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V danasnjem, hitro razvijajoCem svetu, je digitalna transformacija prinesla nove izzive v delovno okolje. Medtem ko
tehnoloske spremembe spreminjajo nasa vsakodnevna Zivljenja, moramo nasloviti tudi vpliv, ki ga ima tehnologija
na nase nacine ucenja in dela. Tehnologija je spremenila nacin opravljanja dela in nacin iskanja podatkov kot pomo¢
za opravljanje dela, Cetudi so to le nove navade ali celotna sprememba nasega nacina razmisljanja, in projekt TransIT
naslavlja te spremembe. Projekt strmi k razvoju delovno-osnovanih kompetenc, potrebnih za tranzicijo v Industrijo
4.0. Cilj projekta je osnovati delovno-osnovani komplet za usposabljanje za srednjo vejo managementa majhnih in
srednje velikih podjetij s tehni¢nim ozadjem, ki se osredotoca na razvoj transverzalnih kompetenc, potrebnih za
upravljanje s tranzicijo v Industrijo 4.0. Inovativno razmisljanje in motivacijsko vodenje sta klju¢ni enoti uposabljanja,
ki presezeta in vkljucita nadaljne module/ostale kompetence. Iz teh lahko podjetja izberejo “pakete”, v skladu z
njihovimi potrebami. Nas cilj je izboljsati inovativnost in motivacijo kot klju¢na elementa uspeha: maksimiziranje
sposobnosti, da se iz ljudi izvabi le najboljSe, navdihovanje za inoviranje in optimiziranje potencialov kadra. Ta
prirocnik je bil pripravljen v kontekstu projekta TransIT in je naslovljen “Metodologija”. Cilj prirocnika je predstavitev
teoreti¢ne strani u¢nih metod, glavne atribucije in navade razli¢cnih generacij in predlagati u¢ne poti za doseg in
prilagoditev u¢nega materiala posameznikovim na¢inom ucenja.

V okviru TransIT projekta smo Ze izdali Pre¢no analizo kompetenc in Katalog bistvenih upravljavskih kompetenc, ki
temelji na namiznih in terenskih raziskavah, ki se razlikujejo po generacijah X, Y in Z.

Kvalitativna terenska raziskava priporocenih vodstvenih kompetenc za i4.0 je indentificirala tri glavne klasifikacijske
kategorije; z nasim raziskovanjem smo sledili divizijam kompetenc v tehnicne, vodstvene in osebne competence.

TEHNICNE KOMPETENCE

Tehniéne kompetence: "vse znanje in spretnosti, povezane z delom, na primer medijske spretnosti,

sposobnosti kodiranja, upravljanje znanja in statisticCno upravljanje. Tehni¢ne sposobnosti so
sposobnosti, ki jih posameznik pridobi s prakso in uéenjem."

Kriticno razmisljanje

Osebe, ki lahko pridobljene informacije pretvorijo v uporabne interpretacije, bodo zelo zaZeljene, zaradi
kompleksnosti in medsebojne povezanosti razli¢nih podrocij kot so racunalnistvo, inZeniring in biologija.

Osebe, ki se zavedajo pomembnosti ponujanja vrednosti strankam v obliki storitev in asistence, bodo zelo zazeljene,
saj zelijo podjetja ponuditi resitve druzbenih problemov. Predvidena je vedno vecja pomembnost odvisnosti med
ljudmi in roboti/robotskimi procesi, ki jo je treba integrirati v storitve za stranke.

Tehni¢no podjetnistvo

Vklju€uje vec razlicnih tipov sposobnosti, kot so tveganje, vztrajnost, marketinske sposobnosti, tehnoloska
pismenost in kodiranje.

Tehni¢ne sposobnosti

Sposobnosti in znanje, ki so potrebni za opravljanje dolocenih del. So prakti¢ne in pogosto vezane na mehanicno,
informacijsko tehnologijo, matematicna ali znanstvena dela. Nekateri primeri vkljucujejo znanje programskih jezikov,
mehanske opreme ali orodij.



IT varnost

Ozavescenost o spletni varnosti. Dinami¢na in neprestano spreminjajo¢a narava elektronskih komunikacijskih
tehnologij prinasa nove priloZnosti za hiter dostop do obsezne koli¢ine podatkov in komunikacije preko integriranih
kanalov. Po drugi strani, tako dinami¢na narava utira pot novim izzivom in problemom v zvezi z varnostjo elektronske
komunikacije. Med prilagajanjem na konvergenco in s tendenco za digitalno osnovana omreZja z internetnim
protokolom (“IP”), se tako nacionalni kot mednarodni regulatorji sektorjev in oblikovalci politike srec¢ujejo z novimi
groznjami varnosti elektronske komunikacije. Vsebuje podroédja kot so: 1. Varnostni inZeniring, 2. Sifriranje, 3.
Zaznavanje vdorov in odziv na krsitve, 4. Razvoj poZarnega zidu, 5. Analiza pomankljivosti in slabosti, 6. Testiranje
moznosti vdora O1. Al. Stran 15, 7. Varnostno informiranje in management dogodkov, 8. Spletna varnost: HTTPS,
SSL, in TLS, 9. Kon¢no odkrivanje grozenj in preprecevanje izgube podatkov (DLP), 10. Preprecevanje izgube podatkov
(DLP).

Sistemske sposobnosti
Sofisticirane zmogljivosti razumevanja, nadziranja in nadgrajevanja socialno-tehnicnih sistemov.
Raziskovalne sposobnosti

Sposobnost iskanja, najdbe, zbiranja, analize, interpretacije in ocenitve podatkov, ki so relevantni za preucevani
subjekt.

Kognitivna analitika

Podrocje analitike, ki poskusa imitirati ¢loveSke mozgane s sklepi iz obstojecih podatkov in vzorcev, ki jih nato vrne
v bazo znanja za prihodnje potrebe — krog samoucenja iz povratnih mnen.

Vsebinske sposobnosti

Vsebinske sposobnosti, znane tudi kot tehni¢ne sposobnosti, delo-specificne ali poklicne sposobnosti, vkljucujejo
tiste, ki se povezujejo specificno s podrocjem dela nekoga.

Analiza podatkov
Sposobnost zbiranja in analiziranja podatkov za podporo pri odlo¢evanju, skupaj s primernimi orodji.
Motivacija za ucenje

Motivacija je voljnost do ucenja in razsiritve svojega znanja in kompetenc.

VODSTVENE KOMPETENCE

Vodstvene kompetence: vse sposobnosti za resevanje problemov in odloc¢anje, kot so analiticne in raziskovalne

sposobnosti, resevanje konfliktov in problemov ter ustvarjalnost. Sposobnost sprejemanja poslovnih odlocitev in

vodenja podrejenih v podjetju, taktike pogajanj in odzivnega vedenja.



Fleksibilnost

Kognitivna fleksibilnost: Sposobnost menjave vec razlicnih nacinov razmisljanja v osebi. Fleksibilnost pokriva
sposobnost dela v vecih disciplinah in ekstrakcijo konceptov iz razlicnih podrocij. Aplicira uporabo desne in leve
hemisfere mozganov.

Intrinzicna fleksibilnost: Tako multifunkcionalno kot ucinkovito reSevanje problemov in prispevanje zaposlenih k
osnovni dejavnosti podjetja s kreativnimi in ucinkovitimi resitvami, ter medoddel¢nimi inovacijami. Sama vloga oz.
delo se lahko spremeni na podlagi aktualnih potreb ter sposobnosti zaposlenega. Lahko se vzpostavijo nove funkcije,
ki so drugacne od Ze znanih. Taksne neprestane spremembe so organski del delovnega okolja.

Toleranca dvoumnosti
Sposobnost delovanja v negotovem okolju.
Prilagodljivo razmisljanje

Komunikacija in usklajevanje s predvidenimi spremembami, odprtost do sprememb, tako tehnolosko kot
metodolosko.

Trajnostna miselnost
Oseba je pripravljena podprti trajnostne iniciative.
Najnovejse znanje in razumevanje procesov

Znanje o doseZenem nivoju razvoja (o napravi, postopku, procesu, tehniki, ali znanosti) ob kateremkoli Casu,
ponavadi kot rezultat modernih metod. Poglobljeno razumevanje procesov podjetja in njihovih interakcij.

Multidisciplinarna izobrazba, transverzalne sposobnosti

Raznoliko znanje, vkljucuje tehnicne, podjetniske (samopredstavniske), komunikacijske sposobnosti, sposobnosti
vodenja projektov ter sposobnosti informacijske varnosti. Zahteva neprestano usposabljanje, radovednost,
pripravljenost za ucenje.

Grajenje dobre podobe

Vsak vodja je vzornik, ki postavi standard za profesionalizem znotraj organizacije. Pozitivni vzornik je za nove
generacije, ki se ne ozirajo vec¢ na hierarhijo, Se toliko bolj pomemben. Managerji morajo postati pravi voditelji,
navdihovati, postavljati norme (profesionalna kultura, odnos, komunikacija, ¢ustvena inteligenca, pogled na
prihodnost itd.), predstavljati organizacijske objektive in kulturo, ohranjati integriteto tudi v sporih, ter biti
samozavestni.

Integriteta

Vodstveno vedenje je refleksija organizacije. Integriteto je potrebno ohranjati navkljub morebitnim izzivom. Ucenje
iz porazov in priznavanje napak sta prav tako del integritetne osebnosti, tudi kot manager. Transparentnost je kljuc
do integritete.



Horizontalna in vertikalna percepcija

Multidisciplinarnost, vecopravilnost in fleksibilnost pri spremembah delovnih opravil, zahtevajo zavedanje glavnega
procesa, ciljev organizacije. Potrebna sta tako sistematsko kot specificno (tehni¢no) razumevanje.

Kompleksno razmisljanje in reSevanje problemov

Mentalna elasti¢nost pri reSevanju problemov in sposobnost povezanja le-teh z neprestano spreminjajo¢im okoljem,
ki postaja vedno bolj kompleksno. Obsega tako analiticne kot kreativne sposobnosti. Analiticno ali logi¢no
razmisljanje vsebuje sposobnosti kot so primerjave, evalvacije in izbiranje. Prispeva logi¢ni okvir za reSevanje
problemov. Vodje morajo loCevati med dejstvi, percepcijami, sklepanji in interpretacijami.

Zbirka samoregulativnih psiholoskih procesov in aktivnosti, ki so potrebne za delo v dinamicnih okoljih, da dosezemo
cilje, ki jih z rutinskimi opravili ne moremo. Kompleksni problemi ponavadi vsebujejo veliko znanja in sodelovanje
med oddelki oz. zaposlenimi.

PodjetniSko razmisljanje
Netradicionalno in eksperimentalno razmisljanje.

Podjetnisko razmisljanje se nanasa na sposobnost indentificiranja priloZnosti na trgu in odkrivanja najprimernejsih
nacinov in €asa za njihov maksimalen izkoristek. Je bolj stanje duha, ki vam odpre oci za nove priloZnosti.

Prioritiziranje

Je opravljanje dela in strmenje k cilju, kljub morebitni kompleksni in raznoliki situaciji/opravilu; obenem opravljanje
potrebnih adaptacij in sprememb. Managerji morajo obdrzati dolgoro¢no osredotoCenost, opraviti z delom
povezana opravila in simultano definirati podnaloge in delegirati. Ta spretnost je prednostna v hitro razvijajoéem in
vsestranskem delovnem okolju.

Novi nacini vodenja ljudi

Tradicionalni okviri vodenja in metodologije postopoma izgubljajo relevantnost in so potrebni prenove. Potrebni so
novi stili vodenja (npr. transformacijsko vodenje). Efektivna komunikacija in spretnost timskega sodelovanja bosta
klju€ni priizboru med kandidati za delovno mesto v katerikoli industriji.

Kreativnost in inovacija

Sposobnost dojemanja sveta v novi luci, najdba skritih vzorcev, povezovanje na videz nepovezanih fenomenov in
generiranje resitev. Dandanes so roboti uporabni v veliko pogledih, a ne morejo nadomestiti ¢loveske kreativnosti;
po drugi strani pa morajo biti ljudje kreativni, da lahko pridobijo in izkoristijo prednosti sprememb.

Analiza podatkov

Analiza podatkov je proces sistemati¢nega uporabljanja statisti¢nih in/ali logi¢nih tehnik za opisovanje in ilustriranje,
kondenziranje in povzemanje ter evalvacijo podatkov. Esencialna komponenta, ki zagotavlja integriteto podatkov, je
natancéna in primerna analiza ugotovitev raziskav. Vsebuje: 1. Pripravo podatkov, 2. Analizo in raziskovanje podatkov,
3. Statisti¢no znanje, 4. Ustvarjanje vizualne slike podatkov, 5. Ustvarjanje kontrolnih plos¢ in/ali poro€il, 6. Pisanje
in komunikacijske vesc¢ine, 7. Znanje o domeni, 8. ReSevanje problemov.



SOCIALNE KOMPETENCE

Druzbene competence: "Posameznikove druzbene vrednote in motivacije, sposobnost prenosa znanja, vodstvene
sposobnosti, sposobnost dela v timu, izgradnja odnosov s pricakovanji za prihodnjo interakcijo, realno dojemanje
lastnega vedenja."

