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PREFACE 
 

óóSoft skills are the key to success in today's world.ôô  

Michael E. Porter 
 

 

Dear EDUchallenge International conference participants and readers, 

we present The Book of Papers empowered by the dedication of experienced teachers and 

researchers from around the world. By reading these papers, you will discover how they have 

faced challenges, honed their teaching skills and explored their crucial impact on success in 

today's ever-changing world. 

The main theme of this international conference was soft skills development for a reason: in 

today's fast-paced world, soft skills have become an indispensable part of every individual and of 

every organisation. That is why teachers, researchers and practitioners have come together to 

explore the importance of soft skills and to share their insights with you. 

Emotional intelligence enables us to understand not only our own emotions, but also those of 

others, which helps us to have better interpersonal relationships and successful management. 

Communication is a tool that enables us to exchange information and ideas effectively and to work 

together to find better solutions. Teamwork is the key to success, as bringing different perspectives 

together enables common goals to be achieved. Mindfulness reminds us that the present moment is 

the only moment we have and it helps us to become aware of it. Overcoming stress and anxiety 

empowers us to cope with daily challenges and to take care of our own well-being. 

The articles you will read offer practical examples and effective solutions for teaching and 

assessing knowledge. These articles also reflect the importance of integrating soft skills into 

educational processes, since we recognise that they are key skills that students and learners need 

for a successful future. 

Teachers' collaboration, enthusiasm and spirit of inquiry enrich the education community and 

broaden our horizons on how to teach and prepare new generations for future challenges. 

Teaching is not just a question of transferring knowledge, but also about building character and 

developing the skills that will enable individuals to adapt and thrive in an ever-changing world. 

So let us not forget that the quality of the education system depends largely on us. Every 

contribution, every experience and every insight we share at this conference contributes to 

enriching our educational environment and, consequently, to improving society and the world we 

live in. 

The Book of Papers brings together 53 scientific and professional papers, 25 lecture 

summaries and the presentations of two roundtables on Erasmus+ projects before, during and 

after the Corona period and Thinking Outside the Box. 

Thank you for your dedication, sharing your experience and for providing excellent work in 

the field of education. 

Sincerely, 

 
Programme and Organization Committee  

of the International Conference EDUchallenge, June 2023 

  

P
re

fa
ce
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Digital Comics in a Frame-Multimedia Project  

Digitalni stripovi u okviru multimedijskog projekta  
 

 

Matija Varga 
 

University North. Koprivnica and Baltazar Zapreġiĺ Polytechnic  
mvarga@unin.hr  

 

Krunoslav Bedi 
 

School of Building and Crafts  
bedi.krunoslav@gmail.com  

  
 

Abstract 
 

This scientific research paper on the topic: "Digital comics in a multimedia framework project" aims to 

investigate the following: (1) how much the respondents like the teaching process of drawing and 

digitizing comics in the media presentation subject, (2) whether the respondents think it is easier and 

more effective to draw a comic with a graphics tablet or with pens on paper, (3) which part of the 

teaching topics in the subject of media presentation was most interesting for the respondents, (4) whether 

the respondents spend more time in the teaching process on designing a story (for the purpose of drawing 

a comic) or on drawing comics themselves, (5) which method is more practical for the respondents when 

creating digitized comics i.e., the final digitization of comics. i.e., the final digitization of comic 

drawings: (a) directly using a graphics tablet, (b) drawing on paper and scanning the comic with a 

scanner, and (c) drawing on paper and photographing the comic with a camera. In addition to the 

research part of the work, digital comics are also presented, which were realized in the teaching process 

of the subject of media presentation from the field of multimedia. Individual comics that were created 

in the teaching process in the subject of media presentation are presented, and the project as a concept 

is explained. 

Keywords: chi-square test, comics, digitization, digitized comics, e-survey, modern art, multimedia. 
 

Saģetak 
 

U ovom znanstveno istraģivaļkom radu na temu: ĂDigitalni stripovi u okviru multimedijskog projektañ 

ĺe se istraģiti: (1) koliko se ispitanicima sviĽao nastavni proces crtanja i digitalizacije stripova unutar 

predmeta medijske prezentacije, (2) je li lakġe i uļinkovitije prema miġljenju ispitanika crtati strip 

grafiļkim tabletom ili olovkama na papiru, (3) koji je ispitanicima dio nastavnih tema iz predmeta 

medijske prezentacije bio najzanimljiviji, (4) jesu li ispitanici utroġili viġe vremena unutar nastavnog 

procesa za osmiġljavanje priļe (u svrhu crtanja stripa) ili za samo crtanje stripa, (5) koji naļin je za 

ispitanike praktiļniji kod izrade digitaliziranih stripova tj. konaļne digitalizacije strip crteģa: (a) direktno 

grafiļkim tabletom, (b) crtanjem na papir te skeniranjem stripa skenerom i (c) crtanjem na papir te 

fotografiranje stripa fotoaparatom. Osim istraģivaļkog dijela rada, takoĽer ĺe biti u radu prikazani i 

digitalni stripovi koji su realizirani u nastavnom procesu predmeta medijskih prezentacija iz podruļja 

multimedije. U radu ĺe biti prikazani pojedini stripovi koji su rezultat nastavnog procesa iz predmeta 

medijske prezentacije te ĺe biti objaġnjen projekt kao pojam. 

Kljuļne rijeļi: digitalizacija, digitalizirani stripovi, e-anketa, hi-kvadrat test, moderna umjetnost, 

multimedija, stripovi. 
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1. Introduction  
 

 In this research paper on the topic: "Digital comics in the context of a multimedia project", 

it was investigated: (1) how well the respondents like the teaching process of drawing and 

digitizing comics within the subject of media presentation, (2) whether the respondents think it 

is easier and more effective to draw comics graphically with a tablet or with pencil on paper, 

(3) which part of the teaching topics from the subject of media presentation was most interesting 

for the respondents, (4) whether the respondents spend more time in the teaching process on 

creating a story (for the purpose of drawing a comic) or on just drawing a comic, (5) which way 

is more practical for the respondents when it comes to creating digitized comics, i.e., the final 

digitization of comics. i.e., the final digitization of comics: (a) directly using a graphics tablet, 

(b) drawing on paper and scanning the comic with a scanner, and (c) drawing on paper and 

photographing the comic with a camera. In addition to the research part, the scientific method 

of content analysis was also applied in the work, based on which certain definitions were 

established and digital comics were presented, which were realized in the teaching process of 

the subject of media presentation from the field of multimedia. Some works were drawn with 

graphic tablets, while others were drawn with pencil and digitized by scanning. 

 

 

2. Realization of multimedia projects with motivation and digitized comics 

 

Multimedia, as a term, is a combination of text, image, sound, animation, video, etc. The 

Internet, as the largest computer network, is the carrier of multimedia because the following are 

present on the Internet: text, image, sound, video, animation, etc., and it is possible to circulate 

multimedia on the Internet. Today, multimedia technology is widely used everywhere. With the 

increasing availability of spatial data, there is an urgent need to develop ways and means to 

provide easy data availability (Zhang and Bao, 2008), while multimedia systems offer operators 

the opportunity to build an open IP-based service infrastructure that will enable easy 

implementation of new rich multimedia communication services that combine 

telecommunication and data services (Zhang and Bao, 2008). Multimedia also includes drawing 

comics because they show the entire story, i.e., text and image. 

The term project is a term that is used a lot today, and almost every activity is conceptually 

defined as a project, even though it is clear what the term project means as a whole. Regarding 

the organization of projects, project organizing is a growing field of scholarly inquiry and 

management practice. In recent years, two important developments have influenced this field: 

(1) the study and practice of projects have extended their level of analysis from mainly focusing 

on individual projects to focusing on micro- as well as macro-level concerns around projects; 

and (2) there has been a greater interest in different kinds of scholarly inquiry (Geraldi and 

Sºderlund, 2017). For every project implementation, it is important to motivate all participants. 

In our case, the student who won the comic contest was awarded six comic book books and a 

certificate of appreciation for her participation, as well as recognition for winning first place in 

the comic contest. 

When it comes to digitization in general, it is one of the most significant ongoing 

transformations of contemporary society and encompasses many elements of business and 

everyday life (Amit and Zott, 2001). In the following, comics drawn with pencils will be 

presented in digital form (scanned and digitized), as will comics drawn with a graphics tablet 

resulting from teaching processes and solving homework. 
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Comic 1 

Presentation of the story and student's work drawn with a graphic tablet 

 

Source: student work created in the teaching process and as a solved homework assignment. 

Comic 1 shows the student's story with the text in English, i.e., the student's work made with 

a graphics tablet. The paper consists of two boards in A4 format. On one (first) panel, there are 

six black-and-white frames, while on the second panel, the black-and-white drawing has five 

frames. The work of students in the subject of media presentation is guided by a mentor. 
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Comic 2 

Presentation of the story and student's work drawn with a graphic tablet 

 

Source: the awarded work of the student, which was created in the teaching process and in the process of solving 

tasks for homework. 

Comic 2 shows stories and work of students drawn with a graphics tablet; it also shows a 

story of students with text in English, i.e., student work made with a graphics tablet. The work 

originally consists of ten panels in A4 format, and here the most interesting panel is singled out. 

There are five black and white frames on the display board. Comic 2 is the work of a student 

from the subject of media presentation majoring in media technician, guided by a mentor, and 

won the first prize. Also, a prerequisite for participation in such a project is excellent knowledge 
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of multimedia projects. As part of multimedia projects, students also gained knowledge by 

participating in such projects as part of media presentations. 
 

Comic 3 

Presentation of the story and work of a student drawn with pencils and digitized with a scanner 

 

Source: the student's work, which was created in the teaching process and as a solved task for homework. 

Comic 3 shows the stories and work of students drawn with pencils and digitized with a 

scanner. The work consists of one board with six frames. Comic 3 is the work of a student in 

the subject of media presentation, directed by a media technician and guided by a mentor who 

is also one of the authors of this work. 
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Comic 4 

Presentation of the story and work of a student drawn with pencils and digitized with a scanner  

 

Source: the student's work, which was created in the teaching process and as a solved task for homework. 

Comic 4 shows the stories and work of students drawn with pencils and digitized with a 

scanner. The work consists of one board with six frames. Strip 4 is the work of a student in the 

subject of media presentation, directed by a media technician and guided by a mentor who is 

also one of the authors of this work.  

Comics can also be classified as modern art. Comics drawn with a graphics tablet, i.e., a 

computer input unit in the IT sense of the word, contribute to the modernization of art. So, 

informatics is used in all fields, including art, which is proven by this work.  
 

 

3. Survey research: media presentation in the teaching process of drawing and digitizing 

comics 
 

The scientific method of surveying was applied to research in the teaching process of 

drawing and digitizing comics. The sample consisted of four fourth-grade media technician 

students who directly participated in the process of drawing comics and one third-grade student. 

The sample consisted of 13 students (N = 13), and the sample is non-probabilistic, intentional, 

and purposeful due to obtaining relevant data from students who participated in such a teaching 

process. 
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Figure 1 
 

Presentation of results on how much respondents liked the teaching process of drawing and digitizing 

comics within the subject of media presentation 
 

Source: Author's creation of paper with Google Forms tool (www.google.com, 2023) 

 

Figure 1 shows the result of how much the respondents liked the teaching process of drawing 

and digitizing comics within the subject of media presentation. 53.8% of respondents declared 

that they really liked the teaching process of drawing comics, while 46.2% of respondents 

declared that they liked the teaching process of drawing comics. 
 

Figure 2 
 

Presentation of the results on whether it is easier and more efficient, according to the respondents, 

to draw comics with a graphic tablet or pencils on paper 

Source: Author's creation of paper with Google Forms tool (www.google.com, 2023) 

 

Figure 2 shows the result of whether it is easier and more efficient, according to the 

respondents, to draw comics with a graphics tablet or pencils on paper. The majority of 
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respondents, 69.2%, declared that it is easier and more efficient, according to the respondents, 

to draw comics with a graphic tablet, while 30.8% of respondents declared that it is easier and 

more efficient to draw comics with pencils on paper. 
 

Figure 3 
 

Presentation of the results about which part of the teaching topics from the subject of media 

presentation was the most interesting to the respondents 

 

Source: Author's creation of paper with Google Forms tool (www.google.com, 2023) 

 

Figure 3 shows the result about which part of the teaching topics from the subject of media 

presentation was the most interesting to the respondents. The majority of students, 66.7%, 

declared that the most interesting teaching topics in the subject of media presentation are those 

related to drawing comics, while 33.3% of the respondents declared that the most interesting 

part of the teaching topics related to the creation of web pages. 
 

Figure 4 
 

Presentation of the results on whether the respondents spent more time in the teaching process for 

creating a story (for the purpose of drawing a comic) or for drawing a comic 

 

Source: Author's creation of paper with Google Forms tool (www.google.com, 2023) 



18 

 

Figure 4 shows the result of whether the respondents spent more time within the teaching 

process to create a story (for the purpose of drawing a comic) or to draw a comic. Namely, 

61.5% of respondents spent more time drawing comics, while 38.5% of respondents spent more 

time devising a story (for the purpose of drawing comics). 

 

Figure 5 
 

Presentation of the results about which method is more practical for students when creating digitized 

comics, i.e., the final digitization of comic drawings 

Source: Author's creation of paper with Google Forms tool (www.google.com, 2023) 

 

Figure 5 shows the result of which method is more practical for students when creating 

digitized comics, i.e., the final digitization of comic drawings. The majority of respondents, 

53.8%, find it more practical for students to draw comics directly with a graphics tablet, while 

for 46.2% of respondents, it is more practical to draw comics on paper and scan comics with a 

scanner. 

 

 

4. Analysis of results and chi-square test of survey results 

 

In this chapter, we will look at the analysis of the survey results. In the research of 

phenomena, there is often a need to test the hypothesis that the distribution of a set has a certain 

shape, that there is a difference in the proportions of three or more basic sets, or that two 

characteristics of the elements of a set are mutually independent. The above problems can be 

solved very successfully with a non-parametric test known in statistics as the chi-square test. 

As with all tests, a null hypothesis and an alternative hypothesis are set with the chi-square test. 

It is clear that with an alternative hypothesis, opposite points of view are expressed compared 

to the set hypotheses (Kero et al., 2008). Also in this chapter, we will perform a procedure 

called the chi-square test, which is used in most cases if it is about qualitative data or if the data 

distribution deviates significantly from normal. At the very beginning, it should be emphasized 

that the chi-square test is calculated with frequencies, and it is not allowed to enter measurement 

units in the calculation. The basic research data can also be measured in values, but only their 

frequencies are entered into the chi-square. 
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Table 1 

Presentation of the counting of respondents' answers 

Source: Author creation of paper with LibreOffice Calc tool (www.libreoffice.org, 2023). 
 

Table 1 shows the counting of respondents' answers and some of the functions that were applied, for 

example: =COUNTIF(B2:B14;"d. I really like the teaching process of drawing comics"), 

=COUNTIF(B2:B14;"c. I liked the teaching process the process of drawing comics"), 

=COUNTIF(C2:C14;"a. with a graphic tablet"), =COUNTIF(C2:C14;"b. pencils on paper"), 

=COUNTIF(D2:D14;"c. part of the teaching topics related to drawing comics"), 

=COUNTIF(D2:D14;"a. part of the teaching topics related to the creation of web pages"), 

=COUNTIF(D2:D14;"c. part of the teaching topics related to drawing comics"), 

=COUNTIF(E2:E14;"a. to design a story (for the purpose of drawing comics)"), 

=COUNTIF(E2:E14;"b. for drawing comics"), =COUNTIF(F2:F14;"a. directly with a graphic tablet") 

and =COUNTIF(F2:F14;"b. drawing on paper and by scanning the comic with a scanner"). 

 

Table 2 

Presentation of the chi-square test for answers to the 1st question of the online survey 

 

d. I really 

like the 

teaching 

process of 

drawing 

comics: 

c. I liked the 

teaching 

process of 

drawing 

comics: 

 In total: Shared by:  

f0 7 6  13 6.5000 f0 

f t 6.5 6.5  13  f t 

       

 f0 f t f0-f t (f0-f t)2 X2  

 7 6.5000 0.5000 0.2500 0.0385  

 6 6.5000 -0.5000 0.2500 0.0385  

    Hi square: 
0.076923076

9230769 
 

Table source: created by the author of the paper using the LibreOffice Calc tool (www.libreoffice.org, 2023). 
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Table 2 shows the chi-square test for the answers to the first question of the online survey. 

The sum of chi-squares is 0.076923076. Namely, we put forward a null hypothesis that reads, 

"There is no difference between the received answers and randomly distributed answers", while 

the alternative hypothesis reads, "There is a difference between the received answers and 

randomly distributed answers". If the answers were given completely randomly, each of them 

would have the same probability, so we would expect each answer to be given 13/2=6.5 times. 

Thus, the expected frequency for each answer would be 6.5. The results are shown in table 2. 

In the second part of the table, the data needed for the formula is also calculated. The principle 

of interpretation of the obtained chi-square result is that if no differences were found between 

the observed and expected frequencies, the chi-square expression would be 0. The greater the 

differences between the observed and expected frequencies, the greater and more definitive the 

chi-square expression. Therefore, the smaller the chi-square, the more likely it is that the null 

hypothesis should be accepted, and the larger the chi-square, the more likely it is that the 

hypothesis should be rejected and the alternative hypothesis accepted, because the observed 

results are significantly different from those that we would expect under a certain hypothesis. 

The table of chi-square limit values shows up to which value (with a certain number of degrees 

of freedom) we consider that the chi-square is still high enough for us to reject the hypothesis, 

i.e., what is the minimum value of the chi-square for us to reject the hypothesis? As a practical 

rule, the fact that the central value of the chi-square with a certain degree of freedom amounts 

to approximately as many degrees of freedom as we have can serve as a practical rule. 

Therefore, we can possibly accept the null hypothesis (without looking at the chi-square table) 

if the obtained chi-square is less than or equal to the number of degrees of freedom. In our case, 

the sum of the chi-squares based on table 2 ( chi-square) is 0.076923076, based on the answer 

to the first question, which means that the null hypothesis is rejected and the alternative is 

accepted. 

 
Table 3 

Presentation of the chi-square test for answers to the second question of the online survey  

 
b. pencils on 

paper 
a. graphic 

tablet 
 In total: Shared:  

f0 4 9  13 6.5000 f0 

f t 6.5 6.5  13  f t 

       

 f0 f t f0-f t (f0-f t)2 X2  

 4 6.5000 -2.5000 6.2500 0.9615  

 9 6.5000 2.5000 6.2500 0.9615  

    Hi square: 
1.923076923

07692  

Table source: created by the author of the paper using the LibreOffice Calc tool (www.libreoffice.org, 2023). 
 

Table 3 shows the chi-square test for answers to the second question of the online survey. In 

this case, the sum of the chi-squares based on table 3 (chi-square) is 1.92, based on the answer 

to the 2nd question, which means that the null hypothesis is rejected and the alternative 

hypothesis is accepted in that case as well.  
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Table 4 

Presentation of the chi-square test for answers to the 3rd question of the online survey 

 

c. part of 

teaching 

topics related 

to drawing 

comics 

a. part of 

teaching 

topics related 

to the 

creation of 

web pages 

 Total: Shared:  

f0 8 5  13 6.5000 f0 

f t 6.5 6.5  13  f t 

       

 f0 f t f0-f t (f0-f t)2 X2  

 8 6.5000 1.5000 2.2500 0.3462  

 5 6.5000 -1.5000 2.2500 0.3462  

    Hi  square: 
0.692307692

307692  

Table source: created by the author of the paper using the LibreOffice Calc tool (www.libreoffice.org, 2023). 
 

Table 4 shows the chi-square test for answers to the third question of the online survey. In 

this case, the sum of the chi-squares based on table 4 (chi-square) is 0.692307, based on the 

answer to the 3rd question, which means that the null hypothesis is rejected and the alternative 

hypothesis is accepted in this case as well. 
 

Table 5 

Presentation of the chi-square test for answers to the 4th question of the online survey 

 
b. for 

drawing 

comics 

a. for 

creating a 

story (for the 

purpose of 

drawing 

comics) 

 Total: Shared:  

f0 8 5  13 6.5000 f0 

f t 6.5 6.5  13  f t 

       

 f0 f t f0-f t (f0-f t)2 X2  

 8 6.5000 1.5000 2.2500 0.3462  

 5 6.5000 -1.5000 2.2500 0.3462  

    Hi square: 
0.692307692

307692  

Table source: created by the author of the paper using the LibreOffice Calc tool (www.libreoffice.org, 2023). 
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Table 5 shows the chi-square test for answers to the 4th question of the online survey. In 

this case, the sum of the chi-squares based on table 5 (chi-square) is 0.692307, based on the 

answer to the 4th question, which means that the null hypothesis is rejected and the alternative 

hypothesis is accepted in this case as well. 
 

Table 6 

Presentation of the chi-square test for answers to the 5th question of the online survey 

 

b. by drawing 

on paper and 

scanning the 

comics with a 

scanner 

a. directly 

with a 

graphics 

tablet 

 Total: Shared:  

f0 6 7  13 6.5000 f0 

f t 6.5 6.5  13  f t 

       

 f0 f t f0-f t (f0-f t)2 X2  

 6 6.5000 -0.5000 0.2500 0.0385  

 7 6.5000 0.5000 0.2500 0.0385  

    Hi  square: 0.076923077  

Table source: created by the author of the paper using the LibreOffice Calc tool (www.libreoffice.org, 2023). 
 

Table 6 shows the chi-square test for answers to the 5th question of the online survey. In this 

case, the sum of the chi-squares based on table 6 (chi-square) is 0.076923077, based on the 

answer to the 5th question, which means that the null hypothesis is rejected and the alternative 

hypothesis is accepted in this case as well. 
 

 

5. Conclusion 

The research on the topic "Digital comics in the framework of a multimedia project" gave 

the definitions of multimedia and digitization and presented comics in digital form. The results 

of the survey were also presented on: (1) how much the respondents liked the teaching process 

of drawing and digitizing comics within the subject of media presentation, (2) whether it is 

easier and more efficient, according to the respondents, to draw comics with a graphic tablet or 

pencils on paper, (3) which part of the teaching topics from the subject of media presentation 

was the most interesting for the respondents, (4) whether the respondents spent more time in 

the teaching process for creating a story (to draw a comic) or for just drawing a comic, (5) 

which method is more practical for the respondent's creation of digitized comics, i.e., final 

digitization of comic drawings: (a) directly with a graphic tablet, (b) drawing on paper and 

scanning the comic with a scanner and (c) drawing on paper and photographing the comic with 

a camera. Also, the goal of the work that has been achieved refers to the presentation of the 

student's work (comics) as a result of the teaching process. Also, it should be noted that in the 

research, the null hypothesis, which reads: "There is no difference between the received answers 

and randomly distributed answers," was rejected, while the alternative hypothesis, which reads: 
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"There is a difference between the received answers and randomly distributed answers," was 

accepted based on the chi-square test in all tested cases. We would also point out that a 

prerequisite for participating in such a project is excellent knowledge of multimedia projects. 

As part of the multimedia projects, the students also gained the knowledge to participate in such 

a project, which is part of media presentations, and in the end, they were rewarded for the 

realization of projects where it is important to motivate all participants in the realization. In our 

case, the student who won the comic contest was awarded six comic book books and a 

certificate of appreciation for her participation, as well as recognition for winning 1st place in 

the comic contest, which is certainly a motivator. Comics can also be classified as modern art. 

Comics drawn with a graphics tablet, i.e., a computer input unit in the IT sense of the word, 

contribute to the modernization of art. So, informatics is used in all fields, including art, which 

is proven by this work.  
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Povzetek 

 

Ģivimo v digitalni dobi. Tehnologija umetne inteligence je v zadnjem desetletju izjemno napredovala. 

Poslediļno je izobraģevanje potrebno nadgraditi tako z digitalizacijo kot z umetno inteligenco, temu ni 

veļ mogoļe ubeģati. Klepetalni roboti se predstavljajo kot eden od pomembnejġih doseģkov umetne 

inteligence, s svojo neverjetno zmogljivostjo so vzbudili tudi strah, da bodo sļasoma lahko prevzemali 

razliļne vloge ï uļitelja, prodajalca, partnerja é Omenjeni ļlanek predstavlja izzive, s katerimi se sooļa 

danaġnji èdigitrajni uļiteljç, ki je poleg vsebinske in pedagoġke strokovnosti primoran biti opremljen 

tudi s sodobnimi digitalnimi kompetencami. Opisane so razliļne moģnosti, kako umetno inteligenco 

vkljuļiti v izobraģevanje, poudarek pa je na programu ChatGPT, ki z dostopom do ogromne baze 

podatkov zelo prepriļljivo odgovarja na razna vpraġanja in postopkovno reġuje naloge ter ustvarja 

razliļna besedila. Le-tega mladi ģe zelo dobro poznajo in uporabljajo, zato moramo pedagogi 

klepetalnega robota prikazati kot naġega uļnega pomoļnika in ne kot sovraģnika. V besedilu so tako 

predstavljene prednosti in slabosti uporabe programa ChatGPT pri pouku. 

