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ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Izjava o omejitvi odgovornosti:

Podpora Evropske komisije izdelavi te publikacije ne pomeni odobritve vsebine, ki
odraZa samo stalisca avtorjev, in Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli
uporabo informacij, ki jih vsebuje.
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1. POGLAV]E: METODOLOGIJA (1A

LUVOD

Prvi korak pri razvijanju metodologije OTA je bil poglobljeno raziskovanje nekaterih
uénih pristopov, ki so pomembni pri poucevanju naravoslovnih/znanstvenih
predmetov in njihovem parjenju z umetnostjo. Ali kot to predstavlja projekt OTA —
njihovo poucevanje skozi umetnost.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Naslednji korak je bil vkljucitev teh pristopov v metodologijo OTA z namenom postaviti
trden temelj za to, kar Zeli ta projekt doseci.

Raziskava se je Se posebej posvetila dvema pedagoskima konceptoma — modelu treh
faz (TSM, ang. Three Stage Model) in pristopu STEAM.

OTA projekt izhaja iz situacije, ko je bil velik delez uéenja in pouéevanja primoran za
daljSe obdobje potekati na daljavo. S tem namenom so aktivnosti, ki bodo sledile
metodologiji OTA fleksibilne. Osnova za njihovo izpeljavo je splet, a bo omogoceno tudi
njihovo izvajanje v Zivo v ucilnicah.

Metodologija OTA izhaja iz modela treh faz, ki poudarja pomembnost znanosti v
druzbi; pristopa STEAM, posebnosti poucevanja in uéenja na daljavo oz. spletnega
poucevanja in ucenja, u€enja na podlagi virov, izkustvenega ucenja, kreativnega
reSevanja problemov, dela v manjsih skupinah in dela v vecjih skupinah, vodenih s
strani uciteljev. Uporaba metodologije OTA vkljucuje tudi elemente neformalnega
ucenja, a v skladu z uénim nacrtom.

Cilj metodologije OTA je zagotoviti pozitivnho u¢no izkusnjo za uéence, povecati njihovo
temeljno/notranjo motivacijo v polju znanosti, vzpostaviti razumevanje, da je znanost
del Zivljenja in pomembna za druzbo in njeno dobrobit, dobrobit okolja in njegovo
ohranjanje. Uporaba umetnostnih izrazov za dosego tega cilja je dodana vrednost ne le
za ucence, ampak za celoten spektrum u¢nega nacrta, saj bo to izboljsalo tako
izobrazbo v polju znanosti kot tudi u¢encevo spostovanje umetnostnih izrazov ter
krepilo njihovo zmoZnost povezovanja z okoljem izven njihovih (virtualnih) ucilnic.

) TEMELTNA NACELA METODOLOGITE QTA

Temeljna nacela metodologije OTA izhajajo iz metode STEAM v izobraZzevalnih
procesih. V intelektualnem outputu 1 (101) je bil med ucitelji opravljen spletni
vprasalnik, pa tudi fokusne skupine so bile izpeljane v vsaki od sodelujocih drzav.
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Analiza nacionalnih raziskav razkriva, da vecina uciteljev ni seznanjena z metodo
STEAM, pa vendar jih vecina to metodo uporablja v svojih razredih skoraj neodvisno.

e

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

V analizi je bil zaznan Se en pomemben poudarek, in sicer to, da so ucitelji ugotovili,
kako nepogresljivo je, da se ucence Se bolj aktivno vkljuci v u¢ni proces.

Kljub stresu in pomanjkanju ¢asa so ucitelji v vseh stirih partnerskih drzavah izkazali
mocan interes po inovacijah, da Zelijo vec fleksibilnosti, in da Zelijo biti bolj raznoliki pri
poucevanju svojih predmetov. Vecina intervjuvancev, ¢eprav niso povsem seznanjeni z
metodo STEAM in digitalizacijo poucevanija, je odprtih za produkcijo novih materialov,
ki bodo dostopni uciteljem. Sklicujo¢ na njihove odgovore, bo to omogocalo bolj
tekoco komunikacijo z u€enci, po drugi strani pa olajsalo delo njim samim, saj jih bo
odresilo potrebe po pripravi in zamisljanju novih materialov, ko morajo isto¢asno
posvecati pozornost svojim uéencem.

Za metodoloski pristop smo izbrali model treh faz, iz katerega izhajamo pri vpeljevanju
znanstvenih tem v ucni proces. Model treh faz poudarja motivacijo u¢encev na nacin,
da postane ucenje pomembno oz. relevantno. Relevantnost se lahko izkaze s
povezovanjem znanstvenih tem z druzbenimi problemi in zadevami ali z zadevami, ki
se ticejo u¢encevih vsakdanjih Zivljenj. Motivacija ucencev je lahko izboljsana tudi s
tem, da naredimo ucne ure bolj privlacne. Uporaba umetnostnih izrazov pri
poucevanju znanstvenih oziroma naravoslovnih predmetov poleg vec¢ drugih dobrobiti
doprinese dodano vrednost tudi elementu privlacnosti. Pristop — model treh faz
namenja veliko mero pozornosti k razvoju uéencevega zavedanja, da so pomemben del
druzbe in jih spodbuja, da postanejo aktivni drzavljani, sposobni sprejemati razumske
odloditve.

Metodologija OTA:

e Temelji na raziskavi, izhaja iz raziskav razli¢nih pedagoskih pristopov in metod,
ki so pomembni pri poucevanju in u¢enju naravoslovnih in znanstvenih
predmetov.

e Seinspirira s pristopom »model treh faz«.

e Spodbuja uporabo raznolikih metod in pristopov pri poucevanju naravoslovnih
in znanstvenih predmetov.

e Promovira umetnost kot orodje pri poucevanju naravoslovnih in znanstvenih
predmetov.

e Promovira pristop STEAM.
e Spodbuja pouk, osredotocen na ucenca.

e Spodbuja prakti¢ne aktivnosti.
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V pri¢ujotem dokumentu v nadaljevanju opisujemo pristope in metode, ki so podporni
¢leni OTA u¢ne metodologije in podajamo primere ter dobre prakse kot gradivo za
inspiracijo za izpeljavo in razvoj visokokvalitetnih aktivnosti.

2.1 STRST KONTEKST

Da bi uéenci postali aktivni drzavljani v druzbi, se morajo klju¢nih ves¢in v povezavi s
tem nauciti Ze v najmlajsih letih. Sola je zanje izjemnega pomena od trenutka, ko
vstopijo v uCilnice in do trenutka, ko svoje izobraZzevanje zakljucijo. U¢ni proces je
proces, ki zapolnjuje vecji del njihovih dni in predstavlja tudi prostor za rast, ucenje,
socializacijo ter zasadi korenine njihovih dejanj v sami Soli in tudi kasneje v Zivljenju. Za
dosego cilja, da bi se ucenci aktivno vkljuéevali v druzbene zadeve, mora Sola
predstavljati dober primer in pot inspiracije za u¢ence.

Aktivna vloga posameznika v druzbi je z vsakim letom bolj naslavljana in 21. stoletje
poudarja osebno aktivacijo na razli¢nih podrocjih — zlasti pri izobrazevanju, pa naj bo to
formalno, neformalno, izobrazevanje odraslih ali celo priloZznostno u¢enje. Spremembe
v dojemanju izobrazevalnega procesa se dogajajo zelo pogosto, Se vedno pa obstajajo
vrzeli, ki jih je potrebno zakrpati in Se vedno obstaja prostor za izboljsave, ki se ga
lahko zapolni. V trenutku, ko u¢enec vstopi v izobraZevalni proces, postane del sistema.
Od njega se pric¢akuje, da bo sledil postavljenemu sistemu, pravilom, nalogam in
navodilom. Najbolj neposreden kontakt u¢encem predstavljajo ucitelji — osebe, ki so
same Ze odsle po poti izobrazevalnega procesa, in se, seveda, Se vedno ucijo, na tej
tocki pa tudi poucujejo. Po drugi strani pa so tudi ucitelji sami del vecjega
izobrazevalnega procesa, ki ima posebna pravila, katerim je potrebno slediti. Pri tem so
najbolj ocitni u¢ni nacrti. Tako so ucitelji izpostavljeni veliko razliénim dejavnikom, npr.:
primerom, ki so jih bili delezni, ko so sami hodili Solo, zunanjim u¢nim nacrtom,
internim u¢nim nacrtom, ki lahko od Sole do Sole variirajo, na koncu pa Se svojim
lastnim intuitivnim pristopom, ki se jih posluzujejo med pouéevanjem. Nadalje so
izpostavljeni pricakovanjem, da se izboljSujejo, se izobraZujejo, se razvijajo,
nadgrajujejo in modernizirajo. Z novimi pristopi in danimi primeri lahko nadgrajujejo
svoje ucne ure in dodajajo ali izboljSujejo obstojece predmete. Spremembe lahko
pricakujemo, ¢e nagovarjamo ucitelje neposredno in krepimo njihovo Zeljo po
izboljsSavah. Motivacija za spremembe je lahko dosezena, ¢e se jim prikaze SirSi pomen
novih pristopov in pozitivne posledice teh pristopov, ki jih imajo na ucence v
dolgoro¢nem smislu.

Projekti, kakrsen je OTA, so v tem smislu zelo dobrodosli iz vec razli¢nih zornih kotov.
Najprej — nagovarjajo neposredne potrebe uciteljev in izzive, s katerimi se srecujejo,
ter jim skusajo biti v pomo¢ pri premagovanju preprek, ki so bile navedene v
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vprasalnikih in na diskusijah. Potrebe so raziskane tudi s pomoc¢jo preucevanja
ustreznih tematik. Dodana vrednost so tudi konkretni primeri, ki jih lahko ucitelji
prosto uporabljajo pri pouku in jim predstavljajo malo ali celo ni¢ vloZzenega truda v
samo pripravo ucne ure, ali pa jim sluzijo kot inspiracijsko gradivo, kako pristopiti k
sorodnim temam.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

S spremembo pristopa uciteljev in njihovo pripravljenostjo, da rekonstruirajo svoj slog
poucevanja s tem, da sledijo predlogom in opazujejo pozitiven vpliv taksnih sprememb
pri u€encih in pouéevanju na splosno, je narejen velik korak naprej pri nacinu
razmisljanja. Ucitelji poroc¢ajo o mnogo tezavah, s katerimi se sreCujejo, npr.: omejen
prostor pri vpeljevanju razli¢nih aktivnosti, saj jim to predstavlja obc¢utek, da ne bodo
uspeli dosedi ostalih ciljev uénega nacrta, ali pa vlozili prevec svojega ¢asa v samo
pripravo oziroma z novimi aktivnostmi rezali vsebine ucnih ur, ki so prav tako
pomembne. V tem kontekstu OTA pomaga, saj uciteljem prihrani ¢as priprav, hkrati pa
ostaja mocno v okvirju Ze danih ucnih nacrtov.

