleli smo vpogled v opravljanje nalog po dvomeseþnih 
intervalih, zato smo se odloþili, da bomo naredili grafe (stolpiþne, 
diagrame s krogom, veþnivojske). Ker pa smo videli, da ima 
OneNote moånost za direkten uvoz grafov iz Excela, smo se 
odloþili, da bi uporabili tisto. Ampak zaradi strukture Excel 
formata, ki smo ga uporabljali, je priãlo do teåav. Zato smo se 
odloþili, da bomo naredili vse grafe in razpredelnice za grafe v 
Excelu, nato pa to prekopirali v OneNote. In tako je delo v vseh 
mesecih pouka tudi teklo. 

2.2 Oblika dokumenta 
Narejen zvezek je sestavljen iz 12 listov, vsak od teh je 
posamezna datoteka z razlogom, da bi lahko bil ta list laåje 
sinhroniziran preko oblaka in posebej predstavljen.  

 
Slika 2: Uvod v zvezek. 

(Vir: 
https://drive.google.com/drive/folders/19WLWi8iPEjVFo2ZUbt6Z

M4cO8nj3oK53?usp=sharing). 
 
Prvi list v zvezku (slika 2) je uvod, ki ima miniaturno legendo, kaj 
kratica in barva pri vsaki domaþi nalogi  pomenita (zgoraj - levi 
spodnji kot). Izbrali smo N z zeleno barvo za »opravljene domaþe 
naloge«, NŠ z oranåno barvo za »ãe ne narejene domaþe naloge«, 
ND z rdeþo barvo na nikoli dokonþane domaþe naloge, PD z 
vijoliþno barvo za »pozabljene domaþe naloge doma« ter NaPP z 
roza barvo za »narejene, a par krat pozabljene« domaþe naloge. 

Drugi list v zvezku je stran analiz vseh domaþih nalog, ki vsebuje 
6 posebnih grafov, vsak izmed teh ima dodan po dvomeseþni 
interval domaþih nalog. Za tem imamo en graf, ki predstavlja 
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ãtevilo domaþih nalog po mesecih, skupno ãtevilo domaþih nalog 
ter povpreþje dodeljenih nalog po mesecih. Zadnji graf pa je 
sestavljen iz vseh seãtetih vrednosti dopolnjenih nalog, 
opravljenih, ampak vmes pozabljenih, ter nikoli dokonþanih 
nalog. Ob teh grafih je dana preglednica z golimi ãtevili teh 
vrednosti. Izbor oblike grafov je bil nakljuþen, ampak je upoãteval 
njihov prikaz danih podatkov. Izbrane so bile vrste diagramov s 
krogom in stolpiþnih diagramov (slika 4). Grafi so nastajali 
potem, ko smo beleåili domaþe naloge dva meseca. 

 
Slika 3: Analiza domaþih nalog na dva meseca. 

(Vir: 
https://drive.google.com/drive/folders/19WLWi8iPEjVFo2ZUbt6Z

M4cO8nj3oK53?usp=sharing). 
 

 
Slika 4: Analiza domaþih nalog v ãolskem letu. 

(Vir: 
https://drive.google.com/drive/folders/19WLWi8iPEjVFo2ZUbt6ZM4cO8

nj3oK53?usp=sharing). 
 
Vsi preostali listi (strani) predstavljajo preglednice sprotnih 
domaþih nalog za vsak mesec posebej, razvrãþene po datumih, 
komentarje uþiteljice ter uþenca in konþno stanje 
opravljenih/neopravljenih/pozabljenih nalog (slika 5). Strani je 
10, za mesece od septembra do junija. Vsaka stran je svoja 
datoteka v zvezku. Vsakiþ, ko je uþiteljica pri pouku dala domaþo 
nalogo, smo jo vpisali v stolpiþ Naslov in dodali datum dodeljene 
naloge. Uþiteljica, ki je vso delo in beleåenje nalog spremljala v 
GoogleDrive-u, je lahko sama dopisala komentar na opravljeno 
oziroma neopravljeno domaþo nalogo, dopisal ga je uþenec tudi 
sam. Konþno stanje, ki je bilo moåno kar v treh poskusih, je 
nakazano z dodeljenimi barvami; legendo smo razloåili zgoraj. 

 
Slika 5: Meseþno beleåenje opravljenih/neopravljenih domaþih 

nalog. 
(Vir: 

https://drive.google.com/drive/folders/19WLWi8iPEjVFo2ZUbt6Z
M4cO8nj3oK53?usp=sharing). 

 

3. ZAKLJUýEK 
Ugotovljeno je bilo, da v veþini ãtevilo podanih nalog ni bilo 
odvisno od þasa, kdaj so bile podane; ãtevilo nalog po mesecih je 
variiralo. Skupno je bilo podanih 39 nalog v celem ãolskem letu, 
kar je malo. Gre za povpreþno 3,9 naloge na mesec. Najveþ je bilo 
narejenih nalog, nato narejenih in parkrat pozabljenih, najmanj pa 
nikoli dokonþanih, to je do 5%. Najveþ domaþih nalog je bilo v 
mesecih: september, oktober, november in marec, najmanj pa 
proti koncu ãolskega leta (maj, junij).  
Motivacija za delo je uþencu padla v februarju in marcu, tu je bilo 
najveþ takoj neopravljenih nalog, so se pa nato kasneje, po 
komentarju uþiteljice, vseeno opravile. V teh dveh mesecih je tudi 
delo domaþih nalog potekalo veþinoma v ãoli in manj doma.  
Ker gre za obliko formativnega spremljanja uþenþevega dela, ki 
podpira individualni pristop, je tak naþin dela prijazen do uþenca. 
S tem ga vzpodbuja k delu domaþih nalog, saj se uþenec zaveda, 
da so neopravljene naloge sicer vidne z vsemi komentarji. Od 
uþenca tak pristop terja, da tudi neopravljene naloge enkrat 
vseeno dokonþa. Konþni rezultat celoletnega dela na tak naþin je 
veþ kot zadovoljiv – narejen dokument govori sam zase, uþenec je 
prav tako izboljãal svoje domaþe delo in teåil k temu, da je v 
preglednicah lahko zapisal, da je domaþo nalogo opravil. 
Glede na prejãnja leta je uþenec to ãolsko leto v delanju domaþih 
nalog napredoval. Nismo sicer mogli prispevati k porastu notranje 
motivacije za samo delanje domaþih nalog, smo pa pripomogli k 
temu, da je uþenec domaþe naloge dejansko opravil, saj kot 
uþenec z Aspergejevim sindromom ni zmogel videti rdeþe barve v 
preglednicah, kar ga je jezilo ter ga posredno spodbujalo k delanju 
domaþih nalog. Vse to pa je potrditev za to, da so þustva povezana 
z motivacijo uþenca, kar pa izjemno vpliva na proces uþenja. 
Kljuþno pri vsem prikazanem delu je ustvariti okolje, v katerem se 
tudi uþenec s posebnimi potrebami poþuti sprejetega in 
vkljuþenega ter lahko razvija svoje potenciale tako pri domaþem 
delu, znanju, kot tudi pri rabi raþunalnika in s tem digitalnih 
kompetencah. Tak naþin dela je omogoþal spremljavo in 
vrednotenje (samovrednotenje) uþenþevega napredka ter 
individualen pristop, ki je nekaterim otrokom tako potreben.  
Uþenec je s takim naþinom dela dobil nadzor nad svojo uþno 
uspeãnostjo, kar mu je omogoþalo, da je namene svojega dela 
doåivljal kot izziv in ne kot vir stresa. Dobil je vpogled v to, kaj 
mu gre in v þem je dober ter kaj mora storiti, da se premakne 
naprej. Povratna informacija uþiteljice v obliki komentarja je 
uþencu ponudila moånost in pot za odpravljanje pomanjkljivosti. 
Uþenec se, kadar dela na naþin, ki ga veseli, tudi veseli svojih 
uspehov ter dobi priloånost, da izkazuje znanje na sebi najbolj 
ustrezen naþin. Prav tako pa dobi obþutek, da je sliãan, viden ter 
upoãtevan v uþnem procesu (Grah,  2017). 
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Kot zakljuþek bi rekli, da tudi strokovno podkovan uþitelj 
potrebuje potrditev, da njegovo delo in trud nista zaman ter da se 
tudi uþitelji v procesu pouþevanja pogosto znajdemo kot uþenci, 
od katerih se lahko veliko nauþimo. 
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POVZETEK 
Preiskovalna naloga je vkljuþevala iskanje podatkov v knjiånem 
katalogu (KIZ) in medpredmetno povezavo s poukom 
raþunalniãtva in matematiko. Glede na doloþeno snov, ki so se jo 
v tem ãolskem letu uþili pri pouku matematike, npr. Pitagorov 
izrek, koordinatni sistem « so uþenci morali poiskati 
znanstvenika, ki je povezan s to tematiko in oblikovati projektno 
nalogo. Izvedba je potekala v raþunalniãki uþilnici, uþilnici 
matematike in knjiånici. Izdelava projektne naloge je imela veþ 
faz poteka dela: zbiranje in izbiranje virov, iskanje v knjiåniþnem 
katalogu, zapisovanje kljuþnih besed, oblikovanje vsebine, 
izdelovanje naloge, navajanje virov, oblikovanje in zapis 
matematiþnega dokaza glede na doloþeno snov, ki jo je omenjeni 
matematik, oz. uþenec raziskoval, oddaja dokumenta ter 
predstavitev. Uþenci so poleg predstavitve reãili ãe doloþeno 
ãtevilo nalog povezanih z raziskovanim matematiþnim podroþjem. 
Naloge, ki so jih reãevali, so bile diferencirane po teåavnosti in po 
tematskih sklopih. Reãitve so delili s pomoþjo orodja Oblak 365 
ali v pisni obliki (po sklopih). Pri predstavitvi dela so uþenci 
sodelovali tudi pri pregledovanju oddanih nalog, ki so jih sproti 
tudi vrednotili. Z reãevanjem nalog so uþenci pokazali kreativnost, 
pri vrednotenju izdelkov pa se je izrazilo njihovo kritiþno 
miãljenje. 

KOMXþQH bHVHGH 
Medpredmetna povezava, iskanje podatkov, delo z viri, knjiåniþni 
katalog, kritiþno miãljenje, preiskovanje. 

ABSTRACT 
The investigative task included the search of data in the library 
catalog and the interdisciplinary connection with the teaching of 
computer science and mathematics. Regarding the particular topic 
they learned in this school year in mathematics classes, for 
example, Pythagoras' theorem, the coordinate system ... the pupils 
had to find a scientist who is related to this topic and design a 
project task. The implementation took place in a computer 
classroom, a mathematics classroom and a library. The 
preparation of a project assignment had several phases of the 
workflow: collecting and selecting sources, searching in a library 
catalog, writing key words, creating content, creating a task, 
naming resources, designing and writing mathematical proof 
based on a particular topic mentioned by the mathematician, or  
pupil studied, give off the documents and presentation. Apart 
from the presentation, pupils also solved a number of tasks related 
to the mathematical field they¶ve studied. The tasks that were 
solved were differentiated by difficulty and by thematic blocks. 

Solutions were shared with cloud 365 or in writing. In presenting 
the work, the pupils also participated in the examination of the 
assigned tasks, which were also regularly evaluated. Responding 
to tasks, pupils showed creativity, while evaluating, their critical 
thinking was revealed. 

Keywords 
Interdisciplinary connection, search for data, working with 
resources, library catalog, critical thinking, mathematics, 
exploring practice. 

1. UVOD 
âolska knjiånica skrbi tudi za izvajanje informacijske pismenosti. 
Usvojitev tega znanja je za uþence izredno pomembna.  
Namen knjiåniþne dejavnosti v osnovnoãolski knjiånici je 
sistematiþno in postopno usposabljanje uþencev za samostojne 
uporabnike knjiånic. Naloga knjiåniþarja je, da na pristen naþin 
ponazori postopke pri izposoji, pokaåe police s knjigami ± 
postavitve knjig, opozarja na zanimive knjige, na aktivno 
sodelovanje uþencev pri rabi knjiåniþnega kataloga COBISS, na 
razumevanje konstrukcije bibliografskega zapisa, uporabo gesel 
pri izboru ustreznih informacijskih virov in da predstavi postopek 
reãevanja informacijskega problema ... Vse to uþenci postopoma 
usvajajo pri urah knjiåniþno informacijskih znanj. 
 

2. MEDPREDMETNE POVEZAVE 
Osnovnoãolsko izobraåevanje je danes usmerjeno k ustvarjalnemu 
pristopu dela knjiåniþarja. Pri KIZ-u uporablja metode dela, ki 
motivacijsko vplivajo na medsebojno povezavo z drugimi uþitelji 
oz. predmeti.  
Izbirni predmet raþunalniãka omreåja sodi v skupino treh izbirnih 
predmetov raþunalniãtva. Zaradi majhnosti naãe ãole in 
kombinacije oddelkov si ga lahko izbere in ga obiskujejo meãana 
skupina uþencev 7., 8. in 9. razreda. Cilji uþnega naþrta 
raþunalniãkih omreåij predvidevajo tudi spoznavanje in zgradbo 
svetovnega spleta, uporabo le-tega ter naþine iskanja gradiv za 
izdelavo pisnih ali seminarskih nalog. Iz tega razloga sem 
medpredmetno povezala svoje pouþevanje omenjenega izbirnega 
predmeta, knjiåniþna informacijska znanja in matematiko. Skuãam 
izhajati iz prakse, ko uþenci spraãujejo knjiåniþarja, kje najti 
doloþeno gradivo in kako ga poiskati. Moja åelja je, da postanejo 
þim bolj samostojni uporabniki ãolske knjiånice, saj jim sodobna 
tehnologija ni neznanka. 
Za usvajanje informacijskega procesa in procesov kompleksnega 
razmiãljanja sem upoãtevala tudi starost in zmoånost uþencev 
omenjenih razredov.  
Pouk  medpredmetne povezave uþitelji zastavimo problemsko, 
uþenci pa z razliþnimi spoznavnimi strategijami in ustreznimi 
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informacijami razreãujejo informacijski problem (Sirnik, 2017). 
Uþitelji in knjiåniþar si prizadevamo, da se uþenci nauþijo iskati, 
izbirati in ocenjevati razliþne vrste knjiåniþnega gradiva. Pri tem 
sem uþence seznanila  s pomenom iskanja informacij in zdravo 
razumsko presojo pri iskanju le- teh. Poskusila sem poudariti 
pomen primernosti informacijskih virov, razumevanje teme, ki jo 
uþenci obdelujejo, pomen selektivnosti in tudi pravilen odnos do 
varovanja avtorskih pravic.  
3. âIRâA PREDSTAVITEV POTEKA DELA 
3.1 NaþUWRYaQMH XþQHJa VNORSa 
Ure iskanja po knjiånem katalogu sem izvajala v medpredmetni 
povezavi s poukom ROM in matematiko, ki ju tudi sama 
pouþujem. Uþenci so oblikovali projektno nalogo.  Glede na 
doloþeno snov, ki so se jo v tem ãolskem letu uþenci uþili pri 
pouku matematike, npr. Pitagorov izrek, koordinatni sistem « so 
uþenci morali poiskati znanstvenika, ki je povezan s to tematiko. 
Izvedba je potekala v raþunalniãki uþilnici in knjiånici. Izdelava 
projektne naloge je imela doloþene faze poteka dela, kot so 
zbiranje in izbiranje virov, iskanje v knjiåniþnem katalogu, 
zapisovanje kljuþnih besed, oblikovanje vsebine, izdelovanje 
naloge, navajanje virov, oblikovanje in oddaja dokumenta ter 
predstavitev. 
Z knjiåniþarko sva se pogovorili in naredili plan dela za potek 
uþnih ur, kako bova predstavili knjiåniþni katalog in kako bodo 
ure izvedene. Sama sem omislila naþin preverjanja znanja in ob 
koncu ãe pregled (evalvacijo) izvedenih ur. Pri pouku 
raþunalniãtva smo imeli 12 ur pouka namenjenih omenjeni nalogi. 
Konþne predstavitve so uþenci izvajali tudi pri urah pouka 
matematike. 

3.2 KQMLåQLþQL NaWaORJL 
Uþence sva s knjiåniþarko seznanili s pojmom knjiåniþni katalog. 
Katalog knjiånice je podatkovna zbirka, ki jo uporabniki knjiånice 
najpogosteje uporabljajo. Programska oprema, s katero se 
uporabniki sreþajo, je on-line javno dostopni katalog, ki ga 
najpogosteje poznamo po angleãki kratici OPAC (Online Public 
Access Cataiogu) Z iskanjem po katalogu uporabniki ugotavljajo, 
ali je med gradivom knjiånice tudi tako, ki bi reãilo njihove 
informacijske zahteve, oz. vpraãanja. ýe katalog izpolnjuje vse 
funkcionalne zahteve, mora omogoþati poizvedovanje po razliþnih 
kriterijih. Seveda pa moramo, þe hoþemo vse moånosti izkoristiti, 
dobro poznati strukturo bibliografskega zapisa in  pravila, po 
katerih so posamezni podatki v njem oblikovani (äumer, 2004). 

 
Slika 1: VVWRSQa VWUaQ VLUWXaOQH NQMLåQLcH SORYHQLMH 
COBISS.SI    

3.3 PRWHN L]YHGbH XþQHJa VNORSa (R]. XþQL XUL) 
Na primeru uþnih priprav dveh ur pouka bom predstavila, kako je 
potekalo izvajanje uþnega sklopa. 

NaþLQ L]YHGbH: medpredmetna povezava med predmetom 
matematika, raþunalniãtvo in knjiåniþno informacijska znanja. 
 
Preglednica 1. UþQa SULSUaYa 1. ura - uvod 

âROa OVQRYQa ãROa DRbMH 

UýITELJICI: 
Miroslava 

Miniü 
Stanislava 
Hrovatiþ 

PREDMET: 
RAýUNALNIâKA 
OMREäJA IN KIZ 

RAZRED: 
7., 8. in 9. 

DATUM: 
december 
2018 

Uþni sklop            ROM ± raþunalniãka omreåja 

Vsebina  - Bibliografske zbirke podatkov 
- COBISS 
- Lokalne baze podatkov 

Uþne oblike - Frontalna  
- Individualna 
- Sodelovalno uþenje 

Uþne metode - Razlaga, prikazovanje, razgovor, 
razprava  

Literatura  - COBISS; priroþnik za uporabnike 
Uþni 
pripomoþki 

Raþunalniki, projektor, interaktivna 
tabla 

Didaktiþne 
komponente 
uþnega 
procesa 

- Uvajanje  
- Obravnava nove snovi 
- Utrjevanje  
- Preverjanje doseganja uþnih ciljev 
- Navezava na naslednjo uþno uro 

Sploãni cilji - Razvijanje sposobnosti uþenje uþenja 
- Razvijanje informacijske pismenosti 
- Povezovanje teoretiþnega in 

praktiþnega znanja 
Informativni 
cilji 

- Uþenec pozna in uporablja knjiåni 
katalog COBISS 

Formativni 
cilji 

- Uþenec uporablja COBISS kot 
informacijski vir 

 
Preglednica 2. UþQa SULSUaYa 1. XUa: SRWHN XUH 
 
PRWHN XþQH XUH 
Uvajanje: 5 minut 

UþLWHOM  UþHQcL  
Uþencem predstaviva potek uþne ure in 
objasniva bistvo sodelovalnega 
pouþevanja. 

Prisluhnejo uvodni 
besedi. 

Z uþenci obnovimo dosedanjo snov Odgovarjajo na 
zastavljena vpraãanja. 
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Povedali sva, da COBISS predstavlja 
povezavo knjiånic v knjiåniþno 
informacijski sistem. 
Spletna verzija COBISS je dosegljiva na 
internetnem naslovu www.cobiss.si, ki je 
izhodiãþe za dostop do baz podatkov. 
Uþencem pokaåeva vstopno stran v 
COBISS in jih povpraãava, þe poznajo 
spletno aplikacijo in jo znajo 
uporabljati? 

Uþenci se med seboj 
posvetujejo in 
odgovarjajo na 
zastavljeno vpraãanje. 

Klik na Vstopite v COBISS nas prestavi 
v novo okno, ki nam ponuja izbor med 
naslednjimi bazami podatkov: 
vzajemna baza podatkov (COBIB; 
skupni katalog vseh slovenskih knjiånic, 
ki so vkljuþene v COBISS), 
lokalne baze podatkov (katalogi) 
knjiånic. 
Uþencem poveva, da bomo v 
nadaljevanju spoznali naþine iskanja v 
vzajemnem katalogu COBISS s pomoþjo 
razliþnih tehnik iskanja. 

Posluãajo. 

 
Pri uri so torej spoznali  vzajemni katalog v Sloveniji, razloåili sva 
jim kratico za COBISS. Tisti, ki so åe spoznali COBISS, so bili 
preseneþeni nad novo razliþico, ker so bili vajeni iskanja v starejãi 
razliþici. Pogovorili smo se, da COBISS predstavlja povezavo 
knjiånic v knjiåniþno informacijski sistem. Poiskali so spletno 
verzijo COBISS+ na internetni strani IZUM-a. Pregledali so 
naslovno stran, kjer so predstavljene razliþne podatkovne zbirke. 
Izbrali smo Virtualno knjiånico Slovenije. Opozorila sem jih, da 
se znotraj nje nahajajo tudi lokalne baze podatkov knjiånic. Del 
COBISS+ sistema je tudi Osnovna ãola Dobje, tako da so se 
uþenci iskanja lotili najprej po lokalnem katalogu naãe knjiånice. 
Podatke so primerjali tudi z vzajemnim knjiåniþnim katalogom 
Slovenije, kjer je na voljo veþ gradiva, kot ga je na razpolago v 
ãolskih knjiånicah. Tako so literaturo poiskali ãe v katalogih 
ãentjurske knjiånice in Osrednje knjiånice Celje. 

 
Slika 2: Izbirno iskanje v lokalni bazi podatkov OSDOB 

 
Preglednica 3.  Potek dela. Obravnava nove snovi: 35 minut 

 

 
Slika 3: Cilji ± iskanje v  sistemu COBISS 

 
3.3.1 Primer vaj – iskanje gradiva: 
1. V iskalniku vpiãemo: www.COBISS.SI. 
2. Vstopimo v virtualno knjiånico Slovenije COBISS+. 
3. Poiãþimo, þe imamo v knjiånici Oâ Dobje knjigo Matematika 
skozi stoletja. 
4. Kliknimo POIâýI. 
5. Dobili smo en zadetek. Ugotovili avtorja in da je gradivo 
rezervirano. 
6. Poglejmo podatke o knjigi. Kliknemo na naslov. 
7. Dobili smo osnovne podatke o knjigi. Najdemo: 
-avtorja, zaloåbo, kraj izida, jezik, ISBN, COBISS.SI-ID-
signaturo, lokacijo, inventarno ãtevilko.  
8. Gradivo je rezervirano, lahko ga rezerviramo tudi mi, þe 
kliknemo na razdelek rezerviraj. 
9. Pogledamo lahko tudi, kje ãe imajo to gradivo, ki ga nujno 
potrebujemo. Klini na zaloga v     drugih knjiånicah. 
10. Dobimo 155 zadetkov. 
11. Pogledamo, þe je gradivo na voljo v celjski knjiånici. 
Kliknemo Osrednjo knjiånico Celje: Ugotovimo, da se postavitev 
malo razlikuje od OSDOB. Podatki o knjigi so enaki. 
12. Sedaj si knjigo rezerviramo tako, da kliknemo  rezerviraj in 
dobili bomo novo masko. 
13. Vstopimo v MOJO KNJIäNICO in vpiãemo: akronim ali 
naslov knjiånice,  ãtevilko izkaznice in geslo, ki smo ga dobili ob 
vpisu. 
14. Dobili smo sporoþilo, da je rezervacija uspela. 

UþLWHOM  UþHQcL 
Uþencem predstaviva 
spletni vmesnik COBISS. 
Uþencem predstavimo 
tehnike iskanja in moånosti 
rezervacije gradiva. 
Del COBISS sistema je tudi 
naãa ãola, tako da so se 
uþenci iskanja lotili najprej 
po lokalnem katalogu naãe 
knjiånice. Podatke so 
primerjali tudi z vzajemnim 
knjiåniþnim katalogom 
Slovenije, kjer je na voljo 
veþ gradiva, kot ga je na 
razpolago v ãolskih 
knjiånicah. 

Uþenci prisluhnejo 
predstavitvi. 
 
 
 
  

VIVID 2018 184

http://www.cobiss.si/
http://www.cobiss.si/


15. In ãe zadnji korak. Po gradivo je treba v Osrednjo knjiånico 
Celje s svojo þlansko izkaznico. 
Uþenci spoznavajo okolje COBISS in reãujejo preproste naloge. 
Uþenci: 

 
Slika 4: Primeri uvodnih nalog za iskanje v sistemu COBISS 
 
Zakljuþek ure: 5 minut evalvacije dela 
 
Preglednica 4. UþQa SULSUaYa 2. XUa 
 
Naslednja ura: 5 minut: 
Uþenci dokonþajo predhodna iskanja. 
 Pogovorimo se o nastalih teåavah ali pomislekih. 
Nadaljevanje(35 minut): 

Besedno iskanje; 
Z uþenci vodeno reãimo 
primer: 
BHVHGQR OaKNR LãþHPR SR 
besedah, ki so v naslovu, v 
LPHQX aYWRUMa, ]aORåQLNa 
itd.  
Poiãþi dela avtorja in 
matematika Ivan Vidav.  
Poiãþi gradivo z naslovom:  
Nemogoþ problem 
Preveri, þe izvod dela v 
knjiånici, ki jo obiskujeã, 
lahko rezerviraã? 
 

Uþenci aktivno sodelujejo 
in vodeno reãijo primer. 
Reãitev: V COBISS.SI v 
zavihku Moje knjiånice 
(baze podatkov -OSDOB) 
poiãþemo knjiånico v 
katero smo vþlanjeni. V 
privzetem iskanju 
(Izbirno) vpiãemo Avtor: 
Vidav Ivan, Naslov: 
Nemogoþ problem, iz 
spustnega menija 
izberemo jezik: slovenski 
in Izbor zapisov: þlanek. 
Klik POIŠýI nam vrne 
rezultate iskanja, s 
klikom na posamezno 
delo preverimo moånost 
rezervacije. 
 

Iskanje po vsebini; 
Iskanje po vsebini s 
pomoþjo kljuþnih besed 
omogoþa kompleksno 
iskanje. Zanj se odloþimo, 
þe iãþemo dela z 
doloþenega podroþja, 
iskalnih indeksov pa ne 

Uþenci aktivno sodelujejo 
in vodeno reãijo primer. 
 
Reãitev: V COBIB.SI v 
privzetem iskanju 
(Izbirno) vpiãemo 
Kljuþne besede: 
praãtevila (lahko 

poznamo. V iskalno okence 
vpiãemo besede, ki jih 
loþimo s presledkom ali 
vejico.  
Primer: 
Za domaþo nalogo iz 
matematike potrebujeã 
literaturo o praãtevilih. 

izberemo jezik: 
slovenski). Klik POIŠýI 
nam vrne rezultate 
iskanja, s klikom na 
posamezno delo 
preverimo knjiånice v 
katerih si literaturo lahko 
izposodiã. 
 

UþLWHOM  UþHQcL 

IVNaQMH Y RbPRþMX. 
Ta naþin najpogosteje 
uporabljamo za iskanje po 
obmoþju letnic izdaje neke 
publikacije. Glede na hiter 
razvoj tehnologije je tak 
ukaz dobrodoãel. 
Pri predmetu raþunalniãtvo 
moraã pripraviti seminarsko 
nalogo o raþunalniãkem 
programu OneNote. 
Literatura je novejãa. 
 
 

Uþenci aktivno sodelujejo 
in vodeno reãijo primer. 
Reãitev: V COBIB.SI v 
privzetem iskanju 
(Izbirno) vpiãemo 
Kljuþne besede: 
Microsoft OneNote 
(lahko izberemo jezik: 
slovenski) in definiramo 
ãe Leto izida: 2016:2018 
(kar pomeni literatura 
izãla od leta 2016 do 
danes). Klik POIâýI nam 
vrne rezultate iskanja, s 
klikom na posamezno 
delo, preverimo knjiånice 
v katerih si literaturo 
lahko izposodiã. 
 

IVNaQMH V SRPRþMR 
ORJLþQLK RSHUaWRUMHY. 
Iskalne pogoje, ki jih 
vnesemo v posamezna 
iskalna okenca, lahko med 
seboj zdruåujemo z 
logiþnimi operaterji IN, 
ALI in IN NE. 
V privzetem iskanju 
(Izbirno) vpiãemo Naslov: 
matema* ALI Naslov: 
zgod* IN NE Kljuþne 
besede: geometrija. 
  
Klik POIŠýI nam vrne 
rezultate iskanja, s klikom 
na posamezno delo, 
preverimo knjiånice v 
katerih si literaturo lahko 
izposodiã. 
 

Uþenci aktivno sodelujejo 
in vodeno reãijo primer. 
 

Evalvacija dela: 5 minut 

 

Preglednica 5. Naslednja ura ± SUHYHUMaQMH GRVHåHQLK  
ciljev, nadaljevanje 

Uvodni del (25 min) 
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- Uþenci samostojno ali ob posvetovanju s soãolci 
oziroma uþiteljicama reãujejo posamezne primere na 
listkih (na listkih imajo avtorje in gradivo v povezavi z 
seminarskimi nalogami, ki so si jih izbrali pri predmetu 
matematika) 
PUHYHUMaQMH GRVHJaQMa XþQLK cLOMHY: 20 minut    

 

 

 

 

 

Preglednica 6. NaYH]aYa Qa QaVOHGQMR XþQR XUR: 5 minut 

UþLWHOM  UþHQcL 

- Uþiteljica 
matematike in 
raþunalniãtva 
napove, da bodo 
uþenci prihodnjo 
uro v 
raþunalniãkem 
programu One 
Note vpisovali 
podatke o 
matematikih, ki 
so jih poiskali. 

- Predstavila  bom 
tudi navodila za 
navajanje virov 
ob koncu 
projektne naloge. 

- Knjiåniþarka 
napove, da jih bo 
naslednje ure 
þakalo tudi delo v 
knjiånici. 
Reãevali in 
dopolnjevali 
bodo uþne liste, s 
pomoþjo katerih 
so naãli ustrezno 
literaturo in 
poiskali doloþeno 
gradivo med 
policami v 
knjiånici. 

Posluãajo. 

 

 

 

 

 

 

Ugasnejo raþunalnike in 
uredijo sedeåe. 

 

4. NAýIN PREVERJANJA DOSEGANJA 
UýNIH CILJEV 
S knjiåniþarko sva torej uþence najprej seznanili o naþinu iskanja 
po knjiåniþnem katalogu. Povedala sem, kaj bomo iskali glede na 
izbrano temo. Uþenci so imeli na voljo raþunalnik in navodila. 
Vire in literaturo so iskali na svetovnem spletu in tudi s pomoþjo 
COBISS-a, kjer so iskali s pomoþjo kljuþnih besed in avtorjev, ki 
jih poznajo. Na uþni list so morali zapisati pomembne podatke o 
knjigah in virih, ki jih bodo v prihodnje poiskali v ãolski knjiånici. 
Uþne cilje, ki sva si jih s sodelavko zastavili pred zaþetkom 
izvajanja ur, sva veþinoma preverjali åe med samim izvajanjem. V 
þasu preverjanja, ko so uþenci samostojno reãevali zastavljene 

vaje, sva ugotovili, da je veþina uþencev usvojila nekaj 
zastavljenih ciljev, kot na primer: razvijanje informacijske 
pismenosti, povezovanje teoretiþnega in praktiþnega znanja, 
uporabo COBISS-a kot informacijski vir « 
Nekateri so bili zelo veãþi iskanja, drugi pa so potrebovali pomoþ. 
Bolj podrobno in dosledno so podatke zapisovala predvsem 
dekleta. Uþenci, ki so bolj veãþi iskanja, so pomagali tistim, ki 
niso bili tako iznajdljivi. Pri kataloãkem iskanju gradiv so pogosto 
za pomoþ prosili tudi knjiåniþarko (äumer, 2017).  
ýedalje boljãe storitve na spletu in vse ãirãa uporaba spleta  vpliva 
na priþakovanja uþencev pri njihovi interakciji z online katalogi. 
Opazila sem, da veþina uþencev svoje poizvedovanje na doloþeno 
tematiko zaþne najprej prek spletnih iskalnikov (v veþini primerov 
je to Google) kljub navodilom, ki so jih dobili na uþnih listih. 
Torej, þeprav so uþenci seznanjeni s problemi povezanimi z 
iskanjem po spletu in dejstvom, da je knjiåniþni katalog precej 
bolj organiziran, kljub vsemu rajãi izberejo iskanje po spletu. 
Ker imamo v skupini uþence razliþnih sposobnosti, sva pri 
nekaterih zaznali teåave pri doseganju zastavljenih ciljev. Med 
ponovitvijo snovi sva tem uþencem dodatno pomagali. Pri 
preverjanju znanja sva s pomoþjo dodatnih primerov, tudi pri njih 
dosegli ta cilj. 
Pri konþnem preverjanju in ocenjevanju znanja so uþenci dobili 
dve oceni, in sicer za izdelavo seminarske naloge o doloþenem 
znanstveniku pri uri ROM in za reãene naloge in predstavitev o 
matematiku in matematiþnem problemu pri uri matematike.  
Preverjanje in ocenjevanje znanja je torej potekalo v obliki 
reãevanja problemskih nalog s pomoþjo raþunalniãkega programa 
One Note in informacijskega sistema COBISS. Pri sprotnem  
preverjanju znanja  sta uþiteljici z uþenci ãe  utrdili doloþena 
znanja. Sledilo je ocenjevanje znanja. Ker je izdelava naloge 
zahtevala veþ þasa so vsi uþenci dosegli zaþrtane minimalne 
standarde znanja.  

5. EVALVACIJA POTEKA UýNE URE 
MQHQMa XþLWHOMLc: Medpredmetna povezava je bila dobro 
pripravljena. Po izvedeni uri sva se z knjiåniþarko pogovorili o 
rezultatih najinega dela. Uþenci so aktivno sodelovali pri uþnih 
urah. Postavljali so ãe dodatna vpraãanja, iskali gradivo, 
sodelovali ... 
MQHQMH XþHQcHY: Uþna ura jim je bila zanimiva, nekoliko 
drugaþna. Ker sva bili pri uri dve uþiteljici so hitreje dobili åeljeno 
pomoþ in dodatne nasvete.  
ZaNOMXþHN: Medpredmetno povezavo in izvedeno uþno uro 
ocenjujem pozitivno. Ker je Oâ Dobje majhna ãola, pogosto 
uþitelji izvajamo medpredmetno povezavo pri razliþnih uþnih 
sklopih. Pri naþrtovanju ur se pomagamo tudi z medsebojnimi 
hospitacijami, ki nam pomagajo oblikovati dogovor glede 
naþrtovanja skupnih ali povezanih ur. Medpredmetne povezave 
vkljuþujemo tudi pri izvedbi razliþnih dnevih dejavnosti na ãoli. 
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Uþiteljici s podobnimi 
problemskimi nalogami 
kot pri ponavljanju, 
preveriva usvojeno znanje. 

Sodelujejo. 
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POVZETEK 
Prispevek obravnava inovativen pristop k poučevanju vsebin 
učnih sklopov »Kultura« in »Spreminjajoči se svet« pri predmetu 
sociologija v srednjem strokovnem izobraževanju. Učenci so se 
ukvarjali z raziskovanjem problematike multikulturnosti, migracij, 
begunstva in globalizacije. Pri učni uri smo uporabili novo, 
učencem ne-poznano, spletno igro Against All Odds. V igri se 
učenci postavijo v vlogo migranta, ki pred zatiranjem in nasiljem 
beži iz svoje domovine. Igra učenca pelje skozi celotno izkušnjo 
begunstva, od bega iz matične države, do težav na poti in izzivov 
s katerimi se begunci in migranti soočajo v novi domovini. Hkrati 
učenci znotraj igre sami iščejo informacije in podatke o 
obravnavani temi. Lahko raziskujejo o temi človekovih pravic, 
mednarodnega prava ter berejo o konkretnih zgodbah beguncev. 
Igra tako spodbuja empatijo, strpnost in spoštovanje drugačnosti 
ter ponuja inovativen pristop k obravnavanju pereče in občutljive 
teme migracij in begunstva pri pouku sociologije.  

KljXþne beVede 
Migracije, begunstvo, multikulturnost, srednješolsko 
izobraževanje, sociologija, IKT  
 
ABSTRACT 
This paper deals with an innovative approach to teaching culture, 
migrations and globalization at the subject of sociology in 
professional technical education. At first, students will learn about 
multiculturality, migrations and globalization, then broaden their 
knowledge about these topics with research using a web game 
Against All Odds. In the game, students place themselves in the 
role of a migrant who flees from his homeland because of 
oppression and violence. The game leads them through the entire 
experience of being a refugee, from escaping the home country, to 
troubles on the journey itself and the challenges refugees and 
migrants face in their new homeland. Within the game students 
themselves look for information on the subject. They can explore 
the subject of human rights, international law, and read about 
specific stories of refugees. The game thus promotes empathy, 
tolerance and respect for diversity and offers an innovative 
approach to addressing the pressing and sensitive topic of 
migrations and refugees in sociology classes. 

Keywords 
Migrations, refugees, multiculturality, secondary school 
education, sociology, ICT  

1. UVOD 
Problem begunstva in migracij se pojavlja v skoraj vseh državah 
po svetu. Še posebej je od začetka t.i. ''begunske/migrantske krize'' 
jeseni 2016 ta problematika prišla v ospredje tudi v vsakodnevni 
obravnavi slovenskih množičnih medijev. Zaradi razširjenosti 
problema v okviru Organizacije združenih narodov (OZN) deluje 
posebna agencija, ki skrbi za varnost in blaginjo beguncev po 
vsem svetu. To je Urad Visokega komisariata Združenih narodov 
za begunce (UNHCR). Glavna naloga UNHCR-ja je zagotoviti, da 
se države zavedajo odgovornosti za zaščito beguncev še posebej 
da nobena oseba ni proti svoji volji vrnjena v državo, v kateri ji 
lahko grozi preganjanje. UNHCR begunce pomaga vrniti v 
njihove prvotne domove ali pa jim pomaga pri obnovi njihovega 
življenja drugje - v državi, kjer so zaprosili za azil ali v katerikoli 
državi, ki jih je pripravljena sprejeti za naselitev. Agencija 
UNHCR je tudi avtorica spletne igre Against All Odds, ki je 
predmet tega prispevka >7@. 

Spletna igra Against All Odds >8@ je izobraževalna in interaktivna 
spletna igra, katere namen je širiti znanje in razumevanje o 
migracijah ter beguncih - od kod prihajajo, s kakšnimi težavami se 
soočajo in kako se prilagajajo življenju v novem okolju. V igri se 
igralci postavijo v vlogo osebe/migranta, ki pred zatiranjem in 
nasiljem beži iz svoje domovine. Ob igri so ves čas na voljo 
izobraževalne vsebine, v katerih igralci lahko berejo o človekovih 
pravicah, mednarodnem pravu ter o konkretnih zgodbah 
beguncev. Lahko si ogledajo kratke filme in poslušajo zgodbe 
beguncev, ki govorijo o svojih osebnih izkušnjah, kot o tem kako 
so pobegnili, kako so prišli v novo državo, kako so začeli hoditi v 
novo šolo ali službo… Igra tako spodbuja empatijo, strpnost in 
spoštovanje drugačnosti in ponuja inovativen pristop k 
obravnavanju teme migracij in begunstva. Prisilne migracije so v 
zadnjih dveh letih postale zelo aktualna in pomembna tema, ki si 
pri družboslovnih predmetih, še posebej sociologiji, zasluži 
posebno pozornost obravnave. Igra je na spletu dostopna vsem. 

Pri pouku smo omenjeno igro uporabili za spoznavanje in 
uresničevanje ciljev kataloga znanj za sociologijo na srednjem 
strokovnem izobraževanju (SSI). 

2. TEORETIýNA IZHODIâýA 
Učitelj učencem znanje podaja po določenih poteh, ki jih 
imenujemo učne metode, ki so »znanstveno in praktično 
preverjeni načini učinkovite komunikacije med učiteljem in 
učenci na vseh stopnjah učnega procesa« >10@. Ne nanašajo se 
samo na učiteljevo poučevanje, ampak tudi na delo učencev. 
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Blažič je še bolj konkreten, ko pravi, da so učne metode 
teoretično kot izkustveno preverjeni načini delovanja, s katerimi 
učitelji in učenci dosegajo cilje izobraževanja in uresničujejo 
svoje namene >3@. 

Pri izbiri učnih metod je zelo pomembno kako in kdaj jih učitelj 
pri pouku uporabi >2@. Predvsem pa je pomembno, da je učnih 
metod, oblik in motivacijskih tehnik čim več. Na ta način učitelj 
doseže večjo zanimivost, atraktivnost, aktualnost učne ure in 
pripomore k sodelovanju in aktivnosti učencev. Učitelj je pri 
izbiri metod avtonomen. Sam odloča, kako bo izvedel učno uro in 
katere metode bo uporabil. Tako bi lahko teoretično vseskozi 
uporabljal le eno metodo, a zavedati se mora, da »je učni proces 
uspešen le, če se uresničuje z različnimi metodami« >10@. Učitelj 
mora tako poznati temeljne teoretične metodične zakonitosti in jih 
tudi znati uspešno prenesti v prakso. 

Izbira učnih metod je odvisna od številnih dejavnikov, ki jih je 
potrebno upoštevati. Blažič jih deli na objektivne (učni cilji, učna 
vsebina, didaktično okolje – objekti, prostor, didaktična sredstva, 
čas) in subjektivne (učenci – število in razvojna stopnja ter 
učiteljeva osebnost in usposobljenost) >3@. Didaktiki različne vrste 
metod razvrščajo glede na različne vidike. Najpogosteje je 
uporabljena klasifikacija glede na vrsto didaktične komunikacije 
oziroma natančneje glede »na vir, od katerega prihajajo sporočila 
do učenca« >10@. Tako ločimo »verbalno tekstualne (razlaga, 
razgovor, metoda dela s tekstom …), ilustrativno-demonstracijske 
(demonstracije) in laboratorijsko-eksperimentalne« >3@, Tomič pa 
jim dodaja še metodo izkustvenega učenja >10@. 

Pri pouku je pogosto, kot prevladujoča učna metoda, uporabljena 
metoda razlage >11@. Vprašanje je, ali je le-ta tudi najbolj 
ustrezna, če upoštevamo sodobne didaktične težnje k čim večji 
vpletenosti in aktivnosti učenca v učnem procesu. V tem članku se 
bom osredotočil predvsem na uporabo metode dela z 
informacijsko-komunikacijsko tehnologijo, saj je zaradi svoje 
drugačnosti in aktualnosti zelo privlačna, s tem pa spodbuja 
aktivnost in zanimanje pri učencih.  

Razvoj in dostopnost novih tehnologij in pripomočkov s področja 
multimedije postavlja učitelja pred izziv, na kakšen način uvesti 
nove možnosti v učni proces. Zahteva tudi popolnoma nov način 
razmišljanja o tem in spodbuja eksperimentiranje z novimi 
metodami >1@. Vse to pa ne pomeni, da mora učitelj ob tem 
zanemariti klasične metode pouka, kot npr. metodo razlage ali 
razgovora.  

Razpotnik izraz informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) 
uporablja za različne aktivnosti in vsebine, ki se odvijajo in se jih 
prikazuje s pomočjo računalnika – video, zvok, besedilo, 
animacije >6@. Trškan metodo dela z IKT deli na več vej in sicer 
govori o metodi dela z računalniškimi programi, metodi dela z 
internetom in CD ROM-i, metodi dela z zvočnimi posnetki ter 
metodi dela z gibljivimi slikami, torej gre za uporabo različnih 
multimedijskih orodij v učnem procesu >11@. 

Uporabi računalnika pri pouku se je vedno težje izogniti  
predvsem zaradi dveh razlogov. Prvi je, da je vedno več 
navdušencev, ki raziskujejo, brskajo in ustvarjajo s pomočjo 
računalnika (oz. drugih informacijsko-komunikacijskih orodij), 
drugi pa je dejstvo, da moramo tudi v poučevanju stopiti v korak s 
časom in se prilagoditi sodobnim trendom. Učenci dandanes 
gledajo več filmov, internet, televizija, računalnik in mobilni 
telefoni pa med drugim nadomeščajo tudi knjige >12@. Medmrežje 

je dostopno vsakomur, poleg tega pa je enostavno za uporabo. 
Kot meni Stradling, internet tako učitelju kot učencu ponuja 
pomembne spretnosti >9@. Učenec razvija samostojnost, pri 
uporabi interneta pa uporablja vse tiste metode »kot pri 
raziskovanju dokumentov v arhivu, branju poročil, analiziranju 
zapisa ali preučevanju spominov ljudi...«. Internet učitelju 
pomaga, da ustvari privlačno učno uro, učencu pa daje možnost za 
samostojno in zabavnejše učenje >11@. Z uporabo IKT se poveča 
tudi dostopnost znanja za učence, ob tem pa učitelji skrbijo za 
lastno izobrazbo. Poznavanje sodobnih didaktičnih tehnologij 
omogoča učitelju izdelavo kakovostnih gradiv za obravnavo nove 
snovi >5@. 

Ravno to so argumenti, ki rušijo bojazen, da sodobne tehnologije 
in njihovo širjenje zmanjšujejo področje delovanja učitelja, saj je  
IKT vedno samo inštrument učitelja, ki mora odgovorno 
sprejemati odločitve o tem, na kakšen način predstaviti vsebino in 
izbrati njeno optimalno primernost. Namen članka je pokazati, 
kako alternativen način poučevanja z aktivno frontalno in 
individualno uporabo metode uporabe IKT pri učencih lahko 
poučujemo bolj učinkovito in tako pripomoremo, da pouk postane 
zanimivejši za učence, pridobljeno znanje pa trajnejše ter bolj 
poglobljeno. 

3. NAVEZAVA NA KATALOG ZNANJ 
PREDMETA SOCIOLOGIJA ZA SREDNJE 
STROKOVNO IZOBRAäEVANJE >4@ 
Na Biotehniškem centru Naklo so v omenjenih aktivnostih 
sodelovali učenci četrtega letnika srednjega strokovnega 
izobraževanja. Na podlagi 3. (kultura) in 6. sklopa (spreminjajoči 
se svet) predmetnega kataloga znanj za sociologijo učenec: 

x razume, analizira in pojasni kulturno pluralnost sodobnih 
družb (še posebej mladinske subkulture in kontrakulture) in 
odnose med kulturami: kulturno strpnost, etnocentrizem in 
kulturni relativizem; 

x razume, da globalizacija zajema poleg ekonomskega tudi 
druge vidike družbenega in individualnega življenja in zna 
ovrednoti ta vpliv:  

x v svojem okolju poišče primere, ki kažejo na to, da izhajajo 
iz drugih držav, kultur … (glasba, predmeti široke potrošnje 
…, navade, vrednote, prazniki …); 

x razume in analizira različne dejavnike, ki vplivajo na 
globalizacijo (razvoj tehnologije, ekonomski, politični 
dejavniki in drugi družbeni dejavniki): 

x poišče različne mednarodne organizacije (vladne in 
nevladne: npr.: OZN, Greenpeace, …), analizira njihovo 
delovanje in ovrednoti njihov vpliv na npr. delovanje 
ekonomskih organizacij, zakonodajo, zavedanje ljudi …; 

x razume in ovrednoti vpliv sprememb na življenje 
posameznic in posameznikov v zvezi z oblikovanjem 
identitete, vrednot, odnosa do dela, sprememb v 
zaposlovanju, preživljanju prostega časa, družin …; 

x razume in ovrednoti posledice povečevanja globalne 
neenakosti in globalna tveganja. 
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4. APLIKACIJA PREDSTAVLJENE IGRE 
PRI POUKU 
Pri urah sociologije so se učenci ukvarjali z raziskovanjem 
oziroma iskanjem podatkov o pomenu medkulturnosti med 
mladimi, na primeru begunstva in migracij. Skozi kritično 
medijsko analizo smo želeli prispevati k preprečevanju 
diskriminacije in spodbujati medkulturni dialog z razbijanjem 
stereotipov o beguncih in migrantih.  

Pri uri smo najprej uresničevali cilje kataloga znanj za sociologijo 
v srednjem strokovnem izobraževanju (SSI). Učenci so se učili o 
kulturni pluralnosti, odnosih med kulturami, kulturni strpnosti, 
migracijah, globalizaciji in delovanju različnih mednarodnih 
organizacij. Prepoznali so naloge, ki jih opravlja OZN in se 
natančneje seznanili z njeno sestavo in delovanjem. Na koncu so 
spoznali še posebno agencijo OZN, ki se ukvarja s problematiko 
begunstva, UNHCR. Te vsebine smo pri pouku sprva obdelali 
frontalno, učenci so ključne poudarke tudi zapisali v zvezke.  

Nato so učenci individualno vsak za svojim računalnikom izvajali 
zadane naloge. Na tem mestu smo uporabili novo učencem ne-
poznano spletno igro Against All Odds. Učenci so v igri sami 
iskali informacije, razlage določenih pojmov so lahko našli tudi v 
že zapisani snovi v zvezku, zraven pa so si pomagali na različnih 
spletnih straneh in nove podatke o snovi dodatno zapisovali v 
zvezke. 

Nekaj konkretnih primerov dela s spletno igro Against All Odds. 

 

1.korak (slika 1): Učenci se v igro prijavijo z imenom, ki si ga 
sami izberejo. 

Slika 1. Prijava v igro Against All Odds >8@ 

 

Po prijavi igra igralcu ponudi tri možne scenarije za igranje: war 
and conflict, border country in a new life. Vsak scenarij je 
razdeljen na 4 dogodke, ki jih igralec odigra. Igralec lahko 
poljubno izbira med tremi scenariji, lahko pa začne pri prvem in 
igra ga nato usmerja skozi celotno izkušnjo begunstva. Učencem 
je bilo naročeno, da igranje igre začnejo na začetku s scenarijem 
war and conflict. 

 

2. korak (slika 3): Izbira scenarija in začetek igranja. 

Igra se začne z zaslišanjem. Igralcu je zastavljenih deset vprašanj, 
na katera mora odgovoriti pravilno (v skladu s pričakovanjem 
avtoritarne države), če se želi varno rešiti. V primeru neprimernih 
odgovorov nadaljevanje igre ni mogoče. 

Slika 2. Izbira igralnih scenarijev >8@ 

Slika 3. ZaVliãanje >8@ 

Tekom zaslišanja igra igralcu predstavi pomen različnih 
demokratičnih pravic ter pojasni posledice, če se kateri izmed njih 
odpovemo. Za nadaljevanje igre, mora igralec zaslišanje opraviti 
uspešno. Uspešen je lahko samo v primeru, da se odpove vsem 
navedenim pravicam. Po uspešno prestanem zaslišanju igralca 
čaka beg iz domačega mesta in države. Najprej mora ustrezno 
pripraviti prtljago, ki jo bo vzel s seboj, najti pravo pot za pobeg 
in izbrati najboljši način potovanja (letalo, ladja, tovornjak, peš).   

 

Slika 4. Pobeg >8@ 

Med igranjem so igralcu predstavljeni številni moralni izzivi in 
težave. Vse mora rešiti pravilno, sicer se igra konča, igralec pa se 
vrne na začetek igre. 
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Slika 5. IgUalec moUa i]bUaWi kaWeUih ãeVW oVeb ne moUejo Y]eWi V 

seboj na pot, saj na tovornjaku ni dovolj prostora. >8@ 

Po uspešnem pobegu iz matične države so igralcu predstavljene 
nove težave, s katerimi se begunci soočijo po prihodu v novo 
domovino. 

 

Slika 6. IVkanje Wolmaþa >8@ 

Tekom opravljanja nalog se igralcu prikazujejo izobraževalne 
vsebine. Pri spodnjem primeru mora igralec prebrati osem osebnih 
zgodb in razločiti ali zgodbe opisujejo migrante ali begunce.  

Slika 7. Begunec ali migrant? >8@ 

Če želi uspešno nadaljevati igro, mora na vsa vprašanja odgovoriti 
pravilno. V kolikor igralec ne pozna pravilnih odgovorov, si v t.i. 
spletnih dejstvih (web facts) lahko prebere opredelitev pojma 
begunec. Dodatna pojasnila, primeri in opredelitve pojmov so 
igralcu na voljo v vseh scenarijih in ves čas igranja. 

 

Slika 8. Spletna dejstva >8@ 

V zadnjem scenariju se igralec sooči s težavami beguncev pri 
navajanju na življenje v novi domovini npr. iskanje zaposlitve, 
šolanja ali stanovanja. 

 

Slika 9. Iskanje zaposlitve >8@ 

 

Slika 10. âolanje Y noYi dUåaYi >8@ 

 

5. ZAKLJUýEK 
Učenci so dve uri aktivno raziskovali in reševali naložene naloge, 
potek dela pa smo ves čas sproti spremljali. Ko so naleteli na 
težave ali pa so napačno reševali naloge, sem jih sproti opozarjal 
na napake in jih popravljal ter spodbujal k pravočasni rešitvi 
nalog. Ob koncu ure smo se z metodo razgovora pogovorili o 
aktivnostih in pridobljenih znanjih., učenci pa so tudi v, obliki 
kratkih govornih nastopov, predstavili vsebine, ki so jih med 
igranjem igre sami zapisali. Sproti smo opazovali in spremljali 
potek dela vsakega učenca. Ugotovili smo, da smo dosegli 
zastavljene cilje in usvojili predvidene standarde znanja. Učenci 
so znali pojasniti kulturno pluralnost, različne vrste odnosov med 
kulturami (etnocentrizem in kulturni relativizem) in ovrednotiti 
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pomen kulturne strpnosti. Znali so opisati migracije, globalizacijo 
in delovanje različnih mednarodnih organizacij. Prepoznali so 
naloge, ki jih opravlja OZN in znali natančneje opisati njeno 
sestavo in delovanje. Predstavili so tudi agencijo UNHCR. Ob 
koncu ure so učenci zadovoljno zapustili učilnico in izrazili želje 
po ponovitvi takšnih učnih ur. Prišli smo do spoznanja, da so 
današnji učenci željni novosti in sprememb v učnem procesu, saj 
bodo le tako z veseljem sledili zastavljenim ciljem in jih 
motivirano uresničevali. IKT, v našem primeru spletna igra 
Against All Odds,  nam je omogočila ustvariti privlačni učni uri, 
učencem pa dala možnost za samostojno, zabavnejše in 
učinkovitejše učenje, zato uporabo spletne igre priporočam.  
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POVZETEK 
Uþenje z odkrivanjem je dobrodošla sprememba pri pouku, saj 
uþenec z lastno aktivnostjo pridobi novo znanje, ki je trajnejše. V 
prispevku pikazujem primer uþenja z odkrivanjem Pitagorovega 
izreka s pomoþjo i-uþbenika. Ker gre za geometrijsko vsebino, so 
lahko uþenci  v celoti izkoristili prikaze in vizualizacijo problema. 
V primerjavi s klasiþnim naþinom pouka pa se je izkazalo, da so 
uþenci kasneje še vedno podoživeli dokaz Pitagorovega izreka, saj 
so ga »odkrili« sami. 
Ugotovila sem, da so bili uþenci, ki so usvajali uþno snov s 
pomoþjo i-uþbenika, uspešnejši pri reševanju nalog v primerjavi z 
uþenci, ki so uþno snov pridobivali na klasiþen naþin. Ob koncu 
raziskave so uþenci podali svoje mnenje, ki je bilo veþinoma 
pozitivno. Kot pomanjkljivost pri takem naþinu dela so navajali 
nezaupanje v pravilnost reševanja nalog. Navedli so tudi, da so 
morali naloge reševati samostojno in ni bilo vodenega 
pouþevanja, tako kot je to obiþajno pri pouku. Menim, da bi 
pomanjkljivost lahko odpravili z veþkratno ponovitvijo takega 
naþina dela. 

 
KljXþne besede 
I-uþbenik, Pitagorov izrek, uþenje z odkrivanjem 
 
ABSTARCT 
Discovery learning is a welcome change in class, because students 
can gain new knowledge which lasts longer by their own activity. 
In this article I show an example of learning the Pythagorean 
theorem through discovery with the help of i-textbooks. Due to 
geometrical contents, the students were able to entirely use the 
demonstration and the visualization of the problem. Compared to 
usual classes, the result was that the students were able to relive 
the proof of the Pythagorean theorem even after some time, 
because they had »discovered« it themselves. 
I have found out that the students discovering the subject matter 
were more successful solving the tasks compared to those who 
were explained the subject matter the usual way. At the end of the 
research, the students gave their opinion and it was mostly 
positive. As a disadvantage of this kind of learning, they stated 
their distrust in solving the tasks correctly. They also said that 
they had to solve the tasks independently, with no teaching as it is 
usual. I believe that this disadvantage could be eliminated by 
repeating this type of work. 
 
Key words 
I-textbook, Pythagorean theorem, discovery learning  

 
1. UVOD 
Pri obravnavi nove uþne snovi je uþencem potrebno omogoþiti 
lastno aktivnost ter samostojno raziskovanje z ustreznimi 
pripomoþki [3]. I-uþbenik se mi zdi zelo ustrezen pripomoþek za 
usvajanje novega znanja. Ker sem i-uþbenik v preteklosti že 
uporabljala kot pripomoþek pri frontalni razlagi uþne snovi in kot 
pripomoþek za preverjanje znanja, je bil naslednji korak, da 
uporabim i-uþbenik pri samostojnem odkrivanju nove uþne snovi. 
Odloþila sem se, da bodo uþenci sami preiskovali in dokazovali 
Pitagorov izrek. Tema se mi je zdela zanimiva tudi s stališþa, da 
gre za vizualni dokaz, saj animacije in simulacije, ki so na voljo v 
i-uþbeniku lahko privedejo do trajnejšega znanja. I-uþbenik 
omogoþa vodeno in zaporedno odkrivanje ter je primeren tudi za 
uþno šibkejše uþence. Zasnovan je tako, da uþencem omogoþa vse 
faze uþenja od ugotavljanja predznanja, odkrivanja nove uþne 
snovi do utrjevanja. Ob koncu obravnave in utrjevanja uþne snovi 
so uþenci podali mnenje o naþinu obravnave uþne snovi. Preverila 
sem tudi, ali znajo bolje razložiti dokaz Pitagorovega izreka in 
njegovo uporabo v primerjavi z uþenci, ki so spoznavali uporabo 
Pitagorovega izreka na klasiþen naþin. 

2. PITAGOROV IZREK 
Pitagoro izrek velja za pomemben izrek elementarne matematike. 
Uporaben je na razliþnih podroþjih. O pravilnosti izreka se lahko 
uþenci in uþenke prepriþajo z raziskovalnim delom (Strnad, 
2004). Strnadova sicer navaja, da le-to naredijo z risanjem, 
rezanjem, s prepogibanjem  in sestavljanjem modelov, ob 
opazovanju zaporednih slik ali uþencem in uþenkam zastavimo 
raziskovalno nalogo, ki vodi k odkritju Pitagorovega izreka.   
Ker gre za geometrijski problem, sem se odloþila, da bom z uþenci 
pri odkrivanju Pitagorovega izreka poizkusila z uporabo i-
uþbenika ter izkoristila prednosti vizualizacije, ki nam jih 
aplikacije ponujajo. Ker je šlo za novo metodo pouþevanja, sem 
se odloþila, da uporabim metodo strukturiranega/vodenega 
odkrivanja. ýe bi to metodo dela  uporabljala veþkrat, bi uþencem 
zagotovila notranjo diferenciacijo in vkljuþila tudi vodeno 
odkrivanje. 

3. STRUKTURIRANO/VODENO 
ODKRIVANJE IN VODENO 
ODKRIVANJE 

3.1 Strukturirano/vodeno odkrivanje 
Strukturirano/vodeno odkrivanje je namenjeno uþencem, ki 
rešujejo probleme na podlagi celostnega vtisa in težje loþijo del 
od celote. Vkljuþuje jasno organizacijo informacij in jasno 
zaporedje korakov. Namenjeno je uþencem, ki imajo v razredu 
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pasiven pristop k uþenju, si snovi veþinoma ne zapisujejo, ne 
delajo si izpiskov, ne podþrtavajo in imajo manjšo sposobnost 
organiziranja ter strukturiranja uþnega gradiva. Težje izloþajo 
pomembne podatke iz besedila. Potrebno pa je tudi te uþence 
spodbujati k aktivnemu pouþevanju in njegovim interesom ter 
sposobnostim prilagoditi tempo dela. Za uþence s slabšo notranjo 
motivacijo je tako delo še bolj pomembno.  

3.2 Vodeno odkrivanje 
Vodeno odkrivanje je primerno za uþence, ki so sposobni sami 
izlušþiti posamezne dele od celote in jih organizirati. So aktivnejši 
pri pouku, veliko si zapisujejo, izpisujejo in podþrtavajo.  Imajo 
sposobnost loþiti pomembne pojme iz besedila, probleme rešujejo 
sistematiþno in imajo veþjo sposobnost organiziranja ter 
strukturiranja gradiv, kar jim omogoþa, da sami naþrtujejo korake 
v procesu reševanja.  Uþiteljeva vloga je, kljub temu da so uþenci 
precej samostojni, še vedno pomembna, saj uþitelj vodi pogovor 
in razpravo, pri tem pa mora paziti, da ne zatre uþenþevih idej, 
ustvarjalnosti in motivacije za uþenje [6]. 

4. VIZUALNI DOKAZI 
˝Vizualne dokaze oblikujeta neposrednost in prepriþljivost. Ti 
dokazi temeljijo na slikovnem prikazu (sliki ali animaciji), namen 
slike pa ni ponazoritev trditve, temveþ njena utemeljitev. Vizualni 
dokazi so praviloma zelo domiselni in vþasih ob sliki sploh ni 
potrebna razlaga ali opis.˝[2] 
Dinamiþne geometrijske konstrukcije nam omogoþajo vleþenje in 
premikanje geometrijskih elementov, medtem ko konstrukcije na 
papirju le-tega ne omogoþajo [1]. Menim, da pride tukaj v 
ospredje i-uþbenik, ki ponuja velik nabor apletov –  gradnike z 
visoko stopnjo interaktivnosti, saj uþenec z nekaj potezami lahko 
preveri veliko razliþnih situacij ter ima možnost uþencu preveriti 
veljavnost dokaza. 

5. I-UýBENIK  
I-uþbenik mora biti izdelan tako, da ustreza danim zahtevam: 
strokovna ustreznost in korektnost, metodiþno-didaktiþna 
ustreznost, usklajenost z uþnimi cilji in standardi oz. dosežki 
znanja iz uþnega naþrta, povratna informacija z namigom za 
nadaljnje delo v primeru nerazumevanja snovi, upoštevanje 
razvojne stopnje uþenca, upoštevanje sposobnosti in uþnih 
zmožnosti uþencev, upoštevanje splošnih didaktiþnih naþel 
(postopnosti, nazornosti, aktivnosti uþencev itd.)… 
E-uþne enote naj bi predstavljale þim bolj spodbudno, prijazno in 
produktivno okolje za samostojno uþenje. Zaželeno je, da 
vsebujejo zadostno koliþino interaktivnih, dinamiþnih in drugih  
elementov npr. slike, zvoþne sekvence, videoprojekcije, 
animacije. Vsebujejo tudi simulacije in aplete. 
Sodobne interaktivne in dinamiþne gradnike v uþnem procesu 
lahko izkoristimo kot  pripomoþke, ki  zagotavljajo aktivno 
razmišljanje uþenca ter pri boljši predstavitvi uþne snovi in 
doseganju globljega razumevanja snovi. Seveda pa je po drugi 
strani potrebno paziti, da-le ti niso destruktivni [4]. 

6. UPORABA I-UýBENIKA PRI 
OBRAVNAVI PITAGOROVEGA 
IZREKA 

Z uþenci sem se že v naprej dogovorila, da bomo 2 šolski uri 
obravnavali uþno snov v raþunalniški uþilnici. Podala sem jim 
navodila za delo, in sicer smo se dogovorili, da vsak dela þim bolj 
samostojno, þe bi imel težave pa se obrne name. Vsak uþenec je 
dobil sklop uþnih listov, ki so ga vodili in usmerjali v delo, nanje 

pa si je zapisoval tudi svoje razmišljanje in rešitve, ki jih je 
kasneje preveril z vnosom v i-uþbeniku.  

7. POTEK DELA 
Že takoj na zaþetku obravnave uþne snovi uþence priþakajo slike 
(Slika 1) iz vsakdanjega življenja, ki jih dodatno motivirajo za 
delo. 

 
Slika 1. Uvodna motivacija 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 
Na naslednji strani pa s pomoþjo nalog ugotovijo predznanje 
oziroma ponovijo kar že znajo o pravokotnem trikotniku (Slika 2). 
Zapisane imajo vsa pravila, ki veljajo v pravokotnem trikotniku. 
Zelo hitro z gumbom naprej, nazaj prehajajo med primeri, ob 
pravilni rešeni nalogi, pa uþenci dobijo tudi potrditev. 

 
Slika 2. Primer ponovitve 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 

V nadaljevanju z zaporednimi animacijami ugotavljajo, kaj se 
dogaja s plošþinami kvadratov nad katetama in plošþino 
hipotenuze (Slika 3). Ugotavljajo povezavo vsote plošþin 
kvadratov nad katetama s plošþino kvadrata nad hipotenuzo. 
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Slika 3. UgotaYljanje poYe]aYe ploãþin 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 
I-uþbenik jim zagotavlja tudi pravilen matematiþni zapis izreka in 
grafiþni prikaz (Slika 4). 
 

 
Slika 4. Pitagorov izrek 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 
Po dokazu Pitagorovega izrek so uþencem ponujene naloge, ki jih 
imajo pripravljene tudi na uþnih listih, kjer jih tudi najprej rešijo, 
nato pa preverijo še z vnosom v i-uþbenik. 
Navdušil me je tudi aplet (Slika 5 in 6), s katerim uþenci s 
premikom oglišþa trikotnika preverijo, ali je vsota plošþin 
kvadratov nad krajšima stranicama enaka plošþini kvadrata nad 
daljšo stranico ter obenem vidijo tudi dokaz z izraþunom. 
 

 
Slika 5. Pravokotni trikotnik 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 
 

 
Slika 6. Nepravokotni trikotnik 
Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 

 
Tudi povezava med plošþino kvadrata nad kateto in plošþino 
hipotenuze ter plošþina kvadrata nad drugo kateto je prikazana 
slikovito. Na uþnem listu so uþenci imeli en primer, s pomoþjo 
aplikacije pa so jih lahko rešili veþ zaporedoma. 
Na koncu je pripravljena ponovitev, ki z animacijo še enkrat 
prikaže povezavo plošþin (Slika 7 in 8). 
 

 
Slika 7. Prikaz Pitagorovega izreka 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 

 
Slika 8. Prika] Ysote ploãþin 

Vir: http://eucbeniki.sio.si/mat8 
 
Sledilo je še utrjevanje z zadostnim in ustreznim naborom nalog, 
ki jih ponuja i-uþbenik.  
Za uþno boljše in hitrejše uþence pa sem imela pripravljene še 
naloge, ki so dostopne na spletu. 
 
Samo delo je potekalo nemoteno, kazala se je višja stopnja 
motiviranosti uþencev za delo. Vsak  uþenec je lahko delal v 
lastnem tempu. Poskrbela sem, da je imel vsakdo dovolj þasa za 
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delo. Paziti sem morala na uþno šibkejše uþence, ki se na zaþetku 
niso znašli in so želeli od uþno boljših uþencev pomoþ oziroma 
namige. Pokazala sem jim, da ni niþ narobe, þe na zaþetku nalogo 
rešijo napaþno, saj se s tem uþijo. Ko so le poizkusili sami, pa so 
pokazali veliko stopnjo zadovoljstva, da so do novega spoznanja 
prišli tudi sami. Uþenci so imeli nekaj težav z bralnimi 
strategijami, saj so morali navodilo za reševanje prebrati, ga 
razumeti in se šele nato lotiti reševanja naloge. Pri klasiþnem 
pouku pa so vajeni, da uþitelji ustno podamo nalogo, ki jo nato 
tudi najveþkrat skupaj rešimo. 
Po koncu obravnave uþne snovi sem preverila znanje uþencev, ki 
so delali s pomoþjo i-uþbenika ter ga primerjala z znanjem 
uþencev, ki so Pitagorov izrek obravnavali na klasiþni naþin. 
Ugotovila sem, da so imeli uþenci, ki so snov spoznavali s 
pomoþjo i-uþbenika boljše znanje, v veþji meri so prepoznavali, 
kdaj lahko uporabijo Pitagorov izrek, ga veþkrat pravilno zapisali 
in se bolje izražali o samem dokazu. 
Za mnenje sem povprašala tudi uþence. Izražali so pozitiven 
odnos do dela in v nadaljevanju navajali, da jim je bil tak naþin 
dela všeþ, ker: 

– ni bilo potrebno þakati poþasnejših uþencev, lahko so 
delali sami; 

– se uþni snovi bolj posvetiš ter dobiš takojšno povratno 
informacijo; 

– je bilo tako delo bolj zanimivo; 
– je bilo delo drugaþe zasnovano; 
– razmišljaš s svojo glavo; 
– je vse bilo bolj tiho, saj je vsak delal sam. 

 
Všeþ jim ni bilo, ker: 

– so morali poþakati uþiteljico; 
– niso bili prepriþani, ali delajo pravilno; 
– so pri nalogah rešitve in so jih lahko v naprej pogledali; 
– se na zaþetku niso znašli, saj niso vajeni takega naþina 

dela; 
– so morali sami ugotoviti, kako reševati naloge; 
– ni bilo razlage. 

 
 
Predlagali so da: 

– bi tak naþin dela imeli veþkrat/vedno; 
– ohranim naþin dela in potem še skupaj ponovimo 

nauþeno snov. 
 
Prav vsi so menili, da so jim bili uþni listi v pomoþ pri reševanju, 
ob koncu pa so, þetudi so delali na raþunalnikih, dobili 
oprijemljivo gradivo, ki so ga lahko pogledali in uporabili tudi 
kasneje. 
  
8. ZAKLJUýEK 
S samim potekom uþnih ur sem bila zelo zadovoljna, veliko 
stopnjo zadovoljstva pa so izkazali tudi uþenci. Podali so zelo 
malo negativnih kritik, ki pa bi jih lahko zmanjšali, þe bi tak naþin 
dela uporabili veþkrat, saj so se kritike nanašale na nov/drugaþen 
naþin dela in na samostojnost pri reševanju. Zaupati pa so morali 
tudi svojemu naþinu dela, saj pri vsakem koraku niso dobili 
povratne informacije. Menim, da so bile uþne ure uþinkovite, þe 
pa bi jih na tak naþin izvajali veþkrat, bi uspeli odpraviti tudi 
marsikatero pomanjkljivost, ki so jo navedli uþenci. 
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ABSTRACT 

Across the EU, one of the top five skill shortage occupations 
overlap with occupations from the STEM disciplines. One of the 
reasons for this is that the supply of graduates from upper-
secondary and higher education is insufficient to meet demand. 
Too few young people are studying STEM subjects, entry 
requirements are high, and at the same time the inclusion of 
women is too low. 

Skills in Science, Technology, Engineering and Mathematics 
(STEM) are becoming an increasingly important part of basic 
literacy in today's knowledge economy. To keep Europe growing, 
we will need one million additional researchers by 2020. Yet 
science education can no longer be viewed as elite training for 
future scientists or engineers; only science-aware citizens can 
make informed decisions and engage in dialogue on science-
driven societal issues. 

One of the objectives of the European STEM4Youth project, 
which received funding from the European Union's Horizon 2020 
Research & Innovation Program under the agreement no. 710577, 
is not only to stimulate young people's interest in science, research 
work, but also to promote STEM disciplines through the series of 
multidisciplinary STEM programs. At the same time the objective 
is also to encourage them to choose educational and / career paths 
from the STEM field. 

Keywords 

STEM, Disciplines, Education, Skills and Competencies, 
Occupations, Professions 

POVZETEK 

Širom Evrope spadajo delovna mesta s področij STEM* 
(*Science, technology, engineering and mathematics oz. Znanost, 
tehnologija, inženiring in matematika) med petimi najbolj 
iskanimi  oz. predstavljajo poklice, po katerih je največje 
povpraševanje. Eden glavnih razlogov za pomanjkanje ustrezne 
delovne sile je v tem, da število maturantov in diplomantov ne 
zadošča potrebam na trgu. Premalo mladih študira na 
naravoslovno-tehničnih področjih, pogoji za študij področij 
STEM so previsoki, hkrati pa je vključevanje žensk na nizki ravni.  

Kompetence s področij STEM postajajo sestavni del osnovne 
pismenosti v današnjih gospodarstvih, ki  temeljijo na znanju. Da 
bi ohranili rast in napredek Evrope, bi do leta 2020 potrebovali 
dodatnih milijon novih raziskovalcev. Toda poučevanja in 
izobraževanja s področij STEM ne smemo več obravnavati kot 
elitno izobraževanje za bodoče znanstvenike oz. inženirje, saj le 

raziskovalno in znanstveno ozaveščeni državljani lahko 
sprejemajo ustrezne odločitve in aktivno sodelujejo v dialogu o 
znanstvenih družbenih vprašanjih.  

Eden osnovnih ciljev Evropskega projekta STEM4Youth, ki je 
prejel sredstva programa Evropske unije Obzorje 2020 za 
Raziskave in inovacije v okviru sporazuma št. 710577, je ne samo 
spodbuditi zanimanje mladih za znanost oz. raziskovalno delo, 
pač pa jim skozi serijo multidisciplinarnih programov s področij 
STEM približati naravoslovno-tehnična področja in jih 
spodbuditi, da se v fazi izbire svoje izobraževalne oz. poklicne 
poti odločajo za naravoslovno-tehnična področja. 

Ključne besede 

STEM, področja, izobraževanje, spretnosti in kompetence,  
delovna mesta in poklici 

1. UVOD 
Pričakuje se, da bo povpraševanje po strokovnjakih s področij 
STEM do leta 2025 naraslo za približno 8%, kar je precej več od 
povprečne 3-odstotne napovedi rasti za vse poklice. Zaposlenost v 
sektorjih, povezanih z STEM, naj bi se do leta 2025 povečala za 
približno 6,5%. 

Kompetence s področij STEM so ključnega pomena za inovacije 
in ustvarjanje konkurenčne prednosti v gospodarstvih, ki temeljijo 
na znanju.  

V sklopu evropskega projekta STEM4Youth smo partnerji razvili 
serijo multidisciplinarnih programov s področij STEM* 
(*Science, technology, engineering and mathematics oz. Znanost, 
tehnologija, inženiring in matematika), s katerimi smo približali 
naravoslovno-tehnična področja učencem in dijakom in s tem 
krepili kompetence učencev in dijakov s teh področij.  

Evropski projekt STEM4Youth poteka v okviru programa 
Evropske unije za raziskave in inovacije Obzorje 2020 na 
Poljskem, Češkem, v Grčiji, Italiji, Španiji in Sloveniji. V 
projektu, kjer skupno sodeluje 10 organizacij, je partner tudi 
Center za prenos tehnologij in inovacij (CTT) na Institutu “Jožef 
Stefan” (IJS). Na CTT IJS smo bili odgovorni za pripravo 
zanimivih programov s področja kemije ter za delovni sklop, v 
okviru katerega bomo pripravljene programe iz vseh področij 
testirali v šolah. 
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2. MULTIDISCIPLINARNI PROGRAMI 
STEM 
2.1 Ozadje 
V začetni fazi projekta STEM4Youth je bila narejena podrobna 
analiza literature s področja STEM, analiza potreb trga dela in 
trenutnih študijskih programov, serija več intervjujev z malimi in 
srednje velikimi podjetji ter delavnice z lokalnimi deležniki, z 
namenom boljšega razumevanje trenutnih in prihodnjih potreb po 
STEM spretnostih, kompetencah in znanjih in možnih scenarijih 
razvoja potreb po naravoslovnih znanjih v prihodnosti.  

Na podlagi rezultatov so bili oblikovani multidisciplinarni 
programi iz šestih disciplin STEM: matematike, fizike, kemije, 
astronomije, inženiringa in medicine. V ta namen smo za vsako 
disciplino oblikovali 7-9 praktično usmerjenih izzivov, s katerim 
smo prikazali njihov vpliv na naše vsakodnevno življenje in delo. 

Institut ''Jožef Stefan'' je v okviru projekta pripravil 9 programov s 
področja kemije, in sicer: 

1. Kemija v nanotehnologiji: Preizkus sončnih krem in 
fotokatalitični test. V okviru te vaje so dijaki skupaj z učitelji 
testirali sončne kreme s TiO2 mikro- in nano-delci ter 
izvedeli, kje vse se nahajajo nanodelci. 

2. Kemija v računalništvu: Piezoelektrični materiali, kjer so 
dijaki izvedeli princip delovanja piezoelektričnega materiala 
ter kje se uporablja. 

3. Energija in okolje: Sončne celice ter vetrna turbina. Pri tej 
vaji so se dijaki seznanili z delovanjem sončnih celic in 
spoznali, kako lahko naredijo vetrno turbino iz recikliranih 
računalniških komponent. 

4. Kemija v prevozništvu: Korozija aluminija in aluminijevih 
zlitin ter inhibicija korozije. Pri vaji so se dijaki seznanili z 
vplivom strukture aluminija in aluminijevih zlitin, ki se 
uporabljajo v transportni industriji, na odpornost proti 
koroziji v kloridnem mediju. 

5. Kemija in medicina: Mikroorganizmi v/na vsakodnevnih 
predmetih in difuzijski antibiogram. Dijaki so spoznali, da so 
mikroorganizmi povsod, saj so testirali prisotnost le-teh na 
vsakdanjih predmetih (na mobilnem telefonu, na šminki, na 
tleh, na kljuki od vrat, na denarju).  

6. Kemija in šport: Superhidrofobne prevleke na aluminiju za 
aplikacije v športu. Namen vaje je bila priprava 
superhidrofobne površine in njena karakterizacija. 
Superhidrofobnost vpliva tudi na druge fizikalne lastnosti 
površine, npr. manjšo adhezijo ledu na površino. To je zlasti 
pomembno pri zimskih športih, kjer želimo čim manjšo 
oprijemljivost snega in ledu na podlago. 

7. Kemija in kmetijstvo: Določanje količine vitamina C v hrani. 
Dijaki so ugotovili, v kateri hrani je največ vitamina C, zakaj 
je pomemben in do česa lahko pride ob pomanjkanju tega 
vitamina. 

8. Recikliranje: Aluminijeve zračne baterije za enostavnejšo 
reciklažo. Pri vaji so dijaki skupaj z učitelji izdelali galvanski 
člen (baterijo) iz aluminijeve folije in jeklene krpice oziroma 
bakrove ploščice. 

9. Kemija v proizvodnji: Korozija železa v kloridnem mediju. 
Pri vaji so se dijaki seznanili s korozijo železa v kloridnem 
mediju. 

2.2 Testiranje pripravljenih programov - 
kazalniki 
Cilji izvedbe testiranja pripravljenih programov so bili: pridobiti 
čim več učencev in dijakov ter njihovih učiteljev za izvedbo 
testiranja, razviti ankete in strategijo evalvacije, izvesti testiranje 
programov, zbrati odzive učencev, dijakov in učiteljev glede 
programov in projekta ter posodobiti obstoječe programe glede na 
prejete odzive.  

Testiranje je potekalo v dveh fazah. Prva faza je potekala od 
oktobra 2017 do januarja 2018; druga faza pa od marca 2018 do 
junija 2018. 

V Sloveniji so v projektu STEM4Youth sodelovale tako osnovne 
kot srednje šole. V prvi fazi testiranja je sodelovalo 8 osnovnih in 
7 srednjih šol; v drugi fazi pa sodelovala ena osnovna šola in 7 
srednjih šol. 

Preglednica 1: Doseženi kazalniki pri izvedbi testiranja 
(celotnega partnerstva in v Sloveniji) 

Kazalniki 

Doseženi 

kazalniki v 

partnerstvu 

Doseženi 

kazalniki v 

Sloveniji 

Število vključenih učiteljev 120 20 

Število učencev/dijakov 2056 500 

Število dijakov zadnjih letnikov 439 200 

Število vključenih šol 68 19 

Število vključenih razredov 119 28 

Vir: Analiza vprašalnikov, ki so jih izpolnjevali učenci, dijaki in 
učitelji. 

 

V celotnem projektu je v prvi fazi testiranja sodelovalo 514 
učencev oz. dijakov ter 84 učiteljev iz 56 šol po Evropi; v drugi 
fazi pa je sodelovalo 1089 učencev oz. dijakov ter 71 učiteljev iz 
35 šol. Skupno je bilo v obeh fazah testiranja vključenih 2056 
učencev in dijakov širom Evrope in 120 njihovih učiteljev iz 68 
šol (preglednica 1). 

2.3 Aktivnosti v Sloveniji 
V Sloveniji je Institut »Jožef Stefan« junija 2017 oddal vlogo na 
Komisijo Republike Slovenije za medicinsko etiko za pridobitev 
mnenja o pripravljenih kemijskih programih. V začetku septembra 
2017 je bilo izdano pozitivno mnenje. 

Pred začetkom izvajanja pripravljenih kemijskih programov je 
bilo izvedenih še nekaj aktivnosti, in sicer: pripravljena so bila 
podrobna navodila za učitelje, seznam pogostih vprašanj in 
odgovorov, predloga za dovoljenje staršev za sodelovanje otrok v 
projektu ter za določene vaje, ki so vključevale  težko dostopne 
kemikalije, tudi komplete kemikalij in nekaterih ostalih 
pripomočkov za uspešno izvedbo programov.  

Za namenom lažje izvedbe programov smo le-te dopolnili tudi 
zanimivimi video posnetki. Vsi materiali so bili dostopni tako 
učencem oz. dijakom kot tudi učiteljem s pomočjo posebne 
spletne platforme. 
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Slika 1: Pripravljeni kompleti za izvedbo vaje Recikliranje: 
Aluminijeve zračne baterije za enostavnejšo reciklažo, ki so bili 
pripravljeni v sodelovanju z Odsekom za fizikalno in organsko 
kemijo na IJS in raziskovalcem dr. Peterom Rodičem. 

 

Pred začetkom izvedbe prve faze testiranja, v okviru katere je bilo 
testiranih približno 70% vseh pripravljenih programov, so učenci 
oz. dijaki izpolnili vprašalnik, s katerim so izrazili svoj odnos do 
tematik STEM. Enak vprašalnik so učenci oz. dijaki izpolnili tudi 
po koncu testiranja.  

Po prvi fazi testiranja, ki se je zaključila sredi januarja 2018, so 
učenci, dijaki in učitelji izpolnili vprašalnik, s katerim so izrazili 
svoje mnenje o pripravljenih kemijskih programih in projektu 
STEM4Youth.  

Po opravljeni analizi so zbrani odzivi predstavljali osnovo za 
posodobitev pripravljenih kemijskih programov (slika 1 prikazuje 
primer pripravljenih kompletov za izvedbo programov). Institut 
»Jožef Stefan« je posodobil pripravljene kemijske programe in 
prilagodil raven zahtevnosti znanja za nekatere vaje, pripravljenim 
programov so bili dodani odgovori na vprašanja, ki so bila 
namenjena preverjanju znanja učencev in dijakov po koncu 
izvedbe programov, razširjen pa je bil tudi seznam vaj, za katere 
so bili pripravljeni kompleti težko dostopnih kemikalij in ostalih 
pripomočkov za uspešno izvedbo programov. 

