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Ta prirocnik je bil razvit kot del projekta Filozofsko ucenje uporabljeno v spletnem okolju

v Evropski uniji (Plato’s EU). Glavni cilj projekta je spodbujanje odprte druzbe z uporabo
inovativnih praks in ¢rpanjem iz bogate filozofske, kulturne in socialne dediscine, ki predstavljajo
temelj Evropske unije. V povezovanju osnov filozofskega misljenja in demokracije skusa projekt
revidirati procese posvetovanja in pomagati ljudem, da se naucijo kritiChega misljenja. Poleg
tega projekt obravnava izzive digitalne dobe s spodbujanjem odgovorne uporabe spletnih virov.
Projekt prav tako zdruzuje filozofsko dedisCino s sodobnimi potrebami preko vzajemnosti - z
uporabo digitalnih virov za poucevanje filozofije in z uporabo filozofije za spopadanje z izzivi
digitalne dobe.

PriroCnik je namenjen uciteljem in drugemu izobrazevalnemu osebju. Osredotoca se na
metodologijo poucevanja in ucenja, natancneje, cilja na predstavitev razlicnih ucnih pristopoy,
ki omogocajo poucevanje filozofskega misljenja in zagovarjanja filozofskih stalis¢. Poudarek je
na razlicnosti metodologij za navigacijo po spletnem okolju.

PriroCnik je sestavljen iz sedmih poglavij:

Ucenje za digitalni svet in uCenje iz digitalnega sveta
Nizkotehnolosko ucenje in visokotehnolosko ucenje
Izkustveno ucenje

Sodelovalno ucenje

Raziskovalno ucenje

Ucenje preko igre

Razprava

N U s wN e

Na koncu je seznam referenc in dodatnih virov, ki jih lahko uporabite za poglobitev znanja.

Vsako poglavje o specificnem metodoloSkem pristopu je sestavljeno iz stirih delov. Poglavja

se zacnejo s kratkim uvodom v temo, ki vkljuCuje razlago glavnih pojmov in osnovni opis
metodoloskega pristopa. Nato so predstavljene kljucne metode in orodja doloC¢enega
metodoloskega pristopa, ki mu sledijo primeri in prakticni nasveti o tem, kako se lahko
metodologija uporablja v ucilnici z uporabo konkretnih problemov in vsebin. Na koncu vsakega
poglavja je poudarjen pomen dolocenega metodoloskega pristopa za digitalno pismenost, etiko
na spletu in navigacijo po digitalnem svetu.

Z izvajanjem projekta Plato’s EU zelimo uvesti nove metode ucenja in poucevanja, okrepiti
nacin kriticnega misljenja in spodbujati posvetovalni dialog v izobrazevanju, razviti digitalno
pripravljenost in odpornost, izboljsati digitalne spretnosti in kompetence, spodbujati medijsko

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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pismenost in odpravljati dezinformacije, okrepiti strokovno usposobljenost uciteljev in
vzgojiteljev, spodbujati drzavljansko zavzetost in aktivho drzavljanstvo ter blaziti nekatere
izredne okolisCine, ki vplivajo ali so vplivale na Solsko okolje (npr. Covid-19). Verjamemo, da je ta
prirocnik korak k tem ciljem.

Ta priroCnik spremlja dodaten prirocnik z naslovom Filozofska kuharica: recepti, ki vam
pomagajo ostati varni in razumni v digitalnem svetu. Filozofska kuharica vkljuCuje zbirko
filozofskih metod, orodij in pojmoy, ki so predstavljeni kot mozna sredstva za reSevanje izzivov
spletnega okolja. Napisana je na nacin, ki je lahko dostopen Studentom in SirSi javnosti, zato vas
spodbujamo, da pri soocanju z izzivi digitalnega sveta uporabljate oba prirocnika skupaj.

Avtorji

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, §t. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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Ce je bila digitalizacija pred &tirimi desetletji e v povojih, si danes Zivljenje brez nje
tezko predstavljamo. Digitalizacija se prenasa na vse ravni cloveskega zivljenja in ima vse
pomembnejso vlogo tudi v izobrazevalnem procesu. George Couros (2015, 20) je dejal:
“Tehnologija ne bo nadomestila odli¢nih uciteljev, vendar pa je lahko tehnologija v rokah
odli¢nih uciteljev tranfsormativna.”

Digitalna doba je izziv za uciteljski poklic. Uporaba digitalnih orodij v u¢nem procesu je izziv za
Stevilne starejSe ucitelje, saj se nekateri vidno upirajo digitalnim orodjem ali pa jih uporabljajo le
zato, da izpolnijo minimalne zahteve vodstva Sole. Po drugi strani pa v Sole prihajajo generacije,
ki so vse bolj vesce uporabe razlicnih digitalnih orodij. VeCina ucencev se v digitalnem svetu
pocuti prijetneje kot ucitelji in digitalizacija je bolj del njihovega zivljenja. Ker pa so mlajse
generacije pogosto niso seznanjene s podrobnim delovanjem digitalnega sveta, obstaja vecje
tveganje, da bodo sprejele napacne odlocitve.

Digitalno ucenje je proces spletnega ucenja, pri katerem se znanje u¢encem posreduje s
pomocjo (a) informacijske tehnologije in (b) tehnolosko podprtih izobrazevalnih strategij.

Pri digitalnem ucenju se soocamo z razlicnimi izzivi in nalogami. Glavna prednost digitalnega
ucenja je razpolozljivost gradiv v podatkovnih zbirkah ali spletnih ucilnicah, ki ucencem
omogocajo ucenje na razlicnih mestih, v katerem koli Casovnem okviru in s hitrostjo, ki jim
ustreza. Ucenci si lahko doloCene vsebine veckrat ogledajo in utrjujejo znanje na razliche
nacine. Digitalno ucenje je obicajno tudi cenejse, preglednejse in bolj vkljucujoce. Uciteljem je v
veliko pomoc tudi pri analiziranju napredka ucencev in

omogocanju sprotnega popravljanja.

Po drugi strani se pri digitalnem ucenju sooCamo tudi s Stevilnimi izzivi. Eden taksnih je
zagotavljanje, da je digitalno ucenje enakopravno, varno in dostopno vsem ucencem.
Konkretno to pomeni, da mora delovati na manj zmogljivih digitalnih napravah in na obmocjih

s slabSo internetno povezavo. Digitalno ucenje je treba narediti tudi uporabniku prijazno in
prilagojeno ucencem s posebnimi potrebami, ob upostevanju kulturnega konteksta in lokalnega
jezika.

To poglavje bo poskusalo osvetliti dve pomembni vprasanji digitalnega poucevanja. Najprej
bomo spregovorili o tem, kako se uciti v digitalnem okolju. Nadalje, osvetlili bomo znanja,
spretnosti in kompetence, ki jih potrebujemo za uporabo digitalnega sveta, in nazadnje, kako jih
prenesti na mlajse generacije.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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a) UCenje iz digitalnega sveta

Digitalna doba nam ponuja vrsto uporabnih uc¢nih orodij, ki jih lahko na razlicne nacine
vkljucujemo v ucni proces. Za ucitelje je uporaba digitalnega sveta dvojna. Ucitelji lahko
digitalna orodja uporabljajo za posredovanje vsebin in Sirjenje znanja u¢encem, prav tako
pa lahko digitalna orodja uporabljajo za lasten strokovni razvoj, pri Cemer razvijajo tudi svoje
digitalne kompetence.

Najbolj znane metode digitalnega ucenja so spletne ucilnice, ki omogocajo nalaganje gradiv,
nalog, spletno preverjanje znanja, ocenjevanje itd. UCitelji lahko pri poucevanju uporabljajo
tudi video vsebine, ki jih najdejo na YouTubu, ali druga spletna izobrazevalna orodja. Vse
pomembnejSa postaja tudi uporaba podcastov. To so posneti pogovori s slikami ali brez njih, v
katerih se dve ali veC oseb pogovarja o doloceni temi. Uporaba izbranih podkastov je primerna
za nadaljnje izobrazevanje. Po drugi strani pa sogovorniki v podcastih pogosto delijo svoja
mnenja, izkusnje in dozivetja. V uc¢nem procesu lahko sluzijo kot odlicno orodje za razvoj
kriticnega misljenja.

Med digitalna u¢na orodja spadajo tudi e-knjige in zvocne knjige. Priporocljivo je, da ucitelj za
ucna gradiva izbira knjige iz tako imenovanega odprtega dostopa, kjer ucencem za cClanke in
knjige ni treba placati. Le tako je mogoce zagotoviti, da imajo vsi uc¢enci enake moznosti.

Ceprav so druzbena omrezja v u¢nem sistemu pogosto kritizirana in mlade pogosto svarimo
pred njihovo uporabo, je treba omeniti tudi njihove pozitivne vidike. Dejstvo je, da ucenci

na druzbenih omrezjih prezivijo veliko ¢asa. Raziskave kazejo, da je povprecen mladostnik v
razvitem svetu povezan z druzbenimi omrezji 2—3 ure na dan. Zavedati se moramo, da je na
druzbenih omrezjih mogoce najti tudi izobrazevalne profile, ki lahko sluzijo kot odlicno orodje
za ucenje dejstev (npr. profili statistikov, muzejev, zaloznikov,pravopisni profili itd.)

Ucitelji lahko ucence uvajajo v ucenje preko spletnih teCajev, vendar so tudi sami pozvani, da
se jih udelezujejo. Platforma Coursera na primer ponuja tecCaje z razlicnih podrocij. S platformo
sodeluje vec kot 275 vodilnih univerz in podjetij, ki posameznikom in organizacijam po vsem
svetu zagotavljajo prilagodljivo, cenovno ugodno in za delo primerno spletno ucenje. Ponujajo
razlicne moznosti ucenja - od prakti¢nih projektov in teCajev do certifikatov in Studijskih
programov, primernih za zaposlitev in napredovanje.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izkju¢no stalis¢a avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Ucitelji se lahko dodatno izobrazujejo tudi preko splethega mentorstva, ki je v vecini primerov
individualno. Se posebej koristni so za pridobivanje kompetenc, ki jih ucitelji niso pridobili med
rednim usposabljanjem in jih potrebujejo v svojem pedagoskem procesu. UcCitelji se lahko
pridruzijo tudi spletnim skupnostim, ki zdruzujejo ucitelje z vsega sveta. Spletne skupnosti
uciteljem omogocajo pridobivanje mednarodnih izkuSenj, na ta nacin pa jih je mogoce tudi
ucinkoviteje vkljuciti v interdisciplinarni sistem poucevanja.

Eden najbolj zanimivih digitalnih pristopov k ucenju je uCenje v virtualni resnicnosti. To je
tehnologija, ki simulira racunalnisko generirano okolje oziroma posnema resni¢ni svet (Schmidt
in Kruger-Ross 2022). Oseba postane eno z virtualnim svetom, njena Cutila pa sprejemajo
signale, ki sprozijo obcutek, da je ta del virtualnega okolja. Z virtualno resni¢nostjo lahko
uporabniki komunicirajo z virtualnim okoljem, se premikajo in dozivljajo obcutek prisotnosti v
simuliranem svetu. Virtualna resni¢nost se lahko uporablja za zabavo, izobrazevanje, simulacijo
in usposabljanje.

Spodnja slika prikazuje prihodnost u€enja s pomocjo digitalnih orodij.

Vir: Insight

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.

6



Co-funded by
the European Union

b) Ucenje za digitalni svet

LATO's
U

=)
mZy

Svet je poln nevarnosti, ki prezijo tako v resnicnem kot v digitalnem svetu. Psihologija nas uci,
da se bojimo neznanega. Bolj ko nam je dolocena vsebina poznana, bolj smo samozavestni in
manj se je bojimo. V digitalnem svetu to velja le delno. Zdi se, da posameznik zelo tezko sledi
digitalnemu razvoju, zato je vsak uporabnik digitalnih vsebin pozvan k zavedanju, da je treba
tudi na spletu razviti doloceno stopnjo prilagodljivosti in predvsem veliko mero previdnosti.

Ucitelji, ki sledijo najnovejSim tehnoloskim dosezkom in trendom, lahko svoje ucence bolje
usposobijo za uporabo digitalnega sveta ter jim tako zagotovijo celovito izobrazevanje. Sola
ni in ne sme biti le prostor za posredovanje u¢nega gradiva (Lythcott-Haims 2015). V druzbi
se pojavljajo razlicne kritike, da sodobna Sola ne usposablja otrok za zivljenje in da se premalo
poudarja “Zivljenjsko pomembne” vsebine in uporabne spretnosti, ki so nelocljivo povezane z
digitalnim svetom.

V nadaljevanju navajamo nekaj vescin, ki naj bi jih imel ucitelj, in ki naj bi jih bil sposoben
uspesSno posredovati naprej. Te vescine so:

e osnovna spletna pismenost;

e uporaba programske opreme;

e sposobnost kriticnega razmisljanja in njegovo spodbujanje;
e ustvarjalnost;

e Ozavescenost o kibernetski varnosti;

e analiziranje podatkov

» komunikacijske vescine;

e iznajdljivost.

Na spodniji sliki so prikazane nekatere druge vescine, ki jih potrebuje sodobni ucitel].

10 Skills for
Modern Teachers

1. Zavezanost, 2. Priprava, 3. Organizacija, 4. Toleranca, 5. Pripovedovanje zgodb, 6. Odprtost za vprasanja, /.
Inovativnost, 8. Zanimanje za tehnologijo, 9. Druzabnost, 10. Navdusenje za racunalnistvo (Vir: GoConqr)

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Orodja, ki v digitalnem svetu sluzijo kot u¢ni pripomocki, so mladim generacijam ze znana ali pa
jih te hitro osvojijo z razlicnimi nalogami, ki jim jih zada ucitelj. Med zahtevnejSimi nalogami je
usposabljanje za uporabo digitalnega sveta, ki mu morajo mladi nameniti posebno pozornost.

Verjetno se vsi ucitelji strinjajo, da je treba mlade uciti kritiChega razmisljanja in u¢ence spod-
bujati k njegovi uporabi v vsakdanjem zivljenju. Kriticno misljenje lahko v razredu spodbujamo z
razli¢cnimi dejavnosti. Pomembno je, da u¢enci vsaj na zacetku delajo samostojno. Ce delajo v
skupinah, obstaja tveganje, da bodo kriticno misljenje razvili le nekateri ucenci.

Primer delavnice: v spletno ucilnico nalozite ¢lanek, ki obravnava katero koli temo, vendar je
povezan s temami, obravnavanimi v razredu. Se bolje je, &e gre za rezultate nedavne ankete ali
medijski ¢lanek o temi, ki jo vsi u¢enci dobro poznajo in je aktualna (npr. vojna v Ukrajini, volitve
itd.).

Nato dajte u¢encem nalogo, da preberejo Clanek ali raziskavo in s pomocjo spletnih orodij
poisCejo druge Clanke, ki potrjujejo ali zavracCajo tezo prvotnega Clanka. Na podlagi prebranega
naj u¢enci v spletni ucilnici podajo svoje mnenje (komentar) in ga utemeljijo.

Prednost poucevanja iz digitalnega sveta in za digitalni svet je v tem, da se lahko ucenci naucijo
vecC spretnosti hkrati. Na primer, lahko jim zadate nalogo, da svoje komentarje nalozijo v spletno
ucilnico ali drugo platformo. Ce zelite spodbuijati njihovo ustvarjalnost, jih lahko spodbudite k
ustvarjanju miselnih vzorcev z uporabo digitalnih platform (glejte Cenva).

Potem ko so ucenci oblikovali svoja mnenja in preizkusili svoje kriticno razmisljanje, lahko kot
ucitelj nadaljujete z opominjanjem na pomembnost varnega obnasanja na spletu. Zato jih je
treba pouciti o kibernetski varnosti. Ce se sami ne pocutite dovolj usposobljeni ali samozavestni
na tem podrocju, lahko organizirate medpredmetno u¢no uro in v svoj razred povabite ucitelja
iz IKT. Tako bi ucencem omogocili vpogled v sisteme, ki jih Sola uporablja za zagotavljanje
varnosti na spletnih platformah. Ucenci bodo dobili tudi navodila za varno uporabo spletnih
platform in nasvete, kako s spoznavanjem kibernetske varnosti zascititi lastne podatke.

Da bi utrdili lekcijo (pred ali po dejavnosti), lahko ucitelj ucencem pokaze video posnetek o
uporabi tehnologije v eni od srednjih Sol v Singapurju. Priporocljivo je, da po ogledu posnetka
nekaj casa namenite razpravi o sami temi videa. Lahko postavite naslednja vprasanja:

a) Kaj menite o modelu poucevanija, prikazanem v videoposnetku?
b) Bi vam bilo takSno poucevanje bolj zanimivo?

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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c) Kaksno Solo bi si zeleli obiskovati? Imate ideje o tem, kaj bi lahko v nasem u¢nem
sistemu spremenili?
d) Kako bo po vasem mnenju videti izobrazevanje Cez pet, deset ali dvajset let?

4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
v digitalnem svetu

Poucevanje digitalnega vedénja ima v sodobnem svetu pomembno vlogo. Ucenci iz razvitih
drzav zelo dobro poznajo razlicna omrezja. Pogosto pridobijo nekatere spretnosti kar sami.
Ucitelji velikokrat ne namenijo veliko Casa poucevanju o digitalnem svetu, ker je bil prvi cilj -
uspesna uporaba digitalnih virov pri nalogah - ze dosezen. Vendar pa ima lahko nezadostna
pozornost tej temi tudi mnoge posledice.