Custvena inteligenca

Lastnosti, ki se nanasajo na Custveno inteligenco, kot sta empatija in radovednost, bodo odlocilne pri izbiri bodocih
managerjev. Ima elemente samozavedanja, samovodenja, intrizicne motivacije, empatije in socialnih ves¢in; poleg
stopnje 1Q in kulturne inteligence (CQ), je zelo pomembna tudi Custvena inteligenca. Sposobnost grajenja in
negovanja socialnih odnosov znotraj organizacije, tako kot upravljanje ¢ustvenih reakcij na asertiven in primeren
nacin, omogoca medsebojno sodelovanje in timsko delo, brez oddel¢nih, starostnih in mednarodnih omejitev.

Sodelovanje

Organizacije morajo sodelovati z ljudmi iz razli¢nih okrozij, obmocij in ¢asovnih pasov. Poleg tega sta potrebni Se
interdisciplinarnost in medgeneracijsko sodelovanje. Managerji morajo ustvariti obcutek skupnosti, biti sposobni se
povezati z drugimi, stimulatirati intrizicno zvestobo, angaZiranost in nov nivo sodelovanja.

Raznolikost in management vklju¢evanja

Raznolike delovne skupine so zelo dragocene v organizaciji. Vodje morajo biti sposobni prepoznati dinamike v
delovnem okolju in stimulatirati pozitivne spremembe. Povezati morajo razlicne skupine, izbrati in koordinirati
kompetence c¢lanov ter pomagati vzpodbuditi raznolike pristope.

Odprtomiselnost

Pomeni biti dovzeten za nove ideje, resitve, predloge — vcasih razlicne od starih, ustaljenih, nacinov ali plodov
posameznikovega nacina razmisljanja. Zahteva sposobnost izpolnjevanja opravil na inovativen, kreativen, nov nacin.
V tehnolosko intenzivnem, hitro razvijajo¢em delovnem okolju ali na podro¢ju, ki ga karakterizira velika raznolikost
v opravilih in moZnih resitvah, morajo ljudje redno uporabljati nove resitve, orodja in metode; in delovati skupaj v
razlicnih projektnih ekipah, raznolikih skupinah.

Socialna inteligenca in medijske vescine

Apliciranje socialnih in neformalnih platform za boljSe rezultate; sposobnost uporabe in dela s pametnimi mediji.
Vsebuje opaZzanje pravih obmocij ob pravem ¢asu in razumevanje potrebe in uporabe tak$nih platform za razli¢ne
namene in tudi kot alternative za povezavanje za inovacije in kreativne odnose.

Socialne kopmpetence - “Coaching veselja”

Ne glede na Stevilo del, ki se avtomatizirajo, in kako napredna postaja Al, bodo zaposleni vedno najdragocenejsi vir.
Ljudje so bolj kreativni, boljsi pri “branju” drug drugega in boljsi pri prevzemanju idej. Po drugi strani, ljudje zbolijo,
jim upade motivacija, se zamotijo ali postanejo raztreseni, zato je pomembno, da so manageriji in vodje sposobni
motivirati svoje ekipe, maksimizirati njihovo produktivnost in poskrbeti za njihove potrebe, z efektivnim
delegiranjem in nacrtovanjem opravil v skladu z viri, ki so jim na voljo in potrebami podjetja. Nenazadnje, morajo biti
sposobni primerno porabljati vire, jih zadrZevati in izpolnjevati njihove potrebe in zahteve.



Konfliktni management

Izogibanje konfliktom v organizacijskem formatu, indentifikacija konfliktov, ¢e so, in reSevanje le-teh, so klju¢ne
vesCine managerja. Zahtevajo Custveno zrelost, samokontrolo in empatijo. Lahko jih razvijemo in vadimo.

Medkulturne ves¢ine

Razumevanje razlicnih kultur, Se posebno razli¢nih delovnih navad, ko delujemo na globalni ravni.
Jezikovne ves€ine

Sposobnost razumevanja in komuniciranja z globalnimi partnerji in strankami.

Vescine mreZenja

Sposobnost pridobivanja kontaktov in ohranjanja mocnih odnosov.

Management stresa

Sposobnost spopadanja s pritiski in stresom, s pozitivnimi mehanizmi obvladovanja.

Iz kvantitativne raziskave (intervju) v sklopu projekta TransIT smo odkrili kompetence, ki so zahtevane tako od
managerjev kot od zaposlenih, in pomagajo pri tranziciji podjetja v Industrijo 4.0:

e Komunikacija e Vodstvo

e Sodelovanje e  Prenosljivost

e  Timski management e Pogajanje

e ReSevanje problemov e Prevzem iniciative

e Management sprememb e ReSevanje konfliktov
e Inovativnost e Prepricevanje

e  Fleksibilnost e Toleranca

e Empatija e Mentorstvo

e Kolaborativna inteligenca
e Kreativnost
e Razumevanje

Kar se tice generacijske diferenciacije, so bile spodaj navedene kompetence oznacene kot bolj zahtevne za mlajse
generacije, kot za starejSe generacije:

e Resevanje problemov

e Komunikacijske vescine

e Sposobnost prenasanja znanja
¢ Vodstvene vescine

e Sposobnost dela v skupinah

Ker je podjetnisko in tehnolosko okolje hitro-spreminjajoCe, mora biti agilno vodstvo pripravljeno zaznati kdaj
njihove investicije, izkusnje in znanje postanejo zastareli, ter investirati v pridobitev novih virov le-teh. Tvegano je,



da za ohranitev trenutnega znanja in investicij, organizacija ignorira nove metode dela, ali novo tehnologijo, kar
lahko vodi do vecje katastrofe.

Glede na Studije in napovedi, bodo profesionalci i4.0 posamezniki z:

e Multidisciplinarnostjo in fleksibilnim usposabljanjem,

e Osvajanjem novih orodij,

e Znanjem vecih jezikov,

e Naprednimi Custvenimi kompetencami,

e Sposobnostjo prilagoditve na novo poslovno kulturo,

e Sposobnostjo spopadanja z raznolikimi deli na delovnem mestu,

e Sposobnostjo inovativnega pristopa k opravilom in problemom, videnjem SirSe slike,

e Odpornostjo in managementom stresa,

e  Pristopom k izzivom kot nekaj normalnega, vsakdanjega, zanimivega, kot uc¢no priloZnostjo,
¢ Dobrimi socialnimi ves¢inami za kolaborativno delo.

Najpomembnejse kompetence zaposlenih v i4.0 bodo:

e timsko delo;

e deljenje prostora z in delo z roboti;
e sodelovanje;

* monitoring;

*  zaznavanje napak;

e sprejemanje odlocitev;

e preventivno vzdrzevanje;
e  empatija;

e pozitivnost;

e soocanje;

e inspiracija.

UCNO VEDENJE RAZLIENIH GENERACIJ

V globalnem svetu in visoko tehnoloski ekonomiji, je primarni faktor prednosti organizacije strateski razvoj
zaposlenih, ki so edini unikatni del organizacije. Trenutno so na trgu dela aktivno prisotne Stiri razlicne generacije in
ob Sirjenju spletno-osnovanega izobrazevanja kot kljuénega dela za razvoj kadra v 21. stoletju, se tradicionalna
izobraZevanja uporabljajo vedno manj. Postavljeni smo pred izziv; ustvariti programe usposabljanja za zaposlene iz
vseh Stirih generacij, z razlicnimi nivoji znanja, ter z razlicnimi stili ucenja. Da bi kurikulum pokril vse potrebe
zasposlenih, moramo najprej razumeti njihove stile ucenja.

STIRI GENERACIJE IN NJIHOVE GLAVNE ZNACILNOSTI

GENERACIJA BABY BOOMER:

e Rojeni med 1946-1964

e  48% danasnje delovne sile

e IzobraZeni, neodvisni, optimisti¢ni, minimalna toleranca za avtoriteto in moc

e Nizek nivo organizacijske zvestobe, zavezanosti in zadovoljstva pri delu (boriti so se morali za delo)
e  Uspevajo z "samopomocjo", ve¢no mladostjo, udobjem in osebnim zadovoljstvom




e V3oliin doma so se ucili o timskem delu (mnoge velike druZine)

o Nagrade: denar, naziv, priznavanje

Baby Boomer Osebnost:

e  Pripravljen narediti Se vec

e  Optimisticen

e  Pozitiven

e Ljubezensko/sovrazen odnos z avtoriteto
e Idealist

e Hoce imetivse

e  Zagnan - pricakuje enako od ostalih

GENERACHA X:

e Rojeni med 1965-1980

® 6% danasnje delovne sile

e Manj zvest in zavezan organizacijam, visoko digitalno pismen, neodvisen, egoist, iSCe pozornost, “delaj, da
lahko Zivis”

e  Skeptik; kriticen do vsega

e  Prilagodljiv

Generation X Osebnost:

e Neodvisen

e  Fokusiran na rezultate

o  Skeptik

e Usklajuje delo in osebno Zivljenje
e Sezanese sam nase




e  Pragmatik

MILLENNIAL GENERACIHA:

e Rojeni med 1981-2000

e 3xvedji kot Gen X

e  "Ctrl Alt Del" je za njih kot "ABC", zato so "digitalna" generacija
e  ZasluZi denar za takojsnjo porabo

e  Spostuj potem, ko si spostovan

e Vse postavljajo pod vprasaj (zakaj?)

Millennial Osebnost:

o Idealist

e Samozavesten

e Kolektiven

e Socialno naravnan in aktiven
e  Fokusiran na dosezke

e  Strukturiran

GENERACIJA Z:

e Rojeni med 1997 and 2012/15

e 68 milijonov

e Hiper-povezani —izbrana metoda komuniciranja je pametni telefon
e  Fiskalno konzervativni

e Delaven, iS¢e stabilnost

e Gen Zso potro$niki znamenom

Z Generacija Osebnost:




e  Pragmatik

e Tekmovalen

e Povezan

e Socialno odgovoren

e  “Plugged in” — “internetna” generacija
e Sezana$a sam nase

Zaposleni morajo biti sposobni prilagoditi svoje zmoznosti, da lahko ucinkovito podpirajo organizacijo v hitro-
spreminjajocem delovnem okolju. Organizacije lahko sledijo spremembam s pomocjo predvidevanj (potreb,
primanjkljajev, trendov ipd.), ter na osnovi teh nacrtujejo efektivne izobraZevalne intervencije, ki strmijo k
organizacijskim ciljem.

Termina “usposabljanje” in “izobraZevanje” sta Siroko uporabljena in ob¢asno zamenljiva, a ju lahko povzamemo
kot:

“Usposabljanje je vsebinsko osnovana intervencija, ki jo vodi instruktor, in je zasnovana, da povzroci spremembo

spretnosti ali vedenja.

Razvoj je dolgorocen in Sirok process - pridobivanje spretnosti ali znanj skozi razlicne metode, kot so “coaching”,
formalne in neformalne izobraZevalne intervencije, izobrazevanje ali nacrtovane izkusnje.

Da je dolocena metoda ucinkovita in primerna, mora biti v skladu s karakteristikami zaposlenega ter tipom ucenja,
ki ga predstavlja. Pomembno je ustvariti in izbrati u¢ne metode, ki so primerne ne le za subjekt in naravo
obravnavane tematike, temvec tudi za razlicne generacijske lastnosti subjektov.

Pristope k ucenju splosno razdelimo na osredotocene na ucitelja in osredotocene na ucence (konstruktivizem). V
pristopu, ki je osredotocen na ucitelja, je ucitelj glavna figura avtoritete, glavna naloga ucencev pa je pasivno
sprejemanje informacij (skozi predavanja in neposredna navodila), s testiranjem in ocenjevanjem kot koncnima
ciliema. Glavna naloga uciteljev je posredovanje znanja in informacij u¢encem. Ucenje in ocenjevanje sta loceni
entiteti, saj se nauceno objektivho meri s testi in ocenjevanji. V pristopu, ki je osredotocen na ucenca, pa imajo
u€enci in ucitelji enakovredno viogo v uénem procesu. Glavna naloga uditelja je posredovanje znanja in razumna
predstavitev materiala u¢encem. Nauéeno se meri z neformalnimi in formalnimi oblikami ocenjevanj, vklju¢no z
skupinskimi projekti, portfoliji in sodelovanjem med predavanji. UCenje in ocenjevanje sta povezana; nauceno se
neprestano ocenjuje. Pogosto uporabljene metode ucenja vkljuujejo sodelovanje med predavanji, demonstracije,
recitacije, pomnjenje ali kombinacijo razlicnih metod.

Khanov! (2001) seznam metod in strategij se osredotoa na 20 najve&jih “naravnih tipov”, ki jih nasteje kot
“pedagoske” v svojem osem-delnem u¢nem okvirju:

e Prezentacija e Vzpodbujanje
e Razstava e Kolaboracije
e Demonstracija e Debatiranje

tKahn, Badrul H. (2001) A Framework for Web-Based Learning -
https://www.academia.edu/259746/A_Framework _for Web_Based_Learning?auto=download
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e Ponavljanje in vaja o zleti

e Poucevanje e  Pripravnistvo

e lgre e (Case Studies

e Pripovedovanje zgodb e  Generativni razvoj
e Simulacije e  Motivacija

e Igranje vlog e Interakcije

e Diskusije e Modeliranje

V nasem pristopu smo naklonjeni k uporabi teorije Univerzalnega dizajna za ucenje, ki naslavlja uporabo tehnologije
v ucénem procesu in razlicne nacine za ucenje v digitalni dobi. Ugotavljanje nacinov posredovanja informacij u¢encem
je v€asih tezje kot sama vsebina, ki jo Zelimo deliti, zato mora vsak ucitelj poznati vec razlicnih uénih metod, ki jih
lahko uporabi, odvisno od lekcije, u¢encev in same vsebine. Poznati moramo tudi zgodovino razlicnih pedagoskih
pristopov, da lahko sodelujemo z ucenci, jih motiviramo ter jih vklju¢imo v uc¢ni proces, tako v Zivo kot preko spleta.