Druga faza testiranja se je začela marca 2018 in trajala do junija 
2018 (slika 2 prikazuje izvedbo izbranega testiranja v drugi fazi), 
v okviru katere so učenci in dijaki najprej izpolnili vprašalnike. V 
sklopu testiranja so šole testirale vse pripravljene kemijske 
programe in ob koncu so s pomočjo vprašalnikov podali svoje 
mnenje. Institut »Jožef Stefan« je pripravil končno verzijo 
kemijskih programov. 

 

 

Slika 2: Izvajanje testiranja kemijskih programov na Šolskem 
centru Celje, na Srednji šoli za gradbeništvo in varovanje okolja 

 

Slika 3: Izvajanje testiranja kemijskih programov na Šolskem 
centru Rogaška Slatina. 

2.4 Odzivi učiteljev in dijakov 
Splošen odziv učiteljev, učencev in dijakov je izredno pozitiven 
(slika 3). Vsi udeleženci so bili izredno veseli, da so imeli 
priložnost sodelovati v projektu. Strinjali so se, da so takšne in 
podobne dejavnosti potrebne in koristne za promocijo vsebin 
STEM, raziskovalnega in dela in znanosti ter predstavljajo 
spodbudo za učence in dijake v ključnem obdobju, ko se odločajo 
za nadaljnjo izobraževalno ali poklicno pot. Poleg tega so bili 
udeleženci zelo navdušeni nad izvajanjem praktičnega dela 
multidisciplinarnih programov. S pripravljenimi programi so 
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učitelji uspeli obogatiti učne ure v učilnicah in učencem in 
dijakom prikazali raziskovalno in eksperimentalno delo. 

Vtis učencev, dijakov in učiteljev je bil, da so bile aktivnosti 
dobro izvedene in da so partnerji pripravili ustvarjalne, zanimive 
in ustrezne programe. 

Učitelji so izpostavili, da so lahko s pomočjo programov razširili 
svoje znanje, uživali v zanimivem in vsestranskem poučevanju ter 
zaradi multidisciplinarnih programov pridobili možnost 
sodelovanja na projektu z učitelji drugih predmetov (npr. 
matematike, fizike, biologije). Hkrati so učitelji izpostavili tudi 
prednosti, ki so jih bili po njihovem mnenju deležni učenci oz. 
dijaki, in sicer: učenci oz. dijaki so s praktičnim delom krepili 
kompetence s področja komuniciranja in timskega dela, seznanili 
so se z različnimi področji kemije, pridobili znanje o 
laboratorijskem delu in ustreznem ravnanju s kemikalijami. 

Učitelji so bili tudi zelo zadovoljni s projektom kot celoto. Taki 
projekti so priložnost, da se šole odprejo navzven in sodelujejo 
tudi z zunanjimi zainteresiranimi partnerji oz. deležniki. S 
sodelovanjem v projektu učitelji in dijaki pridobivajo nova znanja 
in veščine; obenem pa mreženje omogoča izmenjavo izkušenj.  

Tudi odzivi učencev oz. dijakov so bili pozitivni (slika 4). 
Predvsem so bili navdušeni nad pripravljenimi kemijskimi 
programi, saj so pridobili možnost izvajanja eksperimentov z 
različnimi (za njih) težje dostopnimi kemikalijami. Hkrati so 
dijaki omenili, da se zaradi eksperimentov bolj zavedajo okolice 
in pomembnosti kemije za naše vsakdanje življenje. 

Učenci oz. dijaki so bili veseli, da so imeli možnost skupinskega 
dela saj so lahko o izvedenih eksperimentih tudi razpravljali, 
hkrati pa so tudi dijaki izpostavil pozitivno posledico 
multidisciplinarnih programov, saj so lahko pri pouku kemije 
sodelovali s profesorji drugih predmetov. 

 

Slika 4: Odzivi dijakov Gimnazije Ledina o sodelovanju v 
projektu STEM4Youth in testiranju pripravljenih kemijskih 
programov 

 

2.5 Vloga Instituta »Jožef Stefan« v STEM 
Cilj projekta STEM4Youth in sodelavcev Centra za prenos 
tehnologij in inovacij, ki je koordiniral aktivnosti na Institutu 
»Jožef Stefan«, je priprava zanimivih multidisciplinarnih 
programov, ki bi poleg klasičnega poučevanja, pouk obogatili s 

praktičnimi aktivnostmi in eksperimenti in znanost ter 
raziskovano delo približali mladim. 

Institut »Jožef Stefan« se s sodelovanjem v projektih kot je 
STEM4Youth aktivno vključuje v proces vzpostavljanja učeče se 
družbe in razmahu zanimanja mladih za naravoslovje. 

3. ZAKLJUČEK 
Delovna mesta s področij STEM so med petimi najbolj iskanimi 
širom Evrope. Kompetence s področij STEM* (*Science, 
technology, engineering and mathematics oz. Znanost, 
tehnologija, inženiring in matematika) postajajo sestavni del 
osnovne pismenosti v današnjih gospodarstvih, ki  temeljijo na 
znanju. Da bi ohranili rast in napredek Evrope, bi do leta 2020 
potrebovali dodatnih milijon novih raziskovalcev. 

Projekt STEM4Youth je evropski projekt, katerega namen je 
spodbuditi zanimanje učencev in dijakov za znanost in 
raziskovalno delo. Hkrati pa je bil eden izmed glavnih ciljev 
projekta tudi mladim skozi serijo multidisciplinarnih programov s 
področij STEM, približati naravoslovno-tehnična področja in jih 
spodbuditi, da se v fazi izbire svoje izobraževalne oz. poklicne 
poti, odločajo za študij naravoslovno-tehnične smeri. 

Institut »Jožef Stefan« se s sodelovanjem v projektih kot je 
STEM4Youth aktivno vključuje v proces vzpostavljanja učeče se 
družbe in razmahu zanimanja otrok, učencev, dijakov, študentov 
ter odraslih za naravoslovje. 

4. PRIZNANJA OZ. ZAHVALE 
Aktivnosti, ki so predstavljene v tem prispevku, so prejele 
sredstva programa Evropske unije Obzorje 2020 za Raziskave in 
inovacije v okviru sporazuma št. 710577. 
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POVZETEK 
ND WUåLãþX MH YHOLNR SURJUDPRY, NL XþLWHOMHP ODMãD GHOR SUL 
digitalnem opismenjevanju svojiK XþHQFHY. OSLVDOD ERP GHOR ] 
dvema podobnima programoma: GeoGebro in Desmos. To sta 
SURJUDPD ]D GLJLWDOQR RSLVPHQMHYDQMH SUHGYVHP L] SRGURþMD 
PDWHPDWLNH. GHRGHEUD MH SURJUDP, NL RPRJRþD ]UDYHQ UDþXQDOD, 
ãH JUDILþQR SUHGVWDYLWHY, 3D SUHGVWDYLWHY LQ XSRUDER tabel, ne 
RPRJRþD SD L]GHORYDQMD QDORJ WDNR, GD EL XþLWHOM ODKNR XþHQFH 
vodil, jih spremljal pri njihovem delu in jih usmerjal. 
PUDY WR SD RPRJRþD SURJUDP DHVPRV, NL SD åDO QH RPRJRþD 
XSRUDEH WDEHO, HQRVWDYQHJD 3D QDþUWRYDQMD. Z XþHQFL VHP 
uporabljala oba programa ter odkrila prednostni in 
pomanjkljivosti tako prvega kot drugega. Za svoje delo pri pouku 
L]NRULãþDP SUHGQRVWL REHK, ]DWR RED SURJUDPD YNOMXþXMHP Y VYRMH 
delo in tako popestrim ure matematike. 

KljXþQe beVede 
Raziskovanje, matematika, digitalne kompetence, linearna 
funkcija, odprtokodnost 

 
ABSTRACT 
There are many programs on the market that make teachers easier 
to work in the digital literacy of their students. I will describe the 
work with two similar programs: GeoGebra and Desmos. These 
are digital literacy programs, especially in the field of 
mathematics. GeoGebra is a program that provides, beside the 
calculator, a graphic presentation, 3D presentation and the use of 
tables, but it does not allow the creation of tasks in a way that the 
teacher could guide the students, monitor them in their work. This 
is what the Desmos program does, which, unfortunately, does not 
allow the use of tables and simple 3D design. I used both 
programs with pupils and discovered the priorities and 
disadvantages of both, the first and the second. For my work in 
the classroom, I take advantage of both of them, so I incorporate 
both programs into my work and therefore make lessons of 
mathematics more interesting. 

Keywords 
Research, maths, digital competence, linear function, opensource 

1. UVOD 
PUHG YHþ NRW VWR OHWL VH SRMDYLMR SUYH LGHMH, NDNR EL PRUDOR ELWL 
SRXþHYDQMH SRYH]DQR ] UD]LVNRYDQMHP LQ QH OH V SUHQDãDQMHP 
]QDQMD L] XþLWHOMD QD XþHQFD. PUDY UD]LVNRYDOHF DHZH\ MH WUGLO, GD 
EL PRUDOR SRXþHYDQMH WHPHOMLWL QD DNWLYQRVWLK XþHQFHY LQ QDþLQLK, 
NDNR ODKNR XþHQFL ] UD]LVNRYDQMHP SULGRELMR ]QDQMH (DHZH\, 
1899). TDNR VHP VH RGORþLOD, GD WXGL QHNDM XU PDWHPDWLNH OHWQR 

SULSUDYLP WDNR, GD XþHQFL UD]LVNXMHMR UD]OLþQH PDWHPDWLþQH 
ODVWQRVWL. V ]DþHWNX VHP VH SRVOXåHYDOD OH UD]LVNRYDQja kot 
LQGXNWLYQHJD VNOHSDQMD (QSU. ãNDUMH LQ SDSLU WHU SRLVNDWL SULEOLåHN 
]D ãWHYLOR SL,«). UJRWRYLOD VHP, GD XþHQFHP QH PDQMNDMR VDPR 
URþQH VSUHWQRVWL Y QH]QDQLK VLWXDFLMDK, DPSDN WXGL VSUHWQD 
XSRUDED IKT. OGORþLOD VHP VH, GD ERP XþHQFH WXGL GLJLWDOQR 
opismenila. 

2. ISKANJE USTREZNIH ORODIJ 
V YVHK XþQLK QDþUWLK ([2@, [5@) LPDPR ]DSLVDQR, GD VPLVHlno 
YNOMXþXMHPR GLJLWDOQR WHKQRORJLMR Y SRXN, YHQGDU SUHGODJDQLK 
orodij ni. Iskala sem primerno programsko orodje, s katerim bi 
XþHQFH PRWLYLUDOD N UD]LVNRYDQMX. UþHQFL VR åH SR]QDOL SURJUDP 
GeoGebra ([3]), saj smo ga velikokrat uporabljali, ampak kot 
XþLWHOMLFD QLVHP ELOD ]DGRYROMQD, VDM SURJUDP QH RPRJRþD VSURWQH 
VSUHPOMDYH XþHQFD, QDG]RUD QDG XþHQþHYLP GHORP. NDãOD VHP 
SURJUDP, NL PL MH RPRJRþDO WDNãQR NRPXQLNDFLMR ± Desmos ([4]). 
PURJUDP RPRJRþD L]GHODYR HOHNWURQVNLK XþQLK OLVWRY, NMHU ODKNR 
XþLWHOM VOHGL KLWURVWL UHãHYDQMD XþQHJD OLVWD XþHQFD. I]GHODOD VHP 
GLJLWDOQH XþQH OLVWH ]D UD]LVNRYDQMH QRYLK PDWHPDWLþQLK SRMPRY 
(Slika 1). Tako sem v devetem razredu za raziskovanje lastnosti 
linearne funkcije uporabila program Desmos, ki je spletni 
odprtokodni program, kjer ni potrebna predhodna registracija 
XþHQFHY. UþHQFH MH XþQL OLVW ]HOR SULWHJQLO, VDM MLK MH YRGLO RG 
SRPHQD YRGLOQHJD NRHILFLHQWD GR SRPHQD SURVWHJD þOHQD. Pri 
UD]LVNRYDQMX ODVWQRVWL VR XþHQFL L]SROQMHYDOL XþQL OLVW. KR VR 
L]SROQLOL FHO XþQL OLVW, VR ODKNR PHGVHERMQR SULPHUMDOL XJRWRYLWYH, 
MLK NRPHQWLUDOL LQ R UHãLWYDK GLVNXWLUDOL. 

 
Slika 1: VVWRS Y VSleWQR XþilQicR DeVmRV, SRgled XþiWelja 

3. POTEK UýNE URE 
UþHQFL VR VH PRUDOL SULMDYLWL Y VSOHWQR XþLOQLFR, NMHU VR MLK åH 
þDNDOD QDYRGLOD R XþQHP OLVWX. KHU MH ]D YVWRS Y VSOHWQR XþLOQLFR 
SRWUHEQD SULMDYD, VH ] XþHQFL SRJRYRULP, NDNR REOLNRYDWL JHVOR, 
NDNãQR MH YDUQR JHVOR. V VSOHWQL XþLOQLFL MH XþHQFH Sovezava 
vodila do programa Desmos. To je odprtokodni program za 
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REOLNRYDQMH HOHNWURQVNLK LQWHUDNWLYQLK XþQLK OLVWRY. Na prvi strani 
VR MLK þDNDOD QDYRGLOD, NDNR VH SR XþQHP OLVWX SUHPLNDMR LQ NDM 
ERGR Y XþQL XUL VSR]QDOL. SDPD XSRUDED SURJUDPD XþHQFHP QL 
predstavljala prevelikih preglavic. Hitro so se premikali iz ene 
QDORJH N GUXJL LQ WDNR KLWURVW UHãHYDQMD QDORJ SULODJRGLOL VYRMHPX 
tempu. 

 
Slika 2: UþeQþeY SRgled Qa XþQi liVW 

 
MHGWHP NR VR XþHQFL UHãHYDOL XþQL OLVW (Slika 2), sem jih lahko 
VSUHPOMDOD LQ VSRGEXMDOD SUL QMLKRYHP QDSUHGNX. DHVPRV QDPUHþ 
RPRJRþD SRJOHG Y VSURWQR GHOR XþHQFD LQ QMHJRY QDSUHGHN (Slika 
3). 

 
Slika 3: PRgled XþiWelja, delR XþeQceY 

KR VR YVL XþHQFL ]DNOMXþLOL ] UD]LVNRYDQMHP LQ VR ]DSLVDOL VYRMH 
ugotovitve, so svoje rezultate lahko med seboj primerjali. Lahko 
so rezultate komentirali, kakor tudi zagovarjali pred sovrstniki, 
zakaj tako mislijo. 
OE ]DNOMXþNX XþQH XUH VR XþHQFL ãH SRJORELOL VYRMH ]QDQMH L] 
Googlovih dokumentov in GeoGebre, saj so svoje ugotovitve 
morali zapisati tudi v Googlove dokumente, slike pa so pripravili 
V SRPRþMR VSOHWQH UD]OLþLFH RGSUWRNRGQHJD SURJUDPD GHRGHEUD. 

4. PRIMERJAVA PROGRAMOV 
PR L]YHGHQLK XþQLK XUDK SRXþHYDQMD ] GHRGHEUR LQ DHVPRVRP 
ODKNR WUGLP, GD VWD RED SURJUDPD YHþ NRW GREURGRãOD ]D 
YNOMXþHYDQMH Y SRXþHYDQMH. OED SURJUDPD LPDWD YHOLNR VNupnih 
lastnosti: osnovni vmesnik ]D ULVDQMH MH SUHYHGHQ Y VORYHQãþLQR, 

WDNR GD WXGL PODMãL XþHQFL QLPDMR WHåDY ] UD]XPHYDQMHP. OED 
SURJUDPD RPRJRþDWD YQRV IXQNFLMH LQ REMHNWRY SUHNR JUDILþQHJD 
YPHVQLND. PUHGQRVW SURJUDPD GHRGHEUD MH, GD RPRJRþD KLWUR LQ 
HQRVWDYQR ULVDQMH LQ SUHGVWDYOMDQMH 3D REMHNWRY, JUDILþQR UDþXQDOR 
LQ GHOR V SUHJOHGQLFDPL. TH SUHGQRVWL SURJUDP DHVPRV ]DVHQþLMR. 
VHQGDU DHVPRV RPRJRþD SUHSURVWR NUHLUDQMH LQ XSRUDER 
interaktivnih XþQLK OLVWRY Y QMLKRYL VSOHWQL XþLOQLFL, NMHU XþHQFL QH 
SRWUHEXMHMR SULMDYH, XþLWHOM SD ODKNR VOHGL QMLKRYHPX GHOX LQ 
QDSUHGNX. UþLWHOM WDNR ODKNR XþHQFH VSRGEXMD, XþHQFL SD VL KLWURVW 
UHãHYDQMD ODKNR SULODJRGLMR VYRMLP VSRVREQRVWLP.  
Skozi celo uþQR XUR VPR UD]YLMDOL UD]OLþQH RVQRYH GLJLWDOQH 
kompetence, kot so ustvarjanje novih vsebin, iskanje informacij, 
VSRUD]XPHYDQMH LQ GUXJH ([1@). UþHQFH QDYDMDP WXGL QD YDUQRVW 
na internetu, kako oblikovati varno geslo in kaj narediti v primeru 
suma na vdor v zasebnost. 

5. ZAKLJUýEK 
UJRWRYLOD VHP, GD MH ]D QDWDQþQR ULVDQMH YHþ OLQHDUQLK IXQNFLM Y 
]YH]HN SRWUHEQR YHOLNR þDVD, SRVWRSHN SD MH YHGQR HQDN. S 
SRPRþMR UDþXQDOQLND VH XþHQFL QLVR XNYDUMDOL V WHKQLNR ULVDQMD, 
DPSDN VR VH ODKNR RVUHGRWRþLOL QD UD]LVNRYDQMH lastnosti funkcij in 
SRPHQRY NRHILFLHQWRY, VDM VR V SRPRþMR UDþXQDOQLND UD]OLþQH 
OLQHDUQH IXQNFLMH YHOLNR KLWUHMH QDULVDOL DOL SD VR OH WH åH LPHOL 
narisane in so lahko samo preiskovali njihove lastnosti.  
ZDNOMXþLP ODKNR, GD MH Sri pouku smiselno uporabljati oba 
SURJUDPD, GHRGHEUR LQ DHVPRV, VDM DHVPRV RPRJRþD 
NRPXQLNDFLMR ] XþLWHOMHP, ULVDQMH ]DKWHYQHMãLK JHRPHWULMVNLK 
REMHNWRY SD MH XþHQFHP ODåMH Y GHRGHEUL. UþLWHOM SUL WDNãQHP GHOX 
SRVWDQH PHQWRU XþHQFD, JD VSRGEXMD LQ XVPHUMD, NDU SD MH JODYQD 
vloga uþLWHOMD Y VRGREQHP SRXþHYDQMX, VDM WDNR SRVWDQHMR XþHQFL 
samostojni in raziskovalno naravnani. 
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POVZETEK 
Animirani film je poiskal nove poti do gledalcev, v vzgojno-
L]REUaåHYaOQLK SURFHVLK VH YHGQR SRJRVWHMH XSorablja kot 
XPHWQLãNL L]GHOHN, Sa WXGL NRW GLGaNWLþQL SULSRPRþHN. ýHWUWRãROFL 
so sodelovali v Nacionalnem filmsko ± vzgojnem programu v 
RNYLUX AUW NLQR PUHåH SORYHQLMH. UþHQFL VR se  najprej seznanili z  
osnovami animiranega filma, temu MH VOHGLO SUaNWLþQL GHO, Njer so 
VaPL L]GHOaOL OLNH L] NROaå SaSLUMa LQ MLK aQLPLUaOL. I] NROaå SaSLUMa 
VR L]UH]aOL Ua]OLþQH ILJXUH LQ MLK V SRPRþMR UaþXQaOQLãNHJa 
programa animirali. Posneli so kratek, a zanimiv animirani film.  
Kljuþne besede 
Animacija, animirani film, tehnika koOaåa, zgodba. 

ABSTRACT 
Animation film has found new ways to reach the public; in the 
educational process it is more and more often used as a work of 
art, as well as a didactic aid. Fourth-graders at our school 
participated in the national film educational programme under the 
Slovenian Art Cinema Association. In the first part of the process, 
learners were acquainted with the basics of animation film. This 
was followed by a more practical part, in which learners created 
film characters by themselves using collage paper, and then 
animated them. This was done by cutting out various figures from 
collage paper and then animating them using a computer program. 
Last but not least, the learners filmed their own short, but sweet 
animation film. 

Keywords 
Animation, animation film, collage, story. 

1. OPREDELITEV POJMOV 
Animacija ± Beseda animacija izvira iz latinske animatio (anima), 
GXãa, LQ SRPHQL RåLYOMaQMH, VSRGEXMaQMH, QaYGXãHQMH, åLYaKQRVW 
[5] 
Animacija ± NaYLGH]QR RåLYOMaQMH OXWN, SUHGPHWRY aOL ULVaQLK 
figur s premikanjem, gibanjem le-teh [6] 
Animirani film ± Film, ki temelji na animaciji, deli se na risani in 
lutkovni film [7] 

2. UVOD 
Za aQLPLUaQH ILOPH OaKNR UHþHPR, Ga QaV VSUHPOMaMR YVH åLYOMHQMH. 
[1] AQLPLUaWL SRPHQL GaWL GXãR QHþHPX, RåLYLWL QHNaM. AQLPaWRU MH 
tistL, NL ULVER aOL SUHGPHW RåLYL. EGLQL SRJRM ]a aQLPaFLMR MH, Ga MR 
VQHPaPR VOLþLFR ]a VOLþLFR. AQLPLUa VH OaKNR YVH, NaU VH OaKNR 
SUHPLNa LQ NaU OaKNR XMaPH NaPHUa VOLþLFR ]a VOLþLFR. V aQLPaFLML 
ustvarimo premike, da dobimo nerealno, umetno gibanje. Pri 
anLPaFLML QL WROLNR SRPHPEQa ULVEa JLEaMRþLK VH SUHGPHWRY NRW 
gibanje le-WHK. KaU VH GRJaMa PHG SRVaPH]QLPL VOLþLFaPL, MH 

SRPHPEQHMãH RG WHJa, NaU VH YLGL Qa SRVaPH]QL VOLþLFL. Za 
aQLPaFLMR MH ELVWYHQR WR, Ga SRGa åLYOMHQMH OLNRP. UVWYaUMaPR 
WRUHM VYHW PaJLþQLK XþLQNRY. 

3.  USTVARJALNA DELAVNICA 
ANIMIRANEGA FILMA V TEHNIKI 
KOLAŽA 
Cilj: 
- Y]SRGEXGLWL LQ XVPHUMaWL XþHQFH Qa SRWL NaNRYRVWQHJa 
VSUHMHPaQMa ILOPVNH XPHWQRVWL, Ga R QMHM Ua]PLãOMaMR LQ VR WXGL 
sami ustvarjalni, 
- razvijati odnos do filmske kulture, 
- VSR]QaWL WHKQLNR NROaå aQLPaFLMH aOL L]UH]aQNH, 
- XSRUaEOMaWL WHKQLþQR RSUHPR ]a ]aMHP VOLNH, 
- ustvariti lastno zgodbo. 
 
Na VaPHP ]aþHWNX Vo ELOL XþHQFL VH]QaQMHQL ] RVQRYaPL 
animiranega filma (Slika 1), temu je sledil razgovor in odgovori 
Qa XþHQþHYa YSUaãaQMa. 
 

 
 

Slika 1. Predstavitev osnov animiranega filma 
 

3. 1. Izdelava likov iz kolaž papirja 
MaWHULaOL LQ SULSRPRþNL: EaUYQL NROaå SaSLU, ãNaUMH, OHSLOR, 
barvice, barvni papir za podlago. 
Izdelava: naMSUHM MH YVaN aQLPaWRU (XþHQHF) naredil svojo lutko 
(OLN) L] NROaå Sapirja (Slika 2), s katero bo igral. Nato so se 
razdelili v dve skupini.  
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Slika 2. Izdelava likov iz kolaž papirja 
 
Prva skupina je naredila aQLPLUaQL ILOP ] QaVORYRP ýarobni svet.  
V VNXSLQL MH YVaN XþHQHF SULVSHYaO VYRM OLN. GOHGH Qa like so si 
XþHQFL ]aPLVOLOL, NaM VH ER Y ]JRGEL GRJaMaOR. ZHOR XVWYaUMaOQL VR 
ELOL SUL L]PLãOMaQMX ]JRGEH, NL VR MR WXGL QaSLVaOL, Ga MLP MH ELOa Y 
oporo pri samem snemanju. Med samim snemanjem posameznih 
VOLþLF VR VH XþHQFHP NaU RGSLUaOH GRGaWQH LGHMH. 

ýAROBNI   SVET  

V  starem gozdu,  NMHU MH YHGQR QRþ, so  åLYHOa Ua]OLþQa ELWMa: 
triglavi ]PaM, SOaPHQþHN, GXK, GYa QHWRSLUMa in Zombi. Zmaj 
in  SOaPHQþHN sta  hotela zavladati  gozdu, zato  VWa VNXãaOa YVH 
]aåJaWL. V VWaUHP JR]GX MH SRQRþL ELOR YVH EROM VWUaãQR. 
Plamenko, zmaj, duh in Zombi so se pogovarjali,  kako presvetlo 
je sonce in da je dan za strahopetce. Ko sta priletela dva netopirja, 
ki sta nagajala zmaju, je enemu netopirju bruhnil ogenj. 
Ampak  zmaj  ZRPELMa QL KRWHO ]aåJaWL. Na VUHþR VR SULãOH Yile in 
]aþaUaOH QRþ Y GaQ. PRGQHYL  je v park  SULãOR YHOLNR RWURN. TaP je 
eden rolkal, dve punci VWa VL SRGaMaOL åRJR, WXGL PXFHN LQ SWLþHN 
VWa SULãOa. Igrali so VH Ua]QH LJUH LQ þH] QHNaM þaVa RGãOL. Vile so 
]aþaUaOH EHVHGR konec. Takrat sta mimo prileteli vili, ki sta 
]aþaUaOL GaQ Y QRþ. Na SOaåL VR VH RWURFL LJUaOL GR YHþHUa. 

Druga skupina si je prav tako zamislila ]JRGER LQ ]aþHOL ustvarjati 
animirani film. Film je govoril o mesojedi rastlini, ki je ljudi. 
Naslov tega filma - Malica in umor pri zeleni gori. 

MALICA IN UMOR PRI ZELENI GORI 

Planinca sta plezala po gori. Iz druge strani je prihajala vesoljska 
gorila. Mesojeda rastlina je gorilo opazila in jo hotela pojesti. V 
WHP þaVX MH ]PaM, NL MH OHWaO VHP LQ WMa SR ]UaNX, ] QRJaPa SRULQLO 
planinca z gore. Planinca sta padla in se pogreznila v zemljo. 
Gorila pa je ostala brez roke, ker ji jo je odgriznila mesojeda 
UaVWOLQa. PULãHO MH PaUVRYVNL ]GUaYQLN LQ JRULOL Qa]aM SULWUGLO URNR. 
PRWHP MH ]GUaYQLN RGãHO LQ JRULOa VH MH RGGaOMLOa. PULãOH VR WUL 
GHNOLFH LQ UaVWOLQa MH SRMHGOa HQR ]a GUXJR. PRWHP VWa SULãOa ZRUro 
LQ QMHJRY SRPRþQLN »V« WHU XQLþLOa UaVWOLQR. MHG WHP þaVRP VH 
MLPa MH SULEOLåaO ]PaM LQ QHXVWUaãQa ERMHYQLNa VWa WXGL WHJa XQLþLOa. 

3. 2. Snemanje sliþice za sliþico 
Priprava prostora za snemanje: Qa ãROVNL NORSL aOL Qa WOHK 
VHVWaYLPR WHKQLþQR RSUHPR ]a aQLPaFLMR LQ MR SULWUdimo. 

Ko so naredili svoje like, so jih smiselno (V SRPRþMR ]JRGEH, NL VR 
jo napisali) postavili in prilepili na podlago ± papir (Slika 3 in 
Slika 4)) ter jih fotografirali (Slika 5), nato spet premaknili figure 
in jih spet fotografirali, tako so v zaporedju nizali fotografije z 
Ua]OLþQLPL SRVWaYLWYaPL. Lutke sR SUHPLNaOL ]HOR SRþaVL. Na koncu 

so jih hitro zavrteli in nastala je zgodba. Napisali so animatorje ter 
Qa Wa QaþLQ ]aNOMXþLOL animirani film. 

 
Slika 3. Postavitev likov  

 
Slika 4. Lepljenje likov 

 
 

Slika 5. Fotografiranje likov  

3. 4. Predvajanje s pomoþjo raþunalnika 
UþHQFL VR VSR]QaOL, Ga MH ]a L]GHOaYR aQLPLUaQHJa ILOPa SRWUHEQR 
YHOLNR þaVa, VaM JUH ]a ]HOR GROJRWUaMHQ SRVWRSHN. Za VHNXQGR 
filma je potrebno 25 fotografij, tako da je za 15 minutni film 
potrebno kar 21.600 fotografij. GLE, NaWHUHJa åHOLPR, Ga Qaã OLN 
QaUHGL Y ILOPX, Ua]GHOLPR Y YHþ PaMKQLK SUHPLNRY. VVaN WaNãHQ 
premik fotografiramo. Fotografije ]GUXåLPR Y UaþXQaOQLãNHP 
programu za zajem slike Kool Capture in jih v pravilnem 
zaporedju pohitreno predvajamo. Tako dobimo gibanje. UþHQFL 
izdelaMR VWaWLþQH VOLNH ]a XYRGQR LQ ]aNOMXþQR ãSLFR ILOPa. Vse 
VNXSaM ]GUXåLPR LQ ]PRQWLUaPR ILOP. 
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4. OGLED FILMA V KINODVORANI 
UþHQFL so vajeni gledati animirane filme na televiziji in 
UaþXQaOQLNX. PRPHPEQR MH, Ga MLP RPRJRþLPR GRåLYHWMH 
animiranih filmov tudi v kinodvorani na velikem platnu. Seveda 
MLK MH WUHEa SULSUaYLWL Qa L]NXãQMR NLQRGYRUaQH. TaP ]YRN, EaUYH, 
glasba in ritem dobijo poseben pomen, v temni in skrivnostni 
dvorani se zdijo liki in zgoGEa ãH UHVQLþQHMãL.  

Z XþHQFL VPR po izvedeni delavnici RGãOL Y KXOWXUQL GRP Y NRYR 
GRULFR, NMHU VR VL RJOHGaOL aQLPLUaQL ILOP ] QaVORYRP DHþHN LQ 
svet. PR SURMHNFLML VR LPHOL XþHQFL voden razgovor o vsebini filma. 
FLOP QaPUHþ XþHQFL vzamejo za svojega, sploh ko ga podkrepimo 
s pogovorom. 

Pokazali so veliko zanimanja in se Y SRJRYRU aNWLYQR YNOMXþHYaOL. 

5. ZAKLJUýEK 
Medijska pismenost Y GaQaãQML, ] aYGLR-vizualnimi vsebinami 
SUHåHWL GUXåEL, SRVWaMa NOMXþQHJa SRPHQa. Potreba je po razvijanju 
celovite medijske pismenosti LQ RVUHGRWRþHQRVWL Qa Ua]YLMaQMX 
odnosa do filmske kulture. 

MHQLP, Ga MH GREUR, Ga XþHQFH seznanjamo z animiranim filmom. 
To QL VaPR OLNRYQL L]GHOHN, aPSaN WXGL XPHWQLãNR GHOR, NL LPa 
HVWHWVNR, SRHWLþQR LQ þXVWYHQR YUHGQRVW. 

UþHQFL VR ELOL ] Xstvarjanjem lastnega animiranega filma ob 
podpori IKT ]HOR QaYGXãHQL LQ so si ga ogledali takoj, ko je bil 
NRQþaQ. Izdelovanje filma jim je ponudilo veliko novih znanj s 
SRGURþMa UaþXQaOQLãWYa. Za GHOR VR ELOL QRWUaQMH PRWLYLUaQL LQ ]HOR 
aktivni. Ob animiranju svojih likov so se tudi zelo zabavali. 
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Zgodovina šolstva v videoposnetku 
The history of education in Solkan in a video clip 
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POVZETEK 
V današnjem času vse več aktivnosti izvajamo projektno tudi v 
šolah. Za doseganje želenih rezultatov zahteva priprava in izvedba 
projektov učinkovito načrtovanje in dosledno izvajanje. Pri tem so 
znanje in izkušnje projektnega vodenja nepogrešljive tako za 
učitelje kot učence. Učenci 4. a razreda so se  vključili v projekt 
Poganjki projektov, ki sta ga na našem področju organizirala 
združenje PMI in Mestna občina Nova Gorica. Ker je glavna 
vrednota združenja PMI posredovanje znanja s področja 
projektnega vodenja, projekt Poganjki projektov prispeva k 
razvoju projektne kulture med učenci osnovnih šol. V Solkanu 
smo obeleževali 160-letnico šolstva, zato so se četrtošolci 
odločili, da projektne korake uporabijo pri raziskovanju 
zgodovine šolanja in nastal je kronološki videoposnetek. 

Ključne besede 
Učni pripomoček - Poganjki projektov, zgodovina šolstva, 
sodelovalno učenje, film. 
 
ABSTRACT 

In this day and age, more and more activities in general have a 
project-like nature, and this is true for educational activities in 
schools as well. To achieve the desired results, the preparation 
and performance of projects demand an efficient planning and a 
consistent work process. This is why knowledge and experience in 
relation to project management are of vital importance for 
teachers as well as learners. Pupils in class 4 A of OŠ Solkan 
Primary School were included in the project titled Poganjki 
projektov (Project Sprouts), organised in our area by the PMI 
association and by the City Municipality of Nova Gorica. Since 
the main value of the PMI Association is disseminating 
knowledge related to project management, the Poganjki project 
contributes to the development of project culture among learners 
of primary schools. As Solkan celebrated the 160th anniversary of 
organized education, our fourth-graders decided to apply this 
knowledge to their research of the history of education in Solkan. 
For this occasion, a chronological video clip was created. 

Keywords 
Poganjki projektov learning aid, history of education, cooperative 
learning, film. 

 

 

1. UČNI PRIPOMOČEK POGANJKI 
PROJEKTOV 
Projekt, kot ga razumeta avtorja učnega pripomočka, je 
»edinstveno prizadevanje z omejenim trajanjem, ki je usmerjeno k 
skupnim in jasnim ciljem, da dosežemo določen rezultat, z 
uporabo različnih virov«. 

Cilj učnega pripomočka je posredovati globalno preizkušene 
prakse s področja projektnega vodenja, ki jih učenci in učitelji na 
enostaven način lahko uporabijo pri izvajanju projektov. Učni 
pripomoček je celovit skupek metod in orodje pri poučevanju v 
osnovnih šolah; še posebej pri projektih, ki jih med šolskim letom 
pripravljamo skupaj z učenci. V prihodnosti tako imenovane 
digitalne dobe se bodo morale nove generacije soočiti z izzivi, pri 
katerih bo timsko delo bistveno. Metoda v učnem pripomočku je 
lahko odlična vaja za oblikovanje in krepitev medosebnih 
odnosov [2]. 

2. PROJEKTNO DELO 
Preden se podrobno lotimo poteka projekta po fazah, poskusimo 
razložiti projekt kot prispodobo o potovanju po morju. Obstajajo 
štiri faze, ki nas pripeljejo od sanj k resničnosti: oblikovanje ideje, 
planiranje, izvajanje in kontroliranje, končanje. 

Četrtošolci so se odločili, da projektne korake uporabijo pri 
raziskovanju zgodovine šolanja, saj smo v Solkanu obeleževali 
160-letnico šolstva. Končni izdelek je bil časovni trak, ki pa so ga 
učenci nadgradili s kratkim filmom. 

2.1 Faza oblikovanja ideje 
Učitelj in učenci se odločijo in medsebojno dogovorijo o projektu, 
ga na kratko opišejo v neke vrste »osebni izkaznici«, v kateri naj 
bo ime in logotip projekta ter ostale informacije, cilji in 
pričakovani rezultati, člani projektnega tima, omejitve (čas) in 
pravila, po katerih se bodo ravnali člani tima (Slika 1). 

Ko se skupaj odločimo, katere cilje je treba doseči, spodbudim 
učence, da brez zadržkov izrazijo svoje ideje o možni izvedbi 
projekta. Ker je to običajno ustvarjalna faza, je najučinkoviteje 
uporabiti orodje  soočanje idej (Slika 2).  

Izražene ideje uredijo z miselnim vzorcem (Slika 3), v katerem so 
značilna vprašanja v zvezi s projektom (Zakaj?, Kdo?, Kje?, Kaj 
potrebujemo?, Kaj je treba izdelati? …). Ideje iz soočanja idej 
prepišemo in uvrstimo v miselni vzorec skupaj z novimi idejami, 
ki se pojavijo z odgovori na omenjena vprašanja.  

VIVID 2018 206



 
Slika 1. Osebna izkaznica 

 

Slika 2. Soočanje idej 

 
Slika 3. Miselni vzorec 

2.2 Faza planiranja 
V veji »Kaj?« miselnega vzorca so našteti izdelki, ki jih moramo v 
projektu narediti. Za vsak izdelek definiramo potrebne aktivnosti, 
ki jih moramo opraviti, da izdelek nastane. Rezultat tega 
razčlenjevanja je drevo aktivnosti, kjer je najpodrobnejši element 
na najnižji ravni (recimo mu list drevesa) aktivnost, ki jo moramo 
opraviti (Slika 4). 

Osredotočimo se na liste drevesa na najnižji ravni drevesnega 
diagrama. Vsaki elementarni aktivnosti oziroma listu dodamo dve 
informaciji. To sta ime (ali začetnici) osebe, ki bo odgovorna za 
izvedbo aktivnosti, in ocena potrebnega časa za uresničitev 
omenjenega rezultata (časovne enote so ure, dnevi ali tedni).  

Fazo planiranja lahko končamo tako, da glede na pravilen/logičen 
potek izvajanja zložimo zaporedno ali vzporedno zgoraj navedene 
aktivnosti. Najbolje je, da vsako elementarno aktivnost iz drevesa 
aktivnosti skopiramo in jo prenesemo v časovnico (Slika 5). 
Časovnica je razdeljena na navpične dele, imenovane časovne 
enote, ki predstavljajo mesec, teden ali samo dan. 

 

Slika 4. Drevo aktivnosti 

 
Slika 5. Časovnica 

2.3 Faza izvajanja in kontroliranja 
Dosledno je treba uveljavljati idejo, da se je dobro prepričati, če 
vse poteka po planu. Zato priporočamo uporabo plakata s 
seznamom vseh izdelkov. Ob izdelkih so žepi s karticami v treh 
barvah (Slika 6). Uporaba semaforja projekta je koristen način, 
ki spodbuja projektni tim k odgovornosti do spoštovanja rokov. 

   

Slika 6. Semafor 
Med izvajanjem projekta se lahko pojavijo dogodki in situacije, 
zaradi katerih je treba prilagoditi planirano pot. Različni dogodki 
(vključno z novo idejo) lahko vodijo v spremembo drevesa 
aktivnosti (vnos nove aktivnosti ali brisanje obstoječe) in tudi 
časovnice (nove aktivnosti, zaustavljene aktivnosti, premaknjene 
aktivnosti) [2]. 
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2.4 Snemanje kratkega filma z naslovom 
šolanje v preteklosti 
Učencem sem pojasnila, da bomo kronološki video posnetek 
ustvarili na tablici s programom iMovie, ki smo ga že imeli 
naloženega na tablici. Učenci so ustvarili mapo s fotografijami, ki 
so se navezovale na predhodno sestavljeno besedilo. Sledilo je 
branje besedila in snemanje (Slika 7). Temu zvočnemu posnetku 
so učenci dodali fotografije, ki so jih shranili v mapi fotografij. 
Vse to so ustrezno sestavili glede na besedilo in fotografije ter 
shranili. Video posnetku so v najavni špici dodali naslov in ime 
mentorice, na koncu, v odjavni špici, pa zapisali avtorje. 
 

 
Slika 7. Branje besedila in snemanje 

 

2.5 Faza končanja 
Faza končanja zagotovo ni nič manj pomembna kot ostale. Za 
njeno vodenje je odgovoren učitelj, ki uporablja miselni vzorec. S 
tem orodjem in s preprostimi vprašanji spodbudi učence, da 
nadgradijo obstoječe znanje s pridobljenimi izkušnjami, 
predvsem v zvezi s prihodnjimi projekti (Slika 8, 9). 

 

 
Slika 8., 9. Projekt je končan 

 

3. ZAKLJUČEK 
Projekt smo zaključili s prireditvijo na OŠ Milojke Štrukelj, kjer 
so učenci posamezne korake v projektu predstavili s kratkimi 
točkami (Slika 10). Naša naloga je bila, da predstavimo časovnico 
in semafor, kar nam je skozi pesem, igro vlog in plesom tudi 
uspelo.  

 

Slika 10. Zaključna prireditev 
Učenci so: 

- razvijali medsebojno sodelovanje skozi učenje drug od drugega,  

- se dopolnjevali,  

- izmenjevali izkušnje in znanje,  

- učinkovito reševali probleme, ki so nastali pri izvajanju projekta,  

- povečevali inovativnost in kreativnost ter sledili zastavljenim 
ciljem, ki so si jih vsi postavili na začetku izvajanja projekta. 

Vsi učenci so pridobili pozitivne izkušnje za delo v projektu in so 
bili za delo zelo navdušeni. S svojim končnim izdelkom so bili 
zadovoljni in so v fazi končanja že imeli ideje, kako bi lahko 
naslednjič svoj izdelek nadgradili. 
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POVZETEK 
Pri pouku v ãolah je lahko uporaba IKT pri ra]liþnih uþnih 
korakih kvalitetno motivacijsko orodje ]lasti ]a uþence ] uþnimi 
teåavami. Slednji se velikokrat sreþujejo s slabãimi re]ultati na 
uþnem podroþju, saj jih so njihove teåave in primanjkljaji ovirajo 
pri doseganju boljãega uspeha. Pri uþenju in usvajanju uþnih 
vsebin se pojavi odpor ter nemotiviranost ]a nadaljnje uþenje. V 
ãoli se uporablja IKT tehnologija ] interaktivnimi vsebinami. 
Uþenci ] uþnimi teåavami se teåje uþijo, saj potrebujejo veþ þasa 
]a predelavo in memoriranje informacij, veþkratne ponovitve in 
prilagojeno podajanje uþnih vsebin. Spodbujati in motivirati jih je 
potrebno pri njihovem delu. Z interaktivnimi uþnimi vsebinami ter 
multisen]ornim podajanjem informacij je uþna motivacija ]a 
uþence privlaþnejãa ob uporabi IKT. Pri aktivnem sodelovanju 
uþencev ] uporabo interaktivnih nalog so uþenci motivirani in s 
tem je pomnjenje informacij uspeãnejãe in trajnejãe. Uþenci se 
bodo ob tem opolnomoþili, dvignili samo]aupanje, samopodobo 
in bodo motivirani usvajali nadaljnje uþne vsebine.  

KOMXþQe beVede 
IKT, uþne teåave, uþenci ] uþnimi teåavami, motivacija 
 
ABSTRACT 
During classes in school, the use of ICT in different learning steps 
can be a quality motivation tool especially for students with 
learning disabilities. The latter often face poorer results in the 
learning field, as their problems and shortcomings hinder them 
from achieving better success. Resistance and non-motivation for 
further learning appear in the learning and assimilation of learning 
content. The school uses ICT technology with interactive 
contents. Students with learning disabilities find it harder to learn 
because they need more time to process and memorize 
information, multiple repetitions, and adjusted teaching of 
learning contents. They need to be encouraged and motivated in 
their work. With interactive learning contents and multisensory 
information provision, learning motivation for students is more 
attractive with the use of ICT. With the active participation of 
students through the use of interactive tasks, students are 
motivated and thus the memorization of information is more 
successful and lasting. Pupils will be empowered, their self-
confidence and self-image will be raised and they will be 
motivated to adopt further learning contents. 

Keywords 
ICT, learning difficulties, pupils with learning disabilities, 
motivation 
 

1 UVOD 
Uþenci, ki imajo uþne teåave, spadajo v skupino otrok s 
posebnimi potrebami, ki imajo raznovrstne primanjkljaje. Tovrstni 
uþenci imajo zaradi tega med vrstniki teåavo s stigmati]iranostjo 
in marginalizacijo, vendar je veþji del skupine aktiven del druåbe, 
saj imajo moånost ]a druåbeno, socialno vkljuþenost. 
I]obraåevanje teh otrok je v ]adnjih letih preko integracije ter 
inklu]ije ]notraj i]obraåevanja v institucijah omogoþila ra]voj 
veþje podpore, strpnejãega in prija]nejãega okolja, ki po]itivno 
vpliva na njihovo samopodobo ter doseganje boljãih re]ultatov. S 
pomoþjo IKT tehnologije je veþja in kakovostnejãa moånost 
motiviranja otrok ] uþnimi teåavami ]a ãolsko delo, uþenje, 
usvajanje ter memoriranje znanja. Spletne interkativne vsebine, 
orodja in multimedijski pripomoþki omogoþajo dinamiþno, 
na]orno, dostopnejãe, veþþutno podajanje informacij, ki so za 
uþence ]animive, atraktivne ter jih motivirajo za procesiranje 
vsebin in njihovo pomnjenje. S tem pa poslediþno ra]vija in krepi 
njihova samopodoba, ]aupanje v lastne ]moånosti, ]manjãanje 
stresa in pritiskov ]aradi uþenja, hkrati pa informacije bolje 
memorirajo. 

 
2 UýNE TEäAVE 
V ãolah so med uþenci tudi vrstniki, ki ]aradi svojih 
primanjkljajev poþasneje usvajajo ]nanja in spretnosti pri uþnih 
predmetih. Poslediþno tega so manj uspeãni, dosegajo slabãe 
rezultate pri preverjanju in ocenjevanju svojega pridobljenega 
]nanja, ]ato potrebujejo dodatno obliko pomoþi pedagoãkih 
delavcev. Uþne teåave se lahko pri uþencih kaåejo kot posledica 
prepleta dejavnikov, ki vplivajo na uþenþevo ãolsko delo ± 
podpovpreþne in mejne intelektualne sposobnosti, slabãe ra]vite 
samoregulacijske sposobnosti, teåave v socialno-emocionalni 
akomodaciji, primarna socialno-kulturno-je]ikovna drugaþnost, 
socialna in kulturna deprivacija oz. izoliranost, pomanjkanje 
motiviranosti ]a delo « Uþenci ] i]ra]itimi uþnimi teåavami 
potrebujejo dodatno specialno strokovno pomoþ, ki jo i]vajajo 
pedagoãki strokovni delavci ]a delo ] uþenci s posebnimi 
potrebami [12]. 
Uþne teåave vplivajo na mnoge vidike posame]nikovega åivljenja 
(i]obraåevanje, delo, interakcije v druåini, socialnem okolju). 
Primanjkljaji se med seboj prepletajo ali so loþeni ter vplivajo na 
uþno delo in na samo åivljenje. Draåljajev in informacij iz okolice 
ne sprejemajo, analizirajo in nanje ne reagirajo enako kot 
sovrstniki, ]ato so nekatere poti uþenja ovirane. Uþinkovitost 
sprejemanja in i]raåanje informacij so ]aradi kognitivnih 
primanjkljajev na nekaterih podroþjih ]manjãane. Na teh 
podroþjih se ]ato teåko uþijo na tradicionalen naþin in s hitrostjo, 
ki je sprejemljiva za njihove vrstnike [8; 12]. 

VIVID 2018 209



2.1 SSORãQe LQ VSecLfLþQe XþQe WeåaYe 
Uþne teåave so klasificirane na sploãne in specifiþne uþne teåave. 
Pri sploãnih so teåave, kjer ima otrok teåave pri usvajanju znanj in 
veãþin pri vseh predmetih; ]a specifiþne pa je ]naþilno, da so 
prisotne pri usvajanju ]nanj in veãþin samo na enem podroþju ali 
posame]nih podroþjih uþenja. Uþne teåave se i]raåajo v laåjih ali 
teåjih oblikah, od enostavnih do kompleksno povezanih ter so 
lahko nave]ane na celoten þas ãolanja o]. vse åivljenje. Od]ivi 
otrok na uþne teåave so ra]liþni ter jih tudi ra]liþno uspeãno 
premagujejo [6; 11].  
Uþencem ] uþnimi teåavami se lahko kljub intelektualnim 
sposobnostim pojavljajo izra]ite teåave pri branju, pisanju, 
pravopisu in/ali raþunanju. Pojavljajo se tudi ]aostanki v ra]voju 
in/ali motnje po]ornosti, pomnjenja, miãljenja, koordinacije, 
komunikacije, socialnih sposobnosti in/ali emocionalnega 
do]orevanja. Sploãne uþne teåave so ]naþilne ]a ]elo heterogeno 
skupino uþencev, ki imajo pomembno veþje teåave pri usvajanju 
]nanj in spretnosti pri enem ali veþ predmetih kot njihovi vrstniki 
[10]. 
Pri specifiþnih uþnih teåavah so vkljuþene pravopisne teåave 
(disortografija), motnje pisanja (npr. disgrafija), specifiþne motnje 
branja (disleksija), specifiþne motnje raþunanja (specifiþne 
aritmetiþne uþne teåave in diskalkulija), in primanjkljaji na 
podroþju praktiþnih ter socialnih veãþin (neverbalne motnje 
uþenja in dispraksija). Teåave na podroþjih uþenja opredeljujejo 
uþenþeva moþna in ãibka podroþja. Uþenec ima na nekaterih 
podroþjih uþenja (pisanje, branje, pravopis, raþunanje) i]ra]ito 
niåje i]obraåevalne doseåke glede na bioloãko starost,  
sociokulturno okolje in intelektualne sposobnosti. Pri 
]agotavljanju iskanja reãitev ter pomoþi se ]agotavlja prilagoditve 
metod in oblik dela (notranja diferenciacija in individualizacija), 
vkljuþevanje v dopolnilne dejavnosti pouka, v druge oblike 
individualne in skupinske pomoþi pred postopkom pridobivanja 
odloþbe ]a otroke s posebnimi potrebami [10]. 
 
Kriteriji ]a prepo]navanje niåje in viãje stopnje teåavnosti 
specifiþnih uþnih teåav ali ]a prepo]navanje uþencev s PPPU ]a 
namen usmerjanja se delijo na dve stopnji oz. skupini: 

x niåjo stopnjo teåavnosti, ki vkljuþuje laåje specifiþne 
uþne teåave in del ]mernih uþnih teåav,  

x viãjo stopnjo teåavnosti, ki vkljuþuje del ]mernih, 
predvsem pa hujãe in najhujãe specifiþne uþne teåave 
(PPPU).  

 
Uþenci s specifiþnimi uþnimi teåavami o]. primanjkljaji ne 
predelujejo draåljajev tako kot vrstniki, ]ato so nekatere poti 
uþenja ovirane. Uþinkovitost sprejemanja in i]raåanja informacij 
je ]aradi kognitivnih primanjkljajev na nekaterih podroþjih 
]manjãana. Na teh podroþjih se ]ato teåko uþijo na tradicionalen 
naþin in s hitrostjo, ki je sprejemljiva za njihove vrstnike [10]. 

 

3 MOTIVACIJA ZA UýENJE 
Motivacija je pri posame]niku moåna s samo aktivnostjo ali pa je 
lahko prisotna tudi zunanja prisila. Avtorja Ryan in Deci [5] loþita 
ekstrin]iþno motivacijo, ki se nanaãa na posameznikovo 
ukvarjanje z dejavnostjo, ki zaradi zunanjih ali notranjih pritiskov 
vodi k ciljem, ki i]hajajo i] okolja. Intrin]iþna motivacija se 
nanaãa na ukvarjanje posame]nika ] neþim, kar je ]animivo, 

ugodno, prijetno ter samo nudi zadovoljstvo, brez zunanjih in 
notranjih pritiskov ter bre] priþakovanja nagrade. Teorija 
samodoloþanja [5] omenja ãe amotivacijo, kjer posame]nik sploh 
ne reagira ali reagira pasivno, saj ima obþutek, da mu ]a uspeãno 
ukvarjanje z aktivnostjo primanjkujejo sposobnosti, aktivnost je 
]anj pre]ahtevna in mu kljub vloåenim naporom ne bo uspelo.  
Motivirani uþenci uþenje ]a ra]liko od vrstnikov hitreje ]aþnejo, 
so aktivni med poukom (spraãujejo, posluãajo, sodelujejo, 
prei]kuãajo, berejo, ra]miãljajo, primerjajo, doåivljajo, vrednotijo, 
ustvarjajo «) in pri uþenju v]trajajo do konca naloge ali ne 
doseåejo ]astavljenih uþnih ciljev. Glede na motivacijske 
]naþilnosti uþencev ]a uþinkovitejãe pouþevanje bo njihovo 
uþenje in ]nanje kakovostno ter trajnejãe. Motivacijski uþni  
dejavniki so se spreminjali ter dopolnjevali. Uþence pri vstopu v 
ãolski uþni proces åe spremlja druåinsko, oåje socialno ter 
institucionalno ãolsko okolje. Vsak i]med njih sovpliva na 
posame]nikov ra]voj in motiviranost ]a uþenje. V kasnejãih 
ra]iskavah so preuþevali akterje v ãolskih interakcijah ± uþiteljeve 
osebnostne lastnosti, strategije ter stil vodenja, vrstniãke odnose, 
ãolsko klimo [4]. 
Poþutje v ra]redu je odvisno od uþiteljevega ]animanja ]a 
medvrstniãke odnose, åivljenje otrok i]ven ãole, njihove 
prostoþasne aktivnosti ter uþne navade. Uþitelj uþencem ] uþnimi 
teåavami nudi oporo pri vkljuþevanju v ra]redno okolje, 
aktivnosti, pouk ter upoãteva njihove primanjkljaje. Med ãolami 
prihaja do ra]liþnih spodbujanj motiviranosti uþiteljev ]a 
pouþevanje in motiviranost otrok ]a uþenje [7]. Uþenec, ki pridobi 
obþutek varnosti in ]aupanja v ãolsko okolje, bo laåje premostil 
nemotiviranost in ohranil ]aupanje v lastne ]moånosti. âolsko 
okolje naj bi bilo sproãþeno, varno ter privlaþno da bi bil vstop 
uþencev vanjo manj stresen. Proces v njem naj ne bi bil prekinjen 
[14]. 
Uþenec ima motivacijo åe v sebi; potrebno ga je o]aveãþati ]a 
uporabo in v]dråevanje le-tega [4]. Uþitelji in drugi strokovni 
delavci naj bi pri odraãþajoþih mladostnikih prepo]navali ter 
upoãtevali uþenþeve sposobnosti, samouþinkovitost in sposobnost 
ra]vijati notranjo motiviranost ]a uþenje [17]. 
âolsko okolje vpliva na motiviranost uþencev ]a doseganje uþnih 
doseåkov. V njem se ob sprejetih in upoãtevajoþih pravilih vsak 
bolje poþuti, sproãþeno ter odgovorno kljub napakam opravlja 
svoje dolånosti [17]. Obþutek varnosti in ]aupanja v strokovne 
delavce ter samo ãolsko okolje po]itivno deluje na notranjo 
motivacijo, saj je ob bre]briånem, hladnem in odtujenem okolju 
uþenþeva motiviranost ]elo majhna [14].  
 

4 UPORABA INFORMACIJSKE 
TEHNOLOGIJE PRI UýENJU 
Uþenje s sodobno informacijsko tehnologijo se nanaãa na 
situacije, v katerih uþenec uporablja tehnologijo s ciljem 
spodbujanja uþenja. Danaãnji interes ]a uþenje s tehnologijo si 
prizadeva uporabiti ra]poloåljivo tehnologijo ]a namene ãolanja 
[9]. Za mlade je pogosto prvi vir informacij ter najpogosteje 
uporabljen vir v uþne namene raþunalniãka in informacijska 
tehnologija. Svetovni splet ima pomembno mesto za formalno in 
neformalno uþenje preko e-uþenja [9]. Eden bistvenih dejavnikov 
vseåivljenjskega uþenja je uporaba IKT v i]obraåevanju, in sicer 
i] veþ vidikov. Z vsebinsko ra]nolikostjo in proånostjo i]peljave 
uþenja lahko doseåemo, da je uþenje dostopnejãe vsem. K temu 
lahko pomembno pripomore razvijanje in uporaba uþne 
tehnologije ter druga sredstva ]a pospeãevanje uþenja. Takãne 
moånosti ponuja na primer ''e-uþenje'' (Strategija vseåivljenjskosti 
uþenja v Sloveniji 2007). 
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Uporaba IKT v ãolskem okolju spodbuja uþitelje k i]boljãanju 
naþina uþenja v ra]redu ] interaktivnimi in dinamiþnimi viri. 
Zagotavlja veþ motivacije in bogatejão i]kuãnjo uþenja ]a uþence. 
Internet, interaktivni viri in simulacije ter dostopno i]obraåevalno 
gradivo so le nekateri od virov motivacije, ki omogoþajo uþiteljem 
ponuditi moånosti ]a uþinkovito uþenje in veþje vkljuþevanje 
samih uþencev v i]obraåevalni proces. V ]dravem i]obraåevalnem 
okolju lahko uþitelji spodbujajo rabo tehnologije pri uþencih ter 
jih tako motivirajo pri iskanju informacij, analizi, oblikovanju 
reãitev problemov ter uþinkoviti komunikaciji. Prednosti in 
priloånosti pri motiviranju otrok ] uþnimi teåavami omogoþajo 
uþenje ]a otroke ] drugaþnimi naþini uþenja in sposobnostmi, 
vkljuþevanje veþ þutnih naþinov uþenja v kontekstu multimedijev, 
prilagajajo se individualnim potrebam uþencev, predstavljajo uþno 
snov (vi]ualno in verbalno) ter se jih  uþi on-line dela na njihovih 
raþunalnikih.  
V ra]iskavi Breþkove in Vehovarja [1] so rezultati raziskav 
poka]ali, da je uporaba IKT v podporo uþnemu okolju po]itivno 
vpliva na uþenje. Uporaba e-gradiv je pri motiviranju ]a uþenje 
smiselna, ko ] njeno uporabo doseåemo þasovno racionali]acijo, 
boljãe re]ultate pri uþenju ter ocenjevanju ]nanja. Pri tem je 
potrebno doloþiti cilje in naþine podajanja uþne snovi, naþrtovati 
izvedbo, pripraviti ustrezna e-orodja v uþnem okolju ter 
samovrednotiti doseåke in pridobljeno ]nanje [15]. Uþenci ] 
uþnimi teåavami so ob rabi spletnih in interaktivnih vsebin bolj 
motivirani, þe so le-te pravilno in smiselno sestavljene, 
prilagojene teåavnostnim stopnjam, vsebujejo dovolj slikovnega 
gradiva ter animacij (ãe posebej so pouþne pri moånostih 
ponovitve in korigiranja hitrosti). Uþne vsebine na spletnih 
straneh omogoþajo spletne pove]ave na sorodne vsebine, uþencem 
spodbudijo åeljo po spo]navanju novih informacij, hkrati pa jih 
uþijo pravilne uporabe IKT tehnologije [15].  
V praksi opaåamo, da pri uporabi posame]nih spletnih orodij, kjer 
so vkljuþene animacije ] uþno vsebino, videoposnetki, navidezni 
osebni liki (virtualne osebe na ra]liþnih spletnih straneh) so 
uþenci ]ainteresirani slediti pove]avam, gradivo jih bolj pritegne 
in sprejemanje informacij preko þutnih, vidnih in sluãnih þutil je 
kakovostnejãe. Uþenje ] uporabo tovrstne tehnologije lahko 
simulira ra]liþna navide]na uþna okolja ter virtualne interakcije 
med ljudmi, kjer se uþenci uþijo socialnih veãþin ter uþno snov. 
Didaktiþne spletne igre omogoþajo pouþevanje, utrjevanje in 
ponavljanje snovi uþno ãibkejãim uþencem, da bodo snov bolje 
memorirali ter usvojili. Na spletu obstajajo ra]liþna spletna orodja 
]a utrjevanje, ponavljanje, podajanje uþnih vsebin.  
Z inovativnimi naþini uporabe spletnih orodij pri urah dodatne 
strokovne pomoþi in obiþajnem pouku smo pri uþencih ugotavljali 
pred]nanje ali åe utrjene snovi, preverjanja in tudi ocenjevanja 
]nanja. Uþenci medsebojno sodelujejo, konstruktivno delujejo v 
skupinah ter reãujejo probleme. S temi orodji pridobijo ]nanje na 
]animiv in ra]giban naþin, ki omogoþajo  samostojno 
pridobivanje iskanja informacij ter nadgraditve obstojeþega 
]nanja. Z uporabo mobilnih telefonov in raþunalnikov pri pouku 
reãujejo ra]liþne kvi]e, spletne naloge, ogledujejo si 
videoposnetke ] uþno vsebino « Z uporabo slovenskih in tujih 
spletnih orodij so bolje motivirani, aktivni, dinamiþno in ]av]eto 
reãujejo naloge, abstraktne vsebine bolje konkreti]irajo ter si jih 
]apomnijo. S tem je proces memoriranja podatkov, ki uþencem 
pov]roþa teåave in nemotiviranost, uþinkovitejãi in trajnejãi. Z 
naraãþanjem uspeãnosti bodo tako bolje zaupali v lastne 
]moånosti in poka]ali v daljãem þasovnem obdobju manj 
]avraþanja aktivnosti, ki vodijo k ãolskem in uþnemu procesu.  
 

4.1 UþeQMe XþeQceY V WeKQRORJLMR 
Uþenci s tehnologijo in tehniþnimi napravami preko 
multisenzornega prejemanja podajanja informacij pridobivajo 
]nanje na dinamiþen in interkativen naþin. Uþna okolja, ki so 
podprta s tehnologijo omogoþajo uþencem, da se usposabljajo s 
pomoþjo raþunalnika. Tovrstna prednost je predvsem ]a slepe in 
slabovidne otroke ter otroke s disleksijo. Urejanje zapiskov, 
pisanje prei]kusov ]nanja s pomoþjo raþunalnika bo omogoþal, da 
bo pri tem manj stresa in ovir ]aradi primanjkljajev. Uþenci imajo 
ra]liþne tipe uþenja, tako da bodo preko multimedijskega in ] 
interaktivni simulacijami prejemali informacije preko vseh þutnih 
poti. Hkrati bodo uþitelji in uþenci sprotno prilagajali uþno snov 
glede na uþenþeve sposobnosti in tempo uþenja. Virtualna uþna 
okolja omogoþajo simuliranje naravnega uþnega okolja, 
simulacije i] ra]liþnih podroþij, pribliåajo abstraktne pojme, 
slikovito pribliåajo ]apletene sisteme in organi]acijo. S pomoþjo 
didaktiþnih iger uþenci pridobljeno ]nanje utrdijo in ga utrjujejo, 
hkrati pa  preko raþunalniãke mreåe medsebojno komunicirajo ter 
sodelujejo [3].  
Pri i]obraåevanju in uporabi IKT v uþne namene je potrebno, kot 
je åe pred þasom opo]arjal Cuban [2], upopãtevati ra]liko med v 
tehnologijo usmerjenim in v uþenca usmerjenim pristopom k 
uþenju s tehnologijo. Pri prvem pristopu  je v srediãþu uporaba 
tehnologije v izobraåevanju, ki omogoþa dostop do najsodobnejãe 
tehnologije. Osrednji  problem tega pristopa je, da se tehnologija 
ni prilagodila potrebam uþencev in uþiteljev, ampak so mislili, da 
se bodo uþenci in uþitelji prilagodili njej [2]. Pri pristopu, ki je 
usmerjen v uþence, se osredotoþi na naþin uþenja in ra]umevanja 
tehnologije, da je tehnologija le kot pomoþ pri njihovem uþenju. 
Poslediþno je sledilo, da je treba tehnologijo prilagoditi potrebam 
uþencev in uþiteljev.  
Pri svojem delu pogosto uporabljamo sodobne tehnoloãke naprave 
in programe ]a prilagoditev uþnih vsebin uþencem ] uþnimi 
teåavami. Slednji tudi v prostem þasu uporabljajo omenjeno 
tehnologijo ]a ra]vedrilo, ob druåenju s prijatelji in preåivljanje 
prostega þasa. Brskalniki (chrome, explorer, firefox, opera«) in 
iskalniki (google, yahoo, najdi, bing« ) na svetovnem spletu 
pomagajo uþencem pri iskanju in izmenjavi informacij,   kopiranje 
in shranjevanje re]ultatov poi]vedb, uporabe elektronske poãte,  
ogledovanju videoposnetkov«  
Na spletnih straneh je tudi v slovenskem je]iku veliko didaktiþnih 
iger, uþnih vsebin, ki ] video vsebinami, animacijami, primeri, 
ra]liþnimi tipi nalogami omogoþajo uþitelju, da sko]i fa]e pouka 
uporablja kot motivacijo omenjene dejavnosti. âe posebno je ]a 
uþence ] ra]liþnimi primanjkljaji precej nalog, da jih motivira in 
spodbudi ]a reãevanje pri njihovih ãibkih podroþjih (vaje ]a 
koncentracijo, po]ornost, sluãno, vidno ra]likovanje, bralne vaje, 
vidno ]a]navanje, govorno je]ikovno podroþje, pravopis in 
pisanje, socialne veãþine, treningi sproãþanja in umirjanja«).   
 

5 ZAKLJUýEK 
Otroci ] uþnimi teåavami se skuãajo veþkrat uþenju i]ogibati, saj 
so nemotivirani, kar se poslediþno kaåe v slabãem pomnjenju 
informacij ter manj kakovostnem vlaganju truda in moþi ]a 
uþenje. Domaþe socialno okolje vedno ne omogoþa podpore in 
motiviranosti otrok ]a ãolsko delo. Sami so nesamo]avestni, 
dvomijo o svojih sposobnostih in poslediþno ra]vijajo ni]ko 
samopodobo ali celo za dosego notranjega zadovoljstva uberejo 
druåbeno nesprejemljiva dejanja in vedenja. Strokovni delavci 
imajo z uporabo interaktivnih vsebin, spletnih orodij, animacij ter 
multimedijskim prejemanjem informacij moånost motivirati 
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uþence ]a uþenje in jih usmerjati v uþni proces. Veþkanalno 
podajanje uþnih vsebin omogoþa otrokom boljãe pomnjenje in 
pripravljenost za prejemanje informacij ter pomnjenje le-teh. 
Aktivni uþenci bodo do neke mere sooblikovali uþni proces s 
svojimi idejami in i]delki, uþitelji pa pridobili povratne 
informacije o podanem znanju ter jih tako zmotivirali za uspeãno 
i]obraåevanje ter jih s tem dolgoroþno pridobili ]a vseåivljenjsko 
i]obraåevanje.  
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Razvijanje ]aþetnega opismenjevanja pri ]godnjem uþenju 
tujih jezikov z uporabo spletnih slovarjev 

Developing initial literacy in early foreign language 
teaching by using online dictionaries 
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POVZETEK 
V prispevku je predstavljen primer medpredmetnega povezovanja 
NQMLåQLþQR-informacijskih znanj in ]JRdQMeJa XþeQMa anJOeãþLQe. 
UþeQcL drugega razreda so uporabljali spletne slikovne slovarje, 
UeãeYaOL VSOeWQe QaORJe LQ L]deOaOL VYRM VOLNRYQL VORvar Y aQJOeãNeP 
jeziku na temo MRMe WeOR. V SeWLK ãROVNLK XUaK VR VSR]QaYaOL 
fRQRORãNe ]QaþLOQRVWL Me]LNa LQ Ve XþLOL SRYe]aYe Ped þUNR LQ 
JOaVRP. UþeQcL bLOL YeV þaV aNWLYQL LQ PRWLYLUaQL ]a deOR. Ob 
]aNOMXþQeP SUeYeUMaQMX VR SRNa]aOL RdOLþQe Ue]XOWaWe Qa SRdURþMX 
]aþeWQeJa RSLVPeQMeYaQMa. 

Kljuþne besede 
Spletni slikovni slovar, ]aþeWQR RSLVPeQMeYaQMe, informacijska 
pismenost, informacijska vrzel 

 
ABSTRACT 
In this paper, we describe an example of cross-curricular 
integration of library-information knowledge and early English 
learning. Pupils of the second grade used online picture 
dictionaries, they solved Web tasks and created their own English 
picture dictionary about body parts. In five school hours, students 
learned phonological characteristics of the language and the 
connection between the letter and the phoneme.  Pupils were 
active during the workshops and motivated to work. At the end of 
the examination they showed excellent results in the field of initial 
literacy. 

Keywords 
Online picture dictionary, initial literacy, information literacy, 
information gap 

1. UVOD 
OSLVPeQMeYaQMe Me dROJRWUaMeQ SURceV, NL SRVeJa Qa Ua]OLþQe UaYQL 
åLYOMeQMa VRdRbQeJa þORYeNa. PRMeP RSLVPeQMeYaQMe Y YVaNdaQMeP 
åLYOMeQMX SRYe]XMePR ] bUaQMeP LQ SLVaQMeP, YeQdaU LPa SRMeP 
veliko YeþML LQ NRPSOeNVQeMãL SRPen. Opismenjevanje Me daOMãL 
VLVWePaWLþQL SURceV, NL Ve RdYLMa z namenom doseganja cilja, 
mnogi strokovnjaki ga razumejo kot ideal, h kateremu stremi 
VRdRbQa dUXåba, NaU SRdSLUa LdeMR YVeåLYOMeQMVNeJa XþeQMa. Danes 
govorimo o osnoYQL, fXQNcLRQaOQL, QaUaYRVORYQL, PaWePaWLþQL, 
UaþXQaOQLãNL, fLQaQþQL, LQfRUPacLMVNL pismenosti. Ra]OLþQe 
pismenosti, vse pa se stekajo v informacijsko opismenjevanje, ki 
kot krovni pojem zajema celo paleto pismenosti. Pismenost v 
VYRML RVQRYL Me dUXåbeQL Ln ekonomski pojav. Mednarodne 

RUJaQL]acLMe QaYaMaMR, da Me deOeå QeSLVPeQLK Y VYeWRYQLK RNYLULK 
VLceU Y XSadX, YeQdaU Me ãWeYLONa UNICEF-a ãe YedQR L]MePQR 
velika, okoli milijon mladih med 15. in 24. letom je po statistikah 
nepismenih [10]. 

ZaYedaMRþ Ve NRmpleksnosti informacijske pismenosti, ki je 
YVeåLYOMeQMVNL SURceV, se v slovenskem prostoru zavedamo pomen 
informacijskih virov, opismenjevanja, informacijske tehnologije, 
kodiranja in dekodiranja informacij, nujnosti prilagajanja hitrim 
spremembam v digitalnem okolju, so se informacijski standardi 
SRUa]deOLOL Y Ua]OLþQe dRNXPeQWe: ]aNRQe, SUaYLOQLNe, XþQe QaþUWe, 
VWaQdaUde, SULSRURþLOa LQ WXdL Y dLdaNWLNR SRXþeYaQMa.  

2. TEORETIýNA IZHODIŠýA 
2.1 Knjiåniþno-informacijska znanja 
NaORJa ãROVNLK NQMLåQLc Me SRdSRUa Yzgojno-L]RbUaåeYaOQePX 
delu, razvijanje bralne kulture in informacijsko opismenjevanje. 
DYe WePeOMQL SRVOaQVWYL ãROVNLK NQMLåQLc VWa Ua]YLMaQMe bralne 
kulture in LQfRUPacLMVNR RSLVPeQMeYaQMe. âROVNe NQMLåQLce VL 
SUL]adeYaMR ]a VSORãQR dRVWRSQRVW LQfRUPacLM in razvijajo svoje 
SURJUaPe L]RbUaåeYaQM, SUL WeP Sa Ve Me LQfRUPacLMVNeJa 
RSLVPeQMeYaQMa Qa SRdURþMX NQMLåQLþaUVWYa QaMbROM VLVWePaWLþQR  
ORWLOR RVQRYQR LQ VUedQMe ãROVWYR [8]. 
V YLãMLK Ua]UedLK RVQRYQe ãROe Ve LQfRUPacLMVNR RSLVPeQMeYaQMe v 
SUaNVL YeþLQoma povezuje z raziskovalnim delom, razvijanjem 
VWUaWeJLM LVNaQMa LQfRUPacLM LQ NULWLþQR SUeVRMR R dRbOjenih 
informacijah. V prvem vzgojno-L]RbUaåeYaOQeP RbdRbMX Ve 
LQfRUPacLMVNR RSLVPeQMeYaQMe SRYe]XMe V SUedbUaOQLPL YeãþLQaPL 
LQ ] ]aþeWQLP RSLVPeQMeYaQMem v maternem ali tujem jeziku. 
UþeQcL NRW XSRUabQLNL NQMLåQLce Ve XþLMR, NaNR VSORK RbOLNXMeMR 
VYRMR LQfRUPacLMVNR SRWUebR, da MR bR VWURNRYQL deOaYec, XþLWeOM, 
Y]JRMLWeOM aOL NQMLåQLþaU Ua]XPeO. KQMLåQLþaU SUeSR]Qa 
informacijsko potrebo mladega uporabnika na osnovi pravilno 
oblikovane informacijske potrebe. Da bi uporabnik zadovoljil 
SRWUebR SR dRORþeQL LQfRUPacLML, NQMLåQLþaU SRVeJa SR VYRML ]bLUNL 
LQ WXdL SR UefeUeQþQeP JUadLYX, NL Me deO ]bLUNe. RefeUeQþQa ]bLUNa 
Me VeVWaYOMeQa L] UefeUeQþQeJa JUadLYa (slovarji, leksikoni, 
eQcLNORSedLMe, We]aYUL, SULURþQLNL, bLbOLRJUafLMe) ]a SULdRbLYaQMe 
LQfRUPacLM R]. ]a Ua]UeãeYaQMe LQfRUPacLMVNe SRWUebe, SR NaWeUR 
XSRUabQLNL SULKaMaMR Y NQMLåQLcR. 
Loewenstein [6] ugotavlja, da se pojavi informacijska vrzel 
(information gap), kadar posameznik naleti na novo znanje, ki ga 
V VYRMLP RbVWRMeþLP ]QaQMeP Qe ]PRUe Ua]ORåLWL. RaYQR We 
informacijske vrzeli so pobuda za pridobivanje novih znanj. V 
NQMLåQLþQR-informacijski stroki bi lahko rekli, da je informacijska 

VIVID 2018 213



vrzel nuja za QadaOMQMe XþeQMe LQ QadaOMeYaQMe SURceVa SLVPeQRVWL, 
zato je osnova za informacijsko opismenjevanje.  
PR SUeJOedX NQMLåQLþQe ]bLUNe LQ ãROVNe VWaWLVWLNe VPR XJRWRYLOL, 
da je izSRVRMa UefeUeQþQLK JUadLY QL]Na. Po pogovorih z 
XSRUabQLNL ãROVNe NQMLåQLce VPR XJRWRYLOL, da XþeQcL UaMe 
uporabljajo spletne slovarje kot tiskane slovarje. Uporaba 
slovarjev kot informacijskih virov je ena od stopnic v razvoju 
]aþeWQe SLVPeQRVWL, ]aWR VPR ]a L]KRdLãþe XþQLK XU XSRUabLOL deOR 
s slovarji v tiskani in v elektronski obliki v prvem vzgojno-
L]RbUaåeYaOQe RbdRbMX. 
 

2.2 Informacijska vrzel in didaktika 
zgodnjega pouþevanja tujega jezika 
DLdaNWLNa ]JRdQMeJa SRXþeYaQMa WXMeJa Me]LNa Me ]aVQRYaQa Qa 
teoriji jezikovne kopeli kot posledice zapolnitve informacijske 
vrzeli. Krashen [4] Ve Y aQJOeãNR JRYRUeþem okolju pojavi kot 
prvi OLQJYLVW, NL RSR]aUMa, da XþeQMe WXMeJa Me]LNa Qe PRUe WePeOMLWL 
na poznavanju slovnice in pravil, ampak na zapolnjevanju 
informacijske vrzeli ali information gap. BLVWYR XþeQMa WXMLK 
jezikov je komunikacija, govorci pa komunicirajo za zapolnitev 
LQfRUPacLMVNe SRWUebe, NR edeQ Rd JRYRUceY LPa dRORþeQR 
informacijo in jo posreduje drugemu govorcu, ki ima 
LQfRUPacLMVNR YU]eO. KUaVKeQ WaNR RSR]RUL Qa XþeQMe Me]LNRY NRW 
na zapolnjevanje informacijske vrzeli, ki poteka v spodbudnem 
RNROMX. UþLOQLce WaNR SRVWaQeMR Yeþ NRW SURVWRU ]a XþeQMe, 
SRVWaQeMR VUedLãþe dRJaMaQMa, NMeU XþLWeOM SRQXdL RNROLãþLQe, NMeU 
XþeQcL RbOLNXMeMR LQfRUPacLMVNR SRWUebR, NL Me ]aVQRYaQa Qa 
LQfRUPacLMVNL YU]eOL, QaWR Sa MR åeOLMR ]aSROQLWL ] Yelikim vnosom 
WXMeJa Me]LNa. I]SRVWaYOMaQMX Me]LNa VNR]L Ua]OLþQe NaQaOe SUaYLPR 
LQSXW aOL YQRV. IQ SUaY WX Ve WL dYe dLdaNWLþQL QaþeOL ]dUXåLWa Y 
bLVWYR: SRXþeYaQMe WXMLK Me]LNRY Y ]JRdQMeP RWURãWYX bR XVSeãQR 
le, kadar je otrok izpostavljen jezikovni kopeli (jezikovni vnos ali 
input) ter informacijski vrzeli (information gap), ki jo bo moral 
]aSROQLWL LQ WR bR VWRULO Qa QaþLQ, da Ve bRdR PRåJaQL deMaQVNR 
PRUaOL QaXþLWL ]aSROQLWL LQfRUPacLMVNR SRWUebR.  

SSRdbXdQR RNROMe, NL RPRJRþa þLP YeþML YQRV LQ Me]LNRYno kopel, 
Me VOLNRYQR SRdSUWR, XSRãWeYa Ua]YRMQe ]QaþLOQRVWL XþeQceY LQ je 
podprto z igrami in gibalnimi nalogami. Okolje je zasnovano na 
NRQVWUXNWLYLVWLþQeP QaþLQX SRXþeYaQMa, NL XþeQcX SRQXMa 
problemske naloge in izzive, saj ga ti motivirajo za nadaljnje 
XþeQMe LQ Ua]LVNRYaQMe. 

PRVebQRVW ]JRdQMeJa SRXþeYaQMa WXMeJa Me]LNa Me, da pouk vsebuje 
veliko dejavnosti, ki se nenehno menjujejo in ne morejo sloneti na 
VORYQLcL LQ SUaYLOLK, VaM XþeQcL ãe QLVR ]aNOMXþLOL SURceV ]aþeWQeJa 
opismenjevanja. Temu primerno se razvijejo predbralne 
VSUeWQRVWL, NL RPRJRþaMR fRQeWLþQe ]a]QaYe, NaU Me SUedSRJRM ]a 
pisanje in branje. SORYQLþQa SUaYLOa Ve ãe Qe PRUeMR Y]SRVWaYOMaWL, 
VaM Ve PRUaMR QaMSUeM ]JUadLWL WePeOML ]a VORYQLcR: fRQeWLþQa 
VWUXNWXUa, YeOLN YQRV, RVQRYQR beVedLãþe, NL Ve Ja XVYaMa VNR]L 
pripovedovanje zgodb ali storytelling. 

I]KRdLãþe ]a SULSUaYR SUaNWLþQeJa deOa Me WePeOMLOR Qa 
LQfRUPacLMVNL YU]eOL LQ XSRUabL VSOeWQeJa UefeUeQþQeJa JUadLYa s 
SRXdaUNRP Qa beVedLãþX, s katerim bodo XþeQcL lahko zapolnili 
informacijsko vrzel. 

3. PRAKTIýNI DEL  
3.1 Priprava  
V VNORSX NQMLåQLþQR-LQfRUPacLMVNLK ]QaQM LQ aQJOeãþLQe Y SUYeP 
vzgojno-izobUaåeYaOQeP RbdRbMX VPR L]YedOL 5 ãROVNLK XU v 
dUXJeP Ua]UedX, dYe XUL Qa WedeQ, Y RNYLUX SRXNa aQJOeãþLQe. Za 
L]YedbR VPR SULSUaYLOL UefeUeQþQR gradivo: 

- WLVNaQL VOLNRYQL aQJOeãNR-slovenski slovar, 

- WLVNaQL VOLNRYQL aQJOeãNR-aQJOeãNL VORYaU, 

- VSOeWQL VOLNRYQL aQJOeãNR-slovenski slovar, 

- VSOeWQL VOLNRYQL aQJOeãNR-aQJOeãNL VORYaU. 

Strojno in programsko opremo in podporo: 

- VWacLRQaUQL UaþXQaOQLN, 

- dva prenRVQa UaþXQaOQLNa, 

- projektor, interaktivna tabla, dostop do interneta, 

- dostop do portala ucimse.com, ki je namenjena 
XþLWeOMeP LQ XþeQceP, NL XSRUabOMaMR JUadLYa ]aORåbe 
Mladinska knjiga. 

Zastavljeni cilji v medpredmetnih urah: 

- UþeQcL VSR]QaYaMR WLVNaQe LQ eOeNWURQVNe VOLNRYQe 
VORYaUMe (R]. UefeUeQþQR JUadLYR). 

- UþeQcL Ve XþLMR XSRUabOMaWL VORYaUMe. 

- UþeQcL Ve XþLMR SUeVOLNRYaWL preproste besede v tujem 
Me]LNX LQ VSR]QaYaMR fRQeWLþQe SRVebQRVWL WXMeJa Me]LNa. 

- UþeQcL VSR]QaYaMR QRYR beVedLãþe Qa WePR M\ bRd\ aOL 
Moje telo ter poimenujejo dele telesa. 

3.2 Izvedba  
PUYR ãROVNR XUR VR XþeQcL dUXJeJa Ua]Ueda VSR]QaYaOL Ua]OLþQe 
WLVNaQe VOLNRYQe VORYaUMe Y RNYLUX NQMLåQLþQR-informacijskih 
znanj. Prelistali so razstavljene slovarje, jih primerjali med seboj, 
ugotavljali podobnosti in razlike. Ugotovili so, da so poleg slik 
napisane besede, nekatere so celo prepoznali in jih poimenovali. 
KRW eQR QaMSRPePbQeMãLK Ua]OLN VR QaYedOL, da VR QeNaWeUL 
VORYaUML VaPR aQJOeãNL LQ dUXJL Y Yeþ Me]LNLK. SSR]navanje s 
tiskanim gradivom je smiselno zaradi uporabe drugih slovarjev, ki 
MLK bRdR WeNRP L]RbUaåeYaQMa XþeQcL ãe VSR]QaYaOL. 

AQJOeãNL deO XUe Ve Me RVUedRWRþLO Qa WePR MRMe WeOR aOL My body. 
UþeQcL VR SRLVNaOL Y Ua]OLþQLK VORYaUMLK LOXVWUacLMe WeOeV LQ Vo s 
SRPRþMR fRQeWLþQLK LJeU LQ SeVPL SUeSR]QaYaOL ]aSLVe. PUeNR LJUe 
VR XWUMeYaOL QRYR beVedLãþe LQ VL SUL WeP SRPaJaOL ] XSRUabR 
slovarjev.  