 

Kljuļne besede: ChatGPT, digitalne kompetence, izobraģevanje, klepetalni robot, umetna inteligenca. 

 

Abstract 

 

We live in a digital age. Artificial intelligence technology has advanced tremendously in the past decade. 

As a result, education needs to be upgraded with both digitization and artificial intelligence, there is no 

escaping it. Chat robots are presented as one of the most important achievements of artificial 

intelligence, with their incredible capacity they have also raised the fear that they will eventually be able 

to take on different roles - teacher, salesperson, partner... The mentioned article presents the challenges 

faced by today's "digital teacher", who in addition to content and pedagogical expertise, it is also 

necessary to be equipped with modern digital competences. Various options for including artificial 

intelligence in education are described, but the focus is on the ChatGPT program, which, with access to 

a huge database, very convincingly answers various questions and procedurally solves tasks and creates 

various texts. Young people already know and use it very well, so teachers must portray the chatbot as 

a learning assistant and not as an enemy. The text thus presents the advantages and disadvantages of 

using the ChatGPT program in lessons. 

 

Keywords: artificial intelligence, chatbot, ChatGPT, digital competence, education. 
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1. Uvod  

 

Digitalizacija in umetna inteligenca sta vse bolj prisotni v naġem ģivljenju. Nemalokrat se 

niti ne zavedamo, da nas spremljata skoraj ģe na vsakem koraku. Postajamo odvisni od njiju, 

marsikoga celo zasvojita. Strah, da nam lahko ġkodujeta, nas ne obremenjuje veļ preveļ. 

Preprosto smo se èpredaliç in se vsakiļ znova prepustimo delovanju naprav, kot so telefon, 

raļunalnik idr. in se brez pomislekov vpisujemo na razno razne platforme ï Facebook, Twitter, 

Instagram, Netflix, Googlemap é Umetna inteligenca je resniļno pametna, saj toļno ve, kaj 

nas v danem trenutku zanima. Po eni strani nam lajġa ģivljenje, po drugi strani pa s svojo skoraj 

neomejeno zmogljivostjo vzbuja strahospoġtovanje in nam lahko ġkoduje.  

Umetno inteligenco lahko po besedah Lee Udovļ (www. N1info.si) v grobem definiramo 

kot simulacijo procesov ļloveġke inteligence s stroji, preteģno raļunalniġkimi sistemi, ki 

omogoļa uļenje, uporabo znanja in spretnosti pri reġevanju problemskih vpraġanj hkrati. Pred 

kratkim se je pojavila nova umetna inteligenca ChatGPT, klepetalni robot, ki dostopa do 

enormne baze podatkov in s pomoļjo umetne inteligence pripravlja eseje, reġuje kompleksne 

matematiļne naloge in razliļna problemska vpraġanja v razliļnih jezikih, vse  odgovore pa 

lahko podpre s citati in navedenimi viri. Prav zato je postal groģnja ġolskemu izobraģevalnemu 

sistemu, saj se ob njem poraja pomislek, ali ogroģa klasiļno izobraģevanje. Pedagoġko stroko 

skrbi, da bodo uļenci/dijaki/ġtudenti orodje, ki je trenutno ġe brezplaļno, uporabljali z 

napaļnimi nameni, kar je ģe lahko zaslediti pri pouku. Zato je glavni namen prispevka ChatGPT 

prikazati njegovo koristno uporabo v pedagoġkem procesu, obenem pa opozoriti na njegovo 

zmotljivost. S praktiļnimi primeri, izpeljanimi pri pouku, bodo nakazane razliļne moģnosti 

uporabe in preveritve podatkov, ki jih klepetalni robot zapisuje.  

 

 

2. Klepetalni robot ChatGPT v izobraģevanju 

Klasiļni klepetalni roboti se po navedbah strokovnjakov (ww.joker.si) v grobem delijo na 

deklarativne oz. v naloge usmerjene chatbote in pogovorne chatbote, ki temeljijo na podatkih 

in predvidevanju. Prvi so enonamensko zasnovani programi, ki jih uporabljamo pri podpornih 

in storitvenih funkcijah (pogosta vpraġanja in odgovori, poizvedovanje o delovnem ļasu, 

preproste transakcije), drugi so ģe veliko bolj izpopolnjeni, interaktivni in personalizirani 

virtualni pomoļniki, ki se lahko sproti uļijo in na podlagi uporabniġkih profilov in preteklih 

izbir posameznika prepoznajo njegove preference ter tako predvidijo njegove potrebe. 

Klepetalni roboti delujejo z namenom zagotavljanja uļinkovite in ļasovno neomejene 

komunikacije z uporabniki. Tako rekoļ so nam na voljo 24 ur na dan 7 dni v tednu in nam 

nudijo hitro pomoļ, ko ģelimo poiskati odgovor, ki bi nam sicer vzel veliko veļ ļasa, ļe bi ga 

iskali v statiļnih vsebinah. Robot nam daje obļutek, da komuniciramo s pravo osebo, 

uporabljamo ga lahko v razliļnih storitvah, kot so jezikovni prevajalniki, zemljevidi, 

prepoznavanje obrazov in objektov, prepoznavanje pisave idr. Mnogo bolj dodelan kot zgoraj 

omenjeni klepetalni roboti pa je najnovejġi klepetalni robot ChatGPT, ki ga je razvil OpenAI. 

V Financah navajajo, è é da gre za velik jezikovni model, ki ga poganja umetna inteligenca in 

uporablja algoritme za analizo ogromnega nabora besedil, pogosto vzetih z interneta. 

Uporabniku se na zahteve odzove v jeziku, ki lahko zveni presenetljivo ļloveġko.ç Na spletnem 

portalu Joker najdemo pojasnilo, da ta ļloveġki, naraven, pogovorni odziv na vhodne podatke 

omogoļa NLP (natural language processing).  Gre za tehnike obdelave naravnega jezika, ki 

omogoļajo, da so klepeti ļim bolj podobni ļloveġkim pogovorom. ChatGPT-ju lahko tako 

postavimo kakrġnokoli vpraġanje, na katerega bomo prejeli konkreten odgovor. Je zelo dobra 

alternativa Googlu in drugim brskalnikom, ustvarja vsebine v tujih jezikih, piġe pisma in 

ģivljenjepise, recepte, pesmi, eseje, reġuje matematiļne probleme s postopki é 
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2.1 Uporaba umetne inteligence v izobraģevanju 

 

Umetna inteligenca spreminja izobraģevanje, v naslednjih letih ga bo ġe bolj. S seboj prinaġa 

oboje ï reġitve in teģave. Nekatere njene kvalitete so izpostavili tudi na Evropski spletni 

platformi za ġolsko izobraģevanje (www.schooleducationgateway.eu), zraven so dodane tudi 

druge, ki jih uporabljamo pri pouku, in sicer: 

¶ Prilagojeno uļenje oziroma personalizirano uļenje, ko umetna inteligenca omogoļa 
prilagajanje uļnih naļrtov in gradiv posameznim uļencem glede na njihove 

sposobnosti, interese in uļne stile. Sistem lahko uporablja podatke o doseģkih uļencev 

in jim zagotavlja prilagojene naloge, gradiva in povratne informacije, kar omogoļa 

bolj individualizirano uļenje. 

¶ Laģje in hitrejġe ocenjevanje vpraġanj odprtega tipa oz. avtomatsko uļenje, ko sistem 
lahko prepozna pravilne odgovore, preveri razumevanje in celo oceni ustvarjene 

naloge, kot so eseji in drugi projekti. 

¶ Asistenti v virtualni uļilnici ï umetna inteligenca lahko deluje kot virtualni uļitelj ali 

asistent v razredu, saj lahko odgovarja na vpraġanja, ponuja razlage in vodi ter pomaga 

pri reġevanju nalog. Virtualni asistenti omogoļajo tudi individualno uļenje na daljavo, 

saj lahko uļence usmerjajo prek spletnih platform. 

¶ Klepetalni roboti ï so uļiteljevi pomoļniki pri izvedbi pouka, ker lahko odgovarjajo 

na vpraġanja, podajajo razliļne informacije in lahko celo izvajajo nekatere pedagoġke 

naloge. 

¶ Analiza ļustev ï z uporabo umetne inteligence lahko pridobimo vpogled v ļustveno 

stanje otrok/dijakov/ġtudentov na podlagi njihovega besedila, kar lahko pomaga 

uļiteljem pri razumevanju ļustvenega odziva na njihove izdelke, dogodke ali druge 

teme, s ļimer pa lahko vplivamo na nadaljnje odloļitve in strategije. 

¶ Analitika podatkov ï umetna inteligenca lahko obdela velike koliļine podatkov o 

uļnih doseģkih, obnaġanju in drugih dejavnikih uļencev, s ļimer lahko uļitelju ponudi 

vpogled v napredek uļencev, identificira podroļja, kjer uļenci potrebujejo dodatno 

pomoļ ter zagotavlja podporo pri oblikovanju prilagojenih uļnih naļrtov. 

¶ Spletno uļenje ï umetna inteligenca prepoznava uļne vzorce in poslediļno prilagaja 

uļno gradivo ter nudi povratne informacije. Prav tako lahko pomaga pri oblikovanju 

interaktivnih uļnih okolij, simulacijah in virtualnih resniļnostih za bolj motivacijsko 

uļenje na daljavo. 

 

2.1.1 Uļiteljev pomoļnik ī klepetalni robot ChatGPT 

 

Klepetalni robot ChatGPT nam lahko zelo koristi  pri pedagoġkem delu in nam pomaga na 

veļ naļinov: 

¶ Pri iskanju informacij pomaga tako, da odgovarja na razliļna vpraġanja z razliļnih 
podroļij (znanost, zgodovina, geografija, tehnologija, zdravje, biologija é) 

obojestransko ï uļitelj in uļenec/dijak/ġtudent. 

¶ Pri uļenju, kjer odgovarja na vpraġanja in pojasnjuje kompleksne naloge na preprost 
naļin s koraki ter za laģje razumevanje ob tem nudi dodatne vire (spletne povezave, 

ļlanki). Uļitelj lahko uporabi ChatGPT kot dodatno razlago snovi, ki jo podaja, in s 

tem pripomore k boljġemu razumevanju podane vsebine. 

http://www.schooleducationgateway.eu/
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¶ Uporabimo ga lahko kot razvedrilo za popestritev pouka, predah, boljġo razredno 
klimo na naļin, da prebiramo ġale, zabavne vsebine é in tudi: 

o za reġevanje ugank, kvizov, miselnih iger - uļitelj postavlja vpraġanja in podaja 

namige ter ocenjuje odgovore; 

o za kreativno pisanje ï uporaba ChatGPT-ja kot pomoļ za navdih, ustvarjanje 

zgodbe, pesmi é 

o za igranje vlog ï klepetalni robot lahko prevzema razliļne vloge (manager,  

raļunovodja, politik, zdravnik, astronavt, igralec, starġi é), ki jo doloļi uļitelj, 

uļenci/dijaki/ġtudenti pa komunicirajo z njim. Primer prikazuje slika 1. 

 

Slika 1 

Primer igre vlog ï nekaj nasvetov klepetalnega robota managerju pri teģavi z delegiranjem nalog 

 
 

¶ Pri uļenju na daljavo, ko uļenci/dijaki/ġtudenti nimajo stika z uļiteljem v uļilnici: 

o Sodelovalno uļenje ï uļenci/dijaki/ġtudenti si izmenjujejo ideje, odgovore in 

povratne informacije, ki jih prejmejo prek klepetalnega robota. 

¶ Pri preverjanju znanja: 

o Uporaba klepetalnega robota pri spletnih kvizih ï uļitelj s pomoļjo razliļnih 

spletnih orodij ustvari spletni kviz, uļenci/dijaki/ġtudenti pa odgovarjajo na 

vpraġanja s pomoļjo ChatGPT-ja.  

o Uļitelj pripravi zbirko vzorļnih pravilnih odgovorov na vpraġanja ali naloge, ki jih 
ģeli oceniti. Odgovore ġtudentov, ki so jih zapisali s pomoļjo klepetalnega robota, 

primerja z vzorļnimi (primerjanje besedila, ujemanje kljuļnih besed é). 
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¶ Za vaje in naloge: 

o Uļitelj lahko postavi doloļeno temo ali problem, klepetalni robot pa ustvari 
primere vaj ali nalog. Uļitelj seveda vaje lahko prilagodi glede na pedagoġke 

kriterije in s pomoļjo robota preveri reġitve. Primer prikazuje slika 2. 

o Uļitelj lahko uporabi klepetalnega robota kot orodje za spodbujanje in reġevanje 
problemov in problemskih nalog, pisanje poslovnih naļrtov, analiz. 

Uļenci/dijaki/ġtudenti preko robota preverjajo svoje ideje, pomisleke in delne 

reġitve, ta pa jim zapiġe povratne informacije, vpraġanja ali predloge, kako 

razmiġljati naprej, kar spodbuja kritiļno razmiġljanje in raziskovalni duh. 

 

Slika 2 

Primer ï pomoļ klepetalnega robota pri doloļitvah tem za ġtudijo primera 

 
 

Prednost klepetalnega robota ChatGPT je tudi njegova razpoloģljivost, ki je neomejena in 

dosegljiva 24/7 ne glede na ļas in lokacijo. Tako uļitelji kot uļenci/dijaki/ġtudenti lahko 

razbremenijo svoj delovni ļas. 

 

2.1.2  Pasti klepetalnega robota ChatGPT 
 

S pojavom klepetalnega robota ChatGPT se je v ġolskem sistemu pojavil tudi strah pred 

goljufanjem in poveļanjem pasivnosti uļencev. O tem piġe tudi Mihael Ġmirmaul 

(www.maribor24.si), ki razume ogroģenost uļiteljev, vendar razlogov za prepoved takġnih 

programov umetne inteligence ne vidi, saj meni, da je s pravim pristopom klepetalni robot lahko 

zelo uļinkovito orodje. Zato mora biti glavni cilj pedagoġke stroke, da 
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uļencem/dijakom/ġtudentom ne prepovemo uporabe tovrstnih pomoļnikov, ampak raje nudimo 

pomoļ pri njeni uporabi, ozaveġļamo o zmotljivosti umetne inteligence glede podajanja 

odgovorov in opominjamo na etiļni vidik. Problematiļno je, da je ChatGPT zmotljiv, vendar 

pri podajanju odgovorov tako prepriļljiv, da mu laik lahko verjame, kar prikazuje slika 3. Po 

navedbah portala Joker (www.joker.si) pa tudi ne pokriva dogodkov po letu 2021, zato so 

odgovori na vpraġanja na aktualne vsebine lahko pase. 

Ena od kljuļnih skrbi pri uporabi ChatGTP je plagiatorstvo, zato moramo uļitelji postaviti 

jasna pravila in ozaveġļati znanje kot vrednoto ter opozarjati na standarde poġtenosti, iskrenosti 

in odgovornosti pri svojem delu. Uļence moramo pouļiti o pravilih ustrezne uporabe virov in 

citiranja. 

 
Slika 3  

Primer napaļnega odgovora  - napaļno kontiranje 

 
 
 

3. Zakljuļek  
 

Zdi se, da so moģnosti umetne inteligence neskonļne. Vedno znova nas preseneti, kako zelo 

napredna je in mogoļna. Je naġa vsakdanja spremljevalka, katere roke ne moremo veļ izpustiti. 

Zato je naġa edina reġitev, da jo sprejmemo in izkoristimo vse, kar s seboj prinaġa dobrega in 

ohranimo kanļek sumniļavosti v njeno popolnost, kar nas lahko reġi pred njenimi pastmi, ki 

vsekakor obstajajo.  Ohraniti je potrebno strahospoġtovanje do njenih sposobnosti, ker se o tem, 

kaj vse zna, uļimo skupaj z njo. Z njo upravlja ļlovek z inteligenco, ki ni umetna, ampak 

ļustvena. Ta pa nas dela ranljive. 

Umetna inteligenca ima potencial za spremembe v pedagoġkem procesu. Lahko prispeva k 

izboljġanju uļnih izkuġenj, prilagajanju individualnim potrebam uļencev in poenostavljanju 

dela uļiteljev. Zato je uļenje z, za in o umetni inteligenci v ġoli nujno. Kar pomeni, da uļitelji 

v svoje delo vkljuļujemo orodja in tehnologije umetne inteligence, z otroki/dijaki/ġtudenti 

pridobivamo spretnosti za delo z umetno inteligenco in se o njej skupaj uļimo. 
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ChatGPT je tako samo eno od orodij umetne inteligence, ki ġolski skupnosti lajġa delo in 

uļenje, ne more pa popolnoma nadomestiti vloge in dela uļitelja. Uļitelj je v primerjavi s 

klepetalnim robotom sposoben vzpostaviti medosebno interakcijo, ki zagotavlja takojġen odziv, 

prilagoditi svoj pristop in uļne metode glede na sposobnosti in potrebe uļne skupine, usmerjati 

in naļrtovati delo, presojati in podajati povratne informacije, celostno spremljati razvoj 

posameznika in prepoznavati tudi druge vidike (timsko delo, socialne veġļine, ustvarjalnost, 

kritiļno razmiġljanje é) in kar je najpomembnejġe, da je empatiļen. Uļitelj z empatijo 

prepoznava ļustvene potrebe posameznika, je prilagodljiv, spodbuja, nudi podporo, navdihuje 

za delo in zna pohvaliti doseģke ter opozoriti na ġibka podroļja.  

Praktiļna uporaba ChatGPT-ja pri pouku ima tako prednosti in pomanjkljivosti. Uļiteljem 

in uļeļim zagotavlja hitro in enostavno dostopanje do informacij na razliļnih podroļjih, 

omogoļa prilagajanje uļenja na individualne potrebe posameznika, prispeva k boljġemu 

razumevanju in motivaciji za uļenje, obenem pa je orodje za laģjo pripravo praktiļnega pouka 

in simulacijo realnih situacij. ChatGPT je zasnovan za generiranje odgovorov na osnovi 

obstojeļih vzorcev in podatkov, zato obstaja tveganje, da lahko poda netoļne ali napaļne 

informacije. S tem zavedanjem moramo uļitelji vstopati v razred in z razliļnimi oblikami 

interakcije z uļenci/dijaki/ġtudenti uļiti preverjanje pravilnosti informacij ter spodbujati 

kritiļno razmiġljanje.  
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Povzetek 

Umetna inteligenca je v zadnjem ļasu postala pomembna tehnologija v izobraģevanju. ChatGPT, 

jezikovni model umetne inteligence, lahko uļencem pomaga pri raziskovanju virov in iskanju potrebnih 

informacij za njihovo delo ali pa ga uporabijo kot pomoļnika pri uļenju. Uļitelji lahko uporabijo 

ChatGPT za pripravo na pouk in avtomatizacijo administrativnih nalog. V ļlanku so opisani primeri 

uporabe ChatGPT-ja pri pouku kemije in fizike, ki ga uļenci uporabijo kot pomoļnika za raziskovanje 

in analizo virov ter kot virtualnega pomoļnika pri uļenju. Predstavljena je moģnost uporabe ChatGPT 

v igri vlog in pri pripravi diferenciranih nalog za uļence. 

Kljuļne besede: ChatGPT, personalizirano uļenje, umetna inteligenca. 

 

Abstract 

Artificial intelligence has recently become an important technology in education. ChatGPT, an artificial 

inteligence language model, can help students explore resources and find the information they need for 

their work, or use it as a learning aid. Teachers can use ChatGPT to prepare lessons and automate 

administrative tasks. The article describes examples of the use of ChatGPT in chemistry and physics 

classes, when students use it as an assistant for research, for analysis of resources and as a virtual 

assistant in learning. The possibility of using ChatGPT in a specific role and in the preparation of 

differentiated tasks for students is also presented. 

Keywords: artificial intelligence, ChatGPT, personalized learning. 

 

 

1. Vloga ChatGPT pri pouku 

 

S stalnim in hitrim razvojem tehnologije uļitelji nenehno iġļemo nove in inovativne naļine 

za vkljuļitev uļencev v aktivno spremljanje pouka in izboljġanje uļenja. Ena od nastajajoļih 

tehnologij, ki je pritegnila pozornost ġtevilnih uļiteljev, je umetna inteligenca (UI). Integracijo 

UI v izobraģevanje lahko razvrstimo v tri glavna podroļja: personalizirano uļenje, inteligentni 

sistemi za pouļevanje in avtomatizacija administrativnih nalog (Snipes, 2023). V zadnjem ļasu 

je velika pozornost javnosti usmerjena na ChatGPT, jezikovni model umetne inteligence (UI), 

ki so ga razvili v podjetju OpenAI.  

Iskati  vedno nove in inovativne naļine za pouļevanje svojih uļencev je naporno in ļasovno 

potratno. Izmenjava dobrih praks ali celo hospitiranje pri uri uļitelja ni vedno moģno, sploh pa 

ne takrat, ko bi to potrebovali. ChatGPT nam lahko predstavlja pomoļnika ali kolega uļitelja v 

virtualni obliki, ki je vedno na voljo, ima vedno nove zamisli, nam je vedno pripravljen 

mailto:samo.jamsek@os-vipava.si
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pomagati pri pouļevanju, poleg tega pa je ñprebralò in si ñzapomnilò ġtevilne knjige in spletne 

strani. Vse to nam s pravilnim pristopom do doloļene mere omogoļa uporaba orodja ChatGPT. 

ChatGPT omogoļa pridobivanje znanja na zanimive in inovativne naļine. Uļenci si lahko 

s tem orodjem pomagajo pri iskanju dodatnih informacij, alternativnih razlag ali dobijo ġirġi 

kontekst, preko katerega laģje razumejo obravnavano temo. Ena zanimivejġih moģnosti uporabe 

je vloga virtualnega pomoļnika uļencu pri njegovem uļenju. Tako uļitelj kot uļenec pa morata 

ob uporabi ChatGPT-ja vedno uporabljati veġļine kritiļnega razmiġljanja, da da bosta lahko 

prepriļana v pravilnosti rezultatov (Skrabut, 2023). Moģnosti uporabe ChatGPT je veliko 

(Huggard, 2023, Huter, 2023): 

¶ Uporabimo ga lahko kot bolj napreden iskalnik (iskanje virov, priprava povzetka 

virov) 

¶ Pomoļ uļitelju pri pripravi na pouk (priprava letnega delovnega naļrta in dnevnih 

uļnih priprav, pisanje poroļil, poġiljanje povratnih informacij uļencem, priprava 

aktivnosti pri pouku, priprava nalog za utrjevanje, preverjanje znanja). 

¶ Pomoļ pri iskanju realnih (ģivljenjskih primerov), ki se jih vkljuļi v pouk in s katerimi 

dodatno pojasnimo uļno temo in jo naredimo privlaļno. 

¶ Iskanje novih idej (t. i. viharjenje moģganov). 

¶ Pomoļ pri prilagajanju pouka individualnim uļencem (diferenciacija nalog, razlag in 

primerov iz realnega ģivljenja). 

¶ Moģnost samostojnega uļenja (ChatGPT prevzame vlogo pomoļnika pri uļenju 

uļenca). 

¶ Igra vlog 

¶ Raziskovanje teme v obliki pogovora s ChatGPT-jem. 

¶ Pomoļ pri pripravi iztoļnic (kljuļnih oz. opornih toļk) za pisanje seminarske naloge, 

priprave projekta ali raziskovalne naloge. 

¶ Razlage uļne teme na razliļnih teģavnostnih stopnjah (npr. poenostavljena razlaga za 

uļno ġibkejġe uļence) in z razliļnih perspektiv. 

¶ Postavljanje konkretnih vpraġanj ChatGPT-ju, predvidevanje odgovorov, razprava o 

generiranih odgovorih in zdruģevanje veļ generiranih odgovorov na isto vpraġanje v 

en odgovor, ocenjevanje generiranih odgovorov. 

¶ Pomoļ pri analizi virov (priprava povzetka, poenostavitev besedila v virih). 

¶ Preverjanje znanja uļencev s kvizi in pomoļ pri samostojni pripravi na ocenjevanje 

znanja. 