ZGODOVINSKI PREGLED UCNIH METOD IN STRATEGIJ

BEHAVIORIZEM

Behaviorizem trdi, da je vsak ¢lovek na zacetku “prazen list papirja”, ki ga kasneje oblikujejo Custva. Ljudje reagirajo
na draZljaje, tako pozitivho kot negativno. Najbolj znan teoretik behaviorizma in raziskovanja refleksov je dr. lvan
Pavlov, ki ga mnogi poznajo zaradi eksperimentov, ki jih je izvajal s psmi. Ugotovil je, da ¢e pozvoni zvonec vsakic, ko
psu damo hrano, bo Zival reagirala tudi, ko bo slisala le zvonec in ne bo dobila hrane; psi so se odzivali na draZljaje,
to pa je kasneje apliciral Se na ljudi. Tukaj lahko omenimo Se B.F. Skinner in Albert Bandura.

SOCIALNO KOGNITIVNA TEORIJA

Socialno kognitivno teorijo ponavadi omenjamo v zgodnjem otrostvu in mladostniskih letih, saj obsega kriti¢no
razmisljanje in izvor vedenja; glavni koncept je ideja igre. Prvi in najbolj znan teoretik kognitivizma je Jean Piaget, ki
je leta 1918 razvil teorijo kognitivnega razvoja s stirimi stadiji. Vsak stadij korelira s otrokovim razvojem, od otrostva
do najstniskih let. Prvi stadij imenujemo senzomotori¢ni stadij in poteka od rojstva do 18 mesecev starosti. To
obdobje se obravnava kot kognitiven razvoj, ker mozgani dobesedno rastejo z raziskovanjem okolice; npr. gledanje
samega sebe v ogledalu, uporaba hojice in igrac; ustvarjanje navad kot npr. spanje z dolo¢eno odejo; pridobivanje
refleksov kot so drgnjenje odi, ko so utrujeni in sesanje palca; ter zaCetek desifriranja vokalov in tonalitet. Drugi
stadij, predoperativni stadij, poteka med drugim in sedmim letom starosti, ko malcki pri¢enjajo razumeti in korelirati
simbole v njihovem okolju, postavljajo veliko vprasanj, ter pricnejo formulirati povedi in pogovore, a Se niso
formulirali perspektive, zato empatija pri njih v bistvu Se ne obstaja. V tem stadiju otroci pogosto nepremisljeno
izreCejo iskrene izjave in osramotijo svoje starse, saj Se ne razumejo koncepta samocenzure. V tretjem stadiju, stadiju
konkretno logi¢nega misljenja, ki poteka od sedmega pa do enajstega leta starosti, zatnejo otroci reSevati probleme,
so sposobni sodelovati v pogovoru, so bolj logi¢no ozavesceni in razvijejo empatijo. Zadnji stadij, stadij formalno
logi¢nega razmisljanja, poteka od 12. leta naprej in se v teoriji konca pri 16. letih, a se lahko nadaljuje naprej. Obsega
poglobljeno razmisljanje in abstraktne misli, ter vzpostavljanje stvari in njihove popularnosti pod vprasaj. Ko ljudje
vstopajo v nove faze Zivljenja, kot so srednja Sola, fakulteta, sluzba, gredo pogosto skozi elemente Piagetove teorije,
zato so strategije, ki izvirajo iz te metode, primerne za vse nivoje izobrazbe.
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TEORIJA RAZNOTERIH INTELIGENTNOSTI

Teorija raznoterih inteligentnosti trdi, da ljudje ne rabijo biti izobraZeni in uspesni v vsaki disciplini, da so obravnavani
kot inteligentni na pisnih testih, ampak so lahko nadpovprecno uspesni v dolocenih disciplinah, kar jih naredi
iziemne. Ustvaril jo je prof. Howard Gardner leta 1983. Loci osem razli¢nih inteligenc (Ceprav jih je kategoriziranih
deset, jih je le osem uradno sprejetih). Originalnih osem sestavljajo: jezikovna inteligentnost, logicno-matematic¢na
inteligentnost, prostorska inteligentnost, glasbena inteligentnost, telesno-gibalna (kinesteti¢na) inteligentnost,
medosebna inteligentnost, znotrajosebna inteligentnost in naravoslovna inteligentnost, vecina ljudi pa ima 3Se
prevladujocCo inteligenco, ki ji sledijo ostale. Osebe, ki so, tako ali drugace, nagnjene k glasbi (igranje inStrumentov,
petje, branje not, imajo “perfect pitch”, ustvarjajo glasbo) imajo glasbeno inteligenco. Vizualizacija stvari in njihovih
sprememb je prostorska inteligenca, talent za jezik, pisanje in branje pomeni jezikovno inteligenco. Kinesteti¢na
inteligenca obsega anatomsko ali atletsko razumevanje telesa in njegovo uporabo, naravoslovna inteligenca je
razumevanje narave in elementov ekosistema. Medosebna inteligenca pomeni sposobnost komunikacije z razlicnimi
ljudmi, brez konfliktov ali biti sposoben reSevati konflikte. Nenazadnje, pa je definirana Se znotrajosebna
inteligentnost, ki obsega sposobnost samozavedanja, razumevanja lastnega vedenja in doZivljanj, mej, vrednot.

KONSTRUKTIVIZEM

Konstruktivizem je Se ena od teorij Jean Piaget-a, ki se uporablja kot osnova za mnoge druge ucne teorije in strategij,
saj se konstruktivizem osredotoca na nacine, s katerimi se ljudje ucijo. Piaget trdi, da se ljudje ucijo iz izkusenj,
najucinkovitejSe skozi aktivno ucenje, povezano s Ze predhodno pridobljenim znanjem, skozi katerega pridobimo
informacije, ki jih nato sami na svoj nacin procesirajo. Ta teorija je ustvarila idejo o izobraZzevanju, ki je osredoto¢eno
na ucenca, v nasprotju z izobrazevanjem, katerega fokus je ucitelj (kot predhodno omenjeno).

UNIVERZALNI DIZAIN ZA UCENJE

Zadnja metoda ucenja je Univerzalni dizajn za ucenje, ki jo je sredi 80-ih let razvil David H. Rose in katera je na novo
definirala izobraZevalno skupnost. Osnovana je na nevroznanosti, kako moZgani procesirajo informacije, opravljajo
naloge, se navdusijo za ucenje, in se osredotoca na dizajn kurikuluma, ki ga morajo ucitelji pripraviti za ucence.
Teorija, znana tudi kot UDL, zagovarja predstavitev in posredovanje informacij na razli¢ne nacine, da jih lahko razume
raznolika skupina ucencev; raznoliko paleto ocenjevanj, da lahko u¢enci pokaZzejo svoje znanje; in uporabo ucencevih
interesov za njihovo nadaljnje motiviranje v izobraZevalnem procesu. Teorija Univerzalnega dizajna za ucenje,
naslavlja tudi uporabo tehnologije v u¢nem procesu in razlicne nacine za ucenje v digitalni dobi.

STILI UCENJA

Stili u€enja so nacini, s katerimi se osebe najlazje ucijo. Najbolj popularni so vizualni, audio, kinesteti¢en in
pisni/bralni nacin, nekateri pa poleg vkljuujejo Se globalni stil uenja, navaja Akdeniz. Za nekatere je to
samoumevno. Vizualni tipi se najucinkovitejSe ucijo z opazovanjem in demonstriranjem; audio tipi se naucinkovitejse
ucijo s poslusanjem; kinesteti¢ni tipi se najucinkovitej$e udijo s fizi¢no vajo in poizkuanjem; pisni/bralni tipi berejo
in si zapisujejo; globalni tipi pa se najucinkovitejse ucijo na primerih iz lastnega Zivljenja, na realnih primerih. Obstaja
mnogo aktivnosti, ki omogocajo u¢encem, da odkrijejo svoj tip stila u¢enja. Tipi¢no je, da ima oseba glavni tip in Se
dodaten tip, kar ji omogoca moznost ucinkovitega uéenja na 2 razli¢na nacina. Ce uéitelji poznajo svoje uéence in
ucne tipe, ki jih zavzemajo, lahko predstavijo ucni material, podajo navodila in razdelijo naloge za vse primerne stile
za karseda najboljso razumljivost s strani u¢encev.
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Obstaja nabor razli¢nih metod in strategij, a skupna lastnost vsem je poznavanje svojih u¢encev. S tem bomo lahko
oblikovali bolj zabavne, interaktivne, pomensko poglobljene in efektivne lekcije, ki na prvo mesto postavljajo u€enca.

MODERNE METODE IZVAJANJA USPOSABLJANJ IN IZOBRAZEVAN)

BLOOMOVA TAKSONOMIJA

Bloomova taksonomija je hierarhija razli¢nih kognitivnih sposobnosti, ki se navezujejo na ucenje, z drugimi besedami,
so ucni dosezki, ki jih lahko doseZzemo v dolo¢enem vrstnem redu, saj je vsak nadaljnji nivo sposobnosti osnovan na
nizjih nivojih. Tako uciteljem kot uc¢encem je v veliko pomoc¢ v u¢nih procesih na razli¢nih podrogjih:
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e nacrtovanje lekcij na kateremkoli izobrazevalnem podrocju,
e oblikovanje ocenjevanj ucencev,

e oblikovanje kurikuluma za programe,

e podpira projektno zasnovano ucenje,

e ucencem pomaga pri samoocenitvi.

Kot lahko vidimo na zgornjem seznamu, je Bloomova taksonomija vsestranska, saj pomaga ojacati Stevilna kognitivna
vedenja ucencev. Hierarhija kogitivnih sposobnosti pomaga uciteljem pri razvoju tako kurikuluma kot celotnih ucnih
nacrtov. To so nivoji kognitivnih sposobnosti v Bloomovi taksonomiji:

PRODUCE NEW OR ORIGINAL WORK

CREATE design, assemble, construct, conjecture, formulate, author, investigate
JUSTIFY A STAND OR A DECISION
EVALUATE appraise, argue, defend, judge, select, support, value, critique, weigh

DRAW CONNECTIONS AMONG IDEAS
differentiate, organize, relate, compare, contrast, distinguish, examine,

ANALYZE experiment, question, test
USE INFORMATION IN NEW SITUATIONS
APPLY execute, implement, solve, use, demonstrate, interpret, operate schedule,
sketch
EXPLAIN IDEAS OR CONCEPTS
classify, describe, discuss, explain, identify, locate, recognize, report,
UNDERSTAND S e

Pomnenije je rezultat osnovnega znanja in je prva stopnja ucenja. Vodi nas do sposobnosti, ki so povezane z visjimi
kognitivnimi sposobnostmi. Pomnenje je proces memoriziranja dejstev in osnovnih konceptov, ki smo se jih
predhodno naucili.

Ce se $tudenti naucijo osnovnih konceptov, lahko razumejo in razlozijo tudi druge stvari in fenomene. Sposobni bodo
prepoznati podobne pojave in posledi¢no klasificirati informacije, ter opisati svoje znanje drugim.

Ce konkretno razumejo razlitne dele informacij, jih lahko aplicirajo v novih situacijah. Primer: Nau¢imo se
matemati¢no formulo, da lahko z njo resimo matemati¢ni problem.

Nato se osebe naucijo analizirati informacije in situacije, preveriti resitev, ter testirati hipotezo, osnovano na
njihovem predhodnem znanju. Locijo lahko med posameznimi informacijami, operacijskimi in neucinkovitimi
rezultati, ter vsakdanjimi odnosi.

Sledi evalvacija, v sklopu katere se osebe naucijo ucinkovito izbirati med razli¢nimi moznostmi, ter razvijejo obcutek
za presojo. Predvidijo lahko izzid svojih ali tujih dejanj, na osnovi njihovega znanja in preteklih opazanj.

Kreacija je najvisja stopnja v hierarhiji Bloomove taksonomije. Na osnovi pridobljenega znanja in izkusenj, pri¢nejo
osebe s kreacijami novih unikatnih izdelkov, procesov, storitev, tudi eksperimentalnih teorij.

Sledijo razlicne moderne metode podajanja vsebin in izvajanja usposabljanj:




1. IGRIFIKACIJA

Igrifikacija je efektiven nacin za doseg ucencev. Povezana je z pozitivnimi u¢nimi izkusnjami, le-te pa vodijo do
povecanja dopamina v telesu, kar pomeni vec energije, vec koncentracije in vecjo motivacijo. Igrifikacija deluje, ker
potesi nekatere primarne cloveske instinkte, kot so: samoizrazanje, tekmovalnost (z drugimi in sam s sabo),
angaziranost, motivacija, zvestoba, sodelovanje v socialni sferi in individualno ali skupinsko reSevanje problemov.

Psiholoski vidik igrifikacije je, da igra proizvaja eustress?; v igrah skusajo obdrZati posameznika v “ritmu”, rezultati
so aplikacija lastnosti Skinnerjeve kletke.