Naslednji dve uri VR XþeQcL VSR]QaYaOL VSOeWQL KXNXMeY VORYaU [3]. 
V skupinah po ãWLUL VR NURåLOL SR SRVWaMaK. PR frontalni 
SUedVWaYLWYL KXNXMeYeJa VORYaUMa VR Ve XþeQcL Ua]delili v pet 
VNXSLQ LQ UeãeYaOL QaORJe SR SRVWaMaK. NeNaWeUa QaYRdLOa ]a 
UeãeYaQMe QaORJ VR bLOa SUeYedeQa Y VORYeQãþLQR, NaU VR XþeQcL 
zmogli sami prebrati. Posebnih navodil ni bilo, tako da so sami 
PRUaOL XJRWRYLWL, NaNR Ve UeãXMe QaORJe. Ra]OaJa Me bLOa SRWUebQa 
VaPR ]a deOR Qa WUeWML SRVWaML. UþQa XUa Me Y ceORWL SRWeNaOa Y 
aQJOeãþLQL ] QaPeQRP XVWYaUMaQMa RNROMa, Y NaWeUeP XþeQcL VaPL 
SRLãþeMR LQfRUPacLMe. 
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Delo je potekalo po postajah:  

- na prvi SRVWaML VR XþeQcL UeãeYaOL VSOeWQe QaORJe WaNR, da 
VR SR SRVOXãaQMX SRVQeWNa SUaYLOQR SRVWaYLOL VOLþLcR; 

- Qa dUXJL SRVWaML VR XþeQcL UeãeYaOL VSOeWQe QaORJe WaNR, 
da so poiskali nove besede v slikovne slovarju in jih 
SUeVOLNaOL WeU L]JRYRULOL V SRPRþMR ]YRþQeJa SRVQeWNa, 
VRãROcL VR XJRWaYOMaOL, NaWeUL deO WeOeVa Me L]bUaQ; 

- Qa WUeWML SRVWaML VR XþeQcL dRbLOL OXWNR LQ VOLNRYQe 
NaUWLce, QaWR VR V SRPRþMR WLVNaQeJa VORYaUMa SUaYLOQR 
pripenjali zapise delov telesa; 

- Qa þeWUWL SRVWaML VR XþeQcL UeãeYaOL VSOeWQe Qaloge tako, 
da so SUeYedOL SRLPeQRYaQMa ]a deOe WeOeVa L] aQJOeãþLQe 
Y VORYeQãþLQR. 

 
        Slika 1: Primer nalog v Kukujevem slikovnem slovarju [3] 

Za dRVWRS dR KXNXMeYeJa VORYaUMa Ve Me XSRUabOMaOR XSRUabQLãNR 
LPe LQ JeVOR XþLWeOMLc. KeU LPaMR XþeQcL dRstop do slovarja, so 
lahko doma sami dostopali do interaktivnih vsebin in spoznavali 
tudi druge tematske sklope.   

ýeWUWa LQ SeWa XUa VWa SRWeNaOL Y RbOLNL XWUMeYaQMa LQ SUeYeUMaQMa, 
SUL þePeU VR XþeQcL XSRUabLOL WLVNaQe LQ/aOL VSOeWQe VOLNRYQe 
slovarje. Dejavnosti: 

- Y SaULK VR QaULVaOL QeQaYadQe SRãaVWL LQ MLK SUedVWaYLOL 
VRãROceP,  

- LQdLYLdXaOQR VR UeãLOL XþQL OLVW, WaNR da VR V SRVOXãaQMeP 
]YRþQLK SRVQeWNRY HaSS\ VWUeeW VOLNRYQeJa VORYaUMa 
UeãLOL QaORJe, 

     
Slika 2: Primer slikovnega slovarja Happy Street [1] 

 

- izdelali so svoj slikovni slovar na temo My body, pri 
tem so vedno imeli na razpolago slikovne slovarje v 
tiskani in elektronski obliki. 

    
Slika 3: Primer izdelave slikovnega slovarja 

UþeQcL VR SUeYeULOL VYRMe SUedRSLVPeQMeYaOQe ]PRåQRVWL ] 
nalRJaPL, NMeU VR PRUaOL dRORþLWL SUYR þUNR Y beVedL LQ MR ]aSLVaWL 
Rb VOLNRYQL SRdSRUL. BeVed ] PaQMNaMRþR SUYR þUNo je bilo deset. 
Druga naloga Me bLOa L]deOaQa WaNR, da VR XþeQcL åe QaSLVaQe 
beVede SUaYLOQR SRVWaYLOL N dRORþeQePX deOX WeOeVa. Re]XOWaWL 
UeãeYaQMa VR bLOL RdOLþQL. KeU VR Xþenci imeli velik vnos ali input v 
VOXãQL in YLdQL RbOLNL, VR VL OaåMe ]aSRPQLOL besede, ki so se 
ponavljale. Od WULLQdYaMVeWLK XþQLK OLVWRY MLK Me dYaMVeW bLOR Y 
ceORWL SUaYLOQR UeãeQLK, WULMe VR QaUedLOL eno ali dve napaki. 
 
Za ]aNOMXþeN VPR Qa belo tablo projicirali fotografijo otroka, nato 
VPR XJRWRYLOL, da Y RddeONX JRYRULPR Ua]OLþQe Me]LNe LQ da VR 
QeNaWeUL PaWeUQL Me]LNL Ua]OLþQL. NaSLVaOL VPR deOe WeOeVa Y 
VORYeQãþLQL, aQJOeãþLQL, KUYaãþLQL, PaNedRQãþLQL, QePãþLQL, 
albaQãþLQL. UþeQcL VR WaNR dRbLOL YSRJOed Y Ua]OLþQe Me]LNe LQ 
Ua]OLþQR SRYe]aYR þUNa-glas. V spletnem Kukujevem slovarju [3]  
VPR VL RJOedaOL ãe fUaQcRVNL VORYaU, NL Me SRQXMeQ SROeJ 
aQJOeãNeJa.  
 
PR SeWLK ãROVNLK urah so se dejavnosti v sklopu Moje telo 
zakljuþLOe. UþeQcL VR VSR]QaOL VOLNRYQe VORYaUMe Y WLVNaQL LQ 
eOeNWURQVNL RbOLNL WeU Ve MLK XþLOL XSRUabOMaWL Y ]aþeWQeP, 
RVUedQMeP LQ ]aNOMXþQeP deOX XUe, SUL RbUaYQaYL, XWrjevanju, 
preverjanju. SORYaUMe Ve OaKNR XSRUabOMa SUL Ua]OLþQLK RbOLNaK LQ 
metodah deOa WeU Y YVeK eWaSaK XþQeJa SURceVa.  

4. ZAKLJUýEK 
Medpredmetno povezovanje Me QaþLQ SRXþeYaQMa, NMeU XþeQcL 
ceORVWQR dRåLYOMaMR SURceV XþeQMa, Qe da bL Ja deOLOL SR YVebLQah in 
SUedPeWLK, NaU Me RWURNRP bOLåMe. UþeQcL VR VSR]QaOL WaNR WLVNaQe 
kot spletne slRYaUMe, XþLOL VR Ve VaPRVWRMQeJa deOa LQ LVNaQMa 
LQfRUPacLM. VeV þaV VR bLOL aNWLYQL, PRWLYacLMa ]a deOR Me bLOa 
visoka. Rezultati sprotnega preverjanja so pokazali, da je 
slikovno-]YRþQL YQRV ]eOR efeNWLYeQ Qa SRdURþMX ]aþeWQeJa 
opismenjevanja. Za zgodnje XþeQMe WXMLK Me]LNRY VR Ua]OLþQe 
YL]XaOQe SRdSRUe dRbURdRãOe, VaM LPa YeþLQa XþeQceY NRPbLQacLMR 
YLdQeJa LQ ]YRþQeJa XþQeJa VWLOa. 

V prvem vzgojno-L]RbUaåeYaOQeP RbdRbMX Ve XþeQcL åe XþLMR 
prvih korakov samostojnega iskanja informacij in se spoznavajo s 
teKQRORJLMR. âROVNL SURVWRU Me Y VRdRbQL dUXåbL WLVWL, NL RPRJRþa 
VLVWePaWLþQR LQfRUPacLMVNR RSLVPeQMeYaQMe, NaU RPRJRþa POadLP 
XþeQceP, da åe ]JRdaM VSR]QaMR VSOeWQe RbOLNe XþeQMa, VaM bRdR 
RdUaãþaOL Y dUXåbL, NMeU Me LQfRUPacLMVNa SLVPeQRVW eQa WePeOMQLK 
YeãþLQ SUeåLYeWMa. 
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POVZETEK 
Dandanes je sodobna tehnologija  prisotna povsod okoli nas in 
zato je prav, da ] QMR Ve]QaQLPR WXdL XþeQce LQ MLP SRNaåePR, 
kako jo lahko varno in smiselno uporabljajo. UþeQcL Ve V SRPRþMR 
WabOLþQLK UaþXQaOQLNRY XþLMR LQ ]abaYaMR hkrati, saj imajo na njih 
YeOLN PRWLYacLMVNL YSOLY. KRW XþLWeOML Sa jih moramo  opozoriti na 
pravilno in varno uporabo ter predvideti, kdaj je uporaba 
tehnologije zanje primerna in smotrna.  

KljXþne beVede 
Aplikacije, iPad, matematika 

 
ABSTRACT 
Nowadays, modern technology surrounds us everywhere, 
therefore it is only right we acquaint students with it and show 
them how to use it safely and sensibly. With the help of tablets 
students learn and have fun at the same time, which motivates 
them greatly. As teachers we must warn them to use it correctly 
and safely and predict appropriate and reasonable use.  

Keywords 
Apps, iPad, math 

1. UVOD 
Z XSRUabR LPadRY LPaMR XþeQcL QeRPeMeQ dRVWRS dR LQIRUPacLM. 
UþeQMe jih bolj SULWeJQe, ]aWR VL QaXþeQR VQRY OaåMe LQ bROM 
zapomnijo. KR Ve XþLMR, dobijo pogosto WaNRMãQMR SRYUaWQR 
informacijo o pravilnosti odgovora, kar pripomore k hitremu 
odpravljanju napak, zaznavanju neznanja in potrditvi pravilnosti 
oz. znanja. [2] 

Z XSRUabR LPadRY Y Ua]UedX Qe QadRPeVWLPR XSRUabe XþbeQLNa, 
zvezka, pisanja in branja, ampak samo popestrimo pouk, 
L]bROMãaPR SR]QaYaQMe WeKQRORJLMe LQ R]aYeãþaPR POade R 
previdnosti pri uporabi interneta in zaznavanju kredibilnosti 
podatkov. [2] 

UþLWeOML PRUaMR NRW VWURNRYQL deOaYcL dRbUR SUePLVliti, kako in 
NdaM bRdR Y XþLOQLco prinesli novo tehnologijo, hkrati pa se 
morajo o njej dovolj dobro SRdXþLWL. UþLWeOM PRUa bLWL VXYeUeQ SUL 
uporabi WabOLþQLK UaþXQaOQLNRY, LQWeUQeWa LQ Ua]OLþQLK aSOLNacLM. V 
XþLOQLcL PRUa SRVNUbeWL ]a dRbUR RPUeåMe LQ dRVWRS dR LQWeUQeWa 
WeU ]aJRWRYLWL YVeP XþeQceP eQaNe SRJRMe JOede XSRUabe. UþLWeOM 
Ve PRUa ] XþeQcL WXdL SRJRYRULWL R XSRUabL WabOLþQLK UaþXQaOQLNRY 
in kako bodo za njih skrbeli ter del odgovornosti zanje prenesti 
tudi nanje. [3] 

Ra]LVNaYe NaåeMR, da se ob uporabi iPadov L]bROMãajo znanje, 
motivacija, aQJaåLUaQRVW LQ IRNXV. I]PeULOL VR napredek pri branju, 
þUNRYaQMX, SRVOXãaQMX, PaWePaWLNL, PaWePaWLþQLK predstavah in 
VSORãQeP ]QaQMX. VeOLNR L]bROMãaY SULSLVXMeMR WXdL dUXJaþQePX 
QaþLQX SRXþeYaQMa, VaM Ve XþeQcL Qe SRþXWLMR NRW SRVOXãaOcL, 
ampak NRW deO SRXNa, VaM ] XþLWeOMeP LQ VRãROcL QeQeKQR 
sodelujejo. [1] 

2. iPAD PRI POUKU MATEMATIKE 
Na QaãL ãROL LPaPR dRYROM  LPadRY ]a YVe XþeQce eQeJa Ua]Ueda. 
VeP, da Qa YVeK ãROaK QL WaNR, aPSaN WXdL Ma] Qe XSRUabOMaP 
vedno YVeK QaeQNUaW. USRUaba Me PRåQa WXdL ]a deOR SR VNXSLQaK, 
NMeU XþeQcL WeNRP XUe NURåLMR Ped Ua]OLþQLPL deMaYQRVWPL, 
pripravljenimi po postajah, in takrat so za delo dovolj tudi samo 
ãWLUMe LPadL. 

Pri pouku maWePaWLNe Ve SRJRVWR SRVOXåXMeP XSRUabe LPadRY LQ 
aplikacij, ki so ponujene na App Storu. Nekatere izmed njih so 
SOaþOMLYe LQ dUXJe bUe]SOaþQe. Spodaj lahko zasledite nabor 
najpogosteje uporabljenih in najpriljubljeneMãLK aplikacij med 
mojimi XþeQcL. 

2.1 Complete the Series 

 

Slika 1: Logo aplikacij 
ASOLNacLMe CRPSOeWe WKe SeULeV 1, 2 LQ 3 VR bUe]SOaþQe, vendar je 
treba ]a YVe QLYRMe aSOLNacLMe SOaþaWL 3,49 ¼. 

Z aplikacijo lahko utrjujemo naslednje PaWePaWLþQe cilje iz sklopa 
logika in jezik: 

x pUaYLOQR XSRUabOMaMR L]Ua]e YeþML, PaQMãL, daOMãL, NUaMãL, 
prej, potem ipd., 

x uUedLMR eOePeQWe SR Ua]OLþQLK NULWeULMLK (QSU. Rd 
QaMdaOMãeJa dR QaMNUaMãeJa, od najYeþMeJa dR 
najPaQMãeJa LdU.), 

x odkrivajo in ubesedijo kriterij, po katerem so bili 
elementi razporejeni. [4] 

ASOLNacLMR XSRUabOMaMR XþeQcL VaPRVWRMQR, WaNR da SRWUebXMePR 
toliko iPadov, NROLNRU LPaPR XþeQceY. USRUabOMaPR MR OaKNR ]a 
XWUMeYaQMe XþQe VQRYL Y YVaNeP deOX XUe. KR Ve XþeQcL navadijo 
nanjo, PRUaMR deOaWL Y SaUX, WaNR da UeãLMR QaORJR LQ SRWeP 
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SRYedR VRãROcX, katero lastnost sR XSRãWeYaOL LQ NaNR VR SUedPeWe 
razporedili. 

UþeQcL QaORJR UeãXMeMR WaNR, da XJRWRYLMR, kateri predmet morajo 
SRVWaYLWL Qa PeVWR ] YSUaãaMeP. PR UeãeQL Qalogi dobijo novo. V 
SULPeUX da Me RdJRYRU QaSaþeQ, YSUaãaM RdJRYRUa Qe VSUeMPe LQ 
XþeQec OaKNR SRQRYQR SRVNXãa QaMWL SUaYR UeãLWeY.  

   

  Slika 2: Naloga v aplikaciji         Slika 3: Naloga v aplikaciji 

2.2 Sorting Game 

 

Slika 4: Logo aplikacije 
ASOLNacLMa SRUWLQJ GaPe Me bUe]SOaþQa, vendar je potrebno za vse 
QLYRMe aSOLNacLMe SOaþaWL 3,49 ¼. 
Z aSOLNacLMR OaKNR XWUMXMePR QaVOedQMe PaWePaWLþQe cLOMe L] VNORSa 
logika in jezik: 

x razporejajR SUedPeWe, WeOeVa, OLNe, ãWeYLOa Jlede na eno 
izbrano OaVWQRVW LQ V WeP RbOLNXMeMR PQRåLce LQ 
SRdPQRåLce (PQRåLca Me Ue]XOWaW SURceVa Ua]SRUeMaQMa), 

x odkrijejo in ubesedijo lastnost, po kateri so bili predmet, 
WeOeVa, OLNL, ãWeYLOa Ua]SRUeMeQL. [4] 

AplikacLMR XSRUabOMaMR XþeQcL VaPRVWRMQR, WaNR da SRWUebXMePR 
toliko iPadov, NROLNRU LPaPR XþeQceY. USRUabOMaPR MR OaKNR ]a 
XWUMeYaQMe XþQe VQRYL Y YVaNeP deOX XUe. KR Ve XþeQcL QaYadLMR Qa 
aplikacijo, PRUaMR deOaWL Y SaUX, WaNR da UeãLMR QaORJR LQ SRWeP 
VRãROcX SRLPeQXMeMR PQRåLce, SUeãWeMeMR þOaQe PQRåLc LQ 
pojasnijo, po katerem kriteriju so predmete razporedili. 

UþeQcL QaORJR UeãXMeMR WaNR, da XJRWRYLMR, kam morajo prestaviti 
SUedPeW, da bRdR WYRULOL SUaYe PQRåLce. PR UeãeQL QaORJL dRbLMR 
novo. V primeru da je RdJRYRU QaSaþeQ, se predmet vrne na 
SUYRWQR PeVWR LQ XþeQec SRQRYQR SRVNXVL QaMWL SUaYR UeãLWeY. 

   
  Slika 5: Naloga v aplikaciji        Slika 6: Naloga v aplikaciji 

2.3 Matrix Game 

 
Slika 7: Logo aplikacije 

Aplikacije Matrix Game 1, 2 LQ 3 VR bUe]SOaþQe, vendar je 
SRWUebQR ]a YVe QLYRMe aSOLNacLMe SOaþaWL 3,49 ¼. 

Z aplikacijo lahko utrjujemo naslednji PaWePaWLþQi cilj iz sklopa 
logika in jezik: 

x ponazorijo razporeditev predmetov z razliþQLPL SULNa]L 
(Euler-Vennov, Carollov in drevesni prikaz). [4] 

ASOLNacLMR XSRUabOMaMR XþeQcL VaPRVWRMQR, WaNR da SRWUebXMePR 
toliko iPadov, NROLNRU LPaPR XþeQceY. USRUabOMaPR MR OaKNR ]a 
XWUMeYaQMe XþQe VQRYL Y YVaNeP deOX XUe. KR Ve XþeQcL QaYadLMR Qa 
aplikacijo, morajo delati v paru, tako da SRVNXãaMR XbeVedLWL, 
]aNaM VR dRORþeQe VOLþLce SRVWaYLOL Qa dRORþeQR PeVWR. 

UþeQcL QaORJR UeãXMeMR WaNR, da XJRWRYLMR, kam sodi predmet 
glede na obliko oziroma barvo v preglednici. PR UeãeQL QaORJL 
dRbLMR QRYR. V SULPeUX da Me RdJRYRU QaSaþeQ, se predmet vrne 
Qa SUYRWQR PeVWR LQ XþeQec SRQRYQR SRVNXVL QaMWL SUaYR UeãLWeY. 

   
   Slika 8: Naloga v aplikaciji        Slika 9: Naloga v aplikaciji 

2.4 Math 4-5 

 
Slika 10: Logo aplikacije 

Aplikacija Math 4-5 Me bUe]SOaþQa, vendar je treba za vse nivoje 
aSOLNacLMe SOaþaWL 1,09 ¼. 

Z aSOLNacLMR OaKNR XWUMXMePR QaVOedQMe PaWePaWLþQe cLOMe iz sklopa 
QaUaYQa ãWeYLOa LQ ãWeYLOR 0: 

x ãWeMeMR, ]aSLãeMR LQ beUeMR ãWeYLOa do 20, YNOMXþQR V 
ãWeYLORP 0, 

x oceQLMR ãWeYLOa SUedPeWRY Y PQRåLcL,  

x prepoznajo, nadaljujejo in oblikujejo ]aSRUedMe ãWeYLO. 
[4] 

Z aplikacijo lahko utrjujemo naslednji PaWePaWLþQi cilj iz sklopa 
UaþXQVNe RSeUacLMe LQ njihove lastnosti: 

x seãWeYaMR LQ RdãWeYaMR Y PQRåLcL QaUaYQLK ãWeYLO dR 20, 
YNOMXþQR V ãWeYLORP 0. [4] 
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ASOLNacLMR XSRUabOMaMR XþeQcL VaPRVWRMQR, WaNR da SRWUebXMePR 
toliko iPadov, NROLNRU LPaPR XþeQceY. USRUabOMaPR MR OaKNR ]a 
utrjevanje XþQe VQRYL Y YVaNeP delu ure. 

V aSOLNacLML VR Ua]OLþQe QaORJe. PUL SUYL QaORJL XþeQcL XJRWaYOMaMR 
NROLþLQR SUedPeWRY WaNR, da VOaãþLce Y NR]aUþNX SUeãWeMeMR LQ 
SRYOeþeMR ãWeYLOR Qa OLVWLþ ] YSUaãaMeP. 

   

  Slika 11: Naloga v aplikaciji       Slika 12: Naloga v aplikaciji 
PUL dUXJL QaORJL XþeQcL XJRWaYOMaMR ]aSRUedMe ãWeYLO LQ ãWeYLOR, NL 
manjka, prestavijo v prazen vagon. 

   
  Slika 13: Naloga v aplikaciji        Slika 14: Nereãena naloga 
PUL WUeWML QaORJL Sa XþeQcL VeVWaYLMR UaþXQ V SRPRþMR dRPLQe LQ ga 
L]UaþXQaMR. PUaYLOeQ Ue]XOWaW SRYOeþeMR Qa SUaYR PeVWR. UþeQcL 
OaKNR UaþXQ WXdL ]aSLãeMR Y ]Ye]eN. 

   
  Slika 15: Naloga v aplikaciji        Slika 16: Nereãena naloga 

2.5 Math Fight 

 
Slika 17: Logo aplikacije 

Aplikacija Math Fight Me bUe]SOaþQa. 

Z aSOLNacLMR OaKNR XWUMXMePR QaVOedQMe PaWePaWLþQe cLOMe L] VNORSa 
UaþXQVNe RSeUacLMe LQ QMLKRYe OaVWQRVWL: 

x seãWeYaMR LQ RdãWeYaMR Y PQRåLcL QaUaYQLK ãWeYLO dR 20, 
YNOMXþQR V ãWeYLORP 0, 

x sSR]QaMR, da Me ãWeYLOR 0 Ua]OLNa dYeK eQaNLK ãWeYLO. [4] 

ASOLNacLMR XSRUabOMaMR XþeQcL Y SaUX, WaNR da SRWUebXMePR WROLNR 
iPadov, kolikor imamo v razredu dvojic. Uporabljamo jo lahko za 
XWUMeYaQMe XþQe VQRYL Y YVaNeP deOX XUe. 

UþeQcL QaORJR UeãXMeMR WaNR, da YVaN XþeQec VedL Qa eQL VWUaQL 
LPada LQ WLVWL XþeQec, NL SUYL L]UaþXQa UaþXQ LQ SULWLVQe Qa SUaYL 
rezultat, dRbL WRþNR. UþeQec, NL SUYL XVYRML deVeW WRþN, zmaga. 

   

   Slika 18: Naloga VeãWeYanja      Slika 19: Naloga odãWeYanja 

2.6 Matematika 

 
Slika 20: Logo aplikacije 

Aplikacija Matematika Me bUe]SOaþQa. 

Z aSOLNacLMR OaKNR XWUMXMePR QaVOedQMe PaWePaWLþQe cLOMe Lz sklopa 
UaþXQVNe RSeUacLMe LQ QMLKRYe OaVWQRVWL: 

x seãWeYaMR LQ RdãWeYaMR Y PQRåLcL QaUaYQLK ãWeYLO dR 20, 
YNOMXþQR V ãWeYLORP 0, 

x sSR]QaMR, da Me ãWeYLOR 0 Ua]OLNa dYeK eQaNLK ãWeYLO. [4] 

ASOLNacLMR XSRUabOMaMR XþeQcL VaPRVWRMQR, WaNR da SRWUebXMePR 
toliko iPadov, NROLNRU LPaPR XþeQceY. USRUabOMaPR MR OaKNR ]a 
XWUMeYaQMe XþQe VQRYL Y YVaNeP deOX XUe. Aplikacija je primerna 
WXdL ]a YLãMe Ua]Uede, VaM SRQXMa WXdL PQRåeQMe LQ deOMeQMe. 

UþeQcL L]bLUaMR Ped XWUMeYaQMeP VeãWeYaQMa LQ RdãWeYaQMa LQ 
QaORJR UeãXMeMR WaNR, da L]UaþXQaMR UaþXQ LQ SULWLVQeMR Qa SUaYL 
rezultat. 

   

       Slika 21: ZaþeWna VWran               Slika 22: Naloga v 
                  aplikacije                                   aplikaciji 
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3. ZAKLJUýEK 
PUL XþeQcLK OaKNR YLdLPR, da Ve QRYe WeKQRORJLMe Y Ua]UedX YedQR 
Ua]YeVeOLMR, VSORK NadaU MLP SRQXdLPR deMaYQRVWL ] LPadL. UþeQcL 
VR PRWLYLUaQL, UadL VRdeOXMeMR, Ua]LVNXMeMR LQ SUeL]NXãaMR QRYe 
aplikacije in naloge. KRW XþLWeOML Sa PRUaPR SUeVRdLWL, katere 
aplikacije so primerne za starostno stopnjo otrok in kolikokrat jim 
WabOLþQe UaþXQaOQLNe SRQXdLPR. Ker je motivacija pri uporabi 
velika, OaKNR RSa]LPR, da Me ]QaQMe XVYRMeQR Qa OaåML QaþLQ LQ da 
si ga XþeQcL ]aUadL ]aQLPLYe L]NXãQMe LQ dUXJaþQeJa QaþLna dela 
bolj zapomnijo. Kljub temu da smo v razredu uporabljali iPade, 
so XþeQcL ãe YedQR pisali in risali v zvezke tako kot prej in se 
NROLþLQa SLVaQMa QL VSUePeQLOa. Vse to je dober  protiargument 
NULWLNRP XSRUabe VRdRbQe WeKQRORJLMe Y ãROaK.  

UþeQcL VR ] LPadL OeSR UaYQaOL. SNUbQR VR MLK þLVWLOL, SULSUaYOMaOL LQ 
poVSUaYOMaOL. VeþLQa XþeQceY WabOLþQe UaþXQaOQLNe åe SR]Qa LQ 
navajanje na delo ] QMLPL QL bLOR WeåNR. UþeQcL, Ni so se z njimi 
VUeþaOL SUYLþ, VR Ve XSRUabe KLWUR QaXþLOL.  
PUL deOX ] XþeQcL v razredu RSaåaP, da LPaMR QeNaWeUL  UaMãL LJUe, 
drugi projekcije, tretji frontalni pouk, vsekakor pa imajo vsi radi 
deOR V WabOLþQLPL UaþXQaOQLNL LQ JLbaQMe, ]aWR PLVOLP, da MLP 
PRUaPR RPRJRþLWL þLP bROM Ua]QROLN SRXN. 
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POVZETEK 
V prispevku åelimo predstaviti moånost uporabe IKT pri osebah, 
ki ne zmorejo ustrezne komunikacije z okoljem. Posebej smo 
izpostavili osebe, ki imajo poleg omenjenega, še motnjo v 
duševnem razvoju. Opisali smo pomen spodbujanja in iskanja 
moånosti komunikacije ter pomembnost le-te za vsakdanje 
funkcioniranje, prepreþevanje negativnih vedenjskih vzorcev in 
izboljšanje kvalitete åivljenja vsakega posameznika. Glede na 
sposobnosti in zmoånosti, morajo biti pripomoþki za   nadomestno 
komunikacijo individualno pripravljeni. Obstaja nekaj 
raþunalniških pripomoþkov in programov, ki nam pomagajo 
pripraviti ustrezen pripomoþek, prilagojen vsakemu posamezniku 
posebej. Poleg navedenih pripomoþkov, bomo izpostavili in 
podrobneje opisali komunikacijski sistem Boardmaker in 
aplikacijo Moj komunikator, ki ju najveþ uporabljamo pri delu v 
posebnem programu vzgoje in izobraåevanja na naši šoli. 

KljXþne besede 
Komunikacija, motnja v duševnem razvoju, nadomestna 
komunikacija 
 

ABSTRACT 
In the paper, we want to present the possibility of using ICT with 
people who cannot communicate properly with the environment. 
Special attention was given to persons who also have mental 
disorder. We have described the importance of searching for the 
possibilities of communication and stimulating it. That is 
important for everyday functioning, the prevention of negative 
behavioral patterns and the improvement of the quality of life of 
each individual. Depending on the capabilities the devices for 
augmentative communication must be individually prepared. 
There are some computer props and programs that help us prepare 
the right one suitable to each individual person. Beside 
aforementioned props and programs, we will describe the 
Boardmaker communication system and the Moj komunikator 
application in more detail, which we use most in the special 
education program at our school. 

Keywords 
Communication, Mental disorder, Augmentative communication 

 

1. UVOD 
Ljudje smo socialna bitja, ki v svojem vsakodnevnem delovanju  
in funkcioniranju potrebujemo interakcijo z drugimi. Veþina te 
interakcije poteka s komunikacijo. V SSKJ je komunikacija 
opredeljena kot sredstvo, ki omogoþa izmenjavo in posredovanje 
informacij. Brez te izmenjave je moþno okrnjena socialna 
interakcija z drugimi, z okoljem. Onemogoþenje komunikacije 
povzroþa, da þlovek ne zmore izraziti svojih åelja, obþutkov, 

sposobnosti, kar lahko povzroþi frustracije, negativne obþutke in 
neustrezno, celo agresivno vedenje. Da bi to prepreþili, moramo 
ponuditi moånost izraåanja glede na sposobnosti posameznika. Pri 
svojem delu se sreþujemo z uþenci z motnjami v duševnem 
razvoju (MDR). Pri tej populaciji, je kakršen koli naþin 
komunikacije poseben izziv. Z iskanjem ustreznih naþinov 
komunikacije, lahko izboljšamo kvaliteto åivljenja posameznikov. 
V veliko pomoþ nam je razvoj IKT tehnologije. Poleg razliþnih 
elektronskih komunikatorjev, stikal, raþunalniških programov in 
drugih tehniþnih pripomoþkov, je izbira ustreznega, zagotovo 
najveþji izziv. 

2. KOMUNIKACIJA 
Jelenc [5] navaja, da izraz komunikacija izvira iz latinskega 
glagola comminicare, ki pomeni skupno napraviti, sporoþiti, deliti 
kaj s kom, posvetovati se, pogovorite se o þem, priobþiti, biti v 
medsebojni zvezi. Je prenos informacije od posameznika do 
posameznika; þloveška zmoånost za vzpostavljanje neposrednega 
stika s soþlovekom in vplivanja nanj. Mehanizem komunikacije 
vkljuþuje prevajanje informacij v razumljive simbole; vedenje, ki 
pomeni prenos informacije, zaznavni sprejem simbolov in njihovo 
poznavanje [5]. 
Komunikacija ni le besedni jezik, ampak je celotna interakcija 
med posamezniki, z obrazno mimiko, dråo telesa, s kretnjami, z 
vedenjem. 

2.1 Komunikacijska zmoånosW oseb ] moWnjo 
Y dXãeYnem ra]YojX 
Izmenjava sporoþil poteka po razliþnih komunikacijskih kanalih. 
Le-ti so pri osebah z MDR manj ali drugaþe razviti. V Kriterijih 
za opredelitev vrste in stopnje primanjkljajev, ovir oziroma 
motenj otrok s posebnimi potrebami [1] so MDR nevrološko 
pogojene in se pojavijo pred 18-im letom. Za njih so znaþilne 
zniåane intelektualne sposobnosti in odstopanja na podroþjih 
prilagoditvenega vedenja, imajo tudi zniåane sposobnosti uþenja, 
slabši je lahko motoriþni in jezikovni razvoj, teåave se pojavljajo 
na socialnem podroþju in na podroþju komunikacije. Celoten 
razvoj je poþasnejši. Lahko se pojavljajo z drugimi razvojnimi 
motnjami, kot so na primer avtistiþne motnje, gibalna oviranost, 
slabovidnost itd. (Zveza Soåitje, b. d.). Glede na stopnjo MDR 
loþimo laåjo, zmerno, teåjo in teåko MDR. Otroci z laåjo MDR se 
veþinoma šolajo v osnovni z niåjim izobrazbenim standardom, 
ostali so vkljuþeni v posebni program vzgoje in izobraåevanja 
(PP) [1]. Tu jim åelimo omogoþiti celosten razvoj in optimalno 
razviti njihovo samostojnost. Zaradi razliþnosti izraåanja motnje 
in soþasnosti pridruåenih, je naþin dela z vsakim posameznikom 
drugaþen. Uporaba sodobne tehnologije je eno od zelo uþinkovitih 
sredstev, s katerim lahko izboljšamo sodelovanje in napredek oseb 
z MDR ter omilimo razvoj agresivnega vedenja. Z iskanjem 
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moånosti, da oseba izrazi svoje mnenje, pa þeprav samo z da ali 
ne, moþno izboljšamo njihovo kvaliteto bivanja.  
Govor oseb z MDR, ki razvijejo verbalni govor, sledi 
zakonitostim govornega razvoja, se pa razvija poþasneje in ostaja 
preprostejši, neposreden, brez abstrakcij. 

2.2 Nadomestna komunikacija 
Osebe s posebnimi potrebami potrebujejo podporo staršev, 
uþiteljev in širše javnosti. Glede na izraåenost posebnih potreb, se 
podpora poveþuje. Osebe z zmerno, teåjo in teåko MDR bodo 
potrebovale to podporo celotno åivljenje. 

Poþasnejši kognitivni in motoriþni razvoj, neustrezen razvoj 
govornih organov, hipotonija, zmanjšujejo komunikacijske 
zmoånosti, ne pomenijo pa, da oseba ni zmoåna razumevanja 
preprostih navodil. Ravno zaradi diskrepance med govorom in 
razumevanjem, je pomembno uvajanje nadomestne komunikacije. 
Nadomestna komunikacija pomeni vse tiste komunikacijske 
sisteme, roþno znakovne, slikovne in simbolne, s katerimi 
osebam, ki ne morejo govoriti, omogoþamo þim bolj kvalitetno 
sporazumevanje z okoljem [5].  
Uporablja se kot stalen pripomoþek za komuniciranje, kadar 
jezikovne komunikacije ni mogoþe (ponovno) vzpostaviti. 
Osnovni cilj uporabe nadomestne komunikacije je z izbiro 
ustreznega sistema nadomestne komunikacije in 
komunikacijskega pripomoþka razviti in izboljšati sposobnost 
razumevanja z okoljem in s tem dvigniti kvaliteto åivljenja [5]. 
Sistem mora biti individualno prilagojen, vkljuþuje 
komunikacijske geste, kretnje in razliþne simbole. Uporaben je 
vsak dan, v razliþnih okolišþinah, takrat ko govor ni razumljiv 
okolici ali sploh ni razvit [4]. Z nadomestno komunikacijo lahko 
popolnoma nadomestimo jezikovno, lahko nam sluåi kot 
dopolnilo k drugim oblikam komunikacije in s tem spodbujanje 
besednega govora. 

2.2.1 KomXnikacijVki SUiSomoþki 
Pripomoþki so vedno izdelani individualno. Delimo jih na: 
grafiþne, elektronske in raþunalniške. Grafiþni komunikacijski 
pripomoþki so razliþne slike, fotografije in simbolni sistemi. V 
elektronskih je dodan posnet glasovni govor, v raþunalniških  je 
vse åe vgrajeno v raþunalnik. Slednji sistemi so zahtevnejši za 
uporabo, hkrati omogoþajo veþ prilagoditev.  
Naprave, ki jih najprej uvajamo v proces komunikacije, 
vkljuþujemo v vzorþno-poslediþne igre. Igro prilagodimo tako, da 
otrok z motnjo na podroþju gibanja, napravo aktivira sam, s 
pomoþjo individualno prilagojenega stikala ali s pogledom. 
Stikala so lahko razliþnih oblik in velikosti, izbiramo jih glede na 
otrokove potrebe in zmoånosti [9]. Nekateri pripomoþki oz 
podporna tehnologija je prikazana na Sliki 1.         
Na spletni strani Društva logopedov Slovenije [8] je 
predstavljenih veþ raþunalniških programov, ki jih lahko 
uporabljamo: 

- Speech Viewer 2 
Raþunalniški program Speech Viewer 2 logopedi in 
surdopedagogi uporabljajo pri obravnavi oseb z razliþnimi 
govorno-jezikovnimi motnjami (pri obravnavi otrok z 
artikulacijskimi motnjami, oseb z jecljanjem, pri individualni 
obravnavi gluhih in naglušnih oseb …). 

- Raþunalniški program »govorim tekoþe« 
 

 
Slika 1: Podporna tehnologija ± komXnikacijski pripomoþki 

[9] 
 
Namenjen je otrokom in mladostnikom, ki iz razliþnih vzrokov ne 
morejo razviti govora. Najpogosteje ga uporabljajo otroci s 
Cerebralno paralizo brez oralnega govora. Program dela v okviru 
programa Boardmaker with Speaking Dynamically za Windows 
okolje. Izdelek je plod timskega sodelovanja in izhaja iz prakse. 
Uporabnik lahko program upravlja z razliþnimi miškami, 
sledilnimi kroglami (track baal) ali z razliþnim izborom åiþnim ali 
brezåiþnih stikal. Moåen je tudi priklop razliþnih vmesnikov, ki 
sluåijo kot smerne tipke ali kot simulacija miške. 
Program omogoþa, da sistem prilagajamo razliþni starostni 
skupini otrok. Sluåi za osnovno sporazumevanje z okoljem in za 
uþenje simbolov na niåji stopnji osnovne šole (Sika 2). 

 
Slika 2: RaþXnalniãki program GoYorim Wekoþe [8] 

 
- Boardmaker & Speaking Dynamically 

Boardmaker with Speaking Dynamically Pro je podporen in 
nadomestno komunikacijski raþunalniški program. Je kombinacija 
simbolov (Slika 3) s posnetimi þloveškimi glasovi, besednimi 
napovedmi, okrajšavami, razširitvami in s tem, postane raþunalnik 
govorna naprava in moþno orodje za uþenje.  

VIVID 2018 222



 
Slika 3: Komunikacijski slikovni simboli ± stavek [9] 

 
- Aplikacija MOJ KOMUNIKATOR 

Cilj razvite aplikacije je omogoþiti govorno sporazumevanje 
osebam s posebnimi potrebami ali osebam, ki zaradi razliþnih 
dejavnikov (operacije, poškodbe) ne morejo govoriti. Uporaba je 
poenostavljena za þim bolj hitro in optimalno uporabo, razdeljena 
na podroþja (Slika4) 
 

 
Slika 4: ZaþeWna sWran: Moj komXnikaWor [6] 

 
V nadaljevanju vam åelimo predstaviti dva programa, ki ju najveþ 
uporabljamo pri delu z osebami z MDR. To sta Boardamker in 
Moj komunikator. 

2.2.1.1 Boardmaker 
To je baza Mayer – Johnsonovih komunikacijskih simbolov, ki 
vsebuje preko 200.000 slik, s katerimi lahko oblikujemo razliþne 
aktivnosti in natisnjene materiale. Ponuja obilico moånosti za 
pripravo materiala [6]. 

Celovit sistem, namenjen terapiji in predstavitvi personaliziranih 
navodil ter hkratnim spremljanjem napredka uþenca.  

V spletni razliþici je moånost vokalizacije izbranega besedišþa v 
ameriški in britanski anglešþini, španšþini in francošþini, za zapis, 
lahko uporabimo tudi slovenšþino (Slika 5). 

 
Slika 5: Komunikacijski slikovni simboli ± besede [10] 

 
V našem primeru, kjer åelimo vzpodbujati komunikacijo z 
osebami z MDR, smo material zelo poenostavili (Slika 6).  

 

 
Slika 6: KomXnikacijski sisWem: odgoYori in Ypraãanja [10] 

 

Pri osebah s teåjo in teåko MDR moramo material še bolj 
minimalizirati in prilagoditi sposobnostim. Naša åelja je, da bi 
otrok razumel kaj je na sliki, si simbol zapomnil, ga izbral oz. 
nakazal odgovor (Slika 7).  

Slika 7: Komunikacijski sistem ± moånosW i]bire odgoYora [10] 
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Osebe, ki imajo, poleg MDR, pridruåen avtizem, uporabljamo 
dogovorjene simbole za vsakdanje funkcioniranje v razredu. Ker 
je obiþajno pozornost zelo kratkotrajna, v fazi uþenja uporabljamo 
ves þas iste znake, pridobljene iz sistema Boardmaker, ki jih nato 
postopno dopolnjujemo (Slika 8, Slika 9). 

 

 

 

 

2.2.1.2 Moj komunikator 
Aplikacija Moj komunikator je bila razvita v sklopu projekta, je 
enostavna za uporabo, uporabna na pametnih telefonih in tabliþnih 
raþunalnikih, je brezplaþna. Cilj razvite aplikacije je omogoþiti 
govorno sporazumevanje osebam s posebnimi potrebami ali 
osebam, ki zaradi razliþnih dejavnikov (operacije, poškodbe) ne 
morejo govoriti. 

Aplikacija omogoþa moånost sporazumevanja ljudem, ki ne 
morejo govoriti zaradi razliþnih ovir (deformacije ali poškodb 
govornega aparata, motenj v gibalnem razvoju, motnje v 
duševnem razvoju, avtizma, gluhote), prav tako bo predstavljala 
dober pripomoþek širši javnosti za uþenje novih besed in 
sestavljanje le-teh v povedi (npr. tujcem, ki se uþijo slovenskega 
jezika, otrokom, ki se uþijo govoriti …). Z razvito aplikacijo 
åelimo: 

- Omogoþiti govorno sporazumevanje ljudem, ki te 
moånosti zaradi razliþnih dejavnikov nimajo. 

- Popestriti socialno åivljenje teh ljudi. 
- Omogoþiti uþenje slovenskih besed in sestavljanje le-

teh, v pravilne povedi, širši javnosti. 
- Poveþati uporabo IKT pri osebah s posebnimi 

potrebami. 
-  Poveþati uporabo IKT v širši javnosti. [6] 

 

 
Slika 9: Moj komunikator - pogovor [6] 

 

Aplikacijo lahko naloåimo na mobilne telefone preko spletne 
strani https://www.mojkomunikator.si, kjer si izberemo tudi 
ustrezen operacijski sistem za naš telefon. Ko program namestimo 
na telefon, si prenesemo podatke, slovar, ki smo jih dodali na 
raþunalniku, saj je ob registraciji z lastnim elektronskim 
naslovom, uporaba personalizirana. Ob izbiri slik se nam v zgornji 
vrstici izpisujejo slike, ki jih lahko poljubno menjujemo, 
dopolnjujmo ali ponovimo (Slika 10). Moåna je tudi uporaba 
tipkovnice in ustvarjanja lastne knjiånice. 

3. ZAKLJUýEK 
Nadomestna komunikacija omogoþa osebam, ki ne zmorejo 
ustrezne verbalne komunikacije, vkljuþevanje v širše okolje, saj 
mu omogoþa komuniciranje na drugaþen naþin. S tem se 
zmanjšajo frustracije, oseba dobi moånost za izraåanje åelja, 
potreb, þustev, strinjanja ali nestrinjanja, idr. Kar izboljša 
samopodobo, moånost samoaktualizacije in s tem kakovost 
åivljenja. Zaradi navedenega se opazno zmanjšuje neustrezno 
vedenje, hkrati je podpora razvijanju besednega govora. Pri tem se 
moramo zavedati, da mora biti uporabljeni sistem prilagojen 
potrebam vsakega posameznika. Upoštevati moramo kognitivne 
in perceptivne sposobnosti, åelje, potrebe in moånosti v okolju, 
trenutno stanje in prihodnost [4]. 
Slepo gluha Helen Keller je na vprašanje, kaj bi åelela imeti – vid 
ali sluh – þe bi lahko izbirala, brez razmišljanja odgovorila – sluh. 
Na vprašanje 'zakaj', je pojasnila – izguba vida þloveka oddalji od 
stvari, izguba sluha, pa te oddalji od ljudi. 

Zmoånost sporoþati svoje åelje, misli in þustva drugim in izvedeti, 
kaj drugi åelijo, mislijo in þutijo, je bistvo komunikacije [4]. Z 
razvojem IKT se izboljšuje moånost komunikacije tudi tistim, ki 
verbalnega govora ne zmorejo. 
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POVZETEK 
Za dLMaNe ]aNOMXþQLh OeWQLNRY SUed SRklicno maturo potekajo 
priprave tako na pisni kot tudi na ustni del mature. Snov je 
RbVeåQa, þaV, odmerjen za priprave, pa je prekratek, da bi lahko 
SRQRYLOL ceORWQR VQRY. ZaWR ]aþQePR V SULSUaYaPL åe Y þaVX 
SRXNa, NR Sa PQRgR dLMaNRY PeQL, da Me ]a Xþenje maturitetne 
snovi ãe þLVWR SUe]gRdaM LQ SUL SRQaYOMaQMX QL SUaYega XþLQNa. 
Namen prispevka je prikazati primer dobre prakse, kako dijake 
pripraviti na ustni del poklicne PaWXUe QeNROLNR dUXgaþe. Z 
uporabo informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT) dijake 
QaYdXãimo, da se lotijo XþeQMa in hNUaWL XþLQNRYLWR SRQRYLMo vso 
snov.  

KljXþne besede 
Forms, IKT, MS Office 365, poklicna matura, kviz, formativno 
spremljanje. 

 
ABSTRACT 
In year 4, students have to pass the vocational matura exam after 
finishing the school. In order to pass the exam, they are offered 
preparations and help from the teacher. Since the subject is very 
comprehensive, we have to start with preparations already during 
the school year, which seems to be too soon and unnecessary for 
the students. They do not make a lot of effort so the result of the 
preparations is not as expected. The purpose of this article is to 
show an example of good practice, namely how to persuade 
students to start the preparations motivated, with using ICT.  

Keywords 
Forms, ICT, MS Office 365, vocational matura examination, 
Quizz, formative assessment. 

1. UVOD 
DLMaNe ]aNOMXþQLh OeWQLNRY Qa VUedQMLh VWURNRYQLh ãROah SR 
]aNOMXþNX SRXNa LQ SUed SULdRbLWYLMR fRUPaOQe L]RbUa]be þaNa ãe 
eQa WeåNa QaORga. OSUaYLWL morajo poklicno maturo. Eden izmed 
maturitetnih predmetov, ki ga morajo opraviti, je temeljni 
strokovno-WeRUeWLþQL SUedPeW, LPeQXMePR ga WXdL dUXgL SUedPeW. 
V QaãeP SULPeUX gUe ]a bRdRþe WehQLNe UaþXQaOQLãWYa in za drugi 
SUedPeW UaþXQaOQLãWYR. I]SLW L] dUXgega SUedPeWa Me VeVWaYOMen  iz 
SLVQega LQ XVWQega deOa. V SLVQeP deOX dLMaNL UeãXMeMR XSRUabQe 
SURbOePe V SRdURþMa UaþXQaOQLãWYa, SUL XVWQeP SUeYeUMaQMX Sa 
PRUaMR SR]QaWL LQ Ua]XPeWL WeRULMR UaþXQaOQLãNLh PRdXORY. 
RaþXQaOQLãNLh PRdXORY Me SUeceM LQ QePRgRþe Me, da bL Ve dLMaN 
vse OahNR QaXþLO WLN SUed ]daMcL. äe ]a minimalno ponovitev snovi 
Rb NRQcX SRXNa ]PaQMNXMe þaVa. 

DLMaNL QLVR ]QaQL SR WeP, da Ve UadL LQ YeOLNR XþLMR. A NR åe UaYQR 
profesorji zahtevamo, da Ve dRORþeQR VQRY QaXþLMR, N þePXU MLh 
spodbujamo z ocenjevanjem, pa se QaXþLMR NYeþMePX WROLNR LQ 
WaNR hLWUR, da þe] NUaWeN þaV åe SR]abLMR. PRdRbQR gOedaMR Qa 
priprave na poklicno maturo. Le zakaj bi se pripravljali sproti, ko 
Sa OahNR RdOaãaMR ãe QeNaM PeVeceY. PROeg Wega Ve ]QaQMe Qa 
SULSUaYah Qe RceQMXMe LQ Me VSRdbXde ãe manj. Poklicna matura pa 
Ve Y]WUaMQR bOLåa LQ RhUaQLWL SULdRbOMeQR ]QaQMe Me ãe NaNR 
potrebno. Na WeM WRþNL Ve ãe SRVebeM L]Naåe, NaNR SRPePbQa LQ 
koristna je uporaba IKT pri pouku. Dijaki radi delajo s spletom, 
WRUeM MLP SRQXdLPR XþeQMe SUeNR VSOeWa. PRleg tega spletna orodja 
dijakom RPRgRþaMR povratno informacijo o njihovem znanju, 
QaWaQþQR LQ ]a YVaNega dLMaNa posebej. UþLWeOMi v tako kratkem 
þaVX Qe bL mogli podati QaWaQþQe povratne informacije vsakomur, 
SUL þePeU YePR, da Me SRYUaWQa LQfRUPacLMa SRPemben element 
fRUPaWLYQega VSUePOMaQMa, NL Me daQeV ãe SRVebeM aNWXaOQR. 
Spremljanje je formativno, ko je povratna informacija podana v 
obliki nasveta za L]bROMãaQMe ]QaQMa LQ Qe kot analiza napak za 
nazaj ali celo sodba v obliki ocene. Ustrezna povratna informacija 
SRdYRML hLWURVW XþeQMa LQ YSOLYa Qa ]aY]eWRVW ]a XþeQMe. 

Na ãROL LPaPR PRåQRVW XSRUabe RbOaNa MS OffLce 365, NL SRQXMa 
ceOR SaOeWR RURdLM, V NaWeULPL OahNR XVWYaUMaPR dLMaNRP YãeþQe 
SULSRPRþNe ]a XþeQMe, Ped dUXgLP WXdL izdelavo kviza. Oblak 
365 ni edLQL, NL SRQXMa WRYUVWQe SULSRPRþNe, tudi ni kviz edini 
izmed njih. Uporaba oblaka 365 Me SULSRURþeQa V strani vodstva,  
i]NXãQMe ] QaãLPL dLMaNL in prav tako rezultati raziskav, opisanih 
na spletu, pa NaåeMR, da Me NYL] edeQ QaMbROM SULOMXbOMeQLh 
pripRPRþNRY ]a XþeQMe. KRULVWL NYL]a Ve NaåeMR v dolgoroþnem 
ohranjanju pridobljenega znanja in v zapolnitvi lukenj v znanju, 
SRYUaWQa LQfRUPacLMa Sa dLMaNX WRþQR pove, NaM åe ]Qa LQ þeVa ãe 
ne. 

DLMaNL ]aNOMXþQLh OeWQLNRY VR UeãeYaQMa NYL]RY åe QaYaMeQL. Na Wa 
QaþLQ VPR XWUMeYaOL ]QaQMe pred napovedanimi testi. Zaradi 
QaNORQMeQRVWL dLMaNRY VPR Ve RdORþLOL, da bL V SRPRþMR NYL]a 
izpeljali tudi priprave na ustni del mature. 

Delo na spletu pa ni edina prednost uporabe kviza. Dobro 
pripravljen kviz preverja tudi odgRYRUe Qa YSUaãaQMa, WaNR da 
dLMaN Rb NRQcX UeãeYaQMa dRbL SRYUaWQR LQfRUPacLMR o tem, kaj je 
UeãLO SUaYLOQR R]LURPa kako bi v nasprotnem primeru moral 
odgovoriti. 

V nadaljevanju je predstavljen primer dobre prakse, kjer s 
SRPRþMR NYL]a dLMaNe QaYdXãLPR Wako za uporabo orodja kot tudi 
]a XþeQMe SUed ustno maturo.  
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2. PRIPRAVA NA IZVEDBO 

2.1 OblikoYanje Ypraãanj in odgoYoroY 
VSUaãaQMa ]a XVWQL deO dUXgega SUedPeWa SRNOLcQe PaWXUe VR 
dLMaNRP ]QaQa åe Rb ]aþeWNX ãROVNega OeWa. ObLþaMQR VR RbMaYOMeQa 
Y VSOeWQLh XþLOQLcah SRVaPe]QLh UaþXQaOQLãNLh PRdXORY, ]bUaQa 
Sa VR WXdL Y VSOeWQL XþLOQLcL ]a dUXgL SUedPeW UaþXQaOQLãWYR. DLMaN, 
NL bL åeOeO, bL Ve OahNR YVebLQL YSUaãaQM LQ RdgRYRURm nanje 
SRVYeWLO åe SUed NRQceP pouka. Ker pa je velika verjetnost, da 
tega ne bo storil VaP, PX SUL WeP SRPaga XþLWeOM. NaMSUeM dLMaNL 
SUebeUeMR YSUaãaQMa, ki jih projeciramo na platno, da jih vidijo vsi 
v razredu. Eden od dijakov glasno SUebeUe YSUaãaQMe, drugi dijaki 
ga SRVOXãaMR. VþaVLh Sa MLP daPR PRåQRVW, da VL YSUaãaQMa Y 
VSOeWQL XþLOQLci preberejo sami.  

PULPeU PaWXULWeWQega YSUaãaQMa Qa SRNOLcQL PaWXUL Me SULNa]aQ Qa 
sliki 1. 

 
Slika 1: Primer Ypraãanja na poklicni matXri 

SOedL QaMWeåML deO. DLMaNL PRUaMR YVaNR YSUaãaQMe L] VSOeWQe 
XþLOQLce Ua]XPeWL LQ ga SULSUaviti v obliki, ki je primerna za kviz.  

Vrste YSUaãaQM, SULPeUQLh ]a NYL], VR RbLþaMQR QaVOedQMe:  

x ] eQLP PRåQLP RdgRYRURP, 

x ] Yeþ PRåQLPL RdgRYRUL (Y WeP SULPeUX SRYePR, NROLNR 
odgovorov je pravilnih), 

x Ua]YUãþaQMe, 

x dopolnjevanje, 

x RdSUWa YSUaãaQMa. 

Za vsako YSUaãaQMe Me SRWUebQR SULSUaYLWL WXdL PRåQe RdgRYRUe, 
da bR dLMaN Rb NRQcX UeãeYaQMa NYL]a Srejel informacijo o 
pravilnih oz. nepravilnih odgovorih. 

MaWXULWeWQR YSUaãaQMe, SULNa]aQR Qa VOLNL 1, bi v kvizu lahko 
podali, kot je prikazano na sliki 2. 

 
Slika 2: Primer Ypraãanja Y spletnem kYi]X 

Ta deO Y]aPe QaMYeþ þaVa, YeOLNR Yeþ, NRW ga LPaPR Y ãROL Qa 
YROMR, ]aWR ga QaMYeþNUaW åe dRPa SULSUaYLPR NaU XþLWeOML VaPL. 
ZaYedaPR Ve, da bL bLOR YeOLNR bROMe, þe bL YSUaãaQMa doma 
pripravili dijaki sami, vendar nimamo pravega mehanizma, kako 

MLh VSRdbXdLWL. PRQXdLOL VPR MLP PRåQRVW dRbULh RceQ, a Ve za to 
dRVOeM ãe QLVR RdORþLOL. 
ObOLNRYaQMe YSUaãaQM ]a NYL] Me L]]LY WXdL ]a XþLWeOMe. Zaradi 
YeOLNega ãWeYLOa YSUaãaQM Y NYL]X jih tudi mi ne moremo pripraviti 
naenkrat, ampak jih pripravljamo skozi Yeþ ãROVNLh OeW. KR Sa VR 
YSUaãaQMa enkrat na spletu, jih lahko ponovno uporabimo kadar 
koli. 
KR VR YSUaãaQMa SULPeUQR RbOLNRYaQa, jih je potrebno vnesti v 
UaþXQaOQLN. 

2.2 Priprava kviza z uporabo IKT 
Z orodjem Forms iz nabora storitev oblaka MS Office 365 
pripravimo kviz. To storimo tako, da v oblaku izberemo orodje 
FRUPV LQ L]beUePR PRåQRVW NRY SUeVNXV ]QaQMa. 

 
Slika 3: Izbira orodja Forms v oblaku MS 365 

 

 

Slika 4: Izbira kviza 
 
Sedaj lahko kviz poimenujemo in dRdaPR YSUaãaQMa, NL VPR MLh 
preoblikovali zanj. 

 
Slika 5: PoimenoYanje kYi]a in dodajanje Ypraãanj 

Ob NRQcX NYL]a XþLWeOML UadL ]aVWaYLPR YSUaãaQMe, NROLNR dLMaNL 
menijo, da bi pisali glede na kriterij ocenjevanja. S tem pri dijakih 
VSRdbXMaPR NULWLþQRVW SUL VaPRYUedQRWeQMX. PUYe L]NXãQMe VR 
Na]aOe, da VR dLMaNL SULþaNRYaOL YLãMe RceQe, kot bi jih v resnici 
dobili, VþaVRPa pa dijaki pri samovrednotenju postajajo vedno 
bolj saPRNULWLþQL in realni. 

3. IZVEDBA PRIPRAV NA MATURO 
TaNR RbVeåQega NYL]a QL PRåQR L]YeVWL Y ãROVNL XUL aOL dYeh. ZaWR 
WRYUVWQe SULSUaYe L]YaMaPR Y PeVecX PaMX, NR VPR åe RbdeOaOL 
ceOROeWQR VQRY LQ VR dLMaNL åe SULdRbLOL YVe UedQe RceQe.  

Za izvedbo potrebujemo UaþXQaOQLãNR XþLOQLcR ] UaþXQaOQLNL ]a 
vse dijake. S tem QLPaPR WeåaY, VaM SRXþXMePR UaþXQaOQLãNe 
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module in imamo tako XþLOQLcR åe SR XUQLNX. V NROLNRU bL XþLOQLce 
Qe LPeOL, bL QaPeVWR UaþXQaOQLNRY XSRUabLOL PRbLOQe WeOefRQe. ýe 
Me PRåQR, ]a L]YedbR SULSUav izberemo termine, ko imamo po dve 
ãROVNL XUL VNXSaM. V eQL ãROVNL XUL dLMaNL QaPUeþ NRPaM UeãLMR NYL], 
NaM ãeOe, da bL QaWaQþQR SUeYeULOL UeãLWYe. 

DLMaNL Rd XþLWeOMeY dobijo povezavo, na kateri se nahaja spletni 
kviz, in ]aþQeMR ] UeãeYaQMeP NYL]a. Za UeãeYaQMe MLP Xþitelji 
RdPeULPR eQR ãROVNR XUR. âWeYLOR YSUaãaQM, QaPeQMeQLh 
UeãeYaQMX, dRORþLmo XþLWeOMi gOede Qa RdPeUMeQL þaV. V WeP þaVX 
imajo dijaki na voljo vse gUadLYR: ]Ye]Ne, VSOeWQe XþLOQLce, 
bUVNaOQLN « 

DUXgR ãROVNR XUR dLMaNL SUeYeULMR SUaYLOQRVt svojih odgovorov. 
KYL] QaPUeþ dLMaNRP RPRgRþa SRYUaWQR LQfRUPacLMR R pravilnosti 
odgovorov na testu. Vsak dijak zase preveri, kateri odgovori so 
pravilni oziroma kateri niso. Za nepravilne morajo ugotoviti, 
zakaj so QeSUaYLOQL WeU NaNãQL bL bLOL pravilni. VSUaãaQMa, NaWeULh 
RdgRYRUL VR bLOL QeSUaYLOQL, aQaOL]LUaMR ãe skupaj ] XþLWeOML. ýe Me 
SRWUebQR, XþLWeOML VQRY SRQRYLPR. Sledi refleksija, pohvale in 
SUedORgL ]a L]bROMãaYe. MQeQMe dLMaNRY Me ]a XþLWeOMe zelo 
pomembno, saj jim to predstavlja povratno infRUPacLMR. I]NXãQMe 
NaåeMR, da Me dLMaNRP UeãeYaQMe NYL]a Yãeþ in koristno, tako da 
zaenkrat nameravamo s tem nadaljevati.  

V NROLNRU RVWaQe ãe NaM þaVa dR NRQca XUe, dLMaNL LVWL NYL] SRQRYQR 
UeãLMR, RbLþaMQR XVSeãQeMe NRW SUYLþ. 

4. EVALVACIJA IZVEDBE 
Na prvi uri priprav je bilo prisotnih petnajst dijakov. 

Ker uþLWeOM SRWUebXMe SRYUaWQR LQfRUPacLMR R XSRUabQRVWL NYL]a 
kot orodja za preverjanje znanja, VR dLMaNL SR NRQþaQL XUL 
RdgRYRULOL Qa  YSUaãaOQLN ] QaVOedQMLPL YSUaãaQML: 

x Ali PL Me Yãeþ XSRUaba NYL]a? 

x Ali Ve PL ]dL XSRUaba NYL]a WeåNa? 

x SeP Ve ] UeãeYaQMeP NYL]a NaM QaXþLO? 

Rezultati so bili naslednji: 

x Dvema tretjinama dijakov Me XSRUaba NYL]a Yãeþ. 

x Skoraj vsem dijakom se zdi uporaba kviza enostavna. 

x Skoraj vsi dijaki menijo, da so se z uporabo kviza nekaj 
naXþLOL. 

Nadaljnja razprava z dijaki je pokazala, da so tisti, ki so 
odgovarjali nikalno, to storili zato, ker jih je uporaba kviza 
SULVLOLOa, da deOaMR, LQ Qe ]aWR, NeU MLP WR Qe bL bLOR Yãeþ. V 
naslednjih nekaj tednih, ko je bila poklicna matura pred vrati, so 
se z uporabo kviza  strinjali prav vsi.  

NaWaQþQeMãL Ue]XOWaWL VR SULNazani v tabeli 1. 

 

Tabela 1: Re]Xltati Ypraãalnika o Xporabnosti IKT 

Vpraãanje Da Delno Ne 

AOL PL Me Yãeþ XSRUaba NYL]a? 10 2 3 

Ali se mi zdi uporaba kvi]a WeåNa? 0 2 13 

SeP Ve ] UeãeYaQMeP NYL]a NaM QaXþLO? 10 4 1 

 

Re]XOWaWL WabeOe NaåeMR, da Me NYL] YeþLQL dLMaNRY Yãeþ in nimajo 
WeåaY ] XSRUabR. Uporabe NYL]a VL åeOLMR WXdL Y bRdRþe. 

äaO QLPaPR LQfRUPacLMe, NROLNR dLMaNRY, NL VR RSUaYLOL L]SLW L] 
drugega SUedPeWa, Me ]a XþeQMe XSRUabOMaOR SUaY Wa NYL]. Dijakov, 
NL VR dUXgL SUedPeW RSUaYLOL, RbLþaMQR Qe YLdLPR Yeþ. 

5. ZAKLJUýEK 
Uporaba IKT pri pripravah na maturo se je izkazala za zelo 
koristno. Dijaki radi sodelujejo in Ve PQRgR QaXþLMR. 

Dela za take priprave Me RgURPQR, YeQdaU NR VR YSUaãaQMa eQNUaW 
izdelana, jih lahNR XþLWeOML LQ dLMaNL XSRUabLPo kadarkoli. 

Uporaba spletnega kviza ima nekaj pomanjkljivosti, zato bomo 
priprave dopolnjevali V NOaVLþQR RbOLNR SRXþeYaQMa ± dialogom in 
uporabo table. Ena najveþMLh SRPaQMNOMLYRVWL Me, da dijaki ne 
morejo narisati slike. 

äeOMa XþLWeOMeY LQ dLMaNRY Me, da Qa WRYUVWeQ QaþLQ deOXMePR ãe 
QaSUeM, NaU Sa Qe SRPeQL, da Qe LãþePR dUXgLh, ãe bROMãLh QaþLQRY, 
s katerimi bi dijakom XþeQMe popestrili, poenostavili in ga naredili 
ãe NRULVWQeMãega. 
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POVZETEK 
Prispevek predstavi projektno delo dijakov drugega letnika 
SRklicQega SURgUama, VmeU UaþXQalQikaU, Qa SUedQji WehQiãki ãRli Y 
Kranju. Projektna naloga je bila sestavljena iz dveh delov. V 
prvem so dijaki morali izdelati svoj kabel UTP, s katerim so v 
drugem delu SRYe]ali bUe]åiþQi XVmeUjeYalQik ] iQWeUQeWQim 
RmUeåjem. Cilj projektne naloge je bil vzpostaviti varno in 
delXjRþe bUe]åiþQR lokalno RmUeåje, ki VR ga dijaki WeVWiUali V 
svojimi mobilnimi telefoni. Ob ]akljXþkX SURjekWQega dela VR 
dijaki VYRje delR SUedVWaYili VRãRlcem, kasneje Sa WXdi VWaUãem in 
drugim obiskovalcem.  

KOjXþQe beVede 
BUe]åiþQR RmUeåje, Linksys, usmerjevalnik, UTP 

ABSTRACT 
The article is about a project that 2nd year students of Computer 
Science had to make.The project consisted of two parts. First part 
was intended for Building an UTP cable. In the second part 
students used this cable to connect a wireless router with the 
internet. The goal of the project was to set up a working and safe 
wireless local area QeWZRUk, Zhich ZaV WheQ YeUified b\ VWXdeQWV¶ 
mobile phones. At the end the project was firstly introduced to the 
other students and later to the parents and other interested. 

Keywords 
Wireless network, Linksys, router, UTP 

1. UVOD 
Dijaki Qa Qaãi ãRli mRUajR RSUaYiWi SURjekWQR delR, ki SUedVWaYlja 
enega od pogojev za pridobitev formalne izobrazbe. V ta namen 
so organizirani projektni dnevi, v katerih dijaki lahko opravijo 
nalogo, ki jim jo pripravijo XþiWelji VWURkRYQih mRdXlRY. Pouka v 
Wem þaVX QimajR, YeV þaV je QameQjeQ SURjekWQemX delX. 
Dijaki UaþXQalQiãkega Rddelka SRklicQe VmeUi VR imeli nalogo 
Y]SRVWaYiWi bUe]åiþQR lokalno RmUeåje V SRmRþjR bUe]åiþQega 
usmerjevalnika. Navodila in RSUemR VR dijaki dRbili Y XþilQici. 
Projekt je bil sestavljen iz dveh delov. Pri prvem delu so dijaki 
morali izdelati svoj kabel UTP, s katerim so povezali svoj 
bUe]åiþQi XVmeUjeYalQik ] iQWeUQeWQim RmUeåjem. Dijaki VR dRbili 
ves potrebni material - kabel, konektorje in orodje - XþiWelji pa 
VmR jim QaWaQþQR Ua]lRåili, kakR naj kabel izdelajo. Vse potrebne 
Vheme VR bile YeV þaV Yaje SUika]aQe Qa SURjekWRUjX. Vsak dijak je 
izdelal svoj kabel UTP in preveril, ali deluje. 
V dUXgem delX VR mRUali dijaki SRVWaYiWi bUe]åiþQi XVmeUjeYalQik 
in se s svojimi mobilnimi telefoni povezati z internetom. Dijake 
VmR Ua]delili Y Yeþ VkXSiQ. VVaka VkXSiQa je dRbila bUe]åiþQi 
usmeUjeYalQik. Dijaki VR bUe]åiþQe XVmeUjeYalQike SUiklRSili Y 

iQWeUQeWQR RmUeåje V SRmRþjR SUej i]delaQega kabla UTP in 
spremenili vse potrebne nastavitve, da je usmerjevalnik deloval ter 
da je bil XVWUe]QR ]aãþiWeQ. DelRYaQje bUe]åiþQega RmUeåja iQ 
ustreznoVW ]aãþiWe VR dijaki SUeYeUili kaU V VYRjimi mRbilQimi 
telefoni.  
PR kRQþaQem SURjekWX je Vledila njegova predstavitev. Vsaka 
skupina je pripravila svoj dokument, v katerega je zapisala 
QaYRdila ]a SRVWaYiWeY bUe]åiþQega RmUeåja, in ga predstavila 
drugim dijakom ter XþiWeljem. UVSeãQR i]YedeQa Yaja in XVSeãQa 
predstavitev sta bili pogoj, da so dijaki za projekt dobili pozitivno 
oceno. 

V nadaljevanju je opisano izvajanje projektnega dela za oddelek, 
kjer sem bila odgovorna za izvedbo projekta, pomagala pa sta mi 
ãe dYa SURfeVRUja. 

2. NAVODILA ZA PROJEKTNO DELO 

2.1 Izdelava kabla UTP 
Vsak dijak mora: 

x Izdelati kabel UTP. Poiskati shemo EIA/TIA-568A ali 
EIA/TIA-568B in izdelati konektorje. 

x S testerjem preveriti, ali kabel deluje. 

x S telefonom fotografirati potek svojega dela za kaVQejãR 
izdelavo predstavitve PowerPoint. 

2.2 V]SRVWaYiWeY bUe]åiþQega RPUeåja 
Vsaka skupina treh dijakov mora: 

a) Vzpostaviti RPUeåje: 

x PrikljXþiti usmerjevalnik na napajanje, priklopiti in 
resetirati usmerjevalnik. 

x Preveriti naVWaYiWYe RmUeåQe kaUWice in jih zapisati, saj 
bodo potrebne za nastavitev usmerjevalnika. 

x Nastaviti pridobivanje diQamiþQih IP-naslovov (DHCP) 
in preveriti lokalni IP-naslov.  

x Povezati se z usmerjevalnikom z vpisom privzetega 
prehoda v usmerjevalnik.  

b) ZaãþiWiti RPUeåje: 

x Spremeniti geslo admin na usmerjevalniku (uporabnik: 
admin, geslo: admin). Shraniti nastavitve. 

x Preko usmerjevalnika nastaviti povezavo z internetom. 
Uporabiti nastavitve, prepisane ] RmUeåQe kaUWice. 
Shraniti nastavitve. 
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x Nastaviti IP-QaVlRYe RdjemalceY lRkalQega RmUeåja za 
QajYeþ 10 odjemalcev. IP-naslovi odjemalcev naj se 
]aþQejR ] IP-naslovom 192.168.1.100.  

x Spremeniti ime bUe]åiþQega RmUeåja. Ime RmUeåja 
SUedVWaYlja SaUameWeU WiUeleVV SSID. Ime bUe]åiþQega 
RmUeåja Qaj bR SK_# (QSU. SK_1 ]a VkXSiQR 1). ShUaQiti 
nastavitve. 

c) Povezati se Y RPUeåje: 

x Nastaviti QajbRljãR mRåQR ]aãþiWR ]a QeSRYabljeQe 
goste. Na usmerjevalniku nastaviti geslo, s katerim se 
bo lahko prijavil le tisti, ki ga pozna. Shraniti 
nastavitve. 

x S pametnim telefonom poiskati VYRje bUe]åiþQR RmUeåje 
SK_# in se vanj prijaviti. 

d) Nastaviti dRdaWQR PRåQR ]aãþiWR: 

x S SRmRþjR fi]iþQega naslova (MAC) RmRgRþiti dostop 
samo dvema WRþQR dRlRþeQima uporabnikoma in 
preveriti delovanje. 

x OQemRgRþiti dostop do spletne strani Facebook ali 
oQemRgRþiti dostop do katere koli vsebine z igrami, s 
kljXþQR beVedR npr. games. 

x OnemRgRþiti izbrana vrata (port). 

x Pri delu sproti shranjevati zaslonske slike, saj bodo 
potrebne za izdelavo predstavitve PowerPoint. 

3. IZDELAVA KABLA UTP 
Kabel UTP je VeVWaYljeQ i] ãWiUih parov Ua]liþQR RbaUYaQih åic, SR 
dve sta posukani med seboj, da s tem zmaQjãamR RbþXWljiYRVW Qa 
motnje.  

 
Slika 1: Kabel UTP 

VVak dijak je dRbil SUibliåQR eQ meWeU kabla. Dijaki so morali 
kabel na obeh koncih olupiti, pravilQR Ua]YUVWiWi iQ SRUaYQaWi åice, 
kot prikazuje shema na sliki, ter natakniti konektor RJ-45. 
 

 
Slika 2: Shema za razvrstitev barv ter konektor RJ-45  

Na koncu so dijaki s testerjem preverili, ali kabel res deluje. ýe  
ne bi deloval, dijak ne bi mogel opraviti drugega dela naloge. 

 
Slika 3: Orodje za izdelavo kabla UTP 

 
DelXjRþ kabel UTP SRmeQi XVSeãQR UeãeQ SUYi del QalRge. 

 
Slika 4: DRNRQþaQ NabeO UTP 

4. VZPOSTAVITEV BREZäIýNEGA 
OMREäJA 
Dijaki so se za drugi del naloge razdelili v skupine po tri. Vsaka 
VkXSiQa je dRbila ãRlVki bUe]åiþQi XVmeUjeYalnik (Linksys). 

 
SOiNa 5: BUe]åiþQi XVPeUjeYaOQiN Linksys 

Dijaki so priklopili bUe]åiþQi XVmeUjeYalQik in ga nastavili v 
skladu z danimi navodili. Pri tem so uporabili nastavitve omUeåQe 
kartice, ki so jih prej shranili. 

Na sliki je prikazana shranjena zaslonska slika, V SRmRþjR kaWeUe 
VR dijaki ]Qali SUaYilQR kRQfigXUiUaWi bUe]åiþQi XVmeUjeYalQik. 
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Slika 6: Nastavitve RPUeåQe NaUWice 

 

 
SOiNa 7: PUiPeU NRQfigXUacijVNega RNQa Y bUe]åiþQeP 

usmerjevalniku 
 
Na koncu so dijaki Rb XSRãWeYaQjX QaYRdil poskrbeli za pravilno 
]aãþiWR bUe]åiþQega RmUeåja iQ XVmeUjeYalQika.  
Dijake smo YeV þaV XVmeUjali WUije XþiWelji, ki Vmo s svojimi 
mobilnimi telefoni za vsako skupino preverili, ali RmUeåje UeV 
deluje. 

Skoraj tretjina dijakRY SURjekWQega dela Qa ]aþeWkX Qi jemala 
resno, zamujali so k pouku in se VkXãali i]RgibaWi delX. 
NeSRSXVWljiYi XþiWelji Vmo poskrbeli, da so ti dijaki Y ãRli RVWali  
dlje in opravili projektno nalogo. 

5. IZDELAVA PREDSTAVITVE 
Navodila so zahWeYala, da VR dijaki Y þaVX i]delaYe kabla UTP in 
Y]SRVWaYljaQja bUe]åiþQega RmUeåja VYRje delR beleåili WXdi V 
fotografijami in zaslonskimi slikami.  
S SRmRþjR SRVQeWih Vlik je YVaka VkXSiQa dijakRY i]delala VYRjR 
predstavitev v PowerPointu. Dve skupini sta imeli predstavitev v 
aQgleãkem je]ikX. Dijakom VWa SRmagali XþiWeljici slovenskega in 
aQgleãkega je]ika. 
Tisti s slabo predstavitvijo so morali le to pod vodstvom vseh 
SUiVRWQih XþiWeljeY SRSUaYljaWi WRlikR þaVa, dRkleU vsi XþiWelji QiVR 
bili zadovoljni. 
KR VR dijaki i]delali SUedVWaYiWYe, VR ] Qjimi QaVWRSili SUed XþiWelji 
ter drugimi VRãRlci. Tudi pri tem so se nekateri izkazali za 
neresne. PUed WablR VR SRVkXãali ]abaYaWi VRãRlce. KRQþalR Ve je 

tako, da so morali nastop opraviti ponovno, YedRþ, da bRdR 
QaVWRSali WRlikR þaVa, dRkleU QaVWRS Qe bR ]adRYRljiY. Drugi 
QaVWRS je ]adRãþal. 

6. EVALVACIJA IZVEDBE 
Za projektno delo so dijaki lahko dobili oceni opravljeno ali 
neopravljeno.  

Oceno opravljeno je SUejel dijak, ki je XVSeãQR Y]SRVWaYil iQ 
]aãþiWil RmUeåje WeU ]adRYRljiYR SUedVWaYil QameQ iQ SRWek VYRjega 
dela. Ocena neopravljeno je bila podeljena za neopravljeno 
nalogo ali pa neprimerno predstavitev. 

Projektno nalogo je opravljalo ãWiUiiQdYajVeW dijakov, razdeljenih v 
skupine po tri. Vsi so projektno nalogo opravili XVSeãQR, nekateri 
] YelikR VSRdbXdR XþiWeljeY. 

Dijaki ] QajbRljãimi SUedVWaYiWYami VR se predstavili tudi 
obiskovalcem Qa PRdjeWQiãkem dQeYX ± dnevu odprtih vrat 
SUedQje WehQiãke ãRle Y KUaQjX ± namenjenem povezovanju 
dijakRY, XþiWeljeY, VWaUãeY, delRdajalceY WeU lRkalQe VkXSQRVWi. 

7. ZAKLJUýEK 
Projektno delo V]SRVWaYiWeY bUe]åiþQega lRkalQega RmUeåja je 
bilo YeþiQi dijakRY Yãeþ. 

ýeSUaY je QalRga eQRVWaYQa, je za dijake drugega letnika poklicnih 
programov primerna. Pravila so napisana tako, da jih razumejo 
prav vsi dijaki, znanje, ki ga dobijo, pa jim bo koristilo na 
nadaljnji poklicni poti. 

Da sta se dijakom za izvedbo projektnega dela odmerila dva cela 
dneva, se je izkazalo za zelo dobro. Tako so imeli dijaki dovolj 
þaVa ]a i]YedbR QalRge iQ WXdi þe se jim je izvajanje ustavilo, so 
imeli Qa YRljR XþiWelje, ki smo jim pomagali.  

Pomembno je, da VmR XþiWelji Y]WUajali WRlikR þaVa, da je YVak 
dijak nalogo opravil. Tega ne bi mogli, v kolikor ne bi imeli 
dRYRlj þaVa. NajhiWUejãi dijaki VR po opravljeni nalogi skupaj z 
XþiWelji SRmagali SRþaVQejãim. 

Slabost dvodnevne izvedbe je v tem, da v takãQi Rbliki Y Yeliki 
meri posega Y SRXk SUeRVWalih dijakRY Qa ãRli.  

Z izvajanjem projektnega dela nameravamo nadaljevati tudi v 
prihodnje, se pa dRgRYaUjamR R eQi Vami i]Yedbi Y þaVX 
dijakovega obiskovanja programa.  
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POVZETEK 
UþHQMH V SRPRþMR XSRUDEH UDþXQDOQLND GDQHV QL QHNDM 
QHRELþDMQHJD. PUDY WDNR VH XSRUDED SDPHWQLK WHOHIRQRY LQ 
WDEOLþQLK UDþXQDOQLNRY L] OHWD Y OHWR Y Y]JRMQR L]REUDåHYDOQLK 
XVWDQRYDK SRYHþXMH, VDM RPRJRþDMR YHGQR QRYH LQ QRYH QDþLQH 
XSRUDEH ]D L]EROMãDQMH XþQHJD SURFHVD. S SRPRþMR XSRUDEH 
LQIRUPDFLMVNR NRPXQLNDFLMVNH WHKQRORJLMH (IKT) ODKNR XþHQFHP 
SUL UHGQLK ãROVNLK XUDK GRORþHQR XþQR VQRY ODåMH SULEOLåDPR ali jo 
] QMLKRYR SRPRþMR XVSHãQejãH XWUGLPR. = XSRUaER IKT, VWDWLþQH 
informacij, NL VR ]DSLVDQH Y XþEHQLNX, razgibamo in jih na bolj 
DWUDNWLYHQ QDþLQ SRGDPR XþQHFHP, YHQGDU VH YHþNUDW SRMDYL 
YSUDãDQMH R VPLVHOQRVWL WDNãQLK SULSRPRþNRY, VDM XþHQFL ]DSLVDQH 
informaciej na listu papirja vse prejemajo preko ekrDQD. NRYHMãL 
SDPHWQL WHOHIRQL LQ WDEOLþQL UDþXQDOQLNL RPRJRþDMR XSRUDER WDNR 
LPHQRYDQH SULODJRMHQH UHDOQRVWL (DXJPHQWHG UHDOLW\), NL GRORþHQR 
informacijo oz. sliko zapisano na listu papirja spremenijo v 
DWUDNWLYHQ YLGHR SRVQHWHN DOL DQLPDFLMR. ND WD QDþLQ, lahko neko 
LQIRUPDFLMR, NL MH ]JROM WHRUHWLþQD LQ LPDJLQDUQD NRQNUHWL]LUDPR V 
SRPRþMR DQLPDFLMH DOL YLGHRSRVQHWND ] XSRUDER SULODJRMHQH 
UHDOQRVWL. EQD L]PHG WHP, SUL NDWHUL MH NOMXþQR NRQNUHWL]LUDQMH 
SUREOHPD MH SUDY JRWRYR JOREDOQR VHJUHYDQMH =HPOMH. UþHnci 
dobijo o tej temi zelo veliko informacij, ki so zgolj teoretske 
narave, s katerimi so mnogi izmed njih ne poistovetijo in 
SRVOHGLþQR QLPDMR LQWHUHVD WXGL VDPL SRVNUEHWL ]D EROMãH RNROMH, v 
NDWHUHP åLYLMR. PRVOHGLþQR VR ELOH L]YHGHQH XþQH XUH, pri katerih 
VR XþHQFL V SRPRþMR SDPHWQLK PRELOQLK WHOHIRQRY LQ SURJUDPD 
HP Reveal, ki uporablja tehnologijo prilagojene realnosti, 
spoznavali problematiko globalnega segrevanja Zemlje in 
SRVOHGLF, NL MLK LPD QD QMLKRYR åLYOMHQMH. 

KOMXþQe beVede 
Globalno segrevanje Zemlje, prilagojena realnost, IKT, HP 
Reveal, pametne mobilne naprave 
 
ABSTRACT 
Learning through the use of a computer today is not something 
unusual. Also, the use of smartphones and tablets in educational 
institutions is increasing from year to year, as they always allow 
new ways of using it to improve the learning process. Through the 
use of information and communication technology (ICT), learners 
can get closer to a particular learning subject at regular school 
hours or help them to be strengthened the gained knowdlage with 
their help. By using ICT, static information that is written in the 
textbook is now handed to students in a more attractive way, but 

there is often a question if the use of such devices makes sense, as 
the pupils get all of the information through the screen instead of 
written on the sheet of paper. Newer smartphones and tablets 
make it possible to use the so-called augmented reality. The image 
written on the sheet of paper is transformed into an attractive 
video or animation. In this way, we can concretize some 
information that are purely theoretical and imaginative with the 
help of animation or video using the augmented reality. One of 
the topics in which it is crucial concretization of the problem is 
certainly global warming of the Earth. Pupils get a lot of 
information about this topic, which are purely theoretical, with 
which many of them do not identify themselves with and, 
consequently, they do not have the interest to provide for 
themselves a better environment in which they live. Consequently, 
lessons were learned in which pupils with the help of smart 
mobile phones and HP Reveal, using real-life technology, learned 
about the problem of the global warming of the Earth and the 
consequences it has on their lives. 

