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PCE2024 Organizacija konference / Conference-Organization

O konferenci

6. mednarodna znanstvena konferenca o filozofiji duha in kognitivnem modeliranju v izobrazevanju je
potekala na Univerzi v Mariboru in na Zavodu Antona Martina SlomS$ka v Mariboru. Namen konference
je bil predstaviti najnovejSe raziskave strokovnjakov s podrocij filozofije duha, kognitivne znanosti,
psihologije, nevroznanosti, umetne inteligence in izobrazevanja. Visokokakovostne raziskave,
predstavljene na konferenci, so zdaj objavljene v obliki konferencnega zbornika.

Program konference je bil razdeljen na $tiri sekcije:
1. filozofija,

2. psihologija, kognitivna znanost in nevroznanost,
3. umetna inteligenca, zgodovina znanosti in druzbe,
4. izobraZevanje.

Prve tri sekcije so se ukvarjale predvsem s temeljnimi teoreticnimi raziskavami na teh podrocjih,
medtem ko je bila zadnja sekcija osredotoCena tudi na uporabo rezultatov raziskav v praksi. K
predstavitvi rezultatov svojega raziskovalnega dela so bili povabljeni raziskovalci, podiplomski
Studenti, ucitelji in ravnatelji vkljuCeni v razlicne projekte ter ostali strokovni delavci.

About the Conference

The 6th International Scientific Conference on Philosophy of Mind and Cognitive Modelling in
Education took place at the University of Maribor and at the Anton Martin Slomsek Institute in Maribor,
Slovenia. The aim of the conference was to present the latest research by experts in the fields of
Philosophy of Mind, Cognitive Science, Psychology, Neuroscience, Artificial Intelligence, and
Education. The high-quality research presented at the conference is now published in the form of
conference proceedings.

The conference program was divided into four sections:
1. philosophy,
2. psychology, cognitive science and neuroscience,
3. artificial intelligence, history of science and society,
4. education.

The first three sections were concerned mostly with basic theoretical research in the fields, while the
last one focused also on applying research findings to practice. Researchers, post-graduate students,
teachers and principals involved in various projects and other professionals were invited to present the
results of their research.

Cilji/tematika znanstvene konference

Glavni cilj konference je spodbuditi nadaljnje mednarodno sodelovanje med znanstveniki z razli¢nih
podrocij, ki se ukvarjajo s preucevanjem filozofije uma in kognitivnega modeliranja v izobrazevanju.

Splosni cilj konference je oblikovanje celostnih modelov in povezovanje izobrazevanja s sodobnimi
raziskovalnimi izsledki s podrocij filozofije uma, kognitivne znanosti, psihologije, izobrazevanja,
nevroznanosti, kognitivnega modeliranja in umetne inteligence.



Aims / Topic of Scientific Conference

The primary goal of the conference is to promote further international cooperation between scientists
from different disciplines involved in the study of Philosophy of Mind and Cognitive Modelling in
Education.

The overall aim of the conference is to create integrated models and connect education to contemporary
research findings from the fields of the Philosophy of Mind, Cognitive Science, Psychology, Education,
Neuroscience, Cognitive Modelling, and Artificial Intelligence.

Mednarodni znanstveni odbor / International Scientific Committee

Prof. Ddr. Boris Abersek, Faculty of Natural sciences and Mathematics, UM, Maribor, Slovenia
Prof. Dr. Vincentas Lamanauskas, Siauliai University, Lithuania

Prof. Dr. Martin Bilek, Charles University, Prague, Czech Republic

Ass. Prof. Dr. Andrej Flogie, Faculty of Natural sciences and Mathematics, UM, Maribor, Slovenia
Prof. Dr. Ferri Aliabadi, Imperial College, London, United Kingdom

Prof. Dr. Metka Kordigel Abersek, Faculty of Education, UM, Maribor, Slovenia

Prof. Dr. Bojan Borstner, Faculty of Arts, UM, Maribor, Slovenia
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Strokovni odbor / Professional Committee
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Z. dioramo do razvoja digitalnih in socialnih kompetenc ter ro¢nih
spretnosti in sodelovalnega dela pri pouku geografije

Julija Flogie
Jjulija.flogie@oslimbus.si
OS Rada Robica Limbus, Limbuska c. 62, 2341 Limbus, Slovenija

Povzetek

Zadnja raziskava na podrocju izobrazevanja (PISA 2023) za slovenski Solski prostor izpostavlja velik izziv na
podrocju bralne pismenosti, naravoslovne pismenosti kot tudi na podro¢ju odnosa ucencev do Sole. Na vseh teh
podrodjih je zaznan ob¢uten padec v primerjavi s prejsnjo raziskavo in v primerjavi z nekaterimi ostalimi drzavami,
ki so Se do pred kratkim bile slabse od Slovenije. Tudi raziskava Health Behaviour In School-Aged
Children dopolnjuje in potrjuje podatke na podro¢ju odnosa slovenskih osnovnosolcev do Sole. V sklopu projekta
Inovativna pedagogika 5.0 neposredno odgovarjamo na te izzive prek razvoja digitalnih in socialnih kompetenc
ter temeljnih vsebin ra¢unalnistva ucencev. Pri pouku geografije je bila nacrtovana, izvedena in evalvirana izvedba
ucnega sklopa z izdelavo diorame, ki pri u¢encih hkrati razvija ro¢ne spretnosti, digitalne kompetence, sodelovalno
delo, socialne kompetence in vzpodbuja razvoj kriticnega misljenja. TakSen inovativni pristop poucevanja
geografije v osnovni $oli odgovarja na izzive sodobne Sole in v srediS¢e postavlja ucenca in ne ucitelja oziroma
ucno snov. Ucenci so usvojili zastavljene standarde znanja ter socasno razvijali svoje ro¢ne spretnosti, digitalne in
socialne kompetence. Lahko reCemo, da je to primer holisticnega pristopa poucevanja vsebinskega
sklopa Avstralija z Oceanijo pri pouku geografije v osnovni $oli.

Kljucne besede: diorama, digitalne kompetence, socialne kompetence, rocne spretnosti, kriticno misljenje,
inovativni ucni pristopi

Abstract

The latest educational research (PISA 2023) for the Slovenian school system highlights a significant challenge in
the areas of reading literacy, scientific literacy, and students' attitudes towards school. There has been a noticeable
decline in these areas compared to the previous survey and compared to some other countries that had been
performing worse than Slovenia until recently. Additionally, the Health Behaviour in School-Aged Children study
complements and confirms data regarding the attitudes of Slovenian primary school students towards school. In
response to these challenges, the Innovative Pedagogy 5.0 project directly addresses them through the development
of digital and social competencies and fundamental computing content for students. In geography lessons, the
implementation of a teaching unit with the creation of a diorama was planned, carried out and evaluated, which
simultaneously develops manual skills, digital competencies, collaborative work, social competencies, and
encourages the development of critical thinking in students. Such an innovative approach to teaching geography
in primary school responds to the challenges of the modern school and puts the student and not the teacher or the
learning material at the center. Students innovatively met the set standards of knowledge while simultaneously
developing their manual skills, digital, and social competencies. This can be seen as an example of a holistic
approach to teaching the geographical segment of Australia and Oceania in primary school.

Key words: diorama, digital competencies, social competencies, manual skills, critical thinking, innovative
teaching approaches




Machine translation: quality and acceptability of film language
and issues with domain specific terminology

Loreta Huber
Vilnius University, Kaunas Faculty, Institute of Languages, Literature and Translation Studies
Muitines St. 8, LT-44280 Kaunas, Lithuania

Povzetek

Strojno prevajanje (SP, angleska kratica je MT) je v zadnjih letih doseglo pomemben napredek, Se posebej z
uvedbo nevronskih modelov strojnega prevajanja, ki so izboljsali sploSno kakovost in smiselnost prevodov. Kljub
temu pa ostaja natancnost SP pri prevajanju terminologije Se vedno izziv.

Studija si prizadeva oceniti kakovost in sprejemljivost s strani umetne inteligence podprtega strojnega prevajanja
na podro¢ju filmskega leksikona in specificne terminologije. Raziskovalna vpraSanja raziskujejo druzbena stalis¢a
in percepcije do strojnega prevajanja ter ocenjujejo sprejemljivost surovih izhodov strojnega prevajanja glede na
uporabnost, kakovost in zadovoljstvo uporabnikov. Uporabljene so meSane raziskovalne metode, ki vkljucujejo
deskriptivne, primerjalne, kvalitativne in kvantitativne pristope skozi ankete in intervjuje. Rezultati kazejo, da je
strojno prevajanje sicer doseglo izjemen napredek pri obravnavi splosnih prevajalskih nalog, vendar natancno
prevajanje specializirane terminologije ostaja kompleksen in zahteven izziv, ki zahteva kombinacijo naprednih
tehnologij, strokovnega znanja s prevajanega podrocja, jezikovnega znanja in ¢loveskega posredovanja.

Kljucne besede: strojno prevajanje, filmski jezik, specificna terminologija, natancnost, sprejemljivost.
Abstract

Machine translation (MT) has made significant advancements in recent years, especially with the introduction of
neural machine translation (NMT) models, which have improved the overall quality and fluency of translations.
However, when it comes to terminology translation, the accuracy of MT can still be a challenge.

The study aims to evaluate the quality and acceptability of Al powered machine translation within the domain of
film lexicon and domain specific terminology. The research questions explore societal perceptions and attitudes
toward machine translation and evaluate the acceptability of raw machine translation output in terms of usability,
quality, and user satisfaction. Mixed research methods, incorporating the descriptive, comparative, qualitative, and
quantitative approaches through surveys and interviews are utilized. The results demonstrate that, while machine
translation has made remarkable progress in handling general language translation tasks, translating specialized
terminology accurately remains a complex and challenging task that requires a combination of advanced
technologies, domain expertise, linguistic knowledge, and human intervention.

Keywords: Machine translation, film language, domain-specific terminology, accuracy, acceptability.
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Povzetek

Sredi naraSc¢ajoc¢ih migracijskih gibanj in tezav z asimilacijo si iniciativa INTREF prizadeva oblikovati celovito
strategijo za izobrazevanje otrok beguncev, ki zdruzuje e-uenje, Custveno in socialno podporo ter prilagodljive
ucéne metode. Ta prizadevanja temeljijo na nacelih, kot so jezikovna raznolikost, medkulturne ves€ine in
prilagajanje izobrazevalne poti, kar je kljuénega pomena za asimilacijo in uspeh v akademskem okolju. Studije
kazejo na nepogresljivost prilagojene jezikovne pomoci, zavedanja kulturnih razlik in prilagojenih pedagoskih
taktik za nemoten prehod v $olo in druzbeno asimilacijo otrok v begunstvu. Projekt je zasnoval anketni instrument
Z namenom ocenjevanja zacetnega izobrazevalnega stanja v sodelujo¢ih drzavah in oblikovanja izobrazevalnih
nacrtov, prilagojenih specificnim potrebam. Ta anketa se osredotoa na Stiri kljucna podrocja: jezikovna
usposobljenost, medkulturna ozaveSCenost, sprejemanje raznolikosti in pedagoska prilagoditev. Povratne
informacije 31 ucencev, 30 uciteljev in 28 starSev so razkrile nujno potrebo po okrepljeni jezikovni pomoci v
Sloveniji, povecani medkulturni ozavescenosti in prilagoditvi uénih metod za obogatitev izobrazevalnih izkusSen;
kulturno raznolikih otrok. Ugotovitve poudarjajo tudi opazno razliko med perspektivami uciteljev in tistimi starSev
ter otrok. Pridobljena spoznanja iz te ankete so temelj za ustvarjanje inovativnih ucnih enot in virov, natan¢no
prilagojenih potrebam otrok v begunstvu. Z vzpostavljanjem povezav med teoreticnimi spoznanji in prakticno
uporabo ter med razli¢nimi izobrazevalnimi delezniki je INTREF pripravljen obogatiti diskurz in prakse, povezane
z inkluzivnostjo, kar postaja vse bolj pomembno zaradi nedavnih globalnih motenj, vklju¢no z migracijsko dilemo
in izbruhom COVID-19.

Kljucne besede: izobrazevalni sistem, individualizacija, prakse integracije, medkulturna kompetenca, begunski
otroci

Abstract

Amidst growing migratory movements and hurdles of assimilation, the INTREF initiative strives to craft a
comprehensive strategy for the schooling of refugee children, melding e-learning, emotional and social support,
along with adaptable teaching methods. This endeavor learns on principles like linguistic diversity, cross-cultural
skills, and customizing the educational journey, crucial for assimilation and triumph within academic settings.
Studies indicate the indispensability of bespoke linguistic assistance, cognizance of cultural variances, and
personalized educational tactics for the seamless school transition and societal assimilation of children in refuge.
The project devised a survey instrument aimed at evaluating the baseline educational scenario in the participating
nations and formulating education plans tailored to specific needs. This survey zeroes on four pivotal areas:
linguistic proficiency, cross-cultural consciousness, embracing diversity, and pedagogical customization.
Feedback from 31 students, 30 teachers and 28 parents revealed a pressing need for augmented linguistic aid in
Slovenia, heightened cross-cultural understanding, and classroom method modification to enrich the academic
experiences of culturally diverse children. The findings also underscore a discernible discrepancy between the
perspectives of educators versus those of parents and children. The insights from this survey lay the groundwork
for creating innovative instructional units and resources, finely adapted to the needs of children in refuge. By
forging links between theoretical insights and practical application, as well as among various educational
stakeholders, INTREEF is ready to enrich the discourse and practices surrounding inclusivity, and endeavor made
increasingly pertinent by the recent global disruptions, including the migratory dilemma and the COVID-19
outbreak.

Key words: educational system, individualization, integration practices, intercultural competence, refugee
children.




Projektni digitalni dnevniki: opolnomocenje mlajSih ucencev za
razvoj digitalnih vsebin

Vanja Kolar Ivaci¢
vanjaki@osbistricaobsotli.si
Osnovna Sola Bistrica ob Sotli, Bistrica ob Sotli 63a, 3256 Bistrica ob Sotli, Slovenija

Povzetek

Razvijanje digitalnih kompetenc postaja v osnovni $oli zavezujoce. Vendar se v Solah le malokrat odvijajo uspesni
ucni scenariji, ki sledijo tem ciljem. Da bi pripomogla k opolnomocenju uciteljev, predstavljam primer ucne
prakse, ki je prenosljiv na druga podrocja in stopnje izobrazevanja. Ucenci Cetrtega razreda osnovne Sole so
razvijali digitalne kompetence na podrocju razvoja digitalnih vsebin. V okviru avtenticnega, medpredmetno
naravnanega projekta Skrb za gozdna semena so uc¢enci ve¢ mesecev v skupinah proucevali avtohtone vrste dreves
in skrbeli za mladike. Svoje delo so organizirano spremljali tako, da so belezili podatke, meritve ter ugotovitve v
naravoslovni dnevnik v digitalni obliki. Vsak posameznik je dnevnik ob uciteljevih usmeritvah in podpori
spontano in zavzeto razvijal sproti med potekom projekta v okolju Canva, ki vkljuCuje tudi elemente umetne
inteligence. Vsak ucni dokaz je bil formativno spremljan in je ustrezal razvojni stopnji posameznega otroka.
Ucencu je omogocal sprotno refleksijo in napovedovanje. Postal je njegov svojstven izraz vsebin, znanja in stalis¢.
Ob zakljucku je kopijo dnevnika preoblikoval v obliko za predstavitev projektnega dela in ugotovitev. Prikazujem,
kako sem vodila in podpirala desetletnike, da so znali razviti digitalno vsebino, ki je vsebovala jasno opredeljene
in obicajne, a raznolike in smiselno urejene podatke, kar ustreza 3. ravni kompetentnosti glede na Okvir digitalnih
kompetenc za drzavljane 2.2. Dva Cetrtosolca sta to raven z vkljucitvijo zemljevidov in posnetki pogovorov celo
presegla. Ucenci so bili s svojimi dosezki zadovoljni in ¢eprav so morali vloziti veliko truda, so bili navduSeni nad
urejenostjo in dostopnostjo digitalnega okolja ter raznolikimi moznostmi za izrazanje, ki jih omogoca.

Kljucne besede: digitalne kompetence osnovnosolcev, razvoj digitalnih vsebin, projektno delo, digitalni
naravoslovni dnevnik

Abstract

The development of digital competencies in primary schools has become mandatory. However, successful teaching
scenarios that meet these needs are rarely implemented. To empower teachers, I present a transferable teaching
practice that can be applied to other subjects and educational levels. Fourth grade pupils developed digital
competencies by creating digital content. In the authentic, interdisciplinary project "Caring for Forest Seeds",
pupils spent several months in groups studying native tree species and caring for young trees. They systematically
tracked their work by recording data, measurements and findings in a digital science journal. Each pupil, with the
guidance and support of the teacher, continuously and diligently developed their journal throughout the project
using Canva, which incorporates Al elements. Each piece of evidence was formatively assessed and matched to
each child's developmental stage, allowing for ongoing reflection and prediction. The journal became their unique
expression of skills, knowledge and attitudes. At the end of the project, they transformed a copy of the journal into
a presentation format to showcase their project work and findings. I present how I guided and supported ten-year-
olds to develop digital content that included clearly defined, common, yet diverse and well-organised data, which
corresponds to level 3 of the Digital Competence Framework for Citizens 2.2. Two fourth graders even exceeded
this level by including maps and recorded conversations. Pupils were pleased with their achievements and, despite
the considerable effort involved, were enthusiastic about the organisation and accessibility of the digital
environment and the variety of ways of expressing themselves.

Key words: digital competences of primary school pupils, developing digital content, project work, digital science
diary




Learning for the future: Connecting online reading and learning
with complex reading strategY KWL

Urska Krizan, Maja Kerneza
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Osnovna Sola Pohorskega bataljona Oplotnica, podruznica Kebelj, Kebelj 17b, 2317 Oplotnica, Slovenija
Pedagoska fakulteta, Univerza v Maiboru, Koroska cesta 160, 2000 Maribor, Slovenija

Povzetek

Ta Studija obravnava potrebo po pedagoskih inovacijah, prilagojenih osnovnosolcem, in raziskuje vkljucevanje
digitalnega branja in ucenja v zgodnje izobrazevanje. Raziskava se osredotoca na internetno metodo vzajemnega
ucenja, dopolnjeno s kompleksno bralno strategijo KWL, ki se obi¢ajno uporablja za besedila brez povezave, v
osnovnosolskem okolju. Studija zajema trinajst uéencev, starih od 9 do 10 let, organiziranih v majhne skupine v
skladu z metodo vzajemnega poucevanja. Te skupine so se aktivno ukvarjale z razli¢nimi spletnimi gradivi s ciljem
pridobivanja informacij, odgovarjanja na vprasanja in razvijanja kriticnega misljenja. Ta proces je bil obogaten z
vkljucitvijo kompleksne bralne strategije, s ¢imer se je izboljSalo znanje u¢encev o dolo¢enih predmetih ter njihova
digitalna pismenost in sposobnosti spletnega ucenja. Rezultati kazejo, da so osnovnosSolci sposobni celovito
raziskovati na spletu in obdelati pridobljene informacije, pri cemer se vklju¢evanje kompleksnih bralnih strategij
v kombinaciji z metodo vzajemnega ucenja iz spletnih virov izkaze za ucinkovito pri spodbujanju digitalne
pismenosti in kriticnega misljenja pri mlajSih ucencih. Ta metoda ne le poglablja njihovo razumevanje okolja,
temvec jih tudi pripravlja na krmarjenje in uporabo digitalnih virov v prihodnjih izobrazevalnih kontekstih. Studija
se zavzema za §irSo uporabo in nadaljnje raziskave spletnih strategij ucenja in branja v osnovnoSolskem
izobrazevanju.

Kljucne besede: internetno vzajemno poucevanje, metoda KWL, spletno ucenje, spletno branje, osnovna Sola
Abstract.

Addressing the need for pedagogical innovation tailored to primary school students, this study investigates the
integration of digital reading and learning into early education. The research focuses on the internet reciprocal
teaching method, complemented by a complex reading strategy KWL, usually applied to offline texts, within a
primary school environment. The study encompasses thirteen students aged 9-10, organized in small groups
according to the reciprocal teaching method. These groups actively engaged with a variety of online materials,
aiming to extract information, answer questions, and cultivate critical thinking. This process was enriched by
integrating a complex reading strategy, thereby enhancing the students’ knowledge on specific subjects, along with
their digital literacy and online learning abilities. The results show that primary school students are capable of
comprehensively researching online and processing the information obtained, wherein the integration of complex
reading strategies combined with the reciprocal teaching method from online sources proves effective in fostering
digital literacy and critical thinking in younger learners. This method not only deepens their understanding of the
environment but also prepares them for navigating and utilizing digital resources in future educational contexts.
The study advocates for broader application and further research into online learning and reading strategies in
primary education.

Keywords: internet reciprocal teaching, KWL method, online learning, online reading, primary school




Uporaba Ul, VR in AR pri pouku geografije v osnovni Soli
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Povzetek

V sodobnem izobrazevanju se tehnologije umetne inteligence (UI), navidezne resni¢nosti (VR) in razsirjene
resnicnosti (AR) vse bolj uveljavljajo kot mocno orodje za izboljSanje ucne izkusnje, zlasti pri poucevanju
geografije v osnovnih Solah. Prispevek raziskuje, kako se te tehnologije uporabljajo za izboljSanje poucevanja
geografije in spodbujanje zanimanja ucencev. Uporaba Ul prinasa personalizirano ucenje, kjer se vsebina prilagaja
posameznim potrebam ucencev. Lazji dostop do informacij, boljsa vizualizacija vsebin ter pomo¢ pri analizi in
interpretaciji uencem olajSajo ucenje. Hkrati pa lazje poustvarjanje vsebin in pomo¢ pri sledenju napredka
posameznega ucenca uciteljem omogoca boljSo prilagoditev ucnih strategij in nudenje dodatnih virov glede na
potrebe posameznikov. VR in AR tehnologije pripomorejo k ustvarjanju bolj interaktivnih in realisticnih u¢nih
okolij. Virtualna resni¢nost omogoca ucencem, da dozivijo geografske pojave na bolj neposreden nacin, medtem
ko razsirjena resni¢nost dopolnjuje resni¢ni svet z digitalnimi informacijami, ki lahko obogatijo razumevanje
geografskih konceptov. Pri uporabi teh tehnologij je poudarek na ustvarjanju interaktivnih vsebin, virtualnih
izletih, simulacijah naravnih pojavov ter na spodbujanju sodelovanja in zanimanja ucencev. Prispevek obravnava
tudi izzive in reSitve, povezane z uvajanjem Ul v Solsko geografijo, kot so dostop do tehnologije, usposabljanje in
profesionalni razvoj uciteljev, prilagoditev u¢nega nacrta in eticne dileme. Tehnologija UI, VR in AR omogoca
nov, vsaj v Sloveniji, tehnolosko dovrSen pristop k poucevanju geografije v osnovnih $olah . Ta spodbuja uc¢ence
k raziskovanju, interakciji in boljSemu razumevanju kompleksnih geografskih vsebin.

Kljucne besede: Geografija, umetna inteligenca, navidezna resnicnost, razsirjena resnicnost, interaktivne vsebine
Abstract

In modern education, artificial intelligence (Al), virtual reality (VR) and augmented reality (AR) technologies are
increasingly emerging as powerful tools to enhance the learning experience, especially in the teaching of
geography in primary schools. This paper explores how these technologies are being used to enhance geography
teaching and stimulate pupils' interest. The use of Al brings personalised learning where content is adapted to
individual learners' needs. Easier access to information, better visualisation of content, and help with analysis and
interpretation make learning easier for students. At the same time, the ease of recreating content and the help in
tracking individual learners' progress allows teachers to better adapt learning strategies and provide additional
resources according to individual needs. VR and AR technologies help to create more interactive and realistic
learning environments. Virtual reality allows learners to experience geographical phenomena more directly, while
augmented reality complements the real world with digital information that can enrich the understanding of
geographical concepts. The use of these technologies focuses on creating interactive content, virtual field trips,
simulations of natural phenomena, and encouraging student participation and interest. The paper also discusses
challenges and solutions related to the introduction of Al in school geography, such as access to technology,
teacher training and professional development, curriculum adaptation and ethical dilemmas. AI, VR and AR
technology enable a new, at least in Slovenia, technologically sophisticated approach to teaching geography in
primary schools. It encourages pupils to explore, interact and better understand complex geographic content.

Key words: Geography, artificial intelligence, virtual reality, augmented reality, interactive content
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Povzetek

V vrteu, v Soli gradimo uceco se skupnost, kjer se strokovni delavci povezujejo, se drug od drugega in z drugim
ucijo, s ciljem, da vzpostavljamo spodbudno okolje za pridobivanje znanja in krepitev ves¢in uc¢encev. UspesSnost
nasega povezovanja pa je odvisna od nasih skupnih vrednot, staliS¢ in prepricanj ter vizije, ki ji sledimo, nacina
vodenja in moznosti soodloc¢anja, kakovosti sodelovanja, pogojih za delo in podpornih medsebojnih odnosih, pri
¢emer gre izpostaviti podporo ravnatelja. Vse nasteto je bistveno kadar kot vrtec, Sola sodelujemo v razvojnih
projektih, eden taksnih je projekt B-RIN, ki je namenjen vpeljevanju temeljnih vsebin racunalnistva in informatike
ter racunalniSkega misljenja v skupine vrtca in razrede v $oli, tudi na ravni naSega VI zavoda. Pri izbiri ¢lanov
razvojnega tima nas je vodil kriterij, da so izbrani vzgojiteljica in ucitelji odprti za raziskovanje lastne poucevalne
prakse, da zmorejo stalno nadgrajevati in evalvirati lastno pedagosko delo in na osnovi proucevanja lastne prakse
razvijati in izboljSevati svoje poucevalne pristope, ki v ospredje postavljajo na ucenca usmerjene pristope. Namen
prispevka je osvetliti implicitne teorije in staliSca ¢lanov razvojnega tima in kolektiva Sole o razumevanju in
pomenu uvajanja temeljnih B-RIN vsebin in racunalniSkega misljenja v pouk, ne samo na STEM podro¢ju ampak
tudi na druga predmetna podrocja in predstaviti pristope, s katerimi smo vplivali na implicitne teorije in staliS¢a
uciteljev, vzgojiteljev znotraj nasega VI zavoda. Tudi zato, ker urjenje otrok, ucencev v racunalniskem misljenju
in temeljnih vsebinah racunalni$tva in informatike pomembno vpliva na razvoj metakognitivnih strategij npr.
vescin reSevanja problemov, Se posebej odprtih, ve$¢in povezanih s samoregulacijo ucenja, razvijanjem vztrajnosti
pri soocanju z neuspehom, posledi¢no vecjo rezilientnostjo in spodbujanjem ustvarjalnosti. Torej SirSe vpliva tudi
na podrocje dusevnega zdravja ucencev.

Kljucne besede: uceca se skupnost, racunalnisko misljenje, implicitne teorije in stalis¢a, metakognitivne strategije,
razvojni tim

Abstract

At our kindergarten, school, we are building a learning community where professional staff connect with each
other, learn from and with each other, with the aim of establishing an encouraging environment for acquiring
knowledge and strengthening students' skills. The success of our connections depends on our shared values,
attitudes, and beliefs, as well as the vision we follow, the management style, the possibilities for co-decision, the
quality of collaboration, the working conditions, and supportive mutual relationships, particularly the support of
the principal. All of this is essential when our school participates in development projects. One such project is the
B-RIN project, which is aimed at introducing fundamental computer science and informatics content and
computational thinking into kindergarten groups and school classes, including at our VI institute level. When
selecting members of the development team, we were guided by the criterion that the selected educators and
teachers are open to exploring their own teaching practices, capable of continuously upgrading and evaluating
their pedagogical work, and developing and improving their teaching approaches based on the study of their
practice, emphasizing student-centered approaches. The purpose of this contribution is to highlight the implicit
theories and attitudes of the development team and school staff regarding the understanding and importance of
introducing fundamental B-RIN content and computational thinking into teaching, not only in the STEM field but
also in other subject areas, and to present the approaches with which we have influenced the implicit theories and
attitudes of teachers and educators within our VI organisation. This is also because training students in
computational thinking and fundamental computer science and informatics content significantly impacts on the
development of metacognitive strategies, such as problem-solving skills, especially for open-ended problems, self-
regulation learning skills, perseverance in facing failure, consequently greater resilience, and encouraging
creativity. Therefore, it also broadly impacts the mental health of students.



Key words: learning community, computational thinking, implicit theories and attitudes, metacognitive strategies,
development team

Drevesna pustolovscina v angleScini:
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Povzetek

Namen tega Clanka je prikazati uporabo inovativnih metod poucevanja z vkljuCevanjem medpredmetnega
povezovanja med naravoslovjem in angles¢ino ter uporabo digitalnih kompetenc pri pouku. Ucenci so aktivno
razvijali digitalne spretnosti skozi interaktivne dejavnosti, medtem ko so se ucili o gozdu v anglescini. U¢enci so
Sirili besediS¢e na temo drevesnih vrst in gozda ter vadili razumevanje na podlagi avtenti¢nih posnetkov v
angleskem jeziku. Poseben poudarek je bil na prepoznavanju najpogostejSih drevesnih vrst na podlagi listov,
plodov in splos$nih znacilnosti ter pridobivanju ustreznega besedis¢a v anglescini. Uenci so se na podlagi
videoposnetka v angleSkem jeziku naucili razlikovati med jelko, smreko in borom. Ucenci so razvijali digitalne
kompetence na razlicnih podroc¢jih in razli¢nih ravneh, fotografirali so drevesa za ozadje filma, sestavili scenarij
in posneli film, ki je sluzil kot kon¢ni produkt njihovega ucenja. S tem so povezali teoreticno znanje s prakti¢nimi
vescinami ter razvijali kreativnost in sodelovanje. Rezultati inovativnih pristopov kazejo na pozitivne ucinke
medpredmetnega poucevanja naravoslovja in anglescine ter uporabe digitalnih kompetenc pri pouku, kar u¢encem
omogoca celovito razumevanje obravnavane tematike in prispeva k celostnemu razvoju ucencev na ve¢ podroc¢jih.
Inovativni pristopi spodbujajo aktivno udelezbo, razvoj jezikovnih vescin ter krepijo medsebojno sodelovanje.

Kljucne besede: digitalne kompetence, medpredmetno povezovanje, naravoslovje, anglescina, gozdna drevesa
Abstract

The purpose of this article is to demonstrate the use of innovative teaching methods by incorporating cross-
curricular integration of natural sciences and English, along with the use of digital competencies in the classroom.
Students actively developed digital skills through interactive activities while learning about forests in the English
language. They expanded their vocabulary on the topic of tree species and forests and practiced comprehension
based on authentic English-language recordings. Special emphasis was placed on recognizing tree species based
on leaves, fruits, and general characteristics, as well as acquiring the relevant vocabulary in English. Based on the
English language video, students learned to distinguish between fir, spruce, and pine. They developed digital skills
in various areas and at different levels by photographing trees for the film's background, drafting a script, and
recording a film, which served as the final product of their learning. This approach connected theoretical
knowledge with practical skills, fostering creativity and collaboration.

The results of these innovative approaches demonstrate the positive effects of cross-curricular teaching of natural
sciences and English and the use of digital competencies in the classroom, allowing students to gain a
comprehensive understanding of the subject matter and contributing to their holistic development in multiple areas.
Innovative approaches encourage active participation and the development of language skills and strengthen
mutual cooperation.

Key words: digital competencies, cross-curricular integration, natural sciences, English, forest trees




Zacetno programiranje Arduina s pomoc¢jo umetne inteligence
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Povzetek

Programiranje v osnovnih Solah v Sloveniji postaja vse pomembnejsi del izobrazevalnega procesa, Ceprav trenutna
zakonodaja ne predpisuje obveznih vsebin s tega podrocja. Nekatere vsebine programiranja so vkljucene v obvezne
izbirne predmete, kot sta robotika v tehniki in elektronika z robotiko, kjer je izvajanje mocno odvisno od znanja
in angaziranosti uciteljev. Znanje programiranja je pomembno za razvoj tehni¢nih in logi¢nih sposobnosti ter lazje
reSevanje kompleksnih problemov. Ucenje programiranja spodbuja kriticno misljenje, logi¢no razmisljanje in
boljse razumevanje tehnologije, ki nas obdaja. To znanje poveCuje digitalno pismenost in odpira karierne
moznosti, saj povprasevanje po programerjih nenehno raste. Programiranje prav tako spodbuja kreativnost in
inovativnost ter krepi sposobnosti sodelovanja in timskega dela. Prav zaradi teh razlogov je pomembno uvajanje
programiranja ze med mladimi. Raziskava med SestoSolci je pokazala, da veCina uCencev uspeSno dosega
zastavljene cilje pri ucenju osnov programiranja z orodji, kot je Scratch, ki omogoca otrokom prilagojeno vizualno
in ikonsko programiranje, ter zmanj$uje moznost sintaktiénih napak. Ceprav so prednosti vizualnega
programiranja velike, ima ta nacin tudi svoje slabosti. Pri uporabi programirljivega vezja Arduino Nano z nekaj
osnovnimi elektronskimi elementi je prikazana uporaba umetne inteligence, kot je ChatGPT, za poenostavljenje
zaCetnega ucenja programiranja.

Kljucne besede: osnovna Sola, programiranje, Arduino, umetna inteligenca, izkustveno ucenje
Abstract

Primary school programming in Slovenia is becoming an increasingly important part of the educational process,
although current legislation does not prescribe mandatory content in this area. Some programming content is
included in compulsory elective subjects, such as robotics in technology and electronics with robotics, where
implementation heavily depends on teachers' knowledge and engagement. Programming knowledge is crucial for
developing technical and logical skills and for easier solving of complex problems. Learning programming
encourages critical thinking, logical reasoning, and a better understanding of the technology that surrounds us.
This knowledge enhances digital literacy and opens up career opportunities, as demand for programmers is
constantly growing. Programming also encourages creativity and innovation and strengthens collaboration and
teamwork skills. For these reasons, introducing programming to young people is crucial. A survey among sixth
graders has shown that the majority of students successfully achieve their learning goals in learning basic
programming with tools like Scratch, which enables children friendly visual and icon programming. It also reduces
the possibility of syntactic errors, enables easier and faster programming, but it also has its weaknesses. The use
of programmable circuit Arduino Nano with some basic electronic components was presented. The programming
was done by the artificial intelligence, such as ChatGPT, to simplify initial programming learning.

Key words: primary school, programming, Arduino, artificial intelligence, learning by doing




Problemski pouk pri predmetu tehnika in tehnologija

Lara Voler, Andrej Flogie

lara.voler@student.um.si, andrej.flogie@um.si
Fakulteta za naravoslovje in matematiko, 2000, Slovenija

Povzetek

Raziskava proucuje trenutno stanje uporabe sodobnih metod poucevanja, zlasti problemskega pouka, med ucitelji
tehnike in tehnologije v slovenskih osnovnih Solah. Nas$ glavni cilj je bil ugotoviti, kako pogosto se uporabljajo
sodobne metode poucevanja, kako ucitelji dojemajo njihovo pomembnost in lastno usposobljenost za njihovo
izvajanje. Rezultati spletne ankete so pokazali, da ucitelji pozitivno ocenjujejo pomembnost uporabe sodobnih
metod poucevanja, pri cemer je problemski pouk zaznan kot ena izmed tezjih metod v primerjavi s tradicionalnimi
pristopi 0z. metodami poucevanja. Kljub Stevilnim izzivom, ucitelji izrazajo visoko motivacijo za izboljSanje
lastnih praks poucevanja. Ugotovili smo, da je znanje uciteljev na podlagi pridobljenih podatkov ocenjeno manj
pozitivno kot njihova ocena lastne usposobljenosti. To nakazuje na potrebo po bolj natancnih metodah ocenjevanja
znanja ter poudarja pomembnost stalnega strokovnega razvoja. Sklepamo, da so izsledki raziskave pomembni za
izboljSanje praks poucevanja ter spodbujanje inovacij v izobrazevalnem procesu. Visoka motivacija in
pripravljenost uciteljev za sprejemanje sodobnih pedagoskih pristopov lahko prispevata k boljSemu u¢nemu okolju
ter razvoju bolj kompetentne delovne sile v prihodnosti.

Kljucne besede: problemski pouk, sodobne metode poucevanja, usposobljenost uciteljev, motivacija ucencev,
stalen strokovni razvoj, izobrazevalni proces, tehnika in tehnologija

Abstract

The research investigates the current state of the use of modern teaching methods, particularly problem-based
learning, among teachers of technology and technology in Slovenian primary schools. Our main objective was to
determine how often modern teaching methods are used, how teachers perceive their importance, and their own
competence in implementing them. The results of the online survey showed that teachers positively assess the
importance of using modern teaching methods, with problem-based learning perceived as one of the more
challenging methods compared to traditional approaches or teaching methods. Despite numerous challenges,
teachers express high motivation to improve their teaching practices. We found that teachers' knowledge, based
on the data obtained, is assessed less positively than their own assessment of their competence. This indicates the
need for more accurate methods of assessing knowledge and emphasizes the importance of continuous professional
development. We conclude that the findings of the study are important for improving teaching practices and
promoting innovations in the educational process. High motivation and readiness of teachers to accept modern
pedagogical approaches can contribute to a better learning environment and the development of a more competent
workforce in the future.

Keywords: problem-based learning, modern teaching methods, teacher competence, student motivation,
continuous professional development, educational process, technology and technology
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Povzetek

Sodobne tehnologije vse bolj prodirajo v Solski kurikulum, kar je bilo v zadnjem letu Se posebej poudarjeno s
pojavom ChatGPT. To je tudi pomembna priloznost za uvajanje uciteljev v uporabo humanoidnih robotov pri
poucevanju. Roboti bi v prihodnosti lahko postali stalnica v Solah, zagotavljajo¢ podporo na razli¢nih podro¢jih,
tako pri poucevanju kot pri administrativnem delu uciteljev. Ker je Solski kurikulum sestavljen iz razli¢nih
predmetov z razlicnimi posebnostmi, je bila izvedena Studija, da bi raziskali, kako ucitelji tehni¢ne vzgoje in
tehnologije v primerjavi z ucitelji drugih predmetov gledajo na integracijo robotov v poucevanje. Za namen ankete
je bil oblikovan vprasalnik, ki ga je izpolnilo 206 uciteljev. Rezultati izvedene analize kazejo statisticno znacilne
razlike v pripravljenosti za vkljucitev robotov v poucevanje, saj analiza kaze, da so ucitelji tehni¢ne vzgoje in
tehnologije bolj pripravljeni na vkljuéitev robotov v poucevanje kot ucitelji drugih predmetov. Glede konkretnih
moznosti vkljuditve humanoidnih robotov v poudevanje analiza ni pokazala statisti¢no znagilnih razlik. Clanek
zaklju€uje z opisom razlogov, zakaj je tehni¢na vzgoja in tehnologija primeren oziroma ni primeren predmet za
poucevanje s humanoidnimi roboti ter podaja smernice za nadaljnji razvoj tega podrocja.

Kljucne besede: tehnicna vzgoja in tehnologija, humanoidni roboti v izobrazevanju, STEM, implementacija
humanoidnih robotov v izobrazevanje.

Abstract

Contemporary technologies are increasingly making their way into the school curriculum, and this has been
particularly accentuated in the last year with the emergence of ChatGPT. This is also an important opportunity to
introduce teachers to the use of humanoid robots in teaching. Robots could become a fixture in schools in the
future, providing support in various areas, both in teaching and in teachers' administrative work. However, as the
school curriculum is made up of different subjects with different specificities, a study was set up to explore how
the integration of robots in teaching is viewed by teachers of engineering and technology compared to teachers of
other subjects. A questionnaire was designed for the purpose of the survey and 206 teachers completed it. The
results of the analysis carried out show statistically significant differences in the willingness to integrate robots
into teaching, as the analysis shows that teachers of engineering and technology are more willing to integrate
robots into teaching than teachers of other subjects. For the concrete possibilities of including humanoid robots in
teaching, the analysis showed no statistically significant differences. The paper concludes by outlining the reasons
why engineering and technology is or is not a suitable subject for teaching with humanoid robots and by providing
guidelines for further development of the field.

Keywords: engineering and technology, humanoid robots in education, STEM, implementation of humanoid robots
in education.



Art education through green practices: insights from teachers on
repurposing materials and fostering creativity in slovenia

Dejan Zemljak, Maja Kerneza, Metka Kordigel Abersek, Boris Abersek, Andrej Flogie
University of Maribor, Maribor, Slovenia
E-mail: dejan.zemljakl(@um.si, maja.kernezal@um.si, metka.kordigel@um.si, boris.abersek@um.si, andrej.flogie@um.si

Dario Assante
International Telematic University UNINETTUNO, Rome, Italy
E-mail: dario.assante@uninettunouniversity.net

Dagnija Vigule, Tija Zirina
University of Latvia, Riga, Latvia
E-mail: dagnija.vigule@lu.lv, tija.zirina@lu.lv

Murat Giirkan, Dusrun Ucan

Uluslararasi Buyuk Egitimciler ve Ozel Egitimciler Dernegi, Ankara, Turkey
E-mail: mrtgurkan@gmail.com, ducan06@yahoo.com

Thsan Metinnam, Fikred Yildiz, Ozlem Alp

Ankara University, Ankara, Turkey
E-mail: ihsan.metinnam@ankara.edu.tr, fikretyildizankara@gmail.com, k.ozlem.alp@gmail.com

Povzetek

Studija raziskuje inovativno vkljuéevanje odpadnih materialov v likovno vzgojo v slovenskih $olah, pri ¢emer
poudarja potencial za spodbujanje okoljske zavesti in trajnosti med uc¢enci. S pomocjo ankete, izvedene med 27
ucitelji likovne vzgoje, ki so izpolnili petstopenjski vprasalnik, je bil cilj te pilotne Studije oceniti, kako pogosto in
na kakSen nacin ti ucitelji uporabljajo odpadne materiale v svojih projektih, ter interpretirati povprecje in
standardni odklon odgovorov uciteljev, podanih na Likertovi lestvici. Rezultati razkrivajo visoko stopnjo
inovativnosti in okoljske ozavesCenosti med ucitelji, pri ¢emer se odpadni materiali pogosto uporabljajo za
izboljSanje ustvarjalnega procesa in vkljucevanje tem trajnosti v pedagoske prakse. Vendar pa Studija tudi
ugotavlja znatno variabilnost v podpori, ki jo zagotavljajo izobrazevalne ustanove, kar poudarja potrebo po
jasnejsih smernicah in ve&jih virih za olajsanje te prakse. Ceprav uéitelji priznavajo pozitiven vpliv uporabe
odpadnih materialov na ustvarjalnost ucencev, zanimanje za likovno umetnost in razumevanje okoljskih vprasanj,
obstajajo ocitne tezave, povezane z dostopnostjo trajnostnih materialov in potrebo po institucionalni podpori. To
poudarja pomen prizadevanj za sodelovanja med izobrazevalnimi ustanovami in lokalnimi skupnostmi za
zagotovitev uéinkovite vkljuitve trajnostnih praks v likovno vzgojo. Studija ugotavlja, da vkljuéevanje odpadnih
materialov v likovne projekte ne prispeva le k okoljski vzgoji, ampak tudi povecuje finan¢no dostopnost za u¢ence
iz ekonomsko prikraj$anih okolij, s ¢imer spodbuja vkljucenost in enakost v likovni vzgoji.

Kljucne besede: likovna vzgoja, okoljska zavest, slovenske Sole, trajnost, odpadni materiali
Abstract

This study explores the innovative integration of waste materials into art education within Slovenian schools,
emphasizing the potential for fostering environmental consciousness and sustainability among students. By
conducting a survey among 27 art teachers who completed a five-step questionnaire, the aim of this pilot study
was to assess how often and in what ways these teachers use waste materials in their projects, to interpret the mean
and standard deviation of teachers’ responses given on a Likert scale. The findings reveal a high level of innovation



and environmental awareness among teachers, with waste materials often being employed to enhance the creative
process and integrate sustainability themes into teaching practices. However, the study also identifies a significant
variability in the support provided by educational institutions, highlighting the need for clearer guidelines and
more substantial resources to facilitate this practice. Moreover, while teachers acknowledge the positive impact of
using waste materials on students' creativity, interest in art, and understanding of environmental issues, challenges
related to the accessibility of sustainable materials and the need for institutional support are evident. This
underscores the importance of collaborative efforts between educational institutions and local communities to
ensure the effective incorporation of sustainable practices into art education. The study suggests that integrating
waste materials into art projects not only contributes to environmental education but also enhances financial
accessibility for students from economically disadvantaged backgrounds, promoting inclusivity and equality in art
education.

Key words: art education, environmental consciousness, Slovenian schools, sustainability, waste materials.
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Povzetek

V danasnjem kompleksnem svetu je nenehno nadgrajevanje znanja kljucno. Digitalna pismenost kot ena izmed
kljuénih kompetenc 21. stoletja postaja vedno bolj pomembna, saj omogoca ucinkovito rabo digitalnih naprav in
pripomockov. Evropska unija je dolocila pet klju¢nih kompetenc v okviru digitalne pismenosti, med katerimi so
informacijska in podatkovna pismenost, ustvarjanje digitalnih vsebin ter komuniciranje in sodelovanje. Na
podrocju izobrazevanja je sodelovanje Ze precej Casa sprejeto kot vescina, ki ima kljucen pomen pri doseganju
skupnih ciljev. Sodelovalno ucenje se je izkazalo kot ucinkovit pristop k poucevanju, saj spodbuja aktivno
sodelovanje ucencev in prinasa zelo inovativne in uporabne resitve ter omogoca razvoj klju¢nih kompetenc.
Sposobnost sodelovalnega dela pa lahko $e dodatno krepimo tudi z medpredmetnim povezovanjem, kjer ucence
hkrati uc¢imo $e samostojnega ucenja, spretnosti pri iskanju informacij in kriticnega razmisljanja. V Solskem
kontekstu je kombinacija digitalnih kompetenc, sodelovalnega uc¢enja in medpredmetnega povezovanja klju¢na za
pripravo ucencev za zivljenje v sodobnem svetu. V prispevku je predstavljen primer razvijanja digitalnih
kompetenc pri pouku tehnike in tehnologije ter zgodovine. Omenjeni primer poteka v treh stopnjah in obsega
Casovno obdobje desetih Solskih ur. Poleg digitalne kompetence ucenci v obsegu desetih Solskih ur razvijajo Se
druge klju¢ne kompetence, ki jim bodo koristile v vsakdanjem zivljenju. Prispevek je namenjen uciteljem, ki Zelijo
z izkustvenim ucenjem, sodelovalnim delom in medpredmetnim povezovanjem pri ucencih razvijati digitalne
kompetence ter jih pripraviti na izzive prihodnosti.

Kljucne besede: digitalne kompetence, medpredmetno povezovanje, sodelovalno ucenje, tehnika in tehnologija,
zgodovina

Abstract

In today’s complex world a continuous the upgrade of knowledge is crucial. Digital literacy, as one of the key
competences of the 21st century, is becoming more crucial, since it enables an efficient use of digital devices and
tools. The European Union has set five key competences for digital literacy, including informational and data
literacy, digital content creation and communication and collaboration. On the field of education communication
is widely accepted as a crucial skill for achieving common goals. Collaborative learning has proven to be an
effective approach to teaching, since it encourages an active participation of learners and provides many useful
and innovative solutions and enables the development of key competences. The collaborative work ability can be
further enhanced through cross-curricular integration, where learners are taught independent learning, information-
seeking skills and critical thinking. In the school context, the combination of digital competences, collaborative
learning and cross-curricular integration is key to preparing students for life in the modern world. This paper
presents an example of developing digital competences in the lessons of engineering and technology and history.
The aforementioned example is presented in three stages and covers a time period of ten school lessons. In addition
to digital competences students are developing other competences that will benefit their daily lives. This paper is
aimed at teachers that want to develop digital competences in their students through experiential learning,
collaborative work and cross-curricular integration, and prepare them for the challenges of the future.

Key words: digital competences, cross-curricular approaches, cooperative learning, engineering and technology,
history
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Povzetek

Druzba 5.0, h kateri se nezadrzno priblizujemo, ponuja nove priloZnosti in izzive, ki od posameznika zahtevajo
vigjo stopnjo digitalnih kompetenc in nove vrste znanj. Ze sedaj je digitalizacija nepogresljiv del vsakdanjih
opravil, ki jih posameznik brez zadostne stopnje digitalnih kompetenc in temeljnih znanj RIN ni zmoZen uspesno
dokoncati. Cilj raziskave je analizirati vzor¢ni uéni scenarij, v naSem primeru je to izvedba dneva dejavnosti v 3.
razredu osnovne 3ole, z vidika razvijanja digitalnih kompetenc in temeljnih znanj RIN. Zelimo, da bi ugenci L
VIO v ¢im vec¢ji meri razvijali temeljne koncepte RIN in nadgrajevali digitalne kompetence. Podatke smo pridobili
z uporabo kvalitativne metode Studije primera (vzor¢ni ucni scenarij) na namenskem, majhnem vzorcu homogene
skupine. V sklopu dneva dejavnosti, v obsegu 5-ih u¢nih ur, smo razvijali: Digitalne kompetence - Informacijska
in podatkovna pismenost (1) ter kompetenco Varnosti (4); Temeljna znanja RIN - (OBD1) kot jih navaja Okvir
radunalni§tva in informatike od vrtca do srednje $ole za udence od 1. do 3. razreda OS. Analiza rezultatov je
pokazala, da je vrstniska pomo¢ klju¢na pri usvajanju kompetence iskanja in pridobivanja podatkov. Prekomerna
izpostavljenost IKT negativno vpliva na koncentracijo in usvajanje ucne snovi. Grafi¢na podoba motivira ucence
in ima pozitiven vpliv pri usvajanju digitalnih kompetenc. Na podlagi rezultatov sklepamo, da je razvijanje
digitalnih kompetenc ucinkovitejse, ¢e vklju¢imo sodelovanje in Custva. Razvijanje znanj RIN pri ucencih 3.
razreda je ucinkovitej$e z minimalnim vkljucevanje IKT. Predvsem gre za vpeljevanje konceptov.

Kljucne besede: Digitalne kompetence; temeljna znanja RIN; druzba 5.0, sodelovanje, dan dejavnosti
Abstract

Society 5.0, which is inexorably approaching, offers new opportunities and challenges that demand an individual
with higher levels of digital competency and new types of knowledge. Digitalization is already an indispensable
part of our daily tasks. An individual without sufficient levels of digital competencies and fundamental knowledge
of computer science cannot successfully complete modern tasks. The goal of the study is to analyse one sample
learning scenario, in our case, an activity day in the 3rd grade of an elementary school, from the perspective of
developing digital competencies and fundamental CS knowledge. We want the students from 1st to the 3rd grade
to develop their understanding of the fundamental CS concepts and upgrade their digital competency. Data was
obtained using a qualitative case study method (sample learning scenario) on a purposeful, small sample of a
homogeneous group. During the activity day, within the scope of 5 lessons, we developed: Digital competencies -
Information and data literacy (1) and Safety competence (4); Fundamental CS knowledge - (STAGEL) as
mentioned in the Framework for Computing and Informatics from kindergarten to high school for students from
Ist to 3rd grade. The analysis of the results showed that peer support is crucial in acquiring the competence of
searching and obtaining information. Excessive exposure to ICT negatively affects pupil’s concentration and their
ability to acquire knowledge. The graphical presentation motivates students and has a positive impact on acquiring
digital competencies. Based on the results, we conclude that the development of digital competency is more
effective when cooperation and emotions are involved. Developing CS knowledge in 3rd-grade students is more
effective with minimal ICT involvement, as we focus primarily on introducing concepts.

Key words: Digital competencies, computer science (CS) knowledge, society 5.0, cooperation, activity day




1. UVOD

Druzba 5.0 je koncept pametne druzbe, kjer umetna inteligenca, internet stvari in veliki podatki v soZitju
z inovativnimi idejami izboljSujejo sleherni vidik posameznikovega Zivljenja. Druzbene strukture se
tako neprenehoma prilagajajo, da bi vkljucile inovativne resitve, s katerimi premagujemo obstojece
ovire (Deguchi et. al, 2020). [zobrazevalni sistem ni izjema. Inovativni nacini poucevanja, ki prilagajajo
didaktiko poucevanja, spreminjajo fizi¢ni prostor in v ospredje postavljajo edinstvenost ucenca, sluzijo
ustvarjanju okolja, ki ucence v ¢im vecji meri pripravi na izzive trga dela in samostojnega funkcioniranja
v druzbi. Zato so prav kljucne kompetence vsezivljenjskega ucenja postavljene v sredisce.

Dnevi dejavnosti kot fleksibilni element izobrazevalnega sistema spodbujajo radovednost, kreativnost
in samoiniciativnost ucencev. Ravno ta fleksibilnost omogoca, da celostno povezujejo razlicne
kompetence, pridobivajo izkuSnje in razvijajo spretnosti ter reSujejo probleme. Dnevi dejavnosti
ponujajo izvrstno priloznost za sodelovanje in sooCanje s kompleksnejSimi izzivi, ki zahtevajo
vecstopenjske resitve ter predstavljajo odlicen okvir za vklju¢evanje medpredmetnih vsebin (Portal
GOV, 2023).

Z razvijanjem digitalnih kompetenc in temeljnih vsebin raunalnistva in informatike (v nadaljevanju
kratica RIN) v sklopu dnevov dejavnosti bomo ucence pripravili na izzive sodobnega trga dela in na
obeh konceptov. Obe podrocji zahtevata, da posamezniki analizirajo informacije, sprejemajo utemeljene
odlocitve ter razvijajo strategije za ucinkovito reSevanje razli¢nih izzivov. Ucencem tako ponudimo
priloZznost, da ne postanejo le uporabniki tehnologije, ampak tudi ustvarjalci in inovatorji prihodnosti.

Dan dejavnosti, osredotoCen na razvijanje digitalnih kompetenc in temeljnih vsebin RIN, omogoca, da
ucenci skozi interaktivne aktivnosti pridobijo klju¢ne kompetence za vsezivljenjsko ucenje, ki jim bodo
v oporo pri njihovem nadaljnjem Solanju. Bistvena med temi je tudi digitalna in tehnoloSka kompetenca
(European Commission, 2019).

2 PREPLET DIGITALNIH KOMPETENC IN TEMELJNIH VSEBIN RIN

Prepletanje digitalnih kompetenc in temeljnih znanj racunalniStva omogoca, da ucenci pridobijo
tehnicne spretnosti in so sposobni v digitalnem okolju kriti¢no razmisljati, reSevati probleme, sodelovati
in ustvarjati. Ta integrirani pristop pripravi ucence na izzive sodobne digitalne druzbe in jih opremi s
spretnostmi, ki so potrebne za uspe$no navigacijo v hitro spreminjajoCem se tehnoloskem svetu
(Juskeviciené & Dagiené, 2018).

Evropski okvir za razvoj digitalnih kompetenc (DIGCOMP) opredeljuje kljucne vesc¢ine potrebne za
ucinkovito in varno uporabo digitalnih tehnologij. Sestoji iz petih podrocij: informacijska in podatkovna
pismenost, komunikacija in sodelovanje, digitalno ustvarjanje vsebin, varnost ter reSevanje problemov.
Vsako od petih podro¢ij se nadaljnje deli na podskupine (Vuorikari, Punie, Kluzer, & Simec, 2023).
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Slika 1: Konceptualni referencni model okvirja DigComp (Vuorikari, Punie, Kluzer, & Simec, 2023)(Vuorikari,
Punie, Kluzer, & Simec, 2023 ).

Kot je predstavljeno v Sliki 1: Konceptualni referen¢ni model okvirja DigComp, dokument Okvir
racunalnistva in informatike od vrtca do srednje Sole predlaga okvir razvoja raCunalniSkega misljenja
in temeljnih konceptov racunalnistva tudi za osnovnoSolske ucence. Strokovna delovna skupina za
vkljucitev temeljnih vsebin RIN v slovensko Solstvo je temeljne vsebine RIN razdelila na naslednjih pet
podrocij:

Racunalniski sistemi,

Podatki in analiza,

Algoritmi in programiranje,

Omrezja in internet ter

Uc¢inki racunalni$tva in informatike (RINOS, 2022).

M.

Znotraj teh podro¢ij ucenci lahko razvijajo Stiri kljutne miselne kategorije: dekompozicija,
prepoznavanje vzorcev, abstrakcija in avtomatizacija. Dekompozicija vkljucuje razdelitev naloge na
manj$e obvladljive dele, kar omogoca lazje reSevanje problemov. Prepoznavanje vzorcev se nanasa na
iskanje podobnosti med elementi, kar pomaga pri generalizaciji in poenostavitvi problemov. Abstrakcija
pomeni razvijanje in predstavljanje modelov resni¢nega sveta z ignoriranjem nepomembnih
podrobnosti, kar pomaga pri reSevanju splosnejsih problemov. Avtomatizacija pa vkljucuje uporabo
algoritmi¢nega razmisljanja za oblikovanje reSitev, ki jih lahko avtomatiziramo z racunalniki
(Juskeviciené & Dagiené, 2018).

Namen tega okvira je u€encem omogociti razumevanje in uporabo temeljnih konceptov racunalnistva
ter razvijanje ve$cin za ucinkovito reSevanje problemov z uporabo digitalnih tehnologij. Digitalne
kompetence in temeljna znanja racunalniske pismenosti se prepletajo na ve¢ nacinov, saj imata obe
podrocji skupne cilje in metodologije, ki so klju¢ne za 21. stoletje.

Prva skupna tocka je sposobnost zbiranja, analize in predstavitve podatkov. Digitalne kompetence
zahtevajo, da posameznik zna ucinkovito poiskati, ovrednotiti in organizirati informacije v digitalnih
okoljih, kar se moc¢no prekriva z racunalniskim razmiSljanjem, ki vkljucuje zbiranje, analizo in
predstavitev podatkov za reSevanje problemov. Druga tocka prepleta je ustvarjanje digitalnih vsebin in
reSevanje problemov. Oba koncepta vkljuCujeta sposobnost nacrtovanja, razvijanja in vrednotenja
digitalnih artefaktov, kot so racunalniski programi, digitalni dokumenti in modeli. Ta proces vkljucuje



algoritmi¢no razmisljanje, reSevanje problemov in ustvarjanje vsebin, kar spodbuja kreativnost in
inovativnost uc¢encev pri uporabi digitalnih orodij in tehnologij (JuSkevic¢iené & Dagieng, 2018).

Pomemben vidik prepleta digitalnih kompetenc in racunalniSkega razmisljanja je tudi sodelovanje in
komunikacija. Digitalne kompetence poudarjajo pomen ucinkovite uporabe digitalnih tehnologij za
komunikacijo, sodelovanje in soustvarjanje vsebin, kar je prav tako klju¢no pri racunalniskem
razmisljanju. Sposobnost sodelovanja pri reSevanju kompleksnih problemov in soustvarjanju digitalnih
vsebin spodbuja timsko delo in krepi medosebne spretnosti, ki so bistvene za uspeh v digitalnem svetu.
Poleg tega obe podrocji vkljucujeta pomemben element etiCnega in varnega ravnanja z digitalnimi
tehnologijami. Digitalne kompetence vkljucujejo zavedanje o varnosti, zasebnosti in odgovorni uporabi
digitalnih orodij, kar je povezano tudi z racunalniskim razmisljanjem, kjer je pomembno razumeti vpliv
racunalniskih reSitev na druzbo ter upoStevati eti¢ne vidike pri razvoju in uporabi tehnologij
(Juskevicien¢é & Dagiené, 2018).

3. DEJAVNOSTI ZA RAZVOJ TEMELJNIH ZNANJ RIN IN DIGITALNIH KOMPETENC

Dan dejavnosti, organiziran za u¢ence 3. razreda, je vkljuCeval niz aktivnosti, ki so skozi zgodbo o
iskanju zirafe Lile prepletale pridobivanje digitalnih kompetenc in temeljnih znanj RIN. Dve podrocji
digitalnih kompetenc — podroc¢je 1.1 Brskanje, iskanje in filtriranje podatkov, informacij in digitalnih
vsebin ter podrocje 4.1 Skrb za varnost naprav — smo razvijali skozi vse dejavnosti, ostale pa pri izbranih
aktivnostih.

Zgodba o "Iskanju izgubljene zirafe Lile" je predstavljala ogrodje, na katerega smo dodali izbrane
digitalne kompetence in vsebine RIN. Podobno kot skupina prijateljev premaguje dogodivscine, so tudi
ucenci z reSevanjem izzivov napredovali proti kon¢nemu cilju — Lili. Te naloge so vkljucevale
ustvarjanje osebne izkaznice, usmerjanje Marca, sprehajanje po mrezi znakov, spretno izogibanje zogi
pri igri med dvema ognjema, prepoznavanje jezika ziraf in ustvarjanje kratkega video posnetka. Vsaka
izmed zadani nalog je razvijala dolo¢eno digitalno kompetenco oz. temeljno znanje RIN.

® RUN MARCO

® Modularnost + Algoritmi (OBD1)
* MREZA

®* Modularnost (OBD1)

®* MED DVEMA OGNIJEMA

® Algoritmi (OBD1)
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Slika 2: Seznam aktivnosti s podpirajocimi digitalnimi kompetencami oz. temeljnimi znanji RIN (lasten vir)

Dejavnost 1: Osebna izkaznica

Dejavnost je od u¢encev zahtevala uporabo digitalnih orodij (urejevalnik besedil, urejevalnik fotografij
in spletni brskalnik) za ustvarjanje pustolovske izkaznice. Prvi korak je bil ustvarjanje dokumenta, v
katerega so vnesli osebne podatke. Nato so dodali svoje fotografije, ki so jih prej posneli s pametno
napravo. Ucenci so se naucili, kako prenesti fotografije iz naprav v dokument in jih pravilno umestiti.



Poleg tega so oblikovali graficne elemente, kot so ozadja in okviri, da bi izkaznice izgledale privlacno.
Ob podpori uciteljev so spoznali osnovna pravila oblikovanja, vkljuéno z izbiro barv pisav in
dolocanjem pisav. Ucenci so se seznanili s pomenom avtorskih pravic. Ob tem so ucenci razvijali tudi
svojo ustvarjalnost in sposobnost reSevanja problemov.

Dejavnost 2: Run Marco

Razvijanje algoritmi¢nega razmisljanja je klju¢no za razumevanje osnov programiranja, in spletna
aplikacija Run Marco ponudi vizualno vpadljivo in interaktivno resitev. Ucenci so zaceli s premikanjem
Marca po labirintu s pomocjo preprostih ukazov. Postopoma so spoznali osnovne koncepte algoritmov,
kot so zaporedja, zanke in pogoji. Skozi igro so premisljeno nacrtovali Marcove poteze, kar jih je ucilo
logi¢nega razmisljanja. Napredovanje skozi nivoje je zahtevalo vedno bolj kompleksne resitve, kar je
spodbujalo njihovo vztrajnost in kriticno misljenje. Poleg racunalniSkega znanja so razvijali tudi
sposobnost sodelovanja, saj so pogosto delali v skupinah in si izmenjevali ideje.