Kar 80% oseb se strinja, da igrifikacija na delovnem mestu izboljsa njihovo produktivnost, angaziranost in veselje.

Igrifikacija aplicira elemente in principe (dizajna) igre v realne kontekste. Lahko jo definiramo tudi kot skupek
aktivnosti in procesov, ki reSujejo probleme z uporabo karakteristik igre.

"Igrifikacija je apliciranje mehanizmov igre v situacijo, ki ni igra, da povecamo angaZiranost, veselje in zvestobo
vkljucenih!”

To pomeni, da igrifikacija vzema elemente dizajna igre, generalne pricipe in teorije, ki vodijo igro ter jih aplicira v
druge kontekste.

Igrifikacija je uporabljena tudi za pomoc pri reSevanju problemov, kot so problemi angaZiranja na delovnem mestu,

apatija volivcev, uspesnost prodaje, razumevanje nalog in vsakdanjih opravil, Sportna vztrajnost, organizacijska
produktivnost, vstop v “ritem” okolja, zadrZzevanje znanja, “crowdsourcing”, tezave pri zaposlovanju, ohranjanje

strank...

Cilji organizacije in posameznikov morajo biti usklajeni. Drugace povedano, tezja opravila moramo narediti bolj
prijetna.

Elementi iger- tocke, rangi, nagrade — naredijo dolgocasna opravila bolj zabavna in vplivajo na nase Zelje po statusu,
dosezkih, tekmovalnosti in vkljucevanju v socialno skupnost, ter posledi¢no povecajo angaziranost vkljucenih.

Veliko igrifikacijskih modelov nagradi posameznika po opravljeni nalogi in uporablja tabelo napredovanj, da
spodbudi izboljsevanje in motivacijo, kar rezultira v visoki angaZiranosti vkljucenih. Igrifikacija promovira aktivni
interes uporabnikov, spremembe v vedenju in bistveno vpliva na navade posameznikov.

Igrifikacija temelji na dinamiki in mehanicnosti. V primerjavi z namiznimi igrami lahko re¢emo, da so pravila v
pravilniku dinamika, mehani¢nost pa so figurice in kocke, potrebne za izvedbo same igre.

Pod mehanicnost spadajo genericni elementi in lastnosti, ki se jih lahko uporablja v razli¢cnih okoljih. To so: tocke,
rangi, znacke, dosezki, tabele napredovanj, izzivi in virtualna valuta.?

2 Eustress is identical to negative stress, produces adrenaline and increases the blood flow to the attention control centres of the brain, the
voluntariness of the condition transform the habitual tension into an emotional spring that results in an optimistic push. In fact when an
obstacle is overcome or a puzzle is solved, the brain releases dopamine: the pleasure neurotransmitter often associated with addictions.

3 Tretola, Giancarlo & Sorice, Francesco & Gatta, Valerio. (2015). A Gamification approach to promote positive behaviours in Urban Logistics.
https://www.researchgate.net/publication/282609851_A_Gamification_approach_to_promote_positive_behaviours_in_Urban_Logistics
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Psiholog Mihaly Csikszentmihalyi* je teoriziral, da se eksistenca specifi¢nega tipa veselja imenuje Izku$nja “toka”.

Obcutki: apatija, skrb, anksioznost, navdusenje,
ritem, kontrola, dolgcas, sprostitev.

Indeks: intenzivno okolje, optimizem, izguba obcutka
Casa, visoka koncentracija.

Eden od vodilnih strokovnjakov za igrifikacijo, Yu-Hai Chou®, je leta 2003 ustvaril Octalysis; prvi okvirni opis
kardinalnih principov igrifikacije:

e Epski pomen in klic — Epsko pripovedovanje zgodb in “visji” namen

e Razvoj in doseZzki — Tocke, znacke, napredek, tabele napredovanja, bonusi, izzivi in misije.

e Spodbuda kreativnosti in povratnega mnenja — Personifikacija avatarjev, kreativna eksperimentacija,
eksterno povratno mnenje .

e LastniStvo in posedovanje — Znacke in virtualno blago.

e Socialni vpliv in sorodnost — Skupinske misije, skupinsko reSevanje problemov, vzpostavljanje odnosov.

e Pomanjkanje in nestrpnost — Pomanjkanje ¢asa ali virov, Casovno omejene misije, omejene ponudbe, dnevni
izzivi.

¢ Nepredvidljivost — Ekstrakcije, loterije, nagradna tekmovanja.

e Izguba in izogibanje — Tekmovanja, misije, rangi in kakrsnakoli dinamika, ki vkljucuje izgubo.

2. VIDEO

Video demonstracija je zelo zanimiva metoda posredovanja informacij. Poleg “zabavne vrednote”, ki jo prinasa, ima
tudi dokazljive pozitivne ucinke. Ob upostevanju dejstva, da ¢loveski moZgani procesirajo podobe 60 000-krat hitreje
kot besedilo, je video in slikovna vsebina idealna za posredovanje znanj.

4 Roungas, Bill. (2016). A Model-driven Framework for Educational Game Design. International Journal of Serious Games. 3.
10.17083/ijsg.v3i3.126.

5 "Yu-kai Chou - Actionable gamification : beyond points, badges, and leaderboards 2015. ISBN 978-1-5117-4404-1.
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Video vsebine so lahko integrirane v tradicionalne programe, sluzijo kot motivacijsko orodje v me3anih programih
(tradicionalno in spletno), pogosto pa se jih uporablja kot glavno metodo posredovanja informacij. Stevilne
metaanalize so pokazale, da lahko tehnologija vzpodbudi ucni process in Stevilne Studije so dokazale, da so specifi¢no
video vsebine, zelo efektivno izobrazevalno orodje. Da pa lahko video vsebine sluzijo v vlogi produktivnega dela
uénega procesa, je pomembno da razmislimo o treh elementih video dizajna in implementacije®:

Eno do primarnih upostevanj, med konstruiranjem ucnih materialov, vklju¢no z video vsebino, je kognitivna
obremenitev.

Nekognitivni elementi, ki vplivajo na angaziranost (uporabi pogovorni slog; govori relativno hitro in z entuziazmom;
“personifikacija u¢nega materiala”, poskrbi, da je material primeren in namenjen tem ucencem v tem razredu;
ujemanje modalnosti).

Lastnosti, ki promovirajo aktivno ucenje (uporaba vodilnih vprasanj; uporaba interaktivnih elementov, ki dajejo
uéencem kontrolo; integracija vprasanj v video vsebine; video vsebina kot vecji del domacih nalog).

Primer: TED Talks. Na voljo so na spletu ali preko aplikacij. So relativno nov kulturni in
izobraZevalni fenomen, ki je kapitaliziral na druzbenih zahtevah po video-osnovanem
izobrazevanju, in daje kontrolo kaj, kdaj in kje bo izobrazevanje potekalo, v roke uporabnika.

Skupek posnetkov in izobraZevalnih predstavitev, predstavljenih preko ekranov (ra¢unalnik,
telefon ipd.), preko katerih oseba razumeva idejo in pomen usposabljanja, ki je predstavljena
pred njim v praksi.

3. SOCIALNI MEDWJI

Socialni mediji vplivajo na in oblikujejo usposabljanja, Se posebno pri mlajsih generacijah, ki
trenutno vstopajo na trg, in so odrasle z uporabo le-teh.

Da bi dohitele milenijce, organizacije strmijo k uporabi in iS¢ejo nove nacine za uporabo
socialnih medijev za ojacanje usposabljanj, gradnjo u¢ne skupnosti, ter vzpodbujanju spletnih
diskusij in sodelovanj.

Socialni mediji promovirajo samo-usmerjeno ucenje, ki pripravi osebe na iskanje odgovorov in sprejemanje
neodvisnih odloCitev. Ko so uporabljene v uénem okolju, se ves¢ine socialnih medijev lahko usmerjajo in
izpopolnjujejo za doseg boljsih ucnih rezultatov in kriticne ozavescenosti. Vkljuevanje socialnih medijev v bolj
tradicionalno uc¢no okolje razsiri kreativno svobodo in vzpodbuja osebe k trdem delu in angazZiranosti. Seveda se
socialni mediji spreminjajo, a ker Ze vplivajo na nase interakcije, vedenja in ucenje izven ucnih prostorov, se bo
njihovo apliciranje v u¢na okolja le Se povecalo.

4. VIRTUALNA REALNOST

Uporaba animacij in multimedije v u¢nih procesih se je z zagotovitvijo u¢nih okolj v virtualni realnosti Se razsirila. To
predstavlja preskok spletnega ucenja iz konvencionalnega okolja v bolj poglobljeno, interaktivno, intuitivno in

5 Https://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/effective-educational-videos/
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navdusujoce virtualno okolje z aplikacijo 3D modelov, ki iniciatirajo interakcije in poglobljenost ter sprozijo
imaginacijo osebe.”

3D Modeliranje vzpodbuja kolaborativne izkusnje skozi igre in korporativni “team building”. Omogoca vajo v realnih
delovnih okoljih (oz. na delovnih mestih), kjer lahko osebe virtualno delujejo, so postavljene v nevarne delovne
situacije, brez moznosti realnih posledic, a z realno izkusnjo.

Primer: Uposabljanje za prvi odziv. Za gasilce ali pilote predstavlja virtualna realnost virtualno, a resni¢no okolje, ki

jim pomaga pri vajah in pripravah na vstop v realno Zivljenje in visoko tvegane situacije. Simulacijska usposabljanja

so najpogosteje izvedena preko racunalnika ali z napravo za virtualno realnost. Kljub visoki zacetni investiciji v

naprave in programe za virtualno realnost, so simulacijska usposabljanja nujno potrebna za zaposlene na tveganih
podrocjih.

Tak tip usposabljanj je zelo efektiven in zanesljiv, ter zaposlenim
omogoca konstantni napredek v svojem tempu.

Sodobne metode izvajanja usposabljanja, kot so igrifikacija, video,
druzbeni mediji, virtualna resni¢nost in 3D modeliranje, lahko
spremenijo nacin, kako podjetja usposabljajo zaposlene, tako, da
izboljSajo u€no izkusnjo in sodelovanje za maksimalno ohranjanje
vsebine in, celo zabavo.

5. COACHING ALI MENTORIRANIJE

“Coaching” ali mentoriranje ima podobne lastnosti kot prakti¢no
usposabljanje, a se osredotoca bolj na odnos med zaposlenim in
bolj izkusenim posameznikom, npr. njihov nadrejeni, mentor, ali samo bolj izkuSeni zaposlen v organizaciji.

Mentorski stil ena-na-ena med zaposlenimi ustvari odnos, ki sega dlje od samega usposabljanja. Zaposlenemu
omogoca svobodo za postavljanje vprasanj, ki jim jih mogoce ni udobno postavljati v ucilnici, v skupini v sklopu
“coaching-a”. Ta metoda usposabljanja se lahko izvaja v Zivo ali virtualno.

Kljub vsem pozitivnim ucinkom, je mentoriranje zajeten financ¢ni zalogaj, v smislu ur mentorja in ga moramo
uporabljati primerno in po potrebi, za zmanjsanje nepotrebnih visokih stroskov. “Coaching” je ¢asovno bolj efektivna
alternativa, a ne doprinese trdnega odnosa med mentorjem in zaposlenim, ki je zelo pomemben pri razvoju
zaposlenih.

6. IGRANIJE VLOG

Podobno skupinskim diskusijam, igranje vlog od zaposlenega zahteva resevanje specificnega aspekta njihovega dela,
v nadzorovanem okolju. Med izvajanjem dejavnosti bodo morali zaposleni razmisliti o razlicnih pogledih na situacijo,
ter biti pozorni in hitro reagirati.

7 Hsiu-Mei Huang, Ulrich Rauch, Shu-Sheng Liaw, Investigating learners’ attitudes toward virtual reality learning environments: Based on a
constructivist approach, Computers & Education, Volume 55, Issue 3, 2010
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Tako kot preostale skupinske aktivnosti, je igranje vlog zelo efektivno, a nepomembno za enostavna, jasna opravila.
Prav tako zahteva vecjo koli¢ino ¢asa s strani zaposlenih, kar pomeni, da lahko potencialno obremeni celotni oddelek,
ko so zaposleni na usposabljanju.

7. PRIPOVEDOVANIJE ZGODB

Pripovedovanje zgodb je ucni pristop, ki izhaja iz realnih izkuSenj uciteljev in u¢encev in je v uporabi Ze ve¢ stoletji
kot mo¢no komunikacijsko orodje. Uporabno je tudi izobrazevanje zdravstvene nege za vzpodbuditev samozavesti,
razvoj kriti¢nega razmisljanja, posnemanje vedenj in u€enje kulturne obcutljivosti ter komunikacijskih sposobnosti.

Pripovedovanje zgodb je ena od najboljSih ucnih strategij, saj v u€nem okolju isto¢asno sluzi ve¢im namenom npr.
motiviranje interesov, kontrola vedenjskih problemov, odpor, anksioznost in formuliranje trdnega odnosa med
ucitelji in ucenci (Melanie, 2004) s tehnolosko prednostjo informacijsko komunikacijskih tehnologij (IKT). Ta
strategija je postala bolj efektivna, saj lahko ucitelji s podporo IKT izkoristijo njeno polno funkcionalnost.

