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PREDGOVOR MULTIKONFERENCI
INFORMACIJSKA DRUZBA 2020

Triindvajseta multikonferenca Informacijska druzba (http://is.ijs.si) je dozivela polovi¢no zmanjsanje zaradi korone.
Zahvala za prezivetje gre tistim predsednikom konferenc, ki so se kljub prvi pandemiji modernega sveta pogumno
odlocili, da bodo izpeljali konferenco na svojem podrocju.

Korona pa skoraj v nicemer ni omejila neverjetne rasti IKTja, informacijske druzbe, umetne inteligence in znanosti
nasploh, ampak nasprotno — kar naenkrat je bilo ve¢ino aktivnosti potrebno opraviti elektronsko in IKT so dokazale,
da je elektronsko marsikdaj celo bolje kot fizi¢no. Po drugi strani pa se je pospesil razpad druzbenih vrednot, zaupanje
v znanost in razvoj. Celo Flynnov u¢inek — merjenje 1Q na svetovni populaciji — kaze, da ljudje ne postajajo ¢edalje
bolj pametni. Nasprotno - ¢edalje vec ljudi verjame, da je Zemlja plos¢ata, da bo cepivo za korono Skodljivo, ali da
je korona $kodljiva kot navadna gripa (Vv resnici je desetkrat bolj). Razkorak med rasto¢im znanjem in vrazeverjem
se povecuje.

Letos smo v multikonferenco povezali osem odli¢nih neodvisnih konferenc. Zajema okoli 160 ve¢inoma spletnih
predstavitev, povzetkov in referatov v okviru samostojnih konferenc in delavnic in 300 obiskovalcev. Prireditev bodo
spremljale okrogle mize in razprave ter posebni dogodki, kot je svecana podelitev nagrad — seveda vecinoma preko
spleta. Izbrani prispevki bodo izsli tudi v posebni Stevilki revije Informatica (http://www.informatica.si/), ki se ponasa
S 44-letno tradicijo odli¢ne znanstvene revije.

Multikonferenco Informacijska druzba 2020 sestavljajo naslednje samostojne konference:

Etika in stroka

Interakcija clovek racunalnik v informacijski druzbi
Izkopavanje znanja in podatkovna skladisca
Kognitivna znanost

Ljudje in okolje

Mednarodna konferenca o prenosu tehnologij
Slovenska konferenca o umetni inteligenci

Vzgoja in izobrazevanje v informacijski druzbi

Soorganizatorji in podporniki konference so razli¢ne raziskovalne institucije in zdruZenja, med njimi tudi ACM
Slovenija, SLAIS, DKZ in druga slovenska nacionalna akademija, Inzenirska akademija Slovenije (IAS). V imenu
organizatorjev konference se zahvaljujemo zdruzenjem in institucijam, Se posebej pa udeleZencem za njihove
dragocene prispevke in priloznost, da z nami delijo svoje izkusnje o informacijski druzbi. Zahvaljujemo se tudi
recenzentom za njihovo pomoc¢ pri recenziranju.

V 2020 bomo petnajsti¢ podelili nagrado za zivljenjske dosezke v ¢ast Donalda Michieja in Alana Turinga. Nagrado
Michie-Turing za izjemen zivljenjski prispevek k razvoju in promociji informacijske druzbe je prejela prof. dr. Lidija
Zadnik Stirn. Priznanje za dosezek leta pripada Programskemu svetu tekmovanja ACM Bober. Podeljujemo tudi
nagradi »informacijska limona« in »informacijska jagoda« za najbolj (ne)uspeSne poteze v zvezi z informacijsko
druzbo. Limono je prejela »Neodzivnost pri razvoju elektronskega zdravstvenega kartona«, jagodo pa Laboratorij za
bioinformatiko, Fakulteta za raunalnistvo in informatiko, Univerza v Ljubljani. Cestitke nagrajencem!

Mojca Ciglari¢, predsednik programskega odbora
Matjaz Gams, predsednik organizacijskega odbora


http://is.ijs.si/

FOREWORD
INFORMATION SOCIETY 2020

The 23" Information Society Multiconference (http://is.ijs.si) was halved due to COVID-19. The multiconference
survived due to the conference presidents that bravely decided to continue with their conference despite the first
pandemics in the modern era.

The COVID-19 pandemics did not decrease the growth of ICT, information society, artificial intelligence and science
overall, quite on the contrary — suddenly most of the activities had to be performed by ICT and often it was more
efficient than in the old physical way. But COVID-19 did increase downfall of societal norms, trust in science and
progress. Even the Flynn effect — measuring 1Q all over the world — indicates that an average Earthling is becoming
less smart and knowledgeable. Contrary to general belief of scientists, the number of people believing that the Earth
is flat is growing. Large number of people are weary of the COVID-19 vaccine and consider the COVID-19
consequences to be similar to that of a common flu dispute empirically observed to be ten times worst.

The Multiconference is running parallel sessions with around 160 presentations of scientific papers at twelve
conferences, many round tables, workshops and award ceremonies, and 300 attendees. Selected papers will be
published in the Informatica journal with its 44-years tradition of excellent research publishing.

The Information Society 2020 Multiconference consists of the following conferences:

Cognitive Science

Data Mining and Data Warehouses

Education in Information Society

Human-Computer Interaction in Information Society
International Technology Transfer Conference
People and Environment

Professional Ethics

Slovenian Conference on Atrtificial Intelligence

The Multiconference is co-organized and supported by several major research institutions and societies, among them
ACM Slovenia, i.e. the Slovenian chapter of the ACM, SLAIS, DKZ and the second national engineering academy,
the Slovenian Engineering Academy. In the name of the conference organizers, we thank all the societies and
institutions, and particularly all the participants for their valuable contribution and their interest in this event, and the
reviewers for their thorough reviews.

For the fifteenth year, the award for life-long outstanding contributions will be presented in memory of Donald
Michie and Alan Turing. The Michie-Turing award was given to Prof. Dr. Lidija Zadnik Stirn for her life-long
outstanding contribution to the development and promotion of information society in our country. In addition, a
recognition for current achievements was awarded to the Program Council of the competition ACM Bober. The
information lemon goes to the “Unresponsiveness in the development of the electronic health record”, and the
information strawberry to the Bioinformatics Laboratory, Faculty of Computer and Information Science, University
of Ljubljana. Congratulations!

Mojca Ciglari¢, Programme Committee Chair
Matjaz Gams, Organizing Committee Chair
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PREDGOVOR

Letosnje Solsko leto je bilo povsem drugacno od preteklih let in tudi za prihodnje leto se nam
obeta zelo posebno Solsko leto. Zaznamovala ga je odsotnost ucencev iz Solskih prostorov in
odsotnost neposrednega kontakta z ucitelji, na vseh nivojih od vrtca do univerze. Pri tem so v
ospredje stopili, bolj kot kadarkoli do sedaj, informacijsko komunikacijska tehnologija in
vescine vzgoje in izobrazevanja na daljavo.

Zato je tudi letosnja konferenca drugacna od ostalih. Pogovorili se bomo predvsem o
rezultatih novega nacina dela, s katerim smo bili in bomo verjetno tudi v prihodnje sooceni.
Pogledati moramo dobre prakse in tudi spodrsljaje. 1z obojega Zelimo izoblikovati sodobno
digitalizirano vzgojo in izobrazevanje, ki ne bo brez kontakta z ucenci, brez uciteljev oz. brez
neposrednega kontakta med vsemi delezniki, ¢e je to le mogoce. Sooamo se s potrebo
novega opolnomocenja ucencev, starSev, uciteljev, vodstva Sol, nenazadnje tudi drzavnih
organov, kot sta Zavod Republike Slovenije za Solstvo in pristojno ministrstvo.

Zato vas vabimo, da se aktivno udelezite konference Vzgoja in izobrazevanje v informacijski
druzbi 2020, da predstavite svoje poglede in izkusnje ter da skupaj poiS¢emo resitve za v
bodoce.

Uredniski odbor

FOREWORD

This school year was very different from previous years and we are looking forward to a very
special school year ahead. It was marked by the absence of students from school premises and
the absence of direct contact with teachers, at all levels from kindergarten to university. At the
same time, information and communication technology and distance education skills have
come to the fore, more than ever before.

That is why this year’s conference is different from the others. We will mainly discuss the
results of the new way of teaching and learning that we have been and will probably continue
to face in the future. We need to look at good practices as well as shortfalls. We want to create
a modern digitized education and training, which will not be without contact with students,
without teachers or without direct contact between all stakeholders, if at all possible. We are
facing the need for new empowerment of students, parents, teachers, school management, and
last but not least, state bodies such as the National Education Institute Slovenia and the
responsible ministry.

Therefore, we invite you to actively participate in the conference Education in Information
Society 2020, to present your views and experiences, and to find solutions for the future
together.

Editorial board
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Poucevanje programskega okolja LabView

Teaching LabView software

Jaka Albreht
Solski center Kranj
Kidriceva 55
4000 Kranj, Slovenija
jaka.albreht@sckr.si

POVZETEK

Dijaki se zelijo izobrazevati na podro¢jih, ki so v praksi uporabna.
Poznavanje programskega okolja LabView je vsekakor eno
izmed njih. Gre za grafi¢ni programski jezik, kjer programiramo
tako, da povezujemo funkcijske bloke v celoto. Uporablja se v
industriji za avtomatizirane meritve, vodenje sistemov,
simulacijo in analizo signalov.

Podjetje National Instruments poleg programske opreme ponuja
tudi kartice za zajemanje podatkov (DAQ card). Nanje lahko
prikljuéimo vhodno-izhodne elemente kot so senzorji, tipke,
LED, idr. Zaradi cenovne dostopnosti smo namesto kartic
uporabili razvojno plo§¢o Arduino UNO, ki smo jo preko USB-
povezave prikljucili na racunalnik, kjer je bilo namesceno okolje
LabView.

Pri prakticnem delu modula Regulacije smo najprej spoznali
osnove LabView programiranja na primeru izdelave programa,
ki je omogocal simulacijo nivoja tekoc¢ine. Izdelali smo tudi dva
kompleksnejsa programa, kjer lahko naklju¢no izbiramo dijaka
in mu dodelimo izpitno vprasanje oz. generiramo loto
kombinacijo.

V naslednjem koraku smo napisali program, ki je omogocal
serijsko komunikacijo med razvojno plos¢o Arduino UNO in
racunalnikom. Preko virtualnega gumba smo nadzirali branje
analognih vhodov in prizigali oz. ugasali vgrajeno LED na enem
izmed digitalnih izhodov.

Ob koncu pouka smo dijake v anketi povprasali kaj menijo o
vkljucevanju vsebin s podrocja LabView programiranja v pouk.
Vecini se zdi, da je programsko okolje LabView uporabno. Kljub
temu, da svoje znanje ocenjujejo kot dobro, bi si ga Zeleli Se
poglobiti in spoznati tudi prakti¢ne projekte iz industrije.

Glede na pozitivne odzive bomo v prihodnosti dijakom poleg
vsebin znotraj rednega pouka ponudili tudi LabView krozek,
delavnice na Dnevih na vedoZzeljne, povezali se bomo s
podjetiem National Instruments ter spodbujali uporabo
programskega okolja LabView pri izdelavi zaklju¢nih nalog.
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Predstaviti jim nameravamo tudi konkretne projekte iz industrije,
kjer je bil uporabljen LabView.

Vsekakor je LabView programiranje prakti¢no uporabno, zato
bomo z njegovim poucevanjem nadaljevali.

KLJUCNE BESEDE
LabView, grafi¢no programiranje, Arduino UNO, DAQ kartice

ABSTRACT

Students want to be educated in areas that are useful in practice.
Knowledge of the LabView software environment is one of them.
It is a graphical programming language where we program by
connecting function blocks into a whole. It is used in the industry
for automated measurements, system control, simulation and
signal analysis.

Besides software, National Instruments also offers DAQ cards.
We can connect input-output elements such as sensors, keys,
LEDs, etc. Due to affordability, we used the Arduino UNO
development board instead of cards, which we connected via a
USB connection to a computer where the LabView environment
was installed.

In the practical part of the Control systems module, we first
learned the basics of LabView programming in the case of
creating a program that allowed the simulation of the fluid level.
We created two more complex programs, where we can
randomly select a student and assign him an exam question, or
we generate a lotto combination.

In the next step, we wrote a program that allowed serial
communication between the Arduino UNO development board
and the computer. Through the virtual button, we controlled the
reading of analog inputs and turn on or off the built-in LED on
one of the digital outputs.

At the end of the lesson, we asked the students in the survey what
they thought about using the LabView programming in the lesson.
To most, the LabView software environment seems useful. Even
though they assess their knowledge as good, they would like to
deepen it and get to know practical projects from the industry.

According to the positive responses, in the future we will offer
students a LabView circle, workshops at the Days of the Curious,
connect with National Instruments and encourage the use of the
LabView software environment in the preparation of final
assignments. We also intend to present concrete projects from
the industry where LabView was used.



In any case, LabView programming is practically useful, so we
will continue to teach it.

KEYWORDS
LabView, graphical programming, Arduino UNO, DAQ cards

1 UVOD

Dijaki se velikokrat sprasujejo kje se da znanja, ki jih pridobijo
v Soli, praktino uporabiti. Od tod tudi izvirajo vprasanja v
smislu “Kdaj/kje bom pa to rabil?”. Menimo, da uvodna
motivacija dijakov izboljSa proces pridobivanja znanja.
Motiviramo pa jih lahko, da jim pokazemo kje so znanja, ki naj
bi jih pridobili, tudi prakti¢no uporabna. Da poucujemo tiste
stvari, ki se v praksi uporabljajo.

V nadaljevanju se bomo osredotoCili na poucevanje
programskega okolja LabView, podjetja National Instruments
[1], katerega logotip prikazuje Slika 1. LabView je grafi¢ni
programski jezik. Programiramo tako, da povezujemo bloke in
programske strukture, ki tvorijo program. LabView se
uporabljaza avtomatizirane meritve, vodenje sistemov,
simulacijo in analizo signalov itd.

WNTNers 3 LabVIEW

Slika 1: National Instruments — LabView logotip

2 LABVIEW

Pomemben dejavnik za poudevanje tega programskega okolja je
to, da se ga uporablja v marsikaterem podjetju oz. industriji. Ce
bi pobrskali po oglasih za delo, bi opazili, da nekatera podjetja
zahtevajo znanje LabView programiranja. S tem znanjem smo
torej konkurenc¢ni na trgu dela.

Pri podjetju National Instruments imajo tudi mozZnost
pridobitve certifikata, ki podaja oceno o naSem znanju.
Certifikati so razdeljeni v ve¢ nivojev zahtevnosti:

e CLAD (Certified LabView Associate Developer) -

osnovno poznavanje okolja

e CLD (Certified LabView Developer) - nacrtovanje in

razvoj osnovnih aplikacij

e CLA (Certified LabView Architect) - nacrtovanje in

razvoj zahtevnejsih aplikacij

Certifikat pridobimo tako, da bodisi odgovarjamo na
vprasanja izbirnega tipa oz. reSujemo problemske naloge. Preden
opravimo preizkus znanja nam je na voljo tudi tecaj, ki nas
pripravi na tovrstne naloge. Na spletu je mozno dobiti tudi veliko
gradiva, ki nam je v pomo¢ pri ucenju.

Preden se dijaki lotijo ucenja je dobro, da imajo vsaj
minimalno znanje s podro¢ja programiranja. Zazeleno je tudi
osnovno poznavanje elektronike in nac¢inov komunikacije. Zato
bi, za srednjesolski nivo, LabView priporocali visjim letnikom
(3. ali 4.) srednjeSolskega strokovnega izobrazevanja (SSI) s
podro¢ja elektrotehnike ali mehatronike.

2.1 NIUSB 6009

Programsko okolje LabView je kompleksno in omogoca
izdelavo najrazlicnejsih aplikacij. Poleg programske opreme

imamo na voljo tudi strojno opremo kot so npr. kartice za
zajemanje podatkov (DAQ — data aquisition) [2]. Pri poucevanju
smo se osredotoCili na to, kako zajeti signal s senzorja in ga
pripeljati do racunalnika, kjer je namesceno programsko okolje
LabView. Podatke nato shranimo, prikazemo na grafu ali
izvedemo izracune.

Signal s senzorja je najprej potrebno ojacati, filtrirati in
prilagoditi obmocje. Nato sledi pretvorba v digitalno obliko, kar
nam omogoca analogno-digitalni pretvornik. Kartice za
zajemanje podatkov vsebujejo digitalne in analogne vhode ter
izhode (Slika 2). Nanje lahko priklopimo razlicne vhodno-
izhodne elemente (senzorje, tipke, aktuatorje ipd.).

Obstajajo razliéni vmesniki, ki se razlikujejo po Stevilu
vhodov/izhodov, lo€ljivosti A/D pretvornika, hitrosti zajemanja
podatkov itd. V Tabeli 1 so prikazane nekatere lastnosti kartice
NI USB 6009.

Tabela 1: Lastnosti DAQ kartice NI USB 6009

NI USB 6009
Analogni vhodi 8 (14-bitni ADC)
Analogni izhodi 2 (12-bitni DAC)
Digitalni vhodi/izhodi 13
Stevec 32-bitni
NI USB-6009
L e | [o1o| i

GND P11
P2
P13

PFIO

14 us s00a ALD/AI B4
. s e b ATTATES
GND
AGO
A1
aND

425V
45V
GHD

Slika 2: Kartica NI USB 6009 in razporeditev vhodno-
izhodnih priklju¢kov

2.2 Alternativa DAQ karticam

Glede na to, da DAQ kartice niso ravno poceni, bi bil nakup
veCjega Stevila le-teh kar velik finanéni zalogaj. Zato smo se
odlo¢ili za alternativo. Namesto DAQ kartice lahko uporabimo
tudi poljubno razvojno plosco, s katero zajamemo signale.
Odlo¢ili smo se za platformo Arduino UNO, ki jo dijaki dobro
poznajo, saj jo uporabljajo tako pri pouku kot tudi pri izdelovanju
zakljuénih nalog. Prav tako je omenjena platforma enostavna za
uporabo in cenovno ugodna. LabView tudi omogoca
programiranje  Arduino plosée z uporabo posebnega
programskega modula. V okviru naSega poucevanja smo sami
napisali program za enostavno serijsko komunikacijo med
Arduinom in racunalnikom, na katerem je namescen LabView.

3 LABVIEW V OKVIRU POUKA

Poleg organiziranja razli¢nih krozkov, tecajev in delavnic lahko
znanje LabView programiranja dijakom ponudimo tudi v okviru
pouka. Na ta nain namre¢ vsi dobijo potreben vpogled v
tovrstno programiranje. Strokovni modul Regulacije, ki se



poucuje v 4. letniku programa Tehnik mehatronike, pri
prakticnem delu predvideva tudi spoznavanje programskega
okolja LabView. Dijaki se seznanijo z osnovnimi strukturami in
koncepti grafinega programiranja. V nadaljevanju bo
predstavljen potek poucevanja LabView-ja pri prakticnem delu
modula Regulacije.

3.1 Prvi LabView program

Ko odpremo programsko okolje, se nam prikazeta dve okni. Prvo
okno imenujemo ¢elna ploséa (front panel) (Slika 3). Na njej so
elementi, ki so vidni uporabniku konéne aplikacije. To so npr.
grafi, gumbi, indikatorji, polja za vnos in prikaz podatkov. V
drugem oknu pa izdelujemo program v obliki blokov, zato to
okno imenujemo tudi blo¢ni diagram (block diagram) (Slika 4).

V prvem delu z dijaki naprej skupaj izdelamo preprost
program, ki ga nadgrajujemo in spoznavamo osnove. Program
omogoca simuliranje nivoja tekocine. V kolikor je nivo nad
zgornjo mejo ali pod spodnjo mejo, se pokaze rde¢ indikator,
sicer pa zelen indikator. Dodatno se prikaze obvestilo “nivo je
izven meja” ali “nivo je znotraj meja.” Na primeru omenjenega
programa razlozimo razli¢ne podatkovne tipe, pogojni stavek,
zanko itd.
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Slika 3: Simulacija merilnika nivoja tekoc¢ine (¢elna plosca)

Slika 4: Simulacija merilnika nivoja tekocine (blo¢ni
diagram)

Dijaki pod mentorstvom ucitelja nadaljujejo z izdelavo
preprostih programov, ki vkljucujejo osnovne programske
strukture.

3.2 Nadgradnja

Ko utrdimo osnove, skupaj naredimo dva bolj kompleksna
programa. Pri prvem je omogocena nakljucna izbira dijaka s
podanega seznama, pri drugem pa program izzreba loto
kombinacijo (Slika 5).

%LOT ERIJA
LOVENLIE

151212

Izirebane Stevilke

Ustavi program

Slika 5: Zrebanje Loto (¢elna ploita)

3.3 LabView in Arduino

Namesto DAQ kartice lahko za zajemanje podatkov uporabimo
kar razvojno plos¢o Arduino [3]. Potrebno je napisati program,
ki bo omogocal serijsko komunikacijo med Arduinom in
raCunalnikom, kjer je namescen LabView.

Slika 6: Razvojna plos¢a Arduino UNO

Oglejmo si nekaj preprostih programov, ki nam omogocajo
upravljanje z razvojno plos¢o Arduino UNO (Slika 6) preko
serijske komunikacije.

V prvem primeru s pritiskom na virtualni gumb nadziramo
kdaj se preberejo analogni vhodi in njihova vrednost prikaze na
Celni plos¢i (Slika 7,8,9). Gumb lahko v drugem primeru
odstranimo in dosezemo konstantno branje analognih vhodov in
prikaz vrednosti na grafu ¢elne plosc¢e LabView-a.

ARDUINO - BRANIE ANALOGNIH VHODOV ‘

ARDUING SERIAL Esihl et
08 354

Klcoma =] | |
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Slika 7: Branje analognih vhodov (¢elna plo§¢a LabView)
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Slika 8: Branje analognih vhodov (bloé¢ni diagram
LabView)

int beriO;
int beril;
char ukaz;
void setup()
{
Serial.begin (9600);
}
void loop()
{
if(Serial.available()>0)
{
ukaz=Serial.re=ad():
if (ukaz=="a"
{
berilO=analogRead (AQ)
beril=analogRead (Al):
Serial.print (beri0):
Serial.print(","):
Serial.println(beril):

Slika 9: Programska koda Arduino

Upravljamo lahko tudi digitalne izhode Arduino plosce.
Preko virtualnega gumba na Celni plos¢i lahko prizgemo in
ugasnemo vgrajeno LED, ki se nahaja na enem izmed digitalnih
izhodov (Slika 10).

Serial COM

klcoma =

B swor

ARDUINO LED

Slika 10: Vklop/izklop LED (Celna plo$¢a LabView)

4 REFLEKSIJA

Dijake 4. letnikov programa Tehnik mehatronike smo po koncu
pouka povprasali kak$no je njihovo mnenje o programskem
okolju LabView. Preko ankete na MS Forms smo jim zastavili
nekaj preprostih vprasanj izbirnega tipa. Anketo je izpolnilo 11
dijakov.
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Rezultati ankete so prikazani na grafih (Slika 11). Dijaki so
ocenjevali prakticno uporabnost okolja LabView. Vecina jih
LabView prepoznava kot prakti¢no uporabno programsko okolje.
Slednje pomeni, da so verjetno tudi dovolj motivirani za
nadaljnje izobrazevanje, kar je potrdilo 7 od 11 dijakov. Prav
toliko dijakov bi si zelelo tudi predstavitve prakti¢nih projektov
iz industrije. Svoje znanje jih na lestvici od 1 do 5 kar 9 od 11
ocenjuje kot dobro (3), kar je smiselno, saj si po eni strani zelijo
nadaljnjega izobrazevanja. Po drugi strani pa so v okviru pouka
ze spoznali osnovne koncepte LabView programiranja.

Glede zahtevnosti je vecina dijakov odgovorila, da se jim zdi
LabView programiranje srednje zahtevno oz. zahtevno. 1z tega
lahko sklepamo, da so bili u¢ni cilji postavljeni ustrezno oz.
nekoliko vi§je, kar je dobro, saj se morajo zaradi tega dijaki bolj
potruditi.

Rezultati ankete nam kazejo, da je potrebno s poucevanjem
LabView-a nadaljevati, saj je bilo programsko okolje med dijaki
dobro sprejeto.

Oceni praktino uporabnost
programskega okolja LabView

(1 - neuporabno, 5 - zelo
uporabno)

Oceni nivo zahtevnosti LabView-a
pri modulu REGp
(1 - nezahtevno, 5 - zelo zahtevno)

ok N W AU N

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Oceni svoje trenutno znanje
LabView-a
(1 - nezadostno, 5 - odli¢no)

Bi te zanimala predstavitev
prakti¢nih projektov iz industrije
kjer je bilo uporabljeno okolje
LabView?

3
4
2 . -
o
DA NE

Bi si Zelel $e poglobiti svoje znanje
LabView-a?

DA NE

Slika 11: Rezultati ankete
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5 ZAKLJUCEK

Predstavljeno je bilo poucevanje programskega okolja LabView.
Zaenkrat le-to poteka zgolj pri praktiénem delu strokovnega
modula Regulacije.

Nacrti za prihodnosti so sledeci. Za dijake bomo organizirali
LabView krozek. LabView vsebine bodo na voljo na Dnevih za
vedozeljne. V preteklem letu smo jim to ze ponudili in odziv je
bil relativno dober, vendar za bolj poglobljeno delo ni bilo dovolj
¢asa. So pa dijaki dobili dober vpogled.

Povezali so bomo s podjetjem National Instruments, ki trzi
programsko in strojno opremo in se pogovorili 0 moznostih za
sodelovanje.

Spodbudili bomo dijake za uporabo LabView-a pri izdelavi
zaklju¢nih nalog.



Predstavili jim bomo realen projekt iz industrije, kjer je bilo
uporabljeno omenjeno programsko okolje. Na ta nadin jih bomo
dodatno motivirali za ucenje.

Menimo, da je poznavanje programskega okolja LabView
vsekakor dobrodoslo, zato bomo nadaljevali z njegovim
poucevanjem in izvajanjem izobrazevalnih dejavnosti.
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Programska koda kot izrazni medij ustvarjalnosti v
izrednih razmerah

Program code as an expressive medium of creativity in emergency situations

Davorin Babi¢
Srednja medijska in grafi¢na Sola Ljubljana
Pokopaliska ulica 33
1000 Ljubljana, Slovenija
davorin.babic@smgs.si

POVZETEK

Izobrazevanje na daljavo je v casu koronavirusa slonelo na
sodobnih informacijskih tehnologijah, ki so zagotavljala
prostorsko in/ali ¢asovno neodvisnost kljuénim deleznikom v
procesu.  Ob  relativno  zadovoljivi
informacijsko-komunikacijski infrastrukturi z dostopom do
Sirokega nabora razlicnih spletnih u¢nih okolij in orodij, smo
nekateri ucitelji s sistemati¢nim in strukturiranim vodenjem
ucénega procesa med drugim prek prakti¢nih aplikacij in
ustvarjalnih medijskih praks skusali dijake spodbujati, da del
svojega Casa zapolnijo z dejavnostmi, ki jih v ¢asu obicajnega
poteka zivljenja odrivajo na obrobje, npr. s sodobno medijsko
generativno umetnostjo. V prispevku so predstavljene aktivnosti,
ki smo jih znotraj strokovnega modula kreativno kodiranje v
izbrani ucni situaciji izvedli s ciljem opolnomocenja dijakov v
razvijanju racunalni$kega misljenja za razumevanje vloge novih
tehnologij v procesu ustvarjanja algoritmi¢ne racunalniSke
umetnosti. Po opravljeni ucni situaciji smo na osnovi evalvacije
izdelkov ugotovili, da je povezovanje dolocenih konceptov
programiranja z osnovnimi naceli likovne umetnosti prek
ustreznega programskega jezika dijakom omogocilo razviti svoj
osebni slog za ustvarjanje tako stati¢nih digitalnih vizualizacij
kot dinamic¢nih, interaktivnih ali animacijskih projektov vizualne
umetnosti, a hkrati razumeti algoritmi¢ni nac¢in misljenja ter tako
spoznavati in utrjevati zmoznosti reSevanja problemov danega
podrocja.

izobraZzevalnem
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ABSTRACT

At the time of the coronavirus, distance learning was based on
modern information technologies that ensured spatial and / or
temporal independence for key stakeholders in the educational
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process. With a relatively satisfactory information and
communication infrastructure with access to a wide range of
different online learning environments and tools, some teachers
tried to encourage students to fill part of their time with activities
through systematic and structured management of the learning
process through practical applications and creative media
practices. which are pushed to the periphery during the normal
course of life, e.g. with contemporary media generative art. The
paper presents the activities that we carried out within the
professional module creative coding in the selected learning
situation with the aim of empowering students in developing
computer thinking to understand the role of new technologies in
the process of creating computer algorithmic art. After the
learning situation, based on the evaluation of products, we found
that connecting certain programming concepts with the basic
principles of fine arts through appropriate programming
language allowed students to develop their personal style to
create static digital visualizations and dynamic, interactive or
animation visual arts projects, but at the same time understand
the algorithmic way of thinking and thus get to know and
consolidate the ability to solve problems in a given field.

KEYWORDS

Computational thinking, algorithmic thinking, computational
concepts, programming basics, principles of art and design

1 UVOD

Izredne razmere, ki jih je povzroCila epidemija novega
koronavirusa, so celotno izobrazevalno sfero nedvomno
postavile v povsem nove okolis¢ine, kjer so bili njeni kljuéni
delezniki prostorsko oziroma casovno loceni. Sodobne
informacijske tehnologije in novi mediji so v veliki meri postali
osrednji vir znanja na Solah za kakovostno izvajanje
izobrazevanja na daljavo. Njihova integracija in u¢inkovita raba
v uénem procesu, ob zadovoljivi informacijsko—komunikacijsko
infrastrukturi, sta omogocala razvoj ustvarjalnega ucenja in
inovativnih metod poucevanja. Dostopnost do izbranih
informacij v realnem ¢asu in velik nabor razlicnih spletnih u¢nih
okolij sta bila osrednjega pomena. To je ob smiselno
organiziranih uénih vsebinah uciteljem omogocalo uporabo
razlicnih spletnih orodij in elektronskih gradiv pri pouku za
sistemati¢no in strukturirano vodenje ucnega procesa ter
povezovanje s sodelavci, hkrati pa je dijake iz pasivnega



postavilo v aktivnej§i polozaj, predvsem v smislu
intenzivnejSega vzpostavljanja medvrstniske komunikacije in
bolj kreativne rabe spletnih orodij. Raziskava ZRSSS [1] je sicer
pokazala, da so ucitelji kot prevladujoci nacin izvajanja pouka
navedli kombiniranje pouka z videokonferencami in usmerjanje
ucenja prek pisnih navodil. Ob uporabi raznolikih metod je
ocenjevanje doseganja standardov znanja in uénih ciljev
potekalo vecinoma ustno prek videokonferenc, kot tudi
ocenjevanje prakti¢nih izdelkov in avtenti¢nih problemov.

