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1. Namen usposabljanja

Na sploSno se u itelji, ki delajo z u€enci s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami,
sooCajo z izzivom prilagajanja zelo raznolikim profilom u€encev ob omejenih virih, Casovnih
omejitvah in pogosto nezadostni strokovni podpori za uvajanje inovacij. Ker so v njihovih
razredih prisotni uCenci z razli€nimi stopnjami samostojnosti, razliCnim tempom ucCenja ter
razli€nimi kognitivnimi, senzori€nimi in vedenjskimi posebnostmi, tradicionalni nacCini
pouCevanja pogosto ne zadoSCajo za ohranjanje pozornosti, spodbujanje aktivnega
sodelovanja in zagotavljanje razumevanja uCne snovi pri vseh u€encih. Hkrati se od uCiteljev
priCakuje vkljuCevanje digitalnih orodij in inovativnih pristopov, Ceprav pogosto niso bili
delezni praktiCnega usposabljanja, ki bi jim omogoCilo njihovo varno in vkljuCujoCo uporabo.

To lahko povzroCa negotovost in odpor do sprememb.

V tem kontekstu postaja vkljuCevanje navidezne resniCnosti (VR) in uCenja, temeljeCega na
digitalnih igrah, v specialno pedagogiko vse pomembnejSe, saj ti tehnologiji omogoCata bolj
vizualne, interaktivne in prilagodljive naCine pouCevanja kot tradicionalne metode. Mnogim
uCencem s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami je abstraktne pojme, druzbena
pravila ali vsakodnevne Zivljenjske situacije laZje razumeti, kadar jih lahko izkusijo v varnem
simuliranem okolju, kjer so informacije predstavljene postopno in v tempu, ki ustreza
posameznemu uCencu. Navidezna resni€nost in izobraZevalne igre lahko ponavljajoCe se vaje
spremenijo v zanimive uCne dejavnosti, poveCajo motivacijo in pozornost ter uCiteljem
ponudijo prilagodljiva orodja za prilagajanje nalog, zahtevnosti in povratnih informacij

razli€nim sposobnostim znotraj istega razreda.

To usposabljanje je neposredno usklajeno s cilji projekta unBLOCKED, katerega namen je
spodbujati vkljuCevanje, inovativnost ter razvoj digitalnih kompetenc uCiteljev v specialnem
izobrazevanju. S poudarkom na uporabi navidezne resni€nosti in u€enja, temeljeCega na
digitalnih igrah, pri delu z uCenci s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami
usposabljanje podpira razvoj bolj vkljuCujoCih u€nih praks ter omogoCa dostopne uCne

izkuSnje, ki jih je mogoCe prilagoditi razli€nim sposobnostim in u€nim profilom. Hkrati
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predstavlja inovativne pedagoSke pristope, ki presegajo tradicionalne metode pouCevanja in

Solam pomagajo pri njihovi digitalni preobrazbi.

Za uCitelje predstavlja usposabljanje konkretno priloZnost za praktiCen razvoj digitalnih
kompetenc, ki jim bodo omogodile samozavestno vkljuCevanje orodij navidezne resni€nosti
in izobraZevalnih digitalnih iger v vsakodnevno pedagoSko delo ter aktivno soustvarjanje

sprememb v njihovih Solah.
1.1 SplosSni cilj

Glavni cilj tega usposabljanja je uCitelje opremiti s konkretnimi znaniji, digitalnimi orodji in
pedagoSkimi strategijami, ki jim bodo omogoCile samozavestno vkljuCevanje navidezne
resniCnosti (VR) ter uCenja, temeljeCega na digitalnih igrah, v njihovo pedago$ko prakso, s
Cimer bo poucCevanje uCencev s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami postalo bolj

vklju€ujoCe, zanimivo in uCinkovito.

S krepitvijo sposobnosti uCiteljev za uporabo navidezne resni€nosti in uCenja, temeljeCega
na digitalnih igrah, usposabljanje neposredno prispeva k izboljSanju kakovosti izobraZevanja
in veCji vkljuCenosti uCencev. OmogocCa bolj individualizirane, ve€Cutne in motivacijske u€ne
izkuSnje, ki jih je mogoCe prilagoditi razliCnim sposobnostim posameznikov ter spodbujajo

aktivnejSe sodelovanje u€encev s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami.

Hkrati spodbuja uCitelje, da preseZejo izkljuCno tradicionalne naCine pouCevanja ter
ustvarjajo uCna okolja, v katerih je raznolikost razumljena kot pomembna vrednota

kakovostnega izobraZevanja za vse.

Usposabljanje je tesno povezano tudi s kljuénimi vsebinskimi podroGji projekta, kot so razvoj
vsakodnevnih Zivljenjskih spretnosti, socialno prilagajanje in socialno vkljuCevanje.
Namenjeno je podpori uiteljem pri razvijanju rutin, kot so osebna skrb zase, gospodinjska
opravila, vadba vsakodnevnih situacij v lokalnem okolju ter usvajanje socialnih pravil in
ustreznih oblik socialne interakcije v varnem in nadzorovanem okolju. Na ta nacCin u iteljem
omogocCa, da tehnoloSke inovacije pretvorijo v dejanski napredek na podro€ju samostojnosti,

socialne vklju€enosti in kakovosti Zivljenja svojih u€encev.
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1.2 Posebni cilji

Vklju€evanje tehnologije navidezne resni€nosti v naCrtovanje pouka

Usposabljanje bo u€iteljem pomagalo vkljuCevati dejavnosti z navidezno resniCnostjo v redne
uCne procese, namesto da bi jih uporabljali kot loCene ali obCasne aktivnosti. UdeleZenci se
bodo naudili prepoznati u€ne cilje, pri katerih lahko uporaba VR prinese dodano vrednost,
izbrati ali prilagoditi ustrezne VR-scenarije ter naCrtovati dejavnosti pred uporabo navidezne

resni€nosti, med samo uporabo in po njej.

Prav tako bodo usposobljeni za doloCanje pri€akovanih u€nih rezultatov, naCinov preverjanja
doseZenih ciljev ter upoStevanje vidikov dostopnosti, tako da bo uporaba navidezne

resniCnosti postala smiselni del vsakodnevnega naCrtovanja pouka.

Uporaba metod u€enja, temelje€ih na digitalnih igrah

UCitelji se bodo nauCili izbirati oziroma oblikovati digitalne igre, ki ustrezajo u€nim ciljem in
spretnostim, ki jih Zelijo razvijati pri uCencih. Spoznali bodo naline uporabe kljunih
elementov iger, kot so povratne informacije, stopnje napredovanja, izzivi in sodelovanje, za

spodbujanje motivacije in vztrajnosti pri uCenju.

Ob tem bodo ohranjali jasen pedagoSki namen, tako da bo igranje ostalo vkljuCujoCe ter

usklajeno s potrebami u€encev s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami.

Oblikovanje vklju€ujo€ih u€nih izkuSenj

UCitelji se bodo nauCili naCrtovati uCne dejavnosti, ki omogoCajo razliCne nacine
vkljuGevanja v uCenje (npr. z uporabo vizualnih in zvo€nih elementov), ponujajo razliCne

stopnje podpore in zahtevnosti znotraj iste dejavnosti ter zagotavljajo jasno, predvidljivo

strukturo dela, ki vsem u€encem omogoca varno in samozavestno sodelovanje.

Spodbujeni bodo tudi k vklju€evanju sodelovalnega uCenja, tako da bodo navidezna
resniCnost in digitalne igre sluzile ne le razvijanju posameznih spretnosti, temveC tudi
ustvarjanju razredne klime, v kateri se vsak uCenec poCuti sprejetega, vkljuCenega in

pomembnega Clana skupnosti.
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1.3 Vpliv na u€ence

Eden najpomembnejSih ulinkov tega usposabljanja na uCence s posebnimi
vzgojno-izobraZevalnimi potrebami je poveCanje njihove motivacije in aktivnega sodelovanja
pri pouku. UCitelji, ki znajo uporabljati navidezno resniCnost (VR) in dejavnosti, temeljeCe na
digitalnih igrah, lahko u€encem ponudijo bistveno bolj interaktivne uCne izkuSnje kot pri

tradicionalnem pouCevanju, kar uCinkoviteje pritegne in ohranja njihovo pozornost.

Ko lahko uCenci raziskujejo znane situacije, sprejemajo odloCitve in prejemajo takojSnje
povratne informacije v virtualnem okolju, se pogosteje vkljuCujejo v dejavnosti, prevzemajo
aktivnejSo vlogo pri uCenju ter vztrajajo tudi pri nalogah, ki bi se jim sicer zdele dolgoCasne
ali ponavljajoCe. Tako se kompetence, ki jih pridobijo uditelji, neposredno odrazajo v
vsakodnevni pedagoS$ki praksi, kjer so u€enci s posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami

bolj dejavno vklju€eni v u€ni proces.

Drugi pomemben uCinek usposabljanja je uCinkovitejSa podpora razvoju Zivljenjskih in
socialnih spretnosti. UCitelji, ki znajo uporabljati navidezno resni€nost in digitalne igre, lahko
ustvarjajo ponovljive situacije, v katerih uCenci vadijo vsakodnevne rutine brez tveganj ali

pritiska resniCnega okolja.

Virtualni scenariji in dejavnosti, temeljeCe na igrah, omogocCajo uCencem varno preizkuSanje
ustreznih vedenjskih vzorcev ter takojSnje prejemanje povratnih informacij. Na ta naCin
tehnologija postane konkretno orodje za razvijanje samostojnosti in socialne vklju€enosti, ne

zgolj sredstvo za posredovanje uCnih vsebin.

Pomemben pri€akovani uCinek je tudi zmanjSevanje uCnih ovir s pomocCjo vizualnih in
interaktivnih ucnih virov. Ko ucitelji ulinkovito naCrtujejo in izvajajo VR-dejavnosti ter
digitalne igre, informacije niso veC posredovane zgolj preko besedila ali ustne razlage,
temveC tudi z uporabo slik, gibanja, zvoka in simuliranega delovanja. Tak naCin predstavitve

je za Stevilne u€ence bistveno lazZje razumljiv.

Usposabljanje tako uCiteljem omogocCa, da navidezno resniCnost in digitalne igre uporabljajo

kot dostopno pot do u€nega naCrta, zaradi Cesar imajo tudi uCenci, ki imajo teZave s
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tradicionalnimi uCnimi gradivi, ve€ moZnosti za razumevanje, aktivno sodelovanje in

trajnejSe usvajanje znanja.
1.4 Prispevek k vklju€ujo€emu izobrazevanju

To usposabljanje pomaga Solam razvijati bolj vklju€ujoCo in digitalno usmerjeno kulturo, saj
uCiteljem pokaZe, kako lahko navidezno resniCnost in uCenje, temeljeCe na digitalnih igrah,

uporabljajo kot redna pedagoSka orodja za podporo raznolikim u€encem.

Ko ucitelji znajo naCrtovati dostopne in interaktivne uCne dejavnosti, ki odgovarjajo na
razli€ne potrebe uCencev, celotni Solski skupnosti sporoCajo, da tehnologija ni sama sebi
namen, temveC sredstvo za odstranjevanje ovir in omogoCanje smiselnega sodelovanja
vsakemu uCencu. SCasoma takSen pristop spreminja razumevanje kakovostnega pouCevanja

ter spodbuja tudi druge u itelje k raziskovanju podobnih metod v svojih razredih.

Uporaba navidezne resniCnosti in digitalnih iger ima velik potencial tudi za SirSe spremembe
pedagoSke prakse znotraj Sole. Vidni primeri uspeSnega vkljuCevanja uCencev s posebnimi
vzgojno-izobraZevalnimi potrebami v VR-scenarije ali dejavnosti, temeljeCe na igrah, lahko
spodbudijo strokovni dialog med zaposlenimi ter motivirajo uCiteljske time k ponovnemu

razmisleku o naCrtovanju pouka, diferenciaciji in spremljanju napredka u€encev.

Od uditeljev, ki zakljuCijo usposabljanje, se pri€akuje, da bodo postali nosilci sprememb v
svojih Solah. Svoja znanja bodo delili s sodelavci, jim pomagali pri prvih korakih uporabe
navidezne resniCnosti in digitalnih iger ter sodelovali pri oblikovanju Solskih strategij za

vkljuGevanje digitalnih orodij v razvojne naCrte, projekte in podporne ukrepe.

Na ta naCin uCinki usposabljanja presegajo posamezno uCilnico in prispevajo k oblikovanju

bolj vkljuGujoCega, inovativnega ter digitalno kompetentnega Solskega okolja.
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2. Ciljna skupina

Program usposabljanja je namenjen raznoliki skupini strokovnih delavcev na podroCju vzgoje
in izobraZevanja, ki imajo pomembno vlogo pri vkljuCevanju tehnologije navidezne
resniCnosti (VR) v vsakodnevni proces pouCevanja in uCenja. Skupaj predstavljajo pedagoSke,
tehniCne in strateSke zmogljivosti Sole za uvajanje inovativnih digitalnih orodij na vkljuCujo¢

in trajnosten nadin.
Usposabljanje je namenjeno:

e uCiteljem specialne in rehabilitacijske pedagogike,
e uciteljem v inkluzivnih oddelkih,

e koordinatorjem za IKT,

e izvajalcem usposabljanj uCiteljev,

e vodstvenim in strokovnim delavcem Sol, ki jih zanima digitalna inkluzija.
Ucitelji specialne in rehabilitacijske pedagogike

To skupino sestavljajo strokovni delavci, ki pouCujejo uCence z laZzjo motnjo v duSevnem
razvoju (MID), specifiCnimi uCnimi teZzavami (LD), motnjo pozornosti in hiperaktivnosti
(ADHD), motnjami  avtistiCnega spektra (MAS/ASD) ter drugimi posebnimi

vzgojno-izobraZevalnimi potrebami.

Neposredno sodelujejo pri oblikovanju prilagojenih u€nih poti, izvajanju individualizirane

podpore ter zagotavljanju dostopnosti v vseh u€nih okoljih.

S pomocCjo usposabljanja bodo pridobili prakti€na znanja za uporabo navidezne resniCnosti

kot orodja za:

e razvoj funkcionalnega ucenja,
e socialno-Custveni razvoj,

® razvijanje spretnosti samostojnega Zivljenja.
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Njihovo strokovno znanje je kljuno pri presoji, kako lahko VR-scenariji zmanjSujejo
kognitivne obremenitve, podpirajo vizualno uCenje ter ustvarjajo varna okolja za vadbo

resniCnih Zivljenjskih situacij.
Kompetence DigCompEdu, ki jih bodo razvijali

e PodroCje 2 — Digitalni viri: izbor in prilagajanje VR-vsebin glede na kognitivne,
senzorne in vedenjske potrebe uCencev s posebnimi potrebami.

e PodrocCje 3 — PouCevanje in uCenje: naCrtovanje strukturiranih VR-u€nih dejavnosti
po korakih, ki zmanjSujejo kognitivho obremenitev.

e PodroCje 5 — OpolnomocCenje u€encev: uporaba VR za individualizacijo u¢nih poti ter
razvoj samostojnosti, komunikacije in socialnih spretnosti.

e PodroCje 6 — Spodbujanje digitalnih kompetenc u€encev: usmerjanje uCencev pri

varni uporabi potopitvenih digitalnih okolij.
Prispevek k instituciji

e zagotavljanje dostopnosti in vkljuCevanja v vseh VR-scenarijih,
e strokovna podpora pri individualizaciji pouka in usklajevanju z individualiziranimi
programi (IP),

e zgled vkljuCujoCe digitalne pedagogike za sodelavce.
U¢itelji v inkluzivnih oddelkih

Ti uCitelji pouCujejo heterogene skupine uCencev in so odgovorni za ustvarjanje uCnega
okolja, v katerem lahko vsi u€enci smiselno sodelujejo pri pouku. Med usposabljanjem se
bodo nauili vkljuCevati dejavnosti z navidezno resni€nostjo v u€ni naCrt, diferencirati pouk z

uporabo potopitvenih tehnologij ter spodbujati sodelovalno u€enje.

Njihovo sodelovanje zagotavlja, da uporaba navidezne resniCnosti ne ostane omejena zgolj
na specialno pedagogiko, temveC postane pomemben element univerzalnega oblikovanja

uCenja (UDL), ki koristi celotnemu razredu.
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Kompetence DigCompEdu, ki jih bodo razvijali

e PodroCje 2 — Digitalni viri: vkljuCevanje VR v posamezna predmetna podroCja ter
prilagajanje gradiv raznolikim u€encem.

e PodroCje 3 — PouCevanje in uCenje: izvajanje sodelovalnih dejavnosti v VR ter
u€inkovito organiziranje uCnega procesa.

e PodroCje 4 — Preverjanje in vrednotenje: uporaba opazovanja in nalog v VR za
spremljanje razumevanja uCencev.

e PodroCje 5 — OpolnomocCenje u€encev: uporaba naCel univerzalnega oblikovanja

uCenja (UDL) s pomodjo potopitvenih u€nih izkuSen;j.
Prispevek k instituciji

e prikaz moZnosti uporabe VR pri pouCevanju razli€no sposobnih u€encey,
e deljenje primerov dobrih praks in u€nih priprav,

e spodbujanje SirSe uporabe vklju€ujoCih digitalnih pristopov.
Koordinatorji za IKT in strokovnjaki za digitalne inovacije

Koordinatorji za informacijsko-komunikacijsko tehnologijo predstavljajo tehni¢no podporo pri
uvajanju navidezne resni¢nosti v Solah. UCiteljem pomagajo pri pripravi in uporabi opreme,
upravljanju digitalnih platform, zagotavljanju varnosti podatkov ter reSevanju tehniCnih

teZav.

V okviru usposabljanja bodo poglobili razumevanje pedagoSke uporabe navidezne
resniCnosti, kar jim bo omogo ilo uCinkovitejSo podporo uliteljem, vzdrZevanje tehnoloSke

infrastrukture ter sodelovanje pri dolgoroCnih strategijah digitalne preobrazbe Sole.
Kompetence DigCompEdu, ki jih bodo razvijali

e PodroCje 1 — Profesionalno sodelovanje: podpora uciteljem pri uvajanju VR in

sodelovanje pri procesih digitalnih inovacij.
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e PodroCje 2 — Digitalni viri: upravljanje VR-opreme, digitalnih platform in varnostnih
protokolov.

e PodroCje 3 — Pou€evanje in u€enje: razumevanje pedagoSke vrednosti VR za
uCinkovitejSo strokovno podporo uciteljem.

e PodroCje 6 — Spodbujanje digitalnih kompetenc u€encev: zagotavljanje varne, eti€ne

in odgovorne uporabe potopitvenih tehnologij.
Prispevek k instituciji

e zagotavljanje ustrezne tehniCne infrastrukture,
e skrb za varstvo osebnih podatkov in varno digitalno okolje,

e svetovanje pri trajnostni digitalni preobrazbi Sole.
Izvajalci usposabljanj u€iteljev in mentorji strokovnega razvoja

V to skupino sodijo strokovni delavci, ki mentorirajo u itelje, organizirajo strokovna

izobraZevanja in podpirajo njihov profesionalni razvoj.

Na usposabljanju bodo pridobili znanja za naCrtovanje izobraZevalnih programov, prikaz
uCinkovite uporabe navidezne resniCnosti pri pouku ter mentoriranje uCiteljev pri

premiSljeni uporabi potopitvenih tehnologij.

Njihova vloga zagotavlja, da se znanje, pridobljeno v projektu, Siri med sodelavce in ostaja

trajnostni del razvoja Sole.
Kompetence DigCompEdu, ki jih bodo razvijali

e PodroCje 1 — Profesionalno sodelovanje: vodenje profesionalnih u€nih skupnosti in
mentoriranje sodelavcev.

e PodroCje 3 — PouCevanje in uCenje: prikaz primerov kakovostnega poulevanja z
uporabo VR.

e PodroCje 4 — Preverjanje in vrednotenje: podpora uCiteljem pri spremljanju ucnih

doseZkov v VR-okoljih.
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e PodroCje 5 — OpolnomoCenje ucCencev: spodbujanje vkljuCujoCe in na uCenca

osredinjene digitalne pedagogike.
Prispevek k instituciji

e Sirjenje rezultatov usposabljanja preko delavnic in mentorstva,
e zagotavljanje dolgoroCne strokovne podpore,

e razvoj reflektivne in inovativne Solske kulture.
Vodstvo Sol in odlo€evalci, ki jih zanima digitalna inkluzija

Ravnatelji, €lani vodstva in drugi odloCevalci imajo kljuno vlogo pri ustvarjanju pogojev za

uspesno vkljuCevanje navidezne resniCnosti v vzgojno-izobraZevalni proces.

Na usposabljanju bodo spoznali, kako lahko potopitvene tehnologije podpirajo vkljuCujoCe
izobraZevanje, poveCujejo motivacijo u€encev ter prispevajo k uresniCevanju razvojnih ciljev

Sole.

Njihovo sodelovanje zagotavlja strateSko usklajenost, ustrezno razporejanje virov in

dolgoro€no trajnost pobud, povezanih z uporabo navidezne resni€nosti.
Kompetence DigCompEdu, ki jih bodo razvijali

e PodroCje 1 — Profesionalno sodelovanje: razumevanje strateSkega pomena VR za
razvoj Sole.

e PodroCje 2 - Digitalni viri: naCrtovanje vlaganj in zagotavljanje dolgoroCne
dostopnosti VR-opreme.

e PodroCje 3 — PouCevanje in uCenje: podpora pedagoSkim inovacijam in sodelovanju
med uCitelji.

e PodrocCje 5 — OpolnomocCenje uCencev: zagotavljanje enakih moZnosti, vkljuCevanja

in dostopnosti pri vseh digitalnih pobudah.

Prispevek k instituciji
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e zagotavljanje vodstvene in strateSke podpore pri uvajanju VR,
e usklajevanje dejavnosti z razvojnimi naCrti Sole ter prioritetami programa Erasmus+,

e zagotavljanje trajnosti z ustreznim naCrtovanjem virov in dolgoroCnim razvojem.
3. Struktura usposabljanja

Program usposabljanja je zasnovan kot 20-25-urno izobraZevanje, razdeljeno v Sest
medsebojno povezanih modulov, ki udeleZence postopoma vodijo od temeljnih konceptov
vkljuGujoCe digitalne pedagogike do praktiCnega naCrtovanja, izvajanja in vrednotenja u¢nih

dejavnosti z uporabo navidezne resni¢nosti.

Struktura programa zagotavlja uravnoteZeno kombinacijo teoretiCnih vsebin, praktiCnega
preizkuSanja, sodelovalnega naCrtovanja in refleksivne prakse. Tako uCiteljem omogocCa, da
samozavestno vkljuCujejo navidezno resniCnost in uCenje, temeljeCe na digitalnih igrah, v

svoje vsakodnevno pedagoSko delo.
Modul 1 - Inkluzivno izobrazevanje in digitalna pedagogika
Trajanje: 3 ure

Usposabljanje se zaCne 1z oblikovanjem skupnega razumevanja naCel vkljuCujoCega

izobraZevanija ter izzivoy, s katerimi se sreCujejo uCenci s posebnimi potrebami.

S pomodjo razprav, Studij primerov in refleksivnih dejavnosti udeleZenci raziskujejo, kako
lahko digitalna orodja — predvsem navidezna resniCnost — pomagajo odpravljati ovire pri

uCenju.

Ta modul postavlja pedagoSke temelje celotnega programa in zagotavlja, da vse nadaljnje
dejavnosti temeljijo na naCelih dostopnosti, enakih mozZnosti in na u€enca usmerjenega

pouCevanja.

Modul se zaCne z odprtim pogovorom, v katerem uditelji delijo svoje izkuSnje pri delu z

uCenci s posebnimi potrebami. Ta uvod ni zgolj spoznavna dejavnost, temveC prostor za
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prepoznavanje skupnih izzivov, medsebojno podporo in oblikovanje varnega u€nega okolja za

celotno skupino.
Ko uCitelji delijo svoje izkuSnje, se pokaZejo skupni vzorci:

e teZave z ohranjanjem pozornosti,
® ovire pri aktivnem sodelovanju,
e teZje razumevanje abstraktnih pojmov,

e potreba po alternativnih nacinih uCenja.

Na teh primerih udeleZenci skupaj razmiSljajo, kako lahko digitalna okolja — predvsem
navidezna resniCnost — ponudijo nove poti do razumevanja, vkljuCevanja in aktivnega

sodelovanja.

Navidezna resniCnost tako ni predstavljena zgolj kot tehnoloSko orodje, temveC kot most, ki

omogocCa:

e da nevidno postane vidno,
e da nedostopno postane dostopno,

e da abstraktno postane konkretno.

Za zakljuCek modula vsak udeleZenec izbere en konkreten izziv iz lastne pedagoSke prakse in

razmisli, kako bi lahko tehnologija pripomogla k njegovemu reSevanju.

Na ta naCin se modul zakljuCi z osebnim akcijskim naCrtom in jasno vizijo, kako lahko

digitalna pedagogika prispeva k bolj vklju€ujo€emu u€nemu okolju.

Modul 1 ni zgolj uvod v program, temveC predvsem sprememba pogleda na pouCevanje.
UCitelje spodbuja, da tehnologije ne razumejo kot dodatka k pouku, temveC kot
pomembnega partnerja pri ustvarjanju u€nih okolij, v katerih lahko vsak u€enec sodeluje,

napreduje in dosega svoj potencial.

Modul 2 - Uvod v uporabo navidezne resni€nosti v izobrazevanju

Trajanje: 4 ure
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Drugi modul udeleZence povabi v svet navidezne resni€nosti (VR) ter jim omogo€i, da iz prve
roke spoznajo njen potencial pri delu z ulenci s posebnimi vzgojno-izobrazevalnimi

potrebami.
UdeleZenci spoznajo:

e kaj je navidezna resniCnost,
e kako deluje,

e zakaj lahko potopitveno uenje pomembno prispeva k u€inkovitejSemu uCenju.

Modul temelji predvsem na praktiCnem delu. UCitelji preizkusijo VR-oCala, raziskujejo
360-stopinjska okolja ter uporabljajo preproste simulacije. Med preizku§anjem razmi$ljajo o

tem, kako navidezna resniCnost vpliva na motivacijo, vkljuenost in razumevanje u€ne snovi.

Poseben poudarek je namenjen razpravi o tem, kateri uenci lahko od uporabe VR najbolj
pridobijo — predvsem tisti, ki potrebujejo konkretne predstavitve vsebin, varna simulirana
okolja ali drugaCne moznosti za pridobivanje izkuSenj, ki jih v resni€nem Zivljenju tezko ali

sploh ne morejo doZiveti.

Ob zaklju€ku modula navidezna resni€nost za udeleZence ni ve€ abstrakten pojem, temvecC

konkretno pedago$ko orodje, ki ga znajo smiselno vkljuditi v svoje delo.
Modul 3 — UCenje z uporabo digitalnih iger v specialnem izobrazevanju

Trajanje: 4 ure

Tretji modul je namenjen spoznavanju naCel uCenja, temeljeCega na digitalnih igrah, ter
njihovega prispevka h kognitivnemu in socialno-Custvenemu razvoju uCencev s posebnimi

vzgojno-izobraZevalnimi potrebami.
UdeleZenci raziskujejo elemente, zaradi katerih so igre u€inkovito u€no orodje:

e toCke,
e stopnje napredovanja,

® izzive,
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e povratne informacije,

® nagrade.