Digitalno pripovedovanje zgodb sestavljajo personalizirani skupki multimedijske vsebine, ki jih lahko posamezniki
ustvarijo po svojih Zeljah, npr. racunalniski zasloni povezani z video programi, ki sinhronizirajo zvok z vizualno vsebino
(Daniel Meadows, Cardiff University, 2008). Gere (2002) definira pripovedovanje zgodb kot “dejanje z uporabo jezika
in kretenj na kreativne nacine za ustvaritev sekvencnih scen”. Uporaba digitalnega pripovedovanja zgodb prav tako
reflektira teoreti¢no in poucno znanje uciteljev (Krauskopf, Zahn, & Hesse, 2011). DPZ se uporablja tudi kot vir zabave
in motivacije za ucence s strani uciteljev, ki jim pomaga zdrzati skozi predavanja (Hobbs, 2006) in kot orodje za
angatiranje ucencev v posameznih programih (Mello, 2001). DPZ je komunikacijska tehnika za deljenje idej in
izkusenj, z namenom dodajanja vrednosti k u¢nemu procesu. Je orodje, ki uciteljem pomaga ne le pri klasicnem
ucenju, temvec tudi pri deljenju vrednot in vedenjskih lastnosti razlicnih kultur in skupnosti, zato, da se bodo lahko
uéenci uspesno integrirali v svet.?

Lahko je osebna zgodba ali zabavni nacin za ucenje doloCenega koncepta skozi multimedijo. Poleg elementa
navdusenja, ima dobra zgodba zmoZnost privabljanja in ohranjanja nase pozornosti med u¢enjem pomembnih lekcij.
Pripovedovanje zgodb je v danasnji izobrazbi relevantno, saj spodbuja razvoj Custvene inteligence, kulturne
ozavescenosti in boljSe razumevanje drugih in socialne inkluzivnosti. Zelo efektivno je pri ustvarjanju trdne vezi med
pripovedovalcem in poslusalcem, pogosto je vez Custvena. Dobro povedana zgodba bo presekala starostne in
kulturne ovire, ter ohranjala interes poslusalcev, ki se jo bodo spominjali Se dolgo po tem. Pripovedovanje zgodb je
zelo preprosto, prijetno in zabavno u¢no orodje, ki ga lahko izvajamo tudi zastonj, ¢e smo dobrega pripovedovanja
zgodb sposobni sami. Prav tako je perfektno orodje za grajenje zaupanja med posamezniki, ter bolj u¢inkovito kot
katerokoli drugo orodje, saj ustvarja zelo pomemben in dolgorocen obcutek pripadanja (neCemu) za poslusalca.

Trenutno imamo dostop do prakticno neomejenega Stevila informacij. Dobro zasnovan ucni dizajn vzame informacije
in okoli njih zgradi strukturo, ki se osredotoca na nacine, na katere se ljudje ucijo. Tradicionalno se to pojavlja v okolju
makroucenja, kot npr. programi usposabljanja, tecaji, diplome in certifikati.

Tehnoloski napredki so omogocili razvoj dveh inovacij: MikroizobraZevanje in personalizirano izobrazevanje, ki sta v
interesu vodij izobrazevanj ter podjetij, ki Zelijo zaposlene opremiti z najbolj relevantnimi informacijami v ¢im

8 Bulletin of Education and Research June 2015, Vol. 37, No. 1 pp. 1-26 Use of Digital Storytelling as a Teaching Tool at National University of
Science and Technology Ayesha Nazuk* , Farah Khan** , Javeria Munir** , Sarita Anwar**, Syeda Masooma Raza** and Umaima Azhar
Cheema**
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krajsem ¢asu in posledi¢no, s ¢im manjSimi stroski. Obenem, zaposleni iS¢ejo nove nacine za asinhrono ucenje, ki je
prilagojeno njihovemu trenutnemu znanju in jih bo vodilo do mojstrstva teh ves¢in.

Interaktivno u¢no gradivo pomaga posamezniku pri dostopanju do informacij in orodij, s katerimi lahko ustvari
personalizirane tranzicije med materiali, ter svoje kognitivne strukture. Navigacijski proces posamezniku omogoca,
da izkusi vsebino interaktivnega uc¢nega materiala. U¢ne poti se prikazujejo, medtem ko posamezniki preckajo
interaktivno okolje. Zaradi svojih izkuSenj in zmoZnosti imajo posamezniki edinstveno strukturo znanja, kar pomeni,
da se njihove izbire dostopa, interakcij in medsebojnega povezovanja sporo¢il prav tako razloéujejo. Studije o uénih
poteh nam pomagajo raziskati in razloziti clovesko vedenje med ucnimi procesi." (Jih 1996).

Klju¢ni del modernega ucnega dizajna je premik iz tradicionalnega “ena velikost za vse” pristopa k poucevalnim
programom, kjer se vsi uenci udijo isto, v enakem vrstnem redu in linearno, k pristopu, kjer je u¢ni material
organiziran v fleksibilne in personalizirane u¢ne poti."

Ljudje radi vidijo pot do napredovanja, ne glede na situacijo. Lahko napredujejo s svojo kariero, lahko pa tudi v hobiju
ali talentu, ki ga imajo. V naSem trenutnem izobrazevalnem svetu nam ucne poti pomgajo pri doseganju teh
napredovanj. Po Rughinis-u (2013) uc¢ne poti pomagajo ucencem videti kje so zaceli in v katero smer namerava ucna
pot iti.

Znotraj delovne sile, se idealna u¢na pot osredotoca na trenutne potrebe posameznika, na njihove karierne cilje za
prihodnost in na kompetence, ki jih morajo pridobiti zaradi potreb podjetja. Ustvarjanje ugodnih uc¢nih poti od
njihovega dizajnerja zahteva, da nekaj kontrole preda tudi uporabniku, ki mora postaviti svoje cilje in izbrati med
naborom moZnosti, ki mu bodo pomagale do dosega teh ciljev.

Pojem Zivljenjski cikel ucenja ali ucni zZivljenski cikel je tako resnicen kot zZivljenski cikel Zabe ali metulja. Obsega tri
stopnje — predusposabljanje, usposabljanje in naknadno usposabljanje. V literaturi lahko najdemo razli¢ne izraze za
podobne ucne poti, npr. v mikroizobrazevanju, kjer avtorji diskutirajo o Pripravljenosti, Odkritju in Okrepitvi.

Glavne lastnosti uc¢nih poti:

1. Nacrti so prilagodljivi, saj si lahko vsak posameznik, ki je udeleZen v razvoju, izbere svojo pot.
So multidisciplinarne, saj so taksna tudi nasa delovna mesta, kjer morajo ljudje biti sposobni pokazati
usposobljenost in kompetence na vec kot le na enem podrocju.

3. So holisti¢ne in popolne: posamezniki porabijo vec¢ ¢asa za dokoncanje posamezne poti, kot za dokoncanje
posameznega modula.

4. In Se, so zelo kompleksne in personalizirane, da posameznika popeljejo od zacetnika do mojstra.

MIKROIZOBRAZEVANJE

Sicer uradne definicije mikroizobraZevanja ni, a vsa, na mikroizobrazevanju osnovana izobraZzevanja imajo eno
skupno karakteristiko: kratkost. To lahko pomeni krajse uc¢ne enote ali kratkotrajne u¢ne aktivnosti.

Mikroizobrazevanje posameznikom posreduje kratkoobsezne enote u¢nega materiala, ki ga lahko preucijo, ko bodo
imeli ¢as. Uc¢ni material lahko prevzame razlicne oblike; od preprostega besedila do interaktivne multimedije, a
vedno mora biti kratek in jedrnat.

Z uporabo mikroelementov v kurikulumu, posameznikom omogoclimo izbiro med vsebinami in njihovo
relevantnostjo z posameznikovim delom — ultimativno kreira personalizirano izkusnjo.
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Primeri vsebine mikroizobrazevanja:

e Besedilo (fraze, kratki odstavki)

e Slikovno gradivo (fotografije, ilustracije)

e Video gradivo (kratka dolZina)

e  Audio gradivo (kratki izseki govora ali glasbe)
e Testiin kvizi

e lgre (preprosti izzivi)

L 2. 3.
3 elementi, ki MikroizobraZevanje

definirajo je usmerjeno k

Mikroizobrazevanje Mikroizobrazevanje

vkljucuje usmerjeno je ponavadi del vecje

dolocenemu cilju u¢no dejavnost. strategije.

mikroizobraZevanje
so: uspesnosti.

Poleg redkih izjem, moramo te 3 elemente uporabljati v vseh usposabljanjih z velikim vplivom.

Lastnost, ki naj bi bila bistvena za mikroizobraZzevanje — kratkost -, je rezultat prvih dveh elementov. Ko zagotovimo,
da je modul stratesko oblikovan za doseganje specificnega cilja, bomo ustvarili nekaj krajsSega od tradicionalnega
usposabljanja.

Kljub primernosti mikroizobraZevanja v smislih fleksibilnosti in agilnosti, lahko od nas zahteva ravno toliko ali Se ve¢
¢asa za razvoj, kot dolgotrajno, a SirSe usmerjeno usposabljanje.

Ob prehajanju posameznikov skozi Zivljenski cikel ucenja — od pripravljenosti do okrepitve znanja — lahko
mikroizobraZevanje igra pomembno vlogo v vseh ali v posamezni fazi. Igro ali video vsebino lahko za angazZiranje
zaposlenih uporabimo Se predno se usposabljanje sploh zacne. MikroizobraZzevanje je lahko v veliko pomoc, ko
razlagamo pomen usposabljanja, motiviramo zaposlene k vkljucitvi, zagotavljamo koristna sredstva, ki bodo
uporabljena v kurikulumu ali vse nasteto.

Ko posamezniki preidejo v fazo odkrivanja, jim lahko programi pomagajo pri koncentraciji na specificna vedenja, ki
se morajo spremeniti, ali na informacije, ki jih morajo vedeti. Uporaba taksnih elementov, posamezno, ali v sklopu
tradicionalnih usposabljanj, pomaga povecati vpliv in bolje slediti spremembam. Nenazadnje, mikroizobrazevanje je
najpogosteje povezano z okrepitvijo znanj, saj s pogostejSimi kratkotrajnimi usposabljanji posamezniki informacije
in dobre navade obdrzijo veliko dlje.

TRENUTNA
USPESNOST

ODKRIVANJE

Igrifikacija OKREPITEV ZNANJA
Scenariji za Pomoc pri delu
sprejemanje odlocitev Goal wizards

Video intervjuji
,Kako naredimo...”
demo-ti

Referencna orodja
Tabele napredovanj

<
z
a
o
T
[
o

USPESNOST



PRIPRAVLIENOST

Eden najvecjih izzivov usposabljanj je pridobitev razumevanja posameznikov zakaj je usposabljanje potrebno.
Pomena usposabljanj ne moremo vsiliti v posameznike, temve¢ morajo biti sami motivirani za ucenje in biti predani
uporabi novih znanj. Indentificirati moramo potrebe in vzpostaviti osnovni nivo uspesnosti, na katerem bomo gradili.
Ce imamo jasen izobraZevalni cilj, bodo posamezniki lazje razumeli pomen usosabljanja, ter kaj jim prinaga.

MikroizobraZevanje angaZira posameznike Se predno se usposabljaje zacne. Ne obsega samo posredovanja
informacij o temah usposabljanja, temvec tudi motiviranje posameznikov za pristop k le-temu. Taksne interakcije so
lahko izvedene preko video vsebine, diagnosticnih kvizov, infografik in drugih mikro vsebin, ki vzpodbujajo ucence.

ODKRIVANIJE

Ucencem ne moremo preprosto posredovati vseh informacij naenkrat, ampak moramo poskrbeti, da so motivirani
za ucenje in si Zelijo novega znanja, da je izobraZevanje povezano z njihovim delom, jim omogoca ocenitev novih
znanj in apliciranje le-teh v njihovo delo, ter da izobrazevanje poteka v organskem okolju prejemanja in dajanja.
Omogocanje odkrivanja in kapitaliziranja na novo-pridobljenih kompetencah, u¢encu pomaga pri apliciranju novega
znanja v prakso.

V fazi odkrivanja se mikroizobrazevanje pojavi v obliki kratkih vsebin, ki so osredotocene na en cilj. To ustvarja ciljno
spremembo vedenja, kjer je ta potrebna.

OKREPITEV ZNANJA

Kot ucitelji smo dolzni u¢encem pomagati obdrzati nauc¢eno znanje in kompetence. Veliko usposabljanj obstaja v
vakumu brez ali z minimalno nadaljno strategijo, zaradi Cesar se faktor “zakaj” (je to znanje uporabno ipd.) pogosto
izgubi v ucencevih mislih. U¢enci bodo, z mozZnostjo prenosa novih kompetenc v delovno okolje, dobili odgovor na
“zakaj”.

Ucitelji lahko uporabljajo mikroizobraZzevanje za personifikacijo in pregled u€nega materiala, zagotavljanje
referencnih orodij, ali razvoj tabel napredka uspesnosti. Brez okrepitev znanja so lahko informacije hitro pozabljene,
a posamezniki ne bodo Zeleli ponovno opraviti daljSega programa usposabljanja samo za pridobitev specificnega dela
informacij. Tukaj na pomoc¢ pridejo preprosta orodja mikroizobraZevanja, ki naredijo kurikulum toliko bolj efektiven.