V casu negotovosti in socialne distanciranosti, ko so
izobrazevalne ustanove zaprle vrata in smo Solniki in Solajoci
obtic¢ali doma, smo nekateri med drugim ohranjali medsobojne
povezave prek prakti¢nih aplikacij in ustvarjalnih medijskih
praks. Kot odziv na ohranjanje zive komunikacije ob hkratnem
usvajanju ucnih vsebin, smo dijake spodbujali, da del svojega
Casa zapolnijo s spoznavanjem sodobne medijske generativne
umetnosti, natan¢neje z digitalno generativno postopkovno
grafiko. Ustvarjanje te sodi v algoritmi¢no racunalnisko
umetnost, katere jedro sloni na postopku, s katerim opiSemo
potek nastajanja digitalne slike v obliki navodil za ra¢unalnik
(konceptualni model slike je vgrajen v algoritem ali program).
Sliko nato raCunalnik generira sam po navodilih, ki smo jih
zapisali v programu. Na podlagi ustreznih navodil lahko
rac¢unalnik izdela mnozico slik — variacije o doloceni temi v stilu,
ki ga vgradimo v program. V nasprotju s koncepti klasi¢ne
umetnosti sodobna medijska umetnost s svojim interaktivnim
zna¢ajem  vzpostavlja dvosmerno  komunikacijo med
ustvarjalnim delom in gledalcem, torej uporabnikom.

Pri strokovnem modulu kreativno kodiranje [2] smo v ta
namen znotraj ucne situacije Spoznavanje osnov programskega
jezika JavaScript izvedli Sest vsebinskih enot v predvidenem
Casovnem obsegu sedmih didakti¢nih enot. Vsebinske enote so
zajemale obiCajne ustvarjalne pristope in sodobne oblikovalske
prakse, ki jih medijski tehniki lahko uporabljajo v svojem uénem
procesu, vkljuéno z osnovami stati€nega generativnega snovanja
(uporaba programskih konstruktov za ustvarjanje razli¢nih
enostavnih ali zapletenih vizualnih rezultatov iz enega dela
napisane programske kode), dinami¢nega snovanja (uporaba
programske kode ustvarjanje
komunikacij, ki se lahko spreminjajo s ¢asom ali se odzivajo na
vstopajoce podatke) in interakivnega snovanja (uporaba
programske kode za ustvarjanje vizualnih rezultatov, ki so
prilagodljivi in vezani na odziv na dogodke uporabnika,
povezane z uporabo miske ali tipkovnice). Omenjena ucna
situacija se je v vsebinskem kontekstu opirala na ponavljanju in
izpopolnjevanju  temeljnih  programerskih konceptov in
programiranju v izbranem besedilnem programskem jeziku z
ustvarjalnimi vajami in majhnimi projekti. V ta namen so dijaki
raziskali koncepte spremenljivk, uporabo ve¢ stavkov (ukazov)
programske kode v dolo¢enem zaporedju (pomebnost vrstnega
reda), sprejemanje odlocitev (vejitve) in ponavljanje istega
procesa (zanke), modularne strukture (uporabniske funkcije),
geometrijske transformacije na slikovni ravnini digitalnega
platna, delo z nizi in s seznami, z objekti in z razredi ter s
funkcijami s programiranjem vecpredstavnosti, kot so digitalna
slika, digitalni zvok, digitalni video, digitalna animacija in
interaktivnost.

Aktivnost dijakov oz. njihove wucne obveznosti, ob
morebitnem vkljuéevanje drugih programskih enot, ki so bile del
ocenjevanja znanja ali pogoj za ocenjevanje znanja, smo izvedli

za dinamiénih  vizualnih
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ustno in prakticno. Ustno ocenjevanje je obsegalo vecinoma
odgovore na kontekstna vpraSanja znotraj posameznih ucnih
sklopov modula. Prakti¢no ocenjevanje je zajemalo prakticne
izdelke in resitve avtenti¢nih nalog, ki so jih dijaki shranjevali v
digitalno tehni¢no mapo projekta, kjer so poleg kontekstualne
vsebine posamezno, v paru ali skupinsko belezili napredek,
tezave in nacine reSevanja zastavljenih problemov, opisali
strategije za njihovo reSevanje in inovacije, ki so morda pri tem
nastale. Po kon¢anem u¢nem sklopu so dijaki za tehni¢no mapo
projekta prejeli oceno prakticnega izdelka.

2 METODA DELA

2.1 Izpeljava ucne situacije

Eden pogosto najzahtevnejsih vidikov poucevanja in udenja
osnov programiranja je najti zanimive vsebine, ki niso le zabavne
in navdu$ujoce, ampak tudi ponazarjajo obravnavano temo. V
nasem primeru je ta vkljuCevala racunalnisko manipulacijo
razli¢nih konceptov, ki so osnovni gradniki racunalniske grafike:
tocke, Crte in oblike; teksture in barve; €as, z njim povezane
spremembe osnovnih gradnikov in gibanje; reaktivnost,
povezljivost in povratne informacije. Iskanje motivacije, izbira
ustreznega programskega jezika, opravljanje miselnih priprav,
postavljanje ciljev, dodajanje nekaterih omejitev, skiciranje
podrobnosti in kodiranje generativne postopkovne grafike so bile
aktivnosti, ki so determinirale vsebino omenjene uéne situacije.
Cilj ucne situacije je bil zdruziti teorijo in metodologijo iz
raCunalni§tva z naceli estetike in teorije vizualnih medijev,
kreativno prakso, pedagoskimi pristopi iz likovne in graficne
umetnosti ter vizualne kulture. Vsaka vsebinska enota je
vklju€evala gradivo, osredotoceno na generativno umetnost in
oblikovalske koncepte. Dijaki so se vkljucevali v koncepte tako,
da so se ucili iz obstojeCih primerov in nato usvajali ustrezne
tehnicne spretnosti za izdelavo digitalne generativne
postopkovne grafike, ki je prikazovala dolo¢en koncept. S tem so
hkrati vadili in utrjevali bistvene koncepte, ne le v sodobni
medijski generativni umetnosti, temve¢ tudi v racunalniskem
misljenju, oblikovanju preprostih algoritmov in programiranju.
Prva enota je dijakom omogodila, da so zaceli razvijati svoj
umetniski in oblikovalski besednjak skupaj z uvajanjem v
razvojnem okolju in programsko sintakso. Druga enota je
temeljila na nadgradnji ustvarjalnega besednjaka in dijakom
omogocala, da so vadili svoje osnovne programerske spretnosti.
Tretja enota je omogocala raziskovanje razlik med digitalno
generativno umetnostjo z uporabo nakljuénih Stevil in
ponavljajo¢ih se naklju¢nih dogajanj ter klasi¢no zasnovanih
ustvarjalnih pristopov v tovrstni grafiki. V tej enoti smo med
drugim uvedli tudi uporabo matemati¢nih funkcij (parametri¢no
podane krivulje), da bi dijakom omogocili ustvarjanje organskih
oblik. Dijaki so nadgrajevali svoje znanje iz programiranja s tem,
da so razsirili nabor rabe konstruktov za nadzor normalnega toka
programa pri ustvarjanju svojih umetniskih del. Cetrta enota je
predstavljala temeljne umetniske in oblikovalske koncepte, ki so
se nana$ali na dojemanje informacij, pridobljenih iz svetlostnih
razlik na slikovni ploskvi digitalnega platna in njegove teksture.
Dijaki so nadgrajevali svoje znanje na rabi in razumevanju zank
(tudi vgnezdenih), za ustvarjanje strukturalnih lastnostit nastale
digitalne grafike. Peta enota je dijake seznanila z digitalno
predstavitvijo slik in fotografij. Njen namen je bil spodbuditi
dijake, da so s svojimi pametnimi telefoni posneli sebe ali



zanimive predmete v bliznji okolici in jih nato na kreativen nacin
programsko spreminjati. Vkljuevanje ustvarjalnih praks popart
umetnosti so zdruzevale ustvarjalnost s tehnologijo, hkrati pa so
dijaki vadili in poglabljali razumevanje zank in seznamov.
Zadnja, Sesta enota, je uvedla nekaj nacel animiranja spletnih
animacij z namenom dijakom pomagati ustvariti prepricljivejse
animacije. Uvedeni so bili nekateri naprednejsi programerski
koncepti, kot so objekti in razredi, ki so dijakom omogocali, da
vidijo zmogljivejse podatkovne strukture v akciji.

2.2 Pedagosko-didakti¢ne ustreznosti u¢ne
situacije

V praksi kreativnega kodiranja se algoritmi¢na abstrakcija in
slikovna konkretizacija zdruzita v iterativni delovni proces.
Algoritemsko generirana digitalna slika je zato dvoplastna, v njej
se prekrivata abstraktni formalizem in konkretna vizualizacija.
Abstraktni  formalizem, ki izraza pravilnost semantike
programskih stavkov, se v konkretni vizualizaciji kaze kot lik,
oblika, forma, barva, tekstura, ritem, kontrast, gibanje itd.
Nastalo razmerje med abstrakcijo v programski kodi in
konkretizacijo v digitalni vizualizaciji naloge je dijakom na
podro¢ju ustvarjalnosti omogodilo razumevanje artikulacije
njene vsebine ter interpretacijo posamezne resitve. Zato so
vsebinske enote v uvodu vsebovale ali vsaj nakazale poti do
pregleda zgodovine in prakse generativne umetnosti ter
raCunalniske ustvarjalnosti s poudarkom na formalnih
paradigmah in algoritmih, ki so se uporabljale za generiranje
umetni$kih del generativne umetnosti, katera so dijakom
ponujala priloznosti za reinterpretacijo in osebno ustvarjanje.

Pedagosko-didakti¢ne ustreznosti omenjene uéne situacije so
v ucnem procesu obsegale naslednje pristope: strukturirani
zaporedni vsebinski moduli, razlicne stopnje zahtevnosti
reSevanja problemov, navodila za izvedbo, ki jih je bilo
enostavno razumeti, potrebno minimalno branje predstavljene
teorije, uporaba zanimivih in ustreznih primerov, moznost
takojSnje povratne informacije, ucenje v ritmu z lastnim tempom
in daljinsko spremljanje dela dijakov, individualno delo.

TaksSen nacin poucevanja zahteva uvedbo daljsih in krajsih
projektnih nalog ter njihov nadzor.

2.3 Kreativno kodiranje v konceptu splosne
medijske umetnosti
Splosna medijska umetnost v srednjeSolskem izobrazevanju je
relativno nova pot v raziskovanju rabe programiranja za
ustvarjalno izrazanje v digitalnem mediju. Vsestranskost
kreativnega kodiranja medijskemu tehniku med drugim omogoca
ustvarjanje izraznih del digitalne umetnosti. U¢enje programskih
jezikov kreativnega kodiranja je bistvenega pomena za izrazanje
v digitalnih medijih, ki ima vse ve¢ji pomen za mladino in druzbo
na splosno, saj smo skozi pridobljeno prakso znotraj programske
enote ugotovili, da ne gre samo za pasivni ogled ali predvajanje
digitalnih medijev, temve¢ tudi za konstruktivno izkusnjo, s
pomocdjo katere je mogoce vzpostaviti povezave z umetnostjo.
Kreativno kodiranje je zelo interdisciplinarno zasnovano
podrocje, ki zdruzuje osnove racunalnisStva z estetskimi naceli in
kreativnimi praksami iz umetnosti in oblikovanja. Dijaki so se s
pomoc¢jo programskega jezika p5.js urili v racunalniSkem
misljenju, povrh pa so ustvarili digitalni portfelj estetsko
zasnovanih generativnih vizualizacij, ki so vkljucevale osnovne
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koncepte in konstrukte programiranja, povezane z likovno
kompozicijo in naceli likovnega reda. Cilj takSnega pristopa je
bil prinesti navdusenje, ustvarjalnost in inovacije, ki jih spodbuja
kontekst kreativnega kodiranja.

2.4 Programski jezik p5.js ter spletni uc¢ni okolji
editor.p5js in peblio.co

Relativna enostavnost uéenja programskih jezikov na podrocju
digitalne generativne vizualizacije, med katere nedvomno sodi
p5.js, omogocda dostopnost besedilnega kodiranja v razli¢nih
disciplinah medijske produkcije. p5.js je JavaScript knjiznica s
Siroko paleto dodatnih programskih grafi¢nih knjiznic, ki v
svojem jedru ponuja preprost API (vmesnik za namensko
programiranje) za izrisovanje v strukturnem elementu <canvas>
spletnega standarda HTML 5. Element <canvas> si lahko
predstavljamo kot digitalno slikarsko platno spletnih razvijalcev,
ki omogoca prikazovanje dvorazsezne rafunalniske grafike,
izdelovanje spletnih animacij ter vkljucevanje zvo¢nih in video
vsebin, s C¢imer je zagotavljena vecpredstavnostna
funkcionalnost. Sintaksa med JavaScriptom in p5.js je identi¢na,
toda p5.js doda abstrakcije za grafiko in interaktivnost. Dijakom
omogoca, da se po nekaj zaporednih vrsticah hitro potopijo v
programiranje, ki ustvarja sprotne vizualne rezultate. Zaradi
razmeroma nizke krivulje ucenja pomaga motivirati za nadaljnje
ucenje jezika. Poleg tega p5.js pomaga dijakom bolje razumevati
in razvijati nekatere logine spretnosti, povezane s
programiranjem, ne da bi od njih zahtevali, da razvijejo toliko
tehni¢nega znanja kot mnogi drugi programski jeziki. Tak nacin
razmiSljanja je dijakom dragocena kompetenca za ustvarjalni
razvoj. Ce zdruzimo vse nasteto skupaj, lahko dijaki razmeroma
hitro in enostavno uporabijo programski jezik p5.js z namenom
razvijati kreativne in inovativne projekte, povezane z medijskimi
Studijami, ki ponujajo meSanico teorije in prakse. Osnovni
pristop v razvoju urejevalnika namre¢ temelji na ideji o
skiciranju. Tako kot je skiciranje mogoce razumeti kot
minimalen pristop k risanju z namenom hitrega oblikovanja neke
ideje, je tudi jedro pS.js zasnovano na konceptu pisanja
minimalne koli¢ine kode, s katero svoje vizualne, interakcijske
ali animacijske ideje prenesemo na zaslon.

Potrebe po namestitvi posebnega integriranega razvojnega
okolja IDE ni, saj p5.js premore precej dober in popoln spletni
urejevalnik, ki se nahaja na spletnem naslovu editor.pSjs.org
(Slika 1). Ob ustreznem vpisu in kasnejsih prijavah v samem
spletis¢u so dijaki pisali in poganjali izvorno kodo v lastnem
spletnem brskalniku, jo ustrezno shranjevali v programskih
skicirkah, ki so jih glede na vsebino ucne enote zdruzevali v
zbirke, za povrh pa so zraven lahko nalozili $e slikovne datoteke,
seveda v omejeni velikosti. Osnovni funkciji, ki tvorita
pomensko strukturo programske skicirke, v katerima opiSemo
doloc¢ene postopke brez vrac¢anja rezultatov, sta funkciji setup()
in draw() (Slika 2a). p5.js ti funkciji kli¢e v dolocenem zaporedju.
Funkecijo setup() postavimo na zacetek nase programske kode in
se zazene samo enkrat na zaCetku programa. V njej inicializiramo
zacetno graficno stanje svojega ustvarjalnega okolja v
programski skicirki. Funkcija draw() se prikli¢e neposredno po
izvedbi funkciji setup() in vsa koda v njeni notranjosti se
neprestano izvaja (privzeto 60-krat na sekundo), dokler se
izvajanje programa ne ustavi (npr. z uporabo ukazov exit() ali

noLoop()) .


https://editor.p5js.org/

Slika 1: pS5.js spletni urejevalnik, dostopen na naslovu
editor.pSjs.org
Poleg osnovnih strukturnih funkcij setup() in draw() se
velikokrat uporablja funkcijo preload(). Ta priroéna funkcija
zagotavlja, da se digitalne slike ali drugi zunanji podatkovni
objekti, koncajo z nalaganjem v programski skicirki, preden se
pokliceta funkciji setup() in draw() (Slika 2b).

index.html index.html
N
style.css style.css
sketch.js sketch.js
4 A 4
setup() preload()
draw() Q setup()
draw() Q
@ ®)

Slika 2: Diagram poteka izvajanja kode v programski
skicirki p5.js brez prednaloZenih zunanjih podatkovnih
objektov (a) in s prednaloZenimi (b). Za pomensko
strukturo in oblikovani izgled vizualizacije vsebine
programske skicirke v spletnem urejevalniku skrbita
vnaprej vzpostavljeni datoteki index.html in style.css.

Spremenljivke so deklarirane s klju¢nima besedama var ali
let. Obseg spremenljivk, deklariranih z var je globalni ali
funkcijski, medtem ko je obseg spremenljivk, deklariranih z let,
lokalni.
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Ustrezni nabor 2D graficnih geometrijskih primitivov z
natan¢no semanti¢no opredelitvijo (tocka, ¢rte (daljice in
krivulje), nekateri liki (trikotniki, Stirikotniki in elipse)) nudi
ustrezno graficno okolje s potrebnimi funkcionalnostmi za
ustvarjanje v spletnem brskalniku.

Poglobljeno  spoznavanje lastnosti in  zmogljivosti
programskih gradnikov ter njihovo uspeSno aplikacijo za
ustvarjanje digitalne generativne postopkovne grafike so dijaki
pridobivali na izvornem spletnem naslovu https://p5js.org.

Razli¢ne spletne ucne platforme, podprte z multimedijskimi
gradniki in interaktivnimi nalogami dijakom omogocajo uporabo
razli¢nih oblik in metod za predstavitev kvalitativnih in deloma
kvantitativnih podatkov, pa tudi zakljuckov ob ustreznih resitvah.
V nasem primeru smo dijakom ustvarili prilagodljivo spletno
ucno okolje Peblio (Slika 3), dosegljivem na spletnem naslovu
https://www.peblio.co, v katerem so ustvarjali v svojem tempu
in imeli dovolj ¢asa za ucenje. Izbrali smo vecpredstavnostna
gradiva, ki spodbujajo pridobivanje in utrjevanja znanja. Z
digitalnimi orodji smo ustvarili interaktivne ucne enote,
zdruZljivimi za delo v vseh operacijskih platformah in spletnih
brskalnikih.

e — ey

02 DRUGA LEKCLIA

Slika 3: Spletno u¢no okolje Peblio

Sprotno ustvarjanje in organiziranje predavanj, vaj in nalog,
ucinkovito posredovanje povratnih informacij in preprosto
komunikacijo z dijaki smo dosegli na dva nacina: z uporabo
ucnega okolja Googleove ucilnice in s skupno rabo povezav
znotraj omenjenega ucnega okolja Peblio. Pri uporabi Googleove
ucilnice se je posamezni razred prijavil z ustreznim ra¢unom,
interaktivne ucne liste pa smo delili neposredno razredu s
pritiskom na ustrezni gumb.

Enako dinamiko smo lahko dosegli z deljenjem povezav
naprej in nazaj. Kopirali smo povezavo do shranjenega
interaktivnega ucnega lista in jo delili po e-posti ali znotraj
uporabljenih komunikacijskih kanalov. Prek deljene povezave so
dijaki dostopali do interaktivnih ucnih listov, ki so vsebovali
izvlecke predavanj, demonstracijskih vaj in kreativnih nalog. Ko
so opravili tedensko dolo¢ene naloge, so jih lahko odlozili v uéne
liste in nam nazaj delili svoje povezave.

Podrobnejsa navodila za delo v predstavljenem spletnem
okolju se nahajajo na spletnem naslovu https://demo.peblio.co/.

3 REZULTATI IMPLEMENTACIJE
POVEZOVALNIH KONCEPTOV


https://p5js.org/
https://www.peblio.co/
https://demo.peblio.co/pebl/XeJAt6pVQ

Za usvajanje racunalniskega misljenja smo dijakom pripravili
podlago za didakti¢ne aktivnosti, prek katerih so usvojili
osnovne programerske koncepte. Obseg in zaporedje v uéni
situaciji uporabljenih programerskih konceptov so determinirali
vrstni red predstavljenih tehnik kreativnega kodiranja (Tabela 1).
Vsebinske in tehnicne prilagodljivosti znotraj posameznih u¢nih
enot so dijakom omogocale, da so svoje ustvarjalne spretnosti
usmerili v sestavljanje tako preprostih kot zapletenih
racunalniskih programov v ustvarjanju digitalne generativne
postopkovne grafike. Cilj, ki smo si ga zadali doseci, je obsegal
tri stopnje: najprej smo dijakom predstavili osnove besedilnega
programiranja in racunalniSkega miSljenja skozi ucenje
predstavljenega programskega jezika; nato smo izpostavili
scenarije, kje in kdaj je mogoce kodiranje uporabiti za skiciranje
konceptualnih idej in razvoja delujocih prototipov programske
kode, ki se osredotocajo na izrazne medije; na koncu smo dijake
spodbujali, da so razumeli etiko odprte kode z uporabo kode, ki
jenavoljo na spletu, in s sprostitvijo in dokumentiranjem svojega
projekta z istim pristopom.
Tabela 1: Povezovalni koncepti racunalniskega misljenja z
likovno vizualizacijo

Osnovni programerski
koncepti

Tehnike kreativnega
kodiranja

Vgrajene funkcije risanja,
osnovni liki (grafiéni
primitivi), koordinatni
sistemi, nacela kreativnega
kodiranja

Osnove programiranja v
izbranem programskem jeziku
/ okolju

Risanje v ustreznem merilu,
sorazmernost razdalj med
graficnimi primitivi

Spremenljivke, podatkovni
tipi, izrazi, stavki

Interakcije, ustvarjene s
klikom na misko

Liki in oblike, grafi¢no
ustvarjene z misko

Uporaba preprostih iteracij za
izrisovanje velikega Stevila
razli¢nih likov in grafi¢nih
oblik, uporaba pogojnih
stavkov v preprostih
simulacijah, rekurzija

Krmilne strukture in vejitve

Izrisovanje parametri¢no
podanih grafi¢nih oblik:lega,
velikost, barva obrobe in
polnila itd., naklju¢no
ustvarjene kompozicije na
digitalnem platnu

Modularnost: pisanje funkcij,
z vsebovanimi krmilnimi
strukturami in generatorji
nakljuénih Stevil

Kompleksnejse strukturne
likovne kompozicije z mnogo
razli¢nimi oblikami
(predmeti), shranjenimi v
seznamih

Seznami in nizi

Uporaba matemati¢nih
konceptov: kotne funkcije,
geometrijske transformacije
na ravnini

Kompleksnejse abstraktno /
geometrijsko oblikovanje,
strukturne likovne
kompozicije pravilnih
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veckotnikov in ¢ért (daljic),
ustvarjalna estetika

Rezultati preverjanja in ocenjevanja implementacije
povezovalnih konceptov skozi ustvarjene digitalne portfelje
estetsko zasnovanih generativnih vizualizacij so pri 92 dijakih iz
populacije 136 dijakov (celotni tretji letnik na smeri medijski
tehnik) pokazali doseganje sposobnosti za reSevanje
kompleksnejsih in zahtevnejSih kreativnih nalog, doseganje
vi§jih ravni znanja, pridobivanje sposobnosti za povezovanje
znanj z razliénih strokovnih podroéij, razvijanje racunalniskega
misljenja in ustvarjalnosti. Preostali dijaki so delno (tudi
naklju¢no) izpolnili zahteve po izdelavi kreativnih nalog in
digitalnega portfelja; najpogostejsi navedeni vzrok je bil slabsa
internetna povezava ter zato posledi¢no neaktivna udelezba na
videokonferen¢nih prenosih predavanj in nepravocasna oddaja
izdelkov v pregled, zato smo pri njih iskali doseganje minimalnih
standardov znanja.

Predstavljeni sliki (Slika 4 in Slika 5) prikazujeta primere
rabe razli¢nih povezovalnih konceptov v ustvarjanju digitalne
generativne postopkovne grafike in sodijo v digitalni portfelj
dijaskih izdelkov.

Slika 4: Raba preprostejsih povezovalnih konceptov



Slika 5: Raba zahtevnejsih povezovalnih konceptov

4 ZAKLJUCEK

V prispevku smo predstavili dejavnosti v okviru izpeljave uéne
situacije, namenjene poucevanju medijskih tehnikov osnov
besedilnega programiranja v programski knjiznici in naboru
orodij p5.js, ki olajSajo uporabo programskega jezika JavaScript
za kreativno kodiranje. Dijaki so skozi u¢ne aktivnosti utrjevali
nacin postopkovnega misljenja, se sporazumevali o kodiranju in
ga usvajali v okviru svojih ustvarjalnih delovnih procesov.

Poleg tega so dijaki ponovili, kako lahko strukturni elementi
HTML in slogovni elementi CSS komunicirajo s p5.js, da v celoti
izkoristijo razvoj vsebine za brskalnik.

Uc¢na situacija se je opirala na izbiro tehnologije, ki je
dijakom pomagala ublaziti krivuljo ucenja z zagotavljanjem
sprotnih vizualnih povratnih informacij. U¢ne vsebine smo
posredovali  prek  videkonferen¢nih  prenosov  znotraj
predstavljenih spletnih okolij v obliki demonstracij in projektnih
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srecanj. Dijaki so lahko preizkusSali in eksperimentirali z
usvojenimi pojmi v tedenskih nalogah in v zaklju¢ni skupinski
(predvsem v paru) predstavitvi, ki je nudila prostor za kreativno
izrazanje, raziskovanje in nadaljnje uéenje.

Predavanja v obliki demonstracij so bila strukturirana tako,
da so ¢im bolj spodbujala interakcijo. Kodiranje v “Zivo” in
prakti¢ni prikazi vaj so v dijakih vzbujali dvome in radovednosti
glede tematske vsebine predavanja. Dijaki so tako lahko znotraj
spletnega u¢nega okolja hitro preskusili svoje ideje, in posegali
po pomoci ucitelja, ¢e niso razumeli dolo¢enih konceptov.

Predstavljene studije primerov, ki so prikazovale kreativno
rabo kode kot izraznega medija, so postale navdih za kasnejse
ustvarjalno vzdusje. Poleg uvedbe programske kode v procesu
ustvarjanja digitalne generativne postopkovne grafike in
premagovanja tehniénih  izzivov se =z raziskovanjem
individualnih in projektov v paru zdi samoumevno, da je
kreativno kodiranje povzrocilo vecjo ustvarjalnost dijakov glede
na dosezeno stopnjo izvirnosti pri vsakem prakti¢nem izdelku.

Iz navedenega je razvidno, da je bil obseg ucne situacije v
svoji ponovljivosti prilagodljiv in razsirljiv: ucitelji smo lahko
skrajSali ali razsirili vsebinsko strukturo odprtega kurikula glede
na posebne okoli§¢ine in s tematsko izbranimi vsebinami
izpolnjevali njegove splosne cilje — uporabo kreativnega
kodiranja v procesu reSevanja problemov, oprtih na izrazne
zmoznosti sodobne medijske umetnosti.
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POVZETEK

Znanstveni dokazi so zlato pravilo v primeru intervencij, ki jih
izvajajo medicinske sestre, vendar pa medicinske sestre niso
vedno usposobljene in vajene dela na osnovi raziskovalnih
dokazov. Mednarodni izobraZzevalni programi s podrodja
zdravstvene nege, Se posebej v trenutni situaciji, zahtevajo
implementacijo v spletnem okolju. Platforme za spletno
izobrazevanje s svojimi raznolikimi aktivnostmi ucinkovito
podpirajo ucenje na dokazih podprte zdravstvene nege. V
prispevku predstavljamo prototip spletne ucilnice na platformi
Moodle, ki je nastala v okviru projekta ProCare financiranega s
strani Evropske komisije. Spletna uéilnica vkljucuje razli¢ne
interaktivne vsebine in aktivnosti. Poleg osnovnih aktivnosti, ki
jih ponuja Moodle, so dodane tudi aktivnosti, ki jih omogocata
vti¢nika BigBlueButton in H5P. Na osnovi prikazanega prototipa
se izvajalci teCaja lazje odlo¢ajo o najprimernejSem nacinu za
prikaz posamezne tematike. V nadaljevanju nameravamo v
spletno ucilnico vkljuciti tudi koncept igrifikacije, ki udelezence
izobrazevanj dodatno motivira, ter moznost dostopa do
virtualnega namizja s statisticnimi orodji.
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KLJUCNE BESEDE

Na dokazih podprta zdravstvena nega, e-uCenje, zdravstvena
nega, projekt ProCare

ABSTRACT

Scientific evidences are intended to be the gold standard for
nursing professional interventions, although nurses worldwide
are not always trained and accustomed to working on the basis
of this research evidence. International nursing education
programs, especially in the current situation, require
implementation in an online environment. Online education
platforms effectively support evidence-based nursing through the
diversity of online activities. In this paper we present the
prototype of an online classroom on the Moodle platform, which
was developed within the ProCare project funded by European
Comission. The online classroom comprises a variety of
interactive content and activities for the implementation of
evidence-based nursing education. In addition to the basic
activities offered by Moodle, there are also activities made
possible by the BigBlueButton extension and the HSP plugin.
Based on the prototype presented, it will be easier for course
providers to choose the most appropriate way of presenting an
individual topic. For the future we plan to expand the online
classroom with the concept of gamification, which will provide
additional motivation of the participants and the possibility of
accessing the virtual desktop with statistical tools.
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Evidence based nursing, e-learning, nursing, ProCare project
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1 UVOD

Izobrazevanje na vseh podrocjih je vedno bolj prisotno na spletu.
Razliéne prosto dostopne spletne platforme kot tudi specifi¢ne
interne spletne ucilnice ponujajo raznolik nabor predstavitev,
aktivnosti in moznosti izmenjave mnenj sodelujo¢ih v procesu
izobrazevanja. Na podoben nacin kot ostala podrocja, se razvija
tudi podiplomski $tudij zdravstvene nege. V porocilu s srecanja
Sekcije za informatiko v zdravstveni negi [ 1] je podan tudi sklep,
da se mora e-izobrazevanje uveljaviti kot oblika formalnega,
vsezivljenjskega in samoizobrazevanja medicinskih sester.

Predhodne raziskave kazejo, da je e-uCenje na podrocju
informacijskih pomocjo spletne ucilnice in
videokonferencnega sistema enako ucinkovit nac¢in ucenja kot
klasicna avditorna predavanja [2]. Podobno kot Studij
informacijskih sistemov, tudi podro¢je Studija zdravstvene nege
zahteva zbiranje, predstavitev, vizualizacijo in interpretacijo
podatkov. Vse to vodi v prakso, ki temelji na dokazih. Na
dokazih podprta zdravstvena nega je proces, v Kkaterem
medicinska sestra pri obravnavi pacienta sledi petim korakom: 1.
postavitev pravega vprasanja; 2. iskanje najbolj$ih dokazov za
odgovor na vprasanje; 3. evalvacija dokazov; 4. implementacija
izbranih dokazov v klini¢no prakso, ki vklju¢uje predhodno
proucene potrebe in pri¢akovanja pacientov in 5. evalvacija
ucinkovitosti uporabe na dokazih podprte prakse. Poleg 5-ih
korakov uporabi tudi svoje strokovno znanje, da zagotovi
optimalno zdravstveno oskrbo za pacienta [3].

Uporaba e-izobrazevanja na podro¢ju zdravstvene nege Se
vedno predstavlja izziv zaradi vrzeli v poznavanju metodologij
in uporabe programskih resitev. Kot navajajo Rohwer et al. [4]
ucenje na dokazih podprte medicine lahko uspesno nadgradimo
z vklju€evanjem e-ucenja, pri cemer se je kot posebej uc¢inkovito
izkazala kombinacija klasi¢nega in e-uéenja. Pozivajo tudi, da se
na tem podrocju izvede ve¢ raziskav, ki bi bolj specificno
pokazale, katera komponent e-ucenja je bolj u¢inkovita. Razli¢éne
kombinacije klasi¢nega in e-ucenja so se izkazale kot u¢inkovite
za uCenje na dokazih podprte zdravstvene nege. Chu et al. [5]
opisujejo primer obrnjenega ucenja (ang. flipped learning), Oh in
Yang [6] pa primer me$anega ucenja (ang. blended learning).