Z zacetkom pandemije covida-19 so Ze prej obstojece tezave dobile poponoma novo
dimenzijo. Ne le, da stari problemi niso izginili, ob njih je bilo potrebno celoten u¢ni
proces preoblikovati v obliko pouéevanja na daljavo in ucitelji so morali prenesti svojo
kreativnost na popolnoma nov, za nekatere celo nepoznan, nivo.

Kako je bila metodologija OTA razvita?

Z metodologijo so bili naslovljeni mnogi izzivi in teZzave pri poucevanju znanstvenih
predmetov. Pomembna lastnost pri pouéevanju za metodologijo OTA je, da so vsi
predlagani pristopi in metode osredotoceni na ucenca. S pristopi, osredotocenimi na
ucenca, naredimo korak naprej od tam, ko je bil ucitelj pripovedovalec teorij proti
ucitelju, ki je vodja. Ko so u¢encem predstavljene prakti¢ne aktivnosti, s tem dobijo
izkusnje iz prve roke Ze v sami ucilnici, postopek, da pridobljeno znanje uspesno
prenesejo naprej, v bodo¢o podobno situacijo, pa je skrajsan. Hkrati je izboljSano
njihovo razumevanje snovi, stopnja pomnjenja pa poveéana. Ce je ura naértovana tako,
da se rezultati pokaZejo Ze v ¢asu njenega trajanja, se do neke mere zapolni tudi
uciteljeva potreba po odgovoru na vprasanje, ali bodo rezultati u¢ne ure pustili
dolgorocen vpliv.

Matematika, kemija in fizika so predmeti, ki jih je projekt OTA vzel za izhodisce. Te
predmeti so del ve¢jega podrocja v druzbi, ki pa poznamo pod oznako STEM
(science/znanost, technology/tehnologija, engineering/inZenirstvo,
mathematics/matematika). Mnogo raziskovalci v zadnjih letih se nagibajo k nadgradnji
tega, sedaj Ze dobro uveljavljenega pojma, in mu dodajajo ¢rko »A«. A predstavlja
art/umetnost. Skupaj sestavijo pojem STEAM. Sklicujo¢ na podatke, pridobljene s
spletnim vprasalnikom, ki smo ga pripravili partnerji v projektu OTA, ucitelji s pojmom
STEAM niso seznanjeni. Pa vendar se je element umetnosti v STEM dokazal za
pomemben dodatek (glej poglavje 2.2 o metodi STEAM). Zato je pomembno poudarijati
povezavo med omenjenimi predmeti in umetnostjo — korak v sodobnost v skladu s
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tendencami 21. stoletja, Ze v osnovnem in sekundarnem izobraZevalnem procesu.
Umetnost je mogocno orodje za pomoc¢ u¢encem pri vecji motivaciji, pri vizualizaciji
oblik, ki pogosto lahko pustijo ob¢utek abstraktnosti pri poucevanju naravoslovnih in
znanstvenih predmetov, hkrati pa izpostavlja tudi neizpodbitno vez med temi podrogji
in to povsem naravno in spontano.

e

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Snovanje aktivnosti v vodenem modelu treh faz ima mnogo prednosti. Nekaj od njih:
oblikovati u¢no uro z neabstraktnim izhodis¢em, ki nagovarja uc¢ence neposredno, tako
da izhaja iz necesa, s ¢imer se lahko ucenci zlahka poistovetijo, ali pa opozarja na vedji
druZzbeni problem oziroma zadevo, je prvi korak pri ohranjanju u¢encevega zanimanja
na visjem nivoju.

Priprava druge faze, ki je namenjena jedru ucne ure s prakti¢nimi aktivnostmi kot
prioritetnimi, ima vecji potencial, da obdrzi njihovo zanimanje in koncentracijo skozi
celotno uro kakor u¢na ura z abstraktnim teoreti¢nimi predavanjem.

V tretji fazi naj spoznajo pomen ucne ure in vpliv, ki ga to novo pridobljeno znanje
prinasa na njihova zasebna Zivljenja ali nanje kot pomembe dele druzbe. Uéenci se
morajo videti kot pomemben €len, ki gradi prihodnost, in videti moZnosti onkraj
izkljuéno pasivne vloge. Morajo se zavedati, da je prihajajoca prihodnost v njihovih
rokah in da jim bo le aktivno sodelovanje pripeljalo do prihodnosti, ki jo bodo
spostovali in z veseljem v njej Ziveli.

Model treh faz, kakrsen je razvit v metodologiji OTA, pusca veliko prostora, kako lahko
ucitelji vanj vstavijo svoje aktivnosti. Sledenje predlogom naj sluzi za inspiracijo, kako
lahko pristopajo k predmetom, ki jih poucujejo. Z razlago razliénih pristopov in metod,
ki so osredotoceni na ucenca, morajo ucitelji raziskati svoje moznosti in razmisliti, kako
lahko uporabijo umetnost kot orodje pri poucevanju znanosti.

Nadalje in ker je OTA aktualen projekt, poleg nestetega naslavlja tudi vrzeli, ki so jim
bili ucitelji in ucenci izpostavljeni, ko je svet zadela pandemija in so bile Sole skoraj
socasno premescene v okolja domov tako uciteljev kot u€encev. Zato sta naslovljena
tudi poucevanje in u¢enje na daljavo, izvajaje aktivnosti v spletnem okolju pa je mocéno
upostevano. Zaradi digitalne dobe, v kateri Zivimo, in ob upoStevanju dejstva, da je
izobrazevanje na daljavo obstajalo Ze pred pandemijo, lahko sklepamo, da se bo v
postpandemicni druzbi vsaj delno tako poucevanje in ucenje nadaljevalo. Imeti moc¢ne
temelje in biti pripravljen na to vrsto poucevanja in u¢enja je neizpodbitna investicija,
zlasti sedaj, ko smo izkusili svetovno situacijo mnoZi¢nega izobraZevanja na daljavo na
vseh nivojih in se dobro zavedamo, kaksne teZave to predstavlja uciteljem in u¢encem.
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2.2 METODA STEAM

STEAM Science, technology, engineering, arts, and mathematics. Slovensko: znanost,
tehnologija, inZenirstvo, umetnost, matematika.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Do sedaj se je pojem STEM Ze dodobra uveljavil. Povezuje sorodna podrocja in je viden
tudi na podro¢ju formalnega izobraZzevanja. V zadnjih ¢asih je pojem STEM dobil novo
obliko, in sicer STEAM. STEAM je metoda, ki spodbuja medpredmetno poucevanje,
zlasti znanstvenih in naravoslovnih predmetov v kombinaciji z umetnostjo. Kot je
razvidno z raziskave, narejene v intelektualnem outputu 1 projekta OTA — mnogo
uciteljev razmislja pozitivno v povezavi z medpredmetnim poucevanjem, a vecina z
izrazom STEAM ni seznanjena. Pristop STEAM je bil toc¢ka diskusij na podrocju
izobrazevanja v zadnjih letih. Obstajajo pa razli¢ni pogledi na to, kaj pravzaprav STEAM
pomeni. Naletimo lahko na vidik, ko se A (umetnost) v STEAM vezZe izkljuéno na Solski
predmet umetnosti. Drugi vidik za A predpostavlja vse oblike umetnostnega izrazanja,

.....

Z vpeljavo pristopa STEAM v ucne priprave je zdruzenih med sabo ve¢ komponent. Z
vidika projekta OTA uporabljamo pristop STEAM v smislu dodajanja umetnostnih
komponent v druzbo matematike, fizike in kemija v formalnih izobraZevalnih okoljih. Za
dosego visokega nivoja raznolikosti so vklju€eni tudi elementi okolij za priloZznostno
ucenje, kot so galerije in znanstveni centri. Umetnost je vstopna tocka v znanost, saj
viSa znanosti vrednost in jo dela bolj ucinkovito.

V raziskovalnem ¢lanku Hands-On Math and Art Exhibition Promoting Science Attitudes
and Educational Plans, ki so ga napisali Helena Thuneberg, Hannu Salmi in Kristof
Fenyvesi, lahko beremo o prednostih uporabe pristopa STEAM v izobraZevanju. Zlasti

..........

naj bi bila spodbujana z umetnostjo, umetnostnimi izrazi in lastnim umetniskim
snovanjem. Estetska vrednost umetnosti pa povzroca Custveni odziv, kar ima veliko
verjetnost dobrega vpliva tudi na kognitivno plat ué¢enja. Ce se uéencem omogo¢i
tovrstne izkusnje, imajo potencialne negativne izkusnje in obcutki, ki bi se lahko
pojavili med u¢enjem, manj prostora za razvoj (Thuneberg et al., 2017).

.....

kazejo tendence k umetnosti in ustvarjanju. Pomembno je tudi za tiste, ki sicer
nameravajo graditi kariere na drugih podrocjih. Za znanstvenike, da so kreativni, za
podjetnike, da so inovativni ipd.

Pristop STEAM se uporablja v izobrazevanju, da spodbudi uéenéevo motivacijo, ko gre
za naravoslovne in znanstvene predmete. Medpredmetno povezovanje naj spodbuja
uc¢encevo zmoznost reSevanja problemov. Za u¢encevo motivacijo in aktiven pristop k
reSevanju situacij naj bo koncept uc¢nih ur zasnovan kot problem, za katerega imajo
mocan obcutek, da jih neposredno zadeva. To je za uspesSnost pristopa STEAM
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bistveno. Domacnost in bliZina situacije povecujeta uéenéevo motivacijo, s tem pa se
izboljSuje zmozZnost iskanja reSitev danega problema (Piila et al., 2021).

e

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Abstraktne zadeve pri naravoslovnih in znanstvenih predmetih, Se posebej pri
matematiki, morajo najti pot, da postanejo bolj konkretne. Umetnost je pot, ki privede
do tovrstne konkretizacije, saj je vizualna oblika in s tem bolj konkretna ali pa vsaj
deluje tako. »Ker sta ustvarjalni element in estetska komponenta nelocljivo jedro
umetnosti, zdruZzevanje umetnosti z u¢enjem matematike ponuja dodatno dimenzijo za
konkretizacijo matemati¢nih konceptov ...« (Thuneberg et al., 2017, p. 2).

Ko govorimo o STEAM kot pedagoskem pristopu, so upoStevane mnoge komponente
ali bolje rec¢eno prednosti. Prvi¢ — za druzenje znanosti in umetnosti posegamo na
podrocje ucenceve motivacije za u¢enje naravoslovnih in znanstvenih predmetov, da
bolj Zeljno pristopijo k znanstvenim problemom in se bolj poglobljeno aktivirajo. Ne le
da umetnost prinese estetsko komponento v u¢no uro, tudi konkretizira dan problem,
da se lahko ucenci bolje poistovetijo z njim. Umetnost nas obkrozZa, a lahko ostane
neopazena. S poudarjanjem njene vseprisotnosti vzpostavimo povezavo z zunajsolskim
okoljem, ¢e ob tem poudarimo Se povezavo s konkretno zadevo na podrocju znanosti,
s tem oblikujemo krog in z njim korak proti fazam: od druZbe k $oli/u¢enju nazaj do
druzbe. Konkretizacija abstraktnih pojmov z uporabo umetnosti kot pripomocka je tudi
korak naprej k u¢enéevemu razumevanju Ciste osnove znanstvenih predmetov, ki so
pogosto pozabljene z odras¢anjem, ko znanstveni in naravoslovni predmeti prehajajo v
¢edalje bolj abstraktne oblike, so ¢edalje bolj razplasteni in lo¢eni, ne le od ostalih
naravoslovnih predmetov, ampak celo med seboj.