Prvo vprasanje je izbira digitalnih orodij, ki jih bodo ucenci uporabljali pri u¢enju. Ko ucenec
enkrat obvlada orodje, je z njim zadovoljen in ga ne raziskuje vec. Ker se digitalni svet hitro
razvija in se vsa orodja ne posodabljajo enako hitro, lahko uc¢enec zaostane v svojem znanju o
digitalnih orodjih ali pa ne zna v celoti uporabljati ponujene programske opreme. To ne vpliva le
na njegovo digitalno pismenost, temvec tudi na kakovost njihovega dela v primerjavi z u¢enci, ki
uporabljajo Stevilna druga orodja.

Ucenci pogosto tudi ne poznajo eticnih vidikov digitalnega sveta, ki so v primeru digitalnega
ucenja povezani predvsem s poznavanjem nevarnosti digitalnega okolja in s pravilno uporabo
razlicnih spletnih orodij. Pomembno je tudi, da ucitelji, ki od u¢encev zahtevajo uporabo
digitalnih orodij (kar je seveda pozitivho), u¢ence naucijo pravilnega vedénja na spletu. V ta
proces bi bilo koristno vkljuciti tudi starSe, saj u€enci vecino svojega digitalnega ucenja opravijo
doma.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, §t. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izkju¢no stalis¢a avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Tehnika in tehnologija postajata tako rekoc vseprisoten del Cloveskega zivljenja, tako na ravni
posameznika kot na ravni druzbenih institucij. Od prvega jutranjega zvonjenja mobilnega
telefona do zahteve delodajalca po stalni (spletni) dostopnosti, od virtualnega denarja, ki olajsa
nase zepe, do pametnih domoy, ki razmisljajo namesto nas. Tako ni presenetljivo, da tehnoloski
razvoj mocno prodira tudi na podrocje izobrazevanja.

Rezultat uCinkovitega izobrazevanja je kon¢no poglobitev zanimanja Studentov za temo,
aktivno znanje o njej, izboljSanje mehkih vescin, vklju¢no s sodelovalnimi in komunikacijskimi
vesCinami in nenazadnje poglobitev vescin kriticnega misljenja (Koppi, Lublin, Chaloupka
2016). Nesporno je, da se poznavanje tehnologije in njena uporaba pri nasih u¢encih v zadnjih
desetletjih nenehno povecujeta, izobrazevalne ustanove pa se soocajo z izzivom, kako se na
to ustrezno odzvati. To dokazuje tudi pandemija COVID-19, ki je v marsiCem pospeSila proces
vkljuCevanja tehnologije v pouk. Vendar pa cilj tega procesa ne bi smel biti zgolj uporaba
tehnoloskih napredkov pri poucevanju, ampak inovativho posredovanje znanja o predmetu,
hkrati pa boljSe razumevanje, kaj je tehnologija in kakSne posledice prinasa njena uporaba,
tako v smislu koristi kot tveganj. Kot smo ze omenili, so tehnika, znanost in tehnologija postali
vsakdanji del nasSega zivljenja, vendar se njihovega transformativnega vpliva in potenciala v veliki
meri Se vedno ne zavedamo. To je posledica dejstva, da tradicionalne izobrazevalne strategije
obicajno vodijo k pridobivanju dolocenih digitalnih in tehnicnih spretnosti v smislu pretezno
racunalniske miselnosti. Manjka pa sistemski pogled, ki bi vodil k razumevanju, in prav ta nas
lahko pripelje do zavestnega in “bolj zdravega odnosa” do tehnologije.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Z visokotehnoloskim pristopom v izobrazevanju si prizadevamo izkoristiti moznost uporabe
razlicnih tehnoloskih pripomockov kot ucinkovitih orodij za poucevanje v dejanskem procesu
ucenja v ucilnici in zunaj nje. To lahko vkljuCuje uporabo racunalnikov ali tablicnih racunalnikov
v ucilnicah na razli¢nih stopnjah ter pri dodeljevanju in ocenjevanju domacih nalog. Internet

v tem pogledu postaja ucinkovito in Siroko uporabljeno orodje, ki u¢encem omogoca iskanje
virov informacij itd. Vendar se visokotehnoloski pristop ne ustavi pri teh moznostih in verjetno
je njegova najvecja inovacija uporaba umetne inteligence ali virtualne resni¢nosti (VR) kot
ucnega orodja. Zaradi financnih tezav pri vkljucevanju VR v pouk to ni zelo razsirjena vrsta
inovacije izobrazevalnega procesa, vendar lahko vidimo njeno ucinkovito uporabo v procesu
visokoSolskega izobrazevanja v disciplinah, kot so pozarna obramba ali usposabljanje reSevalcev
itd (Boros, Sventekova, Cidlinova, Bardy, Batrlova 2022).

Z nizkotehnoloskim pristop se poskusamo drzati preizkusenih didakticnih metod in ne
dopuscamo vpliva tehnologije na poucevanje kot takSno. Ta pristop se nanasa na Studije, ki
kazejo, da je nizkotehnoloski pristop v izobrazevanju bolj uCinkovit kot pristop, ki temelji na
prednostni uporabi tehnoloskih pripomockov, pri katerem se ucenec 1. ne osredotoca toliko na
samo ucenje kot na nacin, kako je to “procesirano”’, in 2. postkonfliktna raziskava kaze, da imajo
tako ucenci kot ucitelji Se vedno raje tradicionalni pristop “iz oCi v oci” (Agraz, Austin 2018).

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izkju¢no stalis¢a avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Na splosno razlikujemo med metodami poucevanja, ki so osredisCene na ucitelja, in metodami
poucevanja, ki v sredisCe postavljajo ucenca. Medtem ko prvi pristop poudarja avtoriteto
ucitelja, drugi pristop raje vidi ucitelja kot moderatorja in trenerja, ki ucence preko dialoga
spodbuja k razumevanju in osvajanju nove snovi. V vsaki od teh dveh metod lahko uporabimo
nizkotehnoloski pristop ali visokotehnoloski pristop. Nasa izbira je odvisna od vec dejavnikov,
kot so nase individualne preference tudi na podrocju filozofije poucevanja, demografije
ucencey, specificne teme, ki jo je treba obravnavati, vrste izobrazevalne ustanove, itd.

Visokotehnoloski pristop in orodja za poucevanje

VkljuCevanje visokotehnoloskih elementov v ucni proces je vprasanje zadnjih nekaj desetletij

in ga lahko prepoznamo kot posledico tehnoloskega razvoja in ambicije, da bi digitalna orodja
ucinkovito uporabili tudi na podrocju izobrazevanja. Cilj tega pristopa je prilagoditev in uporaba
razlicnih tehnologij v u¢nem procesu za boljSe ucenje in razumevanje snovi, ki jo obravnavajo
ucenci (Koller, Harvey, Magnotta 2006). V okviru tega pristopa lahko opredelimo vec ravni
vklju€evanja tehnologije v poucevanje, od razmeroma pogoste uporabe tablic in racunalnikov z
dostopom do interneta do uporabe ze omenjene umetne inteligence ali virtualne resni¢nosti.

Na splosno lahko razlikujemo vsaj 5 osnovnih stretegij poucevanja, ki temeljijo na uporabi
tehnologije:

1. Uporaba multimedijskih vsebin (vkljucevanje slik, videoposnetkov, memov itd. v
poucevanje. VkljuCevanje teh elementov v poucevanje povecuje stopnjo vkljucenosti
ucencev v ucni proces in tudi dlje ¢asa zadrzi njihovo pozornost).

2. Uporaba druzabnih omrezij (omrezja kot so Facebook ali Twitter. Vecina ucencev ta
omrezja uporablja redno, zato je vkljucevanje teh aplikacij v u¢ni proces zanje zelo
naravno. S tem prav tako odpiramo moznost ustvarjanja lastnih vsebin, na katere se
ucCenci zelo dobro odzivajo.)

3. Uporaba razli¢nih virov (pri poucevanju se nam ni treba zanasati samo na knjige, v
poucevanje lahko vkljucimo podkaste, prosto dostopne elektronske vire, bloge itd. Z
uporabo razli¢nih virov lahko dosezemo vec ucencev z razlicnimi u¢nimi potrebami).

4. Ucenje preko iger in igrifikacija (preprosto ucenje skozi igro, vkljuCevanje elementov igre v
poucevanje. Med drugim to povecuje verjetnost, da bodo ucenci ostali angazirani tudi po
pouku, ¢e uporabimo na primer mobilno aplikacijo).

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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5. Uporaba tehnologije za opolnomocenje u€encev in ucinkovitejsi nagovor (tehnologija
lahko ucencem pomaga bolje izraziti sebe, svoja mnenja, stalis€a ali skrbi, tudi v jeziku
umetnosti. Ne pozabimo, da imajo razlicni ucenci razlicne potrebe in da ni vse primerno
za vse). (Gupta 2016)

Na voljo za uporabo je tudi vec visokotehnoloskih ué€nih orodij:

Google Classroom (uciteljem in u¢encem ponuja celovito vodenje u¢nega nacrta. Ucitelji
lahko ustvarijo razred, dodajo ucence, sestavijo naloge, razdelijo gradiva, posredujejo povratne
informacije in organizirajo forume za razpravo).

Dreambox (ta interaktivna platforma pomaga u¢encem drugace razmisljati o matematiki in
Jim omogoca boljSe razumevanje matematicne logike. Z uporabo iger, vizualnih diagramov
in interaktivnosti Dreambox preprecuje, da bi ucenci, ki se ne odzivajo na tradicionalne ucne
metode, zaostajali).

Kahoot (ucitelji se preprosto in brezplacno prijavijo na portal, kjer lahko ustvarijo igre ali igre
izbirajo iz tamkajSnje baze. Ustvarjanje iger na platformi Kahoot vkljuCuje videoposnetke, slike,
diagrame in druge aplikacije, da lahko ucitelji ustvarijo za u€ence privlacne vsebine. Ti kvizi,
razprave in ankete, ki se imenujejo Kahoot, lahko ucitelji uporabijo za spodbujanje interakcije
med ucenci v razredu).

Clickshare (Clickshare omogoca uc¢encem, da predstavijo delo razredu brez potrebe po
povezovanju in odklapljanju nadleznih kablov. Ucenci se zaradi predstavithe lahko dokaj
enostavno zmedejo, zato jim Clickshare lahko stvari malo olajSa. Prav tako olajsa stvari ucitelju).

Educreations (ko ucitelji uporabljajo Educreations, imajo na voljo obilo orodij, da u¢encem
razlozijo kompleksne pojme, kot bi to storili, Ce bi v razredu uporabljali tablo. Videoposnetke

je mogoce izdelati z uporabo kombinacije besedila in slik. Poleg tega lahko ucitelji v svoje
videoposnetke vkljucijo tudi glasovne komentarje. Videoposnetke Educreations je mogoce deliti
prek druzabnih omrezij, tako da lahko ucenci znane platforme namesto za zabavo uporabljajo
za izobrazevanje).

Texthelp (programska oprema za pomoc uciteljem pri u¢encih, ki imajo tezave pri u¢enju branja
ali pisanja s tradicionalnimi metodami poucevanja. Njihova programska oprema Read & Write
podpira opismenjevanje, programska oprema Fluency Tutor pa govorcem, ki govorijo v tujem
jeziku, pomaga razviti spretnosti, potrebne za akademski napredek. Obe nagrajeni programski
orodji sta uciteljem s polnimi urniki in ucilnicami pomagali pri individualnem poucevanju
ucencev s tezavami).

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Tricaster (Je preprosta programska oprema za pripravljanje oddaj, ki jo uc¢enci lahko uporabijo
za ustvarjanje svoje lastne novicarske oddaje) (Valentine 2016).

Uporabite lahko tudi druge moznosti:

o G Suite

e Tablicne in prenosne racunalnike

» Programska oprema za igrifikacijo

e Platforme druzbenih medijev usmerjene v izobrazevanje (kot je Schoology)
e Dostopnost tehnologije

Ucne metode in orodja nizkotehnoloskega pristopa:

Raven tehnoloske opreme v druzinah ucencev se razlikuje od gospodinjstva do gospodinjstva,
prav tako se tudi razlikujejo njihova tehnoloska znanja in izkusnje kot take. Vkljucevanje
visokotehnoloskih pristopov je lahko za nekatere ucence veliko vedji izziv, kar lahko negativno
vpliva na njihovo znanje in vzdusje v razredu. Vendar pa sta ucenje in nizkotehnoloski pristop po
SvOji naravi dostopna vsem, saj sta namenjena preprostemu nacinu poucevanja.

Tega pristopa ni treba omejiti na predavanje ali druge metode, ki zmanjsujejo aktivho
sodelovanje ucencev, prav nasprotno. Ti pristopi lahko povecajo ustvarjalnost ucencey,
izboljsajo njihovo sposobnost sodelovanja in razpravljanja ter na splosno povecajo stopnjo
kohezije v skupini. Na nek nacin gre za tradicionalni pristop k izobrazevanju, ki temelji na
praksah, ki ne zahtevajo uporabe novih tehnoloskih pripomockov v razredu. Obenem pristop
poucevanja z nizko tehnologijo omogoca vkljucitev “zastarelih” tehnologij v pouk.

Nizkotehnoloski pristop je pogosto tudi prednostna izbira velikega Stevila starSev, ki ne zelijo,
da bi se njihovi otroci prezgodaj srecali s tehnologijo. Nekatere raziskave celo kazejo, da ima
takSen pristop k izobrazevanju Stevilne prednosti. Na primer, u€enci, ki si zapisujejo rocno
napisane zapiske, si jin bolje zapomnijo kot ucenci, ki si zapisujejo digitalne zapiske (Agraz,
Austin 2018).

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, $t. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza

izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Primeri tega pristopa k poucevanju lahko vkljucujejo:
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« tiskanje nalog v vecjih pisavah, drzala za svincnike, prilagojene svincnike, barvne
oznacevalce

e oglasne deske, stojala z listi, uporabo virov, kot so ucbenik, tabla, grafikon, zemljevid,
globus, modeli

o diorame, lutke, terariji

Combination of hi-tech and low-tech teaching

Na ve¢ mestih smo poudarili, da je izbira izobrazevalne strategije odvisna od ucitelja in u¢encev
ter izbrane teme in njenih posebnosti. Vse teme ne bodo v celoti iz€rpane s tradicionalnim
pristopom, ki uporabljajo nizko stopnjo tehnologije, obenem pa vcasih potrebujemo ravno ta
pristop, da podpremo druge vidike sodelovanja ucencev. Zanimiva moznost je kombinacija
obeh pristopov, ki po mnenju nekaterih avtorjev (Brown 2009) vodi k razvoju vesc&in

kritichega misljenja. Tako lahko na primer kombiniramo tradicionalne metode poucevanja

z visokotehnoloskim e-ucenjem. Poleg tega prav nizkotehnoloski pristop pogosto postane

vir inovacij za visokotehnoloski proces, tako na splosno kot na podrocju izobrazevanja. Oba
pristopa imata svoje prednosti in slabosti. Ce jih poznamo, vemo, kdaj je en pristop bolj
primeren kot drugi Ce Zelimo kot ucitelji vkljuciti nase studente, ne samo v smislu zabave,
ampak z namenom, da pridobijo aktivno znanje, bi morali v nasem poucevanju delati z obema
pristopoma.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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3. Primeri in prakti¢ni nasveti
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V tem poglavju bomo podali nekaj prakti¢nih nasvetov, kako ucinkovito delati z
visokotehnoloskimi pristopi in klasicnimi metodami poucevanja z manj tehnologije.

Visokotehnoloski pristop k u¢enju

Ucenje na podlagi raziskav

Temelji na raziskovanju Studentov in prakti¢nih projektih. To je u¢na metoda, ki ucitelja
postavlja v vlogo podporne osebe, ki skozi celoten ucni proces zagotavlja vodstvo in podporo
Studentom. Pri ucenju, ki temelji na raziskovanju, se lahko uporablja tehnologija spletnih
raziskovalnih strani, druzabnih medijev itd. Pri tej metodi poucevanja ima lahko ucitelj eno ali
vse naslednje vloge: posrednik, osebni svetovalec, usklajevalec (Metode poucevanja).

Expeditionary Learning

To ucCenje je oblika projektnega ucenja, pri katerem ucenci odhajajo na odprave in poglobljeno
proucujejo teme, ki vplivajo na njihove Sole in skupnosti. U¢enci lahko vidijo, kako lahko
reSevanje problemov poteka v resnicnem svetu - idealno, v njihovih lastnih svetovih. UCenec iz
velikega mesta lahko na primer prouci statistiCne podatke o onesnazevanju, prebere informacije
0 njegovih ucinkih in obisCe loakcije v svojem mestu, ki jih je problem prizadel. Nato Studenti in
ucitelji skupaj poiscejo resitve, ki jih lahko aktivno izvajajo (Metode poucevanja).

Personalized Learning

Personalizirano ucenje je osredotoceno na ucenca, vendar se od ucitelja pricakuje, da

sledi u¢nemu nacrtu, spremlja podatke o ocenjevanju, se sestaja z ucenci, da po potrebi
prilagodi ucni nacrt. Prav tako mora ucitelj imeti doloceno spretnost rokovanja s tehnologijo:
diferencirani in personalizirani pouk, ki so ga u€enci delezni, pogosto poteka v obliki spletnih
ucnih ur in programov, zato morajo biti ucitelji sposobni enostavno krmariti po virtualnih
platformah (Metode poucevanja).

Obrnjeno ucenje
Na kratko, namesto razrednega pouka, uc€enci informacije najprej pridobijo doma, nato uporaba
pridobljenih informacij postane naloga v $oli naslednji dan (Metode poucevanija).

