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Uvod

Univerza v Ljubljani (v nadaljevanju UL) s projektom »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT
do odli¢nosti« naslavlja enega klju¢nih izzivov modernizacije visokoSolskega izobrazevanja —
zagotavljanje kvalitetnejSega izobrazevanja z uvajanjem inovativnih u¢nih metod in pristopov
podprtih z informacijsko-komunikacijsko tehnologijo (v nadaljevanju IKT). Cilj projekta je
spodbuditi proZzne oblike u€enja in poucéevanja z vklju¢evanjem didakti¢ne uporabe IKT v
pedagoski proces na vseh Studijskih podrocjih UL.

Pricujo¢i dokument se nanasa na projektno aktivhost DP2/A2.1. Predstavitev inovativnih, z
IKT podprtih didakti¢nih pristopov, ki je namenjena razvoju strokovnih podlag za didakti¢no
uporabo IKT na 9 studijskih podrocjih. Dokument predstavlja izhodiS¢e za nadaljnje uvajanje
inovativnih didakti¢nih pristopov podprtih z IKT na ¢lanice UL v okviru pilotnih posodobitev
Studijskih programov v okviru projektne aktivnosti DP2/A2.2. Prenova in prilagoditev procesa
poucevanja ter izvedbe Studijskih programov z inovativnimi didakti¢nimi pristopi.

Namen izhodiS¢ je predstavitev nabora inovativnih didakti¢nih pristopov podprtih z IKT na
razlicnih podrocjih, da bi tako dodatno spodbudili in priblizali uporabo z IKT podprtih
inovativnih didakti¢nih pristopov. Navedeni so primeri uporabe proznejSih oblik ucenja v
Studijskem procesu ter opisi moznosti za identifikacijo in obvladovanje vecdjega nabora
inovativnih didakti¢nih pristopov, primernih za posamezna predmetna podrocja po KLASIUS-
P podrogjih. Izhodis¢a so namenjena tudi spodbujanju razmisleka uditeljev o kognitivnih
procesih Studentov v Studijskem procesu pri obstojeci uporabi IKT in o mozZnostih nadgradnje
uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih v ¢im vecji meri spodbujali uporabo visjih
kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih spretnosti in znanj za 21. stoletje, kar
bodocim diplomantom izboljsa tudi zaposlitvene moznosti.

Pricujoca delovna verzija Strokovnih izhodis¢ za didakticno uporabo IKT na 9 Studijskih
podrocjih izhaja iz Studija literature, tako v uvodnem splosSnem delu izhodis¢, kot tudi pri
primerih na devetih KLASIUS-P podrocjih.
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Inovativni didakti¢ni pristopi povezani z uporabo IKT

Raziskave s podrocja izobraZzevanja ob uporabi IKT najpogosteje navajajo predvsem naslednje
pristope (Kaushik, 2016; Melero, Leo in Blat, 2012; Nicolaides, 2012):

sodelovalno uc€enje, u€enje z raziskovanjem, problemsko ucenje, projektno uc¢no delo, ucenje
z igrami, kombinirano uéenje, obrnjeno uéenje in pripovedovanije zgodb.

Navedenim pristopom je skupna aktivna vloga Studentov v Studijskem procesu (t.i. na
Studente osredotoceni pristopi), s cemer ucitelji spodbujajo pri Studentih predvsem razvoj
visjih kognitivnih procesov. Visji kognitivni procesi se v skladu z revidirano Bloomovo
taksonomijo _kognitnivih _procesov, ki predstavlja Seststopenjski model klasificiranja uc¢nih
cilijev glede na njihovo kompleksnost, nanasajo na zgornje tri stopnje, t.j. analiziranje (ang.
analysis), evalvacijo (ang. evaluation) in ustvarjanje (ang. creation), pri ¢emer privzema, da ¢e
obvladamo visji nivo, obvladamo tudi vse nizZje stopnje, t.j. poznavanje (ang. knowledge),
razumevanje (ang. comprehension) in uporabo (ang. application). Vloga IKT je predvsem
podpora Studijskemu procesu, torej njena didakti¢na uporaba (Martin, 2001).

Spodbujanje didakti¢ne uporabe IKT v Studijskem procesu

SAMR model

Z namenom spodbujanja didakti¢ne uporabe IKT v Studijskem procesu pogosto navajajo
uporabo t.i. SAMR modela (Jude, Kajura & Birevu, 2014; Kihoza, Zlotnikova, Bada, & Kalegele,
2016; Keane, Keane & Blicblau, 2016). Ob uporabi SAMR modela lahko ucitelj ovrednoti
stopnjo didakti¢ne uporabe IKT v Studijskem procesu glede na Stiri stopnje (Puentedura,
2006).

Prva stopnja je zamenjava (ang.: substitution), kjer z uporabo IKT zgolj nadomestimo prej
uporabljena ucila oz. u¢ne pripomocke in IKT ne prinasa novih funkcionalnosti, ki spodbujajo
kognitivne procese $tudentov. Studenti, na primer, namesto pisanja dokumenta na papir, le-
tega napiSejo v digitalni obliki z uporabo urejevalnika besedila.

Druga stopnja je nadgradnja (ang.: augmentation), kjer IKT uporabimo kot nadomestilo prej
uporabljenih ucil oz. uénih pripomockov, poleg tega pa omogoca tudi dodatne funkcionalnosti
za spodbujanje kognitivnh procesov §tudentov. Studenti, na primer, redujejo kviz prek spletne
aplikacije, ki jim omogoca takojsnjo povratno informacijo.

Tretja stopnja je preoblikovanje (ang.: modification), kjer uporaba IKT omogoca bistveno
preoblikovanje aktivnosti z vpeljevanjem novih funkcionalnosti za spodbujanje visjih
kognitivnih procesov $tudentov. Studenti, na primer, ob sodelovanju z uporabo IKT v skupinah
pripravijo predstavitev na dolo¢eno temo, preostali vrstniki pa izdelek kritiéno komentirajo.
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Cetrta stopnja je redefinicija (ang.: redefinition), kjer ima ucitelj z uporabo IKT moznost
nacrtovati aktivnosti, ki jih sicer ne bi mogel izvesti. Studenti, na primer, ob uporabi IKT
izdelajo kratek dokumentarni film, pri éemer samostojno pridobijo vse potrebne podatke in
gradiva ter jih predstavijo v skupnem izdelku (Puentedura, 2014).
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g IKT nad i prej uporablj

utila oz. uéne pripomocke,
brez uvajanja novih
funkcionalnosti, ki spodbujajo
kegnitivne procese $tudentov.

* Visji kognitivni procesi: odlo¢anje, presojanje, sklepanje, reSevanje problemov, ustvarjalnost

Slika 1 SAMR model (nadgrajeno po Puentedura, R. R. (2006). Transformation, technology, and education in the state of
Maine [Web log post]. Retrieved from http://hippasus.com/resources/tte/.)
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Z namenom ponazoritve posameznih stopenj SAMR modela (Puentedura, 2006) so v nadaljevanju predstavljene mozZne aktivnosti Studentov ob
uporabi IKT ter primeri posodobitev u€¢nega procesa z didakti¢no uporabo IKT v povezavi z moznimi IKT orodiji.

Tabela 1 SAMR model — stopnja zamenjava

SAMR stopnja GLAGOLI v nalogah AKTIVNOSTI PRIMERI POSODOBITEV UCNEGA PROCESA Z DIDAKTICNO MOZNA IKT

za Studente Studentov UPORABO IKT ORODJA
lzvorne aktivnosti Posodobljene aktivnosti

* Identificirajte Iskanje Pisanje eseja ,,na roko”. Pisanje eseja v digitalni obliki @
Povzemite Obdelava besedila z urejevalnikom besedila.

ZAMENJAVA POFVOEf:\J'te Izdglava Zap_iSKO\i U&enje ulomkov s pomodjo Ué&enje ulomkov s pomo¢jo @ @

(pomnenje in N.a.ste.Jte Zaplsvoporr.uh tock barvanja ustreznih deleZzev @ barvanja ustreznih delezev v

razumevanje) Cltlf?]fe Oznacevfamje. ,na roko” v natisnjenih digitalnih grafi¢nih prikazih.

IKT nadomesti prej Ra.ZIS.'S!te Fotvograf.lranjg graficnih prikazih.

uporabljena Ucila P”kl_'(_?lt.e . Resevary? kV!ZOV Predstavitev ~ kraja  ob Predstavitev kraja ob uporabi

0z. utne pripomotke, K|35|f|vC|.raJte Memor|'2|ranje uporabi roénih zapiskov in digitalnih drsnic, ki

brez uvajanja novih P05|.U5§Jte Snemanje o slikovnih izrezkov iz revij. vklju€ujejo digitalne slikovne

. . . Kopirajte lzdelava miselnih elemente.

funkuo.naflnostl, . ki Diskutirajte vzorcev

spodbujajo kognitivne Razlosite

procese Studentov. Preberite
Opisite
Oznacite
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Tabela 2 SAMR model — stopnja nadgradnja

SAMR stopnja

FORX

NADGRADNIJA
(razumevanje
uporaba)

in

IKT nadomesti prej

uporabljena

ucila

oz. uéne pripomocke,
ob uvajanju manjsih

funkcionalnosti,

ki

spodbujajo kognitivne

procese Studentov.

GLAGOLI v nalogah
za Studente

Demonstrirajte
Intervjujajte
Simulirajte
Organizirajte
Upravljajte
Klasificirajte
Nacrtujte
Orisite
Porocajte
RazloZite
Anketirajte
Sklepajte
Ocenite
Primerjajte

AKTIVNOSTI
Studentov

Anketiranje
Izdelava grafov
Predstavljanje
Oglasevanje
llustriranje
Urejanje
Izdelava blogov

PRIMERI POSODOBITEV UCNEGA PROCESA Z DIDAKTICNO

UPORABO IKT

Pisanje eseja ,,na roko”.

Ucenje ulomkov s pomocjo
barvanja ustreznih delezev
,ha roko” v natisnjenih
grafi¢nih prikazih.

Predstavitev  kraja  ob
uporabi roc¢nih zapiskov in
slikovnih izrezkov iz revij.

Pisanje eseja v digitalni obliki
z orodjem, ki omogoca
prepoznavanje govora,
uporabo spletnega tezavra,
slovarja ipd.

Ucenje ulomkov s pomocjo
barvanja ustreznih delezev v
spletnem okolju,

s podajanjem
informacij ucitelja.

povratnih

Predstavitev kraja ob uporabi
digitalnih drsnic, ki
vklju€ujejo digitalne slikovne
elemente, povezave na
zunanje vire in dinamicne
vizualizacijske elemente
(videoposnetki,  animacije,
simulacije).

MOZNA
ORODJA

%
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Tabela 3 SAMR model — stopnja preoblikovanje

SAMR stopnja

GLAGOLI v nalogah AKTIVNOSTI
za Studente Studentov

*** Kriticno komentiraj = lzdelava
Zakljuci grafov/diagramov

PREOBLIKOVANIJE

(analiziranje
evalviranje)

Nasprotuj Refleksija
Prepricaj Nacrtovanje
Nacrtuj Sodelovanje
Eksperimentiraj

Oceni

Upravici

Razlozi

Zagovarjaj

Sodeluj

Seciraj

Teoretiziraj

Verificiraj

PRIMERI POSODOBITEV UCNEGA PROCESA Z DIDAKTICNO

UPORABO IKT

Pisanje eseja ,,na roko”.

Ucenje ulomkov s pomocjo
barvanja ustreznih delezev
»ha roko” v natisnjenih
graficnih prikazih.

Predstavitev  kraja  ob
uporabi roc¢nih zapiskov in
slikovnih izrezkov iz revij.

Pisanje eseja v spletnem
sodelovalnem okolju ob
uporabi skupinskega pisanja,
kriticnega komentiranja,
argumentiranja,
medvrstniskega ocenjevanja,
ipd.

Ucenje ulomkov ob uporabi

kognitivno zahtevnejsih
nalog v spletnem
sodelovalnem  okolju, z
moznostjo generiranja
naklju¢nih podatkov,
adaptivnimi povratnimi
informacijami, elementi

igrifikacije, ipd.

Predstavitev izbranega kraja
na spletnem zemljevidu ob
uporabi oznak in opisov
turisticnih  znamenitosti v
sodelovanju z vrstniki.

MOZNA IKT
ORODJA

e
Lol ©

-Jeo

2%
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Tabela 4 SAMR model — stopnja redefinicija

SAMR stopnja

FORRK

REDEFINICIJA
(ustvarjanje)

GLAGOLI v nalogah
za Studente

Oblikuj
Predstavljaj si
lzumi

Odkrij

Izdelaj
Formuliraj
Razvij
Sodeluj
Vzpostavi

AKTIVNOSTI
Studentov

Izdelava animacij
Objavljanje
Izdelava
vzorcev
Pripovedovanje zgodb
Urejanje
videoposnetkov
Veclpredstavno
predstavljanje

miselnih

PRIMERI POSODOBITEV UCNEGA PROCESA Z DIDAKTICNO

UPORABO IKT

Pisanje eseja ,,na roko”.

Ucenje ulomkov s pomocjo
barvanja ustreznih delezev
,ha roko” v natisnjenih
graficnih prikazih.

Predstavitev  kraja  ob
uporabi roc¢nih zapiskov in
slikovnih izrezkov iz revij.

Poustvarjanje  knjiZevnega
dela izbranega avtorja na
osnovi primerjalne analize
njegovih del v sodelovalnem
spletnem okolju ob uporabi
bibliografskih baz podatkov,
skupinskega pisanja,
komentiranja, ipd.

Ucenje ulomkov na realnih
primerih ob uporabi nalog v
spletnem okolju s posebnimi
aplikacijam, igrami,
simulacijami, ki jih Studenti
sami razvijejo.

Predstavitev izbranega kraja
z izdelavo digitalne broSure

za turiste, razvojem
interaktivnega
videoposnetka turisti¢nih

znamenitosti.

MOZNA
ORODJA

IKT
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Anderson (2013) je v podporo uciteljem pri didakti¢ni uporabi IKT razvil algoritem, ki je lahko uciteljem v pomoc pri uvr§canju svojih u¢nih praks
po stopnjah v SAMR modelu ali pri razmisleku o mozni nadgradnji teh.

Z namenom doseganja izbranih ucnih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.
v

Ali lahko studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)?

. / Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje ¥

nadomesti prej uporabljena ucila

- IKT nadomesti prej Delno Ne Da .
. . oz. utne pripomocke,
uporabljena uéila oz. K‘ brez uvajgnjr; novih
ucne pripomocke, . .. .
Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkcionalnosti, ki spodbujajo

ob uvajanju manjsih
funkcionalnosti, ki

spodbujajo kognitivne / \
procese Studentov.

kognitivne procese Studentov.

spodbuja visje kognitivne procese?

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Slika 2 Algoritem v pomo¢ pri umescanju uporabe IKT po stopnjah v SAMR modelu (nadgrjeno po Anderson, 2013).
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Didakti¢na uporaba IKT na KLASIUS-P podrocjih

KLASIUS-P 1: IZOBRAZEVALNE VEDE IN IZOBRAZEVANJE UCITELIEV

Literatura na podrocju KLASIUS-P 1 — IzobraZevalne vede in izobraZevanje uciteljev poroca o
uporabi razli¢nih na Studenta osredotocenih pristopov v povezavi z didaktiéno uporabo IKT.
Mogoce je zaslediti primere, ki temeljijo na uporabi sodelovalnega ucenja, ucenja z
raziskovanjem, eksperimentalnega dela, obrnjenega ucenja, ucenja z igrami, problemskega
ucenja in projektnega ucnega dela (Weiman idr., 2013; Palomo-Duarte, Berns, Cejas, Dodero,
Caballero in Ruiz-Rube, 2016; Yukselturk in Altiok, 2017; Fernandez, Roman-Garcia, 2017).
Podrobnejsi pregled relevantnih virov s tega podrocja je predstavljen v Prilogi 2.

Pri izobraZevanju s podrocja naravoslovja je v povezavi z uporabo IKT pogosto opisana
uporaba pristopa ucenje z raziskovanjem in eksperimentalno delo. IKT uciteljem omogoca
enostavno zbiranje, urejanje in shranjevanje podatkov, pridobljenih s pomocjo razlicnih
meritev, pri tem je zbrane podatke in kompleksne izraune mogoce enostavno obdelati. Ob
uporabi IKT je moZno tudi predstavljanje rezultatov s preglednicami in grafi, pogosto pa je v
predstavitve smisleno vkljuciti tudi modele, animacije in simulacije (Aina, 2013; Wieman idr.,
2008; Weiman idr., 2013; Babateen, 2011; Klentien in Wannasawade, 2016; Tiysulz, 2010;
Harrison idr., 2009; Mannheimer, Zydney in Warner, 2016; Ahmed in Parsons, 2013).

Pri izobraZzevanju s podrocja druzboslovja je med najbolj pogosto uporabljenimi pristopi
sodelovalno uéenje ob uporabi spletnih zemljevidov, geografskih podatkov, naprav za
preproste meritve na terenu, opreme za pridobivanje razli¢cnih podatkov, na primer o
vremenu, okoljskih parametrih ipd (Hillis in Munro, 2005; Bracko, 2012). Pri izobraZevanju s
podrocja Sporta je ucenje pogosteje individualno, ucinkovitost izvajanja dejavnosti pa se
pogosto meri s posebnimi merilniki, z pri poucevanju bodocih uciteljev je Se posebno
dobrodoslo, da lahko izvajanje dejavnosti analizirajo z razlicnimi IKT orodji (Kretschmann,
2015; Koekoek, van der Mars, van der Kamp, Walinga in van Hilvoorde, 2018). Tudi pri
izobrazevanju s podrocja jezikov je uporaba IKT v podporo poucevanju in ucenju zelo
razSirjena in se je Ze dodobra uveljavila v praksi. Na tem podrocju je pogosta uporaba iger,
vse vec pa je primerov, ki se posluzujejo obrnjenega in kombiniranega u¢enja (Andrewa, 2007;
Al-Mahroogi in Troudi, 2014; Lin, Warschauer in Blake, 2016; Murphy in McTear, 1997;
Klasnja-Milicevic, Vesin, Ivanovic, Budimac in Jain, 2016; Bradac in Walek, 2017; Palomo-
Duarte, Berns, Cejas, Dodero, Caballero in Ruiz-Rube, 2016). Pri izobrazevanju ob uporabi IKT
s podro¢ja matematike, tehnike in racunalniStva se pojavljajo razlicni pristopi, kot so
sodelovalno ucenje, ucenje z raziskovanjem, problemsko ucenje, projektno ucno delo in
ucenje z izdelavo iger. Pri bodocih uciteljih spodbujajo razvijanje spretnosti, kot so kriti¢no
misljenje, analiza in sinteza informacij, sodelovalno delo in inovativnost (Kearney in Maher,
2013; Shuterland idr., 2004; Trilling in Fadel, 2009; Yukselturk in Altiok, 2017). Pri
izobrazevanju s podroc¢ja umetnosti so Ze pred desetletjem raziskovalci ugotavljali, da
digitalna tehnologija mocno vpliva na dostop do glasbe in s tem spreminja nacin izvajanja in
skladanja z uporabo racunalniske tehnologije, hkrati pa se odraza tudi na sicer tradicionalnih
pristopih poucevanja glasbene umetnosti (Savage, 2007; Crawford, 2009; Fernandez in
Roman-Garcia, 2017; Rahmat in Au, 2013; Rahmat in Au, 2011; Rahmat in Au, 2012;
Athanasiadis, Persa, llias in Efstathios, 2011; Patton in Buffington, 2016).
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Iz analize stanja didakticne uporabe IKT na UL, ki je bila izvedena v letu 2018 (vir: Analiza
stanja didakticne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi), lahko
povzamemo, da so v povezavi z uporabo IKT najbolj poudarjeni ucni pristopi, kot so
sodelovalno ucenje, eksperimentalno delo, projektno u¢no delo, problemsko ucenje in
prakti¢no usposabljanje. Za namen sodelovalnega ucenja vecina visokoSolskih uciteljev in
sodelavcev na fakultetah navaja uporabo sodelovalnega okolja Moodle. Pri specifi¢nih
predmetnih podrocjih v okviru izobraZevanja uciteljev, kot so biologija, fizika, kemija in
tehnika, je v Studijskem procesu zajetega veliko praktiénega oz. eksperimentalnega dela, pri
cemer visokoSolski ucietlji in sodelavci navajajo uporabo razli¢nih IKT senzorjev in opreme za
zajem, obdelavo in analizo eksperimentalnih podatkov. Nekateri visokoSolski ucitelji in
sodelavci se posluzujejo tudi projektnega u¢nega dela, kjer na primer izdelujejo racunalniske
izobraZevalne igre, ustvarjajo digitalne zgodbe ali uporabljajo e-listovnike (Mahara). Pri
Studijskih smereh, ki so vezane na matemati¢ne vsebine, visokoSolski ucitelji in sodelavci
navajajo tudi uporabo problemskega ucenja, pri cemer jim IKT omogoca, da se ukvarjajo tudi
s kompleksnejsimi problemi. V okviru prakticnega usposabljanja na podrocdju izobrazevanja
uciteljev, kjer Studenti svoja pridobljena znanja uporabijo v Solskem okolju, se za
komuniciranje, oddajanje gradiv in sprotno razreSevanja problemov posluzujejo sodelovalnih
in komunikacijskih IKT okolij (vir: Analiza stanja didakticne uporabe IKT na UL — projektna
dokumentacija, v izdelavi).