V okviru projekta ProCare (Hospitals and faculties together
for prosperous and scientific based healthcare) smo za e-ucenje
na dokazih podprte zdravstvene nege izbrali spletno platformo
Moodle [7], v kateri nastaja spletna ucilnica. Za lazjo izbiro
primernih oblik e-izobrazevanja prikazujemo nekaj naprednih,
inovativnih moznosti, ki jih ponuja platforma Moodle in njeni
vtiéniki.

sistemov s

2 E-IZOBRAZEVANJE

Tudi na podro¢ju zdravstvene nege so Studenti psiholosko
pripravljeni na e-izobrazevanje [8], Ceprav nekateri avtorji
menijo, da je ucinkovitost e-izobrazevanja na podrocju
zdravstvene nege odvisna od razli¢nih dejavnikov [9]. E-
izobrazevanje se izkaze Se posebej uporabno v kombinaciji s
klasi¢nim na¢inom poudevanja [10]. Ceprav pred leti $tudenti
zdravstvene nege v Sloveniji niso bili naklonjeni e-izobrazevanju
[11], pa se z leti nivo informacijske pismenosti visa in tako tudi
v slovenskem okolju najdemo nekaj primerov e-izobraZevanja na
podro¢ju zdravstvene nege. Kot del uvajalnega seminarja za
zaposlene v zdravstveni ustanovi [12] predstavljajo projekt v
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okviru katerega so pripravili nekaj izobrazevalnih vsebin v obliki
spletnih tecajev.

V nadaljevanju prispevka predstavljamo nekaj inovativnih
pristopov, ki jih je mogoce uporabiti kot metodo za ucenje na
dokazih podprte zdravstvene nege.

2.1 Skupnost praks

Koncept skupnosti praks (ang. Community of Practice) se
uveljavlja tudi na podro¢ju zdravstva. Skupnost praks je skupina
ljudi, ki si izmenjujejo mnenja o dolocenih tematikah in idejah
na ta nacin krepijo svoje izku$nje [13]. Kot navaja [14] lahko
skupnost praks pomaga tako pedagogom kot Studentom pri
kompleksnem izobrazevanju s podro¢ja zdravstva. Skupnosti
sestavljajo uditelji in Studenti. V nekaterih primerih e-
izobrazevanja se formirajo tudi virtualne skupnosti praks, v
okviru katerih se razprave in izmenjave izkusenj na doloéenem
podrocju izmenjujejo v spletnem okolju. Tovrstne skupnosti se
ze oblikujejo in funkcionirajo, kot na primer skupnost v okviru
projekta Palliare [15].

2.2 Bralni klub

Srecanja bralnih klubov (ang. Journal Club) so se tradicionalno
odvijala znotraj akademskih ali zdravstvenih ustanov, danes pa
se v vedno vecji meri selijo na splet in druzbena omrezja [16].
Srecanja, na katerih se razpravlja o novejsi znanstveni literaturi,
imajo dva osnovna cilja: spodbujati kriti¢no razmisljanje in Siriti
nova odkritja [17] in kot taka predstavljajo osnovno z dokazi
podprtega izobrazevanja v zdravstvu [18].

2.3 MOOC

Mnozi¢nih odprti spletni tecaj (ang. Massive Open Online
Course — MOOC) je koncept izobrazevanja, ki omogoca
naceloma neomejen dostop in udelezbo na teCaju preko spleta.
Poleg klasi¢nih vsebin te¢ajev, MOOC omogoca tudi interakcijo
udelezenca izobraZevanja pri razli¢nih aktivnostih kot so forumi,
razprave na druzbenih omrezjih, ter s tem spodbuja razpravo med
udelezenci teCaja, pedagogi in ustvarjalci vsebin tecaja. Uporaba
MOOC se je v zadnjem Casu razsirila tudi na podro¢ju zdravstva
[12]. Izku$nje izobrazevalnih ustanov s podro¢ja zdravstva
kazejo, da MOOC predstavlja nadgradnjo in dopolnitev
obstojeCega izobrazevalnega sistema [19].

2.4 Interaktivne vsebine

V okviru spletnega izobrazevanja, tudi v obliki MOOC se kot
posebej pomemben element pokaZejo interaktivne vsebine. Gre
za nadin predstavitve tematike, pri katerem lahko udelezenci
izobrazevanja aktivno sodelujejo tako, da se pomikajo po
predstavitvah, odpirajo dodatne informativne vsebine, izbirajo
pravilne resitve s pomocjo odlocitvenih dreves, sproti preverjajo
svoje znanje s kvizi in podobno. Kot navaja [20], uporaba
interaktivnih elementov pri e-izobrazevanju s podro¢ja zdravstva
spodbuja  ucenje. Ceprav prve raziskave na podrogju
izobrazevanja v zdravstvu zaenkrat Se ne kaZejo pozitivnih
izkusenj z uporabo virtualne resni¢nosti [21], pa je uporaba
krajSih izobrazevalnih videoposnetkov izkazala kot zelo
uporabno [22].



2.5 Igrifikacija

Igrifikacija (ang. Gamification) je uporaba elementov in
postopkov igre Vv izobrazevalne Udelezenci
izobrazevanja s pomocjo elementov igre reSujejo razlicne
probleme. Igrifikacija ima velik vpliv na uspeh spletnega
izobrazevanja posameznika [23], zato se poskusi uporabe
igrifikacije pojavljajo tudi na podroc¢ju izobrazevanja v zdravstvu
[24]. Kot po pregledu uporabe principov igrifikacije v
visoko$olskem izobrazevanju ugotavlja, lahko pravilna uporaba
igrifikacije motivira Studente k ucenju [25] ter hkrati poveca
Studentov uéni uspeh, tehni¢ne in vedenjske vescine [26].

namene.

3 METODOLOGIJA

Pred pripravo vsebin oziroma prototipa spletne ucilnice za
podporo ucenja na dokazih podprte zdravstvene nege, smo
izbrali spletno platformo Moodle, v okviru katere bo potekalo
izobrazevanje [7]. Platforma Moodle Ze v osnovi ponuja nekaj
aktivnosti, ki poleg prikaza vsebin vkljucujejo tudi sodelovanje
udelezencev izobrazevanja (forum, klepet, oddaja naloge,
virtualna knjiga, kviz ipd.) in tako omogoca izvedbo nekaterih
naprednej§ih oblik e-izobrazevanja. Ce Zelimo izgled spletne
ucilnice pripraviti na bolj atraktiven nacin, pa uporabljamo
razli¢ne razSiritve oziroma vti¢nike.

Zelo dobrodoslo razsiritev predstavlja videokonferencni
sistem BigBlueButton [27], ki ga lahko vgradimo v spletno
ucilnico in omogo¢imo virtualno druzenje udeleZzencev
izobrazevanja. Vticnik HSP [28] lahko uporabimo za pripravo
Se bolj atraktivnih in interaktivnih aktivnosti [29]. Tako lahko v
spletno ucilnico vklju¢imo na primer ¢asovni trak za zgodovinski
pregled razvoja posameznega podrocja, odlocitveno drevo, ki
udeleZencu pomaga pri izbiri ustrezne metode dela, stolpce s
sprotnim preverjanjem znanja, zvocne in videoposnetke, pa tudi
virtualne oglede in §e mnoge druge aktivnosti.

4 PRIMERI NA DOKAZIH PODPRTEGA
UCENJA ZDRAVSTVENE NEGE

Spletne ucilnice postajajo vse pogosteje tudi del izobrazevalnega
procesa na podroc¢ju zdravstva in zdravstvene nege. Pri razvoju
spletnih ucilnic pa zaradi specifike poznavanja tehnologije
pogosto poleg pedagoskega osebja sodeluje tudi tehnino osebje.
Pedagosko osebje prispeva vsebine, ter ideje kako predstaviti
posamezno temo, tehnino osebje pa pomaga pri sami
implementaciji ideje v spletni ucilnici. V okviru projekta
ProCare smo za lazje odlo¢anje pedagogov o uporabi razliénih
aktivnosti v okviru na dokazih podprtega ucenja zdravstvene
nege, pripravili nekaj predlogov aktivnosti, ki jih lahko uporabijo
za predstavitev vsebin.

4.1 Videokonferenc¢ni sistem BBB

Razsiritev platforme Moodle z vti¢nikom BigBlueButton (BBB),
ki omogoca izvedbo videokonferen¢nih sestankov ali predavanj,
predstavlja osnovo e-izobrazevanja, saj omogoca enostavnejSo
komunikacijo med udeleZzenci izobrazevalnega procesa.
Videokonferen¢ni sistem BBB je enostaven za uporabo, saj je
podoben ostalim sistemom, ki jih je svet dodobra spoznal v ¢asu
izobrazevanja in dela od doma zaradi COVID-19. Na sliki 1 je
predstavljeno osnovno okno videokonferen¢nega sistema, ki je
vgrajen v spletno ucilnico. Pred uporabo vodja izobrazevanja
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nastavi uro, ko je mogoce dostopati do sistema. Dostopne pravice
imajo vsi udelezenci izobrazevanja, ki se lahko prijavijo na
platformo Moodle. Ena od moznosti za izmenjavo mnenj in
izkuSenj v okviru videokonferencnega sistema so tudi skupni
zapiski (ang. Shared notes). Skupne zapiske lahko uporabimo za
simultano pripravo dokumenta, pri katerem sodelujejo vsi
udelezenci sestanka.

Slika 1. Videokonferencni sistem BigBlueButton

4.2 Skupnost praks

Ideja o skupnosti praks na podrodju zdravstvene nege ni nova,
saj se ze dlje Casa uporablja v zdravstvenih ustanovah. Novost
predstavlja skupnost praks v spletni ucilnici. Kot primer
skupnosti praks v spletni obliki, smo v testni ucilnici pripravili
forum. Posebna tema »Welcome — new members« je namenjena
kratkim predstavitvam vsakega od udelezencev izobrazevanja,
kar predstavlja izhodis¢e za lazjo komunikacijo v spletnem
okolju. Ostale teme moderator dodaja glede na predloge
udelezencev v procesu izobrazevanja. Slika 2 prikazuje vstopno
stran v forum z najpogosteje porabljeno temo »Resources«, kjer
udeleZenci objavljajo povezave do virov in raziskav s podrocja
zdravstvene nege.

Community of Practice =

Slika 2. Skupnost praks v spletni u¢ilnici

4.3 Bralni klub

Zanimiva aktivnost za podporo obrnjenega ucenja (ang. flipped
learning) je bralni klub. Bralni klubi v obliki fizi¢nega druZenja
so stalna praksa pri §tudiju zdravstvene nege. Bralni klubi kot
aktivnost v spletni u€ilnici pa predstavljajo svojevrstno novost.
V prototipu spletne ucilnice so predstavljene 3 moznosti za
izvedbo bralnega kluba, ki omogoc¢ajo razli¢ne nacine interakcije
(slika 3):

e  Spletni klepet v zivo
e  Razprava preko videokonferencnega sistema
e  Razprava v obliki foruma

Poleg predlogov za izvedbo sestanka bralnega kluba, je
potrebno v spletno ucilnico vkljuciti tudi ocenjevalni list, na
katerem udelezenci bralnega kluba kriti¢no ocenijo prispevek, o
katerem tece beseda. Ena od moznosti za implementacijo zbirke
mnenj, ki jo lahko vidijo vsi udeleZenci izobrazevanja je
aktivnost baza podatkov. V primeru, da sestanek poteka preko



videokonferenénega sistema, pa udelezenci mnenja o prispevku
lahko delijo tudi preko skupnih zapiskov.

Journal Club

sty st Nurses readar s and e conme Lossier o

cthar op

Slika 3. MoZnosti izvedbe sestankov bralnega kluba

4.4 MOOC

Odprti spletni tecaji so naeloma prosto dostopni in je za vstop
potrebna samo registracija. Vsebine MOOC med drugim
vkljudujejo povezave na druzbena omreZja in javno dostopne
vire informacij, do katerih lahko dostopajo udelezenci te¢aja. Na
sliki 4 je prikazan primer povezave na MOOC druge
izobrazevalne institucije, ki se enostavno vklju¢i v spletno
ucilnico.

MOOC Courses

AMOQOC is an online course with the option of free and open registration, a publicly-shared curriculum, and

open-ended outcomes. MOOCs integrate social networking, accessible online resources, and are facilitated by
leading practitioners in the field of study. Most significantly, MOOCs build on the engagement of learners who
self-organize their participation according to learning goals, prior knowledge and skills, and common interests.

@ | HI-FIVE: Health Informatics For Innovation, Value & Enrichment (Social/Peer Perspective)

HI-FIVE (Health Informatics For Innovation, Value & Enrichment) Training is an approximately 10-
hour online course designed by Columbia University in 2016, with sponsorship from the Office of
the National Coordinator for Health Information Technology (ONC). The training is role-based and
uses case scenarios. No additional hardware or software are required for this course.

V Quiz on Selected Topics

Slika 4. Povezava do zunanjega MOOC-a

4.5 Interaktivne vsebine

Pri pripravi interaktivnih vsebin v okviru platforme Moodle
lahko izbiramo med vsebinami, ki jih ponuja sama platforma, ali
pa dodamo vti¢nike za naprednejse aktivnosti. Lekcija omogoca,
da pripravimo razvejano vsebino z razli¢nimi dodatki in
moznostjo prehajanja med posameznimi vsebinami. Ker je eno
od kljuénih podro¢ij za uspe$no raziskovanje na podrocju
zdravstvene nege tudi poznavanje raziskovalnih baz, smo kot
lekcijo pripravili uvod ter navodila za uporabo raziskovalnih baz,
kot prikazuje slika 5.
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Slika 5. Lekcija za predstavitev raziskovalnih baz

Del izobrazevalne vsebine v prototipni resitvi smo prikazali
kot e-knjigo, v katero je mogoce vkljuciti tudi zunanjo vsebino,
na primer videoposnetek, kot prikazuje slika 6.
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Slika 6. E-knjiga

Podobno kot v e-knjigi lahko vsebine na interaktiven nacin
predstavimo tudi v aktivnostjo »Course presentation«, ki jo
ponuja vti¢nik HS5P. »Course presentation« omgoca Se vel
sodelovanja udelezenca izobrazevanja, saj vsebino lahko
dopolnimo tudi s sprotnim preverjanjem znanja, na primer na
karticah z vpraSanji in odgovori, ali s trditvami in primeri kot
prikazujeta sliki 7 in 8.

Researchers should begin by identifying a broader subject
of interest that lends itself to investigation.

Slika 7. Trditev na kartici



For example, a researcher may be interested in childhood
obesity.

Card 1 of 2

Slika 8. Primer povezan s trditvijo

Zanimiv primer nadgradnje e-knjige v »Course presentation«
aktivnost je tudi dodajanje preverjanja znanja znotraj
multimedijske predstavitve, kot lahko vidimo pri vprasanju, ki se
pojavi znotraj posnetka na sliki 9.

Please test the interactive video by forwarding to the dots below.

Fill in the missing words

Vie can use an ora to identify

expert keywords.

& Check

T * Interactive video example

7790 !

Slika 9. Preverjanje znanja med predvajanjem
posnetka

Zgodovino razvoja posameznega podroéja lahko na zelo
pregleden nacin predstavimo s ¢asovnim trakom H5P. V ¢asovni
trak lahko vklju¢imo povezave in fotografije (slika 10).

Milestones in Nursing Research

Nursing Research Timeline
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Slika 10. Casovni trak razvoja zdravstvene nege

V okviru zdravstvene nege izvajamo tudi razli¢ne raziskave,
pri katerih za analizo zbranih podatkov uporabljamo statisti¢ne
metode. UdeleZzencem izobrazevanja lahko pomagamo tako, s
pripravo odloCitvenega drevesa za izbor prave statistiéne metode
(slika 11). Vprasanja povezana z vzorcem in njegovimi
znacilnostmi (slika 12) ter odgovori uporabnika pripeljejo do
izbora najustreznejse statisti¢ne metode (slika 13).
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*The branching scenario adopted from Jayakaran (2010).
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Slika 12. Zacetni ekran vodica za izbor statisti¢ne
metode

I

Wilcoxon test

Slika 13. Kon¢ni ekran vodica za izbor statistiéne metode

Eno od zanimivih moznosti v spletni u¢ilnici predstavlja tudi
slovar novih izrazov, pri ¢emer lahko vsebino lahko dopolnjujejo
vsi udeleZenci izobrazevanja (slika 14).

categorical variable

Avariable that has a finite number of classification groups or categories, which are usually qualitative in nature.
(definition by Heavey, E. Statistics for nursing. A Practical approach. Jones & Bartlett Learning. [2019])
Examples:

* How do you feel? {uncomfortable, comfortable}

» What is your profession {registered nurse, physiotherapist, mechanical engineer, lawyer, chartered accountant, other}
* Would you recommend this service to your friends? {yes, no, non-decided}

» What substance was applied? {placebe, drugin clinical trial]

» Comments (0)

continuous variable

Avariable that has an infinite number of potential values, with the value being measured falling
somewhere on a continuum containing in-between values

(definition by Heavey, E. Statisticd for nursing. A Practical approach. Jones & Bartlett Learning. [2019])

Slika 14. Slovar novih izrazov



5 ZAKLJUCEK

V prispevku prikazujemo predlog uporabe spletne ucilnice za
ucenje na dokazih podprte zdravstvene nege. Za razvoj prototipa
je Dbila wuporabljena platforma Moodle, z vtiénikoma
BigBlueButton in H5P z ve¢ aktivnostmi. Prikazani so primeri
skupnosti praks, bralnega kluba, spletnega tecaja z neomejenim
dostopom ter nekaterih interaktivnih vsebin. Glede na predhodne
raziskave lahko sklepamo, da uporaba interaktivnih vsebin v
okviru podiplomskega izobrazevanja s podrodja zdravstvene
nege lahko v veliki meri doprinese k uspesnemu zakljucku
izobrazevanja, hkrati pa za udelezenca izobrazevanja predstavlja
prijetno in motivacijsko izku$njo.

V nadaljevanju razvoja prototipa predlagamo tudi
implementacijo koncepta igrifikacije. Vti¢nik Level Up! v okolju
Moodle omogoca igrifikacijo, ki udelezence izobrazevanja Se
dodatno motivira. V vsakem primeru zahteva vzpostavitev
spletne ucilnice z interaktivnimi vsebinami:

e strokovnjake za podrodje zdravstvene nege, ki
pripravijo vsebine in koncept poucevanja ter

e  strokovnjake za IKT, ki s svojim strokovnim znanjem
realizirajo  ucinkovito  implementacijo  novih
aktivnosti.

Za uporabo statisticnih metod in orodij, ki predstavljajo
osnovo na dokazih podprte zdravstvene nege, nacrtujemo
povezavo spletne ucilnice z oddaljenim namizjem. Na namizju
bo namescena programska oprema za urejanje, vizualizacijo in
statisti¢ne obdelave podatkov.

ZAHVALA

Prispevek je nastal ob podpori Evropske komisije z nepovratnimi
sredstvi 2018 - 2726 / 001 — 001 za projekt Hospitals and
faculties together for prosperous and scientific based healthcare
(ProCare). Vsebina tega prispevka ne odraza nujno stalis¢a ali
mnenja Evropske komisije. Za izrazena mnenja odgovarjajo
samo avtorji in se zato ta ne morejo Steti za uradno staliSce
Evropske komisije.

LITERATURA IN VIRI

[1] E. Dornik, “Digitalizacija v zdravstvu: porocilo s
sreCanja Sekcije za informatiko v zdravstveni negi —
SIZN 2019,” Inform. Medica Slov., vol. 24, no. 1-2, pp.
55-60, 2019.

[2] R. Leskovar and A. Baggia, “Udelezba na predavanjih
ter uspeh pri opravljanju izpita,” in 35. Mednarodna
konferenca o razvoju organizacijskih znanosti, 2016,
pp. 490-498.

[3] K. Scott and R. McSherry, “Evidence-based nursing:
clarifying the concepts for nurses in practice,” J. Clin.
Nurs., vol. 18, no. 8, pp. 1085-1095, Apr. 2009.

[4] A. Rohwer, N. V. Motaze, E. Rehfuess, and T. Young,
“E-learning of evidence-based healthcare (EBHC) to
increase EBHC  competencies in  healthcare
professionals,” Campbell Syst. Rev., vol. 13, Mar. 2017.

[5] T.-L. Chu et al., “The effects of the flipped classroom
in teaching evidence based nursing: A quasi-
experimental study,” PLoS One, vol. 14, no. 1, p.
€0210606, Jan. 2019.

23

(6]

(8]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

(20]

(21]

E. G. Oh and Y. L. Yang, “Evidence-based nursing
education for undergraduate students: A preliminary
experimental study,” Nurse Educ. Pract., vol. 38, pp.
45-51,2019.

A. Baggia et al., “Selecting the e-Learning Platform for
Nursing Education,” in 38th International Conference
on Organizational Science Development: Ecosystem of
Organizations in the Digital Age, 2019.

M. Coopasami, S. Knight, and M. Pete, “e-Learning
readiness amongst nursing students at the Durban
University of Technology,” Heal. SA Gesondheid, vol.
22, pp. 300-306, 2017.

A. Voutilainen, T. Saaranen, and M. Sormunen,
“Conventional vs. e-learning in nursing education: A
systematic review and meta-analysis,” Nurse Educ.
Today, vol. 50, pp. 97-103, 2017.

R. Sheikhaboumasoudi, M. Bagheri, S. A. Hosseini, E.
Ashouri, and N. Elahi, “Improving Nursing Students’
Learning Outcomes in Fundamentals of Nursing Course
through Combination of Traditional and e-Learning
Methods,” Iran. J. Nurs. Midwifery Res., vol. 23, no. 3,
pp- 217221, 2018.

S. Hvali¢ Touzery and K. Skinder Savi¢, “Odnos
Studentov zdravstvene nege do e-izobrazevanja,” Obz.
Zdr. nege, vol. 49, no. 4, pp. 295-305, 2015.

M. Pucko, B. Jurca, and M. Jermol, “Odprto
izobrazevanje v zdravstvu - tehnologija in metoda,”
Andragoska spoznanja, vol. 22, no. 4, pp. 57-71, 2016.
B. Mercieca, “What Is a Community of Practice? BT -
Communities of Practice: Facilitating Social Learning
in Higher Education,” J. McDonald and A. Cater-Steel,
Eds. Singapore: Springer Singapore, 2017, pp. 3-25.
R. L. Cruess, S. R. Cruess, and Y. Steinert, “Medicine
as a Community of Practice: Implications for Medical
Education,” Acad. Med., vol. 93, no. 2, 2018.
Dementia Palliiare, “Dementia Palliare Community of
Practice,” 2020. [Online]. Available:
http://dementia.uws.ac.uk/community-of-practice/.

I. A. Thangasamy et al., “Evaluating the Effectiveness
of an Online Journal Club: Experience from the
International Urology Journal Club,” Eur. Urol. Focus,
2019.

J. M. Topf et al., “The Evolution of the Journal Club:
From Osler to Twitter,” Am. J. Kidney Dis., vol. 69, no.
6, pp. 827-836,2017.

V. C. Lucia and S. M. Swanberg, “Utilizing journal club
to facilitate critical thinking in pre-clinical medical
students,” Int. J. Med. Educ., vol. 9, pp. 7-8, Jan. 2018.
W. D. Maxwell et al., “Massive open online courses in
U.S. healthcare education: Practical considerations and
lessons learned from implementation,” Curr. Pharm.
Teach. Learn., vol. 10, no. 6, pp. 736-743, 2018.

R. Gaupp, M. Kérner, and G. Fabry, “Effects of a case-
based interactive e-learning course on knowledge and
attitudes about patient safety: a quasi-experimental
study with third-year medical students,” BMC Med.
Educ., vol. 16, no. 1, p. 172, 2016.

F. Ulrich, N. H. Helms, U. P. Frandsen, and A. V. Rafn,
“Learning effectiveness of 360° video: experiences
from a controlled experiment in healthcare education,”



[22]

(23]

Interact. Learn. Environ., pp. 1-14, Feb. 2019.

D. Tolks et al., “An Introduction to the Inverted/Flipped
Classroom Model in Education and Advanced Training
in Medicine and in the Healthcare Professions,” GMS J.
Med. Educ., vol. 33, no. 3, pp. Doc46-Doc46, May
2016.

M. Aparicio, T. Oliveira, F. Bacao, and M. Painho,
“Gamification: A key determinant of massive open
online course (MOOC) success,” Inf- Manag., vol. 56,
no. 1, pp. 39-54, 2019.

L. McCoy, J. H. Lewis, and D. Dalton, “Gamification
and Multimedia for Medical Education: A Landscape
Review,” J. Am. Osteopath. Assoc., vol. 116, no. 1, pp.
22-34, Jan. 2016.

G. Marinensi, M. Romero Carbonell, and C. M.
Medaglia, “Combining Gamification and Active

24

[26]

Learning in Higher Education BT - HCI International
2020 - Posters,” 2020, pp. 292-296.

M. J. Ferreira, C. Algoritmi, F. Moreira, D. F. Escudero,
and L. S. Gretel, “Gamification in higher education: The
learning perspective,” in Experiences and perceptions
of pedagogical practices with Game-Based [Larning &
Gamification, B. D. da Silva, J. A. Lencastre, M. Bento,
and J. Osorio, Eds. Braga, Portugal: Institute of
Education, University of Minho, 2019, pp. 195-218.
Big Blue Button, “Big Blue Button.” 2019.
Joubel, “HSP,” 2020. [Online].
https://h5p.org/. [Accessed: 24-Aug-2020].
J. Hudson, “Flipping Lessons with Moodle: Using the
HS5P Moodle Plugin to Deliver Online Sessions,” in
12th Annual University of Glasgow Learning and
Teaching Conference, 2019.

Available:



Inovativni pristop k Sirjenju znanja o standardih

Innovative approach to the dissemination of knowledge about standards

Alenka Baggia, Maja Bucer,
Betka Fink

Univerza v Mariboru, Fakulteta za
organizacijske vede
Kidriceva cesta 55a

4000 Kranj, Slovenija

Brigita GajSek, Amanda
Butkovi¢, Jovana Kolidzi¢
Univerza v Mariboru, Fakulteta za
Logistiko
Mariborska cesta 7

3000 Celje, Slovenija

Adrijana Mastnak, Mateja
Podgorelec

Univerza v Ljubljani, Pedagoska
fakulteta
Kardeljeva plosc¢ad 16
1000 Ljubljana, Slovenija

alenka.baggia@um.si
Valentina Slodnjak Nina Fanedl Mateja Podlogar
Univerza v Ljubljani, Fakulteta za Univerza v Mariboru, Pedagoska GSI1 Slovenija
druzbene vede fakulteta Dimiceva cesta 9

Kardeljeva ploscad 5
1000 Ljubljana, Slovenija

POVZETEK

Inovativni pristopi v izobrazevanju udelezencem izobrazevanj
ponujajo Sirok nabor moznosti, s katerimi lahko enostavneje in
bolj u¢inkovito napredujejo in osvajajo nova znanja. V prispevku
predstavljamo rezultate projekta Inovativni pristopi k Sirjenju
znanja o standardih, sledljivosti, preskrbovalni verigi in trgovini
v visokosolsko izobrazevanje, katerega cilj je bil razviti prototip
inovativnega izobrazevanja o obravnavani tematiki. Po analizi
obstojeCega stanja smo raziskali razli¢ne inovativne pristope k
ucenju ter kot najprimernejSo metodo ucenja za izbrani primer
ocenili izkustveno ucenje. Sodobna tehnologija omogoca veliko
razlicnih nacinov uporabe IKT elementov za podporo
izkustvenega ucenja. V spletni ucilnici smo s pomocjo naprednih
vtiénikov predstavili izobrazevalne vsebine na inovativen in
udeleZencu prijazen nacin, ki udeleZzenca spodbuja k uspeSnemu
zakljucku izobrazevanja. V prispevku prikazujemo nekatere
ucinkovite interaktivne nacine predstavitve vsebin, ki jih lahko
uporabimo za izobrazevanje o globalnih standardih GS1.

KLJUCNE BESEDE

Standardi GS1, globalni, izobraZevanje, spletna ucilnica, Moodle

ABSTRACT

Innovative approaches in education offer participants a wide
range of opportunities to progress more easily and effectively and
acquire new knowledge. In this paper we present the results of
the project Innovative approaches to the dissemination of
knowledge about standards, traceability, supply chain and trade
in higher education. The main objective of the project was to
develop a prototype for innovative education on the discussed
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topic. After an analysis of the current situation, different
innovative approaches to learning were examined. Experiential
learning was assessed as the most appropriate learning method
for the selected case. Modern technology offers many different
ways to use ICT elements to support experiential learning. Using
advanced plug-ins in the online classroom, educational content
was presented in an innovative and participant-friendly way that
encourages the participant to successfully complete the training.
Several effective interactive approaches to present content that
can be used to learn GS1 standards are presented.

KEYWORDS

GS1 standards, global, education, e-classroom, Moodle

1 UVOD

Sodobna podjetja se vedno bolj zavedajo pomena standardov, ki
z enotnimi pravili omogocajo bolj zanesljivo, ucinkovito in
okolju prijaznejSe globalno poslovanje. Standardi sledljivosti
GS1 dolo¢ajo minimalne podatkovne zahteve in aktivnosti, ki jih
je treba izvajati v organizacijah ali v skupini poslovnih partnerjev
za dosego udinkovitega sistema sledljivosti [1]. Izobrazevanje o
standardih je redko vkljueno v ustrezne izobrazevalne
programe, zato se GS1 Slovenija kot neodvisna in nepridobitna
organizacija na podroc¢ju standardov GS1 v Sloveniji sooca tudi
s problemom $iritve znanja o uporabi standardov v gospodarstvu.
S ciljno usmerjenimi aktivnostmi se je tako GS1 Slovenija v
zadnjih letih aktivno vkljucil v izobrazevalni proces nekaterih
visokoSolskih institucij [2]. Seznanitev s standardi GS1 v
terciarnem izobrazevanju poteka po vnaprej dolo¢enem sistemu,
ki vkljucuje frontalna predavanja (v zadnjem casu tudi kot spletni
seminarji), Studij literature ter izpit za pridobitev certifikata
Certifikat stopnje 1 - Razume standarde GS1. V okviru projekta
Inovativni pristopi k Sirjenju znanja o standardih, sledljivosti,
preskrbovalni verigi in trgovini v visokoSolsko izobraZevanje
smo kot nadgradnjo obstojeCemu sistemu preucili moznosti
uporabe kreativnih, inovativnih pristopov za Sirjenje znanja o
standardih, sledljivostiin ucinkoviti preskrbovalni verigi med



Studenti. Dodatne kompetence ter poznavanje delovanja
preskrbovalnih verig s podporo standardov GS1 namreé
Studentom omogocajo konkurencen vstop na trg dela.

V prispevku je opisan trenuten postopek izobraZzevanja o
standardih GS1. Predstavljeni so nekateri inovativni pristopi k
izobrazevanju. Prikazana je prototipna reSitev, ki je nastala na
osnovi analize obstojeCega stanja.