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
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Kako narediti uporabo tehnologije pri u€enju zanimivo in u¢inkovito?
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1. Problemsko ucenje in izobrazevanje za razvoj kompetenc (primarno se ne osredoto¢amo
na faktografsko ucenje, temvec se osredotocamo na razvoj spretnosti in kompetenc
ucencev. To pomeni reSevanje problemov, pojmovno razumevanje, komunikacijo,
ustvarjalno in kriticno misljenje. Hkrati lahko zahvaljujoC sodobni tehnologiji uCinkoviteje
upravljamo svoj €as in se odzivamo na potrebe in zelje ucencev).

2. Ucenci sami ustvarjajo vsebino, zato so bolj motivirani.

3. Ucimo se skupaj (ni nujno, da se uc¢imo samo v ucilnici, saj zaradi razli¢nih tehnologij u¢ni
proces ni omejen s prostorom. Pri tem pristopu lahko sodelujejo razli¢ni ljudje v razlicnih
okoljih).

4. Ne sedimo samo v ucilnici, ampak v u¢ni proces vklju¢imo dejavnosti (najvec se naucimo
skozi izkusnje).

5. Zdruzujemo visokotehnoloski pristop s tradicionalnimi metodami poucevanja.

6. V pripravo ucnih gradiv vkljucimo tudi u¢ence, ki s pomocjo tehnologije pripravljajo
razlicne vsebine (npr. videoposnetke) in prikazujejo obravnavano temo skozi u¢ni nacrt
razlicnih predmetov.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Nizkotehnoloski pristop k poucevanju
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1. Raznolika navodila

Ucitelji lahko uporabljajo raznolikosti na razlicne nacine: kako ucenci dostopajo do vsebin,
katere vrste dejavnosti ucenci izvajajo, da bi osvojili pojem, kako je videti koncni izdelek ucenja,
kako je urejena ucilnica itd. Primer: u€enci berejo knjige na svoji bralni ravni, se sreCujejo

v majhnih skupinah. Skupaj pregledujejo snov in obravnavajo temo na nacin, ki jim je jubsi
(Metode poucevanja).

2. Skeletni zapiski

Dejavnost Skeletni zapiski se lahko izvaja kot individualna ali skupinska naloga. Je odlicna
dejavnost za povzemanje teme (Agraz, Austin 2018). Pri pouku filozofije bodo na primer ucenci
pri vsaki u¢ni uri obravnavali razlicne vplive dogodkov. Na primer, zabeleziti bodo morali vpliv
filozofije Karla Marxa. Predloga okvirnega zapisa, kot so zgodovinski, druzbeni, politicni in
gospodarski vpliv njegovih idej, jim na primer zagotavlja dosledno strukturo za vse te enote.

3. Vloge v skupini

Skupine so ena od najljubsih u¢nih dejavnosti, ko gre za to, da ucenci osvojijo spretnosti, ki so
potrebne za dolocen predmet (Agraz, Austin 2018). Ta pristop lahko na primer uporabimo pri
poucevanju Platona z analizo enega od njegovih dialogov. Seveda izbor prilagodimo stopniji
zahtevnosti in tudi velikosti skupine ucencev. Ko ucence seznanimo z besedilom in dolo¢imo
kljucne like, lahko nekaterim u¢encem dodelimo dolo¢eno “vlogo”, ki jo bodo “odigrali’, hkrati
pa bodo poskusali pojasniti svoja staliS€a in razloziti svojo vlogo v dialogu kot celoti. Poleg tega,
da bomo poglobili njihovo sposobnost dela z besedilom na razumljiv nacin, bomo uc¢encem
predstavili tudi vlogo dialoga v Platonovi filozofski misli.

B CanStockPhoto.com
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Ta pristop lahko preprosto in u€inkovito uporabimo za razlicne metode. Pri tem si
zapomnimo:

1. Ce u¢encem omogocimo, da se gibljejo in gestikulirajo, se lahko bolje u¢ijo. Mnogi u¢enci
so tako imenovani kinesteticni ucenci, ki jim telesna dejavnost ze po naravi izboljsa ucni
proces.

2. Spodbujajte aktivno sodelovanje med ucenci.

3. Ucenje prenesimo izven ucilnice in v resnic¢ni svet. Tako izvedene izkusnje si ucenci lazje
zapomnijo, so bolj zanimive, pokazejo jim kontekst in okolisCine reSevanja problemov v
resnicnem svetu ter povecajo verjetnost, da bo zaradi tovrstnega poucevanja prislo do
globljega zanimanja za predmet.

4. Ustvarjajmo razredne projekte.

5. Povabimo gostujocCe predavatelje.

6. Ustvarimo prostor za govornike iz vrst ucencev.

7. Spodbujajmo ucence tudi k sodelovanju, na primer s sodelovanjem pri pisanju.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
v digitalnem svetu

Eden od ciljev projekta je razviti digitalno pripravljenost in odpornost, izboljsati digitalne
spretnosti in kompetence, spodbujati medijsko pismenost in se boriti proti dezinformacijam. V
skladu s tem je ocitno, da so za ustrezno izpolnitev ciljev projekta pomembni visokotehnoloski
in nizkotehnoloski pristopi poucevanja.

Izzivi digitalne dobe so v osnovi usmerjeni v to, kako pravilno uporabljati vire, in ne na to, katere
vire uporabljati, kar je ena od temeljnih idej te filozofije. Nas cilj ni zgolj vkljuciti tehnologijo v
pouk filozofije, temvec zagotoviti razumevanje, kaj uporaba tehnologije pomeni, kako oblikuje
nas pogled na svet in kako jo lahko pametno in odgovorno uporabimo v svojo dobrobit.
Ucinkovit nacin za to je vkljuCevanje sodobne tehnologije v proces poucevanja. Seveda je

treba tudi pri tem upostevati Stevilne okolisCine, na podlagi katerih se odlo¢imo, katera raven in
metoda sta najprimernejsi za nase potrebe.

Kot smo ze omenili, se na nek nacin s tehnologijo sreCujemo tudi pri tradicionalnem pristopu
k poucevanju. Oba pristopa u¢encem pomagata pri obvladovanju vprasanj, povezanih z
digitalnim okoljem, pri pridobivanju in poglabljanju klju¢nih vescin, ki jim bodo pomagale tudi
zunaj Solskih vrat, kar je za nas projekt kljuchega pomena.

Spoznanje, da lahko tehnologijo uporabljamo tudi za druge namene kot za zabavo ali “zabijanje”
casa, je lahko za ucence veliko odkritje, ki jih spodbudi k iskanju novih nacinov premisljene
uporabe tehnologije. Hkrati postane Sola zanje prostor, ki “gre v korak z njimi” in v katerem se
pocutijo bolj prijetno in samozavestno. To pa ni koristno le za ucence, temvec tudi za ucitelje
(Ferolino, 1990). Ucitelj odkriva nove nacine, kako snov narediti bolj zanimivo, kako opozoriti na
njene razlicne kontekste in povezave. Na ta nacin ucitelj aktivho sodeluje pri refleksiji vrednot
ucencev o izzivih, ki so znacilni za digitalno okolje.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.

21



Co-funded by
the European Union

==m PLATO's
HiEU

IZKUSTVENO UCENJE
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Preprosto povedano, izkustveno ucenje lahko opredelimo kot u¢ni proces, ki temelji na
pridobivanju izkustev skozi dejavnosti. V€asih ga imenujemo tudi “ucenje z izkusnjami”, “akcijsko
ucenje” ali “ucenje z delovanjem”. Zato ga razumemo kot krovni izraz, ki zajema razlicne
metode, orodja in pristope.

“Izkustveno izobrazevanje” je Sirok izraz, ki se nanasa na pedagoske pristope, ki se
osredotocajo na aktivhem sodelovanje ucenceyv pri razlicnih dejavnostih, obicajno zunaj
ucilnice, vendar obicajno pod pedagoskim nadzorom. Izkustveno izobrazevanje na
splosno zagovarja konstruktivisticno epistemologijo, ki se osredotoca na interakcije med
posameznikom, nalogo(-ami) in u¢nim okoljem. Konstruktivisticni modeli izkustvenega
izobrazevanja poudarjajo proces ucenja in spodbujajo razmislek o tem procesu v smislu
abstrakcije in prihodnjih izkusenj. Izkustveno izobrazevanje se od poklicnega usposabljanja
in organiziranja skupnosti razlikuje po tem, da kot najpomembnejSe rezultate daje
prednost obvladovanju predmetnega podrocja, socialno-custvenemu razvoju, vesCinam
komuniciranja in timskega dela ter samospoznavanju.” (Allison and Seaman 2017)

Izkustveno ucenje je nasprotje ucenja, ki vkljucuje le um (faktografsko ucenje ali pomnjenje
dejstev). V tem smislu je izkustveno ucenje pomembnejse in bolj smiselno, saj vpliva na drzo in
vedenje osebe, ker se prepleta s Sirokim delom njenih zivljenjskih izkusenj (Rogers 1961). Glavni
koraki izkustvenega ucenja tvorijo skupek:

e dozivljanja,
o refleksije,

e misljenja,

e in delovanja.

Rogers (1983, 20) poudarja tudi nekatere druge klju¢ne elemente ali znacilnosti izkustvenega
ucenja. Prva je, da izkustveno ucenje vkljucCuje celotno osebo, tj. v enem ucnem koraku se
aktivirajo tako kognitivni kot custveni (emocionalni) vidiki osebe. Nadalje, izkustveno ucenje
temelji na dejstvu, da je oseba vsaj delno samoiniciativna, tj. Cetudi zaCetni zagon ali motivacija
izhaja iz uciteljeve spodbude, ucenec nadaljuje ucenje (odkrivanje, dojemanje, doseganje,
eksperimentiranje itd.) na podlagi motivacije, ki prihaja »iz njega«. Tretji¢, uCinek izkustvenega
ucenja je vseobsegajod, tj. vpliva na ucencevo vedenje, drzo in celo na celotno osebnost.
Cetrti¢, napredek ucenja pri izkustvenem ucenju v glavnhem ocenjuje u¢enec sam, saj je v
najboljSem polozaju, da resni¢no presodi vrednost in obseg u¢ne izkusnje (npr. ali je ucenje
resnicno odpravilo zmedenost ali nevednost, ki jo je uCenec zaznal pred zacetkom ucnega
procesa). Konc¢no je cilj izkustvenega ucenja doseci smisel in nekaksno enotnost izkusnje s
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smislom: “Smiselno ucenje zdruzuje logi€no in intuitivho, razum in Custva, koncept in izkusnjo,
idejo in pomen. Ko se u¢imo na tak nacin, smo celoviti.” (Rogers 1983, 20).

Kot smo ze omenili, izkustveno ucenje v SirSem pomenu izraza zajema razlicne u¢ne metode
in pristope, ki presegajo zgoraj opisane korake, Ceprav vsi na nek nacin ohranjajo ta osrednja
nacela. Ti SirSi pristopi vkljucujejo biografsko ucenje, celostno ucenje, ucenje v skupnosti ali
storitveno usmerjeno ucenje, ucenje z delovanjem ali akcijsko usmerjeno ucenje, interaktivno
ucenje, problemsko ucenje itd.

2. Kljuéne metode in orodja

Pri pristopu izkustvenega ucenja se uporabljajo razlicne metode in orodja za doseganje zelenih
ucnih rezultatov. Poudarek je na ucencevi izkusnji - zgoraj navedeni koraki oziroma zaporedje
dozivljanja, refleksije, misljenja in delovanja. Slednji proces omogoca pridobivanje znanja na
podlagi lastnih izkusenj in razmisljanja o dozivetih izkusnjah.

Po tem pristopu je bistveno, da ucni proces tvori neprekinjeno spiralo, ne krog, saj u¢enci z
vsakim obratom nadgrajujejo izkusnjo in tako nova izkuSnja postaja bogatejsa, SirsSa in globlja.
Spiralo torej sestavljajo (i) konkretna izkus$nja (nova izkusnja ali situacija, reinterpretacija
obstojece izkusnje); (ii) refleksivno opazovanje in ukvarjanje s to izkusnjo; (iii) abstraktna
konceptualizacija in oblikovanje novih idej, pojmov, modelov, vzorcev itd. ter (iv) aktivho
eksperimentiranje oz. uporaba novega znanja in krepitev izkusnje. Izkustveno ucenje tako
pomeni ucenje z razmislekom o lastnem delovanju in zajema Siroko paleto razli¢nih izkusen; |
(intelektualnih, ustvarjalnih, Custvenih, socialnih, fizicnih td.).

Metoda celostnega ucenja je del SirSega koncepta holistichega izobrazevanja. Kot oblika ucenja
se ta pristop v osnovi osredotoca na razvoj celotne osebe (razumski, Custveni, telesni, socialni,
estetski in duhovni vidik osebe) z vidika u¢enca in ucitelja (Miller 2000). Poudarja povezavo
med razlicnimi u¢nimi situacijami, izkusnjami, temami in Solskimi predmeti, prav tako nakazuje,
da je treba uc¢no situacijo razumeti kot celoto. U¢ni proces mora biti celovit, povezovalen

in ustvarjalen. Ucence spodbuja k prevzemanju odgovornosti za lastno ucenje (notranja
motivacija; uCenje kot naravno povabilo; ustvarjanje obcutka cudenja), na ucni proces pa gleda
kot na spodbujanje razvoja celotne osebe (Miller idr. 2005). Celostno ucenje pomaga osebi,

da se pocuti celostno in hot del splosne celovitosti. Ta vrsta u€enja je po svoji haravi privalcna
in spodbuja obcutek cudenja. Eden od nacinov, kako to doseci v razredu, je spodbujanje
sodelovanja namesto tekmovalnosti. Drugi pristop, s katerim ucitelji lahko spodbudijo obcutek
povezanosti in vkljucenosti med ucenci, je uporaba zgodb ali resni¢nih izkusen). Ta metoda
lahko vkljuCuje osredotocCanje na aktualne dogodke ali vprasanja, ki so relevantna za ucCence.
Poleg tega lahko ucitelji uporabijo dramsko umetnost, ki ucencem omogoca, da se vzivijo
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Zgoraj omenjena celostnost se nanasa na odnos med posameznikom in doloc¢eno enoto,

ki je pomembna za celostno izobrazevanje. Razli¢ni vidiki tega odnosa vkljuCujejo osebne
poglede in povezave s samim seboj, drugimi in skupnostjo. Vidik skupnosti, kjer se ljudje

lahko povezujejo med seboj, lahko spodbuja obcutek skrbi in gradi skupnosti, ki temeljijo na
skupnih in deljenih vrednotah. Ta celovitost zajema tudi SirSe vidike, kot je druzba, kjer se ljudje
zdruzujejo in potrebujejo bolj humane pristope k obstojecim druzbenim strukturam. Drug
mozen vidik je planet, kjer se planet razume v smislu ekoloske soodvisnosti (Miller 2005). Pri
nacrtovanju u¢nega procesa je treba poskrbeti za vkljucitev razlicnih vidikov v celovito obliko.
Skratka, celostno ucenje poudarja tri osnovna nacela. Prvo nacelo je koncept medsebojne
povezanosti, ki se osredotoca na vzpostavljanje povezav na vseh stopnjah u¢nega procesa.

To pomeni povezovanje analitiCnega in intuitivnega razmisljanja, povezovanje uma in telesa,
povezovanje s skupnostjo, povezovanje z zivljenjskim okoljem in povezovanje z notranjimi
deli osebe. Drugo nacelo je inkluzivnost, ki se hanaSa na ustvarjanje vkljucujocega uc¢nega
okolja in pri tem zagotavlja raznolikost u¢nih metod. Drugi izraz, ki se pogosto povezuje s

to tocko, je interdisciplinarni pristop k u€enju. Tretje nacelo, ravnovesje, poudarja, da v vsaki
situaciji obstajajo dopolnjujoca se staliSCa, sile, vidiki itd., ki jih je treba prepoznati in spodbujati
(Christensen 2012).V ucni situaciji skusajte uporabiti razlicne izkusnje (npr. z razlicnimi Cutili) in
ustvarite prostor za razmislek o njin. Ne izkljuCujte razli¢nih interpretacij in vztrajno spodbujajte
ucence, da presezejo svoje neposredne izkusnje (metode predstavitve kontrastnih izkusen;,
kontrastni primeri, igre vlog, Studije primerov, ekskurzije, sodelovalno ucenje in projekti,
obrnjeni razredi itd).

Druga metoda, ki sodi v Sirsi okvir izkustvenega ucenja, je metoda biografskega ucenja.
Opredeljena je kot avtopoetska predstava oz. kot predstava aktivnih udelezencev, ki refleksivno
organizirajo svoje izkusnje. Alheit in Dausien pojasnjujeta, da izkuSnje, zbrane z biografskim
ucenjem, “ustvarjajo osebno koherenco, identiteto, obcutek celovitosti zivljenjske zgodbe,
druzbeno izvedljivo in sporocljivo perspektivo zivljenjskega sveta, ki vodi njihova dejanja”
(Alheit in Dausien 2002, 17). Biografsko ucenje lahko oznacimo kot obliko ucenja, ki se v
osnovi sklicuje na lastne izkusnje kot del lastnega zivljenja, na lastno zivljenjsko zgodbo in svoj
polozaj v njej, v SirsSem smislu pa lahko vkljucuje tudi sklicevanja in aluzije na zivljenja drugih.
Biografsko ucenje kot pedagosko metodo je mogoce uporabljati tako, da ucitelj spodbuja
ucence k razvijanju osebnega, cutnega jezika o njihovih izkusnjah, podpira vkljucevanje
ucencev v dejavnosti dialoga in pripovedovanja ter oblikuje podlago za osebno pripovedovanje
o konkretnih pomembnih izkusnjah iz vsakdanjega zivljenja.