Poleg razli¢nih Studijskih pristopov lahko iz analize stanja razberemo tudi uporabo razli¢nih
oblik in metod dela visokoSolskih uciteljev in sodelavcev. Med oblikami dela sta bili na
podroc¢ju KLASIUS-P 1 izpostavljeni skupinsko in individualno delo. lIzstopajo tudi metoda
pogovora v obliki diskusije, ki poteka tako med Studijskim procesom kot tudi izven njega.
Nekateri navajajo tudi metodo izkustvenega ucenja, kjer ob uporabi simulacij in sorodnih
aplikacij v Studijski proces vkljuéujejo nekatere vsebine, ki jih je brez IKT tezko ali sploh
nemogoce vizualizirati. Velikokrat je navedena tudi uporaba IKT za spremljanje sprotnega dela
Studentov v obliki domacih nalog in pri izdelavi seminarskih nalog (vir: Analiza stanja
didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

Iz analize stanja na UL je razbrati interes visokoSolskih uciteljev in asistentov na podrocju
KLASIUS-P 1 za pridobitev dodatnih znanj, spretnosti in veséin za uporabo IKT v Studijskem
procesu, npr. v obliki delavnic, predstavitvijo primerov dobrih praks, predavanj. Kljub
navajanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v
povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobraZevaniji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didaktiéno uporabo IKT na podroéju izobraZevalnih ved in
izobrazevanja uciteljev, Se v veéjem obsegu (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL
— projektna dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevaniju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podrocja izobrazevalnih ved
in izobraZevanja uciteljev, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013) pri
uvrscanju Studijskih aktivnosti po stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri
¢emer predvsem doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih
kognitivnih spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem
spodbujanju razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih Studentov pri obstojeci uporabi IKT in
o moznostih nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih ob uporabi IKT v ¢im
vecji meri spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih
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spretnosti in znanj za 21. stoletje (Webb, 2014; Yen in Halili, 2015; Keane, Keane in Blicblau,
2016).

Tabela 5 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju Studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo 3tudijskemu procesu.

T

Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- M\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomesti prej uporabljena ucila
) . oz. uéne pripomocke,
uporabljena uéila oz. . .
o ; 2 l brez uvajanja novih
utne pripomocke, - - - funkcionalnosti, ki spodbuijaj
ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT USRI}, AR T
funkcionalnosti, ki spodbuja viije kognitivne procese? kognitivne procese $tudentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese Studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: izobrazevalne vede in izobraZevanje uciteljev

Pristop: ucenje z igrami

Uporabljena IKT: igra »Musichao, musical educational game«

Pri preucevanju glasbenega poucevanja z igrami se je izkazala za u€inkovito igra »Musichao, musical
educational game« za uéenje o zgodovini glasbe, instrumentih in o glasbenem zapisu (Fernandez in
Roman-Garcia, 2017). Igra je zasnovana tako, da igralec odgovarja na vprasanja, ki se tockujejo
glede na pravilnost odgovora, v primeru napake pa se kaznujejo z odbitkom dveh tock. Vsak student
ima moznost izvedeti ve¢ o vsebini vprasanja, pri tem pa lahko na vprasanje odgovarja veckrat.
Odgovori se belezijo v sistem, ucitelj pa lahko pogleda in analizira rezultate. Izsledki so pokazali, da
je bilo znanje v skupini, ki je igro uporabljala prek celotnega leta, v primerjavi s kontrolno skupino,
ki je sodelovala v tradicionalnih pristopih poucevanja boljse, Se posebej pa se je to kazalo na
podrocju zgodovine glasbe in pri poznavanju skladateljev in njihovih del. V zakljuckih raziskave so
zapisali tudi, da je igra pomenila pomemben motivacijski dejavnik za Studente, omogocila jim je
pridobivanje izkuSenj in znanja s podrocja glasbe in spretnosti pri odgovarjanju na zelo razlicen
nabor vprasanj. Avtorji menijo, da prav odnos do ponavljanja, ki ga tovrstne igre omogocajo, klju¢no
prispeva k znanju predmeta.
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Tabela 6 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti z uporabo IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

1

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (Eas, prostor)? ‘

. Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

d ti prej blj il
- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\. 22 ngsplri‘;r:,{nl;%i: jena utila
uporabljena uéila oz. l bréz uvajanja novih '

ucne pripomocke, funkcional i ki spodbuiai
ob uvajanju mangih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT unkciona nosti, I spocbujajo
&l s, 1 spodbuja vije kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.

spodbujajo kognitivne / \‘

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogota
bistveno precblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo vigje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: izobraZzevalne vede in izobraZevanje uciteljev

Pristop: ucenje z igrami

Uporabljena IKT: racunalniska igra

Kablan (2010) je preuceval ucenje ob uporabi racunalniskih iger, ki so temeljile na nalogah za
utrjevanje znanja. V okviru raziskave je avtor na podlagi zastavljenih u¢nih ciljev razvil u¢na gradiva.
Igre, ki so bile uporabljene, so bile izdelane s pomocjo Macromedia Flash MX programa in so
podpirale skupinsko delo Studentov. Z igrami je avtor skusal pri Studentih spodbuditi razvoj znanja,
spretnosti in tekmovalnosti. Rezultati raziskave so pokazali, da so glavne prednosti, ki so jih Studenti
zaznali pri uporabi ucenja z igrami, pridobivanje povratnih informacij med igranjem, skupinsko delo,
interakcija med vrstniki in uciteljem ter moZnost skupnega odlo¢anja. Studenti so izpostavili, da so
z racunalnisko igro imeli moznost usvojiti ve¢ znanja, kot bi se po njihovem mnenju nacili s
tradicionalnim pristopom k studiju.
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Tabela 7 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrsc¢anju Studijskih aktivnosti z uporao IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIE

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo $tudijskemu procesu.

'

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (&as, prostor)? ‘

- \‘ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

L nadomesti prej uporabljena ucila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\ T i _P ) qu jena udi
) v oz. uéne pripomocke,
uporabljena ucila oz. o )
Y . M l brez uvajanja novih
utne pripomocke, funkcional i ki snodbuiaj
ob uvajanju manjgih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT unkciona nosti, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne / \‘
procese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanje studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: izobraZzevalne vede in izobraZevanje uciteljev

Pristop: projektno u¢no delo

Uporabljena IKT: spletna sodelovalna uéna okolja, bibliografske baze podatkov, spletne konference
Raziskovalci (Villardon-Gallego, 2016) so preucevali projektno ué¢no delo na podrocju izobrazevanja
uciteljev oz. Solskih svetovalcev. V okviru predmeta IzobraZevalno raziskovanje in inovacije so
Studenti v skupinah evalvirali $tudijske predmete magistrskega Studija. Studentje so morali
definirati raziskovalni problem, nadrtovati svoje aktivnosti, zbirati in analizirati podatke o
Studijskem programu ter napisati in predstaviti porocilo o ugotovitvah za izboljSanje magistrskega
Studija. Ob tem so Studenti uporabljali razlicno tehnologijo. Za sodelovanje in spremljanje
projektnih aktivnosti Studentov so uporabljali spletno u¢no okolje, za iskanje literature so Studente
uporabljali razliéne bibliografske baze podatkov, izvedli so nekaj spletnih srec¢anj z uciteljem. Vloga
uciteljev v studijskem procesu je bila nadrtovanje izvajanja predmeta, nato pa spremljanje in
podpiranje Studentov pri njihovih aktivnostih. Rezultati raziskave kaZejo, da so vsi Studenti dosegli
zasavljene ucne cilje predmeta in so bili zadovoljni z izkugnjami, ki so jih pridobili. Studentje so
izpostavili, da so ob izvajanju projektnega ucnega dela razvijali tudi tehni¢ne vescine, povezane s
svojim delom in izboljsali sposobnosti za skupinsko delo. Na ta nacin so po svojem mnenju razvili
vecje zaupanje v svoje sposobnosti za bodoce poklicne rezultate.
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Tabela 8 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti z uporabo IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICLJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo 3tudijskemu procesu.

'

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

| \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena ucila
uporabljena uéila oz. i oz. ucne.prl_pomoer,

uéne pripomocke brez l.wajanja n.ov!h -

ob uvajanju manjéih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT f“”k‘f".’”alnos’['r ki SVF’Odb“F‘JD
funkcionalnosti, ki spodbuija visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘

procese Studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Podrocje: IzobraZevanje uciteljev fizike

Pristop: projektno u¢no delo

Uporabljena IKT: YouTube, orodja za snemanje, urejanje in objavljanje videoposnetkov

Goldstein (2016) opisuje preoblikovanje predmeta "Osnove fizike" iz tradicionalnega poucevanja na
pristop projektnega ucnega dela. V prvem semestru je ucitelj v eni od aktivnosti od Studentov
zahteval, da ustvarijo videoposnetek z razlago fizikalnega pojava in ga objavijo na spletnem portalu
YouTube. V drugem semestru so Studenti izdelovali igrace in instrumente s spremljajoCimi
videoposnetimi demonstracijami in razlagami fizikalnih pojmov in pojavov povezanih z delovanjem
izdelanih instrumentov in igrac. Za doseganje ciljev projektne naloge je bil potreben studij Se
neznanih tem s podrocja fizike, ki je vkljueval uporabo visjih kognitivnih procesov (analiza,
primerjava, interpretacija in sinteza) pri Studentih. Rezultati raziskave kaZejo, da je pristop
projektnega ucnega dela spodbudil smiselno ucéenje, vecjo motivacijo in izboljSanje odnosa
Studentov do fizike, prav tako se je zmanjsal strah Studentov ter povecala samozavest in uZivanje
pri ucenju fizike.
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KLASIUS-P 2: UMETNOST IN HUMANISTIKA

Literatura o uporabi IKT na podrocju KLASIUS-P 2 - Umetnost in humanistika kaze, da je za
podrocje umetnosti je znacilno individualno delo oziroma delo v manjsih skupinah studentov,
medtem ko Studijski proces na podrocju humanistike obi¢ajno poteka v vecjih skupinah.
Dodana vrednost uporabe IKT na podroc¢ju humanistike se izraza v moznostih za delo
Studentov v manjsih skupinah, kar lahko prispeva k visji kakovosti Studijskega procesa, prav
tako lahko IKT omogoca pripravo kakovostnejsih gradiv za delo v skupinah, diskusijo med
Studenti in visokoSolskmi ucitelji ter asistenti v €asu izven neposrednih kontaktnih ur na
fakulteti, uporabo simulacij v podporo Studijskemu procesu, lazjo organizacijo dela manjsih
skupin, komunikacijo znotraj skupin Studentov, ipd. (Vlachopoulos, 2009; Ghasemi in
Hashemi, 2011; Sun, Franklin in Gao, 2017; Hammond in Bennett, 2002). Podrobnejsi pregled
relevantnih virov s tega podrocja je predstavljen v Prilogi 2.

V Studijskem procesu na podrocju humanisti¢nih ved je zelo razSirjena uporaba druzbenih
omrezij. Za ucenje jezikov so na voljo Stevilne moZnosti uporabe IKT (npr. uporaba e-gradiv,
spletnih prevajalnikov, spletnih bibliografskih baz, mobilnih aplikacij za ucenje jezikov), pri
¢emer je uporaba IKT pogosto predvidena v podporo izvajanju pristopov osredotocenih na
Studenta (Chu idr., 2017; Song idr., 2017; Buchanan in Palmer, 2017; Lin, Zheng in Zhang,
2017; Wang, 2017; Franciosi, 2017; Pappas idr., 2008; Castro, 2012; Knochel in Patton, 2015;
Souleles, 2017).

V Studijskih programih na podroé¢ju umetnosti so najpogosteje v uporabi specializirana IKT
orodja, pri ¢emer razvoja umetniskih veséin poteka ob uporabi sodelovalnega ucenja (vir:
Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

Iz analize stanja na UL lahko povzamemo, da informacijsko komunikacijske tehnologije
omogocajo atraktivnejSe nacine poucevanja in uéenja na podroc¢ju humanistike, vendar pa se
kaze potreba po izobraZevanju, tako uéiteljev kot tudi $tudentov. Studijske aktivnosti, ki
potekajo z uporabo IKT, naj bodo skrbno nacrtovane, da omogocajo doseganje zastavljenih
ucnih ciljev (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v
izdelavi).

Iz analize stanja na UL je razbrati interes visokoSolskih uciteljev in asistentov na podrocju
KLASIUS-P 2 za pridobitev dodatnih znanj, spretnosti in vesc¢in za uporabo IKT v Studijskem
procesu, npr. v obliki delavnic, predstavitvijo primerov dobrih praks, predavanj. Kljub
navajanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v
povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobrazevanji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didaktiéno uporabo IKT na podroéju izobraZevalnih ved in
izobrazevanja uciteljev, Se v ve¢jem obsegu (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL
— projektna dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podroc¢ja umetnosti in
humanistike, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013) pri uvri¢anju Studijskih
aktivnosti po Stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri ¢emer predvsem
doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih kognitivnih
spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem spodbujanju
razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih Studentov pri obstojeli uporabi IKT in o moznostih
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nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih ob uporabi IKT v ¢im vecji meri
spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih spretnosti in
znanj za 21. stoletje (Webb, 2014, Yen in Halili, 2015; Keane, Keane in Blicblau, 2016).

Tabela 9 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti z uporabo IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo $tudijskemu procesu.

:

| Ali lahko 3tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- ‘/l\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomesti .prej uporabljena utila
) . oz. ucne pripomocke,
uporabljena uéila oz. i

Y : . brez uvajanja novih
uéne pripomotke, 3 — -
ob uvajanju manigih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkcionalnosti, ki spodbujajo

funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne / \‘
procese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo vigje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: jeziki

Pristop: kombinirano ucenje

Uporabljena IKT: videoposnetki predavanj

Evans (2008) je izvedel Studijo, v kateri je uporabil »podcast predavanja« kot zamenjavo za
druge oblike pregleda uénih vsebin ob zaklju¢ku izvajanja predmeta in pred zakljuénim
izpitom. V tem primeru so bili podcasti uporabljeni kot zamenjava za druge metode
zaklju¢nega pregleda vsebin oziroma znanja (npr. branje iz u¢benikov, zapiskov). Rezultati
Studije kazejo, da so Studenti sprejeli »podcaste« kot ucinkovito orodje za pregled vsebine
ob zaklju¢ku izvajanja predmeta. Kot glavno prednost so izpostavili moznost prenosljivosti
Studijskih aktivnosti v domace okolje (lahko si posnetek ogledajo tudi doma). Gre za tipicen
primer ravni zamenjave, kjer IKT uporabimo pri aktivnosti, ki smo jo prej izvajali brez IKT.
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Tabela 10 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

T

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (&as, prostor)? ‘

7 - \ Gre za raven zamenjave - IKT
Sl e DLl nadomesti prej uporabljena uéila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ ! prejup )

e o 0z. uéne pripomocke,
uporabljena udila oz. l brez uvajanja novih

uéne pripomocke, . A, .
ab uvajanju manih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkcionalnosti, ki spodbujajo
kognitivne procese Studentov.

funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivne procese?

spodbujajo kognitivne / \‘

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo viije
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje 3tudijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: jeziki

Pristop: individualen Studij

Uporabljena IKT: mobilne naprave z mozZnostjo snemanja

Gromik (2012) je izvedel Studijo, v kateri so bile zmogljivosti video kamere mobilnih
telefonov uporabljene za ustvarjanje videoposnetkov za podrocje ulenja tujega
(angleSkega) jezika. Univerzitetni Studenti so ustvarili trinajst 30-sekundnih video
posnetkov o temabh, ki jih je dolocil uéitelj. Videoposnetke so posneli s svojimi mobilnimi
telefoni. Videoposnetke so nato nalozili v sodelovalno okolje, dostop pa je bil zagotovljen
vsem Studentom v ucilnici, tako da so si lahko ogledali videoposnetke vrstnikov. Namen
Studije je bil pomoc Studentom pri govorjenju v anglescini. Rezultati Studije kaZejo, da je
izdelava videov pripomogla tudi k vedji samozavesti Studentov. Gre za primer, kjer so bile
tradicionalne aktivnosti Studentov zamenjane z aktivhostmi ob uporabi IKT. Izvedba
Studijskega procesa bi bila mogoca tudi s predstavljanjem v razredu brez uporabe IKT.
Razen povecanja samozavesti in moznosti ogleda posnetkov vrstnikov, IKT ni omogodil
bistvenega izboljSanja aktivnosti v podporo kognitivim procesom Studentom.
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Tabela 11 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v poedporo Studijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

: \‘ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\’ gzd:’é‘::s“ripfinl;%if:b|19"8 utila
uporabljena uéila oz. i - prip ;

" . M brez uvajanja novih
uéne pripomocke,

ob uvajanju manih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funk§i9nalnosti, ki sPodbujajo
funkcianalnost, ki spodbuja viéje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanije studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: jeziki

Pristop: sodelovalno ucenje

Uporabljena IKT: eMASE (mobilno podprto druzabno e-ucenje)

Wang, Yu in Wu (2013) so oblikovali modul eMASE (mobilno podprto druzabno e-uéenje) v
okviru Studijskega modula »Govor in debata«.V okviru modula so Studentje delali v
skupinah. Za podporo skupinski interakciji je bilo organizirano usposabljanje za uporabo
najpogosteje uporabljanih druzabnih aplikacij za mobilne naprave: Facebook, LINE (spletno
mesto za druzabno mreZenje z Japonske), WeChat, Google Hangouts. Studenti so preizkusili
vsako od aplikacij, z usposabljanjem pa so skusali zagotoviti, da vsi Studenti in ucitelji
sodelovali ob uporabi IKT. Rezultati Studije navajajo porocanje Studentov, da so mobilne
aplikacije izboljSale njihovo uéenje in so bile uporabno orodje.
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Tabela 12 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

d ti prej blj il
- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena ucila
: o oz. uéne pripomocke,
uporabljena ucila oz. l brez uvajanja novih
uéne pripomocke,

ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT f“"k‘fi‘_’”alnc’Stir ki SPOdb“Jajo
funkcionalnosti, ki spodbuja vidje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Podrocje: jeziki

Pristop: ucenje z raziskovanjem

Uporabljena IKT: mobilne naprave z aplikacijo, ki ponazarja “obogateno resni¢nost”
Studija, ki sta jo izvedli Liu in Tsai (2013) opisuje primer redefinicije $tudijskega procesa ob
uporabi mobilnega ucenja, pri éemer so udelezenci imeli moZnost sodelovati v aktivnostih,
ki ne bi bile izvedljive brez mobilnih naprav in spodbujajo visje kognitivhe procese
Studentov. Avtorji so razvili aplikacijo za mobilne naprave, ki je ponazarjala “obogateno
resni¢nost”, da bi pomagala kitajskim Studentom pri ucenju angles¢ine. GPS lokacija
Studenta in opisi predmetov okrog njega v anglescini so bili prikazani skozi sliko kamere na
telefonu. Na podlagi analize eseja, ki so ga Studenti napisali ob zakljucku izvajanja
Studijskega predmeta, avtorji raziskave porocajo, da so Studentje dosegli pricakovane cilje
Studijskega predmeta, t.j. poglobljeno znanje angleséine ter menijo, da je bil Studijski
proces z uporabo mobilnih naprav uspesnejsi v primerjavi s prejSnjimi izvedbami.
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KLASIUS-P 3: DRUZBENE, POSLOVNE, UPRAVNE IN PRAVNE VEDE

Literatura ne ponuja velikega nabora Studij primerov prakticne uporabe IKT orodij v
Studijskem procesu v visokoSolskem prostoru na podrocju KLASIUS-P 3 — DruZbene, poslovne,
upravne in pravne vede. Predstavljeni primeri sodijo na podroc¢je sodelovalnega in
problemskega ucenja. Najveckrat je to igrifikacija, uporaba izobrazevalnih iger na ustreznem
podrocju in sodelovalno okolje, ki je skupinsko delo Studentov z uporabo forumov za razprave
in ucenje. Vloga ucitelja v teh primerih je mentoriranje in usmerjanje dela, spodbujanje k
aktivnostim in motiviranje $tudentov (Malegiannaki idr., 2017; Brom, Sisler, Buchtova,
Selmacherova in Hlavka, 2016; De Jans, Van Geit, Cauberghe, Hudders in De Veirman, 2017,
Hernandez-Lara in Serradell-Lépez, 2018; Zorko, 2009; Sansonea, Ligoriob in Buglassc, 2018;
Schaaf idr., 2017). Podrobnejsi pregled relevantnih virov s tega podrocja je predstavljen v

Prilogi 2.

Navedeni primeri za nacrtovanje dela z uporabo IKT orodij so uporabni za ucitelje v procesu
nacrtovanja in izvedbe ucnega procesa ter za vrednotenja njegovih ucinkov. Rezultati
navedenih raziskav potrjujejo, da se z didakti¢éno uporabo IKT izboljsa kakovost pedagoskega
dela, vklju€¢enost Studentov in njihova motiviranost (Conole, 2010; Dabbagh, 2005; Hrastinski,
2008; Freitas idr., 2008; Conole idr., 2004; Zorko, 2009).

Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL je pokazala, da so v Studijskem procesu na
podrocju druzbenih, poslovnih, upravnih in pravnih ved na UL pogosto v uporabi sodelovalno
ucenje, problemsko ucenje, obrnjeno ucenje in projektno u¢no delo. VisokoSolski ucitelji in
sodelavci pogosto IKT uporabljajo z namenom preverjanja znanja in razumevanja. Pri svojem
delu velikokrat uporabljajo simulacije in igre, ki Studentom omogocajo postavitev v resni¢no
situacijo in soofanje s problem, ki jih bodo srecali tudi v realnem poklicnem Zivljenju (vir:
Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

Iz analize stanja na UL je razbrati interes visokoSolskih uiteljev in asistentov na podrocju
KLASIUS-P 3 za pridobitev dodatnih znanj, spretnosti in veséin za uporabo IKT v Studijskem
procesu, npr. v obliki delavnic, predstavitvijo primerov dobrih praks, predavanj. Kljub
navajanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v
povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobrazevanji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didaktiéno uporabo IKT na podro¢ju izobraZevalnih ved in
izobrazevanja uciteljev, Se v ve¢jem obsegu (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL
— projektna dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podroéja druzbenih,
poslovnih, upravnih in pravnih ved, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013)
pri uvrscanju Studijskih aktivnosti po Stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri
¢emer predvsem doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih
kognitivnih spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem
spodbujanju razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih studentov pri obstojeci uporabi IKT in
o moznostih nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih ob uporabi IKT v ¢&im
vedji meri spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih
spretnosti in znanj za 21. stoletje (Webb, 2014, Yen in Halili, 2015; Keane, Keane in Blicblau,
2016).
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Tabela 13 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti z uporab IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo $tudijskemu procesu.