Dobre plati STEAM-a so tudi pri spodbujanju u¢encevega kriticnega misljenja. Vendar
pa to ne more biti dosezeno zgolj z uvajanjem umetnosti v uéne ure. Umetnost je lahko
izvrstna izhodiS¢na tocka za postavljanje vprasanj, s temi vprasanji pa je zagotovljeno,
da lahko uéenci izrazijo svoja mnenja v varnem okolju. Varno okolje mora biti
vzpostavljeno v vseh okolis¢inah, tudi ko se uéne ure izvajajo na daljavo. Vsak uéenec
se mora pocutiti lagodno, Cutiti prostor, kjer se lahko izrazi, mora spostovati mnenja
ostalih, se zavedati, da se lahko zgodijo tudi napake in ne imeti strahu pri tem, da se
lahko zmoti. Na tak nacin je zagotovljena komunikacija in prostor za osebno
ustvarjalnost.

STEAM kot medpredmetni pristop je nacelo, iz katerega izhaja projekt OTA. Nacin,
kako je STEAM vkljucen v projekt OTA: umetnost uporabiti kot orodje za poucevanje
naravoslovnih predmetov (kemije, matematike in fizike) v osnovni $oli za u€ence, stare
od 12-14 let.

Kako je specifi¢na umetnostna oblika uporabljena za dolo¢en predmet, pa je odvisno
od nadrtovanja same ucne ure, izpostavljenega problema oz. zadeve in ciljev
posamezne ucne ure.
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STEAM kot motivacija,

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

STEAM za zagotavljanje boljSega razumevanja skozi konkretizacijo,
STEAM za izboljSanje kreativnosti,
STEAM za krepitev kriticnega misljenja,

STEAM za ucenje ucencev, da so/bodo aktivni drzavljani oziroma ¢lani druzbe.

2.3 MODELTREN FAL

Filozofija »izobrazevanje skozi znanost« govori v prid izobrazevanju znanosti skozi
druzbeno perspektivo. Za razumevanje druzbeno-znanstvenih problemov oziroma
zadev se je potrebno uciti znanstvenega znanja in konceptov. Spodbuja kreativnost,
komunikacijske vesc¢ine, ostale osebne vescine (kot je iniciativa) in razvoj socialnih
vescin, ki so pomembne, da nekdo postane odgovoren drzavljan/ka in se odloci za
kariero, ki sloni na znanosti (Holbrook & Rannikmae, 2007, p. 1347-1362).

Z vpeljavo pristopa — MODELA TREH FAZ, izobraZevanje prihaja od druzbe k znanosti in
nato od znanosti nazaj v druzbo.

Koncept modela treh faz, na katerega se naslanja metodologija OTA, je opisan v ¢lanku
iz leta 2014, ki so ga napisali Sormunen, K., Keinonen, T., & Holbrook, J. v Science
Education International na straneh 43-56.

Omenjeni MODEL TREH FAZ — THREE STAGE MODEL (TSM) je bil inovativno navodilo
projekta PROFILES (www.profiles-project.eu), katerega cilj je povzdigniti u¢encevo
notranjo motivacijo, vezano na domac, druzbeno-znanstveni kontekst (scenarij), da
ponudi pomenljivo, na u€enju z raziskovanjem temeljece okolje (preiskavo) in da
uporabi znanost za reSevanje druzbeno-znanstvenih problemov (sprejemanje
odlocitev) (Bolte et al., 2012).

Tri faze so: 1. Scenarij, 2. Preiskava, 3. Sprejemanje odlocCitve

1. Scenarij: V tej fazi mora biti povzdignjena ucenceva bistvena motivacija. To naj se
doseZe s predstavitvijo problema/zadeve, ki je pomembna za Zivljenje uéencev in
vredna vecje pozornosti. Scenarij mora biti postavljen skrbno in se nanasati na
vsakodnevna Zivljenja ucenceyv, presenetljiv pojav v naravi ali znanstveno-druzbeni
problem. Uvodna motivacija predstavlja klju¢no zagonsko osnovo za naértovano ucenje
znanosti. Mora postaviti temelj za znanstvena vprasanja ali druga relevantna vprasanja
na dano temo.

2. Preiskava: Mora drzati motivacijo, ki je bila postavljena v fazi 1. Mora nagovoriti cilje
skozi uéenje z raziskovanjem in spodbujati uéenéevo druzbeno angaziranost skozi
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sodelovalno skupinsko delo. Konsolidacija je tudi del faze 2 in vsebuje predstavitev
ugotovitev, diskusijo pomembnosti in zanesljivosti rezultatov, interpretacijo.

(1A

ONLINE TEACHING ADVANCEMENT

3. Sprejemanje odlocitve: Konsolidacija v tej fazi pomeni, da se usvojenim idejam
znanosti prida relevantnost z vklju¢evanjem nazaj v druzbeno-znanstveni scenarij, ki je
vzbudil uéencevo prvotno motivacijo. U¢enci razmislijo o problemu. Ta faza je lahko
oblikovana v obliki argumentativne debate, igranja vlog, diskusije, da se pride do
upravicene, druzbeno-pomembne odlocitve, ali odlocitve, ki jo razred prepozna kot
pomembno (Sormunen et al., 2014, p. 43-56).

Eden od projektov, ki stremi po promoviranju inovacije in relevantnosti je PARSEL
(popularity and relevance of science education for enhancing scientific literacy / slo.:
priljubljenost in relevantnost izobrazevanja znanosti za spodbujanje znanstvene
pismenosti). Ena od moZnosti za dvig priljubljenosti znanstvenih predmetov, ki so jo
raziskali v okviru projekta PARSEL, je uporaba vsakodnevnih druzbeno-znanstvenih
problemov/zadev. Kot modul se termin priljubljenost nanasa na ucence, ki imajo radi
pouk naravoslovja in izkazujejo Zeljo po u¢enju teh predmetov v 3oli. Nanasa se tudi na
véecnost znanosti na splo$no. Custvena komponenta torej izhaja iz modula in nagina
predstavitve znanosti. Poskusa odpraviti skrb, da znanost v Soli ni zanimiva.

Bolj kot na tem, da so ucenci za ucenje stimulirani s strani ucitelja, teme predmeta ali
zunanjih pritiskov, npr. preverjanj znanj, PARSEL stremi k promociji osebne motivacije
ucencev, ki imajo prirojeno Zeljo po preucevanju modula. K temu pristopa tako, da se
poistoveti z uéenéevimi potrebami in Zeljami. Pomembna komponenta je
ovrednotenje, ki mora narediti korak naprej od tega, ali je naloga doseZena ali ne
(Rannikmae et al., 2010, p. 116-125).

4 )

Model novega pristopa

Druzben
problem/
Zadeva

Pristop

Stage = Fazs

\ Uéenje gre od druzbe k znanosti in nato gre znanost nazaj v driEbo /

12 June, 2010 20

Slika 1: Vir: Rannikmae, M., Teppo, M., & Holbrook, J. (2010). Popularity and relevance of science education literacy:
Using a context-based approach. Science Education International, 21(2), 120.
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2. A METODOLOGI]A 074

Tri faze v metodologiji OTA izhajajo iz tistih, ki so bile strukturirane v projektu
PROFILES. Pri razvijanju faz je prislo do prilagoditev glede na projekt PROFILES.
Prilagoditve so narejene tako, da ustrezajo potrebam projekta OTA.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Prva faza je namenjena poudarjanju ué¢enceve motivacije. Ce je motivacija skrbno
nacrtovana, se povzdigne uc¢enceva bistvena/notranja motivacija, obcutijo, da je
njihovo delo pomembno in relevantno zanje. Projekt OTA ob razvijanju metodologije
to zelo resno uposteva in tudi iz tega vidika dodaja ¢rko »A« iz termina STEAM. Fazo, v
kateri se poudarja vpeljevanje za u¢encevo motivacijo, torej projekt OTA prepoznava
kot priloznost, da umetnost dobi svoj glas. Znanstveni problem se lahko u¢encem
predstavi skozi umetnost. Lahko je zanimiv pojav, ki ga u¢enci opazujejo v svojih
bivanjskih okoljih (npr. Zakaj so kipi zeleni?). To bo povzdignilo nivo njihovega interesa,
saj bodo v trenutku znanost povezali z izkusnjo, pridobljeno izven udilnice in je z
njihove perspektive blize temu, kar pojmujejo kot »resnicno Zivljenje«.

Po raziskavi modela treh faz, kakrSnega predlaga projekt PROFILES, deluje scenarij,
podan v prvi fazi, kot dobra izhodi$¢na toc¢ka. Nujno je povezati teme iz u¢nih nacrtov s
situacijo, ki je uéencem domaca in se lahko z njo poistovetijo. Ucitelji se pogosto
srecujejo z vprasanji v smislu: »Kaj mi bo to koristilo v Zivljenju?« ipd. Ce tovrstna
vprasanja vzamemo kot klic na pomoc z u¢enceve perspektive, lahko hitro sklepamo,
da je dolznost uciteljev, da u¢encem pokazejo mozne povezave. S takim pristopom
pridobimo mnogo koristi. Najprej — na zgornje vprasanje odgovorimo, Se preden je bilo
postavljeno. Nadalje — u¢enci so nauceni povezovati, vezati, opazovati in bolje
razumevati deljenje med predmeti v Solskih u¢nih nacrtih, ki niso nujno odsev ostalih
tako imenovanih podrocij resni¢nega Zivljenja. S tem so meje med delitvijo zamegljene
in ustvarjajo poti za Se vec povezav, ki jih bodo ucenci delali v drugih situacijah —izven
Sole, pa tudi med drugimi Solskimi predmeti.