Biografsko ucenje je proces, ki se osredotocCa na ucenje iz lastnih zivljenjskih izkuSenj in izkusenj
drugih. Ta pristop se lahko uporablja v razlicnih okoljih, z razlicnimi ciljnimi skupinami, bodisi
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individualno ali v skupinskih postavitvah, z namenom doseganja razlicnih ciljev. Temelji na
razlicnih metodah, kot so refleksija, razprava, pripovedovanje zgodb, avtobiografsko pisanje,
umetnisko izrazanje z risbami, igranje vlog, asociativne tehnike in projektno delo. Glavni cilj teh
metod je spodbuditi razmislek o lastnih izkusnjah in spodbuditi zeljo po vzpostavijanju iskrenega
dialoga z drugimi. Biografsko ucenje je klju¢nega pomena za SirSe vzgojno-izobrazevalne

cilje, saj omogoca odzivanje na izkusnje ucencey, zlasti ko se soocajo z vprasanji, povezanimi

Z njihovo identiteto, namenom, vrednotami in smislom Zivljenja. Spletna okolja so pogosto
posebej usmerjena v te vidike. S poudarkom na introspekciji, prepoznavanju lastnih dusevnih
stanj, zivljenjskih odlocCitev in dejanj ter razpravljanju o njih v skupini, biografsko ucenje
omogoca ucenje empatije ter razvijanje odgovornosti in spostovanja.

Ena od nadgradenj omenjenega “zaporedja izkustvenega ucenja” je model izkustvenih ucnih
prostorov, ki omogoca, da se ucna situacija prilagodi u¢nemu slogu ucenca (Kolb in Kolb
2012). Ta pristop poudarja, da “u¢enje ni univerzalen proces, temvec¢ zemljevid u¢nih podrocij,
referencni okvir, znotraj katerega se lahko odvija in povezuje veliko razlicnih vrst ucenja. Gre
za celostni okvir, ki povezuje Stevilne razlicne vrste ucenja med seboj. Izkustveni u¢ni prostor
opredeljujejo privlacne in odbojne sile (pozitivhe in negativne vrednosti) obeh polov dvojne
dialektike delovanja/razmisljanja in izkusnje/razumevanja, kar ustvarja dvodimenzionalni
zemljevid obmocij u¢nega prostora. Ucni stil posameznika umesca v eno od teh regij glede na
ravnovesje sil med delovanjem, razmisljanjem, izkusnjami in pojmovanjem.” (Kolb in Kolb 2012,
1212) Okuvir si lahko ogledate na nasledniji sliki, ki kot orodje za predstavitev prostorov uporablja
kompas in strani neba.

EXFERIENCING

DIVERGING
CONVERGING

THINKING

E
REFLECTING

ACTING
BMILI3743H

Slika: Prostori izkustvenega ucenja so razporejeni glede na strani neba. SZ (prilagajanje), S (dozZivljanje), SV
(razhajanje), Z (delovanje), Center (uravnotezenje), V (refleksija), JZ (zblizevanje), J (razmisljanje), JV (asimilacija)
(vir: Kolb and Kolb 2012).
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Vidimo lahko, da obstajajo precej specializirani u¢ni prostori (SZ, SV, JV, JZ), npr. u¢enci v SZ
regiji se ucijo predvsem z delovanjem in izkusnjami, medtem ko se ucenci v JV regiji raje ucijo
na podlagi razmisljanja in refleksije itd. To nam daje priloznost, da razmislimo o vsaki ucni
situaciji in jo strukturiramo tako, da bo vklju€evala ¢im vec razlicnih podrocij in da bo ucni
proces kot celota zagotavljal dovolj ¢asa za vsako od teh podrocij.

3. Primeri in prakti¢ni nasveti

Prvi prakti¢ni nasvet za oblikovanje izkustvenega ucenja je, da mora biti ta proces soCasno
zabaven in prostor za improvizacijo ter igro. Ob tem morajo biti jasno izrazena in doloCena
pricakovanja glede celotnega ucnega procesa. UCiteljeva vloga je v tem kontekstu ustvarjanje
primernih izkusenj, postavljanje problemov, dolo¢anje meja, nudenje podpore ucencem,
zagotavljanje fizicne in Custvene varnosti ter spodbujanje celovitosti u¢nega procesa.

Obstajajo Se nekatera druga nacela, ki omogocajo izkustveno ucenje, in sicer: odsotnost
obsojanja, spodbujanje sploSne perspektive, ustvarjanje custvene vklju¢enosti (ucenci se
morajo potopiti v izkusnjo in ne le delati naroceno) ter odprt prostor za preverjanje obstojecega
znanja in vrednot (prim. Schwartz 2023). Koristno je, e ucitelj usmeri posamicno ucenje v

vecji projekt, saj tako ohranja visoko motivacijo. Uporabite lahko tudi kombinacijo projektov,
dejavnosti v razredu in zunanjih dozivetij, vendar poskrbite, da je vse dobro povezano. Ucitelj
naj poskrbi, da bodo uc¢ne dejavnosti zahtevne, vendar obvladljive. U¢enci pa morajo imeti
dovolj Casa, da opredelijo problem, oblikujejo in preizkusijo reSitve ter predlagano reSitev
izkusijo v praksi (Wurdinger, 2005). Prav tako je pomembno, da je skupina odprta za zanimive

in avtenticne probleme ali dileme, ki bi lahko sluzili kot izhodisce, npr. v kontekstu digitalnega
sveta problem t.i. “globokih ponaredkov”, raCunalnisko ustvarjene glasbe ali umetniskih del,
pristranskosti, moznosti, da bi vse delo opravili roboti, vprasanje zasebnosti in pravice do izbrisa.
Te in podobne probleme uporabite kot u¢ne priloznosti.

Klju¢ni korak pri izkustvenem ucenju je, da se dozivljanje izkustva usmeri na doloCen problem
ali projekt. To najlazje storite tako, da izkustveno ucenje zdruzite s projektnim ucenjem

ali projektno usmerjenim ucenjem. Slednje vkljucuje kompleksne naloge, ki temeljijo na
spodbudnih vprasanjih, problemih in izzivih, ki jih u¢enci resujejo skupaj. Na ta nacin se

lahko ucenci ucijo z aktivnim sodelovanjem pri resnicnih in osebno pomembnih projektih.
Od ucencev se pricakuje, da bodo razvili smiselno ali poglobljeno znanje o obravnavani
vsebini ter pridobili ves€ine kriticnega misljenja, sodelovanja, ustvarjalnosti in komunikacije.
Pomembno je tudi, da ucne vsebine niso vhaprej dolocene ali razkrite. Nekatere elemente
prejmejo ucenci v razredu tako, da poskusajo nasloviti resnicen problem, katerega resitev jih
pripelje do spoznavanja tudi drugih pojmoy, ki jih na zacetku niso poznali. Vse to vkljucuje tudi
interdisciplinarni pristop, saj se izzivi iz realnega sveta le redko resujejo z informacijami alli
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spretnostmi z enega samega predmetnega podrocja. Tako se uCenci soocajo z raziskovanjem,
reSevanjem problemov in razvijanjem idej za reSevanje problemov in izzivov iz realnega sveta.
Med opravljanjem dela ucenci pogosto uporabljajo znanje in vescine, pridobljene na razlicnih
znanstvenih podrodjih, kar jim omogoca uspesno zakljuCevanje projekta. V okviru ene izmed
delavnic z naslovom “Kako sploh kaj vemo?”, je u€na aktivnost osredotocena na razlikovanje
med pravim avtorjem, ki piSe kratko besedilo, in sistemom, ki temelji na umetni inteligenci (kot
je ChatGPT ali podobno). Ucenci lahko oblikujejo projekt, v katerem is€ejo najbolj ucinkovit
nacin za pravilno identifikacijo avtorja. Pri tem imajo popolno svobodo pri oblikovanju svojega
pristopa k reSevanju tega problema.
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4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
v digitalnem svetu

Izkustveno ucenje ima Se posebno vrednost pri temah, kot so spletna okolja ali digitalni svet.

Prvi razlog je, da je digitalni svet obicajno izkustveno reven in ne ponuja priloznosti za celovitost
SirSega spektra in razli¢nih vrst izkusen). Tudi v primeru virtualne resnic¢nosti in uporabe
najsodobnejse tehnologije taksne izkusnje ne morejo doseci ravni zivljenjskega prostora kot
takSnega. To ne pomeni, da slednji ni pomanijkljiv ali omejen v Stevilnih primerih klasi¢nih u¢nih
okolij. Zato je pomembno, da se pri u€enju uporablja izkustveni pristop.

Drugi razlog je omejenost spletnega okolja pri vzpostavljanju resnicnih medosebnih vezi ali pri
spodbujanju socialnih povezay, ki jih omogocajo nheposredni, osebni stiki iz o€i v oci. Posledicno
je tudi manj kolegialnosti in motivacije, ki izhaja iz medsebojne podpore pri doseganju skupnih
ciljev. Priizobrazevanju za digitalni svet in o nhjem se vC€asih morda osredotoCimo na tehnoloske
vidike, pri tem pa zanemarimo druzbene vidike. Ena od prednosti izkustvenega ucenja je, da
ucencem razsiri obzorja ter spodbuja razumevanje in spostovanje do skupnosti

Tretji razlog je povezan s delovanjem. Izkustveno ucenje ucence spodbuja, da sami sodelujejo
pri ucenju, s tem pa gradijo lastno delovanje, ki je klju¢no za aktivho drzavljanstvo. V splethem
okolju zlahka spregledamo pomembnost in pomen lastnega delovanja in obcutek za
odgovornost. Poleg tega izkustveno ucenje spodbuja vpogled ucencev v njihove sposobnosti,
interese in vrednote.

Cetrto, spletno okolje je pogosto preplavljeno s priloznostmi za odvracanje pozornosti, ki v
kombinaciji z odsotnostjo temeljne discipline lahko vodijo do tega, da se hitro izgubimo ali pa
iz digitalnega ucenja in o0 njem ne pridobimo nobene koristi. Izkustveno u€enje pa spodbuja
motivacijo, saj sama izkusnja obicajno usmerja pozornost na specificen problem, temo ali
vprasanje.

Nazadnje, lahko se prevec osredotocimo na tehnic¢ne ali tehnoloske vidike digitalne pismenosti,
saj so ti na neki nacin enostavni za poucevanje in ucenje. Vendar pa digitalni svet presega zgolj
tehnicne vidike in vkljuCuje skupne prostore, komunikacijo in, kar je najpomembneje, resnicne
eticne dileme in vprasanja, ki jih je treba nasloviti.
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Sodelovalno ali kooperativno ucenje je pristop, ki vkljuCuje ucenje v parih ali majhnih skupinah,
sestavljenih iz 3 do 6 ucencev. Glavni cilj tega pristopa je skupno reSevanje nalog, proucevanje
in raziskovanje doloCene teme ali izmenjava znanja med ucenci. Cilj je ustvariti in razviti novo
idejo, novo kombinacijo idej ali edinstveno inovacijo (Kadum-Bosnjak 2011, 182).

Sodelovalno ucenje temelji na ideji, da lahko ucenci bolj ucinkovito raziskujejo, se ucijo in
razumejo kompleksne pojme, Ce se medsebojno pogovarjajo o doloceni temi (Kadum-Bosnjak
2011, 182). Ta pristop omogoca hitrejsSe in lazje u€enje, pri Cemer se pridobljeno znanje ohranja
dlje Casa. Sodelovalno ucenje predstavlja alternativo tekmovalnemu ucenju, ki je znacilno za
tradicionalne u¢ne metode, in spodbuja aktivho, sodobno pedagogiko. Johnson in sodelavci
(1994) opisujejo sodelovalno ucenje kot proces, v katerem majhne skupine u¢encev sodelujejo
z namenom doseci najvecji mozni uspeh vsakega ¢lana skupine (Terzi¢ 2012, 49). Ta pristop

ne le krepi motivacijo posameznika in njegovo odgovornost do drugih, ampak tudi povecuje
ucinkovitost celotne skupine. Poleg tega sodelovalno ucenje u¢encem pomaga razvijati
sposobnosti reSevanja problemov ter izrazanja in artikulacije problemov in resitev.

V majhnih skupinah se ucenci razli¢nih ravni znanja in nadarjenosti ucijo skupaj, se medsebojno
dopolnjujejo, ustvarjajo Sirso sliko in reSujejo predstavijene probleme. Sodelovalno ucenje
ucencem omogoca aktivno udelezbo v razpravah, prevzemanje odgovornosti za lastno

ucenje in dejanja ter izmenjavo idej, kar povecuje njihovo zavzetost (Terzi¢ 2012, 49). Ta oblika
skupinske interakcije je koristna, saj spodbuja razvoj visje ravni kognicije, vecjo vkljucenost

Vv samo vsebino ter prispeva k razvoju miselnih sposobnosti. U¢enci, ki imajo vec€ znanja in
razumevanja pri doloceni temi, so pogosto boljsi v razlaganju pojmov svojim vrstnikom z nizjo
ravnjo znanja kot ucitelji, saj delijo podobno raven kognicije in razumevanja. Uporabljajo svoj
besednjak in skozi poglobljeno in podrobno analizo lahko sami razvijejo boljSe razumevanje
teme. Barg in Schull (1980) trdita, da razlaga, ki jo uc¢enci z visokimi sposobnostmi ponujajo
svojim sovrstnikom z nizjimi sposobnostmi, vodi do nastanka bogatejsin konstruktov zaradi
kognitivnega prestrukturiranja (Cigdemoglu idr. 2014, 1001). Zato so heterogene skupine
ucencev koristne tako za ucence z nizkimi kot za ucence z visokimi sposobnostmi, medtem ko
ucenci s povprecnimi sposobnostmi bolje uspevajo v homogenih skupinah. Dobro organizirano
in smiselno sodelovanje med ucenci lahko spodbuja razvoj razli¢nih procesov, vklju¢no s
socialnimi, kognitivnimi in celo custvenimi procesi.

Za vzpostavitev pogojev za sodelovalno ucenje v razredu naj ucitelj ucence spodbuja ki razvoju
socialnih vescin, kot so komunikacijske spretnosti, vzajemnost, empatija, sodelovanje in
prilagodljivost (Kadum-Bosnjak 2011, 181). Uspesno sodelovanje v razredu je mogoce le, Ce se
ucenci pocutijo varne in so spodbujeni k razpravi ter raziskovanju novih perspektiv. Ucenci
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morajo pridobiti doloCene specificne vescine, kot so aktivno poslusanje, logi¢no razmisljanje,
strpnost in pripravljenost za sodelovanje v skupinskem delu. Za uc€inkovito izmenjavo informacij
in aktivno ucenje je kljuc¢nega pomena pozitivho in spodbudno okolje. Ucilnica mora biti
prostor, ki je odprt za inovativne pristope in spodbuja pobude u¢encev.

2. Klju¢ne metode in orodja

Za spodbujanje sodelovalnega ucenja v razredih naj ucitelji raziskujejo razlicne pristope in
metode poucevanja. Najprej uCenem jasno razlozijo, kaj lahko ti pricakujejo od nalog. Ucenci
so predhodno seznanjeni s skupinskim delom in imajo vsaj nekaj izkusenj z razpravljanjem o
problemih z vrstniki. Drugic, ucitelji oblikujejo naloge, ki so primerne za skupinsko delo. Naloge
ne smejo biti zasnovane tako, da jih opravi posamezen ucenec. To pomeni, da je posamezna
naloga povezana z vsemi drugimi posameznimi nalogami v skupini. Vse vrste dela morajo

biti torej med seboj povezane. Tretjic, ucitelji nenehno spodbujajo u¢ence k medsebojnemu
sodelovanju ter jih ucijo reSevanja problemov in izzivov. Nenazadnje ucitelji organizirajo
strukturo sodelovalnih nalog, ki jin u¢enci opravijajo, in dolocijo osnovna pravila, ki jih morajo
ucenci upostevati. Pravila morajo biti preprosta in jasna.

Eric Jensen (2003) navaja preprost nacrt za uspesno izvajanje sodelovalnega ucenja, ki obsega
deset korakov, vendar ga lahko strnemo v tri kljucne faze:

1. Uvod v nalogo: Ucencem predstavite vsebino (kontekst) naloge, postavite jasne cilje in
ustvarite vzdus$je pricakovanj. Podajte jim natancna navodila in jim omogocite, da razmislijo o
nalogi na nacin, da jim bo predstavljala izziv in da jim bo zanimiva.

2. Poudarek na sodelovaniju in spodbujanju: Predstavite socialne vescine, ki jih bodo ucenci
pridobili, ali lekcijo, ki jo bodo utrdili. Poskusite se ne vmesSavati prevec - ucitelj naj predvsem
deluje kot mentor, ki uCence pozitivho spodbuja k napredovanju in deljenju svojih idej. UCitelj
ne bi smel ponuditi reSitev za tezave, ki jih u€enci sreCujejo ali obravnavajo.

3. Opazovanje in sklep: Ucitelj naj z u€enci deli svoja opazanja o akademskem in sodelovalnem
ucenju, ucitelj ucencem razlozi, kaj je videl, slisal in obcutil. UCitelj naj ucence sprasuje tudi

o njihovih mislih in odzivih na skupinski proces ter preverja odgovornost posameznikov v
skupinah. Vse naj se zakljuci z zakljucnimi mislimi ucitelja ali uCenca o tem, kako v prihodnje
doseci Se boljSe rezultate pri reSevanju problemov.
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Obstaja mnogo strategij za strukturiranje sodelovalnih nalog, kot so medsebojni pregled
(t.i. peer review), Studija primera, sestavljanka, igra vlog, piramida in razprava. Vendar pa sta
najpogosteje uporabljena naslednja dva modela:

1. Model sestavljanke (The Jigsaw model): V tem pristopu je skupinska naloga razdeljena na
toliko delov, kolikor je ¢lanov v skupini. Vsak ucenec se osredotocCi na en del naloge, pri Cemer
naloga ne more biti popolnoma reSena, dokler vsi ucenci ne opravijo svojih individualnih nalog
in sestavijo dele skupaj v celovito “sestavljanko” (Kadum-Bosnjak 2011, 192).