:

| Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- ‘/l\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomesti .prej uporabljena utila
) . oz. ucne pripomocke,
uporabljena uéila oz. i

Y : 2 brez uvajanja novih
uéne pripomotke, n A -
ob uvajanju manjgih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkcionalnosti, ki spodbujajo

funkcionalnosti, ki spodbuija visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivhe / \‘
pracese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo vigje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: Poslovni management
Pristop: problemsko ucenje
Uporabljena IKT: uporaba razli¢ne IKT (razliéne baze podatkov, videoposnetki)

Avtorji Ferreras-Mendez, Fernandez-Mesa, Alegre in Sevilla-Pavon (2012) v svojem
prispevku predstavijo Studijo primera, kjer so raziskovali, kako integracija IKT vpliva na
ucenje v kontekstu predmeta poslovni management na Univerzi v Valenciji. Med
uporabljeno IKT spadajo bibliografska baza podatkov, podatkovna baza s financ¢nimi
informacijami za Spanska podjetja, uvodni in ilustrativni video posnetki ter video posnetki
posameznih Studij primerov. IKT so uporabili za podporo razumevanju vsebine predmeta.
Rezultati vprasalnika kazejo, da so Studenti uporabo teh orodij pozitivho ocenili, saj so bili
mnenja, da IKT spodbuja razvoj razliénih spretnosti in kompetenc, dolocenih v uénem
naértu. To je Se posebej veljalo v primeru spretnosti in kompetenc, ki so povezane z
razumevanjem, kako so cilji in strategije naértovani na razli¢nih organizacijskih nivojih v
podjetjih, kakor tudi tistih, ki zahtevajo od Studentov, da si zapomnijo bistvene koncepte
na podrocju poslovnega managementa.
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Tabela 14 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

v

‘ Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (&as, prostor)? ‘

. \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }_\nadomesu prej uporabljena utila

o . oz. uéne pripomocke,
uporabljena uéila oz. l brez uvajanja novih
uéne pripomocke,

ob uvajanju mangih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkc_i(?nalnosti, ki sgmdbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivhe procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne / \‘

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoéa
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: druzbene, pravne in upravne vede

Pristop: ucenje z igrami

Uporabljena IKT: racunalniska igra

Brom, Sisler, Buchtova, Selmacherova in Hlavka (2016) so izvedli raziskavo, v kateri so
primerjali tri nacine izvedbe razprave za usvojitev enake ucne vsebine: (1) igra (druzbenih)
vlog — pogajanje z elementi tekmovalnosti z digitalno igro na racunalniku, (2) igra vlog
pogajanje, vendar brez rac¢unalnika, z uporabo svin¢nika in papirja ter knjiznimi viri, (3)
modeliran projektni dan, delavnica brez igranja vlog. V obeh primerih je bila uporabljena
ista igra, ki vklju¢uje forume, enciklopedijo z notranjimi in zunanjimi povezavami ter
dinami¢no zastavljene situacije. Igralec mora predstaviti svoj projekt in ga po
administrativnih poteh pripeljati do predstavitve, kjer pride do izraza pogajanje ter volitve.
Pred izvedbo, takoj po izvedbi in Se mesec dni po izvedbi so Studentje pisali preizkus znanja
na tematiko uéne vsebine. Primerjava vseh treh metod je vkljucevala naklonjenost do
nacina ucenja ter ucni izid. V obeh nacinih igre vlog je bil vpliv na ucenje pozitiven in
pridobljeno znanje vecje ter izkazano tudi po enem mesecu od izvedbe.
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Tabela 15 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v poedporo Studijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

: \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\’ nadomesti prej uporabljena utila

. . oz. uéne pripomocke,
uporabljena uéila oz. s )
" . M brez uvajanja novih

uéne pripomocke,

ob uvajanju manih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funk§i¢?nalnosti, ki sPodbujajo
funkcianalnost, ki spodbuja viéje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanije studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: Druzbene, pravne in upravne vede

Pristop: projektno uc¢no delo

Uporabljena IKT: razlicna IKT (project.net, Moodle, limesurvey, specificna programska
oprema)

Avtorji Gonzdlez-Marcos, Alba-Elias, Navaridas-Nalda in Ordieres-Meré (2016) v raziskavi
predstavijo pristop projektnega u¢nega dela, ki je osredotocen na Studente in usklajen s
teorijo u¢enja v virtualnih skupinah. Studenti so bili razdeljeni naklju¢no v dve skupini,
eksperimentalno skupino, v kateri so uporabili pristop projektnega ucnega dela, in
kontrolno skupino, v kateri so Studenti sledili bolj tradicionalnemu poucevanju. Analiza
podatkov je pokazala viSjo raven zadovoljstva in uspesnosti s predlaganim pristopom
projektnega ucnega dela. Ti rezultati kaZejo, da je predstavljen pristop, ki temelji na
projektnem ucnem delu v avtenticnem kontekstu, ter ponuja Studentom moznost, da
izkusijo virtualno timsko delo, uc¢inkovitejsi od tradicionalnih pristopov poucevanja. Poleg
tega so bile pozitivne in pomembne korelacije med zadovoljstvom Studentov in njihovimi
konénimi ocenami. Zagotovljeno IKT okolje je bilo ustvarjeno z integriranjem odprtokodnih
orodij, kot je project.net, za upravljanje portfeljev projekta, streznik Moodle za vsebinski
prostor za predavanja, teste in socialno-konstruktivisticno mesto ter limesurvey za
ustvarjanje anket. Druga specifi¢no razvita orodja so vkljucevala tudi revizijsko orodje za
preverjanje celovitosti izvedenih dejanj in postopkov, sistem porocanja o napakah, sistem
tockovanja uspesnosti in orodje za upravljanje, ki Studentom dodeli kontekste projektov
glede na njihove vloge.
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Tabela 16 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena utila
uporabljena uéila oz. l oz ucne_prlpomoc_:ke,
uéne pripomotke brez uvajanja novih
ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkeionalnosti, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven

analiziranje/evalviranje ustvarjanje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Podrocje: jeziki
Pristop: ucenje z raziskovanjem
Uporabljena IKT: mobilne naprave z aplikacijo, ki ponazarja “obogateno resni¢nost”

De Jans, Van Geit, Cauberghe, Hudders in De Veirman (2017) so se ukvarjali z mini-igricami,
ki so lahko dodatek k predavanju (uvod, zakljucek) ali kot domaca naloga. Po posebni
metodi so oblikovali in izdelali raCunalniSke mini-igrice, pri cemer so bili udeleZeni Studenti,
ucitelji in IT strokovnjaki. Opravili so Studijo primera na temo oglasSevanja, pri ¢emer so
Studenti spoznali oglasevalske metode in kriticno razmisljali o oglasevanju. Mini-igrice
Studenti izdelujejo v 4 fazah: (faza 1) oblikovanje ucnih ciljev, (faza 2) viharjenje mozganov
razvojnega tima, pedagogov in Studentov ter oblikovanje zahtev za razvijalca igric
(racunalniski strokovnjak in oblikovalec), (faza 3) scenarij igrice in testiranje: skupaj z
visokoSolskimi sodelavci oblikovanje sveta igrice, doloCitev poteka zgodbe in mehanike
igrice in (faza 4) razvoj alfa verzije in testiranje s pomocjo razvojnega tima. Primer
predstavlja povezavo med dvema podrocéjema: podrocje tematike igre ter racunalnistva.
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KLASIUS-P 4: NARAVOSLOVIJE, MATEMATIKA IN RACUNALNISTVO

Literatura in izbrani primeri dobre prakse v tujih akademskih institucijah kaZzejo, da je na
podrocju KLASIUS-P 4 — Naravoslovje, matematika in racunalnistvo mozna uporaba mnogih
inovativnih didakti¢nih pristopov, najbolj pogosto pa uporabljajo sodelovalno in problemsko
ucenje ter projektno uéno delo (Freeman idr., 2014; Prince, 2004; Hsu, 2016; Cakiroglu, idr.,
2016; Chen, idr., 2017; Chu idr., 2017). Podrobnejsi pregled relevantnih virov s tega podrocja
je predstavljen v Prilogi 2.

Pogosta je tudi raba IKT za individualno ucenje (Eranki, 2016; Crawford idr., 2016). V tujih
primerih dobre prakse zasledimo kombinacijo razliénih pristopov. Ce povzamemo skupne
lastnosti izvedb primerov dobre prakse, mnoge predmete izvajajo tako, da pripravijo e-
gradiva v najrazlicnejsih oblikah (od PDF datotek ¢lankov in skript do daljsih ali krajSih video
posnetkov predavanj). Teoreti¢na znanja oziroma teoreti¢ne podlage, vezane na predmete,
izvajajo v kombinirani obliki, v izbranih primerih tudi v obliki obrnjenega ucenja, kjer od
Studentov zahtevajo predhodno pripravo na predavanja in druge dejavnosti v predavalnici.
Pri tem je potebno omeniti, da v analizah rezultatov zasledimo, da se, kljub sploSno
pozitivnemu odnosu, najvec pripomb Studentov nanasa na preobremenjenost, saj obrnjeno
ucenje od Studentov zahteva veliko Casa, ki ga je v primeru so¢asnega Studija ve¢ predmetov
potem premalo. Studijski proces obogatijo tudi z razliénimi oblikami aktivnega pouka. Vecini
teh je skupno, da izhajajo iz problemskega uéenja, torej naslovijo enega ali ve¢ problemov, ki
se jih Studenti lotijo bodisi v obliki projektov (projektno u¢no delo), izobrazevalnih iger ali
razli¢nih oblik sodelovalnega ucenja (Chen, 2017; Gelmini-Hornsby, 2011; Slof, 2010; Kai Wah
Chu, 2017; Roussinos in Jimoyiannis, 2013; Zheng idr., 2015).

Na Univerzi v Ljubljani smo iz intervjujev na €lanicah, spletne ankete in zajetih primerov
dobrih praks ugotovili, da visokoSolski ucitelji v okviru podrocja KLASIUS-P 4 razumejo potebo
po vedji rabi IKT, da pa se zavedajo tudi tezav, ki jih le-ta lahko prinasa. Materialno so ¢lanice
UL iz KLASIUS-P 4 podroéja nekoliko bolje opremljene z izobraZevalno tehnologijo kot ostale,
vendar se v nizjih letnikih soocajo z velikimi skupinami Studentov, ki jim ne uspejo zagotoviti
dostopa do vse potrebne infrastrukture. VisokoSolski ucitelji iz KLASIUS-P 4 podrocja v
primerjavi z ostalimi ¢lanicami nekoliko redkeje vidijo pozitivne ucinke rabe IKT, saj so mnenja,
da vklju¢evanje IKT v Studijski proces zahteva veliko ¢asa za nacrtovanje in pripravo (vir:
Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

IKT se na tem podrocju na UL najpogosteje uporablja za komuniciranje, izdelovanje in
oddajanje domacdih nalog. Uporabljajo se predvsem specificna orodja za posamezna
predmetna podroéja ter spletne ucilnice, katerih raba pa $e ni povsod razSirjena. Med
raziskavo dobrih praks smo ugotovili, da se IKT zelo pogosto na posameznih ¢lanicah KLASIUS-
P 4 podrocja uporablja predvsem kot podporno orodje pri samih izvedbah predmetov, za
boljSe vizualizacije oziroma predstavitve vsebin predmetov. Torej IKT predstavlja v najvedji
meri zamenjavo klasi¢nih u¢nih pripomockov in gradiv, do dolo¢ene mere pa tudi nadgradnjo,
saj uporabljeni IKT pripomocki omogocajo dodatne funkcionalnosti in Studijskega procesa na
zastavljen nacin brez njih ne bi bilo moc izvesti. Glede na Stevilo ¢lanic, Studijskih oziroma
predmetnih podrocij v okviru KLASIUS-P 4 smo zasledili sorazmerno malo inovativnih
didakti¢nih pristopov. Med njimi lahko izpostavimo sodelovalno in projektno delo (v spletnih
ucilnicah, na Wiki platformi), zanimive primere medsebojnega ocenjevanja, igre vlog in
razlicne izobraZzevalne igre. Zagotovo pa je vec primerov, kjer ima IKT pomembno vlogo pri
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samostojnem ucenju (vir: Analiza stanja didakticne uporabe IKT na UL — projektna
dokumentacija, v izdelavi).

Na ¢lanicah UL s podrocja KLASIUS-P 4 so bile izrazene vecje potrebe po didakti¢ni podpori pri
uvajanju inovativnih didakti¢nih pristopov poucevanja z uporabo IKT kot na drugih podrocjih.
Kljub temu, da studij na podrocju KLASIUS-P 4 pogosto temelji na uporabi IKT in je IKT kot ucni
pripomocek oziroma predmet Studija zelo prisoten, je v primerjavi s tujimi institucijami veliko
prostora za izboljSave, predvsem v smislu uvajanja inovativnih didakti¢nih pristopov,
temelje¢ih na problemskem, sodelovalnem in projektnem ucenju. Iz analize stanja lahko
ugotovimo, da se IKT na podrocju KLASIUS-P 4 pogosto in ucinkovito uporablja za predstavitve
konceptov ter vsebin oziroma kot predmet Studija, vecja raba pa bi lahko bila moZzna z izvedbo
problemskega ucenja in drugih Ze omenjenih pristopov, saj le-ti Studentom omogocajo
pridobitev prenosljivih vescin, ki niso nujno neposredno vezane na samo vsebino predmetov
in jih bodo potrebovali na trgu dela Kljub navajanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in
sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi,
je v prihodnje z izobrazevanji in izmenjavo dobrih praks smiselno spodbujati didakti¢no
uporabo IKT na podrocju KLASIUS-P 4, Se v vecjem obsegu (vir: Analiza stanja didakti¢ne
uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podrocja naravoslovja,
matematike in racunalnistva, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013) pri
uvrséanju Studijskih aktivnosti po Stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri
¢emer predvsem doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih
kognitivnih spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem
spodbujanju razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih studentov pri obstojeci uporabi IKT in
o moznostih nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodoc¢ih diplomantih ob uporabi IKT v ¢&im
vecji meri spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih
spretnosti in znanj za 21. stoletje (Webb, 2014, Yen in Halili, 2015; Keane, Keane in Blicblau,
2016).
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Tabela 17 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti z uporab IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo $tudijskemu procesu.

:

| Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

: M\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomesti prej uporabljena uéila
) . oz. ucne pripomocke,

uporabljena uéila oz. . .

Y : 2 i brez uvajanja novih
uéne pripomocke, funkcional i ki spodbuiai
ob uvajanju manjgih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT WALV ALRER, L TP LI
funkcionalnosti. ki spodbuja vi§je kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne / \‘
pracese studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo vigje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrodje: naravoslovje

Pristop: ucenje z raziskovanjem

Uporabljena IKT: prenosni DVD predvajalniki z veCpredstavnimi gradivi

Pfeiffer idr. (2009) so uporabili prenosne DVD predvajalnike, ki so sluzili kot zamenjava
situacijskemu uénemu kontekstu v okviru podroc¢ja morske biologije. Med ekskurzijo so
Studenti bili razdeljeni v dve skupini. Prva skupina je uporabljala navadna tiskana gradiva
kot podporo ucenju z raziskovanjem (vrste rib). Druga skupina je uporabljala prenosni DVD
predvajalnik, ki je vseboval video in zvo¢ne posnetke ter posnetke zaslona, ki so prikazovali
enake informacije kot tiskana verzija. Rezultati Studije kaZejo, da je dodatek videa in zvoka
omogocal $tudentom bolj realen vpogled v naravno okolje rib. Studenti druge skupine so
pokazali tudi boljSe znanje na preizkusih znanja po zaklju¢enem Studijskem procesu v
primerjavi s prvo skupino.
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Tabela 18 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

v

‘ Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (&as, prostor)? ‘

\ Gre za raven zamenjave - [KT
- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }-\ E:d:l);r’:zs;lri%r:;;%i;abljena uéila
uporabljena uéila oz. l bréz uvajanja novih '

A LT funkcionalnosti, ki spodbujajo

ob uvajanju manjsih e M
. A kognitivne procese Studentov.
funkcionalnosti, ki 8 P

spodbujajo kognitivne

Gre za raven nadgradnje

Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT
spodbuja visje kognitivne procese?

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoéa
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: racunalnistvo

Pristop: sodelovalno ucenje

Uporabljena IKT: programsko orodje QUEST integrirano v u¢no okolje Moodle

V raziskavi Reguerasa (Regueras idr., 2009) je predstavljen QUEST (“Quest Environment for
Self-managed Training”). Gre za programsko orodje, integrirano v sodelovalno u¢no okolje
Moodle, razvito za uvajanje sodelovalnih in tekmovalnih nalog v okviru racunalniskega
predmeta Komunikacijska omrezZja. Rezultati Studije so pokazali, da je pri Studentih ob
taksni obliki sodelovalnega ucenja, kjer ima ucitelj vlogo nudenja podpore pri uporabi
orodja, opaziti boljSe koncne rezultate glede razumevanja predstavljenih konceptov.
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Tabela 19 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

Z namenom doseganja izbranega ucnega cilja Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu
procesu.

Ali lahko Sudijski proces
izvedem tudi brez IKT?

Gre za raven

zamenjave (S) — IKT
samo zamenja

aktivnost, ki smo jo

prej izvajali brez IKT.

Gre za raven nadgradnje (A) — IKT
zamenja aktivnost, ki smo jo prej
izvajali brez IKT in nam omogoca

dodano funkcionalnost.
Aktivnost spada v
raven redefinicije
(R).

Podrogje: racunalnistvo

Pristop: problemsko ucenje

Uporabljena IKT: spletno u¢no okolje

Baturay (2010) je raziskoval ucinke spletnega ucnega okolja, ki je sestavljeno iz niza
integriranih orodij (npr. orodja za upravljanje z vsebino, ocenjevalna orodja, komunikacijska
in sodelovalna orodja), ki naj bi Studentom omogocili opravljanje osnovnih ra¢unalniskih
nalog, podobnih resni¢nim primerom na delovnem mestu. Ta orodja uciteljem omogocajo
tudi, da Studentom nudijo svetovanje in vodenje. Rezultati Studije kaZejo, da dosegajo
Studenti boljse rezultate in obCutijo veC »povezanosti« z vrstniki.

Ali sem aktivnost oblikoval tako, da omogoca
prenosljive uéne moinosti?
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Tabela 20 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena ucila

: o oz. uéne pripomocke,
uporabljena udila oz. S .
" - N brez uvajanja novih

uéne pripomocke,

ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT f“"k‘fi‘_’”alnc’Stir ki SPOdb“Jajo
funkcionalnosti, ki spodbuja vidje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Podrocje: racunalnistvo

Pristop: ucenje z raziskovanjem

Uporabljena IKT: razli¢na IKT

Ucenje z raziskovanjem so uporabljali tudi v IT-Adventures (Rursch, 2010), izvenkurikularni
dejavnosti za povecanje zanimanja in ozavesSc¢enosti o informacijskih tehnologijah na
podrogjih kibernerske varnosti, programiranja iger in robotike. Studentom so predstavili
razli€ne izzive: (a) na lokaciji za kibernetsko varnost ustrezno konfigurirati Stiri racunalnike;
(b) oblikovanje izobraZzevalnih ra¢unalniskih iger za poucevanje nekaterih konceptov na
podrocju znanosti, tehnologije, inZeniringa in matematike (STEM) z uporabo platforme
Alice; (c) nacrtovanje in programiranje robotov za sumo bojevanje z uporabo LEGO
Mindstormsov. Ucitelji so Studentom omogocili dostop do nekaterih gradiv in navodil korak
za korakom. Rezultati raziskave kazZejo, da je takSen pristop k u€enju in poucevanju zanimiv
za $tudente. Studenti so kot prednosti izpostavili osebno interakcijo, pomo¢ in podajanje
navodil s strani ucitelja.
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KLASIUS-P 5: TEHNIKA, PROIZVODNE TEHNOLOGUE IN
GRADBENISTVO

Iz pregleda literature in tujih primerov dobre prakse lahko ugotavimo, da je na podrocju
KLASIUS-P 5 — tehnika, proizvodne tehnologije in gradbenistvo podobno, kot v primeru
naravoslovja, matematike in racunalniStva, aktiven pouk prisoten na vseh ravneh
visoko3olskega $tudija (De Graff idr., 2005). Ze vrsto let raziskave kaZejo, da sta pri $tudiju na
KLASIUS-P 5 podrocju klju¢na dva identificirana inovativna didakti¢na pristopa in sicer uCenje
z raziskovanjem ter problemsko ucenje (Christie in De Graaf, 2017). V mnogih Studijskih
podrocjih KLASIUS-P 5 je IKT tako ali drugace Ze vpeta v Studijski proces kot predmet studija.
Poleg Ze omenjenih problemskega ucenja in ucenja z raziskovanjem v literaturi zasledimo
zanimive primere projektnega u¢nega delain u¢enja z igrami (Balve idr., 2017; Costello, 2017).
Izvedbe problemskega ucenja kot tudi uéenja z raziskovanjem se prepletajo z obrnjenim
ucenjem, ki je kot primer dobre prakse navedeno v vec raziskovalnih ¢lankih (Lucke idr., 2017).
Podrobnejsi pregled relevantnih virov s tega podrocja je predstavljen v Prilogi 2.