Za zagotovitev, da je motivacija moc¢no zastavljena, projekt OTA predlaga, da se faza 1
pri ucni uri posveti prav vzpostavitvi motivacije. Lahko je oblikovana na razli¢ne nacine.
Eden od teh je nedvomno postavljanje scenarija, kakor to predlaga projekt PROFILES.
Ucitelji so glede tega pokazali resne skrbi glede dolZine trajanja ure, da lahko na ta
nacin izvedejo vse zacrtano (Sormunen et al., 2014, p. 54). Eden od klju¢nih elementov
projekta OTA je, da nacrtovane aktivnosti ne preseZejo ¢asa ene ucne ure. lzrazene
skrbi glede ¢asa morajo biti upostevane na nacin, da motivacijska faza ne poseze v
nadaljevalne, tudi pomembne, faze u¢ne ure. Predlogi za oblikovanje ucinkovitih
izhodis¢nih tock za motivacijo so, da se ustvari okolis¢ine, kjer ucenci ostanejo z
odprtimi vprasanji na izpostavljeno temo. Tema naj bo skrbno izbrana in najima
mocno povezavo z znanstveno/naravoslovno temo, nacrtovano za u¢no uro. Projekt
OTA predlaga, da tema izhaja iz sveta vizualne umetnosti, saj se s tem zacne
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medpredmetno povezovanje Ze v najzgodnejsi fazi u¢ne ure. Uporaba umetnosti kot
orodja je priporocena, ni pa nujno, da se jo vpelje Ze v prvi fazi, Se zlasti, ¢e to ni
osmisljeno.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Umetnost kot orodje ima lahko znatno vlogo tudi v drugi fazi uéne ure. Osebno
izrazanje skozi oblike vizualne umetnosti ima lahko mocan in dolgorocen vtis na
ucence. Ob nacrtovanju druge faze je potrebno upostevati nekaj smernic. Druga faza
naj sledi prvi povsem naravno — kot logi¢no nadaljevanje prve faze. U¢encevo aktivno
sodelovanje bi moralo biti Ze vzpostavljeno z (dobro) vsebino v motivacijski fazi. Za
ohranjanje uc¢enceve motivacije na tej tocki je potrebno stimulirati njihovo
radovednost. Mnogo ucnih pristopov je ustreznih za poucevanje znanosti in so tudi
zelo primerni pri uporabi umetnosti kot orodja, skozi katero se poucuje specifi¢no
teme znanstvenih oz. naravoslovnih predmetov.

Eden od pristopov, ki je za projekt OTA Se posebej zanimiv, je uenje na podlagi virov.
Projekt OTA je namrec¢ namenjen uéenju in poucevanju, izvajanemu kot pouk na
daljavo. Tako je torej nemogoce celo teoreti¢no nacrtovanje ucnih ur, brez podrobnega
razmisleka o u¢enju na podlagi virov, pri ¢imer je vir vtem primeru internet.

Za poucevanje znanosti je tudi pristop ucenje z raziskovanjem dokazano ucinkovit, Se
posebej, ko je govora o aktivni udelezbi u¢encev ob predlagani temi. Raziskava je
dejanje, ki vodi u¢ence k boljSemu razumevanju vprasanj, medtem ko samostojno
iS¢ejo odgovore. (Glej poglavje 2.7.5 tega dokumenta za podrobnejSo razlago). »Pristno
raziskovanje se zgodi, ko uéenci iS€ejo vprasanja na odgovore, ki so njim lastna in
nastanejo, kjer je le mogoce, od njih samih. Raziskovanje tako lahko prinese velike
spremembe v uc¢encevi motivaciji.« (Bolte et al., 2012, p. 11).

Projekt OTA sledi u¢nim nacrtom, zlasti Stirim u¢nim nacértom v Stirih drzavah —
Sloveniji, Cipru, Italiji in Finski. Skupne teme v vseh stirih u€nih nacrtih so bile
definirane skozi analizo v intelektualnem outputu 1.

Umetnost kot orodje je kljuéno za projekt OTA. Kako je dolo¢ena oblika umetnosti
vpeljana v Solsko uro, pa je odvisno od oblikovanja posamezne u¢ne ure. Je pa
pomembno, da ucitelj poudari vklju¢evanje umetnosti in je ne jemlje kot nekaj
samoumevnega, ampak o njej spregovori z ucenci in jih vodi k uvidu in razumevanju
povezovanja znanosti in umetnosti. Dva Solska predmeta, ki sta v u¢nem nacrtu locena,
se lahko zaradi tega oblikujeta v u¢encevo perspektivo, da ju dojemajo kot nekaj
povsem drugaénega in celo nezdruzljivega. V resnici pa imata mnogo skupnega v smislu
sobivanja in odvisnosti druga od druge.

Smisel projekta OTA je povecanje u¢enceve motivacije in interesa za naravoslovne
oziroma znanstvene predmete v vsakodnevnih uénih urah — okolis¢inah, ki jih izkusijo
vsak dan. Projekt namerava ta namen doseci z uporabo umetnosti ob poucéevanju
znanosti.
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2.4 LFAIEV METODOLOGIIT QTA:

1. Motivacijska faza: Navezava teme iz u¢nega nacrta z druzbenim
problemom/zadevo, ki je iz u¢enceve perspektive pomembna,
problem/zadeva, povezana z naravnim pojavom ali pojavom iz u¢encevega
vsakdanjega Zivljenja.

Priprava prve faze je ena od kljuénih to¢k pri naértovanju uénih ur. Ce je uéencem
predstavljena zadeva, ki jim je Ze sama po sebi zanimiva, je moZnost, da bodo aktivno
sodelovali vsebini u¢ne ure, povecana. Zadeva torej mora biti inspirirana z ne¢im, za
kar se predpostavlja, da je ucencem domace ali pa je izpostavljen problem tak, za
katerega Cutijo, da ga lahko razresijo. U¢encevo aktivno sodelovanje pri razreSevanju
zadev ali reSevanju problemov je eden od elementov, ki visa nivo njihove
pripravljenosti sodelovanja. Naloge morajo biti zato jasno opredeljene, tako da sledijo
izpostavljenemu problemu in vodijo k naslednji fazi.

2. Raziskovalna faza: Ta faza je spontano nadaljevanje prve faze. Tu ucenci
»vzamejo stvari v svoje roke, in sicer z visoko ravnjo motiviranosti, da
poiscejo resitev. Za reSevanje nalog in iskanje resitev bodo ucenci posegli po
razliénih u¢énih metodah.

Tu je srediSce tema ucne ure, predstavitev umetnostnega izraza, vzpostaviti ucne
cilje u¢ne enote, vodenje postopka z ustreznimi u¢nimi metodami, ki pa niso nujno
izkljuCujoce: ustvarjalno resevanje problemov, ucenje na podlagi virov, ucenje z
raziskovanjem, dolo¢anje manjsih skupin, timsko delo, izkustveno ucenje.

Druga faza je osrednja faza uéne ure. To je faza, kjer so ucenceve aktivnosti v teku, poti
za razreSevanje problemov in iskanje resitve. To je tudi faza, kjer se mora vzpostaviti
prostor za postavljanje odprtih vprasanj. Ucitelj kot vodja vseh faz lahko v tej fazi
predstavi tudi vse potrebne informacije za ucence, da lahko sledijo nalogam ¢imbolj
nemoteno.

3. Utrjevalna faza: Razmislek o problemih/zadevah z izbranimi metodami, kot so
diskusija, argumentativna debata, igra vlog, in izpeljava relevantnih odlocitev
v zvezi z izpostavljenim problemom oziroma zadevo.

V tej fazi se od uc€encev pricakuje, da bodo znanstveno temo povezali s problemom
oziroma zadevo, ki jim je bila predstavljena v motivacijski fazi. Pricakuje se, da bodo

ucno uro zakljucili s pomembnim zaklju¢kom, najsibo to pomembna odlocitev,
predstavitev opaZanj rezultatov poizkusa.
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Projekt OTA povezuje umetnost in znanost, tako da pri temah treh naravoslovnih
oziroma znanstvenih predmetov (fizika, matematika, kemija) uporablja umetnost kot
orodje pri poucevanju. Umetnost kot orodje lahko zavzame razli¢ne vioge. Lahko je
sredstvo, ki poveze znanost z vsakdanjo situacijo in s tem orodje za motivacijo. Lahko
je orodje za ucence, s katerim izvajajo poskuse in na ta nacin najdejo resitev danega
problema. Lahko pa predstavlja zadevo ali problem kar umetnost sama v glavni viogi
prve faze, iz katere problem izhaja v prvi fazi modela.

Za sledenje metodologiji OTA morajo biti u¢ne ure zasnovane kot POUK NA DALIAVO, a
kljub temu z moznostjo, da se jih lahko izvaja tudi pri pouku v ucilnicah. Morajo se
navezovati na umetnostne izraze in slediti trem fazam projekta OTA, kakor so te zgoraj
definirane in opisane.

Za sledenje trem fazam morajo biti u¢ne ure povezane z enim ali ve¢ druzbenim
problemom oziroma zadevo ali problemom/zadevo, s katero se uc¢enci lahko
poistovetijo. Umetnost lahko sluzi za predstavitev izbrane teme, lahko sluZi kot orodje
za boljso razlago in razumevanje znanstvenih tem, ki sledijo u¢cnemu nacrtu. V
utrjevalni fazi se pri¢akuje, da bodo ucenci nasli povezavo s problemi/zadevami, ki so
bili izpostavljeni v prvi fazi.

Projekt OTA bo sledil razviti metodologiji, tako da bo priskrbel priprave za u¢ne ure in
aktivnosti za teme treh izbranih naravoslovnih predmetov — matematike, fizike, kemije.
Teme so bile identificirane s strani uditeljev, in sicer kot najteZje za ucenje in/ali
poucevanje med pandemijo covida-19, ko so Sole po vsem svetu zaprle svoja vrata in
bile izpostavljene nenadnemu preoblikovanju svojega pouka v pouk na daljavo.
Aktivnosti bodo predstavljene v obliki, iz katere bodo tri faze metodologije OTA jasno
razvidne. Oblika bo nudila tudi hiter pregled pomembnih informacij, kot so vrsta
uporabljenega umetnostnega izraza, uporabljeni ucni pristopi/metode, ¢asovnica,
potrebna oprema oziroma material, konkreten opis predlagane aktivnosti.

Cilj: Glavni cilj te metodologije je priskrbeti delovni okvir pedagoskih principov za
razvoj prakti¢nih primerov za teme naravoslovnih in znanstvenih predmetov, ki so bili v
spletnem vprasalniku in fokusnih skupinah v okviru intelektualnega outputa 1 (101),
prepoznani kot najteZji za poucevanje in ucenje na daljavo.

Vsesplosne cilje metodologije lahko povzamemo tako:

1) OpremitiizobraZzevalce z znanjem, ves¢inami in razumevanjem vpeljevanja
STEAM v svoje ucne ure.

2) Predstaviti uCiteljem raznovrstne pristope za poucevanje znanosti in konkretne
ucne aktivnosti, ki tem pristopom sledijo.

3) Predstaviti izobrazevalcem inovativne pristope, ki so osredotoceni na uc¢encevo
motivacijo in poudarjajo, da je ucenec del druzbe ter krepijo njihovo vlogo
aktivnih drzavljanov.
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Cilja skupina: Ciljna skupina metodologije je dvoplastna:
1. Primarna ciljna skupina: izobraZevalci naravoslovnih in znanstvenih
predmetov za ucence v obdobju 12—-14 let.
2. Sekundarna ciljna skupina: u¢enci obdobju 12—-14 let.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

2.5 PREPOINAVANTE UMETNOSTNIN LIRAZOV IN ORODJA 14 VIIUALNE OBLIKE

UMETNOSTNT LZRALT

Polje umetnostnih izrazov je Siroko in ima mnogo razli¢nih oblik. Za uporabo
umentostnih izrazov v Soli imamo ve¢ moznosti. Umetnost lahko sluZi kot izhodis¢na
tocka za celotno u¢no uro v motivacijski fazi, lahko prikazuje jedro u¢ne teme ali pa
sama predstavlja problem/zadevo. Pomembno je imeti jasno vizijo, kaj bo izbrano
umetnsotno delo predstavljalo v uéni uri in kako bo uporabljeno.