2. Skupinska raziskava: V tem modelu morajo uc¢enci med reSevanjem naloge tesno sodelovati
in usklajevati svoja dejanja. Pri uporabi tega modela v nizjih razredih lahko ucitelj ucencem
dodeli specificne vloge, kot so predsednik, tajnik, nadzornik, poroCevalec, Casomerilec,
opazovalec itd. V visjih razredih, ko so ucCenci bolj izkuseni, pa lahko ucitelj ucencem dodeli
vecje odgovornosti in bolj kompleksne vloge (Kadum-Bosnjak 2011, 192).

Strategije sodelovalnega ucenja

Obstaja mnogo strategij sodelovalnega ucenja, kot je t. i. brainstorming, debate ali Vennovi
diagrami, ki se lahko uporabljajo v izobrazevalnih kontekstih. Opisali bomo le nekaj najbol;
zanimivih, ki se lahko uporabljajo v razli¢nih izobrazevalnih okoljih:

1. Miselni zemljevidi (Mind maps) Ta strategija spodbuja ucence k svobodnemu in odprtemu
razmisljanju o doloceni temi. Miselni zemljevidi so lahko koristho orodje za ucence, da sledijo
svojim raziskavam ali povzamejo svoje delo za predstavitev. Pomembno prispevajo k izboljSanju
organizacije in ucinkovitosti u¢enja (Kadum-Bosnjak 2011, 193).

2. Vzajemno poucevanje omogoca, da ucenci prevzamejo vlogo ucitelja, medtem ko druge
uCence v skupini vodijo skozi besedilo (Kadum-Bosnjak 2011, 194). Ta strategija se lahko
uporablja v skupinah od 4 do 7 ucencey, kjer vsak ucenec prejme enak del daljSega besedila in
se nato izmenjujejo v vlogi ucitelja, da bi razlozili svoj del besedila ostalim.

3. Koncentri¢ni krogi pa je strategija, ki vkljuCuje razdelitev razreda na dve enako veliki skupini,
ki tvorita dva koncentri¢na kroga (enega notranjega in enega zunanjega), obrnjena drug proti
drugemu, tako da ima vsak ucenec svojega partnerja za razpravo. Po nekaj minutah se zunaniji
krog obrne v levo (ali desno), tako da je zdaj vsak u€enec obrnjen proti drugemu ucencu. Ta
metoda, ki je podobna sokratskim krogom, ki jih je razvil Oscar Brenifier, je lahko za u¢ence
zelo koristna, saj se ucijo strpnosti in sprejemanja drugih mnenj ter razvijajo svoje
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komunikacijske sposobnosti in logicho misljenje.
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Okvir ERR je proces, ki vkljuCuje evokacijo (E), realizacijo pomena (Rz) in refleksijo (R) in je
konceptualna podlaga za pouk, ki se sistematicno izvaja v vseh razredih in pri vseh predmetih.
(Terzi¢c 2012, 48). V nadaljevanju (glej sliko spodaj) vidimo Stevilne moznosti sodelovalnega
ucCenja v okviru sistema ERR. Za podrobno predstavitev glej (Tezi¢ 2012).
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Slika: Strategije sodelovalnega ucenja (vir: Terzic 2012)
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3. Primeri in prakti¢ni nasveti
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Prvi prakti¢ni nasvet je, da se prepustite procesu in u¢ence motivirate, da najdejo zabavo in
zadovoljstvo v sodelovalnem ucenju, saj boste tako vi kot oni lazje dosegli zastavljene cilje.
Seveda ne bo vedno lahko in vsi u¢enci ne bodo navduseni nad tem nac¢inom ucenja. Nekateri
ucenci morda niso tako odprti do sovrstnikov, se soocajo s svojimi strahovi ali pa niso vedno
pripravljeni na sodelovanje. Ucitelji se morajo zavedati, da ta pristop ni popoln, vendar je zelo
prilagodljiv, zato lahko ucitelji pokazejo ustvarjalnost in ucencem ponudijo druge naloge, ki so
bolj primerne za tiste, ki se tezje vkljuCujejo. Sodelovalno ucenje je Se posebej ucinkovito pri
uvajanju kompleksnih spretnosti, kjer obstaja vec kot en pravilen odgovor. Tako se ucenci lahko
naucijo izrazati svoje mnenje in slisati razlicne poglede na dolo¢eno temo. To pripomore k
vecji povezanosti v razredu in k boljsi motivaciji za u€enje novih stvari, kar je pri ucencih vredno
spodbujati.

Napotki za poucevanje in razvijanje sodelovalnega ucenja

1. Pripravite nalogo, ki spodbuja sodelovanje. Preverite:e Ali lahko to nalogo opravi en sam
ucenec?

« Ali naloga zahteva nekaj drugacnega od obicajnih nalog?

« Ali naloga zahteva razmisljanje na visji ravni?

2. Medsebojni odnosi med ucenci naj stremijo k sodelovanju. Vprasajte se:

« Ali so bili u¢enci podprti s spodbudami za sodelovanje?
« Ali so bili u¢enci pozvani, da opravijo refleksijo svojega sodelovanja - in kdaj je bilo
najboljse?

3. Strukture sodelovanja ucencev pri nalogah. Ali je na voljo:

» Podlaga za pogovore v parih (“pogovorni partnerji’, “klepetulje”, “ucni partner;ji’)?
» Prehod k medsebojnemu ucenju in sodelovalnim skupinam?
» Skupna razprava celotnega razreda o rezultatih skupinskega dela? (Watkins 2008)

Sodelovalno ucenje je najbolj ucinkovito pri obravnavi kompleksnejsih nalog, ki presegajo
preproste vaje, kot so raziskovalni projekti, sinteze ali manjsi projekti. Ta pristop je Se posebej
koristen, ko zelimo, da ucenci aktivho uporabijo pridobljeno znanje in razvijejo celostno
razumevanje teme.
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4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
po digitalnem svetu

Nekatere metode sodelovalnega ucenja se lahko enostavno prenesejo v spletno okolje,
zlasti Moodle, ki se je v razlicnih Studijah primerov izkazal kot u€inkovito orodje za izvajanje
sodelovalnega ucenja (Kovacic 2022, 10). Poleg tega je bilo dokazano, da sodelovalno delo,
tako s politicnega kot poslovnega vidika, pomaga pripraviti ucence na skupinske scenarije, s
katerimi se lahko kasneje sre€ajo na delovnem mestu (Ashley et al. 2012, 55). V danasnjem
digitalnem delovnem okolju, kjer se veliko dela opravlja preko spleta, so vescCine spletnega
komuniciranja klju¢nega pomena. Ucenci bodo dobro pripravljeni na sodelovalno reSevanje
prihodnjih izzivov, Ce bodo razvijali socialne spretnosti, krepili kriticho misljenje in dobro
sklepanje, bodo bolje opremljeni za svoje prihodnje delovne vloge in se bodo lazje soocali z
izzivi. Sodelovalno u€enje ima poseben pomen pri obravnavi tem, povezanih s spletnimi okolji
in digitalnim svetom.

Prvi razlog je, da sodelovalno ucenje omogoca ucencem razvoj Stevilnih socialnih ucnih
spretnosti, ki jih lahko uporabijo v digitalnem svetu. Digitalno okolje ponuja prostor za
komunikacijo in sodelovanje, ne le za individualno raziskovanje in delo. Sodelovalni pristop

k u€enju omogoca ucencem, da postanejo bolj proaktivni ter razvijejo kriti€no in ustvarjalno
misljenje, kar je klju¢no za analizo informacij, ki so na voljo v digitalnem okolju. S sodelovanjem
pri nalogah in zaupanjem v prispevke drugih ucencev se postavljajo pred izziv, da sprejmejo
dobre argumente svojih sosolcev ali pa pojasnijo, zakaj njihovo mnenje ni dovolj relevantno ali
prepricljivo.

To nas pripelje do Se enega pomembnega razloga, zakaj je sodelovalno ucenje kljucno za
uspesno krmarjenje po digitalnem svetu. V svetu interneta so u¢enci nenehno izpostavljeni
Stevilnim informacijam, pri Cemer se morajo nauciti razlikovati med laznimi viri in resnic¢nimi
ter zaupanja vrednimi informacijami. Poleg tega je pomembno, da vedno isCejo razlicne
perspektive in vire informacij ali teorij, s katerimi se srecujejo. S Stevilnimi izkusnjami
sodelovanja z vrstniki se ucenci lazje naucijo strpnosti do drugacnih mnenj ter razvijejo vescine
iskanja argumentov in resnice. Sodelovalno ucenje spodbuja razvoj kriticnega misljenja ter
obcutka za lazne novice in manipulativne prakse, s katerimi se sreCujejo na spletu, ter jih
usmerja k pomembnim vidikom raziskovanja.

Sodelovalno ucenje spodbuja aktivno vkljucenost ucencev, da samostojno raziskujejo razlicne
resSitve in nacine ter iSCejo prave odgovore. To razvija njihovo samostojno razmisljanje

in odlocanje. Vse to lahko vodi k aktivnemu drzavljanstvu in ve¢jemu nadzoru nad svojo
prihodnostjo.

Obicajno ucitelji uporabljajo tehnike sodelovanja pri neposrednem poucevanju (Pozzi et al.
2023, 12), vendar se te tehnike po potrebi (v situacijah, kot so Covid-19 in podobno) zlahka
izvajajo tudi prek spletnih storitev, zlasti igranje vlog, brainstorming ali model sestavljanke
(Jigsaw model). V razredu je izredno pomembno spodbujati sodelovanja med ucenci, saj se
naucene vescine v sodelovalnem okolju prenasajo v njihovo poklicno in osebno Zivljenje.
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1. Predstavitev teme
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Na raziskovanju temeljeCe ucenje je zanimiv in na u¢enca osredotocen pristop k izobrazevanju,
ki poudarja aktivno raziskovanje in proucevanje. Ucence spodbuja k prevzemanju odgovornosti
za lastno ucenje z zastavljanjem vprasanj, zbiranjem informacij in sklepanjem na podlagi
ugotovitev. U¢ni proces vodijo radovednost in vprasanja ucencey, ki jim pomagajo razviti globlje
razumevanje teme.

(Image source: Creative Commons)

Pri raziskovalnem ucenju ucenci aktivno sodelujejo v u¢nem procesu, namesto da bi pasivho
sprejemali informacije (Colburn 2000). Spodbujamo jih k radovednosti, postavljanju vprasan;j
in raziskovanju tem, ki jih zanimajo. Ta pedagoski pristop temelji na ideji, da se znanje gradi s
posameznikovimi izkusnjami in interakcijami z okoljem. Z raziskovanjem ucenci gradijo svoje
razumevanje sveta okoli sebe.

V tem uc¢nem modelu se vloga ucitelja spremeni iz posredovalca informacij v spodbujevalca,
ki ucence podpira pri njihovem uc¢nem procesu. UCitelji zagotavljajo vire, smernice in povratne
informacije ter spodbujajo ucence, da prevzamejo odgovornost za svoje ucenje in se tako
pravzaprav naucijo, kako se uciti. UCenje, ki temelji na raziskovanju, spodbuja skupinsko delo
in komunikacijo med ucenci, saj skupaj raziskujejo teme, si izmenjujejo ideje in razpravljajo

o svojih ugotovitvah (Banchi in Bell 2008). Proces raziskovanja je po navadi razdeljen v vec
korakov (Kuhlthau et al. 2007).

Postopek je lahko razdeljen na manj ali vec faz, vendar so klju¢ne stiri (lahko jih prilagodite
posebnim potrebam vasega razreda):
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Glavne znacilnosti tega modela so, da je naravnan na vprasanja in na sam proces ucenja. U¢ni
proces poganjajo radovednost in vprasanja ucenceyv, poudarek pa je torej na samem ucnem
procesu (ucenje, kako se uciti). Ta model tako spodbuja kriticno misljenje in spretnosti reSevanja
problemov namesto pomnjenja dejstev (Krajcik et al. 2000). Pomembne znacilnosti so tudi
odprtost za sprasevanje, raziskovanje in refleksija. UCence spodbujamo k raziskovanju razlicnih
perspektiv, moznosti in virov, kar spodbuja ustvarjalnost in inovativnost pri ucenju. Prav tako
morajo pridobljeno znanje uporabiti v novih situacijah in scenarijih iz resnicnega zivljenja.

Z uporabo raziskovalnega ucCenja ucenci razvijajo globlje razumevanje predmeta, povezujejo
ideje, razvijajo pomembne spretnosti, postajajo samostojni in ustvarjalni u¢enci (Spronken-
Smith idr. 2011). Z dozZivljanjem navdus$enja in zadovoljstva pri raziskovalnem ucenju bodo
ucenci bolj verjetno postali vsezivljenjski ucenci, ki bodo raziskovali in rasli vse Zivljenje.
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Pri u€enju, ki temelji na raziskovanju, se uporabljajo razlicne metode in orodja. Omenili smo ze
Stiri faze tega modela ucenja: vkljucevanje, raziskovanje, premisljevanje in komuniciranje.

V uvodni fazi moderator zaCne tako, da u¢encem predstavi problem, vprasanje ali temo, ki v
ucencih vzbuja radovednost. Spodbudi jih, da razvijejo vprasanja ali ideje o tej temi. Ta faza sluzi
temu, da vzbudi njihovo zanimanje in jih pripravi na poglobljeno raziskovanje. Raziskovanje

je korak usmerjanja ucencev pri zbiranju informacij in raziskovanju, da bi odgovorili na svoja
vprasanja iz uvodne faze. To lahko vkljuc€uje branje clankov, izvajanje poskusov, studij primerov
ali analiziranje podatkov. Ko ucenci zberejo dovolj informacij, jih moderator spodbudi, da
analizirajo svoje ugotovitve in oblikujejo sklepe. V fazi premisljevanja naj ucenci razmislijo o
alternativnih razlagah ali reSitvah in ocenijo kakovost svojih dokazov. Ta faza prispeva k razvoju
kritichega misljenja in sposobnosti utemeljevanja. Na koncu morajo ucenci svoje sklepe ali
reSitve predstaviti soSolcem in/ali ucitelju. To lahko poteka v obliki predstavitev, pisnih porocil
ali razprav v razredu. UCenci naj sodelujejo v razpravah, da bi z dialogom poglobili svoje
razumevanje teme. Ta zadnja faza se imenuje faza komuniciranja.

L

(Vir: Creative Commons)
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Obstajajo razlicni pristopi k raziskovalnemu ucenju. Razlike so v tem, kako nadzorovan je proces
raziskovanja. Pri strukturiranem raziskovanju ucitelj uc¢encem poda doloceno vprasanje ali
problem, ki ga morajo raziskati, in jasen nabor postopkov, ki jim morajo ucenci slediti. UCitelj
lahko zagotovi vire za raziskovanje in predlaga orodja, ki jinh u¢enci lahko uporabijo (npr. spletna
orodja, knjige, ¢lanki). Ucenci so odgovorni za izvedbo raziskave in oblikovanje zakljuckov na
podlagi svojih ugotovitev. Ta pristop zagotavlja veC smernic in strukture, zato je primeren za
uvajanje uc€encev v proces raziskovanja (Colburn 2000).

Vodeno raziskovanje uCencem omogoca veC samostojnosti kot strukturirano, vendar jim ucitelj
Se vedno nudi podporo in smernice. Ucenci dobijo vprasanje ali problem, ki ga morajo raziskati,
vendar morajo razviti lastne metode za raziskovanje in iskanje odgovorov nanj. Ucitelj je v vlogi
moderatorja, ki usmerja delo ucencev in po potrebi zagotavlja orodja ali vire (Kuhlthau idr.
2007), sicer pa prepusca ucencem, da sami poiscejo pot do odgovorov na klju¢na vprasanja ali
reSitev dolocenega problema.

Odprto raziskovanje je najbolj k ucencem usmerjena oblika u¢enja z raziskovanjem in ponuja
najvisjo stopnjo avtonomije. UCenci so odgovorni za oblikovanje lastnih vprasanj, naCrtovanje
preiskav in analizo podatkov za oblikovanje zakljuckov. Ta pristop spodbuja ustvarjalnost in
samostojno misljenje, vendar vcasih vseeno lahko zahteva vec uciteljeve podpore, da ucenci
ostanejo na pravi poti (Banchi in Bell 2008). Ta metoda je morda primernejsa za izkusenejse
ucence, saj morajo svoje raziskave opraviti skoraj sami. Ucitelj mora biti pripravljen, da jim po
potrebi pomaga in u¢ence med raziskovanjem motivira z zanimivimi nasveti in namigi. V fazi
refleksije lahko ucitelj opozori na pomembne vidike, ki jih u¢enci sami niso zaznali.