Slika 3: Razvijanje algoritmicnega razmisljanja (lasten vir)

Dejavnost 3: Mreza

Uporaba mreze ukazov s slikovnimi karticami za premikanje po prostoru je u€inkovita metoda za
razvijanje modularnosti pri ucencih. Ucenci so prejeli nabor kartic, vsaka s svojim ukazom, kot so:
naprej, levo, desno in nazaj. S temi karticami so sestavili zaporedje ukazov, da bi premaknili svojega
soSolca skozi doloCeno pot v prostoru. Aktivnost je zahtevala razmiSljanje o korakih vnaprej in
nacrtovanje celotne poti, kar spodbuja logi¢no in algoritmi¢no razmisljanje. Modularnost se je razvijala,
ko so ucenci zaceli zdruzevati ukaze v manjse sklope, ki so jih lahko veckrat uporabili. U¢enci so tako
razumeli pomen delitve kompleksnih problemov na manjse obvladljive dele.

Dejavnost 4: Med dvema ognjema

Z aktivnostjo »Med dvema ognjema« smo razvijali algoritmi¢no razmisljanje. Ucenci so igro raz¢lenili
na korake, s ¢imer so preoblikovali abstraktne koncepte v konkretne aktivnosti. S tem, ko so igralci
sledili zaporedju ukazov, so pridobili obCutek za logicno zaporedje dogodkov in njihovo pravilno
izvajanje. Pravila igre smo prikazali v obliki algoritma, kar je u¢encem omogocalo bolj$o vizualizacijo
in razumevanje. Dejavnost je spodbujala sodelovanje.
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Slika 4: Konceptualizacija algoritmicnega nacina razmisljanja (lasten vir)
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Dejavnost 5: Jezik Ziraf

Ucenci so se ponovno lotili naloge ustvarjanja in oblikovanja besedila. Tokrat so z ustvarjenim
dokumentom predstavili jezik ziraf in tako izpopolnjevali osnovne ves¢ine urejanja besedil, kar je
pomembno za njihovo kasnejSe izobrazevanje in poklicno zivljenje. Medtem ko so brskali po
informacijah glede znalilnosti jezika ziraf, so prepoznavali vire z razlicno stopnjo zanesljivosti
informacij. Preverjali so avtenti¢nost in veljavnost spletnega mesta. Ko so ustvarili dokument, so se
seznanili s pomembnostjo varnostih kopij, s katerimi lahko prepre¢imo izgubo podatkov zaradi napak
ali tehnicnih tezav. S tem pridobijo celovito razumevanje varne uporabe digitalnih tehnologij.

Dejavnost 6: Video sporocilo

Ustvarjanje kratkih video posnetkov, kjer uporabijo umetno inteligenco za preoblikovanje vsebine —
obraz ucenca se preoblikuje v obraz Zirafe, u¢encem omogoca uporabo naprednih tehnologij za
kreativno izrazanje. Snemanje videoposnetka zahteva nacrtovanje, razmislek o scenariju in izvedbi, kar
spodbuja organizacijske in projektne sposobnosti. U¢enci se naucijo tudi kriticno vrednotiti digitalne
vsebine in eti¢no uporabljati tehnologijo. Tako ugotovijo, da imajo videoposnetki Custven vpliv na
posameznika. Prej nasteto pa krepi odgovornost pri ustvarjanju in deljenju medijskih vsebin.

Slika 5: Ustvarjanje video vsebin z uporabo umetne inteligence (lasten vir)

5. ZAKLJUCEK



Dan dejavnosti je ucence opremil s pomembnimi vrednotami, kot sta sodelovanje in vztrajnost.
Interaktivna narava dneva dejavnosti jih je Se dodatno navdusila in angaZzirala pri reSevanju izzivov.
Povratna informacija ucencev v obliki diskusije in izhodnih listkov je pokazala, da se z izzive lazje
soocajo, kadar so dvojicah, kljub temu da med sodelovanjem obc¢asno pride do nestrinjanja. Pri tem je
bistveno, da drug ucenec pozna resitev za izziv, ki za soSolca predstavlja oviro. Tako sta lahko oba
skupaj hitreje napredovala do koncnega cilja. Med diskusijo so ucenci navedli gibanje kot element, ki
bi ga imeli ve¢ med samim dnevom dejavnosti. Po drugi strani pa so izpostavili aplikacijo Run Marco,
ki je pritegnila njihovo pozornost in zanimanje. Ob tem so navedli, da so se najbolj veselili, kadar so za
opravljeno nalogo prejeli tri zvezdice, kar predstavlja najve¢je mozno Stevilo tock.

Inovativno zasnovani dnevi dejavnosti so neprecenljivi za celostni razvoj otrok, saj jim omogocajo, da
se na zabaven, poucen in interaktiven nain pripravljajo na izzive digitalne dobe. Ob tem se s
premagovanjem izzivov in sodelovanjem krepi tudi u¢enceva samozavest.
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Ali lahko umetna inteligenca ukine pouk likovne umetnosti?
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Povzetek

Uporaba umetne inteligence (v prihodnje Ul) je v zadnjem Casu postala izjemno pereca tema, ki se dotika tudi
podrocja likovne umetnosti. Vprasanja, kot so: Ali bo UI nadomestila umetnika?, Kako Ul spreminja umetnost?,
Kaj je umetnost z Ul in kako nastane?, mi kot profesorici umetnosti vzbujajo eksistencialne misli in vprasanje:
»Ali je umetnost Se sploh smiselno poucevati?« Ali ne bi namesto slikarskih, risarskih in kiparskih orodji pri pouku
likovne umetnosti morali u¢ence uciti pisati pozive (ang. prompt), ki generirajo likovni izdelek? V razmislek in
odgovor na to vpraSanje sem skupini likovno nadarjenih u¢enk ponudila izziv. Ustvarijo naj razlicna likovna dela
z istim motivom. Prva ucenka je ustvarjala risbo s tradicionalnimi risarskimi orodji. Druga se je lotila ustvarjanja
digitalne risbe na iPadu s pomogjo iPen-a in aplikacije za risanje. Tretja pa se je naloge lotila z uporabo UL Ceprav
je bil poskus enostaven, mi je dal odgovor na ve¢ vprasanj. Res je, da lahko z uporabo algoritmov in globokega
ucenja Ul ustvarimo izvirna umetniska dela, ki posnemajo umetniske sloge in celo ustvarjajo nove, vendar Ul ne
nadomesca ¢loveske ustvarjalnosti, temvec jo dopolnjuje. Kot tako jo lahko pri pouku uporabimo pri nacrtovanju
novih likovnih del. Presoja, izbira in kreativnost ustvarjalca so kljucne pri pisanju pozivov. Brez znanja in
razumevanja likovne umetnosti pri ustvarjanju ne prides§ dale¢. Tehnologija Ul odpira nove poti za ustvarjanje.
Umetnikom omogoca raziskovanje neznanih ozemelj in eksperimentiranje z edinstvenimi umetniskimi oblikami.
Seveda pa se ucitelji in ustvarjalci moramo zavedati, da je UI zgolj orodje, ki nam lahko pomaga pri optimizaciji
procesov, ni pa kon¢ni cilj. Opisani pedagoski poskus se je izkazal za primer dobre rabe, pri katerem lahko z u¢enci
razvijamo nove pristope v likovnem izrazanju, razvijamo digitalne kompetence ter kriticno misljenje in na ta nacin
digitalno umetnost.

Kljucne besede: umetna inteligenca, likovna umetnost, digitalne kompetence, digitalna umetnost, kriticno
misljenje

Abstract

Artificial intelligence has recently become an extremely hot topic, which also affects the field of fine arts.
Questions like: Will Ul replace the artist? How is artificial intelligence changing art? What is art with artificial
intelligence and how is it created?, as an art professor, I am asked an existential question. Is there still any point in
studying art? Instead of painting, drawing, and sculpting tools in art classes, should students write prompts to
generate an art product? In response to the question, I gave a challenge to a group of artistically talented students.
That they should create three different works of art in the same motif. One student created a drawing with
traditional drawing tools. Another set about creating a digital drawing on an iPad using an iPen and a drawing app.
The third piece of art was created using UI. The experiment was simple, but it answered many questions. It's true
that using algorithms and deep learning, Al can create original works of art that mimic art styles and even create
new ones. But it does not replace human creativity, but complements it. As such, it can be used in lessons to plan
new works of art. Judgment, choice and creativity are key when writing prompts, and you won't get very far without
a knowledge and understanding of fine art. Artificial intelligence technology opens up new avenues for creativity,
allowing artists to explore uncharted territories and experiment with unique art forms. Teachers and creators must
realize that artificial intelligence is only a tool that can help them optimize processes, but not an end goal in itself.
This pedagogical experiment proved to be an example of good use in which students can develop new approaches
to artistic expression, develop digital competences and critical thinking.

Key words: Artificial Intelligence, Fine Arts, Digital Competence, Digital Art, Critical Thinking




1UVOD

Leta 2016 je bil javnosti razkrit Naslednji Rembrandt. To je v 3D-tehniki natisnjena slika, ki brie meje
med umetnostjo in tehnologijo. Umetnisko delo je bilo ustvarjeno s pomocjo Ul, ki je izkljucno iz
podatkov Rembrandtovega opusa ustvarila novo, tako imenovano digitalno, Rembrandtovo delo.
Ustvarjeno je bilo z uporabo algoritmov globokega ucenja in tehnik prepoznavanja obraza (Dutch
Digital Design, 2018).

Slika 1: Naslednji Rembrandt, predstavijen v Amsterdamu (novo umetnisko delo temelji na 168.263
fragmentih Rembrandtovih slik).

Delo Naslednji Rembrandt je odli¢en primer, kaj se zgodi, ko se likovna umetnost sreca z UI. Hkrati
provocira predstavo o tem, kaj ustvarjalnost v resnici je ter sproza neskoncne razprave o ustvarjalnosti,
0 umetnosti in 0 pomenu tehnologije v umetnosti, oziroma o tehnoloski industriji in digitalni umetnosti.

Ze pred leti smo vedeli, da bi UI lahko postala nasa prihodnost, vendar nas ve&ina ni pri¢akovala, da se
bo to zgodilo tako hitro. Na splosno je veljalo mnenje, da je digitalno tehnologijo izumil ¢lovek za
¢loveka, da opravlja dolocena dela, ki jih mi ne Zzelimo. Izkazalo se je, da delo opravlja veliko hitreje in
ucinkoviteje, kot smo si na zac¢etku predstavljali. Predvidevali smo, da bo Ul namesto nas obdelovala
podatke, izraCunavala verjetnosti, izpisovala in ustvarjala matemati¢ne funkcije ali predvidevala
algoritme. Ljudje, ki se ukvarjamo s kreativnim razmisljanjem, ustvarjalci, umetniki, glasbeniki, smo
menili, da nas Ul ne bo mogla nadomestiti. Prepricani smo bili, da tega, kar opravljamo sami, ne more
narediti racunalnik. Vendar smo se motili. (Arslan, Y., 2023).



Slika 2: Théatre D opéra Spatial, digitalna slika Jasona Allena, ustvarjena z uporabo Midjourneyja.

Samo nekaj let po Novem Rembrantu je na umetniSkem tekmovanju digitalne umetnosti zmagalo
umetniSko delo Théatre D’opéra Spatial. Avtor Jason Allen, oblikovalec video iger iz Puebla v
Koloradu, je porabil priblizno 80 ur za svoje delo, ki ga je predlozil na tekmovanje v digitalni umetnosti
Colorado State Fair. Allenova zmaga je presenetila in spremenila svet, ko je na spletu razkril, da je svojo
nagrajeno delo ustvaril z uporabo Midjourneyja, programa UI, ki lahko besedilne opise spremeni v sliko
(Allen, 2022).

»Gledamo, kako se smrt umetnosti odvija tik pred nagimi oémi. Ce ustvarjalna delovna mesta niso varna
pred stroji, potem celo visokokvalificiranim delovnim mestom grozi, da postanejo zastarela. Kaj bomo
potem imeli?« (Kuta, 2022).

Ce sem popolnoma odkrita, sem bila nad UI enako fascinirana kot prestrasena. Kot umetnica in uéiteljica
poskusam ostati v stiku z novimi tehnologijami in orodji, ki mi pomagajo pri likovnem izrazanju in
ustvarjanju. Zato ne morem mimo misli in vprasanja, ali ni tudi Ul samo $e en medij, skozi katerega
lahko ustvarjamo? Umetnikom omogoca, da izrazamo svoje ideje, videnja, Custva in misli skozi tako
imenovane besedne pozive. Z njimi in preko njih UI generira podobo, ki Se ni obstajala. Pravzaprav jih
lahko ustvari ve¢ in mi kuriramo/kreiramo? tisto, kar najbolje ustreza naSemu videnju. Tu se ponovno
odpre dilema. Tako nastalo delo je nekaks$na industrializirana umetnost, instant umetnost. Naj s tem
umetnost postane kot hitra hrana, ki je poceni in masovno producirana, v vseh oblikah in za vsakogar?

Bodi ali postani instant umetnik!?

Nekateri umetniki so sprejeli to idejo in vidijo v UI kolaboracijo, ki jim omogoca nov izraz. Drugi se
ideji upirajo in govorijo o Ul kot najvec;ji kraji umetnin, ki se dogaja kar v nasih racunalnikih. Toda, ¢e
dobro premislimo, ni vse ¢rno-belo. Zivljenje in umetnost sta mavrica mogo&ega. UI smo morali ljudje
najprej nauciti, kako ustvarjati, da se je lahko nato sama ucila Se naprej. Podatki, iz katerih smo jo ucili
ali se je ucila, pa so povsod dostopni in avtorsko lahko tudi sporni. Vsak lahko UI poda poziv, da zeli



likovno delo v stilu katerega koli umetnika na svetu in UI bo kopirala njegov stil ter ustvarila novo delo,
ne da bi umetnika vprasala, ali se s tem tudi strinja. Kako bomo sedaj vedeli, katero delo je umetnikov
original?

Toda tudi umetnik ¢rpa svoje inspiracije iz del drugih. Posnema druge likovne mojstre, se od njih uci,
jih nadgrajuje in dopolnjuje z lastnim izrazom. VpraSanje, kdo je v tem primeru umetnik, ¢lovek ali
stroj, se postavlja Ze vse od trenutka, ko je Dushamp v galerijo postavil industrijsko ustvarjeno
porcelanasto $koljko in jo oznacil kot umetnisko delo. Konceptualna umetnost je tako Ze redefinirala,
kdo je umetnik in kaj po¢ne. Kot je Dushamp rekel: »To je umetnost, ker sem jaz tako rekel.«

Lahko bi rekli, da je uporaba UI v umetnosti nekak$na renesansa sodobne umetnosti. Preskoki na tem
podrocju so iz dneva v dan vecji in vzbujajo obcutek, da jim je nemogoce slediti. Zato vsaka raziskava
na tem podrocju odpira ve¢ vprasanj, kot ponuja odgovorov. Pri tem noben odgovor ni enoznacen, saj
se podrocje raziskovanja neprestano spreminja. Za likovne pedagoge pa je najvecje vprasanje in izziv,
kako nova spoznanja umestiti v $olski pouk. Ce ima UI v nagem vsakdanjem Zivljenju vedno vegji vpliv,
kolik$na naj bo njena vloga pri pouku likovne umetnosti? Ali lahko s pomoc¢jo Ul z nekaj kliki v
racunalnik vsak postane umetnik? Ali potemtakem umetnike Se sploh potrebujemo? (Hutson, J., Lively,
J., Robertson B., Cotroneo, P., Lang, M., 2024).

2 EKSPERIMENT

Pred ta vpraSanja in dileme sem postavila tudi uc¢ence. V skupini nadarjenih ucencev sem izvedla
eksperiment. Primerjali smo tri razlicne postopke likovnega ustvarjanja v razli¢nih medijih in primerjali

.....

Prvo likovno delo je temeljilo na klasi¢nem likovnem mediju, svin¢niku. Risarka je morala ustvariti
risbo. Pri tem je morala uporabiti vse svoje znanje o proporcih, prostorskih kljucih, sencenju ter
poskusala ustvariti kar najbolj zanimiv likovni izdelek.
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Slika 3: Risba v tehniki svincnik.




Druga ucenka se je posluzila digitalne umetnosti s pomocjo digitalne tehnologije. Uporabila je aplikacijo
Procreate, ki s pomocjo iPen-a omogoca, da lahko na tabli¢nem ra¢unalniku ustvarjamo digitalne slike
v razli¢nih tradicionalnih likovnih medijih (akvarel, svinénik, olje ...). Aplikacija omogoca posnemanje
tradicionalnih likovnih tehnik, na da bi se pri tem umazali z barvami. Omogoca tudi delo v plasteh,
souporabo fotografij, brisanje ali dodajanje motivov, skratka likovno eksperimentiranje brez ovir.

Uporabniku je pri tem v veliko pomoc, ¢e ve, kako se likovni mediji obnasajo v realnem svetu. Kon¢no

digitalno delo lahko mo¢no presega zmoznosti fizicnih medijev, saj lahko uporabljamo razlicne medije
in tehnike na eni podlagi.

\
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Sliki 4 in 5: D

Tretje likovno delo je bilo ustvarjeno s pomoc¢jo umetne inteligence Copilota. Skupina treh ucenk je
poskusala ustvariti poziv, ki bi jim ponudil najboljsi rezultat. Na vsak poziv jim je UI ponudila vec¢
razlicnih, a podobnih likovnih del. Zato so morale napisati ve¢ pozivov in Ul usmerjati tako, da je
ponudila taksen likovni izdelek, s katerim so bile na koncu zadovoljne.
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Slike 6-11: Digitalna likovna dela, ustvarjeno z Ul Copilot.

3 REZULTAT

Tri ucenke so torej delale v eni skupini. V Ul so vnasale razlicne pozive, da so dobile razli¢na likovna
dela. Na koncu smo ta, razli¢no ustvarjena likovna dela primerjali. Ugotovili smo, da u¢enke potrebujejo
znanje o likovni teoriji, ne glede na izbrano tehniko ustvarjanja. Ustvarjanje z uporabo UI smo
preizkusili tudi v drugih skupinah, da bi preverili zmoznosti UL Ceprav je Ul v kratkem ¢asu prikazala
ogromno likovnih del, je bilo precej tezko opisati, kaj tocno zelimo, da ustvari. Za Zeleno sliko moramo
UI dati zelo natancna navodila oziroma opis, pa Se potem ne dobimo vedno pricakovanega rezultata.
Ustvarjanje v mediju Ul od posameznika zahteva zelo jasno ter kvalitetno besedno izrazanje in dobro
poznavanje likovnega jezika. Gre za svojevrstno obliko medpredmetnega povezovanja v razlicnih
oblikah komunikacije. Zato so boljSe rezultate dosegali jezikovno moc¢ne;jsi ucenci, ki so hkrati imeli
veliko znanja s podrocja likovne umetnosti.

Digitalno risanje s Porcreate aplikacijo je u¢encem omogocilo popravljanje napak in veliko likovne
svobode, saj so med samim risanjem lahko spreminjali kompozicijo risbe, Cesar pri uporabi klasi¢nega
nacina risanja s svin¢nikom ni mozno poceti na enostaven nacin. A brez poznavanja tradicionalnih
likovnih tehnik je program tezje uporabljati. Prav tako sprva uporaba programa zahteva vajo in uporabo
programa nekaj Casa, preden ga lahko umetnik uporablja suvereno.

Skozi diskusijo so se nam odpirala vpraSanja, s katerimi se srecujejo tudi sodobni umetniki. Katero delo
je boljse? Po katerih kriterijih lahko ocenimo kvaliteto digitalnega ali z Ul nastalega likovnega dela?
Katero delo ima vecjo vrednost in zakaj? Kaks$na je prihodnost umetniskega poklica ob uporabi
digitalnih tehnik?

Skozi opisani eksperiment so se ucenci srecali s kompetencami kot so opredeljene v DigComp 2.1, kot
so informacijska pismenost, iskanje podatkov, ustvarjanje digitalnih vsebin, spoznavanje in razvoj novih
tehnik, njihovo umescanje in poustvarjanje (Carretero, S., Vuorikari, R. in Punie Y, 2017). Imeli smo
debato o avtorskih pravicah ter kako jih lahko umetnik dokazuje. Morali so kriticno razmisljati in se
sooCiti z dejstvom, da za Stevilna vprasanja ni jasnih odgovorov ali ti $e ne obstajajo. Nekateri so
ugotavljali, da bo zaradi uporabe Ul priSlo do pomanjkanja umetnikov. Menili so, da uporabniki ne bodo
veC pripravljeni placati za delo in Cas, ki ga zahtevajo ves¢ine, potrebne za ustvarjanje likovnih del, kot
sta da Vincijeva Mona Lisa ali van Goghovo Nocno nebo. Drugi pa so trdili, da bo poplava digitalne
umetnosti dala vecjo vrednost klasi¢nim likovnim tehnikam, saj bo rocno delo postalo bolj cenjeno.

Ceprav je bil poskus zastavljen enostavno, je odgovoril na mnoga vprasanja ter odprl nova. Z uporabo
algoritmov in globokega ucenja lahko Ul ustvari izvirna umetniska dela, ki posnemajo umetniske sloge
in celo ustvarjajo nove. Pri tem ne nadomesca ¢loveske ustvarjalnosti, temvec jo dopolnjuje. Pri pouku
jo lahko uporabimo za nacrtovanje novih likovnih del. Pri tem pa za pisanje pozivov Se vedno
potrebujemo odlicno likovno znanje, poznavanje umetnosti, sposobnost presojanja in izbire ter
kreativnost. Samo tako lahko pri¢akujemo zadovoljive rezultate dela. Izvedeni pedagoski poskus se je
izkazal za primer dobre rabe, pri katerem lahko z ucenci razvijamo nove pristope likovnega izraza,
razvijamo digitalne kompetence ter kriticno misljenje.



4 ZAKLJUCEK

Kaj nam omogoca, da smo ustvarjalni in izrazni? Tehnologija UI odpira nove moznosti ustvarjanja. S
tem umetnikom omogocCa raziskovanje neznanih ozemelj in eksperimentiranje z edinstvenimi
umetniskimi oblikami. UCcitelji in ustvarjalci se moramo zavedati, da je Ul zgolj orodje, ki nam lahko
pomaga pri optimizaciji procesov, ni pa sama po sebi kon¢ni cilj.

Naslov ¢lanka sem zastavila rahlo provokativno: Ali lahko umetna inteligenca ukine pouk likovne
umetnosti? Umetnost vedno odraza Cas, v katerem nastaja. Kot uciteljica likovne umetnosti moram
ucence nauciti izrazati prav to. Seveda pa jih moram uciti tudi kriti€nosti in previdnosti pri uporabi novih
tehnologij, eti¢nosti in selektivnosti. Posebej pri kreativnosti bo ¢loveski faktor vedno prisoten, saj tudi
vsa dela Ul temeljijo na Ze obstojecih umetniskih delih, ki so plod ustvarjalnosti umetnikov ljudi.

Risanje je oblika jezika in s tem vizualne komunikacije. Te oblike likovne govorice ne bomo nehali
uporabljati samo zato, ker smo robota naucili njenega izrazanja. Tudi govoriti ne bomo nehali zato, ker
tudi roboti znajo govoriti. Ko je Rembrandt ustvarjal svoje slike, je obstajalo tudi veliko mizarjev, ki so
v tistem Casu izdelovali pohistvo. Industrijska revolucija je mehanizirala veliko mizarskih procesov in
vendar mizarji tudi danes ustvarjajo pohiStvo. Seveda pa je vprasanje, kaj bi nekdanji mizarji rekli o
danasnjem pohiStvu, posebej, ¢e bi vstopili v trgovino, kot je IKEA. Njihov poklic ni izginil, se je pa
zelo spremenil. Menim, da bo podobno tudi z likovno umetnostjo. Temelji bodo ostali enaki, spreminja
pa se nacin njenega izrazanja. Umetnost vedno odraza druzbo in Cas, v katerem nastaja. Ucenci se bodo
Se vedno ucili razvijati kreativnost, ustvarjalnost in grafomotori¢ne sposobnosti. Moramo pa v ucenje
navedenega vkljuciti tudi tehnologije in orodja, ki se razvijajo danes. S tem jih bomo pripravili za iskanje
novih oblik in na¢inov likovnega sporo¢anja in izrazanja. V izobrazevanju je potreben celostni pristop,
ki u¢encem ponuja razumevanje, navigiranje in usvajanje kompetenc, ki jih pri pouku razvijamo.
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Povzetek

Vkljucevanje tehnologij umetne inteligence (UI) v izobrazevalna okolja je sploSno priznano kot transformativna
sila, ki z inovativnimi pedagoskimi pristopi bistveno izboljSuje ucenje in poucevanje. V tem prispevku je
predstavljeno vkljucevanje robota Alpha Mini, ki je sposoben razumeti in komunicirati v slovenskem jeziku, v
izobrazevanje na podrocju strojniStva, kar ponazarja potencial tehnologije za pozivitev ucenja in povezovanje
teoreti¢nih konceptov z uporabo v resni¢nem svetu. Uvajanje robota Alpha Mini spodbuja interaktivne in zanimive
ucne izkuSnje ter ima kljucno vlogo pri spodbujanju pridobivanja digitalnih kompetenc in kompetenc 21. stoletja
med ucenci. Njegova zmoznost neposredne interakcije v maternem jeziku ucencev izboljSa razumevanje in
ohranjanje zapletenih inZenirskih konceptov ter tako obogati izobrazevalno pot. Poleg tega ta ¢lanek obravnava
pedagoske strategije, ki u¢inkovito vkljucujejo AI-STEM v izobrazevalno sfero, s poudarkom na njihovem vplivu
na vkljugenost in motivacijo uéencev. Studija z izvajanjem v razredu, anketami med uéenci in analizami uénih
rezultatov ponuja niansiran pogled na pomemben vpliv umetne inteligence pri preoblikovanju izobrazevalnih
praks, poudarja prednosti vklju¢evanja umetne inteligence v u¢na okolja in zacrtuje pot za izkori$¢anje tehnologije
za izboljSanje izobrazevalnih rezultatov.

Kljucne besede: Umetna inteligenca, informacijsko izobrazevalno okolje, umetna inteligenca v ucilnicah,
izobrazevanje.

Abstract

The integration of Artificial Intelligence (AI) technologies in educational settings is widely recognized as a
transformative force that significantly enhances learning and teaching through innovative pedagogical approaches.
This paper explores how the Alpha Mini robot, capable of understanding and communicating in Slovenian, is
integrated into mechanical engineering education, illustrating technology's potential to invigorate learning and
connect theoretical concepts with real-world applications. The deployment of the Alpha Mini robot fosters
interactive and engaging learning experiences and plays a crucial role in promoting the acquisition of digital and
21st-century competencies among students. Its ability to interact directly in students native language enhances the
understanding and retention of complex engineering concepts, enriching the educational journey. Furthermore,
this paper examines pedagogical strategies that effectively incorporate AI-STEM into the educational sphere,
focusing on their impact on student engagement and motivation. Through classroom implementations, student
surveys, and analyses of learning outcomes, the study offers a nuanced perspective on the profound impact of Al
in transforming educational practices, underscoring the benefits of integrating Al into learning environments and
charting a path for leveraging technology to enhance educational outcomes.

Keywords: Artificial intelligence, Information educational environment, Artificial intelligence in classrooms,
Education.




1. INTRODUCTION

The integration of Artificial Intelligence (Al) technologies into educational settings has been widely
recognized as a transformative force that significantly enhances learning and teaching (Zhang, Begum
Aslan,, 2021) through the adoption of innovative pedagogical approaches From Robots to Books: An
Introduction to Smart Applications of Al in Education (AIEd) (2023). The Alpha Mini robot, as a
representative example of Al technology, offers a unique opportunity to revolutionize the field of
mechanical engineering education (Sanchez et al., 2019). By providing direct interaction in the students
native language, the robot serves as a powerful tool for engaging and immersing students in complex
engineering concepts (Garcia-Martinez et al., 2023).

The aim of this paper is to explore the integration of the Alpha Mini robot into mechanical engineering
education, focusing on the impact of this technology on student engagement, motivation, understanding,
and learning outcomes. Utilizing the Alpha Mini robot in mechanical engineering education not only
enhances students understanding of theoretical concepts (Barakat, 2011) but also bridges the gap
between classroom learning and real-world applications (Khanlari, n.d). By expanding the utilization of
Al technologies, particularly with the Alpha Mini robot, we seek to investigate how this new approach
can transform educational practices and drive student engagement in the field of engineering. The
integration of Al and robotics in education addresses several current societal challenges (Mishra et al.,
2021). One prominent issue is the need to enhance students digital and 21st-century competencies to
prepare them for an increasingly technology-driven workforce (Zobeida et al., 2020). By incorporating
the Alpha Mini robot into mechanical engineering education, students are exposed to advanced
technological tools, enabling them to develop essential technical and problem-solving skills (Castelli &
Giberti, 2019). This, in turn, helps in addressing the skills gap and prepares students to thrive in future
careers (Fridin, 2014). Additionally, the use of Al and robots in education can help tackle the issue of
individualized learning (AalSaud, 2021). With sophisticated algorithms, these technologies can adapt to
individual students learning paces and styles, providing personalized learning experiences (Zobeida et
al., 2020). This is particularly important in today's diverse classrooms, where students have varying
levels of understanding and skills (Han et al., 2017).

Furthermore, Al and robotics can also contribute to the inclusivity of education (Levesque, 2018). They
can support students with diverse learning needs (Kazimzade et al., 2019), including those with learning
disabilities or language barriers, by offering tailored support and resources (Augello et al., 2020). The
integration of Al technologies, exemplified by the Alpha Mini robot, offers a dynamic approach to
engaging students (Chiou et al., 2009) and cultivating their digital and 21st-century competencies
(Huang, 2021). By incorporating innovative pedagogical approaches, educators can effectively harness
the potential of Engineering with AI-STEM (Gururaj, 2023) to create interactive and immersive learning
experiences (Ng et al., 2023). The robust interaction capabilities of the Alpha Mini robot, particularly
its ability to communicate in Slovenian, significantly contribute to the enrichment of students (Augello,
Daniela, Gentile, Ifenthaler, Pilato, 2020) educational journey by promoting a deeper understanding of
engineering principles (Fridin, 2014). The deployment of the Alpha Mini robot in educational
environments has the potential to transform traditional teaching practices (Augello et al., 2020) by
providing a platform for hands-on experimentation and practical application of engineering concepts,
ultimately fostering a stimulating learning environment (Augello et al., 2020). As educators continue to
explore the integration of Al technologies in mechanical engineering education, they can leverage the
insights from classroom implementations (Garcia-Martinez et al., 2023), student feedback through
surveys, and thorough analyses of learning outcomes to further optimize the impact of this innovative
integration (Garcia-Martinez et al., 2023). Moving forward, the incorporation of Al technologies, such
as the Alpha Mini robot, into mechanical engineering education holds the promise of revolutionizing
the way students engage (Johri, 2020) with and comprehend complex engineering concepts, ultimately




shaping the future landscape of engineering education (Han & Xu, 2021). The landscape of Al
integration in education has been evolving rapidly, with a growing emphasis on the integration of Al
technologies in STEM disciplines (Xu & Ouyang, 2022).

Various studies have documented the positive impact of Al-driven educational tools (Xu & Ouyang,
2022) in enhancing student learning outcomes and promoting critical thinking skills (Garcia-Martinez
et al., 2023). Additionally, the use of Al-powered platforms has shown promise in addressing
individualized learning needs (Zhai et al., 2021) and providing personalized feedback to students
(Zawacki-Richter et al., 2019). Furthermore, the incorporation of Al in educational settings has brought
attention to the importance of preparing students for the demands of the 21st-century workforce (Zhai
et al., 2021). By integrating Al technologies into the curriculum, educational institutions can equip
students with the digital and technological competencies necessary (Garcia-Martinez et al., 2023) for
success in a rapidly advancing global economy. In the context of mechanical engineering education, the
integration of Al, as exemplified by the Alpha Mini robot, presents an exciting frontier for redefining
pedagogical practices and creating immersive learning experiences (Khanlari, n.d). By learning with the
help of a robot, we can increase the motivation to learn (Benitti, 2012). The effectiveness of learning is
related to the method of generating knowledge from data (Hong et al., 2016). Books are considered a
prime source for generating knowledge. Personalized learning facilitated by Artificial Intelligence,
particularly through speech technology, supports the comprehension of educational material. The quality
of acquired knowledge is linked to the quality of the questions posed (Walsh & Sattes, 2023). It is
hypothesized that the most effective method of knowledge generation is through book-based learning
and that integrating technology, such as a robot connected to ChatGPT, can enhance this experience.
This pilot study investigates the implementation of a novel learning approach, aiming to enhance
motivation and personalized learning in mechanical engineering education. One of our primary aims is
to develop a method incorporating Al and robots that is ideally suited for classroom environments,
optimizing student engagement and learning outcomes. Learning with the help of a robot will increase
student motivation. The method of generating knowledge from data impacts learning effectiveness, with
books providing detailed knowledge and robots offering enhanced engagement. Al technologies,
particularly robots, will facilitate personalized, one-on-one learning experiences. ChatGPT will provide
the fastest responses compared to other sources. Books will provide the most comprehensive and
detailed knowledge.

2. RESEARCH METHODOLOGY

To comprehensively examine the impact of integrating the Alpha Mini robot into mechanical
engineering education, a mixed-methods approach was employed. This included classroom observations
to assess student engagement and interaction with the robot, surveys to gather qualitative feedback on
learning experiences, and academic performance data analysis to measure the robot's influence on
student learning outcomes. The study also utilized questionnaires to obtain specific insights into
students' perceptions and motivation regarding the integration of the Alpha Mini robot into their learning
experiences.

The study involved nine students from a computer subject, consisting of four males and five females as
we seen on Fugure 1.

Figure 1: Number of Children by Gender



N

number of chlidren
w

[y

male female

gender

The participant’s ages ranged from 16 to 18 years as we seen on Figure 2, with five students aged 16,
three students aged 17, and one student aged 18. This pilot study aimed to evaluate the effectiveness of
the proposed educational technology and gather preliminary data for future research.

Figure 2: Number of Children by Age
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To collect data, a comprehensive questionnaire was developed, including sections on perception and
motivation, learning effectiveness, personalized learning, and the impact of speech technology. The
questionnaire aimed to assess student’s learning experiences with different educational technologies and
gather detailed feedback on their effectiveness.

e Perception and Motivation: Questions focused on preferred learning methods and motivation levels.
Example of questionnaires: Na kateri nacin u¢enja se pocutite najbolj motivirane, Kako ocenjujete svojo
motivacijo za ucenje s pomocjo robota in ChatGPT na lestvici od 1 do 5, kjer 1 pomeni "zelo nizka
motivacija" in 5 "zelo visoka motivacija"?

¢ Learning Effectiveness: Questions evaluated the perceived effectiveness of different learning tools.
Example of questionnaires: Kateri nacin ucenja se vam zdi najucinkovitej$i, Ali menite, da ucenje s



pomocjo robota in ChatGPT omogoca boljSe razumevanje snovi kot tradicionalne metode, Ali menite,
da tehnologija humanoidnega robota in ChatGPT omogoca ucenje ena na ena, Kateri vir informacij vam
omogoca hitrejse pridobivanje znanja?

o Speech Technology: Questions assessed the impact of speech interaction on learning comprehension
and speed. Kako ocenjujete pomembnost moznosti govorne interakcije s humanoidnim robotom in
ChatGPT pri u€enju, Ali menite, da govorna tehnologija izbolj$a razumevanje snovi v primerjavi z
drugimi oblikami tehnologije, Kako bi primerjali svojo izkusnjo u€enja s pomocjo govorne tehnologije
z uCenjem preko drugih tehnologij (npr. branjem iz knjig, uporabo vizualnih ali tekstovnih vmesnikov
na raCunalnikih/tablicah), Kako primerjate hitrost pridobivanja informacij preko govorne tehnologije v
primerjavi z drugimi tehnologijami?

Participants were divided into groups and tasked with using three different educational resources: the
book Technical Drawing by Srecko Glodez (2009), a model ChatGPT via the website, and a humanoid
robot integrated with ChatGPT. Each group spent 15 minutes with each resource, rotating through all
the sources. They answered questions related to technical drawing, such as identifying types of drawings
and spatial projections, understanding dimensioning, and recognizing fasteners and joints.

At the end of the session, participants completed a questionnaire to provide feedback on their learning
experiences and the efficiency of each technology. The comparative analysis of the effectiveness of
these technologies aimed to highlight their unique benefits and challenges compared to traditional
educational methods.

The collected data were analyzed to evaluate the impact of each educational technology on student
engagement, motivation, and learning outcomes. Comparative discussions were conducted to
understand the benefits and limitations of integrating Al technologies in education versus traditional
methods like books. Ethical approval for the study was obtained, and informed consent was collected
from all participants. No personal data were saved or processed, ensuring the privacy and confidentiality
of the students. The ethical aspects of the research complied with institutional guidelines and best
practices for educational research.

The reliability and validity of the data collected in your research are well-supported by the structured
approach, the experience of the participants, and the comprehensive nature of the questionnaires. The
consistent testing environment, where all students were equally exposed to each technology (robot,
ChatGPT, and books), ensures the reliability of their responses. The students familiarity with these
technologies eliminates the learning curve, reinforcing the data's accuracy. Additionally, the detailed
and relevant questions in the questionnaires effectively capture the nuances of each student's learning
experience. This careful design and execution guarantee that the findings offer a credible and robust
evaluation of the impact of integrating Al technologies into mechanical engineering education.
Emphasizing these aspects demonstrates a rigorous research methodology that supports the integrity and
trustworthiness of your data, effectively highlighting the strengths and implications of your study’s
conclusions. The comprehensive data handling and ethical considerations further underscore the
reliability and validity of your research, providing a strong foundation for any subsequent discussions
or recommendations regarding the integration of Al in educational settings.

3. RESEARCH RESULTS

The implementation of the Alpha Mini robot in mechanical engineering education yielded compelling
results that underscore its transformative impact on student learning experiences. Classroom
observations revealed a high level of engagement and interaction among students, as they



enthusiastically participated in interactive sessions facilitated by the robot. The qualitative feedback
gathered through surveys highlighted the positive influence of the robot on students understanding of
complex engineering concepts and their overall motivation toward learning. The study compared student
motivation levels when using three different learning resources: a book, ChatGPT model via website,
and a humanoid robot. The aim was to determine which resource most effectively engages students and
enhances their learning motivation. The data collected provides insight into student preferences and the
effectiveness of each technology in promoting engagement.

Figure 3: Motivation by Resource
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Only 1 out of 9 student (11.1%) found learning with a book to be the most motivating. 4 out of 9 student
(44.4%) indicated that using ChatGPT via website significantly increased their motivation. Another 4
out of 9 student (44.4%) reported that learning with a humanoid robot was highly motivating. The bar
chart on Figure 3 shows that the majority of students preferred learning with ChatGPT and the humanoid
robot over the book. The average motivation rate for the humanoid robot was 3.7 on a scale from 1 to 5,
indicating a generally high level of engagement and preference among participants.

The effectiveness of learning with the help of a humanoid robot and ChatGPT was assessed through
participant ratings, where children rated their motivation to learn on a scale from 1 to 5. The aim was to
determine the motivational impact of these advanced technologies in comparison to traditional learning
methods.

Figure 4: Motivation to Learn with the Help of a Humanoid Robot and ChatGPT
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1 student (11.1%) found the learning experience minimally motivating. 1 student (11.1%) indicated a
moderate level of motivation. 6 student's (66.7%) reported a high level of motivation. 1 student (11.1%)
rated their motivation at the maximum level.The bar chart on Figure 4 illustrates that the majority of
participants found learning with a humanoid robot and ChatGPT highly motivating, with the most
common rating being 4 out of 5. This indicates a significant positive response towards these
technologies.

To evaluate the learning efficiency of various educational resources, the study analyzed students
performance using books, ChatGPT, and a humanoid robot. This assessment aimed to determine which
resource most effectively supports students in grasping and applying new knowledge in mechanical
engineering.

Figure 5: Learning efficiency
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8 out of 9 student (88.9%) found learning from a book to be the most efficient method. Only 1 student
(11.1%) preferred ChatGPT for learning efficiency. No student reported the humanoid robot as the most
efficient resource for learning. The bar chart on Figure 5 shows a significant preference for traditional



books over modern technologies in terms of learning efficiency. The overwhelming majority favored
books, indicating their perceived reliability and effectiveness in understanding complex subjects.

The study investigated the significance of speech interaction with a humanoid robot in enhancing the
learning experience. Participants were asked to rate the importance of this feature on a scale from 1 to
5. This assessment aimed to understand how much value students place on the ability to communicate
with the robot using natural speech.

Figure 6 Importance of Speech Interaction with the Robot
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1 student (11.1%) found speech interaction to be of little importance. 7 student's (77.8%) rated the
importance of speech interaction as moderate. 1 student (11.1%) considered speech interaction very
important. The bar chart on Figure 6 demonstrates that the majority of participants found speech
interaction to be of moderate importance, with a rating of 3 being the most common.

The study explored the feasibility and effectiveness of using a humanoid robot for individualized
learning. Participants were asked whether they found the technology suitable for one-on-one educational
activities. The goal was to assess the students' opinions on the practicality and benefits of this approach.

Figure 7 Opinions on Using Technology-Robot for Individual Learning
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3 students (33.3%) believed that the robot was effective for individual learning. 3 student's (33.3%) did
not find the robot suitable for this purpose. 3 student's (33.3%) were uncertain about the effectiveness
of the robot for individualized learning. The bar chart on Figure 7 displays an equal distribution of
opinions, indicating a mixed perception among participants regarding the use of a humanoid robot for
individual learning.

4. DISCUSSION

The findings from this study underscore the significant role of Al-driven technologies, exemplified by
the Alpha Mini robot, in reshaping pedagogical practices within mechanical engineering education. The
study confirmed several key hypotheses: the integration of Al-driven technologies, particularly the
Alpha Mini robot, enhanced student motivation and understanding of complex engineering concepts.
By creating a stimulating and interactive learning environment, the robot effectively increased student
engagement, highlighting its potential to transform educational practices. The preference for ChatGPT,
integrated into the robot and available via the website, indicates its effectiveness as a learning tool. The
majority of participants expressed a preference for books, emphasizing the enduring value of verified
knowledge. This dual preference suggests that while Al technologies are valuable for enhancing
engagement and providing quick, interactive learning experiences, traditional sources of knowledge,
such as books, remain crucial for in-depth understanding. The hypothesis that learning with the help of
a robot increases motivation was supported. Students showed higher levels of motivation when
interacting with the Alpha Mini robot compared to traditional methods. The hypothesis that the
effectiveness of learning is related to the method of generating knowledge was confirmed. Students
using technology robot with ChatGPT showed enhanced engagement but preferred books for detailed
knowledge, highlighting the different strengths of each method. The robot facilitated personalized
learning experiences, aligning with the hypothesis that Al technologies can support one-on-one learning
environments effectively. As hypothesized, ChatGPT provided the fastest responses, making it a
valuable tool for quick information retrieval. The hypothesis that books provide the best results for
detailed knowledge was confirmed. Students preferred books for comprehensive learning, despite
enjoying the interactive elements of Al technologies.

To compare different sources of knowledge, participants were divided into three groups, each
experiencing all three educational resources: books, model ChatGPT on a website, and a humanoid robot
integrated with ChatGPT. After using each resource, participants completed a questionnaire to assess
their experiences and preferences. This approach allowed for a direct comparison of each method's
effectiveness in promoting engagement, motivation, and learning comprehension. 8 out of 9 students
(88.9%) found books to be the most efficient for detailed understanding. Only 1 student (11.1%)
preferred ChatGPT for learning efficiency, appreciating its speed but noting a lack of depth. No students
found the robot to be the most efficient for detailed learning, although it was noted for its interactivity
and engagement. The equal time spent on each resource ensured that students could effectively evaluate
and compare their learning experiences, highlighting the distinct advantages and limitations of each
method. These findings are consistent with existing research, which emphasizes the transformative
potential of Al technologies in education. For instance, studies indicate that Al enhances learning
experiences and outcomes by providing personalized, interactive, and engaging educational
environments (World Economic Forum). Similarly, a report by the World Economic Forum highlights
the role of Al in creating personalized learning experiences and improving student engagement, aligning
with our findings regarding the effectiveness of ChatGPT and the humanoid robot (World Economic
Forum). The study revealed mixed perceptions regarding the use of robots for individual learning. Three
students (33.3%) believed the robot was effective, three did not, and three were uncertain. This suggests
that while the robot has potential, further development is needed to fully realize its capabilities for
individualized education. Regarding speech interaction, 7 students (77.8%) rated its importance as



moderate, indicating that while valuable, it is not seen as a critical feature. This highlights the need for
further improvements in speech technology to enhance its role in educational contexts. The
overwhelming preference for books (88.9%) for detailed learning underscores the reliability of
traditional resources, even in an age of digital learning tools. This aligns with with findings that
traditional learning resources remain crucial for comprehensive understanding despite the rise of digital
tools (World Economic Forum).

The majority of students (66.7%) reported high motivation levels when using the humanoid robot and
ChatGPT, indicating a positive response to these technologies. This finding supports the potential of Al-
driven tools to enhance student engagement and motivation, as also noted by the World Economic
Forum in their analysis of Al in education (World Economic Forum). While the study provided valuable
insights, several limitations must be acknowledged: The pilot study’s small sample size may not be
representative of the broader student population. Further research with a larger and more diverse sample
is needed to validate these findings. Variables such as prior familiarity with technology, personal
learning preferences, and environmental factors were not controlled, which could influence the results.
The study compared different sources of knowledge books, model ChatGPT via website, and robot with
ChatGPT, revealing that while students valued quick and interactive learning tools, they still relied on
traditional methods for comprehensive understanding. The mixed responses on speech technologies
indicate that, while promising, these technologies require further development to fully meet educational
needs.

5. CONCLUSIONS AND IMPLICATIONS

This study demonstrates the transformative impact of Al-driven technologies, specifically the Alpha
Mini robot, on pedagogical practices within mechanical engineering education. The findings confirm
our hypotheses, indicating that Al can significantly enhance student engagement, motivation, and
understanding of complex concepts. The Alpha Mini robot effectively bridged the gap between
theoretical knowledge and practical application, highlighting its potential for creating dynamic,
interactive learning environments. The preference for ChatGPT integrated with the robot as an
information source underscores the efficiency of Al technologies in facilitating learning. However, the
study also revealed that traditional books remain vital for in-depth understanding, suggesting a need for
a balanced integration of both traditional and modern learning resources. The integration of the Alpha
Mini robot led to high levels of student engagement and motivation, emphasizing the potential of Al
technologies to improve learning experiences. ChatGPT, particularly when integrated with the robot or
website, was preferred for quick information retrieval, highlighting the efficiency of Al in providing
immediate, relevant knowledge. Despite the benefits of Al, the study reaffirmed the importance of books
for comprehensive learning, suggesting that traditional resources should complement modern
technologies. Future studies should explore the impact of Al-driven technologies in broader educational
contexts and over longer periods to validate these findings and assess long-term benefits. A proposed
follow-up study involves using a closed ChatGPT model trained on specific educational content to
compare its effectiveness with open-source Al tools. To maximize the benefits of Al in education, it is
essential to provide professional development opportunities for educators. This will ensure they are
equipped to integrate these technologies effectively into their teaching practices. Ongoing research and
development should focus on enhancing the customizability and adaptability of Al tools to meet the
diverse needs of students and educators. This will contribute to the evolution of personalized and
effective educational environments. By addressing these areas, future research and development can
further the potential of Al-driven technologies to transform education and foster a more engaging and
effective learning experience. This continuous effort is critical to ensuring that educational practices
evolve to meet the changing demands of the modern world.



References

AalSaud, A. B. F. (2021, July 28). Artificial intelligence and children's education: Review study. International
Research in Higher Education. https://www.sciedupress.com/journal/index.php/irhe/article/download/
20809/12797

Augello, A., Daniela, L., Gentile, M., Ifenthaler, D., & Pilato, G. (2020, November 9). Editorial: Robot-assisted
learning and education. Frontiers in Robotics and Al, 7. https://doi.org/10.3389/frobt.2020.591319

Barakat, N. (2011, July 1). Balanced integration of theory and applications in teaching robotics. International
Journal of Mechanical Engineering Education, 39(3). https://doi.org/10.7227/ijmee.39.3.2

Benitti, F. B. V. (2012, April 1). Exploring the educational potential of robotics in schools: A systematic review.
Computers & Education, 58(3), 978-988. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2011.10.006

Castelli, K., & Giberti, H. (2019, August 20). Additive manufacturing as an essential element in the teaching of
robotics. MDPI Robotics. https://www.mdpi.com/2218-6581/8/3/73

Chiou, R., Mauk, M. G., Danley, W. E., Kizirian, R., Yang, Y., & Kwon, Y. (2009, January 1). Innovative
engineering technology curriculum integrated with web-based technology in robotics, mechatronics, and
e-quality. ASME Digital Collection. https://doi.org/10.1115/imece2009-12716

Fridin, M. (2014, January 1). Storytelling by a kindergarten social assistive robot: A tool for constructive learning
in preschool education. Computers & Education. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.07.043

Garcia-Martinez, 1., Batanero, J. M. F., Fernandez-Cerero, J., & Leon, S. P. (2023, January 15). Analysing the
impact of artificial intelligence and computational sciences on student performance: Systematic review
and meta-analysis. Journal of New Approaches in Educational Research. https://doi.org/10.7821/naer.

2023.1.1240
Gururaj, T. (2023, May 11). 10 examples of how artificial intelligence is improving education. Interesting
Engineering. https://interestingengineering.com/innovation/examples-how-artificial-intelligence-

improving-education

Han, T., & Xu, Y. (2021, April 1). Mechanical automation design and manufacturing based on artificial
intelligence technology. Journal of Physics: Conference Series, 1852(2). https://doi.org/10.1088/1742-
6596/1852/2/022034

Han, Y., Chunyan, M., Cyril, L., & John, W. T. (2017, December 14). Towards Al-powered personalization in
MOOC learning. npj Science of Learning, 2(1), 1-11. https://doi.org/10.1038/s41539-017-0016-3

Hong, N. W. W., Chew, E., & Sze-Meng, J. W. (2016, November 1). The review of educational robotics research
and the need for real-world interaction analysis. IEEE Xplore. https://doi.org/10.1109/icarcv.2016.
7838707

Huang, S. (2021, March 16). Design and development of educational robot teaching resources using artificial
intelligence technology. International Journal of Emerging Technologies in Learning, 16(5), 31-48.
https://doi.org/10.3991/ijet.v16105.20311

Johri, A. (2020, May 19). Artificial intelligence and engineering education. Journal of Engineering Education.
https://doi.org/10.1002/jee.20326

Kazimzade, G., Patzer, Y., & Pinkwart, N. (2019, January 1). Artificial intelligence in education meets inclusive
educational technology—the technical state-of-the-art and possible directions. Perspectives on
Rethinking and Reforming Education, 61-73. https://doi.org/10.1007/978-981-13-8161-4 4

Khanlari, A. (2016). Robotics integration to create an authentic learning environment in engineering education.
IEEE Xplore. https://doi.org/10.1109/EDUCON.2016.7757487

Levesque, E. M. (2018, October 18). The role of Al in education and the changing US workforce. Brookings
Institution. https://www.brookings.edu/research/the-role-of-ai-in-education-and-the-changing-u-s-
workforce/

Mishra, D., Parish, K., Lugo, R. G., & Wang, H. (2021, March 23). 4 framework for using humanoid robots in the
school learning environment. MDPI Electronics, 10(6), 756. https://www.mdpi.com/2079-9292/10/6/756

Ng, D. T. K,, Leung, J. K. L., Su, J.,, Ng, R. C. W., & Chu, S. K. W. (2023, February 1). Teachers’ Al digital
competencies and twenty-first century skills in the post-pandemic world. Educational Technology
Research and Development, 71(1), 137-161. https://doi.org/10.1007/s11423-023-10203-6

Ojha, S., Mohapatra, S., Narendra, A., & Misra, 1. (2023, January 11). From robots to books: An introduction to
smart applications of Al in education (AIEd). arXiv. https://export.arxiv.org/pdf/2301.10026v1.pdf

Raki¢, K. (2016, October 1). The proposal of the intelligent system for generating objective test questions in
controlled natural language for domain knowledge based on ontology. 1EEE Xplore.
https://doi.org/10.1109/sst.2016.7765647

Sanchez, H., Martinez, L. S., & Gonzalez, J. E. (2019, November 1). Educational robotics as a teaching tool in
higher education institutions: A bibliographical analysis. Journal of Physics: Conference Series, 1391(1),
012128. https://doi.org/10.1088/1742-6596/1391/1/012128



Walsh, J. A., & Sattes, E. D. (2023). Quality questioning: Research-based practice to engage every learner.

Corwin Press.

World Economic Forum. (2024). Revolutionizing classrooms: How Al is reshaping global education. World
Economic Forum. https://www.weforum.org/reports/revolutionizing-classrooms-how-ai-is-reshaping-
global-education

Xu, W., & Ouyang, F. (2022, September 19). The application of Al technologies in STEM education: A systematic
review from 2011 to 2021. International Journal of STEM Education, 9(1), 1-18.
https://doi.org/10.1186/s40594-022-00377-5

Zawacki-Richter, O., Marin, V. 1., Bond, M., & Gouverneur, F. (2019, October 28). Systematic review of research
on artificial intelligence applications in higher education—where are the educators? International
Journal of Educational Technology in Higher Education, 16(1), 1-27. https://doi.org/10.1186/s41239-
019-0171-0

Zhai, X., Chu, X., Chai, C. S., Jong, M. S., Star¢i¢, A. L., Spector, M., Liu, J., Jing, Y., & Li, Y. (2021, April 20).
A review of artificial intelligence (AI) in education from 2010 to 2020. Advances in Education.
https://doi.org/10.1155/2021/8812542

Zhang, K., & Begum Aslan, A. (2021, January 1). Al technologies for education: Recent research & future
directions. ScienceDirect. https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X21000199

Zobeida, S., Sdenka, S., Salas-Pilco, Z., & Sdenka, Z. (2020, July 5). The impact of AI and robotics on physical,
social-emotional and intellectual learning outcomes. British Journal of Educational Technology, 51(4),
1234-1248. https://doi.org/10.1111/bjet.12984

Daniel Hari Master of Telecommunications Engineering, Young researcher, Faculty of Science
and Mathematics, Vrbanska cesta 30, 2000 Maribor.
E-mail: daniel.hari@um.si

Matev? Bratina Master of Telecommunications Engineering, Researcher, Faculty of Science and
Mathematics, Vrbanska cesta 30, 2000 Maribor.
E-mail: matevz.bratina@z-ams.si

Srecko GlodeZ PHD, Professor, Faculty of Mechanical Engineering, Vrbanska cesta 30, 2000
Maribor.
E-mail: srecko.glodez@um.si

Andrej Flogie PHD, Professor, Faculty of Science and Mathematics, Vrbanska cesta 30, 2000
Maribor.
E-mail: andrej.flogie@um.si




Vpliv digitalne tehnologije na ustvarjanje pri pouku likovne
umetnosti

Vesna Kirbis Skusek
Vesna.Kirbis@ossentvid.si, OS Sentvid,
Prusnikova ulica 98, 1210 Ljubljana Sentvid, Slovenija

Povzetek

V mnozici aplikacij, ki nam ponujajo Ze izdelane predloge podob, ki nam omogocajo pestrost predstavnostih
vsebin, opazam tudi primere, ki se pogosto uporabljajo in so v Solskem okolju v splo$ni uporabi. Tudi ucenci so
vsak dan obkrozeni z razli¢nimi vizualnimi drazljaji in so jim nenehno izpostavljeni. Pri svojem delu razmisljam,
kako bi ucence spodbujala k ustvarjalnosti, k ustvarjanju izvirnih, avtenti¢nih likovnih izdelkov; kako ucence
spodbuditi k originalnosti in odvrniti od posnemanja, od uporabe povzemanja podob, ki so jim izpostavljeni,
medtem ko uporabljajo digitalno tehnologijo. Cilj raziskave je bil ugotoviti nacin dela oziroma pristop, ki bi kljub
uporabi tehnologije lahko pri u¢encih vzpodbudila ustvarjalnost pri reSevanju likovnih izzivov tako, da bi uc¢enci
razvijali obcutljivost za probleme, zmoznost vzivljanja tudi v nedozivete okolis¢in; kako bi se lahko likovno
izrazali bolj bogato, da bi bili izvirni in domiselni pri reSevanju likovnih problemov. Zastavila sem si vprasanja, s
¢im bi lahko preusmerila uporabo Sablonskih podob pri ustvarjanju in ali bi mi lahko umetna inteligenca pri tem
pomagala oz. kako? Pri delu so sodelovali uéenci od 6. do 8. razreda OS Sentvid, Ljubljana. Prvi skupini uéencem
sem predstavila likovni problem in jim podala kriterije brez uporabe digitaline tehnologije. Drugi skupini sem
kriterije podala s pomocjo digitalne tehnologije z aplikacijami, ki so namenjene oblikovanju slikovnih gradiv in z
umetno inteligenco. Ucenci, ki so slikali po opazovanju realnega, so se na likovni problem bolj osredotocali, ga
dozivljali bolj intenzivno in doziveto. Ucenci v drugi skupini so imeli ve¢ tezav z upodobitvijo likovnega
problema.

Kljucne besede: vizualna pismenost, likovna umetnost, ustvarjalnost, digitalna tehnologija, avtenticnost
Abstract

In a large number of applications, which offer already made templates of creations as a variety of multimedia, I
also notice cases often used in a school environment in general practice. In my work I think about how to encourage
pupils to be creative and to create authentic works of art. I try to stimulate pupils to be original, not imitate and
use the images which they are exposed to, while using digital technology. The goal of the research has been to
determine the method of work which would stimulate creativity in fine arts challenges via digital means, so that
students would develop sensitivity for problems and the ability to get accustomed to inexperienced circumstances.
The goal is to develop a broad arts creativity, so they would become authentic and inventive while solving arts
challenges. The objective is to redirect the use of ready-made templates in the creation process. This work includes
the work of pupils ranging from the 6th to the 8th class of primary school Sentvid. To the first group of pupils I
introduced an art problem and gave them criteria without the use of digital technology. I gave the second group
criteria with the help of digital technology with applications intended for the formation of visual material and with
artificial intelligence. The pupils who drew after observation of the real were more concentrated about the art
problem and they experienced it more intensively and lively. The pupils of the second had more trouble with
artistic depiction.

Key words: Visual literacy, fine arts, creativity, digital technology, authenticity




1. UVOD

Dnevno nas obkrozajo informacije, ki temeljijo na vizualnem jeziku, ki vkljucujejo vizualno simboliko
in uporabljajo komunikacijske nacine, te pa zahtevajo specifi¢no razbiranje vsebin — vizualno misljenje.
Pri razumevanju nam pomaga ves€ina vizualne pismenosti. Sprasujem se, ali ji namenjamo dovolj
pozornosti in koliko €asa in pozornosti ji posvetimo v osnovni Soli.

Izraz »vizualna pismenost« je leta 1969 opredelil John Debes, ustanovitelj Mednarodnega zdruzenja za
vizualno pismenost. Po kriterijih zdruzenja je temeljna definicija vizualne pismenosti »sposobnost
branja, pisanja in ustvarjanja vizualnih podob«. To je koncept, ki se nanasa na umetnost in oblikovanje,
vendar ima tudi veliko §irSo uporabo. Vizualna pismenost se nanaSa na jezik, komunikacijo in
interakcijo. Informacije so klju¢ne, da razumemo vedno bolj kompleksen svet okoli sebe (Cerne Oven,
2022).

Duh in Vrli¢ (2003) sta zapisala, da morajo ucitelji poskrbeti za to, da so likovna umetniska dela
(oziroma njihove reprodukcije), ki jih uporabljajo pri pouku, dovolj kakovostna. U¢encem morajo po
likovnovzgojnem nacelu kakovosti predstaviti le najboljse primere likovnih del. Ucitelji se morajo
zavedati, da je za razvoj ucencevega obcCutka za lepo, nujno potreben stalen stik s kakovostnimi
likovnimi deli (Toms$i¢ Amon, 2022). Vizualna umetnica in filmska ustvarjalka Valerie Wolf Gang je
za STA menila, da bo Ul mocno vplivala tako na ¢lovesko ustvarjalnost kot na samo dojemanje
umetnosti (Lazar, 2023).

Racunalniske aplikacije in programi uporabljajo podobne oblike, ki se pogosto pojavljajo in prenaSajo
tudi na tiskane medije, tudi v ucbenike in druga u¢na gradiva. Tako pomeni roka z dvignjenim palcem,
da nam je nekaj vSec; srce, da nam je nekaj zelo vSe¢ ali pri srcu; moski z ocali predstavlja ucenjaka,
raketa znanstvenika ... Nekatere podobe poudarjajo vsebino, nekatere so le za okras. Nekateri vizualni
dodatki so nepotrebni in celo moteci.

Skozi raziskavo bom prikazala, da vizualne grafi¢ne podobe lahko ovirajo ali zavirajo ustvarjalnost
ucencev pri reSevanju likovnih nalog oziroma pri ustvarjanju izvirnih likovnih nalog.

2. UVAJANJE DIGITALNE TEHNOLOGIJE V POUK LIKOVNE UMETNOSTI

Digitalno tehnologijo uvajam tudi v pouk likovne umetnosti. Zanimalo me je, kako in v kolik$ni meri
digitalna tehnologija vpliva na proces ustvarjanja izvirnih likovnih izdelkov. V prispevku se bom
osredotocila na rezultate mojih opazovanj in raziskovanj.

Pri predstavitvah nam umetna inteligenca ponuja predloge, ki nam ponujajo preproste resitve. Za
literaturo so znacilni cvetlicni vzorci, za spodbujanje kreativnosti pticki, za projektno delo moziclji,
sedeci za mizo, za umetnostne vsebine pa packe barve in zabrisane podrobnosti. Zavedati pa se moramo,
da je eno od nacel umetnosti tudi jasnost.

Jasnost je stanje, ko se kaj razume, dojame, spozna. Jasnosti ne opredeljuje zgolj predmet likovno-
umetniskega dela, temvec njegovo celostno prepoznanje.

Originalno (izvirno) je tisto delo, ki predstavlja popolnoma novo resitev likovnega problema ali
popolnoma novo resitev v polju sorodnih resitev.