RAZVOJ STRATEGIJE MIKROIZOBRAZEVANJA

Uporaba teh stirih korakov za razvoj strategije mikroucenja.
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PREDNOSTI MIKROIZOBRAZEVANIJA

1. Hitrejse

2. Cenejse

3. Fleksibilno

4. Bolj zanimivo za ucence

5. Spodbuja in povecuje ohranjanje znanja

6. Vec svobode za ucence

SLABOSTI MIKROIZOBRAZEVANJA

Ne moremo trditi, da je mikroizobraZevanje boljse ali slabse od tradicionalnega izobraZevanija, saj je mnenje odvisno
od razli¢nih faktorjev, a generalno lahko re¢emo, da:
1. Ni idealno za kompleksne vsebine

2. Ni primerno za poglobljena usposabljanja

Ce se ukvarjamo s poglobljeno tematiko, potem mikroizobraZevanje ni najboljsi nacin za posredovanje informacij.
Primer: MikroizobraZevanje lahko uporabimo za ucenje osnov nemscéine, a ne moremo ga uporabiti za ucenje
nemske literature. Se vedno pa je pogosto, $e posebno v poslovnem okolju, kratko izobrazevanje to¢no to, kar se
potrebuje.




E-IZOBRAZEVANIJE

E-izobraZevanje lahko definiramo kot uporabo racunalnika, interneta in drugih racunalniskih tehnologij za
posredovanje Siroke palete reSitev za omogocanje ulenja in izboljSanje uspesnosti. E-izobraZevanje poganja
transformacija interneta, kar uporabnikom omogoca uspesno zbiranje informacij, na sinhrone in asinhrone metode,
v delovnih okoljih, ki zahtevajo hitro pridobitev vseh najnovejsih informacij.

Zaposleni iz podjetij posedujejo karakteristike, ki se razlikujejo od tistih, ki definirajo redne ufence/studente in
vplivajo na dizajn izobraZzevalnih programov. Specifi¢no:

* morajo poznati koristi izobrazevanja (zakaj se morajo nekaj nauciti);

e seradi ucijo na eksperimentalne nacine;

e pristopijo k uenju kot nacin reSevanja problemov;

¢ se ucijo bolje, ko vidijo takojsnjo vrednost in uporabo naucenega v praksi; in
e seraje utijo ob ¢asu, na kraju in v tempu, ki so za njih najbolj ugodni.

Razvoj e-izobraZevanja je draZji kot priprava klasi¢nih u¢nih materialov in usposabljanje uciteljev, Se posebno, ce
vkljucuje multimedijo in visoko interaktivne metode. Vendarle, pa so stroski spletnih streznikov in tehni¢ne podpore
pri e-izobrazevanju veliko nizji od stroskov, ki bi jih imeli za najem prostorov, placilo uciteljev, potne stroske
udeleZencev in stroske Casa, ki bi ga porabili za fizicno udelezbo.

Poleg tega, e-izobraZevanje doseze vecje ciljno obcinstvo, ki bi imelo drugace tezave s fizicnim udelezevanjem
izobrazevanj, saj so:

e geograficno razprSeni z omejenimi viri in casom za potovanja;

e zasedeniz delom ali druZinskimi obveznostmi, ki jim onemogocajo udelezbo na dolocene datume, s fiksnim
urnikom;

e omejeni v mobilnosti zaradi varnostnih razlogov (se nahajajo na konfliktnih ali pokonfliktnih obmocjih);

e omejeni pri sodelovanju v ucilnicah (in podobnih okoljih) zaradi kulturnih ali verskih prepri¢anj;

e imajo tezave pri sinhroni komunikaciji (tujejezi¢nost, srameZljivost).

E-izobraZevanje nam ponuja ucinkovite poucevalne metode, kot so vaje s povratnim mnenjem, kombiniranje
kolaborativnih aktivnosti s samostojnim ucenjem, personalizirane u¢ne poti, osnovane na potrebah ucencev ter

uporabo iger in simulacije.
Vsi u€enci prejmejo enakovredna navodila, saj niso odvisni od specificnega ucitelja.
IzobraZevalni program lahko strmi k razvoju razli¢nih tipov kompetenc:

1. Kognitivne kompetence; ki lahko vkljuCujejo znanje in razumevanje (specificnih konceptov), sledenje
navodilom, ter apliciranje metod v novih situacijah z namenom razreSevanja problemov

2. Znotrajosebnostne kompetence; kompetence, povezane z aktivnim poslusanjem, predstavljanjem,
pogajanjem ipd.), ter

3. Psihomotoricne kompetence; pridobitev fizinih percepcij in percepcij gibanja (igranje Sporta ali voZnja
avtomobila).

Ker e-izobraZevanje ni idealno za vse tipe. je maloverjetno, da bo v popolnosti prevzelo tradicionalno izobraZzevanje
v ucilnicah. Finan¢no najprimernejsa implementacija e-izobraZevanja bi bila, da komplementira tradicionalnemu
izobrazevanju za doseg karseda veliko ciljnih uporabnikov.
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Locimo 2 osnovna pristopa k e-izobrazevanju: samostojno in pod vodstvom instruktorja.

Samostojni uéenci se zanasajo sami nase, medtem ko vodeni programi zagotovijo podporo s strani tutorjev in
instruktorjev, ter sodelovanje med ucenci.

Opazimo lahko, da lahko pristopi k e-izobrazevanju, zdruzujejo razlicne tipe komponent e-izobraZzevanja, kot so:
(a) Vsebine e-izobraZevanj; preprosti ucni viri; interaktivne e-lekcije; elektronske simulacije; in pomoc pri delu.

(b) E-tutorstvo, e-coaching, e-mentorstvo; Zagotovijo individualno podporo in povratno mnenje u¢encem, s pomocjo
spletnih orodij.

(c) Kolaborativno izobraZevanje; Dejavnosti obsegajo diskusije, deljenje znanja in skupinsko delo na projektu.
Uporabimo klepetalnike, diskusijske forume in bloge, za spletno sodelovanje med ucenci, in

(d) Virtualna ucilnica; U¢na metoda, najbolj podobna tradicionalni ucilnici, vodeno okolje.

Aktivnosti e-izobraZzevanja so lahko sinhrone in asinhrone. Sinhrone aktivnosti se izvajajo v realnem casu, za
komunikacije morata biti osebi prisotni ob istem ¢asu. Primer sinhrone komunikacije so spletni klepetalniki in
audio/video konference.

Asinhrone aktivnosti so neodvisne od casa in potekajo kadarkoli. Primer asinhrone komunikacije je spletno
izobraZevanje, ki ne vsebuje audio/video konferenc. Za asinhrono komuniciranje uporabljamo e-posto ali forume.




Kvaliteto e-izobrazZevanja izboljsajo:

VSEBINA, NAMENJENA
UCENCEM

RAZPRSENOST

MOTIVACIJSKE VSEBINE

INTERAKTIVNOST

PERSONIFIKACIJA

E-izobraZevalni kurikulum naj bo relevanten in oblikovan specificno za
potrebe, vloge in odgovornosti uencev v delovnem okolju.

3T

Vsebine e-izobraZevanja naj bojo segmentirane, da olajsajo asimilacijo
novih znanj in omogocajo ¢asovno fleksibilnost.

/350

Ucne metode in tehnike naj bodo kreativno uporabljene, za poveca
angaziranosti in motivacije udelezencev.

(2g

nje

N N

in koncentracije.

/53

Pogosta interakcija med udeleZenci je potrebna za ohranjanje pozornosti

N

Programi naj bodo personificirani za potrebe in interese udeleZencev; v

vodenih programih morajo instruktorji slediti napredku in uspesno
osameznih udeleZencev.

17
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MESANO IZOBRAZEVANIJE

Mesano izobrazevanje je kombinacija razlicnih medijev (tehnologija, aktivnosti in dogodki), da lahko ustvarimo
optimalen program usposabljanja za ciljne uporabnike. Termin “meSano” pomeni, da je tradicionalno vodeno
izobraZevanje, dopolnjeno s elektronskimi vsebinami.®

1. Model toka programa: IzobraZevalne aktivnosti so organizirane v linearnem, sekvenc¢nem vrstnem
redu in uéenci imajo roke, do katerih morajo opraviti dolo¢ene naloge; podobno tradicionalnemu
izobraZevanju, a nekatere aktivnosti so izvedene “online”

2. Core-and-spoke model: Zagotovljen je Sirok program (e-izobraZevanje ali F2F), skupaj z dodatnimi
materiali za okrepitev znanja; ti materiali niso obvezni za u€ence.

Za optimiziranje proizvedenih e-izobrazevalnih programov, se vsebine, ustvarjene za programe, adaptirajo in
ponovno uporabljajo v tradicionalnih izobraZevalnih okoljih (ucilnice in delavnice). Medijski elementi, kot so
ilustracije in diagrami ter pisni kontekst, se lahko ponovno uporabijo za predstavitve in druge materiale.

Primer mesSanega izobrazevanja:

PREDPRIPRAVE SPLETNA VMESNO F2F E-MENTORIRANJE
(1 teden) DELAVNICA OBDOBIE DELAVNICA (3 meseci)
(2/3 tedne) (3 tedni) (2 tedna)

Dober dizajn in nacrt sta kljutnega pomena za vsak tip programa usposabljanj, a sta Se bolj pomembna za projekte
e-izobraZevanja.

V tradicionalnem izobrazevanju je najvec truda danega v predstavitev u¢nega materiala, medtem ko je pri e-
izobrazevanju pomembno, da sta dizajn in razvoj u¢nega materiala strukturirana, neodvisna od ucitelja in da ju lahko
ponovno uporabimo brez popravkov.

TRADICIONALNO IZOBRAZEVANJE

Tradicionalno izobraZevanje poteka v ucilnici. Prisoten je ucitelj, ki posreduje in regulira tok informacij in znanja.
Kasneje ucitelj pri¢akuje, da udeleZenci poglobijo svoje znanje doma, s pomocjo pisnih nalog. Dandanes je

tehnologija vedno bolj vklju¢ena v delo v ucilnicah, a je v scenarijih “iz oci v oci”, primarni vir informacij Se vedno
ucitelj.

IzobraZzevanje v ucilnicah pomaga pri spoznavanju uéencev in uciteljev; uciteljem omogoca lazjo in bolj zanesljivo
ocenitev prednosti in Sibkosti posameznih ucencev, delo kot mentoriji in jim omogoca, da u¢ence vodijo skozi njihove
karierne izbire.

9 Bersin J. (2004). The Blended Learning Book. San Francisco: Pfeiffer.
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V ucilnicah lahko u€enci direktno delijo svoje poglede, ugotovitve in mnenja z uciteljem, ter takoj dobijo odgovore
na vprasanja. Tradicionalno izobrazevanje se osredotoca na izobrazbo, ki je casovno zelo omejena (dolocen urnik),
prav tako pa poteka tudi na vnaprej doloceni lokaciji, kjer morajo biti u€enci prisotni na izobrazevanjih. Od njih je
zahtevano, da sodelujejo v skupinskih diskusijah in podajo svoje mnenje o obravnavanih subjektih, ter da sodelujejo
v skupinskih aktivnostih, saj jih takSna dejanja naredijo bolj socialna in proaktivna, okolje pa je nadzorovano s strani
ucitelja.

Ce povzamemo, je tradicionalno izobrazevanje:

ver

Tipi¢ne “iz oci v oCi” interakcije, ki se dogajajo na doloceni lokaciji oz. v prostoru.
Pridobivanje informacij s strani ucitelja, informacij iz knjig, drugih pisnih virov, ter audio in video vsebin.
Se nanasa na lekcije, kjer ucitelji u¢encem podajo navodila.

i A S

Fizicne interakcije, izobrazevanje vodi ucitel;.

PRIMERJAVA MED TRADICIONALNIM IZOBRAZEVANJEM IN IZOBRAZEVANJEM PREKO SPLETA

Najenostavnejsi nacin za odkritje prednosti in slabosti tradicionalnega in spletnega izobraZevanja je primerjava obeh
pristopov:

Spletno izobraZevanje Tradicionalno izobrazevanje

Poteka preko spleta Poteka v Zivo

Kadarkoli, kjerkoli Zaprti sistem; dolocen ¢as in prostor
Fleksibilen tempo Vsiljeni tempo

Posamezno Skupaj s sosolci

Podpira neodvisen nacin ucenja Ucenje z ostalimi in od ostalih udelezencev
Primarni vir informacij so spletna gradiva Primarni vir informacij je ucitelj

Omejene interakcije ObseZne interakcije med uciteljem in ucenci




UdeleZenci se bodo poglobljeno naucili o tehnoloskih in poslovnih moznostih, ki jih prinasa uporaba analitike velike
koli¢ine podatkov in umetne inteligence Industrije 4.0, digitalne varnosti, uporaba razvoja novih poslovnih modelov,
odprte inovacije in komunikacije ter na ljudi usmerjenega razvoja.

Med pripravljanjem ucnega materiala, so se v zadnjih 2 letih zgodile spremembe, ki fundamentalno vplivale na
izobraZzevalne priloznosti. COVID-19 pandemija je postavila spletno okolje v ospredje.

Metodologija spletno izobrazevalnega okolja se v veliko ozirih razlikuje od tradicionalnih izobrazevalnih metod.

Da bi u¢ni material deloval v obeh okoljih (v Zivo in preko spleta), smo zbrali najbolj pomembna metodoloska znanja
o tehnikah, ki jih apliciramo v spletno okolje.