Za izvajanje ucenja, ki temelji na raziskovanju, se lahko uporabljajo razliche metode in pristopi.
Ena od dobro znanih metod ucenja na podlagi raziskovanja je problemsko ucenje (ang: PBL).
Problemsko ucenje je pedagoski pristop, ki se osredotoca na resnicne probleme kot izhodisce
za ucenje. Pri njem ucenci v majhnih skupinah raziskujejo in reSujejo zapletene, nestrukturirane
probleme, ki imajo pogosto vec resitev. UCitelj uCencem predstavi problemski scenarij, ki
pogosto temelji na resnicnih zivljenjskih situacijah in za reSevanje katerega je pogosto potrebno
interdisciplinarno znanje. Po predstavitvi problema je naslednji pomemben korak, da ucenci
opredelijo u¢na vprasanja - kaj ze vedo, kaj bodo morali vedeti in kako lahko zberejo potrebne
manjkajoce informacije (Hmelo-Silver 2004). Ucenci samostojno ali v sodelovanju raziskujejo
problem tako, da zbirajo informacije iz razli¢nih virov in razpravljajo o svojih ugotovitvah.
Analizirati morajo informacije, opredeliti mozne resitve ter ovrednotiti prednosti in slabosti
vsake moznosti. Na koncu ucenci razmislijo o svojem uc¢nem procesu, ucCinkovitosti svojih
strategij reSevanja problemov in kakovosti svojih resitev. Ta zadnja faza je klju¢nega pomena, saj
spodbuja ucenje o ucenju. Problemsko ucenje spodbuja razvoj kriticnega misljenja, spretnosti
reSevanja problemoyv, sodelovanja in komunikacijskih spretnosti.
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Druga metoda je ucenje na primerih (ang: CBL). UCenje na podlagi primerov vkljuCuje analizo
in razpravo o resnicnih ali izmisljenih primerih, ki so pomembni za obravhavano temo. Primeri
obicajno predstavljajo zapletene, avtenticne situacije, ki od uc¢encev zahtevajo uporabo znanja,
kriticno misljenje in sprejemanje odlocitev. Medtem ko problemsko ucenje (PBL) u¢encem
predstavlja bolj odprt problem, pa ucenje na primerih (CBL) ponuja podrobnejsi scenarij (bol]
specificen primer), v katerem ucenci z analizo primerov in sodelovanjem v strukturiranih
razpravah poglobijo svoje razumevanje pojmov obravnavane teme. UCitelj izbere ali pripravi
primer, ki se nanasa na vsebino uc¢nega nacrta, in u¢encem predstavi zahteven problem ali
dilemo, ki zahteva odlocCitev. Klju¢no je, da ucenci analizirajo primer ter opredelijo glavna
vprasanja, vse vpletene strani in mozne resitve. Za razliko od PBL, kjer je ucencem predstavljen
problem, CBL od njih pogosto zahteva, da problem opredelijo sami. Ucenci nato sodelujejo

v strukturiranih razpravah, v katerih delijo svoja stalis€a in razpravljajo o prednostih razlicnih
pristopov. V zadnji fazi u¢enci povzamejo, kaj so se naucili, razmislijo o posledicah primera za
svoje razumevanje problema in razmislijo o procesu odlocanja. Metoda ucenja na primerih je
Se posebej priljubljena na specifi¢nih studijskih podrocjin (etika, pravo, medicina in ekonomija),
vendar ga lahko enako dobro uporabljajo tudi srednjesolci (Herreid 2007).

Projektno ucenje je pristop k ucenju, pri katerem ucenci sodelujejo pri dolgorocnih
interdisciplinarnih projektih, ki se osredotocajo na osrednjo temo ali vprasanje. Projekti se
pogosto zakljucijo s koncno predstavitvijo ali izdelkom, ki prikazuje ucenje ucencev. Ucitelj in
ucenci najprej skupaj dolocijo osrednjo temo, vprasanje ali problem, ki ga bodo raziskovali. V tej
prvi fazi se doloci projekt (cilj mora biti jasno opredeljen).

Ucenci nato oblikujejo nacrt svojega projekta, v katerem opredelijo naloge, vire in casovni
okvir, ki so potrebni za izvedbo njegovo izvedbo. Nato opravijo raziskavo, da bi zbrali potrebne
informacije. V osrednji fazi, ki se pogosto imenuje “ustvarjanje projekta”’, uCenci sami ali v
skupinah ustvarijo izdelek ali predstavitev, ki ponazarja, kaj so se naucili, in obravnava osrednje
vprasanje ali problem. Celoten postopek je precej dolg in lahko v nekaterih primerih traja

vec dni ali celo ve¢ mesecev (Buck Institute for Education 2018). Po koncanem projektu
ucenci svoje delo (vkljucno z izbrano metodologijo in razlogi zanjo) predstavijo soSolcem,
uciteljem ali SirSemu obcinstvu ter pojasnijo svoj postopek in ugotovitve. Ucence je treba
spodbujati, da razmisljajo o svojih u¢nih izkusnjah, ucinkovitosti svojega projekta in svojemu
ucnemu napredku. Projektno ucenje spodbuja ustvarjalnost, kriticno misljenje, sodelovanje in
povezovanje razlicnih predmetnih podrocij.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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7

(Image source: Creative Commons)

Ceprav so si trije zgoraj omenjeni pristopi podobni v spodbujanju aktivhega u¢enja in kriti¢nega
misljenja, se razlikujejo po svoji usmeritvi, obsegu in rezultatin. Projektno ucenje se osredotoca
na dolgorocne interdisciplinarne projekte z oprijemljivimi izdelki ali predstavitvami; ucenje na
primerih vkljucuje analizo in razpravo o resnic¢nih ali izmisljenih primerih za uporabo pojmov
predmeta v resnicnih zivljenjskih situacijah; problemsko ucenje pa poudarja skupno reSevanje
problemov za reSevanje zapletenih vprasan.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Primer 1: Trajno urbanisti¢no nacrtovanje

Pri tej dejavnosti, ki temelji na raziskovanju, ucenci v skupinah pripravijo trajnostni mestni

nacrt, ki uposteva okoljske, druzbene in gospodarske dejavnike. Zacnite z razpravo o pojmu
trajnosti in njegovem pomenu za prihodnost nasega planeta. Vsaki skupini dodelite doloCen
vidik urbanisticnega nacrtovanja, npr. promet, energija, ravnhanje z odpadki ali zelene povrsine.
Ucence spodbudite, da razis€ejo trajnostne tehnologije, politike in prakse ter te zamisli vkljucijo
v svoje urbanisticne nacrte. Ko vsaka skupina dokonca svoj nacrt, naj svoje zamisli predstavi
razredu ter razpravlja o prednostih in izzivih izvajanja teh trajnostnih resitev. Razpravljajo

naj tudi o samem ucnem procesu. Ta dejavnost spodbuja kriticno misljenje, sodelovanje in
komunikacijske spretnosti, hkrati pa u¢ence vkljuCuje v resnicna vprasanja urbanisticCnega
nacrtovanja, okoljske znanosti in druzbene odgovornosti.

Primer 2: Eti¢na razprava o umetni inteligenci

V drugem primeru dejavnosti, ki temelji na raziskovanju, ucenci raziskujejo eticne posledice
umetne inteligence (Ul). U¢ence razdelite v skupine in vsaki skupini dodelite poseben primer,
ki vkljuCuje vprasanja, kot so zasebnost, avtomatizacija delovnih mest ali algoritemska
pristranskost, ne da bi jim povedali, katera so glavna eti¢na vprasanja. Ucenci morajo sami
opredeliti morebitna eticna vprasanja, ki se pojavljajo v njihovem primeru, nato pa raziskati
svojo temo ter analizirati eticne posledice in morebitne resitve ali celo predpise, ki bi urejali
podrocje. Po koncani raziskavi organizirajte razpravo v razredu ali okroglo mizo, kjer vsaka
skupina predstavi svoje ugotovitve in argumentira svoje stalis€e. Ta dejavnost spodbuja kriticno
misljenje, raziskovalne spretnosti in prepricljivo komunikacijo, saj povezuje govor o tehnologiji,
etiki in druzbi.

Obstaja nekaj prakti¢nih nasvetov, ki so lahko pomembni za uspes$no izvajanje tega modela
ucenja, ki temelji na raziskovanju. Klju¢ do uspeha na raziskovanju temeljecega ucenja je, da
imajo ucenci v u¢nem procesu veliko svobode in se ucijo samostojno (vsaj do neke mere).
Pomembno je tudi, da so dejavnosti zanimive in zabavne, tako da ucenci pri samostojnem delu
ostanejo motivirani. Ker je velik del u€enja z raziskovanjem ustvarjalnost ter izrazanje lastnih
mnenj in stalis¢, je pomembno, da ustvarimo varno uc¢no okolje, v katerem ucenci vedo, da
zaradi izrazanja svojih mnenj ne bodo obsojani. Spodbujajte kulturo spostovanja, radovednosti
in odprtosti. Poskrbite, da se bodo vsi u¢enci pocutili prijetno, ko bodo postavljali vprasanja,
delili svoje ideje in tudi delali napake (Hmelo-Silver 2007).

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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(Vir: Creative Commons)

Ker je uCenje temeljeCe na raziskovanju lahko dolgotrajno, je pomembno dobro upravljanje
Casa. Dejavnosti skrbno nacrtujte, dolocite Casovne omejitve in spremljajte napredek, da bodo
imeli u¢enci dovolj Casa za dokoncanje raziskave in oblikovanje smiselnih zakljuckov. Prav
tako je dobro zagotoviti, da vsi ucenci vedno razumejo navodila, probleme in scenarije pred
zacetkom ter da so znana tudi pricakovanja — to bo zagotovilo, da bo raziskovanje lazje in
izvedeno v zastavljenih casovnih rokih. Vsebino preiskave je dobro povezati z u¢nim nacrtom,
da veste, da so ucenci sposobni samostojnega dela na tem podrocju. Ne pozabite, da je
morda koristno znanje povezati tudi z drugimi predmeti, da poudarite splosSno uporabnost
pridobljenega znanja. Ker u¢enci sami opravijo vecino raziskav, je motivacija za raziskovanje in
ucenje kljucnega pomena. Zato je dobro izbrati probleme, scenarije in projekte, ki so povezani
s praktic¢nimi in resni¢nimi problemi. Na ta nacin ucenci razvijejo motivacijo, saj pridobivajo
znanje, ki jim lahko koristi v resnicnem svetu.

Zelo pomembna sta Se dva vidika. Prvi¢, zagotovite stalne povratne informacije. Udelezence
redno preverjajte, jim pomagajte in se posvetite vprasanjem, ki se u¢encem porodijo med
ucnim procesom. S konstruktivnimi povratnimi informacijami pomagate u¢encem izboljsati
njihova vprasanja, metode in sklepe (Hattie 2007). To jim preprecuje, da bi ob koncu dolgega
raziskovalnega projekta ugotovili, da so ga slabo zasnovali in da ha koncu ni mogoce oblikovati
ustreznih sklepov. Drugi pomemben vidik pa je, da ves Cas poudarjate meta-misljenje
(misljenje o misljenju) (White, 1998). Ucence spodbujajte, da razmisljajo o svojem uc¢nem
procesu, vklju€no s svojimi uspehi, izzivi in podrocji za izboljSave. To jim pomaga pri razvijanju
samozavedanja in ucinkovitejSem ucenju.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
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4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
v digitalnem svetu

Kuhlthau meni, da je raziskovanje nacin, kako se nauciti novih spretnosti in razsiriti svoje znanje,
da bi lahko razumeli in ustvarjali v Casu hitrih tehnoloskih sprememb (Kuhlthau et al. 2007).

Na raziskovanju temeljecCe ucenje je pomembna metoda za razvijanje digitalne pismenosti,

saj poudarja kriticno misljenje in vescine vrednotenja. Na primer, ko ucenci pri projektu

o0 podnebnih spremembah raziskujejo zanesljivost spletnih virov, se naucijo presojati
verodostojnost informacij, prepoznavati pristranskost in razlikovati med viri, ki jim lahko
zaupajo, in viri, ki jim ne morejo. Te spretnosti so v digitalnem okolju, za katerega so znacilne
razlicne stopnje tocnosti in zanesljivosti, bistvenega pomena. Etika na spletu se spodbuja z
raziskovalnim ucenjem tako, da se ucenci soocajo z resnicnimi eticnimi dilemami, povezanimi
z digitalnimi platformami. Na primer, ko ucenci analizirajo primere, ki vkljuCujejo napacne
informacije v druzbenih medijih ali krSitve avtorskih pravic, so spodbujeni k razmisleku o eti¢nih
implikacijah in posledicah svojih spletnih dejanj. UCenje, ki temelji na raziskovanju, u¢encem
omogoca tudi, da razumejo pomen odgovornega digitalnega drzavljanstva in se pri uporabi
digitalnih orodij in virov odlocajo na podlagi pridobljenih informacij. S tem modelom je tesno
povezano tudi obvladovanje digitalnega sveta, saj spodbuja prilagodljivost, ustvarjalnost in
ucinkovito komunikacijo. Z raziskovanjem novih tehnologij, kot je umetna inteligenca, na
razlicnih podrocjih, kot sta zdravstvo ali promet, se u€enci naucijo ne le raziskovati in analizirati
digitalna orodja, temvec tudi razumeti njihov potencialni druzbeni vpliv (Kuhlthau idr. 2007). Ta
prakticni ucni pristop omogoca ucencem, da postanejo kompetentni uporabniki digitalnih virov
in jih pripravlja na uspeh v hitro razvijajoCem se digitalnem okolju. Raziskovanje je priloznost za
ucenje novih spretnosti in Sirjenje znanja za razumevanje in ustvarjanje v dobi hitrih tehnoloskih
sprememb.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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“Ljudje niso najbolje opisani kot Homo Sapiens, ljudje, ki mislijo, temvec kot Homo Ludens,
ljudje, ki se igrajo.” (Scharp in drugi, 2021)

(Vir: Creative Commons)

Idejo o Soli kot kraju uc€enja skozi igro (schola ludus) je predlagal ze Jan Amos Comenius, avtor
iz 17. stoletja. Zdi se samoumevno, da so ucenje z igrami in podobni pristopi, kot sta igrifikacija
ali igrivo oblikovanje, Se danes aktualni.

Kot pove ze ime, gre pri u€enju, ki temelji na igrah, za vkljucevanje iger v u€enje. “Pri razvoju
ucnih iger iIsSCemo ravnovesje med potrebo po poucevanju predmeta in zeljo po postavitvi igre v
ospredje.” (Plass, Perlin in Nordlinger, 2010)

Zdi se, da ima ucenje z igrami vec prednosti - je motivacijsko, spodbuja sodelovanje in
prilagodljivost igralcev ter zagotavlja tudi prostor za eleganten neuspeh (Plass, Homer, Kinzer
2015).

Na igrah temeljecCe ucenje ni osredotocCeno le na digitalne videoigre in njihov potencial za
izobrazevanje, temvec se lahko uporablja tudi v tradicionalnih, analognih okoljih brez internetne
povezave, na sploSno pa gre za spodbujanje igrivosti v izobrazevanju. Kot je razvidno iz
spodnjega diagrama (Plass, Homer, Kinzer 2015), lahko ucenje z igrami pozitivno vpliva na
razli¢ne razseznosti u¢enja - kognitivno, Custveno, vedenjsko in socialno/kulturno.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
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Game-Based Learning

Alfective Cognitive Social/Cultural
Engagement Engagement Engagemant

Diagram 1 (Plass, Homer, Kinzer, 2015)

Treba je omeniti, da sta koncepta, kot sta igrifikacija in igrivo oblikovanje, podobna ucenju z
igrami in ju lahko uvrstimo med oblike izkustvenega ucenja. Vsi omenjeni pojmi si prizadevajo
spodbujati igro in zabavo kot prednosti, ki vodita k vecji motivaciji in ucinkovitosti pri ucenju.
Ceprav so meje med temi pojmi nekoliko zabrisane, lahko re¢emo, da igrifikacija uporablja le
elemente iger, tj. v manjsem obseqgu, npr. nagrade, kot so znacke.

“Igrifikacija u€enja je pedagoski pristop za motiviranje u€encev za ucenje z uporabo igralnih
elementov v u¢nih okoljih. Cilj uvajanja igrifikacije v izobrazevanje je ¢im bolj povecati uzitek

in vkljucenost s tem, da pri u¢encih vzbudimo zanimanje (motivacijo) in jih spodbudimo

k nadaljnjemu ucenju. U¢enje z igrami (angl. game-based learning, GBL) je vrsta igre z
opredeljenimi u¢nimi rezultati. Na sploSno je ucCenje z igrami zasnovano tako, da ucenje
usklajuje z igro in zmoznostjo igralca, da u¢enje ohrani in uporabi v resni¢nem svetu.” (Abersek
2016, 557)

Igrivo oblikovanje je podoben pojem, ki se prekriva z igrifikacijo in zajema SirSi nabor dejavnosti
in nalog, ki spodbujajo zabavo, humor in igrivost pri opravljanju nalog, bodisi pri ucenju bodisi
celo pri delu (glej, Sharp et al. 2021). Omenimo lahko tudi tako imenovane “resne igre”, ki so
namenjene usposabljanju strokovnjakov in se bolj kot na zabavo in razvedrilo osredotocajo

na reSevanje problemov. Uporabljajo se predvsem pri zdravstvenem izobrazevanju, vojaskem
usposabljanju itd. (Pan in drugi. 2021)

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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Igre, namenjene izobrazevanju, tj. izobrazevalne igre, ne vkljucujejo le tradicionalnih iger, kot

so igre s kartami, druzabne igre, igre s sporocili, kolo sreCe, origami, uganke, “temvec tudi vso
izobrazevalno programsko opremo, uc¢ne pripomocke, igrace, ki imajo lastnosti izobrazevanja in
zabave, na primer elektronske igralne mize, namenjene izobrazevalni uporabi, komercialne igre
z izobrazevalno vrednostjo in nekatere zanimive izobrazevalne programske opreme itd.” (Pan in
drugi 2021).