Simetrija se izrazi kot nedolocljiv obcutek harmonic¢nega ali kot estetsko prijetno sorazmerje in
ravnovesje vseh likovnih elementov, ki izrazajo popolnost ali lepoto (Jernejec, 2015).

Ucenci se v ustvarjalnem procesu srecajo z velikim Stevilom idej in resitev, med katerimi je treba izbrati
le nekatere, najprimernejse in predvsem najizvirnejSe. Za razvijanje ustvarjalnih sposobnosti je potrebno



postopno in nacrtno razvijati drugacnost misljenja in kriticnost. Potrebno je presegati obicajne resitve,
spodbujati izvirnost ob uporabi dolo¢ene likovne tehnike.

Na nasi Solo, zal na razredno stopnji ne dobijo dovolj spodbud, da bi bilo delo bolj kreativno. Preizkusila
sem jih z motivom poletnih pocitnic. Dobili so nalogo, naj narisejo morje ali gore; povsod je bilo sonce
v obliki kroga, iz katerega izhajajo crte. Tisti, ki pocitnikujejo v gorah, nariSejo smreke v obliki
enakostrani¢nega trikotnika. Kadar podamo poljuben motiv, se zatekajo k znanim motivom, ki so jim
ostali v spominu ob brskanju po internetu. Izbirajo preprostejse tehnike, veCina izbere tehniko risanja.
Slikajo le tisti, ki so Ze usvojili tehniko slikanja.

Pri delu so sodelovali uéenci od 6. do 8. r. OS Sentvid Ljubljana, metoda dela pa je bila eksperiment.
Namen je, da bi opozorila, da smo nagnjeni k posnemanju in da pogosto uporabljamo Ze znane Sablone
in predloge, vnaprej pripravljene oblike. DoloCeni grafi¢ni elementi in simboli se postali priljubljeni pri
oblikovalcih u¢nih gradiv in nam ponujajo enostavne resitve oblikovanja podob.

Delo sem nacrtovala po korakih opisanih v nadaljevanju:
1. Razdelitev
a. Eksperimentalna skupina a: Ucenci bodo ustvarjali likovne izdelke brez uporabe

digitalnih tehnologij.
b. Eksperimentalna skupina b: U¢enci bodo ustvarjali likovne izdelke z uporabo digitalnih
tehnologij.
2. Navodila

a. Obe skupini sta imeli enako nalogo. Ustvariti umetnisko delo na temo krajina.
b. Skupina a ustvarjala po opazovanju v naravi.
c. Skupina b je opazoval motiv ustvarjen z umetno inteligenco.
3. Opazovanje med delom
a. Sistematicno opazovanje ucencev med procesom ustvarjanjem in beleznje: kako
pogosto uporabljajo Sablone in kako izvirno resujejo likovni problem.
4. Zbiranje podatkov
a. Zbiranje koncnih likovnih izdelkov in jih ocenjevanje glede na uporabo Sablon,
izvirnost in ustvarjalnost.

Sodelovalo je 37 ucencev iz Sestih, 45 ucencev iz sedmih in 42 ucencev iz osmih razredov. V a-oddelkih
so ucenci ustvarjali brez uporabe digitalne tehnologije, v b-oddelkih pa smo vkljucili uporabo digitalne
tehnologije. Likovni problem je bil slikanje krajine v tonskem nacinu slikanja. Pouk sem nacrtovala z
opredelitvijo ciljev, tako da so ucenci razumeli, kaj se bodo naucili in so se zato laZze osredotociti na
ucno dejavnost. Temeljni dokument za nacrtovanje je bil uéni nacrt za likovno umetnost. V njem sem
nasla tudi priporocila za uporabo digitalne tehnologije pri pouku likovne umetnosti.

Standardi znanja, ki sem jih Zelela doseci, so bili:
- ucenec razlikuje in v likovnih delih uporabi razlicne kompozicijske resitve;
- spozna tonsko slikanje, in to znanje uporabi pri likovni nalogi;
- v likovnih izdelkih gradi prostor z uporabo prostorskih kljucev in perspektive.

Kriterije uspesnosti smo oblikovali skupaj z u€enci, zato so bili bolje in dlje ¢asa osredotoceni na delo.
Ucenci so tako zahteve bolje razumeli, npr.:

- kaj se bodo ucili;

- zakaj/Cemu se bodo ucili ter

- kako bodo vedeli, da jim je uspelo.



Ucenci so bili zato bolj motivirani, ne le pri izdelavi koncnega izdelka, ampak tudi na vmesnih stopnjah
na poti do cilja. Kriteriji uspesnosti so bili:

- uporaba likovne podlage A 3-formata, poljubne postavitve;

- tonski nacin slikanja;

- nasliki naj prevladuje en barvni ton v najmanj dvanajstih odtenkih;

- uporaba tehnika tempera ali akvarel;

- kompozicija naj bo urejena z natan¢no izraZenimi prostorskimi plani;

- natancno izdelano ozadje.

Prvi skupini uencem sem predstavila likovni problem in jim podala kriterije brez uporabe digitalne
tehnologije. Ucenci so dobili realni likovni motiv, besedni opis in slikovni material — reprodukcije.
Podala sem jim opis slike z natan¢no dolo¢enimi kriteriji. Po njih so narisali skico in nato izdelali likovni
izdelek z dolo¢eno likovno tehniko. Drugi skupini sem kriterije podala s pomocjo digitalne tehnologije,
z aplikacijami, ki so namenjene oblikovanju slikovnih gradiv in z umetno inteligenco. Kriterije
uspesnosti smo v slovenskem jeziku vnesli v aplikacijo Copilot. Prva predlogi so bile slike iz
fantazijskega sveta.
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Slika 1: Z umetno inteligenco izdelane slike krajine

V nadaljevanju smo poudarili in razlozili, kaj pomeni tonsko slikanje. Tonsko slikanje ali modelacija je
nacin slikanja z eno barvo, ki jo svetlimo ali temnimo. Svetlimo z dodajanjem bele ali doloCene svetlejSe
barve. Temnimo z dodajanjem ¢rne ali temnejSe barve. Umetna inteligenca nam je izdelala slike, ki
ustrezajo nasim kriterijem.
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Slika 2: Z umetno inteligenco izdelane slike krajine v tonskem nacinu (Copilot, 2024).

Tabelal: Uporaba sablon in ustvarjanja prostora

Stevilo posredovanj

Stevilo posredovanj ucitelja

tehnologije

/ poskus uporabe Sablon uSitelja pri mesanju barv pri uporabi prostorskih
planov
6.1
brez uporabe digitalne 3 8 12
tehnologije
6.1
z uporabo digitalne 9 12 18
tehnologije
7.1
brez uporabe digitalne 0 0 2
tehnologije
7.1
z uporabo digitalne 2 7 2
tehnologije
8.1
brez uporabe digitalne 2 5 3
tehnologije
8.1
z uporabo digitalne 3 8 5




Pri vrednotenju in ocenjevanju sem upostevala stopnjo doseganja naslednjih ciljev:

ustvarjalnost in inovativnost,

likovna predstavljivost,

likovna prepricljivost (skladnost likovnih elementov, kompozicijskih principov ter skladnost
motiva, tehnike in likovnega problema),

skladnost izdelka z likovno nalogo (sposobnost realizacije samostojne likovne naloge),
tehni¢ne oz. psihomotori¢ne sposobnosti (natanc¢nost, kar se tice odnosov do materialov in
orodjij),

samostojnost pri delu,

sposobnost vrednotenja lastnega izdelka in izdelkov soSolcev,

vedozeljnost in pripravljenosti za sprejemanje likovnih pojmov in likovno izrazanje,
motiviranost za delo oziroma likovno izrazanje, vztrajnost in doslednost.

Naloge sem vrednotila po naslednjem protokolu:
Resitev likovnega problema

izkazana inovativna povezava likovnega problema z likovnim motivom in likovno tehniko

.................................................................................................................... 5 tock

izkazana Se izrazita povezava likovnega problema z likovnim motivom in likovno tehniko
................................................................................................................... 4 tocke

izkazana dobra povezava likovnega problema z likovnim motivom in likovno tehniko
...................................................................................................... 3 tocke

zadovoljivo izkazana povezava likovnega problema z likovnim motivom in likovno tehniko
................................................................................................................... 2 tocki

delno izkazana povezava likovnega problema z likovnim motivom in likovno tehniko
................................................................................................................... 1 tocka

ni izkazana povezava likovnega problema z likovnim motivom in likovno tehniko
.................................................................................................................... 0 tock

izvirnost izvedbe likovne naloge.



Preglednica 2: Ocenjevanje likovnih izdelkov

izkazana inovativna
povezava likovnega
problema z likovnim
motivom in likovno

izkazana Se izrazita
povezava likovnega
problema z likovnim
motivom in likovno

izkazana dobra povezava
likovnega problema z
likovnim motivom in
likovno tehniko

tehniko 3 toCke

4 tocke

tehniko
5 tock

6.1

brez uporabe
digitalne tehnologije
(17 ucencev)

6.1

z uporabo digitalne
tehnologije (20
ucencev)

7.1

brez uporabe

digitalne tehnologije 2 3 0
(25 ucencev)

7r

z uporabo digitalne
tehnologije (20
ucencev)

8.1

brez uporabe
digitalne tehnologije
(20 ucencev)

8.1

z uporabo digitalne
tehnologije (22
ucencev)

10 8 2

17 3 0

Delno ali nereSenih likovnih problemov ni bilo.

3 REZULTATI

Ucenci, ki so slikali po opazovanju realnega, so se na likovni problem bolj osredotocali, ga dozivljali
bolj intenzivno in doziveto. Iskali so izvirne resitve in jih uspesno upodobili. Likovne resitve so bile
izvirnejSe. Za izdelavo so potrebovali vec casa, motiv so opazovali dlje ¢asa. Tehniko, ki so jo uporabili,
so bolje izkoristili. Uporabili so ve¢ nanosov barve, natancneje so izdelali prostorske plane; ustvarjene
oblike so bile izvirnejse; drevesa, predvsem smreke so izdelali realisticno; nebo in sonce so ponazorili
s tonskim slikanjem brez Sablonskih oblik. Ucenci v skupini a so bili bolje in dlje ¢asa osredotoceni na
delo. Za dokoncanje izdelka so potrebovali 4 Solske ure.

Ucenci v drugi skupini so dobili ve¢ vizualnih spodbud, asociacij, sugestij za reSitev, vendar so imeli
vec tezav z upodobitvijo likovnega problema. U¢enci so bili med ucno uro motivirani tako, da je bila
njihova pozornost usmerjena predvsem na vizualne drazljaje. Pri podajanju likovnega motiva med
reSevanjem likovne naloge so bili ucenci spodbujeni na podlagi vizualne izkusnje. U€enci za upodobitev
likovnega motiva velikokrat uporabilo podobo, ki so jo povzeli. Zatekli so se v posnemanje,



Sabloniziranje. Ucenci so likovni motiv upodobili na priblizno enak nacin. Potrebovali so ve¢ spodbud
likovnega pedagoga, med slikanjem so bili negotovi in so med delom preverjali, ali je njihov izdelek
primeren. Pri delu so bili manj samostojni. Za dokoncanje izdelka je vecina potrebovala 3 Solske ure.

Ucenci v prvi skupini so intenzivneje razvijali sposobnosti opazovanja, prostorske predstavljivosti in

.....

Vse nastale likovne resitve sem ovrednotila po treh kriterijih ustvarjalnosti:
- 1zvirnost motiva,
- razumevanje likovnega problema

Pozorna sem bila na to, ali so likovne naloge izkazovale neustvarjalne likovne resitve. K neustvarjalnim
nalogam sem uvrstila tiste, kjer ni bilo novih resitev za likovni problem in likovni motiv, ali je bila
povzeta po Ze obstojeCih, poznanih, medijskih grafi¢nih vizualnih sporocilih. Poseben izziv je
ustvarjanje, ki je omejeno na 45 min. Ucenci so se morali vsak teden na novo osredotociti na likovni
problem in nadaljevati z delom.

Ustvarjanje zahteva upostevanje ciljev, nacrtovanje in poznavanje faz ustvarjalnega procesa in je izraz
subjektivnih in objektivnih dejavnikov, ki vplivajo na proces in metode za razvijanje divergentnega
misljenja. Cilj ustvarjalnega procesa je prenos od pasivnega sprejemanja k tvornemu sporocanju,
ustvarjanju.

Duh in Vrli¢ omenjata faze ustvarjanja in jih definirata. Fazo priprave ali preparacije v likovni vzgoji
definirata kot fazo ucenja, v kateri otroci spoznavajo nov likovni fenomen. V tej fazi otroci skupaj z
odraslimi odkrivajo zadan likovni problem. Fazo inkubacije povezujeta z fazo igre. Ko so otroci na tej
stopnji, likovni problem nosijo v sebi, ga premlevajo in se z njim igrajo. Fazo iluminacije primerjata z
fazo ustvarjanja. V tej fazi se pojavijo ideje za kakovostno ustvarjalno delo. Na stopnji iluminacije
otroke prepustimo samim sebi, da se spoznajo z materialom na mizah, da se navadijo na okolje, kjer
bodo delali. Vedeti morajo, da je likovno izrazanje pocetje, kjer se ne morejo zmotiti. Fazo realizacije
definirata s fazo dela, ta nastopi, ko imajo otroci dovolj ustvarjalnih idej. Spet je potrebna pomoc
odraslih. Otroci ideje imajo, morajo jih le e udejanjiti. Fazo verifikacije povezujeta s fazo vrednotenja
in ocenjevanja. V tej fazi poteka pogovor o delu, o izdelkih, ¢e so nastali (Duh in Vrli¢ 2003).

Proces ustvarjanja je naraven in pogojen z ¢asom, ki ga imajo ucenci na razpolago. Posameznih faz
ustvarjanja ne moremo skraj$ati in jih prilagoditi na 45 minut. Ugotovila sem, da je 45 minut premalo
Casa, da bi lahko izdelali risbo, ki je nacin preoblikovanja likovne zamisli. Po mojem mnenju med
ustvarjanjem osnutka in risbe poteka preskok med cutnim in miselnim ustvarjanjem. Zanimalo me je
tudi, kako je preoblikovanje likovne zamisli vplivalo na kompozicijo. Menim, da en ura likovne
umetnosti na teden ne zadostuje, da bi ucenci razvili ustvarjalne likovno izrazne zmoznosti in da bi
izrazili individualni likovni izraz.

4. ZAKLJUCEK

Nedvomno pa je, da digitalna tehnologija vpliva tudi na ustvarjalnost in ustvarjanje izvirnih likovnih
izdelkov.

Morda zgoraj omenjena dejstva kazejo na nujnost vzgoje za kriti€no vrednotenje sporocil ter na nujnost
s tem povezanega razvoja likovno vizualne pismenosti v $oli, seveda ob hkratnem razvoju vsesplosne
ustvarjalnosti. Likovno opismenjevanje je izjemnega pomena. Druzbene posledice, ki sledijo, ¢e se temu



problemu ne bomo dovolj posvetili, bodo velike. Vpliv ima seveda tudi slovenski izobrazevalni sistem
zaradi popredmetene Sole, saj se likovnemu opismenjevanju posveca premalo pozornosti (Zorz, 2022).

Janja Bati¢ in Primoz Krasna navajata ucinkovitejSe uredbene in organizacijske reSitve za podrocje
likovne umetnosti,

- zagotavljanje pogojev (Cas, material) in ustrezno vrednotenje za izvajanje dodatnega dela
likovnih pedagogov na Soli, ki ne izhaja iz pedagoskega vidika poklica (npr. graficno
oblikovanje in scenografija),

- organizacijo pouka, ki podpira kakovostno izvedbo pouka likovne umetnosti (delitev ucencev
na skupine, izvajanje pouka v blok urah, kontinuiteta izvajanja skozi celotno Solsko leto),

- skrb za profesionalni razvoj likovnih pedagogov, ki temelji na strokovnem in pedagoskem
podrocju,

- skrb za sistemati¢no podporo likovnim pedagogom na zacetku karierne poti, — skrb za boljsi
polozaj umetnosti v izobrazevanju in prepoznavanje njene vloge pri medpredmetnem
povezovanju ter socialno-Custvenem ucenju.

V prihodnje bi bilo treba raziskovanje usmeriti v izboljSanje polozaja likovnih pedagogov tudi na ravni
oblikovanja podpornih skupin, ki bi uciteljem lahko pomagale premostiti obCutke izolacije na delovnem
mestu. Prav tako bi ga morali usmeriti v podporo likovnim pedagogom na podroc¢ju samozavedanja in
samoregulacije (Bati¢, Kra$na, 2023).

Uspesnost vizualne komunikacije lahko podprejo Se druga, z njo povezana podrocja: oblikovanje
prostora, oblikovanje zvoka, pristopi k motivaciji in interaktivnost. Motivacijo lahko v oblikovanju
spodbujamo bodisi z igrifikacijo ali pa s tehnikami storitvenega oblikovanja. Ravno tako uspesni preboji
so bili narejeni z metodo, poimenovano »teorija zabave«. Z zabavno teorijo lahko spremenimo ucenje v
prostor zabave, gibanja, in kar je pri vsem klju¢no: to lahko privede do spremembe obnaSanja.
Vkljuéevanje §irsih podro¢ij oblikovanja in drugih vizualnih umetnosti je klju¢no (Cerne Oven, 2022).

Moje raziskovanje je potekalo v okolju vizualne pismenosti. Predvidevam, da na ustvarjalnost kot tudi
na kriterije estetike lahko vpliva digitalna tehnologija. Postavljajo se mi $e nadaljnja vprasanja: Ali v
osnovni Soli §e poucujemo likovno umetnost v ozjem pomenu besede? Kako digitalna tehnologija vpliva
na pojmovanje in ustvarjanje umetnosti? Kako nas digitalna tehnologija uvaja v neke utecene podobe,
kako usmerja tok naSih misli, kako vpliva na ustvarjalni proces? Rezultate bom predstavila kolegom,
uciteljem, saj menim, da bi morali imeti sposobnost prepoznavanja kakovostnih vizualnih podob
izobrazevalnih gradiv.
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Kaj imajo skupnega neandertal¢eva piscal, RIN in vrtec?
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Povzetek

Analiticni stroj, ki ga je zasnoval Charles Babbage pogosto Stejemo za prvi racunalnik. Ameriski avtor Steven
Johnson pa tlakuje pot Se dlje v preteklost ter jo pri¢ne z nastankom trenutno najstarej$e neandertalCeve piscali, ki
je bila najdena tu pri nas v Sloveniji, v jami Divje babe. V tem prispevku uporabim lastnosti tega glasbila kot
temeljne lastnosti, ki bi jih bilo vredno upoStevati tudi pri razvoju in prenaSanju temeljnih vsebin ra¢unalni$tva in
informatike (RIN). Tako neandertalc¢evo piscal in RIN primerjam najprej preko strahu pred novo tehnologijo,
posledi¢nim odporom do nje in strahom do delanja napak. Izpostavim pomen odprtega, kreativnega in
raziskovalnega pristopa k usvajanju vsebin RIN, ki otrokom omogoca modificiranje, podvajanje, dokumentiranje,
predvsem pa deljenje njihovih spoznanj in izdelkov. Raz¢lenim razliko med otrokovo igro in igrifikacijo ter ju
kriti¢no vrednotim v kontekstu prenasanju vsebin RIN. Predstavim tudi pomen multiplih inteligentnosti ter
pomembnost upostevanja moc¢nih podrocij vsakega posameznega otroka. Na koncu prispevka omenjene teoreti¢ne
ugotovitve opiSem Se na prakticnem primeru uporabe opti¢nega Citalca in racunalnika v skupini predsolskih otrok.

Kljucne besede: neandertalceva piscal, tehnologija, RIN, otrok, kreativnost
Abstract

The Analytical Engine, designed by Charles Babbage, is often considered the first computer. But American author
Steven Johnson paves the way even further back in time, starting with the creation of what is now the oldest
Neanderthal flute ever, found here in Slovenia, in the Divje Baba cave. In this paper, I use the characteristics of
this musical instrument as fundamental features that would be worth considering in the development and
transmission of the core content of computer science (CS). Thus, I compare the Neanderthal flute and CS first
through the fear of new technology, the consequent resistance to it, and the fear of making mistakes. I highlight
the importance of an open, creative and exploratory approach to learning CS content, allowing children to modify,
duplicate, document and, above all, share their findings and products. I analyse the difference between children's
play and gamification and critically evaluate them in the context of the transmission of CS content. I also present
the importance of multiple intelligences and the importance of taking into account the areas of strength of each
individual child.At the end of the paper, I describe the theoretical findings mentioned above through a practical
example of the use of a scanner and a computer in a group of pre-school children.

Key words: neanderthal flute, technology, CS, child, creativity




1. UVOD

Kaj je neandertalca gnalo k stvaritvi piscali ostaja skrivnost. Prav tako tudi kdaj je bila ta izdelana.
Trenutno najstarejSa ohranjena neandertalCeva piscal na svetu Steje 60.000 let ter so jo leta 1995 nasli
prav pri nas v Sloveniji, v podzemni jami Divje babe (Dimkaroski, 2010).

Steven Johnson (2016) oznacuje prav to neandertalcevo piscal za zaCetek razvoja sodobne tehnologije.
Sam pa v tem c¢lanku izpostavljam njene lastnosti, ki bi jih bilo vredno upostevati tudi pri razvoju in
prenaSanju temeljnih vsebin racunalniStva in informatike (RIN).

2. STRAH PRED NOVIM

Z lahkoto si lahko predstavljamo, da novo neandertal¢evo glasbilo ni naletelo na veliko odobravanja.
Ceprav lahko danes predvidevamo, da se je pis¢al kasneje uporabljala za krajsanje Gasa, lasten uZitek, v
obredne namene in komunikacijo, pa na samem zacetku ni pomenila ni¢ drugega kot orodje za kaljenje
miru. Priklicatelj neurij, dolgih zim, lacnega medveda in drugih tegob. Nekoristen nebodigatreba, ki
odvraca od vsakodnevne rutine in opravil, potrebnih za prezivetje. Ker so novosti drugacne in jih
pogosto ni moc¢ takoj aplicirati na izzive vsakodnevnega zivljenja jih zato najveckrat ne jemljemo resno
(Johnson, 2016).

Pogosto se porodi tudi strah pred novo tehnologijo ali tehnopanika. Ta se osredotoca predvsem na novo
tehnologijo samo, ne pa tudi na vsebino, ki se izraza preko nje (Thierer, 2013). Strah, kako bo nova
tehnologija vplivala na ustaljen zivljenjski slog tako najdemo domala v vseh obdobjih cloveske
zgodovine: pisanje vpliva na pomnjenje; tiskarske naprave znizujejo kvaliteto pisanega; poplave
informacij, ki jih je prinesel tisk knjig Skodujejo mozganom; fotografija unici slikarstvo; Casopisi in
telegrafi povzroc€ajo zivéne motnje, ker povezujejo ljudi s tezavami po vsem svetu; telefon nas oglusi;
radio uni¢i medsebojno komunikacijo in razmisljanje; televizija unicuje druzinsko zivljenje; racunalnik
nas zasvoji, medtem ko internet unic¢i fokus in koncentracijo (Pyle in Cunningham, 2014). Tehnopaniko
tako pogosto spremljajo razli¢ne teorije zarot, ki “delujejo kot uteha pred resni¢nostjo, /.../ kot poskus
interpretacije sveta na nacin, da je situacija Se zmeraj pod nadzorom ljudi” (Grusovnik, 2022).

Tehnopanika je tako naraven pojav, ki spremlja nastanek vsake nove tehnologije. Eksponentna rast
novih tehnologij v zadnjem casu tako povsem razumljivo vzbuja vedno veC strahu, dvomov in
zaskrbljenosti (Pyle in Cunningham, 2014). Vendar pa se iz preteklosti lahko nauc¢imo, da tehnologija
ostaja in se razvija dalje. Strah pred njo pa zgolj odvraca naSo pozornost od same vsebine, ki smo je
preko nje delezni.

To lahko opazimo tudi na podrocju vzgoje otrok, kjer se strokovna priporocila e vedno veCinoma
osredotoCajo na Cas, ki ga lahko otroci prezivijo pred ekrani, pri tem pa povsem zanemarijo samo
vsebino, ki je zanje primerna ali pa pri slednji izpustijo vkljuevanje temeljnih vsebin RIN (npr.
Domingues-Montanari, S., 2017, Johnson, 2022, Vintar Spreitzer idr., 2021). Tako otroci v prostem casu
sodobno tehnologijo uporabljajo skoraj izklju¢no le za igranje igric in ogled (animiranih) filmov, a v
omejenem ¢asovnem okvirju.

Sodobno tehnologijo je moc¢ uporabiti tako za na$ napredek kot za nazadovanje, tako kot je tudi “noz
lahko orodje, lahko pa tudi orozje” (Borovi¢, v Selakovi¢, 2023, str. 320). Izbira je docela nasa. Ko
bomo uspeli ukrotiti strah pred novim, se bomo posvetili kvalitetnim vsebinam in njihovemu
ustvarjanju. Iz piscali tudi 60.000 let kasneje Se vedno prihajajo nove in navdusujoce melodije.



3. SPODBUJEVALEC (OTROSKE) IGRE

Charles Eames (v Johnson, 2016) je nekoc izjavil: “Igrace res niso tako nedolzne, kot so videti. Igrace
in igre so uvod v resne zamisli.“ S tem nas zeli opozoriti, da igra¢ in iger ne smemo kar tako oznaciti za
(otroski) nesmisel. Prva neandertal¢eva piscal verjetno ni imela pravega pomena ali koristi v vsakdanjem
zivljenju. Najverjetneje je nastala slucajno ter se Sele nato, ob neandertalcevem “igranju” in nadaljnjem
izpopolnjevanju, razvila v delujo¢ instrument. Kdo bi si mislil, da bo prav ta neandertalceva igra
predstavljala zacetek sodobne tehnologije.

Igra je otrokova osnovna dejavnost, zato bi morala biti sestavni del otrokovega usvajanja vsebin RIN.
Pri tem seveda nimam v mislih igranja racunalniskih igric. Kot je opozoril Mitchel Resnick (2018, str.
126) “... "igranje" s tehnologijo ne bi smelo vkljucevati le interakcije z njo, temve¢ tudi nacrtovanje,
ustvarjanje, eksperimentiranje in raziskovanje z njo.“Tehnologija tako ne nastopa kot primarni vir
otrokove igre, temvec kot orodje, ki spodbuja in nadgrajuje otrokovo osnovno igro." Ta se tako Se vedno
“izvaja zaradi nje same, /.../ je notranje motivirana, svobodna, odprta ter za otroka prijetna.” (Kurikulum
za vrtce, 1999, str. 11).

4. AKTIVNO UDEJSTVOVANJE

“Osebno izkustvo in udejstvovanje je edini dejavnik, ki spodbuja in omogoca razvoj” je pogosto
opozarjala Maria Montessori (2018, str. 46). Prav aktivno udejstvovanje je tudi neandertalcu omogocilo
razvoj, tako lastnega znanja, kot tudi in§trumenta samega. Pri tem pa se ni soocal z zunanjimi omejitvami
in “pravili igre”. Neandertalec si je oblike aktivnega udejstvovanja dolocal sam.

Na to pa pri uvajanju sodobne tehnologije in vsebin RIN pogosto pozabimo. Trg je poplavilo morje
elektronskih igrac¢ in aplikacij, ki obljubljajo otrokov napredek na tem ali onem podrocju, a otroke le
redko preda vajeti v roke. Naprave otroke vodijo po vnaprej pripravljenih korakih. Pogosto je
tehnologija zasnovana tako, da jo upravlja odrasla oseba, medtem ko otrok sodeluje le z opazovanjem.
Tako je otrok le pasiven uporabnik. Se ve¢, otroke se pogosto priklene k mizi, da tako za$¢itimo predrago
opremo. Pozabljamo, da so prvotne ideje za prenosne in tablicne racunalnike (gl. Kay, 1972) nastale
ravno z otroki v mislih. Da bi bili ti lahko z njimi $e vedno aktivni in igrivi, notri in zunaj.

Ze Seymour Papert (1996, str. 19) je pogostokrat opozoril, da “kar vidimo danes, je skoraj gotovo, da
se bo tehnologija uporabljala brezglavo ali v korist korporacij, ne pa v korist otrok.” Res, na trziscu je
vse ve¢ sodobne tehnologije in aplikacij, ki otroke navduSuje, doda pa jim malo. Tudi za podajanje
vsebin RIN je v zadnjem casu moc¢ najti ogromno ponudbe, za visoko ceno, a z enakim efektom kot ga
imajo brezplacne dejavnosti racunalnistva brez racunalnika (ang. CS Unplugged, glej Demsar, 2012).

5. RESEVANJE LASTNIH IZZIVOV

Otrokovo aktivno udejstvovanje najlazje dosezemo, kadar ti reSujejo lastne izzive. Montessorijeva
(2018, str. 120) ugotavlja, da otrok “pokaze, da hoCe svoj um razvijati na podlagi lastnih izkusenj, ne pa
na podlagi izkusenj drugih.” Tudi Corita Kent (2008) opaza, “da so bili otroci najsrecne;jsi, ko so delali
z resni¢nim razlogom. Videla sem, da so radi del celotnega sveta, ne le postavljeni v sredisce ter da se
pocutijo ‘posebne’.” Zato je resnicno pomembno, da pri uvajanju vsebin RIN, otrokom omogo¢imo, da
preizkusijo lastne ideje ter resujejo izzive s katerimi se lahko poistovetijo ter so zanje aktualni ta
trenutek.

Kako s pomocjo tehnologije preziveti v neprijaznem podnebju Marsa, so projekti, ki so otrokom sicer
interesantni in povezujejo mnogo kurikularnih podro€ij. Vendar pa je pridobljeno znanje le stezka mo¢



uporabiti za vsakdanje izzive s katerimi se sooca otrok. Otrokom je bolje prikazati kako naj sodobno
tehnologijo smiselno uporabi pri vsakodnevnih dejavnostih: kako se oble¢i glede na vremensko
napoved, kako pripraviti otrokovo najljubso jed, kako izdelati sestavljanko, oglejmo si Zivljenje Zivali v
oddaljenem okolju, povezimo se z oddaljenimi sorodniki ali pa strokovnjaki, ki nam lahko odgovorijo
na perece vprasanje. Ali pa kako preziveti v neprijaznem podnebju, ki nastaja na Zemlji. Ter kako bi to
lahko preprecili. To so izzivi s katerimi se otroci sooc¢ajo vsak dan. ReSevanje otrokovih lastnih izzivov
le te dodatno motivira ter tako zagotavlja njihovo aktivno vkljucenost in angaziranost. “Tehnologija
nam mora prinaati dodano vrednost. Ce v njej ne vidite vrednosti, je ne boste uporabljali.“ (Richards
Hill, 2024)

Tudi Seymour Papert (1996, str. 27) opozarja, da se racunalniska pismenost le redko dotika prakti¢ne
vsakodnevne uporabe: “Beseda ,,pismenost™ se napacno uporablja. Pridobljeno znanje je tako povrsno,
da bi nekoga, ki bi vedel enako o branju in pisanju knjig, oznacili za nepismenega in ne za pismenega.
To je tako, kot e bi nekdo poznal imena ¢rk, vendar ne bi znal brati, ali ¢e bi znal odgovoriti na
vprasanja, kot sta, kaj je knjiga in kaj je knjiznica, vendar nikoli ne bi prebral knjige ali uporabil
knjiznice. Otroci, ki koncajo tecaje racunalniskega opismenjevanja, so zelo nepismeni glede tega, kar je
pri racunalnikih resnicno pomembno: da jih lahko uporabljate za svoje namene.”

6. ODPRTO IN USTVARJALNO

Razvoj neandertalceve piscali se ni koncal v daljni preteklosti ter se nato z zgolj nekaj melodijami
striktno delil iz roda v rod. Piscal se je skozi zgodovino razvijala, preoblikovala in izboljSevala. S
spremembo oblike in materialov so nastajali novi in novi toni, ki so zazveneli v razli¢nih barvah. Vse to
je omogocilo mnogo kombinacij, ki so se skozi Cas izrazile skozi raznovrstne glasbene stvaritve. In temu
Se kar ni konca. Vse to sta omogocila odprtost in ustvarjalnost, ki jo spremljata.

Sodobna tehnologija pa je za naSe otroke pogosto zaprta in nekreativna. Razli¢ne aplikacije otroka
vodijo natan¢no po korakih, od tocke A do tocke B. Otrokovo preizkusanje, deviacije iz te poti, so
pogosto oznacene za napake. Za kreativnost najveckrat ni prostora.

Tovrstna tehnologija in aplikacije, ki jih uporabljamo za otrokovo ucenje, dosledno dosegajo obljubljene
cilje. Rezultati obicajno niso slabi; otroci se v kratkem casu naucijo kar najvec. A ne navdusuje vsebina,
navdusuje nova, otrokom nepoznana tehnologija. Tudi prosojnice so neko¢ navdusevale otroke. Nacin
podajanja vsebin se tako hitro zane ponavljati, otroci se pricnejo dolgocasiti in uspeh upade. Odrasli
zopet vklopijo moZgane in pricno iskati nove nacine podajanja starih vsebin. Pri vsem skupaj s(m)o tako
kreativni najveckrat ustvarjalci vsebin, aplikacij in tehnologij sami, otroci pa ne.

Joe Brainard (2001, str. 91) je zapisal: “Spomnim se, kako prazen je bil bozi¢ni dan, po odprtju daril.”
Zaprte dejavnosti po dosegi cilja ostanejo prazne, dokon¢ne. Otroku ne ponujajo nicesar vec¢; nobenega
Resnick (2018, str. 41) tako ob pogledu na novo tehnologijo pravi, da zeli vedeti, katere vrste igre
podpira in spodbuja. “Ce jo lahko otroci uporabijo za zamisljanje in ustvarjanje lastnih projektov ter se
tako potopijo v spiralo ustvarjalnega ucenja, potem sem nad njo navdusSen.*

Vsebina bi morala biti ustvarjalna, a prepogosto pozabljamo, da je ustvarjalnost proces, na kar opozarja
tudi Ken Robinson (2009, str. 71): “je potovanje, ki ima veliko razli¢nih faz in nepricakovanih zasukov;
kjer se uporabljajo razlicne vrste spretnosti in znanj ter se konCa nekje, na zacetku povsem
nepredvideno.” Tudi Steven Johnson (2016) navaja, da je ena temeljnih znacilnosti iger prav to, da se
vsakokrat koncajo drugace. Nepri¢akovani zasuki, nepredvideni konci in velika koli¢ina ¢asa pa so
stvari, ki v ciljno naravnanem vzgojno-izobrazevalnem sistemu niso dobrodosli. Seymour Papert (1996,



str. 45) nas spomni na Piagetov slogan, da razumevanje pride z ustvarjanjem in dodaja, da je “vloga
ucitelja ustvariti pogoje za izumljanje in ne zagotavljanje Ze pripravljenega znanja.” Ali kot poudarja
Miha Kos (v Valencic, 2015, odstavek 4): “Kar se Janezek nauci, to Janezek zna - ne kar je Janezka
naucil ucitelj, to Janezek zna.”

7. DELJENJE IN NADGRAJEVANJE

Neandertalec svojega glasbenega izuma ni drzal zase. Delil ga je z ostalimi. Se ve¢, delil je tudi glasbo
samo. Produkt, ki ga je lahko vsak njegov potomec ponovil, poustvaril, a hkrati tudi spremenil in
nadgradil z lastnimi idejami. Nekaj kar je nastalo z aktivnim udejstvovanjem ter z ustvarjalnim
reSevanjem lastnih izzivov, se je pod temi pogoji delilo dalje in tako omogocilo kontinuiran razvoj.

“Ali je kaj za deliti? Poiscite programsko opremo, ki otroku omogoca, da ustvari nekaj, kar lahko deli
/.../, ki omogoca pristno sodelovanje, v katerem lahko uZzivata tako vi kot otrok.” (Papert, 1996, str. 55)
Zato je kreativnost pri usvajanju sodobne tehnologije in vsebin RIN tako zelo pomembna. Ker omogoca,
da so kon¢ni produkti vsakega posameznega otroka razli¢ni, unikatni. Tako si otroci lahko veliko lazje
delijo ideje med seboj ter jih nadgrajujejo s svojimi lastnimi idejami. Do medsebojnega sodelovanja
pride avtomatsko. Ce, nasprotno, snujemo dejavnosti tako, da vsi otroci pridejo do enakega rezultata, si
med seboj nimajo kaj deliti. Ni¢ izboljsati ali spremeniti. Tak izdelek imajo Ze sami. Taki kon¢ni
rezultati niso inovativni, kreativni, osebni ali osebno motivirani. Gre le za izpolnjevanje zadane naloge.

8. NAPAKE

Neandertalcevo ustvarjanje piscali je skoraj zagotovo temeljilo na mnogih poskusih in napakah. Zanje
pa ni bil kaznovan; zemlja se ni odprla, vanj ni trescila strela in naslednje tri dni ni bil izloCen iz
skupnosti, kateri je pripadal. Pis¢al mu ni uspela. In iz tega se je nekaj naucil, kar je uporabil pri novi
stvaritvi.

Danes pa je pogosto drugace. Ne samo vzgojno-izobrazevalni sistem, tudi nasa druzba nasploh, je
zasnovana tako, da smo za naSe napake kaznovani. Kazen sprejmemo, najveckrat nergaje. Te odsluzimo
in s tem opravimo svoj dolg. Pri tem pa se obicajno ne naucimo prav veliko. Napake zacnemo dojemati
kot nekaj slabega, ne pa kot priloznost za nova spoznanja in izboljSave. Pozabljamo, da so mnogi
znanstveni dosezki zgrajeni na kopici napak.

Racunalni$tvo in informatika pa je podrocje, kjer so napake skorajda neizbezne. Vsak se je Ze soocal s
tem, da ra¢unalnik kdaj ni deloval, kot je pri¢akoval. Se toliko bolj neizbezne so napake, ko se spustimo
v svet programiranja. Vendar pa se ravno tu napake jemlje v povsem drugi luci. “Odpravljanje napak
(ang. debugging) vas nauci pozitivnega odnosa do napak. ” (Lindegaard, 2024). Usvajanje vsebin RIN
tako otroka nauci ravno to: da so napake, nekaj kar je moc¢ odpraviti, iz Cesar se je mo¢ nekaj nauciti ter
da so dobrodosel element na nasi poti.

Kadar otrokom ponujamo odprte in kreativne dejavnosti pri usvajanju sodobne tehnologije in temeljev
RIN, dopuscamo nepredvidene konce. To pomeni, da so koncni izdelki (in otrokova spoznanja) med
seboj razli¢ni. Ker otrok nima vec istega cilja (enakega izdelka), ki ga mora doseci, je strah pred
nedosego cilja in neuspehom samim bistveno manjsi. Otrok je tako bolj sproscen in bolj pripravljen na
ucenje samo, med vrstniki pa primerjanje in tekmovanje zamenja medsebojno sodelovanje. Vse to
poteka preko mnogo iteracij, kjer na nastale napake gleda kot na izzive, ki jih je mo¢ premagati.



S tem otroka uc¢imo za zivljenje. Admond Israel (v Wyner, 2014, str. 29) pravi: “V $oli se u¢imo stvari,
nato pa opravljamo test. V vsakdanjem Zzivljenju pa najprej opravimo test in se nato nauc¢imo nekaj
stvari.”

9. IGRIFIKACIJA

Igro torej spremljajo aktivno udejstvovanje, lastni izzivi, odprt pristop in kreativnost. Igre pa ne smemo
zamenjati ali enaciti z vedno bolj popularno igrifikacijo. Ta “je opredeljena kot uporaba elementov,
podobnih igri, v okoljih, ki niso namenjena igri” in “je bila uporabljena z razlicnim uspehom. Tocke,
znacke in lestvice se lahko izkazejo za ucinkovite, a le, ¢e uporabnika navdusijo” (Eyal, 2014).

Igrifikacija vsebin lahko otroka navdusi, dokler je ta uspesen in se nahaja na vrhu lestvice, povsem druga
zgodba pa se odvija za otroke na dnu lestvice. Motivacija je tako ekstrinzi¢na (otrokova zelja po
pridobitju tock, znack in dobre uvrstitve na lestvici) in ne izhaja iz njegove notranje Zelje po
pridobivanju novih znanj, izkusenj in reSevanju lastnih izzivov (intristicna motivacija). Ker je pri
tockovanju potrebno paziti na pravicno in enakovredno ocenjevanje pri vseh otrocih, so zato zadane
naloge pogosto zaprtega tipa, Casovno omejene ter brez moznosti uveljavljanja lastnih idej in
kreativnosti. Storjene napake so pogosto kaznovanje z negativnimi tockami in posledi¢no padcem
motivacije. Elementi igrifikacije, kot so tocke, lestvice in pridobljene znacke, pri usvajanju sodobne
tehnologije in vsebin RIN, tako verjetno nimajo pravega pomena.

“Ce pa je vas cilj pomagati, da se razvijejo kot ustvarjalni misleci in vseZivljenjski uéenci, so potrebne
drugacne strategije. Namesto zunanjih nagrad je bolje izkoristiti notranjo motivacijo, tj. njihovo Zeljo
po delu na problemih in projektih, ki se jim zdijo zanimivi in zadovoljujo¢i.“ (Resnick, 2018, str. 75)

10. RAZNOTERE INTELIGENCE

Nazadnje ne smemo pozabiti tudi na to, da smo si med seboj razlicni. Neandertalec, ki je bil dober v
lovu, tisti, ki je znal izdelati najboljSo piscal ter tisti, ki je znal nanjo najlepSe igrati, najverjetneje niso
bili ena in ista oseba.

“V c¢lovekovi naravi ni, da bi kot zivali iste vrste vsi stopali po enaki poti razvoja. Tudi ¢e se vec¢ ljudi
odlo¢i za isto vrsto umetnosti, se vsak z njo ukvarja na nekoliko drugacen, njemu lasten nacin.*
(Montessori, 2018, str. 18)

Zato moramo tudi v svetu tehnologije dopustiti, da otroci uporabljajo sodobno tehnologijo na njim lastni
nacin, za svoje namene. Vsi ne bomo programerji. Nekaterim otrokom je blizu logi¢na plat
(programiranje), drugim kreativni vidik (digitalna risba, fotografija, video), spet tretjim jezik (pisanje
vsebin). Nekateri bodo zgolj uporabniki. Ali pa skeptiki in kritiki.

11. PRIMER IZ PRAKSE: IGRA Z OPTICNIM CITALCEM

V predSolsko skupino sem prinesel star opti¢ni Citalec, da bi preveril moznosti njegove uporabe s Se
starej$im prenosnim racunalnikom. Po uspesni povezavi me je ena od deklic vprasala, kaj je to.
Odgovoril sem ji, da gre za skener. Ker odgovor ni zadostil njeni radovednosti, sem ji pojasnil, da lahko
s skenerjem zajamemo njene risbe in jih shranimo na racunalnik. Takoj sva preizkusila eno izmed njenih
risb. Ko je deklica videla svojo risbo na zaslonu racunalnika, so se ji o¢i Siroko odprle od navdusenja.



To je bil uvod v motivacijo, ki sem jo potreboval. Njeno navdusenje se je hitro razsirilo med ostale
otroke.

V nekaj minutah se je okoli racunalnika zbrala skoraj celotna skupina. Spoznavali smo postopek
skeniranja: dvig pokrova, vstavljanje risbe, zapiranje pokrova, pritisk na gumb, ¢akanje, poimenovanje
slike in shranjevanje. Po petih minutah so otroci Ze sami prevzeli celoten proces, vsak pa je imel svojo
pomembno vlogo, ki si jo je izbral sam. Eden je zbiral risbe, drugi odpiral in zapiral pokrov skenerja,
tretji vstavljal slike, Cetrti pritiskal gumb za skeniranje, peti si je zamisljal naslove, Sesti jih je narekoval,
sedmi je iskal ¢rke na tipkovnici in osmi tipkal. Skupinica otrok, ki jih tehnologija ni zanimala, je
medtem za mizo ustvarjala nove risbe, kar je bilo prav tako pomembno za celotno dejavnost, saj so nasli
svojo nisSo v nedigitalnem delu procesa.

Uporaba skenerja ni ostala omejena le na risbe. Kmalu so otroci preizkusili skeniranje svojih znakov,
knjig, nogavic in razli¢nih igrag. Cudili so se, ko so na skener postavili avtomobiléke in dinozavre, na
zaslonu pa so se pojavile le avtomobilske gume in dinozavrove stopinje. To jim je bilo sprva zabavno,
a hitro so se domislili, da avtomobilcke obrnejo na bok, da bi dosegli Zeleni rezultat. Tudi dinozavre so
obrnili in rezultat je bil enak. S tem so se prakti¢no ucili o delovanju opti¢nega Citalca ter urili prostorske
predstave.

Otroci so svoje zanimanje kmalu raz$irili na skeniranje svojih rok in obrazov. Takrat je tudi najbolj
nemiren otrok, ki je obic¢ajno tezko zadrzal pozornost, pri skeniranju svojega obraza celo minuto stal
povsem pri miru.

.....

sodelovanje, samoiniciativnost in obcutek moci. Raziskovali so razliéne mozZnosti, resevali lastne izzive
ter se ucili iz lastnih napak. Taks$na dejavnost kaze na mo¢ odprtega pristopa v izobraZzevalnem procesu,
kjer otroci pridobivajo dragocene izku$nje skozi lastno raziskovanje in eksperimentiranje.

12. ZAKLJUCEK

Neandertalceva piscal nas uci, da so inovacije, ki izvirajo iz igre in radovednosti, pogosto tiste, ki
prinesejo najvecje premike v cloveski zgodovini. Ta princip lahko uspesno prenesemo v izobrazevanje,
kjer tehnologija postane ne le sredstvo za poucevanje, temvec orodje za otrokovo aktivno udejstvovanje
z lastnimi idejami in izzivi, odprte in ustvarjalne dejavnosti ter omogoceno deljenje in nadgrajevanje
ide;j.

Pri uvajanju sodobne tehnologije in racunalniske pismenosti v izobraZevalne sisteme je torej kljucnega
pomena, da se osredoto¢imo na kvaliteto vsebin in ne zgolj na Cas, ki ga otroci prezivijo pred zasloni.
Aktivno udejstvovanje, reSevanje lastnih izzivov, odprt in ustvarjalen pristop ter sprejemanje napak kot
priloznosti za ucenje so temeljni elementi, ki spodbujajo resni¢no vkljuCevanje otrok v proces ucenja,
zato je toliko bolj pomembno, da jih uposStevamo tudi pri uvajanju vsebin RIN.

Poleg tega je pomembno, da tehnologijo uporabljamo kot orodje za nadgradnjo osnovne igre otrok, saj
ta igra predstavlja naravno in motivirano dejavnost. Otroci morajo imeti priloznost, da s tehnologijo
eksperimentirajo, ustvarjajo in raziskujejo, ne pa da so omejeni na vnaprej dolocene poti in rezultate.
Tako bodo razvili kreativnost in kriti¢no misljenje, ki sta bistvena za uspeh v danasnjem in prihodnjem
svetu.
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Povzetek

Slovenija je ena najbolj gozdnatih drzav v Evropi. Da se bodo pomena gozdov zavedali tudi mladi, je pomembno
pri njih graditi in vzpodbujati odgovoren odnos do gozda in njegovega zivlja. V ve¢ mesecev trajajo¢em razrednem
projektu sta se naravoslovje in anglescina prepletala z razvijanjem digitalnih kompetenc, pri cemer so bili glavni
izvajalci sedmosolci. Terensko delo, prakti¢no delo in klasi¢ne metode dela v razredu pa so vse skupaj povezale v
celoto. Zaradi hitrega napredka znanosti in potreb po hitrejSem pridobivanju ter posredovanju informacij je Ze za
osnovnosolce pomembno, da razvijajo digitalne kompetence. Zato smo ucitelji primerno digitalno opismenjeni in
najustreznejsi usmerjevalci ter mentorji. Ucenci so v projektu iskali spletne informacije, utrjevali s spletnimi
aplikacijami, snemali in montirali izobrazevalni video, izdelali e-herbarij in pouc¢no zgibanko. Mnogi izdelki so
dvojezicni. Izdelali so tudi nacrt izobraZevalne table na prostem, kjer je osemnajst dreves predstavljenih v
slovenskem in angleSkem jeziku. IstoCasna medpredmetna povezava naravoslovja z angles¢ino je ucencem
razsirila obzorja ter dodala dodatno vrednost osvojenemu znanju in digitalnim ves¢inam, kar je u¢encem podalo
Siroko znanje o vrstah gozdnih dreves v domacem okolju. Evalvacija opravljenega dela in refleksija uc¢encev je
tudi pokazala, kako pomembno je uc¢ence pouciti o digitalnih kompetencah in da si tudi sami to zelo Zelijo. Prav
tako je projekt pokazal, da morajo ucenci ponotranjiti pomen varne rabe interneta in uporabo verodostojnih in
preverljivih spletnih podatkov. Medsebojno sodelovanje in azurna povratna informacija na relaciji ucitelj—ucenec,
ucenec—ucenec in ucitelj—ucitelj pa je pripomogla h kvalitetnejsi usvojitvi in nadgraditvi zastavljenih ciljev.

Kljucne besede: digitalne kompetence, medpredmetno povezovanje, naravoslovje, anglescina, gozdna drevesa
Abstract

Slovenia is one of the most forested countries in Europe. In order to make young people aware of the importance
of forests, it is essential to build and encourage a responsible attitude towards the forest and its habitat. In a
classroom project that lasted for several months, Science and English were intertwined with the development of
digital skills, with seventh graders being the main participants. Fieldwork, practical work, and traditional
classroom methods were all integrated into a cohesive whole. Due to the rapid advancement of science and the
need for quicker acquisition and dissemination of information, it is important for even primary school students to
develop digital skills. Therefore, teachers are adequately digitally literate and the most appropriate guides and
mentors. In the project, students searched for information online, revised with web applications, recorded and
edited an educational video, created an e-herbarium, and prepared an educational leaflet. Many of the products are
bilingual. The students also designed an educational outdoor board, where eighteen trees are presented in both
Slovenian and English. The simultaneous cross-curricular connection of Science and English broadened the
students' horizons and added extra value to the acquired knowledge and digital skills, providing them with a
comprehensive understanding of forest tree species in their local environment. The evaluation of the completed
work and the students' reflections also showed how important it is to teach students about digital literacy, and that
they themselves desire this knowledge. The project also demonstrated that students need to internalize the
importance of safe internet use and the use of credible and verifiable online information. Mutual cooperation and
timely feedback among teachers and students contributed to achieving and exceeding the goals set.

Key words: digital skills, cross-curricular connection, Science, English, forest trees




1 UVOD

Sole, ki se nahajajo v ruralnem okolju, obiskujejo v veliki veini u¢enci, ki so vsakodnevno v stiku z
naravo. Opazujejo njeno spreminjanje skozi letne Case, rast rastlin, prehranjevanje in oglasanje zivali
ter vpliv nezivih dejavnikov okolja na ziva bitja. Zaradi izkustvenega znanja je tem ucencem (verjetno)
lazje, ko se pri pouku pogovarjamo o Zivalstvu in rastlinstvu, njihovem razvoju, pomenu, medvrstnih in
znotrajvrstnih odnosih, sistematiki, anatomiji, fiziologiji ... Prednost, v to okolje postavljenih $ol, je
tudi neposredna blizina mnogih ekosistemov, ki si jih lahko ogledajo in opazanja uporabijo med
poukom, za terensko ali projektno delo.

V nasi neposredni blizini imamo travnike, gozd, polja, sadovnjake, vrtove, pa tudi potok je v bliZini.
Da ucenci vse to opazijo in povezejo vsakodnevne izkusnje s svojim okoljem z znanjem, ki so ga
pridobili v Soli, jih moramo ucitelji tega nauciti oz. jim pomagati, da bodo te ves¢ine usvojili. In sprehod
po okolici ali pa samo pot v Solo bo postala Se zanimivejsa.

Panti¢ (2015) ugotavlja, da so ze v 19. stoletju Stevilni avtorji svetovali, naj bo ucno okolje varno,
intelektualno izzivalno, spodbuja naj radovednost, raziskovanje, odkrivanje ... Priporocali so
kombinacijo u¢enja na prostem in v ucilnici ter uporabljanje raznolikih materialov in virov uc¢enja. Prav
tako navaja, da pouk na prostem omogoca uc¢encem realno, pozitivno izkusnjo, poveca motivacijo,
navdusenje, izboljSa vedenje ucencev, omogoca socialni razvoj, poveca skrb in odgovornost za okolje.
Ugotavlja, da ima okolje, v katerem otrok zivi, velik vpliv na njegov osebnostni razvoj.

Zivljenja Z generacije pa ne oblikujejo samo druZina, $ola in okolje, v katerem Zivijo, ampak tudi
digitalna tehnologija. Cetudi si zatiskamo o&i, se moramo sprijazniti z dejstvom, da poudujemo in
vzgajamo digitalno generacijo. Ustrezna kombinacija klasi¢nih in aktivnih metod ucenja ter poucevanja
z uporabo IKT tehnologije bo zagotovila uspesno usvojitev zastavljenih ciljev oz. le-te Se nadgradila.
Temelj takSne Sole je digitalno kompetenten ucitelj, ki bo znal te kompetence prenesti na ucence tako,
da jih bodo znali uporabiti v razlicnih uc¢nih situacijah in z njihovo pomocjo reSevati zastavljene
probleme.

Jurovi¢ (2023) v svojem delu navaja, da so klju¢ne spretnosti za zivljenje in delo v 21. stoletju tudi
osnovne digitalne spretnosti. Posamezniki potrebujejo tako temeljne kot tudi tehniske spretnosti, Ce
zelijo postati zaposljivi, upravljati svojo kariero na hitro spreminjajo¢em se trgu dela ter uporabljati
digitalno tehnologijo pri delu v vsakdanjem zivljenju. Digitalne kompetence bodo v prihodnje nujne.
Da bi jih ustrezno razvili, moramo usvojiti osnovna digitalna znanja, za opravljanje osnovnih nalog, ki
vkljucujejo uporabo strojne in programske opreme ter osnovne spletne operacije. Otroci sami po sebi ne
pridobijo digitalnih ves¢in, temvec¢ potrebujejo postopno in strukturirano izobraZzevanje in razvijanje
digitalnih kompetenc. Ugotovili so, da imajo osnovnoSolski ucenci razli¢nih stopenj primerljive
digitalne kompetence, kar potrjuje, da jih v neformalnem kontekstu ne razvijajo. Nekateri avtorji zato
menijo, da je digitalno kompetenco treba obravnavati v Soli in vplivati na razvoj podrocij, ki jo
sestavljajo, ter jo vzpodbujati, da preseZze raven uporabe v vsakdanjem zivljenju in jo priblizati
akademski ravni.

Hiter digitalni razvoj pomembno vpliva tudi na globalizacijo. V nekaj sekundah lahko u¢enec »pogleda«
izven slovenskih meja in najde informacijo, ki je nastala malodane kjer koli na svetu. Potrebuje samo
digitalno napravo, povezavo na svetovni splet in znanje vsaj enega bolj razSirjenega svetovnega jezika
(ponavadi je to anglescina). Zato je pomembno, da v Soli vzpodbujamo vecjeziCnost, ker ucencem
omogoca iskanje informacij, ki jih v slovenskem jeziku ni mogoce dobiti.



Analiza razrednega projekta, v katerem so sodelovali sedmoSolci ter uciteljici naravoslovja in
anglescine, je pokazala, da lahko zastavljene cilje uspe$no usvojimo in jih Se presezemo s prepletanjem
klasi¢nih metod, aktivnih metod, vecjezi¢nosti in uporabo digitalnih kompetenc.

2 NARAVOSLOVJE

Uc¢ni nacrt za naravoslovje v 7. razredu, v unem sklopu Zgradba in delovanje ekosistemov, predvideva
spoznavanje in nadgradnjo gozda. [Izmed sedmih operativnih ciljev sta dva, ki se navezujeta neposredno
na gozd (nadgradijo spoznanja o zgradbi in delovanju gozda kot ekosistema; spoznajo prilagoditve
znacilnih predstavnikov Zzivali in rastlin v gozdu na zive in nezive dejavnike okolja). Ostali cilji ga
obravnavajo posredno: kroZenje snovi in energije, biotska raznovrstnost, prehranjevalni splet ter Zivi in
neziv dejavniki okolja.

Operativni cilji pri razvijanju naravoslovnih postopkov in spretnosti u¢encev pa predvidevajo iskanje,
obdelovanje, predstavljanje in vrednotenje informacij iz razlicnih virov (uporaba IKT, delo s
strokovnimi besedili ipd.); sistematicno opazovanje, poimenovanje, opisovanje snovi, predmetov in
organizmov.

Ucni nacrt v svojih priporocilih navaja, da je pomembnejSe od tega, da si ucenci pri naravoslovju
zapomnijo ¢im ve¢ pojmov in vsebin, to, da razvijajo kompleksno in kriticno misljenje, ustvarjalnost,
se naucijo ravnanja s podatki, u¢inkovitega izraZzanja in utemeljevanja svojih idej, samostojnega in
samozavestnega pristopanja k reSevanju problemov, za katere ni preprostih in poenostavljenih resitev,
da se navajajo na timsko delo in sodelovanje z drugimi. Pouk naravoslovja naj bo za u¢ence zanimiv in
naj jih spodbuja k radovednosti in raziskovanju. Zanimivost je mogoce doseci tako z vidika ¢im vecje
aktualnosti vsebin kot z vidika raznovrstnosti metod in oblik dela. Naravoslovne vsebine naj ucenci
spoznavajo na resni¢nih primerih, izhajajo¢ iz neposrednega okolja in vsakodnevnih zivljenjskih
izkuSenj ucencev. Pouk naravoslovja naj bo za ufence zanimiv in naj jih spodbuja k radovednosti in
raziskovanju. Zanimivost je mogoce doseci tako z vidika ¢im vecje aktualnosti vsebin kot z vidika
raznovrstnosti metod in oblik dela. Naravoslovne vsebine naj ucenci spoznavajo na resni¢nih primerih,
izhajajoC iz neposrednega okolja in vsakodnevnih Zivljenjskih izkuSenj u¢encev. Metodo razlage je treba
nadomestiti in dopolnjevati s takimi metodami in oblikami dela, da u€enci usvajajo znanje preko lastnih
dejavnosti, z odkrivanjem in raziskovanjem (Skvar¢ idr., 2011).

3 NARAVOSLOVJE IN GOZD

Namen sodelovanja je bil povezati naravoslovje in angles¢ino z digitalnimi kompetencami in skrbjo za
okolje. Cilj u¢ne vsebine Gozd je bil ta, da bi u¢enci osvojili prepoznavanje okoliskih dreves na osnovi
njihovih listov in plodov.

Pri dveh urah naravoslovja so u¢enci dobili delovne liste za delo v dvojicah. Na prvem delovnem listu
so bili opisi osnovnih lastnosti nekaterih dreves, npr. Raste na gricevnatem podrocju celotne Slovenije.
Plod je zir, ki je bil neko¢ pomembna hrana za prasice. Je najbolj razsirjen listavec. Les je trd in tezak.
Uporablja se za izdelavo pohistva, parketa, oglja, celuloze in za kurjenje. Deblo je sivo in gladko.
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Slika 1: Interdisciplinarno povezovanje

Ucenci so s pomocjo knjizne strokovne literature (Robert Brus, Drevesne vrste na Slovenskem) in
svetovnega spleta dolocali vrsto drevesa. Ob tem so dobili $e fotografije listov in plodov, ki so jih uvrstili
k ustreznemu drevesu in njenemu opisu. Ob tem so razvijali bralno razumevanje, kriti¢no branje ter
digitalne kompetence s podrocja informacijske in podatkovne pismenosti.

= =

Slika 2: Delovni listi Gozdna drevesa

4 NARAVOSLOVJE, ANGLESCINA IN GOZD

Ker sva z uciteljico angles¢ine Ze sodelovali v medpredmetnih povezovanjih in vecjih razrednih
projektih, sva se dogovorili, da bova u¢no vsebino nadgradili. Cilj je bil, da se ucenci naucijo v
anglescini poimenovati osnovne dele drevesa, nekatere plodove ter vrste dreves (listavci in iglavei). Pri
izpeljani ucni uri sva bili prisotni obe, pri ¢emer je komunikacija med uciteljico naravoslovja in ucenci
potekala v slovens¢ini, med uciteljico anglescine in ucenci pa v anglescini. Ucenci z vecjezi¢nostjo niso
imeli nobenih tezav in so se zlahka prilagajali trenutni komunikaciji. U€enci so za spoznavanje in
usvajanje angleskega besedisca uporabili spletno aplikacijo LiveWorksheets, ki so jo ze dobro poznali.
LiveWorksheets omogoca, da preoblikujete svoje tradicionalne natisljive delovne liste in razredna dela
(doc, pdf, jpg) in jih spremenite v interaktivne spletne vaje s samodejnim vrednotenjem (Interactive
Worksheets For all Languages and Subjects, 2024).

Ze v zagetku $olskega leta so bili uenci seznanjeni, da bodo izdelali herbarij gozdnih dreves (listov).
Ko so usvojili poznavanje gozdnih dreves, smo izdelali navodila za izdelavo herbarija. Ucenci so ze
izdelali herbarij travniskih rastlin pri naravoslovju v 6. razredu, tako da so bile osnove Ze znane. V
skupinah so dobili navodila za izdelavo herbarija travniskih rastlin in so na osnovi teh navodil podali
predloge za navodila za herbarij gozdnih dreves. Uciteljica je kot usmerjevalka vodila ucence, da so
svoje predloge oblikovali v navodila. Namen izdelave herbarija je bil uporaba pridobljenega znanja



(prepoznavanje drevesne vrste s pomocjo listov) v naravi, z zivimi organizmi. Uc€enci so si pri dolocanju
vrst lahko pomagali z doloc¢evalnimi kljuci. Poznali so dolocevanje rastlinskih vrst s slikovnimi kljuci
(naravoslovje 6), na spletu so poiskali razli¢ne spletne strani, ki so jim bile v pomo¢ pri dolo¢anju,
uporabili so lahko tudi drugo strokovno knjizno gradivo. Po navodilih uciteljice so si na mobilno
napravo namestili aplikacijo Pl@ntNet.