Izvedena analiza stanja na ¢lanicah UL s podrocja KLASIUS-P 5 je pokazala, da se visokoSolski
ucitelji v Studijskih programih s podrocja tehnike, proizvodnih tehnologij in gradbenistva, v
primerjavi z drugimi KLASIUS-P podrocji, dojemajo nadpovprecno suverene pri uporabi IKT v
Studijskem procesu, pri svojem znanstveno-raziskovalnem delu in organizaciji Studijskega
procesa s pomocjo IKT. UcCitelji izpostavljajo potrebo po pridobivanju novih znanj s podrocja
didakti¢ne uporabe IKT. Podpora, ki so je delezni visokoSolski ucitelji in asistenti s podrocja
tehnike, proizvodnih tehnologij in gradbenistva je primerljiva s podporo, ki so je delezni
visokoSolski ucitelji in asistenti iz preostalih podrocij. Na podrocju lahko zasledimo veliko
uciteljev, ki so Ze zaradi narave podrocja, ki ga poucujejo, bolje usposobljeni za uporabo IKT,
zato so izpostavili le, da bi se Zeleli seznaniti s primeri dobrih praks vkljuéevanja IKT v Studijski
proces na njihovem podrocju (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna
dokumentacija, v izdelavi).

Razlog, ki ga visokoSolski ucitelji in sodelavci navajajo za vkljuCevanje uporabe IKT in
inovativnih didakti¢nih pristopov, je aktiviranje Studentov, kar pozitivno vpliva na kakovost
Studijskega procesa. Bi pa Zeleli ugotoviti, kakSen je dejanski ucinek IKT in ali se Studenti res
naucijo ve¢ ob inovativnih metodah poucevanja. lzpostavljajo, da jim je uporaba IKT v
Studijskem procesu izziv. Nekateri ucitelji navajajo, da IKT v nekaterih primerih olajsa njihovo
delo, a je vendarle v konéni fazi nujno, da IKT vnese v Studijski proces vec€ kreativnosti ter da
uporaba IKT ne povzroci pasivnosti Studentov. Bistveno pogosteje kot njihovi kolegi z drugih
podrocij visokosSolski ucitelji in asistenti, pa tudi Studenti s tega podrocja, uporabljajo spletna
izobrazevalna okolja in specificna orodja za posamezna predmetna podrocja. V primerjavi s
preostalimi podrodji je nekoliko pogostejSa uporaba IKT za preverjanje in ocenjevanje znanja.
Na doloéenih segmentih podroéja vodstva ¢lanic spodbujajo uporabo okolja Moodle, ki je
sicer na tem podrocju nadpovprecno pogosto v uporabi. Okolje Moodle sluZi posredovanju
gradiv, oddajanju nalog, ocenjevanju in komunikaciji (vir: Analiza stanja didakti¢éne uporabe
IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

Glede na razsirjeno rabo IKT na Clanicah UL s tega podrocja, vendar v najvec¢ primerih ob
uporabi tradicionalnih u¢nih pristopov, bi bilo v prihodnje smiselno v predmetih, kjer se IKT
Ze uporablja, samo izvedbo nekoliko posodobiti in dodatno vkljuciti pristope problemskega in
projektnega ucnega dela v Studijski proces. Kot kazejo rezultati znanstvenih in strokovnih
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¢lankov je na ta nacin mozZna vecja vklju¢enost Studentov, boljSa motiviranost za Studij in
pridobivanje dodatnih vescin, ki jim bodo pomagale v nadaljnjih fazah Studija oziroma na
delovnih mestih (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija,
v izdelavi).

Iz analize stanja na UL je razbrati interes visokoSolskih uciteljev in asistentov na podrocju
KLASIUS-P 5 za pridobitev dodatnih znanj, spretnosti in ves¢in za uporabo IKT v Studijskem
procesu, npr. v obliki delavnic, predstavitvijo primerov dobrih praks, predavanj. Kljub
navajanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v
povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobraZevanji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didakti¢no uporabo IKT na podrocju izobraZevalnih ved in
izobraZevanja uciteljev, Se v ve¢jem obsegu (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL
— projektna dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podrocja tehnike,
proizvodnih tehnologij in gradbeniStva, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma
(2013) pri uvrséanju Studijskih aktivnosti po Stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura,
2006), pri ¢emer predvsem doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja
uporabo visjih kognitivnih spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni
predvsem spodbujanju razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih Studentov pri obstojeci
uporabi IKT in o moZnostih nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih ob
uporabi IKT v ¢im vecji meri spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z
razvojem potrebnih spretnosti in znanj za 21. stoletje (Webb, 2014, Yen in Halili, 2015; Keane,
Keane in Blicblau, 2016).

Tabela 21 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo $tudijskemu procesu.

v

| Ali lahko 3tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- ‘/l\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

Lo nadomesti prej uporabljena ucila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da _p up )
) . oz. ucne pripomocke,

uporabljena uéila oz. N .

Y : . i brez uvajanja novih
uéne pripomotke, - . .
ob uvajanju manjgih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkc.lc.malnostl, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuija visje kognitivne procese? kognitivne procese 3tudentov.
spodbujajo kognitivne / \‘
procese Studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizved|ljivih
aktivnosti, ki spodbujajo vigje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrogje: gradbenistvo

Pristop: ucenje z igrami

Uporabljena IKT: spletna izobraZzevalna igra

Ebner in Holzinger (2007) sta v svoji raziskavi predstavila uspesno implementacijo na

Projekt »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT do odli¢nosti« sofinancirata Republika Slovenija in Evropska unija iz
Evropskega socialnega sklada.



Studenta osredotodenega ucenja z igrami v visokoSolskem izobraZevanju na podrocju
gradbenistva. Predstavila sta uporabo spletne igre med poucevanjem o strukturi betona.
Studenti so igro igrali veckrat, zato je pomembno vplivala na njihovo pomnenje. Avtorja
poroc¢ata minimalno izbolj$anje $tudijsih rezultatov $tudentov, ki so igrali igro. Studenti pa
so izpostavili ve€ zabave ob ucenju z igrami.

Tabela 22 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

:

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (&as, prostor)? ‘

\ Gre za raven zamenjave - IKT
P ad ti prej blj il

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\. 21 l?l";:l\zsplril::lr;:n:)péz;a Jena uctia

uporabljena udila oz. l br;ez uvajanja novih '

ucne pripomocke, funkcional i ki spodbuiai
ob uvajanju manigih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT unkciona nosti, ki spodbujajo
kognitivne procese Studentov.

funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivne procese?

spodbujajo kognitivne / \‘

procese Studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Gre za raven nadgradnje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoéa bistveno preablikovanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: mehanika

Pristop: obrnjeno ucenje

Uporabljena IKT: osebni odzivni sistemi

Lucke, Dunn in Christie (2017) so raziskali uvedbo osebnih odzivnih sistemov (Top Hat) v
tretjem letniku predmeta Mehanika tekocin, da bi izboljsali sodelovanje Studentov, njihovo
motivacijo in pomnjenje. Ugotovljeno je bilo, da je za doseganje potencialnih koristi
osebnih odzivnih sistemov pri Studentih potrebno vec ¢asa nameniti sodelovanju Studentov
in aktivnim oblikam Studija. Da bi omogocili dovolj ¢asa za sodelovanje Studentov z
osebnimi odzivnimi sistemi in drugimi dejavnostmi v predavalnici, so bila tradicionalna
predavanja preoblikovana in preoblikovana v obrnjeno uéenje. V prispevku so predstavljeni
rezultati zacetnih Studij primerov, ki se osredotoCajo na uporabo osebnih odzivnih
sistemov. Preliminani rezultati kaZejo, da je v sploSnem je preoblikovano predavanje in
oblika poucevanja z osebnimi odzivnimi sistemi pokazala znatno povecanje stopnje
sodelovanja Studentov, motivacije, aktivnega ucenja in prisotnosti v primerjavi s prejSnjimi
izvedbami. Vendar pa se zdi, da se povecana stopnja sodelovanja ne odraza na obéutnem
izboljsanju doseganja uc¢nih ciljev.

Projekt »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT do odli¢nosti« sofinancirata Republika Slovenija in Evropska unija iz
Evropskega socialnega sklada.



Tabela 23 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v poedporo Studijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

: \‘ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

nadomesti prej uporabljena utcila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\’ T I_P ) upv jena udi
. . oz. uéne pripomocke,

uporabljena uéila oz. oo )

" . M i brez uvajanja novih
uéne pripomocke, - . -
ob uvajanju manih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkcfulmalnostl, ki Sf’f’dbulalo
funkcianalnost, ki spodbuja viéje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanije studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: avtomatika in robotika

Pristop: kombinirano ucenje, izkustveno ucenje

Uporabljena IKT: virtualni laboratorij RobUALab

Prispevek avtorjev Jara, Candelas, Puente in Torres (2011) predstavlja izkustveno ucenje na
osnovi metode kombiniranega ucenja, ki kot eksperimentalno orodje uporablja virtualni in
oddaljeni laboratorij imenovan RobUALab. Izvedli so ga pri predmetih avtomatike in
robotike na Univerzi v Alicanteju. Studenti so eksperimentirali v okviru praktiénih vaj iz
avtomatike in robotike z uporabo RobUALab-a, najprej pri neposrednem pouku v udilnici,
kjer so eksperimentirali na kraju samem s pravimi napravami, nato pa so dostopali do
virtualnega okolja za eksperimentiranje na daljavo, in tako koncali svoje prakti¢ne vaje
zunaj laboratorija. Rezultati, pridobljeni pri ocenjevanju ob kombiniranem nacinu ucenja,
dokazujejo ucinkovitost pristopa v smislu stopnje nauenega znanja in uspesnosti
Studentov.
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Tabela 24 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena ucila

: o oz. uéne pripomocke,
uporabljena ucila oz. l brez uvajanja novih
uéne pripomocke,

ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT f“"k‘fi‘_’”""'”m“r ki SPOdb“Jajo
funkcionalnosti, ki spodbuja vidje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: proizvodne tehnologije

Pristop: obrnjeno ucenje, projektno u¢no delo

Uporabljena IKT: Razlicna IKT (spletni brskalniki za iskanje podatkov, videoposnetki
predavanj, spletne aplikacije, ki omogocajo spletno viharjenje mozganov, ipd.)

Aqqgal, Elhannani, Haidine in Dahbi (2017) so v svoji raziskavi predstavili uvajanje
obrnjenega ucenja v Studijski proces na podrocju proizvodnih tehnologij. Razvili so model
ucenja, ki kombinira obrnjeno ucenje in projektno u¢no delo. Model vkljucuje tri glavne
faze: (1) iskanje informacij, (2) strukturiranje informacij ter (3) predstavljanje in skupinsko
razpravljanje o strukturiranih informacijah. Prvi dve fazi Studenti izvajajo izven
neposrednega Studijskega procesa (spletno iskanje, asinhrono gledanje videoposnetkov,
spletno viharjenje mozganov, individualno razumevanje idej, spletna skupinska diskusija in
spletno sodelovalno ustvarjanje dokumentov). Tretja faza se izvaja neposredno v ¢asu
Studijskega procesa v ucilnici. V tej fazi Studenti predstavljajo svoje izsledke, delajo
prakti¢no v okviru delavnic in eksperimentirajo. Namen te faze je, da spodbudi sStudente k
(1) strukturiranemu predstavljanju znanja in (2) omogoca Studentom primerjalno analizo
razli¢nih resitev. Studenti izpostavljajo, da je bil takien nacin dela jasen in motivacijski,
odprt in fleksibilen ter je spodbujal samoregulativno ucenje. Poleg tega poudarjajo
povecano tekmovalnost pri delu v skupinah in razvoj sodelovanja znotraj skupin med
delavnicami v ¢asu neposrednega stika v ucilnici.
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KLASIUS-P 6: KMETUSTVO, GOZDARSTVO, RIBISTVO,
VETERINARSTVO

Na podrocju KLASIUS-P 6 — kmetijstvo, gozdarstvo, ribistvo, veterinarstvo je malo raziskav s
podroc¢ja didakticne uporabe IKT v visokoSolskem izobraZevanju. Na podrocju kmetijstva,
gozdarstva, ribiStva in veterinarstva prevladuje uporaba kombiniranega in u¢enja na daljavo.
Med prednostmi u¢enja na daljavo uditelji in Studenti izpostavljajo moznosti Studija od doma,
v Casu, ki ustreza Studentom, kar odpira tudi dodatne priloznosti za terciarno izobrazevanje
odraslih Studentov. Izpostavljene prednost uporabe IKT so predvsem hitra in lazja dostopnost
do Studijskih gradiv in literature, kar studentom omogoca bolj kakovostno izobrazevanje
(Miladi in Malekmohammadi, 2009; Talebian, Mohammadi in Rezvanfar, 2014; Alestalo in
Peltola, 2006; Ataran, 2007; Sarkar, 2012). Podrobnejsi pregled relevantnih virov s tega
podrocja je predstavljen v Prilogi 2.

V analizi stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL je bilo ugotovljeno, da med inovativnimi nacini
uporabe IKT na UL v podporo Studijskem procesu na podrocju KLASIUS-P 6 izstopajo
sodelovalno ucenje, projektno uéno delo, problemsko ucdenje, uéenje z raziskovanjem in
prakti¢no usposabljanje. VisokoSolski ucitelji in sodelavci na primer porocajo, da uporabljajo
pristop sodelovalnega ucenja, kjer Studenti ob uporabi wiki-jev (so)ustvarjajo seminarske
naloge ali delajo v skupinah v okviru delavnic. V okviru problemskega ucenja visokoSolski
ucitelji in sodelavci ob uporabi IKT spodbujajo reSevanje avtenti¢nih problemov, ki jih bodo
Studenti srecali tudi v realnih Zivljenjskih situacijah. U¢enje z raziskovanjem je eden izmed bolj
pogostih pristopov na podrocju KLASIUS-P 6. (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL
— projektna dokumentacija, v izdelavi).

Poleg uporabe razli¢nih Studijskih pristopov lahko iz analize stanja razberemo tudi uporabo
razli¢nih oblik in metod dela visokoSolskih uciteljev in sodelavcev. Med oblikami dela sta bila
tudi na podrocju KLASIUS-P 6 izpostavljeni skupinsko in individualno delo. Visokosolski ucitelji
in sodelavci pogosto omenjajo tudi uporabo metode pogovora v obliki diskusije, ki poteka
tako med Studijskim procesom kot tudi izven njega. Uporaba IKT je pogosto navedena tudi za
spremljanje sprotnega dela studentov (npr. domacih nalog) in pri izdelavi seminarskih nalog
(vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

Kljub porocanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze uporabljajo IKT v
povezavi z na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobraZevanji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didakticno uporabo IKT na podrocju kmetijstva, gozdarstva,
ribiStva in veterinarstva v Se ve¢jem obsegu, saj tudi raziskave potrjujejo njihovo doprinos za
bodoce diplomante (vir: Analiza stanja didakticne uporabe IKT na UL — projektna
dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podrocja kmetijstva,
gozdarstva, ribiStva in veterinarstva, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013)
pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti po stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri
Cemer predvsem doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih
kognitivnih spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem
spodbujanju razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih Studentov pri obstojeci uporabi IKT in

Projekt »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT do odli¢nosti« sofinancirata Republika Slovenija in Evropska unija iz
Evropskega socialnega sklada.



o moznostih nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih ob uporabi IKT v ¢im
vecji meri spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih
spretnosti in znanj za 21. stoletje (Webb, 2014; Yen in Halili, 2015; Keane, Keane in Blicblau,
2016).

Tabela 25 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z upoabo IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

i

| Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- ‘/l\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

d ti prej blj ¢il
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomes |.prEJ uporabljena uclia
. . oz. uéne pripomocke,

uporabljena uéila oz. l N .

Y : o brez uvajanja novih
uéne pripomocke, funkecional i ki spodbuiai
ob uvajanju mangih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT UL GEITE nosti, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuja viije kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese Studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje $tudijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: gozdna ekologija

Pristop: ucenje na daljavo

Uporabljena IKT: spletni tecaji

Langin, Ackerman in Lewark (2004) so predstavili primer uporabe IKT na podrocju
gozdarstva, na Univerzi v Freiburgu v Nemciji. Ob posodabljanju uénih nacrtov studijskih
predmetov so razvili spletne tecaje za ucenje na daljavo in s tem zmanjsali Stevilo
kontaktnih ur. Rezultati evalvacije so pokazali velik doprinos v znanju Studentov prvih
letnikov, ki so uporabljali spletne tecaje. Zato so v nadaljevanju oblikovali spletne module
za samostojno ucenje kot dopolnitev tradicionalnih oblik studija.
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Tabela 26 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

v

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (as, prostor)? ‘

) \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje nadomesti prej uporabljena ucila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }-\ . prej up j
o . oz. uéne pripomocke,
uporabljena udila oz. l brez uvajanja novih

uéne pripomocke, . S -
ob uvajanju maniih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkc_l(.)nalnostl, ki SPOdbuJalo
kognitivne procese Studentov.

funkcionalnosti. ki spodbuja visje kognitivne procese?

spodbujajo kognitivhe / \‘

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoéa
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: prehrana Zivali

Pristop: ucenje na daljavo

Uporabljena IKT: simulacija

Johnson, Maas, Calvert in Baldwin (2008) so opisali integracijo simulacijskega modela
metabolizma krave Molly v poucevanje prehrane ali nutricionizma pri Zivalih. Z uporabo
simulacijskega modela metabolizma krave Molly so lahko Studenti veterinarstva preucevali
ucinke spreminjanja prehrane, genskega potenciala za pridelavo mleka ter eksogenih
dejavnikov na metabolizem krave. Avtorji opisujejo, kako je bil simulacijski model
metabolizma krave Molly uporabljen v Studijskem procesu pri pouéevanju sistemati¢nega
pristopa k nutricionizmu z uporabo simulacije primerov. Ta in podobni primeri so bili
uporabljeni pri poucevanju nutricionizma Zivali, metabolizma in laktacije Studentov
dodiplomskega Studija veterine zadnjih 20 let.
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Tabela 27 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v poedporo Studijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

: \‘ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

nadomesti prej uporabljena utcila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\’ T I_P ) upv jena udi
. . oz. uéne pripomocke,

uporabljena uéila oz. oo )

" . M i brez uvajanja novih
uéne pripomocke, - . -
ob uvajanju manih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkcfulmalnostl, ki Sf’OdbulalO
funkcianalnost, ki spodbuja viéje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanije studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrodje: gozdarstvo

Pristop: kombinirano ucenje

Uporabljena IKT: spletno sodelovalno okolje s funkcijo samoocenjevanja za spremljanja
napredka, klepetalnica, ipd.

Langin, Ackerman, Lewark (2004) so opisali primer uporabe IKT na podro¢ju gozdne
ergonomije, dvotedenskega tecaja kombiniranega ucenja, ki je bil razvit v okviru skupnega
raziskovalno-razvojnega projekta Univerze Stellenbosch iz JuznoafriSke Republike in
Univerze iz Freiburga iz Nemcije. Te€aj kombiniranega ucenja je bil ponujen Studentom
gozdarstva Univerze iz Freiburga ter Studentom iz razli¢nih z vzhodnoevropskih fakultet. V
tecaju so spletna gradiva kombinirali s poldnevnim Studijskim procesom v predavalnici ter
izletom v Freiburg. Studentje iz vzhodnoevropskih fakultet so lahko opravili meritve brez
dejanskega obiska gozda, opravili so jih z virtualnim izletom. V Studijski proces je bila
integrirana diskusija preko uporabe klepetalnic in v Zivo, prav tako so Studente spodbuijali
k uporabi IKT pri samoocenjevanju za spremljanje lastnega napredka. Ob zaklju¢ku tecaja
kombiniranega ucenja so Studentje oddali seminarske naloge s porocili o svojem
samostojnem raziskovanju.
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Tabela 28 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena ucila

: o oz. uéne pripomocke,
uporabljena ucila oz. l brez uvajanja novih
uéne pripomocke,

ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT f“"k‘fi‘_’”""'”m“r ki SPOdb“Jajo
funkcionalnosti, ki spodbuja vidje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: veterinarstvo

Pristop: obrnjeno ucenje

Uporabljena IKT: videoposnetki teoreticnega dela predavanj, PowerPoint predstavitve,
snemanje klini¢nih vaj in analiza posnetkov

Langebaek, Kaas, Rueloekke, Kortegaard in Kirpensteijn (2008) so opisali posodobitev
Studijskega procesa na podrocju veterinarstva, ki se nanasa na vsebine o osnovnih klini¢nih
veséinah za male Zivali. V preteklosti so te vsebine poucevali ob uporabi tradicionalnih
predavanj, od prenove naprej, pa z uporabo obrnjenega ucenja. Pri tem so PowerPoint
predstavitve in videoposnetki, ki predstavijo teoreti¢ni del vsebin, Studentom dostopni na
spletu z namenom predhodne priprave od doma. Video posnetki s komentarji prikazujejo,
korak za korakom, kako izvesti posamezne klini¢ne ali kirurSke postopke. Z dostopnostjo
teoreti¢nega dela vsebin preko spleta lahko v prenovljeni izvedbi Studijskega procesa
kontaktnihe ure pri predmetu uporabijo za prakti¢ne vaje. Takrat Studentje delajo z
domacimi psi in mackami, pliSastimi igracami, s trupli in raziskovalnimi prasici. V
predavalnici so Studentom prikazani tudi video posnetki, ki prikazujejo kliniéne primere, za
katere obstaja majhna verjetnost, da bi jih lahko spoznali v neposrednem stiku in video
posnetke, ki prikazujejo probleme pri komunikacije s strankami, o katerih se tudi
pogovorijo. Studentje se med izvedbo prakti¢énih vaj s kirurskimi aktivnostimi snemajo,
posnetke uporabijo na spletu in uporabijo kot Studijsko gradivo za pripravo na izpit.
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KLASIUS-P 7: ZDRAVSTVO IN SOCIALA

V literature opisani primeri uporabe IKT v Studijskem procesu na podrocju KLASIUSA-P 7—
Zdravstvo in sociala — navajajo uporabo razlicnih na Studente osredotocenih pristopov.
Mogoce je zaslediti primere, ki temeljijo na uporabi sodelovalnega ucenja, problemskega
ucenja, kombiniranega ucenja, u€enja z igrami ter izkustvenega ucenja (Bond in Procter, 2009;
Creedy idr., 2007; Farrell idr., 2007; Kelly idr., 2009; Kenny, 2002; Maag, 2006; Mitchell idr.,
2007; S.D. Smith idr., 2009; Christianson idr., 2002; Deltsidou idr., 2010; Childs idr., 2005;
McNeil idr., 2005; Nguyen idr., 2011; Blake, 2009; Cooper, 2008; G.G. Smith idr., 2009; Garret,
2005; Walman in Rafferly, 2008; NASW in ASWB, 2017; Beaulaurier in Radisch, 2005; Mallen
in Houtstra, 2007; Rocha, 2011; Zur, 2011). Podrobnejsi pregled relevantnih virov s tega
podrocja je predstavljen v Prilogi 2.