2 METODOLOGIJA

S ciljem izdelati prototip reSitve inovativnega pristopa k
izobrazevanju o standardih GS1, smo analizirali obstoje¢ sistem
izobrazevanja. V analizo obstojeCega stanja smo vkljucili tudi
anketiranje Studentov, ki so bili udelezeni pri izobrazevanju o
standardih GS1. S pomocjo opisne statistike smo interpretirali
zbrane rezultate in jih analizirali. Preucili smo literaturo s
podro¢ja inovativnih pristopov k izobrazevanju, jih kratko
predstavili ter analizirali njihove prednosti in slabosti. Na osnovi
analiz smo za pripravo uc¢nega okolja izbrali sistem Moodle ter s
pomocjo vti¢nikov izdelali prototip e-ucilnice.

2.1 Analiza obstojecega stanja izobraZevanja o
standardih GS1

V sklopu certificiranja izobrazevanje o standardih GS1 obsega
ve¢ tematik, ki jih predavatelji predstavijo s kombinacijo
predavanj in prakti¢nih primerov. V primeru izobrazevanja, ki se
je izvajal v 2. semestru Studijskega leta 2019/20, so bili
organizacija GS1 ter standardi GSI1 S$tudentom najprej
predstavljeni na dvournem uvodnem predavanju. Pregled vsebin,
ki so vkljucene v certificiranje, je mogoc¢ v u¢beniku Upravljanje
globalnih preskrbovalnih verig [1]. Dodatno je $tudentom na
voljo spletni delovni zvezek, s katerim lahko utrdijo znanje z
vajami in vprasanji. Nekaj dni pred certificiranjem je potekal
dvodnevni spletni seminar, na katerem so 3 predavatelji
posamezne tematike predstavili Se bolj podrobno ter jih
podkrepili s konkretnimi primeri. Vsa predavanja so bila posneta
in na voljo udelezencem za ponoven ogled do termina
certificiranja.

Uvodno predavanje so najprej analizirale Studentke, ki so bile
vkljuene v projekt. Izpostavile so nekatere dobre znacilnosti
predavanja (npr. prikaz na konkretnih primerih, sodelovanje s
publiko), pa tudi elemente predavanja, ki bi jih bilo mogoce
izboljSati (npr. aktivno vkljucevanje Studentov z mobilnimi
napravami, reSevanje izzivov v skupinah). Za 32 Studentov, ki so
se udelezili uvodnega predavanja, smo pripravili anketni
vprasalnik, katerega namen je bil zbrati mnenja in povratne
informacije o izvedbi predavanja. Odzvalo se je 23 Studentov, ki
v vecini primerov pred predavanjem niso poznali organizacije
GS1 Slovenija (61 %), jih je pa vecina (78 %) ze sliSala za
standarde GS1. Med anketiranimi $tudenti se jih je 18 odlocilo
za certificiranje, ker menijo da bodo s pridobljenim certifikatom
bolje zaposljivi, ker jim je to priporocal profesor ali jih je
prepricalo uvodno predavanje. Eden od klju¢nih dejavnikov pri
njihovi odlo¢itvi je tudi dejstvo, da je certificiranje zanje brez
placila. Studenti so ocenjevali tudi izvedbo uvodnega predavanja
pri tem so kot najpomembnejse dejavnike dobrega predavanja
izpostavili jasnost razlage, prakticne primere in energic¢nost
predavatelja. Studenti so na predavanju pogresali informacije o
tem, kako lahko uporabijo certifikat, kakSen je postopek
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obnavljanja certifikata ter katere vsebine so bolj in katere so manj
pomembne za pripravo na certificiranje kar pa je posledica
nekoliko skrajSanega uvodnega predavanja. Predavanje so si
zapomnili po energicnosti predavatelja in spro§¢enem ozracju.
Anketiranci so izrazili tudi mnenje o razli¢nih inovativnih
pristopih k izobrazevanju, med katerimi so kot bolj zanimive
izbrali aplikacije za izvajanje kvizov preko mobilne naprave,
prikaz v virtualni resni¢nosti, metode igrifikacije ter e-ucilnico.

2.2 lzdelava prototipa spletne ucilnice

V okviru projekta smo se odlocili za izdelavo prototipa spletne
ucilnice. Med razli¢nimi sistemi za podporo spletnega ucenja
smo izbrali okolje Moodle, ki s svojimi razsiritvami ponuja zelo
Sirok nabor moznosti inovativnega nacina poucevanja. Moodle
se ze uporablja v akademskem okolju in je Studentski populaciji
poznan. Poleg osnovnih elementov, ki jih ponuja Moodle, kot je
koledar, html okno in slovar, smo uporabili dva vti¢nika, ki sta
predstavljena v nadaljevanju.

Vti¢nik H5P

Vti¢nik H5P [3] je brezplacen dodatek za Moodle, ki omogoca
izdelavo, deljenje in ponovno uporabo razliénih interaktivnih
HTMLS elementov. V spletno ucilnico tako lahko vkljuc¢imo
igre, multimedijo, interaktivne predstavitve, kvize, drevesa
odlocanja, ¢asovne trakove in podobno.

Vti¢nik LevelUp!

Vticnik LevelUp! [4] pa omogoca dodajanje elementov
igrifikacije z zbiranjem to¢k za opravljene aktivnosti.
Udelezenec izobrazevanja z opravljanjem posameznih nalog in
aktivnosti zbira toc¢ke. Na osnovi zbranih toc¢k se premika po
stopnjah usposobljenosti ter na ta nadin dobi povratno
informacijo o svojem znanju in hkrati tudi tekmuje z ostalimi
udelezenci izobrazevanja.

3 INOVATIVNI PRISTOPI V
IZOBRAZEVANJU

Med inovativne pristope k izobrazevanju lahko $tejemo razlicne
oblike poucevanja in ucenja, kot so na primer obrnjeno ucenje,
Studije primerov, problemsko zasnovano ucenje in podobno.
Eden od inovativnih pristopov je tudi izkustveno ucenje, ki se
uporablja v razli¢nih situacijah.

V osnovnosolskem in srednjeSolskem izobrazevanju se
izkustveno ucenje v vedji meri nanasa na ekskurzije, projekte in
podobne aktivnosti, medtem ko se pri izobrazevanju odraslih
izkustveno ucenje obicajno povezuje z uporabo predhodnega
neformalnega znanja in izkuSenj. Izkustveno ucenje je vsako
ucenje, pri katerem je ucenec v neposrednem stiku z resni¢nostjo,
ki jo proucuje [5]. Kot eno od metod uspe$nega ulenja o
preskrbovalnih verigah, izkustveno ucenje predlaga tudi Weenk
[6].

Na osnovi predhodnega Studija inovativnih pristopov v
izobrazevanju smo v okviru ankete med udeleZenci uvodnega
predavanja zbrali mnenje o orodjih na podrocju izkustvenega
udenja za katere Studenti menijo, da so najbolj zanimivi.



3.1 Mobilne aplikacije

V spletnih trgovinah ponudnikov mobilnih aplikacij najdemo kar
nekaj zanimivih moznosti, ki jih lahko v Studijskem procesu
uporabimo za interakcijo z udelezenci predavanj. Ne glede na to,
da uporaba aplikacij zmoti tok predavanja, pa se v vecji meri
izkaze kot zelo uporabno za pridobivanje pozornosti slusateljev
in spodbujanje medsebojne komunikacije o obravnavani tematiki
[7]. Med aplikacijami za takoj$en odziv v pedagoSkem procesu
se najpogosteje uporabljata aplikaciji Kahoot! [8] in Mentimeter

[9].

3.2 Virtualna resni¢nost

Tako kot na vseh podrocjih, se tudi na podro¢ju usposabljanja in
izobraZevanja virtualna resni¢nost vedno bolj uveljavlja ne samo
kot napredno orodje za igranje iger, pa¢ pa tudi kot uéinkovit
pripomocek za ucenje. Z leti razvoja tehnologija postaja bolj
dostopna Sirokemu krogu uporabnikov, s tem pa narasca tudi
Stevilo primerov uporabe in raziskav ucinkovitosti uporabe
virtualne resni¢nosti v izobrazevanju. Ne glede na dostopnost
tehnologije, pa zahtevnost priprave izobrazevalnih vsebin v
virtualni resni¢nosti nemalokrat zavira priloznosti za uporabo, s
tem pa onemogoca raziskave, ki bi analizirale njene ucinke v
izobrazevalnem procesu [10].

3.3 Igrifikacija

Sistem nagrajevanja oziroma ucenje po principu racunalniske
igre, postaja v zadnjih letih zelo popularen nacin poucevanja
digitalne generacije. Ceprav je primarni namen iger zabava, pa
mnoge raziskave dokazujejo, da predstavljajo metode igrifikacije
pomembno sodobno orodje, uporabno na marsikaterem podrocju
[11]. Uporaba elementov igrifikacije pri poucevanju pripomore
k u¢inkovitosti podajanja in utrjevanja Studijske snovi [12].

3.4 E-ufilnica

Med vsemi izpostavljenimi inovativnimi pristopi je e-ucilnica
koncept, ki je v izobraZevalnem okolju prisoten najdlje, zato so
tudi ucinki uporabe e-uéilnice najbolj raziskani. Ceprav so, kot
navaja [13] Studenti v nekaterih primerih $e vedno bolj
zadovoljni s tradicionalnim nadinom poucevanja, pa je
udinkovitost in zadovoljstvo z e-u€ilnico odvisno predvsem od
pripravljenosti le-te. Tako lahko 2z dolocenimi elementi
inovativnih pristopov, kot sta obrnjeno ali izkustveno ucenje,
popestrimo okolje e-ulilnice. Med primeri dobrih praks
inovativnih pristopov v e-u¢ilnici tako najdemo igrifikacijo [14]
ali predstavitev z interaktivnimi vsebinami [15].

Na osnovi raziskav razli¢nih inovativnih pristopov k ucenju
smo se osredotoCili na izkustveno ucenje, nadin ucenja, v
katerega lahko vklju¢imo razli¢na orodja, ki omogocajo Studentu
bolj pristen stik s proucevano problematiko. Na osnovi
navedenega smo izdelali prototipno resitev.

4 PROTOTIPNA RESITEV

Prototipna resitev predstavlja predlog prenovljenega procesa
izobrazevanja o globalnih standardih GS1. Zacetne ideje o
uporabi virtualne resni¢nosti so se zal zaradi obseznosti priprave
in situacijo zaradi izrednih razmer, izkazale za neizvedljive.
Projektna skupina se je tako osredotocila na resitev, ki jo je bilo
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mogoce izvesti v ¢asu projekta in je hkrati vkljucevala razlicne
inovativne pristope.

4.1 Nadgradnja uvodnega predavanja

Na podlagi odziva udelezencev uvodnega predavanja, smo
pripravili posodobitev uvodnega predavanja, ki vkljucuje
nadgradnjo predstavitve, predstavitev spletne ucilnice ter
uporabo aplikacije za takojSen odziv. Izsek posodobljene
predstavitve za uvodno predavanje je prikazan na Sliki 1.

Ustanovitev
UCC (Uniform

Cote sl UCC+EAN = GS1

Slika 1. Posodobljena predstavitev na uvodnem predavanju.

Med aplikacijami za takojSen odziv, s katerimi pozivimo
diskusijo, predlagamo uporabo aplikacij Kahoot! (Slika 2) in
Mentimeter (Slika 3).

V pravilnem vrstnem redu oznagi élene preskrbovalne verige.

A

ponudnik
logisti&nih storitev

pridelovalec

Slika 2. Primer vprasanja v aplikaciji Kahoot!

Go to www.menti.com and use the code 98 65 48 9

Kaksen je sploh pomen sledljivosti?

bolezni
opore¢na hrana

varnost

Slika 3. Primer vprasanja v aplikaciji Mentimeter

4.2 Prototip spletne udilnice

Za pripravo prototipa spletne ucilnice smo uporabili odprtokodni
sistem Moodle, ki je v slovenskem izobrazevalnem prostoru zelo
razSirjen. Moodle ponuja veliko raznolikih elementov in
vti¢nikov, ki jih lahko uporabimo za vzpostavitev izobrazevanja
po metodologiji izkustvenega ucenja. V prvi vrsti smo v spletno
ucilnico dodali koledar, na katerem lahko udelezenci spremljajo
aktualne dogodke, ter povezavo na aktualne objave druzbenega
omrezja Twitter organizacije GS1.

Pri izdelavi prototipa smo se osredotocili na 3. poglavje v
ucbeniku Upravljanje globalnih preskrbovalnih verig z naslovom
Sistem standardov GS1. Uporabili smo vti¢nika HSP za
interaktivno predstavitev vsebine ter LevelUp! za vzpostavitev



sistema igre v spletni ucilnici. Za predstavitev zgodovine GS1 Izbira simbologije
smo uporabili aktivnost ¢asovni trak, ki je prikazan na Sliki 4.

0d zaéetkov do danes

2 uparsbo e v
s s
I Al nas izdelek maloprodajni (namenjen konénemu kupcu) ali ne?
57— 1974
Linearna ¢rta kot enoten standard > Da
posnana pod nenom G5 o o Ne

Slika 4. Casovni trak zgodovine GS1 Slika 7. Vprasanje za izbor simbologije
S pomocjo aktivnosti interaktivna predstavitev smo pripravili

predstavitev dela sistema GS1: Identifikacija enot (Slika 5).
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Slika 5. Interaktivna predstavitev
V podpoglavje o aplikacijskih identifikatorjih GS1 smo
vkljucili sprotno preverjanje znanja, kar nam omogoca aktivnost o P
stolpec (ang. Column), ki je predstavljen na Sliki 6.
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Slika 9. Odlo¢itveno drevo za izbor prave simbologije

Slika 6. Stolpec s sprotnim preverjanjem znanja Podobno kot za podpoglavje o aplikacijskih identifikatorjih

Kot nac¢in predstavitve nosilcev podatkov smo uporabili GS1, smo tudi za oznaGevanje enot pripravili stolpec s sprotnim

zvotni posnetek, ki si ga udeleZenec izobrazevanja lahko preverjanjem znanja. Pri tematiki namesCanja Crtne kode na

predvaja po potrebi. Za u€enje o pravilni izbiri simbologije GS1 enoto pa smo podoben nacin dela prikazali na malce drugacen
smo razvili drevo odloCanja, ki na osnovi vpraSanj (Slika 7) nacin in sicer kot kviz z izbirnimi vprasanji (Slika 10).

udelezenca pripelje do pravilne izbire simbologije (Slika 8).
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Namestitev ¢rtne kode na enoto
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Slika 10. Kviz z izbirnimi vprasanji
Pri podpoglavju o standardih GS1 za elektronsko poslovanje
smo za prikaz razli¢nih moznosti prikazali shemo izmenjave
podatkov znotraj preskrbovalne verige (Slika 11) ter jo obogatili
z informativnimi napisi, ki se prikazejo, ko uporabnik izbere
oznako za informacije na shemi (Slika 12).

Slika 11. Shema za prikaz izmenjave podatkov

8

Partnerji, ki Zelijo izmenjevati podatke po RIP {racunalniska izmenjava

podatkov), morajo imeti programski modul, ki omogoéa preslikave podatkovnih
elementov iz lastnih podatkovnih baz in informacijskih sistemov v format, ki ga
doloa izbrani standard kemunikacije

Slika 12. Informativni napis na shemi

S pomocjo sheme smo prikazali tudi vsebino podpoglavja o
standardih GS1 za sinhronizacijo podatkov. Zaklju¢no tematiko
o prednostih uporabe standardov GS1 smo podkrepili z video
vsebino, ki je vkljuena v spletno uéilnico.

Kot zakljucek izobrazevanja v spletni ucilnici smo za
udelezence pripravili kviz z nakljuéno izbranimi vprasanji, s
¢imer lahko udeleZenci preverijo osvojeno znanje. V spletno
ucilnico smo dodali tudi element igrifikacije. UdeleZenec s tem,
ko si ogleduje in preskuSa posamezne aktivnosti ter resuje kvize,
pridobiva tocke, s katerimi napreduje po ocenjevalni lestvici.

Za prikaz dodatnih funkcionalnosti spletne ucilnice Moodle
smo pripravili Se virtualni ogled skladis¢a, ki ga prikazuje Slika
13. S klikom se lahko premikamo po 360° sliki, poleg tega pa
lahko pridobimo dodatne informacije o posameznem elementu
na sliki.
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Virtual Tour - SKLADISCE

Slika 13. Virtualni ogled skladi$¢a

Poleg vseh ze prikazanih aktivnosti v spletni ucilnici, ki so
bile izdelane s pomocjo vti¢nika H5P, smo v spletno ucilnico
vkljucili tudi slovar izrazov in kratic, ki je sicer ena od osnovnih
aktivnosti v okolju Moodle. Nakljuéen slovarski vnos se
udeleZzencu izobrazevanja prikazuje v bloku na desni strani
spletne ucilnice.

S pomocjo vticnika LevelUp! smo pripravili tudi lestvico
dosezkov posameznika v spletni ucilnici. Ob vstopu v spletno
ucilnico »Novinec« po pridobitvi 20 to¢k napreduje v
»Radovedneza«, sledi »Vajenec« s 50 tockami, »Pripravnik« z
90 tockami in »Kandidat za izpit« s 140 ali ve¢ tockami.
Udelezenec lahko svoj napredek spremlja preko bloka na desni
strani spletne ucilnice (Slika 14), ¢e Zeli pa se lahko primerja tudi
z ostalimi udelezenci (Slika 15).
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Slika 14. Pridobljena stopnja udeleZenca
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Slika 15. Lestvica najboljsih udeleZencev

5 ZAKLJUCEK

V okviru projekta Inovativni pristopi k Sirjenju znanja o
standardih, sledljivosti, preskrbovalni verigi in trgovini v
visokoSolsko izobrazevanje smo zeleli poiskati in predlagati
inovativno alternativo obstojeCemu sistemu izobraZevanja o
standardih GS1. V prispevku smo predstavili rezultat
vecmesecnega dela, ki je obsegal analizo obstojecega stanja ter
pripravo prototipa spletne uéilnice. Organizaciji GS1 Slovenija
smo predstavili predloge posodobitve uvodnega predavanja o
organizaciji in sistemu certificiranja ter kot obogatitev
izobrazevalnih aktivnosti uporabo spletne ucilnice, ki je danes
vedno bolj aktualna oziroma brez nje skoraj ne gre vec.Spletna
ucilnica razvita v okolju Moodle z uporabo vti¢nikov H5P in



LevelUp! omogoca §irok nabor moznosti, ki sledijo nacelom
izkustvenega ucenja ter uporabljajo sodobne interaktivne
elemente ucenja. UdeleZenec izobrazevanja tako na izkustven
nacin, s pomocjo razli¢nih aktivnosti pridobiva znanje, pri tem
pa sodeluje Se v navideznem tekmovanju z ostalimi udelezenci.
Koncept igrifikacije se izkaze Se posebej koristen tudi pri oceni
lastnega znanja, saj udelezencu izobrazevanja prikazuje stopnje
napredka. V svoji metaanalizi med najbolj temeljne elemente, ki
so v ve¢ raziskavah izkazali najve¢ji ucinek na proces ucenja,
uvr§éa ravno povratne informacije in podkrepitve [16]. Poleg
prednosti, ki jih uéno okolje prinasa za udelezence, Moodle
ponuja tudi nekaj prednosti za predavatelje, saj lahko s hitrimi
vpogledi v aktivnosti na spletni strani pridobijo vpogled v delo
udelezencev. Tako je povratna informacija v obliki spremljanja
napredka udelezenca zagotovljena tudi predavatelju. Adamic
[17] pri tem poudarja trojno funkcijo povratne informacije:
kontrolno, motivacijsko in regulacijsko. V okviru regulacijske
funkcije lahko predavatelj lazje regulira uéni proces, tako da
vsebine dodaja, spreminja, diferencira in individualizira glede na
viden napredek udelezenca .
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Lastna postavitev in uporaba spletne storitve za
verzioniranje datotek

Our own layout and use of the file versioning web service
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Solski center Kranj
Srednja tehniska Sola Kranj
4000 Kranj, Slovenija
miha.baloh@sckr.si

POVZETEK

Na spletu obstaja mnozica spletnih storitev za shranjevanje
datotek. Imenujemo jih spletni diski ali spletne datoteke ali
datoteke v oblaku. Bistvo teh storitev je, da so datoteke locene
od nasih naprav (racunalnik, telefon, itn.) in tako neodvisne od
izgube naprave (okvare, zastarelosti, kraje). Njihova lastnost je
med drugim, da si datoteke lahko preprosto delimo med seboj.
Ravno zadnje pa nujno potrebujemo pri pouku racunalnistva. Mi
pa smo vzpostaviti svojo lastno spletno storitev imenovano
Subversion, ki nam omogofa ucinkovito izmenjavo
raCunalniskih datotek med ucitelji in dijaki. Ima moznost
nastavljanja pravic dostopa. Za posamezno uporabnisko mapo
sistem belezi revizijsko sled in tako lahko spremljamo napredek
posameznega dijaka. Storitev je zelo agilna in ima prijazen
uporabnis$ki vmesnik. Med drugim se popolnoma izognemo
spletnemu brskalniku, ker imamo datoteke fizicno na disku
racunalnika. Tako tudi lazje urejamo in spreminjamo datoteke.
Spletna storitev je odprtokodni in centraliziran sistem za
verzioniranje datotek.

KLJUCNE BESEDE

SVN, spletna storitev, verzioniranje datotek, subversion

ABSTRACT

There are number of file storage services online. We call them
web drives or web files or cloud files. The essence of these
services is that the files are separate from our devices (computer,
phone, etc.) and independent of the loss of the device
(malfunction, out of date, theft). Their feature is, among other
things, that the files can be easily shared with each other. Last
advantage is needed in computer science lessons. We set up our
own online service called Subversion, which allows us to
efficiently share computer files between teachers and pupils. The
service has the ability to set access rights. For an individual user
folder, the system records an audit trail and that is why the
progress of an individual student is easily monitored. The service
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is very agile and has a friendly user interface. We completely
avoid the web browser because we have the files physically in
the device memory. This also makes it easier to edit and modify
files. The web service is an open source and centralized file
versioning system.

KEYWORDS

SVN, web service, file versioning, subversion

1 UVOD

Na spletu obstaja mnozica spletnih storitev za shranjevanje
datotek. Z nadpomenko jih imenujemo spletni diski (ang. online
drives), spletne datoteke (ang. online data storages) ali datoteke
v oblaku (ang. cloud storages). V okviru teh storitev med drugim
poznamo konkretne, kot so: Amazon Drive, Box, Citrix
ShareFile, Hightail in MediaFire. Med najbolj mnoZi¢no
uporabljenimi pa so: Dropbox, Google Drive, Microsoft
OneDrive, Apple iCloud Drive in zadnje ¢ase v porastu tudi
Mega. Vse omenjene storitve smo spoznali in preizkusili. Za
lastne potrebe pa izberemo samo eno izmed njih. Pametno pa je
izbrati storitev, ki nam ponuja manj omejitev, to pa pomeni, ¢im
ve¢ prostora za shranjevanje, neomejeno velikost ene datoteke in
neomejen ¢as uporabe. V vecini primerov bi hitro nasli primerno
ponudbo. Ce se nam storitev dopade tudi v izgledu
uporabniSkega vmesnika, torej prijaznosti in dostopnosti, si ni
tezko izbrati enega izmed nasStetih. Zelo priporo€ljivo bi bilo
prebrati tudi pogoje uporabe. Torej, kje bodo shranjene datoteke,
v kak$ne namene lahko uporabijo statistiko in analizo nase
uporabe, nam bodo glede na nase datoteke prikazovali
prilagojene oglase, lahko naSe fotografije postanejo last
ponudnika ali pa jih celo lahko prodajo drugim osebam za
potrebe oglasov. To so vedno zelo dolga besedila, ki ji velika
vecina ne bere in so preobsezna za povprecne uporabnike. Bistvo
omenjenih spletnih storitev je, da imamo datoteke shranjene na
varnem pred izgubo. Datoteke so locene od naSih naprav
(racunalnik, telefon itn.) in tako neodvisne od naprave (izgube,
okvare, zastarelosti, kraje). Storitev je navidezno brezpla¢na, ker
ne plac¢ujemo mesecne naro¢nine, se nam pa prikazujejo oglasi
in podobno. Individualnemu uporabniku bi opisana storitev
zadovoljila osnovne potrebe po shranjevanju pomembnih
dokumentov in fotografij ter zascito pred izgubo le-teh.

Mi pa smo si postavili Se vi§je cilje, kot je uporaba zgoraj
opisanih spletnih storitev. Zeleli smo vzpostaviti storitev, ki bi



nam omogocala kolaboracijo uciteljev in dijakov pri pouku
raCunalnistva. Torej u¢inkovito izmenjavo rac¢unalniskih datotek
med omenjenimi udelezenci. Najbolj pogoste datoteke, ki jih
izmenjujemo med poukom, so opisi vaj, navodila nalog, napisani
programi, izvorne programske datoteke, nacrti podatkovnih baz,
skripte za podatkovne baze, seminarske naloge, razpredelnice,
slike itn. Vsi udelezenci bi posiljali datoteke v storitev in jih
pridobivali iz nje. V njej bi uporabljali tudi pravice dostopa, torej
pravice branja in pisanja za izbrane mape. Med drugim smo zeleli
preko omenjene spletne storitve spremljati napredek
posameznega dijaka, torej Stevilo reSenih in oddanih vaj, $tevilo
nacrtovanih podatkovnih baz, S$tevilo oddanih programskih
datotek itd. Odli¢no bi bilo, ¢e bi za posamezno akcijo v sistemu
vedeli, kdaj se je zgodila (datum in ura). Vseh naStetih
funkcionalnosti pa nam v zgornjem odstavku omenjene storitve
niso omogocile oziroma so bile pri uporabi zelo omejene. Med
drugim smo si zeleli izogniti delu z datotekami v spletnem
brskalniku, ker bi jih radi imeli fizi¢no pri sebi na napravi, saj
imamo le v tem nacinu dela popoln nadzor nad njimi.

1z izkusenj, pridobljenih v industriji raunalni$tva, smo dobili
idejo, da bi si lahko pomagali s spletno storitvijo, imenovano
verzioniranje datotek. Kot pravi O'Sullivan, nam ta sistem
omogoca zelo enostaven vmesnik za skupno rabo, napredno
dodeljevanje pravic, revizijo dogodkov, socasno delo na istih
datotekah in Se veliko vec. [4] Tako smo se odlo¢ili, da bomo
namestili in zaceli uporabljati lastni streznik Apache Subversion,
ki omogoca opisano storitev (v nadaljevanju SVN). [1]

2 NAMESTITEV STREZNIKA

Za streznik smo si izbrali obi¢ajni namizni racunalnik s
podpovprec¢no konfiguracijo: dvojedrni procesor, nekaj GB
RAM-a in obicajni trdi disk. Na njega smo namestili licenéni
operacijski sistem Windows 10 Education (Slika 1). Postavili in
priklopili smo ga v streznisko sobo in na omrezje tako, da je dobil
javni IP naslov, saj mora biti storitev dostopna od kjerkoli. V
lokalni domenski streznik (DNS) smo vpisali novo domensko
ime, tako da je nasa storitev postala dostopna s spletnega naslova

https://svn.sckr.si/.

5 SUN server - sun.scke.siB164 - Povezava 2 oddaljenim namizjem 8 X

5 Uproviteljopravil
Detoteka Moinosti Pogled
Procesi [Udinkovitost delovarya | Zgodovina eplikacie Zagon Uporabniki Podrobnasti  Storitve

CPE
Towe  CPE

Intel(R) Core(TM) i3-3220 CPU @ 3.30GHz

"
Pomnilnik
23/39G8 (59%)
T Disk 0 (C)
IS

Ethernet \
Posiano: 480 Preeto: 1 |

Hiteost
1% 1,58 GHz

Procesi Nt Kode 22 dostop
149 1760 67612
Cas delovanja

253:00:54:36

Manj podrobrosti | () Odpri nadzormiks sredster

Hi | s @R L,
Slika 1: Stevilo dni delovanja brez prekinitve

Potem pa je bilo potrebno v OS namestiti ¢ SVN streznik.
Izvedb spletne storitve Apache Subversion je veliko. Posamezna
izvedba je prilagojena za integracijo v specifi¢ni operacijski

sistem. Izbrali smo VisualSVN Server, ker je najbolj enostaven
in prilagojen za namestitev v operacijski sistem Windows (Slika

2).[2]

1 VisualSVN Server 3.9.6 Setup - X

Welcome to the VisualSVN Server 3.9.6
Setup Wizard

The Setup Wizard will install VisualSVN Server 3.9.6 on your
computer. Click Next to continue or Cancel to exit the Setup
Wizard.

This product incudes the follawing components:
Apache HTTP Server 2.4.39
Apache Subversion 1.10.6

Slika 2: Namestitev serverja VisualSVN Server

Na tem mestu bi opozorili, da je verzija vecja ali enaka 4.0
dobila nove licenéne pogoje in postala bolj omejena in
neprimerna za uporabo velikega Stevila uporabnikov. V casu
namestitve e ni obstajala, v tem ¢asu pa je ze iz§la. Ima omejitev
na 10 uporabnikov in posledi¢no ni primerna za uporabo v $oli.
Placljiva verzija, ki nima omejitve Stevila uporabnikov, pa je zelo
draga.

3 KONFIGURACIJA STREZNIKA

VisualSVN Server ima zelo prijazen vmesnik za konfiguracijo
(Slika 3). V njem smo ustvarili nove uporabnike, uporabniska
gesla, uporabniske skupine, novo odlagalis¢e (ang. repository
name) in osnovno strukturo map.

@ VisualsVN Server - o X
Datoteks Dejanje Pogled Pomo
oD ¢ Hm & || mE
@ VisualSVN Server (Local) VisualSVN Server (Local)
§i Repositories
Users VISUALSVNSERVER Uparade to Entarprise Edition
Groups. Standard Edition Compars Ediions

Jobs

Status
HTTP senice Is running
VDFS senice is disabled. Enable
Background Job service is running
£ Update to the VisualSVN Server 4.1.3 is available, Detals

Logging

Error logging is enabled
Access logging is disabled
Operational 1ogging is disabled
Open Event Viewer

Configure logging

Subversion Authentication
There are 48 users and 2 groups,
Create new user.

Create new group.

Configure authenticalion oplions.

Repositories
Total 1 repositories.
Create new repository
Import existing repository.

> Subscribe for Updates 3 Provide Feedback > Version 288

Slika 3: Konfiguracijski vmesnik VisualSVN Server

3.1 Ustvarjanje uporabnikov in skupin

Ce Zelimo, da bodo vsi ugitelji in dijaki lahko dostopali do
storitve, moramo za vse ustvariti uporabniska imena in gesla. To
storimo preko enostavnega vmesnika (Slika 4).


https://svn.sckr.si/
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@ VisualSVN Server (Local)
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Password: | ‘

Confirm password: | |

OK Cancel

mencinger)
okorna

B justinr
G Klasich

¥ vranjesb

4

[ 4

[

[

[

g
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[

|4

[ 4

[

[ 4] € ahvasti

Slika 4: Ustvarjanje uporabnika
Za nastavljanje pravic je bilo bolj enostavno in smiselno

dolociti dve skupini uporabnikov: eno za vlogo ucitelja in eno za

dijaka. V vsako skupino smo dodali uporabnike (Slika 5).