Pl@ntNet je platforma, ki uporablja umetno inteligenco za lazjo identifikacijo in popis rastlinskih vrst.
Je eden najvecjih svetovnih observatorijev biotske raznovrstnosti z ve¢ milijoni sodelavcev v vec kot
200 drzavah. Aplikacija, ki je na voljo v spletni razli¢ici in razli¢ici za pametne telefone (Android, iOS),
vam omogoca prepoznavanje ve¢ deset tiso¢ rastlinskih vrst preprosto tako, da jih fotografirate (cvet,
list, steblo, plod). Temelji na principu sodelovalnega uc¢enja. Uporabniki, ki so ustvarili racun, lahko
delijo svoja opazanja. Mozno je na primer potrditi ime vrste ali predlagati drugo dolocitev. Samo
predlogi, ki doseZejo zadostno stopnjo zaupanja, se nato dodajo v javno bazo podatkov (Pl@ntNet,
2023).

- N LT I e B AW NI A

Slika 3: Aplikacija Pl@ntNet

Aplikacijo so preizkusili v okolici Sole, kjer so fotografirali drevesne liste in dolocali drevesne vrste. Na
mobilnih napravah obstajajo tudi mnoge druge podobne aplikacije, kot npr. Blossom, Picture this, Plant
App ... Pl@ntNet smo uporabili, ker je tudi v slovenskem jeziku.

Herbarij so ucenci individualno izdelali doma po dolo¢enih navodilih in ga prinesli v $olo, kjer je bil po
predhodno dolocenih kriterijih (oblikovani s strani u¢encev pod vodenjem uciteljice), ocenjen.
Navodila za izdelavo herbarija in kriteriji vrednotenja so bili ves ¢as dostopni v spletni ucilnici.
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Slika 4: Ucenci ﬁporabljajo aplikacijo Pl@ntNet
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Slika 5: Herbarij

Ker je bil herbarij izdelan v slovenskem jeziku, sva se z uciteljico angles¢ine dogovorili, da ga
nadgradimo. Z namenom vkljucitve angles¢ine in razvijanja digitalnih kompetenc smo se z ucenci
dogovorili, da izdelajo e-herbarij. Uciteljici sva oblikovali $tiri heterogene skupine, pri ¢emer sva
upostevali u¢enceve sposobnosti in kraj njihovega bivanja. Ker je bila dejavnost zasnovana kot terensko
delo izven pouka, je bilo pomembno, da Clani skupine zivijo blizu drug drugega. Ucence sva
vzpodbudili, da podajo predloge za izdelavo e-herbarija.

Skupaj smo oblikovali navodila, ki so bila dostopna v spletni ucilnici. V e-herbarij je razvrscenih deset
drevesnih vrst; za vsako drevesno vrsto sta uporabljeni dve drsnici. Na prvi je fotografija drevesa in ime
v slovenscini in angle$¢ini. Na drugi drsnici je fotografija veje z listi, fotografija enega lista na beli
podlagi, fotografija ploda na beli podlagi ter fotografija debla. Na drugi drsnici so tudi zanimivosti o



drevesu v slovenscini in anglescini. Prav tako so morali ucenci z aplikacijo (na telefonu) dolociti lego
(koordinate) doti¢nega drevesa na zemljevidu. Vse fotografije so ucenci naredili sami.

E-herbarij so uenci predstavili v aplikaciji Powerpoint.

CRNA JELSA
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The W00l mervopaity of Vetha Polars has the ose of the boggest forest of
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Slika 6: E-herbarij

Po opravljenih dejavnostih smo opravili evalvacijo. Pogovorili smo se o realizaciji zastavljenih ciljev,
ogledali smo si izdelke in diskutirali o prednostih in slabostih izpeljanega projekta. Ucenci so izpostavili,
da jim je bilo najbolj vse¢, da je bilo veliko razli¢nih aktivnosti, predvsem pa so zelo nadgradili svoje
poznavanje gozdnih dreves s prepletanjem terenskega dela in uporabo IKT. Izrazili so Zeljo, da bi projekt
nadaljevali.

Ucenci so dokazali, da dobro obvladajo prepoznavanje gozdnih dreves na osnovi listov in plodov, zato
sva uciteljici predlagali, da posnamemo izobraZevalni video. Vsak ucenec je dobil svoje drevo, ki ga je
predstavil. Skupaj smo dolocili, katere informacije naj bodo vkljucene (npr. oblika listov, plod, deblo,
uporaba lesa ...) v predstavitev in kako dolgo naj bo besedilo. Pogoj je bil tudi, da ucenci uporabijo
verodostojne vire (knjizne ali spletne). Uciteljica je bila usmerjevalka dejavnosti in je besedilo tudi
strokovno pregledala. Ko je bilo besedilo potrjeno, so se ugenci lotili prevajanja v angles¢ino. Ze pri
oblikovanju besedila v slovens¢ini smo tezili k temu, da je bilo besedilo zapisano strokovno enostavno,
primerno za osnovno$olce. Bilo je pomembno, da so ucenci s svojim znanjem angles¢ine zapisali
prevod. Lahko so uporabljali spletni slovar. Anglesko besedilo je bilo prav tako strokovno pregledano s
strani uciteljice anglescine.

Priprava na snemanje je bila pomembna, saj smo morali zadostiti kriterijem kvalitetnega posnetka (zvok,
slika, svetloba) brez profesionalnih snemalnih naprav. Snemanje je potekalo v Soli. Prvotna ideja, da bi
snemali zunaj, ob drevesih, ni bila izvedljiva, saj smo imeli velike tezave s kvaliteto zvoka. Ucenec je v
slovens$¢ini in v angle$¢ini predstavil izbrano drevesno vrsto.



Slika 7: Snemanje izobrazevalnega videa

Po koncanem snemanju je sledila montaza. Ucenci, ki so obiskovali izbirni predmet s podrocja
racunalnistva, so posnetke zmontirali v izobrazevalni video. Ucenci so bili navduSeni nad delom, ki je
ze preraslo v mali razredni projekt. Idejam pa kar ni bilo konca.

Okrog nase Sole je veliko zelenih povrsin (zelenica in drevesa) in tudi Solski vrticek, kjer so visoke grede
narejene na starih Solskih klopeh in stolih. Porodila se je ideja, da bi izdelali izobrazevalno tablo, na
kateri bi bila predstavljena drevesa. Ucenci so pod mentorstvom uciteljice naravoslovja in uciteljice
anglescine naredili nacrt izobrazevalne table ter pripravili besedilo v slovens¢ini in angle$¢ini. Nacrt je
predvideval 18 lesenih tablic za 18 drevesnih vrst. Na prvi strani tablice je fotografija drevesne vrste s
slovenskim, angleskim in latinskim imenom, na drugi strani ploscice pa opis drevesa v slovenscini in
anglescini. Vse fotografije so prispevali ucenci. Opise posameznih drevesnih vrst smo dodatno
strukturirali, da je bilo besedila na vsaki tablici enako (enaka vrsta in velikost pisave ter Stevilo ¢rk).
Posamezne tablice so vrtljive in omogocajo pogled na obe strani. Z izrisanim nacrtom smo seznanili
ustanoviteljico naSega zavoda, Obc¢ino Velika Polana, ki bo pomagala pri izdelavi in postavitvi
izobrazevalne table pri Soli.
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Slika 8: Nacrt izobrazevalne table in primer tablice



Ucenci so podali idejo, da bi naredili Se zgibanko, kjer bodo na podoben nacin, kot na izobrazevalni
tabli, predstavljena gozdna drevesa. Uporabili so samo slovenski jezik, uciteljica pa jim je dala odlocitev
pri sestavi dvojic. Uporabili so Ze obstojece lastne fotografije in besedilo. Dogovor je bil tudi, da
zgibanke naredijo v spletni aplikaciji Canva. Pri pouku smo si ogledali, kako omenjena aplikacija deluje
in katere moznosti ponuja, potem pa so se sami odlocili o obliki zgibanke.

Canvo so leta 2012 ustanovili soustanovitelji Cameron Adams, Cliff Obrecht in Melanie Perkins. Z
uporabniku prijazno platformo in zmogljivimi funkcijami je Canva postalo eno najbolj priljubljenih
orodij, ko gre za oblikovanje in urejanje vizualnih vsebin brez predhodnega znanja o graficnem
oblikovanju. V Canvi lahko preprosto izberete ze narejene predloge/dizajne za razlicne namene. Lahko
jo uporabljate prek njenega spletnega mesta (www.canva.com) ali mobilne aplikacije. Je pa na voljo
tudi kot aplikacija (ki jo lahko nalozite) za namizni racunalnik. Ponujajo tako brezplacno kot placljivo
razli¢ico, imenovano Canva Pro (55 nasvetov za oblikovanje s Canvo, 2022).

Slika 9: Ustvarjamo s Canvo

5 DIGITALNE KOMPETENCE
Pomemben del medpredmetnega povezovanja je bilo tudi razvijanje digitalnih kompetenc. Ce je le
dejavnost dopuscala, smo jih vkljucevali. Izkazalo se je, da sedmosolci obvladajo mnoge aplikacije in

orodja, nove pa so usvojili in razvijali skozi projekt.

Nastali so dokazi, kot so delovni listi, e-herbarij, zgibanka, u¢ne tablice, izobrazevalni video ...



Tabelal: Razvijanje kompetenc v projektu Gozd

PODROCIJA 1. Informacijska 2. Komuniciranje 3. Izdelovanje 5. ReSevanje
KOMPETENC | pismenost in sodelovanje digitalnih vsebin | problemov
1.1 Brskanje, 2.1 3.1 Razvoj 5.1 Resevanje
KOMPETENCE | iskanje in izbira Sporazumevanje z | digitalnih vsebin | tehni¢nih vsebin
podatkov, uporabo digitalnih
informacij in tehnologij 3.2 Umescanje in | 5.2
digitalnih vsebin poustvarjanje Prepoznavanje
2.2 Deljenje z digitalnih vsebin | potreb in
1.2 Vrednotenje uporabo digitalnih tehnoloskih
podatkov, tehnologij zadreg
informacij in
digitalnih vsebin | 2.4 Sodelovanje z 5.3 Ustvarjalna
uporabo digitalnih uporaba
tehnologij digitalnih
tehnologij
6 ZAKLJUCEK

Medpredmetno povezovanje naravoslovja in angleS¢ine z razvijanjem digitalnih kompetenc je kljub
nacrtovanim dvem uram potekalo nekaj mesecev. Razvilo se je v razredni projekt, v katerem so
sedmosolci opravili veliko terenskega in timskega dela, urili so se v poznavanju in uporabi razlicnih
spletnih aplikacij in orodij. Poznavanje gozdnih dreves so ne samo usvojili, ampak tudi nadgradili. Z
umescanjem angles¢ine v naravoslovje pa so nadgradili anglesko besedis¢e in se urili v uporabi
strokovnih terminov v tujem jeziku.

Za izpeljavo tak$nih in podobnih projektov je nadvse pomembna medsebojna komunikacija in
sodelovanje, saj morajo dejavnosti potekati po nacrtu, u¢enci morajo biti natan¢no seznanjeni z navodili,
naloge morajo biti dosledno opredeljene in razdeljene. Ucitelj je mentor in usmerjevalec, ucenci so
izvajalci dejavnosti.

Evalvacija opravljenih dejavnosti je pokazala, da u€enci znajo in zmorejo narediti veliko in Se vec, Ce
jim ucitelj nudi kvalitetno podporo in vodenje.

Projekt sedmoSolcev se lahko s podobnimi aktivnostmi, uporabo IKT in vklju¢evanjem anglescine
uporabi tudi na drugih ekosistemih, kot npr. travnik, sadovnjak, vrt.

Refleksija ucencev je pokazala, da so se veliko naucili, tako s podro¢ja naravoslovja, kot tudi s podrocja
angle$¢ine in razvijanja digitalnih ves¢in. Zelijo si ve¢ taksnih dejavnosti, ve¢ samostojnega dela (tudi
izven pouka) in vkljucevanja IKT.

Analiza razrednega projekta je med drugim tudi pokazala, da je velika tezava Casovni okvir. Veliko dela
so ucenci opravili izven Solskih ur (po pouku, v popoldanskem casu). Zelo smiselno bi bilo, da bi u¢ni
nacrti projekte, aktivnosti v naravi, izobrazevalne ekskurzije in podobne aktivne dejavnosti ucencev
predvidel v sklopu ur namenjenih posameznemu u¢nemu predmetu.

Glede na svetovne trende pa bodo kroskurikularnost, vecjezicnost in digitalne ves¢ine nasa prihodnost
v Solstvu. V ta namen bi bilo treba prilagoditi u¢ne nacrte, pri cemer bi bilo smiselno le-te vsebinsko
nekoliko oklestiti in te ure nameniti uenju v naravi ter razvijanju in uporabi IKT. Trenutno namre¢



opazamo, da zaradi prenatrpanih u¢nih nacrtov, zelo tezko v ucni proces vnasamo aktivne metode in
oblike dela izven ucilnice in medpredmetna povezovanja (po horizontali in vertikali). Za razvijanje
digitalnih kompetenc se posluzujemo tudi dni dejavnosti (tehniski dan), kar je sicer zelo dober primer
prakse, vendar pa bi bil u€inek Se vecji, ¢e bi te dejavnosti potekale kontinuirano skozi celoten Solski
proces.

Razvijanje digitalnih kompetenc in uporaba IKT v osnovni $oli je pomemben temelj za nadaljnjo
izobrazevanje in kariero.

Smeli nacrt Evropske Unije za dvig digitalnih kompetenc bo mozno zagotoviti le z ustreznimi programi
izobrazevanja in usposabljanja tako formalnega in neformalnega za razlicne ciljne skupine drzavljanov
in ozave$c¢anjem ljudi o pomenu digitalnih kompetenc za vklju¢evanje v druzbo. Stanje v EU in Sloveniji
je pokazalo, da sicer na podrocju pridobivanja digitalnih kompetenc napredujemo, vendar v zadostni
meri ne dohajamo razvoja tehnologije in povprasevanja po tovrstnih kompetencah na trgu delovne sile.
Posebno pozornost je potrebno nameniti sistematicnemu pridobivanja znanj iz podrocja RIN v
formalnem izobrazevanju, ki je v Sloveniji na osnovnosolskem nivoju zaenkrat prepuscen izbiri (ni
obveznega predmeta), na srednjeSolskem nivoju pa je zagotovljen zgolj v segmentu digitalnega
opismenjevanja z enim obveznim predmetom zgolj v gimnazijah. Po podatkih raziskave Univerze v
Mariboru (Pesek, 2020) so IKT vsebine dovolj zastopane v terciarnih programih. Tako je potrebno poleg
razvoja programov za nove digitalne poklice ustrezno poskrbeti tudi za vkljucitev digitalnih kompetenc
v ostale programe. Stevilne iniciative v Sloveniji (npr. slovenska digitalna koalicija —digitalna.si,
digitalni inovacijsko vozlis¢e Slovenije) si prizadevajo za sistemati¢ni pristop k digitalni preobrazbi
Slovenije, vsi pa nestrpno pri¢akujemo novo strategijo Digitalna Slovenija 2027 ( Le$nik Stefoti¢, 2021).
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Povzetek

Industrija 4.0 predstavlja novo ero avtomatizacije in digitalizacije, ki preoblikuje proizvodne procese z uporabo
pametnih naprav, analitike podatkov, umetne inteligence in interneta stvari (IoT). Ta tehnoloska revolucija se
nadgrajuje v druzbo 5.0, kjer se tehnologija in ¢loveske vrednote prepletajo za izboljSanje kakovosti zivljenja.
Raziskava se osredotoca na vkljucevanje sodobnih tehnologij, kot sta 3D tiskanje in CNC lasersko rezanje, v pouk
tehnike in tehnologije. Predstavljena sta primera dobre prakse izdelave modela jermenskega gonila in vetrnice, ki
dokazujeta, da uporaba teh tehnologij ne le povecuje natancnost in u€inkovitost, temve¢ tudi spodbuja ucence k
aktivnemu ucenju in razvoju tehni¢nih vescin. Kljuéne prednosti vkljucujejo olajsanje dela, hitrejSe opravljanje
nalog, zmanjSanje napak ter identicnost izdelkov pri mnozi¢ni proizvodnji. Poleg tega vkljucevanje sodobnih
tehnologij prispeva k boljSemu razumevanju tehni¢nih konceptov in praktiénemu ucenju, kar je bistvenega pomena
za pripravo ucencev na prihodnje tehnoloske izzive. Sklepi raziskave poudarjajo potrebo po ustreznem
usposabljanju uciteljev in ozaveS¢anju odlocevalcev o pomenu teh tehnologij za optimizacijo uénega procesa

Kljucne besede: tehnika in tehnologija, industrija 4.0, druzba 5.0, 3D tiskanje, CNC lasersko rezanje
Abstract

Industry 4.0 represents a new era of automation and digitisation, transforming production processes through the
use of smart devices, data analytics, artificial intelligence and the Internet of Things (IoT). This technological
revolution is building towards a 5.0 society, where technology and human values are intertwined to improve quality
of life. This research focuses on the integration of modern technologies such as 3D printing and CNC laser cutting
into engineering and technology education. Good practice examples of belt drive and windmill model making are
presented, demonstrating that the use of these technologies not only increases accuracy and efficiency, but also
encourages students to actively learn and develop technical skills. Key benefits include ease of work, faster
completion of tasks, reduction of errors and product identity in mass production. In addition, the integration of
modern technologies contributes to a better understanding of technical concepts and hands-on learning, which is
essential to prepare students for future technological challenges. The conclusions of the study underline the need
for adequate training of teachers and awareness raising among decision-makers on the importance of these
technologies for optimising the learning process.

Key words: engineering and technology, industry 4.0, society 5.0, 3D printing, CNC laser




1 UVOD

Po letu 2015 se je oblikovala iniciativa, imenovana Industrija 4.0, ki jo oznacujemo za Cetrto industrijsko
revolucijo. Fokus Industrije 4.0 je avtomatizacija, digitalizacija in povezljivost v proizvodnji. Vse to
vkljucuje uporabo pametnih naprav, analitike podatkov, umetne inteligence in interneta stvari (IoT) za
optimizacijo proizvodnih procesov (Inovativna pedagogika 5.0, b. d.). V tem kontekstu nas Cetrta
industrijska revolucija vodi v novo obliko druzbe, imenovano druzba 5.0, kjer se ¢lovek in tehnologija
povezujeta na nov nacin. To pomeni, da druzba 5.0 poudarja uporabo tehnologije na nacin, da nam
izboljSa Zivljenje, hkrati pa se v razvoj tehnologije vkljucujejo cloveSke vrednote in etika. To je
kljuénega pomena, saj mora kljub napredni tehnologiji prevladovati ¢loveski um, ob tem pa moramo
spremljati tehnoloski razvoj in ga integrirati v zivljenja posameznika. V tej perspektivi je kljuc¢no, da
ljudje pridobijo nova znanja in se naucijo uporabljati razlicno sodobno tehnologijo, kot so napredni stroji
in naprave. Ce se osredotoimo na tehniko in tehnologijo, so to specializirana inZenirska znanja, ki so
nadgrajena z digitalno pismenostjo. Gledano $irSe, znanja zajemajo tudi spretnost komuniciranja z
napravami in razumevanje komunikacije med napravami, sposobnost kriticnega razmisljanja oziroma
presoje in zavedanje, da ve€ino odloCitev sprejemajo stroji sami, zato smo ljudje potrebni samo v
kriti¢nih situacijah, ko algoritmi odpovedo (Flogie in Abersek, 2019). V kontekstu pouka tehnike in
tehnologije, ki predstavlja fokus naSe raziskave, sodobna tehnologija pomeni uporabo racunalniskih
programov za modeliranje ter naprednih postopkov obdelave, med katerimi izstopajo uporaba CNC
naprav in 3D tiskalnikov.

CNC stroj je racunalnisko podprt stroj za strojno izvajanje mehanskih del. CNC okrajSava prihaja iz
angleskega izraza Computer Numerical Control. Izraz ze sam po sebi nakazuje osnovni princip
delovanja teh strojev, saj gre za racunalnik z numeri¢o podprtimi metodami. (Kaj je CNC stroj? Osnovne
informacije, b. d.) CNC stroj je sestavljen iz dveh glavnih delov: (1) stroja, na katerem se izvaja obdelava
delov, in (2) CNC krmilnika, ki to obdelavo krmili. CNC program, ki vsebuje natancen popis poteka
obdelave na stroju, predstavlja vhodne informacije, ki jih CNC krmilnik potrebuje za krmiljenje
obdelave. Glavna znacilnost CNC strojev je fleksibilnost, to je mozZnost hitre preureditve stroja z ene na
drugo obdelavo, in sicer z zamenjavo programa in eventualno z manjS$imi hitrimi preureditvami stroja.
Zato je Se posebej primeren za avtomatizacijo maloserijske in srednjeserijske proizvodnje (CNC stroji,
b. d.). S 3D tiskom lahko izdelamo tridimenzionalne predmete, objekte, na podlagi digitalnih nacrtov.
V zadnjem casu je postal zelo popularen v druzbi, saj je njegova cena postala bolj dostopna in vse vec
je taksnih 3D tiskalnikov, ki so zelo enostavni za uporabo in omogocajo posameznikom, da 3D tiskajo
kar doma (Varga, 2023).

Sodobne tehnologije in racunalnisko vodeni obdelovalni stroji so torej sestavljeni iz mehanskega dela,
ki se po izgledu bistveno ne razlikuje od klasicnega, ter iz krmilnega dela, v katerem je vgrajen
racunalnik, ki vodi in krmili ves proces obdelave izdelka (CNC stroji, b. d.). Sama uporaba sodobne
tehnologije pri pouku pa ne zajema samo zgoraj omenjenih naprednih postopkov obdelave, ampak
skupino u¢nih okolij, ki so podprte z informacijsko komunikacijsko tehnologijo (IKT). Ta u¢na okolja
omogocajo interaktivno in prilagodljivo ucenje ter spodbujajo raziskovanje, kriticno razmisljanje in
ustvarjalnost. S tem se ucencem omogoca pridobivanje relevantnih vesc¢in za uspesno vkljucitev v
sodobno druzbo in delovno okolje. Zaradi vseh teh vplivov je smiselno govoriti o inovativni pedagogiki,
kjer se spodbuja smiselna uporaba sodobne tehnologije (pri tem besedo tehnologija razumemo v
najsirSem pomenu — zajema vse vrste tehnologij, od racunalniske do strojev in naprav za obdelavo
materialov), torej spodbuja se ucenceva inovativnost in kreativnost. Prav tako je v sredis¢u ucenec, torej
se pedagoski pristop osredotoca na individualne potrebe in sposobnosti vsakega posameznika v razredu
(Inovativna pedagogika 5.0, b. d.).



Inovativna ucna okolja (IUO) se velikokrat nanaSajo na uporabo IKT. A to ni edina moznost, da pouk
oplemenitimo z inovativnimi pristopi, saj lahko u¢ne ure nadgradimo tudi tako, da izberemo drugacne
oblike dela, metode poucevanja, materiale itd. Ena izmed moZnosti pa je tudi uporaba naprednih
obdelovalnih naprav, ki dobijo osrednjo vlogo zlasti pri pouku tehnike in tehnologije. Tukaj je moznosti
veliko, saj lahko uporabimo razli¢ne stroje in napreve, ki nadomestijo klasicne ucne obdelovalne
postopke. Posebej izstopajo napredni obdelovalni postopki, kot je CNC lasersko rezanje, 3D tiskanje
idr. Taksni obdelovalni postopki omogocajo izdelavo izdelkov z visoko natan¢nostjo in kompleksnostjo.
Prav tako lahko uporabimo razlicne sodobne materiale. Ker sodobne obdelovalne tehnologije vse
pogosteje vkljuCujemo v poucevanje, smo v tem prispevku raziskali moznost, kako lahko zdruzimo
razlicne nacine obdelave materialov - tako ro¢ne kot s sodobnimi tehnologijami - ter s tem obogatimo
ucni proces, pri cemer e vedno ostanemo pri bistvu pouka tehnike in tehnologije, torej da izdelamo
preprosti izdelek. ZdruZzevanje tradicionalnih in naprednih obdelovalnih postopkov u¢encem omogoca
razsirjeno razumevanje procesa izdelave izdelka. Pomembno je tudi, ker lahko spodbuja kreativnost in
inovativnost ter u¢encem omogoca izdelavo tudi bolj kompleksnih in dovrSenih izdelkov. Dodatna
prednost takSnega nacina izobrazevanja je tudi, da uciteljem omogoca prilagodljivost pri poucevanju,
saj lahko izberejo najustreznejsi pristop glede na cilje uénega nacrta in potrebe ucencev. Ker je razvoj
tehnologij zelo hiter in smo del nove industrijske revolucije, smo raziskali sodobnej$e nacine izdelave
izdelkov pri tehniki in tehnologiji. Prispevek bo podal konkreten primer uporabe naprednih pristopov v
izobrazevalni praksi ter skupaj s smernicami za uitelje ponudil prakti¢ne nasvete za uspe$no integracijo
sodobnih obdelovalnih tehnologij v poucevanje tehnike in tehnologije.

2 METODOLOGIJA

Metodologija raziskave je zasnovana tako, da se nanasa na dve klju¢ni podrocji. Najprej smo raziskali,
katere sodobne obdelovalne postopke uporabljajo ucitelji v slovenskih Solah. Avtorji Zemljak idr.
(2021) so v raziskavi, v kateri je sodelovalo 58 uciteljev, ugotovili, da je veliki vecini uliteljev tehnike
pomembno, da se pri pouku uporabljajo ro¢na orodja in razli¢ni stroji za obdelavo gradiv. Glede na to,
da je tehnika in tehnologija zelo specificen predmet, kjer je omogoceno razvijanje rocnih spretnosti in
urjenje v obdelovalnih tehnikah, je tak rezultat v raziskavi pri¢akovan. Pri pouku se zdi uciteljem
pomembno tudi vkljucevanje in uporaba programov za risanje in modeliranje. Prostorsko risanje in
modeliranje sta predvsem pomembno zaradi prostorske predstave, za katero vemo, da otrokom
veCinoma manjka. Ker se uciteljem ti pripomocki zdijo pomembni, jih tudi uporabljajo pri pouku.
Rezultati so pokazali $e, da se uciteljem zdi pomembno vkljucevati razli¢ne tehnologije v pouk tehnike,
predvsem sodobne tehnologije, ker Zivimo v druzbi, ki se ves as spreminja in so sodobne tehnologije
vedno bolj vpete v nase vsakdanje zivljenje. S tem se strinjamo, saj zagovarjamo to, da je potrebno
spremljati tehnoloski razvoj in mu slediti tudi v izobraZzevanju. Hkrati pa se je pokazal vecji razkorak
med Zeljami uciteljev in dejanskim stanjem uporabe. Rezultati omenjene raziskave namre¢ kazejo, da
ko pride do prakse, kar 65 % anketiranih uciteljev ne uporablja sodobnih tehnologij, kot so 3D-tiskalnik,
gravirni (laserski) stroj, CNC rezkalni stroj idr. 3D tiskalnik uporablja slabih 26 % anketiranih uciteljev,
sledi uporaba gravirnega (laserskega) stroja in CNC rezkalnega stroja ter uporaba sodobnih materialov.
Sicer je vzpodbujajoce, da si ucitelji zelijo uporabljati ve¢ sodobnih tehnologij pri pouku, ampak se prav
tako zavedajo, da to tudi zahteva nekaj casa, da se poznajo s sodobno tehnologijo in se jo najprej sami
naucijo uporabljati. Prav tako so nekateri zapisali, da so ucilnice za tehniko in tehnologijo neprimerne
za nekatere sodobne tehnologije in da jim primanjkuje prostora ter finan¢nih sredstev za nabavo teh
strojev (Zemljak idr., 2021).

Drugi del raziskave predstavlja sistematicno analizo primerov dobre rabe uporabe sodobnih tehnologij
v izobrazevanju, kjer smo se osredotocili na Studijo primerov izdelave izdelkov pri pouku tehnike in
tehnologije. Na podlagi rezultatov raziskave, ki so jo opravili Zemljak idr. (2021), smo se odlo¢ili, da
bomo pripravili Studijo primera z izdelavo dveh izdelkov, ki bosta narejena tako s klasi¢nimi



obdelovalnimi postopki kot tudi z uporabo sodobnih tehnologij. Na podlagi identifikacije smo izbrali
ustrezne obdelovalne postopke, ki bi bili primerni za uporabo pri pouku tehnike in tehnologije. Izbor je
temeljil na raznolikosti pristopov, uporabljenih tehnologijah ter na njihovem vplivu na ucne procese.
Odlocili smo se, da bomo pri izdelavi izkoristili prednosti 3D tiskanja in CNC laserskega rezanja. Izbira
teh dveh tehnologij je temeljila na dejstvu, da nista zahtevni za uporabo ter njuno uporabnost vidimo
tudi pri pouku tehnike in tehnologije. Prav tako smo opazili, da se vse ve¢ uciteljev tehnike odloci za
vkljucitev teh dveh tehnologij v svoj pouk. Za namen §tudije sta bila nato izdelana dva izdelka, ki nista
tehnoloSko zahtevna in sta primerna za izdelavo pri pouku tehnike in tehnologije. Oba izdelka sta bila
izdelana s kombinacijo razlicnih obdelovalnih postopkov, ki so zajemali klasicne postopke, kot recimo
zaganje z vibracijsko Zago, vrtanje, rocno brusenje itd., ter sodobne obdelovalne postopke. Zbrani
podatki so bili analizirani s pomocjo kvalitativnih analiti¢nih metod (primerjalna analiza in interpretacija
vsebine). Rezultati so bili analizirani tako, da podajo analizo u¢inkov uporabe sodobnih obdelovalnih
tehnologij na ucne procese. Podali smo tudi prakticne smernice za ucitelje pri vkljuevanju sodobnih
tehnologij v poucevanje tehnike in tehnologije. S tem pristopom smo pridobili celovit vpogled v primere
dobre rabe uporabe sodobnih obdelovalnih tehnologij v izobrazevanju na podro¢ju tehnike in
tehnologije ter njihov vpliv na u¢ne procese in rezultate.

3 REZULTATI

Za namen raziskave smo pripravili primera dobre rabe naprednih obdelovalnih postopkov pri pouku
tehnike in tehnologije na dveh vzor¢nih izdelkih. Izdelava je temeljila na kombiniranju klasi¢nih
obdelovalnih postopkov in uporabi sodobnih tehnologij, predvsem 3D tiska in CNC laserja.

Za prvi primer dobre rabe smo izdelali model jermenskega gonila. Za izdelavo izdelka (slika 1) smo
potrebovali 3D tiskalnik, CNC laserski rezalnik, vrtalni stroj, dekopirno Zago, brusilni stroj, vijake ter
elektricni vrtalnik in elastiko, ki je v primeru tega izdelka sluzila kot jermen.

Slika 1: Koncni izdelek — model jermenskega gonila.

Model je bil izdelan tako, da smo najprej v ustreznem programu za modeliranje (v naSem primeru je to
bil program OnShape) narisali podlago in jo izvozili v ustrezni datoteki (datoteka .dxf). S pomocjo CNC
laserskega rezalnika smo izrezali podlago (slika 2). Kot dodatek smo na podlago vgravirali napis
“Jermensko gonilo” s Cimer je bilo poudarjeno, za katere vrste model gre (izdelovali smo namre¢
didakti¢ni model, ki je namenjen preucevanju v Solski ucilnici). Nato je sledilo modeliranje modela za
gnano in pogonsko jermenico ter rocico, ki smo jih natisnili s 3D tiskalnikom (slika 3). Tudi ti deli
izdelka so bili modelirani v programu OnShape. Modeli so bili izvozeni v zapisu, ustreznem za prenos



datoteke v program za 3D tiskanje (datoteka .stl). Stebra, na katerih sta pri¢vrSceni obe jermenici, sta
bila izdelana z ro¢nimi obdelovalnimi postopki. Poiskali smo ustrezen kos lesa, iz katerega je bilo
mogoce izdelati dva stebra ustrezne velikosti, in nanju oznacili izrez. Na kosih lesa, ki sta predstavljala
oba stebra modela, smo oznacili pozicijo luknj, ki smo jih izvrtali s svedrom premera 14 mm. Nato smo,
na palici premera 15 mm, zarisali, kje moramo Zagati, da bomo dobili dve osi ustrezne dolzine, ki bosta
vez med stebroma in jermenicama. Osi sta bili na ustrezno dolzino odrezani z dekopirno Zago. Vse
lesene dele smo $e zbrusili na brusilnem stroju oziroma ro¢no z brusnim papirjem, kjer ni bilo mogoce
uporabiti brusilnega stroja. Pri brusenju smo morali biti Se posebej pozorni, da palic in lukenj nismo
zbrusili prevec, saj bi se lahko zgodilo, da bi bila luknja prevelika za palico in zato jermensko gonilo ne
bi delovalo. Na koncu je bilo potrebno vse sestavne dele sestaviti v kon¢ni izdelek. Z vijaki smo pritrdili
stebra na podlago, pri ¢emer smo uporabili elektri¢ni vijacnik. Skozi luknje na stebrih smo vstavili
okrogli palici in nanju pritrdili S pogonsko in gnano jermenico ter rocico. Na pogonsko in gnano
jermenico smo napeli elastiko, ki na modelu sluzi kot jermen.

Celoten izdelek bi bilo mogoce izdelati le s klasicnimi postopki obdelave, kot so zaganje, vrtanje in
lepljenje. Ker smo opravljali Studijo primera uporabe sodobnih obdelovalnih tehnologij, smo nekatere
dele izdelka izdelali s temi obdelovalnimi postopki.

%

Slika 2 in 3: Prikaz izdelave modela jermenskega (g;onila. Na sliki 2 (levo) je prikaz lasersgeka rezanja
in graviranja, slika 3 (desno) prikazuje 3D tiskanje jermenice.

Drugi model (slika 4) za Studijo primera izdelave izdelkov s naprednimi obdelovalnimi postopki je bil
model vetrnice. Podobno kot pri modelu jemenskega gonila smo se tudi tukaj naprej lotili nacrtovanja
in modeliranja delov izdelka. Ponovno je bil uporabljen program OnShape, kjer smo najprej modelirali
elipse, glavo in stojalo vetrnice. 3D tiskanje smo izbrali tudi za izdelavo stojala oziroma stebra, na
katerega je pritrjena glava vetrnice. Steber bi sicer bilo mogoce izdelati tudi z ro¢nimi obdelovalnimi
postopki (potrebno bi bilo obdelati ustrezen kos lesa), vendar smo se zaradi oblike multiplikatorja raje
odlo¢ili za 3D tiskani model. Ta pristop je olajsal montazo in zagotovil vecjo stabilnost celotne vetrnice.
Podlago, na katero je vetrnica pritrjena, smo prav tako nacrtovali v programu OnShape in jo nato izrezali
z laserskim rezalnikom. Tudi v tem primeru smo uporabili funkcijo graviranja, vendar tokrat za namen
oznacitve pozicije stebra vetrnice. Oznacili smo tudi pozicijo LED diode, saj smo vetrnici dodali Se LED
diodo, s katero smo preveriili, ¢e vetrnica deluje. Generator, LED diodo, vodnike in multiplikator smo
kupili v trgovini z elektromaterialom ter vse dele sestavili v kon¢ni izdelek (slika 4). Stojalo vetrnice in
LED diodo smo prilepili na podlago, na stojalo smo prilepili multiplikator z generatorjem, ki je povezan
na glavo vetrnice. Z vodniki smo nato povezali Se generator in diodo. Ker smo Zeleli omogociti menjavo
elips in glave vetrnice za dodatno eksperimentiranje ucencev, teh delov nismo zlepili skupaj, kar
omogoca menjavo delov.



Slika 4: Koncni izdelek — model vetrnice.

5 SKLEPI IN ZAKLJUCEK

Odlocitev, da pripravimo Studijo primera izdelave dveh izdelkov z uporabo tehnologij 3D tiskanja in
CNC laserske obdelave, je temeljila na dejstvu, da je razvoj omenjenih tehnologij zelo hiter in da lahko
sodobne tehnologije vklju¢imo v pouk nasploh, e posebej pa v izdelovanje izdelkov pri tehniki in
tehnologiji. Pri taksni izdelavi vidimo ve¢ klju¢nih prednosti: (1) uporaba sodobnih tehnologij olajsa
delo v razli¢nih pogledih, (2) sodobna tehnologija pripomore k hitrejSemu opravljanju dela (ve¢ opraviti
v krajSem casu), (3) zagotovimo lahko vecjo natan¢nost in bistveno zmanj§amo moznosti za napake in
(4) pri mnozi¢ni izdelavi zagotovimo, da so produkti oziroma izdelki identi¢ni, kar s klasi¢nimi strojnimi
in ro¢nimi obdelovalnimi postopki tezko dosezemo. V primeru dobre rabe, ki smo ga pripravili, smo
predstavili kako lahko sodobne tehnologije pripomorejo k izbolj$avi poucevanja, saj si lahko s pomocjo
njih izdelamo odli¢ne didakticne pripomocke, ki sluzijo vecji motivaciji uencev in boljSemu
razumevanju vsebine. Vkljuevanje sodobnih tehnologij v pou¢evanje lahko doprinese tudi k boljSemu
razumevanju konceptov, razvoju tehni¢nih vesCin in prakticnemu ucenju. Ucenci lahko izdelujejo
prototipe in izdelke, ki jim omogocajo raziskovanje na razli¢nih podrocjih, ki jih zanimajo. Prav tako
sodobne tehnologije omogoc¢ajo, da u¢encem priblizamo abstraktne stvari, ki jih sicer tezje razumejo.
Tukaj se navezujemo na uporabo simulacij in interaktivnih aplikacij, ki lahko povecajo angaziranost
ucencev, saj jim omogoc¢ajo prakti¢no ucenje. Sodobne tehnologije Se vedno predstavljajo tezave za
vkljucevanje v pouk tehnike in tehnologije. Glavni pomisleki, ki se pojavijo ob vprasanju uporabe
sodobnih tehnologij so ¢asovni vidik, saj morajo ucitelji vloziti dodaten trud in svoj Cas, da se sami
poucijo o teh tehnologijah. Tukaj je tudi vidik znanja, saj se ucitelji zavedajo, da so to nove tehnologije,
katerih se niso naucili tekom S$tudija in dosedanjega poucevanja in da je to povsem novo za njih. Prav
tako izpostavljamo Se financni in prostorski vidik, ki ju smatramo za glavna vidika, zakaj se ucitelji v
vecji meri ne odlo¢ajo za uporabo sodobnih tehnologij.

Izdelava izdelkov, kot sta predstavljena primera v tem clanku, je preprosta in dostopna s pravilno
uporabo opisanih korakov ter temeljitim razumevanjem tehniske dokumentacije. Moznost izdelave



celotne zbirke modelov razli¢nih gonil predstavlja dragoceno orodje za pedagosko delo, omogocajoc
uciteljem, da u¢encem nazorno prikazejo podobnosti in razlike med zobniskimi, veriznimi, tornimi in
roCi¢nimi gonili, hkrati pa spodbujajo ucence k raziskovanju in poglobljenemu razmisljanju. Modeli
gonil se izkazejo za izjemno ucinkovito didakti¢no sredstvo, saj omogocajo prakticno raziskovanje
prenosa gibanja na nacin, ki je privlac¢en in motivira ucence za aktivno sodelovanje. Njihova uporaba
prinasa bolj$e razumevanje delovanja razli¢nih mehanskih sistemov in naprav v vsakdanjem Zivljenju,
kar prispeva k celovitemu uénemu procesu. Sama enostavnost izdelave vetrnice in moznost prilagoditve
razli¢nih parametrov, kot so §irina, dolZina in teZa elips, ter sprememba glave vetrnice za prikaz vpliva
parnega in neparnega Stevila kril, predstavlja dodatno prednost in omogoca raznolike demonstracije, ki
Se dodatno vzbujajo radovednost in raziskovalni duh ucencev. Skratka, uporaba tak$nih modelov je v
pedagoskem okolju izjemno koristna in prispeva k razvoju ucnih spretnosti ter razumevanju mehanskih
principov.

Vkljucevanje sodobnih tehnologij v poucevanje (ne samo tehnike), je pomemben, a zapleten proces, ki
se ga moramo lotiti premisljeno. Jasno je, da sodobne tehnologije lahko izjemno prispevajo k dobremu
ucnemu procesu in predvsem vescin ucencev. Z uporabo sodobnih tehnologij poduc¢imo ucence o njihovi
pravilni uporabi, vendar mora za to biti ucitelj ustrezno usposobljen. V ta namen bi morali ucitelji
opraviti razli¢na izobraZevanja, ki bi jih priucila o uporabi, spoznali bi metode za poucevanje z uporabo
sodobnih tehnologij in kako se lotiti zasnove takSnega pouka. Da bi pa lahko to uresnicili je pomembno,
da so odlocevalci ozavesceni o uporabnosti sodobnih tehnologij pri pouku. Z ustrezno podporo lahko
zagotovimo, da bodo ucitelji in ucenci sposobni optimalno izkoristiti potencial tehnologije v
izobrazevalnem procesu. Pri tem je potrebno upostevati tako pozitivne vidike kot tudi morebitne izzive
ter se podati v raziskovanje in slediti razvoju v tehniki in tehnologiji.
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Povzetek:

Sodelovalno ucenje omogoca spodbudno ustvarjalno okolje za ucenje ter ucence spodbuja k povezovanju in
sodelovanju. Ucenci so pri tem aktivni, kar jih dodatno motivira za delo. Ob tem razvijajo Se druge, za Zivljenje
pomembne kompetence, kot so strpnost, sodelovanje, poslusanje in komunikacijske ves¢ine. U¢no temo Nova
glasba v 20. stoletju so ucenci v devetem razredu usvajali s pomocjo tabli¢nih racunalnikov in interaktivnega
zaslona. Pri tem so uporabljali razlicne aplikacije; MusicLab za ustvarjanje kompozicij, Google Drive za
shranjevanje datotek in Google Slides za pripravo predstavitve soSolcem. Pri ustvarjanju kompozicije so ucenci
razvijali kompetenco ustvarjanje digitalnih vsebin, pri delu v Googlovih aplikacijah pa kompetenco deljenja z
uporabo digitalnih tehnologij. Dodano vrednost predstavlja prikazan primer v tem, da ob soo¢anju ucencev z
realnimi izzivi ter soocanju s problemi, ki so jih u¢enci zmozni krepiti tekom ene ucne ure, predstavljajo pozitivno
sodelovalno vzdusje, ki je pogoj za uspe$no ustvarjanje ter ucinkovit razvoj kompetenc. Ucenci so skozi uro
uspesno usvojili vsebinske in procesne ucne cilje, hkrati pa so ucenci razvili pozitiven odnos do glasbe, kar je eden
od splosnih ciljev predmeta.

Kljucne besede: digitalna glasba, sodelovalno ucenje, glasba, digitalne kompetence
Abstract

Collaborative learning provides a stimulating and creative learning environment that encourages students to
connect and collaborate. Students are actively involved in the process, which further motivates them to work. In
addition, they develop other important life skills, such as tolerance, cooperation, listening, and communication
skills. Ninth-grade students explored the topic of "New Music in the 20th Century" using tablets and an interactive
display. They used various applications: MusicLab for creating compositions, Google Drive for storing files, and
Google Slides for preparing presentations for their classmates. While creating the compositions, students
developed the competence of creating digital content, and by working in Google applications, they developed the
competence of sharing using digital technologies. The added value of the presented example is that it demonstrates
how students, when faced with real-world challenges and problems that they can solve in a single lesson, create a
positive collaborative atmosphere that is a prerequisite for successful creation and effective development of
competences. During the lesson, students successfully mastered the content and process learning objectives, while
also developing a positive attitude towards music, which is one of the general goals of the subject.

Keywords: digital composition, collaborative learning, music, digital competences




1 UVOD

Namen glasbene umetnosti v osnovni $oli je razvoj uc¢encevih glasbenih sposobnosti, spretnosti in znanj.
U¢ni proces je usmerjen v razvoj glasbene inteligence ucenca, ki je pomemben za razvoj sposobnosti
misljenja in komuniciranja s sodobno tehnologijo (Lango, 2011). Vsebine in cilji u¢nega nacrta
omogocajo veliko moznosti za kreativno in ucinkovito rabo IKT. Poleg predvajalnikov glasbe,
interaktivnih zaslonov in racunalnika se spodbuja tudi uporaba tabli¢nih racunalnikov in pametnih
telefonov (Breznik, 2016). U¢ni nacrt za glasbeno vzgojo (Holcar, A. idr., 2011) izpostavlja kriti¢no in
smiselno uporabno tehnologije. Ucence se postopoma navaja na samostojno uporabo IKT v u¢nem
procesu. Pri uCenju ob podpori sodobne tehnologije morajo biti u¢ni cilji jasno definirani, ucenci pa z
njimi seznanjeni. Prav tako mora ucitelj spletna okolja izbirati premisljeno. Ta morajo biti primerna tako
za zacetnike kot tudi za bolj izkuSene uporabnike.

IKT pri glasbi omogoca nazornost, interaktivnost in multimedialnost. Predstavlja kvalitetno ucilo in
ucni pripomocek, ki ga lahko uporabimo pri vseh glasbenih dejavnostih (poslusanje, izvajanje,
ustvarjanje, glasbeno opismenjevanje) (Pancur, 1997 v Lango, 2011). Predvsem pa multimedija
spodbuja motivacijo ucencev ter jim omogoca lazje komuniciranje in medsebojno sodelovanje. Ucenci
s pomocjo tehnologije ne samo utrjujejo znanje ter ustvarjajo, ampak lahko svoje izdelke enostavno
delijo z ucitelji, soSolci, jih veckrat predvajajo in poslusajo (Lango, 2011).

V nadaljevanju bo predstavljen primer razvijanja digitalnih kompetenc uc¢encev pri pouku glasbene
umetnosti z metodo sodelovalnega ucenja.

2 RAZVIJANJE DIGITALNIH KOMPETENC Z AKTIVNIMI OBLIKAMI IN METODAMI
UCENJA

Sodoben pouk mora vkljucevati inovativne u¢ne metode, ki spodbujajo ucenca, da uravnava svoje
ucenje, ucitelja pa postavi v vlogo moderatorja. To pomeni, da je uenec v srediS¢u ucnega procesa. S
tem kreiramo uc¢no okolje, kjer ucenec ve, kaj Zeli doseci, sam uravnava svojo pot ucenja ter zna poiskati
reSitev in pomoc¢ v primeru, da jo potrebuje. UCenje v interakciji z vrstniki omogoca razvoj socialnih
vescin, daje priloznosti za sprejemanje odgovornosti zase, svoje znanje in skupno delo.

Ucitelj lahko tako uporablja tehnologijo za bolj stimulativno in interaktivno ucenje v kombinaciji z
aktivnimi metodami ucenja, kot so raziskovalno delo, izobrazevalne igre, uCenje na prostem in
sodelovalno ucenje. Aktivne oblike in metode ucenja spodbujajo razvoj kriticnega misljenja,
komunikacijske ves¢ine, samostojnost ucenja, reSevanje problemov in timsko delo (Pobreznik, Dolinar
in JerSe, 2023). V kombinaciji uc¢enja z IKT pa uencem omogocajo ucinkovito razvijanje digitalnih
kompetenc.

3 SODELOVALNO UCENJE

Sodelovalno ucenje je ucenje v manjsih skupinah. Te so sestavljene heterogeno glede na sposobnosti in
druge znacilnosti ucencev. Ucenci imajo med seboj jasno razdeljene vloge, vsi pa si prizadevajo za
uspesno doseganje skupnih ciljev.

Sodelovalna u¢na skupina se od tradicionalne razlikuje v vec tockah (Tabela 1).



Tabela 1: Znacilnosti tradicionalnih in ucnih skupin

Sodelovalne u¢ne skupine Tradicionalne u¢ne skupine

e Pozitivna soodvisnost e Ni pozitivne soodvisnosti

e Posameznikova odgovornost e Skupine so homogene

e Skupine so heterogene e Ni jasne posameznikove odgovornosti

e Vodstvene funkcije so porazdeljene e Dolocen je vodja

e (Odgovornost drug za drugega e (Odgovornost samo zase

e Poudarek na kognitivnih in socialnih e Poudarek samo na kognitivnih ciljih
ciljih e Predpostavlja se obvladanje

e Poucevanje sodelovalnih ves¢in sodelovalnih ves¢in

e Ucitelj opazuje sodelovalne ves¢ine in e Ucitelj je usmerjen v vsebino
poseze v delo, kadar je to potrebno e Ni analize delovanja skupin

e Skupine analizirajo svoje delovanje

Ucitelj mora za uspes$no spodbujanje sodelovalne interakcije u¢encev v skupini upostevati pet osnovnih
nacel sodelovalnega ucenja. Po Peklaju so te:

e delo v skupinah,

e pozitivna soodvisnot ¢lanov skupine,

e odgovornost posameznega ¢lana skupine,
e ustrezna struktura naloge,

e sodelovalne veSCine.
(Peklaj, 2001, str. 20)

Ta nacela niso nujno prisotna pri vsakem sodelovalnem delu.

Pri uc¢inkovitemu ustvarjanju interakcije v razredu si lahko pomagamo s strukturnim pristopom.
Struktura je pojem, ki oznaCuje nacin organiziranja interakcije v skupini. Ta je sestavljena iz vec
elementov in ni vezana na konkretno u¢no vsebino. Peklaj (2001) povzema razli¢ne sodelovalne
strukture za razlicna spoznavna podro¢ja: ucenje, utrjevanje, ponavljanje, vrednotenje itd. Strukture so
glede na namen in cilj razdeljene na pet skupin:

1. Struktura za utrjevanje znanja
2. Struktura za razvoj pojmov

3. Sodelovalni projekti

4. Sestavljene strukture

5. Posebni programi

V predstavljeni ucni uri je bila izbrana struktura sodelovalnega projekta in sicer v obliki t. i. preprostega
projekta, ki ga lahko izvedemo v ¢asu ene Solske ure in je primeren tako za motivacijski uvod kot tudi
za skupinsko ustvarjanje.

4 PRIMER DOBRE RABE - SODELOVALNO UCENJE PRI URI GLASBE

V devetem razredu smo z ucenci v okviru ucne teme Nova glasba 20. stoletja spoznavali nove
kompozicijske tehnike v 20. stoletju ter s pomocjo spletne aplikacije ustvarjali kratko digitalno skladbo.
Osrednje dejavnosti ucencev so bile analiticno poslusanje glasbe, samostojno delo s spletnimi viri,
glasbeno ustvarjanje s pomocjo tablicnega racunalnika ter sodelovanje v skupini.



Nacrtovano temo smo obravnavali dve Solski uri. V prvi Solski uri so u€enci spoznali znacilnosti
aleatoricne, konkretne in elektronske glasbe. Na interaktivnem zaslonu so si ogledali izbrane glasbene
primere ter jih analizirali in vrednotili. Nato so v manjsih skupinah eksperimentirali in ustvarjali
konkretno glasbo z lastnimi inStrumenti ter svojimi glasovi.

Drugo Solsko uro so ucenci v uvodnem delu, z metodo analiticnega posluSanja in razgovora, ponovili
znacilnosti novih kompozicijskih tehnik 20. stoletja ter se seznanili s cilji u¢ne ure (Tabela 2).

Tabela 2: Vsebinski in procesni ucni cilji

VSEBINSKI CILJI PROCESNI CILJI:
Ucenci: e analiti¢no poslusajo izbrane skladbe,
e se spoznajo z znacilnostmi aleatorike, e primerjajo Ze znana stilna obdobja z
konkretne in elektronske glasbe, novim,
¢ locijo konkretno, elektronsko in e s pomodjo tablice ustvarijo kratko
aleatoricno glasbo, digitalno kompozicijo,
e seznanijo se z delom nekaterih e v skupnem dokumentu delijo svojo
ustvarjalcev. kompozicijo,
e izvedejo predstavitev svojega dela.

Pred zacetkom naloge so bile oblikovane manj$e skupine, sestavljene iz treh ucencev. Pri sodelovalnem
ucenju je pomembno, da so skupine heterogene, zato so bile delno nacrtovane ze prej$njo Solsko uro.
Ucenci, ki so spretnejsi pri delu s tabli¢nimi ra¢unalniki in tisti, ki so glasbeno talentirani, so bili
razporejeni v razli¢ne skupine skupaj s tistimi, ki so ucno Sibkejsi, ali pa se pri delu s tablicami ne
znajdejo dobro.

Vsaki skupini je bila dodeljena tablice ter list z navodili. Vsak uc¢enec znotraj skupine je imel dolo¢eno
nalogo, ki jo je moral narediti samostojno ali ob pomoci soSolcev v skupini.

e Ucenec 1 — brskanje po spletu, ustvarjanje skladbe v programu MusicLab.
e Ucenec 2 — shranjevanje zvocne datoteke in vzpostavitev povezave v Google Predstavitve.
e Ucenec 3 —urejanje drsnice v Google Predstavitvah in izvedba predstavitve pred razredom.

Ucenci razumejo, da je njihov skupni cilj ta, da s pomocjo tablice ustvarijo kratko digitalno skladbo in
jo delijo v skupni dokument v Google Predstavitvah.

Od tu dalje nadaljujejo ucenci sami. Najprej se med seboj pogovorijo in dolocijo potek dela, nato pa
pri¢nejo z izvedbo naloge. Vecina skupin je pricela tako, da so v brskalniku poiskali spletno aplikacijo
MusicLab (Slika 1). Drugi pa so najprej preverili uporabniska imena, se vpisali v eAsistent ter se
povezali v skupni dokument v Google Predstavitve. Tako so se pocutili bolj varne in prepricane, da vse
povezave dobro delujejo.
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Slika 1: Naslovna stran spletne strani Chrome music lab

Spletna stran Chrome Music Lab je ucence takoj navdusila. Najprej so preizkusili nekaj orodij, ki jih
program ponuja, ter eksperimentirali z zvokom (Slika 2). Ta del je ucence tako motiviral, da se je med
njimi takoj vzpostavila pozitivna ustvarjalna atmosfera. Tako so polni idej in entuziazma priceli z
ustvarjanjem kratke glasbene kompozicije (Slika 3 in 4).

Slika 2: Povezovanje skupine skozi zvo¢no eksperimentiranje v programu Chrome MusicLab
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Slika 3 in 4: Ustvarjanje kratke skladbe v spletni aplikaciji MusicLab

Ustvarjeni skladbi so morali ucenci dodati naslov in koncept ustvarjanja povezati v smiselno celoto.
Ideje za ustvarjanje so skupine pridobile iz razli¢nih vidikov. Nekateri so kompozicijo ustvarjali tako,
da so z izbiranjem barvnih kvadratkov (barvni kvadrat predstavlja en ton) ustvarjali zanimive graficne
podobe. Nekateri so izhajali iz zanimivih in razgibanih ritmi¢nih vzorcev ter temu prilagodili zvok
melodije. Tretji pa so izhajali iz naslova in temu prilagajali zvo¢no podobo skladbe. Slika 5 prikazuje
primer kompozicije ucencev.
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Slika 5: Grafi¢na podoba ustvarjene skladbe skupine devetoSolcev

Kon¢ni izdelek so uc¢enci shranili in nalozili na Google Drive ter od tam pripeli datoteko na svojo drsnico
v Predstavitvah. Povezavo do skupnega dokumenta so uc¢enci nasli v sporocilih v eAsistentu. Ta del je
ucencem predstavljal najvec tezav, saj nimajo veliko izku$enj z nalaganjem datotek na tej platformi.
Tukaj je veliko vlogo odigrala medvrstniska pomoc, saj so tisti ucenci, ki so to bolje poznali, odlicno
vodili ostale soSolce skozi celoten postopek. Moja vloga pri tem delu naloge je bila predvsem ta, da sem
ucence mirila in spodbujala, da nalogo kljub tehni¢nim in drugim tezavam speljejo do konca.
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Slika 6: Urejanje drsnice v Google Predstavitvah
Zadnjih nekaj minut so skupine namenile Se oblikovanju in urejanju svoje drsnice (Slika 6).

Pomembno je bilo, da so imeli na drsnici zapisane kljucne podatke o skladbi (naslov, avtor) ter priponko
ali povezavo do skladbe (Slika 7 in 8).
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Sliki 7 in 8: Primera drsnice, ki so ju u€enci ustvarili

V zaklju¢nem delu naloge so ucenci rezultate svojega dela predstavili soSolcem. Vsaki predstavitvi je
sledil kratek razgovor, v katerem so sosolci podali svoje mnenje (Slika 8 in 9).

Sliki 8 in 9: Predstavitvi kratke kompozicije sosolcem

Povratno informacijo so lahko zapisali tudi v komentarjih ob vsaki drsnici. U¢enci so imeli moznost, da
svoje mnenje zapisSejo Se v komentarjih, vendar ve¢ od preprostih pridevnikov, kot so: super, odli¢no,
»fajn« niso uspeli. Vecina skupin je to opcijo zavracala, saj so se ob tem pocutili neprijetno, nekateri pa
preprosto niso bili dovolj motivirani za to in so komentar opisali z eno besedo ali pa pustili prazno.

Solsko uro smo konéali s kratko refleksijo, v kateri so u¢enci ovrednostili svoj prispevek v skupini ter
ocenili svoje sodelovanje. Ozavestili so pozitivne ucinke skupnega sodelovanja. Nato so na tablicah in
telefonih resili anketo, ki je bila sestavljena v programu Google Forms. Rezultati ankete so predvsem
pokazali v kolik$ni meri ucenci ocenjujejo svoj napredek pri delu z izbranimi aplikacijami in programi.
40 % ucencev je odgovorilo, da je izvedena ucna ura delno pripomogla k izboljSanju znanja uporabe
platforme Google Drive. 16 % pa je odgovorilo, da znajo po tej ucni uri Drive uporabljati veliko bolj
ucinkovito kot prej. Prav tako je 16 % ucencev odgovorilo, da znajo sedajo veliko bolj ucinkovito
uporabljati tudi aplikacijo Google Predstavitve. Skoraj polovica ucencev (48 %) je odgovorila, da je
napredek pri znanju uporabe te aplikacije delen.

Prav tako so v anketi opredelili, kateri del naloge jim je bil najtezji. V vecini so odgovorili, da vecjih
tezav pri delu s tablicami niso imeli. Posamezne skupine so nekaj tezav imele le pri vpisovanju v
eAsistent, shranjevanju datoteke v Drive in pri urejanju drsnice.

Ucenci so uspesno izvedli zadane naloge in v celoti dosegli zastavljene cilje u¢ne ure. Pri tem so razvijali
digitalno kompetenco razvoja digitalnih kompetenc na osnovni ravni ter kompetenco deljenja z uporabo
digitalnih tehnologij na srednji ravni (Vuorikari, Kluzer in Punie, 2023).



5 ZAKLJUCEK

Namen vkljucevanja IKT v to u¢no uro je bil predvsem ta, da u¢encem na zanimiv in zabaven nacin
priblizamo izbrano u¢no temo. Na podlagi odzivov u€encev je bila ura zelo uspesno izvedena, saj so bili
ti nad ustvarjanjem zelo navdusSeni, predvsem pa so bili vsi ucenci ves ¢as pouka pri nalogi aktivno
vkljuceni. U€enci so se pri ucenju pocutili motivirano tudi zato, ker so bile izbrane aplikacije dovolj
enostavne in razumljive. Spletne aplikacije so hitro osvojili. Tako so se enakovredno lahko vkljucili vsi
ucenci, ne glede na stopnjo znanja in spretnost dela s tablicami.

Pricakovano so ucenci najbolj uZzivali ravno pri ustvarjanju digitalne skladbe. Pomembno je, da pri
vkljucevanju IKT v ucni proces pazimo, da v ospredju Se vedno ostaja glasbena dejavnost in ne
tehnologija sama. Tako nam je uspelo, da so se ucenci vecinoma posvecali glasbenemu ustvarjanju,
samemu tehni¢nemu delu pa sorazmerno man;.

Vkljucevanje IKT v pouk glasbe je pomembno, zato menim, da bi ucitelji glasbe potrebovali pri tem
vecjo financno podporo s strani vodstva Sole ter ministrstva za zakup aplikacij ter drugih programov,
primernih za pouk. Prav tako bi bili ucitelji veliko bolj samozavestni pri uporabi interaktivnih u¢nih
vsebin, ¢e bi imeli pri tem Se kak$na dodatna izobraZevanja ali navodila, katere spletne aplikacije
uporabiti za posamezna podrocja glasbenih dejavnosti.

Zastavljena naloga, ki so jo ucenci morali opraviti, je bila kompleksno zastavljena. Opraviti so morali
ve¢ korakov, kar bi bilo za enega ucenca absolutno pretezko in preobsezno. Tako se je v praksi pokazalo,
da je sodelovalno ucenje res ucinkovita metoda, skozi katero ucenci enostavneje in mnogo bolj
motivirano dosegajo ucne cilje in razvijajo digitalne kompetence. Predstavitev tega primera lahko
spodbudi druge ucitelje k vkljucevanje sodelovalnega ucenja pri pouku glasbe, kar je ob uporabi
pametne tehnologije velika dodana vrednost pri sodobnem poucevanju.
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Povzetek

Prispevek predstavlja dejavnost ucencev Cetrtega razreda, ki so v skladu z u¢nim nacrtom raziskovali temo
okoljske vzgoje na spletu. Uéenci so tematiko obravnavali z uporabo metode reciprocnega ucenja na spletu, ki je
bila dodatno podprta s strategijo VZN. V prvem koraku so se osredotoéili na svoje e obstojece znanje (kaj vem),
nato pa so zapisali svoje cilje ucenja (kaj zelim izvedeti). Raziskovanje je vkljucevalo iskanje odgovorov na
zastavljena vpraSanja in raziskovanje tematike v manjSih skupinah, pri cemer so si uenci pomagali z u¢nimi listi,
s katerimi so sledili svojemu napredku in raziskovanju teme. Glavna naloga je bila, da ob koncu raziskovanja v
tretji stolpec zapisejo, kaj so se naucili, dodatno pa tudi, kje bi lahko nasli odgovore na morebiti neodgovorjena
vprasanja. Ucenci so bili pri raziskovanju teme uspesni, saj so odgovorili na zastavljena vprasanja oz. so napisali,
kje bi lahko nasli odgovore na vprasanja, ki so ostala neodgovorjena, temo pa so Se podrobneje raziskali. Strategija
VZN je tako uéencem kot u¢itelju nudila uéinkovit okvir za raziskovanje, zaradi Gesar je postalo u¢enje smiselno
in celovito. Ta pristop je ne le poglobil njihovega razumevanja okoljskih vpraSanj, ampak tudi spodbudil kriticno
misljenje in raziskovalne ve$¢ine, kar dokazuje u¢inkovitost strategije VZN v strukturiranem spletnem u¢nem
okolju.