IstoCasno poznamo tudi digitalne izobrazevalne igre ali izobrazevalne videoigre. “Obstajajo
razlicne vrste digitalnih izobrazevalnih iger, vklju¢no s pustolovskimi igrami, igrami vlog,
ekonomskimi igrami, druzabnimi igrami, borilnimi igrami, logi¢nimi igrami in ugankami ter
besednimiigrami ..." (Pan et al. 2021)

(Image source: Creative Commons)

Ucitelj mora pri pripravi iger za poucevanje ali pripravah na pouk premisljeno vkljuciti cilj igre. To
pomeni, da je potrebno razumeti, kaj je njen namen, kaksne rezultate zelimo doseci, kaj zelimo
uc¢ence nauciti in zakaj smo se odlocili za to specificno igro (Pan et al. 2021).

Igre lahko glede na njihov cilj in naravo razumemo in razvrstimo v okviru naslednjih vidikov:

» Tekmovalne ali sodelovalne igre. Tekmovalne igre si prizadevajo spodbujati tekmovalnost
med posamezniki ali ekipami in jo uporabiti kot motivacijski dejavnik za ucenje.
Kooperativne igre po drugi strani spodbujajo sodelovanje med ucenci in promovirajo
timsko delo. Mozna pa je tudi kombinacija obeh. Na primer, oblikujemo lahko dve ekipi, v
katerih Clani sodelujejo, vendar med seboj tekmujejo. Pri uri na temo »Ali se lahko

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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izognemo temu, da bi me opazili?« oblikujemo 2 ekipi, “Big Brother in Little Sisters” (Velik
brat in majhne sestre), ki razpravljata in pripravljata argumente za in proti nadzoru s
kamerami.

o Socializacijske igre ali igre, usmerjene v naloge. Nekatere igre, kot je “icebreaker”, so
zasnovane predvsem za spodbujanje medsebojnega spoznavanja ucencev, medtem ko
so druge bolj usmerjene v reSevanje problemov in nalog. Kljub temu, je pogosto koristno
zdruziti ti dve vrsti iger, pri Cemer so razlicni nameni igre povezani.

e Individualne ali skupinske igre obstajajo v razlicnih oblikah: nekatere se osredotocajo
na posameznega ucenca, medtem ko so druge zasnovane za skupino ucencev. Ko se
pripravljamo na delavnice, je veliko nalog usmerjenih v skupinsko delo. Vendar pa obstajajo
tudi naloge, ki so primerne za individualno delo, kot na primer razmislek o odgovorih na
dolocena vprasanja.

» Kognitivne, afektivne ali konativne igre. Igre so lahko bolj osredotocene na kognitivhe
vidike, npr. prepoznavanje mojih digitalnih sledi, ali bolj na afektivne cilje, kot so Custvena
empatija ali sodelovanje in ustvarjanje vezi, prijateljstva med ucenci.

» Igre vijSjega ali nizjega reda (igre so zasnovane za spodbujanje ustvarjalnosti, analize ali
drugih visjih kognitivnih funkcij, na primer na podlagi revidirane taksonomije izobrazevalnih
ciljev Bloomsa/Krathwohla (glej na primer Krathwohl 2022). Po drugi strani so na voljo
tudi igre, ki se osredotocajo na nizje funkcije, kot sta pomnjenje in razvrs€anje - na primer
igra parov ali kvizi. Kljub temu je pomembno, da se osredotocimo tudi ha kompleksnost
izobrazevalnih ciljev.

e Vizualne, slusne in kinesteticne igre lahko nagovarjajo razlicne Cute, pri Cemer je treba
upostevati, da imajo lahko razli¢ni ljudje raje razlicne nacine pridobivanja in obdelave
informacij, zato jih je smiselno kombinirati.

e Realisticne ali izmisljene igre se lahko osredotocajo na scenarije iz resnicnega zivljenja,
kot so razlicne moralne dileme, ali pa na izmisljene situacije, kot so znanstvenofantasticni
miselni eksperimenti in razlicne igre vlog; tako realistiCne kot izmisljene igre imajo svoje
mesto v izobrazevanju.

Tukaj smo obravnavali le nekaj dejavnikov, ki jih lahko uposStevamo pri izbiri igre, predvidenem
Casu za aplikacijo in nenazadnje, za ciljno skupino ucencev. Ali je nas glavni namen spodbujanje
sodelovanja med ucenci? Ali zelimo, da si zapomnijo doloCena dejstva? Ali je na$ cilj spodbuditi
njihovo ustvarjalnost?

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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Igranje v uCnem procesu prinasa element zabave in ponuja moznost za eksperimentiranje v
varnem okolju, kjer so napake dovoljene. Kljub temu mora ucitelj skrbno nacrtovati izvedbo
in ne sme usmeriti vsega fokusa zgolj na zabavni vidik, pri tem pa pozabiti na u¢ne cilje. Kot
poudari Abersek (2016, 557): “Preden ucitelj izbere, kako bo vkljucil u¢enje preko iger, mora
jasno opredeliti, kaj zeli, da se ucenci naucijo. UcCitel}, ki ne usmerja ucne ure na centralno
idejo, tvega uporabo igre, ki ne bo odmevala pri ucencih. Da bi se temu izognil, mora ucitelj
prilagoditi vsebino tako, da ni ne prezahtevna ne prevecC znana ucencem.”

(Vir: Creative Commons)

V vzorcnih delavnicah, ki so eden od rezultatov tega projekta, je veliko primerov iger in zabavnih
dejavnosti.

V digitalnem okolju lahko elemente iger pri ucenju pogosto zasledimo v Stevilnih aplikacijah
za ucenje jezikov. Duolingo na primer podeljuje znacke in razlicne zabavne like, tj. elemente
igrifikacije pri u€enju in vadbi novega besedisca, fraz ipd.

Druge platforme za digitalno izobrazevanje so na primer Moodle, Canvas, EdApp, itd. V Moodlu
je mogoce uporabiti tudi metode igrifikacije s podeljevanjem znack uc¢encem, ko dosezejo
doloceno raven, ali z vklju¢evanjem kvizov itd. S tem spodbujamo motivacijo za ucenje in
opravljanje nalog. Priljubljena digitalna orodja so Mentimeter, Kahoot, Quizlet, Gametize,
Raptivity, ki jih je mogoce uporabiti tudi za ustvarjanje kvizov, nalog z znackami, didakticnih
kartic in razlicnih iger.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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V tradicionalnih analognih okoljih se igre lahko izvajajo z minimalno ali celo brez opreme,

pri Cemer se osredotocimo le na nase misli in enostavno sodelujemo v dialogih in igrah vlog.
Nekatere igre zahtevajo minimalno opremo, kot so pisalo in papir. V sodobnem svetu pa je za
ucence zanimivo zdruzevanje razli¢nih vrst iger - spletnih ali namiznih, digitalnih ali analognih -
s Cimer uc¢imo razlicne nacine zbiranja in obdelave informacij ter komuniciranja z drugimi.

Kot primer “offline” iger lahko izpostavimo spoznavne igre, kjer je cilj najti ujemajoce pare
informacij, kot so pojmi in definicije, nasprotja, sinonimi itd. Drugi primer so spoznavne igre,
v katerih en ucCenec prejme dolocCen pojem, drugi ucenci pa morajo ugibati na podlagi pravil
za postavljanje vprasanj. Poleg tega obstajajo druzabne igre, ki spodbujajo sodelovanje ali
empatijo, na primer igre, ki zahtevajo iskanje skupnega jezika

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
v digitalnem svetu

Ucenje z igrami ima svoje mesto tudi v digitalnih okoljih. Kot smo ze omenili, je igre mogoce
igrati tako na spletu kot brez njega, ne da bi za to potrebovali sodobno tehnologijo, ali pa
celo kombinacijo obojega. To uciteljem ponuja prednost uc¢enja z igrami v ucilnicah brez
racunalnikov, projektorjev itd., hkrati pa lahko igre uporabljamo tudi pri poucevanju preko
spleta.

(Vir: Creative Commons)

Igre so zelo ucinkovit nacin za povecanje motivacije za ucenje. U¢encem lahko pomagajo
razumeti in si zapomniti stvari, se na zabaven nacin nauciti komunicirati, sodelovati, biti
ustvarjalni, analizirati itd.

Igre nam pomagajo okrepiti lastno samostojnost pri ucenju, zadovoljiti potrebo po avtonomiji,
povezanosti in kompetentnosti ter povecati naso notranjo motivacijo za u€enje (Cheung 2021).

Kot je predlagano v vzorcnih delavnicah, lahko Stevilne igre in zabavne dejavnosti uporabimo
tudi pri poucCevanju digitalne pismenosti in etike na spletu, saj uCencem pomagajo krmariti po
digitalnem svetu, ne da bi jih s tem dolgocasili.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Dialosko izobrazevanje je pristop k uc€enju, ki temelji na dialogu, interakciji in skupnem
raziskovanju med uciteljem in ucencem. Ta pristop poudarja aktivno sodelovanje ucencey,
spodbuja kriticno misljenje in razvoj komunikacijskih spretnosti. “Ce se osredoto¢imo na sam
izraz, lahko ,dialog’ opredelimo na tri nacine (Wegerif 2019):

i. ,slovarska’ ali ,vsakdanja’ opredelitev,
ii. epistemoloska opredelitey,
iii. ontoloska opredelitev.” (Mercer, Wegerif in Major 2020, 2)

“V slovarski ali vsakdanji definiciji se dialog pogosto obravnava kot sinonim za pogovor. Ko
govorimo o sodelovalnem ucenju med ucenci ali visoki stopnji interakcije med uciteljem in
ucenci, to imenujemo ,dialosko izobrazevanje'. To ne doloca dodatnega tehnicnega pomena
izraza ,dialosko’, razen dejstva, da se poucevanje in ucenje odvijata v dialogu.” (Mercer, Wegerif
in Major 2020, 2)

|z dialoSke epistemoloske perspektive je znanje rezultat dialoga in delujemo na podlagi nase
percepcije resnicnosti, ki se obicajno oblikuje in preoblikuje skozi pogovore. Ker se dialog
nikoli ne konca, se vprasanja, ki jinh zastavljamo, neprestano spreminjajo, kar pomeni, da tudi
znanje nikoli ni dokoncno (Mercer, Wegerif in Major 2020, 2). Ta epistemoloski pogled na
dialog predpostavlja, da bi moralo biti izobrazevanje strukturirano tako, da ucence vkljucuje v
neprekinjen proces skupnega raziskovanja, ki poteka v obliki dialoga (Wells 1999; Linell 2009).

Ontolosko pojmovanje dialoga zadeva naravo nasega obstoja in identitete. Nekateri trdijo,
da resna obravnava dialoske perspektive kot teorije smisla pomeni, da dialog ni le sredstvo
konstrukcije znanja, ki posreduje med jazom in resnicnostjo, temvec da sta jaz in resnicnost
tudi del dialoga (Wegerif 2019). Ce to ontolosko razlago dialoga apliciramo na izobrazevanje,
ugotovimo, da dialog ni le sredstvo za soustvarjanje znanja in razumevanja, temvec da
sodelovanje v dialogu ponuja nacin, kako spremeniti sebe in svojo resnicnost.

Dialosko izobrazevanje ima vec klju¢nih nacel:

» Dialosko poucevanje spodbuja enakopraven odnos med uciteljem in ucencem. Ucence
spodbujamo k izrazanju svojih idej, postavljanju vprasanj in izrazanju mnenj, ucitelj pa ima
vlogo moderatorja razprave.

e Dialosko poucevanje spodbuja ucence h kritichemu misljenju o razlicnih temah in
vprasanjih. Ucence spodbuja, da postavljajo vprasanja, analizirajo argumente in na podlagi
dokazov oblikujejo lastna staliscCa.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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» Dialosko poucevanje poudarja sodelovanje med ucenci in spodbuja skupno raziskovanje.
Ucence spodbuja k aktivnemu sodelovanju pri skupinskih dejavnostih, razpravljanju,
izmenjavi idej in skupnemu reSevanju problemov.

e Dialosko poucevanje spodbuja razumevanje perspektiv drugih ljudi in botruje k razvoju
empatije. UCence spodbujamo, da aktivno poslusajo drugo osebo, razumejo njena stalis€a in
poskus$ajo videti stvari z druge perspektive.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
Skodo, ki bi nastala zaradi uporabe te publikacije.
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Na podrocju dialoskega izobrazevanja je bilo razvitih veliko metod, na tem mestu bomo opisali
le najbolj uporabljene:

e Sokratski dialog
e Skupnost filozofskega raziskovanja
o Dialoske igre

2.1. Sokratski dialog

Sokratova metoda - “poucevanje z vprasanjem namesto s pripovedovanjem” - je metoda
sprasevanja, poimenovana po grskem filozofu Sokratu (469-399 pr. Kr.). Sokratova metoda je
nacin presojanja prepricanj s preucevanjem protislovij med njihovimi implikacijami ali z drugimi
besedami: v svojih mislin se u¢imo narediti prostor za druge ideje in perspektive, ne glede na
to, kako zelo izpodbijajo nasa trenutna prepricanja. Cilj sokratskega dialoga je doseci resnicno
soglasje o odgovoru na splosno vprasanje. IzhodisCe analize so lahko primeri iz resnichega
zivljenja, lahko pa so tudi otroske pravljice.

Sokratova dialoSka metoda je sestavljena iz dveh faz: ironije in majevtike. Sokrat za¢ne pogovor
s prvo fazo, ironijo, s katero “ocisti polje” nevednosti. Ta prva faza metode je negativni korak,

v katerem Sokrat sogovorniku pokaze, da je znanje, ki ga ima, pravzaprav navidezno znanje,
oziroma nevednost. Druga stopnja, ze omenjena majevtika, pa v izvornem prevodu pomeni
"babistvo”. Pri Sokratu gre za nacin vodenja pogovora, ki temelji na “izvabljanju” ali “rojevanju”
prave resnice iz sogovornika, tako kot babica izvablja otroka iz matere. Sokrat verjame, da

je pravo znanje vselej ze skrito globoko v dusi posameznika. S postavljanjem vprasanj in
ponujanjem odgovorov pomaga sogovorniku, da jih odkrije.

Kljucni elementi sokratskega dialoga v izobrazevanju so nasledniji:

1. Postavljanje vprasanj: ucitelj postavlja vprasanja, ki ucence spodbujajo k razmisleku
o doloceni temi. VpraSanja pogosto spodbujajo u¢ence, da podvomijo o svojih
predpostavkah, ugotovijo nedoslednosti ali vrzeli v svojem znanju in izrazijo svoje zamisli.

2. lzmenjava mnenj in zamisli: uCence spodbujamo, da predstavijo svoja mnenja,
argumente in zamisli glede na zastavljena vprasanja. Dialog temelji na izmenjavi razlicnih
pogledov in argumentirani razpravi o temi.

3. Konstruktivna kritika: sokratski dialog spodbuja ucence, da kriticno razmisljajo o mnenjih
in argumentih drugih udelezencev v dialogu. U¢ence spodbujamo, da konstruktivho

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
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izrazijo svoje ugovore, postavljajo dopolnilna vprasanja in navajajo argumente, ki razsirijo
razpravo.

4. Razmisljanje in samopreverjanje: sokratski dialog spodbuja u¢ence, da razmisljajo o
svojih mnenjih in stalisCih ter jih z vprasanji in argumentiranjem sami preverjajo. Cilj je
spodbuditi u¢ence k razvijanju lastnega kriticnega misljenja in sposobnosti preizkusanja
lastnih preprican;.

2.2. Skupnost filozofskega raziskovanja

Skupnost filozofskega raziskovanja (ang. Community of Philosophy Inquiry, CPI) je pristop
k izobrazevanju, ki temelji na sokratskem dialogu in spodbujanju kriticnega misljenja s
sodelovalno razpravo. CPI zdruzuje skupino ljudi, obicajno v razredu, ki raziskuje filozofska
podrocja, postavlja vprasanja in deli svoje premisleke.

Na splosno naj bi skupnost raziskovanja najprej spodbujala samokritichost, tj. razmislek o
trenutnih prepricanjih, vendar le, Ce je ta razmislek utemeljen s pristnimi dvomi (v nasprotju
z umetnimi dvomi Descartesa). Nadalje, raziskovalna skupnost dopusca in spodbuja
odprtost za kritiko (v nasprotju s trmastimi in avtoritarnimi skupnostmi). Udelezenci v
raziskovanju imajo moznost kritizirati, ovreci in predstaviti alternativnhe poglede (Liszka
1996: 103-104). M. Lipman razsiri ta koncept in trdi, da skupnost raziskovanja pomeni
preoblikovanje razreda v skupnost raziskovanja, v kateri u¢enci spostljivo poslusajo drug
drugega, gradijo na idejah drug drugega, izzivajo drug drugega, da navedejo razloge za
sicer nepodprta mnenja, podpirajo drug drugega pri sklepanju iz povedanega in poskusajo
razbrati predpostavke drug drugega. (Curko 2021, 23)

“Raziskovalna skupnost” uporablja znanstvene metode, da bi dosegla zeleno razumevanje in
razjashitev doloCenega problema ali vprasanja. Pogosto se zgodi, da ni koncnega odgovora,
temvec le naslednje vprasanje, ki zahteva nove raziskave. Pojem “skupnosti raziskovalcev”

je danes najbolj znacilen za gibanje filozofije za otroke in je pravzaprav ena od temeljnih
znacilnosti filozofije za otroke. “Skupnost raziskovalcev” je v bistvu skupnost kriticnih mislecey,
ki ostro (in konstruktivno) kritizirajo vse, o Cemer razpravljajo, vklju¢no s seboj oziroma svoja
staliSCa in dejanja. Sistematicen dvom, iskanje razumevanja in odgovorov ter konstruktivna
kritika takSnim skupnostim omogocajo, da se nenehno razvijajo po obliki in vsebini.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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Kljucni elementi raziskovalne skupnosti so:
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e Sodelovanje in dialog - udelezenci sodelujejo in v dialogu delijo svoja mnenja, misli, ideje
in vprasanja.