Name
i prof
€5 ucencil920
Edit Group %
Members:
€] sovsenek
€ mbaloh
€ ahvasti
conce

Slika 5: Ustvarjanje uporabniskih skupin

3.2 Ustvarjanje odlozZi§ca

Preden sploh lahko zacnemo uporabljati SVN datoteke, pa je
potrebno ustvariti in poimenovati odlozis¢e. Odlozis¢e je mesto,
kjer bomo hranili vse naSe datoteke. Smiselno je za vsako
generacijo dijakov ustvariti svoje odlozis¢e. Ker je v tem primeru
Slo za dijake »Racunalniski tehnik — Solsko leto 2019/2020«, smo
odlozisée krajSe poimenovali »RT1920«.

Obstajata dve vrsti odlozis¢. Mi smo ustvarili obicajno, ki v
ozadju uporablja en streznik. MoZno je ustvariti tudi razprSeno
odlozisée (ang. distributed repository), ki omogoca vecje Stevilo
streznikov, lociranih po vsem svetu. Prva izbira je bila tudi bolj
enostavna (Slika 6).
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@ VisualSVN Server - o X
Datoteka  Dejanje  Pogled  Pomo¢
e 2am oz En=E

Name Type
1) RT1920 1906 FSFS

® VisualSVN Server (Local)
(44 Repositories
Users
Groups
Jobs

Revisions

Create New Repository X

Repository Type
Choase the new repasitory type. j

Select the preferred repository type.
(@ Eegular FSFS repository:
Create a regular Subversion repository based on the standard FSFS data store.
() Distributed VDFS repository
Create a distributed Subversion repository based on the VisualSVN Distributed File

System. The VDFS repositories act as standard Subversion repositories and allow data
to be replcated between geographically distributed sites.

Learn more about availsble repository types

< Nazay

Prekia

Slika 6: Ustvarjanje novega odloZis¢

4 DOSTOP IN UPORABA

Spletna storitev deluje na konceptu odjemalec — streznik.
Streznik je podrobno opisan v prej$njem poglavju. Odjemalec pa
je predstavljen v nadaljevanju. Imenuje se TortoiseSVN (Slika 7)
in je brezplacna programska oprema. [3] Omogoca dostop in
uporabo Apache Subversion storitve, ne glede na platformo
streznika. Dobimo ga na spletnem naslovu
https://tortoisesvn.net/. Od tam ga prenesemo in namestimo v
SV0jo napravo.

TortoiseSVN

Slika 7: Odjemalec za spletno storitev SVN
Po namestitvi v mapah raziskovalca, dobimo nove moznosti
na desnem kliku miSke (Slika 8).

Openi» Ldio
Prilepi bliznjico

Razveljavi Izbridi Ctrl+Z

Omogoéi dostop >

&) SVN Checkout...
! TortoiseSVN >

Novo 2

Slika 8: Nove moZnosti na desnem kliku miske

4.1 Dostop do odloZisc¢a

Ze mna zacetku smo strezniku doloc¢ili spletni naslov
https://svn.sckr.si/. Kasneje pa smo ustvarili $¢ ime novega
odlozis¢a »RT1920«. Tako se ti dve imeni v storitvi SVN
zdruzita in dobimo spletni URL naslov za dostop do odlozis¢a
https://svn.sckr.si/svn/RT1920. Naslov uporabimo v odjemalcu
TortoiseSVN. To naredimo z ukazom »SVN Checkout...« (Slika
9). Na disku se nam bo ustvarila nova mapa z imenom
»RT1920«, ki jo kasneje lahko sinhroniziramo s SVN
streznikom.



https://tortoisesvn.net/
https://svn.sckr.si/
https://svn.sckr.si/svn/RT1920

4" Checkout X

Repository

URL of reposttary:

[ nttps://svn.sckr.si/sun/RT1920 ]
Checkout directory:

‘ C:\Users\Miha\Downloads\RT1920 |

Multiple, independent working copies

Checkout Depth

Fully recursive v
O omit externals Choose ftems...
Revision
@ HEAD revision

Slika 9: PoveZi mapo na SVN repositorij

4.2 Delo v odloZi$¢u

V odlozi$¢u, ki se je nalozil na na§ racunalnik, lahko urejamo
datoteke kot obicajno na disku racunalnika. Ko delo zaklju¢imo,
spremembe posljemo v streznik (funkcija »commit«). Med
delom lahko tudi prejemamo nove datoteke in spremembe
obstojecih datotek, ki so jih v tem Casu ustvarili drugi uporabniki
(funkcija »update«). Dve osnovni funkciji za delo z odlozis¢em
se imenujeta »Commit« (poslji spremembe v streznik) in
»Update« (prejmi novosti iz streznika). Obe funkciji sta na izbiro
z desnim klikom na katero koli SVN datoteko ali mapo (Slika
10).

PR
Razveljavi lzorisi Ctrivz

Omogoéi dostop >

SVN Update

SVN Commit...

SVN Show log

2 TortoiseSVN >

Novo >
| - _
Slika 10: Funkciji »Commit« in » Update«

Funkcija »Commit« odpre pogovorno okno, v katerem
pregledamo spremembe, ki jih Zelimo poslati v streznik (spodnja
polovica okna) in sporoCilo, ki bi ga radi zapisali k tem
spremembam (zgornja polovica okna) (Slika 11).

2" CASVN work\RT1920\NPB\vaje - Commit - TortaiseSWN - o X

Commit to:
https:/ /svn.sckr.sifsvn/RT1920/NPB/ vaje
Message:
a A new version of TortoseSVI i avalable. Please go to

Recent messages https://tortoisesvn.net/ to get it.

Fosodobljena vaja za NPB prakso.

Changes made (double-click on file for diff):

Check: All None Versioned Modified Files

Path Extension Status Property s
@09 - prebrane knjige.docx .doo modified normal

< >

[ Show unwversioned fies 1 files selected, 1 fies total

Show externals from different repositories

Keep Jocks
Keep changelists

Show log Cancel Help

Slika 11: Pogovorno okno za izvedbo funkcije ""Commit"
Funkcija »Update« odpre okno, v katerem vidimo vse
novosti, ki smo jih prejeli iz streznika (Slika 12).

34

" Update Finished! - o X
Action path Mime type ~
Restored  C:\SVN work\RT1920\NPB\uporabniki\rabelicd\01-oddelek-ucenci.acedd
Restored  C:\SVN work\RT1 ddelek-ucenciaccdd
Restored  C:\SVN work\RT1920\NPB\uporabniki\rzbelicd\04-oddelek-ucenci accdb
Restored  C:\SVN work\RT1920\NPB\uporabniirabelicd\03 - prebrane knjige.accdb
Restored  C:\SVN work\RT1920\NPB\uparabnicirabelicd\Grafitn eKartice.accdd
Restored C:\SVN work\RT1920\NPB\uporabniki\rabelicd\03-slovenske-poste.accdb
Restored  C:\SVN work\RT1 - ca koles.accdb
Restored  C:\SVN work\RT1920\NPB\uparabniki\rabelicd\01-cd-zbirka accdb
Completed At revision: 1906 v

Restored:12 Show log.... Cancel

_ Slika 12: Okno za izpis informacij "Update"

Se bolj napredna funkcija pa je »Show log«, ki ucitelju
pokaze, katere vaje je dijak oddal, in to v Casovni razpredelnici
(Slika 13). Omenjena funkcija omogoca ogled zgodovine dela na
posameznih mapah (uporabniske mape) ali na posameznih
datotekah.

el Documents\RT! P d - Log Messages - TortoiseSVN - a X
‘,{ Messages, Paths, Authors, Revisions, Bug-IDs, Date, D From:  [10. 09. 2019 v‘ To: |11. 05.2020 v
Revision  Actions Author  Date Message "
3856 @) belicd  ponedeljek, 11. maj 2020 10:39:16 Popravljena vaja za NPBp.
3806 & belcd  Zetrtek, 07. maj 2020 08:30:50 Oddaja 22. vaje za NPB.
3593 & belcd  ponedefek, 20. 2pri 2020 11:10:03 Oddzja 20. vaje z2 NPBp.
3582 @ belcd  ponedefiek, 20. apri 2020 10:26:42 Popraviiena vaia za NPBp.
3580 @ belicd " ponedejek, 20, apri 2020 10:31:01 Oddaja 21. vaje 72 NPBp
1416 4 belicd  Zetrtek, 09. apri 2020 08:39:22 Oddaja 19. vaje za NPE.
378 R belicd  Eetrtek, 09. apri 2020 07:57:42 Preimenovana datoteka.
3281 4 belcd  ponedefek, 06. apri 2020 21:34:10 Oddaja vaje datetime funkcje za NPBp.
ae3 & belcd  torek, 31. marec 2020 08:58:17 Oddatia 17. vaje za NPB.
2692 4 belcd  ponedefiek, 02. marec 2020 11:11:22  Oddaja 16. vaje za NPBp.
2558 & belicd  ponedefiek, 24. februar 2020 11:07:44  Oddaja 13. vaje za NPBp.
2445 4 belcd  ponedefiek, 10. februar 2020 10:24:52  Oddaja vaje za NPBp
2358 @) belcd  ponedefiek, 03. februar 2020 10:39:42  Posodobitev vaje 11, za NPBp. &
< >
loddaja 21. vaje za NPBp
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Slika 13: Ogled preteklega dela v uporabniski mapi

Obstaja pa Se mnogo funkcij, ki jih je mozno izvajati na
mapah (povrni na revizijsko $tevilko, povrni vse spremembe na
revezijo streznika, pocisti lokalne spremembe itn). Obstajajo pa
Se napredne funkcije (Slika 14), ki jih je mozno izvesti samo na
posamezni datoteki (izbrisi, preimenuj, zakleni). Za ucitelja se je
za zelo uporabno izkazala funkcija pregled sprememb datoteke
(ang. Diff with privios version). Omogoca, da na posameznem
dokumentu pogledamo zadnje opravljene spremembe. Tako
lahko lazje ocenimo oddano nalogo in preverimo dijakov
napredek.
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.
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Slika 14: SVN funkcije na posamezni datoteki

5 ZAKLJUCEK

Delo ucitelja in dijaka je z uporabo tehnologije Subversion bolj
uc¢inkovito, pregledno in azurno. Za ucitelja to pomeni vecjo
kontrolo pri izvajanju prakticnega pouka pri modulih
racunalnistva. Pregledovanje oddanih datotek v uporabniskih



mapah je zelo olajSano zaradi enostavnega prenosa datotek od
dijaka do ucitelja. Tako ucitelj utemeljeno zahteva sprotno delo
in pri pouku prakse je opazen bistveni napredek.

Za dijaka je prva prednost dostopnost do skupnih in lastnih
datotek na enem mestu, torej so dostopne povsod, kjer obstaja
internetna povezava. Ce pa je predhodno odloZi$¢e Ze preneseno
na lastno napravo, internetna povezava ni potrebna.

Druga prednost je, da ima dijak datoteke shranjene varno in
enostavno. Zal dijaki dostikrat v Casovni stiski uporabljajo
neprimerne medije (USB klju¢, neorganizirani spletni oblaki in
e-posta) in posledi¢no izgubijo ali ne najdejo svojega dela. V
naSem primeru ni bilo zaznati teh tezav.

Ena izmed pomembnih prednosti, ki se je izkazala v zadnjem
Casu, je, da ucitelji dijaku lahko pomagajo tudina daljavo. V Casu
korona virusa in dela od doma je bilo orodje nepogresljivo.
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Pregled in primerjava spletnih storitev za shranjevanje
datotek

Assessment and comparison of online file storage services
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POVZETEK

V prispevku so predstavljeni glavni ponudniki shranjevanja
datotek na spletu. Z namenom izbire najboljsih in
najprimernejSih med njimi, smo opravili primerjavo, pregled in
oceno. Kriterij ocenjevanja temelji na podatkih, kot so: velikost
prostora, omejitev velikosti ene datoteke in Casovna omejitev
uporabe. Ocena je bila izratunana po modelu najvec prostora in
¢im manj omejitev oziroma ¢im ve¢ ugodnosti za ¢im manj
denarja. Po tem kriteriju so se izkazali iCloud Drive, Google
Drive, Microsoft OneDrive, Citrix ShareFile, MediaFire in Mega.
Poleg glavnih tekmecev je v oceni tudi nekaj alternativnih
ponudnikov. Nekatere storitve so se
enakovredne, zato je kon¢na odlocitev uporabe vedno po izbiri
uporabnika.

izkazale za zelo

KLJUCNE BESEDE

Shranjevanje datotek, spletne storitve, oblaéne storitve, pregled
in primerjava

ABSTRACT

The article presents the main providers of online file storage. In
order to select the best and most suitable among them, a
comparison, review and evaluation were carried out. Evaluation
criteria is based on data such as: maximum space, size limit of
one file and time limit of use. The estimate was calculated
according to the following model - largest space, least capacity
limit and more benefits for less money. According to this
criterion iCloud Drive, Google Drive, Microsoft OneDrive,
Citrix ShareFile, MediaFire and Mega have proved to be the best.
In addition to the main competitors, there are also some
alternative providers presented. Some services have proved to be
very equivalent, so the final decision is always the user's choice.

KEYWORDS

File storage, web services, cloud services, assessment and
comparison
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1 UVOD

V prispevku so predstavljeni glavni ponudniki shranjevanja
datotek na spletu. Med njimi smo opravili primerjavo, pregled in
oceno. Izbrani kriteriji ocenjevanja so: velikost prostora,
omejitev velikosti ene datoteke in Casovna omejitev uporabe.
Ocena je izraCunana po modelu najve¢ prostora in ¢im manj
omejitev oziroma ¢im ve¢ ugodnosti za ¢im manj denarja.

2 PROBLEMSKO STANJE

Najprej smo raziskali problemsko stanje na podrocju
shranjevanja datotek. Rezultat vpraSalnika o shranjevanju
datotek je pokazal, da se velika vecina datotek, ustvarjenih na
tujih napravah (v sluzbi, Soli, knjiznici), shrani kot priponko v e-
posto (76 %), zunanjo napravo (15 %) in v namensko storitev (9
%). Med drugim je bilo ugotovljeno, da dijaki na tujih napravah
za shranjevanje datotek zelo veliko uporabljajo e-posto, ceprav
ni namenjena temu.

Doma pa datoteke (fotografije, pomembni dokumenti itd.), ki
jih zelijo imeti trajno shranjene, shranjujejo preveé razprseno, in
sicer v: osebni racunalnik (77 %), namenske storitve (77 %),
zunanje naprave (87 %) in druge medije (1 %). Torej,
zaskrbljujoce je, da imajo pomembne datoteke shranjene v
razliénih medijih. Iz izkusenj vemo, da slabo organiziran sistem
ne omogoca iskanja in posledicno lahko prihaja do izgube
datotek. Tezje je tudi vzdrzevati ve¢ sistemov, kot samo enega.
Zgodi se, da nam en medij odpove in lahko izgubimo del
dragocenega arhiva.

Drugi del vprasalnika je pokazal, da dijaki ve¢inoma poznajo
samo glavne ponudnike spletnih storitev shranjevanja: Google
OneDrive (38 %), Dropbox (89 %) in Microsoft OneDrive
(72 %). Med manj poznanimi so Apple iCloud (13 %), Box
(2,5 %) in Mega (2,5 %). Ostalih spletnih ponudnikov, ki jih
obravnavamo v tem prispevku, pa ne poznajo.

Tako smo naredili oceno in pregled spletnih storitev za
shranjevanje datotek, da bi se dijaki v prihodnosti lazje odlocali
in izbirali ponudnike spletnih storitev, s katerim bi bili zadovoljni.
Kljuénega pomena je, da bi vse pomembne dokumente shranili
na varen in organiziran nacin.



3 PREDSTAVITEV GLAVNIH
PONUDNIKOV

V Tabeli 1 so objektivno predstavljeni glavni ponudniki spletnih
storitev shranjevanja datotek. Vsaka storitev je predstavljena z
imenom lastnika oz. razvijalca, s katerimi programskimi jeziki je
ustvarjena, kdaj se je prvi¢ pojavila na spletu in trenutnim
Stevilom uporabnikov na spletnem in mobilnem trgu. Poleg
osnovnih podatkov pa so navedene Se podprte platforme. Resni
ponudniki podpirajo vse glavne platforme, kot so namizni
ra¢unalniki Mac in Windows, mobilne naprave Android in iOS
ter obvezno tudi dostop preko spletnega brskalnika (neodvisen
od 0S). Odstopanja so zelo majhna in so razvidna iz tabele. Ce
bi primerjali storitve po Stevilu uporabnikov na spletnem in
mobilnem trgu, bi se skupno na prvo mesto uvrstili Google
Drive, Microsoft OneDrive in Apple iCloud (vsak po vec kot 1
milijardo uporabnikov), na drugo mesto Dropbox (ve¢ kot 500
milijonov uporabnikov) in na tretje mesto Mega (ve¢ kot 50
milijonov uporabnikov).

Tabela 2: Predstavitev ponudnikov

Google Drive [1]

Osnovni podatki
Razvijalec Google
Programski jeziki Python, Objective-C

Datum prve izdaje
St. uporabnikov

24. april 2012
> 1 milijarda
Podprti sistemi

Spletni dostop da
Android da
i0S da
MacOS da
Windows da

Apple iCloud [2]

Osnovni podatki
Razvijalec Apple Inc.
Programski jeziki C, Objective-C

Datum prve izdaje

12. oktober 2011

St. uporabnikov

> 1 milijarda

Podprti sistemi

Spletni dostop da
Android ne
i0S da
MacOS da
Windows da

37

MediFire [3]

Osnovni podatki
Razvijalec MediaFire
Programski jeziki Java, JavaScript, Objective-C,

C++

Datum prve izdaje

september 2013

St. uporabnikov

> 10 milijonov

Podprti sistemi

Spletni dostop da
Android da
i0S da
MacOS ne
Windows ne

Microsoft OneDrive [4]

Osnovni podatki
Razvijalec Microsoft
Programski jeziki C#, Visual Basic

Datum prve izdaje

1. avgust 2007

St. uporabnikov

> 1 milijarda

Podprti sistemi

Spletni dostop da

Android da

i0OS da

MacOS ne

Windows da

Mega [5]
Osnovni podatki
Razvijalec Mega Ltd.

Programski jeziki C++, JavaScript, Java,

Objective-C

Datum prve izdaje

19. januar 2013

St. uporabnikov

> 50 milijonov

Podprti sistemi
Spletni dostop da
Android da
i0S da
MacOS da
Windows da




Dropbox [6]

Osnovni podatki

Razvijalci Dropbox
Programski jeziki Python, Go, TypeScript, Rust
Datum prve izdaje september 2008

St. uporabnikov

> 500 milijonov

Podprti sistemi

Spletni dostop da
Android da
iO0S da
MacOS da
Windows da

Amazon Drive [7]

Osnovni podatki
Razvijalci Amazon Mobile LLC
Programski jeziki HTML, CSS, JavaSript, PHP,

Java, C#
Datum prve izdaje 29. marec 2011
St. uporabnikov > 1 milijon
Podprti sistemi
Spletni dostop da
Android da
i0S da
MacOS da
Windows da
Box [8]

Osnovni podatki
Razvijalci Box, Inc.
Programski jeziki Java, XML, drugo
Datum prve izdaje 2005

St. uporabnikov

> 10 milijonov

Hightail [10]

Osnovni podatki
Razvijalci Hightail (YouSendit Inc.)
Programski jeziki ni podatka
St. uporabnikov > 50 tiso¢
Datum prve izdaje 2004
Podprti sistemi
Spletni dostop da
Android da
I{ON] da
MacOS da
Windows da

4 PREGLED IN OCENA BREZPLACNE
PONUDBE SPLETNIH STORITEV

V Tabeli 2 je primerjava in ocena brezpla¢nih spletnih storitev.
Pri primerjavi so bili vkljuceni naslednji kriteriji: velikost
prostora, najve¢ja velikost ene datoteke in Casovna omejitev
brezplacne uporabe. V zadnjem stolpcu je dodeljena ocena, ki je
visja, Ce ima storitev vec prostora in manj omejitev. Brezplacne
storitve, oznacene z modro bravo, so se izkazale za najboljSe.
Med njimi pa je dale¢ v ospredju spletna storitev Mega.

Tabela 3: Lestvica ocenjenih brezpla¢nih storitev

Ime Velikost Velikost ene Casovna Ocena
prostora datoteke omejitev
Mega 50 GB neomejeno neomejeno 10
Google Drive 15 GB neomejeno neomejeno 9
MediaFire 10 GB 4 GB neomejeno 8
Box 10 GB 250 MB neomejeno 7
iCloud Drive 5GB ni podatka neomejeno 6
Microsoft OneDrive 5GB neomejeno neomejeno 5
Dropbox 2 GB neomejeno neomejeno 4
Hightail 2 GB 100 MB 7 dni 3
Citrix ShareFile neomejeno 100 GB 30 dni 2
Amazon Drive slike + 5 | nipodatka 30 dni 1
GB video

Podprti sistemi

Spletni dostop da

Android da

i0S da

MacOS da

Windows da

Citrix ShareFile [9]
Osnovni podatki

Razvijalci Citrix Systems, Inc.
Programski jeziki ni podatka

Datum prve izdaje

november 2005

St. uporabnikov

> 100 tiso¢

Podprti sistemi

Spletni dostop da
Android da
i0S da
MacOS da
Windows da
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5 PREGLED IN OCENA PLACLJIVE
PONUDBE SPLETNIH STORITEV

V Tabeli 3 je primerjava in ocena placljivih spletnih storitev.
Izbrani so bili naslednji kriteriji: velikost prostora, cena
naro¢nine in §tevilo let obstoja podjetja. Slednje je pomembno,
saj Stevilo let kaze na uspeSnost in stabilnost podjetja, kar
predstavlja vecjo verjetnost, da bo podjetje delovalo Se naprej.
Nasi podatki pa bodo v tem primeru ostali shranjeni na varnem.

Pri izraGunu ocene smo najprej upostevali velikost prostora in
letno naro¢nino. Iz omenjenih podatkov smo izracunali ceno
storitve na 1TB prostora. Tako smo ponudbe lazje primerjali. Ker
pa cena in velikost $e ne povesta vsega o kvaliteti, smo dodali Se
datum ustanovitve podjetja in iz njega izracunali Stevilo let
obstoja.

Konc¢na ocena je sestevek cene na 1TB prostora in Stevilo let
uspesnega delovanja. V konéni oceni smo zeleli upoStevati tudi
Stevilo zadovoljnih uporabnikov. Resni¢nost zadnjega podatek je
zelo tezko preveriti, tako da smo ga iz kon¢ne ocene in pregleda
izkljucili.




Tabela 4: Lestvica ocenjenih placljivih storitev

Tabela 5: Lestvica zdruZenih ocen brezplacne in pladljive

Ime Velikost Letna Ustanovitev Let Ocena spletne storitve
prostora "“a:ocm podjetja ;'zfitj?t?a Ime Ocena Ocena Pri prehodu Konéna
Citrix ShareFile neomejeno 600 1. 1. 1989 31 10 _ _ brezplaénes. | pladljive s. ocena
iCloud Drive 2TB 120§ 1.4.1976 1 9 iCloud Drive 6 9 + 16
MS OneDrive 1TB 69,995 | 4.4.1975 45 8 Google Drive 9 6 - 14
‘Amazon Drive 1TB 59,99 $ 5.7.1994 25 7 MS OneDrive 5 8 + 14
Google Drive 2TB 110 § 4.9.1998 21 6 Citrix ShareFile 2 10 + 13
I . S : - E
ropbox . 6.
Mega 4TB 266 $ 19.1.2013 7 3 Mega i 10 3 - 12
Hightail 25GB 180§ 1.1.2004 16 2 Amazon Drive 1 7 + 9
Box 100 GB 108 $ 1. 6.2005 15 1 Dropbox 4 4 0 8
Box 7 1 - 7
Hightail 3 2 - 4

Na prvo mesto se je uvrstil Citrix ShareFile, saj ima edini
neomejeno velikost prostora in dolgo zgodovino izkusenj. Sicer
pa so vsi ponudniki v zgornji polovici tabele vredni preizkusnje.
Ce pozabimo na Cistrix ShareFile in naredimo primerjavo samo
po kriteriju cena na 1TB prostora, je na prvem mestu MediaFire
(45 $), na drugem mestu Google Drive (55 $) in na tretjem mestu
iCloud Drive skupaj z Amazon Drive (60 $).

6 KONCNA OCENA IN PREGLED
BREZPLACNIH IN PLACLJIVIH
SPLETNIH STORITEV

V konéni lestvici smo zdruzil pregled in oceno brezpla¢nih in
placljivih storitev. Vecinoma uporabniki najprej izberejo
brezplacne storitve. Kasneje, ko ugotovijo, da je storitev zelo
uporabna in zacne primanjkovati prostora, pa se odlocijo za
placljivo storitev.

Torej, e razmiSljamo za prihodnost, bomo verjetno vse
pomembne datoteke (dokumente, slike, projekte ipd.) imeli
shranjene v spletni storitvi. Mape in datoteke, shranjene pri
prvem ponudniku, pa bomo redko selili k drugem, ker to od nas
zahteva dodatne ves¢ine, delo in Cas. Iz nastetih razlogov smo
naredili kon¢no lestvico (Tabela 4) najboljsih spletnih storitev
kot zdruzitev ocene iz Tabele 2 in Tabele 3.

Ocene Tabele 2 in Tabele 3 smo morali postaviti na skupni
imenovalec, da se lahko oceni pravilno sestejeta. Tako smo
najbolje ocenjeni storitvi dodelil 10 tock, najslabse ocenjeni pa 1
tocko. Opaziti je, da se v 90 % ocenjenih storitev spremenila
ponudba iz prehoda brezplacne na placljivo storitev. Zato smo
pri konéni oceni upostevali tudi ta argument. Ce se je pri prehodu
ponudba izboljsala, smo pristeli +1 tocko, e se je poslabsala,
smo odsteli -1, ¢e pa se kvaliteta ponudbe ni spremenila, smo
pristeli 0 (samo Dropbox).

Konéna ocena je pokazala najbolj priporocljive ponudbe
spletnih storitev v celoti. Kot vidimo, so si nekateri ponudniki
tudi enakovredni in je izbira med njimi odlo€itev koncnega
uporabnika.

7 ZAKLJUCEK

Kratko raziskavo pregleda in ocene spletnih storitev za
shranjevanje datotek je smiselno predstaviti dijakom 1. letnikov
srednjesolskega izobrazevanje pri predmetu informatike, saj je to
pravi Cas, da se odloc¢ijo, kje bi imeli dolgoro¢no shranjene
pomembne datoteke. Sprva bi jih bilo smiselno ozavestiti, da so
mediji, kot so USB kljucki, SSD diski, telefoni in druge naprave,
neprimerne za dolgorocno ali trajno shranjevanje datotek in da
so ob izgubi naprave najbolj dragocene ravno datoteke, ki jih pa
brez uporabe spletnih storitev ne moremo povrniti. Raziskava bo
dijakom dala vpogled v osnovne podatke in vzbudila zanimanje
za uporabo le-teh. Tako imajo na enem mestu pregledno
predstavljene moznosti spletnih storitev.
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Usvajanje digitalnih kompetenc in dodatna pomoc¢
uc¢encu s posebnimi potrebami pri izobrazevanju na
daljavo
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in distance learning
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POVZETEK

V prispevku je predstavljena dodatna strokovna pomo¢ uéencu
v osnovni Soli v ¢asu izobraZevanja na daljavo. Ucenec je Ze v
Casu izobrazevanja v zivo na Soli imel veliko pomanjkanje
motivacije za Solsko delo, poleg tega pa ima zdravstvene teZave,
ki so zelo vplivale na njegovo uspesnost v $oli in Zivljenju doma.
Solanje na daljavo je zanj predstavljalo velik izziv, saj se je moral
digitalno opismeniti oziroma pridobiti nova znanja in digitalne
kompetence za normalno spremljanje pouka. Kot izvajalka
dodatne strokovne pomoc¢i sem ucencu pomagala, da je skozi
pogovor, razlago in s spodbujanjem pridobil te veséine. Hkrati
pa sem usmerjala njega in svetovala njegovim starSem, da je
uspesno opravil Solske naloge in se dobro, brez vecjih tezav,
vkljucil v Solanje na daljavo. Dodatno pomo¢ so ucenec in starsi
sprejeli ter sodelovali. U€enec je tako pridobil zahtevane ucne
spretnosti in je dobro pripravljen na morebitno ponovno
izobraZevanje preko spleta.

KLJUCNE BESEDE

Usvajanje digitalnih kompetenc, otroci s posebnimi potrebami,
Solanje na daljavo

ABSTRACT

This paper explores the case of supplementary professional
support for a primary school student during distance learning.
the student in question has already had a lack of motivation for
schoolwork during his face to face learning, and has also faced
health issues that were significantly affecting his performance at
school and his home life . distance learning was a great challenge
for him, as he had to become digitally literate and acquire new
skills and competencies in order to follow the lessons. as a
provider of additional professional support, i helped the student
to gain those skills through conversation, explanation and
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encouragement, while at the same time guiding him and his
parents so that he was able to successfully complete his school
assignments and integrate in distance learning programme
without any major issues. as a consequence of this additional
support he and his family have received, the student now has
required learning skills and is well prepared for any re-education
online.

KEYWORDS

Acquisition of digital competencies, children with special needs,
distance learning

1 UVOD

Sredi marca 2020 se je Slovenija zaradi razglasene epidemije ¢ez
no¢ odloéila prekiniti redni pouk v $olah in presla na Solanje na
daljavo. Na to nih¢e ni bil pripravljen. Bile so narejene sicer
nekatere grobe Studije, kako naj bi potekal tak pouk, v eni od
njih je avtor zapisal: » Tako bo potrebno Se podrobneje
analizirati ucenje na daljavo kot u¢ni proces (npr. izvore ucenja,
osnove pospeSenega ucenja, pogoje uspesSnega ucenja, etape v
procesu uéenja na daljavo), e podrobneje razdelati in definirati
ucna nacela uéenja na daljavo, metode in oblike uéenja na
daljavo, postopke izbire in razvrstitve uciva, notranjo in zunanjo
organizacijo, preverjanje u¢nih uspehov in preprecevanje ucnih
neuspehov, ocenjevanje v procesu ucenja na daljavo itd.« [1]
Skratka, stvari niso bile dorecene in to je bil velik zalogaj tako za
ucitelje, kaj Sele za ucence, Se posebej za ucence s posebnimi
potrebami, ki so zelo ranljive skupine in jim veliko pomeni
osebni stik in osebna pomoc.

2 ZNACILNOSTI UCENCA

Ucenec je prisel na naso Solo ob koncu prvega vzgojno-
izobrazevalnega obdobja. Takrat ni kazal posebnosti, so se pa
zacele pojavljati v naslednjem razredu, ko je zaostajal z delom
zlasti pri nalogah, kjer je bilo potrebno nekaj natan¢no narisati.
Takrat je narisano nenehno radiral in nikoli ni bil zadovoljen z
nastalim izdelkom. Kasneje se je njegovo vedenje stopnjevalo z
umivanjem rok, ki je ¢asovno zelo presegalo okvirje normalnega
umivanja.



Tezave so postale tako hude, da so zapolnile u¢encev vsakdan.

Svoj prosti €as je prezivljal v samoti, kjer je lahko nemoteno
opravljal svoja dejanja (si ve¢ ur umival roke)... Zacel je veliko
izostajati od pouka. Ko je bil v Soli, je njegovo vedenje zacelo
postajati moteCe za delovanje razreda. Tezko je shajal v
komunikaciji z drugimi, zato so se zaceli pojavljati konflikti med
njim in so$olci. Tako so se poslabsali odnosi med vrstniki, kar je
imelo za posledico slabse delovanje v Soli. Tudi doma so se
pojavljale velike tezave zlasti zaradi njegovih ritualov, pa tudi v
komunikaciji in v odnosih z druzinskimi ¢lani. Star$i so mu
poiskali pomo¢ in ugotovili so mu obsesivno kompulzivno
motnjo.