V ļlanku bom opisal nekaj svojih izkuġenj uporabe ChatGPT-ja pri pouku fizike in kemije. 

Ker bi bila predstavitev posameznih zgoraj naġtetih primerov preobġirna za ta ļlanek, sem se 

odloļil, da bom predstavil le nekaj primerov vkljuļevanja tehnologije ChatGPT v pouk. Iz 

istega razloga nisem povsod prikazal primere poziva (ñprompt-aò) in generiranega odgovora. 

Ļeprav se primeri nanaġajo na omenjena predmeta, jih lahko z ustreznimi prilagoditvami 

uporabimo tudi pri pouku drugih predmetov. 
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2. Primeri uporabe ChatGPT pri pouku fizike in kemije  

 

2.1  Iskanje podatkov in razlag 

 

V ta namen se lahko ChatGPT uporabi kot naprednejġi spletni iskalnik, ļeprav v osnovi 

ChatGPT ni bil namenjen iskanju podatkov. Kljub temu so nekateri ponudniki iskalnikov ģe 

zdruģili tehnologijo ChatGPT v svoje iskalnike (npr. Googlov Bard, Microsoftov Bing). 

Uļenci lahko ChatGPT uporabijo kot pomoļnika pri raziskovanju virov, ki jim pomaga 

poiskati vire in potrebne informacije za njihovo delo. ChatGPT s pripravo opisov virov in 

povzetkov daljġih besedil lahko uļencem prihrani veliko ļasa in truda pri raziskovalnem delu. 

Moģnih je veļ pristopov, kako omenjeno tehnologijo uporabimo na ta naļin. Uļencem lahko 

damo kljuļne pojme, ki jih raziġļejo, lahko jim damo kljuļna vpraġanja ali pa uļencem 

doloļimo temo, ki jo morajo raziskati. Ļe ģelimo bolj strukturiran in voden pristop, uļencem 

predstavimo namen uļenja oz. zakaj se je to dobro uļiti, potrebno predznanje in nato doloļimo 

uļne cilje in kriterije uspeġnosti.  Uļne cilje in/ali kriterije uspeġnosti lahko doloļimo skupaj z 

uļenci. Lahko pa vse to v celoti prepustimo uļencem, saj lahko do namena uļenja, uļnih cilje 

in potrebnega predznanja pridejo tudi sami z uporabo ChatGPT kot je prikazano na sliki 1. V 

tem primeru je dobro, da uļenci skupaj z uļiteljem sproti preverijo generirane odgovore. Uļenci 

lahko svoje ugotovitve nato predstavijo v obliki plakata, raļunalniġke predstavitve ipd. pred 

soġolci, kjer spodbudimo argumentirano razpravo v razredu (podajanje vrstniġkih povratnih 

informacij). 

Pri uporabi ChatGPT v tej funkciji se moramo zavedati nekaterih teģav: 

¶ Ne vemo, iz katerih virov je generiral svoj odgovor, saj svojih virov ne navede in 

jih dobimo ġele z dodatnimi poizvedbami oz. ukazi. Ġe veļ, ChatGPT-3.5 ima 

zoprno ñnavadoò, da si izmisli vire, ļe le-ti ne obstajajo. 

¶ Podatki so lahko ģe zastareli, napaļni ali izmiġljeni. Ļeprav ChatGPT ne ñlaģeò 

namenoma, nima ñsposobnostiò preveriti svojih trditev, ker nima ñznanjaò v 

tradicionalnem smislu. Njegovi odgovori temeljijo na prepoznavanju in 

reproduciranju vzorcev, ki jih je ñnauļilò v drugih besedilih (Wolfram, 2023). 

Posledica tega je, da ļe neļesa ñne veò, si obiļajno nekaj izmisli. Njegova ugibanja 

pa so predstavljena v enakem ñsamozavestnemò tonu kot preverjena dejstva 

(Caulfield in Solis, 2023). 

Za uporabo tehnologije ChatGPT v ta namen, je bolje uporabiti Perplexity, Microsoftov 

Bing ali Googlov Bard, ki v svojih generiranih odgovorih ponudijo tudi sklice na spletne strani, 

kjer lahko preverimo informacije in razberemo kontekst, v katerem so bile podane. 

Spodaj je naveden mogoļe najbolj kompleksen primer uporabe ChatGPT-ja za uļence, ko 

morajo samostojno, brez zaļetne pomoļi uļitelja raziskati doloļeno temo. Ker generiran 

odgovor vsebuje precej uļnih ciljev, s pomoļjo uļitelja in razprave v razredu, izberejo 

najpomembnejġe uļne cilje, ki jih bodo obravnavali. Nato s pomoļjo ChatGPT-ja, spletnega 

iskalnika, uļbenika in drugih virov poiġļejo razlage, definicije ipd. Uļenci v zakljuļku 

pripravijo predstavitev na podlagi svojih zapiskov in spoznanj, ki so jih izdelali s pomoļjo 

razliļnih virov so in ChatGPT-ja. 
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Slika 1 

Samostojno raziskovanje uļencev izbrane teme s ChatGPT 

 

Primer poziva in del generiranega odgovora, s katerim uļenci s pomoļjo ChatGPT-ja pridobijo 

uļne cilje za temo alkalijske kovine, pojasnilo, zakaj se jih je pomembno uļiti in kriterije uspeġnosti. 

 

2.2  Igra vlog 

 

Eden izmed zanimivejġih pristopov, da uļenci pridobijo ali utrdijo novo znanje je izvedba 

intervjuja preko ChatGPT-ja z znano zgodovinsko osebnost ali literarnim junakom. Slika 2 

prikazuje izsek virtualnega intervjuja z Albertom Einsteinom. Uļenci ChatGPT postavljajo 

razliļna vpraġanja o njegovem ģivljenju in delu, npr. o  njegovih najveļjih doseģkih, kako je 

priġel do svojih odkritij, njegovo mnenje glede doloļenih tem in podobno. ChatGPT simulira 

odgovore na vpraġanja v stilu izbrane osebe. ChatGPT omogoļa uļencem ne le, da pridobijo 

znanje o doloļeni uļni vsebini, ampak jim hkrati omogoļa, da se seznanijo kako je do 

doloļenega odkritja v znanosti sploh priġlo oz. kako je doloļena ideja nastala ter kako je 

vplivala na ļas, v katerem je nastala. Uļenci tako dobijo hkrati tudi nek ġirġi kontekst. Uļenci 

lahko namesto enega intervjuja naredijo celo serijo intervjujev z vsemi glavnimi akterji, ki so 

pri razvoju nekega znanstvenega odkritja sodelovali kot npr. v nekakġnem virtualnem 

dokumentarcu. Uļenci nato vse te informacije uporabijo za pripravo predstavitve o delu, 
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ģivljenju in doseģkih intervjuvane osebe ali prikaģejo zgodovinsko pot do nekega odkritja ali 

teorije. Zato uļence ob tem uļimo, da postavljajo natanļna in jasna vpraġanja, da navzkriģno 

preverjajo podatke, ki jih dobijo od ChatGPT-ja, z drugimi viri informacij. Pri tem morajo biti 

uļenci ves ļas aktivni, hkrati pa razvijajo sposobnost razmiġljanja o isti temi iz razliļnih zornih 

kotov in ustvarjajo svoje lastne zakljuļke. 

 
Slika 2 

Intervjuvanje ChatGPT-ja v vlogi Alberta Einsteina 

 

Izsek pogovora med uporabnikom in ChatGPT-jem v vlogi Alberta Einsteina.  

Poglejmo si ġe primer, kjer ChatGPT igra vlogo uļitelja, ki preverja znanje uļenca. Izsek 

takega pogovora prikazuje slika 3. Na ta naļin uļenci samostojno preverijo, utrdijo in po potrebi 

dopolnijo svoje znanje. Ļeprav ñzmoreò govoriti tudi v slovenġļini, vļasih ne ñrazumeò ļisto 

toļno poziva in je potrebno ponovno generirati odgovor. V angleġļini, mu ñgreò obiļajno bolje, 

saj je bil treniran na precej ġirġem naboru besedil v angleġkem jeziku kot v primeru slovenskega 

jezika. Vļasih lahko v primeru napaļnega ali nepopolnega odgovora uļenca, generira napaļno 

pojasnilo oz. dopolnitev uļenļevega odgovora. 
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Slika 3 

Preverjanje znanja s pomoļjo ChatGPT-ja 

 

Izsek pogovora med uporabnikom in ChatGPT v vlogi uļitelja, ki preverja znanje 

 

2.3  Diferenciacija nalog in analiza postopkov reġevanja raļunskih nalog 

 

S ChatGPT-jem dokaj enostavno naredimo diferencirane naloge glede na starost uļencev, 

njihove uļne sposobnosti ali pripravimo naloge glede na Bloomovo taksonomijo. Namesto 

ChatGPT lahko uporabimo nekatere spletne aplikacije, npr. Conker in QuestionWell, ki 

temeljijo na tehnologiji ChatGPT in same generirajo naloge razliļnega tipa, teģavnosti in pri 

tem upoġtevajo dane uļne cilje. ChatGPT lahko hkrati poleg generiranja nalog  poda tudi 

njihove reġitve in postopke reġevanja. Diferenciacijo nalog je ChatGPT ñsposobenò narediti, ļe 

mu damo podatke, katere standarde znanja uļenec ne dosega oz. jih dosega in na ta naļin lahko 

pripravi nabor nalog, ki je prilagojen za toļno doloļenega uļenca. 

Ideja, ki jo bom pokazal v nadaljevanju, temelji na primeru, ko uļenci reġijo dano nalogo v 

zvezek ali na list in si jih nato izmenjajo s soġolci, ki preverijo postopek reġevanja. Ta primer 

lahko nadgradimo s pomoļjo ChatGPT. Uļenci najprej razdelimo v pare in vsak par dobi naloge 

iz doloļene teme. Naloge najprej samostojno reġijo in nato svoj postopek reġevanja primerjajo s 

soġolcem, s katerim so bili v paru. Ļe sta priġla do razliļnih reġitev, morata najprej ugotoviti, kje 

se skriva napaka oziroma kdo od njiju (ļe sploh) ima pravilno reġeno nalogo. V nadaljevanju 

uļenci v parih svoje reġitve primerjajo z reġitvami, ki jih je generiral ChatGPT. Vsak par uļencev 

dobi generiran odgovor na listu. Odgovore ChatGPT predhodno pripravimo. Uļenci morajo pri 

analizi odgovorov zapisati vse svoje komentarje na list z odgovorom ChatGPT-ja. Vse popravke 

morajo argumentirati. Uļenci svoje ugotovitve predstavijo svojim soġolcem v zakljuļku ure. 

Uļenci so ugotovili, da ChatGPT pri generiranju odgovorov pravilno zapiġe potek reġevanja in 

obiļajno zapiġe tudi pravilno izpeljano enaļbo, teģave pa nastopijo pri samem izraļunu. Napake 

so vļasih v samem izraļunu ali pa enote niso pretvorjene v ustrezne enote. Ugotovili so tudi 

nekonsistentno uporabo enot pri rezultatih, npr. pri izraļunu hitrosti iz kinetiļne energije in mase 

telesa, je bila hitrost podana v km/h ali celo v km/s namesto v osnovni enoti m/s. 
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2.4  ChatGPT kot virtualni pomoļnik pri uļenju 

 

ChatGPT je lahko virtualni pomoļnik pri uļenju uļencev. ChatGPT ñzmoreò zagotoviti 

konstruktivne povratne informacije, ponudijo izhodiġļa za uļenje in dajo uļencem moģnost, da 

razġirijo svoje znanje in izkuġnje. ChatGPT  lahko odpravi ovire pri uļenju in omogoļi 

napredek uļencem (Bauschard, 2023, str. 408). 

Vlogo pomoļnika pri uļenju si lahko ogledamo na primeru pristopa Brezna uļenja, ki ga 

je James Nottingham opisal v svoji knjigi The Learning Challenge iz leta 2017 in izhaja iz ideje 

obmoļja bliģnjega razvoja Leva Vigostkega. Nottingham (2017) oznaļuje aktivno pridobivanje 

znanja, njegovo organizacijo in povezovanja s predznanjem ter uporabo v novih situacijah kot 

òplezanjeò iz brezna uļenja. Pri tem so kljuļne ravno prave povratne informacije ob ravno 

pravem trenutku (Nottingham, 2017). To so kljuļni trenutki za napredek uļenca. Uļenci pa 

morda nimajo dostopa do te vrste povratnih informacij, ko so v breznu uļenja ali ñplezajoò iz 

njega. Razlogov za takġno situacijo je lahko veļ: se uļijo sami, niso imeli dovolj ļasa pri pouku, 

da bi uļitelja ali soġolce prosili za pomoļ, ali pa so potrebovali dodatne povratne informacije, 

ki jim niso bile na voljo (Bauschard, 2023). ChatGPT lahko v takġnih kljuļnih primerih v 

pravem trenutku generira potrebne povratne informacije, ļe se seveda uļenec odloļi v takġnem 

trenutku uporabiti ChatGPT in ga zna uporabljati. Uļenec vpraġanja postavi ChatGPT-ju, ki 

uļencu takoj poda povratne informacije. Vpraġanja lahko segajo od dodatne razlage, ki je blizu 

nivoju uļenca, vodenega reġevanja nalog, do proġnje po ugotavljanju vrzeli v znanju in pomoļi 

po dopolnjevanju znanja, kot lahko vidimo na sliki 3. Moje izkuġnje iz prakse kaģejo, da 

ChatGPT, vsaj pri pogovoru v slovenskem jeziku, lahko generira malce dvoumne odgovore, 

nerazumljive ali okorne razlage, vendar uļenec lahko z nadaljnjim spraġevanjem ali ponovnim 

generiranjem odgovora pride do razlage ali reġitve, ki jo razume. 

 

3. Zakljuļek 

 

Uporaba UI pri izobraģevanju bo verjetno povzroļila revolucijo v naļinu pouļevanja in 

uļenja, ki bo bolj prilagojeno, uļinkovito in dostopno. Poleg tega pa se bo dramatiļno 

spremenila vloga uļitelja (Quoc, 2023). Vendar pa obenem odpira tudi ġtevilna pomembna 

etiļna, pravna in druģbena vpraġanja.  Razprave o prepovedi uporabe pri uļnem procesu zaradi 

npr. moģnosti plagiatorstva ali iskanja bliģnjic pri pripravi seminarskih nalog so verjetno jalove, 

saj je tehnologija tu in bo ostala. Dejansko smo se v uļilnicah s teģavo kopiranja besedila v stilu 

ñkopiraj-prilepiò sreļali ģe prej s ġiroko dostopnostjo do interneta. Bolje bi se bilo vpraġati, 

kako lahko to tehnologijo koristno uporabimo ob upoġtevanju etiļnih vidikov in zagotavljanja, 

da uļenci niso preveļ odvisni od ChatGPT-ja pri opravljanju svojih nalog. Strah pred uporabo 

ChatGPT in podobnih tehnologij ali celo razmiġljanje o prepovedi njegove uporabe v 

izobraģevanju razgalja globlji problem ġolskih sistemov, ki ga uļitelji zaznavamo ģe dolgo ļasa 

ne le v Sloveniji, ampak tudi po svetu: ġolski sistemi ġe vedno temeljijo bolj na ocenjevanju kot 

na uļenju (Heaven, 2023). 
 

Uļitelji morajo ustrezno prilagoditi svoje metode pouļevanja za uspeġno uporabo 

ChatGPT-ja v razredu. Kot pri vkljuļevanju katere koli tehnologije do sedaj velja, da uporaba 

ChatGPT pri pouku ni sama sebi namen, ampak mora podpirati pouļevanje in uļenje. 

Z ustrezno uporabo ChatGPT v uļilnici imajo koristi tako uļenci kot uļitelji. ChatGPT je 

odliļno orodje za razvijanje digitalne pismenosti uļencev, ki se jo uļijo pri interakciji s 

sistemom UI. Pri ocenjevanju odzivov in preverjanju resniļnosti odgovorov pa se uļenci uļijo 

kritiļnega razmiġljanja. Obenem lahko uļenci izkoristijo ChatGPT za izboljġanje svojih 
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spretnosti pisanja in govora, poglobljeno raziskovanje teme, igranje vlog ter razmiġljanje o 

izbranem problemu z razliļnih perspektiv. 

Uļitelji lahko uporabljajo ChatGPT za zagotavljanje povratnih informacij uļencem o 

njihovih pisnih izdelkih, kot pomoļ uļencem s posebnimi potrebami, ga uporabijo za 

naļrtovanje pouka (pomoļ pri pripravi letnih in dnevnih uļnih priprav), za pripravo gradiva za 

uļence (besedila, nabor nalog za preverjanje, utrjevanje ali ocenjevanje znanja, za ustvarjanje 

navodil za aktivnosti, za iskanje idej za nove aktivnosti pri pouku).  

Seveda bi bilo treba upoġtevati, da ChatGPT trenutno (ġe) ni popolnoma zanesljiv in da bi 

moral biti uporabljen kot dodatek k tradicionalnemu pouļevanju, ne pa kot njegova zamenjava. 

V prihodnosti priļakujem veliko raziskav, ki bodo prouļevale kakġen vpliv ima ChatGPT na 

kvaliteto pouka in uļenja, a ģe sedaj po kratkem obdobju njegove uporabe menim, da bi lahko 

prinesel veliko koristi uļiteljem in uļencem ter jim pomagal pri doseganju boljġih rezultatov 

pri uļenju. Pri tem se je potrebno zavedati dejstva, da bo potreben temeljit premislek o strategiji 

pouļevanja in ustrezni spremembi ġolskega sistema. 
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Povzetek 

 
Razvoj umetne inteligence (UI) vnaġa ġtevilne spremembe na podroļje izobraģevanja. Eno od orodij UI, 

ki ga lahko uļitelj obļasno uporabi pri pouku, je ChatGPT. To orodje smiselno odgovarja na vpraġanja 

v uļenļevem  jeziku. ChatGPT nima lastnega razumevanja in znanja ter lahko ustvarja tudi napaļne 

informacije, zato je pri delu s ChatGPT pomembno, da dijaki preverijo in kritiļno ovrednotijo 

informacije, ki so jih pridobili s ChatGPT. Pri pouku strokovnega modula Mikrobiologija in 

epidemiologija so dijaki uporabili ChatGPT za namen iskanja informacij o razliļnih mikroorganizmih, 

odgovore so primerjali z vsebino iz uļbenika, ugotavljali so, katere vire je uporabilo orodje ChatGPT, 

navedli so prednosti in pomanjkljivosti uporabe ChatGPT in predlagali nekaj primerov uporabe orodja. 

 
Kljuļne besede: ChatGPT, izobraģevanje, mikrobiologija, umetna inteligenca, vrednotenje informacij. 

  

Abstract 

 
The development of Artificial Intelligence (AI) is bringing many changes to the field of education. One 

of the AI tools that teachers can occasionally use in the classroom is ChatGPT. This tool enables 

meaningful conversations in the student's language. ChatGPT does not have its own understanding and 

knowledge and can generate incorrect information. Therefore, it is important for students to review and 

critically evaluate the information they receive from ChatGPT. In the Microbiology and Epidemiology 

module, students used ChatGPT to search for information about different microorganisms. They 

compared the answers to the textbook content, identified the sources used by ChatGPT, cited the 

advantages and limitations of using ChatGPT, and suggested several examples of its use. 

 

Keywords: artificial intelligence, ChatGPT, education, information evaluation, microbiology. 

 

 

1. Uvod  

 

Podjetje OpenAI je 30. novembra 2022 javnosti predstavilo orodje ChatGPT, ki je v enem 

tednu zbralo veļ kot milijon naroļnikov. Orodje umetne inteligence (UI) je sposobno izvajanja 

zelo zapletenih nalog. Izjemne zmoģnosti ChatGPT za opravljanje zapletenih nalog na podroļju 

izobraģevanja so med uļitelji povzroļile meġane obļutke, saj kaģe, da bo ta napredek v UI 

spremenil obstojeļo izobraģevalno prakso (Baidoo-Anu, Owusu Ansah, 2023). 

ChatGPT ima sposobnost ustvarjati naravne in smiselne odgovore na podlagi vpraġanj in 

zahtev uporabnika. Model je bil treniran na velikem obsegu tekstovnih podatkov, kar mu 

omogoļa razumevanje konteksta in izdelavo odgovorov z visoko stopnjo kakovosti (ChatGPT, 

21. 5. 2023). 
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ChatGPT lahko uporabljajo uļitelji in uļenci. Uļitelji ga lahko uporabijo pri pripravi pouka 

(priprava uļnih gradiv, priprava predlogov, prevajanje) in pri ocenjevanju (priprava vaj, nalog, 

kvizov, vrednotenje). Uļenci ga lahko uporabijo kot podporo pri uļenju (odgovori, povzemanje 

informacij, priprava na izpite, pomoļ pri pisanju, hitre povratne informacije) (Lo, 2023). 

ChatGPT ponuja ġtevilne prednosti za raziskovalce. Raziskovalcem je v podporo pri pisanju 

raziskav (odprava napak, izboljġanje slovnice), daje raziskovalne ideje, piġe povzetke é, kar 

raziskovalcem omogoļa, da se lahko bolj posvetijo raziskovalnemu delu (Rahman, Watanobe, 

2023). 

Umeta inteligenca bo vplivala na ġolski proces. Vsekakor se bo UI uporabila kot dopolnilo 

klasiļnemu pouļevanju. Potrebno o bo vkljuļiti v proces razvoja in uporabe in tudi uļence 

seznaniti z etiko in poġtenostjo uporabe (Medveġļek, 2023).  

Uporaba umetne inteligence v izobraģevanju ima veļ prednosti, vendar se pojavljajo tudi 

doloļene teģave. Umetna inteligenca lahko izboljġa uļne rezultate, produktivnost in angaģiranost 

uļencev z odpiranjem novih moģnosti za individualizirano izobraģevanje, povratne informacije 

in pomoļ. Kljub temu pa je nemogoļe prezreti etiļne in praktiļne teģave, povezane z uporabo 

umetne inteligence v izobraģevanju. Izzivi, ki jih bo potrebno reġiti, vkljuļujejo tudi potrebo po 

ustrezni pripravi in podpori uļiteljev (Adiguzel, Kaya, Cansu, 2023). 

ChatGPT je klepetalni robot, podprt z umetno inteligenco, ki bi ga uļenci lahko uporabljali 

za pisanje nalog, namesto da bi jih pisali sami, zato se med uļitelji pojavljajo utemeljeni 

pomisleki, ali umetna inteligenca ogroģa klasiļno izobraģevanje. Plagiatorstvo, goljufanje pri 

preverjanjih znanja, napaļni odgovori, nerazumevanje vsebin so zagotovo pereļa vpraġanja, ġe 

bolj pa je skrb vzbujajoļe to, da bi se lahko uļenci navadili na pomoļ UI, poslediļno pa bi lahko 

izgubljali veġļine uļenja, raziskovanja, kritiļnega miġljenja, sodelovanja, ustvarjalnosti.  

V nadaljevanju tega prispevka bo predstavljeno, kako so dijaki pri uļni uri strokovnega 

modula Mikrobiologija in epidemiologija uporabili orodje UI ChatGPT ter kritiļno ovrednotili 

odgovore, pridobljene s pomoļjo ChatGPT. 

 

 

2. Primer uporabe ChatGPT pri pouku 

 

Pri pouku strokovnega modula Mikrobiologija in epidemiologija v programu farmacevtski 

tehnik (2. letnik) v okviru vsebin specialne mikrobiologije obravnavamo razliļne 

mikroorganizme ï povzroļitelje nalezljivih bolezni. Pri tem obravnavamo sploġne znaļilnosti 

mikroorganizmov, patogenezo (katere bolezni povzroļajo), epidemiologijo (naļine ġirjenja 

povzroļitelja bolezni), profilakso (prepreļevanje ġirjenja bolezni) in terapijo (zdravljenje 

bolezni).  

Pouk strokovnega modula obiļajno poteka kot teoretiļna razlaga snovi. Pri pouku dijaki 

uporabljajo uļbenik, ob razlagi si v zvezek piġejo zapiske, odgovarjajo na vpraġanja uļitelja, 

reġujejo naloge ipd. Pouk strokovnega modula veļino ļasa poteka s podporo IKT (Power Point 

predstavitve, ogled fotografij, animacij in videoposnetkov s svetovnega spleta, v ļasu ġolanja 

na daljavo pa tudi preko videokonferenc z uporabo Microsoft Teams ter aplikacij, ki jih to 

orodje vkljuļuje). Obļasno dijaki pri pouku uporabljajo pametne telefone, npr. za iskanje 

podatkov in reġevanje kvizov.   