SPLETNI TECAJI IN USPOSABLJANJA

Spletni tecaji in usposabljanja imajo koristi od uporabe pospesevalnih tehnik in lahko dodajo vrednost nasi ponudbi
v spletnem okolju. Trg spletnih usposabljanj je nasicen trg, zato morajo biti naSe lekcije skrbno oblikovane in
organizirane, da nam pomagajo izstopati.

Spletni tecaji in usposabljanja za udeleZzence pomenijo veliko asinhronega ucenja in orodij kolaboracije. Nekateri
spletni tecaji so dostopni izkljuéno glede na povprasevanje in vsebujejo vnaprej posnet material in programsko
opremo potrebno. Naceloma se zavedamo kaj je dobro za nase uporabnike in usposabljanje, ki ga ponujamo, a
sinhrone debate in lekcije za obnovitev znanj, ki potekajo v Zivo, bodo nasi ponudbi vedno dodale dodatno vrednost.

Pomembno je, da so deli lekcij, ki bodo potekali v Zivo, dobro oblikovani in organizirani —z omejenim ¢asom, zato da
vsaka priloZnost Steje in pomeni razliko med uspeSnim in neuspesnim usposabljanjem.

KAJ SO 1ZZIVI VODENJA SPLETNE DELAVNICE?

Delo na daljavo na kateremkoli projektu pride s svojimi izzivi. Ekipe imajo nize najboljsih praks, ki jih za vecjo
ucinkovitost aplicirajo v delovni dan, pa naj bodo to kolaborativna orodja ali pa samo dobro organiziran razvojni
proces.

Delavnice so kolaborativne in zahtevajo uporabo razlicnih procesov in tehnik za njihovo efektivnost. Kako pa
funkcionirajo v spletnem okolju? Poglejmo si izzive vodenja spletnih sestankov, delavnic in tecajev, ki se jih moramo
zavedati, ko nacrtujemo in izvajamo spletna izobrazevanja:

TEHNICNE TEZAVE

Realnost dela na daljavo in izvajanja spletnih izobrazevanj, predstavlja tehni¢ne tezave v povezavah, z opremo, s
programi. K niZji kvaliteti spletnega izobraZevanja pripomorejo slaba audio povezava, slaba video oprema, slaba
kvaliteta internetne povezave in glasno okolje.

To je eden od izzivov, ki ga nikoli ne moremo popolnoma prepreciti, lahko pa poskrbimo za omejitev vpliva na naso
izvedbo, vcasih tudi preprecitev dolocenih teZav. UdeleZzencem moramo podati jasna navodila o opremi, ki jo
potrebujejo za udelezbo ter jih o izvedbi obvestiti pred¢asno, da si lahko uredijo prostor, kjer bodo imeti dobro
internetno povezavo in kvalitetno opremo.
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Ce naértujemo redne spletne sestanke oz. komunikacijo s poslovnimi kolegi in partnerji, poskrbimo, da podjetje
zagotovi primerno opremo za spletno komuniciranje za nase poslovne kolege. IzboljSava kvalitete audio vsebine in
omejitev zunanjega hrupa, lahko bistveno izboljsa kvaliteto sestankov.

Sporociti moramo tudi o morebitnih dodatnih potrebah — programska oprema, povezave do sestankov ali morebitni
predpogoji za udelezbo -, ¢im bolj jasno in $e pred izvedbo sestankov, izobraZevanj itd. Ce morajo udeleZenci
izpolnjevati kakSne predpogoje za udelezbo, npr. uporaba novega spletnega orodja, ustvaritev ra€una za vstop v
aplikacijo ipd., poskrbimo, da so o tem obvesceni predcasno, saj bo Cas, porabljen za tehni¢no pomoc udelezencem
na zacetku izvedbe, ¢etudi je to samo 15 minut, uni¢il momentum delavnice in pokvaril nas urnik.

POMANIJKANIJE SKUPNEGA VIZUALNEGA PROSTORA

Esencialna orodja za izvajanje izobraZevanj v Zivo so uporaba magnetnih tabel in grafikonov za prikaz klju¢nih
konceptov in sklepanj, mnoZi¢na uporaba “post-it” listkov in pomoc skupini pri kreiranju lastnih virov in prototipov.
Orodja se uporabljajo skozi celoten potek lekcij, lahko se jih ponovno uporabi v kasnejsih vajah.

Kreacijo in uporabo zgoraj nastetih orodij pa omejuje velikost prostora in nasih virov (finanénih, materialnih) —
gibanje po prostoru je eno najboljsih orodij pri izvedbah v ucilnicah. V spletnem okolju morajo biti izvajalci bolj
pozorni, kako izkoristijo prostor, ki ga imajo na voljo, ter ozavesceni o koli¢ini izrockov in nalog, ki jih podajo.
Udelezenec ne more hkrati spremljati deljenega zaslona in govora, spremljati dokumente in zapiske ter Se
sodelovati pri skupnih aktivnostih med lekcijo.

Kljub obstoju velikega Stevila spletnih orodij za ustvarjanje vizualnih vsebin za spletna izobrazevanja, se moramo
zavedati negativnih u€inkov prevelike koli¢ine vizualne vsebine in distrakcij, ki jih prinasajo.

POCASNEJSI TOK GOVORA

Tudi v najboljse organiziranih spletnih sestankih ali delavnicah, pogovor in debate predstavljajo izziv.

Spletni pogovori, Se posebno pisni, ne vsebujejo neverbalnih komponent, ki jih v realnem Zivljenju sprejemamo in
oddajamo, in nam pomagajo lazje odgovarjati na bolj primerne nacine in ob primernem ¢asu. Komunikacijski
proces upocasnijo tudi tehni¢ne tezave, vecje skupine udeleZzencev, slaba kvaliteta zvoka itd. Taksne izzive
premagamo s prepovedjo govora med dolo¢enimi segmenti lekcij ali sestankov, z ¢asovnim omejevanjem govora
vsakega posameznika ali s pogojem, da udeleZenci svoja vprasanja najprej pisno napisejo v skupni pogovor, izmed
katerih Sele kasneje ucitelj izbere tista, ki so smiselna in na katera bo odgovoril.

Velikost skupine, format delavnice in tehni¢ne zmoznosti vseh udelezenih diktirajo kaksen pristop je najboljsi za
reSevanje problemov.

Ko je naloga kreirati, uporabljamo metode, ki zahtevo manj pogovorov, ter vsebujejo individualno delo ali delo v
majhnih skupinah ali pa prakti¢ne spletne vaje, ki ne vsebujejo nepotrebnih diskusij.

ANGAZIRANOST

Uspesne delavnice so uspesne ali neuspesne na podlagi Stevila udeleZencev. Tukaj pride posrednik v ospredje —
oblikuje procese, ki spodbujajo angaziranost in delavnice izvaja s tehnikami, ki angazirajo vse udelezene.

V virtualnih okoljih je lahko angaZiranje udelezencev tezavno. Ce delavnica ni struktuirana in vsebuje ve¢ ur
prezentacij, brez kakrsnihkoli aktivnosti, bodo udelezenci hitro postali zdolgocaseni, demotivirani in raztreseni.
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Udelezence lahko zamoti dogajanje na telefonu, drugih ekranih ali gibanje v prostoru, zato je potrebno za
udeleZence vzpostaviti osnovna pravila; tako kot pri izvedbi v Zivo.

Klju¢no, za doseganje visoke angaziranosti v spletno izvedenih izobraZzevanjih, je oblikovanje in izvedba
interaktivnega, raznolikega in personaliziranega procesa izobraZzevanja. Uporabiti moramo tehnike, ter podati
naloge, ki so kreativne in spodbujajo kriti€no razmisljanje.

RAZPRAVE V MAJHNIH SKUPINAH
O izvedbi spletnih tecajev moramo strmeti k ¢im bolj podobni izvedbi te¢ajem v Zivo.
KrajSe razprave so Se posebno pomembne med daljSimi usposabljanji, saj bo raznolikost na posameznike vplivala

ugodno. Ker je to tezko dosedi pri izvedbi na daljavo, moramo o implementiranju razprav razmisljati Ze v procesu
nacrtovanja izobrazevanj.

Spomnimo, da e-okolje ne omogoca enake koli¢ine neverbalne komunikacije kot izvedbe v Zivo: telesna govorica je
prakti¢no neizvedljiva. Neformalni pogovori in pogovori v manjsih skupinah so prav tako tezje izvedljivi.

Izziv predstavlja ¢asovno implementiranje takSnih premorov in razprav v izvedbo izobraZevanj.

Zoom, na primer, omogoca “breakout” sobe; alternativa temu bi bila ustvaritev ve¢ manjsih sob v nasi video
programski opremi. Izvedba tega je lahko zelo okorna, prav tako pa ostaja ocitna teZava tranzicije skupin iz razreda
v manjse skupine nazaj v razred.

INDENTIFIKACIJA CILJEV IN REZULTATOV GLEDE NA OMEJITVE IN PREDNOSTI IZVEDBE NA DALJAVO

Pri vsakem izobrazevanju moramo imeti definirane cilje in Zelene rezultate — ti naj bodo primerni izzivom in
prednostim e-izobraZzevanja. V e-okolju je mogoce dosedi vse, le pristop moramo prilagoditi ali zamenjati z drugim.

IZBIRA PRIMERNIH AKTIVNOSTI

Pospesevalni proces pogosto zahteva vkljucitev razlicnih vaj in aktivnosti, ki udelezence vodijo skozi ucni proces in
spodbujajo inovativno in kreativno razmisljanje. Razli¢ne vaje in igre so zaZelene, a kar funkcionira v realnem
okolju, mogoce ne bo funkcioniralo v e-okolju. Igre v vecjih skupinah logi¢no ne bodo funkcionirale v e-okolju,
nekatere druge vaje pa.

Zaradi okornosti diskusij znotraj velike skupine udelezencev in tezavami pri usklajevanju premorov, so za e-okolje
bolj primerne kratke prezentacije s povratnim mnenjem ostalih udeleZencev. Izbira in prilagoditev primernih
aktivnosti je klju¢nega pomena.

Ne pozabimo, da stvari trajajo dlje Casa v e-izvedbi kot v Zivo. Dajanje navodil je prav tako lahko teZzavno, zato
poskrbimo za kratka, jasna in preprosta navodila, ter tudi takéne naloge. Ce za opravljanje naloge udelezenec
potrebuje npr. pisalo in list papirja, jim to sporo¢imo vnaprej.

URNIK, PRIJAZEN DELU NA DALJAVO

Sestanki na daljavo so pogosto utrujajoci, saj vecurno sedenje za racunalniskim ekranom brez premorov, ubije
entuziazem udeleZzencev. Poskrbimo za urnik z veliko premori, raznolikimi aktivnostmi.
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UdeleZence angaziramo za aktivnosti, ki jim dajo moZnost, da se gibajo po prostoru in se odmaknejo od ekrana.
Definirajte, kaj je pri vasi delavnici najbolj pomembno in to ohranite. Ker naj bi bile spletne delavnice krajse od
tradicionalnih, je priporocljivo, da izvedete vec zaporednih delavnic in sestankov, za doseg svojih ciljev, brez da bi
izCrpali udelezence.

POZORNO PRETEHTAJTE TEHNOLOSKE ASPEKTE

Kljub verjetnemu pojavu tehnicnih tezav, ne smemo dopustiti, da le-te diktirajo potek nase delavnice, zato
nacrtujemo izvedbo z njimi v mislih.

Udeleience 7e predhodno obvestimo o tehniénih predpogojih za udele?bo na sestankih, teéajih itd. Se enkrat jih
obvestimo na dan izvedbe, a kljub vsemu, naredimo urnik, ki vsebuje nekaj dodatnih minut. Poskrbimo, da imamo
alternative za tehnicno zahtevne vaje.

Ce vodimo hibridni sestanek in imamo sinhrono ve¢ skupin na razli¢nih lokacijah, pois¢éemo pomo¢ nekoga, ki nam
bo pomagal s tehni¢nimi aspekti izvedbe, da bo lahko nas fokus na vodenju in posredovanju. Pred zacetkom,
preverimo delovanje nase programske in fizicne opreme, da se ne znajdemo v sramotnih situacijah, kot npr.
posodobitev programske opreme sredi sestanka, ali spraznjena baterija v brezzicnem mikrofonu. Z vkljucitvijo
tehni¢nih aspektov izvedbe v nase nacrtovanje izvedbe poskrbimo za manj tezav pri izvedbi.

PREPROSTOST

V e-okolju postanejo skupinske naloge, opravljanje dolocenih nalog, pa tudi posredovanje in sprejemanje novih
ucnih materialov, tezje izvedljive, zato imejmo v mislih preprosto, a efektivno izvedbo celotnega programa.
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NASVETI ZA VODENJE SPLETNE DELAVNICE

VZEMIMO S| REDNE PREMORE

Buljenje v zaslon pogosto zahteva ve¢ mentalne energije kot fizi¢ne interakcije, obenem pa hitreje izgubimo

obcutek za ¢as in ostanemo za ekranom veliko predolgo. Nas urnik naj vsebuje redne premore, ki se jim kljub
morebitnim skuSnjavam, ne izognimo. To pripomore k
efektivnosti e-dela. Za primer vzamemo fizicno izvedene
delavnice, ki vsebujejo premore vsake 2-3 ure, Ceprav je
med spletno izvedbo priporoéljivo imeti premore Se bolj
pogosto. Poskrbimo tudi, da udelezenci vedo, da si lahko
vzamejo dodaten premor, e ga potrebujejo!