Analizirajo, kako lahko ti elementi prispevajo k razvoju:

® pozornosti,
® spomina,
e reSevanja problemoy,

e motivacije,
zlasti pri u€encih, ki imajo teZave s tradicionalnimi oblikami pouCevanja.

Modul spodbuja ustvarjalno razmiSljanje o tem, kako digitalne igre prilagoditi razliCnim

uCnim profilom, tako da lahko vsak u€enec aktivno sodeluje.

S pomoCjo primerov dobre prakse in vodenih razprav udeleZenci postopoma spoznajo, da
uCenje z uporabo digitalnih iger ni zgolj zabava, temve€ premiSljena pedagoSka strategija z

jasno opredeljenimi u€nimi cilji.

Modul 4 — Na€rtovanje u€nih dejavnosti z uporabo navidezne resni¢nosti
Trajanje: 6 ur

To je osrednji ustvarjalni modul celotnega programa.

V njem ucCitelji preidejo od raziskovanja mozZnosti navidezne resni€nosti k naCrtovanju lastnih
uCnih dejavnosti. NauCijo se oblikovati u€ne priprave, ki so usklajene z uCnimi cilji in

prilagojene potrebam uCencev.
Pri tem uporabljajo preprost okvir naértovanja:

e ucCnicilj,
e dejavnost v navidezni resniCnosti,

e dejavnost uCenca,
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e preverjanje doseZenih rezultatov.

UdeleZenci pripravljajo lastne u€ne scenarije individualno ali v skupinah, jih preizkuSajo ter

izboljSujejo na podlagi povratnih informacij drugih udeleZencev.
Velik poudarek je namenjen dostopnosti. UCitelji se naudijo prilagajati VR-vsebine:

e uCencem s senzornimi posebnostmi,
e ucCencem s kognitivnimi teZzavami,

e ucCencem z gibalnimi oviranostmi.

Ob zaklju€ku modula imajo pripravljene konkretne uCne priprave ter dovolj samozavesti za

smiselno vkljuCevanje navidezne resni¢nosti v vsakodnevni pouk.

Modul 5 - Izvajanje pouka in varna uporaba navidezne resni¢nosti

Trajanje: 4 ure

Peti modul obravnava prakti¢ne vidike uporabe navidezne resni¢nosti v Solskem okolju.

UdeleZenci spoznajo, kako organizirati dejavnosti z uporabo VR tako, da bodo varne in

dostopne za vse uCence, Se posebej za tiste s senzornimi ali gibalnimi posebnostmi.
Modul vklju€uje priporoCila za:

e omejitev trajanja VR-dejavnosti na priblizno 10-15 minut,
e stalno spremljanje poCutja uCencey,
e uporabo VR v sede€em poloZaju, kadar je to potrebno,

e nacrtovanje odmorov za senzorno razbremenitev.
Poleg tega udeleZenci obravnavajo:

e organizacijo uCilnice,
e nacine spremljanja u€encev med uporabo VR,

e pripravo uCencev na potopitvene u€ne izkuSnje.
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Cilj modula je, da uCitelji ne znajo le naCrtovati kakovostnih VR-dejavnosti, temvec jih tudi

varno, odgovorno in vklju€ujoCe izvajati.

Modul 6 — Spremljanje napredka in refleksija

Trajanje: 3 ure

Zadnji modul poveZe vsebine celotnega usposabljanja v smiselno celoto.

OsredotoCa se na spremljanje napredka uCencev in refleksijo lastnega pedagoSkega dela.

UdeleZenci spoznajo razli€ne naCine vrednotenja u€enja v dejavnostih z uporabo navidezne

resniCnosti, med drugim:

e opazovalne liste,
e ucencCeve portfelje,
e digitalno spremljanje napredka,

e refleksivhe dnevnike.

Razpravljajo o tem, kako ocenjevati uCenje v potopitvenih okoljih na nacin, ki presega

tradicionalne oblike preverjanja znanja.
Program se zakljuGi s skupinsko refleksijo, v kateri udeleZzenci razmiS$ljajo:

® kaj se je izkazalo za uspeSno,
e s katerimi izzivi so se srecali,

e kako bodo svoje VR-dejavnosti v prihodnje Se izbolj3ali.

Zaklju€na razprava utrjuje spoznanje, da digitalna pedagogika ni enkratna novost, temveC

stalen proces raziskovanja, prilagajanja in strokovne rasti.

k)

o \‘:‘; MAKER s Y
Faspaym S et o & AERS %%

castilla y leén ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGU

U&enje, iz Sole v zivljenje
Center Janeza Levca Ljubljana



UJJBLQCKQSJ &Z-fEu:riepde:rII Union

Struktura usposabljanja (20-25 ur)

MODUL 1 (3h) |
Inkluzivno izobraZevanj]e & digitalna pedagogika |
#« Tnkluzivni principi =+ Ovire pri ucenju + Dostopnost |

A
|
|

v

MODUL 2 (4h) |
Jdsnove navidezne resnicnosti v izobraZewvanju |
* VE osnove + Jprema 1n program +* prednosti potopitvenega ucenja |

A
|
|
v

MODUL 3 (4h) |
UZenje z uporabo digitalnih iger |
* motivacija, * kognitivni razvoj, * prilagoditve za ufence s PP |

o ——

MODUL 4 (6h) |
Hafrtovanje WVE-ufnih dejavnosti |
* usklajevanje z ucnim nadrtom * uéna priprava +* dostopnost |
I
’ e

I
I
T

MODUL 5 (4h) |
Izvajanje pouka & varnost
* VB organiziranost =« Senzorna varnost +* Rutina v razredu |
I
I

I
I
T

MODUL 6 (3h) |
Spremljanje napredka & refleksija |
* Ocenitev digitalne pismenosti ¢ Sledenje napredku +« Refleksija v praksi

™"
|
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4. Opisi modulov

PROGRAM USPOSABLIANJA UCITELIEV
VkljuCujoCe izobrazevanje in digitalna pedagogika

Uvod v program usposabljanja

»Ni¢ o nas brez nas.«

Program, ki se za€ne z vpraSanjem, ne z napravo

Ta program obravnava digitalne tehnologije v izobraZevanju otrok in mladostnikov s
posebnimi vzgojno-izobraZevalnimi potrebami — navidezno resniCnost, uCenje, temeljeCe na
digitalnih igrah, podporna orodja in analitiko u€enja. Vendar se ne zaCne z nobeno od njih.
ZaCne se s predhodnim vpraSanjem, saj je od odgovora nanj odvisno vse, kar bomo pozneje
poCeli s tehnologijo: kako pravzaprav razumemo otrokovo oviranost in njegove posebne

potrebe?

Naglavni zaslon, igra ali nadzorna ploSCa nikoli niso nevtralni. Vedno izhajajo iz doloCene
predpostavke o tem, kje je teZava — v otroku ali v svetu, ki je zgrajen okoli njega — in to
predpostavko bodo tiho ponavljali pri vsaki u€ni uri, e je ne bomo izrecno prepoznali in se

zavestno odloCili drugaCe.

Vrstni red tega programa temelji prav na tem prepriCanju: najprej opredelimo svoje staliSce,

Sele nato posezemo po orodjih.

StaliS€e: od primanjkljaja k participaciji

StaliSCe, ki ga zavzemamo, je emancipacijsko in ne prilagoditveno. Medicinski model umeS$c¢a
oviranost v posameznika: otrok neCesa ne zmore, zato ga obravnavamo, popravljamo ali
»popravljamo«. Socialni model pokaZe, da ovira obi€ajno ni v posamezniku, temvec v okolju,

ki zanj nikoli ni bilo zasnovano.
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Na pravicah temelje€i model, ki izhaja iz Konvencije ZdruZenih narodov o pravicah
invalidov, gre Se korak dlje: sodelovanje ni usluga, ki jo otroku podelimo, temve¢ pravica, ki

mu pripada, in nobena odloCitev o otroku ne sme biti sprejeta brez njegovega sodelovanja.

Vzemimo uéenca, ki ne govori. V medicinskem jeziku bi rekli, da »ne zna komunicirati«. Ce
mu omogocCimo podprto in nadomestno komunikacijo, pa se izkaZe, da lahko komunicira.

Manjkalo mu je sredstvo, ne sposobnost; ovira je bila v okolju, ne v otroku.

Ta obrat — od primanjkljaja v posamezniku k oviri v okolju — je temeljni premik, ki ga Zeli

program zaSCititi skozi vse tehnologije, ki jih uvaja.

VprasSanje, ki spremlja vsak modul

Ker lahko tehnologija z enako lahkoto zmanjS$a oviro ali ustvari novo, se vsak modul vraCa k

istemu preizkusu, oblikovanemu glede na njegovo vsebino.
Pri navidezni resniCnosti se vpraSanje glasi: ali ustvarja resni€no prisotnost ali zgolj novost?

Pri u€enju, temeljeCem na digitalnih igrah: ali zasnova spodbuja notranjo motivacijo u€enca

ali jo nadomes¢a z zunanjimi nagradami?

Pri izvajanju: ali gre za zvesto izvedbo ali premiSljeno prilagoditev ter ali smo zagotovili

soglasje — oziroma vsaj privolitev — in pravico do umika?

Pri vrednotenju: ali merimo tisto, kar je pomembno, pri Cemer se drzimo nacela, da

merljivo ni nujno tudi smiselno?

V ozadju vseh teh vpraSanj je eno samo vpraSanje, ki predstavlja rdeCo nit od prve do zadnje

strani:

Ali to, kar po€nemo, podpira participacijo in dostojanstvo u€enca ali zgolj njegovo

pozornost?
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Rdeca nit Sestih modulov

Sest modulov ni $est lo€enih tem, postavljenih druga ob drugo. Predstavljajo eno samo

argumentacijo, ki se postopoma razvija.

Modul 1 - Vklju€ujoCe izobrazevanje in digitalna pedagogika — postavlja temeljno staliSCe:
modele oviranosti, paradigmo nevrodiverzitete (Walker, 2021), razliko med vklju€evanjem in
integracijo ter tri naCela univerzalnega oblikovanja za u€enje kot oblikovalsko slovnico, ki jo

uporabljamo skozi celoten program.

Modul 2 uvede medij: virtualno in imerzivno resni€nost ter klju€no razlikovanje med imerzijo
in prisotnostjo — med tem, kar obdaja Cute, in tem, kar uCenec dejansko doZivlja kot svoje

okolje.

Modul 3 zagotovi motivacijsko strukturo — uCenje, temeljeCe na digitalnih igrah, obravnava
skozi teorijo samodoloCenosti in koncept zanosa (flow), hkrati pa ga kriti€no sooCi z

zmanjSevanjem uCenja na toCke in nagrade.

Modul 4 staliS€e, medij in motivacijo pretvori v metodo: na€rtovanje izhodiS€no temelji na
pomembnih u€nih rezultatih, nato na moznostih, ki jih tehnologija dejansko ponuja, in Sele
nato na dejavnostih, ki so dostopne Ze po svoji zasnovi, namesto da bi jih prilagajali Sele

naknadno.

Modul 5 se spraSuje, kako vse to varno prenesti v dejanski razred — zvestoba izvedbi in
prilagoditev, zaSCita otrok in dolZnost skrbnega ravnanja, zdravje in varstvo podatkov ter

psiholoSka varnost, brez katere ni€ od tega ni eti¢no.

Modul 6 sklene krog z najzahtevnejSim vpraSanjem: ali je pomagalo in kako bi to vedeli na
nacin, ki uenca spoStuje, namesto da ga reducira? Obravnava vrednotenje za uCenje in ne
zgolj vrednotenja uCenja, napredek otroka v primerjavi z njim samim in ne z normo ter

reflektivno prakso, ki tudi ucitelja ohranja v procesu uCenja.
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Kako je strukturiran posamezni modul

Vsak modul obsega tri Solske ure. Prva je uvodno predavanje, ki razvija kljuCne ideje modula
v povezanem besedilu, razdeljenem na krajSe tematske sklope in dopolnjenem s Stirimi

vrstami poudarkov:

e kljuCni koncept,
e opozorilo,
e praktiCni kontrolni seznam,

e opomba, ki temo povezuje z vkljuCujoCo prakso.

Druga in tretja ura sta namenjeni dvema prakti€nima delavnicama, ki jima sledi strukturirana

refleksija.

Delavnice so namerno prakti€no zasnovane: udeleZenci razvrSCajo resniCne primere, na
novo oblikujejo neustrezno dejavnost ali preverjajo osnutek uCne ure glede na pravkar

predstavljene okvire.

Refleksija zaklju€i vsak modul v enaki obliki — s kratko izjavo »Moje staliS€e« in
ponavljajoCim se vpraSanjem o kriti€ni uporabi digitalne pedagogike. Tako skozi program ne

gradimo seznama tehnik, temve¢ premisljeno strokovno staliSCe vsakega posameznika.

Kako brati ta priroCnik

Moduli so napisani tako, da jih beremo po vrstnem redu, saj vsak temelji na izrazju in

preizkusu, ki sta bila vzpostavljena v predhodnih modulih.

Izrazi se uporabljajo natan€no in dosledno, priroCniku pa je priloZen tudi dvojeziCni glosar za

pomo¢C pri razumevanju terminologije.

Dokazi so obravnavani iskreno: kjer raziskave podpirajo doloCeno prakso, to jasno povemo;
kjer so dokazi Sibki, heterogeni ali napihnjeni zaradi novosti tehnologije, to prav tako
povemo. Razlog je v tem, da je tehnoloSki reSiteljstvo (techno-solutionism) — prepri€anje, da
bo naprava sama reSila teZavo, ki je v resnici pedagoSka, odnosna ali strukturna — prav tako

ena od ovir, ki jih Zeli ta program odpraviti.
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Jezik v celotnem priroCniku najprej spoStuje osebo in Sele nato diagnozo, glas uCenca pa

obravnava kot vir dokazov in ne zgolj kot predmet obravnave.

Zaklju€na opomba

Orodja v tem programu so zmogljiva in vredna tega, da se jih dobro nau€imo uporabljati.

Vendar so sredstvo in ne cilj; cilj ni tehnologija.

Cilj je otrok, ki lahko sodeluje — je prisoten, razumljen in prepoznan kot del skupnosti — ter ki

je ves Cas obravnavan z dostojanstvom, Se preden ga zaCnemo kvantificirati.

Ce naprava to omogo&a, jo uporabimo. Ce tega ne omogo€a, je lahko najbolj vkljuSujoca

odlocCitev prav ta, da jo odlozimo.

Prav presoja, ki jo vedno znova uporabljamo v obi€ajnih situacijah pouCevanija, je tisto, kar

Zeli ta program na koncu razviti.

Uvodna predavanja in delavnice za module

Vsak modul je zasnovan tako, da traja tri Solske ure: prva ura je uvodno predavanje, drugi dve

pa sta namenjeni delavnicam in refleksiji.

Za vsak modul je pripravljeno pisno besedilo predavanja z opombami in primerom ter

delavnice in refleksija, ki smiselno dopolnjujejo predavanje (priblizno dve Solski uri skupaj).

Kjer priroCnik za posamezni modul predvideva veC ur (Stiri ali ve€), se sklop delavnic

ustrezno razSiri — z dodatnimi vajami, daljSim Casom za naCrtovanje in veC Casa za refleksijo.
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Pregled modulov

Struktura

Co-funded by

KljuCne sodobne teoretiCne vsebine

the European Union

Socialni model in na pravicah temelje€ model

1 - Vklju€ujoCe .
oviranosti (MKPI); nevrodiverziteta; vkljuCevanje
izobrazevanje in digitalna 3 ure(1+2)
vs. integracija; UDL 3.0; kriti€na digitalna
pedagogika
pedagogika; epistemska pravi€nost
Imerzija vs. prisotnost (Slater); kontinuum
2 - Uvod v navidezno resniCnost—virtualnost; uteleSena kognicija in
4 ure (1+3)
resni€nost (VR) Proteusov u€inek; izkustveno in situirano uCenje;
kognitivna obremenitev; kibernetska slabost
Gamifikacija Vs. resne igre; teorija
; ; samodoloCenosti; zanos (flow); produktivni
3 — UCenje, temeljeCe na
4ure(1+3) neuspeh; okvir MDA; dostopnost iger; kritika
digitalnih igrah ;
»toCkovizacije« (pointsification) (Margaret
Robertson, 2010)
NaCrtovanje od ciljev nazaj in konstruktivna
4 — NaCrtovanje ucnih usklajenost; model CAMIL (2021); UDL pri
6ur(2+4) . B B
dejavnosti z uporabo VR naCrtovanju; uteleSeno nacCrtovanje; analiza nalog
in prenos; soustvarjanje; etika pri naCrtovanju
Znanost o implementaciji; TPACK in SAMR; pravice
5 — lIzvajanje v razredu in otrok v digitalnem okolju (SploSna pripomba §t.
4ure (1+3)
varnost 25); zdravje in varnost; GDPR in biometriCni
podatki; psiholoSka varnost
6 —
Vrednotenje/spremljanje in | 3 ure (1 + 2) Vrednotenje za uCenje; ipsativno vrednotenje;

refleksija

i

lestvica doseganja ciljev; analitika uCenja in njena
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Struktura KljuCne sodobne teoretiCne vsebine

etika; reflektivna praksa (Schon, Gibbs); skupnosti

prakse; glas u€enca

Struktura vsakega modula (3 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2. in 3. ura — delavnice in refleksija.

Modul 1: Vklju€ujoCe izobrazevanje in digitalna pedagogika

Struktura (3 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2. in 3. ura — delavnice in refleksija.

Cilji modula
Ob zaklju€ku modula bodo udelezenci:

e razumeli medicinski, socialni, na pravicah temelje€i in biopsihosocialni pogled na
oviranost ter paradigmo nevrodiverzitete;

e razlikovali med vkljuCevanjem in integracijo ter poznali tri naCela univerzalnega
oblikovanja za u€enje (UDL 3.0);

e razumeli temeljna naCela, mozZnosti in omejitve digitalne pedagogike;

e poznali glavne kategorije podpornih digitalnih orodij;

e znali pripraviti prilagojeno u€no dejavnost in oceniti z njo povezana tveganja;

e ovrednotili lastno staliS€e na kontinuumu od medicinskega do emancipacijskega

pristopa.

Uvodno predavanje (1. ura)

VkljuCujoCe izobrazevanje

Preden se dotaknemo katere koli sodobne digitalne naprave, si moramo zastaviti temeljno
vpraSanje: kako pravzaprav razumemo oviranost in posebne potrebe otrok? Od tega je

odvisno vse, kar bomo nato poCeli s tehnologijo.
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Medicinski model umeSC€a problem oziroma oviranost v posameznika — otrok neCesa ne
zmore, zato ga »obravnavamo ali celo popravimo«. Socialni model pokaZe, da so ovire

obiCajno v okolju in ne v posamezniku, saj okolje ni bilo zasnovano zanj.

Na pravicah temeljeCi model, kot izhaja iz Konvencije o pravicah invalidov, gre korak dlje:
sodelovanje ni usluga, temvec€ pravica, in nobena odloCitev o otroku ne sme biti sprejeta brez

njega — »ni€ o nas brez nas«.

Three models of understanding disability

MEDICAL MODEL SOCIAL MODEL

The problem is in the person. The barrier is in the environment. Participation is a right.

“Nothing about us without us."

Slika 1: Trije modeli razumevanja oviranosti: od »problem je v posamezniku« do »ovira je v okolju« in »participacija kot

pravica«

Vzemimo primer uCenca, ki ne govori. V medicinskem jeziku bi rekli, da »ne more
komunicirati«. Toda €e ima na voljo podprto in nadomestno komunikacijo, se izkaZe, da lahko
— manjkalo mu je sredstvo, ne sposobnost. Ovira je bila v okolju, ne v otroku. To je premik, ki

ga moramo ohraniti skozi vse module.

Pomembna dopolnitev: tudi telo, ki boli

Socialni model je nujen popravek medicinskega modela, vendar ga ne razumemo absolutno.
Nekatere oblike oviranosti — zlasti napredujoCe in kroni¢ne bolezni — prinaSajo boleCino,

utrujenost in izgube, ki jih nobena sprememba okolja ne more odpraviti.

Sodobni biopsihosocialni pristop, ki je uteleSen v klasifikaciji Mednarodne klasifikacije

funkcioniranja, zmanjSane zmoZnosti in zdravja (MKF) Svetovne zdravstvene organizacije, zato
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zdruZuje oboje: okoljske ovire odstranjujemo brez zadrZkov, hkrati pa priznavamo telesno

realnost okvare, ne da bi jo olepSevali ali zanikali.

Pri u€encih z napredujoCimi boleznimi to pomeni, da naCelo »oviro moramo odstraniti iz okolja«
dopolnjujemo z naCelom: »in kjer neCesa ni mogoCe odstraniti, ostajamo prisotni.«
VkljuGevanje ne pomeni zanikanja telesa; pomeni spoStovanje otroka kot celote — njegovih

sposobnosti in njegove ranljivosti hkrati.

To je tesno povezano tudi s sodobno paradigmo nevrodiverzitete: raznolikost CloveSkih

umov razumemo kot razliCnost in ne kot odstopanje, ki ga je treba izravnati.

Na$ cilj ni, da otroka naredimo »tipi€nega«, temveC da odstranimo ovire za njegovo

sodelovanje.

VkljuCevanje zato ni enako integraciji. Pri slednji otroka umestimo v nespremenjen sistem ali
okvir in priCakujemo, da se mu bo prilagodil. VkljuGevanje pa nasprotno preoblikuje sam

sistem.

Inclusion is not integration
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INTEGRATION INCLUSION

the child adapts to the system the system is reshaped for everyone

Slika 2: Integracija otroka umesti v nespremenjen sistem (in ga pogosto zdruZi v loCeno skupino); vkljuCevanje preoblikuje

sistem tako, da je v njem prostor za vse.
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Slovnica naCrtovanja te preobrazbe je univerzalno oblikovanje za uCenje (UDL). Njegova
temeljna naCela doloCajo, da moramo ponuditi ve¢ nacCinov: vkljuGevanja, predstavljanja,
delovanja in izraZanja. Sodobna razliCica iz leta 2024, UDL 3.0, dodaja nekaj pomembnega:
identiteto kot del raznolikosti uCencev, izrecno naslavljanje pristranskosti in sistemov, ki
izkljuCujejo, ter vlogo igre, veselja in medsebojne odvisnosti pri uCenju, ki prispevajo k

dobremu pocCutju u€enca.

The three principles of Universal Design for Learning (UDL)

v V 4

MULTIPLE MEANS MULTIPLE MEANS OF
OF ENGAGEMENT ACTION & EXPRESSION
why | learn — motivation what [ learn — understanding how [ show what I know

UDL 3.0 (2024) adds: identity - joy and play - interdependence

Slika 3: Tri naCela UDL in dodatki razli¢ice UDL 3.0 (2024)

Digitalna pedagogika

Digitalna pedagogika preoblikuje izobrazevanje tako, da se osredotoCa na smiselno vkljuCevanje

tehnologije v pouCevanje. Njene kljune znacilnosti vkljuCujejo:

e prilagajanje potrebam sodobnih generacij;
e individualizacijo uCenja;

e prehod k interaktivnim, virtualnim ali hibridnim u€nim okoljem.
Trenutno prepoznavamo tri modele hibridnega uCenja:

e Obrnjena uCilnica (Flipped Classroom): doma uCenci preko videoposnetkov predelajo
teoretiCne vsebine. V razredu nato reSujejo naloge in razpravljajo.
e Rotacija po postajah (Station Rotation): uCenci se premikajo med postajami v ucilnici. Na eni

postaji delajo z raCunalnikom, na drugi delajo v skupini, na tretji pa jim uCitelj podaja razlago.
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e Hibridni model po dnevih: dolo€eni dnevi v tednu so namenjeni pouku na daljavo, preostali

dnevi pa praktiCnemu delu v Soli.

Kategorije podpornih digitalnih orodij (neodvisno od ponudnika)

Ker se konkretni izdelki hitro spreminjajo, si je smiselno zapomniti kategorije in ne imen izdelkov:

e podprta in nadomestna komunikacija (AAC) — komunikacijske table s simboli in slikami,
aplikacije za ustvarjanje govora;

e pretvorba besedila v govor (TTS) in govora v besedilo (STT);

e bralniki zaslona in poveCevalniki za osebe s slabovidnostjo;

e alternativni naCini vnosa — stikala, sledenje oCem, prilagojene tipkovnice;

e orodja za strukturo in pozornost — pripomocCki za poudarjanje pri branju, ¢asovniki,
organizatorji;

e orodja umetne inteligence — poenostavljanje besedil, prevajanje v realnem Casu, opisi

slik.

Pri vsakem orodju vnaprej upoStevajte tri stvari: dostopnost, stroske in varstvo podatkov.

Ko vstopi tehnologija, je kljuCnega pomena opozorilo kritiCne digitalne pedagogike:

tehnologija ni nevtralna.

Ista aplikacija lahko vklju€uje ali izkljuCuje — odvisno od dostopnosti, stroSkov in tveganj za

podatke.

Zato moramo biti pozorni na tako imenovani tehnolosSki reSiteljstvo (techno-solutionism),
torej prepriCanje, da bo orodje samo po sebi reSilo pedagoSki problem, ter na logiko

podatkovizacije, ki otroke spreminja v zbirko meritev.

Digitalna pedagogika za uCence s posebnimi kognitivnimi potrebami ni predvsem ulenje
tehnologije, temveC uCenje tega, kako uporabljati tehnologijo za ustvarjanje pogojev za

boljSe uCenje, ve€jo samostojnost in veCjo vkljuCenost.

Umetna inteligenca ni sama sebi namen, temveC orodje za odstranjevanje ovir pri u€enju.
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Nazadnje nas epistemska pravi€nost — koncept, ki ga je filozofinja Miranda Fricker razvila v
obliki priCevanjske in hermenevti€ne nepravi€nosti — opominja, da so u€enci s posebnimi
potrebami subjekti, ki vedo veliko, in osebe, katerih perspektiva Steje. Prepogosto jih

spregledamo kot vire znanja o njihovem lastnem Zivljenju.
Vse, kar po€nemo s tehnologijo, mora biti zato v sluZbi participacije in dostojanstva.
To je emancipacijska paradigma, iz katere izhaja priroCnik, in temelj vsega, kar sledi.

In Se ena majhna, a pomembna stvar glede doslednosti: usposabljanje o vklju€evanju mora
samo udejanjati UDL — gradiva ponudimo v veC oblikah (besedilo, slika, posnetek),

udeleZzencem pa ponudimo veC nacdinov vkljuCevanja in izraZanja.

Kdor u€i o vklju€evanju na izkljuCujoC€ nacin, si nasprotuje.

Trajanje predavanja: 20—-25 minut; preostanek prve ure namenite vpraSanjem in razpravi. ZaCnite
z vpraSanjem skupini: Ko opisujete u€enca, ga opisujete skozi primanjkljaj ali skozi to, kar zanj
ustvarja ovire? Poudarite, da je UDL 3.0 najnovejSa razliCica (2024). Primer AAC lahko
nadomestite s primerom iz lastne prakse. ZakljuCite z mislijo: Tehnologija je orodje tega staliSCa,

ne njegov nadomestek.