Na podrocju zdravstva in medicine sta nekoliko bolj pogosto uporabljena pristopa izkustveno
ucenje in ucenje z igrami. lzkustveno ucenje ob uporabi IKT omogoca Studentom povezavo
med teoreti¢nim ter prakti¢nim delom. Pri tem ucitelji ob uporabi IKT studente spodbujajo,
da v razli¢nih situacijah poglobljeno razmisljajo, diskutirajo in reflektirajo. Pogosto je na tem
podrocju uporabljen tudi pristop ucenja z izobrazevalnimi igrami, ki so lahko v pomo¢ pri
usposabljanju Studentov za delo s pacienti. IKT na primer omogoc¢a Studentom, da ob uporabi
iger, ki simulirajo dejanske operacije, razvijajo potrebne specificne spretnosti in ves¢ine v
simuliranem avtenti¢nem okolju (Bond and Procter, 2009; Creedy idr., 2007; Farrell idr., 2007;
Kelly idr., 2009; Kenny, 2002; Maag, 2006; Mitchell idr., 2007; S.D. Smith idr., 2009;
Christianson idr., 2002; Deltsidou idr., 2010; Childs idr., 2005; McNeil idr., 2005; Nguyen idr.,
2011; Blake, 2009; Cooper, 2008; G.G. Smith idr., 2009).

Na podroéju sociale sta med najbolj pogosto uporabljenimi pristopi sodelovalno in
problemsko uéenje. IKT studentom omogoca sodelovanje na daljavo in izmenjavo znanj na
spletnih druzbenih omreZjih. Studenti imajo lahko v okviru prakti¢nega usposabljanja ob
uporabi IKT moznost presegati prostorske ovire pri sodelovanju s strankami, na primer v
okviru skupinskih terapij, saj jim tehnologja omogoca sodelovanje na daljavo. Prav tako lahko
visokoSolski ucitelji in sodelavci v spletnih sodelovalnih okoljih nacrtujejo uporabo
problemskega uéenja za Studente, pri éemer izhajajo iz problemov, ki temeljijo na realnih
Zivljenjskih situacijah, s katerimi se bodo bodo¢i diplomanti srecali na svoji poklicni poti
(Garret, 2005; Walman in Rafferly, 2008; NASW in ASWB, 2017; Beaulaurier in Radisch, 2005;
Mallen in Houtstra, 2007; Rocha, 2011; Zur, 2011).

Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL je pokazala, da med inovativnimi nacini uporabe
IKT v podporo Studijskem procesu na podrocju zdravstva in sociale na UL prevladujejo
sodelovalno ucenje, projektno ucno delo, problemsko ucenje, ucenje z raziskovanjem,
obrnjeno ucenje in prakti¢no usposabljanje. VisokoSolski ucitelji in sodelavci pritem na primer
v povezavi s problemskim ucenjem v spletni udilnici zberejo zanimiva gradiva in naloge,
Studenti pa nato ob usmeritvah uciteljev sami reSujejo probleme in raziskujejo. Prav tako so
visokoSolski ucitelji navedli, da za Studente zberejo gradivo in nabor literaturnih virov ter
oblikujejo naloge, pri katerih Studenti ob uporabi IKT iz zbranega izdelajo npr. u¢no gradivo in
preizkuse znanja. Na podrocju KLASIUS-P 7 visokoSolski ucitelji in sodelavci UL navajajo tudi
uporabo obrnjenega ucenja, pri katerem Studenti doma prestudirajo pripravljeno gradivo, ki
ga dobijo v spletni udilnici, in nato v ¢asu neposrednih kontaktnih ur pri izvedbi Studejskega
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procesa na fakulteti diskutirajo o izbrani temi. Poleg uporabe razli¢nih Studijskih pristopov
lahko iz analize stanja razberemo tudi uporabo razlicnih oblik in metod dela visokoSolskih
uciteljev in sodelavcev. Med oblikami dela sta bila tudi na podrocju KLASIUS-P 7 izpostavljeni
skupinsko in individualno delo. VisokoSolski uditelji in sodelavci pogosto omenjajo tudi
uporabo metode pogovora v obliki diskusije, ki poteka tako med Studijskim procesom kot tudi
izven njega. S strani visokoSolskih uditeljev in sodelavcev je bila navedena tudi uporaba
izkustvenega ucenja v obliki igre vlog in simulacij (Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na
UL — projektna dokumentacija, v izdelavi).

Iz analize stanja na UL je razbrati interes visokoSolskih uciteljev in asistentov na podrocju
KLASIUS-P 7 za pridobitev dodatnih znanj, spretnosti in vesc¢in za uporabo IKT v Studijskem
procesu, npr. v obliki delavnic, predstavitvijo primerov dobrih praks, predavanj. Kljub
navajanju nekaterih visokoSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v
povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobraZevanji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didaktiéno uporabo IKT na podrocju izobrazevalnih ved in
izobrazevanja uciteljev, Se v ve€jem obsegu (vir: Analiza stanja didakti¢ne uporabe IKT na UL
— projektna dokumentacija, v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podrocja zdravstva in
sociale, predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs€anju Studijskih
aktivnosti po Stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri ¢emer predvsem
doseganje stopenj preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih kognitivnih
spretnosti pri Studentih. Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem spodbujanju
razmisleka uciteljev o kognitivnih procesih Studentov pri obstojeci uporabi IKT in 0 moznostih
nadgradnje uporabe IKT, da bi tako pri bodocih diplomantih ob uporabi IKT v ¢im vecji meri
spodbujali uporabo visjih kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih spretnosti in
znanj za 21. stoletje (Webb, 2014, Yen & Halili, 2015; Keane, Keane & Blicblau, 2016).

Tabela 29 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporab IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

i

| Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- ‘/J'\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

d ti prej blj ¢il
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomes |.prEJ uperabljena uctia
) . oz. uéne pripomocke,

uporabljena uéila oz. l N .

Y : o brez uvajanja novih
uéne pripomocke, funkcional i ki spodbuiai
ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT M EE nosti, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuja viije kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese Studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: zdravstvena nega
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Pristop: kombinirano ucenje

Uporabljena IKT: mobilne naprave z moZnostjo takojSnjega sporocanja

Chuang in Tsao (2013) sta porocala o posodobitvi Studijskega procesa, kjer so z uporabo
SMS sporocil pomagali Studentom zdravstvene nege pri pomnenju informacij o zdravilih.
Studenti so bili razdeljeni v dve skupini. Prva je 2-krat dnevno dobila sporoéilo o doloéenem
zdravilu, druga je bila vklju¢ena v tradicionalno izvedbo Studija s predavanji. Rezultati
Studije so pokazali, da so si Studentje prve skupine bolje zapomnili informacije o zdravilih v
primerjavi s Studenti druge skupine.

Tabela 30 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

)

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

\ Gre za raven zamenjave - IKT
S ad ti prej blj ¢il

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }-\. 22 Sg:]zsplri‘::::nl;%z;a jena Lcra

uporabljena udila oz. l bréz uvajanja nevih '

uéne pripomocke, . S -
ob uvajanju mangih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkc_l(?nalnostl, ki SPOdbuJalo
kognitivne procese studentov.

funkcionalnosti. ki spodbuja visje kognitivne procese?

spodbujajo kognitivhe / \‘

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Gre za raven nadgradnje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoéa
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoéa bistveno preoblikovanje $tudijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese 3tudentov.

Podrocje: medicina
Pristop: kombinirano ucenje
Uporabljena IKT: Videoposnetki

Bleiker, Knapp in Frampton (2011) so predstavili kombinirano ucenje v kontekstu
izobrazevanja na podrocju radiografije. Kombinirano ucenje je bilo izbrano z namenom
uporabiti gradivo, pridobljeno iz intervjujev z bivSimi bolniki, za izdelavo videoposnetkov,
tako da bi Studentje lahko dobili nekaj vpogleda v resni¢nost kliniénega okolja in tako
omogocili povezavo teorije s prakso. Izvedenih je bilo skupaj osem intervjujev z bivSimi
bolniki, izdelalanih je bilo dvanajst prizorov, ki kazejo medsebojne interakcije pacientov v
razlicnih delih oddelka za medicinsko slikanje. Videoposnetki so bili naloZzeni na
univerzitetno uc¢no okolje in so bili na voljo Studentom skupaj z vprasalniki za lastno
refleksijo in ocenjevanje. S tak$nim nacinom izvajanja Studijskega procesa so Studenti
pridobili vpogled v pacientove izkuSnje ob rentgenskem slikanju in imeli priloZznost
vizualizirati situacije, ki jih Se niso imeli priloznosti dozZiveti.
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Tabela 31 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v poedporo Studijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

| \‘ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

nadomesti prej uporabljena utcila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\’ T I_P ) upv jena udi
. . oz. uéne pripomocke,
uporabljena udila oz. s )
" : M brez uvajanja novih
uéne pripomocke, - . -
ob uvajanju mangih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funk(flclmalnostl, ki SPOdb”JaJO
funkcianalnost, ki spodbuja viéje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanije studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrodje: zdravstvena nega

Pristop: problemsko ucenje

Uporabljena IKT: mobilni ucni sistem

Po-Han, Hwang, Liang-Hao in Yueh-Min (2012) so opisali uporabo “mobilnega uc¢nega
sistema” za pomoc¢ Studentom zdravstvene nege pri prehodu od zacetne stopnje do
strokovne stopnje znanja pri oceni fizicnega stanja bolnikov. Tradicionalno je Studijski
proces potekal tako, da so Studenti najprej uporabljali tiskane dokumente in opazovali
demonstracije, ki jih je izvajal ucitelj, nato pa so imeli ¢as za vadbo z namisljenimi bolniki.
Po prenovi Studijskega procesa so priceli uporabljati “mobilni uéni sistem” z vgrajeno
funkcijo vodenja, ki v prakticnem delu podaja Studentom takojsnje povratne informacije in
pomoc. Med vajo se koli¢ina podpore in povratnih informacij Studentom zmanjsuje, dokler
Studenti niso sposobni oceniti fizicnega stanja pacienta brez dodatnih povratnih informacij
in podpore. Rezultati pred- in po- preizkusa znanja so pokazali izboljSanje Studijskih
dosezkov, poglobljeno razumevanje zdravstvenih situacij in razvoj spretnosti refleksije o
lastnem znanju.
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Tabela 32 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena ucila

: o oz. uéne pripomocke,
uporabljena udila oz. S .
" - N brez uvajanja novih

uéne pripomocke,

ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT f“"k‘fi‘_’”alnc’Stir ki SPOdb“Jajo
funkcionalnosti, ki spodbuja vidje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Podrocje: medicina

Pristop: obrnjeno ucenje

Uporabljena IKT: Interaktivne predstavitve, simulacije, uporaba pametnih telefonov in
tablic

Martin, Farnan in Arora (2013) so predstavili primer uporabe obrnjenega ucenja v okviru
kliniénih vaj v zdravstvenih centrih, ki je bilo razvito z namenom boljSega usklajevanja
poucevanja na razliénih oddelkih in zaradi preseganja omejitev delovnega casa, ki so jih
izkusili pri tradicionalni izvedbi. V okviru posodobitve Studijskega procesa so za Studente
pripravili interaktivne predstavitve izbranih vsebin, simulacije in scenarije situacij, ki so bili
$tudentom dostopni v spletnem repozitoriju Khanova akademija. Studenti so pred
predavanji pripravljena gradiva prestudirali, saj so v okviru kontaktnih ur z uciteljem
diskutirali o vsebini, se pripravljajo za delo na klinikah in odgovarjali na vprasanja, povezana
s klinicnim delom. V okviru predvanj so ucitelji za preverjanje razumevanja klju¢nih
poudarkov izbranih vsebin pri Studentih uporabljali pametne telefone in tablice. Rezultati
raziskave so pokazali, da so Studenti izpostavili dodano vrednost vecje interaktivnosti
Studijskega procesa.
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KLASIUS-P 8: STORITVE

Literatura o uporabi IKT v Studijskem procesu na podrocju KLASIUS-P 8 - Storitve — se nanasa
predvsem na sodelovalno in eksperimentalno ucenje. Pri poucevanju storitvenih ved ob
uporabi IKT so se kot ucinkovite izkazale tudi racunalniske in video igre ter uporaba video
posnetkov. RacunalniSke igre pozitivho vplivajo na angaZiranost Studentov v Studijskem
procesu, Studentje so bolj aktivni pri pridobivanju novih znanj, motivacija za u€enje se izboljsa.
Vendar pa je pri tem potrebno opozoriti, da je na pozitivhe ucinke uporabe racunalniskih
izobrazevalnih iger mozno racunati le ob ustrezni usposobljenosti uciteljev za didakti¢no
uporabo racunalniskih izobrazevalnih iger (Papastergiou, 2009; Papastergiou, 2010;
Papastergiou in sodelavci, 2011; Hastie s sodelavci, 2010; Casey in Jones, 2011). Podrobnejsi
pregled relevantnih virov s tega podrocja je predstavljen v Prilogi 2.

Analiza stanja didakticne uporabe IKT na UL je pokazala, da je v Studijskem procesu na
podrocju storitev na UL pogosto v uporabi video tehnologija, ki se nanasa na snemanje in
analizo videoposnetkov. VisokoSolski ucitelji in sodelavci ugotavljajo, da prispeva k vedji
vklju€enosti Studentov v proces ucenja in jim omogoca poglobljeno razumevanje ucne
vsebine. Z uporabo video tehnologije se izboljSa sodelovanje med Studenti in skupinska
povezanost (vir: Analiza stanja didakticne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija, v
izdelavi).

Kljub navajanju nekaterih visokosSolskih uciteljev in sodelavcev, ki Ze sedaj uporabljajo IKT v
povezavi s t.i. na Studente osredotocenimi pristopi, je v prihodnje z izobrazevanji in izmenjavo
dobrih praks smiselno spodbujati didakti¢éno uporabo IKT tudi na podrocju KLASIUS-P 8, Se v
vecjem obsegu (vir: Analiza stanja didakticne uporabe IKT na UL — projektna dokumentacija,
v izdelavi).

V nadaljevanju je na primerih uporabe IKT, povzetih iz literature s podrocja storitev,
predstavljena uporaba Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti po
Stirih stopnjah v SAMR modelu (Puentedura, 2006), pri ¢emer predvsem doseganje stopenj
preoblikovanje in redefinicija spodbuja uporabo visjih kognitivnih spretnosti pri Studentih.
Predstavljeni primeri so namenjeni predvsem spodbujanju razmisleka uciteljev o kognitivnih
procesih Studentov pri obstojeci uporabi IKT in 0 moznostih nadgradnje uporabe IKT, da bi
tako pri bodocih diplomantih ob uporabi IKT v ¢im vecdji meri spodbujali uporabo visjih
kognitivnih procesov povezanih z razvojem potrebnih spretnostiin znanjza 21. stoletje
(Webb, 2014, Yen & Halili, 2015; Keane, Keane & Blicblau, 2016).
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Tabela 33 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju Studijskih aktivnosti z uporab IKT po stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja zamenjava

ZAMENJAVA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo $tudijskemu procesu.

:

Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? |

- ‘/l\ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da nadomesti .prej uporabljena utila
) . oz. ucne pripomocke,

uporabljena uéila oz. N .

Y : 2 i brez uvajanja novih
uéne pripomocke, - . .
ob uvajanju manjgih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkqt.)nalnostl, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuija visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne / \‘
pracese studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \
Aktivnost spada v raven

redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo vigje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrodje: Sport

Pristop: ucenje z raziskovanjem

Uporabljena IKT: spletne strani

Papastergiou in sodelavci (2011) so opisali u¢enje z raziskovanjem na podrocju Sporta, kjer
so preverjali u€inek uporabe IKT na usvajanje specificnih koSarkarskih veséin. Skupina
Studentov se je ucila s pregledovanjem vsebin na spletni strani, pri ¢emer niso mogli vsebin
sami ustvarjati, tudi socialne interakcije med Studenti niso bile omogocene. Rezultati
raziskave kaZejo, da je opisani pristop izbolj$al motivacijo $tudentov za $tudij. Studenti pa
so izpostavili, da niso imeli veliko priloZnosti, da izrazijo svojo ustvarjalnost.
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Tabela 34 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja nadgradnja

NADGRADNIJA

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo Studijskemu procesu.

v

‘ Ali lahko Studijski proces izvedem tudi brez IKT (&as, prostor)? ‘

) \ Gre za raven zamenjave - IKT
SO R e nadomesti prej uporabljena ucila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }-\ P prej up !
o . oz. uéne pripomocke,
uporabljena uéila oz. l brez uvajanja novih

uéne pripomocke, funkcional i ki spodbuiai
ob uvajanju mangih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT unkciona nosti, ki spodbujajo
T ey spodbuja vidje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.

spodbujajo kognitivne / \‘

procese studentov.

Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoéa
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikovanje Studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrocje: Sport

Pristop: ucenje z raziskovanjem, projektno u¢no delo

Uporabljena IKT: blog, klepetalnica

V okviru raziskave o vplivu bloganja na usvojeno znanje in samoucinkovitost so
Papastergiou in sodelavci (2011) preucevali ucinkovitost uporabe IKT pri usvajanju
specifi¢nih kosarkarskih ved¢in. Studenti so v okviru $tudijskega procesa sami ustvarjali
bloge in razvijali vsebine, pritem so medsebojno komunicirali znotraj skupine ter vzpostauvili
medsebojne socialne interakcije. Pri tem so preko klepetalnice potekale diskusije med
Studenti, ki so si izmenjevali informacije, komentirali izdelke drugih Studentov znotraj
skupine ter odgovarjali drug drugemu na vprasanja. Rezultati raziskave kazejo, da je opisani
pristop izboljsal motivacijo Studentov za Studij. Pri Studentih je bila ugotovljena visja
stopnja samoucinkovitosti, Studenti pa so imeli tudi ve¢ moznosti, da izrazijo svojo
ustvarjalnost.
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Tabela 35 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrscanju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja preoblikovanje

PREOBLIKOVANIJE

‘ Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v poedporo Studijskemu procesu.

'

‘ Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \‘ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje nadomesti prej uporabljena utcila
- IKT nadomesti prej Delno ‘ | Ne | | Da }\’ T prejup j
. . oz. uéne pripomocke,
uporabljena uéila oz. oo )
" . M l brez uvajanja novih
uéne pripomocke, - . -
ob uvajanju manih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkc.u.)nalnostl, ki Sf’f’dbulalo
funkcianalnost, ki spodbuja viéje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne /\‘
procese studentov.
Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven
analiziranje/evalviranje ustvarjanje \

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Gre za raven preoblikovanja. -
IKT omogota bistveno preoblikovanije studijskega procesa,

ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

Podrodje: Sport

Pristop: projektno u¢no delo, sodelovalno ucenje

Uporabljena IKT: wikiji

Hastie s sodelavci (2010) je preuceval vlogo wikijev pri pouku Sportne vzgoje. Naloga
$tudentov je bila ustvariti novo igro, podobno nogometu, hokeju ali rugby-ju. Studenti so v
skupinah na svoje wiki-je belezili svoje ideje, urejali vsebino, pripravljali naért igre in
usmerijali razvoj igre. Rezultati Studije kazejo pozitivne ucinke opisanega pristopa z vidika
vkljucenosti vseh Studentov v pripravo igre, medsebojnega sodelovanja znotraj skupine,
prav tako pa se je kot pozitivno izkazala pripravljenost Studentov, da se z ustvarjanjem igre
ukvarjajo tudi izven kontaktnih ur predmeta.
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Tabela 36 Primer uporabe Andersonovega algoritma (2013) pri uvrs¢anju studijskih aktivnosti z uporabo IKT po Stirih stopnjah
v SAMR modelu — stopnja redefinicija

REDEFINICIJA

Z namenom doseganja izbranih uénih ciljev Zelim uporabiti IKT v podporo tudijskemu procesu.

'

Ali lahko $tudijski proces izvedem tudi brez IKT (¢as, prostor)? ‘

- \ Gre za raven zamenjave - IKT
Gre za raven nadgradnje

- IKT nadomesti prej Delno ‘ ‘ Ne ‘ ‘ Da }\‘ nadomesti prej uporabljena utila
uporabljena uéila oz. l oz ucne_prlpomoc_:ke,
uéne pripomotke brez uvajanja novih
ob uvajanju manjih Ali sem aktivnost oblikoval/a tako, da uporaba IKT funkeionalnosti, ki spodbujajo
funkcionalnosti, ki spodbuja visje kognitivne procese? kognitivne procese Studentov.
spodbujajo kognitivne \‘
procese Studentov.

Ne Da, taksonomske ravni Da, taksonomska raven

analiziranje/evalviranje ustvarjanje

Aktivnost spada v raven
redefinicije, kjer IKT omogoca
bistveno preoblikovanje
Studijskega procesa,

Gre za raven preoblikovanja. -

IKT omogoca bistveno preoblikavanje studijskega procesa,
ob uvajanju bistvenih funkcionalnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese Studentov.

ob uvajanju prej neizvedljivih
aktivnosti, ki spodbujajo visje
kognitivne procese studentov.