Keywords 
Global warming, real-life reality, ICT, HP Reveal, smart mobile 
devices  

1. UVOD 
GOREDOQR VHJUHYDQMH =HPOMH MH YHGQR EROM SHUHþ SUREOHP, VDM VH 
QMHJRYH SRVOHGLFH NDåHMR QD YVH EROM XQLþXMRþ QDþLQ. ND =HPOML MH 
YHGQR YHþ QHVRUD]PHUMD, VDM QD QHNDWHULK PHVWLh primanjkuje 
YRGH, QD GRORþHQLK PHVWLK SD MH YRGH Y L]RELOMX LQ VLFHU WDNãQHP, 
dD OH WR SRY]URþD WDNR HNRQRPVNR ãNRGR, NL MH RJURåXMRþD WXGL za 
ljXGL. TDNãQD QHVRUD]PHUMD VR PHG GUXJLP SORG XþLQNRY WRSOH 
JUHGH LQ R]RQVNH OXNQMH. VHOLND YHþLQD RNROMVLK SUREOHPRY, V 
katerimi VH þORYHN Y ]DGQMHP þDVX UHGQR VUHþXMH MH SORG 
njegovega zavedQHJD LQ QH]DYHGQHJD UDYQDQMD ] RNROMHP, VDM åHOL 
Y QDMNUDMãHP PRåQHP þDVX V SRPRþMR UD]OLþQLK QDþLQRY 
]DGRYROMLWL VYRMH NUDWNRURþQH FLOMH, QH JOHGH QD SRVOHGLFH, NL jih 
SRY]URþD RNROMX >1@. Da bi se QDXþLOL LQ V WHP WXGL RPHMLOL 
posledice globalnega segrevDQMD =HPOMH, VH XþHQFL åH Y ]JRQMHP 
XþQHP SURFHVX SUYLþ VH]QDQLMR V WR SUREOHPDWLNR. UþHQFL 
RELVNXMHMR UD]QH GHODYQLFH, þLVWLOQH DNFLMH LQ VRGHOXMHMR QD 
WHNPRYDQMLK, NDWHUD VSRGEXMDMR XþHQMH R HNRORJLML. THåDYD QDVWDQH 
Y NDVQHMãHP L]REUDåHYDQMX, NR ]DUDGL þDVRYQH VWLVNH SUL REUDYQDYL 
XþQH VQRYL, SURIHVRUML YHþNUDW QH QDMGHMR GRYROM þDVD ]D XVWUH]QR 
PRWLYDFLMR DOL UD]ODJR R HNRORãNLK WHPDK, R]. XSRUDEOMDMR XþQL 
PDWHULDO, NL ]D XþHQFH QL DWUDNWLYHQ LQ SRVOHGLþQR QLPDMR LQWHUHVD 
po novem pridobivanju znanja o tej temi. Porodila se je ideja, da 
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EL V SRPRþMR SDPHWQLK WHOHIRQRY LQ XSRUDEH SULODJRMHQH UHDOQRVWL, 
XþHQFHP SULEOLåDOL WHPR JOREDOQHJD VHJUHYDQMD =HPOMH. 

2. Globalno segrevanje 
SSUHPLQMDMRþ VYHW QDP åH GROJR þDVD GRND]XMH, GD VH ] QMLP QHNDM 
dogaja. Razlog zD QDJOR VSUHPLQMDQMH SODQHWD ODKNR OMXGMH LãþHPR 
WXGL Y VYRMHP SRVHJDQMX YDQM. VHQGDU MH ãH YHGQR YHOLNR OMXGL 
PQHQMD, GD QMLKRYD GHMDQMD QH SRY]URþDMR VSUHPHPE QD VYHWX, VDM 
menijo, da je planet prevelik, da bi ga lahko ljudje bistveno 
spremenili in da se SDþ SODQHW VSUHPLQMD VDP RG VHEH. SYHW VH 
UHVQLþQR VSUHPLQMD VDP RG VHEH åH RG VDPHJD QDVWDQND, YHQGDU MH 
KLWURVW QMHJRYLK VSUHPHPE L]UD]LWR SRþDVQD LQ ]D þDV åLYOMHQMD 
GRORþHQLK RUJDQL]PRY QD SODQHWX ]DQHPDUOMLYD. ýORYHN SD MH 
]DUDGL YHGQR YHþMLK L]SXVWRY WRSORJUHGQLK SOLQRY Y R]UDþMH LQ 
UHGþHQMD ]HOHQLK SRYUãLQ SRY]URþLO åH GRORþHQH VSUHPHPEH, NL VR 
na planetu pustile znatne spremebe. Z globalnim segrevanjem 
Zemlje se ukvarja veda ekologija, katero je leta 1866 Ernest 
HHDFNHO R]QDþLO ]D ELVWYHQR YHGR QD QDãHP SODQHWX. Ekologija je 
QDPUHþ YHGD, NL VH XNYDUMD ] HNRQRPLMR QDUDYH, NDU SRPHQL, GD 
kolikor vlagamo v naravo, nam le ta vrne. V primeru, þH Y RNROMH 
RGYUåHPR RGSDGHN, OH WD VOHM NR SUHM SUHLGH QD]DM N QDP. 
ENRORJLMD SROHJ RNROMD YNOMXþXMH WXGL RUJDQLzme, kateri v njem 
åLYLMR LQ OH WL VNUELMR ]D NURåHQMH VQRYL Y QDUDYL. 
=DUDGL YVH YHþMLK YSOLYRY RNROMD QD þORYHND, VH MH þORYHN ]DþHO 
zavedati pomena varstva okolja, vendar se odgovornost, kdo 
WRþQR MH RGJRYRUHQ LQ Y NDNãQL PHUL SUHSRJRVWR SUHODJD, NDU MH 
zelo dobro vidno pri podpisovanju Kjotskega sporazuma. 
Poglavitni cilji varovanja okolja in s tem zagotavljanja ohranjanja 
NYDOLWHWH åLYOMHQMD VR ]ODVWL: 
 - SUHSUHþHYDQMH GRGDWQHJD REUHPHQMHYDQMD RNROMD, 

- odpravljanje posledic obremenjevanja okolja, 
- poYHþHYDQMH VQRYQH XþLQNRYLWRVWL SURL]YRGQMH LQ SRWURãQMH 
WHU RSXãþDQMH LQ QDGRPHãþDQMH XSRUDEH QHYDUQLK VQRYL. 
- RKUDQMDQMH LQ L]EROMãHYDQMH NDNRYRVWL RNROMD Y NDWHUem 
åLYLPR, 
- RPRJRþLWL þLP EROM WUDMQR UDER QDUDYQLK YLURY, ]PDQMãDQMH 
UDEH HQHUJLMH V SRPRþMR XSRUDEH ]HOHQLK QDþLQRY SUHYR]D LQ 
YHþMD XSRUDED REQRYOMLYLK YLURY HQHUJLMH, 
- L]EROMãDQMH SRUXãHQHJD QDUDYQHJD UDYQRYHVMD LQ SRQRYQR 
vzpostavljanje njegovih regeneracijskih sposobnosti, 

äH OHWD 1972 MH ELOD SRGSLVDQD SWRFNKROPVND GHNODUDFLMD, NL MH 
veljala za zgodovinski mejnik o varovanju okolja, saj so z njo 
RSR]RULOL MDYQRVW R ãNRGOMLYHP YSOLYX þORYHãWYD QD RNROMH, YHQGDU 
se od takrat ni kaj bistveno spremenilo. Razlogov zakaj je temu 
tako, je mnogo, vendar je eden izmed bistvenih nepripravljenost 
na VSUHPHPEH QD UDþXQ ODVWQHJD XGREMD. LMXGMH QDPUHþ QD 
åLYOMHQMH QD SODQHWX JOHGDPR L]UHGQR HJRLVWLþQR LQ QDV ]DQLPD 
]JROM ODVWQR ]DGRYROMVWYR LQ NRULVW. KOMXE QDSRURP UD]OLþQLK 
RNROMVNLK DJHQFLM, GD EL RPHMLOL RQHVQDåHYDQMH okolja in s tem 
dvigovanje temperature PRUMD, VR VH OH WH Y ]DGQMHP þDVX L]UD]LWR 
GYLJQLOH. OG þDVD LQGXVWULMVNH UHYROXFLMH SD GR OHWD 2000 VH MH 
SRYSUHþQD WHPSHUDWXUD GYLJQLOD ]D 0,6 °C, od leta 2000 pa do leta 
2018 pa se je temperatura dvignila za dodatnih 0.5 °C, kar 
pomeni, da smo zgROM Y VODELK GYHK GHVHWOHWMLK ]YLãDOL WHPSHUDWXUR 
za toliko kot smo jo prej v 100 letih. Kljub neizpodbitnim 
GRND]RP, NL MLK SULND]XMHMR UD]OLþQH LQãWLWXFLMH R JOREDOQHP 
VHJUHYDQMX, MH QDPUHþ ãH YHOLNR OMXGL PQHQMD, GD WXGL ]D JOREDOQR 
segrevanje ni odgovoUHQ þORYHN. âWHYLOQL OMXGMH LãþHMR L]JRYRUH ]D 
JOREDOQR VHJUHYDQMH Y VRQþQLK L]EUXKLK LQ Y VSURãþDQMX 
temperature zaradi izbruhov lave. Z neizpodbitno zagotovostjo ne 

moremo trditi, da le to ni razlog za globalno segrevanje Zemlje, 
vendar bi le ti Zemljo sHJUHYDOL YHOLNR SRþDVQHMH, VDM VR YVL WL 
GHMDYQLNL, NL YSOLYDMR QD UD]YRM QDãHJD SODQHWD åH RG VDPHJD 
QDVWDQND SUHG SULEOLåQR 4,6 PLOLMDUGDPL OHW >7@. V]GUåHYDQMH 
WHPSHUDWXUH QD SODQHWX MH ]HOR NRPSOHNVHQ SURFHV LQ SRVOHGLþQR MH 
njeno spreminjanje prav takR NRPSOHVQR. äH QDMPDQMãD 
sprememba, kot je npr. padec meteorita, lahko zaradi dviga prahu 
LQ SRVOHGLþQR SUHSUHþLWYH ]DGRVWQH NROLþLQH VRQþQH VYHWOREH, ]QLåD 
JOREDOQR WHPSHUDWXUR, NL SD MR YVHHQR PRUVNL WRNRYL XVSHãQR 
prerazporedijo po celotnem planetu in V WHP ]QLåDMR YSOLY QD ]JROM 
GRORþHQR PHVWR. =DUDGL YSOLYRY WRSOH JUHGH VH WDOLMR OHGHQLNL, NL 
delujejo kot ogromni zalogovniki hladne sladke vode, talijo in 
SRVOHGLþQR VH PRUVNL WRNRYL, kar na dolgi rok pomeni prenehanje 
NURåHQMD vode >11@. Razlog za nastanek pojava tople grede je v 
SUHNRPHUQHP NRULãþHQMX IRVLOQLK JRULY LQ SRVOHGLþQR YLãDQMD 
NRQFHQWUDFLMH RJOMLNRYHJD GLRNVLGD Y R]UDþMX. ýHSUDY YLãDQMH 
koncentracije ogljikovega dioksida samo SR VHEL ãH QH ]GL 
alarmantno, saj ga lahko zelene rastline uporabijo pri procesu 
IRWRVLQWH]H, VH WHåDYD VNULYD Y L]UD]LWHP NUþHQMX JR]GQLK SRYUãLQ, 
NL EL ODKNR WDNãQH NROLþLQH RJOjikovega dioksida reabsorbirale 
>10@. 

3. PRILAGOJENA REALNOST 
Prilagojena realnost (AR) je del IKT tehnologije, katere naloga je, 
da preko pametniK QDSUDY, NRW MH QSU. SDPHWQL WHOHIRQ DOL WDEOLþQL 
UDþXQDOQLN RPRJRþD XSRUDEQLNX SUHGVWDYLWHY UDþXQDOQLãNR 
generirane podatke v neposrednem ali posrednem þDVX SUHGVWDYLWL 
kot virtualne posnetke Y UHDOQHP þDVX R >2@>15@. AR se bistveno 
razlikuje od navideznH UHVQLþQRVWL (VR), saj glavna naloga VR, da 
uporabnikom RPRJRþL UDþXQDOQLãNR YLUWXDOQR RNROMH, PHGWHP NR 
je pri AR RNROMH UHVQLþQR, WRGD UD]ãLUMHQR ] GRORþHQLPL 
informacijami in posnetki. Medtem, ko je VR svet iluzij in utopij, 
je AR vrzel med realnim in virtualnim svetom >3@. Zgodovina AR 
QDM EL VHJDOD åH Y ãHVWGHVHWD OHWD LQ VLFHU, NR VR SUYLþ XSRUDELOL 
RSWLþQL PRQLWRU z mehanski sledilnikom LQ XOWUD]YRþQL 
sledilnikom. =DUDGL RPHMHQH SURFHVQH PRþL UDþXQDOQLNRY v 
ãHVWGHVHWLK OHWLK, VR VH Y UHDOQHP þDVX ODhko zgolj prikazale zelo 
SUHSURVWH åLþQH VOLNH >14@. I]UD] "PRYHþDQD VWYDUQRVW" naj bi leta 
1990 skoval Tom Caudell. 
Sistemi delovanja AR lahko temeljijo na GRORþHQLK markerjih ali 
temeljijo na znamkah. Aplikacije, ki uporabljajo AR in temeljijo 
na markerjih, so vedno sestavljene iz treh osnovnih komponent in 
sicer NQMLåLFR LQIRUPDFLM R R]QDþHYDQMX, »prijemalo« za 
pridobLYDQMH LQIRUPDFLM L] NQMLåLFH WHU NRW ]DGQMR NRPSRQHQWR - 
pretvorbo v drugo vrsto podatkov s NRFNR ]D SRYHþDQMH LQIRUPDFLM 
v 3D-prikazane informacije na zaslonu. AR aplikacije, temeljijo 
na znamkah, potrebujejo sistem VDWHOLWVNHJD GRORþDQMD V 
kompasom in napravo za prepoznavanje slike. Aplikacije, ki 
RPRJRþDMR ]JROM EUH]EDUYQR SRVUHGRYDQMH AR LPDMR ãLUãR 
uporabno vrednost, saj nimajo potrebe SR SRVHEQHP R]QDþHYDQMX 
DOL GRGDWQLK UHIHUHQþQLK WRþNDK ]D QMLKRYR GHORYDQMH.  

3.1 DeORYaQMe AR Y L]RbUaåeYaQMX 
Po mnenju Chang, Morreale in Medicherla (2010) bi bilo 
smotrno, da EL ODKNR XþHQFL RNUHSLOL svojo moWLYDFLMR ]D XþHQMH LQ 
L]EROMãDOL VYRMH L]REUDåHYDOQH UHDOLVWLþQH SUDNVH V YLUtualno in 
UD]ãLUMHQR UHDOQRVWMR. =DUDGL ]DGUåNRY SUL PQRåLþQL XSRUDEL 
pametnih naprav pri pouku je kljub velLNHPX ãWHYLOX UD]LVNDY Y 
]DGQMHP þDVX XSRUDED AR QD SRGURþMX L]REUDåHYDQMD ãH YHGQR 
]DSRVWDYOMHQD LQ QH]DGRVWQR YNOMXþHQD Y L]REUDåHYDQMX. UþLWHOML 
LPDMR QDPUHþ REþXWHN, GD ERGR ] AR LPHOL WHåDYH ] integracijo s 
WUDGLFLRQDOQLPL XþQLPL PHWRGDPL, ravnatelji oz. direktorji 
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]DYRGRY, SD VH YHþNUDW RWHSDMR XSRUDEH QRYH WHKQRORJLMH ]DUDGL 
morebitnih novih VWURãNRY za razvoj in vzGUåHYDQMH VLVWHPD. 
NMLKRYD ERMD]HQ MH ELOD Y SUHWHNORVWL ãH UD]XPOMLYD, VDM VR ELOH 
QDSUDYH, NL VR RPRJRþDOH XSRUDER AR FHQRYQR WHåMH GRVWRSQH 
ãLUãL PQRåLFL, YHQGDU VHGDM, NR ODKNR SRYSUHþHQ SDPHWQL WHOHIRQ, 
NL MLK LPDMR Y YHOLNL YHþLQL YVL XþHQFL, uporablja tehnologijo AR, 
MH WDNãQD ERMD]HQ RGYHþ. PUHXþHYDOFL AR WHKQRORJLMH QDYDMDMR, da 
je zaradi cenovne dostopnosti vedno bolj zmogljivih pametnih 
QDSUDY LQ UD]YRMD DSOLNDFLM AR, YHGQR YHþ PRåQRVWL za 
vsakodnevno uporabo. Poudarjajo, GD VR XþHQFL zaradi uporabe 
AR EROM DQJDåLUDQL LQ PRWLYLUDQL, VDM SULGHMR GR QRYLK XþQLK 
VSR]QDQM V SRPRþMR DQLPDFLM, NL MLP RPRJRþLMR YSRJOHG 
GRORþHQHJD SUREOHPD L] UD]OLþQLK SHUVSHNWLY >8@. Prav tako 
ãWHYLOQL DYWRUML ]DY]HPDMR VWDOLãþH, GD XSRUDED AR QL ]JROM 
QDPHQMHQD L]REUDåHvDQMX, WHPYHþ QMHQR NRULVW YLGLMR tudi v 
YVDNGDQMHP åLYOMHQMX, NRW MH QSU. SRPRþ VODERYLGQLP >6@. 

3.2 RazvRM AR Y Y]gRMQR L]RbUaåeYaOQLh 
ustanovah 
SSUYD VR VL VWURNRYQMDNL Y DPHULãNLK LQ MDSRQVNLK L]REUDåHYDOQLK 
ustanovah prizadevali, da bi AR tehnologijo uporDEOMDOL ]D XþHQMH 
VWURNRYQLK SUHGPHWRY Y YLãMLK UD]UHGLK, YHQGDU VR NDVQHMH 
XJRWRYLOL, GD ]DUDGL SUHGUDJLK QDSUDY, NL EL RPRJRþDOH WHKQRORJLMR 
AR LQ QH]DGRVWQH NROLþLQH SULPHUQLK DSOLNDFLM, NL EL RPRJRþDOH 
XþHQMH SUL UD]OLþQLK XþQLK VLWXDFLMDK, OH WR RSXVWijo in predlagali 
njegovo uporabo v akademskih okoljih. Vendar se do leta 2004 
AR ]DUDGL SUHPDMKQH ILQDQþQH SRGSRUH YODGH LQ VODEH 
R]DYHãþHQRVWL R SRWUHEDK LQ YVHK SRWHQFLDOQLK PRåQRVWLK, NL MLK 
SULQDãD AR, OH WD QL SULMHOD >12@. 
V zadnjem dobrem desetletjX ãWHYLOQL VWURNRYQMDNL, SURIHVRUML LQ 
UD]LVNRYDOFL XJRWDYOMDMR UD]OLþQH SUHGQRVWL SUL XSRUDEL AR Y 
L]REUDåHYDOQHP VYHWX, YHQGDU ] GRORþHQLPL RPHMLWYDPL LQ RE 
SUHGSRVWDYNL, GD FHQH QDSUDY, NL RPRJRþDMR WDNãQR WHKQRORJLMR 
primerno padejo in le te postanejo FHQRYQR GRVWRSQH ãLUãL 
PQRåLFL. PRVOHGLþQR EL ODKNR WDNãQR WHKQRORJLMR XSRUDEOMDOL Y 
RVQRYQLK ãRODK RG WUHWMH WULDGH QDSUHM LQ QDWR Y VUHGQMLK ãRODK WHU 
QDWR QD IDNXOWHWDK. AR WHKQRORJLMD QH RPRJRþD ]JROM SUHGVWDYLWYH 
QHNH GRORþHQH LQIRUPDFLMH QD DWUDNWLYHQ LQ GUXJDþHQ QDþLQ, YHQGDU 
RPRJRþD SRSROQRPD QRY YSORJOHG QD GRORþHQR XþQR VLWXDFLMo. 
SHYHGD WDNãQD WHKQRORJLMD QL PLãOMHQD, GD EL L]SRGULQLOD NODVLþHQ 
QDþLQ SRXþHYDQMD, YHQGDU JD ]JROM RERJDWLOD LQ RPRJRþLOD EROMãR 
XSRUDEQLãNR L]NXãQMR >13@. 

3.3 Uporaba IKT Y Y]gRMQR L]RbUaåeYaOQLh 
ustanovah 
I]REUDåHYDQMH VH MH VNR]L ]JRGRYLQR L]UD]LWR VSUHPLQMDOR, YHQGDU 
MH HQD VWYDU RVWDOD QHVSUHPHQMHQD. I]REUDåHYDQMH MH QDPUHþ ãH 
YHGQR GROJRWUDMHQ LQ QDþUWRYDQ SURFHV, VNR]L NDWHUHJD UD]YLMDPR 
znanje, sposobnosti in navade >5@. NDþLQ NDNR QHNR LQIRUPDFLMR 
SRGDMDPR LQ SRVOHGLþQR WXGL þDV, Y NDWHUHP MH GRORþHQD 
LQIRUPDFLMD SRGDQD LQ VSUHMHWD, SD VH Y ]DGQMHP þDVX ]DUDGL YVH 
YHþMH XSRUDEH LQIRUPDFLMVNR NRPXQLNDFLMVNH WHKQRORJLMH (IKT) 
spreminja. IKT je vedno bolj sodobna in izpRSROQMHQD, LVWRþDVQR 
pa zaradi masovne proizvodnje njena cena pada ter tako postaja 
vedno bolj dosegljiva vsakomur. Uporaba pametnih telefonov je 
GDQGDQHV VWDOQLFD YVDNHJD XþHQFD. SSRVREQRVW SDPHWQLK WHOHIRQRY 
SD MH YHþNUDW FHOR EROMãD RG VSRVREQRVWL ãROVNLK UDþXQDOQLNRY, 
SRVOHGLþQR MH PRåQRVW XSRUDEH SDPHWQLK WHOHIRQRY NRW 
QDGRPHVWLOR GUDJH RSUHPH, NDWHUH VL L]REUDåHYDOQL ]DYRGL YHþNUDW 
QH PRUHMR SULYRãþLWL Y ]DGRVWQHP ãWHYLOX. PROHJ YHGQR EROMãH 
strojne opreme, ki jo imajo pametni telefoni, se prav tako izredno 

KLWUR UD]YLMD SURJUDPVND RSUHPD, NL RPRJRþD UD]YRM QRYLK 
XSRUDEQLK SURJUDPRY WXGL L] YLGLND L]REUDåHYDQMD. LH WH ODKNR 
XþLWHOML V SULGRP XSRUDELMR ]D L]EROMãDQMH XþQHJD SURFHVD >9@. 
PROHJ ]PRJOMLYHJD SURFHVRUMD LPDMR ãWHYLOQL SDPHWQL WHOHIRQL ãH 
spoVREQH NDPHUH, NL RPRJRþDMR GREHU RSWLþQR LQ GLJLWDOQR 
SRYHþDYR åHOMHQLK SUHGPHWRY. PDPHWQH WHOHIRQH ODKNR Y ãRODK 
uporabljamo za: 

- VQHPDQMH L]YHGHQLK ãROVNLK HNVSHULPHQWRY, 
- uporabo programske opreme, 
- LVNDQMH SRGDWNRY SR PHGPUHåMX, 
- fotografiranje, izdelava avdio in video posnetkov, 
- ogled videoposnetkov, 

 - XWUMHYDQMH REUDYQDYDQH XþQH VQRYL.  
NDORJD XþLWHOMD SUL XSRUDEL SDPHWQLK WHOHIRQRY NRW XþQHJD 
SULSRPRþND PHG SRXNRP MH RFHQLWL VPLVHOQRVW, SUL NDWHUL XþQL 
VQRYL JD ER XSRUDELO LQ NDWHUH XþQH FLOMH ER V SRPRþMR QMLK XVYRMLO 
>4@. V SULPHUX, GD EL SRVWDO SDPHWQL WHOHIRQ VWDOQLFD Y XþQem 
procesu in bi ga uporabljali SUL REUDYQDYL YVDNH XþQH VQRYL, EL 
njegova atraktivnost izzvenela, prav tako pa bi lahko postal 
PRWHþL IDNWRU Y UD]UHGX ]DUDGL PRUHELWQH Qedovoljene uporabe iz 
VWUDQL XþHQFHY. 

4. RAZISKAVA 
UþHQL SUL SRXNX ELRORJMH LPDMR HQHJD L]PHG XþQLK FLOMHY RVYRMLWL 
UD]XPHYDQMH HNRORJLMH LQ YSOLYD þORYHND QD ODVWQR RNROMH. VHþLQD 
XþLWHOMHY WR WHPR SUHGHOD V SRPRþMR L]GHODYH SODNDWRY, NL MLK 
XþHQFL QDWR Y VNXSLQDK DOL SRVDPLþ SUHGVWDYLMR GUXJ GUXJHPX. 
PODNDWL VR NOMXE YHOLNHP QDSRUX XþHQFHY, GD EL MLK QDUHGLOL þLP 
EROM DWUDNWLYQH, ãH YHGQR VWDFLRQDUQL LQ QH RPRJRþDMR GLQDPLþQH 
SUHGVWDYLWYH, VSORK NR SODNDW L]REHVLPR QD ]LG XþLOQLFH LQ VL JD Y 
SULKRGQMLK XþQLK XUDK RSD]XMHPR. DD EL ODåMH SUHPDJDOL VWDWLþQRVW 
izdelkov in da bi se tema kot je globalno segrevanje Zemlje bolj 
YWLVQLOD Y VSRPLQ XþHQFHP WHU MLP V SRPRþMR OH WHJD SRPDJDOL SUL 
WUDMQRVWQHP SRPQHQMX XþQH VQRYL, MH ELO XSRUDEOMHQ SURJUDP HP 
Reveal, s kateULP EL ODKNR GRORþHQH LQIRUPDFLMH SRGDOL V SRPRþMR 
AR WHKQRORJLMH. SSUYD VR XþHQFL GRELOL QDYRGLOD, QDM QD XþQR XUR 
SULQHVHMR SDPHWQH QDSUDYH, WDNR PRELOQH WHOHIRQH DOL WDEOLþQH 
UDþXQDOQLNH, QD NDWHUH VR PRUDOL SUHGKRGQR QDORåLWL DSOLNDFLMR HP 
Reveal, ki sR MR EUH]SODþQR SUHQHVOL QD VYRMH QDSUDYH. NDWR VPR 
HQR XþQR XUR QDPHQLOL RJOHGX LQ VSR]QDYDQMX ] DSOLNDFLMR HP 
RHYHDO WHU XVWYDUMDQMX QMLKRYLK ODVWQLK XSRUDEQLãNLK LPHQ, V 
NDWHULPL VR VH QDWR SULMDYOMDOL Y DSOLNDFLMR. UþHQFL VR QDWR Y 
UDþXQDOQLãNLK XþLOQLcah najprej zbrali informacije o globalnem 
segrevanju planeta, ter jih izpisali na plakate. Nato so poiskali 
YLGHRSRVQHWNH DOL DQLPDFLMH, NL VR SRQD]DUMDOH GRORþHQH 
informacije, ki so jih zapisali na plakate. Nato so izvozili 
animacije in videoposnetke v aplikacijo HP Reveal in v aplikaciji 
V SRPRþMR NDPHUH SRYH]DOL GRWLþQR LQIRUPDFLMR ] 
videoposnetkom oz. animacijo. Pri tem so bili pozorni na to, da so 
L]EUDOL GREUH PDUNHUMH, NL VR MLK SRYH]DOL ] UD]OLþQLPL 
videoposnetki in animacijami, saj se ob podobnih markerjih lahko 
]JRGL, GD DSOLNDFLMD XVSHãQR QH SUHSR]QD YH]DYH ]D AR SRYH]DYR. 
UþHQFL VR QDWR VYRMH L]GHONH VSUYD L]REHVOL SR UD]UHGX LQ QDWR V 
SRPRþMR SDPHWQLK QDSUDY SUHJOHGDOL SODNDWH, NL VR VWDFLRQDUQH 
LQIRUPDFLMH RåLYLOL LQ MLK QDUHGLOL DWUDNWLYQH. Ker so bili dijaki nad 
VYRMLPL L]GHONL QDYGXãHQL, VR SULãOL QD LGHMR, GD EL VYRMH SODNDWH 
L]REHVOL ãH SR ãROL LQ VYRMH SULMDWHOMH SR]YDOL N QDORåLWYL DSOLNDFLMH 
HP RHYHDO, GD VR VL ODKNR ãH VDPL RJOHGRYDOL QMLKRYH L]GHONH. 
PUL XþQLK XUDK, SUL NDWHULK VR XþHnci obravnavali globalno 
VHJUHYDQMH =HPOMH MH ELOR RSD]LWL, GD VR ELOL XþHQFL YLGQR 
QDYGXãHQL SUL GHOX LQ MLP QL ELOR WHåNR VRGHORYDWL LQ SUHGVWDYOMDWL 
GUXJ GUXJHPX VYRMHJD GHOD. PUL ]DNOMXþQL XUL MH ELOR RSUDYOMHQR 
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ustno preverjanje znanja in utrjevanje znanja, ki je pokazalo 
EROMãH ]QDQMH, NRW MH ELOR RELþDMQR ]D XþHQFH SUL REUDYQDYL WH WHPH 
v preteklosti. Z zagotovostjo se ne da trditi, da je uporaba HP 
RHYHDO L]EROMãDO ]QDQMH R JOREDOQHP VHJUHYDQMX =HPOMH Y 
SULPHUMDYL V NODVLþQLP SRXNRP, VDM QL ELOR RSUavljenega ne 
predtesta, niti ni bilo kontrolne skupine, s katero bi lahko 
SULPHUMDOL UH]XOWDWH GRVHåHQHP ]QDQMX XþHQFHY. VHQGDU MH ELOR 
QDYGXãHQMH XþHQFHY SUL XSRUDEL SULODJRMHQH UHVQLþQRVWL SUL SRXNX 
SUL REUDYQDYL JOREDOQHJD VHJUHYDQMD =HPOMH QDG SULþDNRYanji in je 
ELOR WXGL ]DQLPDQMH RVWDOLK XþHQFHY ãROH QDG SULþDNRYDQML, NDU MH 
glavni namen te raziskave ± R]DYHãþDQMH ãLUãH PQRåLFH R QDþLQLK 
NDNR ODKNR SRPDJDPR SUL ]QLåDQMX JOREDOQHJD VHJUHYDQMD =HPOMH. 

5. ZAKLJUýEK 
Metode, kako lahko podajamo znanje je dan danes ogromno. Te 
QDþLQL YNOMXþXMHMR SUHGDYDQMD Y UD]UHGX ] XþEHQLNL, UDþXQDOQLNL, 
mobilne naprave in druge elektronske naprave. Izbira XþQLK 
SULSRPRþNRY MH odvisna od ILQDQþQHJD GRVWRSD GR UD]OLþQLK 
tehnoORJLM. =DUDGL YHGQR YHþMH GRVWRSQRVWL IKT, VDM MH Oe ta 
FHQRYQR GRVWRSQHMãD, MH YNOMXþHYDQMH OH WH Y ãROVNL SURVWRU YHGQR 
bolj preprosto. V hitro spreminMDMRþL VH GUXåEL, NMHU MH 
UD]SRORåOMLYLK LQIRUPDFLM LQ ]QDQMD RJURPQR MH ELVWYHQ QDþLQ V 
katerim je informacij podana. Ena izmed tehnologij, NL GUDPDWLþQR 
spreminja lokacijo in QDþLQ L]REUDåHYDQMD je zagotovo prilagojena 
realnost. Prednost s katero AR  izstopa od ostalih metod je v tem, 
GD MR ODKNR ]ODKND YNOMXþLPR Y WUDGLFLRQDOHQ QDþLQ SRXþHYDQMD ] 
XþEHQLNL LQ GHORYQLPL OLVWL, VDM ODKNR QD VOLNH Y QMLK YHåemo 
povezavo do novih videoposnetkov ali animacij, ki jih nato 
DNWLYLUDPR ] L]EUDQR DSOLNDFLMR. =DJRWRYR VH QDþLQ SRGDMDQMD XþQH 
VQRYL ] XSRUDER AR QH ER GUDPDWLþQR VSUHPHQLOR, YHQGDU VH JOHGH 
QD UD]LVNDYR SRYHþD ]DQLPDMH GLMDNRY, NDU ODKNR V SULGRP 
izkoriVWLPR SUL QDGDOQMHP XþQHP SURFHVX. SDPD XSRUDED AR 
tehnologije bi bila smiselna tudi pri drugih predmetih, kjer je 
YL]XDOL]DFLMD LQIRUPDFLM NOMXþQHJD SRPHQD. 
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POVZETEK 
Doloþene naravoslovne zakonitosti, ki jih morajo uþenci tekom 
svojega izobraåevanja osvojiti je moþ pridobiti zgolj z uporabo 
mikroskopa, katerega naloga je omogoþiti podrobnejãi vpogled v 
mikroskopski svet. Le na ta naþin lahko uþenci pri doloþenih 
uþnih snoveh spoznajo zakonitosti, ki jim omogoþijo poglobljeno 
razumevanje uþne snovi. Zaradi finanþne omejenosti vzgojno 
izobraåevalnih ustanov je dandanes nekaterim teåko zagotoviti 
zadostno koliþino mikroskopov, katere bi uþenci uporabljali 
tekom pouka. Veþina uþiteljev zaradi teåav z zagotovitvijo 
zadostne koliþine mikroskopov, uporablja mikroskop samostojno 
in sliko projecira na projektor, da uþenci vidijo kaj uþitelj 
mikroskopira. Na takãen naþin pa se uþenci uþijo zgolj frontalno, 
kar pa ne omogoþa trajnostnega znanja. Da doseåemo dolgoroþno 
znanje pri uþencih, se moramo posluåevati izkustvenega uþenja, 
kjer uþenci sami pridobivajo izkuãnje in se s pomoþjo 
samostojnega dela uþijo, kar jim pomaga laåje povezati teorijo s 
praktiþnim delom. Glede na vedno boljão zmogljivost pametnih 
telefonov, smo jih uporabili pri pouku naravoslovja v prvem 
letniku za obravnavo uþnih snovi polimeri in kemija v prehrani. 
Uþenci so bili razdeljeni v dve skupini, in sicer eksperimentalna 
skupina je opazovala razliþne snovi s pomoþjo mobilnega 
telefona, medtem ko je kontrolna skupina uporabljala mikroskop. 
Pri pouku naravoslovja so uþenci opazovali veþ razliþnih 
polimerov in jih med seboj primerjali ter doloþali njihove lastnosti 
glede na njihovo zgradbo. Poleg polimerov so uþenci preuþevali 
ãkrob v razliþnih åivilih s pomoþjo mikroskopov in mobilnih 
telefonov. Po koncu obravnavane uþne snovi so uþenci pisali 
preverjanje znanja, katerega rezultati so pokazali, da med 
skupinama ni bilo statistiþno bistvenih razlik, kar kaåe na 
potencialne moånosti uporabe mobilnih telefonov pri pouku tudi 
pri drugih uþnih temah. 

Kljuþne besede 
Pametni telefon, polimer, ãkrob, mikroskop, izkustven pouk 
 
ABSTRACT 
Certain natural science principles that pupils have to conquer 
during their education can only be obtained by using a microscope 
whose task is to provide a more detailed insight into the 
microscopic world. Only in this way can learners acquire 
knowledge for certain learning materials, which enable them to 
have an in-depth understanding of the learning material. Due to 
the financial constraints of educational institutions, it is 
sometimes difficult to provide a sufficient amount of microscopes, 
which pupils would use during the lesson. Most teachers, due to 
the problem of providing sufficient amount of microscopes, use 
the microscope independently and project the image onto the 

projector so that students see what the teacher is microscoping. In 
this way, students learn only frontally, which does not allow 
sustainable knowledge. In order to achieve long-term knowledge 
of students, we must use experiential learning, where students 
learn for themselves, and through their own work they learn, 
which helps them to better integrate theory with practical work. In 
view of the ever-increasing capabilities of smartphones, in the 
first year of natural science in high schools, polymers and 
chemistry in nutrition are discussed. The pupils were divided into 
two groups, with the experimental group observing different 
substances using a mobile phone, while the control group used the 
microscope. In the science class, pupils observed several different 
polymers and compared them with each other and determined 
their properties according to their structure. In addition to 
polymers, pupils studied starch in various foods using 
microscopes and mobile phones. At the end of the study, the 
students wrote a check of knowledge, the results of which showed 
that there were no statistically significant differences between the 
groups, which points to the potential possibilities of using mobile 
phones in classes even in other learning subjects. 

Keywords 
Smart phone, polymer, starch, microscope, experiential lesson  

1. UVOD 
Naravoslovne predmete veþine izobraåevalnih programov je teåko 
uþiti brez uporabe eksperimentalnega dela za uþence, saj s 
pomoþjo le tega dobijo neprecenljive izkuãnje, katere jim 
pomagajo osmisliti pridobljeno teoretsko znanje. Znanje, 
pridobljeno na takãen naþin, je dokazano trajnostno, zato je teånja 
uþiteljev po vkljuþevanju eksperimentalnega dela v vsakodnevno 
pouþevanje velika. Doloþeno eksperimentalno delo, poleg 
vsakodnevnih pripomoþkov, zahteva tudi draåje aparature, kot je 
npr. mikroskop, ki omogoþa podrobnejãi pogled v svet snovi. Za 
nekatere ãole pa je nakup zadostne koliþine zmogljivih 
mikroskopov teåje izvedljivo, saj se sreþujejo s finanþnimi 
omejitvami, zaradi katerih lahko trpi delo uþiteljev in 
izobraåevanje uþencev >2@. Zaradi vedno bolj zmogljivih 
pametnih telefonov, ki jih imajo uþenci, je smotrna uporaba 
pametnih telefonov tudi za poveþavo doloþenih objektov, ki jih 
uþenci opazujejo tekom uþne ure. Uþenci so veliko bolj veãþi 
uporabe mobilnih telefonov v primerjavi z uporabo mikroskopa, 
saj so dnevno veliko bolj izpostavljeni njihovi uporabi >6@. Z 
namenom ugotovitve smotrnosti uporabe mobilnih telefonov 
namesto uporabe mikroskopa, je bilo izvedenih veþ uþnih ur, kjer 
so uþenci v dveh skupinah obravnavali enako uþno snov. 
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2. Polimeri 
Beseda polimer prihaja iz grãkih besed –polis in –mer, ki 
pomenita mnogo in delþki. Polimeri so kompleksnejãe molekule,  
sestavljeni iz ponavljajoþih molekularnih enot imenovanih 
monomeri, ki so obiþajno povezani s kovalentnimi vezmi. 
Poznamo tako naravne polimere kot tudi sintetiþne. Zmotno je 
miãljenje, da je beseda polimer enaka kot beseda plastika, saj so 
polimeri nadpomenka plastiki. Polimeri poleg plastike vkljuþujejo 
tudi ãtevilne druge materiale, kot so naravna guma, celuloza, 
volna, … Polimeri se poimenujejo glede na ãtevilo monomerskih 
enot, ki jih vsebujejo, zato poznamo dimerje, trimerje, tetramerje, 
pentamerje, heksamerje in tako naprej.  Polimeri nastanejo skozi 
proces imenovan polimerizacija, kjer se manjãi monomeri 
poveåejo v veliko veþje enote polimere s pomoþjo kovalentnih 
vezi. Kljub temu, da imajo lahko monomeri razliþne kemiþne 
skupine, se le te pri procesu polimerizacije izgubijo, saj se mora 
ustvariti novo vezno mesto, potrebno, da se lahko monomeri med 
seboj poveåejo. Ob razliþni vezavi monomerskih enot s 
kovalentnimi vezmi, lahko polimerom spreminjamo lastnosti in 
sposobnosti. 
Proizvodnja  in uporaba polimerov nenehno naraãþata, saj se 
dnevno ustvarjajo vedno nove in nove anorganske in organske 
polimerske makromulekule. Proizvodnja tako naravnih kot tudi 
sintetiþnih polimerov se je zgolj iz leta 2009 do leta 2010 
poveþala za 15 %, kar predstavlja na tisoþe in tisoþe novih 
polimerskih produktov. Razlogi za takãno skokovito rast 
proizvodnje vedno novih polimerov se skriva v njihovi 
vsestranski uporabni vrednosti. Uporabljajo se namreþ v 
transportu, kozmetiþni industriji, elektroniki, prehrambeni 
industriji, tekstilni industriji, proizvodnji pohiãtva in 
avtomobilskih delov, gradbeniãtvu, v proizvodnji specialne 
opreme za potrebe medicine in ãe za vrsto drugih podroþij. V letu 
2006 se je za celotna podroþja uporabilo nekaj veþ kot 240 
milijonov ton polimerov, tako naravnih kot tudi sintetiþnih, v letu 
2016 pa je poraba poskoþila na veþ 400 milijonov ton. Veþina teh 
polimerov ni biorazgradljivih, kar pomeni, da se v okolju 
razkrajajo veþ deset let, po nekaterih podatkih tudi veþ kot sto let. 
Zaradi nepravilnega skladiãþenja polimerskih odpadkov in slabega 
reciklirnega postopka, ki ga ãe vedno uporablja veþina dråav 
tretjega sveta, veþina teh odpadkov pristane v naravi, kjer 
predstavlja vedno veþji ekoloãki problem. Sintetiþni polimeri so 
izredno ãkodljivi tudi za morske åivali, ki glede na ãtevilne 
raziskave vsebujejo vedno veþ mikroplastike, ki jo z uåivanjem 
morskih åivali vnaãamo v svoje telo. 

3. IZKUSTVENI POUK 
Delo uþiteljev se skozi zgodovino moþno spreminja. Frontalnega 
naþina pouþevanja, ki je bil dolgo þasa eden izmed edinih naþinov 
podajanja uþne snovi, åe dolgo ne uporablja veþina uþiteljev kot 
edini naþin razlage. Razlogov, zakaj se je pouþevanje tako 
drastiþno spremenilo, je mnogo, eden izmed kljuþnih pa je 
zagotovo dejstvo, da uþitelj ni veþ edini vir informacij. 
Informacije uþenci dobivajo na ãtevilne naþine, ki so bolj ali manj 
atraktivni za njih. Poslediþno jim je naþin podajanja snovi, 
katerega prinaãa frontalen naþin pouþevanja neatraktiven in 
dolgoþasen >4@. Uþitelji se z namenom doseganja spodbudnega 
okolja za uþence in zagotovitvijo njihovega trajnostnega znanja 
vedno bolj posluåujejo alternativnih naþinov pouþevanja >2@. 
Vloga uþiteljev se je zaradi novih pogojev dela iz frontalnega 
naþina podajanja informacij prelevila v vlogo mentorja in 
usmerjevalca. Z åeljo, da pri uþencih ustvari trajnostno in 

uporabno znanje, jih uþitelj poskuãa postavljati v razliþne uþne 
situacije, ki s pomoþjo novih prijemov in tehnologije omogoþajo 
boljão udeleåbo med uþnim procesom >5@. Izkustveno uþenje 
uporablja konstruktivistiþni pristop, ki omogoþa razvoj novih 
vidikov in povezavo praktiþnih osnov s teorijo, ki so jo uþenci 
pridobili tekom uþnega postopa >10@. Pri takãnem naþinu dela se 
uþenþev neuspeh pri praktiþnem delu obravnava kot priloånost za 
globji razmislek o teåavi, na katero je uþenec naletel in moånost 
ponovnega poizkusa z novim znanjem, priboljenem na 
predhodnem neuspehu >7@. Na takãen naþin se neuspeh ne smatra 
za osebni neuspeh uþenca, temveþ zgolj del uþnega procesa, saj je 
znanje, pridobljeno s poizkuãanjem najti reãtive, bolj pomemben 
kot priti do rezultata pri praktiþnem delu >3@. Uþitelj pa mora med 
takãnim naþinom pouþevanja delovati kot mentor in spodbujati 
uþence z vpraãanji.  

3.1 Razlogi za uporabo izkustvenega pouka 
Razlog za uporabo izkustvenega pouka je ustvariti pogoje, kjer se 
uþenci sreþajo z doloþenih pojavom in jih pozovemo k ukrepanju 
v resniþni dani situaciji. Na ta naþin jih spodbudimo, da ne zgolj 
razmiãljajo o pojavu, temveþ jim damo moånost, da nekaj 
dejansko naredijo. Obstaja veþ naþinov uþenja pri izkustvenem 
uþenju. Nekateri se najuspeãneje uþijo tako, da se sooþijo s 
situacijo in pridobijo konkretno izkuãnjo z nekim pojavom, ki ga 
preuþujemo, nato pa razmiãljajo o pridobljeni praktiþni izkuãnji in 
poseåejo po uþenju na abstraktni ravni. Drugi uþenci pa se najprej 
abstraktno pouþijo o nekem pojavu in nato svoje znanje 
preizkusijo in utrdijo z osebno izkuãnjo pri praktiþnem delu. 
Bistvo vseh naþinov pa je zagotovo pridobitev konkretnih osebnih 
izkuãenj, ki jih predhodno ali po izkuãnji poveåejo s svojimi 
teoretskim znanjem >1@.  

3.2 Zgodovinski razvoj izkustvenega pouka 
Teoretiki izkustvenega uþenja, kot so John Dewey, Kurt Lewin in 
David Kolb so si enotni, da je takãen naþin pouþevanja v vzgojno 
izobraåevalnih ustanovah kljuþen, saj pripomore k trajnostnem 
znanju in vkljuþevanju teoretskih osnov v praksi. Da bi bilo 
izkustveno uþenje uspeãno izvedeno, morajo biti izpolnjeni 
naslednji osnovni pogoji: 
- posameznikove lastnosti (radovednost, samostojnost in 
aktivnost, samozavest,  samospoãtovanje, odprtost in sposobnost 
sodelovanja ter razmiãljujoþe razmerje do sveta); 
- posameznikove spretnosti (logiþno razmiãljanje, zavzetost in 
predanost za izbrani cilj, spretnost opazovanja, vztrajanja v 
situaciji in reãevanje problemov); 
- okolje, v katerem se nahaja (spreminjanje doloþenih situacij in 
poslediþno aktivacija posameznika, da spreminja okolje) >8@. 
David Kolb je postavil enega najbolj znanih modelov 
izkustvenega uþenja in ga opisal kot proces, ki se znaþne z neko 
izkuãnjo, nato sledi razmiãljanje o izkuãnji, nato abstraktna 
konceptualizacija ter na koncu ãe aktivno eksperimentiranje in 
preverjanje koncepta v novi izkuãnji. 

 
Slika 1. Kolbov model izkustvenega uþenja >7@. 

VIVID 2018 237



Uþenec v veþini primerov brez ustrezne spodbude, motivacije in 
usmerjanja mentorja, ne dosega dobrih rezultatov pri izkustvenem 
uþenju, saj jih mnogo nima dovolj velike notranje motivacije za 
aktivno samostojno delo >9@. 

3.3 Uporaba pametnih telefonov pri 
izkustvenem pouku 
Izkustveni pouk lahko poteka na veþ naþinov z uporabo razliþnih 
uþnih pripomoþkov. Ne glede na izbiro pripomoþkov, pa moramo 
vedno upoãtevati, da je bistvo izkustvenega pouka, da uþenec sam 
uporablja doloþen uþni pripomoþek in sam pride do nekih 
zakljuþkov, kar mu pomaga osvojiti doloþeno znanje. Uporaba 
pametnih telefonov se v zadnjih letih v vzgojno izobraåevalnih 
ustanovah poveþuje, saj so le ti vedno bolj zmogljivi in vedno bolj 
dostopni ãirãi mnoåici ljudi zaradi njihove cenovne dostopnosti. 
Vedno veþ uþiteljev jih uporablja bodisi za utrjevanje znanje ali 
pri razlagi nove uþne snovi. Pri uporabi pa mora uþitelj upoãtevati 
smotrnost uporabe za doloþeno uþno uro in pretehtati ali z 
uporabo pametnih telefonov resniþno izboljãa uþni proces. 

4. RAZISKAVA 
Pri pouku naravoslovja morajo uþenci v prvem letniku osvojiti 
veþ uþnih ciljev. Takãna cilja sta tudi obravnava polimerov in 
kemije v prehrani. Polimeri veþkrat predstavljajo uþencem teåave 
zaradi abstraktnosti njihove sestave iz monomerov. Prav tako je 
njihovo razumevanje ãkroba kot polimera in glukoze kot gradbeni 
element ãkroba oteåano. Eden izmed naþinov laåje predstave kaj 
toþno je polimer in na kakãen naþin je sestavljen je pogled le tega 
pod mikroskopom. Na ta naþin lahko uþenci pogledajo njihovo 
sestavo in lahko nato iz njihove zgradbe sklepajo kakãne ima 
doloþen polimer lastnosti. Uþenci so bili z namenom ugotovitve 
smotrnosti uporabe pametnih telefonov razporejeni v dve skupini. 
Uþenci obeh skupin so najprej reãili vpraãalnik sestavljen iz 14 
vpraãanj, ki je preverjal znanje polimerov. Rezultati vpraãalnika 
so pokazali, da med uþenci kontrolne in eksperimentalne skupine 
ni priãlo do statistiþno pomembnih razlik. Uþenci kontrolne 
skupine so polimere preuþevali s pomoþjo uporabe mikroskopa, 
medtem ko so uþenci eksperimentalne skupine preuþevali 
polimere s pomoþjo uporabe pametnih telefonov. Uþenci 
eksperimentalne skupine so predhodno na svoje pametne telefone 
naloåili razliþne aplikacije, ki omogoþajo razliþno digitalno 
obdelavo fotografij z namenom pribliåanja objekta. Uþenci so po 
konþani vaji napisali poroþilo s svojimi ugotovitvami in skicami 
objektov, ki so jih preuþevali s pomoþjo mikroskopa oz. 
pametnega telefona. 
Uþenci vseh skupin so dobilli v preuþevanje veþ razliþnih 
polimerov. V prvi kadiþki je bil bombaå v razliþnih oblikah, v 
drugi kadiþki je bila volna v razliþnih oblikah, v tretji kadiþki je 
bil najlon v razliþnih oblikah, v þetrti kadiþki je bila pluta v 
razliþnih oblikah ter plastika v razliþnih oblikah v peti kadiþki. V 
ãesti kadiþki so imeli uþenci razliþno hrano in raztopino jodovice, 
katero so s pomoþjo kapalke kapali na razliþno hrano. Uþenci 
kontrolne skupine so razliþne predmete iz kadiþk preuþevali s 
pomoþjo mikroskopov. Svoje delo so opravljali v dvojicah, saj je 
bilo ãtevilo mikroskopov omejeno. Zaradi uporabe svetlobnih 
mikroskopov so morali uþenci doloþene predmete zaradi njihove 
debeline s pomoþjo ãkarij oz. skalpela razrezati in nato v dvojicah 
objekt dali na objektno steklo in pokrili s krovnim steklom. Pri 
delu so si svoje ugotovitve zapisovali in na koncu ure oddali 
poroþilo vaje. Ker so del vaje izvajali s pomoþjo skalpelov, kateri 
so potencialno nevarni ob nepravilni rabi, je bila pri vaji prisotna 

laborantka, ki je pomagala pri izvedbi vaje. Eksperimentalna 
skupina je svoje delo opravljala s pomoþjo pametnega telefona, na 
katerega so si predhodno naloåili razliþne aplikacije, katerih 
naloga je bila omogoþiti þim boljão optiþno in digitalno poveþavo 
opazovanega predmeta. Uþenci eksperimentalne skupine so si 
pomagali pri risanju skic za poroþilo vaj s tem, da so s pomoþjo 
pametnega telefona naredili sliko poveþanega predmeta in nato 
prerisali sliko. Poleg risanja skic poveþenih predmetov, so morali 
vsi dijaki sklepati kakãne lastnosti imajo predmeti iz prvih petih 
kadiþk glede na svojo sestavo. Morali so predvidevati ali je 
predmet proåen, trden, porozen, moþan, ãibek, ali ima hidrofilne 
ali hidrofobne lastnosti, … 
Uþenci obeh skupin so svoje delo konþali pravoþasno in sicer v 
dveh ãolskih urah. Uþenci kontrolne skupine so pri svojem delu 
potrebovali dodatnih 15 minut, saj so morali preurediti mize za 
delo v dvojicah, si na mize prinesti mikroskope, priskrbeti pribor 
za mikroskopiranje in nato ob koncu vaj vse skupaj pospraviti. Pri 
svojem delu so uþenci kontrolne skupine potrebovali veþ pomoþi 
pri mikroskopiranju in pripravi preparatov. Uþenci kontrolne 
skupine za svoje delo niso potrebovali dodatnih predpriprav, zato 
so lahko s svojim delom priþeli nemudoma. 
Po konþani izvedbi vaje so uþenci tako eksperimentalne kot 
kontrolne skupine morali zapisati poroþilo o izvedeni vaji. Pred 
samim zapisom poroþila, so se uþenci skupaj z uþiteljem 
pogovorili o svojih opaåanjih in ugotovitvah, kako so sestavljeni 
polimeri in kako njihova zgradba vpliva na njihove lastnosti. Po 
vodenem razgovoru in pregledu oddanih poroþil vaj je bilo 
ugotovljeno, da so dijaki eksperimentalne skupine risali boljãe 
skice v primerjavi z uþenci kontrolne skupine, vendar so uþenci 
kontrolne skupine pri doloþenih opazovanih predmetih risali skice 
z bolje poudarjenimi podrobnostimi. Razlog, da so uþenci 
kontrolne skupine risali skice s poudarjenimi podrobnostimi se 
skriva v moþnejãi poveþavi mikroskopa, saj so mikroskopirali s 
poveþavo do 400x, medtem ko so uþenci eksperimentalne skupine 
lahko uporabili do 40x poveþavo, pri kateri se doloþene 
podrobnosti ãe ne vidijo. Uþenci tako kontrolne kot 
eksperimentalne skupine so bili pri doloþanju lastnosti doloþenih 
polimerov enako uspeãni. 
Po 14 dnevih so uþenci obeh skupin pisali zapozneli test, katerega 
namen je bil ugotoviti trajnost znanja pridobljenega s pomoþjo 
predhodno izvedenih vaj. Pri uþencih kontrolne in 
eksperimentalne skupine pri 12 vpraãanjih ni prihajalo do 
statistiþno pomembnih razlik pri preverjanju pridobljenega 
znanja, zgolj pri dveh vpraãanjih je priãlo do statistiþno 
pomembnih razlik in sicer pri nalogi ãt. 4 ³Nariãi gradnike pri 
pluti in pri volni.´ Uþenci eksperimentalne skupine so v 
primerjavi z uþenci kontrolne skupine odgovarjali bolj pravilno. 
Uþenci kontrolne skupine so pri tem vpraãanju odgovorili 
pravilno v 48%, medtem, ko so dijaki eksperimentalne skupine na 
to vpraãanje odgovorili 59% pravilno; prav tako je bil deleå delno 
pravilnih odgovorov niåji pri dijakih eksperimentalne skupine.  

Prav tako je priãlo do statistiþno pomembnih razlik pri nalogi ãt. 
11 ³Glede na zgradbo najlona doloþi njegove lastnosti.´ Uþenci 
kontrolne skupine so v primerjavi z uþenci eksperimentalne 
skupine odgovarjali bolj pravilno. Dijaki kontrolne skupine so 
pravilno odgovarjali v 72%, medtem, ko so dijaki eksperimentalne 
skupine pravilno odgovorili v zgolj 61%. Deleå delno pravilnih 
odgovorov pa se med dijaki razliþnih skupin ni razlikoval. Razlog, 
zakaj so uþenci kontrolne skupine bolj pravilno odgovarjali, se 
najverjetneje skriva zaradi moånosti opazovanja predmetov pod 
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veþjo poveþavo kot so imeli moånost uþenci eksperimentalne 
skupine. 

Graf 1. Pravilnost odgovorov 4. naloge 

 
Graf 2. Pravilnost odgovorov 11. naloge 

 

5. ZAKLJUýEK 
Modernizacija pouka z uvedno novih uþnih pripomoþkov kot je 
npr. uporaba pametnega telefona med uþnim procesom je koristna, 
vendar seveda z doloþenimi omejitvami in ob nadzorom pri 
uporabi, bodisi þe se uporabljajo z namenom pridobitve novega 
znanja ali utrjevanja le tega. Z zapoznelim testom na koncu 
raziskave je bilo ugotovljeno, da se uporaba pametnega telefona 
namesto uporabe mikroskopa ni izkazala kot boljãa ali 
enakovredna. Poslediþno bi lahko sklepali, da so trenutno pametni 
telefoni kljub njihovi vsestranski uporabnosti ãe vedno premalo 

specifiþni pri njihovih zmogljivostih. Doloþeni pripomoþki, ki se 
uporabljajo v vzgojno izobraåevalnih zavodih imajo toþno 
doloþene funkcije zaradi svojih specifikacij, zaradi katerih jih 
pametni telefoni ne morejo nadomestiti v vseh pogledih. 
Raziskava je pokazala, da je uporaba pametnih telefonov pri uþnih 
urah ob omejitvah smiselna, vendar bolj kot dopolnilo klasiþnim 
pripomoþkom in ne kot njihovo nadomestilo. 
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POVEZTEK 
V þlanku predstavljamo rezultate ãtudije, v kateri smo raziskovali 
uporabo mobilnih aplikacij za klepet med starejãimi od petdeset 
let v Sloveniji. Internet oz. splet ponuja veliko priloånosti glede 
komuniciranja, kar pa starejãi ãe vedno izkoriãþajo v manjãini. 
Zanimalo nas je, zakaj je temu tako in kaj jih pri morebitni 
uporabi aplikacij moti ali ovira. Prav tako nas je zanimalo, kdo jih 
za uporabo najbolj motivira in kako ocenjujejo svoje 
informacijsko-komunikacijske spretnosti. Podatke smo zbirali 
prek spletne ankete, ki smo jo razãirili po metodi sneåne krogle. 
Ugotovili smo, da udeleåenci najboljãe poznajo aplikacijo Viber, 
najslabãe pa aplikacijo Snapchat. Ugotovili smo tudi, da se 
najpogosteje sooþajo z neznanjem uporabe aplikacije. 
Najpomembnejãa prednost, ki jo starejãi opazijo pri aplikacijah za 
klepet v primerjavi s SMS sporoþili, je brezplaþna komunikacija, 
najmanj pa se jim zdi pomembna njena hitrost. Rezultati so 
pokazali tudi, da so tisti, ki svoje IKT spretnosti ocenjujejo bolje, 
boljãi poznavalci mobilnih aplikacij za klepet. Presenetljivo ima 
tudi mlajãa skupina udeleåencev veþ teåav pri uporabi aplikacij 
kot starejãi udeleåenci. Kot najpomembnejãi in statistiþno 
znaþilen motivator za uporabo pri åenskah so se, priþakovano, 
pokazali otroci. Naãe ugotovitve lahko sluåijo pri pripravi 
promocijske kampanje za uporabo aplikacij med starejãimi. 

Kljuþne besede 
Mobilne aplikacije za klepet, IKT spretnosti, komuniciranje, 
medijska raznovrstnost aplikacij, starostniki, mobilni telefoni, 
komunikacija v realnem þasu 

 
ABSTRACT 
In the article we present the results of a study in which we 
researched the use of mobile chat applications among the citizens 
of Slovenia that are 50 years old or older. Internet offers many 

opportunities for communication, which the elderly still don¶t use 
as much as they could. We were interested in why this is the case 
and what disturbs or hampers them when using applications. We 
were also interested in who motivates them most for using the 
mobile chat applications and how they evaluate their information 
communication skills. We collected the data via the online 
questionnaire, which we spread using the snowball method. We 
found that participants know and use Viber the most and that the 
least used application is Snapchat. We also found that the biggest 
disadvantage of these applications for them is the lack of 
knowledge how to use the application. The most important 
advantage older people see in chat applications compared to 
regular text messages is free communication and the thing they 
find the least important is their speed. The results also showed 
that those who evaluated their ICT skills higher are better 
acquainted with mobile chat applications. Surprisingly, the 
younger group of participants has more problems with the use of 
applications than older participants. Children, as expected, were 
the most important and statistically significant motivators for use 
among women. Our findings can serve to prepare a promotional 
campaign to use applications among the elderly. 

Keywords 
Mobile chat applications, ICT skills, communication, media 
diversity of applications, elderly, mobile phones, real-time 
communication 

1. UVOD 
Starejãi so v veþini ãe vedno podporniki tradicionalnih naþinov 
komunikacije (iz oþi v oþi) in mnenja, da tehnologija krha 
medosebne odnose. Dejstvo je, da se je naãa komunikacija zaradi 
vseh moånosti, ki so nam na voljo, spremenila in postala veliko 
bolj neosebna, a obenem se je pojavilo veliko novih moånosti, ki 
komunikacijo olajãajo, pospeãijo, na nek naþin tudi izboljãajo. 
Mobilne aplikacije za klepet, kot so Viber, WhatsApp, Skype, 
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Facebook oz. Messenger ipd., predstavljajo tudi eno izmed oblik 
socialne interakcije, ki pa je starejãi morda v vsakdanjem åivljenju 
niso deleåni v tako veliki meri, kot bi si åeleli. Razlogi za 
pomanjkanje socialne interakcije so lahko razliþni, eden od 
naþinov kako bi to lahko spremenili pa je izkoriãþanje aplikacij za 
klepet. A åal veliko starejãih te priloånosti ãe ne izkoriãþa, ne 
pozna oz. ne uporablja, poslediþno pa prihaja do ãe veþjega in 
bolj oþitnega medgeneracijskega razkoraka.  

Nekateri starejãi takãno obliko komunikacije v celoti zavraþajo, 
nekateri pa se zavedajo pozitivnih lastnosti, ampak aplikacij ne 
uporabljajo (ali jih ne uporabljajo redno oz. jih uporabljajo 
minimalno), ker z neþim v povezavi z njimi niso zadovoljni. 
Seveda obstaja tudi manjãina, ki aplikacije uspeãno uporablja.  

Obstojeþe raziskave na prouþevanem podroþju se veþinoma 
ukvarjajo z medijsko raznovrstnostjo aplikacij (Tseng idr. 2017). 
Veliko avtorjev se je posvetilo tudi vplivom aplikacij na 
izboljãanje poþutja oz. åivljenja starejãih, saj lahko zmanjãujejo 
socialno izolacijo (Chen idr. 2016) ter zaradi novih moånosti 
komunikacije lajãajo stik s sorodniki, znanci, vrstniki (Blaåun 
2012). Chaisakdiyoud idr. (2016) se je posvetil modelu sprejetja 
tehnologije. 

Avtorji, ki so se ukvarjali s to tematiko, so se posvetili razliþnim 
podroþjem in podali raznolike primere ter miãljenja. Ugotovili 
smo, da se posveþajo predvsem vplivom posameznih aplikacij in 
njihovih lastnosti na izboljãanje åivljenja, razpoloåenja starejãih. 
Nas je zanimala predvsem celotna izkuãnja uporabe mobilnih 
aplikacij za klepet, saj smo åeleli ugotoviti njihova obþutja, 
mnenja, glede aplikacij in kaj je do takãnih misli pripeljalo 
(razlog).  
Takãnih obstojeþih oz. predhodnih raziskav nismo zaznali, zato 
smo se odloþili da raziãþemo, kaj je razlog za neuporabo med 
temi, ki sicer podpirajo te aplikacije in poznajo njihove pozitivne 
aspekte oz. s katerimi teåavami se pri uporabi sooþajo - kaj jih 
odvrne, moti, da aplikacij kljub koristnosti ne uporabljajo redno. 

2. UPORABA NOVIH TEHNOLOGIJ MED 
STAREJâIMI 
Storitve, ki jih omogoþa internet, danes uporablja veþina 
prebivalcev, a najniåja uporaba je med starostniki. Le 10% 
starejãih od 65 let denimo uporablja internet in veþina jih tako ãe 
ni sposobna ter nauþena izkoristiti prednosti, ki jih ponuja 
digitalno okolje. (Blaåun 2012) Razlog za je t.i. digitalni razkorak 
med mladimi (t.i. digitalni domaþini) in starejãimi (t.i. digitalni 
priseljenci). Pri tem so digitalni domaþini tisti, ki so bili rojeni in 
vzgojeni v svetu trenutne, napredne tehnologije. (Pieri idr. 2010) 
Starostniki doåivljajo v svojem tretjem åivljenjskem obdobju 
mnoge spremembe tudi v razmiãljanju in pogledu na staranje in 
starost, zaradi þesar se pogosto njihov odnos do okolja spremeni, 
postanejo npr. nesramni, osorni. »Mnogokrat lahko starostniki, ko 
se upokojijo in konþajo aktivno delovno åivljenje, izgubijo stike z 
ljudmi ali pa se vsaj krog stikov, s katerimi se starejãi druåijo 
oåi.« (Blaåun 2012) Sooþijo se s socialno izolacijo, ki v literaturi 
nima natanþne in konsistentne definicije. »Veþina ga enaþi z 
osamljenostjo, pojasnjuje pa kot pomanjkanje kontakta ali 
interakcije, obþutek pomanjkanja druåbe.« (Chen idr. 2016) 
K prepreþitvi le-tega lahko koristno pripomore uporaba modernih, 
informacijskih tehnologij, ki lahko vpliva na zmanjãanje 
izoliranosti in osamljenosti. 

Mobilni telefoni so nam odprli popolnoma nov svet 
komuniciranja in prenaãanja sporoþil ter drastiþno spremenili naãa 
åivljenja. Predstavili so nam SMS sporoþila, a njihova nadgradnja 
± aplikacije za klepet poleg osnovnih tekstovnih sporoþil ponujajo 
ãe mnogo drugih multimedijskih funkcionalnosti ± poãiljanje 
fotografij, video posnetkov, emotikonov, zvoþnih sporoþil ipd. ± 
ki lahko izboljãajo naþine sporoþanja in komunikacijo 
personalizirajo. Njihova priljubljenost hitro naraãþa - leta 2014 je 
denimo kar 600 milijonov ljudi uporabljalo aplikacije za klepet, 
kar je 20% veþ kot leta 2012. Kot njihova najveþja prednost se 
izpostavlja ravno to, da lahko ponudijo veþ funkcionalnosti 
naenkrat, da gre za prenos sporoþil, ki so bogata z informacijami 
in predvsem raznovrstna. (Tseng idr. 2017) V povezavi s temi 
funkcionalnostmi lahko pri aplikacijah za klepet govorimo o 
teoriji medijske raznovrstnosti (Media Richness Theory). 
Ena izmed pozitivnih lastnosti aplikacij je tudi, da gre za 
komunikacijo v realnem þasu (Real Time Communication). Tudi 
zahtevnejãa in daljãa sporoþila so ob dobri povezavi namreþ takoj 
preneãena.  
Pri odloþitvi so pomembni tudi motivatorji in zaviralci iz okolja. 
Kot moþen faktor motivacije velja t.i. ocenjena mnoåica 
uporabnikov (Perceived User Base), ki se nanaãa na stopnjo do 
katere posameznik predvideva, da åe obstaja doloþeno ãtevilo 
uporabnikov sistema. Ko uporabnik oceni, da je ta skupina 
(vrstnikov) åe velika, se laåje odloþi za uporabo, ker verjame, da 
bo z uporabo okrepil svojo povezavo z njimi (uporabniki) in tako 
izboljãal medosebne odnose. (Gan idr. 2015) 
Aplikacije za klepet lahko definitivno koristijo starostnikom, ki 
jih s kvalitetnim uþenjem uporabe in z razumljivimi navodili 
lahko redno uporabljajo. So pa tudi nekateri starostniki, ki zaradi 
svojih zdravstvenih teåav aplikacije dejansko teåko uporabljajo 
(npr. kognitivne sposobnosti ± spomin poteka, slab vid). Najveþ 
razlogov zato ãe vedno izvira iz nepoznavanja uporabe - kot 
pomemben dejavnik se lahko pojavi tudi jezik, saj je veþina 
aplikacij v angleãþini. (Pieri idr. 2010) 
Uporaba aplikacij za klepet je za starostnike koristna zaradi veþje 
moånosti socialne interakcije, moånost brezplaþne ali zelo poceni 
neomejene komunikacije. Ker jim aplikacije za klepet omogoþajo 
konstantno komunikacijo z bliånjimi, se izboljãuje njihovo 
sploãno poþutje, zadovoljstvo z åivljenjem. Zadovoljstvo 
uporabnika je ena izmed najpomembnejãih stvari v namenu 
ponovne uporabe in tudi pomemben determinator nadaljnje 
motivacije za uporabo in zvestobo. 

3. PREGLED SORODNIH DEL 
V obstojeþi literaturi se raziskovalci prouþevanja podroþja 
lotevajo z razliþnih vidikov, kot so iskanje razlogov in motivov za 
uporabo mobilnih aplikacij (Tseng idr. 2017; Chaisakdiyoud in 
drugi 2016) ter posledic oziroma vplivov na åivljenje starostnikov 
(Chen idr. 2016; Blaåun 2012). 

Tseng idr. (2017) v svoji ãtudiji ugotavljajo, da imajo aplikacije 
za klepet mnogo pozitivnih lastnosti, kar je tudi razlog, da so tako 
mnoåiþno uporabljene. Avtorji ugotavljajo, da je predvsem 
pomembna komunikacija v realnem þasu, ki jo omogoþajo, ena 
izmed pomembnejãih znaþilnosti je tudi medijska bogatost oz. 
raznovrstnost (ang. Media richness), ki jo ponujajo. Po njihovih 
ugotovitvah je to tudi eden izmed glavnih razlogov za zaþetno 
motivacijo uporabe, predvsem pa doprinesejo k pomembnosti 
aplikacije v socialnem åivljenju posamezne osebe. 
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Chaisakdiyoud idr. (2016) se v konferenþnem prispevku ukvarjajo 
z vlogo informacijsko komunikacijskih tehnologij pri izboljãanju 
zdravja in kvalitete starostnikov. Raziskovanje, skozi katerega so 
ugotavljali motive za uporabo in faktorje sprejetja mobilnih 
aplikacij za klepet ter åeleli razumeti vedenje uporabnikov, je 
temeljilo na modelu sprejetja tehnologije (Technology Acceptance 
Model).  

Chen idr. (2016) ugotavljajo, da s staranjem pride do socialne 
izolacije, saj ljudje zaradi razliþnih razlogov (upokojitev) izgubijo 
stik s svojimi vrstniki, kot tudi zaradi fiziþne nezmogljivosti 
izgubijo druåbene vezi. Le-ta negativno vpliva na psiholoãko kot 
tudi fiziþno zdravje starejãih ljudi, zato ugotavljajo, da se vedno 
veþ socialnih omreåij trudi le-ta narediti prijazna tudi starejãim 
prebivalcem, saj je dokazano, da lahko sodobne informacijske in 
komunikacijske tehnologije prepreþijo ali zmanjãajo druåbeno 
izolacijo starejãih ljudi.  

Blaåun (2012) je v raziskavi åelela preuþiti vpliv in pomen 
medmreåja na kakovost åivljenja starostnikov in kako le-to 
prepreþuje oziroma zmanjãuje izoliranost in osamljenost, ki se 
pojavlja pri starejãih. Glavne ugotovitve raziskave so pokazale 
navduãenje starostnikov nad spletnim komuniciranjem, saj jim to 
omogoþa laåjo komunikacijo z druåino kot tudi vzpostavljanje in 
vzdråevanje kontaktov.  

4. METODOLOGIJA 
4.1 Vzorþenje in udeleåenci raziskave 
Za anketo smo uporabili vzorþenje po modelu sneåne krogle, saj 
je to eden izmed pristopov, ki se uporablja v vzorþenju teåko 
dostopnih populacij. Tako smo v prvem koraku izbrali zaþetne 
udeleåence, ki so ustrezali pogoju, da so starejãi od 50 let, in jim 
anketo poslali preko elektronske poãte. Ti so nato anketo poslali 
naslednjim udeleåencem, ki so ustrezali temu pogoju. V konþni 
vzorec je bilo zajetih 107 udeleåencev, starejãih od 50 let.  

4.2 Postopek raziskave 
Pred izvedbo spletne ankete smo izvedli pilotno testiranje, in sicer 
tako, da so anketo reãile tri osebe stare med 50 in 60 let. S tem 
smo åeleli preveriti, ali so vpraãanja kot tudi odgovori razumljivi. 
Pri treh vpraãanjih smo ugotovili manjãe nejasnosti, saj 
udeleåenci vpraãanj niso razumeli, in zato smo ta vpraãanja 
spremenili oz. napisali bolj razumljivo (npr. poenostavili rabo 
besed).   

4.2.1 Etiþnost raziskave 
Pred izvajanjem ankete so udeleåenci potrdili, da v raziskavi 
sodelujejo prostovoljno, kar zadostuje etiþnim zahtevam za 
spletne ankete. Prav tako je bila zagotovljena zasebnost 
udeleåencev, saj je bilo izpolnjevanje ankete anonimno.  
Raziskava je spoãtovala etiþne kodekse, saj je bilo z Etiþnim 
kodeksom raziskovalnih agencij ± ESOMAR (Vogelnik, 2012) 
zagotovljeno varovanje osebnih podatkov anketirancev. Za 
potrebe raziskave smo zbrali le najnujnejãe demografske podatke 
in sicer starost, spol in najviãjo doseåeno formalno izobrazbo. 
Pred reãevanjem so bili obveãþeni tudi o namenu raziskave.  

4.3 Merski instrument 
Merski instrument, ki smo ga uporabili v raziskavi, je vpraãalnik. 
Zajemal je 14 vpraãanj z navedenimi moånimi odgovori, na katera 
so anketiranci odgovarjali z obkroåevanjem ali so izbrali stopnjo 
strinjanja, stopnjo poznavanja oziroma pogostost uporabe. Pri tem 
je stopnja 0 pomenila ne poznam/zelo slabo poznam oz. sploh se 

ne strinjam oz. nikoli, stopnja 4 pa je pomenila zelo dobro 
poznam oz. popolnoma se strinjam oz. zelo pogosto (1x na dan ali 
veþ). Vsa vpraãanja so bila zaradi laåje obdelave zaprtega tipa.  
V prvem sklopu so bila tri demografska vpraãanja, kjer smo 
izvedeli spol, okvirno starost ter stopnjo izobrazbe udeleåenca. 
ýetrto vpraãanje je bilo kljuþno za nadaljnje reãevanje ankete, saj 
so udeleåenci izbrali ali uporabljajo aplikacije za klepet ali ne. V 
kolikor so izbrali odgovor ne, so zakljuþili z reãevanjem ankete.  
Drugi sklop vpraãanj je bil namenjen ugotavljanju kako so 
udeleåenci seznanjeni z aplikacijami za klepet. Zanimala nas je 
samoocena IKT spretnosti za prenosni telefon na dotik (po 
Vehovar idr. (2008)), ugotavljali smo poznavanje doloþenih 
aplikacij za splet in za kakãne namene udeleåenci uporabljajo te 
aplikacije. Nadalje smo po zgledu Kiat idr. (2015) merili 
poznavanje funkcionalnosti aplikacij, prepoznavali prednosti 
uporabe aplikacij za klepet pred sms sporoþili in identificirali 
probleme, s katerimi se sooþajo pri uporabi aplikacij. Na koncu 
ankete smo ugotavljali, kdo je udeleåence najbolj motiviral za 
prvo uporabo aplikacij za klepet (po Blaåun (2012)) in kako 
dostopajo do spleta ter koliko mobilnih podatkov imajo 
zakupljenih.   

4.4 Statistiþna obdelava podatkov 
Analizo zbranih podatkov je vodilo ãest raziskovalnih vpraãanj, ki 
so predvidevala obdelavo podatkov tako z opisno, kot tudi z 
inferenþno statistiko.  

x RV1: Katero mobilno aplikacijo pozna najveþ starejãih? 

x RV2: Katera je najpogostejãa teåava pri uporabi 
aplikacij, s katero se sooþajo starejãi? 

x RV3: Katera prednost aplikacij za klepet se jim v 
primerjavi s SMS sporoþili zdi najpomembnejãa?  

x RV4: Ali je poznavanje aplikacij odvisno od samoocene 
IKT spretnosti? 

x RV5: Ali starost vpliva na teåave pri uporabi aplikacij? 

x RV6: Ali je motivacija za prvo uporabo odvisna od 
spola? 

Priþakovali smo, da bodo udeleåenci, ki imajo viãjo oceno IKT 
spretnosti, poznali veþ aplikacij. Prav tako smo sklepali, da viãja, 
kot je starost, veþje so teåave pri uporabi aplikacij. Nadalje smo 
predvidevali, da motivacija za uporabo aplikacij bolj vpliva na 
åenske kot na moãke. 

4.5 Rezultati 
4.5.1 Rezultati opisne statistike 
Udeleåenci so ocenjevali na lestvici od 0 do 4, pri þemer je niþ 
pomenilo »ne poznam/zelo slabo poznam« oz. »sploh se ne 
strinjam«, ãtiri pa »zelo dobro poznam« oz. »popolnoma se 
strinjam«.  
V prvi vrsti nas je zanimalo, katero mobilno aplikacijo pozna 
najveþ udeleåencev. Rezultati so pokazali, da udeleåenci najboljãe 
poznajo aplikacijo Viber (povpreþna vrednost = 2,88), najslabãe 
pa aplikacijo Snapchat (povpreþna vrednost = 0,75) (slika 1).  
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Slika 1: Poznavanje mobilnih aplikacij 

Zanimalo nas je tudi s katero teåavo pri uporabi aplikacij se 
sooþajo udeleåenci, ugotovili pa, da je najpogostejãa neznanje 
uporabe aplikacije (povpreþna vrednost = 2,37), najredkeje pa 
imajo teåave z nerazloþnimi ikonami (povpreþna ocena = 2,08). 
Sicer nobena od teåav po povpreþni vrednosti ni bistveno 
odstopala od ostalih.  
Nadalje smo ugotavljali, katera prednost aplikacij za klepet v 
primerjavi s SMS sporoþili se udeleåencem zdi najpomembnejãa. 
Izkazalo se je, da je to brezplaþna komunikacija (povpreþna 
vrednost = 3,14), medtem ko se jim najmanj pomembna zdi 
hitrejãa komunikacija, ki jo omogoþajo (povpreþna vrednost = 
2,53). 

4.5.2 Rezultati interferenþne statistike 
Zanimalo nas je, ali je poznavanje aplikacij odvisno od 
samoocene IKT. To smo ugotovili s pomoþjo Mann-
Whitneyjevega testa (podatki niso bili normalno porazdeljeni). 
Rezultati so pokazali, da so udeleåenci, katerih samoocena IKT 
spretnosti je viãja, boljãi poznavalci mobilnih aplikacij za klepet.  
Nadalje nas je zanimalo, ali starost vpliva na teåave pri uporabi. 
Ponovno podatki niso bili normalno porazdeljeni, izbrana metoda 
pa je bila Mann-Whitneyjev test. Rezultati so pokazali, da ima 
mlajãa skupina udeleåencev (50 do 55 let) veþ teåav pri uporabi 
aplikacij kot udeleåenci, starejãi od 56 let (p=0.000).  
Ugotavljali smo tudi, kakãne so razlike v motivaciji za prvo 
uporabo aplikacij glede na spol udeleåencev. Kot moåne 
motivatorje smo izpostavili otroke, prijatelje/vrstnike, partnerje in 
sodelavce. Rezultati so pokazali, da motivacija sicer bolj vpliva na 
åenske, a le otroci so motivator, pri katerem se pokaåe statistiþno 
znaþilna razlika v primerjavi z moãkimi. 

5. ZAKLJUýEK 
Mobilne aplikacije za klepet bi lahko za starejãe predstavljale 
pomembno moånost dodatne socialne interakcije, a åal jih veliko 
teh aplikacij ãe ne uporablja in ne pozna. Z raziskavo smo åeleli 
ugotoviti kaj je razlog, da teh moånosti starejãi ne izkoriãþajo v 
veþji meri oz. od udeleåencev, ki aplikacije uporabljajo åeleli 
pridobiti sliko njihove celostne izkuãnje. Zanimalo nas je 
predvsem, v kolikãni meri so udeleåenci seznanjeni z aplikacijami 
za klepet, za katere namene jih uporabljajo, katere funkcionalnosti 
poznajo ter kako ocenjujejo svoje znanje IKT spretnosti. Prav 
tako se nam je zdelo pomembno izvedeti, katere so po njihovi 
oceni prednosti uporabe aplikacij za klepet pred SMS sporoþili. 
Zanimivo se nam je zdelo tudi, kdo je udeleåence motiviral za 
prvo uporabo aplikacij za klepet. 