Pri obsesivno kompulzivni motnji (OKM) so prisotne misli
vsiljivke (obsesije) in/ali prisilna dejanja (kompulzije). Obsesije
so vsiljive, ponavljajo¢e misli, ki jih posameznik dozivlja kot
mucne (na primer obsesija pred okuzbami). Kompulzija je
neobvladljiva potreba po opravljanju neke dejavnosti ali giba.
Kompulzivna dejanja ali rituali, ki se osebi vsiljujejo, so
ponavljajoca in neprijetna. [2]

Ucenec je dobil odlo¢bo za otroke s posebnimi potrebami. V
Soli sem mu pomagala kot izvajalka dodatne pomoci. Cilji so bili
usmerjeni predvsem v  socialne, komunikacijske in
organizacijske vesc¢ine, saj je imel u¢enec na tem podrocju tudi
najveé tezav. Kljub temu da je ucenec veliko izostajal od pouka,
je ucno snov dokaj uspesno nadoknadil, saj u¢nih tezav ni imel,
snov in razlago pa si je zapomnil, ¢e je le bil prisoten v Soli.
Ostalo delo smo usmerjali in skuSali realizirati znotraj ur
dodatne strokovne pomoci.

Ucenec je bil racunalniSko opismenjen na dolocenih
podrocjih. Najbolj je obvladal igranje racunalniskih iger, saj je s
tem doma prezivel (pre)velik del prostega Casa. Znal je napisati
tudi kak wordov dokument, pri ostalih stvareh pa so mu pomagali
druzinski ¢lani. Zato smo kot cilj v Soli dodali tudi digitalne
kompetence, kjer smo poleg brskanja na spletu in iskanja
informacij, veliko pozornost namenili tudi komuniciranju in
sodelovanju preko racunalnika - torej sporazumevanju z uporabo
digitalnih tehnologij. Vendar, kot smo kasneje ugotovili, Se
veliko premalo.

3 IZOBRAZEVANJE NA DALJAVO

Marca 2020 je v Sloveniji izbruhnil korona virus. Cez no¢ je bilo
potrebno vzpostaviti stik na daljavo. Ucenec je bil zelo vesel, ker
je lahko ostal doma, socialna izolacija mu je v zacetku zelo
prijala.

Ker od uc¢enca kljub veliki vztrajnosti ni bilo nobene povratne
informacije, sem kontaktirala preko telefona njegovega oceta.
Dogovorila sva se, da bom ucencu posiljala sporocila na
elektronski naslov, prav tako pa njegovim starSem, da bodo
seznanjeni s tem, kaj in kako poteka najino delo. Hkrati pa sem
bila v navezi z ucitelji, ki so mi posredovali povratne informacije
tudi z njihove strani, kako se ucenec odziva na njihove naloge.
Tezave so se pojavile Ze takoj. Najprej pri osnovni uporabi
elektronske poste, nato pa priuporabi spletnih aplikacij. Ucenec
je potreboval veliko pomo¢i in vodenja, da se je znasSel med
poplavo podatkov in poiskal povezave, ki so se dotikale
njegovega Solskega dela.
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3.1 Usvajanje in uporaba spletnih orodij

3.1.1 Google Meet

Ker pogovori preko maila niso bili u¢inkoviti, sva se dogovorila,
da se slisiva preko Google Meet-a. Tu sem za pomo¢ prosila
deckovega oceta, ki je ucenca spomnil, da se ob pravem casu
prikljuéi na povezavo oziroma prikljuci srecanju. Konéno nama
je uspelo, da sva vzpostavila stik preko racunalnika in tako
izkoristila moznost video srecanja (slika 1). Na najinih urah v
zivo sva se veliko pogovarjala. V zacetku sva pregledala, preko
katerih komunikacijskih kanalov bo v stiku z ucitelji in ucenci.
Ugotovila sem, da mu delo in povezovanje preko racunalnika,
razen racunalniSkih iger ne odgovarja. Na tem podrocju je bil
prakti¢no nepismen. Naredila sva nacrt povezovanja s $olo.

Slika 15. Pogovor z u¢encem

3.1.2 Spletna ucilnica

Ko je ucenec nekako usvojil komunikacijo in delovanje Google
Meet-a, sem ga usmerila v spletne ucilnice, v katerih je potekal
pouk na nasi Soli.

Njihov glavni namen je integracija tehnologij v skupek orodij,
ki so razumljiva tako ucencem kot uciteljem in jim tako olajsajo
prenos znanja. [3]

Seznanil se je z delovanjem in uporabo le-teh in tako lahko
sledil po posameznih predmetih navodilom in nalogam, ki so jih
pripravljali ucitelji.

3.1.3 Skype

Ker so imeli tedensko s soSolci razredne ure preko Skype-a, sem
ucenca  seznanila z moznostjo namestitve programa na
racunalnik. Ucenec je izkazoval velik odpor, ko bi moral v
kak$no stvar vloziti trud in razmisljati, kako kaj deluje. Ta
»borba je trajala Stiri tedne, ko se je kon¢no sprijaznil, da se bo
enkrat moral soo€iti tudi s tem in uspelo mu je, da se je v petem
tednu preko Skype-a povezal z razrednicarko in soSolci na
razredni uri. Seveda so bile tukaj del odpora tudi njegove tezave
z OKM, saj je na kameri zelel izgledati brezhibno, zato se je
vcasih odlo¢il, da kamere sploh ne bo uporabljal.

3.2 Ure dodatne strokovne pomoci preko spleta

Ko je ucenec usvojil osnovna orodja, s katerimi se je lahko
vkljuceval v u¢ni proces na daljavo, sem lahko del ur izkoristila
tudi za usvajanje ciljev, ki jih usvajava tudi v Soli, le da tokrat
na daljavo, a vseeno »v ZIVO«. Z ugencem sva se pogovorila o
virusu, o strahu in tesnobi, ki ga dozivlja ob tem Se posebej on,
ki ima Se dodatne tezave v zvezi z OKM. Govorila sva o empatiji,



usmerila sem ga v to, da sva se pogovarjala o tem, kaj se dejansko
dogaja.

Strukturiranje dneva:

Pomembno je bilo, da sva strukturirala dan. V casu rednega
izobrazevanja v Soli je imel uéence s asom ze tako velike tezave.
Zdaj pa je bilo potrebno natancno dolociti potek dneva: cas za
obroke, higieno in pocitek, delo za Solo, domaca opravila ter
prosti ¢as. Pomembno je bilo tudi vkljuciti telesno aktivnost.

Z uCencem sva skupaj sestavila in napisala urnik. Tukaj sem
predvsem Zzelela pomagati starSem, saj kot je navedeno pri
Svetovalnem centru za otroke, mladostnike in starSe »Otrokom z
dobrimi delovnimi in uénimi navadami to ne bo ni¢ novega, ¢e
pa je otrok bil do sedaj premalo organiziran in samostojen ter
navajen, da ga motivirajo drugi, pa bo v strukturo dneva potrebno
vnesti ve¢ napora. [4]

Nacrtovanje ucenja:

Ucenec je imel Ze prej zelo slabe delovne navade. UCil se je
le pred testi, a Se to obCasno. Prednost je bila ta, da ¢e je le bil v
Soli, si je zapomnil veliko stvari, zdaj pa je bila situacija zelo
drugacna. Pretirano rad je igral igrice in na tem podrocju je bil
odli¢en. Ostale IKT ves¢ine pa mu niso bile tako blizu, zato je
¢util do tega Se posebej velik odpor. Dogovorila sva se, katere
predmete bo v spletnih ucilnicah najprej opravil in katere si lahko
pusti za kasnej$i Cas ali razdeli na posamezne dele. S tem sva
razvijala vesc¢ine samoregulacije, hkrati pa je ucenec spoznaval
osnovno uporabo spletnih ucilnic. Naucila sva se prijaviti v
spletne udilnice, ob tem sva se pogovorila tudi o pomembnosti
gesla. Kako mora biti geslo sestavljeno in zakaj je dobro, da je
geslo zapleteno, pa vendarle tak$no, da si ga lahko zapomnimo.

Prosti Cas:

Tukaj se je pojavljal Se posebej velik izziv za motiviranje
ucenca. Ves prosti ¢as je Zelel porabiti za igranje igric, iz sobe se
pravzaprav ni premaknil. Ob najinih spletnih sre¢anjih sva
poiskala na Youtube video posnetek razgibavanja za hrbtenico in
spros¢anja in naredila nekaj vaj, nato pa nacrtovala prosti ¢as z
druzinskimi ¢lani. Kot eno od nalog si je izbral nalogo, da bo z
babico pripravil oziroma se naucil pripravljati njegovo najljubso
jed. To nalogo sva Casovno opredelila tako, da jo je moral
opraviti do konca Solanja na daljavo.

Komunikacijske veséine:

Druzenje s prijatelji je bilo prej zaradi njegove diagnoze zelo
otezeno, saj je nenehno prihajalo do konfliktnih situacij. Zdaj je
to potekalo izkljucno preko socialnih omrezij. V zacetku je bilo
komuniciranje omejeno le na druzenje skozi igranje iger. Po
svetovanju starSem pa so se kasneje ucenci res zaceli povezovati
ne samo v igricah, ampak so se zaceli pogovarjati tudi o nalogah,
kako je kdo kaj naredil. Vzpostavljala se je medvrstniSka pomoc.
Tukaj sem lahko realizirala enega od pomembnih ciljev, ki sem
si jih zastavila v individualiziranem programu, in sicer razvijanje
socialnih in komunikacijskih ves¢in. Ucenci so si med seboj
ustvarili skupine, preko katerih so sodelovali in si pomagali.
Najina naloga je bila, ucenca s posebnimi potrebami ¢im bolje
vkljuciti v te skupine. Tako sem ga preusmerila iz igranja iger na
medvrstnisko sodelovanje.

4 VESCII\VIE VZGOJE NA DALJAVO -
POMOC IN SVETOVANJE STARSEM

Solajo¢i se na domu potrebuje nadzor, usmerjanje, spodbudo in
podporo ter pozitivno pozornost za dobro opravljeno delo. [5]
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Starsi so se veliko obracali po pomo¢ in nasvet v $olo, saj so
sedaj s tezavami ostali sami med $tirimi stenami, dnevi pa so bili
predlogi, ¢asa preve¢. Nenehno so bili skupaj, zato je med njimi
prihajalo tudi do nerazumevanja, do konfliktnih situacij in starsi
so prosili za nasvete. Tako sem na nek nacin izvaja dodatno
strokovno pomo¢ na daljavo tudi starSem.

Glavno navodilo starSem preko elektronske poste, pa tudi
preko telefona je bilo, da so v zvezi s situacijo glede korona
virusa umirjeni v vseh pogledih, da bo otroku lazje.

Svetovala sem jim za razlicna podrodja ucencevega
funkcioniranja doma:

Druzenje s prijatelji preko spleta:

StarSem sem svetovala, da je potrebno prosti ¢as na
racunalniku smiselno omejiti na dolocen cas, saj so imeli ze v
preteklosti velike probleme z vzpostavljanjem nadzora nad
zaslonsko tehnologijo. V zacetku so imeli s tem velike tezave.
Kasneje je ucenec del Casa pred raunalnikom namenil tudi
Solskemu delu. Moj nasvet starSem je bil, naj spodbujajo otroka,
da ¢e kaj ne ve za Solo, naj najprej vprasa svojega soSolca za
pomoc¢ in tako se bodo bolj povezali.

Otrokov prosti ¢as:

Najve¢ sem usmerjala starSe, kako naj vodijo otroka, da bo
koristno prezivel prosti ¢as in da ne bo hotel samo igrati igric.
Predlagala sem jim, da skupaj z otrokom poénejo stvari, za katere
je prej zmanjkalo ¢asa. Lahko se igrajo razne druzabne igre,
lahko riSejo stripe, morda je tudi ¢as za uenje kuhanja (slika
2)... Ker je ucenec bil najraje pred racunalnikom, sem mu
predlagala, da skupaj z druzino razis€ejo razli¢ne uporabne
spletne aplikacije. StarSem sem svetovala, naj pustijo otroku, da
tudi on predlaga dejavnost in jo vodi. Naj takrat starsi ne dajejo
predlogov, ne kritizirajo njegovih odloCitev, lahko pa ga
pohvalijo za njegovo izvirnost in kreativnost. Tako se je ucenec
seznanil z aplikacijo za izdelovanje fotoknjig in to je postala
njegova zaposlitev za kar precej popoldnevov.

Slika 16. Prosti ¢as v ¢asu Solanja na daljavo



5 ZAKLJUCEK

Na$ skupni trud, trud starSev in Sole ter usmerjanje ucenceve
aktivnosti v njegovo dobro je v Casu Solanja na domu obrodil
sadove. Ucenec je usvojil osnovna orodja in se digitalno
opismenil do te mere, da je dokaj tekoce opravljal svoje Solske
zadolzitve, pa tudi stanje doma se je dokaj normaliziralo.
Zapiranje med S§tiri stene, odvisnost od racunalnikih igric in
nerazumevanje med druzinskimi ¢lani je pocasi izginilo. U¢enec
je zacel komunicirati z domacimi in z njimi prezivel tudi nekaj
prostega Casa. Domaci so ga tudi spodbudili, da je izpolnil
nalogo, ki sva si jo zadala pri uri dodatne strokovne pomoci na
daljavo, da ga babica nauci pripraviti njegovo najljubSo jed.
Ucenec, ki so ga Se pred tedni komaj zvabili iz svoje sobe na
vecerjo z druzino, drugace je ure in ure prezivel v svoji sobi, je
tokrat presenetil.

S svojo babico je pripravil njegovo najljubSo jed. In
zadovoljen nasmeh na njegovem licu pove vec¢ kot tiso¢ besed.

Tedni v ¢asu korone so bili za vse druzine preizkus kvalitete
odnosov, sposobnosti obvladovanja, potrpezljivosti in tolerance
vseh druzinskih ¢lanov. Tej druzini je tokrat uspelo.
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Ucenje anglesé€ine z uporabo spletnega orodja Quizlet

Learning English by using Quizlet
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POVZETEK

Razvoj sodobne tehnologije prinasa spremembe tudi v
izobrazevanju, saj si v Solah pouka brez ra¢unalnika skorajda ne
moremo predstavljati. Pri poucevanju tujih jezikov se nam
ponuja veliko moznosti za popestritev pouka z uporabo razli¢nih
spletnih orodij. Eno izmed orodij, ki omogoca zabavno ucenje
jezika, je Quizlet. Uporabimo ga lahko predvsem za predstavitev
novega besedis¢a ucencem ter za utrjevanje ze znanega besedisca.
Ucenci lahko to orodje uporabljajo za povsem samostojno ucenje
doma, zato se je za uporabno izkazalo tudi v obdobju Solanja na
daljavo.

KLJUCNE BESEDE

Quizlet, spletno uéno orodje, uéenje besedisca, tuji jeziki

ABSTRACT

Due to the development of modern technology and its influence
on education, it is almost impossible to imagine school lessons
nowadays without the use of ICT. Foreign languages teachers
can choose from a variety of online learning tools to make the
lessons more diverse. The aim of this article is to present one of
such online tools, Quizlet. Quizlet is primarily used for
vocabulary learning and it makes learning a foreign language
more enjoyable and interesting. Students can also use it at home
for independent studying and because of that, it proved to be of
great use during the period of distance learning.

KEYWORDS

Quizlet, online learning tool, vocabulary learning, foreign
languages

1 UVOD

TekoCe izrazanje v tujem jeziku je odvisno predvsem od
¢lovekovega besednega zaklada. Poznavanje slovni¢nih pravil je
sicer pomembno, a brez Sirokega nabora besedisca je vcasih
tezko sestaviti smiselno poved. Najve¢ besed lahko spoznamo z
branjem razli¢nih besedil, saj so besede v besedilu povezane v
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smiselno celoto, zato lazje razumemo njihov pomen in si jih tudi
hitreje zapomnimo. Danasnji najstniki pa Zzal niso prevec
navduseni nad branjem. Namesto knjig jih ves ¢as obkrozajo
raCunalniki in pametni telefoni, zato jih lahko z vklju¢evanjem
elementov IKT v pouk dodatno motiviramo za delo. Z razli¢nimi
spletnimi orodji jim lahko ustvarimo zanimive moznosti za
spoznavanje novega besediSca oz. fraz, za Sirjenje besednega
zaklada ter tudi za utrjevanje ze znanih besed na zabaven nacin.

2 QUIZLET

Quizlet je eno izmed spletnih orodij, ki ga lahko s pridom
uporabimo pri pouku tujih jezikov, predvsem za ucenje
besedisca. Ucenci se s pomocjo kartic ('flashcards') uéijo besed
oz. jih utrjujejo. Uporabljajo ga lahko samostojno doma, delo s
tem orodjem pa je mozno vkljuciti tudi v redne ure pouka (uro
npr. izvedemo v raCunalniski uéilnici). V razredu ga lahko
uporabimo kot uvodno motivacijo ob zacetku ure, za ponavljanje
besedisca ob koncu ucne enote ali ugotavljanje predznanja pred
novo ucno enoto. Poleg ucenja besedis¢a omogoca tudi
utrjevanje slovnice.

Orodje nam ponuja dve glavni moznosti. Prva je, da na spletni
strani  https:/quizlet.com/en-gb izberemo zavihek ‘Search’
(iskanje) in pregledamo bazo nalog, ki so jih ustvarili drugi
uporabniki ter kakino izmed njih regimo. Ce smo prijavljeni v
Quizlet, lahko naloge, ki so nam vS$e¢, shranimo med svoje
gradivo. Pri vseh nalogah je na voljo tudi gumb 'Customise' (slika
1), ki nam omogoca, da naloge, ki so jih ustvarili drugi
uporabniki, predelamo oz. popravimo, dodamo nove primere ali
dolocene primere odstranimo.

Druga moznost, ki jo nudi Quizlet, pa je ustvarjanje lastnega
gradiva — zavihek 'Create'. [1]
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Slika 1. Gumb 'Customise', ki omogoca predelavo naloge
(VIR: lasten, zajem zaslonske slike)

3 USTVARJANJE NALOG

Ce zelimo ustvariti naloge, se moramo na spletni strani
https://quizlet.com/en-gb najprej registrirati. Nato v zgornjem
levem kotu izberemo moznost 'Create' (ustvari). Nalogi, ki jo
zelimo kreirati, dolo¢imo naslov, lahko pa dodamo tudi kratek
opis. Nastavimo, kdo lahko dostopa do naloge ('visitable to') ter
uredimo pravice urejanja naloge (‘editable by").

V stolpec 'Term' vnesemo besedo ali frazo, za katero Zelimo,
da se jo u€enci naucijo oz. jo utrdijo, v desni stolpec 'Definition’'
pa vnesemo iztoénico, na podlagi katere morajo ucenci ugotoviti
pravo besedo. Ta iztoc¢nica je lahko slovenski prevod, slika,
angleska razlaga besede ... Ce Zelimo dodati slikovno iztoénico,
moramo Vv stolpcu 'Definition’ izbrati gumb 'Image'. Odpre se
nam nabor sli¢ic, med katerimi eno izberemo.

ODb koncu pritisnemo gumb 'Create' ter ustvarjeno nalogo po
zelji delimo z drugimi. Za uspe$no dokonéanje naloge je
potrebno vnesti vsaj dve besedi.

4 AKTIVNOSTI ZNOTRAJ NALOG

Ko vnesemo izbrano besedis¢e in pritisnemo gumb 'Create',
Quizlet iz vnesenih besed oblikuje razli¢ne aktivnosti. Izbiramo
lahko med karticami za ucenje, nalogami za utrjevanje zapisa
besed, nalogami za preverjanje znanja na razli¢ne nadine ter
igrami za utrjevanje. Obstaja tudi mozZnost povezovanja igralcev
v skupine.

4.1 Zavihek 'Flashcards'

Zavihek 'Flashcards' omogoca ucencem pregled in spoznavanje
izbranega besedis¢a s pomocjo dvostranskih kartic. Najprej je
prikazana tista stran kartice, ki ponuja slikovno izto¢nico,
slovenski prevod oz. anglesko razlago (slika 2). Ce udenci
pritisnejo na kartico, se le-ta obrne in prikaze se beseda, za katero
zelimo, da se jo naucijo (slika 3). Ob tem slisijo tudi izgovorjavo
besede. Ce Zelijo besedo slidati e enkrat, pritisnejo ikono
zvoénika v zgornjem desnem kotu kartice. S puséicama levo in
desno, ki sta pod kartico, se premikajo skozi celotno besedisce.
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omara za oblacila

Slika 2. Prva stran kartice s slikovno izto¢nico in prevodom
(VIR: lasten, zajem zaslonske slike)

s D K

wardrobe

Slika 3. Druga stran Kkartice z angle§ko besedo (VIR: lasten,
zajem zaslonske slike)

4.2 Zavihek 'Learn’

Zavihek 'Learn' ni ve¢ namenjen spoznavanju besed, temvec
ucenju. Iz celotnega nabora besedis¢a racunalnik nakljucno
izbere 7 enot in preverja razumevanje ter pravilen zapis besed.
Ob sliki, prevodu oz. razlagi ponudi §tiri mozne odgovore, izmed
katerih ucenci izberejo pravilnega (slika 4) ali pa od njih zahteva,
da besedo pravilno zapisejo. Ucenci o pravilnosti odgovora
dobijo takoj$njo povratno informacijo.

zavese

| curtains | painting

Slika 4. Primer kartice v zavihku 'Learn' (VIR: lasten,
zajem zaslonske slike)

4.3 Zavihek "Write'

Zavihek 'Write' je namenjen utrjevanju pisanja in ¢rkovanja. Na
podlagi besedne ali slikovne izto¢nice morajo ucenci besedo
zapisati (slika 5). Takoj dobijo povratno informacijo o
pravilnosti zapisa. Ce je zapis napacen, se jim prikaZe pravilen
zapis, ob tem pa slidijo tudi izgovorjavo besede. Ce uéenci ne
vedo odgovora, si lahko pomagajo z gumbom 'Answer'
(odgovor). Prikaze se jim pravilna beseda, ki pa jo morajo
prepisati, ¢e zelijo nadaljevati z delom.
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umivalnik

Slika 5. Primer kartice v zavihku '"Write' (VIR: lasten,
zajem zaslonske slike)

4.4 Zavihek 'Spell'

Zavihek 'Spell' je zelo podoben prej$njemu, dodana je le Se
zvoéna podoba besede. Ucenci vidijo slikovno oz. besedno
iztocnico ter slisijo izgovorjavo besede, nato pa morajo besedo
pravilno zapisati. Ce se pri zapisu zmotijo, jih spletno orodje
opozori na napako in pokaze, kako napako popraviti.

4.5 Zavihek 'Test'
Ta zavihek preverja znanje ucencev z razli¢nimi nalogami (slika
6) in nudi takoj$njo povratno informacijo o njihovem znanju.

5 True/False questions

1. zavese

— painting

) True

False

Slika 6. Primer naloge v zavihku 'Test' (VIR: lasten,
zajem zaslonske slike)

4.6 Igri za utrjevanje znanja
Quizlet vsebuje tudi dve zabavni igri za utrjevanje besedisca,
'Match' (povezovanje parov) ter 'Gravity'.

Pri igri 'Match' morajo ucenci poiskati pare, ob tem pa
racunalnik meri, kako hitro jim bo to uspelo (slika 7).

Igra 'Gravity' od ucencev zahteva, da zapiSejo pravilno
besedo, preden bo Zemljo zadel asteroid. S pravilnimi odgovori
ucenci zbirajo tocke in napredujejo iz nizje na vi§jo stopnjo igre
(slika 8).

Merjenje Casa in zbiranje tock uéence precej motivirata, saj
med seboj radi tekmujejo in se trudijo doseci ¢im boljsi rezultat.

= aten <7

5.8 F o
S

i o o

Slika 7. Primer igre 'Match' (VIR: lasten, zajem
zaslonske slike)
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Slika 8. Primer igre 'Gravity' (VIR: lasten, zajem
zaslonske slike)

4.7 Quizlet Live

Spletno orodje ponuja tudi moznost Quizlet Live, kjer ucenci
tekmujejo med seboj v poznavanju besedisc¢a. Uéenci se prijavijo
v Quizlet Live s kodo in svojim imenom, nato pa jih racunalnik
nakljuéno razdeli v skupine. Za tekmovanje med skupinami
morajo biti v Quizlet prijavljeni vsaj §tirje ucenci, da lahko
poteka tekma med dvojicama. Ve¢ kot je prijavljenih uéencev,
ve¢ skupin se tvori. Vsi ucenci v skupini morajo sodelovati pri
odgovarjanju na vprasanja, saj drugaée ne morejo uspesno
zakljuciti naloge. Vsak uéenec ima namrec¢ le del odgovorov, le
eden v skupini pa ima pravi odgovor. Ucenci morajo znotraj
skupine dobro sodelovati med seboj, hkrati pa tekmujejo proti
drugim skupinam.

S PREDNOSTI QUIZLETA

Ena izmed glavnih prednosti tega orodja je, da lahko ucitelj na
dokaj hiter in preprost nacin svojim uéencem ustvari zanimive
naloge za utrjevanje tocno tistega besedi$ca, ki ga pri pouku z
njimi obravnava. Z reSevanjem teh nalog se lahko uéenci doma
samostojno pripravljajo tudi na ocenjevanje znanja. U¢itelj jim
lahko pripravi $e dodatne naloge za Sirjenje besednega zaklada.

Orodje je mozno uporabljati v razli¢nih razredih, z razliéno
starimi ucenci. Koli¢ino  besedis¢a in zahtevnost nalog
prilagodimo glede na razred in predznanje otrok. Za mlajse
ucence pripravimo preprostejSe naloge, kjer morajo povezati
sli¢ico z ustrezno besedo v tujem jeziku ali slovensko besedo z
anglesko (npr. slon — elephant). Za starejSe ucence ustvarimo
tezje naloge, ki od njih zahtevajo, da povezejo pojme in definicije
(npr. waterfall — water, especially from a river or stream,
dropping from a higher to a lower point).

Orodje lahko uporabimo tudi pri delu z nadarjenimi ucenci,
saj jih lahko prosimo, da pripravijo kak$no nalogo za svoje
soSolce.

Ucenci si lahko s pomocjo tega orodja sami ustvarijo svoj
slovaréek oz. seznam besed z definicijami, ki jih morajo znati.

Quizlet je mozno uporabiti tudi za utrjevanje nepravilnih
glagolov ter razli¢nih slovni¢nih struktur. Ena izmed moznosti je,
da pripravimo tip naloge, kjer je potrebno glagol v oklepaju
postaviti v ustrezen ¢as (t. i. 'gap fill'). S tem ucenci vadijo rabo
casov.

6 ZAKLJUCEK

Quizlet se je meni osebno izkazal za zelo uporabno orodje. Po
eni strani je zelo preprost za uporabo, po drugi pa uéencem
omogoca zabavno ucenje jezika. Quizlet uporabljam v vseh
razredih, ki jih poucujem. V prej$njih letih sem ucencem
pripravljala naloge, da so lahko doma na drugacen nacin utrjevali



ucno snov. Obc¢asno so naloge resevali tudi v Soli v racunalniski
udilnici. V leto$njem Solskem letu pa sem ga uporabljala tudi
med obdobjem poucevanja na daljavo. Ufencem sem na ta nacin
predstavila novo besedis¢e. S pomocjo slikovnih kartic so se
najprej seznanili z besedami, ob tem so slisali tudi pravilno
izgovorjavo, nato pa so lahko resevali Se naloge za utrjevanje.
Ob povratku ucencev v Sole se je izkazalo, da so snov dokaj
uspesno predelali.

Priprava nalog uditelju sicer vzame nekaj Casa, vendar pa
pester nabor aktivnosti ucencem omogoca ucenje jezika na
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zabaven in zanimiv nacin ter jim omogoca boljSe pomnjenje
SNOVi.

VIR
[1] Spletno orodje Quizlet
https://quizlet.com/en-gb (pridobljeno 20. 8. 2020)
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Razvoj krmilnika za upravljanje seng¢il

Development of a controller for window blinds management
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POVZETEK

V prispevku smo obravnavali probleme sencil in njihovo
krmiljenje preko mobilne naprave ali tablice. Podjetje ADC
sistemi d.o.0. zdruzuje tradicionalno upravljanje sendil s stikali z
novitetami na podro&ju ToT. Casi se spreminjajo z temu pa tudi
na$ nacin Zivljenja in kjer je Cas denar, smo omogocili, da
obstoje¢e sisteme lahko nadgradimo in jih upravljamo z
telefonom, in to zdruzeno. Sistem je primeren tako za
nadogradnjo obstojecih sistemov in to brez dodatnih gradbenih
del, kot tudi za novogradnje. Poleg vsega nastetega stranka lahko
upravlja sencila tudi z daljincem in tako je paket popoln. Stranka
tako ni v dilemi, kateri sistem je boljsi, kaj je bolj primerno. Z
ADC sistemi stranka dobi popolni nadzor nad svojimi sen¢ili. V
prispevku smo predstavili model, ki omogoca varnost,
zanesljivost, enostavnost in bo podprl zahteve strank.

Z razvojem tehnologije se belezi porast IoT v vseh oblikah, zato
v zadnjem casu vse ve¢ ljudi poizkuSa uporabljati stortive
interneta v oblaku. Namen loT-ja je avtomatizirati procese, ki so
del vsakdanja. V praksi je najbolj pogost nacin IoT-ja krmiljenje
elektri¢nih elementov preko posameznih krmilnikov.

Prispevek obravnava probleme krimljenja sencil in njihovih
implementacij. Ljudje se vse bolj zavedajo pomena interneta in
prednosti, ki jih ponuja. Sodobna informacijsko-komunikacijka
tehnologija omogoca nove moznosti uporabe pametnih naprav,
hkrati pa se je strojna oprema v zadnjem ¢asu moc¢no pocenila.

Namen prispevka je razsikati, enostavno opisati in predstaviti
prednosti in slabosti ADC krmilnikov, ter jih implementirati na
sisteme sencenja pri podjetju Roltek d.o.0.. Cilj prispevka je
analizirati ter teoreticno in praktino utemeljiti stroskovno
ugoden in uéinkovit krmilni sistem za potrebe krmiljenja sencil.
V prispevku je predstavljena tudi realizacija ADC krmilnika za
potrebe proizvajalcev sencil.

Pri pisanju prispevka smo se osredotocili na analizio primarnih
in sekundarnih virov, s primerjalno analizo konkuren¢nih
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izdelkov in $tudijo primera, kjer smo na podlagi kriticne analize
zbranih podatkov podali konno oceno.

Med seboj smo primerjali sisteme za krmiljenje sencil razliénih
produktov (Sonfy, Fibaro, BleBox, Zamel, Elero itd...). Na
podlagi analize smo izbrane reSitve implementirali na testno
okolje. Ob implementaciji smo odkrili veliko napak, ki jih redko
zalsedimo v teoriji. Implementacija vsakega krmilnika je zgodba
zase.