» Filozofska vprasanja - postavljajo se filozofska vprasanja, ki spodbujajo kriticno misljenje in
razmislek o temeljnih vprasanjih, kot so etika, znanje, resnica, svoboda, pravicnost in drugi
filozofski pojmi.

* Usmerjanje in podpora - usmerjevalec ali vodja spodbuja razpravo in zagotavlja, da imajo
vsi udelezenci moznost izraziti svoja staliscCa.

e Razvijanje kriticnega misljenja: Cilj skupnosti filozofskega raziskovanja je razvijati kriticno
misljenje udelezencev.

2.3. Dialoske igre

Dialoske igre so interaktivne dejavnosti, ki se v izobrazevanju uporabljajo za spodbujanje
dialoga, izmenjavo idej in razvoj kritichega misljenja. Zagotavljajo strukturiran okvir, v katerem
lahko udelezenci izrazajo svoja staliS€a, postavljajo vprasanja, razpravljajo o doloceni temi

in raziskujejo razlicne perspektive. Struktura igre: dialoske igre imajo jasno strukturo, ki
udelezencem omogoca dialog. Igra ima lahko dolocCene faze ali korake, kot so postavljanje
vprasanj, izmenjava idej, razprava ali reSevanje problemov. Dialoske igre imajo doloCena
pravila, ki jih morajo udelezenci upostevati, da bi zagotovili spostovanje, uravnotezenost in
konstruktivno razpravo. Pravila lahko vkljuCujejo Cas za izrazanje mnenj, Casovne omejitve za
odgovore ali vrstni red udelezencev.

Dialoske igre zagotavljajo strukturirano okolje, v katerem so udelezenci spodbujeni k aktivhemu
dialogu, izmenjavi mnenj in argumentov ter razvijanju sposobnosti kriticnega misljenja. Te igre
ucence spodbujajo k poslusanju drugih in izrazanju svojih idej.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, st. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
izklju¢no stalisca avtorjev. Niti Evropska komisija niti nacionalna agencija za financiranje projekta nista odgovorni za vsebino in ne odgovarjata za kakrsno koli izgubo ali
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3.1. Sokratski dialog

Ceprav moderni sokratski dialog sledi svojim posebnim pravilom in se prilagaja kontekstu, v
katerem se uporablja, lahko kot klasicen primer navedemo dialog iz Platonovega Gorgija.

Sokrat: Prisluhni mi, Gorgija, Ce je kdaj obstajal Clovek, ki je zaCel razpravljati o neki zadevi iz
Ciste ljubezni do spoznanja resnice, sem to jaz, in enako bi rekel tudi o tebi.

Gorgija: Kaj prihaja, Sokrat?

Sokrat: Povedal ti bom: Vem, da ne vem, kak$na je po tvojem mnenju natancna narava ali
predmet prepricevanja, o katerem govoris in ki se prenasa z retoriko, Ceprav sumim tako
eno kot drugo. Vprasal bom, kaj je to prepriCevanje, ki ga posreduje retorika, in o c¢em? Toda
zakaj, Ce sumim, sprasujem, namesto da bi ti povedal? Ne zaradi tebe, temvec zato, da bi se
argumentacija odvijala tako, da bi resnica najverjetneje prisla na dan. In zelim, da opazis, da
imam prav, ko postavljam to dodatno vprasanje: Ce sem vprasal: “Kaksen slikar je Zevksis?” in si
rekel: “Slikar figur,” ali ne smem upraviceno vprasati: “Kaks$ne vrste figur in kje jih najdes?”
Gorgija: Zagotovo.

Sokrat: A razlog za to drugo vprasanje bi bil v tem, da obstajajo tudi drugi slikarji, ki slikajo veliko
drugih figur?

Gorgija: Drzi.

Sokrat: Ce pa ne bi bilo nikogar razen Zevksisa, ki bi jih naslikal, bi odgovoril mi podal dober
odgovor?

Gorgija: Prav tako.

Sokrat: Zdaj bi rad na enak nacin izvedel nekaj o retoriki;

-Ali je retorika edina umetnost, ki prepri¢uje, ali imajo tudi druge umetnosti enak uc¢inek? Zelim
reci

-Ali tisti, ki kaj uci, prepricuje ljudi o tem, kar uci, ali ne?

Gorgija: Prepricuje, Sokrat, o tem ne more biti nobenega dvoma.

Sokrat: Se enkrat, ¢e vzamemo umetnost, o kateri smo pravkar govorili, ali nas aritmetika in
aritmetiki ne ucijo o lastnostih Stevil?

Gorgija: Gotovo.

Sokrat: Ali nas torej o njih prepricujejo?

Gorgija: Da.

Sokrat: Potem je aritmetika, tako kot retorika, umetnost prepricevanja?

Gorgija: Ocitno.

Sokrat: Ce nas kdo vprasa, kak$no vrsto prepri¢evanja in o ¢em, bomo odgovorili:
prepricevanje, ki uci kolicino sodih in lihih Stevil. In znali bomo pokazati, da so tudi vse druge
umetnosti, o katerih smo pravkar govorili, umetnosti prepricevanja, in sicer katere vrste in o
cem.

Nastanek te publikacije je bil sofinanciran v okviru programa Evropske unije Erasmus+, t. projekta 2021-1-SK01- KA220-SCH-000034395. Ta publikacija odraza
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Gorgija: Zelo res.

Sokrat: Torej retorika ni edina umetnost prepricevanja?

Gorgija: Drzi.

Sokrat: Ko vidimo, da s prepricevanjem ne deluje samo retorika, ampak tudi druge umetnosti,
na primer slikarstvo, se nam postavlja zelo posteno vprasanje: s kakSnim prepricevanjem deluje
retorika in o cem?

-Ali ni to pravi¢en nacin postavljanja vprasanja?

Gorgija: Mislim, da je tako.

Sokrat: Ce torej na vprasanje odgovoris pritrdilno, Gorgija, kakéen je odgovor?

Gorgija: Odgovorjam, Sokrat, da je retorika umetnost prepricevanja na sodis€u in drugih
zborovanjih, kot sem pravkar povedal, in sicer o tem, kaj je pravi¢no in kaj nepravicno

LATO's
U

=)
mZy

R. W. Paul je vprasanja sokratskega dialoga razdelil na Sest osnovnih tipov. Kot primer lahko
navedemo tudi pravljico o Pepelki. Predpostavimo, da je osnovno vprasanje za razmislek/
diskusijo naslednje: Ali je pravicno, da Pepelka postane kraljica? Poglejmo, kaksno je to
vprasanje v primeru Pepelke.

1. VpraSanja za razjasnitev: Zakaj to trdite? Kaj ima to opraviti z naso razpravo?
Zakaj menite, da je pravi¢no ali nepravi¢no, da je Pepelka postala kraljica?

2. Vprasanja, ki postavljajo pod vprasaj predpostavke: Kaj bi lahko domnevali namesto tega?
Kako lahko to domnevo potrdite ali zavrnete?
Zakaj je Pepelka postala kraljica? Ker je nosila Cevlje s Stevilko 36,57 Ali vsi, ki nosijo Cevlje
z velikostjo 36,5, postanejo kraljice/kralji? Ali je Pepelka postala kraljica, ker je bila lepa?
zakaj? Kaj mislite?

3. Vprasanja, ki zahtevajo razloge in dokaze: Kaj bi bil primer? S ¢im je ... analogno primerljivo?
Kaj menite, da je vzrok za ...? Zakaj?
Zakaj je Pepelka postala najlepsSe dekle na gostiji? Zakaj jo je princ le gledal? Ali je to
smiselno? Je to nekaksna pravi¢nost? Ali si to zasluzi zaradi svojega tezkega zivljenja...? Ali
je toliko boljsa od vseh nas? Zakaj?
4. VpraSanja o stalisCih in perspektivah: Kaksna bi bila alternativa? Kako bi lahko na to gledali
drugace? Ali bi pojasnili, zakaj je potrebna ali koristna in kdo ima od nje koristi? Zakaj je to
najboljsa resitev? Kaksne so prednosti in slabosti? V kolikSni meri sta si podobna? Kaj je
protiargument za ...?
Kaj si o Pepelki mislijo njene polsestre? Kaj si o njenem izbrancu misli maceha? Kaj si druge
princese mislijo o Pepelkini izbiri moza?

5. VprasSanja, ki raziskujejo implikacije in posledice: Katere posploSitve lahko naredite? KakSne so
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posledice te predpostavke? Na kaj skusate namigniti? Kako vpliva ... na ...? Kako se ... ujema s
tem, kar smo se naucili prej?
Kako bi se zgodba razvijala, Ce princ ne bi opazil Pepelke? Kako bi se zgodba razvila, Ce bi
se princ zaljubil v Pepelkino sestro? Kako bi se zgodba razvila, ¢e Pepelka princa sploh ne
bi marala?

6. VpraSanja o vprasanju: Kaj je bil smisel tega vprasanja? Zakaj mislite, da sem postavil to
vprasanje? Kaj pomeni ...? Kako se lahko ... uporablja v vsakdanjem zivljenju?
Zakaj smo se sploh vprasali, ali je pravicno, da se je princ porocil s Pepelko? Kaj ima
pravicnost opraviti s tem? Zakaj se o tem sploh sprasujemo? Ali je to za nas pomembno?
Zakaj?
3.2. Skupnost filozofskega raziskovanja
Tukaj si lahko ogledate primer delavnice iz projekta “Opazuj svoje razmisljanje”. Tu si lahko
ogledate najpomembnejsa vprasanja, ki jih otrokom zastavljajo risani junaki racka Ratka, sova

Sofija in Nessy:

Racka Ratka: Dober dan vsem, ki se udelezujete dneva filozofije! Ime mi je racka Ratka in
danes bom z vami.

Sova Sofija: Pozdravljeni! Ime mi je Sofija in tudi jaz bi se rada pogovarjala z vami.

Racka Ratka: Imam nekaj vprasanj in upam, da mi boste pomagali najti odgovore.

Sova Sofija: Ali rada pises$ zgodbe?

Racka Ratka: Zanima me, kdaj ste nazadnje napisali ali si izmislili kakSno zgodbo?

Sova Sofija: Kako bi bili videti zlobnezi v vasi zgodbi?

Racka Ratka: Ce bi morala napisati zgodbo o dobrem in zlem ... Kako bi bili videti dobri liki?
Sova Sofija: Ali pozna$ kaksno zgodbo, v kateri je glavni junak dober, vendar grd?

Racka Ratka: Ali bi v svoji zgodbi uporabili dobre, a grde like? Kako bi drugi liki ravnali z
njimi?

Sova Sofija: Kaj je glavna tezava grdega racka?
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Racka Ratka: Kako si predstavljas grdega racka?

LATO's
U

Sova Sofija: Ali si je zasluzil takSno ravnanje?

Racka Ratka: Zakaj drugi niso videli njegovih dobrih lastnosti?

Sova Sofija: Si lahko predstavljas nekatere njegove dobre lastnosti?

Racka Ratka: Ali je lepo samo nekaj, kar lahko vidimo?

Sova Sofija: Ali obstajajo razli¢ne vrste lepega?

Racka Ratka: Kdaj se to zgodi?

Sova Sofija: KakSen je obcutek lepega?

Nessy: Ne boj se. Po merilih nekaterih ljudi sem grda, zato mi pravijo posast. Ime mi je
Nessy, sem potomka pleziozavrov, dinozavrov, ki Se vedno obstajajo in se skrivajo globoko

v jezerih.

Sova Sofija: Nessy, ne skrbi, nikomur ne bomo povedali, da smo te videli.
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3.3. Dialoske igre

LATO's
U

Tukaj je nekaj primerov dialoskih iger.
3.3.1. Navzkrizni ogenj

Udelezenci iz dveh ali veC skupin imajo priloznost izpostaviti argumente na doloc¢eno temo.
Vsaka skupina ima dodeljen Cas za predstavitev svojega skupnega stalis¢a. Po tem ima druga
skupina moznost zastaviti vprasanja ali predstaviti protiargumente.

3.3.2. Debatni turnir

Udelezenci se soocajo v debati na doloceno temo. Ekipe imajo priloznost izpostaviti svoje
argumente, braniti svoja stalis€a in izzivati mnenja nasprotne ekipe. Udelezenci so ocenjeni na
podlagi kvalitete svojih argumentov, jasnosti izrazanja in sposobnosti obrambe svojega stalisca.

3.4.3. Dileme in scenariji
Udelezenci prejmejo situacijske dileme ali scenarije, ki spodbujajo razpravo o eti¢nih, moralnih

ali druzbenih vprasanjin. Udelezenci morajo obravnavati razlicnhe poglede, oceniti morebitne
posledice in sprejeti utemeljene odlocitve.
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4. Pomen za digitalno pismenost, etiko na spletu in orientacijo
v digitalnem svetu

4.1. Sokratski dialog v digitalnem svetu

Sokratski dialog lahko poteka tudi preko spleta z razlicnimi internetnimi komunikacijskimi orodji
(Zoom, Teams, Meet ipd). Oglejmo si, kako na spletu voditi sokratski dialog o digitalni temi.
Vzemimo enega od najbolj gledanih videoposnetkov na YouTubu, “Baby Shark Dance”, ki ga je
posnel Pinkfong (12,85 milijarde ogledov). Udelezencem dajte nalogo, da si ogledajo ta kratek
videoposnetek in postavljajo sokratska vprasanja.

1. VpraSanja za razjasnitev
Zakaj je ta videoposnetek zanimiv za toliko ljudi? Kaksna je vrednost, zaradi katere si ljudje
ogledajo ta videoposnetek?

2. Vprasanja, ki preverjajo predpostavke.
Ali veliko Stevilo ogledov na YouTubu potrjuje, da gre za kakovosten videoposnetek? Ali
gledanost potrjuje, da je v videoposnetku uporabljena dobra pesem? Ali to ne drzi? Kaj je
tisto, zaradi Cesar ljudje gledajo ta videoposnetek, Ce ne kakovost?

3. VprasSanja, ki iSCejo razloge in dokaze.
Ali je preprostost melodije in besedila tista, ki otroke in starSe pritegne k ogledu te pesmi?
Zakaj je tako? Ali to pomeni, da ljudi bolj privlaci preprostost kot zapletenost? Ali je
zapletenost pomembna za kakovost ali ne?

4. Vprasanja o stalisCih in perspektivah.
Kaj bi bila alternativa? Kako bi bilo mogoce na to gledati drugace? Ali bi pojasnili, zakaj je
potrebna ali koristna in kdo ima od nje koristi? Zakaj je najboljSa? Katere so prednosti in
slabosti ...? V kolikSni meri sta si ... in ... podobni? Kaj je protiargument za ...?

Mozartova klavirska sonata $t. 11 (Turski mars$) ima le 31 milijonov ogledov. Ali to pomeni,
da je ena izmed najbolj priljubljenih sonat vseh Casov? Ali to pomeni, da je “Baby Shark
Dance” bolj znana?

5. Vprasanja, ki raziskujejo implikacije in posledice: KakSne posplositve lahko naredite? Kaksne
so posledice te predpostavke? Na kaj skuSate sklepati? Kako je to povezano s tem, kar smo se
naucili prej?
Kako bi izgledal svet, v katerem bi bil Mozart bolj priljubljen kot “Baby Shark? Ali menite,
da potrebujemo nekaksno glasbeno izobrazevanje, da bi znali uzivati v bolj kvalitetni glasbi,
aline?
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6. Vprasanja, ki jih lahko zastavite.
Zakaj smo se sploh vprasali o priljubljenosti na YouTubu? Zakaj je to pomembno za

kakovost zivljenja? Ali bi morali vsebine na internetu omejiti na kakovostne vsebine ali ne?
Kako lahko to storimo?

4.2. Skupnost filozofskega raziskovanja v digitalnem svetu

Podobno kot pri sokratskem dialogu lahko v Skupnosti filozofskega raziskovanja razpravljamo
prek spleta z uporabo komunikacijskih orodij interneta (Zoom, Teams, Meet ipd). Tu je nekoliko
tezje, saj so v skupnosti filozofskega raziskovanja zahtevana nekoliko strozja pravila. Lahko pa
zacnemo tudi razpravo o “Casu, porablienem na internetu”. To je lahko osrednjas tema s temi
glavnimi vprasaniji:

1. Ali svoj €as na internetu uporabljamo koristno?

2. Kaj sploh pomeni uporaben cas?

3. Kaj koristnega lahko pocnemo na internetu?

4. Ali lahko zmanjSamo nekoristno porabo ¢asa na internetu? In kako?

5. Kaj pridobimo, ¢e zmanjsamo nekoristno porabo ¢asa na internetu? Ali se bo zaradi tega
izboljSala kakovost nasega zivljenja?

4.3. Dialoske igre v digitalnem svetu

Dialoske igre so bolje prilagodljive za digitalno okolje v primerjavi z zgoraj omenjenima
metodama. Tudi tukaj gre za prilagoditev metod in pristopov digitalnemu okolju in digitalnim
orodjem. Dialoske igre se lahko izvajajo v razlicnih spletnih orodjih, ki ne podpirajno nujno
interakcije v realnem Casu. Lahko se izvajajo v zivo, kar omogoca izkusnjo, podobno igri v Zivo.
Metode kot so navzkrizni ogenj, debatni turnirji ter dileme in scenariji, se lahko izvajajo tudi v
pisni obliki, kar odpira nove moznosti. Te nove moznosti se lahko realizirajo s pisnim dialogom,
ki udelezencem omogoca vec Casa za premislek o svojih argumentih in sami razpravi.
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