Delavnice in refleksija (2. in 3. ura)

Delavnica 1: Ovira ali primanjkljaj? (30 min)

Namen: preiti od opisovanja otroka z jezikom primanjkljaja k jeziku okoljskih ovir ter to

povezati s tehnoloSkim odzivom.
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Potek:

e UdeleZenci v dvojicah prejmejo tri kratke opise uCencev, zapisane v jeziku
primanjkljaja (npr. »ne more ...«, »ni opremljen ...«).

e Vsak opis preoblikujejo v jezik socialnega modela: katera okoljska ovira je dejansko
prisotna?

e Za vsak primer dodajo en nacin, kako bi tehnologija lahko zmanjSala ali odstranila
oviro — ter eno tveganje, ki bi ga lahko tehnologija uvedla ali povecala.

e V plenarnem delu vsak par predstavi en primer; izvajalec sproti zapisuje vzorce na

tablo.
Oblika: delo v dvojicah, nato skupinska izmenjava.

Rezultat: tabela »primanjkljaj — ovira — tehnoloSki odziv (in tveganje)«.

Delavnica 2: Pregled dejavnosti z vidika UDL (35 min)

Namen: obstojeCo (digitalno) dejavnost oceniti glede na tri naCela UDL in jo konkretno

izboljSati.

Potek:

e Skupine izberejo poznano u€no ali digitalno dejavnost iz lastne prakse.

e Ocenijo jo glede na tri naCela UDL: vkljuCevanje, predstavljanje ter delovanje in
izrazanje.

e Dodajo eno perspektivo UDL 3.0 (identiteta, veselje in igra ali medsebojna odvisnost).

e Predlagajo dve konkretni prilagoditvi in pripravijo osnutek prenovljene razliCice

dejavnosti.
Oblika: delo v skupinah po 3-4.

Rezultat: prenovljena mini-dejavnost z dvema konkretnima prilagoditvama.
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Refleksija: Moje staliS€e (25 min)
Vsak udeleZzenec zapiSe odgovor na vpraSaniji:

e Kje na kontinuumu med medicinskim in emancipacijskim pristopom se trenutno
nahaja moja praksa?

e KakSen konkreten premik bom naredil/-a?

Dodatno vpraSanje (kritiCna digitalna pedagogika): Na kakSen naCin bi lahko doloCeno

digitalno orodje izklju€ilo enega od mojih u€encev?

Po Zelji sledi izmenjava v dvojicah.

Poseben poudarek: od kompenzacije k opolnomocenju

Pri obravnavi sodobnih pristopov k vklju€ujoCi pedagogiki delavnica digitalne tehnologije ali
umetne inteligence ne sme predstavljati zgolj kot kompenzacijske tehnologije (ki nadomeSc¢a
primanjkljaje), temveC kot orodje za krepitev uCenCeve samostojnosti, ustvarjalnosti in

sodelovanja.

To pomeni uporabo obeh za zmanjSevanje nepotrebnih kognitivnih ovir, hkrati pa
omogocCanje uCencem, da razvijajo lastne uCne strategije, kritiCho miSljenje in obCutek

kompetentnosti.

TakSna zasnova je skladna z naCeli univerzalnega oblikovanja za uCenje (UDL), sodobno
vkljuCujoCo pedagogiko ter eti€no uporabo tehnologije in umetne inteligence v

izobraZevaniju.

Rezultat ni le veCja digitalna pismenost uCiteljev, temved tudi sprememba njihovega pogleda
na tehnologijo — od »orodja za hitrejSe opravljanje dela« k pedagoSkemu partnerju pri

ustvarjanju dostopnejSega, vkljuCujoCega in personaliziranega uCnega okolja.
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Prehod v Modul 2

Ko smo opredelili staliSe — tehnologija v sluzbi participacije in dostojanstva — se lahko
posvetimo prvi konkretni tehnologiji. Modul 2 uvaja navidezno resniCnost, vendar z istim
vpraSanjem, ki nas spremlja skozi vse module: Ali orodje zmanjSuje ovire in krepi prisotnost ali
ustvarja nove? Naslednji del dokumenta je: Modul 2 — Uvod v navidezno resniCnost v

izobraZevanju.

Modul 2: Uvod v navidezno resni€nost v izobraZzevanju

Struktura (3 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2. in 3. ura — delavnice in refleksija.

Cilji modula
Ob zaklju¢ku modula bodo udelezenci:

e razlikovali med imerzijo (tehniCno lastnostjo sistema) in prisotnostjo ter poimenovali
njeni dve komponenti —iluzijo prostora in iluzijo verodostojnosti;

e umestili navidezno resni€nost (VR), obogateno resni€nost (AR) ter meSano/razSirjeno
resniCnost (MR/XR) na kontinuum resniCnost—virtualnost in izbrali ustrezno toCko
glede na zastavljeni cilj;

e pojasnili uteleSeno kognicijo in Proteusov uCinek ter njune posledice za uCenje,
vedenje in identiteto;

e utemeljili imerzivho uCenje na izkustvenem in situiranem ucCenju, pri Cemer
upoStevajo ekoloSko veljavnost in prenos znanja;

e uporabljali naCela kognitivhe obremenitve in multimedijskega u€enja za oblikovanje
imerzivnih dejavnosti, ki ne povzroCajo preobremenjenosti;

e kritiCno presodili dokaze o uporabi VR pri uCencih s posebnimi potrebami, vklju€no z
uinkom novosti;

e obravnavali kibernetsko slabost in upoStevali smernice za dostopnost XR (W3C

XAUR).
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Uvodno predavanje (1. ura)

Modul 1 je vzpostavil staliS8Ce: tehnologija v sluzbi participacije in dostojanstva. Modul 2 se
posveti prvi konkretni tehnologiji — navidezni resniCnosti — in jo presoja prav skozi to merilo.
Skozi celoten modul nas spremlja eno vpraSanje: ali to orodje zmanjSuje ovire in krepi

prisotnost ali ustvarja nove?

Imerzija in prisotnost

Ko si nadenemo naglavni zaslon, je skuSnjava misliti, da vse opravi tehnologija sama. Pa ni
tako. Po Slaterju razlikujemo med imerzijo — objektivno lastnostjo sistema (kako Siroko je
vidno polje, kako natanno je sledenje, kako majhna je zakasnitev) — in prisotnostjo,
subjektivnim obCutkom uCenca, da je tam. Zmogljiv naglavni zaslon zagotavlja imerzijo,
vendar ne zagotavlja prisotnosti. Slater prisotnost analizira skozi dve iluziji: iluzijo prostora
(obCutek, da smo v virtualnem prostoru) in iluzijo verodostojnosti (obCutek, da se to, kar se
dogaja, zares dogaja). Obe se lahko v trenutku poruSita — zaradi zakasnitve, napake ali
dogodka, na katerega bi se moral svet odzvati, pa se ne. Nau€imo se preproste in pomembne
lekcije: ne naCrtujemo imerzije, temve€ naCrtujemo za prisotnost, prisotnost pa je krhka.
Najdrazji naglavni zaslon lahko uCenca pusti hladnega; skromnejSa oprema, Ce je dobro

zasnovana, pa lahko povzroCi, da pozabi na prostor, v katerem se dejansko nahaja.

Immersion is not presence (Slater)

m What the learner feels: “being there”

a ® Place illusion — “l am here.”

@ Plausibility illusion —

What the system delivers

field of view - tracking . .
resolution - low latency This s really happening.

objective - technical

Technology enables presence — it does not guarantee it. We design for presence, not immersion.
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Slika 4: Imerzija je tisto, kar zagotavlja sistem; prisotnost je tisto, kar obCuti u¢enec. Tehnologija omogoCa prisotnost, vendar

je ne zagotavlja.

Kontinuum resni¢nost—virtualnost

Navidezna resniCnost ni ena sama stvar in le redko je edina mozZnost. Milgram in Kishino
tehnologije umeSCata na enoten kontinuum resniCnost-virtualnost: na enem koncu je
popolnoma resniCno okolje, na drugem popolnoma virtualno, med njima pa je Siroko
podroCje meSane resniCnosti — obogatena resniCnost (AR), ki resniCnemu svetu dodaja
virtualne elemente, in obogatena virtualnost, ki v virtualni svet vkljuCuje resniCne elemente.
RazSirjena resniCnost (XR) je krovni izraz za vse to. Zakaj je to pomembno z vidika

pedagogike?

Ker vpraSanje »ali naj uporabimo VR?« spremeni v boljSe vpraSanje: »Kje na kontinuumu se
dejansko nahaja ta ucni cilj?« VCasih je popolna imerzija natanko prava izbira; pogosto pa
lahko lazja mozZnost — AR, ki je nadgrajena preko resniCne naloge, ali preprosta
dvodimenzionalna simulacija — oviro zmanjSa prav tako uCinkovito, vendar ob bistveno nizjih
stroSkih, manj nelagodja in manjSem tveganiju. Izbira prave toCke na kontinuumu je sama po

sebi dejanje vkljuCujoCega oblikovanja.
The reality-virtuality continuum (Milgram & Kishino)

Real Augmented Augmented Virtual
environment Reality (AR) Virtuality (AV) environment

The pedagogical question is not “should we use VR?" but “where on this line does the goal sit?"

Slika 5: Kontinuum resni¢nost—virtualnost. »VR« je eno od podroCij na premici in ne edina moZnost.

UteleSena kognicija in Proteusov u€inek

Imerzivho uCenje je telesno in ne zgolj miselno. Teorija uteleSene kognicije pravi, da na

miSljenje vplivata telo in njegovo delovanje v svetu — VR pa je predvsem medij telesa:

%
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obraCamo glavo, segamo, stopimo nazaj, trznemo. Proteusov ucCinek, ki sta ga raziskovala Yee
in Bailenson, prinaSa zanimivo ugotovitev: avatar, ki ga uporabljamo, vpliva na naSe vedenje
— vi§ji avatar lahko povzroCi, da se oseba pri pogajanjih vede bolj samozavestno, sprememba
pa se lahko nadaljuje tudi po tem, ko odstranimo naglavni zaslon. Za vkljuCujoCe
izobraZevanje ima to dve plati. To je priloZnost: avatar lahko u€encu omogodi vajo doloCene
drze, vloge ali samozavesti, ki jo je v obiCajni uCilnici teZzko doseCi. Hkrati pa je to
odgovornost: Ce telo in avatar oblikujeta vedenje, je vpraSanje, kdo uCenec lahko postane,
pedagoSka in etiCna odloCitev in ne zgolj estetska izbira. To je vidik identitete v okviru UDL

(UDL 3.0), ki se pojavi v treh dimenzijah.

Izkustveno in situirano u€enje

Zakaj bi lahko VR dobro podpiral u€enje? Njegov potencial pojasnjujeta dve starejSi teoriji.
Kolbov model izkustvenega uCenja opisuje cikel — konkretna izkuSnja, reflektivno opazovanje,
abstraktna konceptualizacija in aktivno eksperimentiranje — VR pa je stroj za ustvarjanje
konkretnih izkuSenj, ki bi bile sicer nemogoCe, nevarne ali nedostopne. Situirano uCenje Lave
in Wengerjeve dodaja, da je znanje povezano s kontekstom, v katerem se uporablja;
dolo€eno prakso se u€imo tako, da v njej sodelujemo, ne tako, da o njej posluS§8amo. VR lahko
uCenca umesti v trgovino, na ulico, na zaposlitveni razgovor ali v socialno situacijo. Vendar
obe teoriji opozarjata tudi na pomemben izziv: ekoloSko veljavnost in prenos. IzkuSnja, ki se
zdi resni€na, se samodejno ne prenese v resniCno Zivljenje. VpraSanje pri naCrtovanju zato ni
»ali je imerzivno?«, temveC »ali se bo tisto, kar se je u€enec tukaj naucil, preneslo nazaj v
zivljenje, ki mu je namenjeno?« Brez naCrtovanega premostitvenega koraka — refleksije in
nato vaje v resniCnem okolju — lahko imerzivna izkuSnja ostane zaprta znotraj naglavnega

zaslona.

Kognitivna obremenitev in multimedijsko u€enje

Imerzija ima svojo ceno in ta se plaCa s pozornostjo. Swellerjeva teorija kognitivne
obremenitve razlikuje med obremenitvijo, ki je lastna sami vsebini, in odveCno
obremenitvijo, ki jo povzroCa nacin predstavitve, ter opozarja, da se delovni spomin hitro
preobremeni. Bogat, gibljiv tridimenzionalni svet je velik vir odveCne kognitivne

obremenitve: vse se bleSCi, vse se premika, uCenec pa mora del svoje pozornosti porabiti
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zgolj za obvladovanje okolja, Se preden se uCenje sploh zaCne. Mayerjeva naCela
multimedijskega uCenja ponujajo praktiCne reSitve — zmanjSajmo nepomembne informacije
(koherenca), usmerjajmo pozornost na bistveno (signaliziranje), izogibajmo se hkratnemu
pripovedovanju in prikazovanju enakega besedila (redundanca) ter uravnoteZimo kanale
(modalnost). Za u€ence s posebnimi kognitivhimi potrebami to ni nepomembna podrobnost,
temveC bistvo: ista imerzija, ki lahko enega u€enca motivira, ga lahko drugega preobremeni,
ista znaCilnost pa je za enega uCenca most in za drugega ovira. Zato naCrtujemo najmanjSo

stopnjo imerzije, ki doseze cilj — ne najvecje, ki jo omogocCa strojna oprema.

Dokazi o uporabi VR pri u€encih s posebnimi potrebami

Kaj pravzaprav kaZejo raziskave? Iskren odgovor je: obetavne rezultate, vendar
neenakomerno. Obstajajo spodbudni izsledki pri vadbi socialnih spretnosti z u€enci z
avtizmom, postopnem izpostavljanju pri anksioznosti ter vaji vsakodnevnih Zivljenjskih
spretnosti v varnem in ponovljivem okolju. Vendar so dokazi heterogeni: raziskave so pogosto
majhne, kratkotrajne in razlicne kakovosti, uCinki pa se ne prenesejo vedno v vsakdanje
Zivljenje ali ne trajajo. Posebej pomembni sta dve opozorili. Prvo je u€inek novosti: nov in
vznemirljiv medij lahko izboljSa sodelovanje in rezultate zgolj zato, ker je novost — ta
prednost pa sCasoma izgine. Drugo je na$ stari znanec, tehnoloSko reSiteljstvo: prepriCanje,
da bo tehnologija sama opravila pedagoSko delo. VR je orodje doloCenega staliS€a in ne

njegov nadomestek.

Pomembno opozorilo: obetavnost, heterogenost in u€inek novosti

Za uCence, ki so v srediS€u tega usposabljanja, je priviaCnost VR resnina: varno, ponovljivo in
nadzorovano okolje, v katerem lahko vadijo socialno situacijo, se postopoma soo€ajo s situacijo,
ki jih je strah, ali vadijo vsakodnevno Zivljenjsko spretnost. Prvi izsledki na teh podrogjih so
spodbudni. Toda na to obljubo gledamo previdno. Dokazi so heterogeni in pogosto preliminarni;
izboljSave se ne prenesejo vedno v resni€no Zivljenje ali ne trajajo dlje od raziskave, uCinek
novosti pa lahko izboljSa zaCetne rezultate. VR uporabimo takrat, ko obstaja razlog, ki je

specifiCen za tega uCenca in ta cilj, vnaprej vkljuimo prenos v resni¢no okolje ter preverimo, ali
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dejansko pomaga. VpraSanje nikoli ni »ali je imerzivno?«, temveC »ali zmanjSuje oviro, ki je

preprostejSi nain ne bi mogel zmanjSati?«

Kibernetska slabost in dostopnost XR

Nazadnje se lahko telo upre. Kibernetsko slabost — slabost, dezorientacijo in naprezanje oCi —
najbolje pojasnjuje teorija senzornega konflikta (senzornega neskladja): oCi zaznavajo
gibanje, ki ga notranje uho ne obCuti, zaradi tega neskladja pa se nekateri ljudje poCutijo
slabo. To ni redko, ni krivda u€enca in pri nekaterih posameznikih je veliko izrazitejSe kot pri
drugih. Poleg tega obstajajo SirSe zahteve glede dostopnosti: imerzivha okolja lahko
izkljuCujejo Ze po zasnovi — zaradi gibanja, majhnega besedila, zahtevanih kretenj, zvoCnih
namigov brez drugih mozZnosti ali preproste predpostavke, da ima uporabnik dve roki, dve
oCesi, dve uSesi in stabilen Zelodec. W3C-jeve zahteve za dostopnost XR (XAUR) doloCajo,
kaj mora ponuditi vkljuGujoCa imerzivna izkuSnja: alternative gibanju, nastavljive moznosti za
udobje, ve€ naCinov vnosa in izhoda, podnapise in opise ter nadzor nad lastno izkuSnjo.
NaCrtovanje za telo, ki se lahko upre, ni dodatek k imerzivnemu u€enju; pri vkljuCujoCem

izobraZevanju je prav to izhodiSCe naCrtovanja.

KljuCni vidiki varnosti in dostopnosti (naCrtujte pred uporabo)

o Kibernetska slabost: sreCanja naj bodo kratka; prednost naj ima uporaba v sedeCem
poloZaju in teleportacija (neprekinjeno gibanje); zagotovite moZnost takojSnjega izhoda;
spremljajte znake nelagodja in dejavnost pravoGasno prekinite.

o Udobje in nadzor: omogo ite prilagajanje gibanja, zvoka in svetlosti; u¢enec nadzoruje
svojo izkuSnjo ter jo lahko kadar koli prekine ali zapusti.

o Ve€ naCinov zaznavanja in interakcije (W3C XAUR): zagotovite alternative gibanju in
kretnjam, podnapise in zvoCne opise; nikoli se ne zanaSajte zgolj na en Cut; upoStevajte
razliCne telesne znaCilnosti in naCine vnosa.

o Starost, Cas in higiena: upoStevajte priporoCila glede starosti za uporabo naprave, omejite

trajanje uporabe in oCistite naglavne zaslone, ki jih uporablja veC oseb.
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o Varstvo podatkov: naglavni zasloni lahko zbirajo biometri€ne podatke (pogled, gibanje);
obravnavaijte jih kot posebno kategorijo podatkov, zbiranje omejite na najmanj$o potrebno

mero in pred uporabo preverite skladnost z GDPR.

Trajanje predavanja: 20—25 minut; preostanek prve ure namenite vpraSanjem in razpravi. ZaCnite
z vpraSanjem ali kratko predstavitvijo: ali je kdo kdaj obCutil, da je »resni€no tam« v virtualnem
prostoru — in ali je to povzro€Cila najzmogljivejSa oprema? Poudarite najpomembnejSe
razlikovanje tega modula: imerzija ni prisotnost. Primere nadomestite s primeri iz lastnega okolja.
Zakljucite s ponovnim vpraSanjem iz Modula 1: ali orodje zmanjSuje ovire in krepi prisotnost ali
ustvarja nove? Kratek, dobro nadzorovan preizkus naglavnega zaslona (z upoStevanjem zgornijih

varnostnih vidikov) je koristen, vendar ni obvezen.

Delavnice in refleksija (2. in 3. ura)

Delavnica 1: Ali si VR zasluzi svoje mesto? (45 min)

Namen: odloCiti se, ali pri dolo€enem u€nem cilju in dolo€enem uCencu imerzivni VR
zmanjSuje ovire in krepi prisotnost ali zgolj dodaja novost — in, Ce je upraviCen, izbrati

ustrezno toCko na kontinuumu resni€nost—virtualnost.

Potek:

e UdelezZenci v dvojicah prejmejo tri kratke scenarije (ucni cilj in profil uCenca).

e 7a vsakega se vpraSajo: katero oviro bi VR odstranil, ki je preprostejSi naCin ne bi? Je
vrednost v prisotnosti ali zgolj v novosti?

e Predlagano dejavnost umestijo na kontinuum resniCnost—virtualnost in utemeljijo
izbrano toCko (popolni VR, AR ali dvodimenzionalna simulacija).

e Navedejo eno strategijo prenosa — kako bo uCenje povezano nazaj z resni€nim
okoljem.

e V plenarnem delu pari predstavijo en scenarij, pri katerem so se odloCili proti uporabi

VR, in pojasnijo zakaj.
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Oblika: delo v dvojicah, nato izmenjava v plenumu.

Rezultat: za vsak scenarij utemeljena odloCitev — »VR / laZja mozZnost / ne« — skupaj s

strategijo prenosa.

Delavnica 2: Pregled dostopnosti in kognitivne obremenitve (45 min)

Namen: preveriti imerzivno dejavnost glede na naCela kognitivne obremenitve in

multimedijskega uCenja ter glede na dostopnost XR in jo konkretno izboljSati.
Potek:

e Skupine izberejo (ali prejmejo) kratko imerzivno ali VR-dejavnost.

e Preverijo jo glede odveCne kognitivnhe obremenitve z uporabo Mayerjevih nacel
(koherenca, signaliziranje, redundanca, modalnost): kje okolje povzroCa
preobremenjenost, namesto da bi pouCevalo?

e Preverijo jo glede na dostopnost XR (W3C XAUR) — alternative gibanju, nastavitve
udobja, ve€ naCinov vnosa in izhoda, podnapisi in opisi, nadzor u€enca — ter glede
ukrepov za prepreCevanje kibernetske slabosti.

e Predlagajo dve konkretni prilagoditvi in zapiSejo, komu posamezna prilagoditev

omogocCa vkljuCitev.
Oblika: delo v skupinah po 3-4.

Rezultat: prenovljena dejavnost z dvema prilagoditvama ter kratek kontrolni seznam za
dostopnost in udobje.
Refleksija: Moje staliS€e (45 min)
Vsak udeleZzenec zapiSe odgovor na:
e Kje v svoji praksi zamenjujem imerzijo s prisotnostjio — posegam po

najzmogljivejSem orodju namesto po tistem, ki u€encu pomaga, da je zares

prisoten?
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e Bi VR za enega od u€encey, ki jih poznam, zmanjSal oviro ali jo pove€al (stroski,
kibernetska slabost, senzorna obcutljivost, podatki)? KakSen je moj iskren

odgovor?

Dodatno vpraSanje (kritiCna digitalna pedagogika): katerega uCenca bi lahko doloCeno
imerzivno orodje izkljuCilo Ze po svoji zasnovi in kaj bi moral/-a spremeniti, preden bi ga

uporabil/-a?

Prehod v Modul 3

Ko znamo oblikovati imerzivno izkuSnjo, ki je smiselna, varna in dostopna, se pojavi naslednje
vpraSanje: kaj uCenca ohranja zavzetega in kako izziv, struktura ter nagrajevanje vplivajo na
uCenje, ne da bi se vse skupaj skréilo na prazne toCke? Modul 3 se posveti u€enju, temeljeCemu
na digitalnih igrah, z enakim preizkusom, ki nas spremlja skozi celoten program: ali zasnova

podpira participacijo in dostojanstvo u€enca ali zgolj njegovo pozornost?

Modul 3: UCenje, temeljeCe na digitalnih igrah, v specialni pedagogiki

Struktura (4 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2.—4. ura — delavnice in refleksija.

Ob zaklju€ku modula bodo udelezenci:

e razlikovali med igrifikacijo, uCenjem, temelje€im na igrah, in resnimi igrami ter
prepoznali uenje skozi igro;

e uporabljali teorijo samodoloCenosti (avtonomija, kompetentnost, povezanost) kot
oblikovalske cilje ter prepoznali uinek prekomernega upraviCevanja zunanjih nagrad;

e uporabljali teorijo zanosa (flow) (ravnovesje med izzivom in spretnostjo) ter koncept
dinamiCne zahtevnosti;

e uporabljali okvire oblikovanja iger (MDA, povratne zanke, Carobni krog) ter naCrtovali
produktivni neuspeh;

e uporabljali naCela znanosti o uenju — takojSnjo povratno informacijo, razporejeno
ponavljanje, oporno uCenje znotraj obmoCja bliZnjega razvoja in uCenje za

obvladovanije;
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e kritiCno vrednotili resne igre za izvrSilne funkcije, socialno-Custveno ucCenje in
igrificirano podprto in nadomestno komunikacijo (AAC) ter uporabljali Smernice za
dostopnost iger;

e prepoznali in se izogibali toCkovizaciji (pointsification), izkoriSCevalskemu oblikovanju

in komercialnim temnim vzorcem.

Uvodno predavanje (1. ura)

Modula 1 in 2 sta postavila staliSCe in uvedla prvo tehnologijo. Modul 3 se usmerja v
drugaCno vrsto moCi — motivacijo in strukturo — ter se spraSuje, kako igre u€ijo in kje je meja
med tem, da uCenca pritegnemo, in tem, da zgolj pritegnemo njegovo pozornost. Ves Cas
ohranjamo vpraSanje, ki nas spremlja od zaCetka: ali zasnova podpira participacijo in

dostojanstvo u€enca ali zgolj njegovo vkljuCenost?

Razlikovanje pojmov

Tri izraze pogosto zamenjujemo, vendar je ta zmeda pomembna. Igrifikacija dodaja elemente
iger — toCke, znaCke, ravni, lestvice — dejavnosti, ki sama po sebi ni igra (na primer
delovnemu listu za Crkovanje dodamo zvezdice). UCenje, temeljeCe na igrah, pouCuje z
igranjem dejanske igre, pri Cemer je uCenje vtkano v samo igranje. Resne igre so igre, ki so Ze
od zaCetka zasnovane z namenom, ki presega zabavo — za pouCevanje, usposabljanje ali
rehabilitacijo. Okoli vseh treh pa obstaja SirSi duh ulenja skozi igro: naravnanost k
raziskovanju, varnemu tveganju in veselju, ki je lahko prisotna tudi pri u€ni uri, ki nima

nobene »igre«.

Zakaj vztrajati pri razlikovanju? Ker imajo razli€ne oblike tudi razli€ne naCine neuspeha. Slaba
igrifikacija dolgoCasnemu delu doda nagrade in ga poimenuje zabava; dobro zasnovana
dejavnost, ki temelji na igri, ali resna igra pa u€enje vgradi v mehanike, ki jih u€enec dejansko
zeli izvajati. Za naSe uCence zato vpraSanje nikoli ni »ali je igrificirano?«, temveC »ali je tisto,

kar je vredno poCeti, vgrajeno v samo igranje ali je z njim zgolj okraSeno?«
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Three ideas that are easily confused

Game elements added to Learning by playing a Games built for a purpose
non-game work. whole game. beyond fun.
e.g. points and badges on a the learning is the play designed to teach, train,
worksheet itself rehabilitate

Playful learning is the broader spirit. The question is not “is it fun?” but “is the learning built into the play?”

Slika 6: Igrifikacija, uCenje, temeljeCe na igrah, in resne igre niso ista stvar — in na razline naCine tudi ne uspejo.