KLJUCNE BESEDE
10T, krmilnik, sen¢ila, WIFI

ABSTRACT

In the article we discussed the problems of window shades and
how to control them remotely by means of a mobile device or
tablet. ADC sistemi d.o.o. combines the traditional controlling of
window shades with switches, with the novelties of IoT. As our
lives get drastically changed by new technology and our time
becomes more and more valuable, saving time on mundane tasks
becomes very important. That's why our solution allows existing
systems to be easily upgraded and controlled remotely,
effectively saving you time and therefor money. The solution can
be used to upgrade existing systems with no additional
construction work but it can also be installed in new buildings.
Besides the ability to control devices via your mobile device or
tablet, the solution also offers a remote, so all grounds are
covered and the customer needn't worry, about getting the best
system for their use case, as the solution allows their preferences
to be respected. With ADC sistemi the customer gets total control
over their window shades. In the article we presented a model
which allows for security, reliability, simplicity and supporting
the needs of customers.

With technological advancement loT is growing in all directions,
and recently more and more people are trying to use cloud
services. The purpose of [oT is to automate everyday processes.
In practice the most common example of IoT is controlling
electrical components with individual controllers.

The article talks about the problems of systems controlling
window shades and implementing such systems. People are
becoming more and more aware of the internet and the
advantages it offers. Modern information and communications
technology allows for new uses of smart devices, while also
drastically decreasing their cost.



The purpose of the article is to research, simply describe and
present the advantages and disadvantages of ADC controllers
and to implement them with window shading systems of the
company Rolte d.o.o.. The goal of this article is to analyze,
theoretically and practically, a cost effective and powerful
controller solution for the needs of controlling window shades.
The article also desribes the realization of the ADC controller for
the requirements of the manufacturers of window shades.

When writing the article, focus was put on the analysis of
primary and secondary sources, with comparative analysis of
competeing products and a study of a concrete example, where a

final score was derived from the critical analysis of collected data.

We compared different solutions for controlling window shades
(Sonfy, Fibaro, BleBox, Zamel, Elero, etc.). Based on the
analysis selected solutions were implemented in a test
environment. During implementation we discovered many
shortcomins, which are rarely talked about in theory. The
implementation of every controller is a story in of it self.

KEYWORDS
10T, controller, blinds, WIFI

1 UVOD

Prvi produkt je nastal kot plod doktorske naloge. Zelja oziroma
cilj je bil podpreti IoT tehnologije (ang. Internet of Things), ki se
jenadgradila v lasten razvoj programske in strojne opreme. ADC
vmesnik za mobilno upravljanje sencil je tako postal prvi produkt
podjetja, ki se je razsiril v mobilno upravljanje elektri¢nih naprav
(rolete, sencila, tende, garazna vrata...). Pri razvoju produkta je
sodelovalo vec¢ kot 30 oseb iz razli¢nih strok. Z svojim znanjem
so sodelovale tudi fakultete in sicer Fakulteta za organizacijske
vede, Fakulteta za elektrotehniko in Fakulteta za rac¢unalnistvo.

Strojna oprema je v celoti razvita v Sloveniji in s pomocjo
partnerski podjetij tudi narejena v Sloveniji. S tem sledimo
visokim zahtevam Evropskih standardov in kvalitete. Vmesnik
je testiran v laboratoriju na Fakulteti za organizacijske vede na
ve¢ kot 1.000.000 premikov, kar v praksi pomeni, ¢e bi v
povpre¢ju vsak dan naredili 10 premikov z roletami, bi imeli
vmesnik ve¢ kot 273 let.

Za celoviti spekter ponudbe smo v celoti razvili tudi
programsko opremo v Sloveniji. To nam je klju¢no, da imamo
moznost razvijanja in posodabljanja programske opreme —
aplikacij, kar nam prinasa Se dodatno konkuren¢no prednost.
Hitro odzivnost na potrebe trzis¢a, vsa navodila in aplikacije v
slovenskem jeziku.

2 METODOLOGIJA
2.1 Opredelitev problema

Svet v katerem zivimo se hitro spreminja s temu pa tudi nase
navade, postopki, vrednote, okolje, ljudje itd. Tehnologija je v
vseh segmentih nasega zivljenja. Nacin Zivljenja, ki smog a
uporabljali Se do nedavnega je zastarel in ne daje ve¢ Zeljenih
rezultatov. Spremembe, ki smo jim prica iz dneva v dan so
usmerjene v sodobno tehnologijo in avtomatizacijo posameznih
procesov. Ljudje se vse bolj zanasamo na tehnologijo.
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Obravnavali bomo uporabo IoT tehnologije za krmiljenje
sencil. Tukaj se pogosto pojavljajo eticna vprasanja kot so:

1. varstvo osebnih podatkov,

2 moznosti zlorabe teh podatkov,

3. nedovoljeni vpogled nepooblaséenim oseba,
4 nadzor in krSenje pravic do zasebnosti.

IoT tehnologija na ljudi vpliva blagodejno saj ima na ljudi v
psiholoskem smislu (obcutek varnosti) dober vpliv. Poleg
nadzora sencil nam loT ponuja ogromno drugih moznosti npr.
glasovno upravljanje itd.

V zadnjih letih je IoT mnogo napredoval, saj se iz dneva v
dan izpopolnjuje in nadgrajuje. Nadzorovanje naprav preko
interneta je najbolj razSirjena metoda nadzorovanja. Poleg
krmilnikov poznamo tudi druge proizvode, ki se uporabljajo za
krmiljenje sencil (fizi¢no stikalo, daljinec itd...).

ADC krmilniki se iz dneva v dan vedno bolj razvijajo in
njihova uporaba naraséa. Vedno znova nadgradimo programsko
opremo, ki omogoca, da z malo znanja lahko popolnoma
nadziramo lasten sistem.

22 Cilj
Cilj prispevka je predstaviti reSitev, ki bo olajSala krmiljenje
sencil, omogocila vecjo varnost sistema, prav tako pa olajsala
delo proizvajalcem in kupcem. Poleg veéje varnosti sistema vdor
v sistem je skoraj nemogo¢. S tem pa so zasCitene tudi stranke,
saj jim varnost in enostaven uporabniski vmesnik zagotovi
kakovost, ki so jo placale. OlajSano je tudi dodajanje novih
naprav, ki je popolnoma avtomatizirano, saj se osebni podatki
hranijo v oblaku in do njih ne more nihée dostopati razen
uporabnika. ADC sistem je kompatibilen z vsemi obstojecimi
sistemi senéenja, saj predstavlja zanesljiv, varen, pregleden in
ucinkovit sistem za mobilno upravljanje sencil.

23 Predpostavke in omejitve

V prispevku kot predpostavko navajamo zlorabo osebnih
podatkov, nenapovedano opazovanje, nadzor krmiljenja sencil in
krSenje pravic do zasebnosti. Zelo velik problem je, da zloraba ni
nikoli odkrita oziroma traja zelo dolgo casa, zato lahko
pri¢akujemo, da se bodo ta dejanja v prihodnosti Se vedno
dogajala. V vsakdanjem zivljenju se sreujemo z novimi
oblikami zlorab, ki nam $kodujejo. Predpostavimo lahko, da na
podlagi prejs$njih ugotovitev postavimo model, ki bo temeljil na
mobilnem krmiljenju senéil in bo primeren za proizvajalce
sencil.

Glavna omejitev prispevka bo najti podjetje, ki bo Zelelo
sodelovati in odgovarjati na vprasanja, ki jih vecina
proizvajalcev sencil ne Zeli javno razkriti, ker to smatrajo za
poslovno skrivnost. Kot omejitev pa lahko izpostavimo obseg ter
zapletenost implementacije ADC krmilnika v obstojece sisteme
sencil.

24 Predvidene metode raziskovanja

Pregledali bomo literature po razli¢nih svetovnih bazah kot so
Web of Science, Scopus, Google Scholar in Research Gate.
Literaturo bomo iskali z klju¢nimi besedami skill acquisition:
IoT, Controller, blinds; ter z razlicnimi kombinacijami
omenjenih kljuénih besed.

Kontaktirali bomo proizvajalca sencil Roltek d.o.o., kjer
bomo z njimi opravili intervju in preudili sisteme sencil, ki jih
imajo proizvajalci. Na podlagi kriticnega pregleda sekundarnih
virov bomo ugotovili, katere zahteve in potrebe imajo



proizvajalci sencil in katere zahteve in potrebe imajo potrosniki,
da bodo kar se da enostavno upravljali sencila in imeli popolni
nadzro nad sistemov.
V prakti¢nem delu raziskave bomo nalogo razdelili na dva
dela in sicer:
1. prakticni prikaz implementacije ADC krmilnika na
obstojedi sistem sencil podjetja Roltek;
2. postaviti model z ADC krmilniki, ki bo podpora
informacijskim sistemom sencil znamenom ustvariti nov
tehnoloski ekosistem na podro¢ju upravljanja sencil.

3 REZULTATI

Z majhno ekipo iz razliénih podrodji, od strojne do programske
opreme, smo leta 2017 zaceli z razvijanjem reSitve za krmiljenje
sencili. Po nekaj mesecih preuc¢evanja obstojecih resitev smo bili
pripravljeni, da naredimo pomembne odlocitve glede izbire
tehnologij. Odlo¢ili smo se, da bo nasa resitev delovala preko
WiFi-ja, saj bo le tako lahko naprava res povezana s celotnim
internetom in jo bomo lahko krmilili iz kjerkoli, dokler bomo
imeli internetno povezavo [2] [3] [4]. S to izbiro smo se prav tako
odresili potrebe po dragem zvezdis¢u (ang. hub), ki predstavlja
dodatni strosek, kar je bila v nasih oceh velika prednost. Prav
tako nas je ta odloCitev pripeljala do zelo enostavnega procesa
konfiguracije; napravi je potrebno le omogociti dostop do
brezzicnega omrezja z internetnim dostopom, nato pa lahko za
vso nadaljnjo konfiguracijo poskrbi naprava sama oziroma
celoten proces je avtomatiziran. Po tem smo se odlo¢ili zgraditi
prvi prototip. Tekom razvoja programske opreme, ki tece na
mikro kontrolerju smo naleteli na mnoge tezave in nova
vprasanja, na katera prej nismo pomislili:

e Kako komunicirati z napravami, ki niso v dosegu
mreze?

e  Kako omejiti dostop do posameznih naprav?

. Kako overiti uporabnika in mu omogociti dostop do
naprav, saj so naprave imele povezavo do interneta,
vendar je bilo do njih, brez njihovega ip naslova tezko
dostopati?

e  Kako zagotoviti zanesljivost in varnost sistema?

e Kako povezati mikro krmilnik z obstojecimi sistemi
senéenja?

Vprasanja so nas vodila k ustvarjanju centralnega streznika, s
katerim bi komunicirale vse naprave. Tako bi lahko vedno imeli
povezavo do vsake naprave in omejili dostop do njih, saj bi
morali vsi ukazi potovati preko streznika, ki bi uporabnike overil
in avtoriziral. S to odlo¢itvjo je sicer lokalno krmiljenje preko
brezzi¢ne mreze postalo nemogoce, saj nismo mogli neposredno
komunicirati s krmilnikom, a je bila dodana varnost ve¢ kot
vredna te izgube. Postavitev streznika je bila prav tako zahteven
podvig, saj nihée v ekipi ni dobro poznal strezniske tehnologije.
Po nekaj tednih je bil postavljen nas prvi streznik in razvoj se je
lahko nadaljeval. Z nadaljnjim razvojem pa so prisli novi
problemi, nasa naprava je bila namre¢ popolnoma neoperabilna,
kadar ni imela internetnega dostopa. NaSemu produktu smo
dodali mozZnost krmiljenja s stikalom, kar se je izkazalo za zelo
zazeleno funkcionalnost pri bodocih kupcih.
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Z delujo¢im prototipom in streznikom smo se sedaj obrnili k
razvoju aplikacije, s katero bi kon¢ni uporabnik lahko krmilil
naSe naprave. Iz dosedanjih raziskav ostalih reSitev, smo
ugotovili, da aplikacije drugih ponudnikov niso vedno najbolj
enostavne za uporabo. Torej je bil na$§ cilj dobro razumljen,
razviti bi morali aplikacijo, ki je enostavna za uporabo vendar v
ta namen ne zanemari funkcionalnosti.

Seznam naprav

_|_

Nova
naprava

?

Odpri vse

v

10}

Zapri vse Nastavitve

2. Nadstropje

1. Nadstropje

Balkon Dnevna soba

Irenina soba

Kopalnica

Markova soba

Kuhinja

Nikova soba Pralnica

Stranisce

Slika 1: Seznam sencil v aplikaciji ADC

Tekom razvoja aplikacije (slika 1) smo po vecih revizijah
izpopolnili fizino napravo in program, ki je tekel na njej.
Naprava je sedaj imela mnoge funkcionalosti, nekatere si na
zaCetku, sploh nismo mogli zamisliti. Napravam smo dodali
zmoznost Sirjenja WiFi omrezja in se tako resili problemov z
napravami, ki niso bile v dosegu obstojecega WiFi omreZja.
Napravam smo prav tako, dodali urnik, s pomoc¢jo katerega so
lahko, ob v naprej dolocenih ¢asih, same odprle oziroma zaprle
sencila. Iz urnika smo prav tako razvili naklju¢no premikanje, ki
lahko odvrne morebitne vlomilce, kadar se za daljsi cas ne
zadrzujemo v blizini stanovanja. Vsako napravo lahko dvignemo
na zeljeno pozicijo, ki je prikazana grafi¢no v obliki sencila in v
odstotkih (slika 2).



Nas streznik, ki je bil prvotno zasnovan le za kontrolo naprav,
je moral z aplikacijo prav tako rasti. Kasneje je postala aplikacija
tako zahtevna, da se je zacel razvoj novega streznika, ki bi skrbel
le za komunikacijo med streznikom za naprave ter aplikacijo. Z
novim streznikom, pa so prisle nove priloznosti. Iz dosedanjega
razvoja smo se namre¢ veliko naucili. Na novem strezniku smo
zelo izboljsali varnost, poenostavili notranjo uporabo in
omogocili dostop do uporabnikovih naprav tudi drugim
storitvam, ki jih pooblasti uporabnik. Tako bo v prihodnosti
mogoce naprave krmiliti tudi z glasovnimi ukazi preko sistemov
kot so Google Assistant, Siri, Neo, Eon, Alexa ... in jih vkljuciti
v mnoge druge storitve.

Danes, 3 leta od zacetka razvoja resitve, resitev e vedno ni
popolna. Vedno se najde nova funkcionalnost, ki jo uporabniki
zelijo, vendar resitev stoji na moc¢nih temeljih, kar nam omogoca
njeno Siritev v skoraj katero koli smer. Brez daljSega obdobja
razvoja, bi reSitev morda prav tako obstajala, vendar bi bila njena
prihodnost nejasna. Zmoznost Sirjenja reSitve, sledenje
najnovej§im razvojem in obvladovanje ze obstojece tehnologije,
nas privedejo do zelo mo¢nega produkta. Zelo pomembna pa je
tudi ekipa in medsebojni odnosi, ki se razvijajta tekom razvoja.

Zavedamo se, da je danes vedno bolj pomembna komponenta
Cas, Cas je denar. Kar v praksi najveckrat pomeni manj je vec,
manj kompleksni stvari, ve¢ razumljivosti. S tem duhom tudi
gradimo celotni koncept ADC sistemov, na razumljivosti in
enostavnosti. Modul je majhnih dimenzij z namenom vgradnje v
ozadje elektri¢ne doze, kar stranki omogoca hitri priklop brez
dodatnih gradbenih del. Kdor Ze uporablja stikala za upravljanje
sencil se enostavno v ozadje elektri¢ne doze namesti $¢ modul in
je stvar urejena. Modul je enostaven za priklop v elektricno
omrezje, saj priklopimo napajanje modula, priklopimo sencilo in
stvar deluje. Prav tako lahko priklopimo tudi fizi¢no tipalo
oziroma stikalo . Na modulu so slikovna navodila v standardni
obliki kar vsak mojster, ki se spozna na elektricna omrezja lahko
priklopi brez dodatnih navodil. Seveda smo navodila tudi
pripravili, ki zajemajo manj kot 1 stran in Se to v slikovni obliki
z dodanim tekstom.

Aplikacija je v celoti v Slovenskem jeziku omogoca pa tudi
svetovne jezike (Angles¢ino, Nemscino, Italijans¢ino, Srbsc¢ino,
Hrvas¢ino). V aplikaciji so slikovni prikazi narejeni tako, da ze
iz slike razlo¢imo roleto ali Zaluzijo in tudi sencenost zaluzije. V
ozadju pa opazujemo tudi vreme, ki ga napoveduje OpenWeather
API. Aplikacija se nalozi na pametni telefon na nacin kot vecina
aplikacij. Moznih je ve¢ poti do aplikacije, najbolj priporo¢amo,
da obiscete naso spletno stran (www.adcsistemi.si) kjer se nahaja
povezava do aplikacije. Lahko pa aplikacijo nalozite tudi preko
Trgovina Play ali App Store. Ko je aplikacija naloZena nas tako
imenovani ¢arovnik vodi skozi prijavo racuna v ADC sistemu,
kar lahko opravi vsak, ki je ve$¢ telefonov. Ko imamo kreiran
uporabniski racun lahko pri¢nemo z dodajanjem modulov na
obstojeci sistem sencil. Aplikacija nas vodi skozi postopek
spoznavanja, lahko pa prepustimo mojstrom - monterjem sencil,
da opravijo inStalacijo v celoti. Po opravljenem procesu
dodajanja naprave se zabava zacne. Sencila upravljamo s
telefonom. Poleg klasi¢nih uporabniskih funkciji, kot so dvig,
spust, delni spust sen¢il imamo moznost ustvariti si razlicne
scenarije, ¢asovni zamik premika sencil, funkcija dvig sencil ob
son¢nem vzhodu, kar aplikacija sama zazna, kdaj je to na lokaciji
hise, spust ob sonénem zahodu, ali pa naklju¢no premikanje
sencil (s tem vtis, da je nekdo doma - namen, da odvrnemo
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nepridiprave pred vlomom). Vse to je mozno upravljati tudi
preko nasega spletnega portala, ki je dostopen na nasi spletni
strani. Tako lahko na$ sistem upravljamo z:

1. pametnim telefonom,

2. tablico,
3. spletni portal,
4. fizi¢no stikalo.
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Slika 2: Krmiljene posameznega sencila

V podjetju ADC sistemi se zavedamo, da je za uspe$no
zgodbo o uspehu potrebno sodelovanje s trgom, zato tudi
sodelujemo z monterji senil. Za njih imamo pripravljeno
predstavitev izdelkov in izobrazevanje priklopa sistema. Ker je
priklop modula enostaven, ne potrebujemo dolgih izobrazevanj
za monterje, v vecini primerov samo predstavitev. Razumljivost
in enostavnost aplikacije pa tudi omogocda izvedbo kratkega
izpopolnjevanja znanja. Vse skupaj je tako enostavno, da temu
ne moremo niti re¢i izobrazevanje, bolj izpopolnjevanje znanja
na drugacnost.



4 DISKUSIJA

Ob implementaciji ADC krmilnikov so se pojavile dolocene
tezave, ki jih nismo predvideli v zaCetku razvoja. Pri idejnem
razvoju ADC krmilnika so se oprli predvsem na teorijo, vendar
smo ob implementaciji ugotovili, da se teorija in praksa
razlikujeta in nekaterih tezav ob sami implementaciji v teoriji
nismo zasledili.

Ob priklopu ADC krmilnika smo natelteli na tezavo, saj je
bilo premalo priklju¢kov in nismo mogli prikklopiti motor
sencila in pa fizicno stikalo. Nato smo z podjetiem Wurth
Elektronika nasli terminal, ki ima dovolj priklju¢kov za priklop
celotnega sistema.

Pri dolo¢itvi polozaja sencila smo imeli ogromno problemov,
saj nismo mogli dolociti natannega polozaja. Prvotno smo
merili celoten ¢as dviga in spusta sencil in glede na ¢as dolodili
natanen polozaj. Vendar ta Cas se je zaokrozeval in vsaka
nadaljna akcija je bila napacna in ta odstopanja so bila vedno
vecja in vecja. Problem smo resili tako, da smo v vezje vgradili
senzor toka, ki nadzira premik sencila. In dokler se sencilo
premika senzor toka zazna elektri¢ni tok in na podlagi nasega
algoritma dolo¢i to¢nen polozaj sencila. Prav tako lahko z
pomocjo senzorja toka ugotovimo, ali je sencilo spusceno ali
dvignjeno in pri uporabi fizi¢nega stikala lahko ugotovimo, kdaj
je fizi¢no stikalo prenehalo upravljati sencilo.

Pri dolocenih krmilnikih smo naleteli na tezavo z omrezno
povezavo. Povezava med krmilnikom in domaco mrezo je bila
izredno slaba. Ve¢ kot 20 krmilnikov smo testirali in pri vseh so
bile neke skrite napake. Nakar smo kontaktirali proizvajalca
krmilnikov in jih opozorili na napake in jim posredovali nase
rezultate. Proizvajalec je preucil nase rezultate in nam sporocil,
da so skoraj vsi krmilniki bile kopije in da niso to njihovi
krmilniki ampak kopije ostalih kitajskih podjetij. Poslali so nam
njihove prave krmilnike in takrat se je kar nekaj napak odpravilo.
Tudi povezave z mrezo so se same odpravile.

Ugotovili smo tudi pomankljivost, in sicer ko je sistem Zze
deloval, smo nasli “mrtve kote”, ki jih na§ krmilnik ni pokril, pa
Ceprav smo predvidevali da jih bo. Torej v teh kotih ni bila dovolj
moc¢na povezava domacega omrezja in naSega krmilnika.
Problem smo resili z postavitvijo pametnega WIFI-ja. Vsak ADC
krmilnik je lahko tudi dostopna tocka in deli internetni signal
naprej. To pomeni, da ni ve¢ mrtvih tock in stranki ni potrebno
kupiti dodatnega ojacevalca WIFI signala.

Vsak dodatni krmilnik poslediéno povzro¢i povecanje
koli¢ine prenosa podatkov. Ve¢ krmilnikov zagotavlja ve¢ API
klicev. Zato smo skupaj z podjetiem DHH d.o.0. postavili
streznik in hitrost internetne povezave tako, da zadovoljimo vse
potrebe in Zelje nasih strank.

Fizi¢na zas¢ita ADC krmilnika je zelo pomembna. Dostop
mora biti omogocen samo dolo¢enim osebam, ki imajo znanje iz
elektrotehnike.

Med testiranjem ADC krmilnika je priSlo do padca internetne
povezave in tako do celotnega izpada ADC sistema. Kasneje smo
ugotovili, da so bila kriva vzdrzevalna dela, ki jih opravljalo
podjetje Telekom d.d. Ce ADC krmilniki komunicirajo v oblaku
preko internetne povezave, potem je v tistem casu, ko se

opravljajo vzdrzevalna Telekomova dela, sistem prakticno mrtev.

Se vedno pa senéila lahko upravljamo preko fiziénih stikal, saj
za upravljanje le teh ne potrebujemo internetne povezave.
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Na DHCP-ju moramo urediti IP naslove, saj ob daljSem
izpadu elektrike seja poteCe in se IP naslovi med seboj lahko
zamenjajo, tako da v sistemu dobijo druga imena. Za reSitev
enostavno nastavimo statiéne IP-je in nimamo nobenih
problemov s tem.

Podjetje Roltek d.o.o. [1] nam je omogocilo celoten vpogled
v sisteme sencil. Kot najvecji proizvajalec sencil smo od njih
dobili informacije iz prve roke. Velikokrat so nam pomagali tako
z nasveti, opremo, sistemi in pa tudi pri razvoju krmilnika.
Predstavili so nam sodobne resitve za krmiljenje sen¢il, ki so
trenutno na trgu. Z njihovo pomo¢jo se je razvil ADC krmilnik
do te mere, da je danes najsodobnej$i krmilnik za krmiljenje
sencil, kjer strankam zagotavlja varnost in enostavnost [5].

5 ZAKLJUCEK

Z napredkom tehnologije se je izboljasa tudi IoT tehnologija ki
je postala boljsa in cenovno dostopnejsa vecjemu Stevilu ljudi.
IoT nas spremlja na vsakem koraku npr. v sluzbi, v trgovini,
domofonih, $olah, letalis¢ih in tudi doma.

Poznamo ve¢ vrst krmilnikov. Ko smo prebrskali nekaj
razlicne strokovne literature, smo ugotovili, da je krmilnikov
izredno veliko in se med seboj razlikujejo po ceni, velikosti,
zmogljivosti, tehnologiji itd.

Najboljsa podjetja na podro¢ju sencil nam ponujajo veliko
sistemo za krmiljenje sencil od klasi¢nih sistemov, do sistemov
z daljinskim upravljanjem in mobilnimi sistemi, kjer so krmilniki
preko radijskega signala povezavni v dodatno centralno enoto.
Nas model je postavljen sodobno in poleg interneta za delovanje
ne potrebujemo nicesar.

ADC krmilniki so v Sloveniji za potrebe upravljanja sencil
relativno novi, kljub temu pa se ze nezadrzano pricenjajo
uveljavljati, najveckrat v kombinaciji z sen¢ili, ki se upravljajo
preko fizi¢nih stikal.

Iz predpostavljene realizacije ADC sistema za potrebe
krmiljenja sencil je razvidno, da omenjena tehnologija poleg
svoje prakticne vrednosti, ki se izraza predvsem v bistveno
kakovostnej$semu WIFI signal, v sodobni izvedvi strojne opreme,
z moznostjo dostopa do nastavitev omreznih naprav na daljavo
ter v prihranku instalacij, saj za svoje delovanje internetno
povezavo brez vsakr$nih dodatnih centralnih enot ali zvezdisc.
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POVZETEK

Sredi marca 2020 so osnovne Sole zaprle Solska vrata in nih¢e ni
vedel za kako dolgo. Obcutki vsakega izmed nas so bili razli¢ni,
a zaskrbljenost je narasc¢ala. Kako sedaj? Vrzeni smo bili iz cone
udobja v neznano. Obcutek varnosti je zamenjal obcutek
negotovosti. Postavljeni smo bili pred dejstvo, da bo pouk
potekal zelo drugace. Spoprijeti smo se morali z novim na¢inom
dela, ki je marsikomu povzroéal velike tezave. Ce smo do sedaj
imeli odpor do rac¢unalnika, smo ga lahko zdaj imeli Se bolj, saj
se nihée ni zavedal, kaj bo to potegnilo za seboj. Ure in ure
sedenja pred racunalnikom, ure in ure dela z racunalnikom.
Celotno delo je bilo treba spremeniti in prilagoditi. A rezultati
niso ni¢ kaj vzpodbudni. To je bilo tezko delo za ucitelje kot za
ucence in njihove starSe. Pouk na daljavo je relativno dobra
reSitev v stiski, a ne za daljSe obdobje. Povecujejo se razlike v
znanju in socialne razlike. A pouk ni le pridobivanje znanja.
Primanjkljaj se je Cutil prav tako v socialnih interakcijah. Kljub
vsem tezavam, ki smo jih pri delu na daljavo imeli, smo se
marsikaj naucili, saj smo razvijali digitalne kompetence, ki so
sredstvo za vsezivljenjsko izobrazevanje.

KLJUCNE BESEDE

Racunalnik, pouk na daljavo, znanje, socialne interakcije,
digitalne kompetence

ABSTRACT

In mid-March 2020, schools closed their doors, and nobody knew
how long they would have to stay closed. Everyone’s feelings
were different, but the feeling of concern kept growing. What
now? We were taken out of our comfort zone into the unknown.
The feeling of safety was replaced by the feeling of uncertainty.
We were faced with the fact that classes would need to take on a
very different format. We had to deal with a new way of working,
which caused problems for many. If any of us had had an
aversion to using computers before, this aversion became even
more prominent now, since no one was aware of what this
situation would entail; hours and hours of sitting in front of a
computer, and hours and hours of working on a computer. Our
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whole work method had to be changed and adapted. But the
results are not very encouraging. It was hard work for the
teachers as well as for the students and their parents. Distance
learning is a relatively good solution in times of need, but not for
long periods of time. Differences in the students’ knowledge and
their social differences are increasing. Teaching is not only about
gaining knowledge. The students’ are lacking in social
interactions. Despite all the difficulties we encountered in
working remotely, we learned a lot, and we developed digital
competencies that are a means of lifelong learning.

KEYWORDS

Computer, distance learning, knowledge, social interactions,
digital competency

1 UVOD

Ko smo 13. marca 2020 poslali u¢ence domov, si niti v sanjah
nismo predstavljali, kaj nas je doletelo. Zadnji dan so prisli le
tisti, ki niso imeli varstva ali so zeleli e zadnji dan videti soSolce.
Tudi uditelji in drugi delavci Sole nismo vedeli, kaj nas caka.
Nase zivljenje in delo se je zelo spremenilo. Znasli smo se doma
sami ali v krogu druzine in za racunalnikom. Kolikokrat smo
ostali brez internetne povezave? Brez racunalnika in interneta
ucitelji nismo mogli delati. Nihce ni pri¢akoval, da se bo Solsko
leto odvijalo brez $olskih klopi in uéilnic. Zaceli smo delati od
doma, na svojih racunalnikih. Redki so tisti ucitelji na nasi Soli,
ki so dobili sluzbene racunalnike. Kako tezko je Sele bilo
druzinam doma z ve¢ otroki. Koliko je bilo takih, ki so imeli
doma samo en rac¢unalnik. Kako so zmogli delo tisti starsi, ki so
imeli enega ali dva otroka na 1. vzgojno izobrazevalnem obdobju
in drugega ali tretjega otroka na 2. ali 3. obdobju. Koliko otrok
je bilo takih, ki so mislili, da so to zanje pocitnice? Koliko je bilo
takih, ki jim star$i niso zmogli ali znali pomagati? Starsi so
postali podaljsana roka ucitelja. Prav gotovo je bilo lazje tistim
ucencem, kjer so star$i izobraZeni in je socialna slika dobra.

v sluzbo in vnasala knjige v sistem Cobiss. Ko sem prisla domov,
pa se je zacelo Se delo za slovens¢ino. Poucevala sem eno
heterogeno skupino v 9. razredu. Po dveh tednih in ve¢, ko sem
se pogovarjala s sodelavkami, nisem mogla razumeti, zakaj si
zelijo nazaj v Solo. Seveda, sama hodila sem vsak dan v sluzbo,
one ne. Imela sem samo eno skupino, sodelavke, ki so ucile
slovenski jezik od 6. do 9. razreda in s tem po sto in ve¢ ucencev.
Nasi raunalniki so pregorevali. Za devetosolce je bilo lazje, ko
so se konec maja vrnili v $olo. Tudi uciteljice so prisle za eno
uro pouka v Solo in nato za ostale delale naprej od doma.



2 DELO NA SPLETU

Nase delo se je preselilo na splet. Goethe je neko¢ zapisal: » Le
dve poti vodita do pomembnega cilja in do izvajanja velikih
stvari: mo€ in vztrajnost...« Postali smo mo¢ni in vztrajni, da
smo lahko z nepopustljivo in strogo voljo peljali stvari napre;j.
Nasa Sola uporablja Arnesove storitve: Arnes posto, Arnes splet,
Arnes spletne ucilnice. Nase delo na spletu ne bi mogli dobro
opravljati brez nasih racunalnicark, ki sta z nami delili, kar so
nam na Arnesu pripravili za lazje delo s spletnimi ucilnicami. To
so uporabniski vodici in video vodici. Uciteljica racunalnistva je
pripravila podrobna navodila, kako ucenci dostopajo do spletne
ucilnice in kako oddajo nalogo v spletni uéilnici. Tako so ucenci
prejemali gradivo v spletnih uéilnicah, v stiku z ucitelji pa so bili
preko elektronske poste, telefona, eAsistenta, video konferenc.
V pomo¢ pri delu na daljavo smo se obracali na sodelavce,
vodstvo Sole in na racunalnicarki. Tako je tekla interakcija med
uciteljem, ucenci in tudi s star§i. Viden problem, ki se je pojavil,
so bile razli¢ne video konference. Ucitelji, ki so jih uporabljali
za stik z u€enci, so uporabljali vsak svojo (Teams, CiscoWebex,
Google Meets, ... ), kar je lahko bilo za starSe stresno.