Pred zaļetkom obravnave vsebin s podroļja specialne mikrobiologije so bili dijaki vnaprej 

obveġļeni, da bodo samostojno predelali posamezne mikroorganizme s pomoļjo uļbenika, v 

naslednjih ġolskih urah pa bodo pri pouku uporabljali ġolske prenosne raļunalnike in pametne 
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telefone. V prvi ġolski uri so dijaki samostojno, s pomoļjo uļbenika, obravnavali izbran 

mikroorganizem (vsak dijak po en mikroorganizem) in v zvezek zapisali povzetek snovi oz. so 

si uredili zapiske. V naslednji ġolski uri so dijaki lahko uporabljali raļunalnike, vendar so bili 

ġele na zaļetku te ġolske ure seznanjeni, da bodo uporabljali ChatGPT. Navodilo so dobili v 

pisni obliki (v Microsoft Teams, dodeljene naloge): 

1. Naloga - navodilo za delo: 

2. Prijavi se v OpenAI in preizkusi umetno intelegenco (ChatGPT).  

3. UI  naj opiġe tvoj izbrani mikroorganizem. Zapis naj bo v slovenġļini. Zapis oddaj 

(lahko ga skopiraġ v wordov dokument, lahko oddaġ kot zaslonsko sliko, lahko 

prepiġeġ ali pa natisneġ, nalepiġ v zvezek in fotografiraġ).  

4. Katere vire je uporabila UI? 

5. Primerjaj svoje izpiske (iz 1. naloge) z zapisom UI. Kje so razlike? Napiġi. 

6. V obliki tabele napiġi prednosti in pomanjkljivosti uporabe UI pri pouku. 

7. Zapiġi primer, kako bi lahko ġe drugaļe uporabil-a UI. 

 

2.1 Seznanitev s ChatGPT 

 

Na zaļetku uļne ure so dijaki odgovorili na nekaj vpraġanj o umetni inteligenci (kaj je to, 

kako deluje, ali poznajo kakġen primer). Samo nekaj dijakov je sliġalo za ChatGPT, le eden pa 

ga je tudi ģe uporabil. Sledilo je delo z raļunalniki, ki je potekalo v parih. Na svetovnem spletu 

so dijaki poiskali orodje ChatGPT in se registrirali. Pri registraciji so posamezniki imeli nekaj 

teģav. V tem delu uļne ure je bilo sodelovanje in medsebojna pomoļ zelo izrazita, nekateri 

dijaki so pri tem koraku potrebovali pomoļ uļitelja. Vsi so se uspeġno registrirali. 

 

2.2 Uporaba ChatGPT 

 

Po registraciji so dijaki preizkusili delovanje ChatGPT. Ker je spletna stran OpenAI v 

angleġkem jeziku, so bila prva vpraġanja zastavljena v angleġļini. Vpraġanja so lahko postavljali 

poljubno, ne nujno v povezavi z obravnavano vsebino. Po nekaj poskusih so dijaki ugotovili, 

da ChatGPT uporablja razliļne jezike (srbohrvaġļina, slovenġļina). Vsi dijaki so v nadaljevanju 

opustili angleġļino. Po nekaj zaļetnih komunikacijah so se dijaki posvetili strokovnim 

vsebinam. 

Sledilo je navodilo za uporabo ChatGPT za raziskovanje izbranega mikroorganizma. Dijaki 

so vpraġanja zastavljali na razliļne naļine (kratka in enostavna ali daljġa in bolj kompleksna 

vpraġanja). Nekateri odgovori ChatGPT so bili kljub vpraġanju v slovenskem jeziku 

srbohrvaġki. V tem primeru so dijaki poleg enakega vpraġanja dodali zahtevo, da je odgovor v 

slovenġļini. Odgovor ChatGPT so shranili kot zaslonsko sliko ali pa so si odgovore shranili v 

wordov dokument. V tem delu ure so nekateri dijaki zastavili enako vpraġanje in primerjali 

odgovore. Glavne ugotovitve v tem delu ure so bile, da ChatGPT odgovarja na strokovna 

vpraġanja, uporabnikom na isto vpraġanje podaja razliļne odgovore, na natanļno zastavljena 

vpraġanja odgovarja podrobneje ter da deluje tudi kot prevajalnik.  
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Slika 1 

Primeri razliļnih odgovorov ChatGPT na vpraġanje èKaj je Vogralikova veriga?ç 

 

 
 

Slika 2 

Primer odgovora ChatGPT o izbranem mikroorganizmu 
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2.3 Vrednotenje informacij, pridobljenih s ChatGPT 

 

Zadnji del ġolske ure je bil namenjen vrednotenju odgovorov ChatGPT. Dijaki so odgovore 

primerjali z zapiski, ki so si jih v prvi ġolski uri uredili s pomoļjo uļbenika (Oroģen Adamiļ, 

A., & Sernec, K., 2017).  

Ugotavljali so, ali je ChatGPT podal odgovore razumljivo, dovolj strokovno, ali je zajel 

znaļilnosti mikroorganizma, patogenezo, epidemiologijo, profilakso in terapijo, ter tudi, ali je 

navedel vire. Poiskali so razlike med svojimi zapiski in odgovori ChatGPT. Ugotovitve so 

morali zapisati.  

Dijaki so prihajali do razliļnih zakljuļkov. Odgovori ChatGPT so bili razmeroma strokovni 

in razumljivi. Nekaj dijakov je navedlo, da so bili odgovori pomanjkljivi (npr. ni bilo opisane 

profilakse, diagnostike, osredotoļenost na le eno bolezen), pri drugih so bili odgovori ChatGPT 

bolj podrobni, nekateri pa zapisali, da ChatGPT odgovori skoraj enako, kot je zapisano v 

uļbeniku oz. v zapiskih.  

V nobenem primeru ChatGPT pri opisovanju mikroorganizmov ni navedel uporabljenih 

virov, zato so dijaki dodatno vpisali vpraġanja o uporabljenih virih. Najpogostejġi odgovor 

ChatGPT je bil, da odgovori temeljijo na javno dostopnih, zanesljivih in verodostojnih virih, 

kot so akademske publikacije, zdravstvene organizacije, vlade in mednarodne agencije. Med 

konkretnimi viri sta bila najpogosteje navedena CDC (ang. Centers for Disease Control and 

Prevention oz. Centri za nadzor in prepreļevanje bolezni) in WHO (ang. World Health 

Organization oz. Svetovna zdravstvena organizacija).  

Dijaki so  po vrednotenju odgovorov zapisali ġe nekaj prednosti in slabosti uporabe ChatGPT 

pri pouku.  

Kritiļno vrednotenje odgovorov je dijakom vzelo veliko ļasa, zato so nalogo dokonļali doma. 

Vrednotenje odgovorov, pridobljenih s ChatGPT, je prikazano v preglednici 1 (nekateri 

odgovori so se pojavili veļkrat).  
 

Preglednica 1 

Vrednotenje odgovorov ChatGPT 

Naļin vrednotenja (merila) Ugotovitve 

primerjava vsebine z zapiski + (vsebina je bila ustrezna) 

razumljivost in strokovnost 

odgovorov 

+ (odgovori veļinoma razumljivi in dovolj strokovni) 

opisane znaļilnosti MO, 

patogeneza, epidemiologija, 

profilaksa, terapija 

- (nekateri odgovori so bili pomanjkljivi, nekatere kategorije 

niso bile opisane) 

+ (podrobni opisi, skoraj enako kot v uļbeniku) 

navajanje virov - (ne navaja virov!, sklicevanje na javno dostopne, zanesljive 

in verodostojne vire) 

prednosti in slabosti + hitro delovanje, takoj, 24/7, enostavnost, brezplaļno, 

pomoļ pri uļenju in pisanju besedil, veļ jezikov, za iskanje 

odgovorov brez Google-a, za preverjanje znanja é 

- napake, nenatanļni odgovori, ne navaja virov, ne zakljuļi 

odgovorov, preveļ uporabe nas lahko poneumlja, omejeno 

znanje é 
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2.4 Predlogi dijakov za uporabo ChatGPT 

 

Za domaļo nalogo so dijaki razmiġljali o razliļnih moģnostih uporabe ChatGPT. Dijaki so 

predlagali uporabo ChatGPT za hitro iskanje preprostih informacij, iskanje zanimivosti, iskanje 

pomena besed, za kuharske recepte ali predloge za obroke, za iskanje idej za razliļne zabave, 

rojstnodnevna darila, predloge za preģivljanje prostega ļasa (katere filme bi si lahko ogledali, 

kam bi lahko ġli na poļitnice). Eden od predlogov je bil, naj ChatGPT napiġe knjigo. 

 

 

3. Zakljuļek 

 

Uporaba ChatGPT pri pouku ponuja nove moģnosti za izboljġanje uļenja. Z uporabo 

ChatGPT lahko uļitelj pripravi drugaļne uļne ure, dobi nove ideje za uļne ure, sestavlja naloge 

za preverjanje znanja ipd., obogati in izboljġa svoj pouk. ChatGPT je lahko pripomoļek, ki ga 

pri pouku uporabljajo dijaki za samostojno raziskovanje vsebin in iskanje odgovorov, kot novo 

orodje pa dijake pritegne k delu in spodbudi njihovo uļenje. Uporaba ChatGPT pri pouku 

omogoļa veļjo vkljuļenost dijakov, omogoļa individualizirano uļenje, dijaki pa dobijo 

povratno informacijo takoj. 

Z uporabo ChatGPT so dijaki primerjali informacije iz uļbenika z odgovori ChatGPT. 

Ugotovili so, da je orodje dovolj uporabno tudi kot pomoļ pri uļenju, saj so na svoja vpraġanja 

dobili veļinoma solidne odgovore. Ugotovili so tudi, da pa se pravilnost, natanļnost in 

zanesljivost odgovorov ChatGPT poveļa s postavljanjem bolj specifiļnih vpraġanj.   

Uporaba ChatGPT v izobraģevanju vzbuja tudi nekatere pomisleke, kot so npr. moģnost 

goljufanja pri preverjanju znanja, pojavljanje napaļnih odgovorov, pomanjkanje razumevanja 

vsebine, vpraġanje avtorstva, uporaba ustreznih virov. Zato je pomembno, da informacije, ki jih 

dijaki pridobijo s ChatGPT, tudi preverijo in kritiļno ovrednotijo, pri ļemer bo vloga uļitelja v 

procesu uļenja, kljub razvoju UI v prihodnosti, ġe vedno kljuļnega pomena. 

Umetna inteligenca je v prihodnosti izobraģevanja neizogibna. Neizogibno je vpraġanje, ali 

bi ChatGPT lahko zamenjal uļitelja? Avtorica meni, da ne, kajti uļitelj je v ģivi interakciji z 

uļencem, ima izkuġnje, ļustva, znanje in tudi doloļene vrednote, ki  jih prenaġa na uļence. Je 

mentor, ki spodbuja uļenje, s tem pa tudi pomaga uļencem pri razvijanju veġļin za ģivljenje. 
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Povzetek 

V danaġnjem ļasu se sreļujemo z izzivom, kako efektivno podati vsebino dijakom in uļencem ter pri 

tem najprej pridobiti, nato pa ohraniti njihovo pozornost v ļasu predavanj. Izobraģevalni video posnetki 

pripomorejo k uspeġnejġemu razumevanju in osvajanju snovi. Profesorji, uļitelji in ostali predavatelji 

pa se sreļujejo s pomanjkljivim znanjem, potrebnim za uspeġno izdelavo le-teh. V ļlanku bodo podani 

kljuļni koraki od zasnove do realizacije video izdelka, ki bodo ustvarjalcem v pomoļ pri uspeġni 

kreaciji. Cilj je torej pridobiti vpogled v korake, potrebne za uspeġno kreiranje video posnetkov in 

osvojiti subtilna znanja, na katera moramo biti pozorni v fazi izdelave. Kljuļ do kvalitetno izdelanega 

video posnetka je pravilna zasnova in upoġtevanje izraznih sredstev v fazi izdelave. Ugotavljanje, komu 

je video namenjen, je kljuļnega pomena za pravilno zasnovo vsebine. Efektivna priprava je izvedena s 

pomoļjo tako imenovanega èstoryboardaç, naļrta kadrov, ki si ga pripravimo predno zaļnemo s 

snemanjem. Premisliti moramo, kje bo posnetek objavljen in na podlagi tega izberemo ustrezen format 

snemanja. V fazi snemanja upoġtevamo fotografska pravila, kot je na primer pravilo tretjin, pravilo ļrt 

in izbiramo med razliļnimi objektivi, s pomoļjo katerih ġe dodatno stopnjujemo sporoļilo zgodbe. 

Pomembna je tudi uporaba in postavitev luļi, s pomoļjo katerih dobimo 3D efekt in loļimo objekt od 

ozadja. Posneti material na koncu prenesemo na raļunalnik in s pomoļjo efektivne montaģe in 

montaģnih trikov pripravimo izdelek, ki ga v pravilnem formatu izvozimo in tako zadostimo pravilom 

ģeljene platforme, na katero bomo posnetek naloģili. 

Kljuļne besede:Efektivna montaģa, fotografska pravila, izrazna sredstva, montaģno snemanje, montaģni 

triki, naļrt kadrov (storyboard). 

 

Abstract 

Nowadays, we are facing the challenge of how to effectively present contents to students while at the 

same time gaining and maintaining their attention during lectures. Educational video footage contributes 

to better comprehension and improves the acquisition of knowledge. Professors, teachers and other 

lecturers on the other hand lack the crucial know-how in producing such material. In the article are 

presented the crucial steps from idea to realisation that will help us to successfully create video footage. 

Our aims are to look into the steps required for a successful creation of videos and to gain specific 

knowledge that helps us in the production stage. The key to a quality made video footage are the correct 

conception and complying with the means of expression in the production stage. Defining the target 

audience of the video footage is crucial for the correct conception of the content. An effective 

preparation is performed with the help of storyboard, a shot list which is prepared prior to the recording. 

We must consider where the video footage is going to be published. This way, we decide on the right 

recording format. In the recording stage, we must comply with photography composition rules, e. g. rule 

of thirds and leading lines, and choose from variety of photographic objectives, which additionally 

enhance the message of the story. The use and setting of lights that can provide a 3D effect and make 

the object stand out from the background are equally important. The recorded material is then 

downloaded to a computer. Using an effective montage and montage tricks, we make a product that can 

be exported in compliance with the rules of the platform where the video is going to be uploaded. 
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Keywords:Effective video editing, means of expression, photography composition rules, shot list 

(storyboard), video editing recording, video editing tricks. 

 

 

1. Uvod 
 

Kvalitetni izobraģevalni video posnetki pritegnejo mlade k ogledu in poveļajo uļinkovitost 

pomnjenja in hitrost osvajanja znanja. Hitrejġi naļini izdelave pa omogoļajo avtorjem 

efektivnejġe delo in izdelavo veļ kvalitetnega materiala. 

S pomoļjo predstavljenega znanja in trikov bo bralcu prikazan naļin, kako izboljġati 

izdelavo lastnih izobraģevalnih video posnetkov. Skozi pravilno zasnovo, kasnejġo izvedbo in 

upoġtevanjem hitrih montaģnih postopkov, bo poleg dviga kvalitete vsebine, ki jo bo bralec 

osvojil pri izdelavi posnetkov, prikazana tudi hitrejġa izdelava le teh. Prikazani bodo koraki od 

zasnove ideje, montaģnega snemanja, uporabe izraznih sredstev in trikov pri montaģi. 

 

 

2. Izdelava videoposnetka 
 

Projekt se vedno zaļne s kljuļnima vpraġanjema: Kaj ģelimo povedati? Komu je vsebina 

namenjena? Kot primer naj navedemo predstavitveni video razreda na maturantskem plesu. 

Zavedati se je treba, da imamo dve vrsti ciljne publike: mlade, komur sta pomembni akcija in 

zabava, ter uļitelje in starġe, komur je pomemben prikaz kvalitet in znanj, ki so jih dijaki 

pridobili v ļasu ġolanja. Tako je v tem primeru potrebno vsebino zasnovati tako, da je primerna 

tako za prve kot za druge. 

Ko se odloļimo za vsebino in ugotovimo, kdo je naġ gledalec, sledi razmislek, kje bo naġ 

video posnetek prikazan. Na podlagi tega se odloļimo, ali snemamo v leģeļem formatu 16x9, 

pokonļnem formatu 9x16 ali v formatu 1x1 (slika 1). 

 

Slika 1 

Prikaz razliļnih formatov 

 

 

 

 

 

16x9        9x6                                  1x1 

Slike predstavljajo snemanje v razliļnih formatih. 

Snemanje si bistveno olajġamo in pohitrimo z izdelavo naļrta snemanja oz. storyboarda 

(slika 2). Ko pripravljamo naļrt, razmiġljamo montaģno, kar pomeni, da poskuġamo 

vizualizirati konļan video posnetek. Pri tem upoġtevamo pravila kadriranja in pomen razliļnih 

kadrov. 
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Slika 2 

Primer naļrta snemanja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Naļrt snemanja je pripomoļek, s katerim si bistveno olajġamo delo pri izvedbi snemanja.  

Efektivno zasnovo in kasneje snemanje izvedemo s kalkulacijo, ki jo bomo sedaj prikazali 

na primeru 1 minutnega video posnetka. Vzamemo, da posamezen kader traja 1 sekundo, kar 

pomeni, da potrebujemo 60 kadrov. Ļe imamo 10 razliļnih situacij, izraļunamo, da 

potrebujemo 6 kadrov na situacijo (1 minuta = 60 kadrov; 60/10 = 6). Glede na kalkulacijo 

posnamemo 6 kadrov za posamezno situacijo in dodatno kakġnega rezervnega. 

 

2.1  Snemanje 
 

Sledi snemanje. Pri snemanju upoġtevamo pravilo tretjin, pravilo osi in pravilo ļrt. Ustrezno 

izberemo objektive, postavimo luļi in spreminjamo pozicijo kamere in kadra. 

Pravilo tretjin pravi, da objekti, ki se nahajajo na ļrtah, ki delijo kader na tri dele po vertikali 

in horizontali, pritegnejo naġo pozornost. Najveļ pozornosti pritegnejo objekti, ki se nahajajo 

na preseļiġļu ļrt. Primer je na sliki 3. Pozorni moramo biti, da so oļi govorcev postavljene na 

zgornjo ļrto. 

 

Slika 3 

Prikaz pravila tretjin 

NPR Daily News. (19. december 2016). NPR's 
Exit Interview With President Obama | Morning Edition | NPR [Videoposnetek]. Youtube. 
https://www.youtube.com/watch?v=lEjeKrZxDF 

Pravilo tretjin nam usmerja pozornost v toļke, kjer se ļrte sekajo. Zgornja ļrta je tista, na katero se 
postavi oļi govorca. 
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Zgodbo v drugem planu predstavljajo elementi, ki na subtilen naļin ojaļajo sporoļilo 

vsebine. Primer je podan na sliki 4. Tu imamo na sredini ognjiġļe, ki predstavlja toplino, desno 

je postavljena zastava, ki sporoļa, da bo ljudem hrbet vedno krila drģava. Na mizi je ļaj. Ļaj 

obiļajno pijemo v druģbi prijateljev in predstavlja lepe trenutke druģenja in zaupanja. 

 
Slika 4 

Zgodba v drugem planu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NPR Daily News. (19. december 2016). NPR's Exit Interview With President Obama | Morning Edition 
| NPR [Videoposnetek]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=lEjeKrZxDFQ 

Elementi v drugem planu so zelo pomembno izrazno sredstvo, s katerim poudarimo vsebino zgodbe. 

 

2.2  Kamere 

Pravilo osi definira pozicijo kamer. To pravilo upoġtevamo, ko imamo intervju dveh oseb. 

Pravilo pravi, da nastane navidezna ļrta med osebama, ki od nas terja, da postavimo kamere na 

eno ali drugo stran te ļrte. S tem zagotovimo, da sta osebi v kadru postavljeni ena nasproti drugi 

in s tem dobimo obļutek, da komunicirata med seboj.  

 
Slika 5 

Primer pozicije kamer na isti strani osi 

 

 

 

 

 

 

NPR Daily News. (19. december 2016). NPR's Exit Interview With President Obama | Morning Edition 
| NPR [Videoposnetek]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=lEjeKrZxDFQ 

Prikaz uporabe treh kamer na isti strani osi. Prva nas orientira v prostoru in ļasu, drugi dve pa prikazujeta 
interakcijo med govorcema. 
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Primer preskoka osi je podan na sliki 6. Tukaj vidimo, da sta osebi postavljeni v levo stran 

in gledata proti desni. Dobimo obļutek, kot da komunicirata s tretjo osebo in ne med seboj. 

 

Slika 6 

Preskok osi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NPR Daily News. (19. december 2016). NPR's Exit Interview With President Obama | Morning Edition 
| NPR [Videoposnetek]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=lEjeKrZxDFQ 

Preskok osi zmede gledalca in dobimo obļutek, da govorca gledata tretjo osebo. 

Navidezne ļrte, ki se ustvarijo v kadru zaradi elementov v njem, lahko zapeljejo naġo 

pozornost v doloļeno toļko. Pomembno je, da te ļrte prepoznamo in jih izkoristimo, da 

zapeljejo pogled tja, kamor sami ģelimo. Primer je podan na sliki 7. 

 
Slika 7 

Prikaz navideznih ļrt 

 

 

 

 

 

 

RECENDT GmbH. (18. julij 2017). Combilaser Project [Videoposnetek]. Youtube. 
https://youtu.be/HrKHuHisEpo 

Navidezne ļrte, ki jih ustvarijo elementi v kadru usmerijo naġo pozornost v doloļen prostor v kadru. 

Kadri naj se med seboj razlikujejo glede na filmski plan in spremembo pozicije kamere, ki 

je za najmanj 15Á premaknjena levo ali desno od prejġnje pozicije (slika 8). 
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Slika 8 

Primer razliļnih kadrov 

 

 

 

 

 

 

 

 

ADSHAUS ADS. (8. avgust 2017). [AD] Pepsi : Vending Machine [Videoposnetek]. Youtube. 
https://youtu.be/GyY15Jkkg2A 

Prikaz razliļnih kadrov in montaģnega reda z upoġtevanjem stopnjevanja in razlike med kadri. 

 

2.3  Luļi 

Luļi so pomemben element ustvarjanja 3D prostora in s tem ustvarjanja globine v kadru. V 

osnovni postavitvi imamo tri do ġtiri luļi (slika 9). Glavna luļ osvetljuje objekt in je postavljena 

45Á levo ali desno od objekta ter 45Á navzdol; dopolnilna luļ je postavljena na drugo stran 

objekta in poskrbi, da zmehļa sence, ki jih ustvari glavna luļ. Zadnja luļ poskrbi za svetlobno 

ļrto okrog glave, ram in rok ter loļi objekt od ozadja in je zato zelo pomembna za ustvarjanje 

obļutka globine oziroma 3D prostora. Ļetrta luļ osvetljuje ozadje. Ļe snemamo zunaj, je glavna 

luļ sonce, zadnja luļ pa je lahko doseģena z odbojnikom. Ta je lahko v obliki kosa stiropora, ki 

odbija svetlobo. Situacija pa je lahko ravno obratna, torej je sonce v vlogi zadnje luļi, odbojnik 

pa odbija sonce z druge strani in predstavlja glavno luļ. Zaradi veļje koliļine svetlobe okrog 

objekta v obeh situacijah dopolnilna luļ obiļajno ni potrebna. 

 
Slika 9 

Tritoļkovna osvetlitev 

   

  Glavna luļ   Dopolnilna luļ   Zadnja luļ 
 

https://www.wikihow.com/Use-Three-Point-Lighting 

Prikazano je tritoļkovno osvetljevanje, pri katerem imamo glavno luļ, dopolnilno luļ in zadnjo luļ.

  

 

https://www.wikihow.com/Use-Three-Point-Lighting
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2.4  Objektivi 

Ko obiļajno govorimo o objektivih, si predstavljamo njihovo vlogo v smislu ġtevila objektov 

v kadru in njihovo velikostjo gledano z ene toļke. To pomeni, da z objektivom z oznako 35 mm 

zajamemo veļ stvari v kader, objektiv 50 mm nam predmete pribliģa, objektiv 85 mm pa nam 

vse skupaj ġe bolj pribliģa in v kader dobimo manj predmetov. Na sliki 10 je prikazano isto 

kadriranje objekta s pomoļjo treh objektivov z iste toļke.  