Podrocje: Sport

Pristop: sodelovalno ucenje

Uporabljena IKT: interaktivne predstavitve, simulacije, uporaba pametnih telefonov in
tablic

Casey in Jones (2011) sta preucevala uporabo video tehnologije (snemanje in analiza
lastnih videoposnetkov) na vklju¢enost Studentov Sportnih disciplin v Studijski proces. V
Studijskem procesu je bilo vzpostavljeno sodelovanje med Studenti in skupinska
povezanost. Rezultati kaZzejo, da snemanje in analiza lastnih videoposnetkov prispeva k vecji
vklju¢enosti Studentov v Studijski proces in spodbuja poglobljeno razumevanje izbrane
ucne vsebine o metanju in lovljenju. Stopnja vkljuéenosti se je Se posebej povecala pri
predhodno marginaliziranih, nezainteresiranih in nezadovoljnih Studentih, pri katerih se je
izboljSala tudi samozavest.
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ZAKLJUCEK

Univerza v Ljubljani Zeli s projektom »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT do odli¢nosti«
spodbuditi prozne oblike u¢enja in poucevanja z vklju¢evanjem didakticne uporabe IKT v
Studijski proces na vseh Studijskih podrocjih UL v skladu s KLASIUS-P kategorizacijo. V okviru
projekta dokument predstavlja izhodis¢e za nadaljnje uvajanje inovativnih didakti¢nih
pristopov podprtih z IKT na ¢lanice UL v okviru pilotnih posodobitev Studijskih programov v
okviru projektne aktivnosti Prenova in prilagoditev procesa poucevanja ter izvedbe studijskih
programov z inovativnimi didakti¢nimi pristopi.

Pri pregledu literature na osmih KLASIUS-P podrocjih so se izkazali naslednji bistveni poudarki:

- Na podrocju KLASIUS-P 1 — IzobraZevalne vede in izobraZevanje uciteljev so v literaturi
najpogosteje opisani primeri, ki temeljijo na uporabi sodelovalnega ucenja, ucenja z
raziskovanjem, eksperimentalnega dela, obrnjenega ucenja, ucenja z igrami,
problemskega ucenja in projektnega u¢nega dela.

- Na podrocju KLASIUS-P 2 - Umetnost in humanistika je za podroc¢je umetnosti v literaturi
opisano individualno delo, medtem ko Studijski proces na podroc¢ju humanistike obic¢ajno
poteka sodelovalno.

- Na podrocju KLASIUS-P 3 — DruZbene, poslovne, upravne in pravne vede je v literaturi
opisano sodelovalno in problemsko ucenje. Mogoce je zaslediti primere igrifikacije in
uporabe sodelovalnih okolij, kjer je izpostavljeno skupinsko delo.

- Na podrocju KLASIUS-P 4 — Naravoslovje, matematika in racunalnistvo je v literaturi
opisana uporaba razlicnih inovativnih didakti¢nih pristopov, najbolj pogosto pa se
uporablja sodelovalno in problemsko uéenje ter projektno u¢no delo.

- Na podrocju KLASIUS-P 5 — Tehnika, proizvodne tehnologije in gradbenistvo je v literaturi
opisan aktiven pouk na vseh ravneh visokoSolskega studija. Klju¢na sta dva identificirana
inovativna didakti¢na pristopa in sicer ucenje z raziskovanjem ter problemsko ucenje.

- Na podrocju KLASIUS-P 6 — Kmetijstvo, gozdarstvo, ribistvo, veterinarstvo v literaturi
prevladuje uporaba kombiniranega ucenja in ucenja na daljavo. Izpostavljene prednosti
uporabe IKT se nanasSajo predvsem na hitro in lazjo dostopnost do Studijskih gradiv in
literature, kar Studentom omogoca bolj kakovostno izobrazevanje.

- Na podrocju KLASIUSA-P 7—- Zdravstvo in sociala so v literaturi najpogosteje opisani
primeri, ki temeljijo na uporabi sodelovalnega ucenja, problemskega ucenija,
kombiniranega ucenja, ucenja z igrami ter izkustvenega ucenja.

- Na podrodju KLASIUS-P 8 - Storitve v literaturi prevladuje uporaba predvsem
sodelovalnega in eksperimentalnega ucenje. Pri poucevanju storitvenih ved ob uporabi
IKT so se kot ucinkovite izkazale tudi racunalniSke igre ter uporaba video posnetkov.

Med visokoSolskimi ucitelji in asistenti UL iz vseh KLASIUS-P podrocij je iz analize stanja
razbrati interes za pridobitev dodatnih znanj, spretnosti in ves$¢in za didakti¢éno uporabo IKT v
Studijskem procesu, npr. v obliki delavnic, predstavitev primerov dobrih praks, predavanj,
kar bomo v okviru projekta naslovili v aktivnosti A3.1 Zasnova in razvoj pilotnih izvedb za
preizkus didakticne uporabe IKT (svetovanje pri nacrtovanju ucnih aktivnosti in uvedbi IKT
podprtih metod, podpora pri zasnovi in razvoju digitalnih gradiv) in pri aktivnosti A2.3.
Vzpostavitev in delovanje podpornega Univerzitetnega centra za inovativne didakticne
pristope z uporabo IKT v pedagoskem procesu.
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Priloga 1
Izbrani inovativni didakticni pristopi

Sodelovalno ucenje

Tabela 37 Nabor definicij in opisov sodelovalnega ucenja

CLANEK Opis

Dillenbourg, 1999 Sodelovalno ucenje opisuje situacijo v kateri se pri¢akuje posebne oblike interakcij med ljudmi, kar sproZi u¢ne mehanizme.

Sunidr., 2018 V tradicionalnih izobraZevalnih okoljih sodelovalno ucenje vkljuCuje skupino Studentov, ki delajo skupaj z namenom doseganja skupnega ucnega cilja.
Tak$ne aktivnosti povezujemo z obcutnim izboljSanjem v uc¢nih rezultatih.

Hsu in Ching, 2013 Sodelovalno ucenje s svojo teoreti¢no podlago v sociokulturnih teorijah postavlja Studente v ucne pare, skupine ali skupnosti, kjer skupaj z drugimi clani

oblikujejo vprasanja, diskutirajo ideje, raziskujejo resitve, izpolnjujejo naloge in reflektirajo svoje razmisljanje in izkusnje.
Ryberg, Davidsen in Hodgson, Z napredkom mobilne tehnologije in razvoja mobilnih aplikacij se nam odpirajo nove moznosti za racunalnisko podprto sodelovalno ucenje.
2018

Tabela 38 Povzetek izbranih primerov sodelovalnega ucenja po Studijskih podrocjih v visokoSolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/oblika Studijsko podrogje Uporaba IKT Vloga visokosolskih uciteljev | lzpostavljena dodana vrednost za | Vir
oz. sodelavcev Studente
Sodelovalno ucenje Racunalnistvo Uporaba spletnega ucnega | Usmerja in | - Vec sodelovanja De-La-Fuente-
Tradicionalno sodelovalno okolja Moodle in mobilnih | vodiizobraZevalni proces. - BoljSi rezultati Studentov Valentin idr., 2012
ucenje v kombinaciji z mobilnim naprav z namenom uvajanja - BoljSi odnos do obravnavane
ucenjem podprto z IKT sodelovalnih in tekmovalnih vsebine
nalog. - Pozitiven odnos do novih metod
poucevanja
Sodelovalno ucenje Medicinska nega Uporaba specificno razvite | Vodi Studijski proces (nudi | - Boljse razumevanje konceptov, Hsu in Ching, 2013
Mobilno sodelovalno uéenje programske opreme na | povratne informacije in | - Uporaba novega znanja in
pametnih  napravah  ob | pomod, ipd.). ucinkovitejse reSevanje
skupinskem delu. problemov,
- Vecja vkljuCenost Studentov in
motivacija za delo
Sodelovalno ucenje Velja za vsa Studijska | Moodle in mobilna aplikacija | UCitelj usmerja in vodi | - Moodle omogoca boljSo | Sunidr., 2018
Primerjava med tradicionalnim | podrocja WeChat. izobraZzevalni proces. komunikacijo  z namenom
sodelovalnim ucenjem in gradnje znanja
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mobilnim
sodelovalnim ucenjem

Aplikacija wechat je omogocala
veC druzbenih interakcij med
Studenti

Povecana vkljucenost studentov,
bolj aktivho in sodelovalno
ucenje

Povecano zadovoljstvo ucecih se

Sodelovalno ucenje
Mobilno sodelovalno uéenje

Jeziki (uenje 2. in tujega
jezika)

Uporaba

razlicnih  naprav,

orodij in storitev.

Ucitelj je v vlogi vodje, ki
usmerja in podpira
sodelovalno delo Studentov.

Studenti so pokazali vegjo
motivacijo in zanimanje,
Sodelovalno  ucenje je v
izobraZzevalni  proces vneslo
zabavo, kar je povzrocilo
pozitiven odnos in vkljucevanje,
Zaznana je bila tudi
tekmovalnost med Studenti ter
razvoj samozavesti in obcutka
pripadnosti skupini.

Kukulska-Hulme
Viberg, 2018

in

Sodelovalno ucenje
Nomadsko sodelovalno ucenje

Racdunalnistvo

Kombiniranje
zasnovanih

pomocjo vel

pametni
racunalniki s
znotraj

naprav:
prenosni
predavanji
ob uporabi
pripomockov:
table.

mobilno
aktivnosti s
razli¢nih
telefoni,
ucilnice

tradicionalnih
posterji in

Vloga ucitelja se spremeni,
saj se odgovornost za
izobraZzevanje znotraj
formalnega in neformalnega
konteksta prenese na
Studente.

Orkestriranje  delovnih  faz,
prostorov in aktivnosti
Orkestriranje razlicnih tehnologij
Orkestriranje skupnosti

Ryberg idr., 2018
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Ucenje z raziskovanjem

Tabela 39 Nabor definicij in opisov ucenja z raziskovanjem

CLANEK Opis
IzobraZevalni pristop, ki temelji na raziskovalnem procesu s pridobivanjem novih informacij oziroma usvajanjem novega znanja.
Vkljucuje pregled informacij o tem, kaj Ze poznamo za resitev danega problema, in zbiranje dodatnih informacij, podajanje predlogov resitev problema

Melero idr., 2012
Rursch, 2010

ter izmenjavo spoznan;.

Dobber, Zwart, Tanis in Oers,

2017 odgovorov na zastavljena vprasanja, analizirajo podatke in predstavljajo izsledke na podlagi izvedene raziskave.

Pedaste in drugi, 2015

Nanasa se na ucni proces, v katerem Studenti postavljajo vprasanja o naravnem, kulturnem in materialnem svetu, zbirajo podatke za pridobivanje

Gre za niz ponavljajocih se ucnih dogodkov, ki se pogosto imenuje raziskovalni cikel, ki vsebuje stopnje v katerih Studenti: (a) postavljajo vprasanja ali

identificirajo raziskovalni problem — stopnja orientacije; (b) pripravijo izvedbeni naért — stopnja konceptualizacije; (c) zbirajo literaturo ter jo preucujejo —
stopnja raziskovanija; (d) pripravijo zakljucke in porocila o ugotovitvah — sklepna stopnja; ter (e) razmislijo oz. reflektirajo proces raziskovanja — stopnja
razprave

Tabela 40 Povzetek izbranih primerov ucenja z raziskovanjem po Studijskih podrocjih v visokoSolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/ | Studijsko Uporaba IKT Vloga visokoSolskih uciteljev oz. | Izpostavljena dodana vrednost za Studente | Vir
oblika podrocje sodelavcev
Ucenje z | Racunalnistvo Izdelava racunalniskih iger s pomocjo | Ucitelji so Studentom omogocili Zanimivo za Studente Rursch, 2010

raziskovanjem

programskega  jezika  Alice in
nacrtovanje ter izdelava robotov z
LEGO Mindstorms.

dostop do nekaterih gradiv in
navodil korak za korakom.

Poudarjena osebna interakcija, pomoc¢
in podajanje navodil s strani ucitelja.

Ucenje z | Geografija Uporaba  mobilnih  naprav  in | Spodbujanje raziskovalne kulture BoljSe vizualizacijske in opazovalne | Bannan, Peters in
raziskovanjem tehnologije  (GoogleEarthTM) ter | ter vodenje raziskovalnega diskurza. sposobnosti Martinez, 2012
sistema GO Inquire, ki Studentom IzboljSane in razvoj razli¢nih pogledov
omogoca, da uvazajo geolosko na geoloske procese
pomembne digitalne slike znamenom IzboljSano opazovanje, postavljanje
razvoja geoloskega razmisljanja. vprasanj in iskanje izkusenj v lokalnem
okolju.
Razvoj razprave, ki vkljucuje pojme
sprememb, ¢asa in vizio-prostorskih
informacij
Ucenje z | Medicina Orodja, ki omogocajo medvrstnisko | Ucitelj vodi in usmerja ucni proces Razvoj samostojnega ucenja Horne,
raziskovanjem ocenjevanje, formativno preverjanje | ter nudi podporo Studentom pri Globlje raziskovanje zdravstvene nege | Woodhead,

znanja ter razvoj diskusije.

uporabi IKT.

in sorodnih predmetov

Morgan, Smithies,
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Tezave z velikim Stevilom skupin,
skupinsko dinamiko, prostorskimi in
bibliografskimi  viri ter osebnim
razvojem

Razvoj raziskovalnih in komunikacijskih
vescin.

Megson in Lyte,
2007

Ucenje
raziskovanjem

IzobraZzevanje
uciteljev

Studenti delajo v skupinah, ob
uporabi spletnega ucnega okolja,
razlicnih bibliografskih baz podatkov
in spletnih konferencnih sistemov z
namenom ocenjevanja magistrskega
Studijskega programa.

Ucitelji nacrtujejo in se prilagodijo
med uénim procesom ter spremljajo
in podpirajo delo Studentov.

Doseganje ucnih ciljev

Zadovoljstvo s pridobljeno izkusnjo
Razvoj tehni¢nih vescin, povezanih z
disciplino

IzboljSanje sposobnosti skupinskega
dela.

Vecje zaupanje v svoje sposobnosti za
bodoce poklicne rezultate.

Villardon-Gallego,
2016
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Problemsko ucenje

Tabela 41 Nabor definicij in opisov problemskega ucenja

CLANEK
Baturay, 2010

Lan, Tsai, Yang in Hung, 2012
Pearson, 2006

Dobber idr., 2017

Opis

Ucni pristop, ki je usmerjen k studentom z namenom, da jih spodbudi h kritichemu razmisljanju, analiziranju in reSevanju kompleksnih problemov iz

resni¢nega Zivljenja, iskanju, vrednotenju in uporabi ustreznih ucnih gradiv ter sodelovanju.

Pristop k poucevanju, ki temelji na raziskovanju in reSevanju problemov.
Pouk z uporabo problemskega ucenja temelji na vkljucevanju Studentov s ciljem, da usvojijo novo znanje in spretnosti preko postopnega resevanja
problemov, ki so predstavljeni v kontekstu Zivljenjskih situacij.
Sest klju¢nih znacilnosti: (1) uéenje je osredotoceno na $tudente; (2) uéenje poteka v majhnih skupinah; (3) uditelj je v vlogi vodje, ki usmerja $tudijski
proces; (4) problemi, ki so predstavljeni v kontekstu Zivljenjskih situacij, so umesceni v izhodisce Studijskega procesa; (5) reSevanje problemov je vzvod
za usvajanje novega znanja in razvijanje spretnosti; in (6) del Studijskega procesa poteka individualno.

Tabela 42 Povzetek izbranih primerov problemskega ucenja po Studijskih podrocjih v visokosolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/obli
ka

Problemsko ucenje

Problemsko ucenje

Medicina

Problemsko ucenje

Problemsko ucéenje

Studijsko podroéje

Racunalnistvo

Racunalnistvo

Naravoslovje,

matematika,
racunalnistvo

Problemsko ucenje Pravne,

vede

upravne

Uporaba IKT

Uporaba spletnega sodelovalnega ucnega
okolja z namenom priblizanja primerov
Studentom, s katerimi se bodo srecali na
delovnem mestu.

Uporaba racunalniske igre LearnMem1, ki
omogoca dostop do spletnega u¢nega gradiva
in ponuja mozZnost iskanja in odkrivanja

informacij za vkljuevanje v aktivnosti
reSevanja problemov.
Uporaba diskusijski forum za razlicne

probleme in uporaba virtualnega ucnega
okolja za problemsko zasnovan pouk z
namenom premagovanja pomanijkljivosti
konvencionalnega problemskega ucenja.
Brezplacna programska oprema P-graph
Studio, Microsoft Excel, LINGO.

Sodelovalno okolje na Moodlu v podporo
problemsko zasnovanemu pouku.

Vloga visokoSolskih
uciteljev oz. sodelavcev
Integracija vec¢ orodij v

uéno  okolje, vodenje
ucitelja.
lgranje igre in pomoc
ucitelja.
Ucitelj podaja povratne

informacije na delo
Studentov in jih usmerja.

Ucitel] podaja povratne
informacije na delo
Studentov in jih usmerja.
Ucitelj podaja povratne
informacije na delo
Studentov in jih usmerija.

Izpostavljena dodana vrednost za
Studente

Visje ocene Studentov

Studenti so se pocutili bolj
povezani z ostalimi ¢lani v
razredu

Ucinkovito promoviranje znanja
Studentov in
Vecja motivacija
razredu

za delo v

Pozitiven odnos do novega
pristopa k poucevanju

BoljsSa ucna izkusnja, bolj
interaktivno in zanimivo ucenje

Zaznan pozitiven ucinek
Boljse razumevanje

Razvoj novih idej

Omogoca prenos znanja

Delo v skupini, novo znanje in
izboljsan ucni napredek

Vir

Baturaj, 2010

Papastergiou, 2009

Alamro in Schofield,
2012

Promentilla, Lucas,
Aviso in Tan, 2017

Malkki,  Peltonen,
Janis in Vartto, 2012
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Problemsko ucenje

IzobraZevanje
uciteljev

lzdelava interaktivnih nalog, uporaba iger,

videoposnetkov in  animacij,

elektronske poste za
namenom razvoja TPACK.

komunikacijo

uporaba

z

Ucitelj usmerja Studente,
skrbi za komunikacijo in
nudi povratne informacije.

Moznost deljenja informacij v
skupini

VeC samozavesti za opravljanje
pedagoskega dela podprtega z
IKT

Premik k na Studenta
usmerjenim aktivnostim
Ustvarjanje varnega okolja za
bodoce ucitelje, da kriticno
ocenijo svojo ucno prakso ob
uporabi IKT

Kharade
2014
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Projektno ucno delo

Tabela 43 Nabor definicij in opisov projektnega ucnega dela

CLANEK
Thomas, 2000
Martinez-Monés, 2005

Opis

samostojno ucenje in skupinsko delo.

Land, 2000

so odziv na raziskovalna vprasanja.

Mioduser in Betzer, 2008

Je celovit pristop, ki organizira u¢enje ob nacrtovanju in izvajanju projektov.
Studenti se naudijo soocanja z realnimi, zapletenimi problemi in ne z akademskimi, poenostavljenimi nalogami, medtem ko razvijajo spretnosti za

razvijajoCe se dejavnosti, ki se zakljuci v teku Studijskega leta ali celo vecih let.

Tabela 44 Povzetek izbranih primerov projektnega u¢nega dela po Studijskih podrocjih v visokosolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/obli = Studijsko podrocje

ka

Projektno ucenje Racunalnistvo

Projektno ucenje IzobraZevanje
uciteljev

Projektno ucenje Umetnost in
humanistika

Projektno ucenje Pravne in upravne

vede

Uporaba IKT

Uporaba Moodle okolja za izvedbo

prakti¢nih projektov razvoja
programske opreme.
Iskanje, pregled in ustvarjanje

videoposnetkov ob uporabi za to
namenjenih orodij z namenom
osmisljevanja ucenja.

Uporaba  zaprtih  skupin  na
Facebook-u za namene razvoja
razprave in reSevanja projektno
zasnovanih nalog.

Uporaba razlic¢ih tehnologij:
project.net, Moodle, limesurvey,
specificna  programska oprema

(revizijsko orodje za preverjanje

Vloga visokosolskih uciteljev oz.
sodelavcev

Predstavitev  spletnega  okolja
Moodle in opazovanje Studentov
ter pomoc po potrebi.

Ucitelj spremlja ucni proces,
usmerja Studente in podaja
povratno informacijo.

Ucitelj predstavi teoreticna

izhodis¢a in poda smernice za delo
na projektu na Facebooku.

Ucitelji so odgovorni za opredelitev
in vzpostavitev pedagoskih
kontekstov projekta, pa tudi za
organizacijo skupine. Ucitelji so

Izpostavljena dodana vrednost za

Studente

- napredek v profesionalni
izvedbi Studentov

- smiselno ucenje

- vecja motivacija

- aktivno
Studentov

- izboljSan odnos do fizike

- zmanj$an strah pred ucenjem
fizike

- razvoj ucne in sodelovalne
spretnosti ter IKT pismenosti

- krepitev interpersonalne in
medkulturne interakcije

- ve¢ komunikacije

- vec¢ skupne pomoci

- vel sodelovanja med Cclani
skupine

- vecje zadovoljstvo studentov

- vecja uspesnost pri predmetu

sodelovanje

Sestavljen iz dveh glavnih komponent: (a) Studenti izhajajo iz (svojih) raziskovalnih vprasanj in (b) Studenti izdelajo koncni izdelek ali serijo izdelkov, ki

Glavna razlika med projektnim in problemskim ucenjem je projekt, ki se lahko organizira v razli¢nih oblikah iz ene dejavnosti, ki traja vec tednov, do

Vir

Dos Santos, 2009

Goldstein, 2016

Lin, Hou,
Chang, 2013

Wang in

Gonzalez-Marcos,
Alba-Elias, Navaridas-
Nalda in Ordieres-
Meré, 2016
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celovitosti izvedenih dejanj in moderatorji znanja in akademski
postopkov, sistem porocanja o @ sodniki.

napakah, sistem tockovanja

uspesnosti in orodje za upravljanje,

ki Studentom dodeli kontekste

projektov glede na njihove vloge).
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Ucenje z igrami

Tabela 45 Nabor definicij in opisov ucenja z igrami

CLANEK

Prensky, 2001; Gee, 2003
Kirriemuir in McFarlane, 2004

Backlund in Hendrix, 2013

Stewart idr., 2013

Baptista, 2010

Opis

Proces ucenja pri katerem uporabljamo digitalne igre.
Vsebina in nacin igranja igre morata biti taksni, da izboljSata pridobivanje znanja in vescin, aktivnosti v igri pa morajo vkljuCevati resevanje problemov in

izzive, ki pri Studentu izzovejo obcutek napredka.