Na nasi Soli smo se pred vec kot desetimi leti
zaceli ukvarjati s spletnimi uéilnicami. Vsak predmet je izdelal
svojo spletno ucilnico in vanjo nalozil nekaj snovi za pouk.

Uciteljice od 1. do 5. razreda so pripravile ucilnice za svoj razred.

Za pouk slovenskega jezika se je s tem podrobneje ukvarjala
sodelavka, ki je ob pomo¢i druge sodelavke (ta je prisla zacasno
iz druge Sole) uspesno nalozila nekaj uénih snovi za pomoc¢ pri
izvajanju pouka. Pripravili sta uéilnice od 6. do 9. razreda. Ko
nas je zacasna sodelavka zapustila, je kolegica slavistka, ze vse
obvladala in nadaljevala z zacetim delom. Tako smo lahko tudi
ostale slovenistke s pridom uporabile snovi, ki so bile naloZene.
Drugi dve slovenistki sta s spletnimi ucilnicami bolj malo
ukvarjali. Sama se tudi nisem, saj sem zaposlena v knjiznici.
Moje delo v tem casu je potekalo vsak dan po nekaj ur v Soli,
kjer sem vnaSala knjige v sistem Cobiss.

V ¢asu dela na daljavo smo bile vse §tiri postavljene pred
dejstvo, da bo treba drugace delati. S sodelavkami smo se
poenotile in strinjale, da nalozimo tedensko delo. Za prvi teden
je kolegica — zacetnica spletnih ucilnic uporabila Ze naloZeno
snov Power Pointu — Ponovitev knjiZzevnih obdobij za 9. razred.
Ker ostale ucijo Se 6. ,7. in 8. razred, so morale tudi za njih
pripraviti delo. Zacelo se je brskanje, iskanje, izbiranje
informacij ter hkrati shranjevanje in priklic informacij [2]. Vsak
razred so posebej nagovorile z vzpodbudnimi besedami. Vedele
smo, da bodo ucenci potrebovali prvi teden za vpis v spletne
ucilnice ve¢ Casa in navodil. Seveda so hitri in vestni ucenci to
hitro osvojili in se redno prijavljali ter delali. Drugi, spet so si
vzeli nekaj ¢asa in pocasi prihajali vanje. In tretji so bili taki, ki
so zelo poredkoma vstopali v ucilnice in zelo malo delali. Tudi
za naslednji teden je kolegica nalozila delo - reSevanje NPZ-ja.
Tu so se vsaj nekateri ucenci lotili reSevanja in preverili svoje
usvojeno znanje. V tretjem tednu smo se dogovorile, da zaénemo
tam, kjer se je koncala snov v Soli, torej pri priredno zlozeni
povedi [3]. To snov so ucenci usvajali preko Rokusovega
delovnega zvezka. Zacele smo torej ustvarjati vsebine, ki so
ucencem olajsale delo. Dobili so natan¢na in jasna navodila, da
so lahko razumeli posamezno snov pri jezikovnem pouku.
Potem so po navodilih zapisali novo snov v zvezek, si pri tem
pomagali z delovnim zvezkom in nadaljevali z reSevanjem
podobnih nalog.

Tako smo postopoma zacele nalagati novo snov. Pazile
smo, da dela ni bilo preve¢. Ker so kolegice ucile ve¢ razredov,
so se naucile prej nalagati snov kot jaz. Tudi mene je ¢akalo, da
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poskusim. Seveda smo se prej vedno dogovorile, kaj bo
obravnavana snov in katera bo nalozila za posamezni razred. Ker
sem ucila le 9. razred, sem se ob pomoci kolegice hitro naucila,
kako naloziti snov oziroma mapo, v kateri so navodila, naloge
za utrjevanje in reSitve. Po nekaj tednih slovnice smo Zelele
razbiti monotono delo z delovnikom in zacele razmisljati o
branju knjige za domace branje. Imele smo tezavo, saj si ucenci
niso pravi ¢as izposodili knjigo. Ta tehni¢ni problem smo resile
tako, da sem knjigo optino prebrala. Druga kolegica je
pripravila navodila. Poslala mi je navodila in mi narocila, naj
dodam $e kaksno sliko. Tako sem prvi¢ prilozila tudi sliko. Tako
smo na nov, izviren nacin pripravile domace branje.

S pomocjo racunalnicarke sem pripravila tudi spletno
ucilnico za knjiznico, ki je prej Se nisem imela. Vanjo so lahko
ucenci od 6. do 9. razreda nalagali svoje zapise o prebranih
knjigah za bralno znacko. Veliko ucencev je vsaj vstopilo vanjo
in malo pogledalo, kako deluje. Pogumnejsi so vanjo pridno

nalagali svoje zapis€ O prebranem.

3 KOMUNIKACIJA Z UCENCI

Gospod ravnatelj nas je v soboto, 14. 3. 2020 prebudil z
vzpodbudnim mailom, da v ponedeljek zaCenjamo z
izobrazevanjem na daljavo. Med drugim je zapisal, da se na
tak$no izobraZzevanje nismo pripravljali, ampak naj vseeno
poskusimo biti fleksibilni, kreativni in da se bomo ucili sproti.
To bomo ucili tudi nase ucence, kot na primer fleksibilnost,
odgovornost, kreativnost, kriticno razmisljanje, sodelovanje in Se
kaj. Prosil nas je, naj v zacetku ne pretiravamo z nalogami. Prvi
teden naj bo namenjen spoznavanju z novim okoljem. Naj
normalno zadihajo tudi uéenci. V prvem tednu nam je dal za
nalogo, naj preverimo, koliko u¢encev dostopa do ucilnic, kje so
tezave pri tistih, ki se ne oglasajo in kako jim lahko pomagamo.
Svetoval nam je naj uporabljamo elektronsko posto kot
komunikacijsko orodje. Imajo jo vsi u¢enci od 4. razreda napre;j.
Pri ostalih naj ucitelji uporabljajo eAsistent kot orodje za
komunikacijo s star$i. Svetoval nam je, naj bo prvi teden tak
spoznavni teden, kjer se bomo tudi mi spoprijateljili z novim
nacinom dela.

Tako so prvi dnevi potekali v iskanju kontaktov
z ucenci in njihovi starsi in vstopanju v spletne ugilnice. Z
delom na daljavo smo zaceli razvijati tudi digitalne kompetence,
in sicer interakcijo prek tehnologij, izmenjavo informacij in
vsebin [2]. Tu sta bili v veliko pomo¢ nasi racunalnicarki. Starsi
so pri mlajsih ucencih potrebovali tehnicno pomoc¢. Tu smo se
Se enkrat srecali z varovanjem osebnih podatkov oziroma
digitalno identiteto. Ne smemo pozabiti na razlike v
izobrazbenih, kulturnih in drugih ozadjih uéencev. Prav tako so
imeli razredniki dodatno obremenitev, kajti morali so vstopiti v
kontakt s starsi, katerih ucenci se niso odzivali. Sodelavka je na
zadnji konferenci v svojem porocilu izjavila dobro misel: »
Ucitelj ne postanes le zato, da ucis, ampak skozi ucenje vzgajam
Se marsikaj drugega, vsega ostalega za zivljenje. «

Kaksen je bil odziv u€encev moje skupine?

Prvi teden sem jih pustila ¢isto na miru in samo opazovala
njihove prijave v spletne uéilnice. Ze v prvih 14 dneh smo s
strani racunalnicarke dobili tabelo v Onedrivu po razredih, za
vse predmete, v katero smo vnasali ucenceve odzive. Ucenci so
v navodilih dobili navodila, da svoje delo poslikajo in nam
posljejo na mail. Delovni in marljivi ucenci so to storili v¢asih
ze prvi dan. Ostali pa v teku tedna. Nekaj je bilo takih, ki niso
redno posiljali svojega dela. Imela sem tudi primer ucenca, ki je
ostal neodziven. Odziven pa je bil pri zgodovini, ker ga je zelo



zanimala. Poseben je bil tudi ucenec, ki tudi pri rednih urah ni
veliko naredil. Svoje delo je znal strniti v dve povedi. Na zacetku
se nekaj tednov ni oglasil, potem pa je imel izgovor, da mi ne
more poslikati svojega dela, ker mu na telefonu ne dela
fotoaparat. Ker poznam njegovega dve leti starejSega brata, sem
mu svetovala, naj poskusi z bratovim. Potem se nekaj tednov
spet ni oglasil. U¢enka Romkinja je prav tako ostala neodzivna.
Ona ni znala niti uporabljati maila. Za pomo¢ sem prosila njeno
soSolko, naj ji pomaga. Proti koncu ji je uspelo prijaviti se v
spletno ucilnico in mi napisati kratek mail, da nekaj dela. Ker je
ze prej imela ucne tezave, ji je to, da je ostala doma zelo
odgovarjalo. Razredniki so spremljali odzivnost u¢encev in o
neodzivnosti obvescali ali klicali starSe.

Ko se je zacelo posiljanje dela u¢encem na mail, se je zacel
drugi del nasega dela. Ta del se je raztegnil ¢ez cel dan in tudi v
vecerne ure in te prisilil, da si bil uéencem ves ¢as na razpolago.
Pregledati je bilo treba naloge, ki so jih resili in jim poslati
povratne informacije. Pri odgovarjanju na njihovo posto sem
vsakega vljudno ogovorila, zapisala nekaj spodbudnih povedi ali
besed in dala informacije o njihovem delu. Uéenci, ki niso redno
oddajali nalog, so bili po navadi tisti, ki imajo tudi tezave s
komunikacijo. To sem opazila pri njihovih sporoéilih, ki so bila
kratka in jedrnata (slika 1). Na sreco niso poslali sporo¢il, kot si
jih piSejo med seboj in so slovni¢no nepravilna. Pri uéencih, ki
so sproti oddajali, so bili taksni, ki so v mnozici podatkov znali
izlus¢iti kljucne informacije (slika 2), jih sintetizirati in uporabiti
v novih pomenih. Opazila sem, da so taki bili vztrajni pri vseh
predmetih in so si znali delo razporediti, da jim je delo lepo teklo
(slika 3). Niso spali do 12.00, ampak so zaceli z delom zjutraj,
kot bi bili v Soli. Popoldne so lahko bili prosti. Ucenci, ki si
takSnega urnika niso zastavili in niso sproti oddajali nalog, se
jim je delo nabiralo, tudi za ve¢ tednov. Taksni bi potrebovali
nadzor starsev. Ce je bilo v druzini ve¢ otrok, so star§i morali
pomagati in delati z mlaj$im in zato so od starejSega pri¢akovali,
da zmore sam. Tako so morali prevzeti odgovornost za svoje
znanje in se pri tem svobodno odlocali. Vendar vsi tega ne znajo
oziroma ne zmorejo.

S tem, ko smo bili uencem ves ¢as na razpolago za
odgovarjanje na njihove poslane naloge, se je nas$ delovnik zelo
zelo raztegnil. Zavedamo se, da je bilo veliko individualnega
pristopa — telefon, elektronska posta, eAsistent, video
konference. Ker vsega o ucencih v tem ¢asu ne vemo, smo jim
dajali spodbude, jih tolazili. Ne vemo ali imajo vsi varno
okolje, so morda la¢ni? Veliko sr¢nosti, topline bi

potrebovali taksni uenci.

Slika 1. Primer dela u¢enca
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Slika 2. Primer dela ué¢enca

Slika 3. Primer dela u¢enca

Tako se je tudi vso njihovo delo preselilo na
racunalnik. Koliko smo jih prej odvracali od tega, so
sedaj bili primorani sedeti pri racunalniku in delati vse
predmete. Ne vem, ¢e so po nekaj urnem sedenju Se imeli voljo
do njihovih racunalniskih igric. Predvidevam, da je bilo tega
sedaj manj. Za tiste, ki niso imeli preve¢ nadzora svojih starSev,
so verjetno izkoristili in namesto $olskega dela igrali igrice. Taki
so tudi neredno ali zelo malo oddajali svoje delo.

A ucenci so pogresali stik s soSolci, prijatelji, razlago snovi,
debato, tudi ucitelje, razredniarko. Primanjkljaj se je kazal v
socialnih interakcijah (topli, iskreni medosebni odnosi so
manjkali vsem). Vsi vemo, da je opremljenost z
racunalniki premalo. Potrebno je racunalnik znati
tudi uporabljati.



4 DAN DEJAVNOSTI PREKO SPLETA

Da smo vsaj malce razbili naporne delovne tedne, smo razmislili
o dnevih dejavnosti. Stali§¢e vodstva Sole glede tega je bilo, da
je najbolj smiselno izvesti kulturni dan, zato nam je poslalo nekaj
idej in tem. Znotraj aktivov smo se pogovorili, izbrali tematiko,
pripravili dejavnosti. Kulturni dan smo izvedli 23. 4. 2020. Za
vsako izobrazevalno obdobje je bil dolocen vodja, ki si je izbral
ozji tim in skupaj pripravil navodila za u¢ence in ucitelje. Izbrali
so ustrezne vsebine, gradiva, vse to nalozili v spletne ucilnice, se
dogovorili o nacinu analize dneva in podajanja povratnih
informacij ucencev. Nabor vsebin za uéence od 6. do 9. razreda
je zajemal: ogled filma (po lastni izbiri, slovenskega filma ali Pay
it Forward) ali ogled predstav Lutkovnega gledalis¢a Ljubljana
Vihar v glavi, Tajno drustvo PGC) ali ogled virtualnih razstav,
uéne ure, dokumentarnih filmov. Pri vsaki vsebini so bile
navedeni tudi predlogi za dejavnosti, ki si jo izbere uc¢enec sam.
Dejavnosti je lahko zapisal, posnel avdio ali video, izdelal PPT
predstavitev, narisal strip... Izbrano dejavnost so nalozili v
spletno ucilnico dan dejavnosti pod svoj razred do dolocenega
datuma. Drugi njihove naloge je obsegal izpolnjevanje ankete
kulturnega dne. Razredniki so v oddaji nalog za svoj razred
prebrali in pregledali njihovo delo, zapisali komentarje in ocenili
z opravil ali ni opravil. Kot sorazrednik sem imela vpogled v
oddajo nalog 9. ¢, komentarje in ocene je opravila razrednicarka.
Tudi tu smo z reSevanjem problema ustvarjalno rabili tehnologijo

[2].

5 ZAKLJUCEK

To Solsko leto je bilo zelo naporno tako za ucitelje na eni strani
in uéence ter njihove starSe na drugi strani. Vsi ucitelji se
zavedamo, da smo delali veliko ve¢ kot kdajkoli. Obremenitve
so bile tako velike, da so si uitelji Zeleli nazaj v uéilnice. Ceprav
smo trdo delali, vemo, da to obdobje lahko z visoko oceno
ovrednotimo le po svojem vlozenem trudu, trudu starSev in otrok,
verjetno pa ne tudi po usvojenem znanju uéencev. Zavedamo se,
da vrzeli v znanju bodo. Na mestu je izjava dr. Zdenka Medvesa,
da izobrazevanje na daljavo ne more dose¢i tempa, Sirine in
globine rednega izobrazevanja [1].

Psihoterapevt Miha Kramli, ki je strokovnjak za
kemicne in nekemiéne odvisnosti, predvsem za odvisnosti od
novih tehnologij, poudarja, da je internet koristna stvar, ki
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omogoca napredek, a je lahko tudi past. SpraSujem se ali bo
racunalnik postal u¢encev obvezen pripomocek?

In kaksni so rezultati? Ker so to bili devetosolci, kjer je bilo
prej veliko ponavljanja snovi pred epidemijo, utrjevanja in delno
ze nekaj priprav na NPZ-je, velikih vrzeli v znanju slovenskega
jezika ne bo. Nova snov, ki so jo predelali na daljavo je bila
priredno zlozena poved, ki ni preve¢ zahtevna. Prav tako ne gre
le za znanje in kriti¢no razmisljanje, ampak tudi za oblikovanje
mlade osebnosti kot celote. Znanje je res pomembno, a v
zivljenju so pomembne Se druge sposobnosti, vescine,
interakcije.

Zakljucila bi z pomembno mislijo sodelavke, da ucitelj ni
le podajalec uéne snovi, je tudi vzgojitelj, svetovalec, mentor,
opora v stiski in $e marsikaj, in da je $e kako pomembna gradnja
odnosov. A jeseni bo slika lahko spet drugacna. Zato se bomo
nanjo bolje pripravili z novimi  spletnimi izobrazevanji.
Dogovorili se bomo, da poenotimo video konference in da vsi
uporabljamo isto. Slovenistke smo priSle do spoznanja, da bo
treba razmisliti, kako bodo ucenci Se kaj prebrali. Vsi se
zavedamo, da je pomen tehnologije v nasem vsakdanjiku vse
vedji in vegji, zato tudi digitalne spretnosti postajajo
vse bolj prisotne in pomembne;jse.
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Poustvarjanje Povodnega moza z animacijo

The re-creation of The Water Man (Povodni moz) with animation

Barbara Gabrijel¢ic
Osnovna Sola Solkan
Solska ulica 25
5250 Solkan, Slovenija
barbarag@sola-solkan.si

POVZETEK

Danes zivimo v dobi, kjer se dnevno srecujemo z animacijo, saj
je ta narejena tako, da privabi. Njena vabljivost je lahko odli¢no
sredstvo za izobrazevanje. V prispevku predstavljam, kako smo
se je lotili v tretjem razredu na temo PreSernovega Povodnega
moza. Zgodba je posneta v stop motion tehniki, postopku, pri
katerem se s serijo fotografij posname film. Scena in liki so
izdelani iz kock Lego, kar $e dodatno spodbudi mlajse otroke za
ogled posnetega filma. Uporabna je kot didakti¢ni material v Soli.

KLJUCNE BESEDE

Animirani film, stop motion, lego animacija, balada Povodni
moz

ABSTRACT

We live in an age where we encounter animation on a daily basis
due to its wide appeal. This also makes it an excellent means for
education. This article presents the use of animation in the third
grade of primary school. The theme that is presented is France
Preseren’s poem The Water Man (Povodni moZz). The story was
filmed in the stop motion technique, a procedure in which a film
is recorded with the aid of a series of photographs. The scene and
the characters are built from Lego bricks, which further
motivates young children to watch the movie that was recorded.
The story is wholly useful as didactic material in school.

KEYWORDS

Animated film, stop motion, Lego animation, ballad The Water
Man (Povodni moz)

1 UVOD

Z animiranimi filmi se v danasnjem ¢asu otroci srecajo ze zelo
zgodaj. Njihov svet jim pogosto predstavlja del prezivljanja
prostega Casa. Naloga nas odraslih je, da jih v ta svet navideznega
ozivljanja lutk, predmetov ali risanih figur vpeljemo ¢imbolj
nacrtno in premisljeno.
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2 ANIMIRANI FILM PRI POUKU

Ze od nekdaj me je svet animiranega filma privlagil.

Pri pouku sem sprva uporabljala animirani film le kot
motivacijsko sredstvo. Z razvojem, dostopnostjo ter s pravim
izborom kvalitetnega materiala pa vedno pogosteje tudi v uéne
namene.

Na podrocje ustvarjanja animiranih filmov se nisem nikoli
spustila, saj nisem imela dovolj potrebnega znanja, zato sem se
vkljucila v delavnico ustvarjanja animiranega filma v okviru Art
kino mreze Slovenije. V njenem sklopu sem dobila osnovna
znanja o ustvarjanju animiranega filma. Pridobljeno zanje o
tovrstni tematiki sem poglobila s prebiranjem priro¢nikov in
literature. To mi je dalo zagon, da poskusim predstaviti animirani
film uc¢encem tudi z vidika lastnega ustvarjanja.

3 NASTAJANJE ANIMIRANEGA FILMA

3.1 Idejna zasnova in izbor tehnike

Na zacetku so bili ucenci seznanjeni z osnovami animiranega
filma. Ucenci so Ze poznali slikofrc ali listanko. Pogledali smo
se nekaj kvalitetnih kratkih animiranih filmov z razli¢nimi
tehnikami. Z razgovorom in ogledovanjem gradiva o razli¢nih
vrstah animacije sem zelela vzpodbuditi in usmerjati ucence na
poti kakovostnega sprejemanja filmske umetnosti, da o njej
razmisljajo in so tudi sami ustvarjalni.

Ucenci so se navdusili in se zeleli z mojo pomo¢jo preizkusiti v
animiranju.

Najprej je bilo treba doloditi zgodbo, ki bi jo animirali. Po
razgovoru z ucenci je bila izbrana zgodba o prevzetni Urski iz
Presernove balade Povodni moz. Tej odlocitvi je botrovalo vec
dejavnikov. Prvi je bil prihajajo¢i kulturni praznik, 8. februar, in
priprava proslave. Menili smo, da bi jo lahko popestrili s
poustvarjanjem Povodnega moza v obliki animacije. Za to
besedilo so se ucenci poenotili, ker so ga ze natan¢no poznali iz
2. razreda.

Najprej sem z ucenci obnovila vsebine v okviru pouka
sloven$¢ine in pesnitev spremenila v prozno besedilo. To je
potekalo frontalno z razgovorom.

Naslednji korak je bila delitev zgodbe po del¢kih. Ob listanju
slikanice smo zgodbo povzemali po delih. Nastajali so prizori, ki
so kasneje sluzili pri animaciji. Pri tem smo zapisovali besedilo,
kaj se v posameznem prizoru dogaja. Zgodbo smo razdelili na
Stirinajst kratkih delov.



Ucenci so se dogovorili, kdo bo bral posamezen del.

Sledil je izbor tehnike.

Ker sem se z ustvarjanjem animacije sreCala prvi¢, nisem
vedela, katero tehniko bi izbrali. Ob iskanju razli¢nih posnetkov
s spleta so mi uenci pokazali svoje priljubljene videoposnetke.
Ogromno jih je bilo narejenih v Lego stop motion animaciji. Ta
sodi v kategorijo tako imenovanih »brickfilmov«.

Pri tem so plasticni gradniki ali kocke lego sredstvo za
izdelavo likov in scene.

Od tu dalje izbira tehnike ni bila ve¢ pod vprasajem. Prednost
kock Lego, kot osnovnega pripomocka za izdelavo posameznih
situacij, je bila logi¢na izbira zaradi njihove dostopnosti. Otroci
so0 jih imeli doma ogromno, pa tudi v moji domaci hisi se jih je
naslo kar nekaj primernih za izdelavo likov in postavitev scene.

3.2 Postavitev scene

Postavitev scene je zahtevala veliko organizacijskega dela.
Ucenci so bili precej neucakani, saj so vsi zeleli pri tem
sodelovati. Tako smo si za ustvarjanje vzeli ve¢ ¢asa, kot sem ga
sprva nacrtovala. Ucenci so ustvarili ve¢ moznih prizoris¢, nato
pa smo zdruzili posamezne izvirne ideje. Vendar so bile omejitve
s Stevilom kock in velikostjo snemalnega prostora, zato smo
sceno zelo poenostavili, saj ni bila bistvena za razumevanje
dogajanja.

Kasneje smo ugotovili, da je zelo pomembno, da je scena
stabilna in da se sredi snemanja ne premika. V dolo€enih delih
pozornemu opazovalcu ne uide premikanje objektov, ki bi morali
biti pri miru iz kadra v kader.

Postaviti smo jo morali tako, da smo lahko snemali s
fotoaparatom.

Ozadje trga, kjer se je odvijala osrednja zgodba, smo prelepili
z nevtralnim modrim papirjem. Dogajanje se vrti le na enem
prizoriséu, kar je izvedbo olajsalo.

3.3 Priprava likov

Z ucenci smo poiskali med lego figurami take, ki so ustrezale
glavnim in stranskim osebam zgodbe. Na sreco so v industriji
pred nedavnim izsle lego kocke taksne serije, ki smo jih lahko
uporabili.

Vendar pa so karakteristike figur lego omejene z izrazanjem
Custev in na to je bilo treba biti pozoren pri snemanju. Objekti
nudijo nekoliko okornejSe animiranje, saj se je potrebno
prilagajati njihov konstrukciji.

Izbira likov je pogojevala tudi izbiro raznih dodatkov za
figure, ki bi dodatno prikazovala avtenti¢nost zgodbe, seveda pa
je bil nabor omejen.

3.4 Prostor za zajem slike in oprema

Priprava prostora za snemanje: sestavila sem preprosto mizo za
animacijo in jo osvetlila. (slika 1) Vso tehni¢no opremo sem
dobro pritrdila, da bi se svetloba ¢im manj spreminjala.
Uporabila sem dva reflektorja in osebni ra¢unalnik.

Zajem fotografij je potrebno opraviti v ¢im krajSem moznem
Casu, da bi se svetloba ¢im manj spreminjala. Popolne zatemnitve
v razredu namre¢ ni mogoce doseci. Iskanje pravih reflektorjev
za osvetljevanje scenskega prostora mi je predstavljal enega
vedjih problemov in popolne resitve kljub popravkom do konca
nisem nasla. V drugem delu sem pri zajemu dodala mocan
reflektor, ki je sicer svetlobo prostora izboljsal, hkrati pa je bil
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tudi nevaren, saj bi se lahko kdo od animatorjev pri dotiku spekel.
Na sreco taksnih incidentov ni bilo.

Zajem fotografij smo opravili s prenosnim ra¢unalnikom.
Pomembna lastnost, ki je pogojevala izbiro tega prenosnika je
bila vgrajena kamera. Ta je omogocala fotografiranje spredaj in
zadaj. Prenosnik je bilo lazje pritrditi kot tabli¢ni racunalnik ali
telefon.

Slika 1. Priprava prostora za snemanje.
(Vir: B. Gabrijel¢ic)

3.5 Animiranje s pomoc¢jo racunalnika

Animirali smo v tehniki stop animacije, snemanje sliice za
sli¢ico. Snemali smo do 15 sli¢ic na sekundo. (slika 2) Gib, za
katerega smo zeleli, da ga na$ lik naredi v filmu, smo razdelili v
ve¢ majhnih premikov. Vsak taksen premik smo fotografirali.
Figure smo premikali pocasi, sliko za sliko in sproti preverjali
njihovo postavitev v dogajanju. Nekatere prizore smo morali
zaradi napak veckrat ponoviti in ponovno posneti. Zaradi
omejitev s Casom in neizkuSenostjo smo nekatere prizore iz
scenarija sproti dopolnili in poenostavili.

K TR veons,

Slika 2. Zajem fotografij. (Vir: B. Gabrijel¢i¢)

Ucence sem razdelila v manjSe skupine, da so animirali
Premike likov smo dolo¢ili na podlagi zgodbe. Pri animiranju
sem ucence spodbujala k ustvarjalnosti, iskanju resitev in sledila
njihovim idejam pri prikazu dogodkov. Pri tem je bila potrebna
uskladitev in dobro timsko delo udelezencev. Pri snemanju so si
ucenci v skupini, ki je bila na vrsti, razdelili vloge. Dva v skupini



sta animirala in skrbela za opremo, tretji je opravljal zajem slike

preko prenosnega raunalnika. Sama sem skrbela za koordinacijo.

Vsak del so se skupine menjale, ker se vsi ucenci zeleli priti na
vrsto.

Ucenci so spoznali, da je samo snemanje zamudno in lahko
zahteva veliko Casa. Ob zaklju¢ku snemanja smo bili ze vsi
posteno izmudeni.

Ucence sem vkljucila $e v izbiro glasbe, v izdelavo uvodnega
dela ter vimesnega dela z nevihto.

S posamezniki je bilo potrebno posneti pripovedni del. To
smo storili kar preko diktafona na prenosnem racunalniku.
Uporabili smo slusalke z mikrofonom, da je bil zvok Cistejsi.

To smo opravili v naslednjih dneh. Uvodni del in del z
nevihto je posnet s telefonom in z drugacne perspektive. (slika 3)
Pritrjen je bil med dvema reflektorjema s tlorisnim pogledom.
Slike so zajete postopoma, z dodajanjem kock. Ob

neprekinjenem predvajanju zaporedja fotografij se je ustvarila
iluzija gibanja.

Slika 3. Nastajanje uvodnega dela. (Vir: B. Gabrijel¢i¢)

3.6 Montaza

Ustvarjanje animacije, ki ga je bilo treba zakljuciti z obdelavo in
dodajanjem zvoka, sem opravila sama. Zajete sliice sem
izvozila iz programa Stop motion Studio. Pri izbiri programa za
montazo sem se odlocila za program Animotica. To je enostaven,
brezplaten program. Z majhnim doplac¢ilom sem pridobila
dodatne moznosti in izbris njihovega logotipa na konénem
izdelku.

Pri zdruzevanju zajetih sli¢ic in posameznega prebranega
odseka sem morala slediti asu trajanja prebranega. Ce je bil
prebrani del daljsi in je sli¢ic primanjkovalo, sem jih podvojila.
Paziti je bilo treba na popolno ujemanje prebranega in animacije.

Uvodna $pica je trajala 14, vmesni del z nevihto pa 7 sekund.
Kon¢ni izdelek je tako dolg 2 minuti in 21 sekund.

4 OGLED FILMA OB KULTURNEM
PRAZNIKU

Animirani film je bil prikazan kot del proslave ob kulturnem
prazniku za ucence prve triade. (slika 4) Odziv je bil pozitiven.
Tako ucitelji kot ucenci so pohvalili animacijo, predvsem pa to,
da so ga delali mlajsi u€enci. Ucencem je bila vSe¢ predvsem
animacija iz lego gradnikov in figuric. UCcitelji so opazili
podrobnosti, npr. pomezik Preserna v uvodnem delu, plapolanje
ogrinjala pri Povodnem mozu in skok ribe v reko v zakljucku.
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Slika 4. Predvajanje animiranega filma. (Vir: B.
Gabrijel¢ic)

5 ZAKLJUCEK

Ucenci so se z ustvarjanjem lastnega animiranega filma zelo
zabavali, hkrati pa so bili tudi preseneceni nad tem, koliko Casa
vzame snemanje posameznih prizorov. Sam projekt je bil tudi
zame velik izziv, saj pred tem Se nisem opravila celotnega
postopka od zacetnega nacrtovanja do kon¢nega produkta filma.
Potrebnega je bilo veliko sprotnega reSevanja situacij in
iznajdljivosti — pomanjkanje opreme, omejeno tehni¢no znanje
povpreéne uporabnice IKT opreme. Ob snemanju sem dobila
najve¢ znanja prav s prakso.

Kon¢ni izdelek Se zdale¢ ni vrhunsko delo, je pa odlicen
izdelek za ucence na tej starostni stopnji.

Nekatere prizore bi lahko ob izboljsani svetlobi ali premiku
scene posneli ponovno, vendar zaradi napornosti snemanja in
pomanjkanju Casa tega nisem Zelela narediti.

Sicer pa cilj ni bil izdelati popoln animirani film, temvec
doziveti izku$njo lastne animacije, ki je bila mo