Teorija samodoloCenosti

Zakaj igre motivirajo? Teorija samodoloCenosti Decija in Ryana ponuja najbolj jasen odgovor:
ljudi privlaCijo dejavnosti, ki zadovoljujejo tri temeljne psiholoSke potrebe — avtonomijo
(imam pomembne izbire), kompetentnost (lahko napredujem in vidim, da napredujem) ter
povezanost (povezan/-a sem z drugimi). Dobre igre so v bistvu mehanizmi za zadovoljevanje

teh treh potreb — in prav te tri, ne toCke, so naSi oblikovalski cilji.

Toda teorija prinaSa tudi opozorilo, ki se pojavlja skozi celoten modul: u€inek prekomernega
upraviCevanja. Ko u€encu za nekaj, kar mu je Ze zanimivo, plaGamo — z zvezdicami, Zetoni ali
nagradami — lahko zunanja nagrada izrine notranjo motivacijo, zanimanje pa upade, ko
nagrada izgine. Zunanje nagrade niso prepovedane, vendar so moc€no sredstvo s stranskimi
uCinki. Najprej poseZemo po avtonomiji, kompetentnosti in povezanosti — po tem, da je

dejavnost sama po sebi vredna izvajanja — in Sele previdno ter zaGasno dodajamo nagrade.

Zanos (flow)

Zanos (flow) (Mihaly Csikszentmihalyi) opisuje stanje popolne zatopljenosti, v katerem
izgubimo obCutek za C€as — in ima natanCno doloCen pogoj: ravnovesje med izzivom in
spretnostjo. Prevelik izziv glede na uCenCevo spretnost povzroCi tesnobo; premajhen
povzroCi dolg€as; med njima je ozko obmoCje zanosa. To je morda najuporabnejSa

oblikovalska ideja v tem modulu, saj na eni sliki pojasni tako nezavzetost kot stisko in pokaZe
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reSitev: dinamiCno zahtevnost — nalogo, ki se prilagaja uCenfevemu napredku, ostaja

nekoliko pred njegovo ravnijo spretnosti, vendar je ne preseZe.

Pri uCencih s posebnimi potrebami, katerih sposobnosti in stanje se lahko mocCno
spreminjajo iz dneva v dan in celo iz ure v uro, obmodje zanosa ni fiksna nastavitev, temvecd
premikajoC se cilj: umetnost je v tem, da izziv ves Cas sledi u€encu, ne pa da ga enkrat

dolo€imo in pustimo pri miru.

The flow channel (Csikszentmihalyi)

ANXIETY
(too hard)

CHALLENGE -.

BOREDOM

(too easy)

Y

SKILL -

Dynamic difficulty keeps challenge riding alongside skill, holding the learner in the channel.

Slika 7: Obmocje zanosa: med tesnobo (preteZko) in dolgCasom (prelahko). Dinamicna zahtevnost u¢enca ohranja znotraj

tega obmocja.

Okviri oblikovanja iger in produktivni neuspeh

Kako je igra dejansko zasnovana tako, da to dosezZe? Okvir MDA opredeljuje tri ravni:
mehanike (pravila in dejanja), dinamiko (vedenje, ki se pojavi, ko igralci uporabljajo
mehanike) in estetiko (obCutki, ki iz tega izhajajo). Oblikovalci doloCajo mehanike; igralci
dozZivljajo estetiko; oboje pa povezuje dinamika, pogosto prek povratnih zank, ki v realnem

Casu nagrajujejo in popravljajo.

Igre prav tako ustvarjajo Carobni krog — omejen prostor, v katerem so obiCajne posledice
zaCasno zadrZane in je varno poskusiti, spodleteti ter poskusiti znova. Ta varnost omogocCa

eno najmocnejSih idej znanosti o u€enju: koncept produktivnega neuspeha (Manu Kapur) —
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ugotovitev, da lahko spopadanje s problemom in podprt neuspeh pred u€enjem privedeta do

globljega uCenja kot to, da nam je odgovor najprej prikazan.

Dobro zasnovana igra je prostor za produktivni neuspeh: neuspeh je poceni, ponovni poskus
je preprost, povratna informacija pa iskrena. Za udence, ki neuspeh v obiCajni uCilnici

dozivljajo kot grozZnjo, lahko Carobni krog igre spremeni neuspeh iz sodbe v potezo.

Znanost o u€enju

Pod igro dobre izobraZevalne igre tiho uporabljajo najboljSa naCela znanosti o uCenju.
Zagotavljajo takojSnjo povratno informacijo, tako da se napaka popravi, ko Se vedno nekaj
pomeni. Vgradijo lahko razporejeno ponavljanje, pri katerem se k spretnosti vr.aamo v vse
daljSih Casovnih razmikih, da se znanje ohrani. Zagotavljajo oporo znotraj obmocja bliznjega
razvoja uCenca (Vygotsky) — ravno toliko podpore, da lahko u€enec s pomocCjo zdaj naredi
tisto, kar bo kmalu lahko naredil sam, nato pa se podpora postopoma umika. Uporabljajo
lahko tudi u€enje za obvladovanje: u€enec napreduje, ko je korak zares usvojil, in ne takrat,

ko tako dolo€a ura.

Ni€ od tega ne zahteva zaslona; vendar so igre nenavadno uCinkovite pri zagotavljanju vseh
Stirih elementov hkrati, za vsakega uCenca in v njegovem lastnem tempu — prav to pa
potrebuje razred, v katerem so uCenci zelo razlini in Cesar en sam uCitelj ne more

zagotavljati sam.

Sodobni dokazi za u€ence s posebnimi potrebami

Kako je to videti v specialni pedagogiki danes? Resne igre se uporabljajo za vadbo izvrSilnih
funkcij — naCrtovanja, zaviranja odzivov in delovnega spomina — ter za socialno-Custveno
uCenje, pri katerem se prepoznavanje in uravnavanje Custev vadi v varnem okolju. Igrificirana
podprta in nadomestna komunikacija (AAC) lahko naredi vajo komunikacije bolj motivacijsko

in manj podobno opravilu.

Tako kot pri VR v Modulu 2 so ugotovitve obetavne, vendar neenotne, veljajo pa ista
opozorila — u€inek novosti in tehnoloSki reSiteljstvo. Obstaja tudi posebna, neizogibna

oblikovalska odgovornost: dostopnost samih mehanik. Igra lahko izklju€uje prav zaradi stvari,
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zaradi katerih je igra igra — hitrosti odziva, fine motori€ne natan€nosti, namigov, ki temeljijo
samo na barvah, zapletenih upravljalnih elementov ali Casovnega pritiska. Smernice za
dostopnost iger doloCajo, kako razSiriti dostop: ponovno doloCljivi upravljalni elementi,
prilagodljiva hitrost in zahtevnost, nezanaSanje na en sam Cut ter jasen jezik. Igra, ki je

uCenec fiziCno ali kognitivho ne more igrati, ni motivacijska; je Se ena zaklenjena vrata.

Pomembno opozorilo: nagrade in pomen toCk

Togke, znaéke in lestvice so najlaZji del igre, ki ga lahko dodamo, in najmanj pomemben. Ce jih
uporabljamo nepremiSljeno, sproZijo uCinek prekomernega upravi¢evanja — uCencu plaCujemo
za nekaj, v Cemer je Ze uzival, zato zanimanje upade, ko nagrada izgine — in zdrsnejo v to, kar lan

Bogost imenuje toCkovizacija: skladnost, obleCena v podobo igre.

Zunanje nagrade uporabljajte varéno in zaCasno, v sluzbi treh potreb — da u€encu pomagajo
zaCeti ali premagati oviro — nato pa jih postopoma umaknite. Najprej naCrtujte avtonomijo,
kompetentnost in povezanost ter dejavnost, ki jo je vredno izvajati tudi brez toCk. Ce dejavnost

razpade, ko odstranimo nagrade, so bile te okras in ne del zasnove.

Kritika: toCkovizacija in temni vzorci

Nazadnje kritika — ker ima uCenje, temeljeCe na igrah, tudi svojo temno plat in je njeno
poimenovanje del odgovorne uporabe. Kritika toCkovizacije (pointsification) lana Bogosta (ki
jo je imenoval tudi »exploitationware«) pravi, da je velik del tako imenovane igrifikacije
najbolj lena in ciniCna plast iger — toCke in znaCke, loCene od vsega, kar daje igram pomen,
nato pa dodane delu, da bi ustvarile skladnost. TakS8ne zasnove se opirajo na zunanje nagrade

in lahko spodkopljejo prav notranjo motivacijo, ki jo Zeli teorija zaSCititi.

Se ved, komercialne igre, ki jih naSi uCenci igrajo doma, so polne temnih vzorcev: mehanik,
zasnovanih ne za uCenje, temveC za maksimiranje Casa in porabe — spremenljivih nagrad,
ustvarjene nujnosti, nenaklonjenosti izgubi in napredovanja, ki ga je treba plaCati. Odgovorna
uporaba iger v vkljuCujoCem izobraZzevanju zato pomeni sposobnost razlikovanja med

zasnovo, ki podpira uCenCevo avtonomijo, kompetentnost in povezanost, ter tisto, ki
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izkori8Ca njegovo pozornost. Preizkus ostaja enak kot v Modulu 1: ali zasnova podpira

participacijo in dostojanstvo uCenca ali zgolj njegovo zavzetost?

Dostopnost mehanik iger (naCrtujte pred uporabo)
o Upravljanje: ponovno dolo€ljivi naCini vnosa; alternative hitrosti, natanCnosti in hitremu
ponavljanju; podpora stikalom in podporni opremi.
o Zahtevnost: prilagodljive ravni in dinami€na zahtevnost; mozZnost upoCasnitve, premora ali
ponovnega poskusa brez kazni.

o Zaznavanje: nikoli se ne zanaSajte na en sam Cut; izogibajte se namigom, ki temeljijo samo
na barvah; ponudite podnapise, jasne ikone in berljivo besedilo.

o Kognicija: preprost jezik; jasni cilji; zmanjSan Casovni pritisk; moZnost izklopa moteCih
ucCinkov.

o Podatki in trgovanje: v orodjih, ki jih uporabljajo otroci, ne sme biti manipulativnega

monetiziranja ali temnih vzorcev; preverite skladnost z GDPR.

Trajanje predavanja: 20—25 minut; preostanek prve ure namenite vpraSanjem in razpravi. ZaCnite
z razlikovanjem med tremi pojmi — skupino vpraSajte za primer vsakega (igrifikacija, uCenje,
temeljeCe na igrah, resna igra) iz njihove lastne prakse ter za primer, ki je v resnici zgolj
toCkovizacija. Poudarite osrednjo idejo: naCrtujte za avtonomijo, kompetentnost in povezanost,
ne za toCke. Primere scenarijev nadomestite s primeri iz svojega okolja. ZakljuCite s preizkusom iz

Modula 1 — ali zasnova podpira participacijo in dostojanstvo ali zgolj zavzetost?

Delavnice in refleksija (2. in 3. ura)

Delavnica 1: Igrifikacija ali uCenje, temeljeCe na igrah? (45 min)

Namen: razlikovati med tremi pojmi ter Sibko zasnovo, ki temelji zgolj na toCkah,

preoblikovati v zasnovo, ki podpira avtonomijo, kompetentnost in povezanost.
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Potek:

e UdeleZenci v dvojicah prejmejo tri kratke primere wigrificiranih« dejavnosti v razredu
(ve€inoma z dodanimi toCkami in znaCkami).

e Vsakega razvrstijo (igrifikacija / uCenje, temeljeCe na igrah / resna igra) in iskreno
presodijo: ali gre v resnici za toCkovizacijo?

e En primer preoblikujejo tako, da je u€enje vgrajeno v igro in da so zadovoljene vse tri
potrebe — ter poimenujejo zunanje nagrade, ki bi jih odstranili, in pojasnijo zakaj.

e V plenarnem delu pari predstavijo eno prenovo in nagrado, ki so jo odstranili.
Oblika: delo v dvojicah, nato izmenjava v plenumu.

Rezultat: za vsak primer razvrstitev in iskrena presoja; ena izdelana prenova z odstranjenimi

nagradami.

Delavnica 2: Pregled zanosa in dostopnosti (45 min)

Namen: pregledati dejavnost, ki temelji na igri, glede na ravnovesje med izzivom in

spretnostjo ter glede dostopnosti njenih mehanik in jo izboljSati.
Potek:

e Skupine izberejo (ali prejmejo) kratko dejavnost, ki temelji na igri, ali resno igro.

e Za doloCenega uCenca jo umestijo na obmocje zanosa: kje bi bil ta uenec — v zanosu,
tesnobi ali dolgoCasenju — in kako bi bilo mogoCe zahtevnost prilagoditi, da bi ostal
znotraj obmocja?

e Mehanike pregledajo glede na Smernice za dostopnost iger (upravljanje, zahtevnost,
zaznavanje, kognicija): katere uCence igra izkljuCuje?

e Predlagajo dve konkretni prilagoditvi in zapiSejo, koga posamezna prilagoditev

vklju€uje.
Oblika: delo v skupinah po 3-4.

Rezultat: prenovljena dejavnost z naCrtom prilagajanja zahtevnosti in dvema prilagoditvama

za dostopnost.
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Refleksija: Moje staliS€e (45 min)

Vsak udeleZenec zapiSe odgovor na:

e Ali v svoji praksi motiviram z nagradami (toCke, nagrade) ali s samo dejavnostjo — in
kaj bi se spremenilo, €e bi nagrade odstranil/-a jutri?
e Pri enem ucencu, ki ga poznam, kje na obmocCju zanosa je igra, ki jo uporabljam —in

ali njena zasnova podpira njegovo participacijo ali zgolj njegovo zavzetost?

Dodatno vpraSanje (kritiCna digitalna pedagogika): kje sem pri orodju, ki ga uporabljam z
uCenci, opazil/-a temni vzorec ali toCkovizacijo in kaj bi spremenil/-a, preden bi ga

uporabil/-a?

Prehod v Modul 4

Zdaj imamo tri perspektive: vkljuCujoCe stali§Ce, imerzivni medij in motivacijsko strukturo igre.
Naslednje vpraSanje je, kako uCni dejavnosti zavestno dati vse tri, namesto da se to zgodi po
naklju€ju. Modul 4 se posve€a naCrtovanju u€nih dejavnosti z VR, pri Cemer ves Cas uporabljamo
isti preizkus: ali zasnova podpira participacijo in dostojanstvo uCenca — ali zgolj njegovo

pozornost?

Modul 4: NaCrtovanje u€nih dejavnosti z uporabo VR

Struktura (3 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2. in 3. ura — delavnice in refleksija.

Cilji modula
Ob zaklju¢ku modula bodo udelezenci:

e uporabljali vzvratno naCrtovanje (Wiggins in McTighe) in konstruktivno usklajenost
(Biggs) — najprej cilj, tehnologija na koncu;
e uporabljali kognitivno-afektivni model imerzivnega uCenja (CAMIL) za naCrtovanje

procesov, preko katerih imerzija omogoCa uCenje;
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e vkljuCili UDL v naCrtovanje od samega zaCetka, namesto da bi dostopnost prilagajali
naknadno;

e uporabljali naCela uteleSenega naCrtovanja (Johnson-Glenberg), pri Cemer sta gesta
in gibanje nosilca pomena za razli¢na telesa, ki so prisotna;

e uporabljali analizo nalog in veriZenje pri Zivljenjskih spretnostih ter naCrtovali bliznji
in oddaljeni prenos;

e soustvarjali dejavnosti z u€enci in ne zgolj zanje (»ni€ o nas brez nas«);

e Ze od zaCetka v naCrt uCne ure vgradili etiko in zasebnost.

Uvodno predavanje (1. ura)

Moduli 1 do 3 so nam dali staliSCe, medij in motivacijsko strukturo. Modul 4 je trenutek, ko
se vse to pretvori v naCrt: kako premiSljeno naCrtovati u€no dejavnost z VR, tako da
tehnologija sluZi cilju, namesto da bi ga doloCala. Skozi celoten modul ohranjamo vpraSanje,
ki nas spremlja od zaCetka: ali zasnova podpira participacijo in dostojanstvo u€enca ali zgolj

njegovo pozornost?

ZacCnite s ciljem, ne z naglavnim zaslonom

NajpogostejSa napaka pri izobraZevalni tehnologiji je, da zaChemo z orodjem — »imamo
VR-o€ala, kaj lahko z njimi poCnemo?« — in nato iS€emo utemeljitev. Vzvratno naCrtovanje
(Wiggins in McTighe) vztraja pri nasprotnem vrstnem redu. Najprej opredelimo Zeleni
rezultat: kaj naj bi ta uCenec znal narediti, razumel ali obCutil? Nato doloCimo sprejemljive
dokaze: kako bomo vedeli, da to zmore? Sele nato naértujemo uéne izku$nje — in Sele tukaj
vstopi tehnologija, izbrana zato, ker sluzi cilju, ne zato, ker je na voljo. Biggsova konstruktivna
usklajenost dodaja disciplino, ki vse to povezuje: cilji, vrednotenje in dejavnosti morajo tvoriti
eno usklajeno celoto, pri Cemer vsak element kazZe na isti cilj. Pri naSih u€encih ta vrstni red
ni pedantnost, temveC€ zaSCita. PrepreCuje, da bi bleS€anje imerzije doloCilo cilj, in ohranja
VR kot sredstvo, nikoli kot cilj. VpraSanje, ki odpira vsako naCrtovanje, zato ni »kaj lahko
naredijo VR-oCala?«, temveC »kaj mora ta uCenec znati narediti — in ali je VR sredstvo, ki

zmanjSuje oviro, ali zgolj tisto, ki naredi vtis?«
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Design backwards (Wiggins and McTighe)

Identify desired Determine Plan learning and
results acceptable evidence technology

What should the learner be How will we know they can? Only now choose activities
able to do? and tools

Goal first, technology last — objectives, evidence and activities as one aligned whole (Biggs).

Slika 8: Vzvratno naCrtovanje: rezultati, nato dokazi in Sele na koncu dejavnosti ter tehnologija

Kako imerzija dejansko omogo€a u€enje

Zakaj bi imerzivna dejavnost uCila bolje kot videoposnetek ali delovni list? Dolga leta je bil
odgovor precej nejasen — »ker je bolj zanimiva«. Kognitivno-afektivni model imerzivnega
uCenja (CAMIL, 2021), ki sta ga razvila Makransky in Petersen, je to nadomestil z razlago
mehanizma. Pravi, da imerzija ne pouCuje neposredno. Ponuja dve mozZnosti — prisotnost
(obCutek, da smo tam, iz Modula 2) in agensnost (obCutek, da delujemo in da se svet odziva
name). Ti dve moZnosti sprozita vrsto kognitivnih in afektivnih procesov — zanimanje,
notranjo motivacijo, samoucCinkovitost, uteleSenost, kognitivno obremenitev in
samoregulacijo — in prav ti procesi, ne imerzija sama, vodijo do u€enja. Oblikovalska lekcija je
natanCna in osvobajajoCa: ne nalrtujemo »imerzije«, temveC naCrtujemo procese, ki jih
imerzija lahko sproZi, in spremljamo tistega, ki ga lahko izklju€i — kognitivho obremenitev.
CAMIL je pravzaprav inZenirski diagram, ki je v ozadju vsega, kar smo obravnavali v Modulu 2,

in nam pove, kam moramo usmeriti pozornost.
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How immersion teaches — CAMIL (Makransky & Petersen, 2021)

Immersive affordances

interest

intrinsic motivation

Learning outcomes

o factual
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® Presence self-efficacy ® conceptual
® Agency embodiment @ procedural
cognitive load ® transfer
self-regulation
. J o J
Immersion does not teach directly — it works through these processes. We design for them, and watch cognitive load.

Slika 9: CAMIL: moZnosti imerzije (prisotnost, agensnost) spodbujajo uCne procese, ti pa vodijo do rezultatov

UDL kot slovnica na€rtovanja

Univerzalno oblikovanje za uCenje se tukaj ponovno pojavi ne kot tema, temvec€ kot slovnica
— jezik, v katerem je napisana celotna dejavnost. Pri imerzivnem nacCrtovanju se pojavi
skuSnjava, da najprej izdelamo eno dovrSeno izkuSnjo in jo nato na koncu »naredimo
dostopno«. UDL vztraja pri nasprotnem: veC nacCinov vkljuCevanja, predstavljanja ter
delovanja in izraZanja je vgrajenih v naCrt Ze od prve skice in niso dodani naknadno. Pri
dejavnosti VR to pomeni veC kot en naCin motiviranja (izbira, relevantnost, prilagodljiva
zahtevnost), ve€ kot en naCin zaznavanja vsebine (vizualno, zvo€no, podnapisi, hapti€no) ter
veC kot en naCin delovanja in prikazovanja znanja (gesta, upravljavec, stikalo, glas, ustni ali
narisani odgovor). Naknadno dodana dostopnost je vedno SibkejSa od dostopnosti, ki je
vkljuena Ze v zasnovo; klan€ina, dodana stopnicam, nikoli ni tako dobra kot raven vhod,
naCrtovan od zaCetka. Pri vkljuCujoCem nalrtovanju UDL ni kontrolni seznam na koncu — je

sintaksa celote.

UteleSeno naCrtovanje

Ce je VR predvsem medij telesa (Modul 2), potem je dobro nalrtovanje VR uteleSeno
naCrtovanje. NaCela Johnson-Glenberg dolo€ajo, da pri imerzivnem uCenju gibanje in gesta
nista zgolj okras ob vsebini — lahko sta nosilca same vsebine. UCenec, ki z rokami sledi obliki
molekule, ki fizi€no stopa skozi zaporedje ali posnema dejanje, si lahko to zapomni globlje

kot uCenec, ki samo opazuje, saj je telo del razmiSljanja. Oblikovalska posledica tega je

o}
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vpraSanje: za vsako idejo se vpraSamo, ali obstaja gesta, ki jo predstavlja — in nato to gesto
naredimo za mehaniko. Toda uteleSenost prinaSa tudi odgovornost, ki jo Ze poznamo: telesa
so razliCna. Zasnova, ki zahteva stojeCi poloZaj, uporabo obeh rok, Sirok doseg ali fino
motoriCno natanCnost, je v svojo mehaniko Ze vgradila oviro. UteleSeno naCrtovanje je
mocCno prav zato, ker vklju€uje telo — in prav zato mora biti zasnovano za razli€na telesa v

prostoru.

Analiza nalog, verizenje in prenos

Pri Stevilnih naSih uCencih je cilj konkretna Zivljenjska spretnost — preCkanje ceste, uporaba
javnega prevoza, ravnanje z denarjem, delovna rutina — in tukaj se imerzivno naCrtovanje
sreCa s starejSo, strogo metodo. Analiza nalog kompleksno spretnost razdeli na njene
urejene, uCljive korake; veriZenje te korake uCi zaporedoma, naprej ali nazaj, pri Cemer vsak
uspeh nakaZe naslednjega. VR je za to nenavadno primeren: korake je mogoCe varno in
veCkrat vaditi ter pri tem dobiti takojSnjo povratno informacijo v okolju, ki je podobno
resniCnemu. Toda bistvo Zivljenjske spretnosti je, da mora zapustiti naglavni zaslon — zato ta
del poimenuje najteZje vpraSanje modula: prenos. BliZnji prenos, v zelo podobno situacijo, je
laZji; oddaljeni prenos, v neurejeni in spremenljivi resniCni svet, pa je pravi cilj in teZja
naloga. NaCrtovanje prenosa je namerno: prakso moramo spreminjati, da ni vezana na eno
samo virtualno ulico, in — brez izjeme — vkljuCiti prehod v vadbo v resniCnem okolju.

Spretnost, ki jo obvladamo samo v VR, Se ni spretnost; je vaja, ki Caka na izvedbo.

Soustvarjanje: ni€ o nas brez nas, tudi pri naCrtovanju

Nacelo iz Modula 1 — ni€ o nas brez nas — je govorilo o odloCitvah. Tukaj postane metoda.
Participativno oziroma soustvarjalno naCrtovanje pomeni, da dejavnost oblikujemo z uenci
in ne zgolj zanje: vklju€imo njih in tiste, ki jih dobro poznajo, kot partnerje pri oblikovanju
izkuSnje Ze od prvih skic, ne le kot preizkuSevalce na koncu. To ni vljudnost; tako postane
zasnova boljSa. UCenec ve stvari, ki jih oblikovalec ne more — kaj ga preobremeni, kaj ga
motivira, kako se doloCena gesta obCuti od znotraj, kje je dejanska ovira. Oblikovati
vkljuGujoCo izkuSnjo brez ljudi, katerim je namenjena, pomeni v sam proces naCrtovanja
ponovno vnesti prav tisto izkljuCevanje, ki naj bi ga izkuSnja odpravila. Soustvarjanje je

emancipacijsko staliSCe Modula 1, ki pride na risalno desko.
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Pomembno opozorilo: spretnost mora zapustiti naglavni zaslon (prenos)

Najbolj zapeljiv neuspeh pri imerzivnem naCrtovanju je dejavnost, ki Cudovito deluje znotraj VR
in nikjer drugje. UCenec, ki lahko brezhibno preCka virtualno cesto, se je za zdaj nauCil preckati
virtualno cesto. Prenos naCrtujte Ze od zaCetka: spreminjajte prakso (veC ulic, ne ene same),
postopoma zmanjSujte podporo in — brez izjeme — vkljuCite vodeno vadbo v resniChem okolju.
Izku$njo VR obravnavajte kot vajo in naértujte izvedbo. Ce ni na&rta, kako bo spretnost zapustila

naglavni zaslon, zasnova Se ni konCana.

Etika in zasebnost po naCelu vgradnje v zasnovo

Nazadnje Se zaSCitni ukrepi. Tako kot v Modulu 2 lahko imerzivna orodja zbirajo intimne podatke —
kam u€enec gleda, kako se premika, kako se odziva — in delujejo na otroke, pogosto ranljive. NaCelo
tukaj je etika in zasebnost po naCelu vgradnje v zasnovo: zaSCita je vkljuCena v naCrt u€ne ure od
zaCetka in ni dodana Sele na koncu. To pomeni, da se moramo Se pred izdelavo dejavnosti odloCiti,
katere podatke res potrebujemo (in ne zbirati niCesar vec), kdo jih lahko vidi, kako dolgo se hranijo ter
kako uCenec in njegova druZina podata soglasje in lahko reCeta ne. Pomeni tudi naCrtovanje
psiholoSke varnosti enako premisSljeno kot uCenja — enostaven izhod, nadzor uCenca, brez prisile in
brez umetno ustvarjene stiske. Zasebnost in etika, dodani na koncu, sta vedno SibkejSi od tistih, ki sta
vklju€eni v zasnovo — enako kot dostopnost, enako kot UDL. Pri vkljuCujoem nacrtovanju je zaSCita

del arhitekture in ne barva na nje;j.

Etika in zasebnost po na€elu vgradnje v zasnovo (odlocite se pred izdelavo)

o Namen: opredelite uéni cilj, ki mu sluzijo podatki, in ne zbirajte ni€esar, kar presega ta cilj
(minimizacija podatkov).

o Soglasje: kako sta u€enec in druzina obveS€ena, kako podata soglasje in kako lahko kadar
koli zavrneta ali prekineta sodelovanje.

o Dostop in hramba: kdo vidi podatke, kako so za$€iteni in kako dolgo se hranijo; skladnost z
GDPR za vse biometri€ne podatke (pogled, gibanje).

o PsiholoSka varnost: enostaven izhod, nadzor uCenca, brez prisile ali umetno ustvarjene

stiske.
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o Soustvarjanje: uCenec (in tisti, ki ga poznajo) je sodeloval pri oblikovanju in ni bil zgolj

preizkuSevalec na koncu.