Uporaba
Neposredno: umetnisko delo ponazarja/ilustrira temo; poglobljen kontekst ni

potreben.

Metaforicno (v prenesenem pomenu): umetnisko delo sluzi kot izhodisce za razpravo;
opis in pozornost na komponente ter lastnosti umetniskega dela sta potrebna.
Analiza: umetnisko delo je treba analizirati, da vidimo povezave s temo; kontekst
umetniskega dela je klju¢en za razumevanje.

Abstraktno: umetnisko delo in (Solski) predmet sta sistemati¢no strnjena na skupni
imenovalec, ki razkriva temeljne prakti¢ne in teoreti¢ne vzporednice in strukture.

Vir

Svet narave: upodobitev flore, favne, geografije, kozmosa.

Svet cloveka: zgodovinski dogodki, portreti in ljudje, arhitektura, obicaji in tradicija.
Religija: nadnaravni dogodki, miti, legende, ¢udezi, verski mejniki.

Literatura: upodobitev dogodkov, likov in tem iz romanov, zgodb, pesmi, epov, esejev,
iger itd.

Teorija: umetnost o umetnosti, psihologija, teorija barv, teorija recepcije itd. (npr.
abstraktni ekspresionizem, neoplasticizem, nadrealizem).

Umetnostne izraze lahko ucenci ustvarijo sami. V ucni uri je lahko naloga, pri kateri
morajo vnesti svoje lastno umetnsotno izrazanje taka, da ustvarijo svoje umetnisko
delo.
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Umetnostni izrazi, ki jih ustvarijo uéenci, so lahko iz razli¢nih umetnostnih polj. Lahko
so na primer slike, risbe, kolazi, kipi, lasten umetniski videoposnetek, racunalniska
umetnost, lahko pa druge umetnostne oblike, ne nujno neposredni del vizualne
umetnosti (kot so pesmi, kreativno pisanje, ustvarjanje glasbe), ali kombinacija
razli¢nih umetnostnih izrazov (na primer: umetniski projekti, instalacije). Ko vpeljujemo
nalogo, pri kateri se pri¢akuje u¢encéevo lastno umetnisko izrazanje, je za projekt OTA
pomembno vselej poskrbeti, da so materiali za u¢ence lahko dostopni (najbolje taki, za
katere lahko upravic¢eno sklepamo, da so del vsakdanjega gospodinjstva in se jih lahko
najde doma) in poceni.

(1A
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ORODJE 1A VIIUAINE OBLIKE

SLOG

Ploskovito: subjekt se miselno preoblikuje v idealni red in je predstavljen kot trajen,
nepremicen, nespremenljiv (anti¢na umetnost z Bliznjega vzhoda, srednjeveska
umetnost).

Plasticno: realisticna upodobitev, ki vkljuCuje sencenje, pravilno perspektivo in lahko
informira druge cloveske Cute (renesansa, rimski barok, neoklasicizem, bidermajer in
realizem).

Slikovito: zajemanje vizualnih vtisov z zabrisanimi ostrimi linijami in podobami iz lis
svetlobe in barv (manirizem, beneski barok, impresionizem).

Tehnoloska orodja

REPRODUKCIJE (DIGITALNE IN ANALOGNE)

Kakovostne reprodukcije so kljuénega pomena, tako v digitalni kot analogni obliki.
Odprtokodne datoteke, ki so na voljo na Wikipediji, na straneh vecjih mednarodnih
muzejev; sodobna dela so lahko predmet avtorskih pravic.

INTERAKTIVNA TABLA

Vklju€evati mora funkcije za risanje, rezanje in barvno filtriranje reprodukcije med
uporabo v razredu.

DOMACI VIDEOPOSNETKI

Stevilne aplikacije za druzbena omreZja uporabnikom omogoéajo pripravo kratkih
videoposnetkov — lahko jih uporabljajo uéenci ali projekt OTA za ustvarjanje uvodov v
spletne uéne ure.
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Metoda STEAM namerava revolucionirati tradicionalni koncept poucevanja, saj
bistveno spremeni njegovo konotacijo in poloZaj tistih, ki so vanj vkljuceni. Klasi¢ni
pristop (t. i. iz o€i v oci) razvija svoj potencial v so-odnosu ucitelja in u¢enca, kjer je
vzpostavljen odnos ena—ena in je za ostale prakti¢no zaprt.

Metoda STEAM presega tradicionalen in hierarhi¢en odnos ucditelj—ucenec s predlogom
bolj vklju¢ujocega pristopa, kjer je vzpostavljeno kroZenje znanja in je ucenje bolj
enakovredno, prilagodljivo in interaktivno.

Z uporabo interdisciplinarne metode STEAM ucenci ne bodo le »receptorji« znanja,
ampak bodo lahko tudi ustvarjali znanje zahvaljujo¢ empiri¢nim izkuSnjam, ki jih bodo
dobili; u¢enci bodo aktiven ¢len v uénem procesu, z veéjo motivacijo za ucenje in vecjo
verjetnostjo uresnicitve svojih potencialov in sposobnosti.

Umetnost, znanost in tehnologija so ustvarjalne, obogatitvene aktivnosti, ki skupaj
tvorijo namen inovativnega in interdisciplinarnega pristopa k raziskovanju in
poucevanju.

v

UCNT CILT

Albert Einstein je zapisal: »Kjer svet preneha biti prizoris¢e nasih osebnih upov in Zelja,
kjer se z njim soo¢amo kot svobodna bitja, ki obéudujemo, sprasujemo, opazujemo —
tam vstopimo v podrocje Umetnosti in Znanosti.

Ce je videno in doZiveto prikazano v jeziku logike, se ukvarjamo z znanostjo.

Ce se sporoca skozi oblike, katerih povezave zavestnemu umu niso dostopne, ampak
jih intuitivno prepoznamo kot smiselne, potem se ukvarjamo z umetnostjo.

Obema sta skupni ljubezen in predanost tistemu, kar presega osebne skrbi in Zelje.«

Pri tradicionalni metodi poucevanja so se ucenci prisiljeni prilagajati zahtevnosti u€enja
dolocenih predmetov in lahko se zgodi, da izgubijo zanimanje v razredu, da imajo
tezave z dohajanjem drugih soSolcev; hkrati pa uciteljem zagotovo ni lahko nadomestiti
zaostanka nekaterih uéencev, ne da bi Zrtvovali u€enje drugih.

Interdisciplinarna metoda STEAM temelji na sistemu, ki je osredotocen na ucenca,
ucencu omogoca, da pristopi h kompleksnosti Solskih predmetov na razliéne nacine in z
razli¢nih zornih kotov. Takih, ki se mu morda zdijo enostavnejsi. Spodbuja tudi
pridobitev znanja in nabor vescin, ki so funkcionalne za u¢encevo osebno rast.
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Sprememba v primerjavi s tradicionalnim izobraZevanjem je ravno v tem — poudarjanju
interesov, vescin in u¢nih stilov vsakega posameznega ucenca.

Poleg tega uciteljem omogoca, da v tem ucnem procesu niso sami in da lahko jezik, s
katerim razlagajo koncepte, razsirijo in ga naredijo bolj raznolikega.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Pristop STEAM omogoca ucencem, da raziséejo svoje osebne ucne stile, poveiejo
predmet s svojimi interesi, najdejo nove ucne pristope, take, ki jim najbolj ustrezajo,
okrepijo svojo samozavest, sposobnost analize ter kriticno samostojnost pri
razmisljanju in delovanju.

Metoda STEAM s seboj prinasa Stevilne znadilnosti, ki u¢encem omogocajo razvoj
dolocenih kljuénih vescin. Klju¢ne znacilnosti so:
e multidisciplinarnost

e sodelovanje

e prilagodljivost

e vkljuéenost

e osredotocenost na ucence

® kreativnost

e skladnost, kriticnost

® interaktivnost

® zabava

Vsaka od teh lastnosti je predpogoj za razvoj in krepitev naslednjih kompetenc:
® razvijanje kriticnega in reflektivnega razmisljanja

e ucenje ucenja

® razumevanje povezav

e sodelovanje in komunikacija -> spodbujanje vkljucevanja; spodbujanje socializacije
e prilagodljivost

® socCutnost

® samozavest

e samoucinkovitost

® potrpeiljivost

e avtonomija

e ustvarjalnost

® resevanje problemov
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Znacilnosti
pristopa STEAM

Kaj pomeni?

A

Multidisciplinar
nost

Metoda STEAM je opredeljena kot metoda
ali pristop in ne kot disciplina, ker deluje na
Sirokem podrocju, hkrati pa prepoznava
pomen posameznih disciplin ter interakcijo
med njimi in realnostjo, ki jo ucenci Zivijo.
Pristop STEAM je torej transverzalen, saj
hkrati zajema vec razli¢nih tem in se izogiba
sklep&nosti ter ustvarjanju neproduktivnih
prostorov med razli¢nimi disciplinami.
Transdisciplinarna narava metode
omogoca, da se osredotoci na zavzetost
posameznega ucenca in doseganje
specificnih ucnih ciljev.

reflektivno
razmisljanje
ucenje ucenja
metakognitivnost
—razumevanje
povezav

Sodelovanje

STEAM pristop spodbuja skupinsko delo in
stimulira sodelovanje ne le med ucenci,
ampak tudi med ucitelji, ki postanejo del
ucnega procesa in so v stalni komunikaciji z
ucenci in sodelavci.

sodelovanje
komunikacija

Prilagodljivost

To je metoda, ki uciteljem omogoca
svobodno pristopanje, kjer lahko
avtonomno prilagajajo svoje dejavnosti in
pouk glede na razred in potrebe, s katerimi
se sre€ujejo.

Edina rdeca nit, ki povezuje posamezne
obravnavane teme, sta komunikacija in
dialog.

Uditelji so tu zato, da vodijo ta dialog in
vedno spodbujajo kriticno misljenje
ucencev.

prilagodljivost
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Vkljuéenost e socutnost
Pristop STEAM spodbuja vkljucevanje ter e samozavest
rast talenta in potenciala najbolj obcutljivih e samoucinkovitost
in vase zaprtih uc¢encev, ki so izven okvirjev e potrpezljivost
ucilnice sposobni pokazati ve¢ rezultatov. e avtonomija
Osredotocenost | Ucence se spodbuja, da v celoti sodelujejo e avtonomija
na ucenca v spodbudnem in prijetnem okolju, kjer ni e samoucinkovitost

strahu pred neutemeljeno presojo. Vloga
uciteljev v tem procesu je temeljnega
pomena, saj se po njihovi zaslugi vzpostavi
vzdusje, ki bo poleg vertikalnega
poucevanija (skladno tradicionalni metodi)
spodbujalo horizontalni u¢ni proces.

ucenje ucenja

Ustvarjalnost

Priblizevanje ustvarjalnosti u¢encem in
spodbujanje njihove lastne ustvarjalnosti je
bistven vidik metode STEAM.