Omenimo Se, da aktivne spletne aktivnosti ter kombinacija
skupinskih diskusij z individualnim delom, pomagajo pri
utrujenosti, ki se pojavi med delavnicami.

Spodbudimo udeleZence, da med odmori stopijo stran od
zaslona, stopijo na sveZ zrak, na kratko meditirajo, nekaj
pojejo — poskrbijo, da si njihovi mozgani odpocijejo -, kar je
imperativno za izvedbo uspes$ne delavnice, ter za nase
udeleZence.

NAJ VSI VKLOPIJO KAMERO

Efektivna komunikacija ne vkljucuje le beseed — telesna govorica, obrazna mimika in tonaliteta so kljucne entitete
produktivne komunikacije.

Pridruzitev udelezencev tudi preko spletnih kamer, da se lahko med seboj vidijo, je dober nacin angaziranja ter
povezovanija ljudi.

Udelezencem moramo pokazati, da je to od njih pricakovano, da se lahko primerno pripravijo in so spros¢eni med
izvedbo.

To ne pomeni, da bomo opominjali udelezence, ki delajo od doma, da ni produktivno, e jih motijo otroci ali
domace Zivali, temvec da jim bomo svetovali pri dejanjih, ki bodo naredila njihovo udelezbo bolj produktivno.

V katerikoli delovni situaciji lahko naletimo na tezave, Se posebno v novih in izrednih situacijah, pa je pomembno,
da smo empaticni in obzirni do ostalih.

BODIMO PRIJAZNI

Spletne delavnice in delo na daljavo sta ljudem nova koncepta. V tradicionalnem delovnem okolju obstaja svoj
nabor pravil in etikete, in tranzicija na e-okolje je za mnoge tezavna.

Bodimo prijazni, uvidevni in potrpeiljivi. Za prilagoditev delu v e-okolju je potreben ¢as. Ce udelezencem
omogocimo vsa potrebna orodja za aktivno udelezbo, ter z njimi delimo nasa pri¢akovanja in cilje, smo na dobri
poti, a ne pozabimo biti empaticni.
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Bodite zgled ostalim, priznajte tezavo ali napako in skupaj napreduijte.

ENA NAPRAVA NA OSEBO, KO JE TO MOGOCE

Ce je le mogoce, poskrbimo da ima vsak udeleZenec svojo napravo, s katero sodeluje na e-dejavnostih, kot so
klepetalnik, ogled predstavitev in ostalega u¢nega materiala in se lahko utisa, ko je to potrebno (“Mute”).

Uporaba ene naprave na osebo pomeni tudi jasnejSe komuniciranje z individualnimi udeleZenci, ko je potrebna
direktna komunikacija. Ce dejavnost zahteva individualno delo, je to nujnost.

UPRAVLJANIJE Z AUDIO

Vecina programov in aplikacij za spletna sre¢anja (Zoom, Teams ipd.) vsebuje orodja, ki administratorju omogocajo
regulacijo zvoka udeleZencev. Kljub obvestitvi udelezencev, naj utiSajo svoje mikrofone, ko ne govorijo, naj se samo-
regulirajo, ne skacejo v besedo drugim in naj bodo spostljivi, je za nas dobro, da imamo dostop do orodij za utiSanje
in kontrolo zvoka ostalih, za regulacijo hrupa v prostoru.

Dobra fasilitacija je povezana z upravljanjem skupine skozi proces in omogocanjem ucinkovite komunikacije —
zmozZnost hitrega in ucinkovitega izvajanja tega lahko pripomore k uspehu delavnice.

VKLJUCEVANJE UDELEZENCEV V SIRSIH DISKUSIJAH, KO JE TO PRIMERNO

Delavnice so kolaborativne in naj bodo organizirane tako, da bodo vklju¢eni vsi udeleZenci. Skoz potek bodo
udeleZenci delili svoja mnenja in komunicirali s skupino, zato pomislimo kako Zelimo, da to storijo.

Ce vsi govorijo naenkrat, to ni produktivno, zato razmislimo o uporabi klepetalnika za filtriranje vprasanj, izmed
katerih bo moderator izbral najpomembnej$a. Ce moderiramo diskusijo, omejimo diskusijski ¢as vsakega
posameznika in ohranjamo strukturo.

ZAGOTOVIMO JASNOST NA VSAKEM KORAKU

Razlicne vaje in aktivnosti so jedro mnogih delavnic, zato poskrbimo za Sirok nabor aktivnosti, ki ohranjajo skupino
skoncentrirano in energi¢no, navodila pa naj bodo jasna in jedrnata.

BODIMO POZORNI NA CAS IN GA OMEJIMO

Tocnost je vrlina, a diskusije in aktivnosti pogosto trajajo dlje v e-okolju. Vedno je treba upostevati, da na sestanku
ostanete pravocasno, Ceprav razprave in dejavnosti v spletnem okolju pogosto trajajo dlje. Brez ustreznega
upostevanja strukture, obstaja velik potencial, da nestrukturirani pogovori prevzamejo pozornost skupine in
preprecujejo napredek.

Casovno omejimo aktivnosti in diskusije, da ohranjamo strukturo programa in koncentracijo udeleZenih. Postavimo
pravila za diskusije, uporabljamo klepetalnike ali podobna orodja za podajo povratnega mnenja in tako ustvarimo
ravnovesje med napredkom in enakovrednimi moZnostmi za vse udeleZene.

UPORABA ANKET IN ANONIMNEGA GLASOVANIA

Uporaba anket je efektivno orodje za zbiranje povratnega mnenja hitro in ucinkovito. Olajsanje dela na daljavo
pogosto zahteva simplifikacijo in spremembe delov procesa, namenjenega za Zivo izvedbo, za visjo efektivnost.
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Nekateri aspekti delavnic bodo ostali enaki kot pri izvedbi v Zivo, ostali pa bodo v enaki obliki predolgi in prezahtevni,
zato jih moramo prilagoditi.

Kljuéno je, da olajsamo delo skupin s pomocjo spletnih glasovanj, anonimnosti ipd.

VSEBINA TRANSIT PROGRAMA USPOSABLJANJA

Program je podprt z multimedijsko vsebino in digitalnim izobrazevanjem, ter je sestavljen iz treh glavnih modulov:

1. Modul 1: Inovativno razmisljanje
2. Modul 2: Motivacija
3. Modul 3: Tehni¢no sodelovanje

Nastetih je nekaj pristopov, ki so podani udelezencem:

1. Kratki, 10-15 minut dolgi sklopi — priporocljivi za vsakodnevno ucenje (Mikroizobrazevanje)
1-2 uri dolgi sklopi — priporocljivi za tedenske intervale ucenja (E-izobraZzevanje)

3. Tradicionalna usposabljanja s spletno izobraZevalno platformo v “mesanem” izobrazevanju / Tradicionalno
izobrazevanje)

MODUL 1 DUL
. MODUL 2 MODUL 3
Inovativno Tehni¢no
e Motivacija
razmisljanje sodelovanje

Odvisno od Casa, razpolozljivosti, stila u€enja, generacije itd., skratka vsega, kar smo do zdaj omenili, si u¢enec izbere
svojo pot.

Konzorcij, razvit v sklopu TransIT projekta, je nova ucna resitev, saj prinasa uporabniku prijazno samostojno u¢no
okolje in omogoca izbiro tempa ucenja, ki ga posamezniki lahko prilagajajo svojim mozZnostim, navadam in potrebam.

Platforma je bila na podlagi priro¢nika razdeljena na tri razlicne ucne poti: Mikroizobrazevanje, E-lzobraZevanje in
Tradicionalno izobrazevanje.

V naslednjem poglavju je predstavljena uporaba TransIT platforme.




TRANSIT PLATFORMA

Novi uporabniki se morajo za
dostop do platforme najprej
registrirati. Kliknite na Register v
zgornjem levem kotu, poleg
Language. Vpisite e-postni naslov
in geslo, in sprejmite GDPR, s
klikom v dano polje.

S klikom na Guide, boste
preusmerjeni na to uradno
TransIT izobraZevalno platformo;
vodi¢c pa vam bo pomagal pri
navigiranju po platformi.

Pozabljeno geslo lahko poenostavimo s klikom na Forgot your
password? tekst pod Log In informacijami.

Ko vpiSemo svoje podatke, kliknemo Log In in vstopimo v
platformo.
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NAVIGACIJA

Ob vstopu v platformo, lahko izbirate med tremi ucimi potmi na sredini zaslona, ali dostopate do arhivov, s klikom
na vijoli¢no ikono The Archives, v zgornjem desnem kotu zaslona.

Odjavite se s klikom na gumb Logout, v zgornjem levem kotu.

MIKROIZOBRAZEVANJE

Ta ucna pot ponuja niz kratkih animacij, ki vam posredujejo u¢ne materiale TransIT platforme. Animacije so dolge 1-
2 minuti, strnjene in jedrnate in predstavljajo bistvo vsakega poglavja. Vsaka animacija je shranjena v ORB-i —
digitalna kapsula, ki se pojavi na zaslonu. Glavna tema posamezne animacije je navedena pod vsako kapsulo (ORB).
S klikom na posamezno ORB-o0, se nam pokaze se vec informacij pred zacetkom animacije.




This is the menu of an ORB cracked open.

Za zacetek predvajanja video vsebine, kliknite na Start. Kliknite Exit, ko se boste Zeleli vrniti na prejsnji meni.




E-IZOBRAZEVANIJE

Ta uc€na pot je modularni pristop, v katerem lahko izbirate med tremi glavnimi tematikami (Inovativno razmisljanje,
Motivacija, Tehni¢no sodelovanje) in jih spoznate skozi nize lekcij. Ta u¢na pot vsebuje tudi skupek samoocenjevalnih
orodij, ki vam prinasajo potrebno povratno mnenje ob zakljucitvi tematike.

Kliknite na katerokoli poglavje v meniju na levi strani ekrana, ki odpre podteme, ki jih lahko raziskujete.

Kliknite na kadarkoli se boste Zeleli vrniti nazaj na meni.

Samoocenjevalni vprasalniki so na voljo kadarkoli med
lekcijo. Priporocljivo pa je, da si pred izpolnjevanjem
vprasalnikov najprej predelamo u¢ni material posamicnih
poglavij, saj nam bodo tako vprasalniki veliko lazji.
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INDIVIDUALNO IZOBRAZEVANJE

Za tiste, ki imajo raje polno kotrolo nad svojim delom, je individualna u¢na pot najprimernejsa, saj poda celoten
TransIT uéni material v njihove roke. U¢na pot vsebuje dostop do celotnih glavnih treh poglavij, samoocenjevalnih
orodij ter dodatnih materialov za polno izobraZevalno izkusnjo.

Meniji bodo izgledali skoraj identi¢no. Kliknite na eno od treh slik na zaslonu za dostop do ujemajocih se poglavij.
Meni, ki se vam bo prikazal zdaj, bo vseboval tri gumbe, katerih funkcije so opisane spodaj.
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S klikom na prvi gumb, dostopamo do izbranega poglavja, ki se pojavi v PDF formatu. Na isti nac¢in dostopamo do
samoocenjevalnih orodij in dodatnih materialov, pod drugim in tretjim gumbom.

Kliknite na Exit, kadarkoli se Zelite vrniti nazaj na glavni meni za izbiro ucnih poti. Kliknite na Return, da se vrnete na
meni za izbiro poglavij.




Ob prvem vstopu na platformo obiskovalce pozdravi epizoda zgodbe TransIT, ki je Sele zacetek, saj nas ¢aka nabor

poglavij, ki jih moramo odkriti na razli¢nih mestih na platformi. Vsaka novo odkrita zgodba bo shranjena v mapo The
Archives.

Kliknite na The Archives, zgoraj desno, za navigiranje arhiva.




Sporocilo na zaslonu bo uporabnika opozorilo na novo odkrit del zgodbe. Za ogled poglavja obis¢ite arhive s klikom
na The Archives.

ZAKLJUCEK

V okviru projekta smo pripravili zanimiv u¢ni material, katerega vpliv lahko dosezemo skozi inovativno in uporabniku
prijazno platformo:

Platforma je optimizirana za ponudbo 3 razli¢nih ucnih poti:

1. Mikroizobrazevanje
2. E-izobraZevanje
3. Tradicionalno izobraZevanje

Platforma in u¢ni material se lahko uporabljata na razli¢ne nacine tako s strani uciteljev kot u€encev. Sledijo predlogi
nekaterih pedagoskih metodologij:

Dnevna ¢asovna struktura (15 min) — online samostojno ucenje

e Mikroizobrazevanje (Video, infografika itd.)
e Igrifikacija

e Slike, fotografije

e Vaje za ozavesScanje

Tedenska Casovna struktura (2 uri) — online samostojno ucenje

e lgranje vlog
o |grifikacija

Mesecna Casovna struktura (1 dan) — mesano izobraZevanje

e lIgranje vlog

e  Tehnoloski pripomocki in material
e Igrifikacija

e Resevanje problemov

e Dobri primeriin vaje

e Pedagoski in psiholoski dodatki

U¢ni materiali so bili za spletno platformo pripravljeni znotraj horizontalnega metodoloskega pristopa zgoraj nastetih
pedagoskih pristopov.
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