Kot najpomembnejãe ugotovitve bi izpostavili, da udeleåenci 
najboljãe poznajo aplikacijo Viber, najslabãe pa aplikacijo 
Snapchat. Presenetilo nas je, da se udeleåenci pri uporabi aplikacij 
za klepet najredkeje sooþajo s teåavo nerazloþnih ikon, saj so v 
raziskavi Kiat idr. (2015) nakazovali to kot enega izmed 
problemov. Prav tako je bilo presenetljivo, da se jim najmanj 
pomembna prednost aplikacij zdi veþja hitrost komunikacije, saj 
so predhodne raziskave, denimo Tseng idr. (2017), to izpostavile 
kot naj eno izmed pomembnejãih prednosti. Rezultati so pokazali 
tudi, da so udeleåenci, katerih samoocena IKT spretnosti je viãja, 
boljãi poznavalci mobilnih aplikacij za klepet, kar je bilo 
nakazano tudi åe v raziskavi Vehovar idr. (2008). Presenetljivo se 
je na naãem vzorcu izkazalo, da imajo nekateri mlajãi udeleåenci 
veþ teåav pri uporabi aplikacij kot starejãi anketiranci. Kot 
najpomembnejãi in statistiþno signifikanten motivator za uporabo 
pri åenskah so se, priþakovano, pokazali otroci. Otroke kot enega 
bolj pomembnih motivatorjev je zaznala tudi Blaåun (2012). 
Glavna omejitev priþujoþe ãtudije predstavlja starost udeleåencev, 
saj je bilo najveþ udeleåencev starih med 50 in 55 let, tako da naãe 
rezultate teåko posploãimo na vse starejãe od 50 let. Kot dodatno 
omejitev vidimo tudi, da veliko potencialnih oz. zainteresiranih 
udeleåencev ankete ni moglo izpolniti, ker raþunalnika nimajo oz. 
ga ne znajo uporabljati. Anketo bi denimo lahko izvajali v obeh 
oblikah ± tiskani, za tiste, ki nimajo dostopa do raþunalnika in 
elektronski za ostale. 
Naãe ugotovitve lahko sluåijo kot izhodiãþe za promocijo 
koristnosti uporabe aplikacij med starejãimi, saj imajo veliko 
pozitivnih lastnosti, ki lahko olajãajo åivljenje starejãih ter 
zmanjãajo njihovo socialno izolacijo.  
V prihodnje predlagamo, da se raziãþe ãe povezava uporabe 
mobilnih aplikacij za klepet z uporabo raþunalnika med starejãimi, 
saj menimo, da bi se pokazalo, da tisti, ki uporabljajo tudi 
raþunalnik, boljãe in bolj mnoåiþno uporabljajo tudi mobilne 
aplikacije za klepet. Prepriþani smo, da bi ugotovitve naãe 
raziskave lahko tudi koristile pri oblikovanju posebne aplikacije 
za klepet, ki bi bila prilagojena popolnoma åeljam in potrebam 
starejãih. 
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PRAVLJICA Z INTERAKTIVNIMI NALOGAMI 
A fairy tale with interactive tasks 

 Eva Razinger 
2â�äLURYQLFD 

äLURYQLFD��6ORYHQLMD 
HYD�UD]LQJHU#JPDLO�FRP 

 

 
 
 

POVZETEK 
V vrtcu otrokom velikokrat beremo pravljice iz knjig. Otroci 
RERåXMHMR� NQMLJH� LQ� SUDYOMLFH�� .HU� SD� ,.7� WHKQRORJLMD� PRþQR�
napreduje, je prav, da otroke tudi v vrtcu seznanimo s tem. Zadala 
VHP� VL� HQRWHGHQVNL� SURMHNW�� NMHU� VHP� RWURNRP� QD� WDEOLþQHP�
UDþXQDOQLNX� SRND]DOD� SUDYOMLFR� 5DþHN� -XQLRU� LQ� ]DMþHN� GHOLWD�
nasmehe. Pravljico sem našla na Facebook strani Argeta, kjer nam 
SRGMHWMH� SRQXMD� RWURãNH� EUH]SODþQH� H-knjige z interaktivnimi 
nalogami za rD]OLþQH� VWDURVWL� RWURN��2WURNRP�� VWDULP� ãWLUL� GR� SHW�
let, sem najprej sama prebrala pravljico, nato so jo poslušali ter 
pUL� WHP� ãH� UHãHYDOL� UD]OLþQH QDORJH� QD� GRORþHQLh straneh knjige. 
5HãHYDQMH� QDORJ� SD� VR� SRWHP� ãH� VDPL� L]YDMDOL� QD� WDEOLþQHP�
UDþXQDOQLNX��Otroci so bili pri prebiranju in poslušanju pravljice 
bolj mirni, poslušni, skoncentrirani … Pri nalogah pa so se 
pokazale še njihova sposobnost, samostojnost, razmišljanje … 

.OMXþQH�EHVHGH 
7DEOLþQL�UDþXQDOQLN��SUDYOMLFD��naloge, samostojnost 

�
ABSTRACT 
We often read fairy tale books to children in kindergarten. 
&KLOGUHQ� ORYH�ERRNV�DQG�IDLU\� WDOHV��%XW�VLQFH�,&7�WHFKQRORJ\�LV�
developing quickly, it is important to also introduce it to children 
LQ� NLQGHUJDUWHQ�� ,� VHW� RXW� D� RQH-ZHHN� SURMHFW� ZKHUH� ,� VKRZHG� D�
story called 5DþHN�-XQLRU�LQ�]DMþHN�GHOLWD QDVPHKH on a tablet PC 
WR� WKH� FKLOGUHQ�� ,� IRXQG� WKH� IDLU\� WDOH� RQ� WKH� $UJHWD� )DFHERRN�
page, where the company offers free children's e-books with 
interactive tasks for children of different ages. For children aged 
IRXU� WR� ILYH�� ,� ILUVW� UHDG� WKH� IDLU\� WDOH�P\VHOI�DQG�DIWHUZDUGV� WKH\�
listened to it while solving various tasks on specific pages of the 
book. Later, the children solved the tasks on the tablet PC by 
themselves. When reading and listening to the fairy tale, children 
showed to be more calm, obedient, concentrated ... The tasks also 
demonstrated their ability, independence, thinking ... 

.H\ZRUGV 
Tablet PC, fairy tale, tasks, independence 

 

1. UVOD�
9� VRGREQL� GUXåEL� VPR� YHGQR� YHþ� Y� VWLNX� ]� ,.7� WHKQRORJLMR��
8SRUDEOMDPR�MR�WDNR�GRPD�NRW�Y�VOXåEL��Pri samem delu jo dnevno 
uporabljamo, vendar pa otrokom v vrtcu tega malo ponujamo. 
5DYQR� ]DUDGL� WHJD� VHP� VH� RGORþLOD�� GD� WR� SRVNXVLP� VSUemeniti. 
=DQLPDOD�PH�MH�UHDNFLMD�RWURN�SUL�GUXJDþQHP�QDþLQX�GHOD��9HPR��
GD� VR� RWURFL� GRPD� YHGQR� YHþ� Y� VWLNX� ]� ,.7� WHKQRORJLMR��
1DMSRJRVWHMãD�XSRUDED�Y�YUWFX�MH�UDED�VWDFLRQDUQHJD�UDþXQDOQLND��

Zadala sem si cilj, da bomo/bodo poskusili XSRUDEOMDWL�ãH�WDEOLþni 
UDþXQDOQLN. 

2. PRAVLJICA��
Pravljice so literarna vrsta, ki je primerna ]D� UD]OLþQH� VWDURVWL��
Spodbujajo otrokove govorne in bralne sposobnosti, prav tako pa 
so pomembno sredstvo za vzpostavljanje stika s socialnim 
okoljem. Za vsako starost so za otroke priPHUQD� GUXJDþQD�
literarna dela, ki se razlikujejo po vsebini, zahtevnosti oz. po svoji 
VSRURþLOQL�YUHGQRVWL� 
3UL�L]ELUL�SUDYOMLFH�PRUDPR�ELWL�SR]RUQL�WXGL�QD�VWDURVW�RWURND��þas 
SULSRYHGRYDQMD�WHU�RWURNRYR�UD]SRORåHQMH. 

3. 352-(.7�PRAVLJICA�
3.1 &LOML�SURMHNWD�
V vrWFX�VH�PRUDPR�UDYQDWL�SR�.XULNXOXPX�]D�YUWFH��.XULNXOXP�]D�
vrtce je nacionalni dokument, ki ima svojo osnovo v analizah, 
predlogih in rešitvah, ki so uokvirile koncept in sistem predšolske 
Y]JRMH�Y�YUWFLK��%HOD�NQMLJD�R�Y]JRML�LQ�L]REUDåHYDQMX�Y�5HSXEOLNL�
6ORYHQLML�� ������=DNRQ�R�YUWFLK�� ãROVND� ]DNRQRGDMD� ,�������, kot 
WXGL� Y� VSUHMHWLK� QDþHOLK� LQ� FLOMLK� YVHELQVNH� SUHQRYH� FHORWQHJD�
VLVWHPD� Y]JRMH� LQ� L]REUDåHYDQMD �,]KRGLãþD� NXULNXODUQH� SUHQRYH��
1DFLRQDOQL� NXULNXODUQL� VYHW�� �����. V njem najdemo cilje 
.XULNXOa za vrtce, nDþHOD XUHVQLþHYDQMD� FLOMHY�.XULNXOD� ]D�YUWFH��
otrok v vrtcu ter SRGURþMD dejavnosti v vrtcu. Pri pripravi projekta 
sem dala prednost SRGURþMX�MH]LND�LQ�PDWHPDWLNH� Pri izvedbi sem 
si zadala naslednje cilje: 

x Ob poslušanju in pripovedovanju pravljic ter drugih 
OLWHUDUQLK�GHO�UD]YLMD�]PRåQRVW�GRPLãOMLMVNH�UDEH�MH]LND��
spoznava moralno-HWLþQH� GLPHQ]LMH�� V� NQMLåHYQR� RVHER�
VH�LGHQWLILFLUD�WHU�GRåLYOMD�NQMLåHYQR�GRJDMDQMH� 

x Otrok razvija sposobnost miselnHJD� LQ� þXVWYHQHJD�
sodelovanje v literarnem svetu. 

x 2WURN� RE� NQMLJL� GRåLYOMD� XJRGMD�� YHVHOMH�� ]DEDYR��
SRYH]XMH� HVWHWVNR� LQ� IL]LþQR� XJRGMH� WHU� SULGRELYD�
pozitivni odnos do literature. 

x 2WURN�VH�XþL�VDPRVWRMQR�SULSRYHGRYDWL� 

x 2WURN�NODVLILFLUD�LQ�UD]YUãþD� 

x Otrok LãþH�� ]D]QDYD� LQ� XSRUDEOMD� UD]OLþQH� PRåQRVWL�
rešitve problema. 

3.2 ,]YHGED�
Z otroki smo se pogovarjali o pripovedovanju in branju pravljic. 
Otroci so povedali, da jim doma berejo starši ali stari starši iz 
UD]OLþQLK knjig ali zbirk pravljic. Pravljice otroci ponavadi 
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poslušajo pred spanjem v postelji DOL�QD�VHGHåQL�JDUQLWXUL, sami ali 
s sorojenci. Našteli so svojH�QDMOMXEãH�SUDYOMLFH��NDM�MLP�MH�YãHþ pri 
pravljicah�� þHVD� VH� ERMLMR� DOL MLP� MH� YãHþ� NRQHF� SUDYOMLFH�� NDM� EL�
spremenili … Otroci so se pri tej temi zelo razgovorili. Vsi so 
åHOHOL�SRYHGDWL�VYRMH�PQHQMH��3R�SRJRYRUX�SD�VHP�MLP�SRYHGDOD��
da imam novo zamisel, QD�NDNãHQ�QDþLQ� ãH� ODKNR�SRVOXãDPR�R]. 
EHUHPR�SUDYOMLFH��2WURFL�VR�LPHOL�UD]OLþQH�]DPLVOL��LGHMH�  
3R� XYRGQHP� SRJRYRUX� VHP� MLP� SRND]DOD� WDEOLþQL� UDþXQDOQLk. 
Otroci so napravo prepoznali. Nekateri so povedali, da jo 
uporabljajo tudi doma. Pravljico sem jim najprej prebrala, nato pa 
VPR�MR�ãH�SRVOXãDOL��2WURNRP�MH�ELO�QRY�QDþLQ�SRVOXãDQMD�SUDYOMLFH�
YãHþ, vendar so jih najbolj zanimale naloge. Za naloge smo se 
RGORþLli, da jih bodo reševali individualno. 
 

 
6OLND����,QGLYLGXDOQR�EUDQMH�SUDYOMLFH.�

3.3 1DORJH�
Pri individualnem prebiranju pravljice sva z otrokom reševala 
naloge. 0HG�SUDYOMLFR�VR�SULORåHQH�UD]OLþQH�QDORJH��Prebrala sem 
navodila, otrok pa je rešil nalogo. 2WURFL�VR�VDPL�ªREUDþDOL©�VWUDQL�
ter reševali naloge. Naloge VR�UD]OLþQR�]DKWHYQH, in sicer:  

x iskanje predmetov (R]QDþL�GRORþHQ�SUHGPHW�,  
x spomin �LVNDQMH�VHVWDYLQ��NL�VR�SRWUHEQL�]D�SHNR��  
x labirint �SRPDJDWL�]DMþNX�SRLVNDWL�UXPHQR�QRJDYLFR�,  
x UD]YUãþDQMH �SLãNRWL� ]� UD]OLþQR� YHOLNRVWMR� QDVPHãND ter 

UD]YUãþDQMH�UD]OLþQHJD�RGSDGQHJD�PDWHULDOD�, 
x SULEOLåHN �R]QDþHYDQMH�GRORþHQHJD�ãWHYLOD�QD�UDYQL�þUWL�,  
x iskanje razlik (iskanje razlik med popravljeno in 

pokvarjeno uro, razlike med dvema oblakoma�,  
x iskanje enakega predmeta (poiskati enak nasmešek kot 

MH�QDãLW�QD�SXORYHUMX�,  
x sestavljanje �VHVWDYLWL� SRVRGR� L]� UD]OLþQLK� NRVRY�

UD]ELWLQ�, 

x barvanje �R]QDþLã� PLãNR� WHU� MR� SREDUYDã� V� SRPRþMR�
EDUYQH�SDOHWH�,  

x štetje do 10 (iskanje naSDNH�SUL�ãWHWMX�GR�����LQ 
x krateN� SRY]HWHN� �Y� NDNãQHP� UHGX� VWD� UDþHN� LQ� ]DMþHN�

RVUHþLOD�SULMDWHOMH��  
 

 
6OLND����5HãHYDQMH�QDORJH��ODELULQWD).�

Otroci so z veseljem poslušali pravljico ter reševali naloge. 
Nekateri so v vrsti þDNDOL��GD�MH�SULMDWHOM�]DNOMXþLO��GD�VR�ELOL�ODKNR�
QDVOHGQML�� 3UL� WHP� VH� MH� SRND]DOD� WXGL� PHGVHERMQD� SRPRþ�  
ýDNDMRþL� Rtroci so bili uvidevni, VDM� QLVR� SRVHJDOL� SR� WDEOLþQHP�
UDþXQDOQLNX�   

4. =$./-8ý(.�
Po izvedbi projekta smo se z otroki ponovno usedli ter se 
pogovarjali R� WHNRþHP� WHGQX�� 2WURFL� VR� ELOL� QDYGXãHQL� WDNR� QDG�
SUDYOMLFR� NRW� QDORJDPL�� 1DMEROM� SD� MLP� MH� ELOD� YãHþ� VRGREQD�
UD]OLþLFD�SULSRYHGRYDQMD�SUDYOMLFH��3UL�L]YHGEL�VHP�WDNR�XUHVQLþLOD�
zastavljene cilje. Otroci so razvijali socialne kompetence in 
medsebojno SRPRþ��8JRWRYLOD� VHP�� GD� RWURFL� ]� ,.7� WHKQRORJLMR�
nimajo nobenih WHåDY��6OHGLMR�NRUDN V�þDVRP, saj so znali ravnati s 
WDEOLþQLP�UDþXQDOQLNRP WXGL�SUL�NDNãQLK�WHKQLþQLK�WHåDYDK.   

5. 9,5,�,1�/,7(5$785$�
[1] .XULNXOXP�]D�YUWFH����������3UHGãROVND�Y]JRMD v vrtcih. 

Ljubljana: Ministrstvo za šolstvo in šport��=DYRG�56�]D�
šolstvo. 

[2] =DORNDU�'LYMDN�=����������%UH]�SUDYOMLFH�QL�RWURãWYD��.UãNR��
Gora. 

[3] https://eknjige-junior.si/ SULGREOMHQR��������� 
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POVZETEK 

Pričujoči članek ponudi kratek pregled zgodovinskih dosežkov 
umetne inteligence in stanja uporabe umetne inteligence v praksi 
danes. Sledi analiza, kaj s področja umetne inteligence ponujajo 
slovenske šole na vseh nivojih izobraževanja, pa tudi kaj je 
zainteresiranemu posamezniku na tem področju na voljo na 
spletu. Predstavljeni sta dve raziskovalni nalogi s področja 
nevronskih mrež, ki so ju samostojno izdelali dijaki Srednje šole 
za kemijo, elektrotehniko in računalništvo šolskega centra  Celje, 
z namenom prikazati, da so dijaki željni vsebin umetne 
inteligence. Članek se konča s pozivom po uvedbi vsebin umetne 
inteligence v vse nivoje slovenskega izobraževalnega sistema.  

Ključne besede 

Umetna inteligenca, nevronske mreže, TensorFlow, slovenski 
šolski sistem 

 
ABSTRACT 

The following article offers a short overview of historical 
achievements of artificial intelligence and the current state of 
practical implementation of artificial intelligence, followed by an 
analysis of areas of artificial intelligence offered in curricula at all 
levels of Slovene schools. Two high school research papers by 
students of the Secondary School of Chemistry, Electrical 
Engineering and Computer Engineering of the Celje School 
Center in the field of neural networks are presented to 
demonstrate the student’s interest in artificial intelligence. The 
article concludes with an appeal to introduce the study of artificial 
intelligence to all levels of the Slovene school system. 

Keywords 

Artificial intelligence, neural networks, TensorFlow, Slovene 
school system 

1. UVOD 
Razmišljanja o umetno ustvarjenih inteligentnih bitjih ali strojih 
so znana že od antike naprej, tako v mitih in literaturi kot v 
znanosti. Ime umetna inteligenca smo za vedo dobili leta 1956, ko 
je skupina znanstvenikov predlagala raziskovanje umetne 
inteligence na podlagi premise, da je vsak aspekt učenja in vsako 
lastnost inteligentnega mogoče tako dobro opisati, da se da 
ustvariti stroj, ki bo to simuliral [1]. Pomembni mejniki v 
zgodovini vede [1, 2, 3] pa so bili doseženi tudi že pred 
poimenovanjem. Leta 1943 sta W. McCulloch in W. Pitts 
predlagala model umetnih binarnih nevronov, povezanih v mrežo 
in pokazala, da lahko taka mreža računa vsako izračunljivo 

funkcijo ter nakazala, da bi se primerno zastavljena mreža lahko 
tudi učila. O inteligentnih strojih je razmišljal A. Turing, ki je leta 
1950 predlagal Turingov test inteligentnega obnašanja strojev in 
uvedel pojma strojnega učenja in genetskih algoritmov; istega leta 
sta M. Minsky in D. Edmonds zgradila prvo računalniško 
nevronsko mrežo. V naslednjih dveh desetletjih so se dosežki kar 
vrstili: pojavili so se »pametni« programi na različnih področjih 
matematike, enostavnih namiznih iger in naravnega jezika 
(angleščina), programi, ki so se učili, novi visokonivojski 
programski jeziki (predvsem Lisp in kasneje tudi Cobol), prve 
uspešne nevronske mreže, sistemi, ki so uspešno reševali 
probleme v svojih mikrosvetovih… Do precejšnjega zastoja je 
zaradi različnih razlogov (financiranje, ne dovolj razvita strojna 
oprema, neuspehi v projektih) prišlo dvakrat: proti koncu 
šestdesetih in v sedemdesetih letih ter konec osemdesetih in v 
začetku devetdesetih, a si je veda obakrat opomogla z vedno 
novimi idejami, med drugimi z ekspertnimi sistemi, strojnim 
učenjem, novimi prijemi pri nevronskih mrežah, robotiko, 
podatkovnim rudarjenjem, procesiranjem govora, uspehi pri 
strateških igrah in kvizih, inteligentnih agentih, avtonomnih 
vozilih … Vseskozi je voz vlekel tudi sproten napredek strojne 
opreme, ki je, čeravno pogosto z zaostankom, zmeraj ujela 
priključek s potrebami po procesorski moči, v novem tisočletju se 
je za izjemno pomembno in koristno izkazala ogromna količina 
podatkov, ki je postala na voljo z razvojem interneta. 

Ne glede na vse akademske uspehe umetne inteligence, pa so 
nekako do konca tisočletja njeni dosežki ostajali precej izven 
pozornosti laične javnosti, še najbolj jo je širša publika poznala 
po znanstvenofantastičnih knjigah in filmih. To se je spremenilo, 
ko je leta 1997 super računalnik Deep Blue v drugem poskusu 
uspel premagati svetovnega prvaka v šahu, Garija Kasparova. Od 
takrat so uspešne praktične implementacije umetne inteligence vse 
bolj in bolj v luči žarometov in vse bolj in bolj pomembne v 
vsakdanjem življenju. 

2. UMETNA INTELIGENCA DANES 
Cilj umetne inteligence je inteligentno obnašanje računalnikov in 
drugih strojev. Kaj točno to pomeni, je stvar definicije in definicij 
tako naravne kot umetne inteligence je več. Ker pa je končni cilj 
umetne inteligence ne le inteligentno obnašanje strojev na 
posameznih področjih, ampak kar na vseh, torej splošna 
inteligenca, je Alan Turing predlagal test, ki elegantno zaobide 
definicije in na empiričen način presoja inteligenco. Ne glede na 
to, da obstaja več variacij in tudi več razumevanj testa [4], je 
bistvo testa v tem, da lahko rečemo, da je nek stroj inteligenten, če 
v pogovoru z njim ne moremo ugotoviti, ali se pogovarjamo s 
človekom ali s strojem. Test sicer predvideva omejen 
komunikacijski kanal, npr. zgolj tipkovnico in zaslon ter tako 
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zanemarja nekatere pomembne aspekte umetne inteligence, kot so 
prepoznavanje in sintezo govora, računalniški vid ter gibanje, pa 
do danes kljub temu še nobenemu stroju na testu ni uspelo.  

A vendar to ne pomeni neuspeha umetne inteligence. Res je 
končni cilj še daleč, a so posamezna raziskovalna področja vede: 
predstavitev znanja in mehanizmi sklepanja, ekspertni sistemi, 
strojno učenje in sinteza znanja, nevronske mreže, računalniški 
vid, procesiranje naravnega jezika, prepoznavanje govora, 
inteligentni roboti, avtomatsko programiranje, hevristično 
reševanje problemov  že dosegla osupljive rezultate.  

Ti rezultati so vidni tudi v praksi, velikokrat zelo široki javnosti in 
so gotovo glavni razlog za vse večjo pozornost, ki jo je umetna 
inteligenca deležna. Še zlasti odmevni so primeri, ko se umetna 
inteligenca odreže bolje od ljudi. Poglejmo nekaj področij, kjer ji 
je to že uspelo in nekaj, kjer ji še ni [5, 6]. Optimalne rezultate (ki 
pa jih lahko dosegajo tudi nekateri ljudje) dosega npr. pri igrah 
križci in krogci, štiri v vrsto in dama; bolje od vseh ljudi se med 
drugim izkaže pri reversiju, scrabblu, backgamonu, šahu, 
japonskemu šahu (šogi), goju, pokru, nekaterih računalniških 
igricah, kvizu Jeopardy in testu bralnega razumevanja (na testu 
Univerze Stanford SQuADv1.1, na novejšem, težjem 
SQuADv2.0, je človeški rezultat zaenkrat še krepko boljši [7, 8]); 
bolje od večine ljudi na primer pri bridžu, reševanju križank in 
igranju nekaterih računalniških igric; enako dobro kot večina ljudi 
pri prepoznavanju tiskanega (s specifičnimi pisavami, 
namenjenimi optičnemu branju) in ročno pisanega besedila ter 
klasifikaciji slikovnega materiala. Slabše kot večina ljudi pa se 
umetna inteligenca še zmeraj izkaže pri prepoznavanju tiskanega 
besedila s poljubno pisavo, objektov, obrazov in govora, pri 
procesiranju naravnega jezika in prevodih ter operacijah, ki poleg 
umetne inteligence zahtevajo tudi mehanske dele, na primer pri 
hoji na dveh nogah in športnih aktivnostih. 

Iz zgoraj naštetega se vidi, da se umetna inteligenca odlično 
izkaže na področju strateških iger, malo slabše pa pri 
marsikaterem vsakodnevno koristnem opravilu. Morda je 
zanimivo opozoriti, da je bila večina novejših uspehov pri igranju 
igric dosežena z uporabo tako imenovanega globokega 
okrepitvenega učenja (deep reinforcment learning), ki uporablja 
globoke nevronske mreže, ki se učijo zgolj iz slik oziroma igranja 
s samim seboj, kar pomeni, da mora mreža popolnoma sama 
ugotoviti pravila in cilj igre. To velja tako za zgoraj omenjene go, 
šogi in poker, kot tudi nekatere računalniške, kot so na primer 
Space Invaders, Quake III in Dota 2 [9, 10]. Če so pri teh 
dosežkih programi tekli na izredno sposobni strojni opremi, pa je 
program DeepCube, ki uporablja enake principe učenja in ki se je 
sam naučil rešiti Rubikovo kocko v 30 potezah iz katerekoli 
pozicije (dokazani minimum je 26 potez [11]) v zgolj 44 urah, to 
dosegel na strežniku s procesorjem Intel Xeon E5-2620 in tremi 
grafičnimi karticami NVIDIA Titan XP [12]. Seveda se principi 
globokega učenja uspešno uporabljajo tudi na drugih področjih, 
ne le igricah, na primer pri prepoznavanju vzorcev, generiranju in 
popravljanju vsebin, prevajanju, avtonomni vožnji …  

A tudi v teh primerih, ko je umetna inteligenca še zmeraj slabša 
od ljudi, je lahko zelo uporabna. Prepoznavanje govora je dovolj 
dobro, da programe, kot so Siri, Google Now, Google Assistant, 
Cortana in Alexa vsakodnevno govorno uporabljamo za 
ustvarjanje zaznamkov, planiranje aktivnosti, ustvarjanje 
seznamov, prostoročno telefoniranje in pisanje sporočil, 
zaganjanje in uporabo programov ter iskanje po internetu. Pri 
Google Assistantu je bilo po Googlovih podatkih maja 2017 

govornih iskanj že več kot 70 % [13]. Poleg tega zna prepoznati 
pesem, ki jo poslušamo, sam določiti našo lokacijo doma in 
službe, ter trenutno lokacijo in glede na njo svetovati, na primer, 
kam se odpraviti na večerjo, prebrati vremensko napoved ali 
novice, prevesti besedilo, na izbranih telefonih celo določiti 
lokacijo, če slikamo okolico, in še marsikaj, seveda v integraciji s 
paleto drugih Googlovih storitev. Socialna omrežja uporabljajo 
umetno inteligenco za vrsto namenov. Facebook implementira 
prepoznavanje obrazov, tako lahko ponudi oznake za osebe na 
slikah, s pomočjo procesiranja besedila prepoznava neprimerne 
komentarje, prepoznava čustvena stanja in ponuja pomoč, če 
zazna nevarnost samomora, seveda pa tudi ponuja vsebino in 
oglase glede na prepoznane preference. Instagram iz konteksta, 
kjer so bili uporabljeni, prepoznava pomene emojijev, ki se v 
besedilih pojavljajo zmeraj bolj pogosto in lahko tako predlaga 
ustreznega, ko je to primerno. Snapchat prepoznava gibanje v 
videih in omogoča animirane digitalne dodatke, ki se 
spremenljivo prilegajo vsebini. Umetna inteligenca se s pridom 
uporablja v logistiki, načrtovanju in napovedovanju: Google je na 
podlagi anonimnega spremljanjem lokacije mobilnih naprav 
sposoben napovedat trajanje časa izbrane poti na poljuben dan in 
uro, zna pa se prilagajati tudi trenutnim lokacijskim podatkom, 
Uber takšne podatke uporablja pri usklajevanju ponudbe 
prevozov, obstajajo aplikacije za napovedovanje vremena, cene 
letalskih poletov, gibanja tečajev na borzi… Zelo pogosta uporaba 
umetne inteligence se tiče vsebin (nekaj smo jih že omenili), tako 
pregledovanja, priporočanja, zavračanja kot celo ustvarjanja 
vsebin. Nekateri novejši telefoni že spoznajo spol in ali starost 
osebe, ki jo slikamo oziroma prepoznajo predmete, živali … Še 
bolj sofisticirano je iskanje vsebine v Google Photos: iščemo 
lahko po imenih ljudi, predmetih na slikah, dogodkih … Iz 
ustreznih spletnih trgovin si lahko za naše mobilne naprave 
namestimo aplikacije, ki omogočajo iskanje s slikami (search by 
image), tako da aplikacija prepozna vsebino slike in sproži iskanje 
na Googlu (in / ali drugih iskalnikih), take aplikacije so na voljo 
tudi za nakupovanje (na primer Amazonova). Pregledovanje 
elektronske pošte omogoča avtomatsko zaznavanje neželenih 
sporočil in inteligentno kategoriziranje. Pregledovanje 
seminarskih nalog, diplomskih del, magisterijev, doktoratov, 
strokovnih člankov, itd. omogoča ugotavljanje plagiatorstva (npr. 
storitev Turnitin) in to s pomočjo strojnega učenja, ki se zelo 
dobro nauči zaznavanja prepisovanja tudi za primere, ko 
originalnih virov nima v svoji bazi. Spremljanje poslušanih ali 
ogledanih vsebin Spotify, Deezer in Netflix uporabljajo za 
ugotavljanje uporabnikovega okusa in priporočanje vsebin, ki mu 
bodo všeč, podobno množica spletnih trgovin in drugih 
ponudnikov lahko pripravi ciljane oglase.  Youtube,  Facebook in 
mnogi forumi brez posredovanja človeka zaznajo neželeno 
vsebino in jo umaknejo, s prečesavanjem vsebine množice 
portalov v nekaterih državah zaznavajo teroristične in druge 
ogrožujoče vsebine. Možno pa je celo ustvarjati vsebine, npr. 
glasbo, likovna dela in časopisne članke.  Cela vrsta podjetij za 
svetovanje uporabnikom ponuja klepetalne robote (chatbote) in 
celo govorne asistente. Vsi vidnejši avtomobilski proizvajalci in 
nekateri proizvajalci tovornih vozil razvijajo samovozeče 
avtomobile. Marsikateri že ponujajo do neke mere avtonomna 
vozila. Pri tem prednjačijo Tesla, BMV, Volvo, Mercedes, Audi, 
Nissan in Cadillac, nekateri drugi ne zaostajajo prav dosti, a 
zaenkrat vsi zgoraj našteti še zmeraj zahtevajo voznika in po 
potrebi njegovo intervencijo. Klasičnim proizvajalcem vozil pa se 
pri vpeljevanju samovozečih vozil pridružujejo tudi drugi, najbolj 
vidna sta Uber in Google. 
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3. UMETNA INTELIGENCA V 
SLOVENSKEM IZOBRAŽEVALNEM 
SISTEMU 
In kako, če sploh, se ta vznemirljiva dogajanja na področju 
umetne inteligence odražajo v slovenskem izobraževalnem 
sistemu? Na to lahko pogledamo z dveh strani: kako je z njeno 
praktično uporabo in kako s poučevanjem. In čeprav je za 
praktično uporabo gotovo veliko možnosti, na primer pri 
ustvarjanju urnikov, planiranju dejavnosti, zgodnji detekciji 
možnega poslabšanja učnih rezultatov, prepoznavanju plagiatov 
in drugih oblik goljufanja …, se bomo v prispevku osredotočili na 
kratek pregled predmetnikov. 

Kar takoj je treba ugotoviti, da je poučevanje umetne inteligence v 
slovenskem izobraževalnem sistemu prisotno že zelo dolgo in da 
torej ni odvisno od najnovejših dosežkov (to pa seveda ne 
pomeni, da caplja za njimi).  

To zlasti velja za nivo univerzitetnega in visokega strokovnega 
izobraževanja, kamor glede na zahtevnost vede te vsebine tudi 
najbolj spadajo in kjer je po eni strani poučevanje umetne 
inteligence v programih, ki se tičejo računalništva in informatike 
prisotno že desetletja po drugi strani pa je vsebine mogoče hitro, 
skorajda sprotno prilagajati sodobnim trendom in uspehom v 
posameznih strokah.  Kolikor je mogoče ugotoviti s prečesavanje 
predmetnikov, objavljenih na spletu, v naslednjem študijskem letu 
na Fakulteti za računalništvo in informatiko Univerze v 
Ljubljani[14] v vseh smereh kombinirano ponujajo devetnajst 
predmetov s področja umetne inteligence: štiri v visokošolskem 
strokovnem programu, tri na prvi stopnji univerzitetnega študija, 
devet na drugi stopnji ter tri na doktorskem študiju; na Fakulteti 
za elektrotehniko in računalništvo Univerze v Mariboru [15] 
skupaj šestnajst: na visokošolskih, prvi in drugi stopnji 
univerzitetnih programov po tri in na doktorskem študiju sedem; v 
Novem mestu na Fakulteti za informacijske študije [16] skupaj 
šest predmetov: na visokošolskih programih dva, na prvi stopnji 
univerzitetnega študija enega, na drugi dva in na doktorskem 
študiju enega. Nekateri predmeti so obvezni, drugi izbirni, študent 
seveda ne more obiskovati vseh, saj niso vsi ponujeni na vseh 
programih. Prav tako je jasno, da se na različnih smereh iste 
vsebine pojavijo v različno poimenovanih predmetih, a ne glede 
na vse to, je količina vsebin, povezanih z umetno inteligenco, res 
impresivna. 

Na višješolskem nivoju, kjer je od programov, kjer bi pričakovali 
vsebine s področja umetne inteligence, na voljo le smer 
Informatika, predmetov umetne inteligence žal ne najdemo. Ker 
manjkajo tudi druge moderne vsebine, kot so mobilne aplikacije, 
navidezna resničnost, internet stvari, humanoidna robotika, 
računalniške igre in še mnoge, je verjetno skrajni čas, da poleg 
obstoječega v Sloveniji ponudimo tudi druge višješolske 
programe s področja računalništva in informatike. 

Na srednješolskem nivoju je stanje boljše. Tudi tu so nekatera 
poglavja umetne inteligence uvrščena v učne načrte že leta. 
Marsikatero področje umetne inteligence seveda po zahtevnosti 
presega srednješolski nivo, a ne vsa. Tako v splošni in strokovnih  
gimnazijah pri predmetu Informatika v okviru izbirnega, dvesto 
deseturnega dela, najdemo tudi sklop Tehnologija znanja (ki tako 
kot drugi sklopi tega predmeta nima predpisanega urnega obsega), 
kjer dijaki dosežejo naslednje cilje [17]: poznajo različne vrste 
tehnologij znanja, razložijo mesto in vlogo tehnologij znanja ter 
opredelijo osnovne pristope k upravljanju z znanjem, razložijo 
pomen modeliranja in simulacije pri reševanju problemov, 

naštejejo in razložijo faze odločitvenega procesa, razlikujejo med 
temeljnimi metodami odločanja (abacon, preglednica, lupina 
ekspertnih sistemov) in opredelijo njihove lastnosti, zgradijo 
večparametrski odločitveni model za preprost odločitveni, 
problem, ovrednotijo variante in analizirajo rezultat vrednotenja z 
uporabo računalniškega programa za večparametrsko odločanje in 
po analizi kaj-če, utemeljijo končno odločitev. Zanimivo je, da v 
tehniški gimnaziji ne najdemo nobenih dodatnih vsebin umetne 
inteligence, zato pa ponuja ekonomska gimnazija predmet 
Poslovna informatika [18]. Ta v petintrideseturnem sklopu 
Odločitveni modeli v poslovnih sistemih (enem od petih 
ponujenih sklopov, dijak mora izbrati dva ali tri) ponuja vsebine, 
v marsičem podobne tehnologijam znanja iz predmeta 
Informatika. Vsebuje vse elemente, ki se tičejo procesa odločanja 
in gradnje odločitvenih modelov s pomočjo programa za 
večparametrsko odločanje, dodaja pa še spoznavanje ravni 
uporabe informacijsko komunikacijske tehnologije, kjer se dijaki 
ravni naučijo opisati, razložiti razlike med njimi, analizirati 
konkretne primere posamezne uporabe in utemeljiti, na katerih 
ravneh sami uporabljajo IKT ter model človeškega procesiranja 
znanja, kjer se dijaki naučijo razložiti koncepta pomnjenja in 
miselnih procesov ter opredeliti pojem umetne inteligence in 
dejstva, da je področje reševanja odločitvenih problemov eno 
izmed področij umetne inteligence. 

Izbrane vsebine obeh predmetov so pomemben del umetne 
inteligence in so hkrati primerne za razmislek o tem, kaj 
inteligenca sploh je, kako razmišlja in pomni človek ter seveda, 
kako je s tem pri strojih, kako se učijo, kako hranijo ne samo 
podatke ampak tudi znanje, kako sklepajo in kako svoje sklepe 
tudi razložijo. Ker matematično oziroma tehnično ne presegajo 
sposobnosti srednješolcev, so zelo primerne za nekakšen uvod v 
umetno inteligenco. 

Strokovni in poklicni srednješolski programi v obveznem delu 
predmetnika ne ponujajo vsebin umetne inteligence. Vendar pa 
ima vsaka šola v okviru odprtega kurikula, ki obsega 12% vsebin, 
možnost poučevati poljubne teme. Ker centralna evidenca ne 
obstaja in ker šole tipično ne objavljajo podrobnosti svojih 
izbirnih predmetov, je dejansko stanje na tem področju precej 
težko ugotoviti. Povsem mogoče je torej, da nekatere šole 
ponujajo vsaj vpogled v teme umetne inteligence v okviru 
katerega od strokovnih modulov odprtega kurikula, če ne kar 
celotnega modula.  

Na Srednji šoli za kemijo elektrotehniko in računalništvo 
Šolskega centra Celje smo se odločili za prvo možnost. V okviru 
predmeta Stroka - moderne vsebine (SMV), ki ga ponujamo v 
tretjem in četrtem letniku programa Tehnik računalništva, je eden 
od sklopov namenjen moderni tehnologiji: robotiki, 
nanotehnologiji, biotehnologiji, internetu stvari in umetni 
inteligenci. Sklop je namenjen predvsem spoznavanju možnosti, 
ki jih te tehnologije že omogočajo oziroma jih obetajo. Pouk je 
zastavljen tako, da najprej spoznamo in razložimo posamezne 
pojme ali koncepte, nato pa si ogledamo nekaj videov na temo 
spoznanega. Pri iskanju zanimivih tem sodelujejo tudi dijaki, tako 
da je izvedba specifična v vsaki skupini. Po ogledih, pogosto pa 
že med njimi, sledi pogovor o videnem in razmislek, kakšne 
(potencialne) posledice prinašajo, opozarjamo tako na pozitivne 
kot negativne (možnosti zlorabe, zmanjšanje zasebnosti, uporaba 
v vojaške namene …). Sklop je torej dokaj sociološko obarvan in 
ne daje veliko poudarka tehničnemu in znanstvenemu ozadju. V 
delu, kjer spoznavamo umetno inteligenco, je po izbranih 
vsebinah precej podoben prej omenjenima gimnazijskima 
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predmetoma. Dijaki spoznajo načine uporabe informacijsko 
komunikacijske tehnologije in razmislijo, ali poznajo primere, 
kjer se računalniki učijo in / ali inteligentno uporabljajo znanje. 
Nekaj praktičnih izkušenj na to temo imajo že od prej. Na šoli 
imamo namreč humanoidnega robota (Nao), ki ga spoznajo že v 
drugem letniku [19]. Takrat se naučijo, kako zanj pišemo 
enostavne programe v pripadajočem vizualnem jeziku 
Choregraphe [20]. Res, da so to le osnove, ki ne uporabljajo 
tehnik umetne inteligence, vendar pa jim pokažemo tudi, kako se 
z Naom ustvarja dialoge [21], program za učenje nepravilnih 
angleških glagolov [22], ki je nastal na naši šoli in seveda paleto 
znanj, ki jih Nao ima že, ko ga kupimo oziroma jih pridobi z 
inštalacijo dodatnih programov. To je dobra iztočnica, da se 
vprašamo, kako se učimo, razmišljamo in pomnimo ljudje, kako je 
s tem pri strojih ter tudi, kaj inteligenca sploh je. V nadaljevanju 
spoznamo raziskovalna področja umetne inteligence, najbolj se 
posvetimo ekspertnim sistemom in odločitvenim modelom. Dijaki 
spoznajo odločitveni proces in večparametrsko odločanje ter 
samostojno izdelajo odločitveni model za izbran problem, z 
modelom ovrednotijo variante in analizirajo rezultat. In če je pri 
prej omenjenih gimnazijskih predmetih to že tudi vse, se pri 
predmetu SMV od tu naprej lotimo ogledov dokumentarcev na 
temo zgodovine umetne inteligence, računalnikov DeepBlue 
(šahovski prvak) in Watson (prvak kviza Jeopardy), inteligentnih 
robotov (Asimo, Nao …), avtonomne vožnje, strojnega učenja, 
procesiranja naravnega jezika, nevronskih mrež, podatkovnega 
rudarjenja in tem, ki jih izberemo skupaj z dijaki, sproti pa iščemo 
aplikacije umetne inteligence v praksi. Kot že rečeno, pa veliko 
časa posvetimo tudi razgovoru in razmisleku o videnem. 

V osnovni šoli predmeta na temo umetne inteligence ni, kar pa ni 
presenetljivo, saj je področje računalništva in informatike žal 
odrinjeno v izbirni del učnega načrta. Namesto, da bi bili vsi 
otroci poučeni o varni rabi spleta, elektronske pošte in družabnih 
omrežij,  namesto da bi vse računalniško opismenili in jih učili 
algoritmičnega mišljenja, so mnogi, ki teh vsebin ne izberejo, 
prepuščeni sami sebi. Še huje je s temami umetne inteligence, kjer 
so v taki situaciji vsi. A tudi mlajši otroci se z umetno inteligenco 
srečujejo vsakodnevno in prav bi bilo, da jo spoznajo (tudi) v šoli. 
Pristop, kot ga izvajamo pri zgoraj opisanem predmetu Stroka - 
moderna vsebine, se zdi za osnovnošolski nivo zelo primeren: 
teoretično spoznavanje osnov, ogled videov, iskanje praktičnih 
primerov ter predvsem pogovor in razmislek; vse to ne presega 
sposobnosti osnovnošolcev, ki bi ob skrbni izbiri tem lahko s 
takim učenjem začeli že v drugi triadi, vsekakor pa zagotovo v 
tretji. Če ne gre drugače, pa vsaj v okviru izbirnih predmetov. 

4. DIJAKE UMETNA INTELIGENCA 
ZANIMA 
Vendar pa se mnogi dijaki ne zadovoljijo le z učenjem o umetni 
inteligenci. Želijo se tudi sami praktično preizkusiti na tem 
področju, narediti izdelek, ki bo uporabljal umetno inteligenco. Še 
do nedavnega je bilo to za srednješolce praktično nedosegljivo, 
saj je bilo potrebno za vsako aplikacijo sprogramirati čisto vse, 
kar pa po zahtevnosti presega srednješolski nivo. Danes, ko so na 
voljo namenske knjižnice, storitve in vnaprej pripravljene delne 
ali podobne rešitve, pa se je to spremenilo. Za uporabo namenskih 
spletnih portalov za enostavno delo z nevronskimi mrežami (na 
primer Orange (orange.biolab.si) ali TensorFlow Playground 
(playground.tensorflow.org)) programersko znanje ni potrebno. 
Za izgradnjo lastnih modelov na tradicionalen način pa zadošča že 
solidno znanje programiranja in (precej) truda, da se naučimo 
uporabljati izbrana orodja. Zadostno znanje programiranja imajo 

študenti študijskih smeri, na katerih je programiranje pomembno 
(vrsta programov s področja računalništva in informatike, 
elektronike, avtomatike, robotike, mehatronike …),  dijaki 
računalniške smeri, mnogi gimnazijci, pa tudi vsaj še 
elektrotehniki in mehatroniki, zgolj izjemoma pa tudi nekateri 
osnovnošolci. Trud za študij in obvladovanje izbranih orodij pa je 
stvar posameznika, a zahtevnost marsikaterega od teh orodij, ne 
presega sposobnosti, znanja in nivoja doseženega abstraktnega 
mišljenja srednješolca zgoraj omenjenih smeri.  

Na Srednji šoli za kemijo elektrotehniko in računalništvo 
Šolskega centra Celje se je v preteklem šolskem letu to pokazalo 
tako, da sta nastali dve raziskovalni nalogi, s področja umetne 
inteligence, natančneje nevronskih mrež (D. Pesjak: Ali je lahko 
internet prijazen? in K. Šarlah, B. Volavšek, T. Tržan: Generator 
glasbe). Med šestimi raziskovalnimi nalogami, ki so se med 
srednješolskimi nalogami na področju računalništva uvrstile na 
zaključno srečanje [23], je poleg zgornjih dveh, ki sta osvojili 
srebrno priznanje, teme umetne inteligence obravnavala še ena, z 
zlato nagrado nagrajena naloga (J. Zmrzlikar: Primerjava 
algoritmov strojnega učenja na realnih primerih). 

Posebej poudarimo, da so avtorji obeh nalog Srednje šole za 
kemijo, elektrotehniko in računalništvo vse njim nove tehnologije, 
orodja, knjižnice, itd. poiskali, izbrali in naštudirali povsem sami, 
brez pomoči mentorjev (za preostalo nalogo podatka o tem 
nimam), kar potrjuje zgornji tezo o dostopnosti teh tehnologij in 
orodij tudi srednješolski populaciji. 

Žal raziskovalna naloga Primerjava algoritmov strojnega učenja 
na realnih primerih ni javno dostopna, zato kaj več o njej ni 
mogoče povedati, a kot je razvidno iz naslova, se je avtor, dijak 
Gimnazije Vič, posvetil enemu temeljnih področij umetne 
inteligence.  

Naloga Ali je lahko internet prijazen? [24] je bila prijavljena kot 
teoretična raziskovalna naloga brez izdelka, a je avtor kljub temu 
prikazal, kako bi z nevronsko mrežo lahko ne le zaznali žaljivi 
oziroma sovražni govor v komentarjih uporabnikov na spletnih 
straneh, ampak bi komentarje tudi izboljšali (kaj je merilo za 
uspešno izboljšavo, ni specificirano). Tako nevronsko mrežo bi 
lahko administrator spletne strani preko programske knjižnice 
vključil v svojo spletno stran. Nevronska mreža bi vsak 
uporabniški komentar avtomatično pregledala in ga po potrebi 
popravila, spremenjeni komentar pa bi bil vrnjen uporabniku, da 
ga potrdi ali zavrne. Na ta način bi bilo delo moderatorja spletne 
strani povsem avtomatizirano. Za izgradnjo prototipa nevronske 
mreže je avtor uporabil programski jezik Python 3 z Googlovima 
knjižnicama TensorFlow (odprtokodna knjižnica za hitro 
numerično računanje z močno podporo strojnemu učenju, ki že 
vsebuje različne modele globokega učenja) [25] in Keras 
(visokonivojski aplikacijski programski vmesnik (API) za gradnjo 
globokih nevronskih mrež) [26], za obdelavo podatkov in 
rezultatov pa še knjižnici Numpy in Pandas. Za učne podatke je 
na spletu našel zbirko petindvajset tisoč  tvitov, razvrščenih v tri 
kategorije (sovražni, žaljivi, nič od tega), za testne pa zbirko novic 
triinosemdesetih novinarskih hiš, objavljeno na Facebooku, 
sestavljeno iz nekaj manj kot dvajset tisoč novic z okoli milijon 
komentarji nanje. Za izhodišče je uporabil nevronsko mrežo iz 
spletnega vodiča, ki prikazuje, kako razviti nevronsko mrežo, ki 
zna iz kritike filma razbrati, ali gre za pozitivno ali negativno 
oceno. Svoj model je prilagodil tako, da je mreža za žaljive in 
sovražne komentarje dodelila negativno oceno, ostali so dobili 
pozitivno. Zaradi manjše razlike v strukturi učnih in testnih 
podatkov, je bilo razlikovanje med pozitivnimi in negativnimi 
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komentarji petinsedemdeset odstotno, kar je manj, kot je 
pričakoval. Za potrebe popravljanja komentarjev je ustvaril 
rekurentno nevronsko mrežo za modeliranje sekvenc. Uporabil je 
kar program vodiča na spletni strani za Keras, vendar v nalogi ne 
poroča, kaj je bilo potrebno prilagoditi in kako ta del naloge 
dejansko deluje, pove pa, da je nevronsko mrežo zaradi potrebne 
procesorske moči implementiral v oblaku. Izbral je storitev 
FloydHub, specializirano za izgradnjo, učenje in namestitev 
nevronskih mrež. Ugotovil je, da se žaljive oziroma sovražne 
komentarje da izboljšati, preveril je tisoč komentarjev, vsi 
neprimerni so bili popravljeni, vendar žal ne poda niti enega 
primera popravka niti merila za presojo, ali je popravek ustrezen 
ali ne. Prav tako ugotavlja, da se prototip preveč prilagaja učni 
množici in ni sposoben popravljanja komentarjev na še ne videnih 
primerih. Ne glede na te pomanjkljivosti in nejasnosti je naloga 
zanimiva, lepo ilustrira uporabo nevronskih mrež s pomočjo 
vnaprej pripravljenih in le modificiranih modelov in programov 
ter uporabo oblačnih storitev.  

Tudi naloga Generator glasbe [27]1 uporablja strojno učenje s 
pomočjo nevronske mreže, zgrajene na knjižnici TensorFlow. 
Dijaki so si za cilj zadali izdelati sistem, ki bo sam skladal glasbo 
v formatu MIDI. Tudi njihov program je napisan v Pythonu, 
izbrali so distribucijo Anaconda, ki omogoča obsežno obdelavo 
podatkov, napovedno analitiko in znanstveno računanje, nudi 
možnost shranjevanja v oblaku in z lastnim sistemom za 
upravljanje s paketi (Conda) tudi enostavno inštalacijo 
TensorFlowa. V nalogi so najprej predstavljene teoretične osnove: 
strojno učenje, nevronske mreže na sploh in mreže z arhitekturo 
omejenega Boltzmannovega stroja (RBM, Restricted Boltzmann 
Machine), vrsta nevronskih mrež, ki je bila uporabljena za 
generiranje glasbe in nato še uporabljena orodja (Python, 
TensorFlow in Anaconda). V nadaljevanju sledi opis delovanja 
TensorFlow, ki po korakih prikaže, kako zgraditi enostavno 
nevronsko mrežo, sestavljeno iz enega nevrona. Razložen je graf 
toka podatkov, katerega vozlišča predstavljajo operacije v kodi in 
prikazano je, kako ustvariti sejo s preprostim grafom. Dijaki 
delovanje razložijo na primeru enega samega, povsem 
enostavnega nevrona, ki ima en sam parameter – utež. Sledi 
prikaz učenja nevrona, ki naj se nauči funkcije, ki bo vrednost 1 
spremenila v 0. Razloženo je, kako nevron iz neke začetne, 
napačne vrednosti s pomočjo optimizatorja v več korakih učenja 
pride do pravilne rešitve, povedano drugače, kako se nevronska 
mreža nauči pretvarjati enico v ničlo. Sledi opis implementacije. 
Za učne primere so dijaki uporabili sto šestindvajset datotek MIDI 
s priljubljenimi pop skladbami z enim samim inštrumentom. Za 
manipulacijo datotek MIDI so se naslonili na program, ki so ga 
našli na spletu. Program pretvori stanje mreže v datoteko MIDI in 
jo zapiše na disk. Tudi njihov program za ustvarjanje in učenje 
nevronske mreže temelji na programu, uporabljenem v enem od 
spletnih vodičev, ki so jih dijaki predelovali. Koda programa je v 
celoti podana in komentirana, vendar bi bilo smiselno za olajšanje 
razumevanja dogajanja, program še precej bolj razložiti. 
Ustvarjena nevronska mreža, je sestavljena iz dveh plasti. Vidna 

                                                                 

1 Besedilo navedeno na tem viru je bilo napisano za občinsko 
tekmovanje raziskovalnih nalog Mladi za Celje. Besedilo za 
državno srečanje mladih raziskovalcev se v teoretičnem uvodu 
razlikuje, dodano pa je tudi podpoglavje Vizualizacija glavnega 
programa, ki vsebuje graf nevronske mreže in dodatne razlage, 
Verzija za državno tekmovanje je na voljo pri avtorju članka, 
mentorju raziskovalne naloge, ni pa javno dostopna. 

plast vsebuje dva nevrona za vsak ton in vsak korak dela glasbe. 
Skrita plast nima vnaprej določenega števila nevronov, s 
spreminjanjem njihovega števila so avtorji eksperimentirali, da so 
spreminjali kvaliteto ustvarjenih skladb. Nevroni različnih plasti 
so povezani med seboj z utežmi, vsak nevron pa ima tudi 
pristranskost (bias). V postopku učenja mreža modificira uteži in 
pristranskost. Pri ustvarjanju glasbe se uporablja Gibbsovo 
vzorčenje. Rezultat naloge je množica skladb v formatu MIDI, ki 
jih je ustvarila nevronska mreža sama, na podlagi različnih 
parametrov učenja. Spreminjali so število skritih nevronov in 
število ponovitev učenja. Čeprav se je mreža učila na pop 
skladbah, zvenijo vse generirane pesmi kot improvizirana 
jazzovska glasba. Hipotezo, da se bo z večanjem števila nevronov 
in ponovitev učenja zvišala kvaliteta ustvarjene glasbe so dijaki 
potrdili, a so za presojo uporabili le lasten občutek. Druga 
hipoteza je bila, da bo generirana glasba toliko drugačna, da jo bo 
mogoče razpoznati kot strojno ustvarjeno. Za test so devetim 
sošolcem predvajali štiri skladbe, eno je ustvaril človek, dve 
njihova mreža in eno Googlova vnaprej naučena mreža. Njihova 
prva skladba je bila generirana v 15 korakih, z 2340 vidnimi 
nevroni, 50 skritimi nevroni in 150 učnimi obdobji. Pri drugi 
skladbi sta bila spremenjena dva parametra, število skritih 
nevronov je bilo 100, učnih obdobij je bilo 1000. Zanimalo jih je, 
ali bodo anketiranci pravilno ugotovili, katera skladba je 
računalniško generirana in katero je napisal človek. Le en 
anketiranec je pravilno določil izvor vseh štirih skladb, a so 
hipotezo vseeno potrdili, saj je za vsako od štirih skladb večina 
anketirancev pravilno določila izvor. Potrdili so tudi hipotezo, da 
bo za izdelavo naloge potrebno večinoma izvenšolsko znanje, saj 
so se morali naučiti novega programskega jezika (v šoli 
poučujemo C# in ne Python) ter vsega o formatu MIDI, predvsem 
pa o nevronskih mrežah. 

5. ZAKLJUČEK 
Ob vse bolj osupljivih dosežkih umetne inteligence na področju 
igranja iger, avtonomne vožnje, prepoznavanja in celo generiranja 
vsebin, strojnega učenja, procesiranju naravnega jezika in 
praktičnih aplikacijah teh dosežkov v vsakdanjem zasebnem 
življenju, gospodarstvu, zdravstvu, prometu in še na mnogih 
drugih področjih se je potrebno vprašati, ali želimo poučevanje o 
umetni inteligenci in umetne inteligence same, vnesti tudi v 
slovenske šole. Odgovor mora biti: »Da!« 

Res je, da je vsem, ki jih to zanima, na voljo množica spletnih 
video in besedilnih vodičev in tečajev (Youtube, Tutorialspoint, 
TutorialRide, Coursera Udacity, Edx, Google Education, 
Microsoft Academy), visokonivojskih orodij za spoznavanje 
metod in tehnik umetne inteligence, predvsem na področju 
(globokih) nevronskih mrež (TensorFlow Playground, Orange), 
pa tudi programskih knjižnic, vmesnikov in ogrodij za nevronske 
mreže (TensorFlow, Keras, Teano, Microsoft CNTK), 
prepoznavanje slik (OpenCV), govora (SpeechRecognition)… Tu 
so tudi sorazmerno poceni kompleti, npr. Google AIY Vision Kit 
in Voice Kit, pa možnost uporabe pametnega telefona z 
aplikacijami za prepoznavanje govora, ki znajo prepoznano 
besedilo poslati računalniku na primer prek bluetooth vmesnika 
(AMR_Voice) ter  storitve strojnega učenja v oblaku, celo kot 
storitev  (MLaaS, Machine Learning as a Service, na primer 
AmazonML, AzureML, IBM Watson, Google Cloud ML Engine, 
BigML), ki so sicer plačljive, a omogočajo tudi zastonj preizkusna 
obdobja. 

Pa vendar se ne bi bilo pametno zanašati zgolj na 
samoiniciativnost posameznikov, če želimo imeti širšo javnost, ki 
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bo ozaveščena o možnostih, ki jih nudi umetna inteligenca, o 
prednostih in slabostih, možnostih zlorabe, nevarnosti 
singularnosti … Potrebujemo pa tudi strokovnjake, ki bodo 
sposobni vleči voz tako v akademskih kot aplikativnih sferah 
umetne inteligence. Teme umetne inteligence bi bilo pametno 
uvesti na vseh nivojih izobraževanja. Začeti bi bilo potrebno že v 
osnovnih šolah, vsekakor z ozaveščanjem, verjetno tudi s 
praktičnimi primeri na podlagi visokonivojskih orodij, ki ne 
zahtevajo podrobnega znanja in razumevanja konceptov v ozadju 
(TensorFlow Playground, Orange), nadaljevati z obojim v 
srednjih šolah, v programih, kjer dijake učimo programirati, pa ta 
znanja nadgraditi tudi z orodji kot je TensorFlow in jih še razširiti 
na višješolskem in visokošolskem nivoju. 

Zgoraj opisani raziskovalni nalogi sta lep primer, ki kaže, da nas 
mladi že prehitevajo po levi, zato je treba ukrepati čim hitreje. 
Spremembe učnih načrtov obveznih in predpisanih izbirnih 
predmetov v osnovnih in srednjih šolah sicer zahtevajo več časa, 
zganiti se morajo ustrezne inštitucije. Podobno je na višješolskem 
nivoju, kjer bo čim prej potrebno obstoječemu programu 
Informatika dodati nove, tudi take z vsebinami umetne 
inteligence. Po drugi strani pa je spremembe na visokošolskih in 
univerzitetnih programih ter na strokovnih in poklicnih srednjih 
šolah možno izvesti dokaj hitro, saj so inštitucije pri tem 
samostojne. In če je pri visokošolskih in univerzitetnih programih 
fleksibilnost pri uvajanju novosti nekaj običajnega, bi lahko to 
pogosteje počele tudi tiste srednje šole, ki imajo to možnost pri 
predmetih, ki so del odprtega kurikula. Tak je tudi zgoraj 
predstavljeni predmet Stroka – moderne vsebine, ki sicer že ima 
nekaj vsebin umetne inteligence, a ga bo potrebno nadgraditi. Ker 
si dijaki želijo otipljivih rezultatov, bi lahko šle spremembe v 
smeri praktične uporabe že omenjenih visokonivojskih orodij za 
delo z nevronskimi mrežami, vsaj za bolj sposobne dijake pa tudi 
v smeri programiranja lastnih rešitev (lastne nevronske mreže, 
prepoznavanje govora, slik …). Naprednejše vsebine pa je možno 
ponuditi tudi v obliki krožka ali individualno pri maturitetnih in 
raziskovalnih nalogah. 

Časi se spreminjamo in mi (bi se morali) z njimi! 
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POVZETEK 
Z YNOMXþeYaQMeP LQfRUPacLMVNR-komunikacijske tehnologije v 
pouk razbijemo monotonost tradicionalnega pouka in vnesemo 
dUXJaþQe dLPeQ]LMe SULdRbLYaQMa ]QaQMa SUL SRVaPe]QLK 
SUedPeWLK. Za XþLQNRYLWR SRXþeYaQMe LQ deOR ] POaMãLPL RWURNL Me 
NOMXþQeJa SRPeQa XþLWeOMeYa SURfeVLRQaOQa XVSRVRbOMeQRVW, 
strokovni razvoj, sposobnost refleksije lastnega dela ter 
RbþXWOMLYRVW ]a SVLKRORãNe SRWUebe RWURN. V prispevku 
predstavljam, NaNR VPR ] XþeQcL dUXJeJa Ua]Ueda Y RNYLUX pouka 
spo]QaYaQMe RNROMa Qa ãROVNeP travniku spoznavali WUaYQLãNe 
UaVWOLQe LQ åLYaOL, MLK fRWRJUafLUaOL LQ XSRUabLOL ]a L]deOaYR fLOPa LQ 
PLVeOQeJa Y]RUca V SRPRþMR SURJUaPRY PhotoFiltre, Movia 
Maker in XMind. Uporaba e-gradiva pri pouku je dodatno 
motivirala XþeQce ]a deOR LQ XþeQMe. Ob predstavitvi filma o 
WUaYQLNX VR Ve XþeQcL VSURVWLOL, XPLULOL LQ bLOL ]a XþQR deOR hitreje  
PRWLYLUaQL. Nad fLOPRP VR bLOL QaYdXãeQL LQ VR Ja åeOeOL YeþNUaW 
SRJOedaWL. Ob YVeP WeP Me bLOR ]eOR SULURþQR, da LPaPR Y XþLlnici 
UaþXQaOQLk in projektor ter Ve L]RJQePR PRWeþL VeOLWYL XþeQceY Y 
UaþXQaOQLãNR XþLOQLcR. S SRPRþMR PLVeOQeJa Y]RUca R WUaYQLNX VR 
VYRMe L]NXãQMe LQ ]QaQMe QadJUadLOL. UþeQcL VR VYRMa ]QaQMa R 
WUaYQLãNLK UaVWOLQaK LQ åLYaOLK VWUQLOL Rb VNXSQeP UeãeYaQMX 
naloge, ki je bila v sklopu miselnega vzorca in je nudila povezavo 
V VSOeWRP.  Z QaYdXãeQMeP VR UeãeYaOL dRdaWQe QaORJe LQ SUeYeULOL 
svoje znanje. Z XSRUabR IKT SUL SRXNX VL XþeQcL dRORþeQa ]QaQMa 
KLWUeMe ]aSRPQLMR LQ Ve Yeþ QaXþLMR, NRW bL Ve, þe bL SUL SRXNX 
þUSaOL ]QaQMe Oe L] XþbeQLNRY LQ deORYQLK ]Ye]NRY. SRdRbeQ QaþLQ 
SRXþeYaQMa, Ped NaWeUeJa QedYRPQR VSada WXdL XSRUaba IKT SUL 
SRXNX, SULVSeYa N YeþML dLQaPLþQRVWL, NaNRYRVWL SRXNa WeU 
navsezadnje tudi k bolj trajnemu in uporabnemu znanju. 

KljXþne beVede 
UþeQcL, SUvo triletje, spoznavanje okolja, travnik, UaþXQaOQLN, 
internet, IKT, PhotoFiltre, Movia Maker in XMind 

ABSTRACT 
With the inclusion of ICT in schools, the monotony of traditional 
lessons has been replaced with different dimensions of learning in 
various school subjects. Teachers' qualifications, their 
professional development, the ability to reflect on their own work, 
and the sensitivity for the psychological needs of children are key 
factors for a more efficient teaching and working with small 
children. This paper discusses how our 2nd-year pupils were 
discovering meadow plants and animals in their Science class. 
They photographed them and used the photos to create a video 

clip and a mindmap using three computer programs: PhotoFiltre, 
Movie Maker, and XMind. The use of e-materials in class further 
motivated the pupils for work and learning. During the 
presentation of the video clip about the meadow, the learners 
relaxed, calmed down and they were more quickly motivated for 
work. They were very excited about the video cli pand they 
wanted to watch it multiple times. What was very practical was 
that we had a PC and a projector installed in the classroom, 
therefore we avoided transferring to the computer room, which 
can be a nuisance. With the aid of a mindmap about the meadow, 
the learners upgraded their experience and knowledge. The 
learners summarized their knowledge about meadow plants and 
animals with group work on a task, which was included in the 
mindmap and offered a link to the internet. They were ecstatic to 
be working on additional tasks and thus they checked their 
knowledge. With the use of ICT in lessons, learners memorize 
certain types of knowledge faster they also learn more than they 
would if they only used coursebooks and workbooks. A modern 
way of teaching, which without a doubt includes the use of ICT in 
class, contributes to more dynamic, better-quality lessons, and, 
last but not least, to a more durable and useful knowledge.  

Keywords 
Pupils, Key Stage 1, Science, meadow, computer, internet, ICT, 
PhotoFiltre, Movie Maker, XMind 

1. UVOD 
DeOR V VWaURVWQR VNXSLQR RWURN Rd ãeVW dR deYeW OeW Me VSecLfLþQR LQ 
]aKWeYa SRVebQe PeWRdLþQe SULVWRSe. UþLWeOM Ve PRUa Qa SRXN 
SUedYVeP dRbUR PeWRdLþQR SULSUaYLWL LQ RUJaQL]LUaWL dLQaPLþQe LQ 
]aQLPLYe XþQe XUe, VLceU WL RWURcL SUL SRXNX Qe VOedLMR LQ 
pouþeYaQMe OaKNR  SRVWaQe L]UedQR QaSRUQR. 

UþeQcL Y VWaURVWL VedeP OeW VR aNWLYQL LQ UadRYedQL WeU Ve 
QeRbUePeQMeQR ORWeYaMR ãWeYLOQLK QaORJ, ãe SRVebeM, þe Me QMLKRY 
WUXd RSaåeQ.  

Sodobne oblike in metode dela z IKT v prvem triletju vzgojno-
L]RbUaåeYaOQeJa Srocesa so vzporedne posodobitve v povezavi s 
WUadLcLRQaOQLPL dLdaNWLþQLPL SULMePL [4]. 

USRUaba UaþXQaOQLNa LQ LQWeUQeWa Y SUYL WULadL RPRJRþa YeþMR 
deMaYQRVW XþeQceY LQ XþeQMe MLP SRVWaQe ]aQLPLYeMãe, QeNaWeULP 
eQRVWaYQeMãe, OaKNR XYeOMaYOMaMR VYRMe LQdLYLdualne posebnosti ter 
aNWLYQR VRdeOXMeMR ] dUXJLPL XþeQcL. USRUaba UaþXQaOQLNa LQ 
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LQWeUQeWa Y SUYeP WULOeWMX Me SRPePbQa, NeU RPRJRþa SUL XþeQcLK 
LQ XþLWeOMLK Ua]YRM VSUeWQRVWL WeU LQfRUPacLMVNR-komunikacijsko 
]QaQMe, NL Me ]a QMLKRYR QadaOMQMe L]RbUaåeYaQje in uporabo zelo 
pomembno [4]. V åeOML SR Ua]YLMaQMX OaVWQLK e-kompetenc in 
Ua]YLMaQMX ]PRåQRVWL L]deOaYe LQ XVWYaUMaQMa OaVWQLK e-gradiv sem 
SUL SRXNX XSRUabLOa UaþXQaOQLãNa RURdMa, NL RPRJRþaMR L]deOaYR 
dLdaNWLþQeJa JUadLYa V SRPRþMR UaþXQaOQLãNLK SURJramov 
PhotoFiltre, Movia Maker in XMind. 

2. UPORABA IKT PRI SPOZNAVANJU 
OKOLJA 
PUL SUedPeWX VSR]QaYaQMe RNROMa Y SUYeP WULOeWMX XþeQcL 
YeOLNRNUaW RSa]XMeMR, SULPeUMaMR, Ua]YUãþaMR, SUedYLdeYaMR, 
QaSRYedXMeMR, VNOeSaMR, XWePeOMXMeMR WeU Qa NRQcX WXdL VSRURþaMR, 
utrjujejo in preverjajo svoje znanje [1]. Vse dejavnosti pri 
SUedPeWX VR Y YeOLNL PeUL QaUaYQaQe Qa L]NXVWYeQR XþeQMe 
(Slika1). UþeQcL Y SUYeP WULOeWMX abVWUaNWQe VLWXacLMe QaMOaåe 
XVYRMLMR, þe MLP YVebLQe SUedVWaYLPR Qa NRQNUeWQL UaYQL LQ MLK ãeOe 
nato SUeSXVWLPR SRXþeYaQMX LQ XþeQMX YVebLQ ] UaþXQaOQLNRP. 

 
Slika 1: I]kXVWYeno Xþenje na WUaYnikX 

PRJRVWR PRUaPR dRORþeQe YVebLQe SRQa]RULWL ] Ua]OLþQLP 
VOLNRYQLP JUadLYRP, aSOLNacLMaPL, SRVQeWNL, SUL þePeU Me OaKNR 
UaþXQaOQLN Y YeOLNR SRPRþ. 

PhotoFiltre je program za obdelavo slik. Program je zasnovan kot 
RVWaOa WLQdRZV RNROMa LQ Me SUeSURVW ]a XSRUabR. S SRPRþMR 
SURJUaPa OaKNR RbUaþaPR aOL ]UcaOLPR VOLNe (fRWRJUafLMe aOL 
VNeQLUaQe VOLNe), MLK SRPaQMãXMePR aOL SRYeþXMePR, LJUaPR Ve 
lahko z barvnimi variacijami in prelivi, sliko lahko postaramo ali 
SRVLYLPR, SUL MSJ fRUPaWX OaKNR dRORþLPR VWRSQMR NRQWUaVWa. 
SSUePLQMaPR OaKNR VYeWORbR, NRQWUaVW, QaVLþeQRVW baUY, dRdaMaPR 
Ua]OLþQe efeNWe, RNYLUMe, Qa VOLNR OaKNR WXdL SLãePR ... [2]. UþLWelji 
bRPR Y PKRWRFLOWUX QaãOL VSUeWQeJa SRPRþQLNa SUL SULSUaYL 
lastnega e-JUadLYa. S SRPRþMR SURJUaPa bRPR SULPeUQR RbdeOaOL 
VNeQLUaQR VWUaQ L] XþbeQLNa aOL deORYQeJa ]Ye]Na LQ L]Ue]aQe deOe 
slik uporabili v e-prosojnici ali na i-WabOL. S SRdSRUR XþbeQLNa Ln 
deORYQeJa ]Ye]Na bRdR XþeQcL VQRY OaåMe LQ KLWUeMe Ua]XPeOL. 

S programom Movie Maker lahko ustvarjamo filme iz fotografij 
LQ YLdeRSRVQeWNRY, NL VR åe Y UaþXQaOQLNX aOL VR ãe YedQR Y 
fRWRaSaUaWX R]LURPa YLdeRNaPeUL. S SRVebQLPL XþLQNL LQ WePaPL, 
ki so na voljo v programu Movie Maker, lahko ustvarimo filme. 

UUeMaQMe fLOPRY Me L]UedQR SUeSURVWR, VaM OaKNR SRYOeþePR 
SUL]RUe, fRWRJUafLMe LQ SUeKRde WeU MLK VSXVWLPR Qa åeOeQR PeVWR. 
SYRM fLOP OaKNR L]bROMãaPR ] ]YRNRP LQ WePR. MRYLe Maker 
samodejno doda prehode LQ XþLQNe, WaNR da Me Qaã fLOP YLdeWL 
dodelan in profesionalen [5]. 

Xmind Me bUe]SOaþeQ SURJUaP ]a L]deOaYR PLVeOQLK Y]RUceY. 
OPRJRþa YVWaYOMaQMe beVedLOa, VOLN, VSOeWQLK SRYe]aY LQ LVNaQMe V 
SRPRþMR GRRJOa. PRQXMa QaP ãLURNR SaOeWR SUedORJ LQ R]adLM [3]. 

3. NAýRTOVANJE UýNEGA SKLOPA 
Z XþeQcL VeP QaþUWRYaOa XVYaMaQMe, SRQaYOMaQMe LQ QadJUaMeYaQMe 
nekaterih vsebin in operativnih ciljev spoznavanja okolja iz 
WePaWVNeJa VNORSa äLYa bLWMa. Za ãROR LPaPR YeOLN WUaYnik, ki ga 
pogosto izkoristimo za doseganje Nekatere rastline spoznamo in 
åLYaOL NaþUWRYaOL VPR, da Ua]LãþePR WUaYQLN WeU SRLãþePR LQ Qa 
travniku. UþLWeOM XVPeUMa XþeQce Y aNWLYQRVWL, NL QaM LPaMR dRORþeQ 
cLOM, Rb þePeU XSRãWeYa LQ RPRJRþa Ua]YRM QMLKRYLK interesov in 
VSRVRbQRVWL Qa YVeK WePeOMQLK SRdURþMLK Ua]YRMa RVebQRVWL [1]. 

Operativni cilji prvega vzgojno±L]RbUaåeYaOQeJa RbdRbMa SUL 
SRXNX VSR]QaYaQMa RNROMa SUL WePaWVNeP VNORSX äLYa bLWMa VR 
VOedeþL: 

- pojasnjujejo spremembe v naravi, 

- SUeSR]QaMR, SRLPeQXMeMR LQ SULPeUMaMR Ua]OLþQa åLYa 
bitja in okolja, 

- znajo poiskati razlike in podobnosti med rastlinami in 
åLYaOPL, 

- Ua]YUãþaMR SR VNXSQLK OaVWQRVWLK LQ Ua]OLNaK, 

- XVPeUMeQR RSa]XMeMR LQ XSRUabOMaMR Yeþ þXWLO, 
RSa]RYaQR QaULãeMR aOL QaSLãeMR [1]. 

4. PREDSTAVITEV UPORABLJENEGA 
MODELA UýENJA IN POUýEVANJA 
Z XþeQcL 2. Ua]Ueda YeOLNRNUaW XUeVQLþXMePR XþQe cLOMe Qa WUaYQLNX 
]a ãROR. OSa]XMePR Ja LQ Ua]LVNXMePR Y Ua]OLþQLK RbdRbMLK 
OeWQeJa þaVa. UþeQceP VeP SUedOaJaOa, da Ja Ua]LãþePR LQ 
spoznamo tudi Y PeVecX PaMX, NR Me WUaYa åe YLVRNa LQ ]acYeWLMR 
SUYe SROeWQe WUaYQLãNe cYeWLce. V Wa QaPeQ QaP Me KLãQLN SXVWLO 
deO QeSRNRãeQeJa WUaYQLNa. UþeQcL VR V VebRM Qa WUaYQLN Y]eOL OXSe 
LQ RSa]RYaOQe ORQþNe. IVNaOL VR Ua]OLþQe UaVWOLQe LQ åLYaOL, MLK 
prepoznali, poimenovali in primerjali.  

 
Slika 2: Opa]oYanje åiYali  

V SRPRþ VWa QaP Me bLOL NQMLåLcL CYeWOLce LQ TUaYQLãNe cYeWLce. 
Rastline smo fotografirali in jih uporabili pri izdelavi e-gradiv. 
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Slika 3: Primerjanje rastlin 

NeNaWeULK QaMbROM WLSLþQLK WUaYQLãNLK UaVWOLQ Qa WUaYQLNX QLVPR 
QaãOL, ]aWR VPR MLK fRWRJUafLUaOL Qa dUXJLK, bROM Ua]NRãQLK WUaYQLNLK 
Y bOLåQML RNROLcL.  

S SRPRþMR UaþXQaOQLãNeJa SURJUaPa PKRWRFLOWUe VPR fRWRJUafLMe 
obdelali in jih shranili v foto-galerijo (Slika 4). Shranjene 
fotografije smo uporabili pri izdelavi foto-]JRdbe V SRPRþMR 
programa Movie Maker in v miselnem vzorcu, ki smo ga izdelali s 
SRPRþMR SURJUaPa XMLQd. 

 
Slika 4: Obdelava fotografij s programom PhotoFiltre 

4.1 Predstavitev dejavnosti 
UþeQceP VeP Y QaVOedQMLK dQeK SUedVWaYLOa fLlm R WUaYQLãNLK 
UaVWOLQaK LQ QeNaWeULK åLYaOLK (Slika 5). V razred sem prinesla 
ãRSeN WUaYQLãNLK cYeWLc. PR RJOedX fLOPa, NL Me bLO RSUePOMeQ ] 
LPeQL UaVWOLQ LQ åLYaOL, VR XþeQcL Ua]YUãþaOL, SRLPeQRYaOL LQ 
SULPeUMaOL UaVWOLQe L] ãRSNa (Slika 3).  

 
Slika 5: Predstavitveni film Travnik 

NaWR VPR Ve SRdaOL Qa Qaã WUaYQLN, NL Me bLO SUaYNaU SRNRãeQ. 
UþeQcL VR V SRPRþMR RSa]RYaOQLK ORQþNRY LVNaOL LQ RSa]RYaOL 
traYQLãNe åLYaOL, MLK ]bLUaOL, SRLPeQRYaOL, RSLVRYaOL LQ SULPeUMaOL 
(Slika 2). 

V QaVOedQMLK dQeK VR XþeQcL VYRMa VSR]QaQMa XWUdLOL LQ QadJUadLOL 
Rb PLVeOQeP Y]RUcX, NL VeP Ja SULSUaYLOa V SRPRþMR SURJUaPa 
XMind (Slika 6). UþeQcL VR QaãWeYaOL WUaYQLãNe UaVWOLQe LQ åLYaOL. 
SSR]QaOL VR, da VSadaMR Ped WUaYQLãNe UaVWOLQe cYeWLce, ]dUaYLOQe 
UaVWOLQe LQ WUaYe. S SRPRþMR SRYe]aYe V VSOeWRP VR VYRMe ]QaQMe 
QadJUadLOL. SSR]QaOL VR QeNaWeUe QRYe WUaYQLãNe UaVWOLQe, QMLKRYe 
]QaþLOQRVWL LQ ]aQLPLYRVWL. 

UþeQcL VR VYRMa ]QaQMa R WUaYQLãNLK UaVWOLQaK LQ åLYaOLK VWUQLOL Rb 
VNXSQeP UeãeYaQMX QaORJe, NL Me bLOa Y VNORSX PLVeOQeJa Y]RUca LQ 
je nudila povezavo s spletom.  

 
Slika 6: Miselni vzorec s programom XMind 

PR RPeQMeQLK deMaYQRVWLK LQ dRåLYOMaQMX WUavnika na konkretnem 
QLYRMX LQ V SRPRþMR e-JUadLY VR XþeQcL XVWYaUMaOL WUaYQLãNe UaVWOLQe 
LQ åLYaOL L] baUYQeJa SaSLUMa LQ ] L]deONL RSUePLOL SaQR Qa ãROVNeP 
hodniku (Slika 7).  
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Slika 7: I]delaYa WUaYniãkih UaVWlin i] papiUja 

 

5. EVALVACIJA IN REFLEKSIJA 
Uporaba e-JUadLYa SUL SRXNX dRdaWQR PRWLYLUa XþeQce ]a deOR LQ 
XþeQMe. V SUYeP Y]JRMQR-L]RbUaåeYaOQeP RbdRbMX Me ãe YedQR 
SRWUebQR QaPeQLWL QaMYeþ þaVa LQ SR]RUQRVWL L]NXVWYeQePX XþeQMX 
v naravi in konkretnem okolju. Za utrjevanje in SRJOabOMaQMe XþQe 
VQRYL Sa Me SRWUebQR RNUeSLWL XþQR RNROMe WXdL ] dUXJLPL, 
VRdRbQeMãLPL XþQLPL PeWRdaPL LQ WeKQRORJLMaPL. Med We YVeNaNRU 
VSada WXdL deOR ] UaþXQaOQLNRP LQ e-gradivi. 

Z YeOLNLP ]aQLPaQMeP VeP Ve ORWLOa RbdeOaYe fRWRJUafLM V SRPRþMR 
UaþXQaOQLãNeJa SURJUaPa PKRWRFLOWUe, VaM Ja dR VedaM QLVeP 
poznala. Spoznala sem, kako se fotografije primerno obdela, 
]PaQMãa YeOLNRVW VOLNe LQ VKUaQL. Z YeVeOMeP VeP L]deOaOa VYRM SUYL 
fLOP, Ja RSUePLOa ] JOaVbR LQ SUedVWaYLOa XþeQceP, NL MLP Me bLOa 
nagrada za delo na travniku.  

UþLWeOMeYa YORJa Me ]eOR SRPePbQa SUL ]aJRWaYOMaQMX 
spodbudnega, zdravega in varnega okolja za razvoj in 
L]RbUaåeYaQMe. PUedYVeP Me SRPePbQR, da XþLWeOM RPRJRþL 
XþeQceP VNXSQR QaþUWRYaQMe LQ L]bLUaQMe aNWLYQRVWL. Ob 
predstavitvi filma o WUaYQLNX VR Ve XþeQcL VSURVWLOL, XPLULOL LQ bLOL 
]a XþQR deOR bROM PRWLYLUaQL. Nad fLOPRP VR bLOL QaYdXãeQL LQ VR 
Ja åeOeOL YeþNUaW SRJOedaWL, VaM Ja Me VSUePOMaOa QeåQa JOaVba. Ob 
YVeP WeP Me SUedYVeP ]eOR SULURþQR, da LPaPR Y XþLOQLcL 
UaþXQaOQLN LQ SURMeNWRU LQ Ve L]RJQePR PRWeþL VeOLWYL XþeQceY Y 
UaþXQaOQLãNR XþLOQLcR. 

Dodaten izziv mi je predstavljalo delo s programom XMind, zato 
VeP Ve RdORþLOa, da SRVNXVLP L]deOaWL ãe SUeSURVW PLVeOQL Y]RUec R 
WUaYQLNX. PROeJ QaãLK fRWRJUafLM VeP XSRUabLOa WXdL fRWRJrafije s 
VSOeWa. SPLVeOQa LQ XSRUabQa Ve PL Me ]deOa PRåQRVW SRYe]aYe 
VOLNe V VSOeWRP ]a SUedVWaYLWeY dRdaWQLK ]aQLPLYRVWL. UþeQceP VR 
PLVeOQL Y]RUcL bOL]X, VaM VR MLK åe YeþNUaW XSRUabOMaOL SUL SRXNX. S 
SRPRþMR PLVeOQeJa Y]RUca R WUaYQLNX VR VYRMe L]NXãQMe in znanje 
QadJUadLOL Y UaþXQaOQLãNL XþLOQLcL, NMeU VR ] QaYdXãeQMeP UeãeYaOL 
dodatne naloge in preverili svoje znanje.  

 

 

 

 

 

6. ZAKLJUýEK 
Z XSRUabR IKT SUL SRXNX VL XþeQcL dRORþeQa ]QaQMa KLWUeMe 
]aSRPQLMR LQ Ve Yeþ QaXþLMR, NRW bL Ve, þe bL SUL SRXNX þUSaOi 
]QaQMe Oe L] XþbeQLNRY LQ deORYQLK ]Ye]NRY. SRdRbeQ QaþLQ 
SRXþeYaQMa, Ped NaWeUeJa QedYRPQR VSada WXdL XSRUaba IKT SUL 
SRXNX, SULVSeYa N YeþML dLQaPLþQRVWL, NaNRYRVWL SRXNa WeU 
navsezadnje tudi k bolj trajnemu in uporabnemu znanju.  
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POVZETEK 
Prispevek opisuje stanje na podroþju spletne varnosti, predvsem 
spletnega nadlegovanja v Sloveniji med osnovnoãolci s posebnimi 
potrebami. Izsledki raziskave so pokazali, da so otroci s 
posebnimi potrebami v enaki meri izpostavljeni spletnemu 
nadlegovanju kot njihovi vrstniki brez posebnih potreb, a so lahko 
zaradi svojih omejitev v neprivilegiranem poloåaju za obrambo 
pred nadlegovanjem. S tem tudi utemeljujemo, da je ob priþetku 
sprememb v izobraåevalnih programih za otroke s posebnimi 
potrebami nujno sistematiþno vkljuþiti preventivne vsebine s 
podroþja varne rabe spleta. 

KOMXþQH EHVHGH 
Uþenci s posebnimi potrebami, spletno nadlegovanje, preventivni 
programi 

 
ABSTRACT 
This article represents net safety and cyberbullying among pupils 
with special needs in Slovenia. According to research, pupils with 
special needs tend to be victims of cyberbullying in equally 
frequent as their peers without special needs. But because of their 
limitations, pupils with special needs cannot cope with 
cyberbullying with same success. On the verge of curriculum 
changes, with this argument, we establish the need for systematic 
implementation of prevention programme regarding cyberbullying 
in primary schools for pupils with special needs. 

Keywords 
Pupils with special needs, cyberbullying, prevention programmes 

1. SPLET IN SPLETNO NADLEGOVANJE 
Veliko ãtevilo v splet povezanih naprav je logiþna posledica 
hitrega tehnoloãkega napredka, ki smo mu priþa v zadnjih 
desetletjih. äe leta 2013 je ãtevilo sklenjenih naroþniãkih razmerij 
za mobilno telefonijo presegalo ãtevilo prebivalcev v Evropi za 
20%, prav tako se je v manj kot desetletju po letu 2005 deleå 
evropskih gospodinjstev z dostopom do svetovnega spleta skoraj 
podvojil [17]. 