 
Slika 10 

Prikaz pogleda treh razliļnih objektivov 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Trotti, J. (21. julij 2021). What lens should you buy? 35mm vs 50mm vs 85mm [Videoposnetek]. 
Youtube. https://youtu.be/K_Tm2_dmqWI 

Ko uporabimo objektiv z veļjo goriġļno razdaljo, se nam objekt pribliģa. 

Poglejmo si primer, v katerem zagotovimo isto velikost objekta z razliļnimi objektivi (slika 

11). V tem primeru kamero z objektivom 50 mm premaknemo nazaj, kamero z objektivom 85 

mm pa ġe bolj stran od objekta. V primeru 85-milimetrskega objektiva jo odmaknemo obļutno 

dlje kot v primeru 50-milimetrskega objektiva. S pomoļjo tega prikaza vidimo, da se razdalje 

med objekti v kadru spreminjajo glede na izbiro objektiva. Veļja kot je ġtevilka objektiva, bolj 

skupaj so elementi v kadru. 
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Slika 11 

Primer enako kadriranega objekta z razliļnimi objektivi in posledice za razmerje med elementi v kadru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Trotti, J. (21. julij 2021). What lens should you buy? 35mm vs 50mm vs 85mm [Videoposnetek]. 
Youtube. https://youtu.be/K_Tm2_dmqWI 

Elementi so pri izbiri objektiva z goriġļno razdaljo 35 mm bolj oddaljeni med seboj, pri objektivu 50 
mm in 85 mm pa bliģje skupaj. 

Zaradi razdalje med elementi v kadru, ki nastane zaradi izbire objektiva, se nam tudi proporci 

obraza osebe, snemane z razliļnimi objektivi, spreminjajo (slika 12). V primeru 35-mm 

objektiva je nos bistveno veļji kot uġesa, v primeru ostalih dveh objektivov pa se nam razlika 

v velikosti pomanjġa in s tem dobimo prijetnejġi izgled obraza osebe. 
 

Slika 12 

Prikaz proporcev obraza snemanega z razliļnimi objektivi 

 

 

 

 

 

 

 

Trotti, J. (21. julij 2021). What lens should you buy? 35mm vs 50mm vs 85mm [Videoposnetek]. 
Youtube. https://youtu.be/K_Tm2_dmqWI  

Prikazano je razmerje med bliģnjimi in daljnimi deli obraza. V prvem primeru je nos zelo velik v 
primerjavi z uġesi, v zadnjem pa razlika med njimi ni veļ tako velika. To je posledica zbliģanja razdalje 
med elementi pri izbiri objektiva z viġjo goriġļno razdaljo. 

 

2.5 Pripomoļki za snemanje zvoka govorca 

Za poenostavitev snemanja govorca, ko le-ta govori tekst direktno v kamero, velja uporabiti 

teleprompter. To je naprava, s katere beremo tekst. S pomoļjo telefona oziroma tablice 
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prikazujemo tekst v ogledalo teleprompterja. Govorec gleda v tekst, ki ga prebira, a hkrati gleda 

direktno v kamero. Dobimo obļutek, da govorec govori tekst na pamet. S tem je bistveno 

pohitreno in poenostavljeno snemanje tekstov. 

Dobra slika mora biti podprta z dobrim zvokom. Za dober zvok poskrbimo z dodatnim 

kravatnim mikrofonom. Za ugodno reġitev velja mikrofon, ki ga priklopimo na pametni telefon 

in le-tega izkoristimo kot snemalnik zvoka. 

 

2.6 Urejanje videoposnetkov 

Posneti video material in zvok prenesemo na raļunalnik in priļnemo z urejanjem. 

Brezplaļen profesionalen program za urejanje videoposnetkov je DaVinci Resolve 

(https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve). Program spada med 

zahtevnejġe programe, vendar se investicija ļasa v uļenje programa kmalu povrne s prednostmi, 

ki jih le-ta vsebuje pri izvedbi projekta. 

Prva toļka, ki jo velja narediti, je pripraviti optimizirane datoteke  oz. optimized media (slika 

13). Program nam spremeni zapis datotek v obliko, poenostavljeno za montaģo, kar uporabniku 

omogoļa gladko predvajanje posnetega materiala in laģjo montaģo. To doseģemo s tem, da 

oznaļimo datoteke in z desnim klikom pridemo do menija, v katerem izberemo Generate 

Optimized Media. 

 

Slika 13 

Priprava optimiziranih datotek 

 

 

 

 

 

 

S klikom na Generate Optimized Media pripravimo optimizirane datoteke za laģje delo v montaģi. 

 

2.7  Urejanje zvoka 

Druga pomembna zadeva je normalizacija zvoka ï slika 14. Z desnim klikom na oznaļeni 

datoteki izberemo v meniju Normalized Audio Levels. S tem zagotovimo, da se najglasnejġi 

element zvoka ojaļa do 0,0 decibelov in s tem ojaļamo celoten zvok. Zvok je vļasih potrebno 

dodatno urediti, a to terja nekaj veļ korakov. Postopki in reġitve so dostopni na spletu. 
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Slika 14 

Prikaz normalizacije zvoka 
 

S klikom na Normalized Audio Levels 
dvignemo zvok do 0 dB.  

Ļe smo zvok posneli z dodatnim 

mikrofonom, je le-tega potrebno 

sinhronizirati z zvokom kamere. To 

storimo tako, da oznaļimo skupaj 

video posnetek in zvoļni posnetek 

ter z desnim klikom odpremo meni. 

Tu izberemo Auto Align Clips in 

Based On Waveform. Prikaz sinhroniziranega zvoka je na sliki 15.  

 

Slika 15 

Prikaz sinhronizacije zvoka 

 

 

 

 

 

 

S klikom na Auto Align Clips in kasneje Based On Waveform sinhroniziramo posneti zvok z zvokom 
slike. 

 

2.8  Izbira kadrov 

Na zaļetku smo omenjali montaģno snemanje, kar nam omogoļa, da v fazi montaģe zelo 

hitro uredimo posnetke in zakljuļimo projekt. V primeru, da nam material posnamejo drugi, je 

potrebno upoġtevati naslednji recept za pohitritev montaģe. Posneti material razdelimo glede na 

faze oziroma situacije. Pametno je podvojiti stezo in nadaljnjo montaģo izvajati na podvojeni 

stezi. S tem ohranimo izvorni material in ļe se kasneje izkaģe, da potrebujemo ġe kakġen kader, 

ga imamo na razpolago. Sledi izraļun. Za 2-minutni video potrebujemo 120 kadrov (kader 

dolģine 1 sekundo). Ļe imamo osem situacij, potrebujemo torej 15 kadrov na situacijo. Sledi 

hitra izbira 15 kadrov, ki jih dvignemo na viġjo stezo (slika 16). Pri tem razmiġljamo o 

montaģnem redu in pravilu spreminjanja kota kamere in tipa kadra. Nato izbriġemo neizbrani 

material in nadaljujemo s fino montaģo. 
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Slika 16 

Prikaz izbire ustreznega ġtevila ustreznih kadrov za fino montaģo 

 

 

 

 

 
 

Prikazana je izbira ustreznih kadrov, ki jih premaknemo na viġjo stezo. Te kadre uporabimo v 
nadaljevanju montaģe. 

Video posnetke nadgradimo s pomoļjo grafiļnih elementov, dodatne zvoļne podlage. Pri 

tem si lahko pomagamo s platformo Envato market 

(https://themeforest.net/?utm_campaign=market_envatocom_main&utm_content=env_main&

utm_medium=promos&utm_source=envatocom&_ga=2.206556375.514859437.1678186936-

1367040950.1678186936) . Tu proti plaļilu poskrbimo, da imamo urejene avtorske pravice. 

Potrebno je ġe uskladiti pisave in logotipe, glede na celostno grafiļno podobo naroļnika. Ta je 

lahko v obliki dokumentacije, v kateri je opisana izbira pisav, postavitev logotipa in oblikovanje 

v razliļnih situacijah. Ļe taka dokumentacija ne obstaja, si pomagamo z gradivom, ki ga je 

naroļnik ģe pripravil v preteklosti (letaki, plakati, spletna stran é) 

 

2.9  Izvoz posnetka 

Ko zakljuļimo z urejanjem, sledi izvoz posnetka. Tukaj izberemo format in kodek, primeren 

za platformo, na kateri bomo video objavili. Informacije so dostopne v opisu priporoļil 

posameznih platform (youtube, instagram é). Primer nastavitev za izvoz videa, ki ga bomo 

uporabili za predvajanje na projektorju v ġoli, je: format MP4, kodek H.264, resolucija 

1920x1080 HD, 25 sliļic na sekundo in bitna globina 8000Kb/s. 

 

 

3. Zakljuļek 
 

Upoġtevanje opisanih pravil in trikov pri izdelavi video posnetkov omogoļa dvig kvalitete 

tovrstnih izdelkov uļiteljev/ic in profesorjev/ic ter obļutno zmanjġa njihov porabljeni ļas. 

Pravila so lahko implementirana postopno. Koliļina implementacije pravil in trikov je odvisna 

od trenutnega znanja posameznika in je primerna tako za zaļetnike kot bolj izkuġene 

izdelovalce video posnetkov. Kvalitetnejġi video posnetki bodo dvignili kompetence in 

reprezentativnost uļiteljev/ic in profesorjev/ic. Kvalitetnejġa vsebina bo pritegnila pozornost 

uļencev in dijakov in pripomogla k kvalitetnejġi izvedbi pouka in efektivnejġemu podajanju 

znanja. 
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Povzetek 

 

Informatizacija, digitalizacija, avtomatizacija, virtualna resniļnost, umetna inteligenca so pojmi, ki jih 

dandanes vsi zelo dobro poznamo. Ġe ne dolgo nazaj pa smo stvari, ki so danes realnost, gledali zgolj v 

znanstveno-fantastiļnih filmih. Razvoj danaġnjega sveta se odvija z nezadrģno hitrostjo, in ļe ģelimo ali 

ne, smo del tega tudi uļitelji. V prispevku bo prikazana pomembnost uvajanja sodobnih tehnologij v 

ġolski prostor, kako se s tem spopadamo na Srednji ġoli za lesarstvo Ġkofja Loka ter podano razmiġljanje 

o pomenu uvajanja tovrstnih tehnologij v uļni proces ter kakġen vpliv ima to na gospodarstvo. 

 

Kljuļne besede: CAD-CAM, CNC-stroj, digitalizacija, sodobne tehnologije, uļni proces. 

   

Abstract 

 

Informatization, digitalization, automatization, virtual reality, artificial intelligence are terms that we are 

all familiar with nowadays. Not long ago we could observe things that are reality today only in science 

fiction movies. The development of today's world is taking place at an unstoppable rate and whether we 

like it or not, teachers are also a part of it. The article shows the importance of introducing modern 

technologies into the school environment, how we cope with this at the Secondary school for 

Woodworking Ġkofja Loka and gives a reflection on the importance of introducing modern technologies 

into the learning process and what impact it has on the economy. 

 

Keywords: CAD-CAM, CNC-machine, digitalization, modern technologies, teaching process. 

 

 

 

1. Uvod 

 

V uvodu bi se radi dotaknili sprememb, sprememb ki jih ģivimo. Spremembe so del naġega 

vsakdanjika in vplivajo na druģbo. Danaġnji Svet se spreminja z nezadrģno naglico, ļemur je 

vļasih ģe teģko slediti. Vsake toliko se zgodijo velike revolucionarne spremembe, ki spremenijo 

oziroma zamajejo temelje naġega vedenja ali delovanja. V naġi zgodovini je bilo ģe kar nekaj 

takih primerov, na primer 1. industrijska revolucija s parnim strojem, kar se je nadaljevalo z 

izumom motorja na notranje izgorevanje ter z masovno produkcijo. V zadnjih desetletjih pa se 

z nezadrģno hitrostjo razvija vse kar je povezano z informacijsko tehnologijo, priļelo se je z 

avtomatizacijo, razvojem raļunalnikov in elektronike ter danes preraslo v tako imenovano 

industrijo 4.0, kar je razvidno iz slike 1. Pri tem prehaja v ospredje povezava strojev in naprav 

v celoto, mreģo, ki deluje kot eno. V prihodnosti pa se vedno bolj kaģe nezadrģen in pospeġen 

razvoj umetne inteligence (DGI, 2021).  
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Slika 1 
 

Prikaz razvoja industrije skozi ļas do danaġnje industrije 4.0 
 

 
 

DG1. (2021). Industrija 4.0. Pridobljeno s https://dg1.com/si/industrija-4-0 

 

Doloļene vede tem spremembam sledijo hitreje oziroma imajo spremembe na njih veļji 

vpliv, spet nekatere pa te spremembe obļutijo manj. Posameznik se znajde v tem vrtincu 

sprememb in je vļasih kar malo teģko slediti spremembam na podroļju za katerega si se ġolal, 

kaj ġele spremembam na drugih podroļjih. V povezavi s tem, besedna zveza vseģivljenjsko 

uļenje ġe kako drģi.  

 

 

 2. Sodobne tehnologije 

 

Kaj razumemo pod terminom sodobne tehnologije? Stroge definicije sodobne tehnologije ne 

bomo naġli, ne v slovarju SSKJ, ne v Oxford dictionary, zaradi tega bom na podlagi prebrane 

literature poskusil podati svojo, ki se glasi: "Sodobne tehnologije zajemajo ġirok pojem 

tehnologij z razliļnih podroļij, katerim je po veļini skupna lastnost, da so moļno povezane z 

informacijsko tehnologijo". Iz zapisanega lahko razġirimo misel in poveģemo sodobno 

tehnologijo s pomembnostjo razvoja informacijske tehnologije. Sodobna tehnologija nas 

doseģe na vsakem koraku. Danes je ģe nepojmljivo, da bi imeli telefonsko sluġalko povezano z 

ģico na aparat, ali pa da bi z zemljevidom v roki v avtomobilu iskali pot in ġe bi lahko naġtevali. 

Pri sodobni tehnologiji gre nemalokrat za posodobitev ģe obstojeļih naprav ali strojev z vidika 

informatizacije in digitalizacije.  
 

Termin sodobne tehnologije bi lahko povezali s celo vrsto dejavnosti od uporabe le teh pri 

vodenju podjetij, v strojniġtvu, v logistiki, zdravstvu, nenazadnje tudi v povezavi s ġolstvom. 

Konkretno pri uvajanju sodobnih tehnologij pri pouku tehnike in tehnologije ter pri raznih 

predmetih na poklicnih ġolah in tehniġkih gimnazijah. Veliko povezav in literature je na temo 

virtualne resniļnosti, uvajanje informacijske tehnologije ter uļenja raznih raļunalniġkih 

programov. Sodobne tehnologije se nemalokrat povezuje z informacijsko tehnologijo oz. z 

informacijskimi reġitvami, kar v veliki meri drģi. V mojem prispevku pa bom pomembnost 

sodobnih tehnologij razġiril na povezavo med informacijsko tehnologijo ter sodobnimi 

raļunalniġko vodenimi stroje na kratko CNC-stroji na Srednji ġoli za lesarstvo, Ġolskega centra 

Ġkofja Loka. 

 

2.1  Raļunalniġki programi 

 

V naġi panogi uporabljamo kopico programov za laģje delo, od osnovnih programov podjetja 

Microsoft ter ERP informacijskih sistemov (Enterprise resource planning), ki zdruģujejo 

upravljanje financ, prodaje, nabave logistike itd., do naprednejġih in bolj specializiranih, kot so: 

AutoCAD, IMOS, Cabinet vision, AlphaCAM, Viscon, TpaCAD, Xilog, Solid Works, Creo in 

drugih, ki se uvrġļajo v programe za  naļrtovanje izdelkov in njihovo izdelavo na sodobnih 

https://dg1.com/si/industrija-4-0
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raļunalniġko vodenih strojih. Naġteti programi se uvrġļajo v kategorijo CAD in CAM 

programov. 

 

2.2  CAD programi 

 

Kratica CAD pomeni Computer aided design oz. raļunalniġko podprto naļrtovanje. S temi 

programi izdelujemo si pomagamo pri razvoju izdelka, kot pripomoļek pri inģenirskem delu, 

izdelujemo naļrte za proizvodnjo itd. Ti programi omogoļajo izdelavo 2D risbe ter naļrtov, kot 

tudi 3D modeliranje (slika 1) ter zadnje ļase vedno bolj standardno parametriļnost oziroma 

parametriļno naļrtovanje, ki pomeni precejġen premik v razmiġljanju ter pohitritvi dela. 

Parametriļnost pomeni, da se pri naļrtovanju posamezni elementi v medsebojnem razmerju in 

sprememba enega vpliva na spremembe drugega. 

 

Slika 2 
 

CAD program 
 

 
 

2.3  CAM programi 

 

Kratica CAM pomeni Computer aided manufacturing oz. raļunalniġko podprta proizvodnja, 

to pomeni, da s pomoļjo raļunalnikov nadzorujemo proizvodni proces skozi nadzor strojev, 

orodij, toka materiala, robotov v proizvodnih prostorih. CAM programi so opremljeni tudi s 

postprocesorji, raļunalniġkimi podprogrami, ki so posebej prirejeni za posamezen CNC-stroj 

ter na podlagi raļunalniġkega modela izdelajo pot orodja oziroma NC program s tem, ko 

generirajo G-kodo (slika 2), ki predstavlja zaporedni zapis korakov stroja.  

 

Slika 3 
 

CAM program ter izpis G-kode 
 

   
 

V nekaterih tovarnah je razvojno-produkcijski proces popolnoma avtomatiziran skozi 

povezavo CAD-CAM. Glavne prednosti tovrstnih sistemov so v neposredni izdelavi vse 

potrebne proizvodne dokumentacije, kot tudi izdelava NC programov iz CAD modela. S tem 

se koristi tudi vse trenutno poznane sisteme shranjevanja ter deljenja podatkov s ļimer se 

izognemo papirni dokumentaciji ter omogoļamo delavcem nenehen dostop do pomembnih 

informacij ali pa se jim v pravem trenutku pojavijo na pravem mestu (Banko, 2016). 
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Potem je tu ġe vizualizacija izdelka ali ambienta v visoki loļljivosti, ki je v danaġnjem ļasu 

renderiran v realnem ļasu, vse to v fotorealistiļnem prikazu kar prikazuje slika 3. To predstavlja 

moļno orodje pri promociji prodaje ter marketingu podjetja in znatno zniģa stroġke klasiļne 

izdelave podobnega prodajno promocijskega materiala. 

 

Slika 4 
 

Na podlagi modela raļunalniġko izdelana fotorealistiļna slika ambienta 
 

   
 

 Arhivis. (2023). Interno gradivo podjetja Arhivis d.o.o. 

 

Pri uvajanju CAD-CAM programske opreme je potrebno biti pozoren na nekaj zahtev, ki jih 

mora izpolniti: 

¶ vsebovanje standardiziranih knjiģnic materialov 

¶ povezava z drugimi CAD programi 

¶ standardizacija kosovnic in naļrtov 

¶ povezljivost s procesi v podjetju 

¶ moģnost simulacije poti orodja 

 

2.4  Raļunalniġko vodeni stroji - CNC 

 

Raļunalniġko vodeni stroji oz. CNC-stroji (Computer numerical controlled) so stroji, ki jih 

krmilimo s pomoļjo raļunalnika. Prvi so bili razviti v Zdruģenih drģavah Amerike v 70 letih 

prejġnjega stoletja. Do danes so se vzporedno z razvojem informacijske tehnologije razvili do 

neslutenih razseģnosti. Ravno nagel razvoj informacijske tehnologije, tako strojnega kot tudi 

programskega dela je omogoļilo nagel razvoj raļunalniġko vodenih strojev ter izvajanje 

zapletenih delovnih operacij v realnem ļasu. Danes se CNC tehnologija uporablja v vrsti 

razliļnih panog, pri temu prednjaļi strojniġtvo oziroma avtomobilska tehnologija, ki je 

generator razvoja, vendar tudi ostale panoge sledijo temu. Pred leti je bilo nepojmljivo, da bi si 

lahko malo podjetje privoġļilo tovrstno tehnologijo, danes pa je to nekaj povsem obiļajnega. 

Na to je vplivalo veļ dejavnikov, npr. tehnologija je postala dostopnejġa, sploġno znanje 

programiranja je na viġjem nivoju kot nekoļ, v ġole so se zaļele uvajati vsebine s podroļja 

sodobnih tehnologij.   

 

2.5  Implementacije sodobnih tehnologij je druģbeno pomembna 

 

Implementacija sodobnih tehnologij je danes zelo pomembna na vseh podroļjih, tako v naġih 

domovih kot tudi v gospodarstvu ali v javnem sektorju. Danes govorimo o industriji 4.0, ki govori 

o povezljivosti med napravami, zajemanjem in izmenjavo podatkov v realnem ļasu, centralizacijo 

informacij, internetom stvari itd. S pomoļjo le te lahko na vseh podroļjih naġega delovanja 

doseģemo napredek. Pripeljala bo do novih procesov, avtomatizacije proizvodenj, skrajġevanju 

proizvodnih procesov, poveļevala konkurenļno prednost. Po drugi strani so tudi stranke vedno bolj 
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izobraģene in poslediļno tudi bolj zahtevne. Danes zato velja velika stopnja personalizacije, ģelja 

po zadovoljitvi specifiļnih potreb stranke ter kratki roki dobave (Koleda, 2020).  
 

Na koncu lahko povzamem, da naġteto pripomore pri: 

¶ naļrtovanju in hitrejġemu izdelovanju naroļil 

¶ zniģevanju stroġkov na vseh nivojih podjetja ter poveļanju produktivnosti 

¶ natanļnosti in kakovosti izdelkov 

¶ sodobnemu in uļinkovitemu naļina dela 

¶ krajġanju dobavnih rokov in ustvarjanju konkurenļne prednosti 
 

Kaj se lahko zgodi s podjetji, ki ne bodo sposobna narediti digitalnega prehoda? Lahko si 

obetajo teģave na trgu, v primerjavi s podjetji, ki bodo tega sposobna, omejila si bodo moģnost 

inoviranja, obdelave informacij, kot so stanje zaloge, uļinkovitosti delovanja strojev, podatkov 

o produktivnosti, kvaliteti izdelave. Dejstvo je tudi, da bodo postala manj zanimiva za trg 

delovne sile, predvsem pri mlajġih generacijah, ki priļakuje, da bo pri delu uporabljala sodobno 

tehnologijo (Zakaj industrija hiti z implementacijo digitalnih tehnologij?, 2020) 
 

Na tem mestu se bom dotaknil ġe lesarske panoge. Lesarstvo na sploġno nekoliko zaostaja 

za drugimi panogami npr. za strojniġtvom, vendar se je v zadnjem ļasu stanje ģe moļno 

popravilo tudi na tem podroļju. Za to gre zasluga zahtevam trga in ģelja po konkurenļnosti, 

padanju cen tovrstne tehnologije, posluhu proizvajalcev do zahtev manjġih podjetij, 

subvencijam drģave, vkljuļevanju mladih v proizvodne procese in ġe bi lahko naġtevali. Tudi 

proizvajalci strojev in naprav so priġli do spoznanja in so priļeli ponujati celovite reġitve. 

Proizvodno tehnologijo so v celoti podprli z informacijsko ter povezali v celoto. 

 

 

3. Sodobne tehnologije v ġoli 

 

Prilagoditev ġol je prav tako izrednega pomena kot prilagoditev gospodarstva. Tudi ġole tu ne 

smejo zaostajati, ļe smo ļisto poġteni bi morale biti prav ġole gonilo razvoja, ali pa ga vsaj moļno 

promovirati. Realnost je ģal drugaļna, vendar se na tem mestu ne bom spuġļal v to tematiko.  

 

3.1  Ġolski center Ġkofja Loka 

 

V Ġolskem centru Ġkofja Loka skrbimo za implementacijo vsebin o sodobnih tehnologijah 

v ġolski kurikul. Poklicne ġole imamo moģnost odprtega kurikula, kar pomeni, da lahko s 

socialnimi partnerji sami doloļimo del izobraģevalnega programa. Na Ġolskem centru imamo 

ġiroko razvejano mreģo sodelovanja s podjetji, Obmoļno obrtno zbornico, Obļino Ġkofja Loka, 

lokalnimi turistiļnimi druġtvi in ġe bi lahko naġtevali. Na podlagi zaznavanja potreb, pogovorov 

in dogovorov oblikujemo tudi izobraģevalni program/odprti kurikul. Poudariti pa je potrebno, 

da se poklicne ġole ravno na podlagi odprtega kurikula med seboj razlikujemo in s tem prihaja 

tudi do kvalitetnih razlik med poklicnimi ġolami.  