Uciti uCence, da se teoreti¢nih konceptov v
ucnih nacrtih lotevajo na ustvarjalen nacin,
pomeni, da jim damo temelje za uporabo
tega nacina pristopa k stvarem v Zivljenju
izven Sole.

ustvarjalnost
inovativnost
reSevanje
problemov

Skladnost,
kriticnost

Pristop STEAM neizpodbitno potrebuje
notranjo skladnost in kompatibilnost u¢nih
nacrtov vseh predmetov z ostalimi
predmeti.

Hkrati mora kriti¢no pristopiti k temu, kar
se bodo ucenci naudili, vkljuéno z
eksperimentiranjem tega, ¢esar se ucijo.

kriticno misljenje
reSevanje
problemov

Interaktivhost

komunikacija
sodelovanje

Narodna galerija
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Ucenje z delom: Ucenci bodo izkusili vrsto e kriticno misljenje
izkustvenega ucenja z delom.

Ta metoda temelji na razli¢nih dejavnikih,
ki so enako pomembni: konkretne izkusnje,
opazovanje, refleksija, oblikovanje
abstraktnih konceptov in ponovljivost
metode v razli¢nih kontekstih.

Zabava e sodelovanje
e reSevanje
Interaktivnost pristopa STEAM naredi pouk problemov

zabavnejsi in spodbuja radovednost
ucenceyv, ki so s tem bolj motivirani za
ucenje. S povecanjem stopnje pozornosti in
motivacije uéencev, zahvaljujo¢
aktivnostim/kvizom/igram pristop STEAM
omogoca hitrejSe in donosnejse doseganje
specificnih ucnih ciljev, in sicer s
spodbujanjem iznajdljivosti, komunikacije
in timskega dela.

)7 RATLAGA TIBRANTH UCNTH METOD TN PRISTOPOV
2.7 TUCENJE NA PODLAGL VIROV

Ucenje na podlagi virov (ang. resource-based learning — RBL) je Se posebej zanimivo, ko
govorimo o poucevanju in u¢enju na daljavo, saj to u€enje poudarja uporabo katerih
koli danih virov v uénem procesu. Ko premaknemo svojo u¢no uro iz ucilnice v pouk na
daljavo, se odpre svet neskoncnih novih virov.

Ucenje na podlagi virov je pogled, ki daje vidnost vlogi virov v u¢nem in poucevalnem
procesu. Uéenje pojmuje kot proces, kjer se poudarja pomen virov, ki so na voljo
ucencem. Ko govorimo o ucenju na podlagi virov se predpostavlja, da je interakcija
med ucenci in viri (vklju¢no s ¢loveskimi viri) glavna strukturna naprava v ucni situaciji
(Esch, 2002). Ta vidik je pomemben za projekt OTA, saj je projekt usmerjen v razvoj
aktivnost za poucevanje na daljavo, osnovni vir je torej internet sam po sebi. Ob tem

pa projekt OTA ne vidi uéenja na podlagi virov kot samostojnega pristopa, ampak bolj
kot neizogiben pogoj, ki mora biti izpolnjen za potek u¢nih ur na daljavo, pa naj si bodo
izvajane v Zivo ali pa predpripravljene. Je tudi nekaj, kar so Sole, ucitelji in u¢enci morali
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imeti med pandemijo, da so lahko nadaljevali s Solskim procesom, ¢etudi so bile Sole
kot stavbe nedostopne za kogar koli.
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Ucenje na podlagi virov med izobraZevalci in raziskovalci obstaja Ze dolgo ¢asa. Nastop
digitalne dobe pa je povzrocil, da je ta pristop dobil Se dodatno pozornost.

Odkar smo vstopili v digitalno dobo, ali bolje rec¢eno, odkar se je ta doba razsirila, tako
da je postala pravzaprav neizogibna, se je spremenila tudi narava virov. Priskrbljeni
smo z vecjim Stevilom priloZnosti. So bolj dostopne in ponujajo mnoge raznolike
perspektive. Sedaj imamo dostop do bolj tradicionalnih in zgodovinskih virov (na
primer knjig, ¢lankov), pa tudi sodobnih (na primer dnevnih novic) informacijskih virov
(Hannafin & Hill, 2007, p. 527). Digitalna doba je redefinirala in preoblikovala
izobrazevalne vire. Viri so sedaj izpostavljeni modifikacijam in imajo mnogo lazji dostop
kot v prejénjih obdobjih. Se ve¢, celo sami jih lahko ustvarjamo in delimo s $irso ali le
izbrano javnostjo. Lahko so in tudi so zbrani od vsepovsod in nagovarjajo posamezne
potrebe in cilje (Hannafin & Hill, 2007, p. 526).

Po tem, ko je svet pretresla pandemija, so se bile celo najbolj uporne institucije
primorane prilagoditi in se opremiti z najsodobnejSimi in uporabnimi sredstvi, da bi
ostale v stiku s svojimi interesnimi skupinami. Celo institucije, od katerih bi se to
najmanj pricakovalo, kot so gledalis¢a, lutkovna gledalisc¢a in nocni klubi, so se potrudili
po najbolj$ih moceh, da so nudili nekaksno interakcijo. Sole pri tem niso bile izjema.
Celo ucitelji, ki si niso mislili, da bodo kadar koli uporabljali digitalne vire v vecji meri,
so se prilagodili in ostali v stiku s svojimi u¢enci in njihovimi starsi.

Razpon interneta je prinesel tudi drugacen nacin razmisljanja. Njegova pomembnost
znotraj izobraZevalnega sistema se je Se povecala med poukom na daljavo na svetovni
ravni. V tem ¢asu so bili tudi tisti uitelji in ostali izobraZevalci, ki so bili do tega
trenutka uporni glede uporabe teh tehnologij pri poucevanju, primorani, da so svoje
ucne ure oblikovali v spletni razlicici in pridobili nujne veséine, da so to lahko storili.

Tudi vecja dostopnost virov ima novo dimenzijo. Ne le dostopni, viri so postali tudi
lahki za izdelavo. Proces je s tem kroZen. Dani viri se lahko uporabijo za orodje pri
izobrazevanju, a tudi u¢enci lahko zlahka ustvarijo svoje vire in jih predstavijo digitalno.

Ucenje na podlagi virov je usmerjeno v u¢encevo aktivno udelezbo v u¢nih enotah in
zagotavlja u¢no okolje, kjer lahko uéenci prosto eksperimentirajo, raziskujejo, se
poglabljajo in iS¢ejo dolocene informacije na zelo odprt nacin — kar pa je odvisno od
koli¢ine virov, ki so uéencem na voljo. U¢itelj ima v takem nacinu poucevanja vlogo
vodje. Vpeljevanje u€enja na podlagi virov se lahko vrsi na razlicne nacine. Lahko je
opredeljeno kot odprto okolje z neomejenimi viri. Karkoli u¢enci presodijo, da bi jim
najbolj koristilo pri doloceni temi, ki jo raziskujejo, ali problemu, ki ga reSujejo. Ali so
viri, ki so jih uporabili, primerni, se morajo posvetovati z uciteljem (izobrazevalcem)
tekom procesa. Pricakuje se, da ucenci svoja odkritja ali rezultate predstavijo na koncu
svojih raziskovanj in vplivu morebitnih neprimernih sredstev na druge ucence se je
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potrebno ogniti. Ucitelj mora biti prisoten pri vseh korakih in obdrzati nadzor nad
ucencevimi procesi, da je njihovo delo na ustreznem nivoju in brez morebitnih
neprimernih oziroma napacnih informacij. V vsakem primeru pa morajo u¢enci delovati
kot aktiven ¢len uc¢ne ure in izpolnjevati dane naloge ¢imbolj samostojno. S tem je
okrepljeno njihovo kreativno misljenje, oni pa so usmerjeni k iskanju resitev.

e

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Ucenje na podlagi virov pa je lahko nacrtovano tudi drugace — kot vodena aktivnost.
Ucitelj lahko predhodno izbere ustrezne vire (vklju¢no z ustreznimi spletnimi stranmi).
Na ta nacin je oblikovan vecji prostor za kontroliranje ustreznosti in pomembnosti
informacij, pa tudi nivo zahtevnosti je v naprej doloceno s strani ucitelja (Campbell et
al., 2001). Ta pristop je Se posebej primeren za mlajse otroke, ki Se niso izurjeni bralci.

Ce utitelj priskrbi ali predlaga ve¢ razli¢nih virov (digitalnih ali natisnjenih, fotografije,
razliéne knjige ipd.), naj u€enci sami izberejo najbolj primernega. Ce ne prej, je v
trenutku, ko se morajo sami odlociti glede vira, vzpostavljena njihova aktivna udelezba.
Ali bodo imeli povsem proste roke pri izbiri virov, ali bodo izbrali le enega ali ve¢, pa je
delno odvisno od uditeljeve izbire, delno od teme/problema uéne ure, delno pa tudi od
strukture same ucne ure.

Ucenje na podlagi virov ni misljeno kot samostojna u¢na metodologija (Hill & Hannafin,
2001). Najverjetneje se bo mesalo Se z drugimi pristopi, kot sta uéenje z raziskovanjem
in reSevanje problemov. SluZi lahko za izhodis¢no toc¢ko ali kot podpora skozi proces
raziskovanja, preiskovanja.

Za projekt OTA je ucenje na podlagi virov pomembno z vidika digitalne dobe. U¢ne ure,
razvite v projektu OTA, bodo implementirane kot u¢ne ure na daljavo, saj je projekt
usmerjen k nudenju podpore pri teZzavah, ki so se pojavile pri spletnem poucevanju in
ucenju, ki se je pojavilo na svetovni ravni kot posledica pandemije covida-19. Internet
je tako neizogiben pripomocek. Za sledenje enemu od klju¢nih elementov projekta
OTA ob razvijanju aktivnosti: »poceni materiali, ki jih je moZno najti doma« se prednost
interneta ponuja kar sama od sebe in je tudi zares prirocna. Za aktivno vklju€evanje
ucencey, internet ne sluzi le kot vir informacij, ampak je tudi orodje za ustvarjanje
materialov, kot so videi, predstavitve, fotografije ipd. in ima ogromen potencial za
vzdrzevanje ucenceve kreativnosti, aktivnosti in pozornosti. Kljub vsemu pa ne smemo
ignorirati tudi nevarnost interneta, da ucence spelje v nepravo smer. Zaradi tega
morajo biti u¢ne ure natan¢no nacrtovane, z jasnimi navodili in ¢asovno omejitvijo, da
se prepredi toliko odmikov od u¢ne teme, kolikor je le mogoce pri poucevanju na
daljavo.