Kljucne besede: branje na spletu, kompleksne bralne ucne strategije, okoljska vprasanja, razredna stopnja, ucenje
na spletu, VZN plus

Abstract

Addressing the need for pedagogical innovation tailored to primary school students, this study explores the
integration of digital reading and learning into early education. The research focuses on the internet reciprocal
teaching method, complemented by a complex reading strategy usually applied to offline texts, within a primary
school environment. The study encompasses thirteen students aged 9-10, organized in small groups according to
the reciprocal teaching method. These groups actively engaged with a variety of online materials, aiming to extract
information, answer questions, and cultivate critical thinking. This process was enriched by integrating a complex
reading strategy, thereby enhancing the students’ knowledge on specific subjects, along with their digital literacy
and online learning abilities. The results show that primary school students are capable of comprehensively
researching online and processing the information obtained, wherein the integration of complex reading strategies
combined with the reciprocal teaching method from online sources proves effective in fostering digital literacy
and critical thinking in younger learners. This method not only deepens their understanding of the environment
but also prepares them for navigating and utilizing digital resources in future educational contexts. The study
advocates for broader application and further research into online learning and reading strategies in primary
education.

Key words: internet reciprocal teaching, online learning, online reading, primary school, reading strategies

1 UVOD

Uspesno ucenje zaznamujejo odkrivanje, reSevanje problemov, raziskovanje in odnosi v
pedagoskem procesu (Pivac, 1995). U¢iteljeva podpora pri u¢enju pa u¢encem pomaga do vecje
motiviranosti za u€enje in ucenje z boljSimi unimi dosezki (Peklaj et al., 2009). Ucenje je
uspesnejse, ¢e poucevanje vkljucuje in uposteva razlicne vrste znanja, ucne stile, razlicne
stopnje predznanja, se osredotoca tudi na visje ucne in miselne procese, osmislja ucenje ter
pozornost namenja tudi socialni in ¢ustveni plati ucenja.



Danes se ucenje vedno bolj seli v spletna okolja, tudi za mlajSe ucence, kjer vsebine, s katerimi se otroci
srecujejo, niso vedno strukturirane tako kot so jih ucenci vajeni iz didakti¢nih kompletov, ki jih
uporabljajo pri pouku, prav tako vsebine niso zgoscene na strani ali dveh, ampak morajo informacije
sintetizirati iz veCih virov. Spletno ucenje pa temelji na branju. Ucenci Ze vsaj desetletje ve¢ berejo na
spletu kot iz tiskanih virov (Leu et al., 2015), cemur pa zaenkrat le pocasi sledi tudi izobrazevanje. Med
najvecjimi tezavami se Se vedno pojavljajo tiste, ki so jih Leu et al. (2014) izpostavljali e pred desetimi
leti — razpoloZzljivost ucilnice, v kateri ima vsak ucenec dostop do racunalnika, prenostnika ali tablicnega
ratunalnika z brezzi¢nim dostopom do interneta. Ce ugitelj kot posameznik na to ne more vplivati v
zadostni meri pa lahko vpliva z izbiro metod, ki jih pri svojem delu uporablja. V svoje delo lahko bodisi
vkljuci bodisi ne vkljuci spletnega ucenja s tistimi viri, ki jih ima na voljo. Na uspe$nost ucenja pa lahko
vpliva z izborom metod, ki jih vkljuci v svoje izobraZevalne prakse.

Spletno ucenje prinasa nove izzive, med katerimi je kljucnega pomena uporaba ucinkovitih bralnih
strategij, ki so prilagojene tako spletnim kot tudi tiskanim medijem. Kompleksne bralne u¢ne strategije
so kljucne pri obravnavi teh izzivov, saj zajamejo celoten ucni proces — opd dejavnosti pred branjem,
med branjem in po branju. Z njihovo pomocjo ucenec Studijsko gradivo ne samo berem, ampak uspesno
bere (Marenti¢ Pozarnik, 2019). Med najbolj poznanimi so VZN, splosna $tudijska strategija, strategija
PV3P, Paukova strategija in etoda recipro¢nega poucevanja (Pecjak in Gradisar, 2015).

Ena najbolj uporabljanih je strategija VZN (Ogle, 1986), katere cilj je, da ucenci $tudijsko gradivo
preberejo, ga razumejo in si ga po potrebi tudi zapomnijo, pri cemer daje posebno pozornost predznanju,
skupinskemu ucenju ter sodelovanju vseh ucencev pri pisanju. V osnovi jo opredeljuje razpredelnica s
tremi stolpci, temelji pa na Sestih stopnjah oz. korakih (Slika 1).

Kaj ze vemo? Kaj Zelimo izvedeti? Kaj smo se naucili?
3. Napovedovanje 6. Pisanje povzetka

1. Mozganska nevihta 4. Postavljanje vprasanj

2. Kategoriziranje

5. Branje/obravnava

Slika 6: Shema strategije VZN z zajetimi 6 stopnjami.

V kombinaciji z metodo reciprocnega ucenja na spletu, ki temelji na drugih ucnih strategijah, kot je
metoda reciproénega u¢enja (Brown & Palinscar, 1989), se u¢enci poleg uporabe strategije VZNurijo
Se v §tirih spretnosti, ki bodo izboljSale njihove metakognitivne sposobnosti razumevanja. Metoda
recipro¢nega ucenja s spleta je metoda, ki ucitelju daje orodje za to, da lahko svoje ucence pripravi na
komunikacijo in ucenje v 21. stoletju (Kiili & Leu, 2019) in pri u€encih razvija potrebno predznanje
(temeljne racunalniSke spretnosti, zmoznost iskanja na spletu, navigacijske spretnosti in zmoZznost
uporabe elektronske poste) ter krepi strukturne elemente ucenceve sposobnosti iskanja znanja ter
razumevanja prebranega na spletu (razumevanje in tvorjenje vprasanj, lociranje informacij, kriti€no
vrednotenje informacij, sintetiziranje informacij in komuniciranje o novem znanju).

Kombinacijo te metode smo preizkusili z u€enci v 4. razredu.

2 PRENOS STRATEGIJE VZN V SPLETNO OKOLJE NA
PRIMERU OKOLJEVARSTVENE TEMATIKE



Pojdi do naprave, ki ima povezavo s spletom in poisc odgoyore na SvOj3
wrssan. Yo ANV T
i Mot
. Vpratanje: (\{(} W WMW}G] A}/
STARE PLASTENRS LAuko i )

i | s

LoEevanje ODPADKOV % 'Gepiit wave ATl cte |ona i)
e QRAVILNO LoClMo BOPONE

Kaj o tem e vem? ‘

< A/ZELD 4c POMEMDNG 04

LOCUJE MO ?LAST )
2-“§f: N G%MX?A § ﬁip’@@,“fe [T @
256 e LodUsEms o vz\:\o‘iﬂz |
OKoLig oneskhgenmy e
Kaj Zelim izvedeti? Napizi dve vpraanji na kateri ne pozna$ .
odgovora in sta povezani z lo¢evanjem odpadkov. s
AU Lohke iz stareao popN® 4bimte novo
pLostenke? 3 x

X »
m"«w-m”;:;“gzo*x"' « - recidivnge  odpollo,
‘"l’-"'"i-w - oy - braignosk eV

Wieae) Witeon
Bale

-5 ol

oo tem e e rngen?
Woko gobdkos  lodevasnje o\‘u\LwL :
Iohw& oo & i1 Aol

Gradgje plakily,

Ko ko hitre iz sj.ore_ pLo»stehke’(\ogl'i!

hovo 2 5
Kie bi s pomoéjo spleta lahko nii‘&adawoun ja

Googl

Slika 1, 2 in 3: Primer ucnih listov

2.1 Zacetna motivacija, pripravljenost za delo

Ugotovili smo, da je pri izbrani obliki dela kar nekaj dejavnikov, ki povecajo ucencevo motivacijo za
delo. Opazili smo, da je notranja motivacija za ufenje in ucno raziskovanje narasla, ko so ucenci
ugotovili, da sami kreirajo (oz. sooblikujejo) ucni proces — ko so zaznali, da ucitelj sledi njihovim
vprasanjem. Ob tem je bila opazna povecana motiviranost za delo tudi, ko so soSolci predstavili svoje
delo — manj motivirani u€enci, oziroma ucenci z manj predznanja, so po tem koraku u¢ne ure opravili
svoje delo veliko bolje in bolj zavzeto kot pred tem korakom. Povsem pricakovano se je motiviranost
za delo povecala ob stiku z digitalnimi mediji, k boljSi motiviranosti pa je prispevala zZe samo drugacna
oblika pouka.

2. 2 Razvoj temeljnih spretnosti za iskanje informacij na spletu

Zelo kmalu smo ugotovili, da so ucenci Ze opremljeni za iskanje informacij na spletu — znajo poiskati
ikono za brskalnik, ga odpreti in v iskalno okno vpisati Zelene besede. Ugotovili smo, da pesa znanje za
ucinkovito iskanje informacij na spletu, saj CetrtoSolci niso suvereni pri izloCanju bistvenega, klju¢nih
besed. Slednje pa so pomemben korak pri tem, da nam brskalnik ponudi dobre odgovore. Pod temeljne
spretnosti za iskanje informacij na spletu sodi tudi prepoznavanje spletnih virov in kriti€no vrednotenje
le-teh.

2. 3 Sintetiziranje podatkov

Dolocanje klju¢nih besed, bistvenih podatkov, je za CetrtoSolce izziv, a se je z vajo to podroc¢je znatno
izboljsalo. Pri prvi u¢ni uri sta klju¢ne besede uspesno dolocila 2 od 13 ucencev, pri drugi ucni uri ze 5



od 13 u€encev, pri tretji ucni uri pa 6 od 13 ucencev (Tabela 1). Za uspesno delo v skupinah je za uspesno
delo potreben odstotek visji od 25 % — na vsako skupino en u¢enec, vodja.

1. u¢naura s 2.ucnauras 3. uCnauras

kombinirano metodo | kombinirano metodo kombinirano metodo
Stevilo ugencev, ki so idkali 20d13 50d13 60d13
odgovor na spletu s pomocjo
kljucnih besed
Odstotek ucencev, ki so iskali 15 % 38 % 46 %
odgovor na spletu s pomocjo
kljucnih besed

Tabela 1: Delez ucencev, ki uspesno doloci kljucne besede

2. 4 Kriti¢no presojanje informacij

Ugotovili smo, da u¢enci niso znali prepoznati vira, ki jim ponuja odgovor. Ob tretji ucni uri raziskave
smo ugotovili, da je ta spretnost Ze veliko bolje razvita. Se zmeraj pa Eetrtosolci slabe prepoznajo
verodostojnost vira. Niti en ucenec ni poznal pomena spletnih domen. To znanje smo dopolnili tekom
druge ucne ure, in utrjevali tekom tretje. K sre¢i so brskalniki med prvimi zadetki ponudili dokaj
verodostojne in kredibilne vire in so tako ucenci verodostojne vire sprva izbirali nezavedno, nenamerno.
Ob koncu 3. uéne ure s kombinirano metodo VZN in RUS vsi uéenci vedo kaj je njihov vir informacij
— znajo vir tudi navesti.

2. 5 Sodelovanje z vrstniki, delo v skupini

V delu ucne ure, kjer je ucenje potekalo v skupinah, je potekalo veliko medvrstniskega ucenja in
podpore. Ucenka, ki je izrazita individualistka, je imela s tem delom ure najvec tezav, a ker je mo¢na na
drugih podrocjih se je lahko posvetila izzivom sodelovanja in se na tem podrocju izboljsala.
Medvrstnisko sodelovanje je pri vecini u¢encev tudi povecalo motivacijo za delo, saj so med seboj svoje
znanje dopolnjevali.

2.6 Predstavljanje novih ugotovitev

Tretja faza strategije VZN usmerja pozornost k temu, kaj se v procesu nau¢imo. Novo pridobljeno
znanje so ucenci najprej predstavili soSolcem — frontalno. Za tem smo v razredu oblikovali tabelsko
sliko, ki je predstavljala vir za zapis v zvezek. Na koncu so svoje ugotovitve predstavili Se celotni Polski
skupnosti — oblikovali so vsebine, ki so jih umestili na Solski pano v avli. Slednja predstavitev novo
usvojenega znanja je zaradi povratnih informacij drugih ucencev na Soli, pa tudi nekaterih uciteljev,
pomenila priloZnost utrjevanja znanja (nasi avtorji vsebin so odgoarjlai na vprasanja) in motiviranost za
podobne aktivnosti v prihodnje.
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Slika 5: Predstavitev ugotovitev na panoju v avli

3 ZAKLJUCEK

V raziskavi smo preizkusili prenos strategije VZN v spletno okolje z ugenci 4. razreda na
primeru okoljevarstvene tematike. Rezultati so pokazali, da lahko kombinacija metod VZN in
recipronega ucenja na spletu uspesno poveca motivacijo in aktivnost ucencev ter izboljSa
njihove digitalne in metakognitivne spretnosti (Pivac, 1995; Peklaj et al., 2009; Marenti¢
Pozarnik, 2019; Pec¢jak in Gradisar, 2015; Ogle, 1986; Brown & Palinscar, 1989; Kiili & Leu,
2019). Ze ob zagetku raziskave smo se zavedali, da je slabsa opremljenost razreda z digitalnimi
mediji slabost, a se je ta izkazala kot nepri¢akovana prednost. V razred smo prinesli razlicne
digitalne pripomocke, ki smo jih imeli na voljo, in tako so se ucenci srecali s stacionarnim
racunalnikom, prenosnikom, tablico in mobilnim telefonom ter se seznanili z dvema
operacijskima sistemoma (i10S in Windows).



Ugotovili smo, da so u€enci Ze opremljeni za osnovno iskanje informacij na spletu — znajo
poiskati ikono za brskalnik, ga odpreti in v iskalno okno vpisati Zelene besede. Potrebovali pa
so dodatno usmerjanje pri dolocanju klju¢nih besed in kriticnem vrednotenju virov (Leu et al.,
2014; Leu et al., 2015). Skozi u¢ne ure se je njihova sposobnost dolocanja klju¢nih besed in
prepoznavanja verodostojnih virov izboljsala. Kljub zacetnim tezavam so ucenci napredovali
in postali bolj samozavestni pri uporabi digitalnih orodij za ucenje.

Ucitelj je pri taki uri v vlogi moderatorja, ki presoja ideje uc¢encev, jih pomaga rangirati, ¢istiti
in usmerjati k bistvenemu, ter seveda racunalniS$kega tehnika, ki pomaga pri uporabi
racunalnika. Pri taki u¢ni uri so ucenci ves ¢as aktivni, so gonilna sila in smerokaz u¢nega
procesa. Zaradi tega je kon¢no znanje hitreje utrjeno, dolgotrajnejse in pestrejSe. Pomembno je
omeniti, da so mladi mozgani oblikovali povsem ustrezna vprasanja, ki so presenetila ucitelja.
Vidik, ki so ga ubrali, je bil veckrat nepricakovan, uciteljeva navdusenost pa je pomenila Se
dodatno motiviranost otrok za razmisljanje, raziskovanje in sooblikovanje ucne ure.

Ucenci pri taki uri postanejo ucitelji soSolcem, ucencem na $oli in celo uciteljem, ter ob
vprasanjih sovrstnikov utrjujejo znanje. NaSa raziskava je pokazala, da kombinacija strategij
VZN in reciproénega ucenja na spletu ne le izboljSuje uéne rezultate, temveé tudi razvija
klju€ne spretnosti, ki so potrebne za u€inkovito ucenje in delovanje v sodobni digitalni druzbi.
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Abstract

Education for Sustainable Development (ESD) is important because it covers all areas: social,
emotional, intellectual, physical, moral, etc. While early childhood ESD has not been a focus of attention
in the past, there is a growing realisation that early childhood education has great potential for fostering
values, behaviours and skills that contribute to sustainable development. The aim of the study was to
analyse the position of students, pre-service teachers of preschool and primary education, on the issue
of education for sustainable development.

A quantitative, pilot study was carried out with 86 university students, pre-service preschool and
primary education teachers. The data were analysed using basic measures of descriptive statistics.
Absolute and relative frequencies were calculated.

The results of the survey showed that a large proportion of pre-service teachers, when assessing the
situation over the next 10 years in nine key areas (air pollution, deforestation, biotic crisis, greenhouse
effect, water scarcity, radioactive waste, GMOs, water pollution, global warming), predicted that the
situation would worsen in all areas. The results suggest that the majority of respondents consider
teaching about sustainable development at an early age to be very important. The latter variable is
directly correlated with the need for knowledge about sustainable development.

Keywords: quantitative study, education for sustainable development (ESD), primary school, university
education

Background

Education for sustainable development (ESD) is increasingly understood as an important
component of education at all levels of education. This is especially important in the younger
school years. It is clear that teachers and teacher training institutions should make a significant
contribution to the education of children and young people for sustainable development. As
McKeown and Hopkins (2014) have noted, teachers should promote and communicate ESD to
young learners from the early stages of their education. Education is one of the key factors in
preparing society as a whole to address the multiple challenges of sustainable development
(Damijonaityté & Vilutiené, 2016). Pre-service teachers should understand ESD as a process
that encourages students not only to understand but also to appreciate environmental resources
and their impacts, develops skills to care for the environment, promotes sustainable lifestyles
and empowers students to act towards sustainability. Therefore, it is necessary to form a system
of accumulated knowledge of all natural subjects, establishing interdisciplinary connections,
integrating the knowledge of natural science subjects, forming a coherent worldview, and
returning to one world for all (Lamanauskas, 2024). However, researchers argued that pre-
service primary school teachers have a limited understanding of education for sustainability
(Bruder et al., 2023, Evans et al., 2012).

Research shows that the implementation of sustainable development in pre-primary and
primary education is still poorly integrated for various reasons. In particular, the lack of
teachers' competence on sustainability issues (Akyol et al., 2018), sustainable development
issues are not integrated into teacher education programmes (Durrani et al., 2019), etc. The aim



of education for sustainable development at this level is for the younger generation to be
responsible, community-minded, sustainable, civic-minded, and aware of the sustainability of
the world around them and of their own activities. This goal cannot be achieved without
changing the education system so that it integrates the necessary aspects for the realisation of
sustainable development.
It is well understood that teachers' competencies, in this case in the field of education for
sustainable development, have a direct impact on younger learners' science literacy in general,
and enable them to engage in a wide range of practical activities in the field of sustainable
development. However, the training of future preschool and primary school teachers in the field
of education for sustainable development remains poor, and change is slow. It is therefore
important to know the position of pre-service teachers on sustainable development and to
understand what changes are needed in the organisation of primary education to successfully
implement sustainable development. Understanding education for sustainable development
requires continuous learning and updating so that pre-service teachers can meet the challenges
of a changing environment and respond appropriately to them in their educational practice.
The aim of the study was to analyse the position of students, pre-service teachers of
preschool and primary education, on the issue of education for sustainable development. It is
assumed that the feedback received will contribute to improving teacher training in the field of
education for sustainable development.

Research Methodology

A quantitative, pilot study was carried out, combining quantitative and qualitative
approaches. The study was carried out between January and February 2024. The study is based
on the idea that surveys of students' opinions and evaluations are important in order to identify
current problems, to clarify known problems, and to identify opportunities for improving
studies. 86 university students, pre-service preschool and primary education teachers took part
in the study. It is a descriptive study designed to gather information on the current situation in
relation with ESD. The aim was to obtain empirical data to provide a more complete picture of
the phenomenon under study. The questions have been developed for this study only, have been
analysed separately and do not form a separate measurement scale. The qualitative data from
this study has been analysed separately and the results are presented (Lamanauskas &
Malinauskien¢, 2024).

The data were analysed using basic measures of descriptive statistics. Absolute and
relative frequencies of the distributions were calculated, and the Spearmen's rank correlation
coefficient was calculated to determine the relationship between variables. A significance index
(SI) was calculated to assess changes in the situation. The closer the value of the index (0 < S7
< 1) is to 1, the more important the statement is to the respondent, or the more the respondent
agrees with it.

Research Results

The results of the survey showed that respondents' knowledge of sustainable
development is superficial. The majority of respondents (n = 64, 74.4%) said that they definitely
needed more knowledge on sustainable development, and only 25.6% thought that they needed
only some knowledge. The need for information on sustainable development was similarly
assessed. As many as 46.5% of students said that they did not feel that they had enough
information on sustainable development, and 47.7% felt that they had some information on
sustainable development. Only 5.8% said they felt they had enough information on sustainable
development.



The results of the survey showed that a large proportion of pre-service teachers, when
assessing the situation over the next 10 years in nine key areas (air pollution, deforestation,
biotic crisis, greenhouse effect, water scarcity, radioactive waste, GMOs, water pollution,
global warming), predicted that the situation would worsen in all areas. The biggest worsening
is seen in areas such as global warming (S7 = 0.17), deforestation (S/ = 0.31) and greenhouse
gases (S7=0.30). Water scarcity (S/=0.42) and GMOs (S/= 0.41) are slightly better predictors.
It is clear that such scenarios are mostly dependent on the socio-economic development of
humanity and what measures/actions will be taken at national and international level to
minimise the consequences of such predictions for humanity.

There is a direct negative relationship between these variables, i.e. the stronger the
perceived lack of information, the stronger the perceived need for more knowledge on
sustainable development (p = -.227, p = .036). The majority of respondents (89.5%) think it is
important to teach about sustainable development from an early age (e.g. at the preschool level).
Overall, respondents' attitude towards sustainable development is positive. 4.7% of respondents
said they were passionate "advocates" in this area, 83.7% said it was a good thing, 7.0% thought
it was good in principle if others wanted to do it, and only 1.2% did not really know what
sustainable development was.

Conclusions and Implications

The study shows that pre-service preschool and primary school teachers understand the
importance of teaching about sustainable development from an early age. Particular emphasis
is placed on the pre-school level. However, they need more knowledge and competencies on
sustainable development and how to teach students about sustainable development. Most
university students do not have enough information on sustainable development. In general,
students' attitudes towards sustainable development are positive, with the vast majority of
students believing that sustainable development is a really good thing.

It is relevant to integrate the principles of sustainable development into all study subjects
at university. There is a need for a comprehensive presentation of sustainable development
attitudes, criteria, visons, goals — why it is important to educate, how to educate, and what
methods to use for effective ESD.
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Povzetek

V minulem triletnem obdobju smo na $oli izvajali ve¢ projektov Erasmus+, nacionalna projekta Inovativna u¢na
okolja in Pogum, aktualno smo del projekta Inovativna pedagogika 5.0. Rdeca nit vseh omenjenih projektov je
inovativnost, skozi njo pa razvoj in krepitev digitalnih ter naravoslovnih kompetenc. Eden izmed osrednjih ciljev
projektov je bila zasnova ter izdelava konkretnih izdelkov, med drugim sodelovanje na tekmovanjih, vkljucujo¢
robotiko, programiranje, umetno inteligenco in pisanje raziskovalnih nalog na tradicionalen, a hkrati sodoben
tehnolosko orientiran nacin. Osredotocili smo se na aktivnosti, ki so vkljucevale razvoj in izdelavo igrivih pou¢nih
vsebin v obliki digitalnih sob pobega, dostopnih §irsi javnosti, skozi katere so ucenci in z njimi mi ucitelji razvijali
ter nadgrajevali lastne digitalne kompetence. Tako smo predhodno postopno vecletno digitalno strategijo
opremljanja Sole z mrezno in tehni¢no infrastrukturo oplemenitili z inovativno uc¢no vsebino, ki ustvarja
spodbudno inovativno u¢no okolje, v katerem lahko uc¢enci razli¢nih sposobnosti ter interesov razvijajo lastne ideje
pod mentorstvom uciteljev, s ¢imer prevzemajo pobudo za svoje ucenje ter svoj napredek. Tak nacin dela je postal
stalnica Solskega vsakdana vse od uc¢enja algoritmov in racunalniskega misljenja Ze v vrtcu naprej po vsej vertikali,
kar je prepoznalo tudi lokalno in SirSe strokovno okolje, zaradi ¢esar smo danes zazZelen partner v nacionalnem
kota mednarodnem merilu. V prispevku bom predstavil mejnike na nasi razvojni poti, dosezene rezultate in
izvedene aktivnosti na omenjenih podroc¢jih, predvsem v okviru aktualnega projekta Inovativna pedagogika 5.0.

Kljucne besede: digitalne kompetence, projektno delo, robotika, programiranje, umetna inteligenca

Abstract

Our school was involved in several projects in the last years, such as Erasmus+, Innovative pedagogics and Pogum,
currently we participate in the project Innovative pedagogics 5.0. Innovativeness is the main aspect of those
projects and through it development of digital and natural science competences. Through project work, we design
and create materials and products and achieve awards at competitions in robotics, coding, artificial intelligence
and research papers. We focus on activites that aim to develop educational outputs like digital online escape rooms,
available to the wider public and with those activities, students and teachers developed and strengthened digital
competences. Paralel to the previous digital strategy of our school and equipping the school with contemporary
technology and infrastructure, we created a learning environment where students with different abilities can realize
their ideas under the guidance of teachers, where students take over the initiative for their learning progress. Such
work is part of daily school routine, from the pre-primary school on, with activities that focus on developing of
algorithmic and computer thinking. Those achievements and our work was recoginzed and awarded by the nacional
and international environment. In my article, I will describe the framework of our path so far, carried out activities
and achievements of our students, mainly within the current project Innovative pedagogics 5.0.

Key words: digital competences, project work, robotics, coding, artificial intelligence




1 UVOD

Sodobna informacijska druzba in z njo povezani sodobni, celo novi ucni procesi v Solah vodijo do novih
izzivov, s katerimi se srecujemo vsi delezniki vzgojno-izobrazevalnega procesa (VIZ) procesa. Hiter
razvoj tehnologije in sami dogodki v minulem desetletju pa zagotavljajo tudi orodje za obvladovanje
teh izzivov. Razvoj tehnologije, predvsem informacijsko komunikacijske, povzroca kar nekaj sprememb
v Solstvu. DanaSnje generacije uCencev so odrascale s tehnologijo in imajo tako drugacen odnos do
tehnologije, po eni strani so je bolj vajene, po drugi strani imajo s tem svoja pri¢akovanja, potrebe in
zahteve. Le-te se odrazajo skozi $irSi kontekst pricakovanj do Sole in samega izobrazevanja, ki se sooca
tudi z izzivi same digitalne dobe. Danasnji ¢as in druzba zahtevata drugacen nacin poucevanja in nove,
izzive naslavljajoce, kompetence in znanja. S temi novimi procesi in razvojem digitalnih moznosti pa
smo dobili nacine za hitrej$e in u¢inkovitejSe ucenje, poucevanje in usvajanje kompetenc, potrebnih za
sodobne izzive.

Spodbudno ucno okolje in sprememba vloge ucitelja ter ucenca kot osrednjih akterjev vzgojno-
izobrazevalnega procesa sta v ospredju spreminjanja paradigme. Pri tem se klasicnemu pouku lahko
pridruzijo projekti kot dodana vrednost, ki spodbujajo pridobivanje, krepitev in razvoj digitalnih
kompetenc, saj so le-te ena izmed najpomembnejsih veéin v tem stoletju. Ze avtorica Vuorikari opredeli
digitalne kompetence kot: »Kompetence, ki vkljucujejo samozavestno, kriticno in odgovorno uporabo
digitalnih tehnologij ter interakcijo z njimi pri ucenju, delu in druzbenem udejstvovanju. Vkljucujejo
informacijsko in podatkovno pismenost, sporazumevanje in sodelovanje, medijsko pismenost,
ustvarjanje digitalnih vsebin (tudi programiranje), varnost (tudi digitalno dobro pocutje in kompetence
v zvezi s kibernetsko varnostjo), vprasanja intelektualne lastnine, reSevanje problemov in kriticno
misljenje.« (Vuorikari, 2022, str. 17)

Digitalne kompetence sestavljajo znanja, spretnosti in staliS$¢a. Posamezniki potrebujejo znanja o
digitalni tehnologiji za sporazumevanje, ustvarjalnost in inovativnost ter razumevanje in kriticnega
vrednotenja priloznosti in izzivov, ki jih prinasa uporaba digitalne tehnologije. Spretnosti uporabe
digitalnih tehnologij in vsebin vkljucujejo delo s podatki in programsko opremo, vrednotenje virov,
ustvarjanje digitalnih vsebin in digitalne identitete. Uporaba digitalnih tehnologij narekuje varno in
odgovorno rabo digitalne tehnologije, skrb za zdravje in okolje (Dolinar idr., 2023, str. 17).

Projekti so lahko dodana vrednost za razvijanje tako digitalnih kot drugih kompetenc, kar smo v
minulem ve¢ kot desetletnem obdobju dokazali tudi na nasi Soli.

2 PROJEKTI KOT PRILOZNOST ZA DIGITALNI RAZVOJ

V svojem prispevku sem predstavil razvojni okvir na podlagi zastavljene digitalne strategije nase Sole,
katero so po eni strani narekovali zunanji dejavniki, predvsem pri tem mislim objektivne okolis¢ine, ki
jih zastavlja drzava in z njim ministrstvo za Solstvo glede na dogajanje v druzbi in samem nacionalnem
okolju, ter notranji dejavniki, ki vplivajo na usmeritve samega vzgojno izobrazevalnega zavoda. Vpetost
Sole v samo lokalno okolje in moZnosti, ki se ponujajo za sodelovanje v §irSem, mednarodnem kontekstu,
omogocajo prepoznavanje novih izzivov in sodelovanje v njih. Pri sami usmeritvi Sole ne moremo mimo
podpore vodstva Sole, Se pomembnejsa je razvojna vizija in naravnanost vodstva Sole, ki se prenese na
odprtost uciteljev Sole in njihovo pripravljenost, da sprejmejo tveganja in nemalokrat dodatne naloge v
smislu razvojnega napredka Sole, sploh v luci digitalnih izzivov. V¢asih je potrebno vec prepricevanja
in razbijanja tabujev ter strahov, ki se pojavijo v primeru razvojnih moznosti, zato je takrat pomembno,



da znamo prepoznati dvome in jih pravilno nasloviti ter premagati. Na nasi $oli smo v trenutkih, ko smo
prepoznali izzive, znali stopiti skupaj in z vztrajnim strokovnim pristopom ter podporo, ki vkljucujejo
stalna usposabljanja in pripravljenost na karierno rast ter marsikdaj »vecerno« delo uspesno izpeljali
zastavljene naloge v okviru razli¢nih izzivov.

Nas digitalni razvoj se je zacel pravzaprav skozi projekte SIO izobrazevanj, pravi pospesek pa je dobil
v obliki razli¢nih drzavnih in mednarodnih projektov, zacensi z Inovativno pedagogiko 1:1 v letih 2013-
2015, se nadaljeval z Inovativnimi u¢nimi okolji 2017-2022, Pogumom 2017-2022 ter Erasmus+
projekti IS¢i in najdi naravo (2014-2016), Razvijanje socialnih kompetenc otrok z zgodnjim
poucevanjem tujega jezika (2017-2019) v vrtcu, PaCo (2018-2020), Digitalna soba pobega (2020-2023)
in nazadnje Mali raziskovalci — velika odkritja (2020-2023), ki je potekal prav tako v vrtcu. Aktualno
se na Soli izvaja projekt Inovativna pedagogika 5.0, ki je nacionalni projekt in spodbuja razvoj
inovativnega ucnega okolja ter digitalnih kompetenc, obenem pa vpeljuje temeljne vsebine
racunalnistva in informatike v pouk po vsej vertikali, od vrtca napre;.

Rdeca nit vseh omenjenih projektov, ki so bili ve€letni in razvojno naravnani, je bila izvedba pedagoskih
in drugih aktivnosti s podporo digitalne tehnologije. Ze v Evropskem okviru digitalnih kompetenc za
drzavljane DigComp 2.1 (2017) je navedenih 21 digitalnih kompetenc drzavljanov na 8 ravneh v skladu
z Bloomovo taksonomijo. Kot take jih prepoznava tudi Evropska komisija in to daje okvir ter usmeritve
za delo Sol v SirSem evropskem prostoru, tako skozi nacionalne politike kot skozi neposredno evropsko
financirane projekte, torej Erasmus+.V okviru tega smo prepoznali naSe moznosti in se prijavljali na
razpise za zgoraj navedene projekte. V okviru projektov pa smo poleg mehkih, neformalnih kompetenc
razvijali konkretne izdelke, katerim so sledili konkretni digitalni rezultati.

3 KONKRETNI REZULTATI DIGITALNEGA RAZVOJA

Tehnoloska opremljenost Sol in osmisljena raba digitalne tehnologije je pomemben predpogoj za razvoj
digitalnih kompetenc pri ucencih, vzporedno z usposabljanjem kadra. Savage (2007, povz. po DfES,
2002) meni, da je potrebno sodobno tehnologijo po fazah vkljuciti v vzgojno-izobrazevalni sistem. V
prvi fazi se opremlja Sole s tehnologijo, postavlja infrastrukturo in tehni¢no podporo. V drugi fazi se
uciteljem podaja ustrezna znanja iz uporabe sodobne tehnologije in digitalnih orodij. V zadnji fazi se
integrira smiselno in kriti¢no rabo digitalne tehnologije ter razvoj digitalne kompetence v kurikularne
dokumente.

Po tej poti smo §li tudi na nasi Soli, ne samo v sklopu projektov, so pa ti bili pomemben del izvedbenega
kurikula. Samega usposabljanja uciteljev in izvedbe Stevilnih aktivnosti na tem mestu ne bom omenjal,
ker je ta proces bil dolg in poln Stevilnih izvedbenih aktivnosti. V nadaljevanju Zelim predstaviti
konkretne rezultate in dosezke ucencev, ki so jih dosegli v sklopu razli¢nih tekmovanj, natecajev, pouka
in raziskovalnih nalog.

Na prvem mestu je potrebno izpostaviti Evropsko nagrado za inovativno poucevanje, ki jo je na predlog
Cmepiusa nasemu vrtcu podelila Evropska komisija v Solskem leta 2021 (). Nagrado smo prejeli za
Erasmus+ projekt Razvijanje socialnih kompetenc otrok z zgodnjim poucevanjem tujega jezika. V
projektu smo spoznavali tradicionalne otroske zgodbe pravljicnih junakov, in na njihovi podlagi
oblikovali dejavnosti pri poucevanju angles¢ine in ostale dejavnosti vrtca, kot so soustvarjanje zgodb in
izmenjava semen. Skupaj smo se ucili na daljavo, spoznavali nove tehnologije in spletna orodja ter se
ucili o nasem okolju in naravi. Za varno objavljanje in deljenje vseh gradiv, fotografij in video posnetkov
smo uporabljali okolje eTwinning. Posebna izkusnja so bila t. i. Skype srecanja, ki so otrokom
omogocila, da prijatelje iz tujine tudi vidijo in slisijo, pa Ceprav virtualno. Za nas vrtec je bil to prvi
mednarodni projekt, prinesel je Stevilne nove pristope, med drugim formativno spremljanje, delo s
sodobno tehnologijo, nove metode pri uCenju tujega jezika, poglobljeno sodelovanje s starsi in lokalno



skupnostjo ter zunanjimi partnerji. Glavni rezultat projekta pa je elektronska, vecpredstavnostna in
interaktivna knjiga, ki vsebuje niz dobrih in inovativnih praks v zgodnjem ucenju tujega jezika prek
spoznavanja kultur vseh udeleznecev. Na ta projekt smo upraviceno ponosni kot enega od
pomembnejs$ih mejnikov na dosedanji razvojni poti, katerega je prepoznalo tudi SirSe okolje.

Na podlagi tega priznanja smo na $oli imeli obisk ministrice za Solstvo, dan odprtih vrat za partnerje v
nacionalnih projektih, strokovna sreCanja ravnateljev osnovnih in srednjih Sol, obiskali so nas
predstavniki terciarnih izobrazevalnih institucij (FF, FNM in PF Univerze v Mariboru) ter strokovna
srecanja Zavoda RS za $olstvo. Obiskali so nas tudi predstavniki medijev, med drugim RTV Slovenija.
Priznanje je za naso $olo bolj kot nagrado predstavljalo izziv in motivacijo za nadaljnje inovativno delo
ze od vrtca napre;.

Ko govorimo o konkretnih rezultatih, ne moremo mimo uspehov nasih ucenk in ucencev na
tekmovanjih. Tako bi na tem mestu izpostavil dve pomembni tekmovanji, kjer so uc¢enci v minulih letih
dosegli lepe uspehe na drzavni ravni.

Prva je tekmovanje CLILIG-Robotikmeisterschaft v letu 2021, na katerem smo sodelovali skupaj z
Dvojezi¢no srednjo Solo Lendava, s katero smo vzpostavili sodelovanje na podro¢ju programiranja in
robotike. Tekmovanje, ki je namenjeno promociji robotike in nemskega jezika v organizaciji Goethe
Instituta v Ljubljani, Discimus Laba iz Vidma pri Ptuju, druStva SDUNJ, Filozofske fakultete v
Mariboru in Veleposlanistva Republike Nemcije v Sloveniji, je v tem letu bilo pilotni projekt, v katerem
je sodelovalo 5 parov osnovnih in srednjih $ol iz vse Slovenije. Kot ekipa Nordost smo v paru z DSS
Lendava osvojili 2. mesto. Zaradi zdravstvenih razmer je tekmovanje potekalo virtualno, in sicer smo
udeleZenci poslali video posnetek igre in zgodbe, ki smo jo poustvarili na vnaprej dano temo - Slowenien
und Deutschland im Jahr 2050 - Welche Rolle spielen Roboter? Tekmovanje je poleg razvoja logi¢nega
razmiSljanja, problemskega pouka in programiranja namenjeno tudi promociji naravoslovnih vsebin,
poleg robotike Se aktivni rabi nemskega jezika v Solah in SirSe. Tekmovanje in nasa vsebina sta bili
predstavljeni tudi na Dnevih inovativne pedagogike iz strani dveh ucencev, pri cemer je §lo za izmenjavo
primerov dobre rabe in izkusenj ucencev ter uciteljev pred 400 udelezenci teh digitalnih srecanj v okviru
projekta Inovativna uc¢na okolja.

Naslednji pomemben mejnik in konkreten dosezek nasSih u¢encev pod vodstvom uciteljev — mentorjev,
ki ga Zelim v luci razvoja digitalnih kompetenc izpostaviti, je zlato priznanje na regijskem srecanju
Mladih raziskovalcev leta 2023 pod okriljem ZOTKS. Ekipa mladih raziskovalcev iz 8. in 9. razreda je
razvila nalogo Lovrobrod, kjer smo na tradicionalen nacin iz lesa izdelali tipi¢en murski brod po zgledu
Tinekovega broda na Gornji Bistrici, lokalne znamenitosti iz naSih krajev. Na brod pa smo postavili
robota Lego Mindstorms iz serije Inventor in ga programirali tako, da je igral na ¢inele na krovu broda.
Ideja broda je bila promocija tradicionalne turisticne lokalne ponudbe na sodoben, inovativen ter igriv
nacin, zato smo brod opremili Se z drugimi digitalnimi vsebinami, ki bi obiskovalcem ustvarile posebno
izkus$njo, npr. digitalno sobo pobega, digitalnimi ugankami, QR kodami in mikro¢ipom Microbit, ki bi
z nekaterimi digitalnimi podatki seznanjal obiskovalce in upravljavce broda. V okolju Pictoblox smo
programirali tudi aplikacijo, ki na podlagi prepoznave obraza obiskovalca le-tega pusti na brod, v kolikor
ga prepozna. S tem smo digitalne kompetence in njihov razvoj pomaknili na podrocje algoritmov umetne
inteligence. Naloga je na regijskem srecanju prejela zlato priznanje, na drzavnem pa srebrno. Naloga je
nastala kot medpredmetno povezovanje in preplet vsebin iz projektov Inovativna ucna okolja ter
Erasmus+.

V aktualnem Solskem letu smo prav tako pod okriljem ZOTKS — Mladi raziskovalci napisali
raziskovalno nalogo z naslovom Digitalno raziskovanje Prekmurja, kjer smo na regijskem srecanju
prejeli zlato priznanje. Naloga je nastala kot del aktualnega 3-letnega projekta Inovativna pedagogika
5.0 in povezuje inovativno raziskovanje Prekmurja ter nekaterih njegovih najbolj znanih turisti¢nih tock
z uporabo QR kod, sob pobega ter nekaterih drugih interaktivnih vsebin. Gradiva, ki smo jih prvi¢
izdelali tudi z uporabo orodja Magic Media v aplikaciji Canvi in omogoc¢ajo generiranje slik s pomocjo



umetne inteligence, smo tudi preizkusili v razredih razredne stopnje nase Sole in pozeli navdusenje
ucencev, hkrati pa napredek v njihovem znanju druzboslovja in nekaterih drugih predmetov potrdili z
izvedeno anketo s primerjavo odgovorov na vprasanja iz tematike raziskovalne naloge pred in po
izvedeni u¢ni uri.

4 ZAKLJUCEK

Na Soli smo v minulem obdobju izvedli Se dan odprtih vrat v sklopu projektov Erasmus+ in inovativnih
projektov ter projekta Pogum. Pisal se je 13. maj 2022, ko smo na $oli gostili ve¢ kot 200 povabljenih
gostov iz partnerskih institucij na nacionalni ravni in ve¢ kot 30 tujih gostov, vklju¢no z ucenci iz 10
evropskih partnerskih drzav, iz dveh Erasmus+ projektov. Dogodek smo poimenovali Mladi v svet
prihodnosti in pripravili predstavitev primerov dobre rabe po vsej vertikali, vkljuéno z vrtcem, s
poudarkom na digitalnih kompetencah. Dogodek je podrobneje opisan na spletni strani na naslovu
https://ospvb.si/objava/633462. Kar je pri tem dogodku bilo omembe vredno, je zdruzitev primerov
dobre rabe iz vseh projektov, tako smo predstavili primere iz vseh Solskih predmetov, ki so se med sabo
povezovali, bili podprti z digitalno ucno tehnologijo, ucenci pa so krepili digitalne kompetence,
uporabljali robotiko in razvijali problemsko reSevanje ter sodelovali v skupinah, ucitelji pa so
demonstrirali spremembo vloge iz tistega, ki frontalno predava, v aktivnega spodbujevalca,
usmerjevalca in mentorja, ki uencem prepusca visoko stopnjo lastne iniciative, idejnosti, vodenja
skupin in s tem prevzemanja odgovornosti za lasten ucni uspeh. Odziv vseh udelezencev iz partnerskih
strokovnih institucij in Sol na dogodku in pozneje, vse do danes, kaze na to, da je naSa usmeritev
pravilna. Digitalno-tehnolosko podprto ucilnico, napolnjeno z vsebino skozi projekte, ki so v minulem
obdobju imeli rdeco nit in poudarek na digitalni tehnologiji ter kompetencah, odprtost uciteljev za nove
procese in ideje ter timsko delo — vse to ustvarja spodbudno u¢no okolje, ki poleg tega, da mora biti
vkljuCujoce, mora upoStevati Zelje, potrebe, zahteve in razmiSljanje novih generacij ucencev.
Verjamemo, da smo skozi minulo deset- in vecletno obdobje na naSi Soli dokazali samim sebi,
lokalnemu ter SirSemu nacionalnemu in evropskemu prostoru, da smo proaktivno usmerjeni, odprti,
zavezani sodobnim trendom v dobro prihajajo¢ih generacij. Ce zaklju¢im s citatom uéenk iz poprej
omenjene raziskovalne naloge Digitalno raziskovanje Prekmurja: , Navdusenje ucencev pri izvedbi
ucnih ur in samih aktivnostih nas je utrdilo v prepricanju, da se sodobne generacije morajo uciti na
drugacen nacin in nas izdelek je kot delcek prispevka v tem novem razvoju. *

V naSem primeru smo prepricani, da smo na pravi poti, da razvijamo prave vescine in kompetence,
prispevamo k ucenju, ki je pravo za sodobne generacije ucencev ter pri tem dokazali, da se to da doseci
skozi inovativne nacionalne ter evropske projekte.

Literatura

Dolinar, M. in sodelavci (2023). Vodenje in podpora uc¢encem pri pridobivanju digitalnih kompetenc,
1. del: Strokovna izhodis¢a in priporocila. Pridobljeno 14.2.2024. : https://www.zrss.si/wp-
content/uploads/2023/08/V odenje-in-podpora-ucencem-pri-pridobivanju-digitalnih-kompetenc.pdf

Savage, J. 2007. Reconstructing Music Education through ICT. Dostopno na
http://www .jsavage.org.uk/jsorg/wp-content/uploads/2011/03/Reconstructing-music-education.pdf

Vuorikari, R., Kluzer, S., Punie, Y. (2022). DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for
Citizens — With new examples of knowledge, skills and attitudes. 2022. EUR 31006 EN, Publications
Office of the European Union, Luxembourg, ISBN 978-92-76-48882-8, doi:10.2760/115376,
JRC128415. Https://publications.jrc.

ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415



https://www.cmepius.si/objave/znani-nagrajenci-evropske-nagrade-za-inovativno-poucevanje/
(Cmepius, 16. 9. 2021)




Anglescina s skledo IKT in §¢epcem Ul

Vesna Njenji¢
vesna.njenjic@os-velikapolana.si
OS Miska Kranjca Velika Polana, Velika Polana 215 b, 9251 Velika Polana, Slovenija

Povzetek

Prispevek predstavi metodologijo obravnave u¢nega sklopa o hrani, ki sem ga obravnavala pri angles¢ini v
sedmem razredu. Vecletno sodelovanje v projektih, ki razvijajo digitalne kompetence, je prineslo postopno
digitalno opismenjevanje ucencev za potrebe pridobivanja znanj in spretnosti, ki so pomembne za Zivljenje v 21.
stoletju. Ucenci so v okviru teh projektov preizkusili in Se vedno preizkusajo razlicna spletna orodja, aplikacije in
naprave. Ravno to je bila spodbuda, da u¢ni sklop nacrtujem s poudarkom na rabi digitalnih orodij in razvijanju
digitalnih kompetenc. V ta namen je bilo vzpostavljeno sodelovanje z uciteljico izbirnega predmeta, kar je
omogocilo interdisciplinarno povezovanje znanj angles¢ine in racunalnistva. Kot rezultat so uc¢enci zdruzili svoje
jezikovno znanje s programiranjem, ob tem pa razvili didakticno igro. Na zabaven nacin so se seznanjali z umetno
inteligenco, natancneje z orodjem ChatGPT. Celoten sklop se je zakljucil z ocenjevanjem v obliki govornih
nastopov, kjer so uc¢enci morali ustvariti videoposnetek.

Kljucne besede: anglescina, digitalne kompetence, umetna inteligenca, medpredmetno povezovanje

Abstract

The paper presents the methodology of teaching a unit about food, which was taught in the seventh grade. Many
years of cooperation in projects that develop digital competences have resulted in gradual digital literacy of
students for the needs of acquiring knowledge and skills that are important for life in the 21st century. As part of
these projects, students have tested and are still testing various online tools, applications and devices. This was
precisely the incentive to plan the unit with an emphasis on the use of digital tools and the development of digital
competences. For this purpose, cooperation was established with the teacher of the optional subject, which enabled
the cross-curricular integration of English and computer science skills. As a result, the students combined their
language skills with programming while developing a didactic game. They were introduced to artificial intelligence
in a fun way, specifically the ChatGPT tool. The whole unit ended with an assessment in the form of oral
presentations, where the students had to create a video.

Keywords: English, digital competences, artificial intelligence, cross-curricular integration

1 UVOD

Vecletno sodelovanje v projektih, ki razvijajo digitalne kompetence, je prineslo postopno digitalno
opismenjevanje ucencev za potrebe pridobivanja znanj in spretnosti, ki so pomembne za Zivljenje v 21.
stoletju. Ucenci so v okviru teh projektov preizkusili in e vedno preizkuSajo razlicna spletna orodja,
aplikacije in naprave. Ravno ta sodelovanja v projektih pa predstavljajo tudi spodbudo, da v svoje ucenje
in poucevanje vnasam ucenje in razvijanje digitalnih kompetenc pri ucencih ter rabo digitalnih orodij in
pripomockov. Vse to pomeni tudi, da je potrebno ucne sklope dobro nacrtovati, preoblikovati prej$nje
nacine poucevanja, ki so bili najpogosteje omejeni na Stiri stene ucilnice, in jih razsiriti, povezati,



vkljuciti $e v druge predmete in druge nacine poucevanja. To ucencem prinasa znanje, ki ni omejeno
zgolj na en predmet, ampak ga znajo razsiriti in uporabiti tudi pri drugih predmetnih podrocjih.

2 NACRTOVANJE UCNEGA SKLOPA

Z vstopom v projekt Inovativna pedagogika in kasneje Pedagogika 5.0 se je nekoliko spremenil pogled
na nacrtovanje u¢nih sklopov. V zacfetku sem v u¢ne ure dodajala posamezne elemente rabe
informacijsko-komunikacijske tehnologije, delce digitalnih kompetenc, skuSala sem uc¢ne ure do neke
mere igrificirati, da bi dosegla vecjo motivacijo za ucenje pri ucencih. Kar je tudi uspelo. Z oblikovanjem
Okvirja digitalnih kompetenc za drzavljane ter prenosom le-teh na posamezne predmete po triadah v
osnovni $oli pa je postalo bolj jasno, kaj se skuSa doseci, kaj se skuSa ucence nauciti oz. katere
kompetence, znanja, spretnosti in staliS¢a naj bi u¢enci pridobili in na kateri ravni zahtevnosti.

Ko sem se lotevala nacrtovanja u¢nega sklopa o hrani pri angle$¢ini v sedmem razredu, sem tako imeli
v mislih tudi razvijanje kompetenc in rabo razli¢nih digitalnih orodij, s katerimi ne bi samo igrificirala
ucne ure, ampak pri ucencih dejansko razvijala specificne digitalne kompetence, ki so primerne za
predmet in razred. Sklop o hrani je dovolj Sirok in pester, ponuja ogromno idej obravnave, zato tudi
vnaSanje digitalnih kompetenc ni predstavljalo neke vecje tezave.

DIGITALNE KOMPETENCE

V svoji uciteljski praksi se ze nekaj let trudim z uvajanjem digitalnega v ucne ure. Prvotne spodbude so
izhajale predvsem iz motiviranja udencev za udenje. Se vedno izhajam iz Zelje po motivaciji in
razgibanosti, s sodelovanjem v razlicnih projektih pa ni ve¢ samo Zelja po motiviranju, temvec¢ cilj
ucencem omogociti doseganje znanj, spretnosti in stalis¢, kot jih predvideva Okvir digitalnih kompetenc
za drzavljanje 2.2 (Vuorikari in Punie, 2022). Z napovedanimi spremembami u¢nih nacrtov se bo
pridobivanje digitalnih kompetenc preneslo na posamezne predmete, zato se mi je zdelo smiselno
poskusiti uvajati le-te preko sodelovanje v projektih.

MEDPREDMETNO POVEZOVANJE

Medpredmetno povezovanje je pomemben del poucevanja, saj u¢encem znanje osmislja. Omogoca jim
prenos znanja z enega podrocja na drugega, ponuja jim povezovanje naucenega, omogoca jim znanje,
ki je pridobljeno pri enem predmetu, osvetliti z znanjem, ki so ga pridobili drugje. Z medpredmetnim
povezovanjem lahko ucenci vstopajo v avtentine, zivljenjske situacije, kriticno razmisljajo, razvijajo
svoje sposobnosti reSevanja tezav. Vse to ima za posledico trajnejSe povezave v znanju, u¢encem daje
ve smisla pri uéenju. Prednosti medpredmetnega povezovanija lepo predstavi tudi slika 1. Zibert (2007)
pravi, da izobrazevanje za dosego uporabnega znanja vsebuje medpredmetno povezovanje. Ob
horizontalnem povezovanju lahko ucenci uvidijo smiselnost, Zivljenjskost in uporabnost pridobljenega
znanja. Kramar (1991) pravi, da integracija pouka predpostavlja izhodisce iz razlicnih u¢nih predmetov,
iz katerih ucenci ob ustreznem uc¢nem procesu oblikujejo celoto.



Medpredmetno povezovanje pri anglescini je vedno nekaj, kar naredi pouk bolj zanimiv in je vedno
hvalezna sestavina poucevanja, saj je izbira tem dovolj Siroka, da se vedno najde nekaj, kar bo u¢encem
zanimivo, kar imajo radi, o ¢emer radi govorijo. Pri takih u¢nih urah so u¢enci manj pozorni na pravilno
tvorbo slovni¢nih struktur, ampak so v svoji govorni produkciji bolj spontani in nezadrzani.
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Slika 1: Prednosti medpredmetnega povezovanja (Gerstein, 2019)

3 OBRAVNAVA UCNEGA SKLOPA

Ucni sklop na temo hrana v sedmem razredu obsega vec ur, Sirok spekter besedisca in tudi kar nekaj
ucencem novih slovni¢nih struktur. Obravnavali smo ga preko daljSega Casovnega obdobja, saj sem
vnasala tudi rabo IKT in razvijanje digitalnih kompetenc. Ze nekaj let zapored obravnavno vsakega
novega ucnega sklopa za¢nem po nacelih formativnega spremljanja. To pomeni, da se ucenci najprej
seznanijo z vsebino novega sklopa. Pregledajo, kaj vse obsega in ob tem premislijo, kaj od navedenega
7e poznajo, kaj ze obvladajo, nato pa Se, kaj od navedenega jim je manj znano ali povsem neznano. Na
tak nacin prehajamo od znanega k neznanemu. Skupaj nato oblikujemo cilje 0z. namene ucenja za
obravnavani sklop. 1z oblikovanih namenov ucenja ucenci tvorijo kriterije uspesnosti. Z oblikovanjem
ciljev in kriterijev uspesnosti je u¢encem bolj jasno, kaj se bodo ucili in kaj bo potrebno znati za
ocenjevanje.




Slika 2: Pregled u¢nega sklopa in oblikovanje namenov ucenja in kriterijev uspesnosti

V naslednjem koraku smo preverili predznanje. Hrana je zelo Siroka tema, ki smo jo obravnavali skoraj
vsako leto, zato se pricakuje, da imajo u€enci Ze kar precejSen nabor besedis¢a. Predznanje smo preverili
z delovnim listom. V heterogenih parih so jih samostojno reSevali in z njimi preverili svoje predznanje.
Predelali so kar veliko koli¢ino besedis¢a in ugotovili, da vecino vsega Ze poznajo. Posamezno besedisce
je bilo razdeljeno na razlicne kategorije.

V nadaljevanju smo vso to koli¢ino besedisca popestrili z nekaksnim kulinari¢nim popotovanjem.
Namen ure je bil spoznavati tradicionalne jedi po razlicnih drzavah sveta. Ker so to vseeno $e mlajsi
ucenci in ker je njihovo poznavanje sveta Se omejeno, sem se tudi sama omejila na nekatere bolj poznane
tradicionalne jedi. Ucenci so delali v skupinah in vsaka skupina je izzrebala svojo jed, ki so jo morali
raziskati in predstaviti. Raziskovali so s Solskimi tabli¢nimi racunalniki. Spoznali so, kaks$na je njihova
jed, iz Cesa je sestavljena, kako jo pripravimo. V naslednjem koraku pa so oblikovali predstavitev te
jedi. Izbirali so med klasi¢nim plakatom in spletnim plakatu v orodju Canva. Vecina se je odlocila za
slednjo moznost, saj jih je veliko to orodje Ze uporabljalo, tisti, ki pa $e niso, pa so hitro ugotovili, kako
ga je treba uporabljati. Prijavili so se preko povezave, ki sem jim jo delila na Solsko elektronsko posto.
Ob zakljucku so morali svoj plakat deliti tudi z menoj. Pred samo izdelavo smo ponovili tudi kriterije
uspesnosti za izdelavo plakata. Na podoben nacin smo se lotili tudi obravnave besedila Stone soup, ki
se nahaja v ucbeniku za angles¢ino Project 2. Canvo sem uporabila kot orodje za predbralno aktivnost.
Na podlagi imena so premislili, kak$na je ta juha in iz katerih sestavin. V Canvi so nato izdelali plakat,
s katerim so svojo kameno juho tudi predstavili.
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Slika 3: Plakati v orodju Canva

Ker sklop vsebuje obsezno besedisce in vec slovni¢nih struktur, so ucenci znanje veckrat utrjevali preko
nalog v spletni ucilnici ter preko spletnih kvizov, ki jih imajo zelo radi. Npr. Kahoot, Quizlet, Blooket.

UMETNA INTELIGENCA

ChatGPT



Nekaj mesecev pred obravnavo predstavljenega sklopa je bil svetu predstavljen ChatGPT. Kot uciteljica
sem se zavedala, da bi bilo potrebno ucencem orodje predstaviti oz. vsaj malo priblizati, da bi vsaj v
nekih osnovah spoznali, Cesa vse je sposoben in kako si lahko z njim pomagajo sami. Naloga je bila kar
zahtevna, saj je tako orodje presegalo marsikatero dojemanje rabe spleta. Ko sem ucence vprasala, kaj
bi lahko poceli s takim orodjem, kako bi si lahko pomagali, so bili kar precej izgubljeni. Odloc¢ila sem
se, da jim ga priblizam na zabaven nacin. Tako smo se lotili pisanja receptov za kameno juho in kasneje
tudi zgodb in pesmi. Ucenci so delali po skupinah. Na tablo sem napisala zelo preprosta navodila,
katerim so ucenci sledili. Vecina je tako precej uspesno prvi¢ uporabila orodje umetne inteligence.
Recepti, ki jih je ChatGPT oblikoval, pa so bili precej zahtevno branje v tujem jeziku za sedmosolce,
zato sem to izkoristila za pogovor, kako si lahko v tem primeru pomagamo s tem istim orodjem.
Pogovorili smo se tudi o pisanju izto¢nic za ChatGPT in ugotovili so, da je to precej bolj zahtevno, kot
pa so si predstavljali v zacetku. Vecini je bilo orodje vsec, zato sem se odlocila, da ga bodo Se uporabljali.
Predvsem pa sem Zelela, da bi preko orodja hkrati tudi ponavljali in utrjevali znanje. V ta namen sem
predoblikovala izto¢nice v obliki besedila, ki ga je potrebno dopolniti z manjkajo¢imi besedami. Le-te
so bile vezane na obravnavano besedisce, torej predvsem razlicne sestavine, jedi, pridevniki itd. Ker so
znova tvorili zgodbe, kot npr. Stone soup, sem jim predstavila tudi poimenovanja za razne literarne
zanre. [z nabora so izbirali vsak svojega ter dodajali razli¢ne sestavine. Sledilo je predvsem veliko smeha
ob prebiranju zgodb, saj so morali dodati sestavine, ki jih po veCini ne marajo. Poleg ponavljanja
besedisca so se torej urili tudi v pisanju ter na koncu Se branju v tujem jeziku.

Slika 4: Primer izto¢nice za ChatGPT

Na precej podoben nacin so ustvarjali tudi razli¢ne pesniske oblike. Znova sem jim pripravila izto¢nice,
ki so jih morali dopolniti z ustreznim besedi§¢em. Predstavila sem jim razli¢ne pesniske oblike in snov
navezala na knjizevnost. Ob delu so se izredno zabavali, ponavljali in utrjevali Siroko besedisce in
spoznavali zmoznosti umetne inteligence na voden nacin. Ustvarjanje pesmi z umetno inteligenco pa
smo zakljucili s tekmovanjem, kjer so morali po skupinah svojo pesem odpeti, odrapati oz. kakorkoli
drugace, primerno svoji pesniski obliki, predstaviti.

DALL-E

Ker so ucenci pokazali navduSenje in zanimanje za orodja umetne inteligence, sem izkoristila trenutek
in jim predstavila Se moznost oblikovanja slik. Delali so na podoben, voden nacin ter s svojimi
iztoCnicami oblikovali slike v razli¢nih slogih, ki so jih delili z mano preko elektronske poste.



Slika 5: Primer rabe orodja DALL-E

MEDPREDMETNO POVEZOVANJE Z IZBIRNIM PREDMETOM

Kot Ze omenjeno, je hrana izredno hvalezna tema, ki jo imajo ucenci zelo radi in se zlahka povezuje tudi
z drugimi predmeti. Odlocila sem se za povezovanje z uciteljico izbirnega predmeta s podrocja
racunalnistva. Ta predmet je velika vecina sedmosolcev tudi obiskovala. Ob zakljucevanju sklopa sva
zdruzili cilje angle$¢ine in cilje izbirnega predmeta in ucenci so sami oblikovali racunalnisko igro
spomin, s katero so dodatno utrjevali znanje, ki so ga pridobili pri urah angles¢ine. Programirali so v
programu Scratch.

Slika 6: Programiranje s programom Scratch

OCENJEVANJE

Ob samem zakljucku sklopa sem nacrtovala tudi ocenjevanje govornih nastopov. Ker je v tem razredu
kar nekaj precej sposobnih u¢encev in so obenem tudi ves¢i rabe raznih aplikacij za snemanje in urejanje,



sem ponudila ve¢ moznosti govornega nastopa. Ena moznost je bila, da posnemajo oddajo v stilu
kuharskih oddaj, npr. Master Chef. Druga moznost je bila, da se posnamejo kot skupina ljudi, ki je prisla
v restavracijo in prikazejo, kaj vse lahko ob takem dogodku gre narobe. Uporabljali so svoje naprave ter
aplikacije, ki jih poznajo. Da pa vse skupaj ni samo posnetek, so opravili del govornega nastopa Se v
Soli. Ucencem se je zdela ideja zelo zanimiva in privlacna, saj so lahko delali po lastni domisljiji in
uporabljali svoje naprave, kakor najbolje znajo. Nastali so zanimivi posnetki, ob katerih smo se tudi
precej nasmejali, saj so se ucenci zelo vziveli. Za vse, ki pa se niso pocutili dovolj kompetentne ne rabe
jezika ne rabe raznih orodij in aplikacij, pa je bila na voljo Se klasi¢na oblika opravljanja govornega
nastopa,

DIGITALNE KOMPETENCE

Ker gre za obravnavo sklopa v lanskem Solskem letu, se nacrtovanja razvijanja digitalnih kompetenc
nisem lotila na nacin, kot nam je bil kasneje predstavljen. Kljub vsemu lahko re¢em, da se je obravnava
sklopa naslanjala predvsem na razvijanje kompetence 1.2 Vrednotenje podatkov, informacij in digitalnih
vsebin (Vuorikari in Punie, 2022). V sklopu te so pridobivali znanje, da splet vsebuje razlicne
informacije, ki niso nujno resni¢ne, da umetna inteligence ne podaja le resni¢nih informacij. Pridobivali
S0 spretnosti prepoznavanja sponzoriranih vsebin ter povezav s privlatnimi naslovi. Ob tem so v
komunikaciji z menoj razvijali tudi kompetenco 2.5 Spletni bonton. Zavedati so se morali, da nasa
komunikacija ni na enakovredni ravni, da je v taki situaciji potrebno komunikacijo ustrezno prilagoditi.