 

3.2  Sodobne tehnologije na Ġolskem centru Ġkofja Loka 

 

Na ġoli smo ģe pred leti spoznali pomen vpeljevanja sodobnih tehnologij v ġolski prostor 

oziroma izobraģevanje. Pri svojem delu na ġoli uporabljamo razliļne raļunalniġke programe ter 

stroje in naprave, ki jih vkljuļujemo v ġolski izobraģevalni program. Pri razvoju in izdelavi 

izdelkov uporabljamo razliļno programsko opremo: AutoCAD, MegaTISCLER, Tpa CAD, 

AlphaCAM, ArtCAM, Creality ter IMOS. Naġteti programi omogoļajo izdelavo modela, 
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delavniġkih naļrtov, kot tudi s pomoļjo postprocesorja izdelavo NC-programa oz. G-kode. V 

nadaljevanju proizvodnega procesa pa za izdelavo uporabljamo tudi tehnologijo 3D-tiskanja, 

stroj za laserski razrez, kot tudi CNC tehnologijo. Filozofija naġe ġole je, da pouļujemo tiste 

raļunalniġke programe, katere bliģnja ali srednje oddaljena lesno-predelovalna podjetja najveļ 

uporabljajo.  
 

Na naġi ġoli predstavlja program AutoCAD osnovni raļunalniġki CAD program, ki ga 

uporabljamo za konstruiranje ter modeliranje izdelkov na podlagi katerih se izdela celotna 

tehnoloġka dokumentacija od sestavnic, kosovnic ter tudi CNC programi. Program je namenjen 

razliļnim panogam od arhitekture, strojniġtva, lesarstva ter vrsto drugim. Gre za CAD program, 

ki omogoļa tako 2D risbo, kot tudi izdelavo 3D modela ter renderiranje. Dijaki se s programom 

seznanijo v 1. letniku ter do 4. letnika izpopolnijo svoje znanje skozi reġevanje praktiļnih 

primerov. 
 

 Program MegaTischler, ki je kombinacija CAD-CAM programa in omogoļa enostavnejġo 

izdelavo ploskovnega pohiġtva. Na sliki 5 je prikazan ambient kuhinje v dveh razliļnih pogledih. 

Program je zasnovan na parametriļnem konstruiranju, kar pomeni, da vsaka sprememba zunanjih 

dimenzij ali premik elementa znotraj izdelka pomeni avtomatsko prilagoditev ostalih elementov 

iste konstrukcije. Vkljuļena je tudi knjiģnica materialov z vsemi kljuļnimi parametri, ki vplivajo 

tako na risbo, izpis dimenzij, kot tudi na preraļune materialov, obenem pa program omogoļa tudi 

generiranje NC programov za delo na CNC stroju. 

 

Slika 5 
 

Program MegaTISCHLER  
 

   
 

Aditivna tehnologija, 3D-tisk je prisotna ģe veļ kot 3 desetletja (slika 6), v zadnjem obdobju 

je predvsem na raļun razvoja informacijske tehnologije doģivela svoj razcvet. V razliļnih 

panogah so jo prepoznali kot tehnologijo za izdelavo prototipov ali celo konļnih izdelkov. Na 

ġoli pa jo uporabljamo za hitro preverjanje pravilnosti modelov v fazi naļrtovanja, za izdelavo 

pomanjġanih prototipov pred samo izdelavo ter kot pripomoļek za prezentacijo.  

 

Slika 6 
 

3D-tiskalnik Creality 
 

 
 

Na ġoli imamo dva CNC-stroja, ki ju prikazuje slika 7. Med seboj se loļita glede na velikost, 

predvsem pa glede na operacije, ki jih omogoļata. Stroj italijanskega proizvajalca Morbidelli 
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je tri-osni CNC-stroj in omogoļa pomike in obdelave v treh glavnih smereh, x, y, in z s tem pa 

obdelavo ploskovnih elementov z operacijami vrtanja, ģaganja in rezkanja. Drugi pa je 5-osni 

CNC-stroj avstrijskega proizvajalca Felder in poleg osnovnih pomikov omogoļa tudi rotacijo 

okoli A in C osi,  omogoļa prostorsko gibanje rezila v vseh smereh, s ļimer smo sposobni 

izdelati prostorsko oblikovane izdelke.  

 

Slika 7 
 

CNC-stroja Author 427 podjetja Morbidelli in Format 4 podjetja Felder 
 

   
 

Pri pedagoġkem delu uporabljamo ġe ġtevilne druge programe za izdelavo zahtevnejġih 

obdelav, npr. AlphaCAM ali ArtCAM, ki nam omogoļata izdelavo zapletenih 3D oblik, kar je 

razvidno iz slike 8. Omenim lahko, da se na Ġolskem centru v manjġem obsegu ukvarjamo tudi 

ģe z obratnim inģeniringom, kar je v lesni industriji ġe v povojih in se ġele razvija. 

 

Slika 8 
 

Zahtevnejġe obdelave 
 

   

 

4. Zakljuļek 

  

Ob priļetku pisanja prispevka in iskanju literature na temo sodobnih tehnologij v povezavi 

s ġolskim okoljem sem naletel na celo kopico zadetkov na temo uvajanja sodobne tehnologije 

v smislu interaktivnih tabel, oļal za virtualno resniļnost, 3D skenerjev, raznih programskih 

reġitev itd. Bolj malo pa je napisanega na temo povezave ġolstva in gospodarstva preko 

sodobnih tehnologij. Ta trenutek ģivimo v obdobju industrije 4.0 in ne vem, ļe se tega kot 

druģba dobro zavedamo. To ne bi smelo biti samo v domeni ġol. Ġole naj bi bile tiste, ki bi to 

znanje podajale, na drugi strani pa je tu politika in gospodarstvo, ki bi morali promovirati 

investicije v sodobno tehnologijo v ġolah. Za ustvarjanje takega okolja niso odgovorne samo 

ġole, temveļ bi morali vsi vpleteni pomagati zagotoviti take pogoje, vendar se, da ģe moļno 

zamujamo. Doloļeni ġolski programi so tu v prednosti, saj sodelujejo z gospodarskimi 

panogami, ki so na tem podroļju bolj razvite in ekonomsko uspeġnejġe kot je naġa lesno-

predelovalna. 
 

Za uspeh lesno-predelovalne panoge vidim kot eno izmed moģnosti tudi promocijo sodobnih 

tehnologij skozi uļni proces. Na Ġolskem centru Ġkofja Loka skrbimo za uvajanje teh vsebin v 
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ġolski prostor skozi odprt kurikul v sodelovanju z razliļnimi podjetji. Zadnja leta smo moļno 

okrepili delo z dijaki na sodobnih tehnologijah, prostorskem modeliranju, 5-osni izdelavi 

izdelkov na CNC-strojih. Za naprej pa naļrtujemo tudi uvajanje raļunalniġkih programov za 

konstruiranje pohiġtva z visoko stopnjo avtomatizacije od naļrtovanja designa, konstrukcije, 

vizualizacije, izdelavo dokumentacije ter fiziļne izdelave izdelka. Na ta naļin bi lahko dijaku 

pokazali moģnosti pohitritve proizvodnih procesov in ga opremili z vedenjem o sodobnih 

pristopih v naġi panogi. 
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Povzetek 

Razvoj informacijske tehnologije v danaġnjem ļasu narekuje zahteve pri podajanju izkuġenj mladim, da 

pridobijo izkuġnje pri nadaljnji ģivljenjski poti. Poleg pa zahteva tudi precej kompleksnega znanja.   Pri 

pouku Tehnike in tehnologije 6 uļenci prvo leto spoznajo pravokotno projekcijo. Uļenci osnove risanja 

zelo hitro usvojijo in na podlagi pravokotne projekcije telesa ali skice nariġejo telo v prostoru. Predstava 

o projekciji telesa se uļencem zelo izboljġa in radi riġejo v tem programskem okolju. Najprej nariġejo 

skico na papir, nato pa ġe s pomoļjo raļunalnika. V naslednjem ġolskem letu je pri predmetu poudarek 

na izometriļni projekciji, snov jim ni preveļ nova, ker so se ģe seznanili z risanjem v prostoru. Risanje 

izometriļne projekcije na list je za veļino uļencev teģje, zato po usvojenih osnovah izometriļne 

projekcije riġejo s programom Sketch-up. Sledi priprava na tisk v 3D-tiskalniku. Uļenci s programom 

Cura pripravijo narisano telo za tisk. Nastavljajo parametre tiskanja in pri tem spoznajo princip 

delovanja tiskanja ter samega tiskalnika. Pripravljeno datoteko prenesejo v tiskalnik. Pred tiskom 

nastavijo viġino leģiġļa, kjer se izvede tiskanje. Tiskanje zahteva veļ ļasa, odvisno od velikosti in 

zapolnitve telesa, ki ga tiskamo. Vsako leto poteka tudi regijsko in nato drģavno tekmovanje v 

konstruktorstvu, ki ga organizira Zveza za tehniļno kulturo Slovenije (ZOTKS), kjer se uļenci 

preizkusijo v risanju s programom Sketch-up. 

Kljuļne besede: 3D-tiskalnik, Cura, izometriļna projekcija, pravokotna projekcija, raļunalniġko risanje, 

Sketch-up. 

 

Abstract 

The development of information technology today requires that young people gain experience if this 

field for their future. In addition, they must acquire complex knowledge. At Technology lessons in class 

6 students learn about orthographic projection for the first time. Students grasp the basics of drawing 

very quickly and are able to draw a 3D object on the basis of an orthographic projection or a sketch. 

Their understanding of object projection is much improved and they also enjoy drawing in this software 

environment. First they draw a sketch on a piece of paper, then with the help of a computer. In the next 

school year, Technology 7 puts emphasis on isometric projection, which isnôt entirely new to students 

because they have already learned about 3D drawing. Drawing an isometric projection on a piece of 

paper is more difficult for most students, so after mastering the basics of isometric projection they do it 

with Sketch-up. This is followed by preparation for 3D printing. Using the Cura program, students 

prepare the drawn object for printing. They adjust printing parametres and learn about the principles of 

printing and the printer itself. They transfer the prepared file to the printer and set the bed height for 

printing. Printing takes time, depending on the size and complexity of the object being printed. Every 

year, there is also a regional and national competition in construction organized by the Association for 

Technical Culture of Slovenia (ZOTKS), where students demonstrate their skills in drawing with the 

Sketch-up program.  

Keywords: 3D printer, computer drawing, Cura, isometric projection, orthographic projection, Sketch-up. 
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1. Uvod 

 

Risanje naļrtov zahteva potrebno predstavo. Zato je potrebno dobro razviti vizualno 

sprejemanje informacij. èVizualizacija je katerakoli metoda za ustvarjanje slik ali podob s 

ciljem posredovati neko sporoļilo. Vizualizacija kot konļni produkt je katerakoli slikovna 

informacija.ç (Mancini, 2011 v Jakġa, 2016, str.6). 

Razvoj tehnologije je hiter in s ļasom dostopen ġirġemu krogu uporabnikov. 

èDvodimenzionalna tehnika 2D je postala preteklost, saj je s prihodom 3D-tehnik ļloveku 

objekt predstavljen dosti bolj naravno.ç (Viġiļ, 2016, str. 8) 

Pri pouku tehnike in tehnologije (TIT) prvo leto uļenci spoznajo pravokotno projekcijo. 

Naredijo prostorski kot, s katerim se seznanijo z vsemi tremi projekcijskimi ravninami (naris, 

tloris in stranski ris), kot prikazuje Slika 1. 

 

Slika 1 

Prostorski kot 

 

Celotna dejavnost je razdeljena na dva sklopa. Prvi sklop je risanje telesa v programu Sketch-

up in izvoz v datoteko s konļnico stl. Drugi sklop pa je priprava narisanega telesa za tiskanje s 

3D-tiskalnikom. 

 

 

2. Kratek opis programa Sketch-up 

 

Sketch-up je prostodostopni program za pouļevanje in osebno rabo. Za uporabo je potrebna 

registracija z elektronskim naslovom v domeni gmail.com na spletni strani 

https://www.sketchup.com/ Uporablja se v arhitekturi, lesarstvu in drugih gospodarskih 

panogah za predstavitev stavb v okolju ali izdelkov v prostoru, da dobimo predstavo, kako bo 

izgledal v realnem okolju. Zaļetek uporabe je enostaven in uporabnika ne odvrne s preveļ 

ukazi, ļeprav lahko ima ogromno moģnosti za individualizacijo teles, narisanih z njim. Za 

potrebe pouļevanja ima veļ kot dovolj moģnosti in je zato vkljuļen v program pouļevanja pri 

predmetu TIT. Uļenci se ga zelo hitro navadijo in kar je tudi pomembno, lahko z njim 

realizirajo skoraj vsako idejo, ki jo ģelijo prikazati drugim. Narisana telesa lahko izvozimo v 

druge formate datotek in jih nato v drugih programih ġe nadgrajujemo. 

Za predstavo je ob zaļetku dela v tem programu lahko prikazana oseba, ki nam prikaģe 

dejansko velikost narisanega telesa, ki jo lahko po ģelji tudi odstranimo (Slika 2).  
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2.1. Okolje programa Sketch-up 

 
Slika 2 

Delovna povrġina  

 
 

Koordinatni sistem vsebuje tri osi, to prikazuje Slika 3;  

Slika 3 

Koordinatni sistem 

 

¶ X os je predstavljena z rdeļo barvo (ġirina telesa), 

¶ Y os je predstavljena z zeleno barvo (globina telesa), 

¶ Z os je predstavljena z modro barvo (viġina telesa). 

Pri risanju se ļrta samodejno obarva v barvo smeri in omogoļa jasno orientacijo smeri, v 

kateri riġemo. 

 

2.2. Opis osnovnih ukazov 

 

Slika 4 

Prikaz osnovnih ukazov za zaļetek risanja (zaslonska slika) 
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Preglednica 1 

Prikaz nalog osnovnih ukazov 

 
oznaļevanje teles 

 
premikanje teles 

 
brisanje teles 

 
obraļanje teles 

 
risanje ļrte 

 
poveļevanje teles 

 
risanje lokov 

 
merjenje teles 

 
risanje pravokotnikov 

 
barvanje teles 

 
delanje izvlekov 

 
obraļanje pogleda na telo 

 

Za priļetek risanja je potrebno poznati uporabo osnovnih ukazov (Slika 4), ki so podrobneje 

opisani v Preglednici 1.  

 

2.3. Risanje na podlagi idejne skice 

 
Slika 5 

Idejna skica 

 

 

Uļenci na podlagi narisane skice (Slika 5) konstruirajo telo in ga riġejo v merilu 1:1. Pri 

idejni zamisli je pomembno, da imajo poleg ravnilo za realno predstavo velikosti predmeta. Po 

konļanem konstruiranju ġe enkrat premerijo narisano telo z orodjem za merjenje teles. 
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Slika 6 

Uļenec med risanjem v programu Sketch-up 

 

Na osnovi idejne skice (Slika 5) uļenec nato nariġe predmet s programom (Slika 6). 
 

 

3. Priprava na tiskanje 
 

Slika 7 

Priprava na tiskanje s 3D-tiskalnikom 

 

Narisano telo odprejo s programom Cura, kjer pripravijo vse potrebno za tiskanje (Slika 7). 

Program je prosto dostopen na spletni strani https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura/ 

Telo se lahko v tem programu tudi poveļuje in obraļa, ampak namenjen je predvsem 

nastavljanju parametrov tiskanja.  
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Slika 8              Slika 9 

Nastavljanje parametrov tiskanja s tiskalnikom       Zaslonski posnetek nastavitev tiskanja v         

Cura               programu 3D printers. (b. d.). 

  
 

Nastavljanje najpomembnejġih parametrov pred priļetkom tiskanja (Sliki 8 in 9): 

ī kvaliteta tiskanja ï manjġa kot je vrednost, veļja je kvaliteta. 

ī debelina stene ï privzeta vrednost je 1 mm, lahko pa potrebi spremenimo. 

ī faktor zapolnitve telesa ï vrednost 100 % pomeni, da je telo popolnoma zapolnjeno s 

PLA materialom, manjġa vrednost pomeni veļ praznega prostora, nastavimo po potrebi 

in zelo vpliva na porabo PLA plastike. 

ī temperatura tiskanja ï odvisna je od uporabljenega materiala. 

ī podpora ï za viseļe elemente mora tiskalnik poleg tiskanja graditi tudi podporo, da telo 

ostane v ģeljenem poloģaju. 

 

Slika 10 Slika 11 

Priļetek tiskanja     Slika natisnjenega telesa 
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Po nastavljenih parametrih tiskanja se izvede prenos datoteke v tiskalnik in priļetek je 

velikokrat potrebno spremljati, ļe se podlaga predmeta dobro oprime leģiġļa tiskalnika (Slika 

10). Po doloļenem ļasu se predmet natisne (Slika 11). Ļas je odvisen od velikosti predmeta in 

ostalih  parametrov. 

 

 

4. Zakljuļek 

 

èVļasih se je zanimivo podati v preteklost in znova pogledati tehnologijo, ki je ġe pred nekaj 

leti veljala za prihodnjo zvezdo proizvodne tehnologije ï tiskalnik 3D.ç (Kovaļ, 2021, str. 23) 

Tehnologija tiskanja je nekaj let prisotna na trgu, sedaj je postala cenovno dostopna tudi 

ġolam. Uporabljamo jo pri pouļevanju prostorskega risanja. Med idejami prevladujejo razliļni 

obeski, stojala za telefone in stojala za pisala. Uļenci so zelo motivirani pri samem risanju 

telesa, ker jih zanima, kako bo izgledal natisnjeni predmet. Dobijo vpogled, kako izgleda telo, 

ki so si ga zamislili. Poznavanje tehnologije tiskanja je pomembno za nadaljnje izobraģevanje, 

sploh v tehniļnih poklicih, kjer so te naprave sestavni del pri ustvarjanju novih izdelkov v veļini 

podjetij. 
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pouļevanja praktiļnega pouka programa mizar na srednji ġoli, ostalo obvezo pa dopolnjuje na osnovni ġoli kot 
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Povzetek 

 

Z razvojem modernih tehnologij, nenehnim poveļevanjem toka informacij in izmenjave 

podatkov se kot druģba in tudi posameznik sreļujemo vsakodnevno. Zbiranje, priprava, 

uporaba in posredovanje podatkov postajajo iz dneva v dan vse bolj pomembni za razvoj in rast 

gospodarstva, kulture, vedno veļjo vlogo pa predstavljajo tudi v politiki. V ta proces smo 

vkljuļeni tudi kot posamezniki, tako na profesionalnem kot zasebnem podroļju. Obseģnost 

podatkov tako rekoļ na dlani je dobrodoġla, vendar pa se ob neustreznem dojemanju vsebin in 

obilo informacij, predvsem za mlade, kaj hitro izkaģejo kot neproduktivne, veļkrat celo kot 

zavajajoļe ali ġkodljive vsebine. Vkljuļevanje nadzorovane uporabe tovrstnih naprav v ġolski 

sistem izobraģevanja je nujno, saj se mladi s tem nauļijo sprejemati in predvsem filtrirati velike 

koliļine ponujenih podatkov, vļasih tudi napaļnih, ki jih najdejo na spletu. Z naļinom 

pouļevanja po induktivni metodi predstavljamo in prikaģemo dijakom pozitivne strani uporabe 

modernih mobilnih naprav. Z metodo vizualnega povzemanja in primerjanja pa smo priġli do 

pozitivnih rezultatov izbranega naļina pouļevanja, ki pripomore k uļinkovitejġemu doseganju 

in predvsem razumevanju pridobljenega znanja. 
 

Kljuļne besede: Informacijska druģba, moderne tehnologije, multifunkcijske mobilne naprave. 

 

Abstract 

 

With the development of modern technologies, the constant increase in the flow of information 

and the exchange of data, we as a society and also as an individual meet on a daily basis. The 

collection, preparation, use and transfer of data is becoming more and more important for the 

development and growth of the economy, culture, and also play an increasing role in politics. 

We are all involved in the process, both as individuals, and professionally. The volume of data, 

so to speak, in the palm of your hand is welcome, but with an inadequate perception of the 

content and the abundance of information, especially for young people, it quickly turns out to 

be unproductive, many times even misleading or harmful content. The inclusion of the 

controlled use of such devices in the school education system is so necessary, as young people 

learn to accept and, above all, filter the large amounts of information offered, sometimes also 

false informations, that they find online. Using the inductive method of teaching, we present 

and show students the positive aspects of using modern mobile devices. With the method of 

observation summarization and comparison, we came to positive results of the chosen teaching 

method, which contribute to more effective achievement and, above all, understanding of the 

acquired knowledge. 

 

Keywords: Information society, modern technologies, multifunctional mobile devices. 
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1. Uvod  

 

V lovu za reġevanjem vsakodnevnih obveznosti hitimo iz dneva v dan. Tako odraslim kot 

tudi dijakom medsebojno komunikacijo moļno olajġajo mobilne naprave, brez katerih si 

danaġnjega ģivljenja ne znamo veļ zamisliti. Prvi pametni mobilni telefon, z imenom Simon, 

je na prodajni trg priġel leta 1993 pod okriljem podjejta Bell South in International Business 

Machines ï IBM. Funkcijsko je zajemal vse kar zajemajo danaġnji, moderni pametni telefoni 

(Starļek, 2016). Ne malokrat pa tehnologija, ki nas spremlja na vsakem koraku naġih dnevnih 

poti, poseģe v naġa ģivljenja do te mere, da jo ģe opredeljujemo kot problem, predvsem mlajġih, 

v moderni druģbi. Brskanje po socialnih omreģjih, igranje video iger danes predstavljajo 

najveļji del aktivnosti, s katerimi zapolnjujemo naġ prosti ļas. Lahko bi rekli, da nas uporaba 

moderne tehnologije, ki jo nudijo sodobne mobilne naprave, zasvoji. Z dostopom do svetovnega 

spleta in obseģno okolje z vsemi informacijami, ki nam jih ponuja, pa lahko z nekaj 

raļunalniġke pismenosti in iznajdljivosti obrnemo tudi sebi v prid. Tako kot slabe vsebine na 

spletu najdemo tudi veliko pozitivnih, pouļnih in koristnih vsebin, ki jih lahko z nekaj spretnosti 

uporabimo za iskanje in ġirjenje novih obzorij in napredovanja na osebnem podroļju. Zato je 

pomembno, da si lahko dijaki poleg sploġnega zahtevanega znanja pridobi tudi spretnost in 

znanje, ki ga vodita do uspeġnega iskanja ģeljenih in izloļevanja zavajajoļih in vsebin. Tako 

lahko kontrolirano vkljuļevanje mobilnih naprav in njihova uporaba v namen pridobivanja 

znanja prinaġa tudi pozitivne rezultate. Z razliļnimi prepovedmi uporabe mobilnih naprav v 

ļasu pouka pri dijakih dosegamo nasproten uļinek od tega, kar ģelimo. Zakaj ne bi raje iskali 

moģnosti ustreznega vkljuļevanja mobilnih naprav v proces pouka (Raġl, 2019). Slika 1 

prikazuje raznolikost spletnih vsebin v odvisnosti od spremembe minimalnih spremenljivk v 

iskanju odgovora po spletu. 

 

 
 

Na podlagi sooļanja s primeri, ki jih prikazuje slika 1, in njemu podobnimi se dijaki nauļijo 

uporabljati spletne brskalnike v razliļne namene in prilagajati vnos iskanih podatkov glede na 

dobljene rezultate. 
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2. Teoretiļna izhodiġļa 

 

- Vkljuļevanje mobilnih naprav v proces pouļevanja v kombinaciji s pouļevanjem po 
induktivni metodi, ki zdruģuje tudi druge metode: 

Å strokovni predmeti, 

Å praktiļni pouk, 

Å praktiļno usposabljanje z delov v podjetjih (PUD), 

Å telovadba ï predvsem v ļasu korone. 

- Zmanjġa potrebo po uporabi mobilne naprave pri urah v nadaljevanju, ki sledijo. 

- Se nauļijo izluġļiti uporabne informacije, pridobljene s spleta in jih filtrirati. 

- Doseganje ciljev na dijakom ģeljen naļin. 