Splet je ± tako kot v vse ostale veje druåbe ± mnoåiþno prisoten 
tudi v ãolah in med mladimi. Vloga posameznika se je iz 
prvotnega »odjemalca informacij« prelevila v aktivno pripravo in 
deljenje lastnih in tujih vsebin. Nekoþ pasivna vloga se je 
spremenila v aktivno, v vlogo »ustvarjalca vsebine«. 
Pred kratkim izdano poroþilo o raþunalniãtvu in informatiki v 
osnovni ãoli navaja, da smo Slovenci med mnogimi narodi, kjer ãe 
nimamo uvedenega sistematiþnega pouþevanja in uvajanja 
raþunalniãkih znanj v osnovnoãolske uþne naþrte, kljub temu, da 
imamo v Zakonu o osnovni ãoli med cilji izobraåevanja zapisano 
tudi razvijanje pismenosti in razgledanosti na informacijskem 
podroþju. Avtorji ugotavljajo, da ni dovolj, da otroci poznajo IKT 
in jo tudi uporabljajo, temveþ jo morajo tudi razumeti. 
Sistematiþno preverjanje, ali do omenjenega razumevanja prihaja, 
pa v uþnih naþrtih ni predvideno [19]. 
Otroci v Sloveniji se v þasu osnovne ãole izobraåujejo po enem 
izmed javnoveljavnih osnovnoãolskih programov. V osnovnih 
ãolah imamo tudi otroke s posebnimi potrebami, med katere 
spadajo po Zakonu o usmerjanju otrok s posebnimi potrebami 
otroci z motnjami v duãevnem razvoju, slepi in slabovidni otroci 
oz. otroci z okvaro vidne funkcije, gluhi in nagluãni otroci, otroci 
z govorno-jezikovnimi motnjami, gibalno ovirani otroci, 
dolgotrajno bolni otroci, otroci s primanjkljaji na posameznih 
podroþjih uþenja, otroci z avtistiþnimi motnjami ter otroci s 
þustvenimi in vedenjskimi motnjami [20]. Otroci s posebnimi 
potrebami so, v kolikor kljub prilagoditvam in raznim oblikam 
pomoþi zaradi pomembno zniåanih kognitivnih sposobnosti ali 
drugih motenj ne zmorejo dosegati ciljev in minimalnih 
standardov programa (veþinske) osnovne ãole, lahko obiskujejo 
prilagojeni program osnovne ãole z niåjim izobrazbenim 
standardom oz. posebni program vzgoje in izobraåevanja, þe se 
tudi prvi program izkaåe za prezahtevnega. Programa se izvajata v 
posebnih oddelkih, ki so kot organizacijska enota osnovne ãole, 
ali v posebnih osnovnih ãolah, ki izobraåujejo otroke s posebnimi 
potrebami. Omenjena programa sta prvotno namenjena otrokom z 
laåjimi, zmernimi, teåjimi in teåkimi motnjami v duãevnem 
razvoju, kar se je v preteklosti ugotavljalo predvsem z 
medicinskega vidika, danes pa je v ospredju predvsem celotna 
ocena funkcioniranja otroka, ki jo v postopku usmerjanja 
praviloma pripravi skupina strokovnjakov iz zdravstva, ãolstva in 
sociale. 
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V Sloveniji je bila devetletna Oâ uvajana pred veþ kot desetimi 
leti. Soþasno so bili sprejeti tudi uþni naþrti za prilagojeni 
program z niåjim izobrazbenim standardom, naþrti za posebni 
program so se nazadnje spreminjali leta 2013. Med programom 
ªredne« osnovne ãole in prilagojenim programom z niåjim 
izobrazbenim standardom obstajajo razlike tako v predmetniku 
kot tudi vsebinah, ki so jih deleåni uþenci. 
Avtorji poroþila ªSnovalci digitalne prihodnosti ali le njeni 
uporabniki« ugotavljajo, da pouþevanja temeljnih vsebin RIN 
(raþunalniãtva in informatike) v uþnih naþrtih (redne) osnovne 
ãole ni, zaradi þesar so slovenski osnovnoãolci glede na vrstnike v 
Evropski uniji deprivilegirani in je takãno stanje zelo 
zaskrbljujoþe. Nadalje ugotavljajo, da v Sloveniji v obveznem 
delu sploãnega izobraåevanja obstaja le eno leto pouþevanje RIN 
v programu sploãne gimnazije, pogosto pa gre le za 
opismenjevanje in pouþevanje rabe tehnologije. Le 0,3% 
slovenskih osmoãolcev je v raziskavi ICILS doseglo 4. raven, na 
kateri zna uþenec izbrati najustreznejão informacijo za uporabo v 
komunikacijske namene in zna vrednotiti uporabnost ter 
zanesljivost informacij [19]. Pregled predmetnika in uþnih naþrtov 
prilagojenega programa z NIS da nekoliko drugaþno sliko. Uþenci 
v prilagojenem programu z NIS so od 4. do 6. razreda (drugo 
triletje oz. VIO ± vzgojno izobraåevalno obdobje) deleåni skupaj 
105 ur specialno pedagoãke dejavnosti ªraþunalniãko 
opismenjevanje«, sicer pa obvezno pouþevanje vsebin 
raþunalniãtva ni predvideno. Za oba programa tako velja, da 
razvoj digitalnih kompetenc ni sistematiþno predviden in je tako 
prepuãþen zanesenosti posameznih uþiteljev in pogojev 
posamezne ãole. Med ªrednimi« osnovnimi ãolami to pomeni 
privilegiranost posameznih ãol/oddelkov/regij, uþenci s posebnimi 
potrebami v prilagojenih programih pa so zaradi svojih posebnosti 
åe v zaþetku nekoliko bolj zapostavljeni. 
Danes je uporaba naprav, ki se povezujejo v splet, smatrana za 
eno temeljnih pravic. Dostop do spleta v razvitem spletu ni veþ 
privilegij, stvar posameznikovega entuziazma, temveþ osnova za 
åivljenje v sodobni, digitalni druåbi. Razvoj spletnih tehnologij je 
v relativno kratkem þasu prinesel mnoåico spletnih storitev, ki jih 
vsi, predvsem pa mladi, uporabljajo vsakodnevno. Posebej 
izstopajo razliþne oblike druåabnih omreåij. 
Druåabna omreåja danes omogoþajo bistveno veþ od prvotnih 
oblik ± spletnih forumov ali t.i. spletnih oglasnih desk. 
Ustvarjanje in deljenje vsebine v realnem þasu pomeni za 
uporabnike med drugim tudi: 

- objavljanje statusa ± trenutna poþutja, dejanja, izraåanje 
þustev, idej ipd., 

- deljenje fotografij, videoposnetkov ali katerih koli 
drugih vrst datotek, 

- takojãnje, ªinstantno« sporoþanje enemu ali veþ 
uporabnikov hkrati, 

- deljenje drugih vsebin s spleta (deljenje povezav), 
- ustvarjanje skupin uporabnikov s podobnimi interesi, 

nameni, cilji, 
- ocenjevanje oz. vrednotenje objavljene vsebine, 
- izdelavo »mikro spletnih mest«, 
- omogoþanje enostavnejãega naþina za vse zgoraj 

omenjene dejavnosti preko vtiþnikov. 
Druåabna omreåja so med najbolj priljubljenimi spletnimi 
storitvami, v Sloveniji npr. je v letu 2017 vsakodnevno splet 

uporabljalo 68% Slovencev, starih med 16 in 74 let. Med njimi je 
uporaba druåabnih omreåij na tretjem mestu po pogostosti. 
Avtorji spletnega mesta Safe.si navajajo, da so druåabna omreåja 
ãe posebej priljubljena med mladimi. Zanimiv je tudi podatek, da 
pri vsem skupaj pomemben dejavnik, ali bo v gospodinjstvu 
raþunalnik ali ne, prisotnost otrok v gospodinjstvu [4]. 
Medtem ko je pojav druåabnih omreåij prinesel ogromno 
prednosti (npr. moånost hitrega preverjanja, ali je z uporabnikom 
vse v redu, kadar pride do naravnih nesreþ ali napadov) in so 
nekateri avtorji navedli pozitivne povezave med uporabo spleta v 
zgodnjem otroãtvu in doseåki otrok na akademskem, govornem, 
bralnem in matematiþnem podroþju (npr.[9]), pa spletno okolje 
prinaãa mnoge nevarnosti, ki so jim izpostavljeni predvsem otroci, 
ki se digitalnega åivljenja ãele navajajo. Druåabna omreåja so 
priroþna okolja za izvajanje spletnega nadlegovanja in zlorab 
posameznikov. Kljub temu, da je obiþajna starostna meja za 
uporabo druåabnih omreåij dopolnjenih 13 let, jih uporablja 
veliko otrok, ki te starosti ãe niso dosegli. Nemãka raziskava iz 
leta 2012 åe prikaåe, da je kar 44% otrok med 6. in 13. letom åe 
imelo ustvarjen profil v druåabnem omreåju (polovica na 
Facebooku), pri þemer je povpreþna starost ob prvi prijavi v 
omreåje 10,4 leta. Pri tem so dobri tretjini otrok pri prijavi 
pomagali starãi, kar pomeni, da so se otroci (oz. starãi) zlagali o 
starosti otroka [18]. 
Definicija spletnega nadlegovanja med raziskovalci ni poenotena. 
Tokunaga je zato v svoji meta raziskavi podal poenoteno 
definicijo, ki spletno nadlegovanje oznaþuje kot vsako dejanje oz. 
vedenje, ki se izvaja s pomoþjo elektronskih oz. digitalnih 
medijev s strani posameznikov ali skupin. Gre za ponavljajoþe 
sovraåno ali nasilno poroþanje z namenom ãkodovanja ali 
povzroþanja neugodja drugi osebi. Pri tem avtor dodaja, da glede 
na to, da je veþina raziskav opravljena na ãolarjih, k definiciji 
lahko dodamo ãe, da je identiteta storilca lahko znana ali neznana. 
Spletno nadlegovanje se lahko dogaja prek elektronskega 
sporoþanja v ãoli, dejanja pa se pogosto pojavljajo tudi izven 
pouka [15]. Vse definicije pa tako ali drugaþe izvirajo iz definicije 
medvrstniãkega nadlegovanja, ki je lahko tudi vzrok ali posledica 
spletnega nadlegovanja. Pomembna razlika med spletnim in 
medvrstniãkim nasiljem je predvsem nezmoånost umika årtve; pri 
medvrstniãkem nasilju fiziþna loþitev storilca in årtve prekine 
nasilje, pri spletnem nadlegovanju pa nasilna sporoþila sledijo 
årtvi tudi v varno okolje doma ali otroãke sobe. Ob tem velja 
omeniti ãe ªuþinek sneåene kepe«, kjer se agonija årtve z 
deljenjem åaljive/nasilne vsebine s strani »opazovalcev« le 
poveþuje [13]. 

2. RAýUNALNIâT9O IN INFORMATIKA 
ZA OTROKE S POSEBNIMI POTREBAMI 
V SLOVENIJI 
Kot smo åe omenili, so uþenci v prilagojenem programu z NIS 
deleåni 105 ur specialno pedagoãke dejavnosti ªraþunalniãko 
opismenjevanje«. V uþnem naþrtu za ta predmet lahko preberemo, 
da sta raþunalnik in z njim povezana informacijska tehnologija za 
uþence osnovnih ãol s prilagojenim programom pomemben 
pripomoþek v procesu urjenja osnovnih spretnosti, potrebnih za 
uspeãno ustno in pisno prejemanje in posredovanje informacij « 
ter s tem kakovostnejãe uresniþevanje ciljev izobraåevanja. Med 
cilji so navedeni »razvijanje komunikacijskih zmoånosti in 
spretnosti«, »pridobivanje temeljnih znanj, spretnosti in navad za 
uþinkovito in uspeãno uporabo sodobne raþunalniãke tehnologije 
za zadovoljevanje svojih in druåbenih potreb«, ªuporabljanje 
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raþunalnika kot sredstva za uspeãno komunikacijo z okoljem« itn. 
Operativni cilji so med drugim razdeljeni tudi v del ªraþunalniãka 
omreåja«, kjer je le en cilj vezan na uporabo klepetalnice 
(vkljuþijo se v klepetalnico in aktivno komunicirajo v njej) [1]. 
Uþni naþrt za izbirni predmet ªraþunalniãtvo« v zadnjem triletju 
prilagojenega programa z NIS prav tako ne vsebuje predvidenih 
dejavnosti s podroþja preventive v spletu, gre zgolj za 
spoznavanje oz. obvladovanje posameznih programov in njihovih 
ukazov [7]. 
 

3. IZPOSTAVLJENOST OTROK S 
POSEBNIMI POTREBAMI SPLETNEMU 
NADLEGOVANJU 
Pogostost spletnega nadlegovanja se v razliþnih raziskavah precej 
razlikuje. Temu botruje tudi åe omenjena teåava z neenotnostjo 
definicij spletnega nadlegovanja. Avtorji razliþnih raziskav, ki so 
v vzorcu imeli veþinoma otroke in mladostnike (9 do 19 let) 
navajajo, da se je v vlogi årtve spletnega nadlegovanja znaãlo med 
1,9% [2] in kar 32% [6] vpraãanih. 
Raziskav, ki bi preuþevale spletno nadlegovanje izkljuþno med 
otroci s posebnimi potrebami, je malo. Avtorji ugotavljajo, da se v 
vlogi årtev pojavlja pribliåno petina otrok s posebnimi potrebami 
[5, 16], prav vsi avtorji, ki so preuþevali tako medvrstniãko nasilje 
kot tudi spletno nadlegovanje, pa so enotnega mnenja, da so 
posebne potrebe eden od dejavnikov, ki poveþuje tveganje, da se 
bo posameznik znaãel v vlogi årtve. 
Leta 2016 smo opravili raziskavo med 196 uþenkami in uþenci 
treh osnovnoãolskih programov (rednega programa Oâ, programa 
Oâ s prilagojenim izobraåevanjem in dodatno strokovno pomoþjo 
(DSP) ter prilagojenega programa z NIS) o izpostavljenosti 
spletnemu nadlegovanju. Anketiranci so poroþali, da je bilo v 
þasu 6 mesecev pred anketiranjem med 9,7% (Oâ in NIS) in 
11,3% (DSP) årtev spletnega nadlegovanja. Pri tem med 
skupinami uþencev v programih ni bilo statistiþno pomembnih 
razlik. Pri tem je najveþkrat prihajalo do nadlegovanja preko 
spletnega klepeta in prek objav ali komentarjev v druåbenem 
omreåju. Hkrati smo ugotovili, da obstaja statistiþno pomembna 
soodvisnost med vlogo årtve in vlogo storilca spletnega 
nadlegovanja v skupini uþencev, ki obiskujejo program z DSP. 
Hkrati smo spraãevali strokovne delavce ãol, ki so jih obiskovali 
anketiranci, o ãtevilu primerov spletnega nasilja, ki so jih v tistem 
letu zaznali. V 67% rednih Oâ in 56% Oâ za otroke s posebnimi 
potrebami so zaznali vsaj en primer spletnega nadlegovanja, 
najpogosteje so poroþali o nadlegovanju v obliki åaljivih objav in 
komentarjev na druåabnih omreåjih. Primeri, ki so jih zaznali, so 
v veþini potekali v þasu izven pouka, ko uþenci niso bili v ãoli 
[12]. 
 

4. PRE9ENTI9A NA PODROýJU 
INFORMACIJSKEGA OPISMENJEVANJA 
V SLOVENIJI 
V Sloveniji za usposabljanje otrok (s posebnimi potrebami) 
nimamo nobenih specializiranih preventivnih programov s 
podroþja spletnega nadlegovanja. Najveþ znanja med mladimi, 
njihovimi starãi in strokovnimi delavci ãol s podroþja spletne etike 
in varnosti ponujajo v obliki predavanj in delavnic strokovni 
sodelavci Centra za varnejãi internet, v okviru katerega deluje 
toþka osveãþanja o varni rabi interneta in novih tehnologij, 

Safe.si, svetovalna linija za teåave na spletu, Tom telefon, ter 
Spletno oko za anonimne prijave nezakonitih spletnih vsebin. 
Domaþi in tuji avtorji navajajo razliþno stopnjo uspeãnosti 
preventivnih programov, ki se nanaãajo na ªklasiþno« 
medvrstniãko nadlegovanje. Za spopadanje z medvrstniãkim 
nasiljem je pomembno, da so za svetovanje in zaãþito z znanjem 
dobro opremljeni strokovni delavci. [10] Nadalje, avtorji [8] 
ugotavljajo, da lahko na prepreþevanje spletnega nadlegovanja 
pozitivno vplivajo programi za preventivo medvrstniãkega nasilja, 
a se kljub temu kaåejo potrebe po specializiranih programih, ki bi 
vkljuþevali specifiþne lastnosti spletnega nadlegovanja. 
Veliko ãol ima jasno izdelano politiko obravnave primerov 
kakrãnih koli oblik nasilja med svojimi uþenci, vedno veþ ãol 
vkljuþuje vanje posebej tudi oblike spletnega nadlegovanja. Kljub 
temu pa se manj pogosto sistematiþno vkljuþujejo preventivne 
vsebine v redni pouk. K temu zagotovo pripomore tudi razlika v 
poznavanju informacijske tehnologije med (starejãimi) uþitelji in 
uþenci. Nekateri avtorji govorijo o oþitni generacijski razliki v 
spretnosti ravnanja s tehnologijo, kar onemogoþa razvoj 
odgovornejãe rabe spleta med mladimi. [3] Poslediþno prihaja do 
nezaupanja v kompetentnost uþiteljev, da bodo mladim lahko 
svetovali v primerih spletnega nadlegovanja. O tem poroþajo tako 
tuji avtorji [13, 14], tudi sami smo ugotovili podobno. Medtem, 
ko je veþina uþencev odgovorila, da so informacije o varni rabi 
spleta dobili v ãoli, so v najmanjãem odstotku kot predlagani vir 
tovrstnih informacij navedli prav uþitelje. 
Na Finskem so pred desetletjem uvedli program KiVa, ki je nastal 
na podlagi znanstvenih dognanj o medvrstniãkem nasilju. 
Vpeljavo je podprla finska vlada. Ob evalvaciji uþinkovitosti 
programa so ugotovili mnoge pozitivne uþinke na podroþju 
medvrstniãkega nasilja, prav tako pa so zaznali zmanjãanje 
spletnega nadlegovanja med uþenci v osnovnih ãolah [11]. 
 

5. =AKLJUýEK 
Spletno nadlegovanje se kaåe kot aktualen in vse bolj razãirjen 
problem. Mnogi ga sprejemajo kot del åivljenja v sodobni, 
digitalni druåbi. äal pa smo lahko priþa nekaterim tragiþnim 
zgodbam, ki se konþajo tudi s smrtjo årtev spletnega 
nadlegovanja. Strokovni delavci in starãi se teåav prepogosto ne 
zavedamo dovolj, saj obstaja sploãno mnenje, da se otroku med 
ãtirimi stenami doma kaj hudega ne more zgoditi. Ob tem 
pozabljamo, da je ena kljuþnih lastnosti spletnega nadlegovanja 
njegova vseprisotnost, tudi, ko storilec ni veþ ªaktiven«, saj 
vsebine ostajajo shranjene in objavljene na spletu. 
Slovenija je z uvedbo devetletke posodobila sistem vzgoje in 
izobraåevanja. Tudi izobraåevanje oseb s posebnimi potrebami je 
sledilo smernicam, ob spremembi smo z obveznim raþunalniãkim 
opismenjevanjem tovrstnim vsebinam dali poseben pomen, saj 
smo se zavedali, da informacijska komunikacijska tehnologija 
osebam s posebnimi potrebami lahko pomeni orodje za 
zmanjãevanje socialne stigmatiziranosti in je marsikomu lahko 
»okno v svet«. Toda izredno hitremu razvoju tehnologij 
sporoþanja in spletnega deljenja vsebin naãi uþni naþrti niso 
sledili. âe danes lahko v njih sreþamo pojme, kot so npr. ªdiskete« 
in »ISDN dostop«, velik del pouka pa je namenjen poznavanju 
same strojne opreme in tehnologije namesto smislu uporabe. 
Uþni naþrti åe vsebujejo vsebine raþunalniãkih omreåij in 
interneta, v njih pa ni sledi o druåabnih omreåjih, ki jih danes 
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uporablja veþ milijard ljudi ± preko raþunalnikov, tablic in 
pametnih mobilnikov, kjerkoli in kadarkoli. 
Uþenci s posebnimi potrebami (predvsem tisti v prilagojenih 
programih z niåjim izobrazbenim standardom) se trenutno 
nahajajo pred ponovno vsebinsko spremembo uþnih naþrtov, ki se 
bodo usklajevali s spremembami v sami specialni pedagogiki. 
Glede na to, da uþenci v teh programih v enaki meri uporabljajo 
sodobno IKT kot njihovi vrstniki brez posebnih potreb, je nujno, 
da se v izobraåevalne programe za otroke s posebnimi potrebami 
uvede sistematiþno pouþevanje varne rabe spleta in spletnih 
storitev kot tudi vsebin, s pomoþjo katerih bodo lahko mladi 
prepoznavali primere spletnega nadlegovanja in se z njimi lahko 
tudi uspeãno spopadali. Nujnost uvedbe preventivnih programov 
sovpada z analizo stanja v poroþilu o raþunalniãtvu in informatiki 
v ãoli (ki sicer ni bila usmerjena v populacijo mladih s posebnimi 
potrebami), omenjena sprememba pa pomeni novosti pri vseh, 
predvsem pri uþiteljih. Za uspeãno vkljuþitev preventivnih vsebin 
zato ne bo dovolj, þe se le sprejmejo novi oz. spremenjeni uþni 
naþrti, predvsem bo potrebno zagotoviti ustrezno usposabljanje za 
obstojeþe strokovne delavce v ãolah za otroke s posebnimi 
potrebami, kot tudi ustrezne programe za ãtudente specialno 
pedagoãkih strok. Le-ti namreþ åe sedaj predstavljajo mnogim 
starãem oporo pri odraãþanju otrok s posebnimi potrebami, a so 
mnogi zaradi nezadostnega znanja na podroþju IKT pri svetovanju 
glede spletnega nadlegovanja nemoþni. 
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POVZETEK 
Uþitelji se veþkrat sreþamo s problemom, kako na enem mestu 
zbrati vse dobre ideje, navodila, videoposnetke, spletne kvize …, 
ki nam v naãem poklicu olajãajo pot pouþevanja. Predstavljam 
spletno orodje, ki nam omogoþa, da vsako spletno idejo oz. stran 
shranimo na neke vrste namizje. Orodje nam omogoþa tudi 
ustvarjanje t.i. “uþnih poti”, s pomoþjo katerih uþenci samostojno 
usvajajo uþne vsebine, ki jih ustvarjamo uþitelji. Predstavljam 
primer uporabe uþnega orodja pri uvodni uri uþnega sklopa 
ýloveãko telo pri predmetu naravoslovje in tehnika. 

KljXþne beVede 
Aplikacija v oblaku, shranjevanje, urejanje, spletna stran, pomoþ 
uþitelju, interaktivno orodje, pouþevanje in preverjanje znanja, 
uþna pot, kviz. 

 
ABSTRACT 
Teachers often face the challenge of collecting and organizing all 
good ideas, instructions, videos, quizzes and other teaching 
methods in one place. In this article I'm presenting an existing 
online tool that allows us to organize and save ideas or websites 
on a desktop-like app. The tool also allows us to create i.i. 
"Learning paths", through which pupils/students independently 
adopt the learning content that teachers create. I present an 
example of the use of a teaching tool at the introductory hour of 
the unit Human Body in the class of Science and Technology. 

Keywords 
Cloud-based application, saving, managing, online website, online 
support tool, interactive online tool, teaching and assessment of 
knowledge, learning path, quiz.  

1. UVOD 
Ker åivimo v svetu digitalne tehnologije, jo uþitelji, ki nam je 
novodobna tehnologija blizu, pogosto uporabljamo. Po svetovnem 
spletu iãþemo ideje za npr. izdelke pri likovni umetnosti, za 
pripravo razliþnih poskusov in izdelavo izdelkov pri naravoslovju 
in tehniki, za razliþne socialne igre pri urah oddelþne skupnosti in 
ãe mnogo veþ. Prav nam pride tudi takrat, kadar iãþemo ideje za 
popestritev in laåjo ponazoritev uþne snovi, kot so npr. 
videoposnetki, razliþni grafikoni, zemljevidi ... Obiþajno nam 
programi in spletne strani, kot so npr. Pinterest, Facebook in 
YouTube omogoþajo, da znotraj programa oz. spletne strani 
shranjujemo ideje, ki smo jih tam naãli. Vendar pa se pogosto 

zgodi, da takrat, kadar potrebujemo doloþeno vsebino (pa þeprav 
vemo, da smo jo nekam shranili), te enostavno ne najdemo oz. ne 
vemo veþ, kam smo jo shranili. Spletna aplikacija Symbaloo nam 
omogoþa, da imamo vse priljubljene vsebine, ki so objavljene na 
svetovnem spletu, zbrane na enem mestu. 

2. SYMBALOO 
2.1 O Symbalooju 
Symbaloo je spletno orodje, ki je v prvi vrsti namenjeno 
shranjevanju povezav na razliþne spletne strani na enem mestu. 
Omogoþa nam, da ustvarjamo razliþna “namizja”, s katerimi 
upravljamo kot z zavihki, in jih poimenujemo glede na naãe 
potrebe, npr. glede na uþne predmete, ki jih pouþujemo. Znotraj 
posameznega zavihka pa lahko enostavno dodajamo povezave do 
spletnih strani, ki jih pri svojem delu uporabljamo. 

To spletno orodje poleg tega omogoþa, da ustvarimo t.i. uþne poti 
oz. “learning paths” z vsebino, ki jo sami ustvarimo. Te uþne poti 
so za uþenca tudi vizualno zanimive, saj izgled ustvarimo sami. V 
posamezne dele uþne poti lahko vstavljamo razliþne datoteke, 
slike, videe, zapise, ki jih sami ustvarimo … Ker vanje lahko 
vstavljamo tudi vpraãanja izbirnega tipa, lahko vsebine uporabimo 
v vseh stopnjah pouþevanja: lahko nam sluåijo za preverjanje 
predznanja uþencev, za samostojno uþenje v uþenþevem lastnem 
tempu, ponavljanje in utrjevanje znanja ali pa kot preverjanje 
znanja o obravnavani uþni snovi. Tako po priporoþilu avtorja o 
uvajanju IKT v izobraåevanje v srediãþe pozornosti postavimo 
kognitivne procese, torej uþenca in vse tisto, kar se dogaja v 
njegovi glavi [1]. To je bil tudi glavni cilj pri izdelavi uþne poti za 
izvedbo uvodne ure uþnega sklopa ýloveãko telo pri predmetu 
naravoslovje in tehnika [3]. 

Za izdelavo “namizja” in “uþnih poti” je potrebna registracija. 
Spletno orodje je na voljo v dveh razliþicah: velik del funkcij je 
na voljo zastonj, za nekatere pa je potreben nakup. Uþencu se ni 
potrebno registrirati, saj pri prijavi potrebuje le kodo uþne poti, 
nato pa vanj vpiãe ãe svoje ime. Symbaloo in Learning paths sta 
na voljo tudi kot mobilni aplikaciji. 
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Slika 1. Izgled namizja v spletnem orodju Symbaloo [2]. 

2.2 Prijava 
Prijavo v spletno orodje opravimo na spletni strani 
https://www.symbaloo.com/. Registriramo se s pomoþjo 
elektronskega naslova ali pa preko Facebooka ali Google raþuna. 
Pri registraciji izberemo vlogo uþitelja, nato pa vnesemo naãe 
podatke. 

 
Slika 2. Izbira vloge ob registraciji v Symbaloo [2]. 

Uþenci do uþnih poti dostopajo preko spletne povezave 
https://learningpaths.symbaloo.com/start. V okence vpiãejo kodo, 
ki jim jo pove uþitelj, nato pa ãe svoje ime. Uþitelj lahko v svojem 
raþunu pregleduje, kdo izmed uþencev je doloþeno uþno pot 
opravil, prav tako pa lahko vidi, kako uspeãno je odgovoril na 
vpraãanja, ki smo jih dodali v posamezno uþno pot. 

2.3 Izdelava namizja 
Po uspeãni registraciji in prijavi nas spletna stran pripelje do åe 
vnaprej nastavljenih namizij, ki jih lahko poljubno preurejamo. 

2.3.1 Izdelava gumba s povezavo na spletno stran 
Z miãko se postavimo na enega izmed polj. Izpiãe se “Create a 
tile”. S levim miãkinim klikom se nam odpre izbirni seznam. 
Kliknemo na “Create a tile”. Nato izpolnimo zahtevana polja 
(naslov spletne strani, izberemo vrsto povezave, po potrebi 
preimenujemo ime). ýe åelimo, da se bo na gumbu pokazalo tudi 
besedilo oz. ime, ki smo ga vnesli, obkljukamo to moånost (Show 
text). Nato si izberemo barvo gumba, barvo besedila ter ikono ali 
sliko, ki se bo pokazala na tem gumbu. 

 
Slika 3. Okno, Y kaWeUega YSiãemo naVloY VSletne strani in 

oblikujemo gumb [2]. 

2.3.2 I]delaYa gXmba V SRYe]aYR Qa XþQR SRW 
Preden ustvarimo gumb s povezavo na uþno pot (Learning path), 
je potrebno uþno pot ustvariti. Ustvarjanje gumba s povezavo na 
uþno pot poteka podobno kot ustvarjanje gumba s povezavo na 
spletno stran, le da pri kliku na prazno polje izberemo moånost 
“Create Learning Path tile”. S spustnega seznama nato izberemo 
naslov naloge (“Active assignment title”). Tudi pri ustvarjanju 
gumba s povezavo na uþno pot imamo na voljo razliþne barve 
gumba in besedila ter ikono ali sliko, s pomoþjo katere bomo 
iskano uþno pot laåje naãli. 

2.3.3 Urejanje gumbov na namizju 
Namizje v spletnem orodju si lahko uredimo po svoje. Gumbe 
lahko poljubno dodajamo in odstranjujemo (gumb z miãkinim 
klikom primemo in ga nesemo v smeri navzgor in ga spustimo, ko 
se postavimo na napis “Delete”), med seboj poljubno premikamo 
po namizju, jih zdruåujemo v podskupine (vsako podskupino 
lahko razliþno obarvamo) … 

2.3.4 I]delaYa Ua]liþQih ]aYihkRY R]. Qami]ij 
Spletno orodje Symbaloo nam omogoþa, da ustvarjamo razliþna 
namizja, med katerimi se enostavno premikamo s pomoþjo klika 
raþunalniãke miãke. Ko se registriramo in prijavimo, nam 
Symbaloo pokaåe åe vnaprej nastavljene strani in gumbe. Te 
strani lahko enostavno skrijemo s klikom na znak x, odstranimo s 
klikom na “Delete”, lahko pa jih uredimo po svoje (npr. 
preimenujemo ter odstranimo obstojeþe ter dodamo nove gumbe s 
povezavami na razliþne spletne strani).  

2.4 I]delaYa Xþne SoWi (LeaUning SaWh) 
Uþne poti oz. learning paths ustvarjamo na spletni povezavi 
http://lessonplans.symbaloo.com/academy/.  
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Slika 4. Konþni i]gled ene od Xþnih SoWi, ki Vem jo izdelala in je 
namenjena XYodni XUi Xþnega VkloSa ýloYeãko Welo SUi Xþnem 

predmetu naravoslovje in tehnika. [2] 
S klikom na »+ Create a Learning Path« se nam odpre okno, 
kamor vpiãemo naslov nove uþne poti in svojo izbiro potrdimo s 
klikom na »Start with your new Learning Path«. 

 
Slika 5. OVnoYna VWUan ]a XVWYaUjanje Xþnih SoWi [2]. 

Obiþajno izdelujemo povsem svoje uþne poti, katerih vsebino 
prilagajamo glede na vsebino, ki jo åelimo izdelati, zato izberemo 
moånost »Create my own resource«. Vsaka ploãþica oz. uþno 
polje predstavlja svoj koãþek v celotnem mozaiku uþne poti. Tako 
za vsako polje, po katerem se uþenec ob reãevanju uþne poti 
premika, ustvarimo svojo vsebino. Vanjo lahko vstavimo 
besedilo, sliko (svojo ali pa s svetovnega spleta), povezavo na 
video (npr. na spletni kanal »Youtube«) in pa vpraãanje izbirnega 
tipa. 

Ko se nam odpre naslednje okno, vanj vpiãemo zahtevane 
podatke: 

x S klikom na »No title set.« ustvarimo naslov ploãþice. 

x S klikom na »No description set.« ustvarimo opis 
ploãþice, npr. kaj se bo uþenec ob prebiranju vsebine in 
gledanju videa nauþil. Poleg tega lahko zapiãemo svoje 
besedilo, þe npr. o doloþeni temi ne najdemo ustrezne 
vsebine na svetovnem spletu (þe npr. zapis ni dovolj 
poenostavljen za doloþeno razvojno stopnjo uþencev, ki 
jih pouþujemo). Besedilo lahko tudi urejamo 
(spreminjamo vrsto in velikost pisave, poravnavo 
besedila, vstavljamo alineje …). Okence omogoþa zapis 
do 5000 znakov. 

x S klikom na »No resource set.« ustvarimo povezavo na 
spletno stran, vstavimo sliko, matematiþno formulo, 
datoteko  (npr. word ali pdf) … ýe åelimo vstaviti 
povezavo na spletno stran, v zgornje okno vpiãemo 
URL naslov ali pa kljuþno besedo, po kateri iãþemo 
zadetke po svetovnem spletu. ýe pa åelimo vstaviti 
datoteko, ki jo imamo shranjeno na svojem raþunalniku, 
jo je potrebno najprej naloåiti na streånik (klik na 
»Upload a file«). Nato s pomoþjo gumba »Choose File« 

izberemo lokacijo in datoteko, ki jo åelimo vstaviti. 
Omogoþeno je tudi t.i. Drag and drop dodajanje vsebin. 

x S klikom na »No question set.« ustvarimo vpraãanje 
izbirnega tipa. Nato v spodnja okenca vpisujemo moåne 
odgovore izbirnega tipa. Z zeleno kljukico oznaþimo 
odgovor, ki je pravilen. Orodje nam omogoþa dodajanje 
namigov (»Add a hint«) in razlage (»Add an 
explanation«). Poleg tega lahko tudi doloþimo 
zahtevnost vpraãanja (izberemo ãtevilo zvezdic). 

 
Slika 6. VVWaYljanje YSUaãanja WeU i]biUa pravilnega 

odgovora [3]. Znak åaUnice na Uumeni podlagi predstavlja 
namig [2]. 

ýe ustvarimo npr. besedilo in sliko in åelimo, da se obe vsebini 
pokaåeta druga poleg druge, v oknu, kjer urejamo opis 
(description), desno zgoraj izberemo gumb »Toggle display 
mode« (oznaþen je le s piktogramom, zato se moramo z miãkinim 
kazalcem postaviti nanj, da se nam izpiãe, kaj predstavlja). 

Na koncu le ãe shranimo vsebino s klikom na »Save« in odpre se 
nam zemljevid naãe uþne poti z ustvarjeno ploãþico. 

 
Slika 7. Ko Vmo i]delali Sloãþico, nam S\mbaloo SonXdi moåne 

SoWi ]a XVWYaUjanje naVlednje Sloãþice [2]. 
Na enak naþin lahko ustvarimo poljubno ãtevilo ploãþic. 
Levo zgoraj imamo razliþne piktograme, ki nam omogoþajo zapis 
opisa in trajanja reãevanja uþne poti, primernosti uþne poti glede 
na starost oz. razred, spreminjanje zahtevnosti vpraãanj v trenutni 
uþni poti, izbiro teme ter velikosti uþnega polja od 6x4 do 10x6 
ploãþic. 
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Slika 8. Znaki na SoVame]nih Sloãþicah SUedVWavljajo vsebino 

SoVame]ne Sloãþice [2]. 
Znotraj uþne poti lahko ustvarimo tudi dele, ki jih za dokonþanje 
naloge ni potrebno raziskati (ustvarimo kriåiãþe poti). Sem lahko 
npr. dodamo vsebine, ki so namenjene poglabljanju uþne snovi in 
uþencem, ki åelijo izvedeti veþ, ali pa dodatno razlago za uþence s 
ãibkejãim znanjem. 
S klikom na piktogram s piko (»Assign and Start Tracking«), ki se 
nahaja desno zgoraj, dano uþno pot aktiviramo za reãevanje. 
Izpiãe se nam petmestna ãtevilka, ki jo kasneje uþenci vnesejo v 
zahtevano okence. Posamezno nalogo kasneje zakljuþimo s 
klikom na piktogram s kvadratom (»Stop tracking«). 

2.5 ReãeYanje Xþne SoWi (LeaUning SaWh) 
Uþenci do posamezne uþne poti dostopajo tako, da v URL vrstico 
vpiãejo https://learningpaths.symbaloo.com/. Nato na levo stran 
ekrana, kjer piãe “I’m a student” vpiãejo kodo uþne poti, ki jim jo 
posreduje uþitelj. S klikom na “Join” pridejo do okenca, kamor 
vpiãejo svoje ime. 

 
Slika 9. Na leYi VWUani ekUana Y okence ³EnWeU \oXU SeVVion 

Code´ Xþenci YSiãejo kodo, ki jim jo posreduje njihov 
XþiWelj [2]. 

 
Slika 10. Uþenci YSiãejo ãe VYoje ime. Za YVWoS na Xþno SoW 
kliknejo gXmb ³Login´ [2]. 
Klik na “Login” uþenca pripelje na uþno pot, ki jo je zanj 
pripravil uþitelj. 
Uþenec se med posameznimi deli ploãþic samostojno pomika s 
klikom na »Next section« oz. »Previous section«. Uþence je dobro 
opozoriti tudi na to, da kadar vsebina npr. ni dobro vidna ali pa se 
nam ne pokaåe, nam klik na »Click here if the content doesn't 
appear« odpre vsebino v novem oknu. Med pomikanjem po 
uþnem polju se uþencu polja, ki jih je åe predelal, obarvajo 
vijoliþno, trenutno polje  in polja, ki niso nujna za dokonþanje 
naloge, modro, nepredelana polja pa oranåno. Uþenec se na 
zemljevid poti lahko kadarkoli vrne s klikom na zemljevid, ki se 
nahaja na dnu ekrana. Tako lahko ponovno izbere del poti, ki ga 
je npr. åe prehodil. 
Uþenec ima zemljevid trenutne uþne poti ves þas na dnu ekrana, 
kar predstavlja enostavno navigacijo in podatek, koliko uþne 
snovi mora ãe predelati. Figura predstavlja trenutno lokacijo 
uþenca. 

2.6 Vpogled v Ue]XlWaWe UeãeYanja SoVame]ne 
Xþne SoWi (LeaUning SaWh) 
Ko si åelimo ogledati rezultate reãevanja posamezne uþne poti, 
enostavno kliknemo nanjo in desno zgoraj izberemo piktogram z 
grafom (»Assignements & Results«). Pokaåejo se nam vsi 
rezultati, za vsako aktivacijo naloge posebej. S klikom na »View 
results« pri posamezni aktivaciji dobimo vpogled v uspeãnost 
reãevanja posamezne uþne poti (grafiþen prikaz). Na zemljevidu 
so posamezna polja, pod katerimi so zastavljena vpraãanja, 
oznaþena z razliþnimi barvami. Barve oznaþujejo uspeãnost 
reãevanja posameznega vpraãanja glede na vse uþence, ki so uþno 
pot prehodili (zelena barva oznaþuje vpraãanje, na katerega so 
znali vsi odgovoriti, rdeþa pa tistega, na katerega ni znal 
odgovoriti nihþe, obstajajo tudi druge barve). S klikom na 
posamezno polje se nam pokaåe tudi grafiþen prikaz uspeãnosti 
reãevanja posameznega vpraãanja. 
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Slika 11. S klikom na posamezno polje se nam Sokaåe, kako 
XVSeãen je bil SUi UeãeYanjX naloge SoVame]en Xþenec [2]. 

3. ZAKLJUýEK 
Seveda ima Symbaloo poleg dobrih tudi kakãno slabo lastnost. 
Kot uþiteljico razrednega pouka me najbolj moti to, da je v 
angleãkem jeziku (brez moånosti spremembe jezika v 
slovenãþino), saj uþenci na razredni stopnji ãe ne obvladajo dobro 
angleãþine. Tudi nekatere uþiteljice, ki si åelijo popestriti svoje 
pouþevanje z uporabo IKT, ne obvladajo angleãþine in jim 
mogoþe uporaba spletnih orodij, ki niso v slovenãþini, predstavlja 
oviro. Vendar pa je uporaba Symbalooja kljub temu tako 
enostavna, da uþenci (pa tudi uþitelji) z njim ne bi smeli imeti 
teåav. Ena od slabosti pri ustvarjanju uþnih poti je tudi ta, da na 
eno ploãþico lahko vstavimo samo eno od naãtetih stvari: 
datoteko, spletno stran, sliko …  

Vendar pa ima Symbaloo mnogo dobrih lastnosti. Uþenec mora 
prehoditi celotno uþno pot, torej mora zato, da bi lahko dostopal 
do vpraãanj, predelati celotno uþno snov. Seveda lahko dodajamo 
tudi dele, ki predstavljajo dodatno vsebino. 

Uþenci so s »hojo po uþni poti« morali biti miselno ves þas aktivni 
in so s tem prevzeli odgovornost za svoje znanje. Uþitelj je 
nastopal le v vlogi usmerjevalca oz. tistega, ki je pripravil 
»poligon« za pridobivanje novega znanja. 

S Symbaloojem se uþenci samostojno uþijo in utrjujejo ter 
preizkuãajo svoje znanje. Uþenje tako postane zabavno, uþenci pa 
se nevede uþijo tako uþne snovi ter se hkrati informacijsko 
opismenjujejo. 

4. VIRI 
[1] Rugelj, J. 2007. Nove strategije pri uvajanju IKT v 

izobraåevanje. V Zbornik: Mednarodna konferenca Splet 
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(Kranjska Gora, April 19 - 21, 2007) 112-115. 
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POVZETEK 
PRXþeYaQMe VWURNRYQLK SUedPeWRY Y VUedQMLK ãROaK ]aKWeYa Rd 
XþLWeOMeY SRJORbOMeQR ]QaQMe Qa QMLKRYeP SRdURþMX. GOede Qa þaV 
Y NaWeUeP åLYLPR LQ VWaOQe VSUePePbe Qa YVeh SRdURþMLK 
åLYOMeQMa, Ve VSUePLQMaMR WXdL ]aKWeYaQe NRPSeWeQce XþLWeOMeY. Od 
QaV XþLWeOMeY Ve SULþaNXMe SURIeVLRQaOQRVW LQ da JUePR Y NRUaN V 
þaVRP, a QL deQaUMa ]a XVSRVabOMaQMa. V YeþLQL SULPeURY Ve 
dRdaWQR L]RbUaåXMePR NaU VaPL, VaM Qe bL UadL QeXPQR izpadli 
SUed dLMaNL. DYLJ SRNOLcQLK NRPSeWeQc XþLWeOMeY (v nadaljevanju: 
DPKU) Sa Me SURMeNW, NL Me ]aSROQLO YU]eO Qa WeP SRdURþMX, VaM 
RPRJRþa XþLWeOMeP L]SRSROQMeYaQMe Y SRdMeWMLK. 

Kljuþne besede 
UþLWeOM, NRPSeWeQce, podjetje, UaþXQaOQLãWYR 

ABSTRACT 
Teaching professional subjects in secondary schools requires 
profound knowledge in their field from teachers. Depending on 
the time in which we live and the constant changes in all areas of 
life, the required competencies of teachers are also changing. 
Teachers are expected to be professional and keep up with the 
times, but there is no money for training. In most cases, we are 
additionally educating ourselves, as they would not want to be 
fooled by the students. The rise of vocational teacher 
competencies (DPKU) is a project that has filled a gap in this 
field, as it allows teachers to improve their business skills..  

Keywords 
Teacher, competencies, company, computer science 

1. UVOD 
SeP XþLWeOM VWURNRYQLK SUedPeWRY V SRdURþMa UaþXQaOQLãWYa. 
PRXþXMeP SUedYVeP PRdula »Napredna uporaba podatkovnih 
ba]© LQ ªNaþUWRYaQMe LQ Ua]YRM VSOeWQLK aSOLNacLM© Qa VPeUL WeKQLN 
UaþXQaOQLãWYa.  

VeUMeWQR QL SRWUebQR SRVebeM SRXdaUMaWL, da Me UaþXQaOQLãWYR 
SRdURþMe, NL QaSUedXMe ] QeYeUMeWQR KLWURVWMR, da Ve WeKQRORJLMe LQ 
standardi VWaOQR VSUePLQMaMR LQ Y ]Ye]L V WeP Ve PRUa XþLWeOM 
UaþXQaOQLãWYa WXdL VWaOQR XVSRVabOMaWL, da dRKaMa We QaSUedNe. 

ýe bL SUL PRdXOX ªNaþUWRYaQMe LQ Ua]YRM VSOeWQLK aSOLNacLM© XþLO 
enako kot pred recimo petimi leti, bi se mi dijaki verjetno smejali. 
Kot vsi vemo, mora spletna stran dobro izgledati na namiznih 
UaþXQaOQLNLK, WabOLcaK LQ WXdL Qa SaPeWQLK WeOeIRQLK. Po podatkih 
na spletni strani [2] Me åe OeWa 2016 bUVNaQMe SR VSOeWX Qa PRbLOQLK 
QaSUaYaK SUeKLWeOR bUVNaQMe Qa QaPL]QLK UaþXQaOQLNLK. 

Na sliki 1 vidimo diagram tehnologij, ki se danes uporabljajo pri 
izdelavi spletnih strani oz. spletnih aplikacij. To ne pomeni, da 
moramo znati uporabljati vse, a jih je dobro vsaj poznati in z 
vsake veje tudi kako uporabljati. 

 
Slika 1: Razvoj spletnih aplikacij - diagram tehnologij. [1] 

TRda NMe QaM XþLWeOM SULdRbL XVWUe]QR ]QaQMe ]a YVe QRYRVWL, NL Ve 
SRMaYOMaMR SUaNWLþQR dQeYQR? EdLQa PRåQRVW Me, da Me XþLWeOM WROLNR 
VaPRLQLcLaWLYeQ, da Qe UeþeP eQWX]LaVWLþeQ, da Ve WeJa ORWL VaP. 

2. PROJEKT DPKU 
PURJUaP DYLJ SRNOLcQLK NRPSeWeQc XþLWeOMeY (DPKU) Ve L]YaMa Y 
SRVebQL RbOLNL NURåQeJa ]aSRVORYaQMa, NaU SRPeQL XVSRVabOMaQMe 
XþLWeOMa R]. VWURNRYQeJa deOaYca SUL deORdaMaOcX Y SRdMeWMX LQ 
QMeJRYR XVWUe]QR QadRPeãþaQMe Y ãROL V VWURNRYQMaNRP L] SRdjetja 
R]. bUe]SRVeOQR RVebR. UVSRVabOMaQMe Me PRåQR ]a dYa aOL ãWLUL 
mesece pri izbranem delodajalcu. Namen programa je krepitev 
SRNOLcQLK NRPSeWeQc VWURNRYQLK deOaYceY Qa SRdURþMX SRNOLcQeJa 
L]RbUaåeYaQMa Qa SRdURþMLK SULOaJaMaQMa WeKQRORãNLP LQ 
strokovnim potrebam posameznim poklicev. [3] 

2.1 Izbira podjetja 
Na ]aþeWNX SURMeNWa VL PRUa XþLWeOM QaMWL SRdMeWMe, NL QaM bL 
XVWUe]aOR QMeJRYL VWURNL. SaP VeP åeOeO L]SRSROQLWL ]QaQMe Qa 
SRdURþMX SRdaWNRYQLK ba] LQ WaNR VeP V SRPRþMR VSOeWQLK 
iskalnikov QaãeO NaU QeNaM SRdMeWLM Y KUaQMX R]. Y QMeJRYL bOLåLQL, 
kar je bil tudi eden izmed pogojev za iskanje. NaMYeþMe L]Ped WeK 
je bilo podjetje ýeWUWa SRW [4]. ýeWUWa SRW Me VORYeQVNR IT SRdMeWMe, 
specializirano za kadrovske informacijske in identifikacijske 
UeãLWYe. Pri njihovem delu je izredno pomembno delo s 
SRdaWNRYQLPL ]bLUNaPL, NaU WXdL VaP SRXþXMeP. HLWUR VPR QaãOL 
VNXSQL Me]LN LQ Ve dRJRYRULOL ]a dYRPeVeþQR deOR. 
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2.2 Delo v podjetju 
V teh dveh mesecih sem delal na nekaj konkretnih primerih, ki so 
poglobili moje znanje, hkrati pa sem pomagal tudi podjetju, ki je 
bilo na koncu zadovoljno z mojim delom. 
Glavno delo je bilo postaviti podatkovno zbirko za sitem 
kadrovanja. Naredil sem ER-diagram podatkovne zbirke ter 
ustrezno SQL kodo za izdelavo podatkovne zbirke. Po izjavi 
PeQWRUMa VeP SRSROQRPa ]adRVWLO SULþaNRYaQMeP. 

 
Slika 2: Moje delovno mesto v podjetju Četrta pot. (Vir: 
lasten) 

2.3 Nadomestni uþitelj 
V þaVX PRMe RdVRWQRVWL ] PeVWa SURIeVRUMa, VeP dRbLO ]aPeQMaYR 
LQ VLceU VWURNRYQMaNa ] Ua]OLþQLK IT SRdURþLM. SWaOQR VeP bLO Y 
NRQWaNWX ] QMLP, WaNR da Me bLOR WXdL ]aQM OaåMe. V WeP þaVX VYa 
LPeOa WXdL WUL VUeþaQMa, NMeU VYa SUeJOedaOa aOL QMeJRYR deOR XVWUe]a 
]aþUWaQLP cLOMeP. 
NadRPeVWQL XþLWeOM Me SRSROQRPa ]adRVWLO PRMLP SULþaNRYaQMeP, 
saj je dijake QaXþLO WLVWR, NaU VeP SULþaNRYaO LQ bL MLK QaXþLO WXdL 
VaP. IPeO Me ceOR QeNaM LdeM ]a L]bROMãaQMe, NL MLK ãe YedQR 
uporabljam. 
 

 
Slika 3: Obisk vodstva ŠC Kranj v podjetju Četrta pot. (Vir: 
lasten) 

2.4 Obisk vodstva šole 
V þaVX PRMeJa dela v podjetju sta me obiskali tudi ravnateljica in 
vodja projekta. S podjetjem smo se dogovarjali tudi o nadaljnjem 
sodelovanju. 

VVaNR OeWR Ve Y ]aþeWNX OeWa SRYeåePR V SRdMeWMeP LQ WMa 
napotimo vsaj enega dijaka, ki skupaj s podjetjem izdela 
]aNOMXþQR nalogo za poklicno maturo. 

3. ZAKLJUČEK 
äe v evalvaciji projekta VeP ]aSLVaO VOedeþe: 

»NadJUadLO VeP ]QaQMe LQ SULdRbLO QeSUeceQOMLYe L]NXãQMe L] 
produkcije. Videl sem in bil vpleten v konkretne primere izdelave 
programskih aplikacij na podlagi podatkovnih zbirk, kar tudi sam 
XþLP. S WR QRYR L]NXãQMR bRP Y Ua]UedX OaKNR dLMaNRP SRYedaO ãe 
Yeþ SUaNWLþQLK SULPeURY LQ Qa Wa QaþLQ XWePeOMLO VPLVeO XþeQMa 
dRORþeQLK ]QaQM. LaKNR UeþeP, da Me SURJUaP ªDYLJ SRNOLcQLK 
NRPSeWeQc XþLWeOMeY© L]UedQR SR]LWLYeQ, SR PRMeP Pnenju celo 
RbYe]eQ LQ Ve PL ]dL, da bL PRUaO LPeWL YVaN XþLWeOM VWURNRYQLK 
SUedPeWRY SRdRbQR L]NXãQMR SUaNVe L] UeVQLþQeJa VYeWa.« [5] 

DYe OeWL SR ]aNOMXþNX PRMeJa XVSRVabOMaQMa OaKNR ãe YedQR WUdLP, 
da Me SURMeNW UeVQLþQR dRbeU LQ da Ve bRP, þe bRP dRbLO ponovno 
SULORåQRVW, WaNe L]PeQMaYe ]aJRWRYR ãe XdeOeåLO.  

4. VIRI 
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development. 
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e-web-browsing-desktop-smartphones-tablets. 

[3] Predstavitev projekta DPKU. http://www.eu-
skladi.si/sl/aktualno/eu-projekt-moj-projekt-
2018/ljubljana/predstavitev-projekta-dvig-poklicnih-
kompetenc-uciteljev-v-letih-201620132022-nadaljnje-
strokovno-izobrazevanje-uciteljev. 
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[5] Pogledi, bilten za spodbujanje kakovosti v poklicnem in 

VWURNRYQeP L]RbUaåeYaQMX  
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POVZETEK 
Preverjanje znanja pred ocenjevanjem je zelo pomembno tako za 
XþiWelja kRW ]a dijake. UþiWelj VSR]Qa VWaQje ]QaQja Y Ua]UedX, 
dijaki Sa SUaY WakR YidijR kRlikR ]QajR. KlaViþQR SUeYeUjaQje 
]QaQja kRW VWa XVWQR VSUaãeYaQje iQ SiVQR SUeYeUjaQje lahkR 
i]SadeWa dRlgRþaVQa iQ WakR VeP Ve RdlRþil, da dijakRP SRQXdiP 
dodatno preverjanje v obliki spletnega kviza. Uporabil sem dva 
spletna kviza, in sicer Kahoot! ter Quizizz. V obeh primerih sem 
XSRUabil eQaka YSUaãaQja, WakR da VeP lahkR SUiPeUjal 
XþiQkRYiWRVW iQ Rd]iYe dijakRY.  

Kljuþne besede 
Preverjanje znanja, spletni kviz, IKT orodja 

ABSTRACT 
Evaluating knowledge is very important for both the teacher and 
students. The teacher is aware of the state of knowledge in the 
class, and the students also see how much they know. Classical 
knowledge testing, such as oral questioning and written 
verification, may be boring, and I decided to offer students 
additional check-ups in the form of an online quiz. I used two 
online quizzes, Kahoot! and Quizizz. In both cases, I used the 
same questions, so I was able to compare the effectiveness and 
responses of students.  

Keywords 
Knowledge testing, online quiz, ICT tools 

1. UVOD 
UþiWelj V SUeYeUjaQjeP ]QaQja XgRWaYlja dRVegaQje XþQih ciljeY, ki 
so predmet ocenjevanja znanja. Preverjanje se izvaja praviloma po 
RbUaYQaYi XþQe VQRYi, YeQdaU QajSR]Qeje SUed SiVQiP 
ocenjevanjem znanja [1]. UþiWelj Qa Wa QaþiQ XgRWRYi kRlikR dijaki 
RbYladajR dRlRþeQR VQRY iQ XVWUe]QR XkUeSa. ýe ]QaQje Qi 
zadostno, se izvede dodatno utrjevanje znanja, sicer pa sledi 
ocenjevanje. Dijaki ugotovijo, koliko znajo in po potrebi SRYeþajR 
intenzivnosW XþeQja.  

Velikokrat se zgodi, da dijaki preverjanja znanja ne vzamejo 
UeVQR, Vaj PiVlijR, da je ãe dRYRlj þaVa. äelel VeP, da bi þiP Yeþ 
dijakov sledilo preverjanju in zato sem uporabil dva spletna kviza.  

Zakaj Qaj bi bil VSleWQi kYi] bRljãi Rd klaViþQega preverjanja 
znanja? Ker je kviz bolj zabaven in ker vsi radi tekmujemo. 

SeYeda QiVeP RSXVWil klaViþQega SUeYeUjaQja ]QaQja, VaPR 
uporabil sem dodatno, bolj zabavno preverjanje. 

 

2. SPLETNI KVIZI 
Poznamo precej Ua]liþQih RURdij ]a i]delaYR spletnih kvizov. Kviz 
lahkR QaUediPR Y VSleWQi XþilQici MRRdle, ] aSlikacijaPa GRRgle 
Forms in Microsoft Forms ali s samostojnimi kvizi kot sta 
Kahoot! in Quizizz, ki sem ju uporabil pri tem preverjanju znanja. 

2.1 Kahoot! 
Kahoot! [2] je spletna storitev, ki RPRgRþa i]delaYR dveh vrst 
kYi]RY, ki jih iPeQXjejR KahRRW! PUYi je klaViþQi KahRRW!, dUXgi Sa 
Ve iPeQXje JXPble. Oba lahkR i]YedePR Qa dYa QaþiQa, iQ ViceU ªY 
åiYR©, kaU SRPeQi, da YVi igUajR kYi] hkUaWi iQ Y QaþiQX dRPaþe 
QalRge, kaU SRPeQi, da kYi] UeãXjejR Y SUihRdQRVWi npr. doma za 
nalogo. 

  
Slika 1: Izdelava kviza Kahoot! (Vir: lasten) 
Za i]delaYR kYi]a SRWUebXjePR XSRUabQiãki UaþXQ, ki Vi ga lahkR 
bUe]SlaþQR XVWYaUiPR Qa VSleWQi VWUaQi https://kahoot.com. 
Izdelava kviza je preprosta in intuitivna in ne potrebuje posebnega 
UaþXQalQiãkega ]QaQja (slika 1). 
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Slika 2: Uþiteljev pogled in pogled dijaka ob prijavi v kviz. 
(Vir: lasten) 
Za sodelovanje v kvizu se ni potrebno registrirati in prijaviti na 
SUej RPeQjeQi VSleWQi VWUaQi, Saþ Sa SRWUebXjeWe PIN igUe, ki ga 
dodeli aplikacija sama, ko ustvarjalec kviza le-Wega ]aåeQe (slika 
2). KYi] lahkR igUaWe Qa UaþXQalQikX, Wablici iQ WXdi Qa PRbilQeP 
telefonu. 

 
Slika 3: Uþiteljev pogled in pogled dijaka po pravilnem 
odgovoru. (Vir: lasten) 
UþiWelj Qa SURjekWRUjX SUikaåe YSUaãaQje, dijaki Sa Qa VYRji QaSUaYi 
RdgRYRUijR Qa eQega Rd ãWiUih SRQXjeQih RdgRYRURY. PR SUeWekX 
þaVa, ki ga dRlRþi VeVWaYljalec kYi]a R]. kR YVi SUijavljeni 
RdgRYRUijR Qa YSUaãaQje, Ve SUikaåe SUaYileQ RdgRYRU iQ ãWeYilR 
RdgRYRURY Qa SRVaPe]QR PRåQRVW, igUalec Sa dRbi WXdi SRYUaWQR 
informacijo o pravilnosti odgovora (slika 3). To je tudi trenutek, 
kR je PRgRþa Ua]SUaYa R SUaYilQih iQ QeSUaYilQih RdgRYRUih. Na 
SURjekWRUjX Ve SRkaåe YUVWQi Ued iQ WRþke SRVaPe]Qih dijakRY. 
HiWUeje kRW SUaYilQR RdgRYRUiWe, Yeþ WRþk dRbiWe. 
ZabaYQR iQ SRXþQR. 
PRURþilR R Ue]XlWaWih Ve VhUaQi iQ Vi ga lahkR SUeQeVeWe Y Rbliki 
Excelove datoteke. 
 

2.2 Quizizz 
Drugi izmed kvizov se imenuje Quizizz [3]. SaP QaþiQ dela je 
]elR SRdRbeQ kRW SUi KahRRWX. PRWUebXjePR XSRUabQiãkR iPe ]a 
izdelavo in PIN za igro. Izdelava je preprosta (slika 4). 

 
Slika 4: Izdelava kviza. (Vir: lasten) 
Glavna razlika v primerjavi s Kahootom je v prehodu med 
YSUaãaQji. PUi KahRRWX Ve igUa SR kRQþaQeP SRVaPe]QeP 
RdgRYRUX XVWaYi iQ iPaPR þaV ]a Ua]SUaYR, SUi QXi]i]]X Sa YVak 
igUalec QadaljXje ] RdgRYaUjaQjeP WakRj SR SRWUdiWYi SUejãQjega 
YSUaãaQja (slika 5). 

 
Slika 5: Igranje kviza. (Vir: lasten) 
Pri Quizizzu so odzivi na pravilnost odgovorov bolj zabavni (sliki 
6 in 7). 

 
Slika 6: Odziv na pravilen odgovor. (Vir: lasten) 

VIVID 2018 270



 
Slika 7: Odziv na napaþen odgovor. (Vir: lasten) 
VeV þaV SRWeka kYi]a lahkR Qa SURjekWRUjX VSUePljaPR WUeQXWQR 
leVWYicR V ãWeYilRP SUaYilQih iQ QaSaþQih RdgRYRURY. 
PRURþilR R Ue]XlWaWih Ve VhUaQi iQ Vi ga lahkR RgledaPR WXdi 
kasneje (slika 8). 

 
Slika 8: Poroþilo o rezultatih. (Vir: lasten) 

TXdi QXi]i]] lahkR delXje Y QaþiQX dRPaþe QalRge. 

2.3 Primerjava 
Oba kYi]a VWa Ve i]ka]ala kRW ]elR XþiQkRYiWa, Vaj VR dijaki 
SRka]ali SUecej Yeþ ]QaQja SUi klaViþQeP SUeYeUjaQjX ]QaQja, ki ga 
v nobenem primeru ne bi zamenjal samo s kvizom. 

PUi SUeYeUjaQjX Y Ua]UedX SUiSRURþaP KahRRW, Vaj RPRgRþa 
sproten pogovor o pravilnosti odgovorov. 

Pri iskanju dokazov o znanju doma pa bi uporabil Quizizz. 

3. ZAKLJUČEK 
PUeYeUjaQje ]QaQja V SRPRþjR VSleWQih kYi]RY Ve je i]ka]alR kRW 
prijetna popestritev pouka. Kratka raziskava po uporabi kvizov v 
WUeh Ua]Uedih ]akljXþQih leWQikRY VPeUi WehQik UaþXQalQiãWYa, je 
pokazala VkRUaj VWR RdVWRWQR ]adRYRljVWYR dijakRY iQ YVi VR åeleli 
Wak QaþiQ XSRUabljaWi WXdi Y SUihRdQje. KYi] VeP XSRUabil SUi 
modulu NUB (napredna uporaba podatkovnih baz), ki sicer 
]ahWeYa SURgUaPiUaQje Y je]ikX SQL, a Ve je Wa QaþiQ SUeYeUjaQja 
znanja izkazal kot zelo dober pred pravim preverjanjem, saj smo s 
tem ugotovili osnovno (ne)razumevanje snovi. 

Oba kviza imata podobne fXQkciRQalQRVWi iQ VWa eQakR XþiQkRYiWa, 
tko v smislu izdelave, kot igranja. Razlika je v prehodu med 
YSUaãaQji. Oba QaþiQa VWa XSRUabQa iQ ]aQiPiYa. 

SaP bRP Wa QaþiQ SUeYeUjaQja ]QaQja XSRUabljal ãe QaSUej iQ ga 
SUiSRURþaP WXdi YVeP RVWaliP, Qe glede Qa predmet ali modul, ki 
ga SRXþXje. 

4. VIRI 
[1] PUaYilQik R RceQjeYaQjX ]QaQja Y VUedQjih ãRlah. Pridobljeno 

25. 8. 2018 iz https://www.uradni-list.si/glasilo-uradni-list-
rs/vsebina/99228.  

[2] Kahoot! Pridobljeno 25. 8. 2018 iz https://kahoot.com. 
[3] Quizizz. Pridobljeno 25. 8. 2018 iz https://quizizz.com. 

 
 

 

VIVID 2018 271

https://www.uradni-list.si/glasilo-uradni-list-rs/vsebina/99228
https://www.uradni-list.si/glasilo-uradni-list-rs/vsebina/99228


Matematika v naravi 
Mathematics in nature 

Sonja Strgar 
Oâ AQWRQa MaUWLQa SORPãNa Vrhnika 

PRd HUXãHYcR 33 
1360 Vrhnika 

sonja.strgar@guest.arnes.si 

KaWaULQa âXOLQ äabRWa 
Oâ VLdH PUHJaUc 
Ba]RYLãNa XOLca 1  

1000 Ljubljana 
katarina.sulin@osvp.si 

 
POVZETEK 
V prispevku predstavljava primer ponovitve celoletne snovi pri 
matematiki v 6. in 8. razredu. Ker je pomanjkanje motivacije za 
uþenje v zadnjem þasu eden kljuþnih izzivov pouþevanja v 
današnjem þasu, sva se odloþili za drugaþen naþin, pri katerem so 
uþenci aktivni, lahko sami raziskujejo oz. doživijo uþno snov. 
Zato smo uþne ure izvedli na šolskem igrišþu, kjer so uþenci, 
razdeljeni v pare, reševali uþne liste in v naravi s pomoþjo 
konkretnih predmetov reševali matematiþne naloge. Stalno so 
dobivali povratne informacije, saj so le-te pomembne za njihovo 
nadaljnje uþenje. V 6. razredu smo izvedli eno šolsko uro, v 8. 
razredu pa dve. Uþenci so bili zelo motivirani za delo, kar so 
potrdili z evalvacijskimi vprašalniki. Aktivno uþenje je zagotovo 
pripomoglo k višji ravni znanja.  

KljXþne besede 
Konceptualno uþenje, matematika v naravi, motivacija, 6. razred, 
8. razred  
 
ABSTRACT 
The paper presents an example of the repetition of whole content 
in mathematics in sixth and eighth grade. Lessons were carried 
out at the school playground. Students worked in pairs, they 
solved the learning sheets with the help of the concrete objects. In 
the sixth grade workshops lasted one hour, in the eighth grade two 
hours. The students were highly motivated to work, as it was seen 
from the solved evaluation questionnaires. Active learning has 
helped students to achieve higher levels of knowledge.  

Keywords 
Conceptual learning, mathematics in nature, motivation, sixth 
grade, eighth grade 

1. OPIS DELA IN REZULTATI  
Pomanjkanje motivacije pri pouku naravoslovja na splošno je 
eden poglavitnih izzivov pouþevanja le-tega, zato je potrebno 
iskati vedno nove poti in metode pouþevanja, da bi to postalo 
privlaþnejše, jasnejše, bolj moderno in uþinkovito. Ena metoda, ki 
ima po našem prepriþanju prednosti pred tradicionalnimi pristopi, 
je t. i. aktivno (ali raziskovalno, inquiry-oriented) pouþevanje in 
uþenje; je manj formalno in konceptualno bolj uþinkovito od 
obiþajnega. Preprosto bi ga lahko povzeli v stari pedagoški 
modrosti: »Prebral sem in sem pozabil. Videl sem in sem si 
zapomnil. Naredil sem in znam!« V osnovi temelji na posnemanju 
»pravega« raziskovalnega procesa, prilagojenega šolskemu pouku 
[1].  

Ker je konec šolskega leta þas, ko z uþenci ponavljamo celoletno 
snov, sva se odloþili, da uþencem pripraviva nekaj zanimivega, 

privlaþnega, drugaþnega. Temu sva najprej prilagodili prostor 
izvajanja uþnih ur. Odloþili sva se, da bomo reševali naloge izven 
uþilnic, na šolskem igrišþu.  

V obeh oddelkih 6. razreda smo izvedli po eno uþno uro, v skupini 
8. razreda pa dve uri, vsako uro posebej.  

 
Uþiteljici sva pred izvedbo uþnih ur morali: 
a) pogledati po igrišþu in poiskati predmete, ki smo jih kasneje 
prouþevali; 
b) pripraviti naloge za reševanje; 
c) pripraviti seznam pripomoþkov za posamezno šolsko uro; 
d) pripraviti namige v besedi (za eno uro v 8. razredu); 
e) natisniti naloge – uþni list za vsakega uþenca; 
f) pripraviti evalvacijske liste.  
 
6. razred: 

Za uþence 6. razreda sva pripravili uþni list Matematika v naravi. 
Uþenci so za delo  potrebovali meter, uþni list, pisala. Delali so v 
paru, ki so ga doloþili po lastni izbiri. Nato je vsak uþenec dobil 
uþni list, skupaj smo odšli na šolsko igrišþe. Tam so reševali 
naloge z uþnega lista. Rešiti so morali 6 nalog (slika 1). 

 

Slika 1. Uþni list ]a 6. ra]red 

Ob koncu uþne ure so uþne liste oddali uþiteljicama, ki sva jih 
pregledali in uþencem podali povratne informacije. Ravno 
povratna informacija je tista kljuþna sestavina uþnega procesa, ki 
pove, kaj je uþenec dosegel oz. kaj je treba še narediti, da bo 
znanje izboljšal. Razliþne vrste povratnih informacij in naþini 
posredovanja le-teh razliþno vplivajo na motiviranost uþencev za 
uþenje. Nekateri so – motivirani zaradi znanja, drugi zaradi 
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dosežkov. Pomembno je, da se želijo nauþiti kaj novega in 
napredovati v znanju [2]. 
Naslednjo šolsko uro pa so uþenci rešili tudi kratke evalvacijske 
vprašalnike, kjer so odgovorili na 3 vprašanja:  

x Ali jim je bila uþna ura zanimiva? Zakaj da/ne? 
x Kaj bi spremenil? 
x Uþiteljici bi sporoþil še … 

Uþenci so povedali, da so v tej uþni uri uživali. Najbolj jim je bilo 
všeþ to, da so si þlana para lahko izbrali sami. Všeþ jim je bila ura 
v naravi, da niso bili v uþilnici, kjer morajo mirno sedeti in 
reševati naloge, ampak so matematiko doživeli na malo drugaþen 
naþin, kar prikazuje tudi aktivnost med uro (slika 2). Spremenili 
ne bi prav niþesar. Vsi pa so se strinjali, da bi morali imeti veþ 
takšnih ur, saj so mnogo bolj zabavne, potekajo sprošþeno, 
sodelovalno. Menijo tudi, da si stvari na tak naþin lažje 
zapomnijo.  

 

 

Slika 2. AktiYni Xþenci Y 6. razredu 

8. razred: 

V skupini 8. razreda pa smo prvo uro reševali uþni list 
Matematika v naravi (slika 3). Za delo so potrebovali uþni list, 
meter, pisala ter kalkulator. Poudarek uþne ure je bil na ponovitvi 
snovi Krog in deli kroga. Uþenci so delali v parih, ki sva jih 
doloþili uþiteljici (slika 4). Po konþani uþni uri so uþenci oddali 
uþne liste, ki sva jih uþiteljici pregledali in podali povratno 
informacijo. 

 

Slika 3. Uþni list Y 8. ra]redX 

 

Slika 4. Pari za delo 

Drugo uro pa so uþenci delali v parih, ki so jih sami doloþili. 
Potrebovali so uþni list, namige, ravnilo, kalkulator, pisala. 
Spraševali pa smo se, kako veliko je drevo. Uþenci so reševali 
uþni list (slika 5), poleg so imeli tudi list Namigi v besedi (slika 
6). Med uro so bili  uþenci res zelo aktivni (slika 7) in pri delu 
popolnoma samostojni. Njihova  naloga je bila poiskati drevo, ki 
so mu doloþili višino, obseg debla in širino krošnje. Drevo je 
moralo biti višje od obeh þlanov para.  

 

Slika 5. Uþni list Kako Yeliko je dreYo? 
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Slika 6. Namigi v besedi 

 

Slika 7. AktiYnost XþenceY 

Naloge te uþne ure so jih zelo pritegnile. Kar nekaj þasa so 
razmišljali, kako bi se nalog lotili. Šele nato so uporabili namige, 
potem je šlo hitreje.  
Uþni uri smo evalvirali ob pomoþi kratkega evalvacijskega 
vprašalnika. Uþenci so povedali: 
Ali sta ti bili ti 2 uri v naravi všeþ? Zakaj da/ne? 

x Da, ker je zdravo biti zunaj; ker smo se zelo zabavali; 
ker smo delali v skupini; bilo je zabavno in zanimivo; 
ker so mi bile naloge v skupinah všeþ in niso bile težke; 
ker je bila sprememba okolja; ker je bilo praktiþno delo; 
ker smo se lahko pogovarjali, ker smo bili na svežem 
zraku in soncu. 

Kaj bi spremenil? 
x Niþ. Veþ zabave. Da se zadnjih 15 minut igramo (smo 

prosti). Da bi veþ delali v senci. Da bi bilo še veþ 
razliþnih nalog. Da bi veþkrat imeli praktiþno delo. Da 
bi si skupine vedno izbrali sami. 

Uþiteljici bi sporoþil še … 
x Da ste res dobri, þeprav sem veþino þasa teþen. Da bom 

pogrešal matematiko. Da bi to morali veþkrat ponoviti. 
Da je bilo super. Da delajmo veþkrat v skupinah. Da je 
zelo zabavno pri matematiki in da uþiteljica zelo dobro 
razloži snov.  

2. ZAKLJUýEK 
Uþna motivacija obsega vse, kar daje pobude za uþenje, ga 
usmerja, mu doloþa intenzivnost, trajanje in kakovost [3]. Lahko 
je zunanja ali pa notranja. Vsekakor je pomembnejša in 
odloþilnejša slednja, saj izvira iz uþenca samega, je pa zato 
redkejša. Če te ni ali pa je zastopana v manjši meri, je uþitelj 
postavljen pred velik izziv, kako jo pri uþencih doseþi. Lahko 
posega po razliþnih strategijah oz. metodah pouþevanja. Meniva, 
da je v prispevku prikazan naþin, kako uspešno zmotivirati uþence 
za ponavljanje uþne snovi, in sicer na naþin, da so postavljeni v 
naravo, kjer so sprošþeni, kjer imajo sami možnost izbire para, 
kjer sami »doživijo« posamezno nalogo oz. teorijo skozi lastno 
izkušnjo. Tako laže razumejo, da je matematika del vsakdanjega 
življenja, del našega okolja, v katerem bivamo.   

3. LITERATURA IN VIRI 
[1] Krajnc, Tomaž. (2015). Aktivno uþenje – višja raven znanja? 

Aktivnosti uþencev v uþnem procesu. V AkWiYnoVWi XþenceY Y 
Xþnem SUoceVX. Koper: Univerzitetna založba Annales.  

[2] Penca Palþiþ, Marjana. (2006). PoYUaWna infoUmacija XþiWelja 
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Ljubljana: DZS.

 

VIVID 2018 274



Varna raba interneta kot naravoslovni dan 
Safe use of the Internet as a science day 

Sonja Strgar 
Oâ AQWRQa MaUWLQa SORPãNa Vrhnika 

PRd HUXãHYcR 33 
1360 Vrhnika 

sonja.strgar@guest.arnes.si 

KaWaULQa âXOLQ äabRWa 
Oâ VLdH PUHJaUc 
Ba]RYLãNa XOLca 1  

1000Ljubljana 
katarina.sulin@osvp.si 

 
POVZETEK 
Varnost na internetu je tema, ki smo jo izbrali za naravoslovni 
dan, ki je trajal 5 šolskih ur. Izvedli smo ga z uþenci v 6. razredu. 
Prvi dve uri so bili uþenci v raþunalniški uþilnici, kjer so po 
ogledu videoposnetkov razmišljali o videnem, reševali spletne 
kvize ter izdelali strip, v katerem so podali nasvete za varno 
uporabo interneta. 3. in 4. uro so se uþenci razdelili v pare. Nato 
so reševali vnaprej pripravljene dejavnosti (preverjanje znanja, 
sodelovalne karte, intervju v 3 stopnjah, pisanje zgodbe). Zadnjo 
šolsko uro so se uþenci razdelili v skupine po 4 in izdelali plakate 
ter jih predstavili sošolcem. Dan je bil razgiban, uþenci so kritiþno 
razmišljali, pri uþenju so bili aktivni, svoje znanje pa so preko 
sodelovalnega uþenja primerjali z drugimi, ga dopolnili in utrdili. 

KljXþne besede 
Naravoslovni dan, varni internet, kritiþno mišljenje, aktivno 
uþenje, sodelovalno uþenje   
 
ABSTRACT 
Safe Internet was the main theme of the science day. Pupils of the 
sixth grade attended workshops which lasted five hours. The first 
two hours took place at a computer classroom. First, they watched 
videos then they solved online surveys and made a comic book 
with tips about safe Internet. In the next hours, they worked in 
pairs and solve various activities (cooperation cards, three-step 
interview, writing a story, knowledge testing). The last hour 
students worked in groups of four. They made posters and 
presented them to classmates. There were many activities, 
students developed critical thinking, they were active and were 
able to compare and consolidate their knowledge with others 
through cooperation.   

Keywords 
Science day, safe Internet, critical thinking, active learning, 
cooperative learning 

1. OPIS DELA IN REZULTATI  
V današnjem þasu so otroci zelo izpostavljeni medijem, predvsem 
internetu. S pridom ga uporabljajo za iskanje informacij, najveþ se 
poslužujejo brskalnika Google, Wikipedije, od koder þrpajo 
informacije ne glede na njihovo verodostojnost, saj sami še niso 
sposobni kritiþne presoje ustreznosti ali resniþnosti le-teh. Najveþ 
šestošolcev je povedalo, da so þlani razliþnih družbenih omrežij, 
kot so Facebook, Instagram, Skype, Google+, Youtube ipd. V 
veþini omrežja uporabljajo za stike z vrstniki, preko njih si 
dopisujejo oz. delijo fotografije. Zato meniva, da je seznanjanje z 
nevarnostmi in pastmi, ki jih lahko prinaša splet, nujno za 
mladostnike. ýim veþ informacij, ki jih pridobijo o vedenju na 

spletu, pomeni, da se lahko tem bolj obvarujejo pred 
nevšeþnostmi, ki jih lahko zaradi nepremišljene rabe doživijo. V 
ta namen sva se odloþili, da na to temo pripraviva naravoslovni 
dan. Ta je obsegal 5 šolskih ur. Izvedli smo ga v obeh oddelkih, 6. 
a in 6. b. Sklope ur smo prilagodili, saj vsi uþenci niso mogli 
hkrati uporabljati raþunalniške uþilnice.    
Uþiteljici sva pred izvedbo uþnih ur morali: 

a) poiskati primerne videoposnetke in pripraviti vprašanja;  
b) poiskati ustrezne sliþice in jih pripraviti za doloþitev 

parov in skupin; 
c) poiskati in rešiti spletne kvize; 
d) pripraviti navodila za izdelavo spletnega stripa; 
e) pripraviti dejavnosti za delo v razredu; 
f) pripraviti prazne plakate; 
g) uþencem podati navodila, katere pripomoþke bodo 

potrebovali na naravoslovnem dnevu – pisala; 
h) natisniti uþne liste skupaj z rešitvami (kjer je bilo to 

potrebno); 
i) pripraviti sodelovalne karte; 
j) pripraviti evalvacijske liste. 

Naravoslovni dan se je priþel v raþunalniški uþilnici, kjer so bili 
uþenci prvi dve uri. Opraviti so morali tri dejavnosti. 
1. dejavnost: Videoposnetki 

Uþenci so si ogledali videoposnetek in nato na uþni list odgovorili 
na 6 vprašanj (slika 1). Pripravljeni so bili 4 razliþni 
videoposnetki, tako da so imeli uþenci razliþne uþne liste. Ob 
koncu dejavnosti smo se pogovorili o njihovih razmišljanjih in 
sporoþilih videoposnetkov. Uþenci so razvijali in ubesedovali 
svoje kritiþno razmišljanje ter ga tudi ustrezno argumentirali.  
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Slika 1. Uþni list po ogledX Yideoposnetka 

2. dejavnost: Reševanje spletnega kviza 

Uþenci so reševali kviz Spletni detektiv (https://spletnidetektiv.si/) 
in preverjali svoje znanje, kako dobro prepoznajo spletno 
goljufijo (slika 2). S to dejavnostjo so po veþini ugotovili, da pri 
tem niso najbolj uspešni. 

 

Slika 2. Spletni kviz Spletni detektiv 
 

3. dejavnost: Izdelava stripa 

Uþenci so dobili natisnjena navodila za izdelavo stripa preko 
spleta (v programu https://www.makebeliefscomix.com/) (slika 3). 
Nato so naredili 3 okvirje, jih s pomoþjo Orodja za izrezovanje 
izrezali in prilepili v Wordov dokument. Dokument so ustrezno 
poimenovali in shranili na dogovorjeno mesto. Stripi so bili 
nasveti za varno uporabo interneta (slika 4). 

 

 

Slika 3. Program za izdelavo stripa 

 

Slika 4. Uþenci i]delXjejo stripe ] nasYeti o Yarni rabi interneta 

3. in 4. šolsko uro smo odšli v matiþno uþilnico. Najprej sva 
uþence razdelili v pare. Že vnaprej sva doloþili pare, uþencem pa 
na tla dali dele sliþic z njihovimi imeni. Dva ujemajoþa dela 
sliþice sta sestavljala par (slika 5).  
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Slika 5. DeliteY XþenceY Y pare 

Par je lahko izbiral med 4 dejavnostmi: 

1. dejavnost – Preverjanje v parih: 

Vsak par je dobil sklop uþnih listov. Navodilo je bilo, da vsak 
þlan para reši polovico uþnih listov. Delo je potekalo tako, da je 
prvi þlan para zaþel z reševanjem nalog na prvem uþnem listu. 
Izbirali so lahko med luknjastim besedilom, križanko, iskanjem 
manjkajoþih besed, þrtanjem besed, poimenovanjem raþunalniških 
komponent …  Naloga drugega je bila, da s pomoþjo pripravljenih 
rešitev sproti preverja uspešnost reševanja sošolca in mu daje 
povratne informacije/namige za reševanje. Nato sta vlogi 
zamenjala in tako rešila ter preverila rešitve nalog na vseh uþnih 
listih. Kmalu pa smo ugotovili, da vseh pripravljenih dejavnosti 
ne bodo rešili, ker bo zmanjkalo þasa. Zato so rešili, kolikor jim je 
uspelo (slika 6).  

 

 

Slika 6. Dejavnost Preverjanje v parih 

2. dejavnost – Sodelovalne karte: 

Upoštevati so morali navodilo, da najprej prebereta besedo (na eni 
strani) in razlago besede (na drugi strani) na karti. Enako je 
veljalo za vse karte. Prvi v paru je pokazal kartico z besedo 
drugemu v paru. Drugi je moral razložiti pomen besede. ýe je 

znal besedo razložiti, je prvi dal kartico drugemu. ýe drugi besede 
ni znal razložiti, mu je prvi povedal, kaj beseda pomeni, kartico 
pa je obdržal. Besede in pomene sta ponavljala toliko þasa, da je 
dobil drugi vse kartice. Nato sta vlogi izpraševalca in 
pojasnjevalca zamenjala (slika 7). 

 

Slika 7. Sodelovalne karte 

3. dejavnost – Intervju v treh stopnjah: 

Eden od uþencev je bil intervjuvanec, drugi v vlogi spraševalca. V 
naslednjem koraku sta zamenjala vlogi. Tisti, ki je spraševal, si je 
moral sproti zapisovati odgovore. Uþenca sta imela svetovalnico – 
dva problema, zapisana na listu, ki sta ju morala predebatirati 
(slika 8). 

 

 

Slika 8. Intervju v treh stopnjah 

4. dejavnost – Pisanje zgodbe: 

Uþenca sta si morala ogledati sliþice na uþnem listu. K posamezni 
sliþici sta zapisala kljuþne besede, kaj mislita, da slika sporoþa. 
Nato sta kljuþne besede uporabila pri zapisu doživljajske 
pripovedi. Besedilo sta þlenila na uvod, jedro in zakljuþek. 
Pripovedi sta morala doloþiti tudi naslov. Upoštevati je bilo treba 
pravopisna in slovniþna pravila. Dejavnost prikazujeta sliki 9 
(uþni list) in 10 (izvedba v razredu). 
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Slika 9. Uþni list Pisanje zgodbe 

 

Slika 10. Pisanje zgodbe 

Uþenje, ki presega okvirje posameznega uþnega predmeta, 
omogoþa povezovanje in združevanje razliþnih uþnih ciljev v 
smiselno celoto (Krnel idr. 2008). 