Uporaba iger, ki se jih uporablja v izobraZevalne namene. lzobraZevalne igre so igre, katerih osnovni namen ni zgolj zabava.

Uporabo iger pri ucenju glede na zasledovane ucne cilje lahko uporabljamo za: 1) transfer znanja (kognitivni u¢ni ucinki), 2) pridobivanje vescin (u¢ni u¢inek
je izrazen preko kvalitete naucene vescine) in 3) spremembo vedenja oz. odnosa.
Igre lahko uporabimo za ucenje, ker igralca postavijo v vlogo, kjer se mora odlocati, izbirati, dolociti prioritete, reSevati probleme. To ga spodbudi, da
uporabi svoja obstojeca znanja ter razvija nova znanja in sposobnosti.

Tabela 46 Povzetek izbranih primerov ucenja z igrami po Studijskih podrocjih v visokosolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/obli

ka
Ucenje z igrami

Ucenje z igrami

Ucenje z igrami

Ucenje z igrami

Ucenje z igrami

Studijsko podroéje

Racunalnistvo

InZeniring

Zgodovina

Matematika

Izobrazevanje
uciteljev
matematika

Uporaba IKT

Igra tipa
vprasanja/odgovori“Age of
Computers”

Uporaba spletne igre med
poucevanjem strukture
betona.

Uporaba virtualnega okolja -
ucenje novih znanj skozi
relativno kratke interakcije z
igro Virtual Singapura.

Uporaba spletne verzije
televizijske igre “Deal or No
Deal”.

lgre izdelane s pomocjo
Macromedia  Flash  MX
programa

Vloga visokosolskih
sodelavcev

Podpora ob igranju iger, integracija igre
v ucni proces.

uciteljev  oz.

Integracija igre v izobraZevalni proces,
predstavitev osnovnih konceptov.

Integracija igre v izobraZevalni proces,
organizacija in  vodenje  ucnega
procesa.

Integracija igre v izobraZevalni proces,
organizacija in  vodenje ucnega
procesa.

Izdelava iger in gradiv, integracija iger v
izobraZevalni proces, organizacija in
vodenje u¢nega procesa.

Izpostavljena dodana vrednost za Studente

- Manj mozZnosti za prepisovanje med
Studenti.

- Izkaze se minimalen povecan ucinek na
ucni rezultat Studentov, ki so igrali igro

- Vel zabavanja ob ucenju na taksen
nacin

- Kot ucinkovito se izkaze ucenje z
raziskovanjem

- Vec sodelovalnega ucenja

- Vel opazovanja

- Studenti bolj uspe$ni pri resevanju
problemov

- Vecanje zanimanja
izobrazevalno okolje

- Povecan uc¢ni ucinek (dolgotrajnejse
znanje)

- TakojSnja povratna informacija med
igro,

- Skupinsko delo,

Studentov za

Vir

Sindre, Natvig in
Jahre, 2009

Ebner in Holzinger,
2007

Kennedy-Clark  in
Thompson, 2011

Chow, Woodford in
Maes, 2011

Kablan, 2010
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Ucenje z igrami

Ucenje z igrami

Medicina

Medicina

lgre spodbujajo pri
Studentih razvoj znanja,
spretnosti, tekmovalnosti.
Izvedli so izobraZevanje na
simulatorju virtualne
resnicnosti v povezavi z
resnicno  izkusnjo  med
operiranjem.

Raziskava iz prejSnje tocke
je bila po treh letih
ponovljena.

lzvedba uénega procesa, podpora ob
uporabi simulatorja virtualne
resni¢nosti, vodenje izobraZevalnega
procesa.

lzvedba uénega procesa, podpora ob
uporabi simulatorja virtualne
resni¢nosti, vodenje izobraZevalnega
procesa.

Interakcija,

Skupno odlocanje,

Razvoj znanja in tekmovalnosti.

Tesna povezanost med rezultati na
simulatorju in dejansko operacijsko
izkusnjo.

Studenti so obcutno izbolj$ali svojo
izvedbo na simulatorju po treh letih.

Gomoll, O’Toole,
Czarnecki in
Warner, 2007

Gomoll, Pappas,
Forsythe in Warner,
2008
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Kombinirano ucenje

Tabela 47 Nabor definicij in opisov kombiniranega ucenja

CLANEK

Garrison in Vaughan, 2008

Colis in Moonen, 2001

Watson, 2008

Ates, Turah in Guneyce, 2008

Opis

Kombiniran pristop k ucenju vkljucuje prednosti neposrednega in spletnega ucenja in ustvarja u¢no izkusnjo, ki je skladna s podrocjem in predvidenimi

ucnimi cilji.

Hibrid tradicionalnega neposrednega in spletnega ucenja, tako da se pouk odvija tako v ucilnici kot na spletu, in kjer spletna komponenta postane naravno
podaljsanje tradicionalnega ucenja v ucilnici.

ZdruZuje prednosti spletnega in neposrednega izobraZevanja in se bo verjetno pojavil kot prevladujoci u¢ni pristop prihodnosti.
Neizogiben trend, kjer je tradicionalno uc¢no okolje nujno za socialni vidik poucevanja in uéenja, vendar spletne IKT, kot so e-posta, forum, blog, e-

portfolio, webfolio, itn. lahko Studentom zagotovijo bolj prozna in interaktivna ucna okolja, neodvisna od ¢asa in prostora.

Tabela 48 Povzetek izbranih primerov kombiniranega ucenja po studijskih podrocjih v visokosolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/oblika

Kombinirano ucenje

Kombinirano ucenje

Kombinirano ucenje

Kombinirano ucenje

Studijsko
podrocje
Jeziki

Jeziki

Matematika

InZeniring

Uporaba IKT

Prilagajanje odprtokodnega u¢nega okolja
Moodle (gradnja individualiziranih funkcij
za preverjanje in ocenjevanje besedisca za
pouk anglescine).

Uporaba sistema za preverjanje znanja na
Moodlu, kot alternativa tradicionalnemu
preverjanju znanja.

Interaktivne knjige, skupaj z nekaj
spletnimi viri, so bile osnova za postavitev
spletne strani predmeta. Ustvarjen je bil
tudi diskusijski portal in forum, ki sta
spodbujala komunikacijo med Studenti in
uciteljem skozi izvedbo.

Uporaba Taylorjevega integriranega
Moodle sistema za e-ucenje (TIMeS) ter
posnetih predavanj, spletna diskusija je
potekala prek Facebooka, MSN
Messengerja,  BlackberryMessengerya,
WhatsAppa, Moodle foruma, uporaba
kvizov in sodelovalno spletno urejanje
dokumentov.

Vloga visokosSolskih
sodelavcev

Razvoj funkcionalnosti na Moodlu in
integracija le-teh v u¢ni proces, podpora
za Studente.

uciteljev  oz.

Integracija sistema za preverjanje
znanja na Moodlu, podpora in pomoc
pri uporabi IKT pri poucevanju.
Postavitev spletne strani in razvoj oz.
dostop do nekaterih gradiv,
spodbujanje  in  usmerjanje dela
Studentov.

Temeljna naloga uditelja je, da se
Studenti vkljucijo v u¢ne dejavnosti, ki bi
jim lahko omogocale doseganje boljsih
uc¢nih rezultatov.

Izpostavljena

dodana

vrednost za Studente

Vecéja uspeSnost na
preizkusih znanja

Velik ucni ucinek in
uspeh  zaznan  pri
Studentih.

Razvoj matemati¢nega
razmisljanja

Preseganje ovire v
matemati¢nem ucenju

Napredek v ucni
kvaliteti

Vecja interakcija in
komunikacija med
Studenti in uditeljem,
vel poguma pri
komunikaciji prek
spleta

Vir
Jia, Chen, Ding in
Ruan, 2012

Hertsch, 2013

Kashefi, Ismail, Yusof
in Rahman, 2012

Sivakumar,
Namasivayam
Atabi, 2013

in Al-
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Kombinirano ucenje

Medicina

Uporaba videoposnetkov z bivSimi bolniki
z namenom analize uporabe teoreticnih

znanj v praksi Studentov.

Organizacija
Studentov.

dela

in

usmerjanje

Boljsa povratna

informacija o]
razumevanju
Sodelovalno ucenje ob
urejanju skupnih
dokumentov,

Vedji nadzor nad tem
kdo je naredil koliko
dela

Vpogled v obcutke
pacientov ob
rentgenskem slikanju
Vizualizacija situacij, ki
jih Studenti Se niso
imeli priloZznost
doZiveti

Prenos teorije o negi
pacientov v prakso.

Bleiker, Knapp
Frampton, 2011
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Obrnjeno ucenje

Tabela 49 Nabor definicij in opisov obrnjenega ucenja

CLANEK
Ash, 2012

Prober in Khan, 2013
Pluta, Richards

in Mutnick, 2013
Pierce in Fox, 2012

Opis

Obrnjeno ucenje temelji na uporabi veépredstavnih predavanj, ki si jih Studenti individualno ogledajo izven udilnice in z lastnim tempom. V Casu aktivnosti
v ucilnici so za Studente pripravljene dejavnosti za uporabo usvojenega znanja na razlicnih primerih in za pogovore o izbrani temi ter pojasnjevanje
morebitnih nejasnosti.

Zagovorniki obrnjenega ucenja prepoznajo njegovo prednost v tem, da lahko v ¢asu neposrednega stika v ucilnici Studentom nudijo ve¢ pomoci na
podrocjih, ki jih niso usvojili s samostojnim delom.

Pri visokoSolskem izobraZevanju se lahko ¢as v ucilnici osredotoc¢i na uporabo znanja, vescin in spretnosti ter omogoci ucitelju, da prepozna in pomaga
presegati napacna razumevanja Studentov.

Namen obrnjenega ucenja je, da del, ki je prej bil del sinhronega procesa ucenja v uilnici (poucevanje pod vodstvom ucitelja) zamenjamo z asinhronim
delom, ki je bil predhodno »domaca naloga« za Studente (dodeljene dejavnosti za dokoncanje izobrazZevalnega procesa). Torej se v ucilnici odvija aktivni
pouk.

Tabela 50 Povzetek izbranih primerov obrnjenega ucenja po studijskih podrocjih v visokoSolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda  Studijsko

/oblika podrocje
Obrnjeno Medicina
ucenje
Obrnjeno InZeniring
ucenje

Uporaba IKT Vloga visokoSolskih = lIzpostavljena dodana vrednost za studente Vir
uciteljev oz. sodelavcev
Aktivnosti izven razreda, pred predavanji: = Ucitelj pripravi gradiva - Ni dokazov, ki bi podprli trditev, da je Martin, Farnan in
interaktivne predstavitve, simulacije, in moderira Studijski pristop obrnjenega ucenja bolj ucinkovit = Arora, 2013
interaktivni viri na Khanovi akademiji. proces. kot tradicionalne u¢ne metode.
Aktivnosti v razredu: primeri predlaganih - Ni izmerjenih uénih ucinkov kot je na
interaktivnih diskusij, poucevanje Studentov za primer boljsi rezultat na preizkusih znanja
postavljanje klini¢nih vprasanj, ki se morebiti v ali  izboljSana  demonstrirana  nega
praksi pojavljajo, uporaba aplikacij na pametnih pacientov.

telefonih/tablicah z namenom poudarjanja
kljuénih uc¢nih tock.

Aktivnosti  izven razreda: videoposnetki = Ucitelj pripravi gradiva @ - Vecje zadovoljstvo Studentov. Mason, Shuman in
predavanj in  moderira Studijski = - Boljsi oziroma enaki rezultati na preizkusu = Cook, 2013
Aktivnosti znotraj razreda: problemsko uc¢enjev = proces, predstavi znanja, ki je preverjal spretnosti reSevanja

skupinah ali individualno, Studenti so @ osnovne koncepte. problemov.

predstavljali rezultate pred razredom. Ucitel] je - Vecje Stevilo obravnavanih vsebin z

razjasnil potrebne koncepte. obrnjenim ucenjem.

- Studenti so bili na zacetku zmedeni,
izpostavili so svoje tezave, potem pa so se
uspesno prilagodili novi metodi
poucevanja in ucenja.
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Obrnjeno
ucenje

Obrnjeno

ucenje

Obrnjeno
ucenje

Obrnjeno
ucenje

Obrnjeno
ucenje

Matematika

Management

Kemija

InZeniring,
Humanistika,
Sociologija

Racdunalnistvo

Aktivnosti izven razreda: branje specificnih
tekstov, videoposnetki iz repozitorija Khan
akademije (povezani s statistiko).

Aktivnosti v razredu: izvajali so se tedenski kvizi
Zz namenom merjena ravni ucenja in
vkljuCevanja v aktivnosti obrnjenega ucenja,
reSevanje problemov v skupinah.

Aktivnosti izven razreda: videoposnetki in
dodeljenja branja (specificnabesedila).
Aktivnosti v razredu: postavljanje vprasanj,
primeri videoposnetkov, izseki filmov.

Aktivnosti izven razreda: Tabli¢ni racunalnik z
moznostjo pisanja  funkciji in uporaba
posnetkov zaslona (20-40min), ki jih je podal
ucitelj z namenom podajanja vsebine, uporaba
glasovalnih sistemov ter spletnih diskusijskih
forumov.

Aktivnosti v razredu: interaktivne delavnice z
aktivnostmi s podrocja kemije, kratek sumativni
test na koncu vsake delavnice.

Aktivnosti izven razreda: gradiva so vkljucevala
videoposnetke predavanj.

Aktivnosti v razredu: postavljanje problemov v
povezavi s pregledanimi  videoposnetki,
skupinske predstavitve, igranje viog.

Raziskovali so prednosti obrnjenega ucenja na
uspeh in zadovoljstvo Studentov. Raziskava je
bila izvedena na dveh skupinah - ena
tradicionalno, ena sodeluje v obrnjenem ucenju
1. Aktivnosti izven razreda: videoposnetki
predavanj (1-krat na teden, skupaj v trajanju 5
tednov). 2. Aktivnosti v razredu: spremljanje
prisotnosti skupine, ki sodeluje v obrnjenem
uéenju (opcijska udelezba).

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

50-minutna
prevec Casa.
IzboljSanje interakcije ampak 3e vedno
nekaj negativnih komentarjev o
pomanjkanju predavanj.

Studentom ni vée¢ povelanje pricakovanj
za lastno ucenje.

Nekateri Studenti so bili zdolgocaseni.
Kljub temu so se Studentom ocene pri
predmetu v povprecju povecale za 10%.
Povecane ocene pri vseh izpitih

Rezultati studije so bili osnova za zasnovo
konceptov splosnega modela obrnjenega
ucenja

predavanja so zahtevala

Zaskrbljenost zaradi povecane
odgovornosti za ucenje

Zahteva po vec dela izven razreda

Vecja interaktivnost in moznost
neposrednega postavljanja vprasanj v
razredu

Pristop omogoca fleksibilnost

Pozitiven odnos do novega pristopa k
ucenju

Poudarek na vedji interaktivnosti

- rezultati Studije so bili uporabljeni za
postavitev 9 konceptov za splosen model
obrnjenega ucenja

V primerjavi s tradicionalnimi ucnimi
metodami, je skupina, ki je bila udelezena
v obrnjeno ucenje porabila ve¢ ¢asa za
domace delo, bili so bolj zadovoljni s
predmetom in bi ga priporocali drugim
Studentom.

Studenti, ki so sodelovali v obrnjenem
ucenju so izboljsali ucenje in povecali
motivacijo za delo.

Kien in Wilson, 2018

Albert in
2014

Beatty,

Yeung in O'Malley,
2014

Kim, Kim, Khera in
Getman, 2014

Davies, Dean in Ball,
2013
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Obrnjeno
ucenje

Obrnjeno
ucenje

Matematika

Izobrazevalne
vede

Aktivnosti izven razreda: Avtomatiziran tutorski
sistem za poucevanje izven razreda.

Aktivnosti v razredu: aktivnosti povezane z
avtomatiziranim tutorskim sistemom.
Aktivnosti izven razreda: spletno branje,
pripravljalne aktivnosti za kodiranje/evalvacijo
podatkovnih zbirk.

Aktivnosti v razredu: diskusija in analiza
podatkovnih zbirk.

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

Ucitelj pripravi gradiva
in  moderira Studijski
proces.

Vecja zainteresiranost za sodelovanje v
aktivnostih v razredu

Vec skupinskega sodelovalna

Vec inovacij znotraj ucenja

Splosen pozitiven odziv Studentov

- potreba po dodatnem casu uciteljev za
pripravo gradiv

Strayer, 2012

Hoffman, 2014
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Pripovedovanje zgodb

Tabela 51 Nabor definicij in opisov pripovedovanja zgodb

CLANEK Opis

Robin, 2016 Zdruzuje umetnost pripovedovanja zgodb z mesanico digitalnih vsebin, kot so besedilo, slike, zvocni posnetki pripovedi, glasba in video. Ti ve¢predstavni elementi so z
uporabo racunalniskih programov zdruZeni v zgodbo, ki predstavlja izbrano temo ali specificen pogled nanjo. Vecina digitalnih zgodb je dolga med 2 do 10 minut,
pogledamo si jih lahko na racunalniku ali kaksni drugi digitalni napravi.

Robin, 2008 Omogoca, da Studenti postanejo ustvarjalni pripovedovalci zgodb. Najprej si morajo izbrati temo, jo raziskati, napisati scenarij in razviti zanimivo zgodbo. Za ta namen
je pri pisanju scenarija priporocljivo upostevati dramski trikotnik (story arc). Na podlagi scenarija iz razli¢nih vecpredstavnih gradiv (digitalne slike, zvo¢ni posnetki,
besedilo, video posnetki in glasba) izdelajo digitalno zgodbo, ki jo lahko predvajajo na racunalnikih, objavijo na spletu, ipd.

Tabela 52 Povzetek izbranih primerov pripovedovanja zgodb po Studijskih podrocjih v visokosolskem izobraZevanju.

Pristop/metoda/oblika = Studijsko podrocje Uporaba IKT Vloga visokosolskih uciteljev oz. Izpostavljena dodana vrednost za Studente Vir
sodelavcev

Digitalno Izobrazevanje  uciteljev = Microsoft Photo Story = Uvodna predstavitev koncepta @ - Poglobljeno poznavanje podrodje Barrett, 2006
pripovedovanje zgodb (matematika, anglescina, @3 for Windows. digitalnega pripovedovanja zgodb

naravoslovije, in IKT orodij, usmerjanje pri

druzboslovje) projektnem delu.
Digitalno Ucenje jezikov = Microsoft Photostory @ Svetovalec, mediator, lektor. - Vecja samozavest pri govorjenju tujega Thang, Mahmud
pripovedovanje zgodb (mandarinscina) 3 in Windows Movie jezika, in Tng, 2015

Maker. - poznavanje vec besed,

- vec sodelovanja,
- boljsa sposobnost pogajanja

Digitalno Gradbenistvo Video, LMS. Zastavi nalogo, ocenjuje. - BoljSe razumevanje eksperimenta, Sakka in

pripovedovanje zgodb - boljSe poznavanje opreme uporabljene @ Zualkernan, 2005
pri eksperimentu

Digitalno Zdravstvena nega Forumi, video, = Omogoci izmenjavo zgodb. - Boljse razumevanje pacientov, Haigh in Hardy,

pripovedovanje zgodb druzbena omrezja - postopkov, dogodkov v praksi 2011
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Priloga

Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na KLASIUS-P podrocjih

KLASIUS-P 1 IZOBRAZEVALNE VEDE IN IZOBRAZEVANJE UCITELIEV

Tabela 53 Povzetek izbranih primerov didakti¢ne uporabe IKT na podrocju izobraZevalnih ved in izobraZevanja uciteljev.

Pristop/metoda/oblika Studijsko podroéje Uporaba IKT Vloga visokosolskih| Izpostavljena dodana vrednost za | Vir
uciteljev oz. sodelavcev | Studente
Eksperimentalno ucenje, | lzobrazevalne vede in | Uporaba predhodno pripravljenih [Omogocdi dostop do| - Bolj poglobljeno razumevanje | Weiman in drugi,
UcCenje z raziskovanjem, | izobrazevanje  uciteljev | interaktivnih simulacij phet. gradiv, usmerja Studijski vsebine 2010
Obrnjeno ucenje (Naravoslovje). proces. - Razvoj visjih miselnih
procesov
- Vedjainteraktivnost
- Vedja motivacija
Ucenje z raziskovanjem Izobrazevalne vede in | Kriticne raba spletnih virov, znamenom [Usmerja Studijski proces,| - Bolj poglobljeno razumevanje | Wood, 2000
Igre vlog, skupinsko delo izobraZevanje  uciteljev | raziskovanja in zagovarjanja razlicnih jomogo¢i  dostop  do| - Razvoj visjih miselnih
(Druzboslovje in | pogledov na problem Amazonije — [osnovnih spletnih virov. procesov
humanistika - geografija). | vladni, okoljski, pogled kmetovalcev in - Vel sodelovanja in
vidik prvotnih ljudstev, ki so Ziveli na medsebojne interakcije
opredeljenem obmocju. - Vedja motivacija
Sodelovalno ucenje Izobrazevalne vede in | Zbiranje podatkov o vremenu in |Mentoriranje, - Izmenjava podatkov Wood, 2000
izobraZzevanje  uciteljev | izmenjava prek sodelovalnega okolja |usmerjanje. - Izmenjava znanj
(Druzboslovje in | ter objava izsledkov na spletis¢u metlink - Vec sodelovanja

humanistika - geografija)

Ucenje z igrami

Izobrazevalne vede in
izobrazevanje  uciteljev
(jeziki).