Trajanje predavanja: 45 minut; preostanek prve ure namenite vpraSanjem in razpravi. ZaCnite z
upiranjem orodju: skupino najprej vpraSajte, naj poimenuje uCni cilj, Se preden kdo omeni
naglavni zaslon. Poudarite hrbtenico modula — vzvratno nacrtovanje (cilj, nato dokazi, nato
tehnologija) in CAMIL (imerzija deluje preko procesov, ne sama po sebi). Primere scenarijev
nadomestite s primeri iz lastnega okolja. ZakljuCite s preizkusom iz Modula 1 — ali zasnova

podpira participacijo in dostojanstvo ali zgolj pozornost?

Delavnice in refleksija (2. in 3. ura)

Delavnica 1: NaCrtujte vzvratno (45 min)

Namen: naCrtovati majhno imerzivno dejavnost v pravilnem vrstnem redu — cilj, nato dokazi,

nato tehnologija — ter preveriti, ali so ti trije elementi usklajeni.
Potek:

e UdeleZenci v dvojicah izberejo resni€en ucni cilj za doloCenega u€enca (ali uporabijo
predloZenega).

3. korak — opredelijo Zeleni rezultat: kaj naj bi uenec znal narediti.

4. korak — opredelijo dokaze: kako bodo vedeli, da je cilj dosezen.

5. korak — Sele zdaj izberejo dejavnost in tehnologijo ter odloCijo, ali je VR
sredstvo, ki zmanjSuje oviro, ali bi bil primernejSi lazji pristop na kontinuumu
resni€nost-virtualnost (Modul 2).

e Preverijo konstruktivno usklajenost: ali cilj, dokazi in dejavnost kaZejo na isti cilj?
e V plenarnem delu pari predstavijo primer, pri katerem je vzvratno naCrtovanje

spremenilo — ali odpravilo — tehnologijo, ki so si jo najprej zamislili.

Oblika: delo v dvojicah, nato izmenjava v plenumu.
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Rezultat: enostranski osnutek vzvratnega naCrtovanja (rezultat — dokazi —

dejavnost/tehnologija) s preverjanjem usklajenosti.

Delavnica 2: Pregled na€rtovanja s CAMIL in UDL (90 min)

Namen: osnutek imerzivne dejavnosti pregledati skozi CAMIL in UDL ter ga izboljSati —

vklju€no z uteleSenostjo, prenosom in enim zaSCitnim ukrepom.
Potek:

e Skupine vzamejo osnutek dejavnosti VR (svojega ali predloZenega).

e Skozi CAMIL: katere procese uporablja (zanimanje, motivacija, samoucinkovitost,
uteleSenost, samoregulacija) — in kje obstaja nevarnost preobremenitve (kognitivna
obremenitev)?

e Skozi UDL: ali obstaja ve€ kot en naCin vkljuCevanja, zaznavanja ter delovanja in
izraZanja — vgrajen Ze v zasnovo in ne dodan naknadno?

e UteleSenost: ali obstaja gesta, ki nosi pomen, in ali jo lahko izvedejo razli€na telesa v
prostoru?

® Prenos in etika: kako bo spretnost zapustila naglavni zaslon in kateri zaSCitni ukrep za
zasebnost ali etiko je vgrajen v zasnovo?

e Predlagajo dve konkretni spremembi zasnove in zapiSejo, koga posamezna

sprememba vkljuCuje.
Oblika: delo v skupinah po 3-4.

Rezultat: revidiran oblikovalski naért z dvema spremembama, naCrtom prenosa in enim

vgrajenim zaSCitnim ukrepom.

Refleksija: Moje staliSCe (45 min)

Vsak udeleZenec zapiSe odgovor na:

e Ko naCrtujem, ali zanem s ciljem ali z orodjem — in kaj bi se spremenilo, Ce bi si

morala tehnologija vsaki€ znova prisluZiti svoje mesto?
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e Bi soustvarjanje ene od dejavnosti, ki jih uporabljam, z uencem kaj spremenilo — in

kaj sem predpostavil/-a v njegovem imenu?

Dodatno vpraSanje (kritiCna digitalna pedagogika): katere podatke zbira orodje, ki ga
uporabljam, in ali bi naCrtovanje etike in zasebnosti vplivalo na to, ali oziroma kako ga

uporabljam?

Prehod v Modul 5

Dobro zasnovana dejavnost mora Se vedno prestati preizkus v resni€ni ucilnici — njenih omejitev,
zaSCitnih ukrepov in nepredvidljivih dni. Modul 5 se posveti izvajanju in varnosti: kako zasnovo
odgovorno prenesti v ucilnico, od znanja uditelja (TPACK, SAMR) do pravic otrok, zdravja in
varstva podatkov — z istim preizkusom, ki nas spremlja skozi celoten program: ali podpira

participacijo in dostojanstvo u€enca ali zgolj njegovo pozornost?

Modul 5: Izvajanje v u€ilnici in varnost

Struktura (3 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2. in 3. ura — delavnice in refleksija.

Cilji modula

Ob zaklju€ku modula bodo udelezenci:

e razlikovali med zvestim sledenjem nacCrtu in prilagajanjem ter vadili smiselno
prilagajanje; razumeli uvajanje tehnologije kot proces upravljanja sprememb;

e uporabljali TPACK (Mishra in Koehler) za umestitev cilja v preseCiSCe tehnologije,
pedagogike in vsebine ter kriti€no uporabljali SAMR — kot besedi$Ce in ne kot
lestvico;

e uporabljali otrokove pravice v digitalnem okolju (SploSna pripomba St. 25) ter hkrati
upoStevali varovanje in participacijo;

e izvajali preverjanja zdravja in varnosti, znaCilna za imerzivna in zaslonska orodja
(fotosenzitivna epilepsija, kibernetska slabost, priporoCila glede starosti, senzorno

procesiranje, higiena);
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e uporabljali varstvo podatkov z vidika zakonodaje in etike — posebne kategorije
podatkov po GDPR in biometri€ni podatki, minimizacija podatkov ter kritika nadzora;

e upravljali uCilnico s tehnologijo (rotacija po postajah, kombinirani modeli) in
zagotavljali enakost dostopa pri sami uporabi;

e varovali psiholoSko varnost in avtonomijo — soglasje in privolitev otroka ter pravico do

umika kadar koli.

Uvodno predavanje (1. ura)

Moduli 1 do 4 so nam dali staliSCe, medij, motivacijsko strukturo in metodo naértovanja.
Modul 5 je trenutek, ko se nacrt sreCa z uCilnico — z njenimi omejitvami, zaSCitnimi ukrepi in
nepredvidljivimi dnevi. Dobra dejavnost, ki se izvaja neprevidno ali nevarno, ni dobra
dejavnost. Skozi celoten modul ohranjamo vpraSanje, ki nas spremlja od zaCetka: ali sluzi

participaciji in dostojanstvu u€enca ali zgolj njegovi pozornosti?

Zvestoba nacCrtu in prilagajanje

Dobro zasnovana dejavnost se ne izvaja sama od sebe. Znanost o izvajanju preuCuje, zakaj
dobre ideje v resninih okoljih tako pogosto ne uspejo — njeno osrednje nasprotje pa je
nekaj, kar pozna vsak uCitelj: zvestoba naCrtu v primerjavi s prilagajanjem. Zvestoba naCrtu
pomeni izvajanje pristopa tako, kot je bil zasnovan, da se ohrani tisto, zaradi Cesar je
uCinkovit; prilagajanje pomeni njegovo prilagoditev dejanskim u€encem, prostoru in dnevu,
ki so pred nami. PreveC zvestobe naCrtu dejavnost naredi togo in gluho za u€enca; preved
prilagajanja pa neopazno odstrani sestavine, zaradi katerih je bila u€inkovita. Spretnost je v
smiselnem prilagajanju: spreminjati povrSino, hkrati pa zaS¢ititi jedro. Uvajanje tehnologije v
Solo je prav tako upravljanje sprememb — vpliva na rutine, vloge, strahove in delovne
obremenitve, njegov uspeh ali neuspeh pa je manj odvisen od kakovosti orodja kot od tega,
kako vodimo spremembo: skupaj z ljudmi in ne mimo njih. NajboljSe naglavne oCala v
trgovini bodo nabirala prah, Ce zaposleni, ki jih morajo uporabljati, nikoli niso bili vkljuCeni v

odlodgitev.
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TPACK in kritiCna uporaba modela SAMR

Kaj mora uCitelj dejansko znati, da lahko dobro uporablja tehnologijo? Okvir TPACK, ki sta ga
razvila Mishra in Koehler, odgovarja: ne gre za tehnologijo samo po sebi, temveC za preplet
treh vrst znanja — tehnoloSkega, pedagoSkega in vsebinskega — ter predvsem za njihovo
preseCiSCe. Poznavanje orodja ni dovolj; poznavanje predmeta ni dovolj; bistvo je
tehnoloSko-pedagoSko-vsebinsko znanje, torej presoja, kako izbrati pravo orodje za doloCeno
vsebino, jo pouCevati na doloCen nacin in pri tem upoStevati te uCence. TPACK je zemljevid
uCiteljevega strokovnega znanja in cilj postavlja v srediSCe, v preseCiSCe, ne v noben

posamezen krog.

Teacher knowledge — the TPACK framework (Mishra and Koehler)

Contexts

Technological
Knowledge (TK)

TCK TPK
TPACK

PCK

Content Pedagogical
Knowledge (CK) Knowledge (PK)

Slika 10: TPACK: cilj je v preseCiSCu tehnoloSkega, pedagoSkega in vsebinskega znanja — znotraj njihovih kontekstov

SAMR (Puentedura) ponuja drugo, priljubljeno besedi8€e — substitucija, nadgradnja,
modifikacija, redefinicija — za opis tega, kako globoko tehnologija preoblikuje nalogo.
Uporaben je za poimenovanje tega, kar orodje dejansko spremeni. Vendar ga uporabljamo
kriti€ho: SAMR se pogosto razume kot lestvica, po kateri se vzpenjamo, kot da bi bila
»redefinicija« vedno boljSa od »substitucije« — in prav to je past. Vi§ja raven ni samodejno

boljSa. VCasih je skromna, »zgolj« substitucija natanko to, kar uCenec potrebuje,
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prizadevanje za preoblikovanje pa lahko ustvari nove ovire namesto uCenja. Merilo nikoli ni

stopnja na lestvici; merilo je uCenec.

SAMR — a vocabulary, not a ladder (Puentedura, used critically)
ENHANCEMENT TRANSFORMATION

R

Redefinition

Modification

A

Augmentation

S

Substitution

“Higher” is not automatically better. The measure is the learner, not the rung — sometimes plain substitution is exactly right.

Slika 11: Kriticna uporaba modela SAMR: besediSCe za opis tega, kar tehnologija spremeni, in ne hierarhija, pri kateri je vi§ja

raven boljSa

Varovanje in dolZznost skrbi

Vsaka tehnologija, ki jo pripeljemo k otroku, je povezana z dolZnostjo skrbi. NajjasnejSe
vodilo je SploSna pripomba St. 25 Odbora ZN za otrokove pravice (2021), ki doloCa, da
otrokove pravice v celoti veljajo tudi v digitalnem okolju — enaka zaSCita, zagotavljanje pravic
in participacija, ki jih otroci uzivajo zunaj spleta, jim pripadajo tudi na spletu. Kljuno je, da
hkrati povezuje dve stvari, ki ju zlahka loCimo: otroci imajo pravico do zaScCite pred Skodo v
digitalnih prostorih in pravico do dostopa do njih ter sodelovanja v njih — zato varovanje ne
sme postati sploSna izkljuCitev, ki ranljive otroke zapre zunaj digitalnega sveta. Za nas to
pomeni, da dolZnost skrbi ni le zaSCita, temvecC tudi varno vkljuCevanje: pri vsakem orodju se
moramo vpraSati tako »ali je to varno?« kot »ali zavrnitev tega orodja tega otroka izkljuCuje
iz neCesa, do Cesar ima pravico?«. Odgovor je redko »prepovej« ali »dovoli«; odgovor je

»naredi varno in vkljuCi«.

Zdravje in varnost

Imerzivna in zaslonska orodja prinaSajo posebna fizina tveganja, ki jih je treba preveriti pred
uporabo in ne Sele med njo. UtripajoCa svetloba in doloCeni vzorci lahko pri obCutljivih

uCencih sprozijo fotosenzitivno epilepsijo. VR z naglavnim zaslonom lahko povzroCi
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kibernetsko slabost — senzorno neskladje iz Modula 2 — proizvajalci pa dolo€ajo minimalna
priporoCila glede starosti iz razvojnih razlogov, ki niso neobvezni. Mnogi u€enci z avtizmom
imajo posebne znaCilnosti senzornega procesiranja, zato je lahko izkuSnja, ki je za enega
otroka nevtralna, za drugega preobremenjujoCa — zvok, svetloba, bliZina, teza naglavnega
zaslona na obrazu. Skupna oprema pa prinaSa preprosto vpraSanje higiene. Ni€ od tega ni
razlog za zavrnitev tehnologije; vse to je razlog za naCrtovanje. Osnova varnosti je preverjanje
pred uporabo: poznati moramo zdravstveni in senzorno-procesni profil vsakega uCenca,
preveriti vsebino, doloCiti Casovne omejitve, zagotoviti enostaven izhod in oCistiti opremo.

Varnost tukaj ni previdnost, dodana u€ni uri; je njen predpogo;j.

Varstvo podatkov z vidika zakonodaje in etike

Zakonodaja in etika kaZeta v isto smer. Po GDPR nekatere vrste podatkov spadajo med
posebne kategorije in zahtevajo dodatno zaSCito — med njimi zdravstveni podatki in
biometriCni podatki, ki se uporabljajo za identifikacijo osebe. Pri imerzivnih orodjih je to Se
posebej pomembno: naglavni zaslon lahko belezi, kam u€enec gleda, kako se premika in kako
se odziva, lahko pa zajema tudi fizioloSke signale — podatke, ki so intimni, razkrivajoCi in jih je
teZzko anonimizirati. Pravno naCelo minimizacije podatkov je tudi eti€no naCelo: zbiramo
samo tisto, kar uCenje dejansko zahteva, in ni€ veC. Poleg zakonodaje pa ostaja SirSa kritika,
ki smo jo spoznali v Modulu 1 — podatkovizacija otroka, premik k nadzoru, pri katerem vsako
dejanje postane meritev. Odgovorna uporaba teh orodij pomeni upiranje temu premiku: ne
spraSujemo se »kaj vse bi lahko zbirali?«, temve€ »kaj je najmanj, kar potrebujemo?«, vemo,
kam gredo podatki, in smo pripravljeni izbrati orodje, ki vidi manj. Najbolj zasCitna politika

varstva podatkov je tista, pri kateri podatki sploh niso zbrani.

Upravljanje u€ilnice s tehnologijo

Kako to deluje s celotnim razredom in enim uCiteljem? Redko tako, da »so vsi hkrati v
naglavnih zaslonih«. Modeli iz Modula 1 se ponovno pojavijo kot orodja za organizacijo:
rotacija po postajah, pri kateri majhna skupina uporablja imerzivno postajo, medtem ko drugi
delajo nekaj drugega, ter kombinirane oblike, ki zdruZujejo digitalno in CloveSko. To ni le
praktiCno, temve€ tudi pedagoSko — tehnologija tako ostane ena od postaj med ve€ drugimi

in ne postane srediSCe vsega. Ob tem se pojavi tiho vpraSanje pravi€nosti pri sami uporabi:
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kdo v prostoru dejansko dobi €as, delujoCo napravo in podporo, da jo lahko dobro uporablja?
Enakost ni le vpraSanje tega, katera Sola si lahko privoS¢€i naglavne zaslone; gre za to, ali v tej
uCilnici uCenec, ki bi imel od njih najve€ koristi, dejansko dobi svojo priloZnost — ali pa jo dobi
uCenec, ki ga je najlazje pustiti pri tablici v kotu. Dobro upravljanje tehnologije je deloma

tudi upravljanje te praviCnosti iz minute v minuto.

Pomembno opozorilo: varovanje ne sme postati izkljuCevanje

Ko se sooCimo z resniCnimi tveganji, je skuSnjava, da bi najbolj ranljive u€ence popolnoma
umaknili od tehnologije. SploSna pripomba St. 25 opozarja prav na to: otroci imajo pravico do
zaSCite v digitalnih prostorih ter pravico do dostopa in sodelovanja v njih. SploSna izkljuCitev
»zaradi varnosti« je lahko sama po sebi Skodljiva — Se ena zaprta vrata za otroka, ki se Ze tako

sooCa z najveC ovirami.

Odgovorno vpraSanje ni »prepovedati ali dovoliti?«, temve€ »kako lahko to naredimo dovolj
varno, da vkljuimo tega otroka?«. DolZnost skrbi pomeni tako zaS&ito pred Skodo kot varovanje
pravice do sodelovanja. Ko nekoga izklju¢imo, moramo biti to sposobni utemeljiti enako dobro,

kot ko ga vklju€imo.

PsiholoSka varnost in avtonomija

Nazadnje gre za uCenCevo lastno avtoriteto nad izkuSnjo. Pri tem sta kljuCni dve ideji.
Soglasje je formalno, pravno dovoljenje — obi€ajno ga podajo starSi ali skrbniki, informirano
in za toCno doloCen namen. Privolitev otroka je otrokovo lastno soglasje — njegova
pripravljenost, izraZzena na njegov nacin, ki jo iS€emo tudi takrat, ko otrok ne more dati
pravno veljavnega soglasja, in ki jo spoStujemo. Ce imamo za udenca soglasje, vendar
uCenec ne Zeli imeti naglavnega zaslona na obrazu, nam s tem nekaj sporoCa in to moramo
spoStovati. Nad vsem tem je pravica do umika kadar koli, brez kazni in brez potrebe po
pojasnilu: izhod je vedno odprt in njegova uporaba nikoli ni neuspeh. To ni birokratski
dodatek; je najgloblja oblika staliS€a, ki ga nosimo Ze od Modula 1 — u€enec je subjekt in ne

objekt naSega posredovanja. Tehnologija, ki jo uporabljamo na otroku, ki ne more re€i ne, ni
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vklju€ujoCa, ne glede na to, kako sofisticirana je. Prvi zaSCitni ukrep je beseda »stop, ki jo

spoStujemo v trenutku, ko je izreCena.

Preden pritisnete »predvajaj«: preverjanje varnosti in pravic

o Zdravje: preverite zdravstveni in senzorno-procesni profil vsakega u€enca (fotosenzitivna
epilepsija, zgodovina kibernetske slabosti, senzorno procesiranje); upoStevajte priporoCila
glede starosti; preverite vsebino.

o Udobje in izhod: dolodite Casovne omejitve; zagotovite enostaven in takojSen izhod; brez
prisile; oGistite skupno opremo.

o Podatki: zbirajte samo tisto, kar uCenje potrebuje (minimizacija podatkov); vedite, kam
gredo biometri€ni ali zdravstveni podatki; preverite skladnost z GDPR; dajte prednost
orodjem, ki zbirajo manj podatkov.

o Soglasje in privolitev: pridobite informirano soglasje starSev ali skrbnikov ter lastno
privolitev otroka; spoStujte »ne«, tudi kadar soglasje obstaja.

o Enakost pri sami uporabi: poskrbite, da uCenec, ki bi imel od uporabe najveC koristi,

dejansko dobi priloZznost, delujo€o napravo in podporo.

Trajanje predavanja: 20—25 minut; preostanek prve ure namenite vpraSanjem in razpravi. ZaCnite
z resniCnim primerom izvajanja, ki je spodletelo — orodjem, ki je prispelo, vendar ga nihCe nikoli
ni uporabljal — in vpraSajte zakaj: odgovor je skoraj vedno v ljudeh in procesih, ne v orodju.
Poudarite dve sidri: TPACK (cilj je v preseCiS€u in ne v tehnologiji) ter pravico do umika (prvi
zaSCitni ukrep). SAMR uporabljajte kot besediSCe in ne kot lestvico. Primere nadomestite s
primeri iz svojega okolja. Zaklju€ite s preizkusom iz Modula 1 — ali sluZi participaciji in

dostojanstvu ali zgolj pozornosti?

Delavnice in refleksija (2. in 3. ura)

Delavnica 1: Zvestoba nacCrtu ali prilagajanje? (45 min)
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Namen: razlikovati med spremembami, ki zaSCitijo jedro pristopa, in spremembami, ki ga

neopazno izpraznijo, ter naCrtovati varno in praviéno uvajanje.

Potek:

e UdeleZenci v dvojicah vzamejo zasnovano dejavnost (iz Modula 4 ali predloZeno) in
resniCno omejitev v uCilnici (omejen €as, en naglavni zaslon, u€enec, ki ne more stati,
negotov sodelavec).

e NaStejejo prilagoditve, ki bi jih izvedli, in vsako oznaCijo kot spremembo, ki SCiti
jedro, ali kot spremembo, ki ga ogrozZa (smiselno prilagajanje v primerjavi z odmikom
od bistva).

e Dodajo opombo o upravljanju sprememb: kdo mora biti vkljuCen, obveSCen ali
pomirjen, da se bo to dejansko zgodilo?

e V plenarnem delu pari predstavijo eno prilagoditev, ki je ne bi bili pripravljeni izvesti,

in pojasnijo zakaj.

Oblika: delo v dvojicah, nato izmenjava v plenumu.

Rezultat: nacrt prilagoditev, oznaCenih kot zaSCita jedra / tveganje za jedro, s kratko opombo

o upravljanju sprememb.

Delavnica 2: Preden pritisnete »predvajaj« — pregled varnosti in pravic (45 min)

Namen: resni€no dejavnost preveriti z vidika zdravja, podatkov, pravic in soglasja, preden jo

uporabimo, ter odpraviti pomanjkljivosti.
Potek:

e Skupine izberejo imerzivno ali digitalno dejavnost, ki bi jo lahko dejansko uporabljale.

e lzvedejo preverjanje varnosti in pravic (zdravje, udobje in izhod, podatki, soglasje in
privolitev, enakost) ter oznacCijo vsako toCko, ki ni izpolnjena.

e S pomocjo SploSne pripombe §t. 25 odloCijo, ali je kateri od uCencev izkljuCen

wzaradi varnosti« — in kako ga je mogoCe namesto tega varno vkljuCiti.
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e Predlagajo dve spremembi, ki najbolj zmanjSata tveganje, hkrati pa ohranita

vkljuGenost u€enca.
Oblika: delo v skupinah po 3-4.

Rezultat: izpolnjeno preverjanje varnosti in pravic z dvema prednostnima popravkoma ter

odloCitvijo glede vkljuCevanja.

Refleksija: Moje staliSCe (45 min)

Vsak udeleZenec zapiSe odgovor na:

e Ko tehnologija vstopi v mojo uCilnico, ali spremembo vodim skupaj s sodelavci in
uCenci ali jo vsiljujem — in kaj bi naredil/-a drugaCe?

e Ali sem katerega uCenca kdaj »zaradi varnosti« odvrnil/-a od uporabe doloCenega
orodja na naCin, ki ga je hkrati izkljuil — in ali bi ga lahko namesto tega varno

vklju€il/-a?

Dodatno vpraSanje (kritiCna digitalna pedagogika): katere podatke orodje, ki ga uporabljam,

zbira o mojih u€encih in kaj je najmanj, kar dejansko potrebujem?

Prehod v Modul 6

Dejavnost, ki je dobro zasnovana in varno izvedena, Se vedno pu$Ca zadnje vpraSanje: ali je
pomagala — in kako bi to vedeli na nadin, ki spoStuje u€enca? Modul 6 se posveCa preverjanju,
spremljanju in refleksiji: preverjanju za u€enje, ipsativhim pristopom in pristopom, ki temeljijo na
ciljih, etiki u€ne analitike ter reflektivni praksi, ki nam omogoCa, da se u€imo iz lastnega
pouCevanja — z istim preizkusom, ki nas spremlja od zaCetka: ali sluZi participaciji in dostojanstvu

uCenca ali zgolj njegovi pozornosti?

Modul 6: Preverjanje, spremljanje in refleksija

Struktura (3 ure): 1. ura — uvodno predavanje; 2. in 3. ura — delavnice in refleksija.

Cilji modula
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Ob zaklju€ku modula bodo udeleZenci:

e razlikovali med preverjanjem znanja in preverjanjem za uCenje (Black in Wiliam) ter
med normativnim in ipsativnim (na sebe osredotoCenim) preverjanjem;

e uporabljali lestvico doseganja ciljev in kurikularno merjenje za spremljanje
individualnih ciljev;

e uporabljali univerzalno oblikovanje preverjanja in avtentiCno preverjanje (portfoliji;
razli€ni nacini prikazovanja znanja);

e kritiCno presojali u€no in multimodalno analitiko — algoritemsko pristranskost, nadzor,
kritiko prepoznavanja Custev — ter vztrajali pri naCelu »merljivo ni nujno tudi
pomembnog;

e prakticirali reflektivno prakso (Schon; Gibbsov cikel), z refleksijo med delovanjem in o
njem;

e gradili in vzdrzevali strokovno uCenje prek skupnosti prakse (Wenger);

e postavili glas uCenca in samovrednotenje v srediSCe (z AAC in participativnim

preverjanjem) ter dali dostojanstvu prednost pred kvantifikacijo.

Uvodno predavanje (1. ura)

Moduli 1 do 5 so nam dali staliS€e, medij, motivacijsko strukturo, metodo naCrtovanja in
naCin varnega izvajanja. Modul 6 postavlja zadnje in najbolj temeljno vpraSanje: ali je
pomagalo — in kako bi to vedeli na nacin, ki spoStuje u€enca, namesto da ga reducira? To je
modul, v katerem se preverjanje sreCa z etiko in kjer vpraSanje, ki nas spremlja od zaCetka,
doseZe svojo najostrejSo obliko: ali to, kar poCnemo, sluZi participaciji in dostojanstvu

uCenca ali zgolj njegovi pozornosti?

Preverjanje za u€enje in ipsativno preverjanje

Preverjanje ima dve obliki. Preverjanje znanja presoja in razvrS§€a — konCna sodba.
Preverjanje za uCenje (Black in Wiliam) po€ne nekaj drugega: povratno informacijo vklju€i v

poucCevanje, ko je Se Cas za ukrepanje, pri Cemer na podlagi dokazov o tem, kje je uCenec,
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odlo€amo, kaj narediti naslednje. To je preverjanje kot sluZzabnik u€enja in ne kot njegov

sodnik.

Za naSe uCence pa je odloCilna Se druga razlika: normativno v primerjavi z ipsativnim
preverjanjem. Normativno preverjanje meri uCenca glede na normo — glede na druge otroke
njegove starosti — in za otroka s posebnimi potrebami je sodba pogosto, nepravi¢no in
nekoristno, »zaostaja«. Ipsativho oziroma na sebe osredotoCeno preverjanje meri uenca
glede na njega samega — glede na to, kje je bil prejSnji mesec. Ne spraSuje »kako se ta otrok
primerja z drugimi?«, temveC »koliko je ta otrok napredoval?«. Za mnoge naSe uCence to ni
tehniCna podrobnost; to je razlika med preverjanjem, ki pravi »ne uspeS, in preverjanjem, ki
pravi »napredujeS«. Prvo zlomi; drugo uci. Ipsativno preverjanje je staliS€e epistemoloSke

praviCnosti iz Modula 1, ki je zdaj priSlo v poroCilo.