 

 

3. Metoda induktivnega pouļevanja 

 

Prvi zametki tako imenovane metode induktivnega pouļevanja segajo daleļ v zgodovino 

uļenja in pouļevanja. To metodo je uporabljal ģe Aristotel (384-322 pr. n. ġt.). Trdil je, da ljudje 

za iskanje resnice in znanja uporabljamo ļutila in se uļimo iz izkuġenj. Induktivne metode 

pouļevanja pa se je posluģeval tudi John Locke (1632-1704), ki je obudil Aristotelov koncept 

uļenja z usmerjanjem in uļenjem na naļin pridobivanja znanja na podlagi lastnih izkuġenj 

(Ġuligoj, 2013). Skozi zgodovino pouļevanja se je tako pojavljalo vse veļ zagovornikov in 

uporabnikov induktivne metode pouļevanja. Vse do danaġnjega ļasa pa se je metoda 

induktivnega pouļevanja razvijala in dopolnjevala. Obiļajno uporabljena deduktivna metoda 

pouļevanja z razlago, demonstracijo, delom s tekstom in razgovorom dijakom ne omogoļa 

aktivnega sodelovanja pri uļenju. Pri tem uļitelj uļencem predstavi temo, po razlagi pa uļenci 

vadijo in utrjujejo svoje znanje na podlagi podanih primerov, ki jih imajo v knjigah, uļbenikih 

ali delovnih zvezkih. Med mnoģico dijakov lahko tako posamezniki ostanejo neaktivni, saj se 

izgubijo med dijaki, ki s svojo aktivnostjo in iskanjem reġitev na dane primere izstopajo od 

popreļno sodelujoļih. V primeru pouļevanja po induktivni metodi pa uļitelj na zaļetku 

predstavi cilj, izziv oz. problem. Tako dijaki obļutijo potrebo po znanju na nekem podroļju in 

obļutijo uporabnost znanja, ki ga na poti do cilja aktivno odkrivajo. Tako lahko dijaki do 

iskanih rezultatov pridejo po razliļnih poteh in ob tem naletijo na ovire. S premagovanjem ovir 

na poti do iskanja rezultatov pa usvajajo razliļne spretnosti in znanja, do katerih po klasiļnih 

metodah uļenja ne bi priġli. Uļitelj pri tem neprestano nudi podporo in dijake ustrezno usmerja 

k cilju. Prednost in cilj pouļevanja po induktivni metodi je tudi ta, da vsak dijak svoje znanje 

aktivno ustvarja, gradi temelje in samostojno nadgrajuje usvojeno znanje na podlagi 

zastavljenih ciljev. Tako usvojeno znanje posameznika ni le kopija posredovanega znanja s 

strani uļitelja. Dijaki so deleģni pouļevanja in pridobivanja znanja po veļ metodah, kot so: 

uļenje z odkrivanjem, projektno uļenje, uļenje na primerih, poizvedovalno uļenje, problemsko 

uļenje in tudi druge oblike, ki spadajo pod okrilje induktivne metode pouļevanja. Slika 2 

prikazuje diagram poteka nastajanja projektnega dela. 
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4. Vkljuļevanje in uporaba mobilnih naprav v uļno okolje 

 

Pri vkljuļevanju mobilnih naprav v okvir pouka je potrebno nameniti posebno mero 

pozornosti in ravnati previdno. Poudariti je seveda potrebno, da v vsakodnevnem ģivljenju radi 

pozabimo na to, kje je zdrava in zadostna mera uporabe in naġe odvisnosti od modernih 

tehnologij izpolnjena. Pomembno je, da se dijaki ob uporabi mobilnih naprav v ļasu pouka 

zavedajo, da jim je uporaba mobilnih naprav omogoļena in dovoljena za iskanje ciljev in reġitev 

primerov, zastavljenih s strani uļitelja, ki vodi uļno uro. Uļitelj mora izbrati ustrezno temo in 

upoġtevati zahtevnost zastavljenih ciljev tako, da jih dijaki ob njegovem usmerjanju lahko 

doseģejo. Ob preobġirno zastavljenih nalogah se lahko zgodi, da bo dijak zaġel in zaļel s 

pomoļjo mobilne naprave iskati tudi druge ne kljuļne vsebine za zastavljen cilj. Temu se je 

moļ izogniti tako, da kot rezultat naloge zastavimo ozko usmerjene cilje, na poti do katerih bo 

dijak sam opazil, da zahaja iz zastavljenih smeri. Te oblike pouļevanja se naj tako uļitelj 

posluģuje ob vkljuļevanju tem, ki so dijakom v vsakodnevnem ģivljenju bliģe. Teme in s tem 

povezani naloge in cilji naj bodo zastavljeni na ustreznem nivoju, da jih bodo dijaki lahko 

razumeli ģe na samem zaļetku. 

 

4.1. Uporaba aplikacij na mobilnih napravah 

 

Ne tako daleļ nazaj je bil eden redkih digitalnih pripomoļkov v ļasu pouka v srednjih ġolah 

le kalkulator, ki je lahko poleg osnovnih raļunskih funkcij zajemal ġe podroļje kotnih funkcij, 

korenov, kvadratov in desetiġkih logaritmov. Danes je roļni kalkulator ġe vedno nepogreġljiv 

pripomoļek, vendar pa si lahko dijak delo olajġa tudi z uporabo mobilne naprave, ki za razliko 

od roļnega kalkulatorja nudi tudi vrsto posamiļnih predvsem brezplaļnih aplikacij. Aplikacije 

lahko omogoļajo podporo na nekem podroļju, ki ga dijak z iskanjem reġitev na poti do svojega 

cilja s pridom uporabi. S tem nekoliko pridobi na ļasu, hkrati pa spoznava raznolikost in 

koristnost uporabe, uporabnost mobilne naprave v razliļne namene. Slika 3 prikazuje 

pripomoļek dijakom nekoļ in danes. 
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5. Rezultati  

 

Pouļevanje po induktivni metodi v kombinaciji z uporabo mobilnih multifunkcijskih 

naprav se je izkazala za pozitivno reġitev. Spodbudi zanimanje dijakov in jim omogoļi 

pridobivanje znanja na njim bolj priljubljen naļin. Prepreļuje pasivnost dijakov in spodbuja 

zanimanje za izpostavljen problem, ki ga lahko reġujejo po razliļnih poteh. V dijakom 

zastavljene naloge je priporoļljivo vkljuļevati ģe znane teme, na podroļju katerih ob iskanju 

reġitev ne raziskujejo na ļisto novem podroļju. S tem omogoļimo boljġo filtracijo uporabnih 

podatkov iz mnoģice prejetih informacij, med katerimi dijaki izbirajo. Glede na potrebo uporabe 

mobilnih naprav nezmoģnost sodelovanja izkljuļimo s formiranjem delovnih skupin, ki naj ne 

zajemajo veļ kot tri dijake. Z veļjimi skupinami se namreļ pokaģe moģnost notranjih motenj v 

skupini, ki nastanejo zaradi obdelave prevelike koliļine podatkov v kratkem ļasu. Vsekakor je 

potrebno upoġtevati nivo teģavnostne stopnje glede na izobraģevalno stopnjo oddelka (NPI, 

SPI, SSI). Pri preveļ obġirnih nalogah namreļ kot posledica razliļnih sposobnosti obvladovanja 

naprav med dijaki hitro pride do odstopanja v potrebnem ļasu, ki ga posamezna skupina porabi 

za pot do ciljev. Dijaki namreļ hitro prihajajo do potencialnih reġitev, smernic in rezultatov, ki 

jih le delno predebatirajo, kljuļne podatke pa veļkrat v mnoģici dobljenih informacij izpustijo. 

Zaradi istega razloga je tako priporoļljiva uporaba krajġih nalog z oļitnimi rezultati. Uporaba 

mobilnih naprav se izkaģe kot pozitivna tudi med praktiļnem usposabljanjem, saj lahko dijak v 

vsakem trenutku dostopa do prej pripravljene dokumentacije oz. dostopa do tehniļnih risb, ki 

jih je predhodno izdelal pri drugem predmetu. V ļasu projektnega dela pri praktiļnem pouku 

lahko dijaki tako dostopajo tudi do slik in gradiva, ki so si ga kot predpripravo pripravili na 

terenu oz. na dislokacijah. 
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6. Zakljuļek  

 

Induktivna metoda pouļevanja sama po sebi zdruģuje veļ razliļnih metod, ki omogoļajo 

pouļevanje in uporabo na ġirġem podroļju pouļevanja. Hkrati zadovolji potrebo dijakov po 

uporabi mobilnih naprav, le da te uporabljajo kontrolirano in za potrebe uļenja. Uporaba 

mobilnih naprav v kombinaciji s pouļevanjem po induktivni metodi se izkaģe za manj primerno 

le v primerih, ko delamo z dijaki, ki se sooļajo s problemom slabe digitalne ali raļunalniġke 

pismenosti. Ker gre za proces izobraģevanja, se s ļasom izpopolnijo tudi tovrstne 

pomanjkljivosti. Dijaki si s ļasom poveļajo zaupanje vase in zmanjġajo negotovost pred na 

zaļetku na videz nereġljivimi problemi. Zaradi tega razloga in ostalih pozitivnih ugotovitev 

vkljuļevanje mobilnih naprav v uļno okolje, kjer je to smiselno, smatram kot pozitivno in 

priporoļljivo. 
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Povzetek 

 

Pametni telefoni so v ġolskem okolju obiļajno tisti, ki dijakovo pozornost preusmerjajo od uļnega 

procesa, zato so nekatere ġole ģe prepovedale njihovo uporabo, druge o tem razmiġljajo. Premiġljena 

uporaba pametnih telefonov pa jih postavi v vlogo nepogreġljivega deleģnika uļnega procesa; imajo 

namreļ vgrajena tipala, ki ob uporabi aplikacij postanejo kvalitetna motivacijsko-uļna oprema. V ļlanku 

je prikazan primer uporabe brezplaļne aplikacije Phyphox, ki odliļno deluje na pametnih telefonih. 

Aplikacija je uporabljena za izvedbo in analizo meritev pri pouku fizike v gimnazijskem programu. Kot 

moģen primer uporabe je izbrano vzmetno nihalo. Aplikacija izraļuna nihajni ļas nihala, njegovo 

frekvenco ter izriġe ļasovno odvisnost harmoniļnega nihanja nihala. S temi podatki se doloļi ġe 

konstanta proģnosti vzmeti in najveļji pospeġek nihanja. S spreminjanjem karakteristik nihala dijaki 

hitro prihajajo do rezultatov meritev in lahko oblikujejo kvalitetne zakljuļke. Z ustvarjanjem 

problemskih situacij in izvajanjem meritev s pomoļjo pametnih telefonov so dijaki motivirani za delo 

in dosegajo zelo dobre uļne rezultate. 

 

Kljuļne besede: aplikacija Phyphox, gimnazija, pametni telefon, pouk fizike, vzmetno nihalo. 

  

Abstract 

 

Smartphones are usually considered distractions in the school environment, which is why some schools 

have already banned their use, while others are considering it. However, thoughtful use of smartphones 

can make them an indispensable tool in the learning process. They have built-in sensors that, when used 

with appropriate applications, become valuable motivational and educational tools. This article presents 

an example of using the free app Phyphox, which works excellently on smartphones. The app is used 

for conducting and analyzing measurements in physics classes in high school programs. As a possible 

example, a spring pendulum is chosen. The app calculates the pendulum's oscillation period, its 

frequency, and plots the time dependence of its harmonic oscillation. With this data, the spring constant 

and the maximum acceleration of the pendulum can be determined. By modifying the pendulum's 

characteristics, students quickly obtain measurement results and can form high-quality conclusions. By 

creating problem situations and performing measurements using smartphones, students are motivated to 

work and achieve excellent learning outcomes. 

 

Keywords: gymnasium, Phyphox app, physics lessons, smartphone, spring pendulum. 

 

 

1. Uvod  

 

Sodobne mobilne naprave dijake spremljajo na vsakem koraku in so postale sestavni del 

njihovih aktivnosti. Med mobilnimi napravami ġe posebej izstopa uporaba pametnih telefonov, 

kar lahko predstavlja teģavo, saj dijakovo pozornost pogosto preusmerja od uļnega procesa. 
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Uporaba mobilnih naprav v ġolah, predvsem v neizobraģevalne namene, lahko negativno vpliva 

tudi na poļutje. Dokazi o vplivu mobilnih naprav na dijake v ġolah so raznovrstni. Nekaj 

dokazov obstaja celo o poveļanju spletnega nasilja; druge raziskave nakazujejo zmanjġano 

socialno interakcijo; spet tretje kaģejo, da lahko uporaba mobilnih naprav izboljġa odnose med 

vrstniki (Griffiths in Williams, 2018). Ker pa imajo dijaki pametne telefone vedno ob sebi in 

ker le-ti ob kontrolirani in vodeni uporabi, ob naloģenih sodobnih aplikacijah, zmorejo veliko 

koristnega za popestritev in obogatitev pouka, lahko pametne telefone uporabimo kot sodobno 

uļno sredstvo, kar navaja tudi Ott (2017) v svojem delu. Ġtevilne raziskave pa kaģejo tudi, da 

so lahko pametni telefoni izjemni pripomoļki pri pouku naravoslovnih predmetov. Odliļno se 

jih lahko uporabi recimo pri pouku fizike; pripomorejo namreļ k razumevanju uļne snovi, 

neodvisnosti pri uļenju, spoznavanju fizikalnih pojmov ter poveļajo zadovoljstvo dijakov 

(Jeriļ, 2018).   

Cilj tega ļlanka je potencialno moteļe mobilne naprave postaviti v motivacijsko vlogo in jih 

tako konstruktivno vkljuļiti v uļni proces. Pametni telefoni imajo namreļ vgrajena tipala, ki ob 

uporabi brezplaļnih aplikacij postanejo sodobna, dijakom prijazna in za ġolo brezplaļna 

motivacijsko-merilna-uļna oprema. V ļlanku je prikazana uporaba brezplaļne aplikacije 

Phyphox (Staacks idr., 2023), ki na pametnih telefonih odliļno deluje. Aplikacija je bila 

uporabljena pri pouku fizike, v gimnazijskem programu (tehniġka gimnazija), za opazovanje in 

analiziranje nihanja vzmetnega nihala. Ideja je bila doseļi vzgojno-izobraģevalne cilje z 

uporabo pametnih telefonov in ugotavljanje motiviranosti dijakov v primerjavi z izvedenimi 

uļnimi urami brez uporabe mobilnih naprav. 

V nadaljevanju prispevka je prikazana praktiļna uporaba pametnih telefonov, ki so 

uporabljeni kot eksperimentalna oprema za zajemanje meritev, obdelavo meritev in prikaz 

rezultatov meritev nihanja vzmetnega nihala. 

 

2. Izvedba uļne ure fizike s pametnim telefonom  

 

Uļna ura se v skladu z uļnim naļrtom izvede v tretjem letniku Srednje gradbene ġoli in 

gimnazije Maribor v programu tehniġke gimnazije z 22 dijaki. Uļni naļrt fizike za sploġne, 

klasiļne in strokovne gimnazije (Planinġiļ, Belina, Kukman in Cvahte, 2015) predvideva 

obravnavo nihanja in nihal. Dijaki bi naj spoznali harmoniļno nihanje, nitno (matematiļno) in 

vzmetno nihalo. Uļni naļrt prav tako predvideva izvedbo eksperimentalnih vaj, kjer se s pridom 

uporabi dijakov pametni telefon. Dijaki pred priļetkom samostojnega dela prejmejo navodila 

za delo, ki zajemajo tudi navodila za namestitev brezplaļne aplikacije Phyphox in brezplaļne 

aplikacije Bubble Level (vodna tehtnica). Uļna ura se izvede v skupinah s tremi do ġtirimi dijaki 

v vsaki od skupin. 

 

2.1 Fizikalna priprava na izvedbo eksperimenta  

 

Nihalo niha harmoniļno, ļe se odmik y spreminja s ļasom sinusno ali kosinusno; tako se 

spreminja tudi hitrost v in pospeġek a nihajoļega telesa. 

V prispevku se uporabi vzmetno nihalo (Strnad, 1977; Kladnik, 1994; Kuġļer in Moljk, 

1978) pri katerem je telo z maso m pritrjeno na proģno vijaļno vzmet z zanemarljivo maso in s 

konstanto proģnosti k. Takġno nihalo niha harmoniļno z nihajnim ļasom: ὸ ς“ άὯ  , od 

koder se izrazi konstanta proģnosti: 

 

(1) 
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ὸ
 

 

Za izraļun konstante proģnosti je potrebno stehtati maso nihajoļega telesa in izmeriti 

nihajni ļas nihala. Leseno ġkatlo, v katero se poloģi pametni telefon, se uporabi kot nihajoļe 

telo. Za tehtanje mase nihajoļega telesa se uporabi laboratorijsko digitalno tehnico. Leseno 

ġkatlo s pametnim telefonom se pritrdi na proģno vijaļno vzmet; pri tem se s pomoļjo aplikacije 

Vodna tehtnica (Bubble Level) zagotovili vodoravnost lesene ġkatle. Slika 1 prikazuje tehtanje 

in doloļanje vodoravne lege nihajoļega telesa ter preizkuġanje primernosti mase nihajoļega 

telesa napram izbrani vijaļni vzmeti.  

 

Slika 1 

 

Priprava na izvedbo eksperimenta 

 

           
 

2.2 Izvedba eksperimenta  

 

Nihajni ļas nastalega vzmetnega nihala se meri z aplikacijo Phyphox, nameġļeno na 

pametnem telefonu. V ta namen se v aplikaciji Phyphox izbere orodje Vzmet (Spring). 

Aplikacija z analizo izmerjenih podatkov prikaģe nihajni ļas in frekvenco vzmetnega nihala na 

naļin, kot prikazuje Slika 2. 

 

Slika 2 

 

Prikaz meritev vzmetnega nihala  

 

                                 
 

Iz dobljenih podatkov se izraļuna konstanta proģnosti z enaļbo (1). Izraļunana vrednost: 

 

Ὧ πȟρς   
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Aplikacija izriġe ġe ļasovno odvisnost pospeġka, kar je prikazano na Sliki 3. Pomemben je 

le zadnji rdeļi graf, ki prikazuje spreminjanje pospeġka nihala v navpiļni smeri oz. v smeri osi 

z. Spreminjanje komponent pospeġka v smeri x in y (oranģni in rumeni graf) se pojavi, ker 

nihalo ne niha le v navpiļni smeri. 

 

Slika 3 

 

Pospeġek vzmetnega nihala  

 

                                              
 

Najveļji pospeġek, ki ga doseģe nihalo v amplitudni oddaljenosti od ravnovesne lege, se 

odļita iz rdeļega grafa na Sliki 3. Najveļji pospeġek pa se lahko tudi izraļuna: 

 

ὥ ώ‫  
 

Pri tem je potrebno izmeriti ġe amplitudo nihanja ώ in upoġtevati: ‫ ς“ὸϳ . Dijaki so v 

svojem primeru izbrali amplitudo nihanja 17 cm; izraļunali so najveļji pospeġek 4 m/s2, kar se 

v okviru natanļnosti meritev ujema z odļitano vrednostjo na grafu. 

 

2.3 Problemska situacija  

 

Na tej toļki se dijake postavi pred problemsko situacijo, kako zmanjġati najveļji pospeġek 

nihala, pri nespremenjeni vijaļni vzmeti. Svoja predvidevanja morajo tudi dokazati oz. potrditi 

z meritvami. Dijaki so pravilno napovedali, da se najveļji pospeġek nihala lahko zmanjġa s 

poveļanjem mase nihajoļega telesa in z zmanjġanjem amplitude nihanja. Maso so poveļali z 

dodatno uteģjo, amplitudo nihanja pa zmanjġali na 11 cm. Slika 4 prikazuje korigirano nihalo 

in merjenje njegove mase. 

 
  

(2) 
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Slika 4 

 

Korigirano nihalo  

 

                         
 

Nihajni ļas in frekvenca korigiranega nihala se ponovno izmeri z aplikacijo Phyphox. Slika 

5 prikazuje nove rezultate meritve. 

 

Slika 5 

 

Prikaz meritev korigiranega nihala  

 

                                 
 

Iz dobljenih podatkov se lahko potrdi, da se konstanta proģnosti ne spremeni. Konstanta 

proģnosti se izraļuna z enaļbo (1) in vidno je, da je konstanta proģnosti v prvem in drugem 

primeru, v mejah natanļnosti meritev, enaka: 
 

Ὧ Ὧ πȟρς
ὔ

ὧά
 

 

S pomoļjo aplikacije oz. izrisane ļasovne odvisnosti pospeġka (zadnji rdeļi graf, ki 

prikazuje spreminjanje pospeġka nihala v navpiļni smeri oz. v smeri osi z) se preverijo napovedi 

o zmanjġanem najveļjem pospeġku nihanja. Predvidevanje dijakov je bilo pravilno; najveļji 
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pospeġek se je zmanjġal na 2 m/s2. Na Sliki 6 je prikazan izris ļasovne odvisnosti pospeġka 

nihanja korigiranega vzmetnega nihala. 

 

Slika 6 

 

Pospeġek korigiranega nihala  

 

                                              
 

Najveļji pospeġek se ġe izraļuna. Za izraļun se uporabi enaļbo (2). Izraļunana vrednost 

najveļjega pospeġka je 2 m/s2. Izraļunana in z aplikacijo izmerjena oz. iz grafa odļitana 

vrednost najveļjega pospeġka se tudi v tem primeru ujemata v okviru natanļnosti meritev.  

Na osnovi dobljenih rezultatov meritev se ugotovi, da je uļna ura, z uporabo pametnih 

telefonov, odliļno uspela, saj so dijaki dosegali zastavljene cilje samostojno in bili 

nadpovpreļno motivirani za delo.  

 

 

3. Zakljuļek 

 

V ļlanku je obravnavana uporaba pametnih telefonov pri pouku fizike v tehniġki gimnaziji. 

Pametni telefoni so bili uporabljeni kot motivacijsko-merilna-uļna oprema pri opazovanju in 

analiziranju nihanja vzmetnega nihala z uporabo aplikacije Phyphox. Z aplikacijo Phyphox, 

naloģeno na dijakovih pametnih telefonih, so dijaki zavzeto in motivirano merili karakteristike 

vzmetnega nihala in dosegali vzgojno-izobraģevalne cilje. Ob spreminjanju karakteristik 

vzmetnega nihala so dijaki hitreje pridobili rezultate meritev in oblikovali kvalitetnejġe 

zakljuļke kot pri uļnih urah brez uporabe mobilne tehnologije. S problemskimi situacijami, ki 

so se pojavile med izvajanjem eksperimentalnega dela, so se dijaki zlahka spopadali. Predvsem 

so jih veselili matematiļni izraļuni in grafiļni prikazi rezultatov meritev v zanje prijaznem 

okolju; kar je bil velik doprinos k razumevanju obravnavane uļne snovi in doseganju viġjih 

taksonomskih stopenj uļenja in pouļevanja. 

V prihodnjem pedagoġkem delu bi z dijaki lahko izvedli ġe druge eksperimente, ki jih 

omogoļa aplikacija Phyphox pa tudi druge podobne aplikacije. Takġna uporaba mobilnih 
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naprav lahko bistveno prispeva k boljġemu razumevanju uļne snovi in zadovoljstvu dijakov 

(Arista in Kuswanto, 2018), hkrati pa je tudi priloģnost za dodatni praktiļni prikaz varne 

uporabe interneta. 
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Povzetek 
 

V tretjem letniku srednje ġole, se pri matematiki sreļajo dijaki z dokaj zahtevno uļno snovjo, grafi kotnih 

funkcij. Osnovo kotnih funkcij pridobijo ģe v drugem letniku. Kako pa sedaj narisati graf, kako izgleda, 

ter kakġne lastnosti ima? Kako dijake zmotivirati, ter hkrati uporabiti ġe sodobno tehnologijo. Dijaki 

smeri elektrotehnik, krivuljo funkcije sinus in kosinus ģe poznajo iz praktiļnega dela pouka. Vidijo jo 

na osciloskopu in predstavlja izmeniļno napetost. Sedaj pa to znanje poveģejo ġe z matematiko. Za uvod 

si najprej v strokovni uļilnici pogledamo na osciloskopu graf sinusoide, nato pa preidemo k matematiki. 