Ucenje nemscine z uporabo igre na
mobilni napravi.

Mentoriranje,
usmerjanje.

- Ucinkovitost  aplikacije za

Studentovo sprotno
spremljanje in
samoocenjevanje  napredka

ucenja ter uporabo zapisov
beleZzenja  dejavnosti  za

Palomo-Duarte,

Berns, Cejas,
Dodero, Caballero
in Ruiz-Rube, 2016
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avtomatizacijo  ocenjevanja
znanja
Projektno u¢no delo Izobrazevalne vede in | lzdelava izobraZevalnih iger ob uporabi |Usmerja Studijski proces. Porast v samoucinkovitosti v | Yukselturk in
MozZnost individualne oblike | izobraZzevanje  uciteljev | programskega okolja Scratch. povezavi s skoraj vsemi | Altiok, 2017
dela (racunalnistvo). kompleksnimi  opravili na
podrocju programiranja
- manj negativnega odnosa do
programiranja
Ucenje z igrami Izobrazevalne vede in | Uporaba igre »Musichao, musical [Mentoriranje, BoljSe znanje Fernandez in
izobrazevanje  uciteljev | educational game« za uclenje o [usmerjanje. Vecja motivacija za ucenje Roman-Garecia,
(glasba). zgodovini glasbe, instrumentih in o Priblizanje realni glasbeni | 2017
glasbenem zapisu . izkusnji
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KLASIUS-P 2 UMETNOST IN HUMANISTIKA

Tabela 54 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju umetnosti in humanistike.

uporabo digitalnih slik, digitalne
prosojnice.

Pristop/metoda/oblika Studijsko Uporaba IKT Vloga visokosSolskih | Izpostavljena dodana vrednost za Studente Vir
podrocje uciteljev oz. sodelavcev
Ucenje v manjsih skupinah Humanistika Spletne strani predmetov, e-viri, | Mentoriranje, Boljsa kakovost ucenja Hammond in Bennett,
komunikacijska orodja, | usmerjanje. 2002
simulacijska orodja.
Sodelovalno ucenje, ucenje | Humanistika Pinterest. Mentoriranje, Boljse razumevanje naucenega, Song, Williams, Pruitt
preko druzbenih omreZij usmerjanje. vzpostavitev participatorne kulture, in Schallert, 2017
spodbuja Studente k sodelovanju in
neformalnemu ucenju
Projektno uéno delo, | Humanistika Wikiji, pbworks, Google Sites. Mentoriranje, Upostevanje ucnih potreb Studentov, Chuidr., 2017
sodelovalno ucenje, skupinsko usmerjanje. razvoj sodelovalnih vescin
delo
Spletno ucenje, igre vlog Zgodovina Ucno okolje, ustvarjeno znotraj | Mentoriranje, Razvoj kriticnega misljenja, Buchanan in Palmer,
lokalnega sistema za upravljanje | usmerjanje. spodbujanje Studentov k aktivnemu | 2017
izobraZzevanja (LMS). ucenju
Branje besedilnih nalog, | Jeziki E-knjiga. Mentoriranje, IzboljSanje poznavanja besedisca Liu in Leveridge, 2017
individualno delo, izkustveno usmerjanje.
ucenje
Spletno ucenje Jeziki Navidezna 3ola, spletni tecaj. Mentoriranje, Interakcije med Studenti in ucitelji ter | Lin, Zheng in Zhang,
usmerjanje. Studenti in vsebino imajo pozitiven vpliv | 2017
na zadovoljstvo Studentov,
interakcija Student-vsebina vpliva na
percepcijo lastnega u¢nega napredka
Samostojno mobilno ucenje Jeziki Mobilna aplikacija Learn English | Mentoriranje, Interaktivni in na Studenta naravnani | Wang, 2017
Audio and Video. usmerjanje. proces ucenja jezika
Na igrah temeljece ucenje Jeziki Spletna igra Energy city, Quizlet. | Mentoriranje, Izbolj$anje besednjaka s spontano in / ali | Franciosi, 2017
usmerjanje. neformalno komunikacijo med igralnimi
igralci,
izboljSanje prenosljivosti besednjaka,
zviSanje motivacije
Aktivne metode dela Umetnostna Digitalne slike, racunalnisko | Mentoriranje, Student usmerja svoje uéenje, Pappas, Donahue-
zgodovina podprte interaktivne vaje z | usmerjanje. nove priloZnosti za ucenje Wallace in La Follette,

2008
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Skupinsko ucenje, diskusija Likovna Druzbena omreZja (pisanje | Mentoriranje, Uporaba idej drugih udelezencev v | Castro, 2012
umetnost blogov, objava in ogled | usmerjanje. procesu raziskovanja
fotografij in video posnetkov,
posiljanje sporodil in
diskutiranje).
algoritmi¢nega | Likovna Scratch, Arduino-based open- | Mentoriranje, Razvoj sposobnosti kriticnega | Knochel in Patton,
problemov | umetnost source software, | usmerjanje. razmisljanja 2015
(racunalnisko razmisljanje) openframeworks (knjiznica
kod), html.
Individualno delo Likovna Ipad, digitalni svinénik, Adobe | Mentoriranje, Ipad kot dopolnitev tradicionalnim | Souleles, 2017
umetnost in | Ideas. usmerjanje. orodjem
oblikovanje
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KLASIUS-P 3 DRUZBENE, POSLOVNE, UPRAVNE IN PRAVNE VEDE

Tabela 55 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju druzbenih, poslovnih, upravnih in pravnih ved.

Pristop/metoda/oblika

Studijsko podroéje

Uporaba IKT

Vloga visokoSolskih
uciteljev oz. sodelavcev

Izpostavljena dodana
vrednost za Studente

Vir

Sodelovalno  ucenje, diskusija, | Administrativna ureditev EU. Racunalniska igra | Mentoriranje, usmerjanje - Samostojno Brom, Sisler,  Buchtova,
ucenje z raziskovanjem Europe 2045. ucenje, Selmacherova in Hlavka,
- Igra viog 2016

Viharjenje moZganov, diskusija, | Oglasevanje (marketing) in | Racunalnik. Mentoriranje - Sodelovanje v | De Jans, Van Geit,
ucenje z raziskovanjem, racunalnistvo. raznovrstnem Cauberghe, Hudders in De
Sodelovalno ucenje timu Veirman, 2017

Problemsko ucenje Podjetnistvo. Forum. Mentoriranje, usmerjanje - Sodelovanje v | Hernandez-Lara in
Sodelovalno ucenje timu pri reSevanju | Serradell-Lépez, 2018

problemov

Problemsko ucenje,
Sodelovalno ucenje

Primerno za vsa podrocja.

Spletna ucilnica.

Spremljanje

- E-tutor (Student)

Sansonea, Ligoriob  in
Buglassc, 2018

Sodelovalno ucenje
Problemsko ucenje

Strokovni angleski jezik.

Wiki.

Mentoriranje, usmerjanje

- Sodelovanje in
samostojno
raziskovanje

Zorko, 2009
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KLASIUS-P 4 NARAVOSLOVIJE, MATEMATIKA IN RACUNALNISTVO

Tabela 56 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju naravoslovja, matematike in racunalnistva.

skupinska ucna oblika,
medvrstnisko ocenjevanje

matematika.

medsebojno preverjanje.

- uporaba znanja

Pristop/metoda/oblika Studijsko podroéje | Uporaba IKT Vloga visokoSolskih | Izpostavljena dodana vrednost za Studente Vir
uciteljev oz. sodelavcev
Sodelovalno ucenje, diskusija, | Rac¢unalnistvo, Prilagojen sistem za | Mentoriranje, usmerjanje | - izboljSanje razumevanja snovi, Hsu idr., 2016

Sodelovalno ucenje, diskusija,
metoda izkustvenega ucenja
in terenska metoda dela,
uéenje z  raziskovanjem,
skupinska ucna oblika

Okoljske
biologija.

znanosti,

Namenski spletni sistem
za izvedbo izobraZevalne
igre.

Mentoriranje, usmerjanje

- IzboljSanje
sodelovanja,
- skupinska ucinkovitost

sposobnosti  komunikacije,

Chen, 2017

dela z IKT, individualna ucna
oblika

samostojno uéenje.

- ponavljanje

Projektno ucenje, metoda | Racunalnistvo. Wiki. Mentoriranje, usmerjanje | - Sodelovanje pri izvedbi raziskave, Kai Wah Chu, 2017
dela z materialnimi viri, - sodelovanje v skupini

grafi¢nimi izdelki, IKT,

skupinska ucna oblika

Problemsko ucenje, metoda | Rac¢unalnistvo. Spletne  vsebine  za | Mentoriranje, usmerjanje |-  Samostojno ucenje, Eranki, 2016

Projekt »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT do odli¢nosti« sofinancirata Republika Slovenija in Evropska unija iz Evropskega socialnega sklada.




KLASIUS-P 5 TEHNIKA, PROIZVODNE TEHNOLOGIJE IN GRADBENISTVO

Tabela 57 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju tehnike, proizvodnih tehnologij in gradbenistva.

Pristop/metoda/oblika

Problemsko ucenje

Projektno
ucenje/problemsko
ucenje

Problemsko ucenje

Ucenje z
raziskovanjem/obrnjeno
ucenje

Projektno uéenje,
kombinirano ucenje

Ucenje z igrami,
kompleksne simulacije

Studijsko podrogje

Strojnistvo,
tehnologije.

Strojnistvo,
tehnologije.

Arhitektura,
gradbenistvo,
strojnistvo.

Biotehnologija, tkivni
inZeniring.

Tehnologije, celoten
Studijski program.

Strojnistvo.

Uporaba IKT

Sodelovalna okolja,
3D modeliranje, 3D
tisk.

Sodelovalna okolja,
orodja za projektno
vodenje.

razli¢nih
orodij: raziskava -
svetovni splet,
orodja za
nacrtovanje  CAD,
komunikacija.

Skupek

Spletne ucilnice,
obrnjeno uéenje.

Spletne ucilnice.

Namensko okolje,
spletne ucilnice.

Vloga visokosolskih
uciteljev oz. sodelavcev

Mentoriranje, usmerjanje

Mentoriranje, usmerjanje

Mentoriranje, usmerjanje

Mentoriranje, usmerjanje

Mentoriranje, usmerjanje

Mentoriranje, usmerjanje

Izpostavljena dodana vrednost za Studente

Vel prakti¢nih znanj,

Vescine vezane na inovativnost,
Skupinsko reSevanje problemov in
kriticno misljenje

Vec prakticnih znanj,
Sodelovanje, timsko delo

Podroben vpogled v celovit proces
nacrtovanja novih produktov, izdelkov

Spoznavanje metodologij raziskovanja,
Kriti¢cno ocenjevanje in razmisljanje

Sodelovanje v timih,
Vec prakti¢nih znanj

Timsko delo,
Ve¢ prakticnih  znanj,
reSevanja problemov

metodologije

Vir

Violante in Vezzeti, 2017

Balve idr., 2017

Mccrum, 2017

Wellin idr., 2017

Terron-Lépez, 2017

Costello, 2017
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KLASIUS-P 6 KMETIISTVO, GOZDARSTVO, RIBISTVO, VETERINARSTVO

Tabela 58 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju kmetijstva, gozdarstva, ribistva, veterinarstva.

Bolj nazoren prikaz

Pristop/metoda/oblika Studijsko podrogje Uporaba IKT Vloga visokosolskih | Izpostavljena dodana | Vir
uciteljev oz. sodelavcev | vrednost za Studente

Ucenje na daljavo Gozdna ekologija. Razvoj in uporaba spletnih | Oblikovanje spletnih | Velik doprinos v znanju | Langin, Ackerman in

tecajev za ucenje na daljavo. modulov, vodenje | Studentov Lewark, 2004

Studijskega procesa

Izkustveno ucenje ob uporabi simulacij Prehrana Zivali. Uporaba simulacij. Vodenje Studijskega | - Sistematicno  podajanje | Johnson, Maas,
procesa vsebine, Calvert in Baldwin,

2008

Kombinirano ucenje Gozdarstvo.

Uporaba spletnega
sodelovalnega okolja s
funkcijo samoocenjevanja

napredka, klepetalnica, ipd.

Priprava gradiv, vodenje
Studijskega procesa

- Vedja interakcija med
Studenti ob  uporabi
klepetalnic,

BoljSe organiziranje lastnega
dela in spremljanje napredka

Langin, Ackerman in
Lewark, 2004

Obrnjeno ucenje Veterinarstvo.

Uporaba videoposnetkov
teoreticnega dela predavanj,
MS PowerPoint predstavitve,
snemanije klini¢nih vaj.

Priprava gradiv, vodenje
Studijskega procesa

- Vedja motivacija
Studentov,

- spoznavanje primerov iz
resnic¢ne prakse,

- MozZnost analize lastnega
dela in znanja

Langebaek, Kaas,
Rueloekke,
Kortegaard in

Kirpensteijn, 2008

Projekt »Digitalna UL — z inovativno uporabo IKT do odli¢nosti« sofinancirata Republika Slovenija in Evropska unija iz Evropskega socialnega sklada.




KLASIUS-P 7 ZDRAVSTVO IN SOCIALA

Tabela 59 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju zdravstva in sociale.

Pristop/metoda/oblika Studijsko Uporaba IKT Vloga visokosolskih | Izpostavljena dodana vrednost za Studente | Vir
podrocje uciteljev oz. sodelavcev
Izkustveno ucenje Medicina Uporaba virtualnega | Usmerja in vodi Studijski | Rezultati dela s simulatorjem so statisticno | Gomoll, O’Toole, Czarnecki
simulatorja z namenom | proces. povezani z dejanskimi  operacijskimi | in Warner, 2007
Metoda dela s simulacijami odkrivanja povezave z izkusnjami
(virtualnim simulatorjem) dejansko operacijsko Gomoll, Pappas, Forsythe in
izkusnjo. Warner, 2008
Izkustveno uéenje Medicina Uporaba iger, ki simulirajo | Usmerja in vodi Studijski lgro lahko kadarkoli igrajo in s tem | Qin, Chui, Pang, Choi in
Ucenje z igrami dejanske operacije. proces. razvijajo svoje operacijske vescine Heng, 2010
Okolje v igri spodbuja Studente k
vklju¢evanju
Vecji motivacijski u€inek na ucenje
Spodbuja samoregulativno ucenje
Ponuja zanimive in zabavne izkusnje v
realisticnem virtualnem okolju
Kombinirano ucenje Zdravstvena Uporaba racunalnisko | Usmerja in vodi Studijski Spremenjen nacin ucenja in | Johnson, List-lvankovic,
nega podprtega ocenjevanja, | proces. razumevanja svoje raziskovalne prakse | Eboh, Ireland, = Adams,
spletnih gradiv in e-u¢nih Mowatt in Martindale, 2010
okolij.
Sodelovalno ucenje Zdravstvena Tehnolosko zasnovano | Usmerja in vodi Studijski IzboljSanje znanja Zu-Chun Lin, 2013
Individualno uéenje nega sodelovalno ucenje. proces. Razvoj spretnosti za detekcijo napak
Problemsko ucenje Zdravstvena Uporaba spletnega ucenja, | Usmerja in vodi Studijski Povecan ¢as ucenja na spletu Worm, 2013
Studija primera nega spletnih virov in spletne | proces. IzboljSan priklic znanja in sposobnost

Studije primerov.

reSevanja problemov
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KLASIUS-P 8 STORITVE

Tabela 60 Povzetek izbranih primerov didakticne uporabe IKT na podrocju storitev.

Sodelovalno ucenje,
Razvijanje igre tudi v izvensolskem casu,
MozZnost komentiranja

Pristop/metoda/oblika Studijsko Uporaba IKT Vloga visokosolskih | Izpostavljena dodana vrednost za Studente Vir
podrocje uciteljev oz. sodelavcev
Ucede se skupnosti, na digitalnih igrah | Sport Video igre, | Usmerja in daje navodila Kakovostnejse znanje, Papastergiou, 2009
temeljece ucenje, problemsko ucenje, interaktivna ucna | udeleZzencem Razvoj motori¢nih spretnosti,
eksperimentalno ucenje, diskusija okolja. izobraZzevanja. Izboljsave v odnosu (tudi na vedenjski ravni) do
zdravja in fizi¢ne aktivnosti,
Vedja angaziranost Studentov v u¢nem procesu,
Boljsa motivacija za ucenje
Tedaj racunalniskega opismenjevanja | Sport Splet, e-mail, e- | lzvaja tecaj prakti¢nega Nova znanja, Papastergiou, 2010
knjiznica, spletni | usposabljanja za delo z Suverenost pri uporabi racunalnika in spleta,
brskalniki, orodja za | rac¢unalnikom in Manjsa anksioznost,
oblikovanje slik, | spletom. BoljSa samoucinkovitost
spletno u¢no okolje.
Sodelovalno uéenje, vrstnisko uéenje, | Sport Spletna ucna okolja, | Usmerja in vodi Studijski Motivacija Studentov, Papastergiou,
e-ucenje, diskusija, timsko delo multimedijski  blog, | proces. Povezanost med Studenti, s Gerodimos in
multimedijska spletna Samoucinkovitost pri delu z IKT, Antoniou, 2011
stran, Power point, Ustvarjalnost
diskusijski forum.
Na igrah temeljece ucenje, | Sport Snemanje video | Podaja povratno Vkljuéenost Studentov v snemanje in analizo | CaseyinJones, 2011
sodelovalno ucenje posnetkov s kamero, | informacijo. posnetkov,
projiciranje Vecja vkljucenost predhodno marginaliziranih,
posnetega video nezainteresiranih in nezadovoljnih studentov,
materiala. BoljSa samozavest, sodelovanje, skupinska
povezanost
Sodelovalno ucenje, diskusija Sport Wikiji. Daje navodila, opazuje. Vkljuéenost vseh dijakov v pripravo igre, Hastie, Casey in Tarter,

2010
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Priloga 3
Bloomova revidirana taksonomija

Benjamin S. Bloom je leta 1956 oblikoval taksonomijo, katere namen je pomagati uciteljem
klasificirati uéne cilje glede na razli¢ne stopnje zahtevnosti. Taksonomija prikazuje hierarhi¢no
razvrstitev vedenja od preprostega do kompleksnega oziroma od konkretnega do
abstraktnega. Taksonomija se opira na idejo, da niso vsi ucni cilji enako pomembni in nimajo
enake vrednosti. Tako npr. memorizacija dejstev (Ceprav je pomembna) ni enakovredna
zmoznosti analiziranja ali evalviranja. Bloomova taksonomija razdeljuje izobrazevalne cilje v
tri razlicne med seboj odvisne domene: afektivho podroéje oz. domena (ang. affective,
attitude), psihomotoricna domena (ang. psychomotor, skill) in kognitivna domena (ang.
cognitive, knowledge). Cilj Bloomove taksonomije je motivirati ucitelje, da se bodo
osredotocili na vse tri domene in tako pripravljali celovitejSe u¢ne ure in situacije. Bloom se
je s svojimi sodelavci najbolj posvecal kognitivni domeni.

Bloomovo kognitivno taksonomijo predstavlja Seststopenjski model klasificiranja u¢nih ciljev
glede na kompleksnost razli¢nih kognitivnih stopenj. Spodniji trije nivoji so poznavanje (ang.
knowledge), razumevanje (ang. comprehension) in uporaba (ang. application), zgornji trije pa
so analiza (ang. analysis), sinteza (ang. synthesis) in evalvacija oz. vrednotenje (ang.
evaluation). Taksonomija je hierarhic¢na, saj vsak visji nivo vkljuCuje vse prejSnje nivoje. Tako
ucenec, ki je sposoben uporabe znanja, obvlada tudi poznavanje in razumevanje.

Bloomova revidirana digitalna taksonomija

Obstojeéa taksonomija zajema mnogo aktivnosti in ucnih ciljev, ne zajema pa novih ciljev, ki
sledijo iz uporabe in integracije informacijsko komunikacijske tehnologije (IKT) v
izobrazevanju in vsakdanjem Zivljenju ucencev. Bloomova digitalna taksonomija je
posodobljena taksonomija, ki v obzir jemlje tudi uporabo sodobne tehnologije in vpeljavo IKT
v izobrazZevalni proces. Spodnja tabela prikazuje “nove” stopnje in znacilne glagole, ki
nakazujejo aktivnosti Studentov po Bloomovi digitalni taksonomiji (Anderson, Krathwohl,
Airasian, Cruikshank, Mayer, Pintrich in Wittrock, 2001).

USTVARJANJE A Ve
(nacrtuj, preudi, ustvari, oblikuj, ...)

EVALVIRANJE
(preveri, kriticno ovrednoti, preizkusi, komentiraj, moderiraj, diskutiraj...)

ANALIZIRANJE
(primerjaj, organiziraj, razéleni, poisdi, ...)

UPORABLJANJE
(uporabi, izpelji, izvajaj, zazeni, nalozi, ...)

RAZUMEVANIE
(interpretiraj, povzemi, sklepaj, razloZi, opisi, komentiraj, ...)

POMNENIJE
(prepoznaj, opisi, nastej, identificiraj, poimenuj, dolodi, ...) NiZje
Slika 3 Bloomova revidirana digitalna taksonomija.
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