S UGOTOVITVE

Ob zakljucku obravnave sklopa sem ugotovila, da je bil le-ta uspesno nacrtovan in zastavljen ter nato
predelan, da so ucenci zasledovali in dosegli zastavljene cilje, ki so jih oblikovali na zacetku sklopa.
Ponovili so Ze poznano besedisce o hrani ter spoznavali novo, svoje znanje pa so okrepili e z dolo¢enimi
slovni¢nimi strukturami. Ugotovili pa so tudi, da so ob tem razvijali dolo¢ene digitalne kompetence ter
rabo razli¢nih orodij, ki jih s pridom uporabljajo Se danes, ko so v njihovi rabi kancek bolj vesci.
Marsikomu se je vsaj deloma odprlo okno v svet umetne inteligence in zlagoma so in Se vedno
spoznavajo, kaj vse umetna inteligenca nudi. Zelo so bili navduseni tudi nad medpredmetnim
povezovanjem, saj so imeli obcutek, da delo ni prezahtevno, ker je bilo pri enem predmetu Ze marsikaj
predelano. S pomocjo igre so lahko dodatno utrjevali svoje znanje ter se pripravljali na ocenjevanje.
Ucenci, ki so se odlocili za druga¢ne oblike govornih nastopov, so bili nad delom navduSeni, saj so
sodelovali v skupini ter se ob tem zelo zabavali, zblizali in se bolje spoznali. Imeli so obcutek, da
izkori$€ajo svoje znanje rabe pametnih naprav, ki si ga niso pridobili zgolj v Soli. Torej da lahko znanje,
ki so pridobili mimogrede, ko so »viseli na telefonih«, uporabijo tudi za Solske namene. So pa ugotovili
tudi, da gre za zahtevnejsi nacin pridobivanja ocene, saj so se morali medseboj precej usklajevati in
sodelovati. Kljub vsemu so ob zakljucku dodali, da jim ni Zal, da so se odlo¢ili za tako obliko govornega
nastopa, ¢etudi so v to vlozili veliko vec¢ €asa in energije. Vsi so se strinjali, da so s tem veliko pridobili
tako na socialnem kot tudi u¢nem podrocju.

6 ZAKLJUCEK

Medpredmetno sodelovanje pri angle$éini se je $e enkrat znova pokazalo za vredno truda in &asa. Ceprav
je nacrtovanje zahtevnejSe in terja vec prilagajanja, lahko vsi vpleteni potrdimo, da se je pokazalo kot
zelo dobro in koristno. Ucenci kot tudi ucitelji smo lahko videli vse prednosti medpredmetnega
sodelovanja, kot prikazuje tudi slika 1. Tudi uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije in poseg
v svet umetne inteligence sta dodala k uspe$nosti pri izvedbi ucnega sklopa. Ucenci so bili nad orodjem



ChatGPT navduseni in so z njegovo rabo nadaljevali. Uporabljajo ga tudi v tem Solskem letu, saj menijo,
da jim lahko olajsa vsakodnevno Solsko delo. Ob tem se je pokazala priloznost, da se u¢encem
predstavijo tudi slabosti umetne inteligence, Cesar se je v tem Solskem letu lotila sodelavka, ki ucence
poucuje razli¢ne izbirne predmete s podrocja tehnike in racunalniStva. Tako so nekateri u¢enci porocali,
da s pridom uporabljajo ChatGPT, bo pa potrebno znanje v bodoce Se nadgrajevati, saj se vsi Se ne
zavedajo pasti, v katere se lahko ujamejo ob uporabi orodij umetne inteligence. Ker so doloceni ucenci
z navduSenjem opravili govorni nastop, kjer so morali ustvariti posnetek, sva se z uciteljico lotili
medpredmetnega povezovanja in sodelovanja tudi v tem Solskem letu. Tokrat sva sodelovali pri
anglescini in izbirnem predmetu filmska vzgoja. V okviru izbirnega predmeta smo si v kinu ogledali
film Wonka, ki je predstavljal izhodi$¢e oz. temo za nadaljnje delo. V parih so nacrtovali, zasnovali
scenarije in posneli kratke filme, ki so morali ustrezati kriterijem tako pri angles¢ini kot tudi pri filmski
vzgoji. Ob predstavitvi pri angle$¢ini so morali podati tudi svoje mnenje o tovrstnem delu, saj se je te
vrste govornega nastopa lotilo ve¢ ucencev kot lani. Vsi so bili mnenja, da jim je taka oblika zelo vsec,
saj se pocutijo bolj samozavestne in vesce, ko uporabljajo lastne naprave. Vsec€ jim je bilo, da so med
seboj sodelovali, iskali resitve in kompromise. Vsak v paru je lahko pokazal svoja mo¢na podrocja.
Nekateri so zelo dobro zastavili scenarije za filme, drugi so pokazali dobre ves¢ine montiranja filmov.
Znova so bili enotnega mnenja, da je delo zahtevnejSe, a hkrati jih bolj nagradi, kajti z enim izdelkom
so pridobili dve oceni, hkrati pa Se bolj spoznali in se povezali s soSolci. Vsi so enak ali podoben nacin
dela predlagali tudi v prihodnje. Vse to Se bolj potrdi, da je medpredmetno povezovanje resnicno
potrebno, saj u¢encem razsiri obzorja, utrdi znanje, ki ga Ze imajo, ter ga poveze z novimi spoznanji na
razli¢nih podrocjih.
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POVZETEK

Ze v prvem razredu devetletke se uéenec srecuje z razli¢nimi uénimi vsebinami, re§evanjem problemov, nagini
reSevanja nalog ter z razli¢nimi tipi nalog. Pri vseh teh izzivih ucenca Ze od samega zacCetka Solanja spremlja
ucitelj, ki ga motivira in vodi ter ga spodbuja k samostojnemu ucenju. Ucenec pri tem uporablja razlicne vrste
misljenja. Eden izmed bolj pogosto uporabljenih nacinov razmisfjarnja v danasnjem casu je racunalnisko
misfjenje. Brez raunalnika si dana$njega u¢nega procesa skorajda ne moremo veé predstavljati. Prav zato je
potrebno ucence ze na zacetku Solanja racunalnisko opismeniti.

KLJUCNE BESEDE: radunalni§tvo in informatika brez racunalnika, kodiranje, programiranje, radunalnisko
misljenje, algoritem

ABSTRACT

As early as the first grade of elementary school, students encounter various learning materials, problem-solving
techniques, ways of solving tasks, and different types of assignments. Throughout all these challenges, the
teacher accompanies the student from the very beginning of schooling, motivating and guiding them while
encouraging independent learning. The student utilizes various types of thinking, one of which, in modern times,
is undoubtedly computational thinking. Without a computer, today's learning process is almost unimaginable.
Therefore, it is necessary to familiarize students with computer literacy from the very beginning of their
education.

KEY WORDS: computer science without a computer, coding, programming, computational thinking, algorithm

1 UVOD

Sodobno Solsko izobraZevanje ne sovpada s tem, da naj bi bil pouk prenasanje znanja v konkretne
zivljenjske situacije in okolis¢ine. V u¢nih nacrtih je Se vedno preveC teoretiCnega in premalo
prakti¢nega znanja. V ospredje prihaja ideja o kakovostnem ucenju, ki ucenca celostno, ¢ustveno in
miselno aktivira. To naj bi bilo aktivno ucenje, ki uc¢encu omogoca uspesnejse usvajanje spretnosti, ¢e
se izvede s samostojnim iskanjem in pridobivanjem informacij. Sodobno poimenovanje takega procesa
je formativno spremljanje u¢encevega napredka. Ucenec sam pride do bistvenih in klju¢nih podatkov in
jih zna uporabiti. Ucenci so v delavnicah osnove racunalniStva in informatike se Ze seznanili z osnovami
kodiranja in programiranja. Prav zato jih je potrebno usmerjati in njihovo znanje nadgrajevati. »Otroci
se ne naucijo tistega, kar jih u¢imo. Zato potrebujemo most med ucenjem in poucevanjem, torej
spremljanje. Spremljanje je formativno, ko je povratna informacija v obliki nasveta za izboljSanje
znanja, ne za analizo napak v preteklosti ali celo sodba v obliki ocene.« (William 2011)

Trenutno zivimo v informacijski dobi, kjer je zelo prisotna racunalniska znanost. Ta ima pomembno
vlogo pri vkljucevanju algoritmi¢nega razmisljanja pri reSevanju vsakdanjih tezav v praksi. Na ta nacin
strokovnjaki oziroma ucitelji pomagajo povezati racunalniske postopke z razlicnimi podro¢ji ucenja.



Ucenci se vsakodnevno ucijo, kako razmisljati in reSevati probleme, k ¢emur lahko znanstveniki s
podrocja racunalniStva prispevajo s svojim razumevanjem in poznavanjem algoritmicnih procesov.
Racunalnisko razmisljanje lahko poimenujemo pristop k reSevanju problemov na nacin, ki se ga lahko
prenese na vse predmete poucevanja v Soli.

Kot uciteljico razrednega pouka me je ideja o zgodnjem poucevanju racunalnistva hitro pritegnila. Kot
Sola smo se prijavili na projekt Razvoj temeljnih vsebin in znanj racunalniStva in informatike v
vrtcih in osnovnih $olah (B-RIN). Namen projekta je prispevati k celovitemu dvigu temeljnih znanj
s podrocja racunalnistva in informatike (RIN) obstojeCim generacijam otrok in u¢encev v vrtcih in
osnovnih $olah od 1. do 5. razreda OS (VIZ).

Cilj je izvedba eksperimentalnega projekta razvoja in preverjanja temeljnih znanj RIN ucecih
se na najmanj-10 VIZ, ki imajo izkuSnje s pristopi oz. strategijami na podrocju in ob
upostevanju dosedanjih rezultatov doma ter v tujini. Na osnovi tega bo oblikovan model u¢enja
in poudevanja ter preverjanja znanja temeljnih vsebin RIN v vrtcu in OS, ki bo predstavljal
model in koncept razvoja vkljucevanj temeljnih vsebin RIN v ucenje in poucevanje na
predSolski in osnovnosSolski stopnji.

V okviru tega je vodilni partner tega projekta Univerza na Primorskem oblikoval konzorcij, ki
ga kot prijavitelj vodi Univerza na Primorskem, sodelujejo pa Se visokoSolski ucitelji
vzgojno-izobrazevalnih zavodov.

2 1IZVEDBA 1. DELAVNICE

2.1. SPOZNAVANJE Z DIGITALNIMI NAPRAVAMI V OTROKOVEM OKOLJU

Namen aktivnosti je seznaniti otroka s pojmom digitalna naprava ter mu pokazati, da so digitalne
naprave lahko razli¢nih oblik in ustrojev in da jih uporabljamo v razlicne namene. Otrok v okviru
izvedene aktivnosti osvoji razumevanje, da digitalno napravo upravlja ¢lovek, in sicer s podajanjem
posameznih ukazov oz. navodil in ne obratno.

Cilji, ki smo jih zeleli osvojiti v sklopu teme Racunalniski sistemi, so:

e Ucenec pozna in poimenuje razli¢ne digitalne naprave za opravljanje razli¢nih opravil v svojem
okolju.

e Ucenec razume, da digitalna naprava deluje, ko je vkljucena, in jo tudi zna vkljuciti.

e Ucenec razume, da digitalna naprava deluje samo na osnovi ¢lovekovih navodil in ne sama po
sebi.

e Ucenec razume, da digitalna naprava lahko opravi dejavnosti hitreje kot ¢lovek z uporabo
nedigitalne naprave.

Z ulenci tretjega razreda smo izvedli delavnico v obsegu stirih Solskih ur.

Za zaletek smo se z ucenci igrali igrico DAN NOC. Pri tem smo napeljali pogovor na to, kaj
uporabljamo ponoci, da lahko vidimo. To je lu¢, ki je vezana na elektriko. U¢ence smo vprasali, kako
bi lahko v sedanjem ¢asu preziveli brez elektrike? Ucenci so spretno in smiselno odgovarjali.

Kot glavni del ure so ucenci razdeljeni v skupine po 5 u€encev igrali igro spomin. Dobili so kartoncke,
na katerih je bila na primer slika ure na vzvod in digitalne ure in to je predstavljalo en par.



Slika 1: Kartoncki za igro spomin

Nato smo izvajali dejavnosti konkretnega primera. Na mizi so bile postavljene tri ure: ura na
vzvod, ura na baterijo (budilka) in digitalna ura. Z ucenci smo iskali razlike med tremi urami.
Pri vsaki smo poiskali primere iz svojega zivljenjskega okolja, najboljSe igrace npr. vlakec na
vzvod, kuZza na baterije, robot voden preko tablice... Ucenci so bili zelo izvirni, saj se je
delavnica izvajala v decembru, ki predstavlja ¢as daril in obdarovan;.

Slika 2: Ure Slika 3: Igrace

Za tem smo z ucenci ugotavljali, kaj vse je na Soli oziroma v razredu naprava, ki jo moramo
vkljuciti in deluje na elektriko ali baterije. Ugotovili smo, da tem napravam recemo digitalne
naprave. Sledila je naslednja dejavnost. Ucenci so postali raziskovalci tako, da so iz razli¢nih
revij izrezali slike igrac, takih, ki so elektri¢ne, in tistih, ki niso elektri¢ne oziroma baterijske.
Izdelali so ¢udovite plakate.



Slika 4: Plakati uéencev

Drugi del delavnice smo namenili algoritmu in programiranju ter sledili ciljem:

e Ucenec razume, da so v proces reSevanja problema vkljuceni razlicni ljudje, ki se dogovorijo,
kako bodo skupno resili problem.

e Ucenec razume, da zaporedja ukazov ne smemo spreminjati, ¢e ho¢emo priti do cilja.

e Ucenec razume, da navodila za digitalne naprave zapiSemo kot zaporedje korakov (ukazov).

Za zacetek drugega dela smo ucence razdelili v pare. En u¢enec je na listek papirja napisal Stevilo med
01in 100. Sos$olec, ki je bil z njim v paru, je poskusal ¢im hitreje ugotoviti zapisano Stevilo. Na vprasanje
“Ali je to Stevilo ...?” je prvi uCenec odgovoril samo z “ve¢je” oziroma “manjse”. Ko je drugi ucenec
ugotovil dano Stevilo, sta se u¢enca zamenjala in tokrat je ugibal prvi.



Nato je sledil prakti¢ni del, pri katerem smo uporabili na tleh narisano mrezo, ki vsebuje osem
kvadratnih polj v dolZino in osem v §irino. Pri tem smo upostevali, da smo naloge razdelili na tri sklope
po tezavnosti.

1. sklop: Ucenec je dobil list z navodili (laZja nalega) in se po mrezi gibal po zapisanih navodilih.

2. sklop: Ucenec je dobil list z navodili (teZja naloga) in je moral pri vsakem koraku napisati, na
katerem polju se nahaja.

3. sklop: Ucenec je dobil list z navodili (najteZja naloga), na katerem je bilo napisano oz.
narisano, na katerem polju mora zaceti ter na katerem polju zakljuciti. Ucenec je moral priti od
mehanske do elektri¢ne naprave.

a) Izbrati je moral najkrajSo pot ter sam zapisati pot.

b) Napisati je moral pot v to¢no treh korakih.

¢) Napisati je moral pot v natanko petih korakih.

Sledila je druga dejavnost, prav tako na mrezi.

LaZja naloga: Ucenec je na papir napisal svojo pot, kako z zaCetnega polja priti na tocno doloceno
polje.

TeZja naloga (v paru): Ucenec se je po poljih lahko premikal samo naprej. Ob oviri se je lahko obrnil le
v desno. Na obstojeci labirint sta morala ucenca dodajati ovire tako, da sta prisla z zaCetnega polja na
dano polje. Vsak korak je moral par tudi zapisati.

Slika 5: Mreza

Sledila je Se zadnja dejavnost drevo Huffmanovega kodiranja. Na tla smo z lepilnim trakom prilepili
Huffmanovo drevo. Ucence smo razdelili v pare. Vsak par je dobil listek, na katerem je bil zapis kod s
presledki. Postavili so se na zacCetek drevesa ter pot nadaljevali po zapisani kodi. Ko so prisli do lista
drevesa, na katerem je bila zapisana crka ali presledek, so ¢rko napisali in se vrnili na zacetek drevesa.
Nadaljevali so toliko ¢asa, dokler niso zakljuci z vsemi kodami in prisli do koncnega gesla.

Lazja naloga: Listki, na katerih so bile kode napisane s presledki.

Tezja naloga: Listki, na katerih so bile kode napisane brez presledkov.

NajteZja naloga: Sami so napisali navodilo za besedo ali stavek in ga prinesli ucitelju, da ga je preveril.

Pri vseh dejavnostih so ucenci zelo uzivali.



Slika 6: Drevo Huffmanovega kodiranja

.

Slika 7: Zapisi kodiranja

3 IZVEDBA 2. DELAVNICE

3.1. PODATKI IN ALGORITMI

Namen aktivnosti v prvem delu je, da ucenci ponovijo oziroma nadgradijo idejo kodiranja, da podatke
lahko zapisujemo razli¢no ucinkovito, in se orientirajo v danem prostoru na mrezi.

Pomembno je, da ucenci vedo, da so navodila sestavljena iz zaporedja osnovnih opravil, ki jih moramo
izvesti drugo za drugim, dokler ne pridemo do njihovega konca oziroma cilja. Namesto, da problem
reS§imo z zelo dolgim zaporedjem osnovnih opravil, najprej razdelimo problem na smiselne dele in
vsakega od njih reSimo z zaporedjem osnovnih opravil.

Cilji, ki smo jih zeleli osvojiti v sklopu teme Podatki in analiza ter Algoritmi in programiranje, so:

e Ucenec razume, da procesi v okolju potekajo po dolo¢enem zaporedju korakov (navodil—
algoritmov).

Ucenec razume, da zaporedja ukazov ne smemo spreminjati, ¢e ho¢emo priti do cilja.
Ucenec razume, da navodila za digitalne naprave zapisemo kot zaporedje korakov (ukazov).
Ucenec razume, da je navodilo sestavljeno iz ve¢ manjsih osnovnih ukazov.

Ucenec razume, da so ukazi postavljeni v to¢no dolo¢eno in nezamenljivo zaporedje, e
zelimo doseci zastavljeni cilj.



e Ucenec pri vsakdanjih aktivnostih zna prepoznati in izvesti zaporedje korakov za doseganje
ciljev.

e Ucenec razume, da so v proces reSevanja problema vkljuCeni razlicni ljudje, ki se
dogovorijo, kako bodo skupno resili problem.

e Ucenec ve, da podatke shranjujemo, da lahko kasneje do njih dostopamo in jih uporabimo.

e Ucenec razume, da je podatke mozno prikazati v razlicnih oblikah (npr. slike, tabele,
diagrami).

e Ucenec prepozna vzorce v zbranih podatkih in na podlagi teh oblikuje sklepe in napove
lastnosti novega vzorca.

Izvedli smo delavnico v obsegu Stirih Solskih ur. Za uvodno motivacijo smo se igrali igrico »Simon
says«. Ucenci so ob navodilih oziroma ukazih razmisljali, kaj lahko naredijo oziroma Cesa ne smejo
storiti.

Na zaéetku igre je Simon ugitelj. Ugitelj otrokom pove, da CE Simon rege, da bi morali nekaj storiti,
POTEM storijo natancno to, ne storijo nicesar DRUGEGA.

Simon na primer daje naslednja navodila:

- Simon pravi, daj roke na glavo! (otroci delajo)
- Simon pravi, stojte na eni nogi! (otroci delajo)
- Zdaj pa stojte na drugi nogi! (otroci NE izvedejo dejanja)

Ucitelj odloc¢i o tem, ali so otroci izkljuCeni, ¢e se premikajo, ko se ne bi smeli.
Nato nadaljujemo z malo teZjo nalogo.

- CE se Simon praska po nosu, POTEM zamahni z levo roko po zraku, DRUGEGA ne naredi
nicesar!

CE Simon stoji na eni nogi, POTEM polozi roke na glavo, DRUGACE sko¢i gor in dol.

CE Simon zamahne z levo roko, POTEM sko¢i na eno nogo, DRUGACE sedi na tleh.

CE SE Simon OBRNE IN poloZi roke na glavo, POTEM zakri¢i§ »Pozdravljeni«, DRUGACE
zakri¢i§ »Neeeee«.

CE Simon ZAMAHA z levo nogo ALI se popraska po nosu, POTEM mahaj z rokami
DRUGACE se obrni in brenéis.

Nadaljevali smo po skupinah. Ucenci so se razdelili v Cetvorke ter sklenili krog okrog mize. Vsaka
skupina je dobila dve barvi link kock in je morala sestaviti slovensko abecedo.

A B
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Slika 8: Primer abecede

Najprej so z barvanjem (dve barvi) sestavili abecedo na list, nato pa so z link kockami zapisali svoje
ime, priimek, nekateri pa so v nadaljevanju zapisali tudi krajSo poved.

Slika 9: Zapis besed z link kockami

Ucenci so pri tem zelo uzivali, hkrati so Ze spoznavali osnove kodiranja.

Za tem je sledila dejavnost na mrezi sestavljeni iz osem polij. S to dejavnostjo smo nadgradili izvedbo
prve delavnice, ki smo jo prav tako izvajali na mrezi.

Izvedli smo igro ne hodi po moji poti, ki je tekmovalna igra z dvema ekipama. Ekipi sta zaceli igro na
nasprotni strani plosce in sta morali graditi poti, ki ovirajo druga drugo. Zmagala je ekipa, ki je drugi
preprecila gradnjo poti.

Slika 10: Igra na mreZzi ne hodi po moji poti



Za konec 2. delavnice pa so ucenci dobili u¢ne liste, na katerih so morali prazna polja barvati po
navodilih , da so dobili doloc¢eno skulpturo.

Slika 11: Primer u¢nega lista barvanje po navodilih

Slika 7: Opis iz katerega je razviden pomen slike brez, da bi bila potrebna dodatna razlaga.

4 ZAKLJUCEK

Ucenci so v izvedenih dejavnostih in nalogah izjemno uZivali in bili zelo motivirani. V igrah so urili
dosledno upostevanje pravil ter poslusanje navodil. Obogatila se je tudi razredna komunikacija, saj so
ucenci na svojih izku$njah ugotovili, da je dobro sporazumevanje pot do zastavljenega cilja in da le tako
lahko dosezejo uspeh. Ucenci so dosegli cilje programiranja, saj so se pomikali po navodilih po labirintu,
se orientirali na mrezi... Vse te dejavnosti sovpadajo z u¢nimi cilji iz u¢nega nacrta.

Tezave pri izvedbi so se pojavljale predvsem, da sem te delavnice izvajala v treh oddelkih tretjega
razreda. Skupine so v¢asih malce dlje ¢asa Cakale, da so vsi prisli na vrsto.

V prihodnje bom nadgrajevala predvsem na kodiranju in osnovah programiranja. Veliko bomo
sestavljali z kompletom Lego Spike in se pri tem seznanili z osnovami programiranja.
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Abstract. The objective of the study is to delineate the specific challenges that refugee children may

encounter inside educational environments. The research sample included 10 teachers. This study

utilised official records and conducted interviews with teachers to explore the challenges faced in

educating refugee children. The researchers utilised a semi-structured interview form to acquire the data.

The data was analysed using the approach of descriptive analysis. The primary challenge encountered

by students studying in Turkiye is the linguistic barrier and the consequent struggle to comprehend the

course material during the initial years. Consequently. upon acquiring a comprehensive understanding

of the language. the classes proceeded smoothly, resulting in a considerable improvement in their

academic achievements. Furthermore, a few of them excelled to the extent of being the top students in

their class for certain subjects. Nevertheless, upon commencing their academic journey, it was noted

that several students exhibited reluctance in establishing friendships with their peers and approached

social interactions with apprehension. After several years of following, they developed stronger and

more intimate bonds. Furthermore, they may encounter challenges related to cultural assimilation, such

as showing proper respect towards their peers, facing obstacles in securing employment outside of their

academic commitments due to the loss of their fathers in the war, and engaging in conflicts resulting

from their limited ability to express themselves effectively due to language barriers.

Keywords: Refugee children, education, Tiirkiye, qualitative research.

Introduction

Migration, an age-old phenomena, has become a prominent topic of global concern due to the current

surge in global population movements. While certain individuals choose to move to foreign nations



willingly in pursuit of a more favourable existence, others are compelled to relocate due to exceptional

circumstances such as war (Taskin & Erdemli ,2017).

Tiirkiye commenced its international affiliations and became a member of the United Nations in 1945
(https://turkiye.un.org/tr/about/about-the-un). Tiirkiye became a member of the North Atlantic Treaty
Organisation in 1952 (Tiirkiye Cumhuriyeti Bagbakanligi, 2024). In 2005, Tiirkiye initiated discussions
to join the European Union (Yildirim & Budak, 2010).
In 1948, the Universal Declaration of Human Rights was adopted by the United Nations General
Assembly. All individuals have the right to enjoy the rights and freedoms outlined in this statement,
regardless of any differences, including race, colour, sex, language, religion, political or other opinion,
national or social origin, property, birth, or other position. Moreover, it is mandated that no
differentiation should be established on the grounds of a person's political, jurisdictional, or international
affiliation with a particular country or territory, as stated in the Universal Declaration of Human Rights
in 1948.
The Convention on the Rights of the Child, established in 1989, ensures equitable treatment for all
children, without any form of discrimination. Within this framework, the inclusion of the child's right
to education is acknowledged as one of the most fundamental rights. As explicitly stated in the
convention, the right to education for children who are refugees is ensured as an essential and non-
negotiable entitlement. The provision of education rights to children has the potential to address the
challenges faced by refugee children in adapting to their host country (Convention on the Rights of the
Child, 1989). Situated at the crossroads of the Mediterranecan, the Black Sea and its hinterland, the
Balkans, the Caucasus, the Middle East and North Africa, Tirkiye is in a historically and culturally
charged strategic area and has hosted and will host refugee flows in the region (Ihlamur-Oner, 2013).
Migration has occurred and continues to occur throughout history for reasons such as wars, unfavorable
geographical conditions, political repression regimes, human rights violations, economic problems,
ethnic conflicts, civil wars and lack of security of life. Migration, which was more intense in certain
periods of history, continues to spread and intensify today (Karatas & Ayyildiz, 2021). Tiirkiye is a
country at peace with war in the countries around it and frequently receives refugees from these countries

where there is war.

The Iran-Iraq war can be given as an illustration. This war and other unrest in the region have increased
the number of Iranian and Iraqi refugees in Tiirkiye (Igduygu & Yiikseker, 2010). The influx of hundreds
of thousands of Iraqi Kurds into Tiirkiye after the 1991 Gulf War is another example of refugee
recruitment through war and coercion (Korkut, 2016). In response to the influx of Kurdish refugees from
Northern Iraq in 1998 and 1991, Tiirkiye started to grant temporary protection to non-European refugees.
The United Nations High Commissioner for Refugees (UNHCR) and the Ministry of Interior agreed on
a common procedure. In this procedure, the way for refugees to move to a third country is also paved

(Kirisei, 2002).



Tiirkiye has adopted an 'open door' policy towards Syrian refugees, diverging from its past policies and
the general global trend. This reflects a significant policy shift from previous refugee policies, such as
the influx of Iraqi Kurdish refugees in 1988 and 1991 (Gokalp-Aras & Sahin-Menciitek, 2015). The
change in policy towards refugees and the revision to a more humane direction proves that Tirkiye is

taking active steps when it comes to refugees as well as natives.

Tiirkiye has opened its doors to more than 3.5 million refugees and about half of the 3.5 million people
are children. The high number of refugee children may affect the education system and curriculum in a
positive way. However, today, many issues of refugee children coming due to immigration continue to
cause problems depending on different variables (Sahin, 2020). As women and children make up most
of the refugee population, the provision of education services has been a priority for the Turkish
authorities (Ihlamur-Oner, 2013). There were a lot of projects for refugee children about their education;
however, when it became clear that most refugees were unlikely to return home, temporary projects

were made permanent and expanded (Morali, 2018).

Education has been seen as one of the best ways to transfer culture, experience and knowledge to people
from past to present. As these values were seen as the basis of the concepts of state and country,
education systems were created as a way of transferring knowledge to society (Hark-Soylemez &
Adiyaman, 2023). Every state act on a system for the education of its generations. For this reason, each
state endeavors to create an appropriate system within its borders. The constitution, major laws,
government programs, development plans and regulations are used to create the education system. While
education systems meet the needs of society, they are also changed and developed according to the needs
of new generations. The Turkish education system is an education system that aims to ensure the
development of the Turkish nation and to support social, economic and cultural development. The
desired goal is for citizens to reach the level of contemporary civilizations (Kincal, 2011 as cited in

Hark-Soylemez & Adiyaman, 2023).

With the Law on Unification of Education (Tevhid-i Tedrisat) dated March 3, 1924, which was
established at almost the same time as the Republic, all local and foreign schools affiliated to other
ministries and foundations were affiliated to the Ministry of National Education (Oztiirk, 1986; Geng,
1998 as cited in Ari, 2002). Thus, the foundations of the Turkish Education System were re-established.
Among the regulations that constitute the Turkish Education System is the National Education
Fundamental Law No. 1739 published in 1973. With this law, the basic principles of the Turkish
Education System, the general structure of the system, the work and responsibilities of the stakeholders
and the basic educational objectives of the system are explained. This law also addresses the rights of
stakeholders and includes information on school buildings and facilities and equipment (National

Education Fundamental Law, 1973).



For Special Education, three regulations have come into effect. These named as the 2006, 2012 and 2018
Special Education Services Regulations (Special Education Services Regulations 2006; 2012; 2018).
The 1982 constitution and the 2018 Special Education Services Regulation, which were built on the
foundations of the constitution and regulations that remain current, are in use (Constitution, 1982;

Special Education Services Regulations, 2018).

The Ministry of National Education, in cooperation with the Ministry of Internal Affairs to secure
children's right to education, has worked to ensure that refugee children can obtain a primary school
diploma. In 2016, Tiirkiye sought to support refugees in the social integration of disadvantaged people
and improvement of their employability (Sever, 2020). Education policies are of great importance in
solving the integration problem of refugees. In addition to policies, educational institutions have an

important function in the social adaptation of refugee children to Tiirkiye (Sahin, 2020).

Studies have revealed many problems that refugee children experience during the education process,
such as language deficiencies or problems arising from their parents' inability to understand the
education process (Dinler & Hacifazlioglu, 2020; Sever, 2020; Uzun & Biitiin, 2016). The biggest
problem that refugee children face in the education process is language. In Sever's (2020) research, she
concluded that when refugee children between the ages of 9-17 came to Tiirkiye, they had difficulties
in lessons because they did not know Turkish language but over time this problem was overcome and

children were able to communicate.

Another study proves that the same problem recurs which is; refugee children face in the education
process is the problems arising from language insufficiency. These include not understanding what the
teacher says and having difficulties in following the lesson (Y1lmaz, 2020). Other than these studies,
other studies show that factors affecting the academic success of refugee children include absenteeism,
lack of goals, different education system and lack of motivation, so that these issues directly affect their

educational success (Erdem, 2017; Seker, 2020).

Unlike Europe, Tiirkiye immediately tackled the problem of education and developed innovations and
policies. Examples of these are Temporary Education Centers, the facilities provided to refugees in line
with Turkish Education for Foreigners, the provision of special scholarships by various NGOs (Prime
Ministry Turks Abroad and Related Communities etc.), motions submitted to the Grand National

Assembly of Tiirkiye, regulations and circulars issued (Seydi, 2014).

The aim of the study is to define what kind of problems they may face in the educational settings.

Research Methodology



This study aims to gather the perspectives of instructors employed in schools in Turkey regarding the
educational experiences of refugee children enrolled in Turkish schools. The semi-structured interviews
conducted by three experts from the Department of Special Education revealed participants' perspectives
on their ability to watch the programme, access to course outcomes, access to course resources,
materials, and technology, measurement and evaluation methods, integration with the class, and coping
with cultural differences. This study utilised the semi-structured interview method to investigate the
perspectives of instructors employed at schools in Tiirkiye regarding refugee children. Significance
holds great importance in qualitative research that emphasises the process rather than the end results or

outcomes (Merriam, 2013 as cited in Turan, 2018).

Participants

The research study has a cohort of 10 instructors employed at Konya Meram Mehmet Karaciganlar
Mevlana Imam Hatip Secondary School, all of whom had refugee students enrolled in their lessons. The
study was carried out with a sample size of ten educators. The study had four female and six male
teachers, whose ages ranged from 25 to 50. The study involved the participation of three instructors
specialising in religious culture, one instructor of Arabic, one guidance counsellor, one English
instructor, one music instructor, one social studies instructor, one Turkish instructor, and one
mathematics instructor. The study employed the typical case sample methodology, which is an
intentional sampling strategy, to identify the teachers whose opinions were sought. The utilisation of
this approach was based on its potential to yield significant data for researchers in analysing the

perspectives of teachers about refugee kids (Onwuegbuzie & Collins, 2007).

Instrument

The semi-structured interview method, a qualitative research approach, is commonly favoured by
researchers due to its ability to allow interviewees to freely express themselves and provide detailed
information when needed. This method also offers flexibility and overcomes the limitations of
questionnaires (Biiyiikoztiirk et al., 2024; Yildinm & Simsek, 2011). Hence, in this study, this approach
was employed due to its potential to yield comprehensive and insightful information regarding teachers'
perspectives on refugee pupils.
The study collected data from instructors at Konya Meram Mehmet Karaciganlar Mevlana Imam Hatip
Secondary School through interviews. The interviews focused on the teachers' perspectives on refugee
students. The duration of the interviews ranged from ten minutes to thirty minutes.
The data were gathered using a semi-structured interview form created by three experts from the Special

Education Department. Researchers often like semi-structured interviews because they overcome the



constraints of questionnaires or exams by offering a certain degree of standardisation and flexibility
(Yildirnm & Simsek, 2011). A pilot research was done with a sample of 4 instructors. Based on the
interviews, any inaccurate or incomplete questions were rectified. Additionally, the assessment tool was

reviewed and validated by three professors from the special education department.

Analysis

The data was analysed using the approach of descriptive analysis. Descriptive analysis is a form of
qualitative data analysis where data collected through different procedures is summarised and
interpreted based on pre-established themes. In this form of analysis, the researcher frequently
incorporates verbatim statements to vividly convey the perspectives of the individuals who were
questioned or observed. The primary objective of this sort of analysis is to succinctly and
comprehensively provide the findings to the reader in an interpreted manner (Yildirnrm & Simsek,
2003).In order to assure the credibility of the qualitative research, the data collected were meticulously
documented and comprehensive explanations were provided regarding the methodology employed to

obtain the results..

Research Results

Refugee children have difficulties in language learning because their families and their environment
continue to speak their mother tongue.They stated that students who could not learn Turkish had
difficulty in expressing themselves and could not understand academic terms during the education

process.

"They have problems in language learning, understanding and expressing themselves. The fact that
they speak their mother tongue in their family environment, the low level of education of their parents
and their resistance to language learning are affecting this situation. The addition of new academic

concepts during the education process makes it difficult for them to learn.” (Teacher 6)

"Since they cannot fully understand Turkish, they cannot comprehend what we explain in class. Although
this situation does not cause them to have problems in daily conversations, it causes a decline in their

academic success." (Teacher 2)

Ability to Follow the Program

Refugee students had problems with school attendance due to working at a job, language problems and

peer bullying, which prevented them from following the program. Teachers stated that these students



have difficulties in understanding school rules due to absenteeism or language problems, they cannot
follow the name and duration of the lesson, and students who have more responsibilities due to the large
population at home use school as an excuse to get away from home and run away from school. Parents
do not keep track of students' lessons and absenteeism because they generally do not speak Turkish and

they have a lot of children.

"Not every student can attend school regularly. Due to reasons such as financial situation, lack of
motivation, peer bullying, absenteeism increases, and it becomes difficult to follow the program. If
solutions to these problems are found and implemented, they can follow the program more easily."

(Teacher 1)

"We have a lot of problems in following the program. Students don't even know which class they are in.
There are a lot of problems with absenteeism, students go out with the excuse of going to school to

escape from home. Parents do not follow up on absenteeism or the child's course status.” (Teacher 5)

Access to Course Qutcomes

Students are unable to access the course outcomes because they do not follow the lessons regularly, have
problems understanding academic terms and are not willing to study.. Since refugee students usually
work outside of school or have more responsibilities at home, they see school as a place to socialize and
escape from their responsibilities. Therefore, teachers stated that they come to school to play games or

spend time with their friends rather than to study.

"Since there is no regular lesson follow-up and there are problems in understanding academic terms,
there is usually no access to achievements. Students are not very interested in the lessons, and their
purpose of coming to school is usually to escape from their responsibilities at home and to socialize. In

addition, since most of them work after school, they cannot do their homework." (Teacher 7)

"The majority of the students do not speak Turkish properly, so they usually do not understand the
lessons. Their willingness to listen to lessons is also very low, they usually come to school to play games.

Therefore, access to learning outcomes is quite low." (Teacher 4)

Access to course outcomes varies from student to student, that students who study regularly have better
achievement, but that academic achievement declines in students from crowded homes and students

who must work due to financial problems.

"In addition to individual differences, it is difficult for them to learn academic terms. This situation is
less common for students with regular study habits. Their study habits are in their minimum due to
reasons such as home environment, the number of siblings, different responsibilities within the family

and financial support.” (Teacher 10)



Access to Course Resources, Materials and Technology

Refugee students do not have problems in accessing course resources and materials, and that the
Ministry of National Education provides textbooks, and the United Nations provides materials such as
notebooks and pens free of charge. Students stated that they sometimes have problems accessing
technology due to financial constraints and that the United Nations provides tablet computers to
successful students. Apart from these resources, there are problems in accessing additional resources

related to the courses due to financial inadequacies.

"In this regard, they do not have a problem with basic resources, they get their books free of charge
from the school, but as additional resources, there may be problems in accessing these materials due to
lack of financial situation. In general, there is internet at home and there is no problem in accessing

technology."” (Teacher 3)

"Since the course materials are provided free of charge to refugee students, all of them are fully
equipped, but not all of them have access to technology due to lack of money. Only selected successful

children are given tablet computers by the United Nations." (Teacher 1)

Measurement and Evaluation

Refugee students have problems in measurement and evaluation because they have problems in
understanding the language and expressing their thoughts in Turkish, and that their academic
achievement is quite low. Stating that negative behaviors such as cheating are also observed in students
during the measurement and evaluation process, teachers cannot see the expected success in both written

and applied measurement and evaluation processes in their students.

"There are some students who do not always understand what is asked correctly because they do not
understand the acquisition targeted by the teacher in the question. Even if they know the subject, their
answer is wrong because they do not understand the question, which negatively affects the reliability in
measurement and evaluation. Cheating behavior is also observed, which also affects the result."”

(Teacher 5)

"We have problems in assessment and evaluation because students have problems in language
comprehension and learning. In general, their exam success is quite low, they cannot understand the
questions, or they do not know enough language to give the necessary answer. Unfortunately, the

situation in the practical exams is not different from the written exam." (Teacher 9)



Integration with the Classroom

There are groupings and conflicts in classes where refugee students and Turkish students are together,
they cannot adapt and do not act together. In classes where there are only refugee students, the students

maintain their own culture and language and therefore have problems with the teachers.

"It is one of the most important factors affecting education and there are problems in terms of
integration, adaptation and acting together. There is grouping and segregation between both Turkish
and Syrian students. In a class where there are only Syrian students, their behaviors towards their own
culture increase and make it difficult to adapt culturally. They are more likely to have problems with

teachers.” (Teacher 2)

"There are mostly refugee students in our school. This situation causes them to continue speaking in
their own language and their Turkish does not improve. In the classes where they are with Turkish

Students, there are sharp groupings. There is no unity in these classes.” (Teacher 7)

Refugee students and Turkish students had problems between them at first, but that these problems
disappeared over time and integration started in the classrooms. The teachers who stated that refugee
students were segregated within themselves added that they were mostly dealing with complaints in the

classrooms.

"Turkish and Syrian students clashed a lot at first. But now they are slowly starting to mingle. Refugee
students constantly complain about each other. There are too many inconsistencies between their

behaviors." (Teacher 3)

Behavior Management

Peer bullying is one of the most problematic behaviors they encounter in refugee students (9/10). They
stated that they frequently encounter negative attitudes and behaviors such as verbal or physical
violence, anger management, stealing, and lying. They stated that even though the necessary work is

done by the guidance service for the management of these negative behaviors, the problems continue.

"The most common behaviors we experience are peer bullying, verbal and physical violence, anger
problems, communication problems, theft, and lying. Parent seminars are held on these issues, and we
also give seminars to students as group guidance on improving communication skills, anger control,
understanding and expressing emotions, our values, and skills training seminars on what to do against
peer bullying. We conduct individual interviews with students who come to the guidance service about
these issues. We apply psychoeducation. Although awareness is provided at the level of knowledge, we

may not always see the benefit in the behavioral dimension." (Teacher 6)



"There is a lot of peer bullying. The older classes bully the younger classes. The tendency to violence
among themselves is quite high. Theft, lying and anger problems are the most common problems we

encounter."” (Teacher 10)

Coping with Cultural Differences

The length of time students has spent in Tiirkiye is important in coping with cultural differences, that
students who have been living in Tiirkiye for a long time can adapt to the culture better, while newcomers
or those who have always been surrounded by refugees maintain their own culture. They stated that this

situation, which is also reflected in the classroom, can lead to culture clashes.

"The fact that the majority of the class consists of refugee children causes them to maintain their own
culture. While some students can adapt better because they have been in our country for a long time,
most of them are still far from our culture because they only meet Syrians at home, school and in their

surroundings. This cultural difference can cause conflict in classes.” (Teacher 4)

Refugee students spend a long time in Tiirkiye, learn and adopt cultural traditions, and therefore there

are not many problems.

"Students who have been in Tiirkiye for a long time adopt these differences more easily, they learn the
customs specific to the local culture and there is no serious problem of coping with cultural differences

in the classroom." (Teacher 9)

Discussion

According to the results of the research, refugee students experience motivation problems in the
classroom due to language problems and they are reluctant to learn the language. They make noise and
have aggressive attitudes towards their friends and teachers when they do not know the language and do
not understand the lesson. Additionally, they adapt to the class when they start to learn the language,
and their families are not interested in their children's education because they do not speak Turkish
language. Roucek (1961) emphasized that the first task of education should be to help refugees adapt to
the new environment. One of the most important ways to ensure this is to teach refugees the language
of the country they are in as soon as possible. Moreno (2009) identified a similar problem in his research
in the USA and argued that one of the biggest threats to American education is the language problems
of refugee students. Tobin et al. (2013) found that families are not interested in their children's education

due to language problems and that children fail because of this reason.

Teachers think that refugee students are ostracized by their peers. Additionally, they cannot integrate

with other students, they feel temporary here too. After coming to a new country, they isolate themselves



from the environment and their education is unsuccessful because of their temporary stay here. Lastly,
they feel like foreigners because of their cultural differences, they can adapt to the class if effort is made,
and these students have different expectations for the future. Valezquez (1996), in his research on adult
refugees, found that cultural differences in education have very negative effects on refugees and that
refugees experience alienation because of this and that school becomes a painful place for them. Kanu
(2008) also found that the most common problems faced by African refugee children in education stem
from cultural differences. Similar results were found in Polat's (2012) study. The school principals
whose opinions were consulted in the study stated that they were aware of the linguistic, cultural, and
emotional problems of refugee students and that this situation was very important for the success of
education. Teachers should also have a conscious approach towards these problems. Because it has been
concluded that education is more successful when teachers have positive attitudes towards

refugee/refugee students (Karabenick & Noda, 2009).

Conclusion and Implications

The research aimed at revealing the refugee students’ education process in terms of some points

mentioned previously.

1. The first step in refugee education should be to teach refugee students the language of their new
country. In addition, families of refugee students should be encouraged to attend courses at adult

education institutions and language training should be provided to families.

2. Tiirkiye's recent rapid increase in the number of refugees has brought to the forefront the steps the
country needs to take in the field of education. Therefore, increasing resources and ensuring their
adaptation to Tiirkiye will make refugee children feel better in their daily lives and academic

development.

3. The steps taken to improve their right to education are a fundamental building block for a harmonious
society in the future and the progress made is very encouraging. These steps need to be sustained for

progress to be made.

4. Multicultural trainings should be provided in schools to increase the cultural awareness of

administrators, teachers, students and parents.
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Povzetek

Raziskovalno delo se osredotoca na celovito podporo uciteljem Srednje Sole Slovenj Gradec in Muta pri izboljSanju
digitalnih kompetenc. Sodelovanje v projektu Inovativna u¢na okolja (2017-2022), je prineslo nove priloznosti za
ucenje in poucevanje, pri cemer se je informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) integrirala v vse klju¢ne
vidike izobrazevalnega sistema. Projekt je omogocil ustrezno opremo, didakticno usposobljenost uciteljev,
formativno spremljanje pouka ter vzpostavitev odprtih uc¢nih okolij, podprtih z IKT. Smiselno nadaljevanje tega
projekta je program usposabljanja uciteljev na nivoju VIZ-a, ki vkljucuje skupinska in individualna izobrazevanja,
prilagojena stopnji predznanja, ter uposteva tudi interesne dejavnosti uciteljev s poudarkom na prakti¢ni uporabi
razli¢nih digitalnih orodij. Temeljni cilj usposabljanj je Se izboljSati tehni¢no znanje na podroc¢ju IKT, kar bo
omogocilo ucinkovitejSo integracijo sodobnih pristopov poucevanja in organizacije dela v Soli in doma. Kljucne
vsebine izobrazevanj vkljucujejo uporabo spletnih ucilnic, shrambo v oblaku, deljenje dokumentov, uporabo
aplikacij Google in Microsoft, ter razli¢ne interesne dejavnosti, kot so oblikovanje spletnih vsebin, video
produkcija, delo z umetno inteligenco in preglednicami. Celostni pristop k razvoju digitalnih kompetenc pomeni
usmeritev celotne Sole k spodbujanju pridobivanja in razvijanja znanj in vescin, ki koristijo pri izvajanju sodobnih
ucnih pristopov ter povecujejo uc¢inkovitost dela v Solskem okolju. Delo je podprto z analizo ankete o zadovoljstvu
izobrazevanj, ki smo jo izvedli med ucitelji, ki se usposabljajo ter z digitalno vizijo Srednje Sole Slovenj Gradec
in Muta za prihodnja leta, prav tako pa vkljucuje vidik izobrazevalnega kadra.

Kljucne besede: IKT, digitalne kompetence, izobrazevanje, usposabljanje, ucni pristopi

Abstract

The research work focuses on comprehensive support for teachers at Slovenj Gradec and Muta Secondary School
in improving digital competences. Participation in the Innovative Learning Environments (2017-2022) project has
brought new opportunities for learning and teaching, integrating information and communications technology
(ICT) into all key aspects of the education system. The project has enabled the provision of appropriate equipment,
didactic training for teachers, formative monitoring of lessons and the creation of ICT-enabled open learning
environments. A meaningful follow-up to this project is the teacher training programme at the educational
institution level, which includes group and individual training tailored to the level of proficiency, and also takes
into account the teachers' activities of interest, with a focus on the practical use of various digital tools. The main
objective of the training is to further improve technical knowledge in the field of ICT, which will allow for a more
effective integration of modern approaches to teaching and work organisation at school and at home. Key training
topics include the use of online classrooms, cloud storage, document sharing, the use of Google and Microsoft
applications, as well as various activities of interest such as web content design, video production, working with
artificial intelligence and spreadsheets. An integrated approach to the development of digital competences implies
a whole-school focus on fostering the acquisition and development of knowledge and skills that benefit the
implementation of modern learning approaches and increase the effectiveness of work in the school environment.



The work is supported by an analysis of a training satisfaction survey conducted among trainee teachers and the
digital vision of the Secondary School Slovenj Gradec and Muta for the coming years, and also includes the
perspective of the training staff.

Key words: ICT, digital competences, education, training, learning approaches

IZOBRAZEVANJE NA PODROCJU IKT

PREDSTAVITEV VIZ-A (SOLSKI CENTER SLOVENJ GRADEC, SREDNJA SOLA SLOVENJ
GRADEC IN MUTA)

Srednja $ola Slovenj Gradec in Muta deluje v okviru Solskega centra Slovenj Gradec, v katerega so
vkljuCene tudi Zdravstvena Sola Slovenj Gradec, Gimnazija Slovenj Gradec, Visja strokovna Sola
Slovenj Gradec. V Solskem letu 2023/24 naSo Solo obiskuje 499 dijakov in sicer v programih ekonomski
tehnik, trgovec, gastronomija, gastronomske in hotelske storitve, gastronomija in turizem, obdelovalec
lesa, mizar, lesarski tehnik, predSolska vzgoja, okoljevarstveni tehnik. Zaposlenih uciteljev je trenutno
57, dopolnjuje pa 9 uciteljev.

PROJEKT INOVATIVNA UCNA OKOLJA

Na Srednji Soli Slovenj Gradec in Muta smo ze pred zdruzitvijo Sol (leta 2008) skrbeli za usposabljanja
uciteljev na podroc¢ju IKT in ga vseskozi dokaj redno izvajali. Sodelovanje v projektu Inovativna ucna
okolja' (2017-2022) pa je prineslo nove priloznosti za u¢enje in poucevanje, pri ¢emer se je IKT
integrirala v vse kljucne vidike izobraZevalnega sistema. Projekt je omogocil ustrezno opremo,
didakti¢no usposobljenost uciteljev, formativno spremljanje pouka ter vzpostavitev odprtih u¢nih okolij,
podprtih z IKT. V teh letih smo pri projektu sodelovali kot razvojna $ola, kjer smo vkljucili inovativni
oddelek z zdruzenim programom ekonomski tehnik in gastronomsko-turisticni tehnik. V projektu je
sodelovalo okoli 60 % vseh uciteljev, na letni ravni okoli 20 uciteljev. Pridobili smo priloznost
ustvarjanja novih u¢nih metod poucevanja in ucenja ter spodbude za uporabo sodobnih didakti¢nih
pristopov, kot so problemsko ucenje, avtenticne naloge, projektno ucenje in mnoge druge. Prav tako
smo priceli z vkljucevanjem digitalnih orodij in prilagajanjem pouka s ¢im vecjo aktivno vlogo ucencev.
Ucitelji so porocali, da so dijaki v inovativnem oddelku pogosteje uporabljali splet za iskanje informacij
in dostop do virov v spletni ucilnici. Hkrati pa so opazali pozitiven u¢inek kombinacije IKT in elementov
formativnega spremljanja, kar je omogocilo vecjo individualizacijo in diferenciacijo pouka. Skozi
projekt smo sledili razvoju digitalnih kompetenc, ki zajemajo sodelovanje, sporazumevanje, ucenje z
uporabo IKT, zbiranje in vrednotenje informacij ter uposStevanje avtorskih pravic in licenc.

V okviru projekta smo ucitelji aktivno sodelovali:
e v skupinskih izobrazevanjih s strani uciteljev informatikov
e pri ucenju na daljavo in spoprijemanjem z izzivi v ¢asu korone
e pri primerih dobre prakse
e v tednih inovativne pedagogike
e pri pedagoskih diskusijah o u€enju in poucevanju, podprtim z IKT-jem

! Flogie, A. (2023). Inovativna pedagogika 5.0. in Zavod Republike Slovenije za 3olstvo. (2020). Inovativna
pedagogika 1:1.



e pri kolegialnih hospitacijah z refleksijami
e pri usposabljanjih na daljavo

REDNO IZOBRAZEVANJE IKT
Sprememba Pravilnika o normativih in standardih za izvajanje izobrazevalnih programov in vzgojnega
programa na podrocju srednjega Solstva’ je omogoéila sistemsko normirane ure za pomo¢ pri doseganju
digitalne pismenosti uciteljev. Pri tem smo vseskozi bili delezni odli¢ne podpore vodstva, zato od leta
2022 izvajamo konstantna in redna izobraZevanja, ki so izvedena skupinsko, individualno, s pomocjo
video vsebin, navodil, online; delavnice pa so organizirane glede na potrebe, ideje in Zelje udelezencev.

Cilji IKT izobrazevanja:

Dvigniti kompetentnost uciteljev na podrocju digitalne pismenosti.
Opolnomociti ucitelje za smotrno rabo IKT pri pouku.

Povezovati in prenasati znanje znotraj ucece se skupnosti.

Usvojeno znanje in spretnosti prenasati na dijake.

Pri dijakih razvijati kriti¢no misljenje, sodelovalno delo, komuniciranje.

Med klju¢nimi vsebinami izobrazevanj so:

urejanje in smotrna raba spletnih ucilnic

Microsoft Word, Microsoft Excel - osnovni in napredni tecaji
Microsoft Office 365 in OneDrive shramba v oblaku

Google Workspace spletne aplikacije in programi za komunikacijo
uporaba generativne umetne inteligence - orodja Chat GPT pri pouku
Zoom in druga videokonferencna orodja

Poleg tega se udeleZenci izobrazujejo v skladu z lastnimi interesnimi dejavnostmi kot so oblikovanje
spletnih vsebin, video produkcija, delo s preglednicami in oblikovanjem dokumentov, grafi¢no
oblikovanje. VseSolski pristop k razvoju digitalnih kompetenc pomeni celovito in sistemati¢no
usmeritev celotne Sole k spodbujanju udelezencev za pridobitev in razvijanje Sirokega nabora znanj in
vescin, ki jim koristijo pri izvajanju sodobnih u¢nih pristopov ter povecujejo ucinkovitost dela v Solskem
okolju.

IZ PRETEKLOSTI Z VIZ1JO V PRIHODNOST

Izobrazevanje uciteljev je kljucno za zagotavljanje kakovostnega poucevanja. Kontinuirano
nadgrajevanje znanj in ves€in je nujno za prilagajanje sodobnim uc¢nim pristopom. V nadaljevanju
predstavljamo nagovor Bernarda Kresnika, ravnatelja Srednje Sole Slovenj Gradec in Muta, ki
izpostavlja uspesen pristop k izboljSanju digitalnih kompetenc uciteljev:
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»Ze odkar sem leta 2002 prevzel vodenje Sole, smo vseskozi posvecali pozornost izboljsanju digitalnih
kompetenc uciteljev takratne Srednje ekonomske Sole, od leta 2012, pa Srednje Sole Slovenj Gradec in
Muta. Vkljucevali smo se v razlicne projekta, na zacetku v sodelovanju z Zavodom za Solstvo Republike
Slovenije v nadaljevanju pa z razlicnimi drugimi delezniki na podrocju digitalizacije. Vseskozi smo
sistematicno nacrtno in stratesko viagali v IKT opremo Sole in kolikor je bilo mogoce, glede na
materialne pogoje, tudi opremljali ucitelje s prenosnimi racunalniki. Sodelovanje v projektu Inovativna
ucna okolja (2017-2022)°, je prineslo nove priloznosti za ucenje in poucevanje, pri cemer se je IKT
integrirala v vse kljucne vidike izobrazevalnega sistema. Projekt je omogocil ustrezno opremo,
didakticno usposobljenost uciteljev, formativno spremljanje pouka ter vzpostavitev odprtih ucnih okolij,
podprtih z IKT.

V vmesnem casu se je pojavila tudi korona, ki je Se dodatno spodbudila, rekel bi celo prisilila ucitelja k
uporabi digitalne tehnologije. Moram reci, da sem vesel, da smo Ze pred korono veliko viagali v
digitalno pismenost uciteljev, kar nam je ob zaprtju ol zelo koristilo. Smiselno nadaljevanje tega
projekta je program usposabljanja uciteljev na nivoju VIZ-a, ki vkljucuje skupinska in individualna
izobrazevanja, prilagojena stopnji predznanja, ter upoSteva tudi interesne dejavnosti uciteljev s
poudarkom na prakticni uporabi razlicnih digitalnih orodij. Temeljni cilj usposabljanj je Se izboljsati
tehnicno znanje na podrocju IKT, kar omogoca ucinkovitejso integracijo sodobnih pristopov
poucevanja in organizacije dela v Soli in doma. Na Soli smo z ucitelji informatike naredili vecletni nacrt
usposabljanja uciteljev. Kljucne vsebine izobrazevanj vkljucujejo uporabo spletnih ucilnic, shrambo v
oblaku, deljenje dokumentov, uporabo aplikacij Google in Microsoft, ter razlicne interesne dejavnosti,
kot so oblikovanje spletnih vsebin, video produkcija, delo z umetno inteligenco in preglednicami.
Celostni pristop k razvoju digitalnih kompetenc pomeni usmeritev celotne Sole k spodbujanju
pridobivanja in razvijanja znanj in vescin, ki koristijo pri izvajanju sodobnih ucnih pristopov ter
povecujejo ucinkovitost dela v Solskem okolju.«

RAZISKAVA

O RAZISKAVI Z ANKETNIM VPRASALNIKOM
Zeleli smo ugotoviti, kako se trenuten nadin usposabljanja uéiteljev na podro&ju pridobivanja IKT
kompetenc* obnese v njihovi prakti¢ni uporabi oziroma kaj lahko pri skupinskih oziroma individualnih
izobraZzevanjih uciteljev izboljsamo.

Cilji, ki jih s pomocjo te raziskave zelimo doseci, so naslednji:

ugotoviti zadovoljstvo udeleZencev z izobrazevanji

ugotoviti razloge za pristop k usposabljanju posameznikov

raziskati moznosti za izboljSanje tehnik usposabljanja

prilagoditi prihodnja izobrazevanja glede na rezultate in Zelje udelezencev

3 Srednja 3ola Slovenj Gradec in Muta. (2018). Inovativna ucna okolja podprta z IKT.

* Redecker, C. (2017). Evropski okvir digitalnih kompetenc izobrazevalcev: DigCompEdu.



V cCasu aktivnega izobrazevanja ucliteljev na podroCju uporabe informacijsko komunikacijske
tehnologije na Srednji Soli Slovenj Gradec in Muta smo ponovili vsebine, ki smo jih v preteklosti ze
osvojili, znanje in ves¢ine pa smo pridobivali tudi z raziskovanjem in u¢enjem novih programskih orodij
in sistemov. UCcitelji nekatere pripomocke Ze uspesno in aktivno uporabljamo pri vsakdanjem delu na
delovnem mestu in doma. Da bi izvedeli, kak$no mnenje imajo zaposleni na VIZ-u o izobraZevanju,
organizaciji, ter vsebinah in seveda kaksna so njihova pricakovanja glede izobrazevanj v prihodnje, smo
se odlocili, da med njimi izvedemo anonimno anketo. Za namen raziskave je bilo od 12. 3. 2024 do 20.
3. 2024 izvedeno anketiranje s spletnim vprasalnikom. Anketni vprasalnik je vseboval 10 vprasanj: 1
vprasanje o demografskih podatkih, 2 vprasanji o vlogi in delovni dobi anketiranca v ustanovi, 1
vprasanje o udelezbi na izvedenih izobraZevanjih, 2 vprasanji o vrsti in namenu obiskanih izobrazevanj,
2 vpraSanji o oceni kakovosti izobrazevanj (1 vprasanje s S-stopenjsko ocenjevalno lestvico in 1
vprasanje z ocenjevalno lestvico popolnoma ustrezen, delno ustrezen in neustrezen) ter 2 vprasanji za
izboljSave in tematiko prihodnjih izobraZevanj. Rezultati anketiranja so bili obdelani s programom
Excel.

CILJI RAZISKAVE
e ugotoviti, koliko uciteljev redno obiskuje IKT izobrazevanja in katere vsebine jih najbolj
zanimajo
e ugotoviti, kako ocenjujejo tovrstna izobraZevanja in kako bi jih lahko izboljsali
e ugotoviti, katere vsebine ponuditi v prihodnjih izobrazevanjih in na kakSen nacin jih izpeljati

REZULTATI

Anketiranci po starosti in delovni dobi
Anketne vprasalnike je izpolnilo 39 uciteljev izmed 54 uciteljev nase Sole. Grafikon prikazuje starost in
njihovo delovno dobo v Solstvu. Ugotavljamo, da je v naSem kolektivu 20 uciteljev starejSih od 51 let z
delovno dobo v Solstvu ve¢ kot 30 let, v starosti od 41 do 50 let je 12 uciteljev, njihova delovna doba je
med 6 do 30 let, 7 uCiteljev pa je mlajsih z delovno dobo manj kot 5 let.
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od 20 do 30 od 31 do 40 od 41 do 50 od 51 do 60 61inved
starost

Stevilo odgovorov

Slika 8: Prikaz starosti in delovne dobe anketirancev

Zakaj so se udelezili izobrazevanj?



Izobrazevanja niso bila obvezna, dano je bilo priporocilo, naj se jih udelezijo ¢im vec. Anketiranci so
lahko izbrali ve¢ odgovorov. Analiza je pokazala, da se je 69 % uciteljev udelezila izobrazevanj, ker
bodo lahko pridobljeno znanje uporabljali pri pouku oz. pri nacrtovanju le-tega, zaradi Zelje po
izboljsanju svojih IKT kompetenc (64 %), zaradi osebnega interesa se jih je udelezilo 49 %, najmanjkrat
pa so izbrali moznost zaradi zahtev delovnega mesta oz. poklicnih standardov (18 %).
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Slika 9: Vzrok za udelezbo izobrazevanj

Zanimive rezultate je pokazala analiza odgovorov glede na delovno dobo v Solstvu. Ucitelji z daljSo
delovno dobo so najveckrat izbrali odgovore, da bodo lahko pridobljeno znanje uporabljali pri pouku oz.
pri nacrtovanju le-tega (18 %) in zaradi zelje po izboljsanju svojih IKT kompetenc (15 %). Ucitelji z
delovno dobo do 5 let pa so najveckrat izbrali odgovor, ker so bila izobrazevanja obvezna (13 %).
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Slika 10: Vzrok udelezbe glede na delovno dobo v Solstvu

Udelezba na izobraZevanjih



V okviru izobraZevanj smo v Solskem letu 2022/23 imeli v nacrtu 7 izobrazevanj, ki smo jih 100 %
izvedli. V letoSnjem letu pa smo nacrtovali 5 izobrazevanj, zakljucili smo Ze Stiri. Ucitelji so se v
povprecju udelezili 5 izobraZevanj. Najvec se jih je udelezilo seminarja na temo Uporaba Chat GPT pri
pouku (92 %), kar je pricakovano glede na aktualnost in moznosti uporabe umetne inteligence pri pouku.
Manjs$a udelezba je bila seminarjih, ki so si jih izbrali glede na lastne interese, udelezilo se jih je v
povprecju okoli 30 % uciteljev.
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Slika 11: Udelezba glede na vsebino izobrazZevanja

Ocena izobraZevanj in posameznih elementov izobrazZevanja

Udelezenci so s povprecno oceno 4,5 ocenili dosedanji izbor vsebine izobraZevanja. Anketiranci so
ocenjevali elemente izobraZevanja: nacin izvedbe, Casovna razporeditev, dolzina izobrazevanja, kraj
izvedbe, termini izobrazevanja, kakovost gradiv in vsebin, tehni¢na podpora. Delez uciteljev, ki so vse
elemente ocenili s popolnoma ustrezno je 85 %. Z oceno delno ustrezno se jih je strinjalo nekaj manj
kot 15 % in samo eden (3 %) je ocenil kakovost gradiva in vsebine z neustrezno.