Zadnjo šolsko uro pa sva uþence razdelili v skupine po 4. Skupine 
sva doloþili vnaprej, zopet sva sliko razdelili na 4 dele, jo 
razrezali in zadaj napisali þlane skupine (slika 11).  

 

Slika 11. Delitev v skupine 

Skupine so izdelale plakate z nasveti: 

a) kako se odloþiti pametno in pustiti drugim, da se 
odloþijo sami; 

b) kako nastaviti zasebnost na FB; 
c) glede uporabe elektronskih naprav (kako se obvarovati, 

da z uporabo teh naprav podjetja ne bi pridobila prav 
veliko informacij o tem, kaj radi poþnemo, vse z 
namenom, da nam prodajo þim veþ svojih izdelkov in 
storitev); 

d) da je potrebno spletno trpinþenje in nadlegovanje 
prepreþiti oz. se o tem pogovarjati. 

Uþenci so bili pri delu zelo aktivni (slika 12). Izkazalo pa se je, da 
je ena uþna ura za to popolnoma premalo. 

 

Slika 12. Izdelava plakatov 

Naravoslovni dan smo evalvirali ob pomoþi kratkega 
evalvacijskega vprašalnika. Uþenci so povedali: 

x Ali ti je bil naravoslovni dan všeþ? Zakaj da/ne? 
Da. Ker smo uporabljali raþunalnike. Ker sem preizkusil 
nov program za izdelavo stripov. Ker je tako uþenje 
zabavno. Ker smo se lahko pogovarjali. Ker je dan minil 
zelo hitro. Ker rada delam v paru. Ker sem izvedela 
veliko uporabnega o spletu in njegovih pasteh. Ker smo 
delali v skupini. 
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x Kaj bi spremenil? 
Niþ. Da bi lahko sami izbirali, s kom želimo biti v 
skupni. Da bi bilo na voljo veþ þasa. Da bi še veþ delali 
na raþunalnik. Da bi si sami izbrali par.  

x Uþiteljici bi sporoþil še … 
Da je bil naravoslovni dan super, ker je hitro minil. Da 
bi rad veþkrat delal na raþunalnik. Da bi rad preizkusil 
še kak program, kot je za stripe. Da bi si želela veþ 
takšnih ur v raþunalniški uþilnici.  

2. ZAKLJUýEK 
Meniva, da so bili uþenci med naravoslovnim dnem zelo aktivni. 
Poleg tega so morali med sabo stalno sodelovati, saj je bil princip 
parov oz. skupin izbran namensko. Sodelovalni naþin dela 
predstavlja mnogo veþ kot skupinsko delo, razred pa iz skupine 
posameznikov spreminja v »skupino skupin« (Peklaj 2001). 
Sodelovalno uþenje prinaša vrsto pozitivnih uþinkov, je uþenje, ki 
spodbuja veþjo aktivnost uþencev, timsko delo, pozitivno 
psihosocialno klimo v razredu, motivacijo in veselje do uþenja. 
Takšen naþin dela ni le popestritev pouka ali oddih od uþiteljeve 

razlage. Je uþenje za življenje, ki omogoþa socialno rast, s 
pomoþjo katerega si uþenci privzgojijo odgovornost za skupen 
cilj, za dobro opravljeno delo, obenem pa se nauþijo aktivno 
poslušati in komunicirati kot enakovredni partnerji. Prek razliþnih 
oblik sodelovalnega uþenja se vzpostavljajo in krepijo tudi 
medsebojni odnosi (Tratnik, 2014).  
Poleg sodelovanja pa verjameva, da so uþenci po opravljeni 
dejavnosti bolj kritiþni in previdni pri uporabi spleta in vsega, kar 
jim ponuja.  
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POVZETEK 
V sklopu projekta Erasmus+ Digital Green smo pripravili 
prirRþQLN V NaWHULP VPR XþHQFH QaXþLOL izdelati aplikacijo o 
WUaMQRVWQHP Ua]YRMX. UþHQFL VR VH QaXþLOL NaNR SURJUaPLUaWL LQ VH 
spoznali z temami povezanimi s trajnostnim razvojem. Aplikacije 
so bile objavljene Y GRRJOH ASS VWRUH. UþHQFL VR WaNR SULGRELOL 
pozitivno SUaNWLþQR  L]NXãQMR programiranja,  hkrati pa se 
spodbuja vedenje o trajnostnem razvoju.   

KljXþne beVede 
Erasmus+, trajnostni razvoj, App inventor, mobilne aplikacije 

ABSTRACT 
As part of the Erasmus + project, we have prepared a handbook to 
teach pupils to develop an application about sustainable 
development. Pupils learned how to program and learn about 
topics related to sustainable development. Apps have been 
published in the Google App store. The pupils thus obtained a 
positive practical experience of programing, while promoting 
knowledge of sustainable development. 

Keywords 
Erasmus+, Sustainable development, App Inventor, mobile 
application 

1. Uvod 
V sklopu projekta Erasmus+ smo prLSUaYLOL JUaGLYR ]a XþHQMH ASS 
Inventorja. Pripravljene so naloge, ki postopoma motivirajo in 
SULSUaYLMR XþHQFa, Ga Qa NRQFX ]Qa VaP L]GHOaWL aSOLNaFLMR ]a 
AQGURLG WHOHIRQH. UþHQFL VR Qa L]EUaQR WHPR Y sklopu 
trajnostnega razvoja izdelali aplikacijo, ki vsebuje: opis teme, kviz 
o izbrani temi, ter nagradno igro. 

2. TeRUeWiþni XYRd 
Ra]OLþQL aYWRUML [1] SUaYLMR, da je App inventor primerno 
SURJUaPVNR RNROMH ]a XSRUaER SUL XþHQFLK, SUHGYVHP QaMVWQLNLK. 
Lepo se GRSROQMXMH ] åH ]QaQLP RURGMHP SFUaWFK-em in  v 
GRORþHQLK GHOLK ãH EROMãL, saj RPRJRþa YHþMR NUHaWLYQRVW, Ni 
pritegne mlade. Pri tem pa ostanemo v stiku z kompleksnimi IKT 
koncepti, kot so procedure, SRGaWNRYQH VWUXNWXUH, ORJLþQL 
PLãOMHQMH LWG. 

App InventRU ]GUXåXMH preprost vstop v programiranje z 
PRåQRVWMR ustvarjanja UHVQLþQLK PRELOQLK apOLNaFLM. VL]XaOQL QaþLQ 
WHJa MH]LNa ]PaQMãXMH WHåaYH V VLQWaNVH, NL MR LPaMR ]aþHWQLNL LQ 
WaNR OaKNR  SUHVNRþLPR  SUYH SUHSUHNH Y XþHQMX SURJUaPLUaQMa. 
Lahko se skoraj takoj zgradijo aplikacije, ki so uporabne v 
UHVQLþQHP VYHWX. ZaþHWQLNH motivira, da se spoprimejo z drugimi 
SUHSUHNaPL NR VR: XþHQMH UHãHYaQMa ORJLþQLK SUREOHPRY LQ 
izdelava interaktivnosti. [2] 

NaPHQ L]GHOaYH aSOLNaFLMH, MH ELO SRYHþaQMH YHGHQMa R L]EUaQL 
WHPH ]QRWUaM WUaMQRVWQHJa Ua]YRMa. UþHQFL VR VH SUL L]GHOaYL NYL]a 
spoznali z izbrano temo. Znani so QaPUHþ primeri [3] ko so preko 
NYL]a YNOMXþHQHJa Y LJUR PRWLYLUaOL XþHþH Y YHþMR YNOMXþHQRVW Y 
XþQL SURFHV. 

3. Aktivnosti 
3.1 App inventor 
App Inventor za Android je spletna programsko okolje, ki je 
QaUHGLO GRRJOH LQ MR ]GaM Y]GUåXMH MaVVaFKXVHWWV IQVWLWXWH RI 
Technology (MIT). 
OPRJRþa ]aþHWQLNRP UaþXQaOQLãNHJa SURJUaPLUaQMa XVWYaUMaQMH 
SURJUaPVNLK aSOLNaFLM ]a AQGURLG WHOHIRQH. USRUaEOMa JUaILþQL 
vmesnik, ki omogRþa XSRUaEQLNRP, Ga SRYOHþHMR LQ spustijo 
vizualne predmete in tako lahko ustvarijo aplikacijo, ki lahko 
deluje v napravah Android. 

3.2 Primer motivacijske vaje 
Na ]aþHWNX VPR VNXSaM ] XþHQFL L]GHOaOL  SUHSURVWR aplikacija 
þaUaPR, s katero smo spoznali vse pomembne elemente v 
programskem okolju. SSR]QaOL VR VH ] XSRUaEQLãNLP YPHVQLNRP, 
posameznimi vizualnimi elementi in kaj lahko z njimi naredimo. 
Spoznali so NaNR QaUHMHQR aSOLNaFLMR QaORåLWL Qa WHOHIRQ, Ga MR 
preizkusijo. Poleg tega pa je bila to interaktivna zabavna 
aplikacija, ki jih je motivirala za nadaljnjo delo. 
ZaþQHPR SURJUaPLUaQMH V App Inventor tako, da odpremo spletno 
stran ai2.appinventor.mit.edum, kjer ustvarimo nov projekt. 
V SUYHP SRJOHGX VHVWaYOMaPR XSRUaEQLãNL YPHVQLN. Na OHYL VWUaQL 
lahko vidimo elemente, ki jih lahko uporabimo. Na sredini je 
delovni prostor. Na desni strani pa so lastnosti elementa, ki je 
trenutno izbran. 
 

 
Slika 1 Designer pogled v App Inventorju 

S klikom na Block, pa pridemo do drugega pogleda, kjer 
dodajamo kodo elementov, ki smo jih prehodno pripravili. Pri 
YVaNHP HOHPHQWX LPaPR Qa YROMR Ua]OLþQH XNa]H, Y REOLNL NRFN, NL 
MLK SRYOHþHPR Qa GHVQL GHO ]aVORQa.  
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Slika 2 Block pogled v App Inventor 

NaORåLPR PXOWLPHGLMVNH HOHPHQWH Y VYRM SURMHNW. Potrebujemo 
sliko klobuka, sliko ozadja, sliko zajca v klobuku in zvok. 
Spremenimo lastnost zaslona, tako da nastavimo za 
BackgrounImage, sliko ozadja. 
Nato dodamo element s katerim bo uporabnik interaktiral. 
Pojdimo na »Pallete«, odprimo predal »User IQWHUIaFH©, þH QL 
odprt, kliknimo »Image« in jo povlecimo na »Viewer«. Videli 
bomo majhen kvadrat. Pogledamo okno »Properties« na desni 
strani zraven zaslona »Designer«. KaåH OaVWQRVWi slike. 
Spremenimo jih v skladu z naslednjo sliko: 

 
Slika 3. Dodamo prvi komponento - sliko 

Dodaj »Button« pod klobukom in spremenimo, lastnosti, tako da 
Y RNQR ªTH[W© ]aSLãHPR ªLHW'V GR PaJLF©  
V aSOLNaFLML åHOLPR, da iz klobuka VNRþL ]aMHF LQ hkrati zaigra 
zvok. Za to bomo morali GRGaWL ãH  þaUREHQ ]YRN. PRMGLPR  na 
»Pallete« na levi strani zaslona »Designer« in kliknimo na predal 
o]QaþHQ MHGLa, WaNR  Ga Ua]ãLULPR razdelek »Media«. Povlecimo 
ven komponento zvoka »Sound« in jo postavimo v 
pregledovaOQLN. NL YaåQR, NMH MR VSXVWLPR, pojavila se bo v 
REPRþMX Qa GQX SUHJOHGRYaOQLNa z oznako "Non-visible. To so 
SUHGPHWL, NL SRþQHMR VWYaUL Y aSOLNaFLML, YHQGaU VH QH SRMaYOMaMR Y 
YLGQHP GHOX XSRUaEQLãNHJa YPHVQLNa. 
Kliknimo Sound1 da SRNaåHPR njihove lastnostni. Kliknimo na 
Source in izberimo datoteko zvoka, ki smo jo prenesli prej.  

 
Slika 4 KRnþni i]gled aSlikacije ] dRdanimi VkUiWimi elemenWi 

 
Sedaj pa bomo dodali vedenja na posamezne elemente. 
Pravkar smo dodali gumb, sliko in zvok, ki so  gradniki za naãR 
SUYR aSOLNaFLMR. SHGaM Sa ]aþQLPR þaUaWL. TR VWRULPR z Block 
Editorjem. V zgornjem desnem kotu Designer zaslona, kliknemo 
"Block." Odpre se okno urejevalnika blokov. Tukaj damo 
navodila elementov, kaj naj SRþQHMR LQ NGaM.  
NaUHGLOL ERPR, Ga JXPE QaUHGL GYH Ua]OLþQL VWYaUL: 

x Igra zvok, ko se ga  uporabnik dotakne. 
x Spremeni se slika klobuka. 
V zgornjem levem kotu okna, pod »Blocks«, vidimo stolpec, 
predal »Built-in« in predal za vsak element, ki smo ga ustvarili: 
Image1, Button1, Sound1, 
Ko kliknemo predal, dobimo NXS PRåQRVWL (EOokov) za te 
komponente. Kliknimo predal za »Button1«. Odpre se predal, ki 
prikazuje izbor blokov, ki jih lahko uporabimo za izgradnjo 
vedenja gumba »Button1«. 
Kliknimo blok z oznako »Button1.Click« in ga povlecimo v 
delovni prostor. Opazili bomo, besedo "WKHQ" R]LURPa ªýH© MH 
YNOMXþHQa Y EORN »Button1.Click«. 
BORNL ] EHVHGR "WKHQ" R]LURPa ªýH©, VH LPHQXMHMR ýE GRJRGNL; 
povejo kaj naj bi se zgodilo z elementom, pod posameznimi 
pogoji. V tem primeru, je dogodek, ki nas zanima,  kaj se zgodi, 
ko uporabnik klikne na gumb. 
Nato bomo dodali ãH nekaj blokov za programiranje, ki bodo 
povedali kaj se bo zgodilo. Ko bo uporabnik pritisnil na predmet 
na zaslonu telefona, se bo predvajal zvok in hkrati se bo 
zamenjala slika. Na zaslonu se bo pojavil zajec. 
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Slika 5 Koda ob pritisku gumba 

 
Aplikacijo preizkusimo tako, da izdelamo APK datoteko, ki jo 
preko QR kode, ki se pojavi na zaslonu APP Inventorja 
prenesemo Qa WHOHIRQ, NMHU MR ]aåHQHPR.  
V ]aGQMHP GHOX Sa ãH L]EROMãaPR QaãR aSOLNaFLMR, WaNR Ga NR 
bomo zatresli aplikacijo bo zajec izginil. Hkrati pa telefon 
]aYLEULUa LQ RGGa ]YRþQL VLJQaO. 
Uporabili bomo senzorje. Pojdimo v pogled »Designer«, ter na 
VH]QaPX ªPaOHWWH© NRPSRQHQW, Ua]ãLULWH SRGURþMH ªSHQVRUV© LQ 
povlecite ven z »AccelerometerSensor«. Kot pri vseh nevidni 
elementov, ne glede kam  ga dajemo v pregledovalniku, bo na 
delu "Non-visible  components na dnu pregledovalnika. 
Tresenje telefona bomo åHOHOL ORþLWL RG NOLNa Qa JXPE. To pomeni, 
da moramo uporabiti nov dogodek. Pojdimo na zaslon bloki 
»Blocks«. Tam bi morala biti nov predal za 
»AccelerometerSensor1«. Odprimo ga in povlecite ven 
»AccelerometerSensor1.Shaking« blok. 

 
Slika 6 Koda ob tresenju telefona 

3.3 Primer drugih aktivnosti 
DUXJa QaORJa SRNaåH, NaNR QaUHGLWL LJUR, SUL NaWHUL PRUaã 
SUaYRþaVQR SULWLVQLWL Qa GHO ]aVORQa.  V QaãHP SULPHUX VPR 
naredili igro, kjer je moral igralec ujeti znak za vetrno energijo, 
umakniti pa se je moral znaku za jedrsko energijo. 
Nato smo se naXþLOL izdelati kviz, kjer mora uporabnik odgovoriti 
Qa YSUaãaQMH ] WRþQR EHsedo. NaXþLOL Sa VPR VH tudi narediti kviz, 
na katerega mora odgovoriti z YQaSUHM GRORþHQLPL PRåQRVWL.  

3.4 Izvedba aktivnosti 
PR L]YHGHQLK aNWLYQRVWLK, VR XþHQFX ]aþHOL ] Ua]LVNRYaQMHP 
L]EUaQH WHPH WUaMQRVWQHJa Ua]YRMa. PRLVNaOL VR Ua]OLþQH YLUH 
informacij in MLK ]aSLVaOL. ZHOR QaP MH SULãOa SUaY VWUaQ, NL Qa 
SUHSURVW QaþLQ SUHGVWaYL WHPH WUaMQRVWQHJa Ua]YRMa. [4]. 

PULSUaYLOL VR YSUaãaQMa ]a L]YHGER NYL]a LQ RGJRYRUH. V RNROMX 
App IQYHQWRU VR QaWR YSUaãaQMa SRVWaYLOL Y RJURGMH ]a NYL]H. 
Dodali so strani z podatki o izbrani temi. Izdelava iger, je bila za 
YHþLQa SUHWHåNa. NHNaWHUL XþHQFL L] GUXJLK GUåaY, NL VR VRGHORYaOL 
na projektu so tudi izdelali QaþUWRYaQR LJUR. 

3.5 ZakljXþek 
UþHQFL VR L]GHOaOL aSOLNaFLMH, ki je potem bila objavljena v Google 
App Store (Digital Green ± Erasmus+). DRåLYHOL VR L]NXãQMR, Ga 
so avtorji aplikacije, ki jo lahko potencialno uporabniki iz celega 
VYHWa QaMGHMR, QaORåLMR Qa VYRM WHOHIRQ LQ MR XSRUaEOMaMR. VHV WUXG, 
NL VR Ja YORåLOL Y SULGRELYaQMH LQIRUPaFLM R VaPL WHPL LQ YHV Wrud, 
NL VR Ja YORåLOL, SUL XþHQMX SURJUaPLUaQMa MH ELO SRSOaþaQ. KR VR 
imeli pred sabo konkreten izdelek so vse skupaj vzeli zelo resno. 
OE NRQNUHWQHP SUREOHPX VR UHãHYaOL WHåaYH, NL VR VH SRMaYOMaMH Y 
kodi. Poleg tega pa je s tem, ko je aplikacija na voljo celemu 
svetu, tudi spodbuja vedenje o trajnostnem razvoju in je s tem tudi 
prispevala oVQRYQHPX FLOMX SURMHNWa. PROHJ XþHQFHY, ki so ob 
izdelavi aplikacije se spoznali o trajnostnem razvoju,  so se o 
trajnostnem razvoju spoznali potencialni uporabniki iz celega 
sveta. UþHQFL VR VH QaXþLOL UHãHYaWL SUREOHPH, uporabljali so svoje 
]QaQMH aQJOHãNHJa MH]LNa, VSRGEXMaOL VR YHãþLQH VRGHORYaQMa WHU ãH 
PQRJR YHþ. 
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POVZETEK 
V dobi digitalne pismenosti se od uþiteljev priþakuje nenehno 
sledenje novim metodam, ki jih prinaša uporaba informacijsko-
komunikacijske tehnologije. To spodbuja uþitelje k izboljšanju 
naþina dela v razredu ter k prenašanju svojih kompetenc na 
uþence. Uþenci se vsakodnevno sooþajo z raziskovanjem lastnih 
strategij uþenja, s prilagajanjem osebnim uþnim potrebam in z 
doprinosom svojega znanja v uþnih skupinah. Sodelovalno uþenje 
pri uþencih spodbuja razvoj notranje motivacije ter izboljšuje 
njihovo samopodobo, zato je pomembno, da uþenci prevzemajo 
aktivnejšo vlogo v uþnem procesu. Spletno orodje Padlet ponuja 
razliþne možnosti sodelovalnega uþenja, pri þemer uþenci s 
svojimi prispevki samostojno obravnavajo vsebine pouka ali 
drugih aktivnosti, ki potekajo v šoli. 
 

Kljuþne besede 

Digitalne kompetence, spletno orodje, Padlet, sodelovalno uþenje  

 
ABSTRACT 
In the age of digital literacy, teachers are expected to continuously 
follow the new methods brought by the use of information and 
communication technology. This encourages teachers to improve 
their way of working in the classroom and to transfer their 
competences to pupils. Pupils are daily faced with the exploration 
of their own learning strategies, by adapting to their personal 
learning needs and by contributing their knowledge in the 
learning groups. Collaborative learning encourages the 
development of internal motivation in pupils and improves their 
self-esteem, so it is important that learners take a more active role 
in the learning process. The web tool Padlet offers a variety of 
collaborative learning options, with pupils contributing 
independently to the content of the lessons or other activities that 
take place at school. 
 

Keywords 
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1. UVOD 
Vseživljenjsko uþenje nas nenehno postavlja pred nove izzive in 
nas spodbuja k temu, da pridobivamo nova znanja na razliþnih 
podroþjih, ki jih nato vnašamo v svoje delo. Pri tem razvijamo 
vešþine, s katerimi krepimo tudi digitalne kompetence, kar je v 
sodobnem þasu kljuþnega pomena za uspešno delovanje znotraj 
vzgojno-izobraževalnega sistema. Splet ponuja veliko možnosti 

medsebojnega sodelovanja, ki ni vezano veþ samo na uþilnico, 
ampak se lahko širi daleþ navzven, doseže posameznike razliþnih 
sposobnosti in tako prispeva k njihovi socialni vkljuþenosti v e-
okolje. 
Prispevek je osredotoþen na kompetenco digitalne pismenosti, ki 
naj bi jo uþenci pridobivali skozi sodobne naþine pouþevanja. Za 
prevzemanje aktivne vloge v procesu uþenja se prispevek dotakne 
tudi naþel in prednosti sodelovalnega uþenja. 
Namen prispevka je predstaviti spletno orodje Padlet in primer 
njegove praktiþne uporabe pri pouku. 

 
2. DIGITALNA PISMENOST 
Kot pravi Kodelja [3], je vseživljenjsko izobraževanje nujnost, þe 
želi posameznik preživeti na trgu dela v þasu hitrih družbenih, 
gospodarskih in tehnoloških sprememb. Neprestano je potrebno 
prilagajati znanje in spretnosti nepredvidljivim zahtevam trga. 
Razvijanje t. i. digitalne pismenosti, ki je ena od kljuþnih 
kompetenc za uþenje, spodbuja uþitelje k izboljšanju naþina 
uþenja v razredu z interaktivnimi in dinamiþnimi viri, ki jih nudi 
uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije (v 
nadaljevanju  IKT), hkrati pa zagotavlja veþjo motiviranost ter 
bogatejšo izkušnjo uþenja za uþence [1].  
Za doseganje ciljev na podroþju izobraževanja sta Evropski 
parlament in Svet Evropske unije [2] doloþila osem kljuþnih 
kompetenc: sporazumevanje v maternem jeziku, sporazumevanje 
v tujih jezikih, matematiþna kompetenca ter osnovne kompetence 
v znanosti in tehnologiji, digitalna pismenost, uþenje uþenja, 
socialne in državljanske kompetence, samoiniciativnost in 
podjetnost ter kulturna zavest in izražanje.  
Za uspeh v današnji družbi, bogati z informacijami in znanjem, 
morajo uþenci in uþitelji uþinkovito uporabljati tehnologijo, saj se 
tako zagotovi izbira raznovrstnih in uþinkovitih metod uþenja in 
pouþevanja ob upoštevanju posameznikovih potreb, zahtev in 
posebnih zmožnosti [4]. Z vsebinsko raznolikostjo in prožnostjo 
izpeljave uþenja lahko dosežemo, da je uþenje dostopnejše vsem, 
k temu pa lahko pomembno pripomorejo razvijanje in uporaba 
uþne tehnologije [1]. Takšne možnosti ponuja na primer »e-
uþenje« [6]. Nova pobuda za e-uþenje, ki je del širše evropske 
pobude, zvišuje raven digitalne pismenosti in zahteva, da se šole, 
uþitelji in uþenci opremijo s posebnim gradivom, profesionalnimi 
spretnostmi in tehniþno podporo v te namene [1]. 
Unesco je leta 2011 objavil IKT standarde za uþitelje tudi na 
podroþju pedagogike, informacijsko komunikacijske tehnologije 
in profesionalnega razvoja uþitelja [8]. 
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3. SODELOVANO UČENJE 
Cirila Peklaj [5] sodelovalno uþenje opredeljuje kot vzgojno-
izobraževalno strategijo, pri kateri delajo udeleženci v majhnih, 
strukturiranih skupinah. Skupinsko delo temelji na njihovi 
medsebojni soodvisnosti in odgovornosti, pomembno je, da vsak 
doda svoj prispevek k skupni nalogi. Teoretiþno izhodišþe 
sodelovalnega uþenja je opredeljeno kot skupno delo, ki je 
usmerjeno k doseganju skupnega cilja [5]. V sodelovalnih 
okolišþinah so cilji sodelujoþih pozitivno povezani, saj se vsi 
zavedajo, da je cilj dosegljiv le takrat, þe ga dosežejo vsi þlani 
skupine. Zato je pomembno, da vsi v skupini pri svojem delu 
nenehno išþejo poti, naþine in metode, ki ustrezajo njim in drugim 
sodelujoþim þlanom. Znaþilnosti sodelovalnih skupin [5] v 
primerjavi s tradicionalnimi skupinami, kjer tega ni, so predvsem: 
pozitivna soodvisnost, heterogenost skupine, odgovornost 
posameznika in odgovornost vseh, enakomerna porazdelitev 
vodstvenih funkcij, poudarjanje kognitivnih in socialnih ciljev, 
pouþevanje sodelovalnih spretnosti, analiziranje delovanja skupin 
itn. S sodelovalnim uþenjem se izboljšajo medsebojni odnosi med 
uþenci ter njihove komunikacijske vešþine.  
Zlasti heterogenost skupin je neskonþen vir ustvarjalnosti, saj so v 
skupini uþenci z razliþnimi sposobnostmi, znanjem, osebnostnimi 
lastnostmi in izkušnjami [7]. Vsak udeleženec tako prispeva svoj 
pogled, svojo zamisel, svojo rešitev, kar ima za posledico veþ 
ustvarjalnega in kritiþnega mišljenja, dvigata se uþenþeva uþna in 
socialna samopodoba, razvija se tudi notranja motivacija, saj 
uþenec doživlja veþ pozitivnih izkušenj. Vanda Rebolj [6] 
poudarja pomen uþenþeve aktivnosti v izobraževalnem procesu, 
saj zgolj pasivno spremljanje pouka ne vpliva dobro na razvoj 
zunanje in notranje motivacije. Sodelovalno uþenje, ki pripomore, 
da skupaj pridemo do boljših dosežkov, je zagotovo metoda, ki se 
uþinkovito povezuje s sodobnimi pristopi, ki jih omogoþa e-
izobraževanje [6]. 

 
4. SPLETNO ORODJE PADLET 
(https://padlet.com/) [9] 
Padlet omogoþa sodelovalno uþenje, pri þemer imajo vsi uþenci 
aktivno vlogo. Socialna komponenta izobraževanja se vzpostavlja 
tudi v e-okolju, saj uþenec vidi, kaj delajo sošolci, ima priložnost 
spremljanja, ocenjevanja, posnemanja, nenazadnje tudi 
tekmovanja z njimi [6]. Hkrati pa lahko vsak posameznik zasebno 
in sprošþeno izvaja naloge, ki se od njega priþakujejo, s tem pa 
enakovredno prispeva k uspešni izvedbi in dokonþanju uþne 
naloge, kar je ena izmed najpomembnejših komponent aktivnosti 
v skupini [7].   
 
Padlet je brezplaþno spletno orodje, do katerega je možno 
dostopati s pomoþjo raþunalnika, pametnega telefona ali 
tabliþnega raþunalnika. Omogoþa enostaven naþin sodelovanja, 
reflektiranja ter delitve povezav, slik, posnetkov idr. med uþenci 
in uþitelji na varni spletni povezavi. Uporabnikom omogoþa 
urejanje svojih osebnih ali javnih »zidov«, pri þemer lahko 
ustvarjalci urejajo objave, jih dopolnjujejo ali odstranjujejo ter 
upravljajo z drugimi nastavitvami osebnih »zidov«. 
 
V orodje se je potrebno najprej prijaviti. S klikom na povezavo do 
orodja se nam odpre možnost prijave preko Facebook profila ali 
elektronske pošte. Izberemo ustrezno pot, preskoþimo oglasno 
sporoþilo in po želji nadaljujemo z urejanjem podatkov svojega 
profila, nato se lotimo ustvarjanja svojega padleta. Na zavihku 

»Dasboard« (naslovna stran) najdemo dva okvirja roza barve z 
ukazom »New« (nov) ali »Make a padlet« (izdelaj padlet). S 
klikom na enega izmed njiju dobimo možnost izbire ustvarjanja 
popolnoma novega padleta, lahko pa uporabimo že dane predloge. 
 

 

Slika 1: Oblike praznih padletov [9] 

Izberemo želeno obliko, pri þemer lahko izbiramo, kako bodo 
objave razporejene na podlagi. Po potrjeni izbiri uredimo podlogo 
za objave (zid). Zapišemo naslov, kratek opis vsebine, izberemo 
sliko podloge, simbol, povezan z vsebino, uredimo nastavitve 
objav (prikaz imena avtorja objave, možnost komentiranja, vrstni 
red prikazovanja, možnost oznaþevanja). Na koncu teh nastavitev 
najdemo url naslov do padleta, kar bomo potrebovali kasneje, ko 
ga bomo želeli deliti z uþenci. 

Nato izberemo ukaz »Next« (naslednje), da uredimo nastavitve 
zasebnosti in doloþimo oblike sodelovanja uþencev. Pri 
nastavitvah zasebnosti lahko izbiramo med zasebnim, skritim, 
zašþitenim z geslom (ali QR kodo) ter javnim padletom. 
Uþencem, ki jih bomo povabili k sodelovalnemu uþenju, pa 
doloþimo možnosti branja, pisanja in urejanja objav, pri þemer 
samo administrator (uþitelj) lahko briše objave ali celoten izdelek. 
Uþence k sodelovanju lahko povabimo z vpisom njihovih 
elektronskih naslovov, lahko pa z njimi delimo že prej omenjeno 
povezavo do padleta. Urediti je potrebno še nastavitev dovoljenja 
uporabe kopije izdelanega padleta ter administratorjevo 
potrjevanje objav pred prikazom na zidu, nato je predloga 
pripravljena za uporabo. 
ýe želimo oznaþiti, da nam je padlet všeþ, spremeniti ali dopolniti 
njegove nastavitve, ga deliti z drugimi, lahko to naredimo 
kadarkoli z izbiro posameznih simbolov na sliki 2. S klikom na 
želen simbol se odprejo ponujene možnosti, med katerimi 
izberemo ustrezno zase. 

 
Slika 2: Dodatne možnosti [9] 

Objave lahko dodajamo z dvakratnim klikom kjerkoli na predlogi, 
lahko pa uporabimo roza gumb v spodnjem desnem kotu strani. 
Ob tem se pojavi okvir, v katerem uredimo celotno objavo. 
Opremimo jo z naslovom, zapišemo ustrezno vsebino, ki je lahko 
poljubno dolga ter ji dodamo priponke s klikom na slikovne 
simbole. Priponka je lahko slika, zvoþni posnetek, pesem, video 
posnetek, povezava do spletne strani, Wordov ali PDF dokument, 
predstavitev v PowerPointu, tabele, skratka vse, kar je povezano z 
vsebino objave.  
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Slika 3: Urejanje objave [9] 

Pri dodajanju priponk lahko v vrstico ob lupi vnesemo naslov 
povezave (do spletne strani, pesmi, filma), z možnostjo »Choose a 
file« izberemo datoteko, ki jo imamo shranjeno na raþunalniku ali 
izmenljivih diskih, lahko pa posnamemo svojo fotografijo. Po 
potrjeni izbiri se priponka naloži (nalaganje veþjih datotek lahko 
traja nekaj trenutkov), ponudi se možnost predogleda, nato sledi 
potrditev izbire, ki se pojavi v objavi na zidu. Avtor objave 
(uþenec) lahko le-to v celoti ali njene posamezne dele izbriše v 
þasu urejanja, ko je objava že potrjena, pa lahko to naredi samo 
administrator (uþitelj). 

Ko je padlet v celoti izdelan, so na voljo razliþne možnosti 

izvažanja, deljenja in tiskanja izdelka. Klik na  nam 
ponudi možnosti delitve na Facebook, Twitter ter pošiljanje 
povezave do padleta po elektronski pošti, v spletno uþilnico idr.. 
Ponudi nam tudi možnost izvoza izdelka v obliki slike, PDF 
dokumenta ali Excel dokumenta, kar nam omogoþa tudi tiskanje 
izdelka. V tem se pokaže velika prednost tega spletnega orodja, 
saj izdelek ne ostane samo na spletu, temveþ ga lahko uporabimo 
kot plakat ali knjižico, ki služi uþencem namesto tabelske slike, 
kot pripomoþek pri predstavitvi ali govornemu nastopu, uþitelju 
pa kot pripomoþek, ki ga lahko uporabi za formativno spremljanje 
pouka.  

4.1 Primer uporabe orodja Padlet v razredu 
V okviru projekta Erasmus+ in mobilnosti osebja smo si za 
cilj zastavili razvoj digitalnih kompetenc uþiteljev. Ena od 
dejavnosti v okviru projekta je bila tudi predstavitev in 
uporaba digitalnih orodij pri pouku, ki smo jih spoznali na 
mobilnosti v Barceloni. Uþiteljem smo uþinkovito rabo le-
teh prikazali na vzorþnih urah. 
Orodje Padlet je bilo uporabljeno v 5. razredu za pripravo 
uþencev na šolo v naravi. Predhodno je bila izpeljana razredna ura 
na temo programa šole v naravi in priþakovanj uþencev. Za 
uspešno izpeljano šolo v naravi so potrebna doloþena pravila in 
dogovori, o katerih so razmišljali uþenci s pomoþjo uporabe 
orodja. Uþiteljica je pripravila predlogo Padleta, za dostop 
uþencev do predloge je bila uporabljena strategija vpisa 
skrajšanega url naslova v naslovno vrstico brskalnika. Url naslovi 
so bili skrajšani s pomoþjo portala url.sio.si. Uþenci so bili vodeni 
skozi postopek priprave objave. Obnovili so iskanje slik na spletu 
ter shranjevanje le-teh, upoštevajoþ zašþito avtorskih pravic, kar je 
možno nastaviti s pomoþjo filtrov v rubriki Orodja pod vrstico za 
iskanje. Nauþili so se uporabe iskalnih filtrov na YouTubu, da so 
lahko našli vsebinsko in þasovno ustrezne videe za dopolnitev 
svojih objav.  
Po metodi sodelovalnega uþenja so uþenci pripravljali skupni 
spletni plakat razrednih pravil in dogovorov, pri þemer je bil vsak 
posameznik odgovoren za eno ali dve objavi, pod kateri se je tudi 
podpisal. Pravila in dogovori se niso smeli ponavljati, zato so ob 

pripravi svojih objav morali biti pozorni na delo drugih ter 
spremljati njihove objave. Raziskovali so spletne vsebine ter 
urejali spletni plakat s svojimi prispevki. Po konþanem delu se je 
plakat natisnil in pripel na oglasno desko v razredu, prav tako so 
se pravila natisnila v obliki knjižice, kar so uþenci kasneje odnesli 
s seboj v šolo v naravi. 
Uþenci so bili s takšnim naþinom dela zelo zadovoljni. Všeþ jim 
je bilo delo z raþunalnikom in s pametnim telefonom, saj je do 
Padleta možno dostopati tudi preko slednjega. Dejstvo, da lahko 
delajo v skupini na drugaþen naþin, kot so ga bili vajeni doslej, je 
pomenilo aktivno vlogo vsakega posameznika in možnost 
njegovega osebnega prispevanja, kar pri skupinskem delu ni 
vedno mogoþe zagotoviti, saj se vloge med uþenci razliþno 
razporedijo in tako šibkejši posamezniki težje prispevajo svoje 
ideje in predloge.   
 

4.2 Primer uporabe orodja Padlet pri uri 
dodatne strokovne pomoþi 

Orodje je bilo uporabljeno pri uþenki 9. razreda pri 
predmetu zgodovine. Uþenka je potrebovala pomoþ pri 
razvijanju uþnih strategij ter digitalnih kompetenc, kar sta 
bila tudi dva izmed ciljev zanjo pripravljenega 
individualiziranega programa. Za pridobitev ocene pri 
predmetu je morala pripraviti prispevek o prebrani knjigi 
(zgodovinsko domaþe branje) ter ga pripeti v spletno 
uþilnico. Tematika je bila povezana z drugo svetovno 
vojno, zato je bilo poleg analize vsebine potrebno poiskati 
tudi podatke o tem. Uþenka je želela preizkusiti orodje, ki 
ni pomenilo klasiþne predstavitve, zato se je lotila 
domaþega branja s pomoþjo Padleta. Na spletu je poiskala 
ustrezne slike in krajše filme, ki so opisovali vojno in 
takratne razmere, pripravila je Wordov dokument z 
natanþno analizo knjige po navodilih uþiteljice, poiskala 
slikovni material, povezan s knjigo, nato pa vse uredila v 
objavah na zidu svojega padleta. Povezavo do le-tega je 
nato pripela v spletno uþilnico, za predstavitev v razredu pa 
je kot dodatni material izbrala še natisnjeno PDF razliþico 
svojega padleta, tako da je lahko uþiteljici in sošolcem 
pokazala svoj izdelek tudi v obliki knjižice. 
Uþenki je bil ta naþin priprave domaþega branja pri zgodovini 
zelo všeþ, ob evalvaciji uporabnosti orodja pa se je domislila 
oblikovanja svojega osebnega padleta z umetniško vsebino. 
Likovno ustvarjanje je njeno moþno podroþje, aktivna je na 
družabnih omrežjih, zato se je odloþila k urejanju tega padleta 
povabiti tiste, s katerimi je že povezana v spletu ter k sodelovanju 
povabiti še druge, s katerimi jo povezuje likovno ustvarjanje. 
 

5. ZAKLJUČEK  
Kriteriji za kakovostno pouþevanje s klasiþnimi metodami so 
popolnoma enaki kriterijem za kakovostno pouþevanje z 
vnašanjem IKT v pouk. Digitalno opismenjen uþitelj se zaveda, 
katere metode in pripomoþke bo uporabil pri doloþenih vsebinah, 
ob tem pa bo na prvo mesto še vedno postavljal uþenca kot 
aktivnega deležnika v vzgojno-izobraževalnem procesu.  
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V dobi zorenja osebnosti uþitelj uþence usposablja za naloge, ki 
jih þakajo kot zaposlene in aktivne odrasle osebe. To pomeni, da 
je treba uþence nauþiti uporabe nove tehnologije za uþenje že 
dovolj zgodaj ter tako vplivati tudi na njihov kognitivni razvoj. 
Informacijsko opismenjeni uþenci bodo znali ravnati z 
informacijami in se odloþati, v katere bodo vlagali svoje moþi za 
pomnjenje in kakovostno uporabo v svojem vsakdanu. E-
izobraževanje ponuja veliko možnosti, þe je osmišljeno ter 
povezano s kompetencami, ki jih uþitelj želi ponuditi uþencem na 
njihovi poti vseživljenjskega uþenja. S spodbujanjem sodelovanja, 
ustvarjalnosti, samoiniciativnosti in uþenjem varne rabe IKT 
uþitelj sooblikuje odgovorne, samozavestne in uspešne uþence, ki 
bodo pridobljeno znanje znali uporabiti ter predati naprej. 
Spletno orodje Padlet je samo ena izmed možnosti, kjer lahko 
uþenci (in uþitelji) razvijajo omenjene vešþine. Uporabimo ga 
lahko v razliþne namene tako v pedagoškem procesu kot tudi na 
osebni ravni, z njegovo uporabo pa širimo mrežo sodelovanja ter 
tako krepimo socialno komponento, ki je tesno povezana s 
pozitivno komunikacijo, þesar se moramo kot aktivni uporabniki 
spleta še toliko bolj zavedati. 
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POVZETEK 
Matematika za marsikaterega otroka predstavlja trd oreh in je med 
XþHQFL QHSULOMXEOMHQD, VDM VH MLP ]GL DEVWUDNWQD, ]DKWHYDQD LQ 
QH]DQLPLYD, ]DWR VH YHOLNRNUDW YSUDãDPR, NDNR GRVHþL, GD ER SRXN 
VSURãþHQ, VRGHORYDOHQ LQ ]DQLPLY, SUHGYVHP SD SULODJRMHQ 
vsakePX SRVDPH]QLNX, NL XþHQFX RPRJRþD GD L]NDåH VYRMH ]QDQMH 
QH JOHGH QD VSRVREQRVWL. PRPHPEQR MH, GD SUL XþHQFLK UD]YLMHPR 
RGJRYRUHQ RGQRV GR XþHQMD LQ RVYDMDQMD QRYH VQRYL WHU GRVHåHPR 
predvsem to, da so med poukom aktivni in zainteresirani za delo. 
TR GRVHåHPR WDNR, GD Y NODVLþHQ SRXN YNOMXþLPR H-storitve, 
QDWDQþQHMH DSOLNDFLMH LQ XSRUDER PRELOQLK WHOHIRQRY, NL VR Y 
GDQDãQMHP þDVX RWURNRP ãH NDNR EOL]X. V QDGDOMHYDQMX MH RSLVDQ 
primer obravnave geometrijske vsebine ± REVHJ, SORãþLQD LQ 
prostornina, podkrepljeno z delom na modelih iz vsakdanjega 
åLYOMHnja ter uporabo aplikacije Plickers. 
 

KljXþne besede 
Matematika, modeli, aktivnost, aplikacija Plickers 
 
ABSTRACT 
Mathematics is a hard nut for many children and is unpopular 
among pupils, because they find it abstract, demanding and 
uninteresting, so we often ask ourselves how to get the lesson 
more relaxed, cooperative and interesting, and especially adapted 
to every individual that enables the pupil to demonstrate his/her 
knowledge regardless of his/her abilities. It is important for pupils 
to develop a responsible attitude towards learning and conquering 
a new material, and to achieve, above all, the fact that they are 
active and interested in work during the lesson. We are including 
e-services in classic lessons, i.e. the applications and the use of 
mobile phones that are very common to children nowadays. The 
following example describes how to deal with geometric content - 
circumference, area and volume, supported by work on 
accessories from everyday life and the use of the application 
plickers. 
 

Keywords 
Mathematics, models, activity, application plickers 

1. UVOD 
VHOLNRNUDW PHG XþHQFL VOLãLPR L]MDYH NRW VR : ZDNDM VH VSORK 
XþLPR WR PDWHPDWLNR, VDM PL QH ER QLNROL UDELOD LQ SRGREQR. 
SHYHGD VH PL XþLWHOML ]DYHGDPR GD WR QLNDNRU QH GUåL, NDMWL UDYQR 
PDWHPDWLND MH ]D åLYOMHQMH NOMXþQHJD SRPHQD. GODYQL UD]ORJ 
zaradi katHUHJD VH XþLPR PDWHPDWLNR, MH SUDY QMHQD XSRUDEQRVW Y 
YVDNGDQMHP åLYOMHQMX. PROHJ RPHQMHQHJD SUL SRXNX PDWHPDWLNH 
VSRGEXMDPR UD]OLþQH REOLNH PLãOMHQMD, XVWYDUMDOQRVW LQ VSUHWQRVW, 

NDU MH NOMXþQHJD SRPHQD ]D UD]YRM SRVDPH]QLND. UþLWHOML VL 
prizadevamo, da bL ELO SRXN PDWHPDWLNH XþHQFHP ]DQLPLY LQ Y 
NODVLþHQ QDþLQ SRXþHYDQMD YNOMXþXMHPR UDþXQDOQLNH, WDEOLFH LQ 
PRELOQLNH, NL YVHNDNRU SRSHVWULMR GHOR Y UD]UHGX. NDNOMXþQR VHP 
odkrila aplikacijo PLICKERS, ki je primerna za preverjanje 
XþHQþHYHJD SUHG]QDQMD LQ RVYojenega znanja. 

2. PLICKERS 
2.1 Aplikacija PLICKERS 
S SRPRþMR DSOLNDFLMH QD KLWHU LQ HQRVWDYHQ QDþLQ GRELPR SRYUDWQR 
informacijo o znanju vsakega XþHQFD v razredu. Potrebujemo 
UDþXQDOR, SURMHNWRU, mobilni telefon QD NDWHUHP MH QDORåHQD 
aplikacija ter kartice, NL MLK UD]GHOLPR XþHQFHP. Aplikacija je 
EUH]SODþQD, ]HOR XSRUDEQD LQ NRULVWQD, VDM VH XþHQFL QD ]DEDYHQ 
QDþLQ XþLMR, KNUDWL SD GHODMR VDPRVWRMQR NDMWL SUHSLVRYDQMH RG 
VRãROFD QL PRJRþH, VDM LPD YVDN XþHQHF VYRMR UD]OLþLFR NDUWLFH. 

2.2 Kako aktivirati aplikacijo PLICKERS? 
Na osebnem UDþXQDOQLNX Y EUVNDOQLN YSLãHPR SOLFHUV LQ VH 
registriramo ± SING UP. Glej sliko. 

 

Slika 1: Uvodna stran 
Pod zavihkRP FODVVHV NUHLUDPR VYRM UD]UHG, NRW NDåH VSRGQMD 
slika. 

 

 
Slika 2: Kreacija razreda 

SOHGL YSLV XþHQFHY SRVDPH]QHJD XþHQFD, kot je prikazano na 
spodnji sliki. 

VIVID 2018 287



 

Slika 3: Vpis XþenceY  
Spodnja slika prikazuje, kako pURJUDP YVDNHPX XþHQFX SULUHGL 
ãWHYLONR. TD ãWHYLOND MH KNUDWL WXGL ãWHYLOND NDUWLFH, NL MR PRUD 
GRELWL XþHQHF, ]DWR PRUDPR ELWL SUL WHP ãH SRVHEHM SR]RUQL, NR 
XþHQFHP GHOLPR NDUWLFH, NL MLK HQRVWDYQR VSUQWDPR L] UDþXQDOQLND 
(PDF datoteka). 
 

 

Slika 4: Kartice  
 

2.3 PripraYa Ypraãanj 
VSUDãDQMD REOLNXMHPR SRG ]DYLKNRP L\EUDUL. 
S klikom na gumb My library ± New folder oblikujete vsebino, ki 
MR SUHYHUMDWH ( QSU. SRYUãLQD) LQ GRGDPR YSUDãDQMD QD NHZ 
question.  VSUDãDQMD ODKNR GRGDMDPR, GRSROMXMHPR, 
odstanimo,podkrepimo s slikami«(prikaz primera na spodnji 
sliki) 

 

Slika 4: Primer Ypraãanja 
KR VHVWDYLPR LQ REOLNXMHPR YSUDãDQMD, VL na mobilni telefon 
QDPHVWLPR DSOLNDFLMR, VH SULMDYLPR LQ YSUDãDQMD VR DYWRPDWVNR 
prenesena na telefon. 

2.4  Uporaba aplikacije  
ND UDþXQDOQLNX VH SULMDYLPR QD POLFNHUV LQ SULSUDYLPR SURMHNWRU. 
ND UDþXQDOQLNX NOLNQHPR QD ]DYLKHN LLYH WLHZ. RDYQR WDNR QD 
mobilnem telefonu odpremo aplikacijo Plickers, izberemo razred 
LQ YSUDãDQMH NL JD åHOLPR SRVWDYLWL XþHQFHP. NDG YSUDãDQMHP VH 
QDP SRMDYL NDPHUD QD NDWHUR NOLNQHPR LQ YSUDãDQMH DYWRPDWVNR 
YLGLMR YVL XþHQFL. TL SULSUDYLMR NDUWice, ki jih obrnejo proti 
XþLWHOju. KDUWLFH LPDMR QD VHEL ãWHYLONR, NL SULSDGD GRORþHQHPX 

XþHQFX. PROHJ WHJD VR QD NDUWLFDK ]DSLVDQH þUNH A, B, C LQ D, SRG 
katerimi se nahajajo odgoYRUL. TRþHQ RGJRYRU PRUD XþHQHF 
SRVWDYLWL QD YUK NDUWLFH. UþLWHOM SUDYLOQRVW RGJRYRURY KLWUR LQ 
enostavno oGþLWD V SRPRþMR PRELOQHJD WHOHIRQD, NDU ODKNR YLGLPR 
na spodnji sliki. 

 

Slika 4: Preverjanje pravilnih odgovorov 
ND PRELOQLNX XþLWHOM WDNRM GREL SRYUDWQR LQIRUPDFLMR R SUDYLOQRVWL 
RGJRYRURY. UþHQFL SD QD SURMHNWRUMX YLGLMR þH VR SUDYLOQR 
odgovorili ali ne.  

3. Primer dobre prakse ± obseg, ploãþina 
in prostornina 

3.1 Preverjanje predznanja 
 
PUHYHUMDQMH SUHG]QDQMD, NDM RWURFL åH YHGR R REVHJX, SORãþLQL LQ 
SURVWRUQLQL MH SRWHNDOR V SRPRþMR DSOLNDFLMH POLFNHUV.  
Z dvigovanjem kartic so odgovorili na vnaprej pripravljena 
YSUDãDQMD. SSRGQMD VOLND SULND]XMH SULPHU YSUDãDQMD. 

 

Slika 5: Primer Ypraãanja 
Po pregledu pravilnosti odgovorov smo povzeli bistva, da obseg 
PHULPR Y GROåLQVNLK HQRWDK, SORãþLQR Y NYDGUDWQLK HQRWDK LQ 
SURVWRUQLQR Y NXELþQLK HQRWDK. Ravno  enote in pretvarjanje med 
QMLPL XþHQFHP SRY]URþD YHOLNR WHåDY, ]DWR MH bilo delo v 
nadaljevanju podkrepleno s konkretnim materialom in modeli. 
ANWLYQRVWL VPR SRSHVWULOL ] YSUDãDQML R WHNRþL VQRYL, NL VR ELOD 
SULSUDYOMHQD V SRPRþMR POLFHUVD. 

3.2 Osrednja aktivnost 
UþHQFL VR ELOL UD]GHOMHQL Y VNXSLQH, NMHU VR V SRPRþMR NRQNUHWQHJD 
materiala izdelali kvadratni centimeter, kvadratni decimeter in 
kvadratni meter. S polaganjem in prekrivanje kvadratnega metra, 
VR XþHQFL SUDYLOQR VNOHSDOL, GD MH 1P2 = 100dm2 = 10000cm2 

SOHGLOR MH UD]PLãOMDQMH R WHP, NMH Y YVDNGDQMHP åLYOMHQMX EL ODKNR 
uporabili osvojeno znanje. Otroci so bili izvirni in ugotovili, da s 
SRPRþMR NYDGUDWQHJD PHWUD (SRODJDQMHP) ODKNR L]PHULPR 
YHOLNRVW XþLOQLFH. TR VR WXGL QDUHGLOL LQ QDWR V SRPRþjo Plickersa 
RGJRYRULOL QD QDVOHGQMH YSUDãDQMH (glej spodnjo sliko): 
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Slika 6: Primer Ypraãanja 
 

Slika 7: Merjenje Wal Xþilnice 
MRGHOL VR MLP ELOL Y SRPRþ WXGL SUL UD]LVNRYDQMX NXELþQLK HQRW LQ 
povezave med njimi, kar je lepo razvidno na sliki 7. 
Iz papiUMD VPR QDUHGLOL PRGHO NXELþQHJD GHFLPHWUD, L] merskih 
SDOLF SD NXELþQL PHWHU, NDU SULND]XMH VOLND 8. 

 

Slika 8: I]delaYa kXbiþnega meWra 
S SRPRþMR PRGHORY VR UD]LVNRYDOL LQ SULãOL GR XJRWRYLWYH, GD MH 
1m3 = 1000dm3 = 1000000cm3 

 

Slika 9: Polnenje kXbiþnega meWra s kXbiþnimi decimeWri 

3.3 Preverjanje osvojenega znanja 
PR ]DNOMXþHQL RVUHGQML GHMDYQRVWL MH YVDN XþHQHF GRELO XþQL OLVW, QD 
katerem so bile tri naloge: 

1. DYRULãþH Y REOLNL SUDYRNRWQLND ] GROåLQR 10P LQ ãLULQR 
8P åHOLPR WODNRYDWL. KROLNR NYDGUDWQLK PHWURY SORãþLF 
potrebujemo? 

2. PDãQLN Y REOLNL NYDGUDWD V VWUDQLFR 15P ERPR RJUDGLOL. 
Koliko metrov ograje potrebujemo? 

3. OGORþLOL VPR VH, GD ERPR SUHSOHVNDOL VRER, Y REOLNL 
kvadra z robovi 4m, 3m in 2m. Koliko kvadratnih 
PHWURY  ]LGX ERPR SUHSOHVNDOL, þH vemo, da tal ne bomo 
SOHVNDOL, VRED SD LPD YUDWD ] YLãLQR 180FP LQ ãLULQR 
90FP WHU GYH RNQL V SORãþLQR SR 1P2. 

UþHQFL VR QDORJH UHãHYDOL Y ãROski zvezek. Svoje odgovore so 
SRGDOL V GYLJRYDQMHP NDUWLF LQ V SRPRþMR DSOLNDFLMH POLFNHUV 
dobili povratno informacijo o pravilnosti odgovorov. VSUDãDQMD VR 
prikazana na spodnjih slikah 10, 11 in 12. 

 

Slika 10: Vpraãanje 1 

 

Slika 11: Vpraãanje 2 

 

Slika 12: Vpraãanje 3 

PROHJ WHJD, GD XþHQFL GRELMR WDNRMãQMR SRYUDWQR LQIRUPDFLMR, MH 
DSOLNDFLMD Y YHOLNR SRPRþ WXGL XþLWHOMX. S NOLNRP QD ]DYLKHN 
RepoUWV XþLWHOM GREL YSRJOHG Y SUDYLOQRVW SRVDPH]QHJD RGJRvora, 
NL MH L]UDåHQ Y RGVWRWNLK, NDU MH UD]YLGQR QD VOLNL12. 

 

Slika 12: Analiza odgovorov 
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4. ZAKLJUýEK 
GOHGH QD WR, GD åLYLPR Y þDVX KLWUHJD WHKQRORãNHJD UD]YRMD WHU 
uporDER H SULSRPRþNRY QD YVHK SRGURþMLK VHP PQHQMD GD MH 
SRYVHP SUDYLOQR, GD XþLWHOML Y SRXN YNOMXþXMHPR e-gradiva in e-
VWRULWYH. VVHNDNRU MH SRWUHEQR SUHVRGLWL SUL NDWHUL XþQL HQRWL LQ Y 
NROLNãQL PHUL ODKNR Y SRXN YOMXNXMHPR IKT WHKQRORJLMR. VVDND 
XþQD YVHELQa, redvsem pri matematiki ne more temeljiti samo na 
e-VWRULWYDK. UþLWHOM MH WLVWL NL RGORþD NMH LQ Y NROLNãQL PHUL ER Y 
SRXN YNOMXþLO UDþXQDOQLãND RURGMD LQ SULpRPRþNH, VHYHGD Y 
kombinaciji s tablo in kredo. 
ýHSUDY QDP SULSUDYD WRYUVWQLK DNWLYQRVWL, kjer uporabljamo 
Plickers in druge e-storitve, Y]DPH NDU QHNDM þDVD, VR XþHQFL EROM 
DNWLYQL LQ ]DLQWHUHVLUDQL ]D GHOR, XþLMR VH ] YHVHOMHP, L]EROMãD VH 
QMLKRY RGQRV GR GHOD. PRVOHGLþQR WR SRPHQL, GD VR SUL REUDYQDYL 
vsebin miselno aktivni, kar pozitivno vpliva na razumevanje 
QRYLK SRMPRY LQ PDWHPDWLþQLK YVHELQ. Torej, zakaj pa ne 
aplikacija Plickers pri matematiki?! 
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POVZETEK 
Uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije pri pouku je 
]HOR Ua]ãLUMHQa. Z L]bLUR XVWUH]QH GHMaYQRVWL  XþHQFH GRGaWQR 
motiviramo in spodbudimo za delo. V prispevku je prikazano 
UHãHYaQMH L]Ua]RY LQ HQaþb V SRPRþMR aSOLNaFLMH PKRWRPaWK. 

UþHQFL VR VL ] XSRUabR aSOLNaFLMH, NL VR VL jo namestili na telefon, 
WaNR SUL SRXNX NRW SUL UHãHYaQMX GRPaþLK QaORJ SRPaJaOL SUL 
poenostavljanju izrazov in SUL UHãHYaQMX HQaþb.  

UþHQFL VR bLOL SUL SRXNX bROM PRWLYLUaQL LQ XVSHãQHMãL. Pozorni so 
morali biti na MaVHQ, þLWOMLY ]aSLV. V QaVSURWQHP Srimeru aplikacija 
zapisa ni pravilno prebrala.  

Kljuþne besede 
EQaþbH, L]Ua]L, pametni telefon 

 

ABSTRACT 
The use of ICT in teaching is very widespread. By selecting the 
appropriate activities the students further facilitated for the job. In 
the article is shown how to solve expressions and equations with 
the help of the app Photomath. Students installed the application 
on their phone. They use it in school and at home when they are 
doing their homework.  

Keywords 
Equations, expressions, smartphone 

1. UVOD 
IKT ima Y GaQaãQMHP þaVX ]HOR SRPHPbQR YORJR, WaNR Y 
YVaNGaQMHP åLYOMHQMX NRW WXGL Y ãROL. Med IKT spada tudi pametni 
telefon. Ravno uporaba telefona MH Y ãROaK GRVWLNUaW VSRUQa, VaM MH 
pogosto telefon predmet spotike o tem, ali je njegova uporaba v 
ãROaK GRYROMHQa ali ne.  

âLURN QabRU PRåQRVWL, NL MLK XSRUaba SaPHWQHJa WHOHIRQa SRQXMa: 

- dostop do virov na spletu, 
- fotografiranje, snemanje, predvajanje,  
- interaktivnost,  
- QR kode,  
- sodelovanje v spletu,  
- Ua]ãLUMHQa UHVQLþQRVW,  
- predmetno orientirana raba [1] 
SULþaMR, da je pametni telefon pomePbHQ GLGaNWLþHQ SULSRPRþHN. 
UþHQFL VR Qa WHOHIRQ SRJRVWR ]HOR QaYH]aQL. Z XSRUabR WHOHIRQa 
SUL XþHQMX VR bROM VSURãþHQL LQ GHOR UaMãL RSUaYOMaMR.  

SHYHGa Sa MH ³XþLWHOM WLVWL, NL V VYRMR SURIHVLRQaOQR 
usposobljenostjo in avtonomnostjo presodi, kaj, kdaj in kako bo 
YNOMXþLO IKT Y SRXN. Ob WHP VH bR ]aYHGaO SUHGQRVWL LQ VOabRVWL 
SRVaPH]QHJa VUHGVWYa WHU V VYRMLP QaþUWRYaQMHP LQ YRGHQMHP 
SRXNa VNXãaO SUHPRVWLWL GRORþHQH VOabRVWL.´[2] 

Pri uporabi pametnega telefona pri pouku se spremeni vloga 
XþLWHOMa LQ XþHQFa. UþHQHF MH bRM aNWLYHQ LQ VaPRVWRMHQ, XþLWHOM 
nastopi v vlogi svetovalca. UþQR XUR PRUa VNUbQR LQ QaWaQþQR 
QaþUWRYaWL WHU SRVNUbHWL, Ga bRGR XþHQFL RVUHGRWRþHQL Qa GHOR. 

2. APLIKACIJA PHOTOMATH 
Photomath (Slika 1) MH bUH]SOaþQa HQRVWaYQa aSOLNaFLMa ]a 
UHãHYaQMH PaWHPaWLþQLK QaORJ. 

 
Slika 1. Ikona aplikacija Photomath 

Aplikacija je bila predstavljena leta 2014 v Londonu. Po 
predstavitvi je aplikacija dosegla visoko priljubljenost. ýHSUaY MH 
aSOLNaFLMa Qa ]aþHWNX SUHSR]QaYaOa le zapise v knjigah, dopolnjena 
L]GaMa SUHSR]Qa WXGL URþQR SLVaYR. PKRWRPaWK SRGSLUa FHOa LQ 
GHFLPaOQa ãWHYLOa, XORPNH, NRUHQH, aOJHbUVNH L]Ua]H, OLQHaUQH 
HQaþbH, « Na YROMR VR WXGL QaSUHGQH IXQNFLMe (Slika 3), do 
katerih dostopamo z gumbom tri pike («) OHYR VSRGaM (Slika 2).  

 
Slika 2: Dostop do naprednih funkcij 

 
Slika 3. Napredne funkcije 
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Photomath z uporabo kamere (Slika 4) samodejno prepozna zapis 
(izraz, HQaþbR) in ga UHãL. 

 
Slika 4. Kamera 

Ko zapis fotografiramo (Slika 5), preverimo pravilnost prebranega 
zapisa. Paziti moramo, da z belim okvirjem zajamemo celoten 
]aSLV, NL Ja åHOLPR IRWRJUafirati.  

 
Slika 5. Fotografiranje zapisa 

V kolikor se zapis ne ujema z zapisom, ki smo ga fotografirali, 
fotografiranje ponovimo. Zapis lahko SRSUaYLPR WXGL URþQR. V 
]aYLKNX VQRV VH V VPHUQLPL SXãþLFaPL (Slika 6) premaknemo na 
åHOHQR PHVWR LQ QaSaNR SRSUaYLPR.  

  
Slika 6: RRþQR SRSUaYOMaQMH ]aSLVa 

Z izbiro ukaza Vnos (Slika 7) 

 
Slika 7. Ukaz vnos 

lahko L]Ua] aOL HQaþbR URþQR YQHVHPR (Slika 8).  

 
Slika 8: Vnos izraza 

Ko je zapis pravilno fotografiran oziroma vnesen, nam aplikacija 
SRQXGL UHãLWHY (Slika 9). 

 
Slika 9. RHãLWHY 

Ob NOLNX Qa SXãþLFR Rb UHãLWYL GRbLPR SULNa]aQH NRUaNH UHãHYaQMa 
(Slika 10).  
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Slika 10. KRUaNL UHãHYaQMa 

Z L]bLUR SXãþLFH Rb SRVaPHznem koraku nam aplikacija ponudi  
ãH QaWaQþQR RSLVaQH in prikazane NRUaNH UHãHYaQMa (Slika 11).  

 
Slika 11: PRVWRSHN UHãHYaQMa 

3. OPIS DELA 
Aplikacijo Photomath smo uporabljali pri pouku, Xþence pa sem 
VSRGbXMaOa, Ga MR XSRUabOMaMR WXGL SUL GRPaþHP GHOX. Z XSRUabR 
aSOLNaFLMH OaKNR RGSUaYLMR WHåaYH, NL QaVWaQHMR PHG VaPLP 
UHãHYaQMHP.  
OG XþHQFHY VHP QaMSUHM SULGRbLOa LQIRUPaFLMR, aOL LPaMR YVL 
PRåQRVW XSRUabH aSOLNaFLMH. VVL VR PL ]aJRWRYLOL, da imajo 
pametni telefon. Dogovorili smo se, da si aplikacijo doma QaORåLMR 
na telefon in ga prinesejo k naslednji uri. VVL XþHQFL so si v 
aplikaciji izbrali hUYaãNL jezik.  
EQR ãROVNR XUR VPR QaPHQLOL VSR]QaYaQMX aSOLNaFLMH. NHNaWHUL 
XþHQFL VR aSOLNaFLMR åH poznali. Pogledali in preizkusili smo 
PRåQRVWL, NL QaP MLK aSOLNaFLMa SRQXMa.  

UþHQFL, NL SUL VaPHP SRVWRSNX UHãHYaQMa QLVR LPHOL WHåaY, VR V 
SRPRþMR aSOLNaFLMH UH]XOWaWH SUHYHULOL. TL XþHQFL VR bLOL ]HOR 
VaPRVWRMQL, L]UHGQR PRWLYLUaQL, UHãLOL VR YHOLNR ãWHYLOR SULPHURY.  
UþHQFL, NL VR SUL SRHQRVWaYOMaQMX L]Ua]RY LQ UHãHYaQMX HQaþb LPHOL 
WHåaYH, VR VL ] aSOLNaFLMR SRPaJaOL PHG VaPLP UHãHYaQMHP. PUL 
QMLK VR VH SRMaYLOH WHåaYH WXGL v usklajevanju zapisanih korakov v 
zvezku in korakov Y aSOLNaFLML. UþHQFHP sem pri tem individualno 
pomagala, skupaj smo pregledali korak po koraku, poiskali 
napako in jo odpravili. Veliko poudarka sem morala dati tudi 
WHPX, Ga WL XþHQFL QLVR bUH]JOaYR SUHSLVRYaOL SRWHNa iz aplikacije.  
UþHQFH, NL MLP je poenostavljanje izrazov iQ UHãHYaQMe HQaþb 
predstavljalo WHåaYH, sem opozorila in spodbujala, da so z 
aplikacijo vadili in si z njo pomagali tudi doma. Opozorila sem  
jih, naj pri GRPaþHP GHOX WRþQR R]QaþLMR Qa NaWHUHP NRUaNX VR VL 
s postopkom v aplikaciji pomagali.  

S SRPRþMR aSOLNaFLMH VR YVL XþHQFL XVSHãQR UHãHYaOL L]Ua]H LQ 
HQaþbH. Ob koncu obravnavane snovi smo znanje preverili. 
Rezultat preverjanja znanja, kjer VR QaORJH UHãHYaOL bUH] 
aplikaFLMH, MH bLO, SUHGYVHP SUL XþHQFLK, NL VR LPHOL WHåaYH, bROMãL.  

Poudariti moram, da sR Qa ]aþHWNX XþHQFL LPHOL QHNaM WHåaY, VaM 
aplikacija ni pravilno prebrala njihovega zapisa v zvezku. 
PRWUXGLWL VR VH PRUaOL, Ga MH bLO ]aSLV MaVHQ LQ þLWOMLY.  

4. ZAKLJUýEK 
Uporaba pametnega telefona je pri matematiki v 9. razredu v 
SRJOaYMX L]Ua]L LQ HQaþbH SRVWaOa VWaOQLFa. UþHQFL VR ] XSRUabR 
aplikacije zadovoljni, naloge raMãi reãujejo. UþHQFL, NL V 
SRHQRVWaYOMaQMHP L]Ua]RY LQ UHãHYaQMHP HQaþb QLPaMR WHåaY, 
aplikacijo uporabljajo kot kontrolo. S SRPRþMR aSOLNaFLMH VR bLOL 
WXGL XþHQFL, NL VR LPHOL SUL UHãHYaQMX WHåaYH, XVSHãQL. VþaVLK MH åH 
]HOR PaMKQa XVPHULWHY GRYROM, Ga XVSHãQR ]aNOMXþLPR GHOR. Z 
UHGQLPL YaMaPL LQ SRPRþMR aSOLNaFLMH XþHQFL XVSHãQHMãH UHãXMejo 
aOJHbUVNH L]Ua]H LQ HQaþbH, VaM QaP aplikacija na zelo jasen in 
Qa]RUHQ QaþLQ pri tem pomaga.  

TaNR XþHQFL NRW WXGL VaPa VPR QaG aSOLNaFLMR QaYGXãHQL LQ MR 
bomo uporabljali tudi v prihodnje.  

5. REFERENCES 
[1] ýRWaU D., NRYaN M., IVaNRYLþ A., KRVL H., HaUHM J.MRbLOQL 

WHOHIRQL Y ãROL. Pridobljeno 03.09.2018 s 
http://portal.sio.si/uploads/media/Mobilni_telefoni_v_soli.pd
f 

[2] PHNOaM, C., KaOLQ, J., PHþMaN, S., PXNOHN LHYSXãþHN, M., 
VaOHQþLþ ZXOMaQ, M., AMGLãHN, N. 2009. UþiWeljske 
competence in doseganje vzgojno-i]obraåeYalnih ciljeY Y 
ãoli. LMXbOMaQa. ZQaQVWYHQa ]aORãba FLOR]RIVNH IaNXOWHWH.  

[3] Google trgovina. Pridobljeno 03.09.2018 s spletne strani 
https://play.google.com/  

[4] App:Photomath ± camera Calculator. Pridobljeno 03. 09. 
2018 s http://www.imagazin.si/app-photomath-camera-
calculator/

 

VIVID 2018 293



BeVedno Xþenje V pomoþjo VpleWnega orodja SWXd\SWack 
Word learning using the web-tool StudyStack 

Tanja Vintar 
Osnovna šola Draga Kobala Maribor 

Tolstojeva 3 
2000 Maribor 

tanja@os-dragakobala.si
 
 
POVZETEK 
Sodobna smernica poučevanja je, da učenci v procesu učenja 
prevzemajo čim bolj aktivno vlogo. Vloga sodobnega učitelja je 
učencem predstaviti in ponuditi čim več znanja o različnih 
pristopih k učenju, strategijah ter orodjih, ki mu lahko pomagajo 
pri usvajanju zadanih ciljev. Vedno bolj se uveljavlja splošno 
prepričanje, da učence preveč obremenjujemo z učenjem 
podatkov in dejstev. Vendar pa nekateri strokovnjaki poudarjajo, 
da za uspešno delovanje učenci morajo obvladovati osnovne 
podatke posameznih strok. Med takšne podatke zagotovo spadajo 
besedišče tujih jezikov, oblike nepravilnih glagolov, definicije, 
izreki in formule ter ostali pomembni podatki in dejstva. Učenje 
takšnih podatkov je po Marentič Požarnik opredeljeno kot 
besedno učenje. V prispevku je predstavljeno spletno orodje 
StudyStack, ki učencem omogoča prevzemanje aktivne vloge na 
področju besednega učenja. Učenci si s pomočjo tega orodja snov 
za učenje in ponavljanje pripravijo v obliki različnih iger. 
Program igre samodejno oblikuje na podlagi vnesenih podatkov. 

Kljuþne besede 
Digitalne kompetence, igre, spletno orodje, StudyStack, učenje 
učenja, besedno učenje 

 
ABSTRACT 
A modern teaching approach suggests that pupils should be the 
most active in the learning process. The role of a modern teacher 
is to present and provide students with as much knowledge as 
possible regarding different approaches of learning, strategies and 
tools that can help them achieve their goals. Nowadays, there is an 
increasing belief that students are becoming overloaded with 
information and facts gained in the learning process. However, 
some experts emphasize that in order to be successful, students 
must master the basic data of individual fields. These data 
definitely include the vocabulary of foreign languages, the form of 
irregular verbs, definitions, theorems and formulae, and other 
important information and facts. According to Marentič Požarnik, 
the learning of such data is defined as word learning. The article 
presents the online tool StudyStack, which allows students to take 
an active role in the field of word learning. With the help of this 
tool, students prepare a form of different games in order to learn 
and revise the specific topics. Based on entered data, the program 
forms the games randomly. 

Keywords  
Digital competences, games, web-based tool, StudyStack, how to 
learn, word learning 

1. UVOD 
V viziji naše šole je zapisano, da je osnovna šola Draga Kobala 
šola, ki vzgaja in izobražuje za vse življenje. To pomeni, da 
učencem ne posreduje zgolj znanj, opredeljenih v učnih načrtih in 
kurikulih, pač pa tudi ostala znanja, ki jih bodo potrebovali, da 
bodo v življenju uspešni.  
Evropski parlament in Svet [1] sta osnovala seznam osmih 
ključnih kompetenc, ki so po mnenju Evropske komisije ključne 
za preživetje v sodobni družbi znanja. Te ključne kompetence so: 

1. sporazumevanje v materinem jeziku, 
2. sporazumevanje v tujih jezikih, 
3. matematična kompetenca ter osnovne kompetence v 
znanosti in tehnologiji, 
4. digitalna pismenost, 
5. učenje učenja, 
6. socialne in državljanske kompetence, 
7. samoiniciativnost in podjetnost 
8. kulturna zavest in izražanje. 

Prispevek je osredotočen na dve kompetenci. Prva je digitalna 
pismenost, ki naj bi jo učenci pridobivali tekom šolanja v sodobni 
šoli. Druga kompetenca je učenje učenja, ki učencu omogoča 
prevzemanje aktivne vloge v procesu učenja.  
Namen prispevka je predstaviti spletno orodje StudyStak in 
primere njegove uporabe pri pouku ter urah dodatne strokovne 
pomoči. 

2. DIGITALNA PISMENOST 
Evropski parlament in Svet [1] vseh osem ključnih kompetenc 
štejeta za enako pomembne, saj vsaka od njih prispeva k 
uspešnemu življenju v družbi znanja. Kompetence se med seboj 
prekrivajo in povezujejo: vidiki, ki so bistvenega pomena za eno 
področje, bodo podpirali kompetence na drugem. 
Na šoli, ki vzgaja in izobražuje za vse življenje, se je potrebno 
truditi, da je v poučevanje zajeto čim več ključnih kompetenc. 
Naloga učiteljev je, da učencem predstavijo spletne vsebine, 
pripomočke in orodja, ki jim lahko pomagajo na njihovi učni poti. 
Informacijsko-komunikacijsko tehnologijo (v nadaljevanju IKT) 
in spletne vsebine je potrebno v pouk vključevati smotrno in ne za 
vsako ceno.  
Rebernak [4] v svojem članku navaja, da je IKT in e-gradiva 
smiselno uporabiti, ko učitelj zazna težave pri poučevanju. Te 
lahko izvirajo iz zastarelosti učbenika, nemotiviranosti učencev ali 
težav pri učenju. Z uvedbo IKT in e-gradiv povečamo 
motiviranost učencev in pritegnemo večjo pozornost. V učnem 
procesu postanejo učenci bolj aktivni,  učitelji pa imajo večji 
nadzor nad njimi. 
Rebernak [4] navaja tudi, da se z uvajanjem IKT in e-gradiv 
bistveno poveča dostopnost učencev do znanja. S tem se tudi 
učitelji izobražujejo in lažje ostajajo konkurenčni na trgu delovne 
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sile. Poznavanje IKT učitelju omogoča izdelavo kakovostnih e-
gradiv in pripomočkov za učenje ob računalniku. Zmanjša se čas, 
ki je potreben za administracijo (npr. urna učna priprava na pouk). 
Z uporabo IKT in e-gradiv pripomoremo tudi k izboljšanju 
informacijske pismenosti učencev. Že danes smo skoraj vsi 
poklicno odvisni od uporabe IKT. Le-ta pa postaja vse bolj 
prisotna tudi pri domačih opravilih. 
 
 

3. UýENJE UýENJA 
V priporočilih Evropskega parlamenta in Sveta je zapisano, da je 
učenje učenja sposobnost učiti se in vztrajati pri učenju, 
organizirati lastno učenje, vključno z učinkovitim upravljanjem s 
časom in informacijami, individualno in v skupinah [1].  
Ta kompetenca vključuje zavest o lastnem učnem procesu in 
potrebah, prepoznavanje priložnosti, ki so na voljo, in sposobnost 
premagovanja ovir za uspešno učenje. Z učenjem učenja učenci 
nadgrajujejo svoje predhodne izkušnje z učenjem in življenjske 
izkušnje v različnih okoliščinah: doma, v službi, pri izobraževanju 
in usposabljanju.  
Spretnosti pri učenju učenja zahtevajo najprej pridobitev 
temeljnih osnovnih znanj, kot so pisanje, branje in računanje ter 
IKT znanja, ki so potrebna za nadaljnje učenje. Na podlagi teh 
znanj mora biti posameznik sposoben najti dostop, pridobiti, 
obdelati in sprejeti novo znanje in spretnosti [1].  
 

4. SPLETNO ORODJE STUDYSTACK 
Za digitalno opismenjevanje učencev je nujno, da so v redni pouk 
vpletene e-vsebine, e-gradiva in e-orodja. Seveda pa morajo biti 
vsebine uporabljene smotrno in v skladu z želenimi cilji.  Da bodo 
učenci v procesu učenja prevzeli aktivno vlogo, jim je potrebno 
ponuditi čim več znanja o različnih pristopih k učenju, strategijah 
ter orodjih, ki jim lahko pomagajo pri usvajanju zadanih ciljev.  
Pečjak in Gradišar poudarjata pomen aktivne vloge učenca v 
procesu učenja [3]. Za učenje, v katerem učenec uporablja 
samoregulacijske spretnosti, se uporablja izraz samoregulacijsko 
učenje. Vsako učinkovito vedenje, tudi učno, naj bi imelo tri 
elemente: sposobnega uporabnika, jasen cilj in ustrezno aktivnost.  
Spletno orodje StudyStack je orodje, ki učencem in učiteljem 
omogoča pripravo snovi za ponavljanje in učenje v obliki 
različnih iger. Orodje deluje po principu priprave spominskih 
kartic (Flashcards), na podlagi katerih program samodejno 
oblikuje različne igre za ponavljanje snovi. Kot posebej uporabno 
se je pokazalo pri ponavljanju in utrjevanju besedišča tujega 
jezika, pri učenju angleških nepravilnih glagolov ter različnih 
definicij.  
Spletno orodje StudyStack največ doprinese na področju 
besednega učenja, ki ga Marentič Požarnik opredeli kot učenje 
besed in simbolov [2]. V svojem delu zapiše, da nekateri 
strokovnjaki zagovarjajo stališče, da učence preveč 
obremenjujemo z učenjem podatkov in dejstev. Spet drugi 
strokovnjaki pa zagovarjajo stališče, da morajo učenci za uspešno 
delovanje kljub računalniški eri obvladovati osnovne podatke 
posameznih strok. 
Marentič Požarnik navaja, da je danes razširjeno mnenje, da je 
dobesednega učenja preveč [2]. Pogosto se učenci tudi smiselne 
snovi učijo dobesedno na pamet. Zato učitelji naj ne bi 
vzpodbujali dobesednega učenja na pamet, kjer ni nujno potrebno. 
Učence naj bi tudi pri dobesednem obnavljanju s podvprašanji 

spodbujali k razumevanju in povezovanju. Obstaja pa nekaj stvari, 
ki se jih je po splošnem mnenju treba naučiti na pamet: 
- besedišče v tujih jezikih, oblike nepravilnih glagolov 
- pomembne pesmi ali vsaj odlomki, citati, 
- zemljepisna in druga imena, 
- krajša besedila v tujem jeziku, 
- kemijski simboli in drugi dogovorjeni znaki, 
- definicije, izreki in formule, 
- pomembni podatki in dejstva (npr.: glavna mesta držav, 

letnice pomembnih dogodkov, življenjepisni podatki in 
dela umetnikov) itd. 

Marentič Požarnik z vidika psihologije učenja loči dve vrsti 
besednega učenja: 
1. Besedno učenje nižje ravni (usvajanje asociativnih zvez, npr. 
med besedo v slovenskem in tujem jeziku, učenje pesmic ipd.). 
Gre za asociativno učenje, ki je na videz, pa tudi po poteku 
podobno motoričnemu učenju. Posamezni deli učenja se ne 
spreminjajo, učimo se jih v prvotni obliki, kot smo jih sprejeli. 
2. Besedno učenje višje ravni ali smiselno besedno učenje je 
učenje, kjer skušamo naučeno razumeti, vsebino miselno predelati 
in jo po potrebi izraziti v spremenjeni obliki. Pri tej vrsti 
besednega učenja se torej učimo smisla in ne gole besedne verige 
[2]. 
StudyStack omogoča besedno učenje na nižji in višji ravni.  
V orodje se je potrebno najprej prijaviti. Prijava otrok in odraslih 
poteka po nekoliko različnem postopku. Odrasli imajo možnost 
prijave preko Facebook profila ali elektronske pošte. Registracija 
otrok mlajših od 12 let je omogočena brez uporabe elektronske 
pošte.  
Izdelava učnega pripomočka se začne s pripravo snovi, ki se jo 
učenec želi naučiti oz. jo ponavljati. Ko je učna snov pripravljena, 
lahko učenec ali učitelj začne s pripravo spominskih kartic. Učni 
pripomoček prične ustvarjati z ukazom »Create new stak«. Odpre 
se polje, kjer je potrebno vpisati osnovne podatke o vsebini 
spominskih kartic: naslov (Stack name) in osnovni opis 
(Description), kar mu kasneje pomaga, da želene spominske 
kartice hitro najde.  
Nadaljuje z izbiro tipa spominskih kartic. Orodje omogoča tri 
različne izbire: vprašanje/odgovor, pojem/definicija in prosto 
izbiro (Custom), ki jo uporabi kadar ima povezana dva ali več 
pojmov. Nato odkljuka izbire, ki so zanj ustrezne: ali želi, da 
program pojme pomeša, ali dovoljuje drugim, da urejajo njegove 
spominske kartice in ali dovoljuje drugim vpogled v njegove 
spominske kartice.  
Na koncu še izbere ustrezno kategorijo spominskih kartic ter 
spremembe shrani (slika 1). 
 

 
Slika 1: Nastavitve ob 1. koraku izdelave spominskih kartic [5] 
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V drugem koraku (slika 2) prične z vnašanjem podatkov, ki jih 
želi uporabiti na spominskih karticah. Ko shrani spremembe so 
njegove spominske kartice pripravljene za uporabo. 
 

 
Slika 2: Prikazuje tabelo za vnos podatkov 

 
Prva igra, ki jo orodje omogoča, so t.i. spominske kartice 
(Flashcards). V tej igri učenec preverja stopnjo svojega znanja. 
Kartice razvršča v dva predalčka zelene in rdeče barve. V zeleno 
kategorijo uvršča pojme, ki jih pozna in jih je pravilno definiral, v 
rdečo pa pojme, ki jih še ne pozna ali jih je definiral napačno 
(slika 3). Na tak način učenec samokritično preverja svoje znanje. 
Ko z aktivnostjo zaključi, mu orodje prikaže njegov rezultat (slika 
4). Učenec se nato lahko odloči za ponovno preigravanje celotne 
igre ali izbere možnost ponavljanja pojmov v rdeči kategoriji. 
 

 
Slika 3: Spominske kartice 

 

 
Slika 4: PoYratna informacija po reãeYanju [5] 

 
Na podlagi vnesenih podatkov program samodejno izdela različne 
igre, s pomočjo katerih učenec uri svoje znanje. Med te igre 
sodijo igre povezovanja, vislice, razne tabele za izpolnjevanje, 
kvizi, preizkusi znanja, sestavljanje ustreznih pojmov iz črk ali 
zlogov in križanke. Vse igre zagotavljajo takojšnjo povratno 
informacijo o ustreznosti rešitev. Med zahtevnejši igri sodita igri 
Bug Mach in Hungry bug, ki od učenca zahtevata več sočasnih 
miselnih procesov.  Igra učencu ponudi namig, s pomočjo 

katerega mora poiskati pravilen pojem ob žužku/hrani, do 
katerega mora s pomočjo smernih tipk pripeljati pajka/gosenico. 
Ti igri učenca postavita pod časovni pritisk. 
 