Lestvica doseganja ciljev in kurikularno merjenje

Kako merimo napredek pri cilju, ki je cilj tega u€enca in ne povpreCje kurikuluma? Pri tem
pomagata dve orodji. Lestvica doseganja ciljev vnaprej in skupaj z uCencem doloGi
personalizirano lestvico za doloCen cilj — od »veliko manj od priCakovanega« preko
»priCakovanega rezultata« do »veliko veC« — tako da je mogoCe napredek spremljati glede na
individualni cilj in ne glede na razredno normo. Kurikularno merjenje uporablja kratke,
pogoste in neposredne vzorce uspeSnosti pri dejanski vsebini kurikuluma, tako da trend

uCenja postane viden dovolj zgodaj in se lahko pouCevanje nanj odzove.

Oba pristopa imata enako logiko kot vzvratno naCrtovanje iz Modula 4: najprej dolo€imo cilj,
nato ga merimo. Oba sta v svojem bistvu ipsativna — spoStujeta individualni cilj. Ce ju
uporabljamo dobro, naredita napredek vidnega pri uCencu, katerega rast bi normativni
preizkus pustil nevidno; Ce ju uporabljamo neprevidno, postaneta samo Se ena Stevilka.

Orodje je tako CloveSko, kot je CloveSki cilj, ki mu sluZzi.

Univerzalno oblikovanje preverjanja in avtentiCno preverjanje

Ce je UDL slovnica celotnega programa, se ne kon€a pri uCni uri in ponovno pojavi pri testu.

Univerzalno oblikovanje preverjanja vztraja, da imajo uCenci ve€ kot en nacin pokazati, kaj
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znajo — kajti en sam nespremenljiv format ne meri znanja, temveC meri, kako dobro se
uCenec prilega formatu. Otrok, ki razume, vendar ne more pisati, ne more govoriti ali ne
more opravljati Casovno omejenega izpita, je neuspeSen zaradi formata in ne zaradi

pomanjkanja znanja.

AvtentiCno preverjanje gre Se korak dlje. UCenca pozove, naj uCenje pokaze pri resnicni,
pomembni nalogi in ne pri umetnem testu — portfoliji pa te dokaze zbirajo skozi €as in v
razli€nih oblikah: izdelan predmet, posnet nastop, fotografija, projekt. Za naSe uCence to ni
popuSCanje; to je natanCnost. Preverjanje, ki uCencu omogoc€i, da znanje pokaZe na nacin, ki
ga zmore, je preprosto bolj resniCna meritev kot preverjanje, ki tega ne omogocCa. Dostop do

preverjanja je del veljavnosti preverjanja.

UCna analitika in etika merjenja

Imerzivna in orodja z umetno inteligenco obljubljajo novo vrsto dokazov. UCna analitika zbira
digitalne sledi u€enja; v imerzivnih okoljih pa lahko multimodalna analitika zajame Se veliko
veC — kam uCenec gleda, kako dolgo okleva, kako se premika, kako sodeluje. To je zmogljivo

in nevarno, pri Cemer obojega ni mogoCe loCiti.

Nevarnosti so konkretne: algoritemska pristranskost, pri kateri model, usposobljen na
nekaterih u€encih, napaCno presoja druge; nadzor, pri katerem se bogato merjenje spremeni
v nenehno opazovanje; in poseben primer prepoznavanja Custev — sistemi, ki trdijo, da lahko
iz obraza ali glasu razberejo otrokova Custva, Ceprav znanost te trditve ne podpira in je to Se
posebej nevarno pri avtistiCnih u€encih, katerih izraZanje morda ne ustreza predpostavkam

modela.
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The measurable is not the same as the meaningful

MEASURABLE MEANINGFUL

understanding
gaze & clicks wellbeing
useful e
evidence cionity

relationship

time on task

scores

participation

Keep the measurable a servant of the meaningful — what matters most is often the hardest to count.

Slika 12: Veliko tega, kar je najlaZje izmeriti, ni tisto, kar je najpomembnejSe; veliko tega, kar je najpomembnejSe, sploh ni

mogoCe izmeriti.

Pomembno opozorilo: merljivo ni pomembno

Imerzivna orodja in orodja umetne inteligence lahko merijo veliko — pogled, gibanje, oklevanje,
klike, Cas. Toda zaradi enostavnosti merjenja teh podatkov jih ne smemo zaCeti vrednotiti bolj.
Trditve, da lahko iz obraza ali glasu razberemo u€enCeva Custva, znanost ne podpira, poleg tega
pa so taksSni sistemi Se posebej nezanesljivi pri avtistiCnih u€encih; bogato zbiranje podatkov pa
se lahko neopazno spremeni v nadzor.

Merljivega ohranjajmo na njegovem mestu. Pri vsaki metriki se vpraSajmo: ali mi to dejansko
pove nekaj pomembnega o razumevanju, dobrem pocutju ali napredku tega u€enca — ali pa je to
zgolj nekaj, kar je enostavno zbrati? NajpomembnejSe stvari o uCencu je obiCajno najtezje

izmeriti. Kljub temu jih moramo vrednotiti.

Reflektivna praksa

Doslej smo preverjali uCenca. Zdaj preverjanje usmerimo nase — kajti najpomembnejSe

vrednotenje v tem modulu je vrednotenje uditeljeve lastne prakse.

Schon opisuje reflektivnega praktika kot nekoga, ki razmiSlja v dveh Casih: refleksija med
delovanjem, torej razmiSljanje v trenutku in sprotno prilagajanje, ter refleksija o delovanju,
torej razmiSljanje po dogodku in uCenje iz tega, kar se je zgodilo. Gibbsov reflektivni cikel
temu daje uporabno obliko — opis, obCutki, vrednotenje, analiza, sklep in akcijski naCrt —

zanko, ki izkuSnjo spremeni v lekcijo, lekcijo pa v spremembo naslednji€. To ni administracija;
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tako uCitelj Se naprej napreduje, namesto da bi zgolj ponavljal isto. Hkrati u€encu pokaZe
prav tisto, kar od njega zahtevamo: da brez sramu iskreno pogleda, kaj se je zgodilo, in se

odloCi, kaj bo naredil naslednjic.

Reflective practice — Gibbs’ reflective cycle

1

Description

6 2

Action plan Feelings

Reflect in and
on action

5 3

Conclusion Evaluation

4

Analysis

Turn an experience into a lesson, and the lesson into a changed next time.

Slika 13: Gibbsov reflektivni cikel: ponovljiva zanka od izkuSnje do spremembe naslednjic.

Skupnosti prakse

Noben ucitelj ne reflektira najbolje sam in nobeno usposabljanje ne pomeni konca uCenja.
Wengerjeve skupnosti prakse opisujejo, kako se strokovni delavci nenehno uCijo s
pripadanjem skupini, ki si deli dolo€eno podroCje dela — izmenjujejo primere, probleme in
reSitve, gradijo skupen repertoar ter se skozi Cas uCijo drug od drugega. To je Se posebej
pomembno ob zaklju€ku usposabljanja: najgloblje strokovno u€enje se ne zgodi med samim
teCajem, temve€ po njem — v pogovoru v zbornici, pri skupnem problemu, ob kolegu, ki je
nekaj preizkusil prvi. Skupnost prakse je naCin, kako ideje teh Sestih modulov ostanejo Zive
tudi po zadnjem sreCanju ter se prilagajajo resni¢nim ucilnicam in resni¢nim uCencem.
Usposabljanje poseje; skupnost raste. Ce obstaja ena struktura, ki jo je vredno vzpostaviti po
tem teCaju, to ni pravilnik, temveC skupina — prostor, kjer praktiki Se naprej skupaj

razmiSljajo.

Glas u€enca, samovrednotenje in dostojanstvo

3
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Nazadnje in najpomembneje: u€enec ni le predmet preverjanja, temveC njegov subjekt. Glas
uCenca pomeni, da ima otrok besedo pri vrednotenju lastnega u€enja — samovrednotenje pa
pomeni, da sodeluje pri presoji tega uCenja, kar je samo po sebi eden najmocCnejSih

dejavnikov u€enja.

In s tem je povezana opozorilo, ki naj zaklju€i tako modul kot priroCnik: dostojanstvo je
pomembnejSe od kvantifikacije. Otrok ni podatkovna toCka, rezultat ali zbirka podatkov o
pogledu. Preden merimo, se moramo vpraSati, ali merjenje sluzi temu otroku ali zgolj naSim
evidencam —in v€asih moramo biti pripravljeni, da sploh ne merimo. KonCna presoja vsakega

preverjanja je, ali uCenca spoStuje kot osebo. To, in ne Stevilka, je bistvo.

Preverjanje z dostojanstvom: preverjanje pred merjenjem

o Najprej ipsativno: merite uCenca glede na njegov lastni napredek in ne zgolj glede na
normo.

o Ve€ nacinov: u€encu omogodite, da svoje znanje pokaze na ve€ na€inov (univerzalno
oblikovanje preverjanja; portfoliji).

o Individualni cilji: spremljajte poimenovane, personalizirane cilje (lestvica doseganja ciljev)
in ne zgolj povpredij.

o Minimizacija podatkov: zbirajte najmanjSi obseg podatkov, ki dejansko pomaga pri
pouCevanju; bodite previdni pri podatkih o pogledu in Eustvih; preverite GDPR in soglasje.

o Glas uCenca: vkljuCite u€enca (po potrebis podporno in nadomestno komunikacijo — AAC)
v preverjanje lastnega uCenja.

o Kon&no vpraSanje: ali to preverjanje sluzi u€encu ali samo naSim evidencam? Ce velja

slednje, ga ponovno premislite.

Trajanje predavanja: 20-25 minut; preostanek prve ure namenite vpraSanjem in razpravi. ZaCnite
z dvema poroCiloma o istem otroku — enim, ki temelji na normi (»pod pri€akovano ravnijo«), in
enim ipsativnim (»napredoval/-a je od X do Y«) — ter vpraSajte, katero od njiju dejansko pomaga
pri pouCevanju. Poudarite osrednji stavek modula: merljivo ni isto kot pomembno. Z lastnim

razmiSljanjem na glas o pouCevanju teh modulov modelirajte reflektivno prakso. Primere
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nadomestite s primeri iz svojega okolja. Zaklju€ite z vpraSanjem, ki se je pojavljalo skozi vseh Sest

modulov — ali sluzi participaciji in dostojanstvu u€enca ali zgolj njegovi pozornosti?

Delavnice in refleksija (2. in 3. ura)

Delavnica 1: Norma ali jaz? Preoblikovanje preverjanja (30 min)

Namen: normativno presojo spremeniti v ipsativho presojo, ki temelji na ciljih, tako da postane

uCencev napredek viden in se lahko na podlagi njega naCrtuje nadaljnje poucevanje.

Potek:

o Udelezenci v dvojicah prejmejo anonimno izjavo iz preverjanja, zapisano v normativhem
jeziku (»pod pri€akovano ravnijo za svojo starost«).

® Preoblikujejo jo v ipsativno obliko: glede na prejSnjo uspeSnost uCenca in doloCen
individualni cilj, pri Cemer uporabijo preprosto lestvico doseganja ciljev.

o Dodajo en naslednji korak »preverjanja za uCenje« — kaj jim dokazi povedo, da morajo
narediti naslednje.

e Preverijo: ali preoblikovana izjava naredi u€enCev napredek viden in ali varuje njegovo
dostojanstvo?

e V plenarnem delu pari delijo eno preoblikovano izjavo in razliko, ki jo prinese.
Oblika: delo v dvojicah, nato izmenjava v plenumu.
Rezultat: ipsativno, na cilju temeljeCe preoblikovanje izjave iz preverjanja z enim naslednjim korakom.

Delavnica 2: Merljivo ali pomembno? Analiza analitike in dostojanstva (35 min)

Namen: odloditi, katere podatke bi lahko zbralo imerzivho orodje ali orodje umetne inteligence, je

vredno zbirati, katere je treba zavrniti ter kako izvajati preverjanje z dostojanstvom.

Potek:
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e Skupine izberejo imerzivno ali digitalno dejavnost, ki bi lahko ustvarjala analitiko (pogled,
interakcija, Cas, rezultati).

® Podatke, ki bi jih lahko merila, razvrstijo v »merljivo in pomembno«, »merljivo, vendar ne
pomembno« (zavrniti ali zmanjSati) ter »pomembno, vendar nemerljivo« (vrednotiti na drug
nacin).

e OznaCijo morebitna tveganja prepoznavanja Custev, nadzora ali pristranskosti ter dolo ijo,
kako jih bodo obravnavali (minimizacija podatkov, soglasje).

o Dodajo en nalin, kako glas uCenca vstopa v preverjanje (po potrebi s podporno in

nadomestno komunikacijo — AAC).
Oblika: delo v skupinah po 3-4.

Rezultat: pregled analitike z odloCitvami o tem, kaj zbirati, kaj zavrniti/zmanjSati in kako vkljuCiti glas

uCenca.

Refleksija: Moje staliS€e in celoten te€aj (25 min)

Vsak udeleZzenec zapiSe odgovor na:

e Ali moje preverjanje mojim uCencem sporoCa »zaostajaS« ali »napredujeS« — in
katero poroCilo ali zapis bi preoblikoval/-a?

e Katera je v vseh Sestih modulih ena sprememba v moji lastni praksi, za katero sem
najbolj zavezan/-a, da jo bom izvedel/-la — in katera skupnost mi bo pomagala, da jo

bom ohranil/-a?

Dodatno vpraSanje (kritiCna digitalna pedagogika): kaj je ena stvar o mojih u€encih, ki je zelo
pomembna in je ni mogoCe izmeriti — in kako bom zagotovil/-a, da ji bom Se naprej

pripisoval/-a vrednost?

Sklenitev kroga: Sest modulov, eno vpraSanje

Sest modulov nas je popeljalo od stali§¢a do medija, motivacije, nadrtovanja, izvajanja in
vrednotenja. Skozi vse se je ponavljalo eno vpraSanje in prav to je vpraSanje, ki ga moramo

ohraniti: ali to, kar po€nemo, sluZi participaciji in dostojanstvu u€enca — ali zgolj njegovi
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pozornosti? Vsako orodje, vsak virtualni svet, vsaka igra in vsaka metrika nanj odgovarjajo na en

ali drug nadin.

Tehnologija se bo Se naprej spreminjala; vprasanje pa ne. Ceiz tega usposabljanja odnesete eno
samo stvar, naj bo to vpraSanje — in navada, da si ga znova in znova, skupaj s sodelavci in u€enci,

izreCete na glas.

5. Program usposabljanja

3. DAN: IZVAJANJE Izvajanje v ucilnici

Metode preverjanja

1. DAN: OSNOVE 7 Uvod
1 Inkluzivno izobrazevanje
1 Osnove VR
2. DAN: | 1 Ucenje na podlagiiger
USTVARJANJE "1 Delavnica nacCrtovanja u¢ne ure z VR
[
[
[

ZakljuCne predstavitve

1. DAN: OSNOVE INKLUZIVNE DIGITALNE PEDAGOGIKE IN VIRTUALNE RESNICNOSTI
® Predvideno trajanje: 8 ur
e Profil udelezencev:

Prvi dan usposabljanja predstavlja program usposabljanja in vzpostavlja pedagoSke temelje
za uporabo virtualne resniCnosti (VR) v posebnem izobraZevanju. VkljuCuje kratek uvod v
projekt unBLOCKed in strukturo usposabljanja, ki mu sledita prva dva modula programa
usposabljanja (Modul 1: Inkluzivno izobraZevanje in digitalna pedagogika ter Modul 2: Uvod

v virtualno resninost v izobraZevanju).
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Glavni namen dneva je udeleZencem pomagati razumeti, zakaj sta VR in digitalno uCenje na
podlagi iger lahko koristna v posebnem izobraZevanju, hkrati pa jih spodbuditi k razmisleku o
potrebah, ovirah in u€nih profilih njihovih u€encev. Ob koncu dneva naj bi u€itelji pridobili
osnovno razumevanje VR kot izobraZevalnega orodja ter znali povezati en izziv iz uCilnice z

mozno digitalno ali z VR podprto u¢no dejavnostjo.
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Urnik 1. dne
Cas Izvedbeni sklop Glavni namen
8:30-9:00 Pozdrav in registracija Prihod, registracija prisotnosti in razdelitev
gradiv za usposabljanje
09:00-9:30 Uvod v usposabljanje | Predstavitev projekta, ciljev usposabljanja,
unBLOCKed tridnevne strukture in pri€akovanih rezultatov
udeleZzencev
9:30-11:00 Modul 1: Inkluzivno | Povezovanje usposabljanja s konteksti
izobraZzevanje in digitalna [ pouCevanja udeleZzencev in uvod v inkluzivni
pedagogika — 1. del pristop
11:00-11:15 | Odmor za kavo
11:15-12:45 | Modul 1: Inkluzivno | Prepoznavanje ovir v uCilnici, potreb u€encev in
izobraZzevanje in digitalna [ moznih podpornih ukrepov
pedagogika — 2. del
12:45-14:00 | Odmor za kosilo
14:00-15:30 | Modul 2: Uvod v VR v | Predstavitev opreme VR, osnovnih funkcij in
izobrazevanju — 1. del izobraZevalnih moznosti
15:30-15:45 [ Odmor za kavo
15:45-17:00 | Modul 2: Uvod v VR v | Raziskovanje okolij VR ali 360° ter razmislek o
izobrazevanju — 2. del podpori uencem, varnosti in nadzoru
17:00-17:30 | Refleksija 1. dne in priprava | Povezovanje dela tega dne z dejavnostmi uCenja
na 2. dan na podlagi iger in nalrtovanja ulnih ur,
predvidenimi za 2. dan

Pozdrav in registracija
Predvideno trajanje: 15-30 minut
e UdeleZenci prispejo, podpiSejo evidenCni list prisotnosti in prejmejo gradiva za

usposabljanje. Izvajalci ta €as namenijo preverjanju, ali so vsi tehniCni viri pripravljeni

in ali je prostor pripravljen na prvo sre€anje.
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Organizacija usposabljanja:

® Registracija prisotnosti.
e Razdelitev programa usposabljanja in gradiv.
e Neformalni pozdrav izvajalcev.

e TehniCni pregled projektorja, internetne povezave in opreme VR.
Gradiva:

e EvidencCni list prisotnosti.
e Tiskan ali digitalni program.
e Imeniki, Ce so potrebni.

e Mapa z gradivi za usposabljanje ali skupna digitalna mapa.

Uvod v usposabljanje

Predvideno trajanje: 30-45 minut

Dan se zaCne s kratkim uvodom v projekt unBLOCKed, namen PriroCnika za prakti¢no

usposabljanje uCiteljev in strukturo tridnevnega programa usposabljanja.
Glavne toCke:

® SploSna predstavitev projekta unBLOCKed.

e Namen usposabljanja uCiteljev.

e Pregled tridnevne strukture usposabljanja.

e PriCakovani praktiCni rezultati usposabljanja.

e Predhodne izkuSnje, priCakovanja in pomisleki udeleZencev.
Predlagane dejavnosti:

® Pozdrav ter predstavitev izvajalcev in udeleZencev.
e Kratka predstavitev projekta unBLOCKed.
® Predstavitev programa usposabljanja.

e Kratek krog pri€akovanj, dvomov in predhodnih izkuSen;j.
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Gradiva:

® Program usposabljanja.
e Predstavitev projekta.
® Projektor ali zaslon.

e Samolepilni listki, tabla z listi ali digitalna tabla.

PriCakovani rezultat: UdeleZzenci razumejo namen usposabljanja, strukturo treh dni in

praktiCni rezultat, ki ga bodo razvili v okviru programa.

Modul 1: Inkluzivno izobrazevanje in digitalna pedagogika

Predvideno trajanje: 3 ure

Ta del dneva se osredotoCa na inkluzivno izobraZevanje in vlogo digitalnih orodij pri podpori

uencem s posebnimi izobraZevalnimi potrebami.

SreCanje naj udeleZzencem omogoCi povezovanje teme inkluzivne digitalne pedagogike z
njihovim lastnim strokovnim okoljem. Izvajalci udeleZence usmerjajo pri prepoznavanju ovir,
ki lahko vplivajo na sodelovanje in uCenje u€encey, ter pri razmisleku o tem, kakSna podpora

bi bila lahko potrebna pri uvajanju digitalnih orodij v u€ilnico.

SreCanje nato predstavi digitalna orodja kot mozZne podpore inkluziji. VR in digitalno u€enje
na podlagi iger sta predstavljena kot orodji, ki lahko zagotavljata vizualno podporo,
ponavljanje, strukturo, varno vadbo in aktivnho sodelovanje, kadar se uporabljata z jasnimi

izobrazevalnimi cilji.

Gradiva:

- PowerPoint predstavitev Modula 1.
- Kartice s Studijami primerov ali primeri.
- Predloga za refleksijo.

- Bela tabla, tabla z listi ali digitalna tabla.
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PriCakovani rezultat: Vsak udeleZenec prepozna eno relevantno oviro ali u€no potrebo iz

svojega okolja v uCilnici.

Modul 2: Uvod v VR v izobrazevanju

Predvideno trajanje: 4 ure

Ta del predstavlja osnovno uporabo VR v izobraZevanju. Poudarek mora ostati praktiCen in

dostopen, zlasti za uCitelje z malo ali ni€ predhodnih izkuSenj z VR.

Izvajalci predstavijo osnovno opremo in funkcije, kot so naglavni kompleti VR, krmilniki, 360°
okolja in preprosti interaktivni scenariji. SreCanje naj se osredotoCa na to, kako lahko VR

podpira uCenje v posebnem izobraZevanju.

UdeleZenci raziskujejo primere uporabe VR za vadbo vsakodnevnih rutin, socialnih situacij,
sprejemanja odloCitev, javnih prostorov ali komunikacijskih nalog v varnem in nadzorovanem
okolju. Ti primeri naj udeleZencem pomagajo razumeti povezavo med VR, igro unBLOCKed in

u€nimi podrod;ji projekta.

Ce je oprema na voljo, udeleZzenci v majhnih skupinah preizkusijo naglavni komplet VR ali
raziskujejo 360° u€no okolje. Medtem ko en udeleZenec uporablja opremo, drugi opazujejo
izkuSnjo in razpravljajo o tem, kakSno podporo bi u€enec lahko potreboval pred dejavnostjo,

med njo in po nje;j.
Gradiva:

e Naglavni kompleti VR in krmilniki.

® Prenosni raCunalniki ali tablice.

e Internetna povezava, Ce je potrebna.
® Projektor ali zaslon.

e Aplikacija VR ali 360° u€no okolje.

e Cistilna sredstva za skupne naprave.
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PriCakovani rezultat: UdeleZenci razumejo osnovno uporabo opreme VR in prepoznajo eno

mozno izobraZevalno uporabo VR za u€ence s posebnimi izobrazevalnimi potrebami.

Zaklju€na refleksija

Predvideno trajanje: 30 minut

Dan se zakljuCi s kratko refleksijsko dejavnostjo. UdeleZenci pregledajo glavne toCke dneva in
svojo prepoznano potrebo uCenca ali oviro v uCilnici na sploSno poveZejo z uporabo

digitalnih orodij ali VR.

Ta refleksija bo uporabljena kot izhodiS€e za 2. dan, ko bodo udeleZenci delali na u€enju na

podlagi iger in naCrtovanju uCnih ur z VR.

Predlagana refleksijska vpraSanja:

e Katero oviro v u€ilnici ali potrebo u€enca sem danes prepoznal/-a?
e Kako bi jo lahko pomagala obravnavati digitalna dejavnost ali dejavnost, ki temelji na VR?
e KakSno podporo bi uenci potrebovali za varno sodelovanje?

® Kaj bi Zelel/-a nadalje razvijati 2. dan?

Kon€ni rezultat 1. dne: Ob koncu 1. dne ima vsak udeleZenec izpolnjeno kratko refleksijsko

predlogo, ki vkljuCuje:

® eno potrebo u€enca ali oviro v uCilnici;
e en moZen podporni ali prilagoditveni ukrep;

e eno zaCetno idejo ali vpraSanje, ki ga bo raziskoval/-a 2. dan.

Ta rezultat bo uporabljen kot izhodiS€e za delavnico u€enja na podlagi iger in naCrtovanja

uénih ur z VR 2. dan.

2. DAN: USTVARJANIJE

Drugi dan usposabljanja se osredotoCa na prakti€no uporabo digitalnega uCenja na podlagi

iger in naCrtovanje uCnih dejavnosti, podprtih z VR. Nadgrajuje refleksije, razvite 1. dan, in
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udeleZzencem pomaga preiti od prepoznavanja potreb uCencev in ovir v uCilnici k

naCrtovanju konkretnih izobraZevalnih dejavnosti.

2. dan vklju€uje Modul 3 »UCenje na podlagi iger za posebno izobraZevanje« in Modul 4

»NaCrtovanje uCnih dejavnosti z VR«.

Glavni namen dneva je pomagati udeleZencem

razumeti, kako lahko uCenje na podlagi iger podpira motivacijo, participacijo in ponavljanje,

ter jih usmeriti pri nartovanju preproste dejavnosti v u€ilnici, povezane z u€nimi podrogji

unBLOCKed in razpolozljivimi projektnimi gradivi.

Ob koncu dneva naj bi imeli udeleZzenci prvi osnutek u€ne dejavnosti, podprte z VR ali

digitalnim uCenjem na podlagi iger, ki jo je mogoCe nadalje razvijati in pregledati 3. dan.

Urnik 2. dne

Cas Izvedbeni sklop Glavni namen

8:30-9:00 Ponovitev 1. dne in uvod v | Pregled glavnih zakljuCkov 1. dne ter predstavitev
2.dan ciljev in prakti€nega dela, naCrtovanega za 2. dan

09:00-10:30 | Modul 3: UCenje na | Predstavitev osnovnih naCel uCenja na podlagi
podlagi iger za posebno | iger in njihova povezava s potrebami posebnega
izobraZevanje — 1. del izobraZevanja

10:30-10:45 | Odmor za kavo

10:45-12:45 | Modul 3: UCenje na | Analiza, kako lahko elementi igre, kot so izzivi,
podlagi iger za posebno | povratne informacije, nagrade in napredovanje,
izobrazevanje — 2. del podpirajo uCenje in participacijo

12:45-14:00 | Odmor za kosilo

14:00-15:30 | Modul 4: NacCrtovanje | Predstavitev strukture uCne dejavnosti, podprte z
uCnih dejavnosti z VR — 1. [ VR, in njena povezava z uCnimi cilji, potrebami
del uCencev in podpornimi ukrepi

15:30-15:45 | Odmor za kavo

15:45-17:00 | Modul 4: NacCrtovanje | ZaCetek delavnice nalrtovanja uCne ure in
u€nih dejavnosti z VR — 2. | priprava prvega osnutka dejavnosti, podprte z VR
del ali digitalnim u€enjem na podlagi iger
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17:00-17:30 | Refleksija 2. dne in|Pregled prvega osnutka dejavnosti in
priprava na 3. dan prepoznavanje tega, kar je treba izboljSati pred

izvedbo in predstavitvijo

Ponovitev 1. dne in uvod v 2. dan

Predvideno trajanje: 30 minut

Dan se zaCne s kratko ponovitvijo glavnih idej 1. dne. lzvajalci udeleZzence povabijo, naj
pregledajo potrebo u€enca, oviro v uCilnici ali podporni ukrep, ki so ga prepoznali med

zaklju€no refleksijo prejSnjega dne.