Zdruzevanje ucenja na podlagi virov z umetnostjo ob poucevanju naravoslovnih
(znanstvenih) predmetov:

Viri, kot je lahko dostopen internet, omogocajo uciteljem in u¢encem, da najdejo
neskoncno Stevilo vseh vrst umetniskih del. Od znanih virtualnih galerij do ulicne in
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osebne umetnosti bolj ali manj znanih umetnikov na portalih, kot so Pinterest, Artsy,
Instagram ipd.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Ucitelji lahko nacrtujejo ucno uro, ki zahteva znanje posameznih umetniskih del ali
raziskavo teh del. Primer: Poiscite zgradbo, ki ima kote, drugacne od 90° ...

27,2 TIKUSTVENO UCEN]E

Leta 1983 je John Dewey napisal knjigo z naslovom Izkusnje v izobraZevanju, za katero
velja, da je temelj za diskusije izkustvenega uéenja. V Deweyjevi teoriji izkustvenega
ucenja se vse dogaja znotraj socialnega prostora. Znanje je druzbena gradnja in temelji
na izkusnjah. To znanje mora biti organizirano v izkusnjah resni¢nega Zivljenja, ki
priskrbi kontekst za informacije. Uciteljeva vloga je, da organizira vsebino in olajsa
dejanske izkusnje. Izkusnje temeljijo na zmoznostih in pripravljenosti uéencev.
Kvaliteta izkusnje je najpomembnejsa komponenta teorije. Po koncani izkusnji imajo
ucenci znanje in sposobnost, ki ju lahko uporabijo v razli¢nih situacijah (Roberts, 2003).

David Kolb je napisal podrobno raziskavo o izkustvenem ucenju leta 1984 z naslovom
Izkustveno ucenje. Njegova teorija je nastala s preuéevanjem, raziskovanjem in
primerjavo treh drugih pedagoskih teorij: zgoraj omenjene Deweyjeva, Piagetove in
Lewinove. Skozi teorijo izkustvenega ucenja je Zelel napeljati na holisti¢no perspektivo
ucenja, ki kombinira izkusnjo, percepcijo, prepoznanje in obnasanje. Razvil je teorijo
ucenja kot cikel stirih faz: konkretna izkusnja, reflektivno opazovanje, abstraktna
konceptualizacija in aktivno preizkusanje. Ucenje je efektivno, potem ko uceci se
zaokrozi celoten cikel. V cikel pa lahko ucedi se vstopijo v kateri koli od faz (Kolb &
Kolb, 2013).

Izkustveno ucenje je tesno povezano s prakticnim ucenjem in uéenjem z delom.
Bistvena razlika med temi pristopi je, da izkustveno uéenje naredi korak naprej s
poudarkom ucenja skozi metakognitiven proces, kamor uéenci vstopijo skozi refleksijo
svojih dejanj. Na ta nacin je znanje bolj poglobljeno in ima vedji potencial, da je kasneje
preneseno na vsakodnevne Zivljenjske situacije.

Ko je u€enje zasnovano kot celosten prilagodljiv proces, zagotavlja konceptualne
mostove med Zivljenjskimi situacijami. Lahko sluzi tudi kot prikaz ucenja kot
neprekinjenega, vsezivljenjskega procesa (Kolb, 2014, p. 45).
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Izkustvena teorija gleda na u€enje kot na proces, znanje pa je pri tem ustvarjeno skozi
transformacijo izkusenj (Kolb, 1984, p. 38).

e

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Ucenje skozi izkusnje je pomembno z mnogo vidikov. Ko nekaj izkusimo, je nasa
zmoznost razumevanja mocéno povecana, kot ob poslusanju le teorije. Izobrazevaléeva
vloga pri izkustvenem ucenju je, da omogoci ustrezno u¢no okolje.

Ko izobraZevalci upostevajo izkustveno ucenje, lahko omogodijo svojim uc¢encem
konkretno izkusnjo, iz katere se lahko naucijo novih materialov. K Ze pridobljenim
izkuSnjam vpeljujejo nove in na ta nacin ustvarjajo znanje s pomocjo transformacije.
Pomembno je, da te izkusnje dozivljajo kot pomembno sredstvo v svojem
vsakodnevnem Zivljenju.

Ucna metodologija OTA bo ta vidik uporabila za omogocanje izkusnje, kako lahko
prenesejo umetnost na znanost in obratno. Izhajajo¢ iz medpredmetnega pristopa je
ucno polje dobro zastavljeno, saj mora ucenec ze takoj vstopiti v kompleksno
razmisljanje, tako da povezuje znanja drugih podrocij s podrocjem interesa. Imeti
izkusnjo, kako prenasati izkusnje iz enega podrocja na drugega, bo dobra praksa za
ucence tudi kot vsezivljenjska kompetenca, saj bodo zmoZni prenesti izkuSnjo znotraj
Sole v izvensolsko okolje, ki u€encem predstavlja resni¢no Zivljenje prav toliko kot
bivanje v Soli, ¢e ne Se bolj.

Primeri izkustvenega ucenja vklju€ujejo raziskavo terena, aktivnosti v ucilnicah, Solske
izlete v drugo okolje, projektno ucenje, aktivnosti na terenu, eksperimente,
simulacije, izlete na teren. Pri nacrtovanju spletnih u¢nih ur lahko pri¢akujemo, da
bodo morale biti tiste neformalne aktivnosti, ki predvidevajo pouk izven Solskega
bliznjega okolisa, na nek nacin prilagojene ali celo okrnjene. Ena mozZnost je vpeljava
pouka, osredotocenega na ucenca, kjer je ena od komponent to, da u€enec izhaja iz Ze
pridobljenih izkuSenj in ustvari povezavo s trenutnim problemom ali zadevo. U¢iteljeva
naloga je, da vodi ucence skozi taksno izkusnjo in ustvari jasen teren zanje, da uspejo
narediti povezavo. Iz te povezave ucenci naredijo novo pojmovanje s kombiniranjem
prejsnjih izkuSenj in novega znanja, kar ima velik potencial za u¢encevo vsesplosno
razumevanje stvari, kot tudi vzpostavljanje ves¢in vseZivljenjskega uéenja. Za spletno
poucevanje je izhajanje iz prejsnjih izkusenj kljuéno, Se posebej, ko je ucitelju
predocena ucna ura, kjer je predstavitev izvensolskega okolja nujna.

Tudi druge resitve taksnih u¢nih ur so mozne v danasnjem ¢asu in Se posebej v ¢asu
pandemije. Mnoge institucije so vzpostavile spletne obiske svojih storitev Ze pred
pandemijo, v ¢asu velikega zaprtja pa je to postala redna praksa. Se posebej institucij,
kot so galerije, muzeji in podobni kraji. Mnogo pa jih je tudi ustavilo svoje spletne
ponudbe, ko so bile spet lahko dostopne za javnost. Vseeno pa je ostala bogata
ponudba tudi na spletu in ucitelji bi morali to uporabiti za prednost, ko vpeljujejo
spletno poucevanje.
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V OTA metodologiji raziskujemo moznosti za razvoj uénega orodja za spletne
aktivnosti, zato bomo na izkustveno uéenje posebej pozorni. To je namrec
komponenta, ki je lahko moc¢no ogroZena pri poucevanju na daljavo.

(1A

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

Zdruzevanje ucenja na podlagi virov (internet) z izkustvenim u¢enjem z umetnostjo
pri poucevanju naravoslovnih (znanstvenih) predmetov:

Ustvarimo lahko uporabne in ucéinkovite aktivnosti. U¢enci pridobivajo znanje skozi
izkuSanje umetnostnih izrazov, pa tudi znanja predpisanih tem iz podroc¢ja znanosti.

Poiscite zgradbo, ki ima kote, drugacne od 90° na internetu. Pokazite njeno sliko in
razloZite kote. Ozrite se po svojo sobi/hisi/stanovanju/ucilnici. Pois¢ite predmete s
podobnimi koti. PokaZite ta predmet (ali ga fotografirajte, ce je prevelik). Primerjajte
ju. Razlozite podobnosti in razlikovanja. Zakaj se predmet uporablja? Ali so stopinje
kotov pomembne? ...

).7.3 KREATIVNO RESEVANTE PROBLEMOV

v

AESTVANE PROBLEMOV

Problem se lahko opise kot pojav, ko nasi mozgani prepoznajo posebno okolis¢ino kot
nekaj, kar je potrebno resiti.

Resevanje problema je postopek: je dejanje definiranja problema; dolocanje njegovega
vzroka; prepoznavanje, vrednotenje in izbira alternativnih moznosti resitve;
vpeljevanje resitve.

Pri postopku reSevanja problema je pomembno, da lo¢im problem kot tak od njegovih
simptomov. Vir: https://asq.org/quality-resources/problem-solving

Po definiranju problema moZgani vstopijo v fazo analize reSevanja problema. Problem
moramo najprej razumeti, preden ga lahko razreSimo.

Leta 1972 sta znanstvenika Newell in Simon postavila nekaj temeljev za razumevanje
reSevanja problemov. Njuna analiza reSevanja problemov t. i. sredstva-cilji lahko
predstavlja splosno karakterizacijo strukture ¢lovekovega spoznanja. Analiza sredstva-
cilji deluje kot primarna metoda ¢lovekovih mozganov, ko so izpostavljeni reSevanju
problemov (Anderson, 1993). Analiza sredstva-cilji je proces v ¢lovekovih mozganih, ko
oseba prepozna bolj ali manj kompleksen problem, vizualizira najboljSo mozno resitev
ali definira cilj in po tem ustvari strategijo, kako bo ta cilj dosegla ali razresila problem.

Hanoijev stolp (Slika 2) je v bistvu igraca, a ima dokaj kompleksna pravila oziroma
omejitve in jasen cilj. Ljudje smo nagnjeni k uporabi analize sredstva-cilji, ko nam

29
4

@ GEGSS .- Narodna galerija T .
| : ‘ ¢ */+ National (izllcry of Slovenia @ Heureka ‘5\ ces L¢6 IﬂnD\/ADQ "‘F


https://asq.org/quality-resources/problem-solving

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

4
|GG E Qe S

e

ONLINE TEACHING ADYANCEMENT

predocijo Hanoijev stolp, ki je tudi predstavitvena tehnika, ko Zelimo prikazati, kako
¢lovekovi mozgani delujejo. Ko skuSamo doseci cilj igre s sledenjem navodilom, si
avtomaticno ustvarimo podcilje.

Hanoijev stolp

Premakni vse plosce s prvega na tretji steber.
premaknes lahko le eno plos¢o naenkrat;
vedja plosca ne sme biti postavljena na manjso.

Slika 2: Sketch - Tower of Hanoi

Vir: lasten

Na podlagi Newelove in Simonove karakterizacije reSevanja problema je glavni termin
pri reSevanju problema PROBLEMSKI PROSTOR, prostor, kjer reSevalec problema izbira
reSitve. Problemski prostor ima zaetno fazo, ciljno fazo in skup operatorjev, ki se jih
lahko dodaja in povzrocijo, da se reSevalec lahko premika iz ene faze na drugo
(Anderson, 1993).