 
Slika 5: Vrstica za izbiro igre [5] 

 

4.1 Primer uporabe orodja StudyStack v 
razredu 

Orodje StudyStack je bilo v sodelovanju z učiteljico angleščine 
preizkušeno v 5. razredu na področju učenja tujega jezika 
angleščine. V 5. razredu je poudarek predvsem na usvajanju 
besedišča, za kar se je  orodje zdelo še posebej pripravno in 
smiselno uporabljeno. Izvedena je bila dvourna delavnica, ki je 
potekala v okviru dejavnosti projekta Erasmus+, mobilnost 
osebja. Načrtovane aktivnosti v okviru projekta so poleg 
mobilnosti osebja zajemale tudi praktične predstavitve smotrne 
uporabe spletnih orodij v procesu poučevanja. Prvo uro delavnice 
so učenci besedišče ponavljali s spominskimi karticami, 
pripravljenimi s strani učitelja. Orodje se je izkazalo pripravno 
tudi za diferenciacijo pouka, saj so učenci besedišče ponavljali na 
različnih zahtevnostnih nivojih besednega učenja. Učenci s 
težavami na področju usvajanja besedišča so reševali igre, ki so 
vsebovale nižji nivo besednega učenja, torej angleške besede in 
prevode le-teh. Učenci, katerih besedišče je bilo na višjem nivoju, 
so reševali igre, ki so vsebovale višji nivo besednega učenja. 
Učenci so povezovali angleške besede z opisi v angleščini. Za 
dostop do iger je bila uporabljena strategija vpisa skrajšanega url 
naslova v naslovno vrstico. Url naslovi so bili skrajšani s pomočjo 
portala url.sio.si.  
V drugi uri delavnice so se učenci naučili, kako si lahko snov za 
ponavljanje pripravijo sami. Vodeni so bili skozi postopek 
prijave, tako da si je vsak učenec ustvaril svoj profil z 
uporabniškim imenom in geslom. Ponovno je bila uporabljena 
snov pri angleškem jeziku, torej usvajanje besedišča. Učenci, ki 
imajo na tem področju težave, so ustvarili enostavne spominske 
kartice, ki so vsebovale angleško besedo in slovenski prevod le-te. 
Besede so iskali v učbeniku, ki ga uporabljajo pri angleščini. 
Prevode so zapisali s pomočjo zvezka ali spletnega slovarja Pons. 
Učenci, ki imajo z besediščem manj težav, so izdelovali 
spominske kartice na višjem besednem nivoju. Besede so 
povezovali s krajšimi opisi v angleškem jeziku.  
Učenci so bili s takšnim načinom dela zelo zadovoljni. Všeč jim 
je bilo delo z računalnikom in dejstvo, da se lahko učijo s 
pomočjo igre.  
V analizi delavnice je bila vodena še razprava o nadaljnji 
nadgradnji uporabe prikazanega orodja. Učenci bi lahko svoje 
izdelke oddali v spletno učilnico, kjer bi imel učitelj še boljši 
pregled nad njihovim delom. Prav tako bi lahko učenci uporabili 
spominske kartice drug drugega in se tako sodelovalno učili. 
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4.2 Primera uporabe orodja StudyStack 
pri urah dodatne strokoYne pomoþi 

Orodje je bilo uporabljeno pri učencu, ki je obiskoval 7. razred. 
Izdelal si je pripomoček za učenje nepravilnih angleških glagolov 
in za učenje definicij pri matematiki. Učenec ima odločbo o 
usmerjanju in sicer je usmerjen kot dolgotrajno bolan otrok in 
učenec s primanjkljaji na posameznem področju učenja. Za 
usvajanje snovi potrebuje daljši čas in večje število ponovitev. Z 
učenjem nepravilnih glagolov je imel večje težave, zato mu je bila 
predstavljena možnost učenja s spletnim orodjem StudyStack. 
Učenec si je naredil spominske kartice za glagole, ki mu jih je 
določil učitelj angleščine. Pri delu si je pomagal z učbenikom in 
spletnim slovarjem Pons. Ko si je izdelal pripomoček za učenje, je 
najprej preveril svoje znanje s pomočjo spominskih kartic 
(Flashcards). Tako je dobil vpogled v to, katere glagole si je že 
zapomnil in katerih glagolov še ne obvlada. Nato je začel 
preigravati ostale igre, s pomočjo katerih je uril in utrjeval svoje 
znanje. Na koncu ure je svoje znanje ponovno preveril s pomočjo 
spominskih kartic (Flashcards). Ugotovil je, da je v znanju 
napredoval, saj je bilo v zeleni rubriki več kartic, kot ob začetku 
ure. Znanje je s pomočjo orodja StudyStack utrjeval še doma. Po 
tednu dni utrjevanja je v zeleno rubriko razvrstil večino kartic. 
Učenje je bilo uspešno. Učenec se je večino zahtevanih 
nepravilnih glagolov naučil in zadostil minimalnim standardom 
znanja. Povedal je, da mu je bilo delo z orodjem StudyStack všeč, 
ker je učenje potekalo na nekoliko drugačen način. Do učnih 
vsebin je lahko dostopal doma, pa tudi preko pametnega telefona, 
saj je orodje na voljo v obliki aplikacije za pametni telefon. 
V drugem primeru je bilo orodje StudyStack uporabljeno kot 
nadgradnja strategije učenja matematike s pomočjo učbenika. 
Učenec je v učbeniku za matematiko iskal ključne pojme za 
obvladovanje poimenovanja trikotnikov. Pojme si je izpisal na 
kartonček, ki ga je uporabljal kot učni pripomoček. Spletno orodje 
StudyStack je uporabil kot pripomoček za memoriranje definicij. 

5. ZAKLJUýEK 
Kot izobraževalna ustanova moramo učencem zagotavljati čim 
širši spekter znanj in spretnosti, ki jih bodo potrebovali, da bodo v 
življenju lahko uspešni. Pomembno je, da jih učitelj nauči, kako 

se učinkovito učiti in kako dosegati zastavljene cilje. Učenci v šoli 
se med seboj močno razlikujejo tako po ciljih kakor tudi po 
sposobnostih. Vsakemu učencu je potrebno ponuditi strategije, ki 
bodo zanj ustrezne in jih bo lahko samostojno uporabljal. Zato je 
pomembno, da jim učitelj ponudi široko paleto znanj o učnih 
strategijah in pripomočkih, ki jim pri delu lahko pomagajo. V 
sodobnem času ima v procesu učenja uporaba IKT zagotovo 
pomembno vlogo, saj je globoko vpeta v življenja naših učencev. 
Ena izmed pomembnih vlog učitelja je, da jih nauči smotrne 
uporabe IKT. To pomeni, da mora IKT tudi sam smotrno 
vključevati v pouk in presoditi o ustreznosti uporabe 
posameznega orodja za doseganje želenega cilja. Orodje 
StudyStack je ena izmed možnosti, kako si učenci lahko pomagajo 
pri domačem učenju. Ugotovili smo, da ga je smotrno uporabiti 
predvsem na področjih, ki zahtevajo besedno učenje. V pomoč je 
lahko tudi učencem s posebnimi potrebami, ki za usvajanje in 
razumevanje snovi potrebujejo večje število ponovitev. 
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POVZETEK 
Varovanje osebnih podatkov je tema, ki je v zadnjem þasu 
izjemno aktualna. V prispevku je opisano prizadevanje ãole, ki je 
po svojem obsegu med najveþjimi v Sloveniji in ji skrb za varstvo 
podatkov predstavlja veliko odgovornost. Osrednja cilja prispevka 
sta opredeliti zakonodajni osnovnoãolski okvir in predstaviti del 
informatiziranih procesov varstva podatkov, ki se izvajajo v ãoli. 
Poudarki so na uporabni vrednosti internih dokumentov, obrazcev 
in navodil, ki se uporabljajo v praksi pri varovanju osebnih 
podatkov uþencev, starãev in zaposlenih. 

KOjXþQe beVede 
Varovanje osebnih podatkov, osnovna ãola, GDPR, osebni 
podatki, informatizacija 

 
ABSTRACT 
Data protection is increasingly becoming a topic of utmost 
importance. The article describes good practices in the school 
which puts data protections among its core responsibilities and 
which is also among the biggest educational institutions in 
Slovenia. The aim of the article is twofold: to specify the 
legislative framework for primary education, and to introduce 
some of the computerized processes that are carried out in the 
school. In particular, the article focuses on the use value of the 
internal documents, forms and instructions which are used as the 
appropriate treatment to ensure that the personal information of 
pupils, parents and staff is dealt correctly in accordance with the 
Data protection principles. 

Keywords 
Protection of personal data, primary school, GDPR, personal data, 
informatization 

1. UVOD 
V letu 2018 je evropska uredba, imenovana GDPR (angl. General 
Data Protection Regulation), sproåila v vseh organizacijah in 
podjetjih kar veliko govora in pisanja. V prispevku je predstavljen 
primer dobre prakse na podroþju varovanja osebnih podatkov 
ãole, ki je bila do 31. 8. 2017 najveþja osnovna ãola po ãtevilu 
uþencev v slovenskem prostoru, zdaj pa je s tremi podruånicami v 
petih stavbah, pribliåno 1100 uþenci in 160 zaposlenimi ãe vedno 
med najveþjimi v Sloveniji. 

2. ZAKONODAJA 
Na podroþju varovanja osebnih podatkov je v Sloveniji vsaj 200 
zakonov in podzakonskih predpisov, ki urejajo razliþne 
dejavnosti. Krovni zakon je v þasu pisanja tega prispevka ãe 
vedno Zakon o varstvu osebnih podatkov, imenovan ZVOP-1 
(Uradni list RS, ãt. 94/07), v pripravi pa je ZVOP-2, ki prinaãa 
nekaj sprememb, da bo usklajen z aktom, v Sloveniji imenovanim 
Sploãna uredba o varstvu podatkov (v nadaljevanju GDPR). 
Varovanje in zavarovanje osebnih podatkov je opredeljeno tudi v 
mnoåici drugih zakonov in pravilnikov, ki podrobneje 
opredeljujejo razliþne dejavnosti oz. podroþja uporabe. Šola mora 
tako spoãtovati in upoãtevati vse predpise, ki zadevajo tako 
vzgojno-izobraåevalni proces (pouþevanje, uþitelj, uþenec, starãi 
oz. zakoniti zastopniki (v nadaljevanju starãi), ocenjevanje, 
komunikacija, dokumentacija, svetovalno delo) kot tudi vse ostale 
"podporne" procese (vodenje in upravljanje ãole; tajniãki, 
kadrovski, administrativni in raþunovodski procesi; vzdråevanje 
lokalnega omreåja in dostopa do spleta ipd.). Delitev na dve vrsti 
procesov je zgolj teoretiþna, praktiþno se vsi procesi med seboj 
prepletajo oz. so celo istoþasni. Naj izpostavimo naslednja 
pomembna podroþja, ki ju lahko uvrstimo kamorkoli: (1) uporaba 
naprav in storitev IKT, (2) interni in eksterni prenosi osebnih 
podatkov, (3) javne objave ipd. 

Na podroþju osnovnoãolskega izobraåevanja so v vzgojno-
izobraåevalnem procesu najpomembnejãi naslednji: Zakon o 
osnovni ãoli (Uradni list RS, ãt. 81/06 – uradno preþiãþeno 
besedilo, 102/07, 107/10, 87/11, 40/12 – ZUJF, 63/13 in 46/16 – 
ZOFVI-K), Zakon o organizaciji in financiranju vzgoje in 
izobraåevanja (Uradni list RS, ãt. 16/07 – uradno preþiãþeno 
besedilo, 36/08, 58/09, 64/09 – popr., 65/09 – popr., 20/11, 40/12 
– ZUJF, 57/12 – ZPCP-2D, 47/15, 46/16, 49/16 – popr. in 25/17 
– ZVaj), Pravilnik o preverjanju in ocenjevanju znanja ter 
napredovanju uþencev v osnovni ãoli (Uradni list RS, ãt. 52/13), 
Pravilnik o zbiranju in varstvu osebnih podatkov na podroþju 
osnovnoãolskega izobraåevanja (Uradni list RS, ãt. 80/04 in 
76/08), Pravilnik o dokumentaciji v osnovni ãoli (Uradni list RS, 
ãt. 61/12 in 51/13), Zakon o varstvu osebnih podatkov (Uradni list 
RS, ãt. 94/07 – uradno preþiãþeno besedilo) idr.  

Varovanje osebnih podatkov je za "podporne" procese v osnovni 
ãoli opredeljeno tudi v naslednjih pravnih aktih: Zakon o zavodih 
(Uradni list RS, ãt. 12/91, 8/96, 36/00 – ZPDZC in 127/06 – 
ZJZP), Zakon o delovnih razmerjih (Uradni list RS, ãt. 21/13, 
78/13 – popr., 47/15 – ZZSDT, 33/16 – PZ-F, 52/16 in 15/17 – 
odl. US), Zakon o javnih usluåbencih (Uradni list RS, ãt. 63/07 – 
uradno preþiãþeno besedilo, 65/08, 69/08 – ZTFI-A, 69/08 – 
ZZavar-E in 40/12 – ZUJF), Kolektivna pogodba za 
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negospodarske dejavnosti v Republiki Sloveniji (Uradni list RS, 
ãt. 18/91-I, 53/92, 13/93 – ZNOIP, 34/93, 12/94, 18/94 – ZRPJZ, 
27/94, 59/94, 80/94, 64/95, 19/97, 37/97, 87/97 – ZPSDP, 3/98, 
3/98, 39/99 – ZMPUPR, 39/99, 40/99 – popr., 99/01, 73/03, 
77/04, 115/05, 43/06 – ZKolP, 71/06, 138/06, 65/07, 67/07, 
57/08 – KPJS, 67/08, 1/09, 2/10, 52/10, 2/11, 3/12, 40/12, 1/13, 
46/13, 95/14, 91/15 in 88/16), Zakon o sistemu plaþ v javnem 
sektorju (Uradni list RS, ãt. 108/09 – uradno preþiãþeno besedilo, 
13/10, 59/10, 85/10, 107/10, 35/11 – ORZSPJS49a, 27/12 – odl. 
US, 40/12 – ZUJF, 46/13, 25/14 – ZFU, 50/14, 95/14 – 
ZUPPJS15, 82/15, 23/17 – ZDOdv in 67/17), Zakon o javnem 
naroþanju (Uradni list RS, ãt. 91/15 in 14/18), Zakon o dostopu 
do informacij javnega znaþaja (Uradni list RS, ãt. 51/06 – uradno 
preþiãþeno besedilo, 117/06 – ZDavP-2, 23/14, 50/14, 19/15 – 
odl. US, 102/15 in 7/18), Zakon o sploãnem upravnem postopku 
(Uradni list RS, ãt. 24/06 – uradno preþiãþeno besedilo, 105/06 – 
ZUS-1, 126/07, 65/08, 8/10 in 82/13), Zakon o ãolski prehrani 
(Uradni list RS, ãt. 3/13, 46/14 in 46/16 – ZOFVI-K), Zakon o 
raþunovodstvu (Uradni list RS, ãt. 23/99, 30/02 – ZJF-C in 
114/06 – ZUE) idr. 

3. PRAKSA 
3.1 Interni dokumenti 
Šola ves þas sledi spremembam predpisov in sproti usklajuje vse 
potrebne dokumente. Med drugimi je pripravila tudi naslednje: 

Pravilnik, s katerim se doloþajo postopki in ukrepi za zavarovanje 
osebnih podatkov, ki doloþa organizacijske, tehniþne in 
logistiþno-tehniþne postopke in ukrepe za zavarovanje osebnih 
podatkov z namenom, da se prepreþi sluþajno ali namerno 
nepooblaãþeno uniþevanje podatkov, njihovo spremembo ali 
izgubo kakor tudi nepooblaãþen dostop, obdelavo, uporabo ali 
posredovanje osebnih podatkov. 

Pravila o uporabi informacijskega sistema, ki opredeljujejo 
informacijski sistem (naprave, omreåja, storitve), predpisujejo 
njegovo varnost in zaãþito ter doloþajo dopustne/nedopustne 
naþine uporabe. 

Navodila o kroåenju raþunovodskih listin, ki opredeljujejo 
postopke varovanja podatkov v raþunovodskih, tajniãkih, 
kadrovskih in knjigovodskih procesih, podpisnike in naþine 
hrambe listin. 

Pravilnik u uporabi uradnega åiga, ki doloþa naþine skrbniãtva 
(pooblaãþene osebe), uporabe, varovanja in hrambe åigov. 

Hiãni red, v katerem so med drugim opredeljene tudi lokacije, kjer 
je video nadzorni sistem. 

Pravila ãolskega reda, v katerih so natanþneje opredeljene pravice, 
dolånosti in odgovornosti uþencev, pravila obnaãanja in ravnanja 
uþencev (v 9. þlenu tudi uporaba naprav IKT), zaposlenih in 
starãev (tudi spoãtovanje zasebnosti).  

Pravila o ãolski prehrani, v katerih je predstavljena tudi evidenca 
prijavljenih na ãolsko prehrano (vrste osebnih podatkov, njihovo 
zbiranje, obdelovanje in shranjevanje) in njen namen (skladno z 
zakonom o ãolski prehrani in za obraþun tudi drugih stroãkov).   

3.2 Informatizacije procesov 
Šola se je v zadnjih ãestih letih, ko je priþela z intenzivnejãimi 
informatizacijami procesov, lotevala planiranja, izvedbe in 
kontrole prenov doloþenih procesov sistematiþno in premiãljeno. 
Osnova so bila in so ãe danes znanja vodstva ãole o teoretiþnih in 

praktiþnih dognanjih stroke o informatizaciji (tudi poslovnih) 
procesov, najpomembnejãi koraki, ki so bili upoãtevani v praksi, 
pa so: (1) ugotavljanje in prouþitev obstojeþih postopkov, (2) 
analiza (pozitivnih in negativnih) vplivov obstojeþih postopkov na 
udeleåence v procesih, (3) postavitev kratkoroþnih in dolgoroþnih 
ciljev prenove, (4) obstojeþe moånosti prenove, (4) izbira 
najboljãe poti prenove, (5) opredelitev postopkov prenove in 
informatizacije z opisom sprememb procesov, (6) izvedba 
prenove in informatizacije, (7) poglobljena analiza izvedbe 
(postopek in odzivi udeleåenih), (8) naþrti za naslednje obdobje 
(dolgoroþno). 

Koristi informatizacije procesov, ki naj bi jih s prenovami dosegli, 
stroka deli na otipljive in neotipljive [3]. Otipljive koristi so tiste, 
ki jih lahko izraþunamo in izrazimo s ãtevilkami, to so: viãja 
produktivnost, niåji operativni stroãki, sprememba strukture 
zaposlenih, viãja dodana vrednost, niåji stroãki administracije, 
zniåanje rasti izdatkov in zniåani stroãki opreme. Neotipljive 
koristi pa so tiste, ki jih, þeprav vemo, da obstajajo, lahko 
kveþjemu le ocenimo, to so: viãje zadovoljstvo udeleåenih, 
poveþana prilagodljivost poslovanja, viãja kakovost informacij, 
izboljãana kontrola virov, izboljãanje procesa naþrtovanja, 
zviãanje naklonjenosti zaposlenih, izboljãano upravljanje 
premoåenja in boljãi poslovni izgled podjetja [2]. 

Informatizacije procesov so na ãoli povzroþile veliko teoretiþno 
podprtih planiranih sprememb, ki so prinesle tako otipljive kot 
tudi neotipljive koristi. Skupno vsem prenovam in 
informatizacijam pa je, tako kot tudi v mnogih drugih 
organizacijah, podjetjih in sistemih, premalo izpostavljeno 
sploãno dejstvo o þloveãki naravi sprejemanja sprememb. Na ãoli 
se je to odraåalo v konkretnih spremembah þasovnih planov 
(zamik zaþetka, podaljãanje izvedbe, veþ stopenj izvedbe), ne pa v 
spremembah ciljev oz. osnovne vsebine.  

Literatura [1] in praksa [4] rada izpostavlja tudi zelo pomembno 
dejstvo, ki vpliva na uspeãnost prenove in informatizacije 
procesov, to je podpora vodstva v vseh fazah. Ali drugaþe, brez 
kakrãnekoli podpore vodstva ne bo uspeha pri doseganju 
zastavljenih ciljev informatizacije. Naãa praksa je dokaz moþne 
podpore vodstva ãole, ki je s kljuþnimi vlogami motivatorja, 
naþrtovalca in izvajalca odliþno opravilo svoje poslanstvo v 
procesih informatizacij. 

3.3 Interni obrazci 
Prenove in informatizacije procesov so povzroþile tudi prenove 
obstojeþih in nastanek novih internih obrazcev, ki jih uporabljajo 
uþitelji, starãi, uþenci, svetovalni delavci in vsi udeleåeni v 
notranjih kadrovskih, administrativnih in raþunovodskih procesih 
ãole. Cilj uporabe internih obrazcev je prenos toþnih podatkov od 
enega deleånika k drugemu oz. od tistega, ki sporoþa, do tistega, 
ki podatke potrebuje za doloþen namen, da uresniþuje potrebne 
naloge. 

Tako smo na ãoli pripravili zbirko priporoþenih internih obrazcev 
in obrazce, ki se morajo obvezno uporabljati v doloþenih procesih 
(zaradi predpisane zakonodaje ali zaradi interne organizacije v 
izogib morebitnim nepravilnostim in napakam). 

3.3.1 Dostopnost internih obrazcev 
Priporoþeni in obvezni interni obrazci, ki so namenjeni uporabi 
razrednikom ali uþiteljem, so dostopni prek interne e-zbornice, ki 
na ãoli "åivi" åe od leta 2007. AAI-ziran dostop uþiteljev smo 
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uvedli leta 2014, po tem, ko smo uredili uporabniãko politiko in 
omreåje Eduroam.  

Interni obrazci, ki so namenjeni starãem za sporoþanje ãoli, so 
dostopni prek ãolske spletne strani, npr. Prijavnica – varstvo 
vozaþev, Prijavnica – interesne dejavnosti, Obvestilo – odhodi iz 
PB in spremstvo, Vloge – statusi, Vloga – subvencioniranje, 
Vloga za prepis, Obvestilo starãev o izobraåevanju na domu ipd. 
Starãem so prek ãolske spletne strani dostopni tudi obrazci, ki so 
predpisani s strani Ministrstva (npr. Prijava na ãolsko prehrano).  

Ostali obrazci, ki so zadevajo uþence oz. njihove starãe/in so 
vezani na ãolsko leto (npr. Prijavnica za izbirne predmete, 
Prijavnica za podaljãano bivanje ipd., Soglasje starãev o uporabi 
e-poãtnega naslova za komuniciranje s ãolo, Izjava starãev o 
pravilnosti podatkov, Prijavnica za dodelitev dostopa do storitev 
idr.) so v hrambi pri tistem zaposlenem, ki zaþne s postopkom, 
npr. z zbiranjem prijav za podaljãano bivanje. Obrazci, ki so 
potrebni za delo svetovalne sluåbe ali za vpis/izpis uþenca, in jih 
potrebujejo svetovalne delavke, ki pridobijo podatke od starãev, 
so v e-zbornici (npr. Izpisni list, Vpisni list za 2. do 9. razred, 
Izjava starãev - prevozi otrok-ãolski okoliã, Soglasji starãev o 
nadarjenosti uþenca (identifikacija, individualiziran program), 
Soglasje o prihajanju v ãolo in odhajanju iz ãole za uþence, mlajãe 
od 7 let, Soglasje starãev o ponavljanju uþenca za 1. in 2. razred).  

Interni obrazci, ki so uporabljeni v upravno-administrativno-
knjigovodsko-raþunovodskih procesih, so prav tako v hrambi pri 
tistem, ki zaþne s postopkom doloþenega procesa, npr. obrazci (1) 
Pogodba o plaþevanju obveznosti, (2) Sprememba osebnih 
podatkov, (3) Nova zaposlitev, (4) Nova pogodba, isti zaposleni 
(prerazporeditev, podaljãanje), (5) Prijava zaposlenega na ãolsko 
prehrano, (6) Sklep o uporabi sluåbenega e-poãtnega naslova, (7) 
Izjava zaposlenega o uporabi ãolskega informacijskega sistema in 
storitev, (8) Izjava  idr.  

3.3.2 Oblike internih obrazcev in prenos podatkov 
Vsak interni obrazec je pripravljen v ustrezni obliki, skladno z 
naþinom pridobivanja in posredovanja, npr.: (1) þe mora biti 
lastnoroþni podpis, potem je obrazec na voljo v obliki datoteke 
pdf, (2) þe v obrazcu ni obþutljivih osebnih podatkov in potuje po 
e-poãti do prejemnika ter ni namenjen tiskanju, potem je v obliki 
datoteke docx, (3) þe je obrazec sploãno namenjen uþiteljevemu 
delu, npr. Naþrt interesne dejavnosti, in se odda v e-zbornico, 
potem je obrazec v obliki datoteke docx v e-zbornici, (4) þe se 
zbirajo sploãni podatki, so obrazci v obliki spletne ankete, npr. 
govorilne ure uþiteljev, anketa o ãolski prehrani, doseåki uþencev, 
izvedene prireditve, odjava obrokov ãolske prehrane idr. 

3.3.3 Prenos in varovanje osebnih podatkov 
Najbolj skrito podroþje, ki pa je bilo in je ãe zelo moþno prisotno 
v vseh informatizacijah procesov, je zagotovo varovanje osebnih 
podatkov. Ozaveãþanje o varovanju in zavarovanju osebnih 
podatkov je poslediþno povzroþilo nastanek kar nekaj internih 
navodil/dokumentov za delo v doloþenih postopkih, npr. Postopki 
v kadrovski evidenci, Navodila za delo v eAsistent-u (navodila za 
uþitelje/razrednike ob zaþetku/koncu pouka), Priporoþila za 
objavljanje na ãolskih spletnih straneh.  

Vsebinska podroþja vseh navodil oz. dokumentov, ki doloþajo 
naþine dela v doloþenih postopkih, so enaka, razlikujejo se le v 
opisu postopka, saj so nameni, orodja in pravice za razliþne 
postopke razliþni: (1) namen obdelave in pravna podlaga, (2) 
potrebne vrste podatkov in skrbniãtvo nad podatki, (3) 

pridobivanje podatkov (naþin, oblika, od koga), (4) obdelava 
podatkov (aplikacija, dostopi, vnos, obdelava, izpisi, prenosi 
znotraj aplikacije), (5) posredovanje podatkov (komu in zakaj, 
naþin), (6) hramba podatkov (naþin, þas). 

Naj izpostavimo le nekaj izsekov o varovanju osebnih podatkov iz 
razliþnih postopkov oz. procesov: 

(1) Ko se v svetovalni sluåbi (ki je na vsaki od petih lokacij ãole) 
pridobi vse podatke pri vpisu novega uþenca, je potrebno 
izpolnjen in podpisan interni obrazec "vpisni list" poslati 
pomoþnici ravnateljice, ki vnese podatke v aplikaciji eAsistent in 
CEUVIZ ter pripravi urnik uþenca. Komunikacija poteka prek 
sluåbene e-poãte, priloga je z dogovorjenim geslom zaklenjena 
datoteka (navodila za zaklepanje datotek so dostopna v e-
zbornici).  

(2) Ko se zaposli novega uþitelja, se v tajniãtvu pridobijo vsi 
potrebni podatki (zapisani roþno) na enem internem obrazcu, ki 
vkljuþuje podatke za sestavo pogodbe o zaposlitvi, KPIS, 
aplikacijo za vodenje kadrovske evidence, potnih nalogov in plaþ, 
sklepa o uporabi e-poãtnih naslovov, urnika idr. Komunikacija 
poteka prek sluåbene e-poãte (priloga z dogovorjenim geslom 
zaklenjena datoteka) z deleåniki, ki skrbijo za posamezne baze 
podatkov oz. opravila (npr. izraþun plaþ, izdelava urnika, 
dodelitev raþuna AAI, vnos v aplikacijo eAsistent idr.).  

(3) Imena priloåenih datotek ali zadeve e-pisem ne smejo 
vsebovati osebnih podatkov zaposlenih ali uþencev, le kratice.  

(4) Pri javnih objavah upoãtevamo soglasja o uporabi osebnih 
podatkov, ki jih pridobimo od starãev. Pozornost usmerjamo 
predvsem na tiste, ki soglasja niso podpisali. Po dogovoru 
uredniãkega odbora javne objave novic na ãolski spletni strani ne 
smejo vsebovati takih kombinacij podatkov o uþencih ali 
uþiteljih/zaposlenih, da se lahko ukrade njihova identiteta. Tudi 
fotografije morajo biti skrbno izbrane, da je nemogoþe doloþiti 
identiteto posameznega uþenca oz. uporabiti se morajo skupinske 
fotografije. V poroþilih o delu za ãolske spletne strani so leta 2017 
ustvarjalci ãolskih novic ugotovili kar v 95 %, da ãola zelo dobro 
skrbi za varovanje osebnih podatkov uþencev in uþiteljev. 

(5) Spletno aplikacijo eAsistent uþitelji uporabljamo le za vodenje 
potrebne dokumentacije: dnevnik in redovalnico. Skrbno 
varujemo vpogled v podatke uþencev, ko starãi pridejo na 
govorilne ure ali roditeljski sestanek. Za komunikacijo s starãi se 
uporablja sluåbena e-poãta (in ne eAsistent), þe starãi podpiãejo 
soglasje starãev o uporabi e-poãtnega naslova za obveãþanje o 
ãolskih dogodkih in komuniciranje o otroku, ki velja do preklica 
oz. eno ãolsko leto in se hrani v zaklenjeni omari v zbornici, 
skupaj z natisnjenimi podatki o uþencih in starãih (telefonska 
ãtevilka za nujna sporoþila).  

(6) Pred zaþetkom opravljanja teoretiþnega dela kolesarskega 
izpita (opravljanje izpita poteka spletno - z uporabo raþuna AAI 
prek portala SIO) åe od leta 2015 v petih razredih izvajamo 
ozaveãþanje uþencev o varovanju osebnih podatkov na internetu v 
okviru razrednih ur. Po opravljenem izobraåevanju starãi izpolnijo 
prijavnico za pridobitev raþuna AAI z namenom sodelovanja v 
spletni uþilnici Kolesar in z izjavo, da se bo storitev dopustno 
uporabljala, nato ãola izdela raþun in pripravi obvestilo za uþenca. 
Ko uþenec prejme obvestilo o dodeljenem dostopu, kjer je 
zapisana dopustna raba storitve in skrb za varovanje uporabniãkih 
podatkov, imajo izvajalci nalogo, da ponovno osveåijo vsebine o 
varovanju osebnih podatkov. 
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(7) Na ãoli poteka ozaveãþanje o varovanju osebnih podatkov in 
varni rabi interneta bolj organizirano od leta 2012 dalje. Uþitelje 
se obveãþa na vseh pedagoãkih konferencah, uþence na razrednih 
urah (aktivne delavnice) in dneh dejavnosti. Za uþitelje smo 
organizirali udeleåbo na MOOC-u o varni rabi interneta in 
naprav, za zaposlene odliþno sprejeto predavanje dr. Benjamina 
Lesjaka. Organizirali smo 7 predavanj za starãe ob mesecu varne 
rabe interneta, ki je letno februarja. Izvajalci so bili tako priznani 
strokovnjaki kot tudi uþitelji in uþenci ãole. 

4. ZaNOjXþeN 
Varovanje in zavarovanje osebnih podatkov je tema, ki je v 
zadnjem þasu izjemno aktualna. Dostopna uporaba mobilnih 
naprav in druåabna omreåja so povzroþila nesluten razmah 
javnega objavljanja osebnih podatkov in kraj identitet. Najprej je 
bilo vpraãanje nauþiti se tehniko in uporabo aplikacij, da bomo 
þim veþ objavili, zdaj pa se konþno pojavlja vpraãanje, kako 
objaviti nekaj, kar nas ne bo preveþ razkrilo. Nekdo je nekoþ 
zapisal, da valuta prihodnosti ni denar niti zlato, ampak osebni 
podatki. 

V prispevku je predstavljen delþek dela ãole, ki se zelo trudi in 
razvija svojstvene postopke za varovanje osebnih podatkov vseh 

deleånikov ãole: uþencev, starãev in zaposlenih. Zakljuþimo lahko 
z ugotovitvijo strokovnjaka, ki dobro pozna delo in åivljenje ãole, 
da je bilo na omenjenem podroþju veliko narejenega, veliko pa ãe 
bo potrebno storiti.  
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POVZETEK 
V prispevku je predstavljena glasbena dejavnost v 5. razredu pri 
pouku glasbene umetnosti, kjer smo v sklopu glasbenega 
opismenjevaQja XSRUabiOi UaþXQaOQiãNi SURgUaP SibeOiXV. UþeQci 
so se urili v notnem zapisu pesmi. PUi SRXNX VPR SeWRãROce 
QaXþiOi, NaNR V SRPRþjR UaþXQaOQiãNega SURgUaPa XVWYaUiPR QRWQi 
zapis pesmi po lastni zamisli. Tri izbrane skladbe so predstavili 
XþeQceP SRdUXåQiþQe ãROe Qa SUiUediWYi Rb ]aNOjXþNX ãROVNega 
leta. 

Kljuþne besede 
Glasbena umetnost, notni zapis, glasbeno opismenjevanje, 
UaþXQaOQiãNR RSiVPeQjeYaQje, Sibelius 

ABSTRACT 
This article discusses musical activities during Music lessons in 
the 5th grade of primary school, where the computer program 
Sibelius was used for teaching music literacy. In this case, pupils 
were being trained in musical notation; the 5th-graders were 
taught how to use Sibelius to write a musical notation of a song 
that they had created. Three of their compositions were then 
presented to pupils of a branch school during a school end-of-year 
event. 

Keywords 
Music, musical notation, music literacy, computer literacy, 
Sibelius 

1. UVOD 
PUi gOaVbeQi XPeWQRVWi Y dUXgeP Y]gRjQR i]RbUaåeYaOQeP RbdRbjX 
pouk glasbe sledi kontinuiranemu razvoju glasbenih sposobnosti 
in urjenju izvajalskih spretnosti. UþeQci VR SUi XþQeP SURceVX 
aktivni, dejavni in ustvarjalni, saj se glasbene dejavnosti 
(SRVOXãaQje, i]YajaQje, bUaQje iQ SiVaQje ) med seboj prepletajo in 
nadgrajujejo. Glasbeno opismenjevanje poteka v spodbudnem 
okolju, saj se pouk glasbe izvaja celostno, od razvoja 
haUPRQVNega SRVOXha iQ RbþXWOjiYRVW ]a VNOadQRVW VR]YRþij dR 
aQaOiWiþQega ]aznavanja glasbenih vsebin. 

2. GLASBENI JEZIK 
V SURceVih gOaVbeQega i]YajaQja, XVWYaUjaQja iQ SRVOXãaQja SRWeNa 
R]aYeãþaQje iQ i]YajaQje gOaVbeQega je]iNa SRVWRSQR. GOaVbeQR 
izrazje pri poimenovanju pojmov, pavz, tonskih trajan ter drugih 
eOePeQWRY gOaVbe ãiUiPR Y VNOadX ] i]NXãQjaPi, Ni jih XþeQci 
SUidRbiYajR SUi SRXNX Rd ViQWeWiþQega dR aQaOiWiþQega VSUejePaQja 
gOaVbe. UþeQci VR VSRVRbQi Ua]OiNRYaWi WRQVNe YiãiQe, WUajaQje, 

jaNRVW, hiWURVW iQ dUXga RbOiNRYQa QaþeOa. Za dRåiYOjaQje gOaVbe VR 
zelo dovzetni in glasba ima zanje velik pomen, saj prispeva k 
njihovemu socialnemu, emocionalnemu in intelektualnemu, 
fi]iþQePX iQ eVWeWVNePX Ua]YRjX. Poleg tega, da glasba otroke 
þXVWYeQR bRgaWi iQ SOePeQiWi, ] gOaVbeQiPi dejaYQRVWPi YSOiYaPR 
tudi na razvoj otrokovih dispozicij za glasbo, razvijamo mu 
gOaVbeQe ]PRåQRVWi [2]. 

 
Slika 1. Ustvarjanje glasbe. 

 

3. USTVARJANJE V GLASBI 
UþeQci iPajR SUi SRXNX YeOiNR PRåQRVWi ]a gOaVbeQR XVWYaUjaQje, 
Ni YNOjXþXje dRåiYOjaQje, Ua]XPeYaQje, SRVOXãaQje, UiWPiþQR 
gibanje, petje in igranje instrumentov. V spodbudnem in 
QefRUPaOQeP RNROjX SUidRbijR þiP Yeþ gOaVbeQih i]NXãeQj. 
UVWYaUjaOQRVW XUeVQiþXjePR kot poustvarjanje glasbenih vsebin, z 
dopolnjevanjem in oblikovanjem glasbenih vsebin ter z 
i]UaåaQjem dRåiYeWij Rb glasbi. UþeQci VYRjR XVWYaUjaOQRVW iQ 
NUeaWiYQRVW SRNaåejR Qa NUajãih gOaVbeQih YVebiQah, Ni VR 
RbOiNRYaQe Qa SRdOagi dRåiYeWij in so spodbuda za pogovor, 
izmenjavo mnenj in vrednotenja glasbe. Poznati morajo temeljne 
zakonitosti glasbenega oblikovanja. Glasba je umetnost, ki je 
i]UaåeQa Y WRQih. PUidRbOjeQa ]QaQja OahNR XSRUabijR Y QRYih 
ViWXacijah. PURceV XVWYaUjaOQRVWi Ve ]aþQe ] gOaVbeQih i]]iYRP iQ 
]aNOjXþi ] ]YRþQiP i]deONRP, Ni Vi ga XþeQci OahNR VaPi 
i]PiãOjXjejR [2]. 
Pri delu smo sledili naslednjim XþQiP ciOjeP: 
x aQaOiWiþQR ]a]QaYajo in poimenujejo WRQVNe YiãiQe,  
x uporabljajo solmizacijo in tonsko abecedo, 
x UiWPiþQR i]UeNajR iQ UiWPi]iUajR beVediOa, 
x ustvarijo glasbeni zapis, 
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x igrajo instrumentalne skladbe, 
x vrednotijo VYRje deOR iQ deOR VRãROceY, 
x pri delX i]Naåejo RVebQR aQgaåiUaQRVW [3]. 

3.1 Ustvarjanje notnega zapisa 
Pri pouku so XþeQci VSR]QaOi QRWQR þUWRYje, YiROiQVNi NOjXþ, WRQVNe 
YiãiQe, QRWQa WUajaQja iQ dUXge gOaVbeQe SRjPe (UiWeP, PeORdija, 
harmonija). Dobili so nalogo, da lastno glasbeno zamisel zapiãejR 
z dogovorjenimi glasbenimi znaki - QRWaPi Y QRWQR þUWRYje (Slika 
1 in Slika 2). Z QRWaPi VR beOeåiOi YiãiQR iQ WUajaQje WRQRY, V 
SaY]aPi Sa WUajaQje gOaVbeQe WiãiQe. NRWQi ]aSiV, v katerem je 
zapisano bistvo skladbe, VR Ve QaXþiOi WXdi SUebUaWi. Note so 
]aSiVRYaOi Rd OeYe SURWi deVQi, eQaNR NRW beVed iQ VWaYNe, YiãiQR 
WRQa Y QaYSiþQi VPeUi, WUajaQje WRQa Sa Y YRdRUaYQi VPeUi. Niåje 
WRQe VR ]aSiVRYaOi bROj VSRdaj, Yiãje Sa Y ]gRUQjih Oegah. SNOadbe 
so zapisovali v c duru in uporabljali naslednje tone: c, d, e, f, g, a, 
h, (c). 

 
Slika 2. ZapisoYanje melodije Y notno þrtoYje. 

 

3.2 Ustvarjanje ] raþunalniãkim programom 
Sibelius 
Z razvojem sodobne informacijske in komunikacijske tehnologije 
si glasbe danes pri pouku ne moremo predstavljati. Sibelius je 
QajPaQjãa iQ QajbROj RSWiPaOQa SURgUaPVNa RSUePa ]a glasbeno 
notiranje. Njegova uporaba je preprosta. PRQXja PRåQRVW 
spoznavanja partiture, dovoljuje raziskovanje in preverjanje 
]YRNRY WeU SRPaga XþeQceP XVWYaUjaWi PeORdije. Poleg urejanja in 
WiVNaQja þiWOjiYe SaUWiWXUe SUedYaja gOaVbR V ViQWeWi]iUaQiPi ]YRNi. 
Programska oprema je poimenovana po skladatelju Jeanu 
Sibeliusu.  
Program je potrebno prenesti s spletne strani 
https://sibelius.en.softonic.com/ in slediti navodilom za 
namestitev [1]. KR je biO SURgUaP QaPeãþeQ Qa UaþXQaOQiNX, VR Ve 
XþeQci ] QjiP Ve]QaQiOi iQ ga Ua]iVNaOi. NajSUej VR i]bUaOi NOjXþ iQ 
QRWQR þUWRYje, QaWR YaQj ]aþeOi SiVaWi QRWe ]a NOaYiUVNR iQ gOaVRYQR 
spremljavo (Slika 3). Z i]biUR WaNWRYVNega QaþiQa QiVR iPeOi WeåaY, 
saj smo ga pri teoriji glasbe podrobno predstavili. Najpogosteje so 
i]bUaOi WUi iQ ãWiUi þeWUWiQVNi WaNWRYVNi QaþiQ. Na posebni tipkovnici 
VR XþeQci i]bUaOi XVWUe]QR QRWR aOi SaY]R WeU jR YVWaYiOi Y dRORþeQ 
takt. VQaãaQje QRW je hiWUR iQ eQRVWaYQR. NajYeþNUaW VR VNOadbR 
]aSiVRYaOi V þeWUWiQNaPi iQ SRORYiQNaPi. Izdelek so lahko sproti 
i]bROjãeYaOi WeU dRdajaOi Ua]OiþQe PRWiYe. Glasbi so lahko 
spreminjali hitrost, da je postala zanimiva in privOaþQa. Na koncu 
je nastala avtorska skladba, Qa NaWeUR VR biOi XþeQci ]eOR SRQRVQi. 

Ideje VR XþeQci þUSaOi i] åe ]QaQih VNOadb, QeNaWeUe PeORdije Sa VR 
si sami izmislili (Slika 4). Na koncu so na vrh strani dodali naslov 
in skladbo poimenovali. Skladbo smo nato izvozili v obliko pdf, 
da se je notni zapis shranil. 

 
Slika 3. ZapisoYanje Y raþunalniãkem program Sibelius. 

 

3.3 Ustvarjanje besedila skladbe 
Ko je bila skladba zapisana, VPR jR QaWiVQiOi iQ YVaN XþeQec je 
dobil svojo.  

 
Slika 4. Zapis besedila pod notne vrednosti. 

 
Po ogledu so razmislili o besedilu, ki so ga zapisali pod notne 
vrednosti. Besedilo so si izmislili sami. TePe VR þUSaOi i] 
vsakdaQjega åiYOjeQja iQ OeWQih þaVRY (R URåicah, VaQjah, SWiþicah). 
Med deþNi iQ deNOicaPi Qi biOR YeOiNih Ua]OiN. VVi VR ]aSiVaOi 
eQRNiWiþQe SeVPi, Oe QeNaWeUi, bROjãi, VR ]aSiVaOi SeVeP z dvema 
kiticama. Med seboj so si svetovali in pomagali. 

3.4 Igranje na glasbila 
S NRQþaQR SURjeNWQR QaORgR VPR dRVegOi ]aVWaYOjeQe ciOje. S 
pRPRþjR QRWQega ]aSiVa VR XþeQci VYRjR VNOadbR SUei]NXãaOi iQ Ve 
jR QaXþiOi igUaWi na sintetizator, glasbeni instrument, kjer se zvoki 
proizvajajo elektronsko (Slika 5). UþeQci, Ni VR iPeOi gOaVbeQR 
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SRdOagR i] gOaVbeQe ãROe, VR biOi XVSeãQejãi iQ VR QXdiOi SRPRþ 
VRãROceP, Ni VR SRdSRUR SRWUebRYaOi. Z YajR, XWUjeYaQjeP igUaQja 
Qa iQVWUXPeQW iQ SeWjeP SeVPi, VR Ve SUiSUaYOjaOi Qa ]aNOjXþQi 
nastop. 

 
Slika 5. Igranje na instrument. 

 

4. NASTOP NA ZAKLJUýNI PRIREDITVI 
Na SUiUediWYi Rb ]aNOjXþNX ãROVNega OeWa VR XþeQci ] YeVeOjeP 
þaNaOi Qa VYRj QaVWRS (Slika 6), NjeU VR VRãROceP OahNR SUedVWaYiOi 
tri avtorske skladbe, ki so nastale z ustvarjalnim delom pri 
glasbeni umetnosti. Z bXþQiP aSOaY]RP, Ni VR ga SRåeOi, Ve je 
i]Na]aOa SURjeNWQa QaORga NRW SR]iWiYQa i]NXãQja, NjeU VR XþeQci 
potrdili svoje pridobljeno znanje, ki so ga sprejemali tekom 
ãROVNega OeWa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Slika 6. Zakljuþni nastop. 

 

5. ZAKLJUýEK 
UþeQci SeWega Ua]Ueda dRbUR RbYOadajR RVnove glasbene 
SiVPeQRVWi, SR]QajR NOjXþQe gOaVbeQe SRjPe WeU ]QajR SiVaWi QRWe Y 
QRWQR þUWRYje. Glasbeni program Sibelius je zelo uporaben in 
NRUiVWeQ SUiSRPRþeN SUi SRXNX gOaVbeQe XPeWQRVWi Y SeWeP 
Ua]UedX. Za XþeQce Qi SUe]ahWeYeQ, Vaj Ve hiWUR QaXþijR Qjegove 
XSRUabe. UþeQci ] aYWRUVNiP ]aSiVRP VNOadbe Ua]YijajR 
XVWYaUjaOQRVW. S WeP SRSeVWUiPR SRXN iQ gOaVbR ãe bROj SUibOiåaPR 
XþeQceP. PRdOaga ]a NYaOiWeWQR deOR ] UaþXQaOQiãNiP SURgUaPRP 
VR biOe dRbUe WeRUeWiþQe RVQRYe iQ PRWiYiUaQRVW, dRbURdRãeO Sa je 
biO WXdi gOaVbeQi WaOeQW. NRYi þaVi SRXþeYaQja ]ahWeYajR YQaãaQje Y 
pouk nove programe, kjeU SUed RþPi RWURN Y QeRPejeQih 
PRåQRVWih ]aåiYijR ]YRNi, Ni jih XþeQci VaPi ]aSiãejR.  
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POVZETEK 
V prispevku sta prikazana QaþUWRYaQMe LQ L]Yedba UaþXQaOQLãNLh 
deOaYQLc ]a VWaUeMãe Qa OVQRYQL ãROL AQWRQa MaUWLQa SORPãNa 
VUhQLNa. TeþaM UaþXQaOQLãWYa Me SRWeNaO deVeW XU LQ Me bLO 
enakomerno razporejen v obdobje ãWLULQaMVWih dQL. TeþaM VR 
QaþUWRYaOL LQ L]YaMaOL XþeQcL SURVWRYROMcL VNXSaM ] PeQtorico. 
UþeQcL SURVWRYROMcL VR WeNRP deOaYQLc QXdLOL SRPRþ VWaUeMãLP 
Ped XþeQMeP UaþXQaOQLãNLh YeãþLQ, QL Sa ]aQePaULWL, da VR Ve WXdL 
RQL QaXþLOL YeOLNR Rd QMLh. SWUSQRVW, PedVebRMQa SRPRþ, 
L]PeQMaYa ]QaQM LQ PedgeQeUacLMVNa dUXåeQMa VR gOaYQL Ua]ORg, 
zakaM Ve Qa QaãL ãROL ] YeOLNLP YeVeOMeP ORWLPR WaNãQLh deOaYQLc LQ 
VSRdbXMaPR XþeQce, da deOLMR VYRMe UaþXQaOQLãNR ]QaQMe ] 
drugimi. 

KljXþQe beVede 
IKT, delavnice, prostovoljstvo, medgeneracijsko in sodelovalno 
XþeQMe 

 
ABSTRACT 
The article presents the implementation of computer workshops 
fRU Whe eOdeUO\ aW Whe PULPaU\ SchRRO Rf AQWRQ MaUWLQ SORPãeN 
Vrhnika. The computer course lasted ten hours and was evenly 
distributed for fourteen days. The course was designed and 
implemented by school volunteers and their mentor. Pupils 
volunteers offered assistance to the elderly while learning 
computer skills, but we can not ignore the fact that they also 
learned a lot from them. Tolerance, mutual help, knowledge 
sharing and intergenerational gathering are the main reason why 
our school is very happy to go to such workshops and encourage 
students to share their computer skills with others. 

Keywords 
ICT, workshops, volunteering, intergenerational and collaborative 
learning 

 

1. UVOD 
RaþXQaOQLãNa WehQRORgLMa, XSRUaba NOeSeWaOQLc, eOeNWURQVNe SRãWe 
in mobitela je kot sredstvo komuniciranja ]a POade QeNaM þLVWR 
SUeSURVWega LQ eQRVWaYQega. Ne SUedVWaYOMaPR VL Yeþ dQeYa bUe] 
XSRUabe LQWeUQeWa aOL PRbLWeOa LQ ]dL Ve, da Ve daQaãQML RWURcL åe 
kar rodijo s tePL ]QaQML. PUL PaOce VWaUeMãLh Sa RbLþaMQR QL WaNR. 
Uporaba moderne tehnologije za veliko seniorjev predstavlja 
stres, velikokrat se z uporabo tehnologije znajdejo v situacijah, 
kjeU SRWUebXMeMR SRPRþ POaMãLh LQ jim je uporaba pametnih 
telefonov ter UaþXQaOQLNRY prej v oviro in breme kot v veselje. Na 
QaãL ãROL Y RNYLUX SURVWRYROMVWYa VWUePLPR N WePX, da RWURcL V 
VYRMLPL ]QaQML LQ ]PRåQRVWPL SRPagaMR dUXgLP ter da razvijajo 
RbþXWeN ]a ePSaWLMo. Ker imajo XþeQcL IKT znanj veliko, smo se 

odloþLOL SRPagaWL VWaUeMãLP Y QaãL RbþLQL, ObþLQL Vrhnika. 
PRYe]aOL VPR Ve ] DUXãWYRP XSRNRMeQceY VUhQLNa LQ Ua]SLVaOL 
bUe]SOaþQL ]aþeWQL WeþaM XþeQMa UaþXQaOQLãNLh VSUeWQRVWL.  
PULdUXåLOR Ve QaP Me NaU QeNaM ]QaQMa åeOMQLh VeQLRUMeY LQ SRQXdLOL 
smo tudi indivLdXaOQL SULVWRS ]a WLVWe, NL VR åe LPeOL RVQRYQa 
]QaQMa LQ VR åeOeOL VYRMa ]QaQMa QadgUadLWL Qa dUXgLh SRdURþMLh 
XþeQMa UaþXQaOQLãNLh YeãþLQ. 

2. POTEK RAýUNALNIâKEGA TEýAJA 
TeþaM Me SRWeNaO dYaNUaW WedeQVNR, LQ VLceU Rb SRQedeOMNLh LQ 
þeWUWNLh. PRWeNaO Me Ped 15. LQ 17. XUR Qa OVQRYQL ãROL AQWRQa 
MaUWLQa SORPãNa VUhQLNa. RaþXQaOQLãNa XþLOQLca Me Qa ãROL dRbUR 
opremljena in ima Qa YROMR dRYROM UaþXQaOQLNRY, tako da je lahko 
LPeO YVaN WeþaMQLN VYRMega. KeU Sa Me POadLh QadRbXdQLh 
SURVWRYROMceY Qa ãROL NaU YeOLNR, Me YVaN WeþaMQLN Rb VebL LPeO WXdL 
SURVWRYROMca, NL PX Me Ped YaMaPL QXdLO LQdLYLdXaOQR SRPRþ LQ 
RSRUR. SWaURVW SURVWRYROMceY Me bLOa Ped deYeW LQ ãWLULQaMVW OeW. 
SWaUeMãL SURVWRYROMcL VR SUeY]eOL WXdL YORgR XþLWeOMa LQ YRdLOL QeNaM 
dejavnosti v okviru teþaMa. PURgUaP LQ SRWeN WeþaMa, VPR 
QaþUWRYaOL VNXSaM ] XþeQcL. 
 
Cilji in vsebine, ki smo si jih v okviru 10-urnega UaþXQaOQLãNega 
WeþaMa ] XþeQcL ]adaOL VR bLOL QaVOedQML [1] [2]: 
± RVQRYQL ]gRdRYLQVNL SUegOed Ua]YRMa UaþXQaOQLãWYa, 
± SULåLgaQMe LQ XgaãaQMe UaþXQaOQLNa, 
± SR]QaYaQMe RVQRYQLh NRPSRQeQW UaþXQaOQLNa in poznavanje 
njihove uporabne funkcije, 
± SUaYLOQa dUåa PLãNe LQ XSRUaba WLSNRYQLce, 
± ]QaQMe R SUaYLOQL dUåL telesa pri sedenju in potreben naklon, 
± RdSUeWL åeOMeQe SURgrame ali datoteke in jih zapreti, 
± ustvariti datoteko s svojim imenom, 
± poznavanje osnov uporabe urejevalnika besedil - Word (pisanje 
besedila, shranjevanje besedila, vstavljanje slike v besedilo) [4], 
± osnove uporabe interneta za iskanje informacij, 
± uporabne spletne strani za seniorje. 

 
2.1 TemaWVki QaþUW delaYQice 
PUed ]aþeWNRP WeþaMa VPR L]deOaOL QaþUW deOa, NL ga SULNa]XMeP v 
tabeli 1. KeU WaNUaW ãe QLVPR YedeOL, NROLNR bR SULMaYOMeQLh 
WeþaMQLNRY LQ NaNãQR bR QMLhRYR SUed]QaQMe, VPR Ve dRgRYRULOL, da 
bRPR QaþUW Ped WeþaMeP SR SRWUebL ãe spreminjali. UþeQcL 
SURVWRYROMcL VR Ve Qa WeþaM ]aþeOL SULSUaYOMaWL SULbOLåQR PeVec dQL 
SUeM. NaMSUeM VR VaPL ]bLUaOL SRdaWNe R RVQRYah UaþXQaOQLãWYa Y 
OLWeUaWXUL LQ YeOLNR þaVa QaPeQLOL QaþUWRYaQMX YVebLQ, NL bL bLOe 
VWaUeMãLP bOL]X. BUVNaOL VR WXdL SR Ua]OLþQLh VSOeWQLh VWUaQeh, NL bL 
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bLOe ]aQMe OahNR XSRUabQe. TaNR VR QaþUWRYaOL, da bRdR VNXSaM ] 
njimi iskali vozni red avtobusov in vlakov, iskali spletne strani za 
kuhanje, spoznali spletni telefonski imenik, iskali povezave do 
zdravstvenih doPRY Y bOLåLQL LQ MLP SRNa]aOL VWUaQL ]a bUe]SOaþeQ 
ogled oddaj in posnetkov. 
 

DATUM  TEMA/CILJ VODJA 

26. 2. 2018 - kratek zgodovinski pregled 
Ua]YRMa UaþXQaOQLãWYa 

- SULåLgaQMe LQ XgaãaQMe 
UaþXQaOQLNa 

- osnovne komponente in 
njihova uporabna funkcija 

XþeQcL 
prostovoljstva 

 1.3. 2018 - SUaYLOQa dUåa PLãNe LQ 
uporaba tipkovnice 

-  SUaYLOQa dUåa WeOeVa SUL 
sedenju in potreben naklon 
- RdSUeWL åeOMeQe SURgUaPe 
ali datoteke in jih zapreti 

- ustvariti datoteko s svojim 
imenom 

XþLWeOMLca 
 
 
 

XþeQcL 
prostovoljstva 

5. 3. 2018 - osnove uporabe programa 
Word 

- orodna vrstica 
- SLVaQMe þUN LQ ãWeYLON 

- pisanje kratkega besedila 
- urejanje besedila 

XþLWeOMLca 

8. 3. 2018 - osnove uporabe interneta 
za iskanje informacij 

- uporabne spletne strani za 
seniorje 

- eYaOYacLMa WeþaMa, SRdeOLWeY 
SUL]QaQM LQ dUXåeQMe 

 

XþeQcL 
prostovoljstva 

Tabela 1: NaþUW i]Yedbe ]aþeWQega Weþaja 
 

IVWRþaVQR VPR QaþUWRYaOL, da bL Y VRVedQML XþLOQLcL SRWeNaO WeþaM ]a 
WLVWe, NL RVQRYQa ]QaQMa åe LPaMR LQ VR SULãOL Qa WeþaM ] Ua]OLþQLPL 
LQdLYLdXaOQLPL YSUaãaQML LQ dLOePaPL. KeU Me eNLSa SURVWRYROMceY 
VWaURVWQR WaNR Ua]QROLNa, VR deO QMe WXdL XþeQcL, NL LPaMR 
Ua]QRYUVWQa UaþXQaOQLãNa ]QaQMa LQ VR bLOL SULSUaYOMeQL SUeY]eWL 
YRdeQMe Wega deOa WeþaMa V SRPRþMR XþLWeOMa, NL Me VWURNRYQR 
usposobljen na raþXQaOQLãNeP SRdURþMX. Tabela 2 SULNa]XMe QaþUW 
deOa Y WeM VNXSLQL, NL VPR VL ga SUed SULþeWNRP ]aVWaYLOL. 

 

 

 

 

 

 

DATUM  TEMA/CILJ 

26. 2. 2018 ± kratek zgodovinski pregled razvoja 
UaþXQaOQLNa 

         1.3. 2018 ± klepetalniki  (Skype, FB) 
± YSUaãaQMa WeþaMQLNRY 

5. 3. 2018 ± WORD nadgradnja in uporaba 
± prenos fotografij iz fotoaparata na 
UaþXQaOQLN 
±USB NOMXþeN 
 

8. 3. 2018 ± uporabne spletne strani za seniorje 
± YSUaãaQMa WeþaMQLNRY 

Tabela 2: NaþUW i]Yedbe iQdiYidXalQega Weþaja 
 

2.2 I]Yedba UaþXQalQiãkega Weþaja 
PUed ]aþeWNRP WeþaMa VR SURVWRYROMcL SR ãROL SULOeSLOL XVPeUMeYaOQe 
plakate za laåMR RULeQWacLMR WeþaMQLNRY, MLh SULþaNaOL Y aYOL ãROe WeU 
MLh SRVSUePLOL dR XþLOnice. Slika 1 prikazuje smerokaze, ki so jih 
XþeQcL RbeVLOL SR ãROL LQ SRW Me YRdLOa WeþaMQLNe dR UaþXQaOQLãNe 
XþLOQLce. 

 
Slika  1: SmeURka]i dR UaþXQalQiãke XþilQice Qa ãRli 

 
Na WeþaM Ve Me SULMaYLOR deYeWQaMVW WeþaMQLNRY. KeU Me bilo njihovo 
SUed]QaQMe SUeceM Ua]OLþQR, VPR WaNRM RbOLNRYaOL dYe VNXSLQL. 
NeNaM WeþaMQLNRY Me L]Ua]LOR åeOMR, da bL SR SRWUebL SUehaMaOL Ped 
RbePa VNXSLQaPa, Y SULPeUX, da bL åeOeOL RbQRYLWL WXdL RVQRYQa 
]QaQMa. DYa WeþaMQLNa VWa LPeOa svoje SUeQRVQe Uaþunalnike s seboj 
in ju je zanimalo delo z njimi, kar prikazuje slika 2, eQa WeþaMQLca 
Sa Me LPeOa V VebRM WabOLþQL UaþXQaOQLN LQ Ve Me åeOeOa QaXþLWL 
spretne uporabe le-tega. 

 

 
Slika  2: MedgeQeUacijVka SRmRþ SURVWRYRljceY 
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Med dvournim WeþaMeP, NL ]aMePa kar veliko sedenja, smo 
QaþUWRYaOL WXdL RdPRUe ]a Ua]gLbaYaQMe, SRLPeQRYaOL VPR MLh 5 
PLQXW ]a ]dUaYMe Qaãega WeOeVa. Slika 3 prikazuje primer 
razgibavanje zgornjega dela telesa. OdPRUe VR L]YaMaOL XþeQcL 
prostovoljci.  
 

 
Slika  3: 5 minut za zdravje ± razgibajmo se 

 
Razgibavali smo URNe, UaPeQVNL RbURþ LQ hUbeW, YþaVLh Sa VPR Ve 
kar sSUehRdLOL SR ãROL LQ SRNUaPOMaOL med seboj. Dolgotrajno 
gOedaQMe Y eNUaQ UaþXQaOQLNa, OahNR ãNRdXMe QaãLP RþeP, ]aWR VR 
SURVWRYROMcL WeþaMQLNe RSR]RULOL WXdL Qa Ua]OLþQe YaMe ]a RþL LQ 
PaVaåR RbUa]a, NL Me bLOa SR beVedah WeþaMQLNRY ]aQMe L]UedQR 
prijetna. Kratko teORYadbR aOL YaMe ]a RþL VPR L]YaMaOL SR NRQþaQL 
YaML, SR SULbOLåQR 20 PLQXWah deOa ]a UaþXnalnikom. [3] Slika 4 
SULNa]XMe PaVaåR RþL LQ RbUa]a, NL MR Me YRdLOa Xþenka 5. razreda. 
 

 
Slika  4: 5 minut za zdravje ± maVaåa 

2.3 MedgeQeUacijVka SRmRþ 
Delo Qa UaþXQaOQLãNLh deOaYQLcah je potekalo frontalno (slika 5), 
LQdLYLdXaOQR LQ VNXSLQVNR. UþLWeOMLca aOL XþeQec SURVWRYROMec, NL Me 
vodil aktivnost, je vodil razlago in hkrati demonstriral delo na 
projekciji, ki je bila vidna vsem v razredu. OVWaOL WeþaMQLNL VR deOR 
vzporedno opUaYOMaOL Qa VYRMLh UaþXQaOQLNih. ýe Me bLOR SRWUebQR, 
VPR deOR SULNa]aOL YeþNUaW in Qa Ua]OLþQe QaþLQe. Vsako uro smo 
SULþeOL V SRQRYLWYLMR VQRYL, NL VPR Ve MR XþLOL Qa]adQMe, VaM VR 
VWaUeMãL SRgRsto opozarjali na to, da informacije zelo hitro 
pozabijo. 
 

 
Slika  5: Frontalna razlaga in demonstracija XþiWeljice 

SNXSLQa, NL Me deOR RSUaYOMaOa ORþeQR, Me SRWUebRYaOa Yeþ 
individualnega SULVWRSa, VaM VR LPeOL WeþaMQLNL VSecLfLþQa YSUaãaQMa 
in dileme. SOLNa 6 SULNa]XMe LQdLYLdXaOQR deOR WeþaMQLce Qa 
WabOLþQeP UaþXQaOQLNX. SNR]L ceORWeQ WeþaM, ML Me SRPagaOa XþeQNa 
9. razreda. UþeQcL SURVWRYROMcL VR MLP SRPagaOL RbOLNRYaWL 
eOeNWURQVNR SRãWR WeU MLh QaXþLOL SRãLOMaQMa eOeNWURQVNega 
VSRURþLOa. PUaY WaNR VR Ve QaXþLOL RbOLNRYaWL LQ XUeMaWL fRWRgUafLMe 
WeU SUeQaãaWL fRWRgUafLMe Lz fotoaparata oziroma mobitela na 
UaþXQaOQLN. 
 

 
Slika  6: PRmRþ WeþajQici SUi XSRUabi WabliþQega UaþXQalQika 

 

2.4 Zakljuþek Weþaja iQ eYalYacija SURgUama 
ZadQMR XUR WeþaMa VPR SRVYeWLOL eYaOYacLML SURgUaPa. TeþaMQLNL VR 
bLOL Qad L]YedbR QaYdXãeQL LQ VR L]Ua]LOL åeOMR SR RbQRYLWYL Y 
QaVOedQMeP OeWX. Od XþeQceY SURVWRYROMceY VR dRbLOL WXdL dRPaþR 
nalogo, ki zajema veliko vaje deOa ] UaþXQaOQLNRP tudi doma. 
UþeQcL VR SULSUaYLOL SUL]QaQMa, SRVYeWLOa LQ cYeWMe ]a XdeOeåeQce, 
WeþaMQLNL Sa VR SULQeVOL dRPaþe SLãNRWe LQ SecLYR. UþeQcL VR 
SUL]QaQMa LQ cYeWMe VaPL deOLOL WeþaMQLNRP, NaU SULNa]XMe VOLNa 7. 
 

 
Slika  7: ZakljXþek Weþaja in podelitev nagrad 
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3. ZAKLJUýEK 
MedgeQeUacLMVNR XþeQMe bRgaWL POaMãR LQ VWaUeMãR geQeUacLMR. 
KOMXb WePX, da Ve ]dLMR IKT VSUeWQRVWL bROM dRPaþe POaMãL 
geQeUacLML, Sa QLNROL QL SUeSR]QR, da Ve QaXþLPR QRYLh ]QaQM LQ 
VSUeWQRVWL. UþeQcL SURVWRYROMcL VR SRNa]aOi izjemno mero 
PRWLYLUaQRVWL LQ YVL VR ] YeVeOMeP SULhaMaOL Y ãROR WXdL Y 
SRSROdaQVNeP þaVX. S VWaUeMãLPL VR VSOeWQL SUaY SRVebQe Ye]L LQ 
veliko jim je pomenilo, da so svoje znanje pogumno delili z njimi. 
PRWUSeåOMLYRVW, NRPXQLNacLMa, VSRãWRYaQMe LQ VWUSQRst VR YeãþLQe, 
NL MLh SUeNR WRYUVWQLh deOaYQLc Ua]YLMaPR SUL POaMãLh, ob enem pa 
MLh POaMãL YVaNR PLQXWR dUXåeQMa prejmejo iz VWUaQL VWaUeMãLh, NL VR 
MLP ]a YVR SRPRþ in trud L]UedQR hYaOeåQL. 
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POVZETEK 
V SULVSHYNX VR SULND]DQH UD]OLþQH GHMDYQRVWL, NL MLK L]YDMDP Y 
RNYLUX SRXND DQJOHãþLQH DOL Y obliki interesne dejavnosti na 
OVQRYQL ãROL AQWRQD MDUWLQD SORPãND VUKQLND. PUHGVWDYLOD ERP 
REOLNR NRPXQLFLUDQMD LQ VRGHORYDQMD XþHQFHY ] XþHQFL L] WXMLQH, NL 
MR QD ãROL L]YDMDP åH WUHWMH OHWR. GUH ]D SURMHNW SURJUDPD 
Erasmus+, ki VSRGEXMD VRGHORYDQMH HYURSVNLK ãRO V SRPRþMR 
informacijskih in komunikacijskiK WHKQRORJLM. EWZLQQLQJ RPRJRþD 
povezovanje, komunikacijo, sodelovanje, razvijanje projektov, 
izmenjavo znanj, L]NXãHQM LWG. V SULVSHYNX SULND]XMHP QHNDM 
XVSHãQR L]YHGHQLK SURMHNWRY, RURGMD, NL VR MLK XþHQFL XSRUDELOL ]D 
dosego ciljev in rezultate.  

KljXþne beVede 
ETZLQQLQJ, IKT WHKQRORJLMD, VRGHORYDOQR XþHQMH, SURMHNWL, 
ustvarjalnost 

ABSTRACT 
The paper presents various activities that I carry out in the course 
of English lessons in the elementary school of Anton Martin 
SORPãHN VUKQLND. I will present a form of communication and 
participation of pupils with foreign students, which I have been 
attending at school for the third year. It is a project of the 
Erasmus+ program, which promotes the participation of European 
schools through information and communication technologies. 
Etwinning makes it possible to connect, communicate, 
collaborate, develop projects, share knowledge and experiences, 
etc. In the contribution, I present some successful projects, tools 
that students used to achieve goals and the results of some project. 

Keywords 
ETwinning, ICT technology, collaborative learning, projects, 
creativity 

1. INTRODUCTION 
UþHQFL VR ]D XþHQMH DQJOHãþLQH UD]OLþQR PRWLYLUDQL. MHQLP, GD MH 
HGHQ L]PHG NOMXþQLK FLOMHY XþHQMD WXMHJD MH]LND QMHJRY VPLVHO in 
konkretiziranje. UþHQFL UDGL XSRUDEOMDMR WXM MH]LN, þH MH OH-ta 
XPHãþHQ Y NRQNUHWQR åLYOMHQVNR VLWXDFLMR LQ LPD 
SUDNWLþQRVSRUD]XPHYDOQR IXQNFLMR. PUL SRXNX DQJOHãþLQH so åH 
YQDSUHM SUHGSLVDQH YVHELQH L] UþQHJD QDþUWD, ki jih naj XþLWHOM 
obravnava. RazmLãOMDOD VHP, NDNR EL XþHQFHP RPRJRþLOD, GD EL VH 
DQJOHãþLQR XþLOL, R]LURPD MR þLP EROM SRJRVWR XSRUDEOMDOL WXGL Y 
okviru drugih vsebin z uporabo IKT tehnologije. Projekt 
EWZLQQLQJ RPRJRþD UDYQR WR, LQ VLFHU XþHQHF SUHNR GHMDYQRVWL 
UD]YLMD EHVHGLãþH, NRPXQLcira v tujem jeziku znotraj razreda in 
WXGL ] XþHQFL GUXJLK GUåDY, WHU KNUDWL YDGL SLVQR VSRURþDQMH LQ 
UD]YLMD EUDOQH VWUDWHJLMH Y DQJOHãþLQL. Dejavnost sem poimenovala 
Raziskujemo svet. Pri interesni dejavnosti Y YHþLQL VRGHOXMHMR 
XþHQFL 4., 5. in 6. razrHGRY, VNXSLQL SD VR VH REþDVQR SULGUXåLOL 

WXGL VWDUHMãL XþHQFL. NHNDM DNWLYQRVWL SD L]YDMDP WXGL Y RNYLUX 
SRXND DQJOHãþLQH, þH VR YVHELQH SRYH]DQH V SUHGODJDQLPi 
vsebinami iz gradiv. 

2. eTwinning 
HTZLQQLQJ VSRGEXMD VRGHORYDQMH HYURSVNLK ãRO V SRPRþMR 
informacijskih in komunikacijskih tehnologij, tako da nudi 
SRGSRUR, RURGMD LQ VWRULWYH, NL ãRODP SRHQRVWDYOMDMR REOLNRYDQMH 
NUDWNRURþQLK LQ GROJRURþQLK SDUWQHUVWHY QD NDWHUHP NROL 
SUHGPHWQHP SRGURþMX. DDQHV VRGHOXMH åH YHþ NRW 540.000 
XþLWHOMHY. TL VRGHOXMHMR Y PHGQDURGQLK ãROVNLK GHMDYQRVWLK, NL 
YNOMXþXMHMR YHþ NRW 188.000 ãRO L] 37 GUåDY. Namen je 
vzpostavitev neformalnih partnerstev in projektov sodelovanja 
PHG HYURSVNLPL ãRODPL QD NDWHUHPNROL SUHGPHWQHP SRGURþMX. [1] 

2.1 Cilji 
Sploãni cilji projekWa Vo:  
 
- SULND]DWL NRPSOHNVQRVW LQ UD]QROLNRVW SDUWQHUVNLK GUåDY VNR]L 
sintezo kulture, jezikov, ustanov in vrednot mladih, 
 
- spodbujanje uporabe tujega jezika kot delovnega jezika na 
SULPHU DQJOHãþLQH LQ sredstva za komunikacijo, zato da se ga 
XþHQFL QDXþLMR FHQLWL NRW RVHEQR LQ VNXSQR ]DSXãþLQR, V NDWHUR 
ODKNR SUHQDãDPR QDãH NXOWXUQH YUHGQRWH, 
 
- SULVSHYDQMH N XþHQMX XþHQFHY VNR]L SURJUDP ]D NUHSLWHY QMLKRYH 
HYURSVNH RVYHãþHQRVWL LQ QMLKRYR PRWLYDFLMR ]D nadaljevanje 
L]REUDåHYDQMD DOL VWURNRYQHJD XVSRVDEOMDQMD SR HYURSVNHP 
programu, 
 
- RPRJRþDQMH PRELOQRVWL HYURSVNLK XþHQFHY LQ SURPRFLMD WHJD 
SURJUDPD QD QDãLK ãRODK, NL QDM YNOMXþXMH XþLWHOMH, XþHQFH, GUXåLQH 
in predstavnike lokalne skupnosti, 
 
- uporaba novih tehnologij, IKT orodij in kreativnih pristopov za 
SULSUDYR, REGHODYR LQ UD]ãLUMDQMH UH]XOWDWRY QD ãLUãL UDYQL. 
 
Operativni cilji projekta: 
 
� XþHQFL SUHELUDMR UD]OLþQH SULVSHYNH WXMLK ãRO LQ XVWDQRY, NL VR QD 
YROMR QD VSOHWQLK XþQLK SRWHK, 
� XþHQFL prebirajo literaturo, ki je namenjena izvedbi projekta, 
� XþHQFL VSR]QDYDMR UD]OLþQH SRPHPEQH RUJDQL]DFLMH, 
� XþHQFL razvijajo kompeWHQFH ]D XþHQMH (XþHQMH XþHQMD), 
� se seznanjajo s koristnimi spletnimi stranmi, 
�XþHQFL L]EROMãXMHMR VYRMH VSRVREQRVWL UHãHvanja nalog in 
razumevanja, 
� XþHQFL ãLULMR svoje znanje, 
� XþHQFL L]EROMãXMHMR SR]QDYDQMH IKT RURGLM, 
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� XþHQFL SRJODEOMDMR åH ]QDQH SRMPH ] UD]OLþQLK SUHGPHWQLK 
SRGURþLM. 

2.2 NaþrW dela 
UþHQFL VNXSDM ] XþLWHOMLFR QD XYRGQL XUL VSUHJRYRULMR R SRGURþMLK, 
ki jih zanimajo. Projekte izbiramo na osnovi interesov, zanimanj 
in znanj XþHQFHY. PURMHNWH SRLãþHPR VNXSDM XþHQFL in se skupaj 
dogovorimo o razvoju le-WHK. UþLWHOM Y VDmem procesu deluje kot 
mentor in usmeUMHYDOHF. KRPXQLFLUD LQ LãþH SDUtnerje za projekt 
na portalu in seznanja z novimi informacijDPL, NL MLK SRãLOMDMR 
drugi SDUWQHUML SURMHNWD. GODYQR YORJR LPDMR XþHQFL, NL V WHP 
SULGRELYDMR NRPSHWHQFH ]D XþHQMH LQ åLYOMHQMH, WHU VH LPDMR 
PRåQRVW L]ND]DWL WXGL QD GUXJLK SRGURþMLK. 
 
Osrednje orodje je portal eTwinning, kjer so razvidni projekti, ki 
VR åH Y L]YDMDQMX, DOL SURMHNWL, NL VR VH åH ]DNOMXþLOL. Slika 1 
SULND]XMH ]DþHWQR VWUDQ SRUWDOD. UþLWHOM ODKNR preko portala zaprosi 
XVWDQRYLWHOMD SURMHNWD, NL VH ãH L]YDMD, þH VH MLP ODKNR SULGUXåL z 
XþHQFL. UþLWHOM MH ] XþHQFL ODKNR WXGL VDP XVWDQRYLWHOM SURMHNWD LQ 
je potem on tisti, ki nato VSUHMHPD RVWDOH þODQH.  
 

 
Slika 1: Portal eTwinning 

2.3 Raziskujemo svet 
PRXN QDMYHþNUDW SRWHND Y UDþXQDOQLãNL XþLOQLFL, NMHU XþHQFL LãþHMR 
SRGDWNH QD GRORþHQR WHPR LQ SULSUDYOMDMR SUH]HQWDFLMH.  V 
primeru, da je projekt bolj ustvarjalne narave, pa je lahko delo 
XPHãþHQR WXGL Y XþLOQLFR. UþHQFL VR UD]GHOMHQL Y PDQMãH VNXSLQH 
in znotraj skupine delajo na projektu, ki jih zanima. Na interesno 
GHMDYQRVW MH YVDNR OHWR SULMDYOMHQLK RG 15 GR 25 XþHQFHY. Teme in 
YVHELQH, NL XþHQFH QDMYHþNUDW ]DQLPDMR: 

x âSRUW LQ ãSRUWQH LJUH 
x Mesta in kraji  
x Prazniki 
x RDVWOLQVWYR LQ åLYDOVWYR  
x PURVWL þDV 

2.4 Potek dela in projekti 
 
V okviru interesne dejavnosti in v okvLUX SRXND DQJOHãþLQH smo v 
OHWLK 2016, 2017 LQ 2018 SRþHOL PDUVLNDM. V projektu izmenjave 
YRãþLOQLF smo SUHMHOL SUHNR ãWLULGHVHW YRãþLOQLF L] GUþLMH, UNUDMLQH, 
Francije, Italije, Romunije, Portugalske in Estonije. 
 

 
Slika 2: Uþenka i]delXje Yoãþilnico Y angleãþini ]a parWerje 
projekWa ³ChriVWmaV cardV e[change´ 
UþHQFL VR YRãþLOQLFH izdelali sami, z uporabo programa Word ali 
Power Point. SOLND 2 SULND]XMH GHOR XþHQNH, NL REOLNXMH YDELOR Y 
DQJOHãþLQL ]D partnerje projekta. VRãþLlo so zapisali v angOHãþLQL LQ 
jih poslali v SUHM RPHQMHQH GUåDYH. UþHQFL VR SULSUDYLOL tudi kratek 
SRVQHWHN R SUD]QRYDQMX ERåLþD LQ QRYHJD OHWD SUL QDV z uporabo 
programa Filmora.  

 
Slika 3: Uþenci i]delXjejo plakaW Yoãþilnic, ki so jih prejeli iz 
ra]liþnih dråaY Y okYirX projekWa 
UþLOL VR WXGL VH ]QDNRYQHJD MH]LND WHU XJRWDYOMDOL, NDNR SURVWL þDV 
SUHåLYOMDPR PL LQ NDNR XþHQFL L] PROMVNH, âSDQLMH, TXUþLMH, 
Romunije in Italije. V okviru projekta, ki smo ga v letu 2017 
QDþUWRYDOL LQ objavili kar sami (»Tell me what grows in your 
country and I tell you ...«), smo sadili skrivnostna semena iz 
GUþLMH LQ EVWRQLMH. TXGL PL VPR SRVODOL VHPHQD QMLP.  
 

 
Slika 4: Uþenci pakirajo Vemena i] SloYenije in piãejo naYodila 
za njihovo rast 
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UþHQFL VR XJRWDYOMDOL, kaj je zraslo in zakaj nekatera semena pri 
nas niso vzklila, drugod pa. Z uporabo programa Skype smo se 
pogovarjali ] XþHQFL L] GUþLMH, TXQL]LMH LQ EVWRQLMH.  
 

 
Slika 5: Sk\pe pogoYor ] Xþenci iz Tunizije 
 
UþHQFL VR ]DSHOL slovensko himno in predstavili slovensko 
zastavo. Pokazali so, kje OHåL Slovenija na zemljevidu. Vsi so se 
MLP SUHGVWDYLOL LQ SRYHGDOL QHNDM EHVHG R VHEL Y DQJOHãþLQL. Slike 
5, 6, 7 LQ 8 SULND]XMHMR SRJRYRUH XþHQFHY LQ UD]OLþQH GHMDYQRVWL, NL 
so jih prikazali. 

 
Slika 6: Sk\pe pogoYor ] Xþenci i] EVWonije 
UþHQFL VR L]GHODOL SODNDW R UD]OLþQLK ãSRUWLK Y SORYHQLML LQ MLP JD 
predstavili. UþHQFL L] EVWRQLMH VR VH QDP SUHGVWDYLOL Y DQJOHãNHP 
in estonskem jeziku, zapeli so nam njihovo himno (Mu isamaa, 
mu õnn ja rõõm) WHU QDP RSLVDOL QHNDM ]QDþLOQRVWL EVWRQLMH. 
 

 
Slika 7: PredVWaYiWeY dråaYe in njenih ]naþilnoVWi 
UþHQFH L] EVWRQLMH LQ TXQL]LMH VR QDXþLOL WXGL QHNDM VORYHQVNLK 
besed ter jim zapeli nekaj slovenskih pesmi. Preko programa 

Skype, sR VH LJUDOL WXGL UD]OLþQH LJUH Y DQJOHãþLQL. UþHQFL VR VH po 
skupinah pripravili tudi na predstavitev Slovenije in njenih 
]QDþLOnosti.  
 

 
Slika 8: Uþenka 5. razreda predstavlja Slovenijo z uporabo 
zemljevida 
UþHQFL VR VH NDU QHNDM þDVD SLSUDYOMDOL Qa SRJRYRU ] XþHQFL L] 
EVWRQLMH, GUþLMH LQ TXQL]LMH. CLOM WHJD SURMHNWD MH, GD YVDN XþHQHF 
VSUHJRYRUL Y DQJOHãþLQL, þHWXGL OH SDU EHVHG R VHEL. TLVWL, NL VR 
LPHOL åH YHþ SUHdznanja, pa so se pripravili na opis znamenitosti, 
]DVWDYH LQ RSLV SRWHND ãROVNHJD GQH Y SORYHQLML. Samostojno delo 
XþHQNH MH SULND]DQR Y VOLNL 9. 

 
Slika 9: Uþenka iãþe podaWke Y brVkalnikX ]a predVWaYiWeY 
Slovenije 
Nekaj projektoY SD MH ELOR SLVDQLK QD NRåR WLVWLP PDOR EROM 
XVWYDUMDOQLP XþHQFHP. UþHQFL VR VH ORWLOL ]JRGEH R NDSOMLFL, NL 
potuje po svetu in se je med potovanjem ustavila tudi v Sloveniji, 
kar prikazuje slika 10. OVWDOL þODQL SURMHNWD VR QDWR ]JRGER 
nadaljevali.  
 

 
Slika 10: Uþenci piãejo in ilXVWrirajo ]godbo Y angleãþin 
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3. ZAKLJUýEK
UþHQMH DQJOHãþLQH ODKNR SRWHND QD UD]OLþQH QDþLQH. V SULVSHYNX 
VR SULND]DQL SULPHUL GREUH SUDNVH, SUL NDWHULK VH XþHQFL PHG 
izvajanjem omenjenih dejavnosti velikokrat sploh ne zavedajo, da 
VH RE HQHP WXGL XþLMR. UþHQFL VR ELOL PHG GHORP QD SURMHNWLK 
ustvarjalni, med seboj so se povezovali, razvijali so sodelovalno 
XþHQMH LQ SUREOHPVNR XþHQMH, EUVNDOL VR PHG SRGDWNL, YVHELQDPL 
WHU UD]YLMDOL WXGL NULWLþQR XþHQMH. UþLWHOM MH Y WHP SURFHVX PHQWRU 
LQ XVPHUMHYDOHF. UþLWHOM SRVNUEL ]D REMDYR SURMHNWD LQ ]D RGREULWHY 
VRGHORYDQMD QD SURMHNWLK, NL XþHQFH ]DQLPDMR. PUDY WDNR VRGHOXMH ] 
GUXJLPL XþLWHOML LQ VH GRJRYDUMD ]D PRåQRVW VWLND SUHNR SURJUDPD 
SN\SH. UþHQFHP GRSXãþD YHliko mero kreativnosti in 
XVWYDUMDOQRVWL. MRåQRVW XþHQMD EHVHGLãþD L] UD]OLþQLK SRGURþLM LQ 
WHPDWLN Y DQJOHãþLQL ] XSRUDER UD]OLþQLK IKT RURGLM WDNR QDUHGL 
XþHQMH WXMHJD MH]LND ]D XþHQFH YHOLNR EROM ]DQLPLYR, NUHDWLYQR LQ 
ustvarjalno. 
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