Ta prvi sklop predstavlja tudi cilje 2. dne. lzvajalci pojasnijo, da se bo poudarek premaknil od
razumevanja VR in inkluzivne digitalne pedagogike k na€rtovanju, kako je mogoCe digitalne

igre in dejavnosti, podprte z VR, strukturirano uporabljati v uCilnici.

Glavne toCke:

- Kratek pregled 1. dne.
- Povezava med inkluzivnim izobraZevanjem, VR in u€enjem na podlagi iger.
- Predstavitev ciljev 2. dne.
- Razlaga naloge naCrtovanja dejavnosti.

- Pojasnitev priCakovanega rezultata dneva.

Predlagane dejavnosti:

- Skupinski pregled glavnih idej 1. dne.
- Pregled refleksijskih predlog udeleZencev.
- Kratka razprava o tem, kako lahko potrebe u€encev usmerjajo na€rtovanje dejavnosti.

- Predstavitev programa 2. dne.
Gradiva:

- Refleksijske predloge 1. dne.

- Program usposabljanja.
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- Projektor ali zaslon.

- Tabla z listi, samolepilni listki ali digitalna tabla.

Pri€akovani rezultat: UdeleZenci razumejo, kako bo delo, opravljeno 1. dan, uporabljeno kot

izhodiSCe za dejavnosti uCenja na podlagi iger in nartovanja ucnih ur.

Modul 3: UCenje na podlagi iger za posebno izobrazevanje

Predvideno trajanje: 4 ure

Ta del dneva se osredotoCa na digitalno u€enje na podlagi iger in njegovo mozZno uporabo v
posebnem izobraZevanju. UdeleZenci raziskujejo, kako lahko elementi igre podpirajo uenje,

motivacijo in participacijo, kadar so povezani z jasnimi pedagoSkimi cilji.

SreCanje predstavi osnovne elemente igre, kot so izzivi, pravila, povratne informacije,
nagrade, ravni, ponavljanje in napredovanje. lzvajalci udeleZence usmerjajo pri razmisleku o
tem, kako so ti elementi lahko koristni za u€ence s posebnimi izobraZevalnimi potrebami,
zlasti kadar uCenje zahteva vajo, strukturo, motivacijo in takojSnje povratne informacije.
Poudarek naj ostane praktien. UdeleZenci naj ne spoznajo le, kaj je uCenje na podlagi iger,
temveC tudi prepoznajo, kako je mogoCe elemente igre uporabiti za podporo specifiCnim

u€nim ciljem in u€encu.

Gradiva:

e PowerPoint predstavitev Modula 3.

e Primeri digitalnih ali izobrazevalnih iger.

® Kartice z elementi igre ali delovni list.

e Kartice s Studijami primerov ali profili uencev.

e Bela tabla, tabla z listi ali digitalna tabla.

PriCakovani rezultat: UdeleZenci razumejo osnovna naCela uCenja na podlagi iger in
prepoznajo, kateri elementi igre lahko podpirajo motivacijo, participacijo in uCenje v

posebnem izobraZevaniju.
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Modul 4: Na€rtovanje u€nih dejavnosti z VR

Predvideno trajanje: 3 ure

Ta del dneva udeleZence uvede v oblikovanje u€nih dejavnosti, podprtih z navidezo
resniCnostjo (VR) ali digitalnimi igrami. Cilj je uCiteljem pomagati organizirati dejavnost na
jasen in realistiCen nacin, pri Cemer se upoStevajo ucni cilji, potrebe uencev, razmere v

razredu in razpoloZljiva projektna gradiva.

Od udeleZencev se ne priCakuje, da bodo zasnovali nove VR scenarije od zaCetka. Namesto
tega delajo na tem, kako uporabiti ali prilagoditi razpoloZljiva u€na podro€ja, scenarije,
primere ali digitalne vire projekta unBLOCKed v lastnem uCnem okolju. Poudarek je na
pedagoSkem nacrtovanju: kaj se bo u€enec naudil, kako bo dejavnost predstavljena, kakSna
podpora bo zagotovljena, kako bo uCitelj nadzoroval dejavnost in kako se bo uCenje

spremljalo po njenem zakljucku.
Gradiva:

e PowerPoint predstavitev za Modul 4

e Predloga za naCrtovanje uCne ure / dejavnosti

e Pregled uCnih podroCij projekta unBLOCKed

e Pregled scenarijev, prototipov ali predstavitvenih gradiv (e so na voljo)
e Predloge za refleksijo 1. dne

e Prenosni raCunalniki ali tablice (po potrebi)

e Bela tabla, pregledna tabla (flipchart) ali digitalna tabla

PriCakovani rezultat: UdeleZenci pripravijo prvi osnutek u€ne dejavnosti, podprte z VR ali
digitalnimi igrami, ki je povezana s potrebami u€encev, u€nim ciljem in razpoloZljivimi gradivi

projekta unBLOCKed.
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Zaklju€na refleksija 2. dne

Predvideno trajanje: 30 minut

Dan se zakljuCi s kratko refleksijo in pregledom prvih osnutkov dejavnosti. Udelezenci
opredelijo, kaj je v njihovem naCrtu dejavnosti Ze jasno in kaj je Se treba izboljSati pred

konCno predstavitvijo 3. dan.

Izvajalci pojasnijo, da bo 3. dan osredotoCen na izvedbo v razredu, varnost, vrednotenje in
konCne predstavitve. UdeleZence spodbujajo, da obdrZijo svoj osnutek naCrta dejavnosti in

ga uporabijo kot podlago za delo, naCrtovano za naslednji dan.
Predlagana vpraSanja za refleksijo:

e Kateri uCni cilj obravnava moja dejavnost?

e S katero potrebo uCenca ali oviro v razredu je povezana ta dejavnost?
e Katere ukrepe podpore ali prilagoditev sem vkljucil/a?

e Kaj moram Se razjasniti pred izvedbo te dejavnosti?

e Katera povratna informacija bi mi koristila pred kon€no predstavitvijo?

Kon€ni rezultat 2. dne: Do konca 2. dne vsak udeleZenec pripravi prvi osnutek uCne
dejavnosti, podprte z VR ali digitalnimi igrami. Ta osnutek bo pregledan in dokon€an med 3.
dnevom, ko se bodo udeleZenci osredotoCili na izvedbo v razredu, varnost, vrednotenje in

konCne predstavitve.
3. DAN: IZVEDBA

Tretji dan usposabljanja se osredotoCa na izvedbo dejavnosti, podprtih z VR in digitalnimi
igrami, v realnih razrednih okoliSCinah. Nadgrajuje osnutek dejavnosti, pripravljen v 2. dnevu,
in udeleZzencem pomaga, da ga dokonCajo z dodajanjem organizacije razreda, varnostnih

ukrepov, podpore u€encem, metod opazovanja in strategij vrednotenja.

3. dan vkljuCuje Modul 5 »lzvedba v razredu in varnost« ter Modul 6 »Vrednotenje in

refleksija«. Dan vkljuCuje tudi konCne predstavitve, na katerih udeleZenci predstavijo naCrt
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dejavnosti, ki so ga razvili med usposabljanjem, ter prejmejo povratne informacije izvajalcev

in kolegov.

Glavni namen dneva je zagotoviti, da udeleZenci ne znajo le naCrtovati dejavnosti, podprte z

VR ali digitalnimi igrami, temve€ znajo razmisliti tudi o tem, kako jo varno izvesti, uCinkovito

spremljati in ovrednotiti glede na sodelovanje ter u€enje uencev.

Do konca dneva morajo imeti udeleZzenci dokonCan nacCrt uporabe dejavnosti, podprte z VR

ali digitalnimi igrami, v razredu.

Urnik 3. dne
Cas Izvedbeni sklop Glavni namen
8:30-9:00 Obnovitev 2. dne in uvod v | Pregled osnutkov dejavnosti, pripravljenih 2.
3.dan dan, ter razlaga poudarkov 3. dne (izvedba,
varnost in vrednotenje).
09:00-10:30 | Modul 5: lzvedba v | Predstavitev osnovnih strategij organizacije
razredu in varnost — 1. |razreda pri uporabi VR ali dejavnosti z
del digitalnimi igrami pri uCencih.
10:30-10:45 | Odmor za kavo
10:45-12:45 | Modul 5: lzvedba v | Opredelitev varnostnih ukrepov, potreb po
razredu in varnost — 2. | nadzoru, prilagoditev dostopnosti in postopkov
del za upravljanje razreda.
12:45-14:00 | Odmor za kosilo
14:00-15:15 | Modul 6: Vrednotenje in | Predstavitev enostavnih metod za opazovanje
refleksija — 1. del sodelovanja, dokonCanja nalog, potreb po
podpori uCencem in u€nega napredka.
15:15-15:30 | Odmor za kavo
15:30-16:15 | Modul 6: Vrednotenje in | DokonCanje razdelka o vrednotenju in refleksiji
refleksija — 2. del v naCrtu dejavnosti.
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16:15-17:15 | KonCne predstavitve in | UdeleZenci predstavijo svoje naCrte uporabe v
povratne informacije | razredu ter prejmejo povratne informacije

kolegov izvajalcev in kolegov.

17:15-17:30 | ZakljuCek in evalvacija Izvedba konC€ne refleksije in zbiranje povratnih

usposabljanja informacij udeleZencev o usposabljanju.

Obnovitev 2. dne in uvod v 3. dan

Predvideno trajanje: 30 minut

Dan se zaCne s kratkim pregledom dela, opravljenega 2. dan. UdeleZenci pregledajo prvi
osnutek dejavnosti, podprte z VR ali digitalnimi igrami, ki so ga pripravili med delavnico

oblikovanja u€nih ur.

Izvajalci pojasnijo, da bo 3. dan osredotoCen na praktiCne pogoje, potrebne za izvedbo
dejavnosti v razredu. To vklju€uje organizacijo razreda, varnost, dostopnost, nadzor, podporo

uCencem, vrednotenje in refleksijo.

Glavne toCke:

e Kratek pregled 2. dne.

e Pregled osnutkov dejavnosti, ki so jih pripravili udelezenci.
® Predstavitev ciljev 3. dne.

e Razlaga konCnega rezultata udeleZencev.

e Uvod v obliko kon€ne predstavitve.

Predlagane dejavnosti:

e Skupinska obnovitev glavnih zamisli 2. dne.
e Pregled osnutkov naCrtov dejavnosti udeleZencev.
e Prepoznavanje, kaj posamezna dejavnost Se potrebuje: varnostne ukrepe, ukrepe

podpore, vrednotenje ali nadaljnje korake.
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e Predstavitev dnevnega reda za 3. dan.

Gradiva:

e Osnutki naCrtov dejavnosti iz 2. dne
e Dnevnired usposabljanja
e Projektor ali zaslon

e Pregledna tabla (flipchart), lepilni listiCi ali digitalna tabla

PriGakovani rezultat: UdeleZenci razumejo, kako bodo osnutek dejavnosti, pripravljen 2. dan,

dokonéali v 3. dnevu.

Modul 5: Izvedba v razredu in varnost

Predvideno trajanje: 3,5-4 ure

Ta del dneva se osredotoCa na praktiCno izvedbo dejavnosti, podprtih z VR in digitalnimi
igrami, v razrednem okolju. UdeleZenci razmislijo o tem, kaj je treba pripraviti pred uporabo

VR z u€enci, kako naj bo razred organiziran in katere varnostne ukrepe je treba upoStevati.

SreCanje naj uCiteljem pomaga razmisliti o realnih razrednih razmerah. To vkljuCuje Stevilo
uCencev, razpoloZljive naprave, nadzor uCitelja, Casovne omejitve, razporeditev sedezZev,
senzori¢no udobje, odmore, CiS€enje skupne opreme in alternativne dejavnosti za uCence, ki

ne morejo ali ne Zelijo uporabljati VR.

Izvajalci morajo udeleZence usmerjati tudi k razmisleku o vlogi uCitelja pred dejavnostjo,
med njo in po njej. UCitelji morajo uCence pripraviti, jasno razloziti nalogo, spremljati
izkuSnjo, nuditi podporo uCencem med dejavnostjo in po njej organizirati nadaljnjo

dejavnost.

Gradiva:

e PowerPoint predstavitev za Modul 5
e Kontrolni seznam za izvedbo v razredu

e Kontrolni seznam za varnost in nadzor
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e Osnutki naCrtov dejavnosti iz 2. dne
e VR ocCala in krmilniki (Ce so na voljo)
e Prenosni raCunalniki ali tablice

e Cistilna sredstva za skupne naprave

e Pregledna tabla (flipchart) ali digitalna tabla

PriCakovani rezultat: Udelezenci dokonCajo razdelek o izvedbi in varnosti v svojem naCrtu
uporabe v razredu, vkljuéno z organizacijo razreda, vlogo ucCitelja, podporo uCencem in

osnovnimi varnostnimi ukrepi.

Modul 6: Vrednotenje in refleksija

Predvideno trajanje: 2—-2,5 ure

Ta del dneva se osredotoCa na to, kako lahko uCitelji opazujejo, vrednotijo in reflektirajo
dejavnosti, podprte z VR ali digitalnimi igrami. Cilj je zagotoviti enostavna in prakti€na orodja,

ki se lahko uporabljajo v razrednem okolju, ne da bi bil postopek zapleten.

UdeleZenci raziskujejo, kako opazovati sodelovanje u€encev, dokonCanje nalog, pozornost,
interakcijo, potrebo po podpori, Custveni odziv in napredek med dejavnostjo. Izvajalci prav
tako pojasnijo, da vrednotenje ne bi smelo biti osredotoCeno le na to, ali uCenec dokoncCa
nalogo, temve€ tudi na to, kako u€enec sodeluje, komunicira, sledi navodilom, se odziva na

povratne informacije in prenese uCenje v druge kontekste.
Gradiva:

e PowerPoint predstavitev za Modul 6
e Kontrolni seznam za opazovanje

e Predloga za refleksijo

e Osnutki naCrtov dejavnosti iz 2. dne

e Pisala, papir ali prenosni raCunalniki/tablice

PriCakovani rezultat: Udelezenci dokonCajo razdelek o vrednotenju in refleksiji v svojem

naCrtu uporabe v razredu.

k)

8 i MAKER =D
O)zaspaym ."‘lnst‘@rm\“’ i ‘%) AR %

castilla y leén ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGU

U&enje, iz Sole v Zivljenje
Center Janeza Levca Ljubljana



Co-funded by
the European Union

unBLECKz

Kon€ne predstavitve in povratne informacije kolegov

Predvideno trajanje: 1 ura

V tem konCnem prakti€nem sklopu udeleZenci predstavijo naCrt uporabe v razredu, ki so ga
razvili med usposabljanjem. Predstavitev naj bo kratka in osredotoCena na glavne elemente

dejavnosti.

Po vsaki predstavitvi izvajalci in kolegi podajo konstruktivne povratne informacije. Cilj ni
formalno ocenjevanje udeleZencev, temveC pomoC pri izboljSanju dejavnosti ter

zagotavljanje, da je ta bolj realisti€na, vkljuCujoCa in varna.
Gradiva:

e DokoncCani naCrti dejavnosti
e Projektor ali zaslon
e Predloga za povratne informacije

e Pisala, papir ali prenosni raCunalniki/tablice

PriCakovani rezultat: UdeleZenci predstavijo svoj dokonCani naCrt uporabe v razredu in

prejmejo povratne informacije za izboljSavo.

ZakljuCek in evalvacija usposabljanja

Predvideno trajanje: 15-30 minut

Usposabljanje se zakljuCi s kratkim zakljuCnim sreCanjem. UdelezZenci izvedejo kon&no
refleksijo in podajo povratne informacije o usposabljanju. lzvajalci povzamejo glavne
rezultate treh dni in pojasnijo, kako lahko udeleZenci po usposabljanju uporabljajo PraktiCen

vodnik za usposabljanje uCiteljev ter projektna gradiva.
Gradiva:

e Evalvacijski vpraSalnik o usposabljanju
e Predloga za kon€no refleksijo

e Potrdila o udelezbi
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Koncni rezultat 3. dne: Do konca 3. dne vsak udelezenec dokon&a naCrt uporabe dejavnosti,
podprte z VR ali digitalnimi igrami, v razredu. Ta konCni rezultat dokazuje, da znajo
udeleZenci na praktiCen in realistiCen naCin povezati inkluzivno pedagogiko, uenje z VR ali

digitalnimi igrami, izvedbo v razredu ter vrednotenje.
6. Potrebna gradiva

Za izvedbo usposabljanja uCiteljev v okviru projekta unBLOCKed so priporoCena naslednja

gradiva.

Gradiva se lahko prilagodijo glede na obliko usposabljanja, Stevilo udeleZencey,
razpolozZljivost VR opreme ter glede na to, ali je igra, prototip ali predstavitvena (demo)

razliCica projekta unBLOCKed v Casu usposabljanja Ze na voljo.
6.1. TehnoloSka oprema

Usposabljanje zahteva osnovno digitalno opremo za predstavitev vsebin, prikaz uporabe VR

ter podporo prakti¢nim dejavnostim, ki jih razvijejo udeleZenci.
PriporoCena oprema:

e VR ocala in krmilniki: To so glavne naprave za dostop do navideznega okolja. OCala
uporabniku omogocCajo ogled VR dejavnosti, krmilniki pa interakcijo z elementi igre ali
simulacije. Nujni so za praktiCne dele usposabljanja, kjer udelezenci raziskujejo, kako
bodo u€enci izkusili uCenje s pomocjo VR.

e Prenosni raCunalniki ali tablice: Namenjeni so izvajalcem in udeleZzencem za dostop
do predstavitev, digitalnih gradiv, predlog, spletnih virov in dejavnosti usposabljanja.
Koristni so tudi za delo v skupinah, izvajanje refleksijskih nalog ter pripravo naCrta
uporabe v razredu med usposabljanjem.

e Projektor ali velik zaslon s kabli HDMI, adapterji in podaljSki: Namenjen izvajalcem
za predstavitev prosojnic, primerov, videoposnetkov ali digitalnih virov celotni skupini.

e Internetna povezava: Stabilna internetna povezava je potrebna za dostop do spletnih

gradiv, skupnih map, digitalnih orodij, VR aplikacij ali virov v oblaku. lzvajalcem
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omogoCa tudi uporabo orodij za sodelovanje ali spletnih obrazcev med

usposabljanjem.
6.2. Digitalni viri

Digitalne vire je treba pripraviti in preizkusiti pred zaCetkom usposabljanja. lzvajalci morajo
preveriti, ali so vse datoteke, povezave in aplikacije dostopne ter ali oprema deluje

brezhibno.
PriporoCeni digitalni viri:

e VR igra unBLOCKed: To je glavni digitalni vir usposabljanja. Glede na njeno
razpoloZljivost lahko izvajalci uporabijo celotno igro, prototip, predstavitveno razliCico
ali pregled scenarijev, da prikaZzejo, kako se uCna podroCja projekta prenesejo v
dejavnosti, podprte z VR.

e Pregled ucnih podroCij projekta unBLOCKed: Ta dokument udeleZencem pomaga
razumeti glavne spretnosti, ki jih projekt obravnava, kot so osebna avtonomija,
vsakodnevne Zivljenjske spretnosti, druZbena prilagoditev in druZzbena vklju€enost.
Koristen je za povezovanje dejavnosti usposabljanja s cilji projekta.

e Predstavitvene prosojnice za vsak modul usposabljanja: Prosojnice so v oporo
izvajalcu pri razlagi glavnih vsebin posameznega modula in udeleZencem pomagajo
slediti strukturi usposabljanja.

e Digitalne kopije predlog in izroCkov: UdeleZzencem omogocCajo izvajanje dejavnosti,
refleksijskih nalog in vaj naCrtovanja na lastnih napravah ali prek skupne digitalne
mape.

e Skupna digitalna mapa za gradiva usposabljanja: Ta mapa udeleZencem omogocCa
enostaven dostop do predstavitev, predlog, vodnikov in drugih dokumentov
usposabljanja pred sre€anji, med njimi ali po njih.

e Digitalni evalvacijski obrazci ali vpraSalniki: Uporabljajo se za zbiranje povratnih

informacij udeleZencev o usposabljanju in podpirajo proces evalvacije.
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6.3. UCna in pedagoSka gradiva

Ta gradiva podpirajo sreCanja usposabljanja in udelezencem pomagajo pri dokonCanju

praktiCnih nalog, naCrtovanih v treh dneh.

Priporo€ena u€na gradiva:

PraktiCen vodnik za usposabljanje uciteljev: To je osrednji referenCni dokument za
usposabljanje. VkljuCuje strukturo, module, dejavnosti in usmeritve, potrebne za
podporo uciteljem pri uporabi VR in uCenja, podprtega z digitalnimi igrami.
Urnik/Dnevni red usposabljanja: Ta dokument prikazuje Casovni potek, sreanja in
organizacijo posameznega dne usposabljanja. Izvajalcem in udeleZzencem pomaga
slediti programu.

Lister prisotnosti in seznam udelezencev: Potrebni so za beleZenje prisotnosti ter
vodenje evidence uCiteljev in strokovnjakov, ki se udeleZujejo usposabljanja.

Imenske priponke: Koristne so, kadar se udeleZenci med seboj ne poznajo, zlasti med
delom v skupinah in dejavnostmi podajanja povratnih informacij.

Predstavitve modulov: Podpirajo izvedbo posameznega modula in izvajalcem
pomagajo razloZiti glavne zamisli na jasen ter strukturiran nacin.

Predloge in dokumenti za dejavnosti: RazliCne predloge in dokumenti, potrebni za
izvedbo posameznih dejavnosti.

Evalvacijski vpraSalnik o usposabljanju: Uporablja se za zbiranje povratnih informacij
udeleZencev ob zakljuCku usposabljanja.

Potrdila o udelezbi: UdeleZencem se lahko podelijo po zakljuGenem usposabljanju.

6.4. Gradiva za vrednotenje in refleksijo

Gradiva za vrednotenje in refleksijo so potrebna za pomo€ udelezencem pri povezovanju

vsebine usposabljanja z lastno pouCevalno prakso ter pri pripravi konCnega naCrta uporabe v

razredu.

PriporoCena gradiva za vrednotenje in refleksijo:
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Predloga za refleksijo 1. dne: UdeleZencem pomaga opredeliti eno potrebo uCenca

ali oviro v razredu ter jo povezati z mozno uporabo digitalnih orodij ali VR.

e Predloga za osnutek dejavnosti 2. dne: Podpira udeleZence pri pripravi prve razliCice
njihove dejavnosti, podprte z VR ali digitalnimi igrami.

e Predloga za povratne informacije kolegov: UdeleZzencem pomaga podajati jasne in
konstruktivne povratne informacije med kon€nimi predstavitvami.

e Predloga za samorefleksijo uCitelja: UCitellem omogoCa razmislek o tem, kaj je
dobro delovalo, kaj je bilo teZko in kaj bi bilo treba izboljSati po izvedbi dejavnosti.

e Evalvacijski vprasalnik o usposabljanju: Uporablja se za zbiranje mnenj udeleZzencev
o strukturi, vsebini, gradivih in uporabnosti usposabljanja.

e Belezke ali listi za povratne informacije izvajalcev: Izvajalcem pomagajo beleziti

opazovanja, vpraSanja udeleZencev in mozne izboljSave za prihodnja usposabljanja.

Ta gradiva udeleZencem pomagajo dokumentirati njihov u€ni proces ter podpirajo prehod od

usposabljanja do izvedbe v razredu.
6.5. Gradiva za ureditev prostora in varnost v razredu

Fizi€ni prostor je treba pripraviti pred zaCetkom usposabljanja, zlasti za sreCanja, ki
vkljuGujejo VR opremo. Prostor mora udeleZzencem omogocati varno gibanje in opazovanje

prikazov VR brez ovir.
PriporoCena gradiva za ureditev in varnost:

e Prazna povrSina za prikaz VR: Ta prostor je potreben za varno uporabo VR in
prepreCevanje ovir med predstavitvami ali prakti€no uporabo.

e LoCeno obmocCje za opazovalce: Drugim udeleZencem omogoCa spremljanje VR
dejavnosti, delanje zapiskov in razmislek o izkuSnji u€enca, ne da by pri tem motili
uporabnika.

e ObmocCje za nadzor izvajalca: lzvajalcem omogoCa nadzor nad dejavnostjo,
usmerjanje osebe, ki uporablja VR, ter hitro ukrepanje, Ce je potrebna podpora.

o Cistilni robéki ali higienske prevleke za skupna VR oc€ala: Nujni so za vzdrZevanje

CistoCe opreme, ko isto napravo uporablja veC oseb.
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SkladiS€ne Skatle ali torbe za VR opremo: Pomagajo ohranjati oCala, krmilnike,

kable in dodatke urejene ter zaSd&itene.

e PripomocCki za urejanje kablov: Pomagajo prepreCiti nesreCe, ki bi jih povzroCili
neurejeni kabli med predstavitvami ali skupinskim delom.

e Komplet prve pomoci v skladu s postopki organizacije gostiteljice: Na voljo mora biti
kot del sploSnih varnostnih ukrepov na prizoriS8€u usposabljanja.

e Varnostna navodila za uporabo VR: UdeleZence opominjajo na osnovna pravila pred

uporabo VR, kot so uporaba opreme v sedeCem poloZaju (ko je to potrebno), delanje

odmorov in obveS&anje izvajalca ob ob&utku nelagodja.

Prostor usposabljanja mora biti organiziran tako, da izvajalcem omogoCa enostaven nadzor

nad udeleZenci med predstavitvami VR in praktiCnimi dejavnostmi.

6.6. Vidiki dostopnosti in vkljuCenosti

Dostopnost je treba upoStevati pri vseh gradivih usposabljanja. Izvajalci morajo zagotoviti, da
so predstavitve, izroCki, predloge, digitalni viri in praktiCne dejavnosti jasni, enostavni za

spremljanje ter prilagodljivi razli€nim potrebam.

Gradiva morajo uporabljati enostaven in neposreden jezik, jasna navodila ter pregledno
oblikovanje. Ko je mogocCe, naj bodo pisne informacije podprte z vizualnimi elementi, kot so
ikone, piktogrami, primeri ali navodila korak za korakom. To je zlasti koristno pri razlagi

razrednih postopkov, varnostnih pravil za VR ali navodil za dejavnosti.

Izvajalci morajo pripraviti tudi alternativne naCine za sodelovanje v dejavnostih. Na primer,
Ce udeleZenec ali u€enec ne more uporabljati VR, se ob noSenju oCal poCuti neprijetno ali
potrebuje dodatno podporo, se lahko isti u€ni cilj obravnava skozi opazovanje, pogovor,

posnetke zaslona, videoposnetke, tiskana gradiva ali razli€ico naloge brez uporabe VR.