Ljudje pri reSevanju problemov pogosto uporabljajo hevristiko (Dunbar, 1998).
Hevristika je metoda reSevanja problemov, ki temelji na preteklih izkusnjah z
namenom, da se problem razresi ¢im hitreje na nacin, ki je Se vedno sprejemljiv, ne pa
nujno optimalen. Kljub temu sodobni avtorji menijo, da je hevristicen pristop dovolj
dober, Se ve¢, v nekaterih okolis¢inah je lahko celo bolj natancen od kompleksnejsih
metod reSevanja problemov (Hozjan, 2012).

Metode reSevanja problemov priskrbijo mehanizme za spreobracanje znanja v vedenje
vkljuéno s spoznavnim vedenjem (Anderson, 1993). Izhajajo¢ iz tega: Ce zagotavljamo
ucne ure, ki zahtevajo aktivacijo reSevanja problema, drugace re¢eno, ¢e uc¢imo veséine
re$evanja problema, u¢imo, kako se obnasati v dolo¢enih okoli$¢inah. Ce u¢encem
pokaZzemo okolis¢ine, s katerimi se lahko poistovetijo, naredimo korak naprej k
doseganju glavnega cilja pri izobrazevanju reSevanja problemov, in sicer, da bodo
ucenci sCasoma postali zmozni neodvisnega reSevanja problemov, s katerimi se bodo
sreCevali tekom svojih Zivljen].
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Kar v Solah tako pogosto najbolj Steje, je pomemben, a nepopoln, kognitivni vir znanja.
Fiksno znanje in algoritme je laZje poucevati, se nauciti in testirati kot zapleteno mrezo
procesov, ki sestavljajo reSevanje problemov.

Obicajno resevanje problemov postane sredisce izobrazevalnega programa Sele po
srednji Soli. Pa tudi takrat se Student morda ne bo spopadel z resni¢nimi tezavami
Studijskega podrocja vse do disertacije (Martinez, 1998).

Eden od predmetov, k je v izobraZzevalnem sistemu zasluZzen za reSevanje problemov, je
matematika. Ucenci bi morali razviti divergentno razmisljanje, ucitelji matematike pa bi
jih morali nauditi to€no tega. Cilj ni le pokazati u¢encem nacin za reSevanje problemov,
ampak jih opogumiti, da razmislijo o moznostih razlicnih nacinov ali razliénih nacinih
kot takih: S tem so aktivirani celotni u¢encevi mozgani, kjer ne le preprosto sledijo
navodilom. Sledenje navodilom, ki pripelje do rezultata ali reSitve Ze res, da do neke
mere vzbudi obcutek zadovoljstva med ucenci, a to Se ne zagotavlja dolgorocnega
razumevanja in zmoznosti prenosa te vrste mozganske aktivacije na druge Zivljenjske
okolis¢ine. Nasprotno pa ko ucenec aktivira celotne mozgane z razmisljanjem, kako bi
lahko sam priSel do neke resitve, s tem pridobi moénejso izkusnjo, razumevanje snovi
se poglobi, moznost, da bo pridobljeno vesc¢ino lahko prenesel na druge Zivljenjske
okolis¢ine pa naraste. Z ustvarjanjem scenarija problema (ali zadeve) v situacijo, ki je
ucencu blizu Ze od samega zacetka, je notranja motivacija za aktivacijo povecana, sami
od sebe se vkljucijo v izkusnjo, aktivirajo mozgane v miselni proces in se vodijo po poti
iskanja resitve.

v

RREATIUNO RESEVANTE PROBLEMOV

Kreativno reSevanje problemov je nacin razmisljanja in vedenja. KREATIVNO — ideja, ki
nosi v sebi element novosti, unikatnosti, vsaj za tistega, ki ustvarja resitev, in ima tudi

vrednost in pomembnost. PROBLEM — vsakrsna situacija, ki predstavlja izziv, priloZnost
ali skrb. RESEVANJE — snovanje nacinov za odgovor, soocenje ali razreditev problemov.

KREATIVNO RESEVANJE PROBLEMOV (CREATIVE PROBLEM SOLVING or CPS) je proces,
metoda, sistem za pristop k problemu na domiseln nacin, ki ima za posledico
ucinkovito delovanje (Mitchell & Kowalik, 1999).

Eden od najpomembnejsih postopkov, ki razloZi kreativno reSevanje problemoy, je t. i.
Osborn-Parnes postopek Kreativnega reSevanja problemov. Osborn-Parnes Kreativno
reSevanje problemov je razvrsc¢eno v sledece faze: 1. Iskanje predmeta — faza
definiranja podrocja problema. 2. Iskanje realnosti — faza pridobivanja podatkov. 3.
Iskanje problema — faza natancne opredelitve problema. 4. Iskanje idej — faza
posplosevanja reSitev v problemu, 5. Iskanje reSitve — faza ocenjevanja vseh moznih
reSitev in izbire med njimi; 6. Iskanje sprejetosti — faza pravilne uporabe izbranih idej
(Kandemir & Gir, 2009).
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Ceprav se lahko kreativno redevanje problemov uporabi individualno, so problemi
najbolj u¢inkovito razreSeni v skupini, kjer moZzganska nevihta (ang. branistorming)
omogoci, da se ustvari vec idej. Razmisljanje o mnogih idejah je klju¢no za efektivno
reSevanje problemov, ko se uporablja model Osborn-Parnes (Mitchell & Kowalik,
1999).

e
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Za projekt OTA je kreativno reSevanje problemov moznost, ki omogoca dolo¢eno mero
unikatnosti. Ko u¢ence opogumljamo v smeri kreativnega reSevanja problemov, ne
smemo pric¢akovati, da bodo njihovi nacini enaki med seboj, ali celo nacinu, ki smo ga
uvideli/predvideli sami. Kreativno reSevanje problemov mora pustiti prostor za razlicne
interpretacije iste zadeve. U¢encem mora omogociti, da najdejo svoje potiin imajo
neodvisen pristop. Tradicionalno ucenje je bilo pogosto zastavljeno na nacin, da je
ucitelj pokazal dolo¢eno pot reSevanja izpostavljenega problema, ucenci pa so tej poti
sledili. Pasivnost u¢encev pri takSnem nacinu poucevanja lahko privede do uc¢enja na
pamet brez poudarka na osnovno razumevanje »kako« in »zakaj«. To lahko pusti tudi
negativne posledice na Zivljenje po $oli, saj spodbuja ucence, da so pasivni sprejemalci.
Obstajajo ucenci, ki so kreativni po naravi in bodo k uciteljevim resitvam pristopili
aktivno, samoiniciativno podali svoje predloge in morda poskrbeli za pozitiven zgled
med svojimi so3olci. A kljub temu ne smemo pozabiti, da niso taksni vsi u¢enci. Ce
sledimo cilju, kjer Zelimo ucence spodbujati, da so aktivni drzavljani, moramo izniciti
pasivnost v razredih in jo preoblikovati v vklju¢ujoc€o, aktivno in privla¢no obliko.
Zagotoviti moramo, da tudi ucenci, ki zlahka postanejo pasivni, ostanejo polno
zaposleni ves ¢as svojega Solanja. IzobraZzevalci morajo to vzeti za svojo odgovornost,
saj so oni tisti, ki imajo z u¢enci neposreden kontakt in lahko naredijo mocan
vseZivljenjski vpliv.

Z u€enjem in spodbujanjem kreativnega reSevanja problemov je izzvano ucencevo
razmisljanje. To pomeni, da u¢encem ni predstavljena le ena pot soocenja z danim
problemom ali zadevo, ampak imajo odprto pot za diskusijo moznosti, kako se lahko ta
problem resi. Kot receno je kreativno reSevanje problemov dobra skupinska aktivnost.
Kako skupina pristopi k problemu, pa je njena lastna izbira. Obstajajo pa uporabne
tehnike, kot so moZganska nevihta, postavitev problema v drugo okolje, redefinicija
konteksta problema (na primer: zapis danega znanstvenega problema kot ¢asopisni
¢lanek), vnasanje vprasanja tipa »Kaj ¢e?« (Kaj pa ¢e se mi podre hisa, e tega
problema ne resSim?), vizualizacija abstraktnega znanstvenega problema (mu podati
ime, si ga predstavljati, kot da je hisni ljubljencek).

Kreativnost pogosto povezujemo z umetnostjo. Natanc¢neje — katerokoli obliko
umetnosti. Projekt OTA je prav to. Umetnost kot orodje za poucevanje znanosti lahko
izboljsa ucencevo kreativnost, Se posebej, ko je naloga, da morajo ustvariti svoj lasten
umetnostni izraz, navezan na znanstveni problem, ki ga morajo resiti. Ohranjanje
ustvarjalne dejavnosti u¢encev je pomembno v vseh Solskih procesih. Uéence je treba
spodbujati k ustvarjalnemu razmisljanju Ze v njihovi najzgodnejsi starosti in tako
zagotoviti mocne korenine za najnovejSe Solanje in vsezZivljenjsko ucenje.
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Kreativno reSevanje problemov je reSevanje problemov izven obicajne, konvencionalne
poti, kjer si dovolimo izstopiti iz okvirjev in poiskati resitve drugod in na unikaten nacin.

e

v

1.1 4 TI0BRAZEVANTE SKQZT INANOST

Zlasti avtorja Holbrook in Rannikmae uporabljata izraz izobraZevanje skozi znanost
namesto znanost skozi izobraZevanje. Razlika je, da je izobrazevanje skozi znanost
usmerjeno v druzbeno-znanstvene zadeve v druzbi, medtem ko znanost skozi
izobrazevanje uci o temeljnih znanstvenih teorijah, zakonih in konceptih. IzobraZevanje
skozi znanost poudarja pomembnost znanosti v druzbi in skusa povzdigniti uéencev
interes do tem z nagovarjanjem konkretnih tezav in s tem pokaze pomembnost in
potrebe znanosti za druzben obstoj, razvoj in izboljsanje.

Izobrazevanje skozi znanost, kot tudi Znanost skozi izobrazevanje se usmerjata v
zagotavljanje pozitivnega odnosa do znanosti. Razlika je, da prvi izhaja iz druzbe in
jemlje ucencevo razumevanje tega kot pomemben del za naslavljanje in vpeljevanje v
izobrazevalni proces.

V sklopu izobrazevanja skozi znanost lahko govorimo tudi o terminu znanstvene
pismenosti. Znanstveno pismenost v tem kontekstu razumemo kot vec od znanja in
razumevanja znanosti. Znanstvena pismenost vidi »odgovorno drzavljanstvo kot
sredisce, kjer je znanstveno znanje uporabljeno modro za dobrobit druzbe. Poleg
narave znanosti moc¢no vkljucuje tudi osebno in druzbeno podrocje.” (Holbrook &
Rannikmae, 2007, p. 1347-1362).

INANSTVENA PTSMENOST

V kontekstu Sole je zelo tezko razlikovati med znanstveno in tehnolosko pismenostjo,
saj hodita z roko v roki (s tehnologijo niso misljeni le racunalniki ali preprosto
pridobivanje tehni¢nih ves¢in, temvec tudi materiali in procesi, ki jih je ustvaril ¢lovek,
v druzbi).

Dejansko je za vse prakticne namene, povezane s poucevanjem v Solah, znanstvena in
tehnoloska pism