Predlogi sprememb

Vprasani so lahko izbirali med ve¢ podanimi predlogi o prihodnjih izobrazevanjih. Kar 33 %
anketirancev je izbralo predlog - povecanje Stevila prakticnih vaj in moznost prilagojene vsebine
izobrazevanja glede na specificne potrebe posameznika. 15 % bi si zelelo razsiritev ponudbe
izobrazevanj, 11 % pa so pod izbiro drugo zapisali, da je bilo super, vse OK, da ne bi ni¢ spreminjali.
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Slika 12: Mnenja o spremembah prihodnjih izobrazevanj

Izbira tem za naslednja izobraZevanja
Za konec smo ucitelje prosili, da izberejo predloge za naslednja izobrazevanja. Izbirali so med
naslednjimi temami: uporaba mobilnih aplikacij v izobrazevanju, ki jo je izbralo 29 % uciteljev, lazne
novice in prepoznavanje dezinoformacij je izbralo 24 % uciteljev, varnost in zasebnost na spletu 21 %
uciteljev, ustvarjalnost in inovativnost v digitalnem okolju tudi 16 % uciteljev ter avtorske pravice na
spletu 10 % uciteljev. NihCe izmed uciteljev ni predlagal svoje vsebine.
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Slika 13: Predlogi tem za naslednja izobrazevanja



UGOTOVITVE

Z raziskavo smo ugotovili, da IKT izobrazevanja redno obiskuje v povprecju 75 % vseh uciteljev, Stevilo
uciteljev je predvsem odvisno od aktualnosti teme izobrazevanja. Najve¢ zanimanja je bilo za
izobrazevanje ChatGPT, takoj zatem pa za delo v oblaku in uporabo spletnih ucilnic. Ucitelji ta
izobraZzevanja v povprecju ocenjujejo z oceno 4,5 (od 5). Za izboljSavo pa predlagajo ve¢ prakticnega
dela in vkljuc¢evanje ve¢ aktualnih tem povezanih z osebnimi interesi in potrebami uciteljev. Ugotovili
smo, da si ucitelji zelijo bolj individualen pristop poucevanja. Glede na ponujen izbor tem za prihodnja
izobrazevanja pa ugotavljamo, da se ucitelji v vecini strinjajo z njim, svojih predlogov pa niso podali.

ZAKLJUCEK

Z analizo ankete smo pridobili mnenje uciteljev o izobraZzevanju s podroc¢ja IKT, ki smo ga izvajali v
zadnjih dveh letih. Na podlagi teh ugotovitev (izbor aktualnih tem, izpeljavo izobrazevanj), bomo v
prihodnje izboljsali kakovost izobrazevanja in zagotovili, da bodo ucitelji Se naprej imeli dostop do
koristnih vsebin s podrocja IKT. Nas§ cilj je opolnomociti ucitelje za prilagajanje spremembam na
podrocju IKT ter usvojeno znanje in spretnosti ustrezno uporabljati pri pouku. V prihodnjih letih bomo
zapisali digitalno strategijo Sole, ki vkljucuje nacrte za vkljucevanje digitalnih tehnologij v u¢ni nacrt in
Solsko okolje. Vzpostavili bomo uceco se skupnost za sodelovalno ucenje in izmenjavo izkusenj med
ucitelji ter zagotovili strokovno podporo za razvijanje digitalnih vescin. Izvajali redna usposabljanja
uciteljev za razvoj njihovih digitalnih kompetenc in spremljali u€inek uporabe digitalnih tehnologij.
Poudarek bo na pristopih, ki spodbujajo smotrno uporabo digitalnih tehnologij pri pouku. Z
zastavljenimi cilji bomo Se naprej izboljSevali izobrazevanje ter omogocili uciteljem in ucencem
optimalno uporabo digitalnih virov.
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Dijaki raziskujejo toplotne tokove

Anica Saljaj
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Gimnazija Skofja Loka, Podlubnik 1b, 4220, Slovenija

Povzetek

V ¢lanku je predstavljeno aktivno sodelovanje dijakov pri raziskovanju toplotnih tokov v okviru pouka fizike.
Ucitelj ima v opisanem primeru nadzorno nalogo, dijaki pa samostojno izvajajo poskuse z infrardeco kamero, ki
prikazuje povrsinsko temperaturo razli¢nih teles. S poskusi raziskujejo predvsem razlike v spreminjanju
toplotnih sledi na izbranih povrsinah, ki se pojavijo zaradi razlicnih vrednosti toplotnih prevodnosti materialov.
Kasneje sami poiscejo prakticne primere, ki jih najdejo v zunanjem okolju in so povezani s toplotnimi tokovi,
ter jih fotografirajo ali posnamejo s pametnim telefonom. Svoje izdelke opremijo z zahtevanimi podatki in jih
nalozijo v skupni dokument. Kasneje jih pri pouku v skupinah analizirajo in ugotavljajo, katere okolis¢ine
vplivajo na rezultat. Ob delu krepijo razli¢ne digitalne kompetence, predvsem iz informacijske in podatkovne
pismenosti ter iz komuniciranja in sodelovanja. Tak pristop k pou¢evanju omogoca dijakom bolj poglobljeno
razumevanje konceptov toplotnih tokov, spodbuja njihovo kriticno razmisljanje in zeljo po raziskovanju.
Sodelovanje v skupini spodbuja medsebojno ucenje, kar prispeva k boljSemu razumevanju kompleksnih
fizikalnih pojavov. Vkljuceni sta tudi metoda ucenja zunaj ucilnice in obrnjeno ucenje, saj dijaki v svoji okolici
posnamejo fotografije prakti¢nih primerov pred samo obravnavo v razredu.

Kljucne besede: aktivno ucenje, fizika, fotografija, termografska kamera, toplotni tokovi

Abstract

The article presents the active participation of students in investigating heat flows during physics lessons. As a
teacher, I monitor and oversee the activities, while the students independently conduct experiments using an
infrared camera, which shows surface temperatures of various bodies. Through these experiments, they primarily
explore the differences in changing heat trails on selected surfaces, which occur due to different values of
material thermal conductivity. Later, they find and photograph or record practical examples with their
smartphones, which they find in the external environment and are related to heat flows. They equip their works
with required data and upload them to a common document. Later in class, they analyze these in groups and
determine which circumstances affect the results. During this work, they strengthen various digital competences,
mainly in information and data literacy, and in communication and collaboration. This teaching approach allows
students a deeper understanding of the concepts of heat flows, encourages their critical thinking, and desire to
explore. Collaboration in groups promotes mutual learning, contributing to a better understanding of complex
physical phenomena. It also includes the method of learning outside the classroom and flipped learning, as
students take photos of practical examples in their surroundings before discussing them in class.

Key words: active learning, heat flows, physics, photography, thermographic camera




1 UVOD

Hiter tehnoloski in druzbeni razvoj je moc¢no spremenil pristope in metode dela na vseh podro¢jih, tudi
v Solstvu. Nedolgo nazaj je bilo Cisto sprejemljivo, da so ucitelji v razredu podajali snov s pomocjo
ucbenika, ki je bil edini vir informacij. Z uvajanjem tehnologij v ucni proces pa ucitelji in dijaki
uporabljajo Se druge, prav tako verodostojne vire. IzobraZevanje v srednjih Solah bi bilo zagotovo
ucinkovitejSe, e bi ustrezno Solsko okolje usmerjalo dijake k ucenju, hkrati pa jim dopu$calo moznost
sodelovanja v samem u¢nem procesu. Z uporabo raznolikih u¢nih pripomockov dosezemo stimulativno
ucno okolje in predvsem pozitivno Solsko klimo, ki je naravnana k inovativnosti (Kavler, 2010).

Kot ucitelja fizike me seveda zanima predvsem naravoslovje. U¢ni programi bi morali biti napisani tako,
da bi v mladih vzbudili zanimanje za $tudij naravoslovnih znanosti. Naravoslovne kompetence, s
katerimi bi kasneje naravoslovno znanje uspe$no uporabili v praksi na razli¢nih podrocjih, je namre¢
potrebno nacrtno razvijati. Eden od nacinov, kako oblikovati pouk, ki bi bil za dijake bolj zanimiv, je
vpeljava novih tehnologij v pouk naravoslovja (Spernjak in Sorgo, 2009).

Dijaki, ki jih poucujemo, pripadajo generaciji Z (v nadaljevanju GZ). Zaradi prekomerne uporabe
pametnih telefonov in drugih sodobnih tehnologij imajo omenjeni dijaki motnje pozornosti. “Pripadniki
GZ so navajeni uporabe storitev na zahtevo (glasbene storitve na zahtevo, video storitve na zahtevo),
zato pricakujejo, da bo tudi izobrazevanje potekalo podobno (preko raznih YouTube vodicev, spletnih
tecajev, simulatorjev ipd.). Vse pa mora biti kratko in nazorno, sicer izgubijo pozornost.” (Morano,
2022, str. 6)

Sodobna Sola zato potrebuje takega ucitelja, ki bo sposoben uc¢no vsebino predstaviti dijakom v
ustreznem ucnem okolju tudi z uporabo sodobne tehnologije. Z uporabo digitalne tehnologije lahko
spodbujamo ustvarjalnost in inovativnost, ki je ena kljucnih spretnosti 21. stoletja. Veliko je govora o
kompetencah. V literaturi zasledimo, da » Digitalna kompetenca vsebuje samostojno in kriticno uporabo
tehnologije informacijske druzbe in s tem osnovne spretnosti v rabi informacijsko-komunikacijske
tehnologije« (Sorgo in Spenjak, 2010).

Pri naravoslovju se Se posebej pogosto srecujemo z nizko motivacijo dijakov. Razlog je najbrz v
nepovezanosti programov naravoslovnih predmetov s pridobljenimi Zivljenjskimi izku$njami. Dijaki
tezko povezujejo abstraktne pojme, s katerimi se srecujejo pri pouku, in dojemanje sveta, ki jih obdaja
(Spernjak in Sorgo, 2009). Ugitelj mora zato izbrati tak naéin, ki je dijakom dovolj blizu in dovolj
razumljiv.

V spodnji preglednici so prikazane razlike med tradicionalnim in inovativnim pristopom.

Naravoslovje v izobraZevanju IzobraZevanje z naravoslovjem

Ucenje osnovnih naravoslovnih pojmov, Ucenje naravoslovnih pojmov, ki so
teorij in zakonov.

pomembni za razumevanje
socionaravoslovnih kontekstov v druzbi.

Spoznavanje naravoslovnih procesov ob Resevanje naravoslovnih problemov z
raziskovanju kot procesu ucenja, da bi

Yy X , raziskovanjem za boljSe razumevanje
posamezniki postali naravoslovci.

naravoslovnega ozadja socionaravoslovnih
kontekstov v druzbi.




Razumevanje narave naravoslovja tako,
kot ga vidi znanstvenik.

Razumevanje narave naravoslovja, tako kot
ga razume druzba.

Izvajanje prakti¢nega dela, s tem da
ucenci cenijo delo znanstvenikov.

Razvijanje osebnih spretnosti, povezanih z
ustvarjalnostjo, s pobudami, z varnim delom
itn.

Razvijanje pozitivnega odnosa do
naravoslovja in znanstvenikov.

Razvijanje pozitivnega odnosa do
naravoslovja kot pomembnega dejavnika v
razvoju druzbe in znanstvenih prizadevan;.

Pridobivanje komunikacijskih vescin,
povezanih z ustno, s pisno in simbolno/
tabelari¢no/z graficno komunikacijo, kot
del sistemati¢nega ucenja naravoslovija.

Pridobivanje komunikacijskih ves¢in,
povezanih z ustno, s pisno in simbolno/
tabelari¢no/z graficno komunikacijo, za
ustreznejse izraZanje naravoslovnih idej v
druzbenem kontekstu.

Ucenje odlocanja pri reSevanju
naravoslovnih vpraSanj.

Ucenje odloc¢anja pri reSevanju druzbeno-
naravoslovnih vprasan;.

Uporabljanje naravoslovja v druzbi
in spostovanje eti¢nih dilem, s

Razvijanje druzbenih vrednot odgovornega
drzavljana in opravljanje naravoslovnih

katerimi se sreCujejo znanstveniki. .
poklicev.

Tabela 1: Primerjava podobnosti in razlik med tradicionalnim »naravoslovjem v
izobrazevanju« in inovativnim »izobrazevanjem z naravoslovjem« (Holbrook in Rannikmae,
2014).

Projekt ZRSS Prenova izobrazevalnih programov s prenovo kljuénih programskih dokumentov, ki se
bo zakljucil decembra 2025, ima za cilj prenovljene u¢ne nacrte in kataloge znanj, ki morajo smiselno
in strokovno utemeljeno vkljucevati tudi digitalne kompetence. Namen projekta je predvsem opremiti
ucence, dijake in strokovne delavce s kompetencami, ki so kljucne za sooCanje z aktualnimi izzivi in
izzivi prihodnosti (ZRSS, 2022). Pri prenovi se bo uposteval Okvir digitalnih kompetenc za drzavljane
DigComp 2.2, ki vkljucuje nove primere rabe znanja, spretnosti in stalis¢ (Vuorikari, 2023).

2 AKTIVNE METODE DELA

Pomembno je, da dijaki sistemati¢no, samostojno in aktivno pridobivajo znanja, spretnosti in delovne
navade, razvijajo svoje psihofizi¢ne sposobnosti in se osebnostno oblikujejo v procesu, ki ga vodi
strokovno usposobljen ucitelj (Adamic, 2005). Tako ucenje je izkustveno, manj formalno in povezano
z raziskovalnim ter eksperimentalnim delom. Namesto enosmernega prenosa znanja s strani ucitelja se
pri aktivnem ucenju poudarja interakcija med ucenci, uciteljem in u¢nim gradivom. Take ucne strategije
spodbujajo dijake k razmisljanju, reSevanju problemov, razpravljanju in sodelovanju.

Ucinkovita je metoda obrnjenega ucenja. V tem primeru dijaki doma ali izven ucilnice preucijo gradivo
vnaprej, ¢as v u€ilnici pa se izkoristi za razpravo, reSevanje problemov in izvajanje drugih aktivnosti, ki
temeljijo na gradivu. Prednost tega nacina je, da dijaki gradivo osvajajo v svojem tempu, kar omogoca
vecjo individualizacijo ucenja. Dijaki so bolj motivirani in pri delu aktivnejsi. Dejavnosti spodbujajo
visje ravni ucenja, kot so analiza, sinteza, ustvarjanje in ocenjevanje (Univerza v Mariboru, 2022).



Ucni proces obogatimo z metodo ucenja izven ucilnice, ki dijakom omogoci razvoj spretnosti in
usvajanje znanja, ki presega zgolj akademski vidik izobrazevanja. Prednost je predvsem prakti¢na
izku$nja, saj dijaki neposredno spoznajo koncepte in ideje, kar prispeva k bolj poglobljenemu
razumevanju snovi (Murko, 2022).

3 OD TEORIJE K PRAKSI

V nadaljevanju bom predstavila realen primer obravnave toplotnih tokov. V knjigah beremo,
da se toplota s toplotnim prevajanjem prenasa med telesi, ki se med seboj dotikajo, ter znotraj
telesa, Ce obstajajo temperaturne razlike med posameznimi deli. Toplotni tok tee v smeri nizje
temperature. Ce je telo v stiku s telesom, ki ima vi§jo temperaturo, toploto prejema in zato se
mu temperatura visa. Ob stiku s hladnejSim telesom se temperatura zmanjsuje, saj toploto
oddaja. Pomembna lastnost snovi, ki vpliva na vrednost toplotnega toka, je toplotna prevodnost.
Izraza se v. Wm'K-!. Toplotni prevodniki so snovi z veliko toplotno prevodnostjo, toplotni
izolatorji pa imajo nizko vrednost toplotne prevodnosti.

Obravnave toplotnih tokov smo se tokrat lotili nekoliko drugace. Prvo uro smo namenili
hitremu pregledu vsebine in zapisu teorije v zvezke. V nadaljevanju ure sem pripravila
eksperimente, ki so jih dijaki sami izvajali s pomocjo termografske kamere. Z omenjeno kamero
lahko nazorno opazujemo povrsinsko temperaturo posameznih delov teles in toplotne tokove v
snoveh. Za prikaz slike ni potrebna osvetlitev z vidno svetlobo, kot to zahtevajo obi¢ajne video
kamere. Infrardeca oz. IR-kamera zazna valovanje valovnih dolzin, ki so vecje od 700 nm.
Omenjena metoda se imenuje termografija. To je neinvazivna, nedestruktivna in nekontaktna
metoda prikazovanja porazdelitve temperature na opazovanem telesu. Je uveljavljena in
priznana merilna in diagnosti¢na metoda s Sirokim podro¢jem uporabe (TrSan, 2011). Poleg IR-
kamere potrebujemo pametni telefon ali tablico, ki omogoca prikaz termografske slike
predmetov. Slika na telefonu je majhna, zato jo je smiselno hkrati projecirati na zaslon, da je
vidna vsem dijakom v razredu. Med poskusom dijaki tudi shranjujejo slike, ki jih dobijo na
ekranu telefona.

Zelo enostaven, kljub temu pa nadvse prepricljiv je eksperiment, ki ga prikazuje slika 1. Gre za
opazovanje toplotnih sledi na razli¢nih povrSinah. Dijak, ki sodeluje pri poskusu, postavi eno
roko na steno, drugo pa poleg nje na lesena vrata. Temperatura rok je pri¢akovano vi§ja od
temperature stene in vrat, zaradi temperaturne razlike pa se pojavijo toplotni tokovi. Ko roki
umakne, se Ze v prvem trenutku s pomocjo IR-kamere vidi precejSnja razlika v toplotni sledi,
ki jo je pustila prva roka na betonu in druge na lesenih vratih. Na leseni povrsini, ki ima manj$o
toplotno prevodnost, je rob toplotne sledi bistveno ostrejsi kot na steni z ve¢jo toplotno
prevodnostjo. Temperaturne razlike v snoveh se zmanjsSujejo s toplotnimi tokovi, zato se
toplotne sledi zelo hitro spreminjajo. Posnetke trenutnega stanja je smiselno zabeleziti v
casovnih presledkih ene sekunde. Spodnja slika prikazuje spreminjanje omenjenih toplotnih
sledi na betonu in na lesu.



Slika 1: Slika prikazuje ¢asovno spreminjanje toplotne sledi, ki jo z rokami pustimo na betonu (leva
sled) in na lesu (desna sled).

Podoben poskus nato izvedemo tako, da primerjamo spreminjanje toplotnih sledi na kovinski
in na leseni povrSini. Opazimo, da je na kovinski povrsini toplotni odtis precej razmazan ze v
prvem trenutku, ko dijak roki odmakne. Zaradi velike toplotne prevodnosti kovine se
temperatura povrsine v bliZini roke zelo hitro spreminja. Ze v kratkem &asu, ko dijak pritisne
roko ob kovino, se opazno segreje tudi okolica. Hitra sprememba povrSinske temperature je
opazna tudi kasneje. Na sliki 2 je prikazana velika razlika med toplotno sledjo na omenjeni
kovinski povrsini in med sledjo, ki ostane na leseni povrsini.

Slika 2: Slika prikazuje ¢asovno spreminjanje toplotne sledi, ki jo z rokami pustimo na kovinski povrsini
(leva sled) in na lesu (desna sled).

Ogledamo si $e druge zanimive primere. Na kuhalnik postavimo ¢aSo z vodo in jo segrevamo
toliko Casa, da zacne izparevati. V zraku nad gladino vode se ustvarijo konvekeijski tokovi, ki
so z IR-kamero dobro vidni. Za boljsi prikaz uporabimo karton, ki ga postavimo v ozadje. Na
levi strani slike 3 je lepo vidno, da se na kuhalniku dno posode moc¢no segreje, segreje pa se
tudi okolica. Vse to se dogaja zaradi toplotnih tokov v snoveh.



Zanimiv je tudi desni del slike 3 ki ponazarja povrSinsko temperaturo razli¢nih delov roke. V
predstavljenem primeru si je dijak roko ohladil s pomo¢jo ledu. Dlan, ki je bolj prekrvavljena
kot prsti, se hitreje segreje. Tudi ta primer je smiselno opazovati daljsi Cas, saj se temperaturne
razlike lahko s casom tudi povecajo.




STROKOVNI PRISPEVKI
Dianoia X (2018) xx-yy (ne spreminjaj)

Slika 3: Leva slika prikazuje toplotne tokove v zraku nad gladino vrele vode. Na desni sliki je
predstavljena razlika med povrsinsko temperaturo med dlanjo in prsti.

V nadaljevanju so dijaki dobili nalogo, naj s pomocjo svetovnega spleta razis¢ejo uporabne
primere, ki temeljijo na toplotnih tokovih.

V casu naSe obravnave toplotnih tokov je zapadel sneg. Zaradi nizkih temperatur se je na
strehah hi$ obdrzal precej ¢asa. Pogoji so bili idealni za opazovanje toplotnih izgub skozi strehe
his.

Dijaki so s svojimi telefoni odsli v zunanje okolje in fotografirali razli¢ne stavbe. Izbrali so
tiste, ki so po njithovem mnenju dobro toplotno izolirane, in druge, ki imajo velike toplotne
izgube. Fotografije so nato nalozili v skupni Googlov dokument in ob vsaki sliki zapisali, kdaj
in kje je bila posneta.

Pri naslednji redni uri so se dijaki razdelili v skupine. Vsaka skupina je izmed oddanih fotografij
izbrala Stiri primere, ki so se jim zdeli najzanimivej$i. Skupaj so ugotavljali, katere okolis¢ine
vplivajo na to, koliko snega je na strehi hiSe, zakaj je viSina snega na sosednjih strehah razli¢na,
kako vpliva postavitev stavbe glede na stran neba, kako je s sonénim obsevanjem ...

Na sliki 4 vidimo, koliko informacij lahko razberemo s posnete fotografije.

Slika 4: Slika prikazuje posnetke, ki so jih dijaki uporabili pri analizi prakti¢nih primerov.

Predstavnik skupine je kasneje porocal o ugotovitvah skupine. Ostali dijaki so pojasnila
komentirali oz. dopolnili razlage s svojimi opazanji.

Dijaki so uporabljene fotografije posneli v vidnem delu spektra. Primerjamo jih s posnetki
stavb, ki so bili narejeni s termografsko kamero. Dijaki slike komentirajo in na osnovi izkuSenj
podajo ugotovitve. Skupaj ugotovimo, da najvec toplote uide v okolico skozi okna. Ob sliki 5
se pogovarjamo Se o razliki med toplotnimi izolacijami posameznih stavb. Stavba v ozadju ima
ocitno velike toplotne izgube tudi skozi stene.

Desni del slike 5 je posnetek okna. Opazi se, da se hladen zrak nabere v spodnjem delu. V
vogalu sobe je opazen izrazit toplotni most. To so deli prostora, kjer se ob preslabem zracenju
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najprej pojavi plesen. Izrazito visje temperature je sobna lon¢nica. Zakaj je torej dobro, da je
pozimi v rastlinjaku ¢im vec rastlin?

Slika 5: Leva stran slike prikazuje toplotne izgube skozi okna hiSe in razliko v toplotnih tokovih
med razli¢nimi stavbami (hiSa v ozadju ima velike toplotne izgube). Na desnem delu slike
vidimo temperaturno razliko med zgornjim in spodnjim delom okna in toplotni most v vogalu
sobe.

5 ZAKLJUCEK

Opisani primer obravnave topotnih tokov je ena od moznosti, kako v pouk vkljuciti sodobno tehnologijo.
V naSem primeru sta to termografska kamera in pametni telefon. Na opisan nacin dijaki bolj nazorno
povezemo teorijo s pridobljenimi prakti¢nimi izku$njami. Predvsem pouk izven ucilnice prinasa
dijakom veliko prednosti, saj so v tem primeru izpostavljeni avtenticnim u¢nim situacijam. Za dijake je
tak na¢in dela bolj privlagen in zanimiv, posledi¢no pa daje tudi boljse uéne rezultate. Ce pri tem nacinu
poucevanja uporabimo Se sodobno tehnologijo, je motivacija dijakov visja. To dijakom omogoci bolj
poglobljeno razumevanje ucne snovi. Dijaki obenem pridobivajo teoreti¢no znanje in krepijo digitalne
kompetence za prihodnost. Delo bi lahko nadgradili Se z uporabo orodij umetne inteligence in s tem
pridobili vecji nabor moznosti za pripravo raznolikih nalog.

Pristop spodbuja aktivno sodelovanje dijakov, razvoj kriticnega misljenja in povezavo med Solskim
znanjem ter vsakdanjimi situacijami. Ustvarja se stimulativno u¢no okolje, ki spodbuja raziskovanje, saj
dijaki niso le pasivni prejemniki informacij. Spodbuja se sodelovanje in komunikacija med dijaki in med
uciteljem ter dijaki, kar pripomore k razvoju komunikacijskih in socialnih vescin. S tem Se dodatno
krepimo pozitivno u¢no okolje.
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Povzetek

Programiranje in problemski pouk v podporo razvoju temeljnih vsebin RIN in DigComp 2.2 pri pouku robotika v
tehniki v osnovni $oli. Pomembnost robotike v osnovni $oli je, da razvija kompetence ucencev, ki jih bodo
potrebovali za uspesno in celovito zivljenje v 21. stoletju. Predstavljamo uporabo informacijsko-komunikacijske
tehnologije (IKT), robota in reSevanje problema v okviru izbirnega predmeta robotika v tehniki in interesne
dejavnosti v osnovni Soli. U¢na aktivnost ucencev je bila zasnovana na nacin, da smo s pomoc¢jo kompleta Lego
Education Prime razvijali temeljne vsebine racunalniStva in informatike (RIN). S pomocjo programske opreme
SPIKE ter projektnega dela smo ucence aktivno vkljucevali v problemski pouk. Pri izbirnem predmetu robotika v
tehniki v 8. razredu v skladu z uénim nacrtom najdemo mnogo moznosti za razvijanje digitalnih kompetenc
ucencev in za uvajanje temeljnih vsebin RIN v u¢ni proces. Z ucenci smo sprogramirali robota za opravljanje
posameznih misij na poligonu. Poiskali smo problem, postavili hipoteze in poiskali resitve za dano nalogo. Z
uporabo racunalniskih programov za ustvarjanje video vsebin in animacij smo vplivali na motivacijo ucencev,
razvijali nove vescine ustvarjanja digitalnih vsebin ter razvijali socialne ves¢ine. Ucenci so bili pri delu motivirani
in so ob koncu izkazali visoko doseganje usvojenih ciljev. Omenjeni nacin dela je z ucenci v okviru izbirnega
predmeta ter interesne dejavnosti mogoce izvajati od 6. do 9. razreda ob uposStevanju in prilagoditvi ciljev, glede
na predznanja in spretnosti ucencev.

Kljucne besede: IKT, robotika v tehniki, Lego Education Prime, problemski pouk, digitalne kompetence

Abstract

The importance of robotics in elementary school is that it develops students' competencies, which they will need
for a successful and comprehensive life in the 21st century. We present the use of information and communication
technology (ICT), a robot and problem solving in the framework of the optional subject robotics in technology and
interesting activities in elementary school. The students' learning activity was designed in such a way that, with
the help of the Lego Education Prime set, we developed the basic content of computing and informatics (RIN).
With the help of SPIKE software and project work, we actively involved students in problem-based lessons. In the
elective course robotics in technology in the 8th grade, in accordance with the curriculum, we find many
possibilities for developing students' digital competences and introducing the basic contents of RIN into the
learning process.Together with the students, we programmed a robot to perform individual missions on the training
ground. We looked for a problem, set up hypotheses and looked for solutions for the given task. By using computer
programs to create video content and animations, we influenced the students' motivation, developed new skills for
creating digital content, and developed social skills. The students were motivated in their work and at the end
demonstrated a high level of achievement of the adopted goals. The mentioned method of work can be carried out
with students in the framework of optional subjects and interesting activities from the 6th to the 9th grade, taking
into account and adjusting the goals, according to the students' prior knowledge and skills.
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Key words: ICT, robotics in technology, Lego Education Prime, problem-based teaching, digital competences

1 UVOD

Pri predmetu robotika v tehniki v osnovni Soli lahko uc¢encem poleg predpisanih ciljev, ves¢in in
spretnosti pokazemo tudi drugacen nacin dela. Roboti so danes Ze skoraj del vsakdanjega Zivljenja in
nam krojijo svet. Le-ti so postali zelo dostopni za industrijo, prav tako pa tudi za marsikaterega
posameznika.Na delovnih mestih se zaposleni Ze srecujejo z roboti, prav tako je potrebno znanje uporabe
pametnih naprav. Naloga osnovne $ole je, da u¢encem po svojih zmoznostih omogoci vpogled v razli¢ne
sodobne tehnologije ter pri uCencih razvija digitalne kompetence, temeljnih znanj racunalniStva in
informatike (v nadeljevanju RIN) ter spodbuja strategije za reSevanje problemov.

2 PRIMER DOBRE RABE

Ucenci so pri pouku izbirnega predmeta robotika v tehniki v 8. razredu spoznali set Lego
Education Prime (slika 1), ki je sluzilo kot motivacijsko ucilo. Pouk smo v osnovi zasnovali kot
problemski pouk. To je metoda, katere temelj je problemska situacija. Ucenci pridejo do resitve
z dodatnim miselnim postopkom, naloga uciteljev pa je, da razvijajo nove miselne postopke,
znanja, ves¢ine in vedenjske vzorce (Abersek, 2012).

U¢ne ure smo zasnovali po principu First Lego League. To je mednarodni program s podrocja
STEAM, ki spodbuja samoinciativnost, podjetnost, ustvarjalnost ter timsko delo.
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Slika 14: LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Vir: https://www.lego.com/en-si/product/lego-education-spike-prime-set-45678?age-gate=grown_up

Ucne ure so temeljile na treh poudarkih. Pri robotskem delu so se u€enci seznanili s temeljnimi
veS¢inami programiranja. Na tablicah so programirali v programskem jeziku Scratch. Na
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robotski mizi so iz lego kock zgradili posamezne objekte, ki so predstavljali razlicne misije. To
pomeni, da je robot (slika 2) opravil na svoji poti doloceno nalogo. Ucenci so samostojno
sestavili robota, ki je bil prilagojen glede na naloge, ki jih je na poti moral opraviti. S poskusi
in napakami so skonstruirali robotsko roko ter nastavke, ki so sluzili za posamezne misije, prav
tako so sproti prilagajali obliko robota, ki je bil najbolj primeren za opravljanje izziva.

Slika 15: Robot

Drugi vidik izpeljave ur je temeljil na raziskovanju. Vodilo in naslov nasega projektnega dela
je bila »Mojstrovina«. Ucenci so razmisljali, kako bi skozi umetnost in tehniko predstavili svoje
hobije. Ker so se interesi posameznikov zelo razlikovali, so poiskali skupni imenovalec vseh
njihovih prostoCasnih dejavnosti. Z razvijanjem teme, z viharjenjem moZganov in z
usklajevanjem interesov so ugotovili, da je njihov skupni hobi neposredno povezan s
prezivetjem v naravi. Ucenci so najprej raziskovali nacine, kako preziveti v naravi, kaksne
vescine Ze imajo, in kako lahko le-te prenesejo na svoje sovrstnike. V ta namen so posneli
oddajo »Minuta za prezivetje« (slika 3), kjer so na sprosc¢en in $aljiv nacin predstavili osnovne
vescine, ki jih ljudje potrebujemo za prezivetje v naravi. Ustvarili so kratke video vodice;
»Kako zakuriti ogenj« (slika 4), »Kako prefiltrirati vodo« (slika 5), »Kako se orientirati v
naravi«, »Kako uloviti ribo« in »Kako postaviti bivak«. Ustvarili so tudi animacijo, ki je stop
motion tehnika, in v njej predstavili »Kaj narediti, ¢e srecas medveda« (slika 6). Vse video
vsebine so nalozili na Solsko spletno stran.
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MINUTA ZA PREZIVETJE

Slika 16: Utrinek oddaje "Minuta za preZivetje"

Slika 17: "Kako zakuriti ogenj"”
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Slika 18: "Kako precistiti vodo"

Slika 19: "Kaj narediti, e srecas medveda"

Tretji poudarek je bilo razvijanje vrednot. Med vrednote pristevamo odkrivanje, inovaivnost,
vpliv, vkljucevanje, skupinsko delo in zabavo. Ucenci so za krepitev vezi v skupini vecktat
spekli pecivo. Pri tem so razvijali socialne ves¢ine, timski duh in sodelovanje. Delo v ucilnici
gospodinjstva je zahtevalo drugacen pristop, prav tako se je bilo potrebno dogovoriti, kdo bo
prinesel sestavine, uskladiti Zelje in se kot skupina odlociti v dobrobit vseh ¢lanov.

Za popestritev nasih sre¢anj smo izvajali tudi socialne igre, ki so spodbujale timski duh in
povezanost ¢lanov ekipe.

Ucenci so se za potrebe strokovnega znanja in vescin povezali z lokalnim gasilskim drustvom
in opravil intervju z gasilcem (slika 7). Samostojno so strukturirali potek srec¢anja, pripravili
vprasanja in posneli prispevek.
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Slika 20: Pogovor z gasilcem

Z nasim delom smo Zeleli seznaniti tudi ostale uCence Sole, zato smo organizirali Solsko
tekmovanje v znanju prezivetja v naravi. Udelezili so se ga u€enci od 6. do 9. razreda. V
spletnem okolju 1ka so u€enci pripravili anketo ter pridobljene podatke analizirali. Pridobljeni
podatki so nam sluzili za vpogled v njihovo predznanje. Solsko tekmovanje je potekalo v
telovadnici Sole, kjer so se ga udelezili tako uc¢enci kot tudi strokovni delavci Sole. Najprej so
ekipe posameznih oddelkov reSevale kviz Kahoot, nato so se pomerili v prakti¢nih ve$¢inah
prezivetja v naravi. Razred, ki je na tekmovanju zbral najvecje Stevilo tock, je za nagrado prejel
mafine, ki so jih u€enci izbirnega predmeta robotika v tehniki naredili sami.

Pri pripravi projekta smo bili osredotoCeni na inovativnost in odkrivanje. Najveckrat smo
posegli po metodi viharjenja mozganov in po metodi Sestih klobukov razmisljanja.

Bistvena razlika med klasi¢nim poukom in naSim na¢inom ucenja je bila zabava, razmisljanje
izven okvirjev, raziskovanje, najve¢ poudarka pa smo namenili krepitvi medsebojnih odnosov
(slika 8). Za prijetno ucno okolje smo na srecanjih skuhali tudi ¢aj in se posladkali z mafini
(slika 9)..
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Slika 22: Peka mafinov

Ob razvijanju kompetence reSevanja problemov, so uc¢enci razvijali:

e Temeljno in zahtevnejSe znanje:

- pregled rac¢unalnisko krmiljenih strojev in naprav,
- racunalniSko krmiljenje podnozja robotske roke,

- krmiljenje s povratnim delovanjem,

- model robotske roke,

- modeli racunalnisko krmiljenih strojev in naprav.

e Operativne vzgojne cilje:
- razvijanje samostojnosti pri delu,
- razvijanje samoinciativnosti pri delu,
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- nacrtovanje korakov pri delu,
- vesCina racionaliziranja ¢asa pri delu.

e Operativne psihomotoricne cilje:
- razvijajo smisel za humor,
- razvijajo ro¢ne spretnosti in delovne navade.

Ucenci so bili predhodno ves¢i uporabe tablic, s programom Lego in programskim jezikom
Sckrech so se srecali pri urah tehnike in pri interesnih dejavnostih v drugi triadi. U€enci so bili
ob koncu projektnega dela veS¢i programiranja robota, zbrali in zabelezili so vse korake
raziskovalnega dela in zapisali rezultate, izdelali dokumentacijo, ki je postopno prikazovala
tako zasnovo robota, kot razvijanje ideje projekta. Pridobili so visoko raven socialnih
kompetenc in postali ekipa.

3 IZSLEDKI

Predstavljeni nacin projektnega dela prikazuje enega izmed nacinov alternativnega pridobivanja znanja,
vescin in spretnosti. Tovrstne aktivnosti krepijo znanje ucCencev na njim prijeten nacin, hkrati pa
razvijajo tako digitalne kompetence DigComp 2.2 kot tudi temeljna znanja racunalnistva in informatike.

Kompetence DigComp 2.2 predstavljajo okvir digitalnih kompetenc za drzavljane, prav tako pa nudijo
temelj za oblikovanje digitalnih spretnosti tako za drzavljane kot tudi na nivoju Evropske
unije.(Brodnik, 2022)

Ucenci so v okviru DigComp 2.2 razvijali:

- Komuniciranje in sodelovanje - srednja raven.
Ucenci pri samostojnem reSevanju problemov znajo izbrati jasno opredeljena in obicajna digitalna
orodja in tehnologije za sodelovalne procese (delo z orodjem Zoom, anketa v okolju 1ka).

- Ustvarjanje digitalnih vsebin - visoka raven.

Ucenci so na razlicne nacine ustvarjali in urejali vsebine v razlicnih formatih. Prav tako znajo
pokazati nacine, kako se izraziti z ustvarjanjem digitalnih sredstev (ponete video vsebine,
ustvarjanje animacije, snemanje zabavne oddaje).

- Skrb za varnost - srednja raven.

Ucenci znajo na razli¢ne nacine organizirati za$cito svojih naprav in digitalnih vsebin, izbrati jasno
opredeljene in obiCajne varnostne ukrepe ter navedejo obiCajne nacine kako skrbeti za
verodostojnost in zasebnost (vpisi in izpisi iz spletnih okolji, zaklepanje zaslona racunalnika,
izpisovanje iz elektronske poste).

- Programiranje - visoka raven.
Ucenci so usvojili dajati ukaze racunalniskemu sistemu za resitev problemov in opravil.

- ReSevanje tehni¢nih tezav - visoka raven.
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Ucenci znajo oceniti tehni¢ne tezave in njihovo resnost, za njihovo odpravo znajo uporabiti razli¢ne
resitve.

Temeljne vsebine racunalnistva in informatike (RIN) so zajete v dokumentu Okvir raunalnistva in
informatike od vrtca do Sole. Dokument jedrnato predstavlja znanja RIN, ki bi jih naj usvojili vsi u¢enci,
saj predstavljajo temelj za ustvarjalno in polno prezivetje posameznika v 21. stoletju (Ministrstvo za
izobrazevanje, znanost in Sport, 2022).

Pri pouku smo v okvirju temeljnih vsebin RIN razvijali:

- Algoritme in programiranje.

Ucenci so med programiranjem sestavljali enostavne algoritme, ki so bili dobro berljivi. To jim je
omogocalo, da so lahko spreminjali nastavitve, izvajali popravke in izboljSevali voznjo robota.
Ucenci so imeli nad krmiljenjem robota nadzor, saj so izbirali in kombinirali krmilne konstrukte, s
¢imer so dosegli kompleksnej$e obnasanje programa.

- Ucinke racunalnistva in informatike (kultura, socialne interakcije, varnost, zakonodaja in etika).
Ucenci so ustvarjene posnetke in utrinke iz pouka objavili tako na spletni strani Sole, kot tudi na
Solskem Facebook profilu (slika 10). Prav tako so se ucenci povezovali z u€enci drugih Sol preko
spletnega orodja Zoom z namenom izmenjave izkusenj in obravnave vprasanj z vec¢ vidikov.

Slika 23: Objava dogajanj na Solskem Facebook profilu

Razvijali smo tudi podjetnostno kompetenco in sicer, nacelo razvijanja digitalne pismenosti. V sklopu
projektnega dela so ucenci razvili in krepili tudi digitalne kompetence, ucenje ucenja, socialne in
drzavljanske kompetence, iniciativnost in podjetnost ter kulturno zavest in izrazanje. Slednje priStevamo
h kompetencam 21. stoletja.
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Glede na SAMR model predstavljena aktivnost dosega nadgradnjo, ki predstavlja nacin izvedbe
aktivnosti, kjer prej uporabljena ucila in pripomocke nadomestimo z uporabo IKT. Ta nac¢in omogoca
tudi dodatne funkcionalnosti, ki spodbujajo kognitivne procese ucencev.

Ucitelju tovrsten nacin dela sicer predstavlja dodatno delo in potrebo po nenehnem izobrazevanju o
sodobnih tehnologijah, metodah in strategijah dela. Tovrstna izvedba pouka zahteva temeljito pripravo
in nacrtovanje vnaprej, hkrati pa omogoca vpogled v ucencevo znanje in napredek. Ucitelj z nekaj
prilagoditvami lahko pripravljene vsebine sicer uporabi veckrat, hkrati pa lahko sistemati¢no spremlja
razvijanje ucencevih ucnih in vzgojnih ciljev.

Projektno delo, pri katerem hkrati razvijamo ve¢ razli¢nih podrocij je sicer zahtevno, vendar doprinese
k celostnemu razvoju ucenca.

5 ZAKLJUCEK

Predstavljena ucna aktivnost ima naslednje prednosti: zviSuje motivacijo ucencev pri uporabi pametnih
naprav, povecuje raven njihovih digitalnih kompetenc, spodbuja vec¢jo aktivnost pri delu v manjsih
skupinah in pri problemskem pouku, omogoca pridobivanje Zivljenjskih vescin skozi projektno delo
izven razreda ter krepi socialne kompetence z nacrtnim delom na vrednotah.

Omejitve vkljucujejo potrebo po zadostnem Stevilu naprav, ki jih je treba vnaprej rezervirati in
nacrtovati, ter zahtevo po uciteljevi strokovni podkovanosti in suverenosti pri uporabi IKT. Taksno
poucevanje je optimalno le v manjsih skupinah.V prihodnje, ob ponovni izvedbi projektnega pouka, bi
bilo dobro ustvariti manj$e u¢ne skupine do 5 ucencev. To bi ucitelju omogocilo enostavne;jsi pregled
nad u¢encevim napredkom, prav tako bi ve¢ manjsih skupin na uc¢ence delovalo motivacijsko.

Tovrstne oblike pouka ter seznanjanje ucencev s projektnim delom bi bilo veliko lazje, ¢e bi s takSnim
nacinom dela lahko priceli ze v 6. razredu in bi vsako naslednje leto le nadgrajevali obstojece znanje.
Resitev vidimo v tem, da skupino ucencev pricnemo uvajati v projektno delo Ze s prihodom na
predmetno stopnjo. Prednost vidimo tudi v skupinah, katerih ¢lani bi bili ucenci razli¢nih razredov. To
bi pripomoglo k prenasanju znanja in izkuSen;.
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Uvajanje temeljnih pojmov robotike v zgodnjem otrostvu:
Raziskovanje sveta robotov skozi igro in ustvarjalnost

Vesna Vuglar
vesna.vuglar@guest.arnes.si
Osnovna Sola Dusana Flisa Hoce, Vrtec Hoce - Rogoza, 2311 Hoce, Slovenija

Povzetek

Zavedanje o pomembnosti robotike in njenih aplikacij v sodobnem svetu je pomembno za otrokov razvoj, saj se
ze od zgodnjega otrostva srecujejo s tehnologijo. Skozi to izku$njo sem spodbujala otrosko radovednost, kriticno
misljenje in ustvarjalnost. Moj cilj je bil ustvariti navdihujoce okolje, kjer so lahko otroci izrazali svojo domisljijo,
se ucili in raziskovali svet robotike ter razvijali svoje talente in pozitiven odnos do tehnologije. Dejavnosti so bile
usmerjene v kreativno raziskovanje robotike s Sestletnimi otroki, pri ¢emer smo poudarjali vrednote sodelovanja.
Otroci so skozi prakti¢ne aktivnosti in ustvarjalno igro pridobivali osnovno znanje o robotiki, spoznavali razlicne
vrste robotov ter raziskovali njihovo funkcionalnost in uporabo v vsakdanjem zivljenju. Poleg tega so raziskovali
osnovne principe algoritma, ki so potrebni za delovanje robotov. Med izdelavo robotov smo se osredoto¢ili tudi
na razvoj ustvarjalnosti in tehni¢nih spretnosti otrok. S preprostimi in inovativnimi nalogami smo spodbujali
uspesno sodelovati pri skupnem projektu in ustvariti prijetno delovno okolje. Skupaj smo raziskovali moznosti in
omejitve robotike ter razpravljali o njenem vplivu na druzbo. S tem sem Zelela otrokom omogociti celovit vpogled
v svet robotike ter jih spodbuditi k razmisljanju o njeni prihodnosti. Cilj nasega ustvarjalnega ucenja je bil, da
otroci ne le spoznajo robotiko, temve¢ tudi pridobijo samozavest za raziskovanje in odkrivanje svojega potenciala
za uspesno vkljucevanje v tehnolosko bogat svet okoli njih.

Kljucne besede: vrtec, robotika, tehnologija, sodelovanje, kreativnost

Abstract

Awareness of the importance of robotics and its applications in the modern world is important for a child's
development, as they encounter technology from early childhood. Through this experience, I have fostered
children's curiosity, critical thinking, and creativity. My goal was to create an inspiring environment where children
could express their imagination, learn, and explore the world of robotics while developing their talents and a
positive attitude towards technology. Activities were aimed at creatively exploring robotics with six-year-old
children, emphasizing the values of collaboration. Through practical activities and creative play, children gained
basic knowledge about robotics, learned about different types of robots, and explored their functionality and use
in everyday life. Additionally, they explored the basic principles of algorithms necessary for robot operation.
During the robot-making process, we also focused on developing children's creativity and technical skills. Through
simple and innovative tasks, we stimulated children's imagination and encouraged them to design and create their
own unique robots. Children learned how to successfully collaborate on a joint project and create a pleasant
working environment. Together, we explored the possibilities and limitations of robotics and discussed its impact
on society. My aim was to provide children with a comprehensive insight into the world of robotics and encourage
them to think about its future. The goal of our creative learning was for children not only to learn about robotics
but also to gain the confidence to explore and discover their potential for successful integration into the
technologically rich world around them.

Key words: kindergarten, robotics, technology, collaboration, creativity

1 UVOD

V sodobni druzbi je tehnologija nepogresljiv del vsakdanjega zivljenja, zato je pomembno, da
se otroci ze v zgodnjem otrostvu seznanijo z osnovami robotike. Razumevanje delovanja
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robotov in osnove programiranja postajajo pomembne vescine za uspeSno vkljuc¢evanje v
sodobno druzbo. V tem prispevku bom predstavila izkuSnje in metode ucenja robotike v vrtcu,
ki sem jih uporabljala pri svojem delu.

V sodobni dobi, ki jo zaznamuje hitra tehnoloska revolucija, se otroci Ze od najzgodnejsih let
srecujejo z razli¢nimi tehnoloskimi napravami in inovacijami. Rac¢unalnik ni ve¢ zgolj dodatek,
temvec je postal kljuen del njihovega Zivljenja. Pomembno je, da star$i, vzgojitelji in Sole
omogocijo otrokom razlicne priloZznosti za razvoj, gibanje, druzenje in krepitev njihovih
potencialov ter razumevanje sveta okoli sebe. Za to je kljuénega pomena uporaba
informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT) (Rebolj, 2008).

Pametni telefoni, tablice, pametne igrae in druge digitalne naprave so Ze skoraj tako
samoumevne kot tradicionalne igrace in knjige, saj so postale nepogresljiv del otrokovega
vsakdana. V tem kontekstu postaja razumevanje osnov robotike in tehnoloSkih konceptov
pomembno za otrokov celostni razvoj in pripravo na prihodnost.

Potencial zgodnjega vkljucevanja otrok v uc¢enje robotike ni zgolj v razvoju njihove kognitivne
sposobnosti, ampak tudi v krepitvi njihove ustvarjalnosti in logi¢nega razmisljanja. Znanje o
delovanju robotov in osnovah programiranja postaja nujno za razumevanje delovanja
sodobnega sveta ter njegovega hitrega razvoja. Vrtci so prostor, kjer lahko otroci pridobijo
temeljno razumevanje teh konceptov in razvijajo pozitiven odnos do tehnologije.

V prispevku bom predstavila izkusnje, metode ter pomembnost ucenja robotike v zgodnjem
otrostvu, pri ¢emer se bom osredotocila na konkretne primere iz prakse, ki sem jih uporabljala
pri svojem delu kot vzgojiteljica v vrtcu. Skozi opis dejavnosti, ki sem jih izvajala s
predsolskimi otroki, bom prikazala, kako lahko Ze zgodnje izkuSnje z robotiko spodbudijo
otrokov razvoj in pripravijo temelje za uspesno vkljucevanje v tehnolosko dobo.

2 POMEN UCENJA ROBOTIKE V ZGODNJEM OTROSTVU

IzobraZevalna robotika je ena izmed najnovejSih smernic v izobrazevanju, ki je bila uvedena v
ucilnice od vrtca do srednje Sole z namenom obogatiti u¢ni prostor in spodbuditi dejavnosti za
gradnjo znanja. Nove digitalne in interaktivne tehnologije mladim otrokom ponujajo moZnost
razvoja in integracije znanja o racunalniStvu in inZenirstvu. (Papadakis in Kalogiannakis, 2020).

Ucenje robotike v zgodnjem otros$tvu ima Stevilne pozitivne u€inke na razvoj otrok. Poleg
osnovnega razumevanja tehnologije ponuja tudi edinstveno u¢no priloznost za razvoj kriticnega
misljenja, metakognitivnih ves¢in in ustvarjalnosti. Pomaga pri razvoju motori¢nih spretnosti
ter spodbuja otrokov interes za podrocja znanosti, tehnologije, inzeniringa in matematike
(STEM), ki so v danasnjem svetu vse bolj pomembna in klju¢na, da otroci razvijejo zanimanje
zanje ze v zgodnjih letih. (Cejka et al., 2006).

Clani druzbe, ki se Ze v zgodnjih letih nauéijo osnov robotike, so bolje opremljeni za izzive, ki
jih prinaSa sodobna tehnoloSka doba. To jim ne omogoca zgolj osnovnega razumevanja
tehnologije, temve¢ spodbuja tudi Stevilne druge pozitivne ucinke. Robotika z njeno
interdisciplinarno naravo prikazuje tehnologije na zanimiv nacin, kar otrokom, ki jih
tradicionalno ucenje ne pritegne, daje Se dodatno moznost, da se lazje in hitreje poducijo na
podro¢ju STEM predmetov (Cejka et al., 2006).
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Robotske tehnologije Se posebej ponujajo priloZnosti za otroke mlajSe starosti, saj omogocajo
prakticno razumevanje stvari s katerimi se srecujejo v vsakdanjem zivljenju, vendar jih ne
razumejo popolnoma (npr. senzorji blizine, detektorji gibanja in svetlobni senzorji, programske
napake in tezave s povezavo (Wi-Fi, Bluetooth)) (Papadakis, 2020).

Posledi¢no je razprava o tem, ali naj otroci uporabljajo digitalno tehnologijo zdaj zastarela.
Nove digitalne in interaktivne tehnologije mladim otrokom ponujajo moznost razvoja in
integracije znanja o racunalniStvu in inzenirstvu (Papadakis in Kalogiannakis, 2020)

Ena kljucnih koristi uc¢enja robotike v zgodnjem otrostvu je spodbujanje kritiénega misljenja.
Otroci se naucijo razmiSljati analiticno in logi¢no ter razvijajo sposobnost reSevanja
kompleksnih problemov. V danasnjem svetu, kjer so hitre spremembe in inovacije stalnica, je
to pomembno.

Poleg tega ucenje robotike spodbuja tudi razvoj ustvarjalnosti. Otroci se srecujejo z izzivi, ki
v konkretne reSitve in izdelke razvija otrokovo sposobnost oblikovanja in izrazanja lastnih
zamisli.

Motori¢ne spretnosti so prav tako klju¢no podrocje, ki se razvija skozi ucenje robotike.
Sestavljanje in manipulacija z roboti ter drugimi tehni¢nimi elementi spodbujata fino in grobo
motoriko, kar je izjemno pomembno za otrokov telesni razvoj.

Razli¢ne dejavnosti robotike za razliko od drugih aplikacij in izobrazevalne programske opreme
ne vkljucujejo, da otrok sedi sam pred racunalnikom. Namesto tega robotske manipulacije
omogocajo, da otroci razvijajo svoje finomotori¢ne sposobnosti in koordinacijsko povezavo rok
ter o€i, hkrati pa tudi gradijo na vkljuevanju v sodelovanje in timskem delu (Sullivan in Bers,
2015).

S tem se otroci ne le pripravijo na prihodnost, temve¢ tudi razvijajo kljucne ves€ine, ki jih bodo
potrebovali v svojem nadaljnjem izobrazevanju in kasneje v poklicnem Zivljenju. Zgodnje
vklju€evanje v u€enje robotike je tako investicija v njihovo prihodnost in razvoj tehnolosko
usmerjene druzbe.

3 METODOLOGIJA DELA V VRTCU

Pri izvajanju dejavnosti sem se osredotocCila na prakticne aktivnosti in ustvarjalno igro kot
klju¢ne elemente za ucenje robotike. Otroci so skozi razli¢ne naloge in igre spoznavali osnove
robotike, kot so vrste robotov, principi delovanja in uporaba v vsakdanjem zivljenju.
Raziskovali smo tudi moznosti programiranja in se posvetili izdelavi lastnih unikatnih robotov.

1. Spoznavanje razli¢nih vrst robotov

Otroci so skozi naloge in igre spoznavali osnove robotike. To vkljucuje razumevanje razli¢nih
vrst robotov, kot so mobilni, humanoidni in industrijski roboti, ter njihovo funkcionalnost in
uporabo v vsakdanjem zivljenju. S poudarkom na prakti¢nih primerih smo otrokom omogocili
neposredno sreanje z roboti in njihovimi lastnostmi, kar je pripomoglo k boljSemu
razumevanju konceptov.

Izvedba:
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o Dejavnosti:

o Otroke smo seznanili z osnovnimi vrstami robotov, kot so mobilni, humanoidni
in industrijski roboti. Pripravili smo delavnico, kjer so otroci lahko videli in se
igrali z razli¢nimi modeli robotov, primernimi za njihovo starost.

o Ustvarili smo tri tematske postaje v igralnici:

1. Mobilni roboti: Na tej postaji so otroci opazovali in preizkusali robote,
ki se premikajo po tleh, kot so majhni avtomobili na daljinsko
upravljanje.

2. Humanoidni roboti: Tukaj so otroci opazovali robote, ki posnemajo
cloveske gibe, in jih poskusSali programirati, da bi izpolnjevali enostavne
naloge, kot je dviganje roke ali obracanje glave.

3. Industrijski robeti: Otroci so spoznavali robote, ki se uporabljajo za
sestavljanje preprostih konstrukcij. S pomocjo blokov in sestavljank so
imitirali delo industrijskih robotov.

e Prakti¢ne aktivnosti:

o Vsaka postaja je omogocala otrokom interaktivno ucenje prek igre. Na postajah
so otroci raziskovali delovanje robotov, se igrali z njimi in opazovali, kako se
roboti premikajo in opravljajo razli¢ne naloge.

e Metode:

o Uporabili smo metode demonstracije in lastne aktivnosti, kar je otrokom
omogocilo aktivno vkljucitev v proces ucenja. S pomocjo igrac, ki so simulirale
delovanje razli¢nih vrst robotov, so otroci pridobili prakticne izkusnje in bolje
razumeli osnove robotike.

Evalvacija:
e Merila za ocenjevanje uspeha:

o Otroci so morali prepoznati in poimenovati vsaj dve vrsti robotov ter opisati
njihove osnovne funkcije (npr. mobilni roboti se premikajo, humanoidni roboti
posnemajo Cloveske gibe).

e Nacin evalvacije:

o Izvedli smo kratko evalvacijsko aktivnost, kjer so otroci s pomocjo slik in
modelov prepoznali razlicne vrste robotov. Spremljala sem, kako so otroci
sodelovali na postajah in jih sprasevala, kaj so se naucili. Uspesnost dejavnosti
sem merila glede na Stevilo otrok, ki so uspeS$no prepoznali in poimenovali
robote ter opisali njihove funkcije.

2. Razumevanje principov delovanja robotov
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Osredotocila sem se tudi na raziskovanje moznosti programiranja. S tem sem Zelela otrokom
predstaviti osnovne principe, kljune za delovanje robotov, ter jih spodbuditi k razmisljanju o
tem, kako se lahko roboti uporabljajo za avtomatizacijo dolo¢enih procesov.

Izvedba:
o Dejavnosti:

o Otrokom sem predstavila osnovne principe delovanja robotov, kot so senzorji,
aktuatorji in logi¢ne enote. Pripravili smo preproste demonstracije, kjer so otroci
lahko videli, kako roboti zaznavajo okolje in se odzivajo na razlicne drazljaje
(npr. svetloba, zvok).

e Prakti¢ne aktivnosti:

o Otroci so sodelovali v nalogah, kjer so morali programirati robota, da se premika
po doloceni poti, s pomoc¢jo preprostih programov, primernih za njihovo starost.
Uporabili smo igraco Bee-Bot, ki omogoca enostavno programiranje z vnaprej
dolo¢enimi gumbi.

e Metode:

o Uporabili smo igro vlog, kjer so otroci igrali vloge robotov in njihovih
programerjev. Otroci so vloge izmenjevali in tako razumeli, kako roboti
sprejemajo ukaze in jih izvajajo.

Evalvacija:
e Merila za ocenjevanje uspeha:

o Otroci so razlozili osnovne funkcije senzorjev in aktuatorjev ter pokazali, kako
se uporablja preprost program za premikanje robota.

e Nadcin evalvacije:

o Evalvacija je potekala s pomocjo opazovanja otrok med izvajanjem nalog ter
preko kratkih vpraSanj in odgovorov. Otroci so pokazali, kako programirajo pot
za robota in razloziti, zakaj so izbrali dolocene ukaze. Uspesnost smo ocenili
glede na sposobnost otrok, da razumejo in uporabijo osnovne principe delovanja
robotov.

3. Izdelava lastnih unikatnih robotov

Izdelava lastnih unikatnih robotov je bila ena izmed klju¢nih dejavnosti, ki smo jih izvajali v
vrtcu. Otroci so bili spodbujeni k oblikovanju in izdelavi svojih robotov, kar je pripomoglo k
razvoju njihove ustvarjalnosti in tehni¢nih spretnosti. S tem smo Zeleli poudariti, da je robotika

.....

in ustvarijo nekaj unikatnega.

Izvedba:
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o Dejavnosti:

o Pripravila sem ustvarjalne delavnice, kjer so otroci iz odpadnega materiala
oblikovali robote po lastni domisljiji in jih sestavljali s pomocjo vzgojiteljic.

e Prakti¢ne aktivnosti:

o Otroci so imeli dostop do razlicnih materialov, kot so karton, plastenke,
aluminijaste plocevinke, alu folije, ipd. Uporabili so svoje ro¢ne spretnosti za
sestavljanje in dekoracijo robotov.

e Metode:

o Uporabili smo metode projektnega ucenja in ustvarjalnega izrazanja, kjer so
otroci samostojno nacrtovali, izdelovali in preizkusali svoje robote.

Evalvacija:
e Merila za ocenjevanje uspeha:

o Otroci so morali dokoncati svojega robota in ga predstaviti skupini, pri ¢emer so
morali opisati, kaj so naredili in kako deluje.

e Nadcin evalvacije:

o Evalvacija je bila izvedena s predstavitvijo kon¢nih izdelkov, kjer so otroci
pokazali svoje robote in razlozili, kako so jih izdelali in kaks$ne funkcije imajo.
UspesSnost smo ocenili glede na izvirnost, ustvarjalnost in tehni¢ne spretnosti, ki
so jih otroci pokazali med izdelavo.

Celoten pristop k u€enju robotike v vrtcu je bil zasnovan tako, da je bil prilagojen otrokovemu
razvojnemu nivoju in sposobnostim. Aktivnosti so bile zasnovane na nacin, da so bile otrokom
zanimive in privlacne, hkrati pa so omogocale pridobivanje osnovnega znanja o robotiki in
razvoj vescin, ki jih bodo potrebovali v prihodnosti.
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Slika 1: Seznanjenje z roboti

Slika 2: Izdelava lastnih unikatnih robotov

*\,

Slika 3: Medsebojno sodelovanje pri kreativni igri
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Slika 4: Predstavitev izdelanih domisljijskih robotov

5 ZAKLJUCEK

Vkljucevanje robotike v vzgojno-izobrazevalni proces v vrtcu je pomembno za pripravo otrok
na sodobni tehnoloski svet, kjer tehnoloske inovacije nenehno spreminjajo naSa Zzivljenja.
Sodobna druzba se vedno bolj zanasa na tehnoloske reSitve, zato je pomembno, da ze v
zgodnjem otrostvu otroci pridobijo temeljno razumevanje delovanja te tehnologije.

Poleg tega izmenjava izkuSenj med strokovnjaki omogoca boljSo identifikacijo najboljsih praks
pri vkljucevanju robotike v vrtéevsko prakso. S tem lahko vzgojitelji pridobijo nove ideje in
strategije za ucinkovito poucevanje robotike ter bolje izkoristijo potenciale te tehnologije pri
spodbujanju otroskega ucenja in razvoja.

Za ulinkovito poucevanje robotike v vrtcih je kljuéno tudi razvijanje kompetenc pri
vzgojiteljih, ki potrebujejo ustrezno znanje in vescine za nacrtovanje in izvajanje dejavnosti z
robotiko ter za ustvarjanje spodbudnega ucnega okolja, ki bo otrokom omogocilo razvoj
kljuénih kompetenc za prihodnost.

S sodelovanjem med strokovnjaki na podro¢ju vzgoje in tehnologije ter s stalnim prilagajanjem
pristopov in metodologij lahko dosezemo Se vecji napredek pri implementaciji robotike v
vrtéevsko prakso. To bo omogocilo otrokom, da se $e bolje pripravijo na izzive in priloznosti,
ki jih prinasa sodobni tehnoloski svet.

Predlogi za izboljSanje trenutnega stanja in nadaljnje raziskave
1. IzboljSanje usposabljanja vzgojiteljev

Trenutno stanje: Vzgojitelji pogosto nimajo dovolj specificnega znanja o robotiki, kar
omejuje njihovo sposobnost, da uc¢inkovito vkljuéijo to podrocje v izobrazevalni proces.
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Predlogi za izboljSanje:

Redna usposabljanja in delavnice: Organizirati redna usposabljanja za vzgojitelje o
najnovejSih dosezkih na podro¢ju robotike, metodah poucevanja in prakticnih
aplikacijah.

Sodelovanje s strokovnjaki: Vkljuciti strokovnjake, ki lahko vzgojiteljem ponudijo
dodatno znanje in vpogled v kompleksnost robotike.