Fizi€ni prostor mora prav tako podpirati vkljuCenost. Na voljo morajo biti stoli za uporabo VR
v sedeCem poloZaju, za udeleZence, ki potrebujejo kratek odmor, pa mora biti pripravljen

miren kotiCek. Skupinsko delo naj bo organizirano tako, da spodbuja vrstniSko podporo in
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udelezencem omogoc€a prispevanje v skladu z njihovimi izkuSnjami ter stopnjo samozavesti

pri uporabi digitalnih orodij.

SploSno pravilo je, da morajo biti vsa gradiva in dejavnosti pripravijeni z mislijo na
prilagodljivost, tako da jih izvajalci lahko prilagodijo razli€nim spoznavnim, senzori€nim,

gibalnim, komunikacijskim ali s pozornostjo povezanim potrebam.

6.7. Kontrolni seznam za pripravo izvajalca

Pred zaCetkom usposabljanja morajo izvajalci preveriti, ali so vsa gradiva in oprema pripravljeni za
uporabo. Ta priprava omogoCa nemoten potek usposabljanja in udelezencem omogoCa, da se
osredotoCijo na to, kako lahko VR ter ulenje, podprto z digitalnimi igrami, uporabijo v svoji

pouCevalni praksi.
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Kontrolni seznam za pripravo Opravljeno
Dnevni red je dokonc€an in je bil posredovan udeleZencem. ]
Vse predstavitve modulov so pripravljene, pregledane in preizkuSene. L]
Listi prisotnosti so natisnjeni ali na voljo v digitalni obliki. ]
Predloge, izroCki in dokumenti za dejavnosti so natisnjeni ali naloZeni v skupno | []
digitalno mapo.

Skupna digitalna mapa je urejena in dostopna udeleZencem. ]
VR oc€ala in krmilniki so napolnjeni, delujejo in so pripravljeni za uporabo. ]
Prenosni raCunalniki in tablice so napolnjeni ter imajo dostop do potrebnih | [
gradiv.

Internetna povezava je bila preizkuSena in je stabilna. U]
Projektor, zaslon in nastavitve prikaza so preizkuSeni. ]
Kabli HDMI, adapterji, polnilniki in podaljSki so na voljo. ]
Igra unBLOCKed je bila preizkuSena. L]
Spletni obrazci, vpraSalniki ali orodja za sodelovanje so pripravljeni (Ce se | [
uporabljajo).

Osnovna varnostna navodila za uporabo VR so pripravljena in na voljo. U]
Cistilni rob&ki ali higienske prevleke za skupna VR o&ala so na voljo. ]
Prostor je pripravljen za predstavitve, skupinsko delo in prikaze VR. ]
Prazna in varna povrSina je na voljo za prakti€no uporabo VR, loCen prostor pa | [
je pripravljen za udeleZence, ki opazujejo VR dejavnost.

Gradiva so jasna, enostavna za spremljanje in prilagodljiva razli€nim potrebam. | [
Alternativne moZznosti brez uporabe VR ali mozZnosti, temeljojoCe na | [J
opazovanju, so pripravljene (Ce je potrebno).

Evalvacijski obrazci ali vpraSalniki o usposabljanju so pripravljeni. ]
Potrdila o udeleZbi so pripravljena. L]
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7. PriCakovani rezultati

7.1 SploSni okvir

Do konca tega usposabljanja se od uCiteljev priCakuje, da bodo zmozZni uporabljati aplikacije
navidezne resniCnosti in uCenja, podprtega z digitalnimi igrami, v specialnih in inkluzivnih
izobrazevalnih okoljih na varen, inkluziven ter namenski naCin. Cilj po zakljuCenem
usposabljanju ni le spoznavanje digitalnih orodij, temveC njihova uCinkovita uporaba pri

naCrtovanju pouka, izvedbi v razredu, prilagajanju in vrednotenju.

Skoz ta proces bodo ucitelji razvili razumevanje inkluzivne digitalne pedagogike, se seznanili z
uCnimi izkuSnjami, temelje€imi na VR, usvojili naCela u€enja, podprtega z igrami, oblikovali
uCne dejavnosti, zagotovili varno izvedbo ter vrednotili uCenje uCencev. Na ta nacin
tehnologija v razredu ne zavzame mesta zgolj kot orodje za pritegnitev pozornosti, temveC

kot funkcionalna podpora, ki krepi pou€evanje in uenje.
7.2 PriCakovani rezultati

e 1. Zmoznost varne in namenske uporabe VR orodij ter osnovnih digitalnih uénih
aplikacij: Do konca usposabljanja bodo uCitelji zmoZni uporabljati strojno opremo VR,
osnovne funkcije programske opreme VR ter interaktivha u€na okolja v pedagoSke
namene. Med izvedbo bodo znali ustrezno izbirati glede na starost u€encev, obseg
pozornosti ter uCne potrebe in nadzorovano uporabljati tehnologijo s povezovanjem z
uCnimi cilji.

e 2. Zmoznost vkljuCevanja VR dejavnosti in dejavnosti uCenja, podprtega z
digitalnimi igrami, v u€ne na€rte: UCitelji bodo zmoZni naCrtovati digitalne
dejavnosti ne kot dodatne podporne elemente, dodane k pouku, temveC kot uCne
komponente, ki so neposredno povezane s procesom poucCevanja. Z vzpostavitvijo
koherentnega razmerja med uCnimi cilji, potekom dejavnosti, interakcijo u€encev in
vrednotenjem bodo zmozni oblikovati bolj smiselne ter strukturirane une izku$nje.

e 3. Zmoznost prilagajanja digitalnih dejavnosti posebnim izobrazevalnim potrebam

uCencev: U itelji bodo zmozni spremeniti dejavnosti, ki jih oblikujejo, glede na
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spoznavno raven ulencev, obseg pozornosti, senzoriCne obdutljivosti, gibalne
spretnosti ter funkcionalne uCne profile. Po potrebi bodo zmozZni poenostaviti
navodila, zmanjSati Stevilo izbir, poveCati raven podpore ter narediti dejavnost
dostopnejSo.

e 4. Zmoznost izvedbe VR dejavnosti v razredu na varen, strukturiran in dobro
nadzorovan nacin: U itelji bodo zmozni naCrtovati trajanje sreCanja, pozorno
spremljati uCence, po potrebi zagotoviti uporabo v sedeCem poloZaju ter naCrtovati
odmore za senzori€no regulacijo. Z upravljanjem elementov izvedbe, kot so zrcaljenje
zaslona, kratka verbalna navodila in nadzorovan potek nalog, bodo zmoZni podpreti
tako varnost kot sodelovanje u€encev.

e 5. Zmoznost opazovanja in vrednotenja digitalnih u€nih procesov u€encev: U itelji
bodo zmozZni spremljati raven sodelovanja uCencev, dokonCanje nalog, zmoZnost
okrevanja po napakah ter napredek pri u€nih rezultatih skozi opazovanje, digitalno
sledenje in orodja za vrednotenje, temeljeCa na praksi. Na podlagi teh opazovanj
bodo zmoZni prilagoditi proces pouCevanja ter uCinkoviteje naCrtovati prihodnje
izvedbe.

e 6. Zmoznost refleksije in evalvacije lastnih pouCevalnih praks: Po izvedbi bodo
uCitelji zmozni prepoznati, kaj je dobro delovalo, kakSni izzivi so se pojavili in kakSne
izboljSave so potrebne za prihodnjo prakso. Na ta naCin bodo prevzeli refleksivni
pristop, ki ne izboljSuje le uspeSnosti uCencev, temveC tudi njihovo lastno
pouCevalno prakso.

e 7. Zmoznost prenosa nacCel inkluzivne digitalne pedagogike v razredno prakso: S
skupnim upoStevanjem dostopnosti, sodelovanja, prilagajanja, varnosti, vrednotenja
in prenosa v realno Zivljenje bodo uCitelji zmoZni ustvariti bolj podporna ter
funkcionalna u€na okolja. Na ta naCin postane tehnologija smiselna, trajnostna in

prakti€na podpora pri pouCevanju uCencev v specialnem izobraZevanju.
7.3 PraktiCni rezultati pri uporabi v razredu

Do konca usposabljanja se od uCiteljev priCakuje, da bodo zmozni pripraviti vsaj en uCni

naCrt, podprt z VR, prilagoditi vsaj eno dejavnost uCenja, podprtega z digitalnimi igrami,
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potrebam uCencev ter spremljati te prakse skozi osnovna orodja za opazovanje in

vrednotenje.

V tem procesu cilj ni le, da uCitelji izvedejo digitalne dejavnosti, temveC da postanejo
strokovnjaki, ki vsako dejavnost povezejo z uCnimi cilji, jo prilagodijo individualnim
znaCilnostim uCencev, zagotovijo varnost ter sodelovanje med izvedbo in ovrednotijo

doseZene rezultate.

V skladu s tem se od uCiteljev pri€akuje, da bodo zmozni pred izvedbo izbrati ustrezne cilje in
vsebine, med izvedbo spremljati pozornost, sodelovanje in dokonCanje nalog u€encev ter po

izvedbi interpretirati napredek uCencev skozi kratka in funkcionalna orodja za vrednotenje.

Na ta naCin usposabljanje presega zgolj dvigovanje zavesti in postaja podroCje poklicne
kompetentnosti, ki jo lahko uCitelji neposredno uporabijo, uporabljajo in naprej razvijajo v

svojih razredih.
7.4 ZakljuCek

Glavni namen tega razdelka je jasno in celovito opredeliti, kaj bodo uCitelji zmozZni narediti
do konca usposabljanja. PriCakovani rezultati skupaj pokrivajo dimenzije nalrtovanja,

izvedbe, prilagajanja, opazovanja, vrednotenja in izboljSevanja.

S tem pristopom uditelj preseZe vlogo nekoga, ki zgolj pozna navidezno resni€nost in uCenje,
podprto z digitalnimi igrami; namesto tega postane nekdo, ki zna ta orodja izbrati glede na
potrebe svojih u€encey, jih varno uporabljati, spremljati u€enje ter stalno izboljSevati lastno

prakso.
8. Evalvacija usposabljanja

8.1 Uvod

Evalvacija je sestavni del vsakega uspeSnega programa usposabljanja uCiteljev. Ne gre zgolj za

proces dodeljevanja ocen ali zbiranja vpraSalnikov s povratnimi informacijami, temvec za
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neprekinjen in sistematiCen proces, ki preuCuje, ali je usposabljanje dosegalo svoje

predvidene cilje, ter prepoznava priloZnosti za nadaljnje izboljSave.

V okviru projekta unBLOCKed ima evalvacija ve€ namenov. Prvi€, zagotavlja, da sodelujoCi
uCitelji razvijejo kompetence, potrebne za vklju€evanje navidezne resniCnosti (VR) in uCenja,
podprtega z digitalnimi igrami, v specialno izobraZevanje. DrugiC, zagotavlja dokaze, da
program usposabljanja ustreza standardom kakovosti, ki se pri€akujejo v okviru projektov
sodelovanja Erasmus+. Kon€no ugotovitve evalvacije neposredno prispevajo k izboljSanju
prihodnjih razliic uCnega naCrta, vodnika za uCitelje, digitalne igre in u€nih dejavnosti VR

skozi pilotno izvedbo projekta ter procese zagotavljanja kakovosti.

Za razliko od tradicionalnega ocenjevanja, ki se pogosto osredotoCa le na preverjanje znanja,
okvir evalvacije v tem programu prevzema celostni pristop. UpoSteva znanje uCiteljev,
praktiCne spretnosti, samozavest, odnose do tehnologije, izvedbo v razredu in strokovno
refleksijo. Ta celostni pristop priznava, da uspeSna integracija inovativnih tehnologij zahteva
veC kot le tehniCno usposobljenost; zahteva pedagoSko razumevanje, prilagodljivost in

refleksivno prakso.

8.2 Cilji evalvacije

Proces evalvacije ima ve€ medsebojno povezanih ciljev:

e Ugotoviti, ali so bili doseZeni u€ni cilji posameznega modula usposabljanja.

e Izmeriti napredek uditeljev pri razvoju digitalnih in pedagoSkih kompetenc.

e Oceniti samozavest udeleZzencev pri uporabi tehnologij VR in uCenja, podprtega z
igrami.

e Oceniti kakovost, ustreznost in dostopnost gradiv za usposabljanje.

® Prepoznati prednosti in slabosti programa usposabljanja.

e Zbrati priporodGila za izboljSanje prihodnjih sreCanj usposabljanja.

e Spremljati praktiCno uporabo pridobljenega znanja v realnih razrednih okoljih.

e Ustvariti dokaze, ki podpirajo dejavnosti diseminacije in trajnosti projekta.
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Navsezadnje naj bi evalvacija pomagala zagotoviti, da uCitelji programa ne zapustijo le s
teoretiCnim znanjem, temveC tudi s praktiCnimi spretnostmi, ki pozitivno vplivajo na u€ence

s posebnimi izobraZevalnimi potrebami.
8.3 NacCela uCinkovite evalvacije

Evalvacija skozi celoten program usposabljanja uCiteljev unBLOCKed mora slediti ve€

oshovnim naGelom:

e Nenehna (kontinuirana): Evalvacija se mora izvajati skozi celotno usposabljanje in ne
le ob njegovem zakljuCku. Nenehno spremljanje izvajalcem omogoCa zgodnje
prepoznavanje nesporazumov in zagotavljanje pravoCasne podpore.

e Inkluzivna: Sam proces evalvacije mora odraZati vrednote inkluzivnega izobraZevanja.
Uditelji, ki sodelujejo v programu, imajo razli€na predznanja, digitalne kompetence in
poklicne izkuSnje. Zato morajo metode evalvacije upoStevati te razlike in ponuditi ve€
priloZnosti za prikaz znanja.

e Temelje€a na dokazih: Vsi zakljuCki evalvacije se morajo opirati na opazljive dokaze in
ne na predpostavke. Dokazi lahko vkljuCujejo u€ne nalrte, opazovanja v razredu,
zbirke izdelkov (portfelje), refleksije udelezencev, digitalne izdelke in poroCila o
izvedbi.

e Konstruktivna: Evalvacija mora spodbujati poklicno rast in ne presojati udeleZencev.
Povratne informacije morajo spodbujati eksperimentiranje, inovativnost in nenehno
izboljSevanje.

e PraktiCna: Ker je namen usposabljanja izvedba v razredu, mora evalvacija poudarjati

avtenti€no poucCevalno prakso in ne zgolj teoreti€nega znanja.
8.4 Casovnica evalvacije

Evalvacija mora biti vkljuCena v vsako stopnjo programa usposabljanja.

Stopnja usposabljanja Namen evalvacije Orodje evalvacije
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Pred usposabljanjem

Med vsakim modulom

Po vsakem modulu

Ob zaklju€ku

usposabljanja

Pilotha izvedba v
razredu

KoncCna evalvacija
projekta

Ugotoviti izhodiS€no znanje

in priCakovanja

Spremljati razumevanje in

sodelovanje

Meriti takojSnje uCenje

Oceniti celostno
kompetentnost

Oceniti prenos uCenja v
prakso

IzboljSati uCni naCrt
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VpraSalnik pred

usposabljanjem

Opazovanje, kvizi, razprave

Dnevniki refleksije

Portfelj, predstavitev uCne

ure, vpraSalnik

Opazovanje pouka,

refleksija uCitelja

Primerjalna analiza zbranih

podatkov

Ta cikli€ni pristop zagotavlja, da evalvacija usmerja vsako stopnjo u€nega procesa in ne deluje

le kot konéna kontrolna toc¢ka.

8.5 Ravni evalvacije

Program usposabljanja uporablja model

evalvacije na Stirih

ravneh, prilagojen iz

mednarodno priznanih okvirov za evalvacijo poklicnega razvoja.

1. raven — Zadovoljstvo udelezencev

k)

‘éj MAKER J)“

HASPAYIM Sy e

. L MERSIN - BOZYAZI Contrl, Solan do Educatio nelgpind, Uowandin,
castilla y leén

ILGE MILLI EGITIM MUDURLOGO

i

z Sole v zivljenje

Center Janeza Levca Ljubljana



Co-funded by
the European Union

unBLECKz

Prva raven meri takojSnje odzive udeleZencev na izkuSnjo usposabljanja. Pozitivho
zadovoljstvo udeleZencev ne pomeni nujno ucinkovitega uCenja, vendar daje dragocene

informacije o kakovosti organizacije, vodenja, gradiv in u€nega okolja.
Podrocja za evalvacijo vkljuCujejo:

e Ustreznost vsebine usposabljanja
e Kakovost predstavitev

e Prakti¢no uporabnost

e Strokovnost izvajalca

e PriloZnosti za interakcijo

e Kakovost digitalnih virov

e Dostopnost gradiv

e SploSno zadovoljstvo
Primeri trditev (Likertova 5-stopenjska lestvica):

e Cilji danaSnjega sre€anja so bili jasni.

e Dejavnosti so bile ustrezne za mojo poklicno prakso.

® |Izvajalec je spodbujal sodelovanje.

e Cutim motivacijo za uporabo nauCenega.

e Tempo usposabljanja je bil ustrezen.

e VR dejavnosti so bile privlaCne.

e Primeri digitalnih iger so odrazali avtentiCne situacije v razredu.

e Okolje usposabljanja je podpiralo sodelovalno uCenje.
Odprta vpraSanja lahko vkljuCujejo:

e Katera dejavnost je bila najbolj dragocena?
e Katero dejavnost bi bilo treba izboljSati?
e Katere dodatne teme bi Zeleli vkljuCiti?

e S katerimi izzivi ste se sreCali?
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8.6 Evalvacija usvajanja znanja
Evalvacija znanja ugotavlja, ali so uCitelji razvili zadostno teoretiCno razumevanje:

e Inkluzivnega izobraZevanja

e Univerzalnega oblikovanja za u€enje (UDL)
e Digitalne pedagogike

e Tehnologij navidezne resniCnosti

e Mehanike izobrazevalnih iger

e NacCel dostopnosti

e Digitalnega vrednotenja

e Varnosti v razredu

Namesto zanaSanja izkljuCno na pisne izpite je treba uporabiti veC razli€nih pristopov k

ocenjevanju.
Dejavnosti za ocenjevanje znanja (primeri):

® Interaktivni kvizi

e Skupinske razprave

e Analiza Studij primerov

e Sprejemanje odloCitev na podlagi scenarijev
e Konceptualno preslikovanje

e VrstniSko pouCevanje

e Vaje reSevanja problemov

Na primer, udeleZenci lahko analizirajo scenarij v razredu, ki vkljuCuje u€enca z avtizmom, ter
oblikujejo ustrezno intervencijo, podprto z VR, z uporabo naCel, obravnavanih med

usposabljanjem.
8.7 Evalvacija prakti€nih spretnosti

PraktiCna usposobljenost predstavlja eno najpomembnejSih dimenzij programa.
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UCitelji morajo dokazati, da znajo:

® \arno nastaviti VR opremo.

e Upravljati izobraZevalno programsko opremo.

e Odpravljati pogoste tehniCne tezZave.

e OmogoCiti potopitvene (imerzivne) u€ne izkuSnje.
e Upravljati vedenje u€encev med VR sreCaniji.

e Prilagoditi dejavnosti za razli€ne primanjkljaje/ovire.

e VkljuCiti digitalne igre v u€ne nacCrte.

Med delavnicami izvajalci uporabljajo strukturirane obrazce za opazovanje.

Primeri kriterijev za opazovanje:

Kompetenca Kazalniki

TehniCne spretnosti Pravilno upravlja z o€ali; samostojno zaganja aplikacije.
PedagosSko oblikovanje Dejavnost je usklajena s cilji uCnega naCrta.

Inkluzija Ustrezne prilagoditve za uCence s posebnimi potrebami.
Vodenje razreda Jasna navodila; u€inkovito spremljanje.

Vrednotenje Uporablja formativno vrednotenje med dejavnostjo.

k)

; = MAKER %0
ZASPAYM Oy Zpee® ‘9 29%e %%

castilla y leén ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGU

U&enje, iz Sole v Zivljenje
Center Janeza Levca Ljubljana



Co-funded by
the European Union

unBLECKz

Refleksija KritiCno vrednoti lastno pouCevanje.

Vsak kriterij se lahko oceni na 4-stopenjski lestvici: ZaCetno, V razvoju, Samostojno,

Napredno.
8.8 Ocenjevanje zbirke izdelkov (portfelja)

Skozi celotno usposabljanje uCitelji razvijajo strokovni portfelj, ki dokazuje njihovo u€no pot.
Portfelj spodbuja nenehno refleksijo, hkrati pa zagotavlja konkretne dokaze o razvoju

kompetenc.
Popoln portfelj mora vkljuCovati:

e Osebne uCne cilje

® |zpolnjene delovne liste

e UCne naCrte

e Prilagojene dejavnosti

e Posnetke zaslona VR dejavnosti
e Zasnove digitalnih iger

e Orodja za vrednotenje uCencev
e Dnevnike refleksije

e Povratne informacije kolegov

e PoroCilo o izvedbi v razredu

Namesto StevilCnega ocenjevanja portfelja morajo izvajalci oceniti njegovo popolnost,

kakovost, ustvarjalnost in prakti€no uporabnost.
8.9 VrstniSko vrednotenje

Sodelovalno uCenje je eno od osrednjih naCel poklicnega razvoja. UCitelji se pogosto
uCinkovito ulijo z opazovanjem svojih kolegov. Po delavnicah oblikovanja uénih ur
udeleZenci izmenjajo u€ne nacCrte ter podajo konstruktivne povratne informacije z uporabo

dogovorjenih kriterijev.
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VrstniSki ocenjevalci lahko komentirajo:

e UcCne cilje

e Dostopnost

e VkljuCenost uCencev
e Uporabo VR

e Mehaniko igre

e Strategije vrednotenja

VrstniSko vrednotenje spodbuja strokovni dialog, hkrati pa uCence izpostavlja razliCnim

pristopom k pouCevanju.
8.10 Samorefleksija

Refleksivni praktiki nenehno evalvirajo in izboljSujejo lastno poulevanje. Zato morajo

udeleZenci po vsakem modulu izpolniti dnevnike refleksije.
Vprasanja za refleksijo:

e Katero novo znanje sem pridobil/a danes?

e Katera dejavnost mi je predstavljala najvecCji izziv?

e Kaj me je presenetilo?

e Katere zamisli lahko takoj uporabim v svojem razredu?
e KakSno dodatno podporo potrebujem?

e Kako bo danaSnje uCenje izboljSalo rezultate mojih uCencev?
Refleksija uCitelje spodbuja k povezovanju teorije z razredno prakso.
8.11 Pilotna evalvacija v razredu

Ena najpomembnejSih stopenj projekta unBLOCKed je pilotna izvedba razvitih u€nih gradiv v
avtentiCnih izobrazZevalnih okoljih. UCitelji izvedejo vsaj eno u€no uro, podprto z VR, s svojimi

uCenci.

Dokazi, zbrani med pilotno izvedbo, lahko vkljuCujejo:
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Zapiske opazovanja

e Evidenco sodelovanja u€encev

e UCne naCrte

e Izdelke uCencev

e Refleksije uCiteljev

e Kratke obrazce s povratnimi informacijami u€encev (kjer je to ustrezno)

e Fotografije ali videoposnetke (ob upoStevanju eti€ne odobritve in Solskih pravilih)

Pilotna izvedba projektnim partnerjem omogoCa ugotoviti, ali so razvita gradiva praktiCna,

dostopna in prilagodljiva v razli€nih izobraZevalnih kontekstih.

8.12 Kazalniki uspeha

Podatki evalvacije morajo dokazovati merljiv napredek v ve€ dimenzijah.

Primeri vkljuCujejo:

e Kompetence uditeljev: VeCja samozavest pri uporabi VR; izboljSana digitalna
pismenost; boljSe razumevanje inkluzivne pedagogike; uspeSna integracija uCenja,
podprtega z igrami.

e Kakovost usposabljanja: Visoko zadovoljstvo udeleZencev; pozitivhe ocene izvajalcev;
dokonc€anje vseh modulov; mo€na zavzetost med delavnicami.

e Vpliv na razred: UspeSna pilotna izvedba; pove€ana motivacija uCencev; izboljSana
aktivna udelezba v razredu; ve€ja dostopnost za uCence s primanjkljaji.

e Kakovost projekta: Doseganje naCrtovanih ulnih rezultatov; pozitivhe povratne
informacije partnerjev; uporabnost razvitih gradiv; dokazi, ki podpirajo diseminacijo

in trajnost.

8.13 EtiCni vidiki

Evalvacija mora vedno spoStovati poklicno etiko. UCitelji morajo biti obveS¢eni o tem:

e zakaj se podatki evalvacije zbirajo;

e kako bodo podatki uporabljeni;
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e kdo bo imel dostop do rezultatov;
e da je sodelovanje v dejavnostih povratnih informacij prostovoljno (kjer je to
ustrezno);

e da bo ohranjena zaupnost.

Pri zbiranju dokazov iz razreda, ki vkljuCujejo u€ence s posebnimi potrebami, morajo Sole
ravnati v skladu z nacionalnimi predpisi glede informirane privolitve, zasebnosti in varstva

podatkov.
8.14 Uporaba rezultatov evalvacije za nenehno izboljSevanje

Evalvacija se mora zakljuCiti z ukrepanjem in ne zgolj s poroCanjem o rezultatih. Projektni

partnerji morajo analizirati zbrane dokaze, da prepoznajo:

e prednosti uCnega naCrta;

e module, ki jih je treba spremeniti;

e izboljSave dostopnosti;

e dodatne potrebe uciteljev po podpori;

e tehniCne teZave, ki vplivajo na izvedbo VR;

e priloZnosti za razSiritev programa na nova izobraZevalna okolja.

Ugotovitve morajo neposredno napajati izboljSave u€nega nacrta za usposabljanje uCiteljev,
PraktiCnega vodnika za uCitelje, digitalne igre unBLOCKed ter prihodnjih dejavnosti
diseminacije, s Cimer se zagotovi, da rezultati projekta ostanejo trajnostni in odzivni na

potrebe uCiteljev.
8.15 Konc€na refleksija in osebni poklicni akcijski naCrt

KonCna dejavnost evalvacije udeleZence spodbuja k sintezi svojega uCenja in naCrtovanju

prihodnje izvedbe. Vsak uCitelj pripravi Osebni poklicni akcijski na€rt, ki opredeljuje:

e tri prakse, ki jih bo izvedel takoj;
e eno ucno uro VR, ki jo namerava izvesti v naslednjem mesecu;

e vire, ki jih Se potrebuje;
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® morebitne izzive in predlagane reSitve;

e priloZnosti za deljenje svojega uCenja s kolegi.

Ta konCna dejavnost utrjuje zamisel, da je poklicni razvoj neprekinjen proces. Postavljanje
realistiCnih ciljev in razmislek o lastnih izkuSnjah uciteljem omogoCata, da postanejo aktivni
nosilci nadaljnjega razvoja inkluzivnega, s tehnologijo podprtega izobraZevanja za uCence s

posebnimi izobraZevalnimi potrebami.
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