Online tecaji in e-ucenje: Razviti dostopne online tecaje, ki omogocajo vzgojiteljem
ucenje v svojem ritmu.

Nadaljnje raziskave:

Raziskati ucinke razli¢nih vrst usposabljanj na ucinkovitost poucevanja robotike v
vrtcu.

Preuciti, katere metode usposabljanja vzgojitelji najbolj sprejemajo in jih zlahka
prenesejo v prakso.

2. Razvoj inovativnih uénih pristopov

Trenutno stanje: Trenutni ucni pristopi se pogosto osredotocajo na osnovne koncepte in ne
omogocajo globljega raziskovanja.

Predlogi za izboljSanje:

Projektno ucenje: Vkljuciti projektno usmerjene aktivnosti, kjer otroci preko daljSega
obdobja delajo na konkretnih problemih, ki jih reSujejo s pomocjo robotike.

Uporaba zabavnih didakti¢nih orodij: Uporabljati bolj interaktivne in otrokom
prijazne robote ter digitalne platforme, ki omogocajo enostavno programiranje in ucenje
skozi igro.

Nadaljnje raziskave:

Analizirati, kako razliéni u€ni pristopi vplivajo na otrokov razvoj kriti¢nega
razmiSljanja, reSevanja problemov in kreativnosti.

Raziskati, kako lahko vklju¢evanje drugih predmetnih podrocij v ucenje robotike
izboljsa celovito razumevanje otrok.

3. IzboljSanje dostopnosti tehnologije

Trenutno stanje: Dostop do ustrezne tehnologije in materialov za robotiko je v mnogih vrtcih
omejen.

Predlogi za izboljSanje:

Povecanje financiranja: Pridobiti dodatna sredstva za nakup didakti¢nih orodij,
robotov in druge potrebne opreme.

Ustvarjanje izmenjevalnic opreme: Organizirati izmenjave ali izposoje opreme med
razlicnimi vrtci, da vsi otroci lahko dostopajo do potrebne tehnologije.
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o Partnerstva z lokalnimi podjetji: Sodelovati z lokalnimi tehnoloSkimi podjetji, ki bi
lahko donirala opremo ali nudila podporo pri implementaciji uénih programov.

Nadaljnje raziskave:

o Preuciti, kako razpoloZzljivost tehnologije vpliva na u€enje in zanimanje otrok za
robotiko.

o Raziskati, katere vrste tehnoloske opreme so najbolj ucinkovite in priljubljene med
otroki.

4. Povecanje vkljucevanja starSev

Trenutno stanje: StarSi pogosto niso dovolj vkljuceni v proces ucenja robotike, kar zmanjSuje
moznosti za podporo doma.

Predlogi za izboljSanje:

o Delavnice za starSe: Organizirati delavnice, kjer se starSi naucijo osnov robotike in
kako lahko podpirajo svoje otroke doma.

o Skupni projekti: Spodbujati projekte, kjer otroci in star$i skupaj ustvarjajo in
programirajo robote.

o Komunikacija in informiranje: Redno obvescanje starSev o dejavnostih, dosezkih in
napredku otrok na podroc¢ju robotike.

Nadaljnje raziskave:

e Raziskati, kako vkljuc¢evanje starSev vpliva na motivacijo in uspesnost otrok pri uc¢enju
robotike.

o Preuciti, katere oblike vklju€evanja starSev so najbolj u€inkovite.
5. Integracija robotike v kurikulum

Trenutno stanje: Robotika je pogosto obravnavana kot dodatna dejavnost, namesto kot del
rednega kurikuluma.

Predlogi za izboljSanje:

o Integracija v obstojece predmete: Vkljuciti elemente robotike v obstojece predmete,
kot so matematika, naravoslovje in umetnost.

Nadaljnje raziskave:

e Preuciti vpliv vkljucevanja robotike v kurikulum na dolgoro¢ne izobrazevalne rezultate
otrok.

e Analizirati, kako integracija robotike vpliva na razvoj digitalnih in tehni¢nih kompetenc
otrok.
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Povzetek

Ucitelji v osnovnih Solah se zavedamo, da naj bi vsi ucenci usvojili temeljna znanja ra¢unalniStva in informatike.
Korake, po katerih jih bomo pripeljali do teh znanj, je treba skrbno nacrtovati. V prispevku Zelim prikazati, kako
razvijamo racunalnisko misljenje kot del temeljnih znanj RIN pri prvosolcih na nasi Soli, kako vkljucujemo igro
in prakticne dejavnosti k doseganju ciljev medpredmetne ure. Klju¢no podrocje so algoritmi, ki jih ucenci
nacrtujejo, izvajajo in vrednotijo. Pri dejavnostih ucenci reSujejo probleme, pridobivajo znanja na prakticen nacin,
ucijo se strategij reSevanja problemov in v mnogi meri razvijajo osebnostne lastnosti in stalis¢a. Z dejavnostmi
racunalniSkega misljenja se razvijajo tudi igra vlog in sodelovanje, prakticna uporaba pridobljenih znanj,
personalizirano ucenje in uc¢encevo sprejemanje sprotne povratne informacije ter nabor dokazov o ucenju. Z
opisanimi dejavnostmi dokazujem, da ucitelj lahko uspe$no razvija racunalniSko misljenje Ze pri najmlajsih
ucencih, v naSem primeru pri prvosolcih.

Kljucne besede: racunalnisko misljenje, prvosolci, algoritem, RIN

Abstract

Teachers in primary schools are aware, that all students shall obtain fundamental knowledge of computing and
information technology. Therefore, we have to carefully plan the necessary steps in order to achieve this. In my
article, I will show the development of computational thinking as part of fundamental computing and information
technology knowledge in the case of our 1% graders. Thus, how we integrate game and practical activities into the
goals of a lesson that involves more subjects. The key element here are algorithms, which are planned,
implemented and evaluated by students. With such activities, students solve problems, obtain knowledge in
practical ways, learn strategies of problem solving and develop their own personal characteristics and opinions.
Computational thinking contributes also to role play and team work, thus practical appliance of the obtained skills,
personalized learning and on-going feedback as well as proof of knowledge. With the introduced activities, I
provide proof of a successful implementation of computational thinking skills at young learners, in our case at 1%
graders.

Key words: computational thinking, 1*' graders, algorithm, computer and information technology

1 UVOD

Ucitelji si zagotovo postavljamo vpraSanja v zvezi s kakovostjo izobraZevanja, poucevanja in znanja.
Pogosto smo v dilemi, kako naj u¢encem omogocimo pogoje za izgrajevanje doloCenih pojmov,
poglobljeno razumevanje obravnavane tematike, vsestransko osebnostno rast in razvoj. Pogosto smo
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postavljeni pred dejstvo, kako uc¢inkovito voditi in organizirati pouk, ki bo spodbujal razvoj kompetenc,
in ob tem imeti v mislih aktivno vlogo ucenca v razredu, ki se bo sreceval z novimi izzivi. Vloga ucitelja
kot prenasalca znanja se zmanjSuje, ucenci pridobivajo mnogo informacij tudi iz drugih virov in ne le iz
besednega medija. Povecuje se vloga ucitelja kot usmerjevalca, ki spodbuja uc¢ence k pridobivanju in
uporabi novega. Ucitelj iS¢e metode in oblike dela, ki ¢im bolj celostno spodbujajo uc¢encev razvoj.
Ucenci naj bi aktivno in ¢im bolj samostojno delali z viri, sodelovali drug z drugim, svoje ideje
predstavljali na razlicne nacine, kriticno vrednotili svoje delo. To pa lahko dosezemo z dinami¢nim
nacinom poucevanja, z metodami in oblikami dela, pri katerih so uc¢enci aktivni in lahko sodelujejo drug
z drugim. Socialna interakcija med ucenci spodbuja doseganje spoznavnih, Custvenih in socialnih ciljev
(Vodopivec, 2003).

Drugacni pristopi poucevanja zahtevajo od ucitelja veliko priprav in €asa. U€enci s samostojnim in
aktivnim delom doseZejo ucne cilje le, Ce ucitelj aktivnosti u¢encev vnaprej zelo premisljeno nacrtuje.
Taksno delo pa je za ucitelja zahtevnejSe in napornejse, ucence pa bolje usposablja za samostojno,
ustvarjalno in tudi kriti¢no delo. Sodobne teorije procesa ucenja poudarjajo pomen miselnih procesov
in za izgrajevanje znanja morajo ucenci zavzeti dejavno vlogo. Pouk moramo organizirati tudi tako, da
povecujemo konstruktivno sodelovanje vseh ucencev. »Raziskave so pokazale, da so se v razredih, kjer
so uporabljali sodelovalno ucenje, izboljsali medsebojni odnosi med ucenci, kar se je pokazalo v vecjem
sprejemanju drugih, v boljsem vzdusju v razredu, v vecji pripravijenosti sodelovati s sosolci v Soli in
zunaj nje.« (Peklaj, 2001, str. 15)

V dana$njem svetu je zelo pomembno razvijanje razlicnih znanj in zmoznosti — poleg deklarativnega
znanja tudi operativne zmoznosti, spretnosti oz. strategije in predvsem zmoznost samostojnega ucenja.
V tehnolosko usmerjenem svetu, ki je nasi¢en z informacijami, je klju¢nega pomena zmoZnost
kriticnega misljenja in s tem povezano zastavljanje vprasanj — ugotavljanje razumevanja tega, kar
vidimo, beremo in sli§imo (Lesni¢ar, 2013, str. 47).

2 RACUNALNISKO MISLJENJE

Nacin misljenja, ki je lahko pomembno orodje ustvarjalnega misljenja, kriticnega misljenja, odloc¢anja
in reSevanja problemov, je racunalnisko misljenje. Slednje namre¢ predpostavlja razvijanje reSitev
odprtih problemov tako, da sledi vrsti dobro opredeljenih korakov. U€enci, ki spretnosti racunalniskega
misljenja ne razvijejo, so oziroma postajajo v svojih sposobnostih reSevanja problemov zelo omejeni.
Se ved: raziskave porofajo o sposobnosti resevanja problemov kot enem najpomembnejsih
napovednikov uspesnosti pri ucenju in v delovnem okolju. Nacin spoprijemanja s problemi, kot ga
predpostavlja racunalniS$ko misljenje, je namre¢ kljucni pristop k reSevanju problemov na vseh
strokovnih podroc¢jih. Racunalniska znanost ni ve¢ le nov in pomemben nacin razumevanja sveta,
temvec postaja pomemben vidik vseh podrocij.

Krajnc, Kosir in Cotar Konrad (2017) menijo, da nekateri pojmujejo ratunalnisko misljenje kot eno
izmed kljucnih spretnosti ucencev 21. stoletja, ki vkljucuje abstrakcijo, reSevanje problemov,
algoritmi¢no misljenje, prepoznavanje vzorcev, dekompozicijo, generalizacijo in modeliranje. To
misljenje je veliko SirSe kot programiranje ali poznavanje delovanja racunalnikov. Omenjeni poudarjajo,
da posameznik racunalniSkega misljenja ne more razvijati v polni meri, ¢e ne pozna temeljnih vsebin
racunalnistva in informatike. Zato je pomembno, da u¢enec to znanje sistematic¢no pridobiva v vodenem
in na racunalnisko misljenje jasno osredoto¢enem procesu ucenja in poucevanja.
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3 PRIMER DOBRE RABE

Predstavljen primer dobre rabe je bil izveden pri najmlaj$ih ucencih osnovne Sole. Uporabna, poucna,
predvsem pa aktualna tema se je glasila »December in okrasevanje smrecice«. Medpredmetna ura je
potekala v obliki blok ure, torej je zajemala dve Solski uri, v kateri so u€enci skozi igro in prakti¢ne
dejavnosti razvijali racunalniS$ko misljenje. Dosegali so cilje predmetov sloven$¢ina, matematika in
likovna umetnost. Klju¢no podrocje so bili algoritmi, ki so jih nacrtovali, izvajali in vrednotili.

Ura je potekala z uvodno motivacijo, ko smo z u¢enci opravili razgovor o okrasevanju smrecice. Preko
igre telefoncki so raziskovali besedo smrecica. Z razmi$ljanjem in naStevanjem asociacij so prisli do
praznikov in okraSevanja smrecice. [zmenjali so si mnenja in podajali zanimive odgovore o tem, da so
smrecico ze krasili doma, nekateri tudi pri babici in dedku, da za okrasevanje potrebujemo okraske, ki
jih lahko sami izdelamo. Sama sem jim povedala, da bomo smrecico okrasili tudi v ucilnici.

Ucenje je poleg individualnega tudi socialni proces, kjer sta pomembna skupinsko sodelovanje in dialog.
Ucence je treba navajati na sposobnost samostojnega razmisljanja in ustvarjalnost, na ucinkovito
izrazanje in utemeljevanje svojih idej, samostojno pristopanje k problemom in samozavestno
spopadanje z njimi (Rutar Ilc, 2005, str. 100). Z izvedbo naslednje dejavnosti, s katero ucenci preko
igranja vlog in z veliko mero lastne angaZziranosti odkrivajo svet racunalniskega misljenja, smo prikazali
vsebino igre, katere pravila so se naucili Ze pri predhodnih urah pouka. Ucenci so sledili u¢nemu cilju
predmeta matematika, da znajo opredeliti polozaj predmeta glede na sebe oz. glede na druge predmete.
Dodeljene vloge so bile naslednje:

- Racunalnik. Ucenec Racunalnik natan¢no sledi sliSanim navodilom in se obra¢a v pravo smer.
Njegov zacetek premikanja je vedno na istem mestu.

- Programer. Ucenec Programer daje natan¢na navodila ter uporablja ukaze pojdi in obrni se. Ob
tem je pomembno, da govori glasno in razumljivo.

- Algoritem. Ucenec Algoritem s pomocjo blokov ustvari pot do dogovorjenega cilja.

- Hroscek. Ucenec Hroscek preverja pravilnost ustvarjenega algoritma in odkriva napake.
Njegova naloga je bila, da glasno zaklice besedo stop ob ugotovljeni in odkriti napaki ali
premikanju v napacno smer.

Igro so u€enci predstavili na ve¢ nacinov:

- Ucenec Programer je z natan¢nimi navodili usmerjal u¢enca Racunalnik iz dogovorjenega mesta
za zacetek do dogovorjenega cilja. Ob tem je oblikoval zaporedje ukazov. Uporabljal je ukaze
naprej, nazaj, desni obrat, levi obrat. Zraven njega je moral ucenec Algoritem te ukaze s
pomocjo blokov oziroma znakov pravilno nastaviti.

- Ucenec Algoritem je v celoti sam oblikoval zaporedje ukazov, ki so vodili do dogovorjenega
cilja, ukaze je nastavil z znaki in gradil prikazan algoritem. Ucenec Programer je ukaze le bral
in vodil u¢enca Racunalnik.

- Pripeljati u¢enca Racunalnik po najkrajsi poti do cilja.

- Pripeljati u¢enca Racunalnik do cilja mimo ovire.

- Pregledati in ugotoviti, katera pot je krajsa/daljsa.

Ob koncu uspesno izvedene igre vlog in sodelovalnega ucenja z razvijanjem algoritmov ter ucenja
prepoznavanja in odpravljanja napak v njih je sledilo okraSevanje smrecice. Prikazali smo osnovne
lastnosti algoritma, ki pomeni neko navodilo, s katerim reSujemo probleme, v vecini primerov pa je
podano oziroma zapisano kot zaporedje korakov, ki nas vodijo do dolocenega cilja oziroma do resitve
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problema. Nasa navodila so bila jasna in uporabna ter dosegli smo dogovorjen cilj. Pri izvajanju
aktivnosti smo se dotaknili dekompozicije, prvega koncepta racunalniskega misljenja. Oblikovali smo
dogovor, da za okraSeno smrecico potrebujemo okraske, lucke, zvezdo. V konceptu abstrakcije smo
presodili, da potrebujemo zgolj okraske. Nismo predrugacili problema, ker so za nas bili bistveni samo
okraski. Razvijanje racunalniskega misljenja preko igre in avtenti¢nih nalog predstavlja za ucence nekaj
novega. Skupaj smo ugotovili, da je beseda algoritem $e neznanka, po drugi strani pa se ljudje srecujemo
z njimi. Primeri algoritmov iz vsakdanjega zivljenja: oblacenje, umivanje zob, reSevanje matemati¢nih
problemov in podobno. Pri pouku smo se z u¢enci lotili izdelave okraska po navodilih. U¢encem sem
pokazala izdelan okrasek in jih spodbudila k predvidevanju korakov, potrebnih za oblikovanje okraska.
Ucenci so komunicirali med seboj in ugotavljali, kako se bodo lotili dela. Skupaj smo nacrtovali
algoritem in na osnovi le-tega so sledili korakom in prisli do resitve. Z nacrtovanjem izdelave je nastajala
tabelska slika. U€enci so s svojimi besedami nacrtovali in razvr$¢ali dejanja po dolo¢enem vrstnem redu.
Pri tej dejavnosti smo uresniCevali cilje predmeta likovna umetnost (ucenec pridobiva izkusnje in
motoricno spretnost z rezanjem in lepljenjem) ter predmeta slovens$cina (ucenec zna samostojno ali ob
podpori dolociti Stevilo glasov v svojem imenu). Naloga ucencev je bila, da dolocijo glasove v svojem
imenu, preverijo in utemeljijo Stevilo izrezanih krogov ter sestavijo snezaka. Med samo izdelavo so
prepoznavali vzorce. V tem konceptu racunalniskega misljenja so sodelovali in ugotavljali podobnosti:
izrezem, zalepim, izrezem, zalepim, izrezem, zalepim. Izdelanega snezaka smo evalvirali. Ucenci so
povzemali ugotovitve, presojali svoje delo. Ves Cas je bila prisotna tudi sprotna evalvacija, ki je ucence
pripeljala do razhroScevanja oz. identificiranja napak in spodbujanja raCunalniskega misljenja.

Z zakljucno dejavnostjo so ucenci pokazali svoje razumevanje naucenega, ko so v trojicah z risanjem
na graficne bloke prikazali algoritem izdelave snezaka. Medsebojno so sodelovali in komunicirali pri
risanju zaporedja korakov izdelave snezaka. Upostevali so, da natancno riSejo na vnaprej pripravljene
predloge (grafi¢ne bloke), so pozomi na korake v pravilnem vrstnem redu in da na vsak blok nariSejo
samo en korak.

Kljucni elementi opisane dejavnosti:

- Igra vlog in sodelovanje: Ucenci skozi igro vlog in sodelovalno ucenje razvijajo
algoritme in se ucijo prepoznavati ter odpravljati napake v njih.

- Prakti¢na uporaba znanja: Dejavnosti so usmerjene v uporabo pridobljenih vescin in
znanj v procesu reSevanja problemov.

- Personalizirano ucenje: Vsak ucenec se sooca z individualnimi izzivi, ki so povezani
z njegovim imenom, spodbujano pa je tudi skupinsko reSevanje problemov.

- Razvoj racunalniSkega misljenja: Ucenci skozi igro in interakcijo razvijajo Stiri
temeljne elemente racunalniS$kega misljenja: dekompozicija, abstrakcija, algoritmicno
misljenje in prepoznavanje vzorcev.

- Povratne informacije in zbiranje dokazov o ucenju: Ucenci prejemajo sprotne
povratne informacije in na koncu ure dokumentirajo svoje znanje z narisanim
algoritmom.

4 ZAKLJUCEK

Poucevanje ucencev se lahko z u¢inkovitimi metodami poucevanja in razumevanja, kako uc¢enci mislijo
in se ucijo, spremeni v spodbudno u¢no okolje. V prikazanem primeru dobre rabe se je izkazalo, da gre
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pri racunalniSkem misljenju za nacin razmisljanja, ki omogoca pri ucencih razvijanje spretnosti in znanj,
ki so uporabna v razli¢nih okolis¢inah, na primer kriticno misljenje, spretnosti nacrtovanja, oblikovanja
nekih zaporedij, sodelovalno ucenje, ugotavljanje, iskanje in popravljanje napak, vztrajnost,
ustvarjalnost, ro¢ne spretnosti, temeljitost in teznja ucenca h kvalitetni reSitvi problema. Pri opisani
dejavnosti so bili ucenci v ospredju, predvsem njihovo aktivno usvajanje znanja. Menim, da so
pridobljena znanja prenosljiva in uporabna na vseh podrocjih ¢loveskih dejavnosti. Ucencem bodo
koristila tudi v poznejSem Zivljenju.Verjamem, da moramo ucitelji razli¢ne didakti¢ne pristope sprejeti
kot izzive, v katerih bo dovolj prostora tako za zamisli u¢encev kot za doseganje ciljev. Po izvedeni
dejavnosti so ucenci te korake, ki so jih prikazali na algoritmicni nacin, uspesno razresili in doziveli
uspeh. V posameznikih je to sprozilo aktivacijo notranje motivacije. Njihovo pridobljeno znanje je
veliko bolj trajno in lahko ga prenaSajo v nove ucne situacije. Naucili so se, da racunalnisko misljenje
vkljuCuje razclenjevanje velikih nalog na manjSe korake, prepoznavanje vzorcev in iskanje
najugodnejsih resitev. To spretnost izvajam/uporabljam pri pouku, a menim, da je potrebno sistemati¢no
izobrazevanje ucencev, da jo bodo dojeli, razumeli in uporabljali kot nacin razmisljanja.
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S podatkovno bazo SISTAT in aplikacijo STAGE po interaktivni
poti do znanja o prebivalstvu Slovenije pri pouku geografije v 9.
razredu
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Povzetek

Geografija v osnovni $oli pomaga ucencu pridobiti znanje, sposobnosti in spretnosti, s katerimi se lahko orientira
in razume pokrajino kot Zivljenjsko okolje. Ucenci razvijajo sposobnosti tudi za uporabo preprostih geografskih
raziskovalnih metod, kjer pa je Se posebej pomembna uporaba informacijske tehnologije kot v primeru razvijanja
spretnosti zbiranja in interpretiranja sekundarnih virov ter uporabe statisticnih podatkov. Pri razvijanju te
sposobnosti in spretnosti je moc¢ uporabiti preprosto interaktivno spletno orodje SiStat in STAGE, ki ga ponuja
Statisti¢ni urad RS (SURS). SiStat je podatkovna baza statisticnih podatkov z gospodarskega, demografskega,
druzbenega in okoljskega podrocja v Sloveniji, ki omogoca pregled podatkov v preglednicah kot grafikonih.
Aplikacija STAGE pa je namenjena kartografskemu prikazovanju podatkov. Oba pripomocka sta lahko koristen
pripomocek pri razvijanju znanja in spretnosti s podro¢ja geografije in drugih podrocij. Raba obeh vecstransko
uporabnih uc¢nih orodij razvija in krepi digitalne spretnosti ucencev. Uporaba obeh u¢nih orodij je smiselna v
devetem razredu pri razli¢nih temah in pri doseganju razli¢nih ciljev in spretnosti. Clanek predstavlja vkljuevanje
obeh orodij v pouk geografije v devetem razredu pri ucni temi Prebivalstvo Slovenije in razvijanju spretnosti
logicnega in geografskega razmisljanja, zbiranja podatkov in njihovi uporabi, uporabi statisticnih operacij oz.
metod pri zbiranju, analiziranju in prikazovanju geografskih informacij (grafikoni, preglednice, starostne
piramide), ter smiselne uporabe sodobne tehnologije pri geografiji. Z uporabo obeh u¢nih orodij u¢enec isce, zbira
in obdeluje ustrezne elektronske informacije, podatke in pojme in jih sistemati¢no uporabi.

Kljucne besede: pouk geografije, informacijsko-komunikacijska tehnologija, digitalne vescine,
podatkovna baza SiStat, aplikacija STAGE

Abstract

Geography in primary school helps students acquire knowledge, skills and abilities with which they can orient
themselves and understand the landscape as a living environment. Students also develop skills in the use of simple
geographical research methods, where the use of information technology is particularly important, as in the case
of developing skills in the collection and interpretation of secondary sources and the use of statistics.

To develop these abilities and skills, it is possible to use the simple interactive web tool SiStat and STAGE offered
by the Statistical Office of the Republic of Slovenia (SURS). SiStat is a database of statistical data from the
economic, demographic, social and environmental fields in Slovenia, which enables the overview of data in tables
and graphs. The STAGE application is designed for cartographic display of data. Both tools can be a useful tool
in developing knowledge and skills in the field of geography and other fields. The use of both multi-purpose
learning tools develops and strengthens students’ digital skills.

The use of both learning tools makes sense in ninth grade on different topics and in achieving different goals and
skills. The article presents the integration of both tools into the teaching of geography in the ninth grade in the
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teaching topic Population of Slovenia and the development of skills of logical and geographical thinking, data
collection and their use, the use of statistical operations or methods in the collection, analysis and display of
geographical information (graphs, tables, age pyramids), and the meaningful use of modern technology in
geography. Using both learning tools, the learner searches for, collects and processes relevant electronic
information, data and concepts and uses them systematically.

Key words geography, information and communication technology, digital skills, SiStat database,
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1 UVOD

Geografija v osnovni Soli pomaga ucencu pridobiti znanje, sposobnosti in spretnosti, s katerimi se lahko
orientira in razume pokrajino kot zivljenjsko okolje. U€enci razvijajo sposobnosti in ve$¢ine tudi za
uporabo preprostih geografskih raziskovalnih metod, kjer pa je Se posebej v danasnji digitalni druzbi
pomembna uporaba informacijske tehnologije (IT). Uporabo IT narekuje uciteljem geografije Ze sam
U¢ni nacrt za geografijo (2011) v poglavju Didakti¢na priporocila. Za samostojno zbiranje in obdelavo
statisticnega gradiva je moc uporabiti preprosto interaktivno spletno orodje SiStat in spletno aplikacijo
STAGE, ki ju omogoca Statisti¢ni urad Republike Slovenije (SURS). Kot primer uporabe spletne strani
SURS-a in Interaktivnega statisticnega atlasa Slovenije za doseganje uc¢nih ciljev pri geografiji je ze leta
2015 predstavila uciteljica Kikec, kjer je predstavila inovativni didakti¢ni pristop z uporabo IKT kot
orodjem za doseganje Zeljenih ciljev, standardov, znanj in kompetenc opredeljenih v U¢nem nacrtu za
geografijo.

2 PODATKOVNA BAZA SiStat

Statisticni urad RS ponuja v podatkovni bazi SiStat statisticne podatke z gospodarskega, demografskega,
druzbenega in okoljskega podrocja v Sloveniji (slika 1). V njej lahko dostopamo do ve¢ kot milijarde
podatkov. V letu 2020 je bila podatkovna baza SiStat prenovljena in je Se enostavnejSa za uporabo.
Podatki so razdeljeni na 21 podrocij, ki omogocajo dober pregled nad podatki in enostavno
pregledovanje. Vklju€en je napreden iskalnik, ki mogoca dodaten pristop pri iskanju podatkov. (SURS)
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Milijarda podatkov v podatkovni bazi SiStat

Industrija Okolie

¥ Razvoj in tehnologiia

Slika 1: Podatkovna baza SiStat.
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3 APLIKACIJA STAGE

Geografski informacijski sistem (GIS) v obliki spletne aplikacija za prikazovanje in posredovanje
geoprostorskih statistinih podatkov STAGE je spletna aplikacija, ki statisticne podatke predstavlja na
interaktivnih tematskih kartah. Omogoca spremljanje casovnega razvoja razlicnih pojavov dvajsetih
ststisticnih podrocij (prebivalstvo, kmetijstvo, okolje...). Izbrano vsebino lahko povezemo z eno izmed
desetih prostorskih ravni (naselje, ob¢ina, statisti¢na regija...).’

Z uporabo aplikacije STAGE lahko ucenci dosegajo ucne cilje pri pouku geografije in hkrati krepijo
digitalne vescine in spretnosti. STAGE omogoca interpretacijo tematskih kart. Ucenci se ucijo brati in
pojasnjevati prikazane vrednosti ter razvijajo prostorsko predstavo razli¢nih druzbenogeografkih
pojajvov v pokrajini. Razpolozljivost podatkov v Casu omogoca spremljanje razvoja pojavov v
pokrajini. Uporaba statisti¢nih podatkov krepi spretnost iskanja, zbiranja, obdelave in interpretiranje
Virov.

Aplikacija je lahko v pomoc tako ucitelju kot ucencu. Ucitelju pomaga pri razlagi in podajanju ucne
snovi ali pa podatke in kartografske prikaze uporabi kot vir za pripravo ucnega gradiva. Razlaga je
nazornejsa in druzbeni pojav v pokrajini je laZje razumljen.®

Slika 2 prikazuje uporabo aplikacije STAGE pri uporabi in interpretiranju podatkov v prostoru. Na levi
strani izbiramo spremenljivke glede na prostorsko enoto (naselje, obCina, statistiCne regije ....) in
casovno obdobje. Vedno se izpiSe vrednost za Slovenijo in legenda v oblik barvne lestvice. Vsebino
lahko prenesemo na racunalnik ali delimo z drugimi preko druzabnih omrezij.

Prebivalstvo > gostota prebivalstva
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Slika 2: Spletna aplikacija STAGE.

5 M. Merc: Aplikacija STAGE — interaktivna pot do znanja o geografiji Slovenije.
® M. Merc: Aplikacija STAGE — interaktivna pot do znanja o geografiji Slovenije
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3 PRIMER UPORABE PRI POUKU GEOGRAFIJE V 9. RAZREDU

Podatkovno bazo SiStat in aplikacijo STAGE uporabljam pri doseganju ucnih ciljev pri pouku
geografije v 9. razredu pri ucni temi Prebivalstvo Slovenije. Za doseganje ucnih ciljev in digitalnih
kompetenc je namenila deset Solskih ur. Doseganje ucnih ciljev je digitalnih kompetenc je preverila v
obliki pisnega porocila, ki so ga ucenci izdelali in oddali v spletno ucilnico.

Operacionalizirani u¢ni cilji iz u¢nega nacrta:

e Ucenec spoznava znacilnosti prebivalstva RS;

e Ucenec usposobi seza uporabo preprostih metod raziskovalnega dela;

e Ucenec na podlagi statisticnih podatkov in digitalnih gradiv oblikuje izvlecke, sklepe in
nakazuje resitve;

e Ucenec iz tematske karte razbere obmocja goste poselitve in obmocja redke poselitve;

e Ucenec nasteje in pojasni dejavnike, ki vplivajo na razlicno gostoto poselitve Slovenije;

e Ucenec izratuna gostoto poselitve in jo primerja z drugo pokrajino.’

Ob ucnih ciljih so ucenci krepili digitalne kompetence: Brskanje, iskanje in filtriranje podatkov;
Upravljanje podatkov, informacij in digitalnih vsebin; Deljenje z uporabo digitalnih vsebin in Razvoj
digitalnih vsebin.

Pri u€encih sem v obliki viharjenja idej preverila njihovo predznanje. Na podlagi ugotovljenega
predzanja sem jih seznanila z uradno stranjo StatistiCnega urada RS (www.stat.si). Sledila je
predstavitev ucnih ciljev in obliko dela v spletni ucilnici s pomocjo podatkovne baze SiStat in aplikacije
STAGE. Vsakemu ucencu je bila dodeljena tocno dolocena obc¢ina na primeru katere je spoznaval
demografske pojave in procese v pokrajini.

Ucenci so za doseganje ucnih ciljev prejeli Stiri naloge: Gibanje Stevila prebivalstva v doloCenem
¢asovnem obdobju v obcini; Dejavniki, ki vplivajo na gibanje Stevila prebivalstva v obcini; Sestava
prebivalstva v obCini in Gostota poselitve v obcini. Pri prvih treh nalogah so ucenci s pomocjo
podatkovne baze SiStat poiskali zahtevane podatke, jih grafi¢no predstavili s stolpcnim grafom ali
starostno piramido ter jih s pomoc¢jo vpraSanj interpretirali. Pri zadnji Cetrti nalogi so ucenci uporabili
prostorsko aplikacijo STAGE, kjer so se urili v interpretaciji tematskega zemljevida.

Slika 3 prikazuje primer uporabe podatkovne baze SiStat, kjer so ucenci dolocali spremenljivke za
izdelavo grafa in interpretacijo pridobljenih podatkov.

7 https://www.gov.si/assets/ministrstva/MVI/Dokumenti/Osnovna-sola/Ucni-nacrti/obvezni/UN geografija.pdf
Ucni nacrt. Program osnovna Sola. Geografija (predmetna komisija Karmen Kolnik ...et al.)
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Slika 3: Primer uporabe podatkovne baze SiStat .

Slika 4 prikazuje uporabo prostorske aplikacije STAGE, kjer so ucenci dolocali spremenljivke in jih
interpretirali v prostoru.
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Slika 4: Primer uporabe aplikacije STAGE .

Ucenci so vsa potrebno navodila in povezave do aplikacije prejeli v spletni ucilnici. Sprotno preverjanje
doseganja operacionaliziranih ciljev in krepitve digitalnih vescin je potekalo v obliki izdelanega porocilo
v Wordu za vsako nalogo. Ucenci so sproti porocila oddajali v spletno ucilnico, kjer so ucenci prejeli
povratno informacijo s strani ucitelja. Ko so ucenci uspesno opravili vse §tiri naloge, so vsa §tiri porocila
zdruzili v eno porocilo, kjer so predstavili prebivalstvo doloc¢ene obc¢ine. Kon¢no zdruzeno porocilo se
s pomocjo Arnesove spletne ucilnice podelili med sabo in na ta nacin pridobili dve vrstniski povratni
informaciji za izdelano porocilo. Hkrati pa so tudi sami zapisali povratno informacijo dvema svojima

soSolcema. Na ta nacin so dobili Hkrati so ucenci prejeli sprotno ustno povratno informacijo ob samem
delu v racunalniski ucilnici.

Slika 5 prikazuje primer izdelane starostne piramide, ki so jo izdelali s pomocjo podatkovne baze
SiSTAT. Izdelane grafe so uCenci prenesli v porocilo in graf interpretirali s pomocjo vprasan;.
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Slika 5: Primer izdelane starostne piramide s pomocjo podatkovne baze SiStat .

Ob doseganju operacionaliziranih u¢nih ciljih so ucenci razvijali digitalne kompetence. Dokazi, ki so
ob tem nastali so bili izdelana porocila v Wordu, izdelani ustrezni grafikoni in deljenje porocil s tretjo
osebo v spletni ucilnici.

5 ZAKLJUCEK

Kot ucitelj po izvedenih aktivnostih ugotavljam, da so vsi ucenci dosegli minimalne in temeljne ravni
znanja s podrocja Prebivalstva Slovenije. Zahtevno raven je doseglo osem ucencev od tridesetih.
Motivacija ucencev za delo in dosego ucnih ciljev je bila vecja z uporabo podatkovne baze SiStat in
STAGE. Navodila za u¢ence morajo biti natan¢na. U¢encem so bili v veliko pomo¢ videovodici, ki jih
je zanje naredila uciteljica. S pomocjo videovodicev so iskali zahtevane podatke. Interpretacija
grafikonov je bila na razli¢nih taksonomskih stopnjah. Grafikone so uspeli izdelat vsi ucenci. Ucenci so
po izvedenih aktivnostih ugotovili, da je bilo delo s podatkovno bazo SiStat in aplikacijo STAGE
zanimivo. Bili so preseneceni s kak$no ogromno bazo podatkov deluje Statisticni urad Republike
Slovenije in na kakSen naCin lahko predstavi podatke. Najve¢ tezav so ucenci imeli z zapisom
interpretacije grafikonov. Podatkovna baza SiStat in prikaz podatkov na zemljevidih STAGE omogocata
razumljiv in zanimiv nacin prikaza podatkov, ki pritegne tudi ucence. Le ti skozi zabaven nacin
priblizajo ucencem prostorsko porazdelitev razlicnih druzbenogeografskih pojavov in procesov v
pokrajini.

V c¢lanku je prikazan le en mozen nacin smiselne uporabe pri pouku. Tako podatkovna baza kot
aplikacija STAGE pa omogocata zelo Siroko rabo. Obe aplikaciji spodbujata sposobnost za kriticno
razumevanje statisti¢nih podatkov in njihovo prostorsko predstavitev. Hkrati sta enostavni za uporabo,
brezplac¢ni in dostopni od koder koli ter ponujata vedno zadnje razpoloZljive statisti¢ne podatke.
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The connection between the historical development of teaching
mother tongue, technical education, and their impact on
contemporary practices and digital literacy
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Abstract. This study examines the historical development of native language and technical education
teaching practices and assess their impact on contemporary educational practices and digital learning
environments. Using a mixed-methods approach, a comprehensive literature review was combined with
an analysis of current curricula. A thematic analysis was conducted to identify patterns and themes in
historical and contemporary practices. The results show that traditional methods have a significant
impact on contemporary educational strategies, especially when integrated with digital technologies.
This integration improves student engagement and learning outcomes and emphasizes the importance
of historical insights for future educational innovation.

Keywords: digital learning, educational practices, historical development, native language teaching,
technology and engineering education.

Introduction

Education has always been a fundamental element of social progress and has adapted to the
needs of different civilizations over time. From the ancient Sumerians, who developed some of the
earliest writing systems, to the structured school systems of the Egyptians, Greeks and Romans, teaching
methods have constantly adapted to improve learning and the dissemination of knowledge. In
contemporary times, the integration of digital learning platforms has transformed educational practice,
offering new ways to engage and teach students. Despite these advances, there remains a need to
understand how historical teaching methods can be effectively integrated into contemporary digital
environments. The evolution of education and teaching throughout history is closely tied to cultural,
social, and technological changes that have shaped educational practices today (McCulloch, 2011).
Education has always developed on the basis of previous practices (Levstik & Barton, 2016). Mother
tongue education (Van de Ven, 2007) and technical education (Fox & Guagnini, 1993) have been central
to the construction and dissemination of knowledge. Learning the native language has always been
important in shaping identity and cultural heritage while enabling precise and effective communication.
Technical education gained importance during the industrial revolution when new technologies required
specialized knowledge and skills. Throughout history, both aspects of education have been crucial to
social and economic progress. Today, these traditional forms of education are becoming intertwined
with digital learning, bringing new opportunities and challenges (Oancea & Bridges, 2010; Zovko &
Dillon, 2018). Understanding the historical development of native language teaching and technical
education is essential to understanding their current practices and their impact on digital learning and
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future educational strategies. To understand them, we must first gain an overview of the evolution of
education over time.

Research Problem

The efficient integration of digital technologies into teaching and learning processes continues
to be a problem for educational institutions worldwide, despite the rapid spread of these technologies
and their integration into many facets of daily life and work. The evolution of technology education and
native lagnuage education throughout history has created a fundamental framework that shapes today's
educational approaches. However, there is a gap in knowledge about how these historical advances have
influenced the inclusion of digital literacy in today's curricula. The problem is exacerbated by the digital
divide, which further highlights unequal access to digital tools and resources and makes it difficult to
implement effective digital literacy instruction. Furthermore, the lack of comprehensive plans to change
curricula and teaching methods to fully incorporate digital technologies is hindering the development of
students' digital literacy skills.

Research Focus

Te study aims to provide insights into the evolution and his research focuses on examining the
historical development of native language and technical education teaching methods and their impact
on today's educational practices and digital learning environments. It aims to analyze old teaching
methods, review current Slovenian and technical education curricula to understand the integration of
traditional methods into digital platforms, and assess how these integrations affect student engagement
and learning outcomes in contemporary educational environments. Threlevance of educational practices
in today's digital age.

Research Aim and Research Questions

The aim of this study is to examine the historical development of native language teaching and
technical education and to analyze its impact on contemporary educational practices and digital learning
environments. The aim is to trace the evolution of pedagogical approaches to native language teaching
and technical education from ancient civilizations to the present, identify the key historical events and
educational theories that have influenced current teaching practices, examine how these historical
developments have shaped ceontemporary practices in traditional and digital learning environments, and
assess the implications of these findings for future educational strategies and policy decisions.

The research questions relate to four main aspects:

— Historical vdevelopment:
— RQI1: How have the methods and goals of teaching native languages evolved
from ancient times to the present?

3%}
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— RQ2: What have been the most important milestones in the history of technical
education and how have they influenced educational systems?
— Vpliv na sodobne prakse:
— RQ3: What have been the most important milestones in the history of technical
education and how have they influenced educational systems?
— RQ4: How have historical trends in technical education shaped contemporary
career and technical education programs?
— U¢ni nacrt
— RQS5: How is the transition from traditional to contemporary teaching methods
reflected in Slovenian language curricula?
— RQ6: How is the transition from traditional to contemporary teaching methods
reflected in technical education and technology curricula?

Based on the findings, the discussion will address future perspectives, in particular what lessons
can be learned from the historical development of native language teaching and technical education to
improve current educational policies and how educators can use historical insights to improve the
effectiveness of digital learning tools and strategies.

Research Methodology

General Background

This study aims to explore the relationship between the historical development of native language
teaching and technical education and its impact on contemporary practices and digital learning. The
study explores the evolution of educational methods from ancient civilizations to the present and
examines how historical practices have influenced contemporary educational approaches. This
background provides a basis for understanding the aims and significance of the research.

Instrument and Procedures

This study uses a mixed methods approach that combines a comprehensive literature review and
an analysis of contemporary curricula. The literature review includes texts describing the evolution of
teaching methods for the native language and technology and engineering education from ancient
civilizations to modern times. In addition, current curricula for Slovenian language education
(Poznanovic¢ Jezersek et al., 2018) and technology and engineering education (Fakin et al., 2011) were
reviewed to identify the integration of traditional teaching methods into digital learning platforms. This
approach ensures a thorough understanding of both historical and current pedagogical practices and
highlights their impact on contemporary digital learning environments.

Data Analysis
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The selected texts were subjected to a thematic analysis in order to identify recurring themes
and patterns in the development of teaching methods for native language and technical education.
Historical documents were coded to uncover important educational practices and their evolution.
Contemporary curricula for Slovenian (Poznanovi¢ JezerSek et al., 2018) and technology and
engineering (Fakin et al., 2011) were analyzed to assess the integration of traditional teaching methods
into digital learning environments. The content was examined for specific references to historical
practices and their adaptation to contemporary educational technologies. This analysis provided insight
into how traditional methods have been integrated into current digital learning strategies.

Research Results

Historical Development

One of the first civilizations to develop a writing system known as cuneiform was the Sumerian
civilization (ca. 3500 — 1750 BC). Sumerian schools were mainly established for the sons of nobles and
officials, where they learned reading, writing and arithmetic. Education was strict, and students often
practiced writing on clay tablets (Harris, 2000). Education in ancient Egypt (ca. 3100 - 30 BCE) was
similarly structured and focused on hieroglyphic reading, mathematics, and administrative skills.
Education was geared towards the needs of the state bureaucracy, which was crucial for maintaining the
complex projects of the era (Robins, 1993). Ancient Greece (c. 800 - 323 BC) was known for its
philosophy and educational methods that emphasized the development of intellectual and physical skills.
In particular, the importance of dialectic and rhetoric was emphasized. Socrates (Xenophon, 1990), Plato
(2003) and Aristotle (1998) developed methods based on dialog and critical thinking (Marrou, 1956).
Sparta (c. 900-192 BC), for example, had a completely different educational system that focused on
military skills and discipline and aimed to create strong and resilient soldiers (Cartledge, 2002). The
Roman educational system (c. 753 BC — 476 AD), which was heavily influenced by Greek culture,
developed a system in which wealthy children received private tutors, known as pedagogues. The focus
was on rhetoric, law and literature, which were essential for political and legal life in Rome. A significant
part of education was also geared towards training young men for military life, both publicly and
privately (Fagan, 2005; Morgan, 1998).

In the Middle Ages (5th-15th century), the Christian church played a decisive role in education,
with monasteries and cathedrals serving as the most important centers of learning. Latin, theology,
philosophy and natural sciences were taught here. Important educational centers emerged, such as the
universities of Bologna (1088), Paris (1150) and Oxford (1167) (Hofstetter & Schneuwly, 2013). The
Renaissance (14th-17th century) brought with it a renewed interest in classical antique knowledge.
Humanists such as Erasmus of Rotterdam and Thomas More advocated a holistic approach to education
that encompassed the arts, literature and the sciences. The invention of printing in the 15th century made
books and teaching materials accessible to a wider audience, which had a significant impact on education
(Grafton & Jardine, 1986).

The Industrial Revolution brought with it the need for technical and vocational education. In the
19th century, the introduction of the public school system created a basic education for all children.
Learning theories developed, with figures such as Dewey (1916) and Montessori (1967) focusing on
experiential learning and individualized approaches. The 20th century was marked by contributions
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from psychologists such as Piaget (1970), Vygotsky (1978) and Skinner (1954), who advanced the
understanding of cognitive development and behavioral approaches to learning. During this time,

educational systems expanded and diversified to include special education, higher education, and
lifelong learning (Black & Wiliam, 1998; Heritage, 2010).

The teaching of the native language has played a crucial role in preserving cultural identity and
improving academic performance in the past. In the Sumerian civilization, students learned to read and
write in their native language, which facilitated effective administration and the dissemination of
knowledge (Harris, 2000). In ancient Greece, philosophers such as Socrates, Plato, and Aristotle used
the native language to teach rhetoric and dialectic to promote critical thinking and intellectual
development (Marrou, 1956). Today, teaching in the native language is recognized as essential for
academic success and cultural integration. UNESCO emphasizes that teaching in the native language
improves students' understanding and engagement and promotes multilingualism and bilingualism
(UNESCO, 2022; Oral & Lund, 2022). In the contemporary context of digital learning, these traditional
methods are adapted for use on online platforms, enabling an interactive and personalized educational
experience (UNESCO, 2016).

Technical education has a long history dating back to ancient Egypt, where students were trained
to build pyramids and other complex projects. Technical skills such as construction, architecture, and
engineering were critical to the maintenance and development of these civilizations (Robins, 1993).
During the Industrial Revolution, the demand for technical knowledge increased, leading to the
establishment of technical schools and vocational training programs (Harris, 2000). In the 20th century,
educators introduced new approaches that emphasized hands-on learning and tailoring the educational
process to the individual needs of students (Dewey, 1916; Montessori, 1967). Contemporary techniques
in technical education now include the use of digital tools and simulations that enable interactive and
hands-on education tailored to the demands of the 21st century labor market.

Impact on Contemporary Practices

The teaching of reading and writing in the native language has historically enabled better
management and the dissemination of knowledge (Harris, 2000; Robins, 1993). This historical emphasis
on the native language as the foundation of literacy laid the groundwork for contemporary practices.
Students who learn to read in their native language develop better reading skills and achieve higher
academic performance (Brunette et al., 2019). Learning to read in a language that students understand
best reduces cognitive load and facilitates mastery of educational content (UNESCO, 2016). Traditional
education systems often privileged the native language of the ruling elite, leading to inequalities in
access to education. Throughout history, however, there have been initiatives to promote education in
local languages for all social classes (Cummins, 2000). Contemporary practices that incorporate native
language education contribute to greater equality. Programs that enable learning in the native language
help to reduce the academic achievement gap between different social groups. In multilingual
environments, these programs allow students to learn in the language they understand best, thereby
reducing anxiety and increasing motivation to learn (Neokleous et al., 2022). In the past, the advent of
book printing facilitated access to educational materials, and today digital technologies similarly
improve the accessibility and dissemination of education in local languages (Garcia et al., 2022). Today,
digital platforms provide interactive and personalized learning experiences in native languages and
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support teachers in creating educational materials tailored to the specific needs of students to improve
learning outcomes (UNESCO, 2022).

The historical development of technical education has greatly influenced contemporary career
and technical education programs, with a focus on practical skills and the use of advanced technologies.
In ancient Egypt, students were trained to build pyramids and other complex projects that required
advanced technical and engineering skills (Robins, 1993). This emphasis on technical skills was
particularly evident during the Industrial Revolution, when technical schools and vocational education
programs were developed to meet the needs of industry (Harris, 2000). Contemporary career and
technical education programs incorporate hands-on training, laboratory exercises, and collaboration
with industry, allowing students to gain practical experience and improve their readiness for the job
market (Richards & Rodgers, 2001). Hands-on training often includes simulations and workshops that
mimic real-world working conditions (Garcia et al., 2022). With technological advances from the
industrial revolution to the digital age, technological innovations have become an integral part of
technical education. Today's programs incorporate virtual simulations, online platforms, and distance
learning tools that allow for interactive and customized learning experiences. These technologies enable
students to acquire the practical skills required for contemporary technological environments (UNICEF,
2016). Digital tools provide access to the latest technologies and methodologies, ensuring that students
keep up with the latest trends and demands of the labor market (Garcia et al., 2022). The approaches
developed by Dewey (1916) and Montessori (1967) emphasize the importance of adapting the learning
process to the individual needs of students. Contemporary career and technical education programs
incorporate personalized learning pathways that focus on the individual needs and interests of each
student. This allows for more personalized and effective education that is tailored to each learner's
specific career goals (Neokleous et al., 2022). Individualized learning involves the use of flexible
learning platforms that allow students to progress at their own pace and acquire the skills needed for
their careers (Richards & Rodgers, 2001).

Curriculum

To better understand the evolution from traditional teaching methods in native language
education to contemporary approaches, the curriculum for Slovenian language and Technology and
Engineering reflect several key objectives.

Table 1

Simplified Presentation of How the General Objectives of the Subject Slovenian Relate to Traditional
and Contemporary Approaches

General Objectives from the Slovenian Traditional approaches Contemporary approaches
Language Curriculum
(Poznanovic¢ Jezersek et al., 2018)

Students develop a positive relationship with  Reading,  writing and  oral Use of digital platforms that provide
the Slovene language and their first language expression, use of the language in access to learning content in the
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(if this is not Slovene) and become aware of
the important role of their native language
and Slovene in their personal and social
lives.

everyday situations. Focus on
cultivating a love of the language
through literature and poetry.

native language, interactive books
and digital resources to increase
student engagement and develop a
positive  attitude towards the
language.

Students develop the ability to absorb,
understand, experience, evaluate and create
texts in the Slovenian literary language. At
the same time, they cultivate linguistic and
literary culture.

Reading classic literary works,
analyzing texts, writing essays and
regular visits to the library. They
learn about literary genres, styles
and the history of literature.
Analyzing  newspaper articles,
essays and other non-fiction texts
and learning to identify different
types of information and their
sources. Using encyclopedias,
dictionaries and other printed
materials to gather information.
Learning grammar, spelling and
syntactic rules through exercises and
written assignments.

Interactive learning and access to a
wide range of texts available on
contemporary learning platforms
further contribute to critical thinking
and written expression.
Encouragement to explore, source
and evaluate information and
develop digital literacy. Access to e-
books and digital archives promotes
a positive attitude towards reading.
Digital tools for writing and editing
texts allow for customization to
individual ~ student needs and
interactive learning of language
rules.

Students develop and maintain a positive
attitude towards reading non-fiction and
literary texts.

Focus on reading and analyzing
texts and visiting libraries and
literary events.

Access to a wide range of texts,
including e-books and digital
archives, which encourages a
positive attitude to reading.

By absorbing, understanding, experiencing,
evaluating and creating texts, students
develop their linguistic (i.e. vocabulary,
syntax, pronunciation, spelling) and stylistic
skills which enable them to use the
Slovenian literary language confidently for
personal, educational and interest-related
purposes.

The teaching of grammar, spelling
and syntactic rules was based on
exercises, written tasks and the use
of printed manuals and dictionaries.
The emphasis was on memorizing
rules and repetitive exercises to
consolidate knowledge.

The use of digital tools makes it
possible to find information more
quickly and to adapt the learning
process to the individual needs of the
students. Digital handbooks,
language advisors and interactive
platforms for writing and editing
texts are used. Students also use
digital resources in their free time to
find out about language topics.

By absorbing, understanding, experiencing
and evaluating non-fiction texts, students
also develop their meta—Ilinguistic skills -
they acquire knowledge about the role of
language and the characteristics of the
Slovenian literary language. This is
complemented by the use of various
handbooks and reinforced by observing and
recognizing the role of certain linguistic
elements in both non-fiction and literary
texts.

The use of printed dictionaries,
language handbooks and text
analysis. The focus is on comparing
Slovenian with other languages and
learning linguistic features through
direct instruction.

Digital resources and interactive
learning platforms for exploring
linguistic features. Quick access to
information, comparison of different
languages and text analysis with
digital tools. This enables a deeper
and more personalized
understanding of language rules and
features.

By absorbing, understanding, experiencing
and evaluating literary texts, students also
acquire literary knowledge.

Reading and analysis of classical
literary works, discussion of literary
themes and styles, classification of
texts in historical and cultural
contexts. The focus is on
memorizing literary facts and
interpretations under the guidance of
the teacher.

Digital platforms are used to access
and analyze literary works. Students
engage with interactive content,
participate in online forums and
discussions and use digital tools for
a deeper understanding of literary
works.  Contemporary  methods
allow for more individualized and
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engaging learning and promote a
positive attitude towards literature.

Table 1 illustrates the general objectives for the subject Slovenian and compares traditional and
contemporary teaching approaches. Traditional approaches were based on direct reading, writing and
oral expression, using physical aids and manual exercises. Students developed a love for the language
and literary culture by reading classical works, visiting libraries and analyzing texts. Contemporary
approaches include the use of digital platforms, interactive books and digital resources that increase
student engagement and enable a greater understanding and appreciation of texts. The use of digital tools
for writing and editing texts, as well as access to e-books and digital archives, promotes a positive
attitude towards language and literature. Contemporary methods enable more individualized and
engaged learning, the development of digital skills and a deeper understanding of language rules and

features.

Table 2

Simplified Comparison of the General Objectives of the Subject Techology and Engineering in the Light
of Traditional and Contemporary Approaches

General Objectives from the Slovenian
Language Curriculum
(Fakin et al., 2011)

Traditional approaches

Contemporary approaches

Students learn about simple technical objects,
research, design and build them.

Use of basic tools and materials to
make simple technical objects.
Focus on practical workshops in
which students acquire basic
technical skills and knowledge
through manual work.

Use of digital tools for the planning
and simulation of technical projects,
use of software tools for modeling
and 3D printing that enable a better
understanding of technical concepts
and greater engagement in project
design.

Students observe, test, analyze, compare and
understand the components and functioning
of technical objects and learn about the
relationships between technical principles
and scientific laws.

Experimenting  with  physical
models and using hand tools to test
the functioning of technical objects.
The focus is on direct observation
and manual work.

Use of virtual laboratories and
simulations that enable students to
observe and test technical objects in
a digital environment. This enables
an in-depth analysis and
understanding of the functioning of
technical  systems and  the
relationships  between technical
principles and scientific laws.

Students discover connections between the
functioning of technical objects, their shape
and the properties of the materials used.

Studying the properties of different
materials and analyzing how these
properties affect the function of
technical objects. Experimental
approach and use of physical
materials.

Digital tools and simulations for
researching material properties.
Quickly compare different materials
and analyse how their properties
affect technical objects. More
precise and faster learning about the
relationships between materials and
their applications.

By experimenting, rebuilding, creating,
designing, planning, organizing and

Problem solving through practical
work in workshops and

Use of advanced digital tools, such
as CAD software and 3D printing,
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evaluating their work, they solve technical
and technological problems and develop
creative skills in the process. They
compare their activities with processes in
production companies and learn about the
principles of contemporary technology.

laboratories. Emphasis on manual
work and the wuse of basic
techniques and materials.

to solve complex technical
problems. Comparison of activities
with contemporary manufacturing
processes and understanding of the
principles of contemporary
technology.

Students develop and refine their work
skills by using simple machining tools and
machines as well as computer technology.
They get to know measuring tools and
practice measuring procedures.

Use of basic hand tools and
machines, emphasising precision
and craftsmanship. Training in
traditional measuring techniques
using physical tools.

Integrating digital measuring tools
and computer technology to develop
work skills. Use of advanced
measuring tools and training in
digital measurement techniques.

When designing and planning, analyzing
and constructing, they evaluate the
products together with the teacher. With
support, they get used to expressing their
ideas independently by sketching, reading,
drawing technical and technological
documents and communicating orally and
in writing. They mainly use manual and
computer graphics tools for presentations.

Manual sketching and drawing of
technical plans and writing of
reports. Skills development through
practical  tasks and  direct
collaboration with teachers.

Use of computer graphic tools for
sketching, drawing and planning
technical projects. Use CAD
software and other digital platforms
to create technical documentation.

While working, they cultivate a culture of
relationships and cooperation within the
group, promote responsibility, economical
use of time, materials and energy, precision
and order. They develop a positive and
critical attitude towards technology, work
organization and the economy as well as a
positive attitude towards personal safety, the
protection of others, nature, resources and
work objects. They develop a positive attitude
towards cultural heritage.

Traditionally, students worked in
groups, learning teamwork and
developing responsibility towards
tasks and other group members. The
focus was on practical workshops in
which they developed work habits
and respect for the materials used.

Collaboration  through  digital
platforms and teamwork tools. Use
of online applications  for
communication and collaboration
on projects that enable more
efficient management of time,
materials and energy. Promoting
digital literacy and the responsible
use of technology.

Students discover their abilities and
inclinations and direct them towards
creative work at work and in their free
time.

Practical work and exploration
through manual tasks and projects.
Discovery of personal interests
through direct experience and
teacher guidance.

Using digital tools to explore and
develop personal interests, online
resources, interactive platforms and
digital projects to discover and
develop skills and aptitudes in the
technical field.

Students develop knowledge and practical
skills for safe and cultured participation in
traffic.

Practical exercises and simulations
for learning traffic rules and safe
participation in traffic. Learning
through direct experience and
practical tasks.

Use of digital simulations and
interactive tools to learn traffic rules
and participate safely in traffic. Use
of wvirtual simulations to gain
experience in a safe environment.

Table 2 shows the general objectives in technology and engineering and compares traditional
and contemporary approaches to learning technical subjects. Traditional approaches were based on the
use of simple tools and materials, manual labor, and direct experimentation and observation. Students
developed technical skills and knowledge mainly through practical workshops and experimental
approaches. Contemporary approaches in technology and engineering education include the use of
advanced digital tools such as CAD software, 3D printing, digital simulations and virtual labs. These
methods allow for a better understanding of engineering concepts, greater student engagement and more
accurate and faster learning. Contemporary approaches also promote digital literacy, teamwork through
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digital platforms and the use of advanced measurement techniques that improve students' accuracy and
efficiency in their work processes.

Discussion

The historical development of native language teaching and technical education is well
documented, but there are gaps in research on the adaptation of these approaches to
contemporary digital learning environments. Previous studies have mainly focused on
analyzing traditional methods and their impact on learning outcomes, but less on the integration
of these methods into digital platforms and their effectiveness in today's context (Garcia et al.,
2022; UNESCO, 2022). This research aims to fill these gaps by examining the historical
development of teaching methods and analyzing their adaptation to contemporary learning
practices.

The results suggest that the historical methods of native language teaching and technical
education have had a significant impact on contemporary teaching practice. In the past, native
language instruction focused on reading, writing and understanding literature, primarily based
on classical texts and printed materials (Harris, 2000; Robins, 1993). Today's approaches
incorporate digital platforms, interactive books and online resources that promote critical
thinking and written expression alongside traditional ones (Moinian, 2016; Garcia et al., 2022).
Technical education has evolved from the use of basic tools and manual labor to advanced
digital tools, simulations and 3D printing that allow for a better understanding of technical
concepts and greater engagement in projects (UNICEF, 2016).

The results are also consistent with previous research that has shown that digital
technologies enable more personalized and interactive learning (Dietrich, 2021; Klasnja-
Mili¢evi¢ & Ivanovi¢, 2021). Digital tools improve the accessibility of learning content and
enable students to develop their skills in a way that is tailored to their individual needs (Moinian,
2016). In technical education, digital simulations and modeling tools provide in-depth analysis
and a better understanding of technical systems that are aligned with industry trends and the
demands of the contemporary labor market.

One of the limitations of the research is that it focuses mainly on primary sources and
literature available in digital form. One of the limitations of the study is its historical focus,
which excludes some of the more fundamental contemporary works, for example, the concept
of a communcation model of literary education (Kordigel Abersek, 2008) was not included in
the analysis. The breadth of the topic for each area requires a more detailed review of sources
and a broader discussion, which was not possible due to the limitations of the scholarly article.
It is also important to keep in mind that adapting traditional methods to digital learning
environments requires adequate teacher training and access to technology, which can be
challenging in less developed regions (UNESCO, 2022). These limitations could affect the
wider applicability of our findings.

Future research should focus on the long-term effects of the use of digital tools in native
language and technical education. Studies are also needed to investigate the impact of these
technologies on different demographic groups and in different cultural contexts. In addition, it
would be beneficial to explore how teachers can best be trained to use these tools and how
barriers to accessing technology can be overcome.
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Our findings underline the importance of historical teaching methods for native
language and technical education and their impact on contemporary teaching methods. Digital
platforms and interactive tools enable personalized and efficient learning that is in line with
technological advances and the needs of the contemporary job market. However, it is equally
important to recognize the value of traditional approaches that still play an important role in
education today. Traditional methods such as face-to-face reading of physical books, writing
by hand and hands-on workshops provide a basic understanding and appreciation of subjects
that can be supplemented, but not completely replaced, by digital tools. These methods
encourage critical thinking, in-depth analysis and a tangible connection to the learning material
that digital formats may not be able to fully replicate. By combining the best of both worlds —
traditional and contemporary approaches — educators can create a more holistic and engaging
learning experience. In addition, maintaining traditional methods ensures that education
remains accessible to all students, especially in regions where access to digital technology may
be limited. This blended approach helps to bridge the gap between different learning
environments and ensures that all students benefit from a comprehensive education. Future
research should further investigate how these traditional methods can be effectively integrated
with contemporary technologies to improve learning outcomes in different educational
contexts.

Conclusions

The historical development of teaching methods for both native language and technical
education has profoundly shaped contemporary educational practice. This research underscores the
thesis that traditional approaches to education rooted in past civilizations continue to influence
contemporary pedagogy, particularly through the integration of digital technologies.

It is important to emphasize the significance of the thesis. Understanding the evolution of
educational methods provides valuable insight into the ways in which fundamental principles have been
adapted to meet the needs of today’s digital age. The historical context enriches understanding of current
practices and emphasizes the continued relevance of effective teaching strategies. As educators and
policy makers continue to utilize digital platforms, lessons from historical practices can support the
development of effective, inclusive, and engaging educational experiences. Digital tools not only make
learning more accessible, but also support personalized education so that students' individual needs can
be better addressed. The potential of digital learning to close educational gaps and create a more
equitable learning environment is immense.

The integration of traditional teaching methods with contemporary digital technologies
highlights the dynamic and evolving nature of education. By building on historical foundations,
contemporary practices can continue to innovate and improve to ensure that education remains a
powerful tool for personal and societal development. The legacy of past educational practices informs
and enriches the future, which is why it is essential to understand and appreciate this ongoing journey.
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