V razredu razloģimo snov, pojasnimo kako doloļimo niļle, maksimume in minimume, ter graf roļno 

nariġemo na tablo. Tako grafa kotnih funkcij sinus, kot kosinus. Nato uporabimo sodobno tehnologijo, 

matematiļni program Geogebra in virtualni osciloskop Desmos. S pomoļjo obeh aplikacij nariġemo obe 

krivulji na raļunalnik. Tako preverimo natanļnost naġe risbe, ali imamo pravilno zapisane niļle, 

maksimume in minimume krivulje. S pomoļjo aplikacije grafiļni kalkulator Desmos lahko pojasnimo 

tudi pomen premikov po obeh koordinatnih oseh. Spoznamo kakġen je zapis funkcije, ļe gre za premik 

po x osi, kakġen pa ļe gre za premik po y osi. Po uporabi raļunalniġke aplikacije Desmos, ki deluje tudi 

na mobilnih telefonih, pa celotne premike nariġemo ġe na tablo in papir.  Na ta naļin zahtevno uļno 

snov pribliģamo dijakom, s pomoļjo sodobne IKT, uporabo raļunalnika, mobilnih telefonov, aplikacij, 

Geogebre, virtualnega osciloskopa in grafiļnega kalkulatorja Desmos. Ravno te aplikacije jim prikaģejo 

zanimivost premikov grafov kotnih funkcij in njihovo uporabo. 
 

Kljuļne besede: Aplikacija, elektrotehnika, Geobebra, grafiļni kalkulator Desmos,  grafi kotnih funkcij, 

kosinus, sinus, virtualni osciloskop Desmos. 

 

Abstract 
 

In the third year of high school, in mathematics, students meet a demanding subject, graphs of angular 

functions. They acquire the basics of angular functions already in the second year. Now how to draw a 

graph, what does it look like and what are its properties? How to motivate students and at the same time 

use modern technology. Electrical engineering students already know the curve of the sine and cosine 

functions from the practical part of the lesson. It can be seen on an oscilloscope and represents 

alternating voltage. Now they connect this knowledge with mathematics. For an introduction, we first 

look at the sinusoidal graph on the oscilloscope in the professional classroom, and then we move on to 

mathematics. In class, the material is explained, explained how to determine zeros, maxima and minima, 

and drawn the graph by hand on the board. Both the graph of the sine and cosine angular functions. Then 

we use modern technology, the mathematical program Geogebra and the virtual oscilloscope Desmos. 

Using both applications, we draw both curves on the computer. This is how we check the accuracy of 

our drawing, whether we have written the zeros, maxima and minima of the curve correctly. With the 

help of the graphic calculator application Desmos, we can explain the meaning of movements along 

both coordinate axes. Students learn what the notation of the function is if it is a movement along the x 

axis, and what it is like if it is a movement along the y axis. After using the computer application Desmos, 
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which also works on mobile phones, we draw the entire movements on a board and paper. In this way, 

we brought the challenging learning material closer to the students, with the help of modern ICT, the 

use of computers, mobile phones, applications, Geogebra, a virtual oscilloscope and the Desmos 

graphing calculator. It is precisely these applications that show them the interestingness of the 

displacements of graphs of angular functions and their use. 
 

Keywords: Application, electrical engineering, Geobebra, graphic calculator Desmos, graphical angular 

functions, cosine, sine, virtual oscilloscope Desmos. 

 

 

1. Uvod  
 

V srednji ġoli se dijaki pri matematiki sreļajo z uļno snovjo kotne funkcije. Tako v drugem, 

kot v tretjem letniku. Ta uļna snov je dokaj zahtevna in hkrati zanimiva. Saj z znanjem kotnih 

funkcij lahko doloļimo tako velikost kotov, kot stranic v pravokotnem trikotniku. Ļe pa 

poznamo ġe sinusni in kosinusni izrek pa v kateremkoli trikotniku. V drugem letniku spoznajo 

osnovne definicije kotnih funkcij in raļunajo kote do devetdeset stopinj, kar prikazuje slika 1. 

V tretjem letniku, pa se naredi njihova razġiritev pojma kota, dodajo se nove zveze med njimi, 

in na koncu ġe grafiļni izgled kotnih funkcij.  

 

Slika 1 
 

Kotne funkcije v pravokotnem trikotniku 
 

 
 

V 2. letniku srednje ġole se dijaki prviļ sreļajo s kotnimi funkcijami v pravokotnem 

trikotniku in koti, ki so manjġi od 90 stopinj.  
 

Za dijake je v obeh letih ta uļna snov dokaj abstraktna, ne vedo kako si kaj predstavljati, 

kako raļunati in uporabljati kotne funkcije. Tu nam na pomoļ priskoļi sodobna IKT 

tehnologija. V zadnjem ļasu imamo res veliko moģnosti uporabe le te. Ġtevilne aplikacije nam 

nadzorno prikaģejo grafiļni prikaz kotnih funkcij. Ļesa takġnega ġe 15 let nazaj nismo imeli 

moģnosti spoznavati, oziroma sploh ni bilo ġe aplikacij, ki bi se lahko uporabljale za risanje 

grafov kotnih funkcij.  
 

Dijake je potrebno motivirati za risanje grafov kotnih funkcij. Kako izgleda graf, kje ima 

niļle, maksimume in minimume. Vse to dijaki vidijo s pomoļjo raļunalnika in sodobnih 

aplikacij Geogebra in Desmos. Ko spoznajo te aplikacije je delo pri matematiki dosti laģje in 

jih nato uporabljajo tudi za preverjanje reġitev nalog.  
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2. Matematika in Osciloskop  

Pred uvodno uro grafov kotnih funkcij v 3. letniku, obiġļemo z dijaki najprej specialno 

uļilnico za elektrotehniko. Tam si na osciloskopu najprej ogledamo primer izmeniļne napetosti, 

ter sinusoido, ki jo nariġe osciloskop, kar prikazujeta Slika 2 in Slika 3. Izmeniļna napetost se 

s ļasom spreminja. Ļas je naġa x os, navpiļno os pa predstavlja napetost, katero doloļa 

maksimalna vrednost ali amplituda. Ġtevilo teh krivulj, doloļa frekvenca. Ugotovimo, da je 

viġina oziroma amplituda sinusoide, odvisna od napetosti. Osciloskop nam prikaģe sinusno 

izmeniļno napetost. Tako dijaki vidijo graf funkcije sinus. Ļe napravimo zamik za   v desno, 

dobimo graf funkcije kosinus.  

 

Slika 2 

Prikaz izmeniļne napetosti na osciloskopu 

 

V energetskih omreģjih ima izmeniļna napetost obliko sinusne krivulje oziroma, ļe jo 

zamaknemo kosinusne krivulje. 

 
Slika 3 

Prikaz izmeniļne napetosti v raļunalniġtvu. 
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Oblika takġnega grafa pa se uporablja v raļunalniġtvu, kjer ima prikaz izmeniļne napetosti 

obliko pravokotnih impulzov. Spodnji del grafa pomeni ġtevilo 0 oziroma ni signala, zgornji pa 

ġtevilo 1 oziroma je signal. 

Ko si v specialni uļilnici na osciloskopih ogledamo vse krivulje grafov sinus in kosinus, se 

odpravimo v matematiļno uļilnico. Tam napravimo uvod in s pomoļjo enotske kroģnice 

prenesemo sliko grafov na tablo. Doloļimo niļle funkcije, maksimume in minimume, ter 

zapiġemo lastnosti. Poleg tega uporabimo ġe podrobnejġo sliko s pomoļjo raļunalniġkega 

programa Desmos, kar prikazuje Slika 4.  

Slika 4 

Enotska kroģnica na interaktivni tabli 

 

Projekcija grafa kotne funkcije sinus na interaktivni tabli in zraven z roko narisana enotska kroģnica, 

za laģje razumevanje grafov.  

 

 

3. Grafa funkcij sinus in kosinus 

Najprej zaļnemo raziskovati graf kotne funkcije sinus. Ponovimo tabelo ostrih kotov, nato 

poveļamo ġe na kote veļje od 90 stopinj. Nariġemo enotsko kroģnico in na njej prikaģemo kote 

in pomembne toļke. To nato prenesemo na veļji koordinatni sistem, na x os nanaġamo kote v 

radianih, na y os pa realna ġtevila. Pri osnovnem grafu sinus sta to ġtevili -1 in 1. Kateri sta tudi 

maksimum in minimum te funkcije. 

Ko imamo graf roļno narisan na tablo, kar prikazuje Slika 6, pokaģem ġe kako se nariġe s 

pomoļjo spletne aplikacije Desmos, kar prikazuje Slika 5. Enostavno se funkcija vpiġe v 

aplikacijo in ta nariġe graf funkcije. Z miġko lahko oznaļimo tudi pomembne toļke, preseļiġļa 

z x osjo (niļle funkcije), preseļiġļe z y osjo (zaļetna vrednost), maksimume in minimume. S 

pomoļjo raļunalniġko narisanega grafa nato odļitamo in doloļimo lastnosti grafa kotne 

funkcije sinus. Doloļimo definicijsko obmoļje, zalogo vrednosti, intervale naraġļanja in 

padanja, niļle, maksimume, minimume, ter sodost oziroma lihost funkcije.  
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Slika 5 

Graf kotne funkcije f(x)=sinx, s pomoļjo aplikacije Desmos 

 

Na grafu so lepo vidne niļle funkcije, toļke maksimumov in minimumov. Z njegovo pomoļjo lahko 

dijaki preverijo pravilnost grafa, ki so ga narisali v zvezek.  

Na isti naļin razloģim graf kotne funkcije kosinus in tu ravno tako uporabimo aplikacijo 

Desmos za laģjo predstavo in natanļnejġi pregled lastnosti funkcije. Nato se lotim ġe razlage 

premikov grafov, tako po vodoravni x osi, kot navpiļni y osi. Tu mi je zopet v veliko pomoļ 

aplikacija Desmos, saj najprej nariġemo osnovni graf, nato pa dodajamo elemente premikov, 

dokler ne nariġemo konļni graf, kar prikazuje Slika 7. Dijaki spoznajo kakġne oblike je graf, ļe 

se njegova amplituda le razġiri, kakġen je predpis, ļe se premakne po osi x, kakġen po osi y.  

 

Slika 6 

Premik grafa funkcije sinus po y osi 

 

Na tabli najprej doloļimo niļle, minimume in maksimume osnovnega grafa f(x) = sin3x, nato pa na 

grafu naredimo premi za eno enoto navzgor po y osi, da dobimo konļni graf f(x) = sin3x + 1.  
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Slika 7 

Grafiļni prikaz premika grafa funkcije f(x) = sin3x + 1 

 

Lepġi in bolj nadzoren prikaz poteka risanja grafa funkcije sin3x + 1, s pomoļjo aplikacije Desmos. Ta 

deluje tudi na tablicah in mobilnih telefonih.  

 

 

4. Grafa funkcij tangens in kotangens  

Pri raziskovanju grafov kotnih funkcij tangens in kotangens pa uporabimo spletno 

aplikacijo Geogebra online. Z njeno pomoļjo se da risati malenkost lepġe in bolj pregledne 

grafe, kot s programom Desmos. Pri razlagi teh dveh funkcij, tudi zaļnem z enotsko kroģnico, 

katero nariġem na tablo, nato doloļimo njune lastnosti in na koncu ġe nariġemo graf, kot 

prikazujeta Slika 8 in Slika 10. Vse skupaj preverimo s pomoļjo raļunalniġkega programa 

Geogebra online, kar razvidno prikazuje Slika 9. Ta ravno tako kot Desmos deluje na vseh 

napravah, od raļunalnika, tablice do telefona, kar prikazuje Slika 11.  

 

Slika 8 

Lastnosti in risba grafa kotne funkcije tangens 
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Po razlagi snovi, zapisu vseh lastnosti in risbi grafa funkcije tangens, gremo le to ġe narisati na 

raļunalnik.  

 

Slika 9 

Programsko okolje Geogebra online in narisan graf f(x) = tanx 

 

Prikaz grafa tangens, pregled niļel in polov, ter zapis niļel z decimalnim ġtevilom in ne ġtevilom pi.  

 

Slika 10 

Lastnosti in risba grafa kotne funkcije kotangens 

 

Najprej nariġemo risbo funkcije kotangens na tablo, dijaki v zvezek. Nato preverimo naġe ugotovitve 

ġe s pomoļjo programa Geogebra.  
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Slika 11 

Slika grafa kotne funkcije kotangens na mobilnem telefonu 

 

Dijaki lahko med poukom riġejo s pomoļjo mobilnega telefona, na obe aplikaciji, tako Desmos, kot 

Geogebra, grafe kotnih funkcij, v naġem primeru je to kotna funkcija kotangens.   

 

 

5. Zakljuļek  

 

Po temeljitem razmisleku ugotovimo, da nam je sodobna IKT tehnologija lahko v veliko 

pomoļ, ļe jo znamo pravilno uporabiti, kar prikazuje Slika 12. V naġem primeru smo jo 

uporabili pri risanju grafov kotnih funkcij. Poleg natanļnih risb, nam ġe omogoļi preverjanje 

pravilnih reġitev in risb. Ali je graf pravilno narisan v zvezek, ali smo pravilno doloļili oziroma 

izraļunali niļle, maksimume, minimume, é 

 

Slika 12 

 

Graf kotne funkcije f(x) = σÓÉÎ narisan na tablo in raļunalnik 

 

 
 
Dijaki lahko vidijo podobnost in natanļnost obeh risb. Na levi strani je graf funkcije narisan s 

pomoļjo raļunalnika in programa Desmos, na desni strani pa ġe na star klasiļni naļin, s pomoļjo 

krede na tablo.  
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 Poleg vseh teh pozitivnih lastnosti, nam dodatno ġe motivira dijake, z zanimanjem riġejo 

grafe na raļunalnik, mobilni telefon ali tablico. Tako da nam je IKT  v veliko pomoļ. Ġkoda 

ker te moģnosti ni bilo kakġnih 20 let nazaj, bi si pa ģelel ġe veļ takġnih uporabnih matematiļnih 

programov. Pozitivna lastnost je tudi ta, da ni potrebna nobena namestitev na raļunalnik in da 

delujejo vsi preko spleta. Kar potrebujemo, je le raļunalnik in dostop do spleta. Tako nam 

Sodobna tehnologija omogoļa zanimivo in zabavno matematiko, kljub temu, da je zahtevnost 

snovi visoka in njena razumljivost teģja.  

 

 

6. Viri  

 
https://www.Desmos.com/calculator/p8anwnvk4e (15. 3. 2023)  

https://academo.org/demos/virtual-oscilloscope/ (22. 3. 2023)  

https://www.Geogebra.org/graphing (8. 4. 2023) 

https://www.Geogebra.org/classic?lang=sl (10. 5. 2023) 

https://photomath.com/en/teachers (12.5.2023) 

Vse ostale fotografije so last avtorja tega ļlanka.  
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Ljubljani. Sedaj ģe 16 let pouļuje matematiko in raļunalniġke module na Srednje tehniġki in poklicni ġoli v 

Trbovljah. Poleg reġevanja matematiļnih nalog rad igra ġe trobento, diatoniļno harmoniko in rad kolesari. 

 

  

https://www.desmos.com/calculator/p8anwnvk4e
https://academo.org/demos/virtual-oscilloscope/
https://www.geogebra.org/graphing
https://www.geogebra.org/classic?lang=sl%20
https://photomath.com/en/teachers
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Povzetek 
 

Pouk matematike je lahko tudi drugaļen od klasiļnega frontalnega, zahteva le dobro vizijo, pripravo in 

ġļepec drznosti uļitelja. Pri frontalnem pouku so dijaki pasivni, saj le piġejo in riġejo v zvezke ï ter se 

dolgoļasijo. Raziskovalni pouk jih na aktiven naļin zaposli v razredu, doma, na terenu, v delavnici in v 

raļunalniġki uļilnici. Za iskanje podatkov, izdelavo tabel in za risanje grafov funkcij morajo dijaki 

uporabljati pametne telefone. V tretjem letniku programa SPI sta v uļnem naļrtu med drugim tudi 

kvadratna in eksponentna funkcija. Pouk v tem letniku traja le prvo polovico leta, nato pa imajo dijaki 

v drugem polletju praktiļno usposabljanje pri delodajalcu in nato zakljuļijo ġolanje. Ker v programih 

SPI matematika ni najbolj priljubljen predmet, so dijaki zadnjo oceno pri matematiki v srednji ġoli 

pridobili s pomoļjo projektnega dela. V ļlanku je opisano izkustveno in raziskovalno prouļevanje 

parabol in veriģnic s pomoļjo razliļnih aplikacij in fizikalnih eksperimentov. Dijaki so s programom za 

videoanalizo Tracker in z matematiļno aplikacijo GeoGebra raziskovali vrste in oblike parabol ter jih 

primerjali z veriģnicami. Pridobljene podatke so vnesli v elektronsko preglednico Excel, narisali grafe 

funkcij ter jih primerjali. Delo je bilo diferencirano. Uļno bolj uspeġni dijaki so opravili meritve in 

izraļune ter obdelali videoposnetke. Ostali dijaki so izdelali plakate in skice z definicijami parabol in 

veriģnic ter izvajali in dokumentirali fizikalne eksperimente, ki prikaģejo nastanek in oblike parabol. Po 

konļani evalvaciji in poroļanju skupin so vsi dijaki dobili oceno v redovalnico.  

Kljuļne besede: druģina krivulj, GeoGebra, parabola, veriģnica, videoanaliza. 

 

Abstract 
 

Math lessons can differ from the classic frontal one, it only requires teachersô good ideas, detailed 

preparation, and a bit of courage. In frontal lessons, students are passive, as they only write and draw in 

notebooks - and get bored. Flipped and experimental learning actively engages students in the classroom, 

at home, in the field, in the workshop and in the computer lab. Students must use smartphones to find 

different data to create tables and draw graphs of functions. In the third class of the SPI program, the 

curriculum also includes quadratic and exponential functions. Classes in the last year of SPI program 

only last for the first half of the year. Afterward, in the second half of the year, the students have practical 

training at different factories. As they return to school in June only to collect their final exams and 

complete their education. Since mathematics is not the most popular subject in SPI programs, students 

obtained their last grade in mathematics through project work and flipped learning. The article describes 

the experiential and research study of parabolas and catenaries with the use of various software 

applications and physical experiments. Using the video analysis program Tracker and the mathematical 

application GeoGebra, the students were discovering and researching the types and shapes of different 

families of parabolas and compared them to catenaries. The obtained numerical data was used to plot 

and compare parabolas in an Excel spreadsheet. The studentsô work was differentiated. The students, 

who have no problems with mathematics, performed all the measurements and calculations and edited 

the videos. Other students made large posters and sketches defining parabolas and catenaries. They also 

performed and documented physical experiments showing the formation of parabolas with different 

shapes. After thorough evaluation and reporting of all the groups, every student received a grade. 

Keywords: catenary, family of curves, GeoGebra, parabola, video analysis.  

mailto:aljosa.berk@stps-trbovlje.si
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1. Uvod 

 

Parabole so povsod okoli nas. Nekatere oblike v naravi se zdijo parabole, a so v resnici 

veriģnice. Oba tipa krivulj sta si po matematiļnih lastnostih in po obliki grafa zelo podobna in 

ju nestrokovno oko teģko loļi. V tretjem letniku programa SPI sta v uļnem naļrtu kvadratna in 

eksponentna funkcija. Ker matematika opisuje naravne oblike in pojave, sem nekaj ur 

matematike namenil projektnemu delu v skupinah. Dijaki so dobili razliļne naloge, ki so bile 

razdeljene po teģavnosti. Morali so definirati oba tipa krivulj, ustvariti parabole, jih 

dokumentirati, primerjati in analizirati. Delo je bilo razdeljeno v razliļne teģavnostne skupine 

od preprostega iskanja podatkov po svetovnem spletu do videoanalize in zapisa enaļb parabol. 

Na koncu projektnega dela so vse skupine predstavile plakate (slika 1), slike in videoposnetke 

soġolcem. Po skupni debati in evalvaciji so vsi dijaki dobili ocene.  

 

Slika 1 

Izdelki dijakov 

 

Dijaki so v skupinah izdelali plakate. Poiskali so parabole v vsakdanjem ģivljenju ter definicijo in 

parametre kvadratne funkcije: ὥȟὦȟὧȟὈȟὴȟήȟὼin ὼ. 

 

 

2. Parabola je stoģnica 

 

Parabola je mnoģica toļk v ravnini, ki je enako oddaljena od goriġļa Ὂ in premice vodnice 

ὴ [1]. Enaļba parabole je ώ ςὴὼ. Dobimo jo, ļe pokonļni stoģec prereģemo z ravnino 
vzporedno stranskemu robu (slika 2). Dijaki so dobili nalogo s ġestilom in ravnilom konstruirati 

razliļne parabole in odģagati kos lesenega stoģca tako, da se je prikazala parabola. 
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Slika 2 

Konstrukcija parabole in parabola kot stoģnica 

 

S ġestilom in ravnilom poiġļemo toļke, ki so enako oddaljene od goriġļa F in vodnice ter dobimo 

parabolo. Teme parabole V je toļka na sredini daljice, ki povezuje premico vodnico in goriġļe F 

(levo). Od stoģca smo odģagali del lesa in dobili obris parabole (desno). 

 

 

3. Parabole okoli nas 

 

Razliļne oblike parabol lahko najdeno v naravi. Dijaki so morali poiskati in fotografirati 

(slika 3) ali narisati ļim veļ primerov parabol ter slike naloģiti v spletno uļilnico. Primeri 

parabol so: vodoravni met, poġevni met, skok smuļarskega skakalca, banana, paraboloidno 

zrcalo, mavrica, peġļene sipine, paraboliļni mikrofoni, gibanje nebesnih teles po Keplerjevih 

orbitah, vrtenje vode v ļaġi, solarne elektrarne, iztekanje vode iz gasilske cevi, robniki na 

carving smuļeh, teleskopi é  
 

Slika 3 

Parabole iz naġega vsakdana 

 

Iz leve proti desni: vodni curek iz cevi, oddajna antena, mavrica in iztekanje vode iz posode. 
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4. Kvadratna funkcija in druģine parabol 

 

Kvadratna funkcija se lahko zapiġe v treh razliļnih oblikah [2]:  

a) sploġni:  ώ ὥὼ ὦὼὧ,  

b) razcepni:  ώ ὥὼ ὼ ὼ ὼ  in  

c) temenski:  ώ ὥὼ ὴ ή.  
 

Pri tem so:  

a) ġtevilo ὥ: vodilni koeficient, ki doloļa odprtost in zaprtost ter orientacijo parabole, 

b) ġtevilo ὧ: zaļetna vrednost funkcije Ὢπ ὧ, ki grafiļno predstavlja preseļiġļe 

grafa kvadratne funkcije z navpiļno osjo ώ, 

c) ġtevilo ὦ: linearni koeficient, ļe velja ὦ π, je graf kvadratne funkcije simetriļen na 
os ώ ,  

d) ġtevili ὴ in ή: koordinati temena, ή je minimum funkcije za ὥ π,  in maksimum za 

ὥ π, 

e) ġtevilo Ὀ: diskriminanta funkcije Ὀ ὦ τὥὧ, 

f) ġtevili ὼ in ὼȡ niļli funkcije Ὢὼ Ὢὼ π in ὼȟ
Ѝ

. 

 

 Naloga dijakov je bila s programom GeoGebra [3] narisati razliļne druģine parabol (slika 

4). Druģina parabol je skupina krivulj, ki se razlikujejo le v enem parametru. Na ta naļin so 

dijaki prouļevali in analizirali premike in raztege grafov parabol. 
 

Slika 4 

Razliļne druģine parabol 

 

Od leve proti desni vidimo razliļne druģine parabol: ώ ὼ ὧ, ώ ὥὼ in ώ ὼ ὴ . 

 

 

5. Krogelno in paraboliļno zrcalo 

 

Pri odboju na vboļenem (konkavnem) krogelnem zrcalu se vsi ģarki ne sekajo vedno v isti 

toļki (goriġļu). Temu pojavu reļemo sferna aberacija. Dijaki so morali korigirati sferno napako 

krogelnega zrcala s paraboliļnim zrcalom (slika 5), ki vse vzporedne ģarke, ne glede na njihovo 
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oddaljenost od optiļne osi, zbere v goriġļu. Optiļne pripomoļke smo si izposodili v fizikalnem 

kabinetu. Takġno zrcalo uporabljamo za avtomobilske ģaromete, reflektorje in sonļne 

kolektorje.  

 

Slika 5 

Krogelno in paraboloidno zrcalo 

 

Sferiļna napaka krogelnega zrcala (levo) in njena korekcija s paraboliļnim zrcalom (desno). 

 

 

6. Veriģnice v naravi 

 

Nekatere oblike, ki se zdijo na prvi pogled parabole, so v resnici veriģnice ali katenoide [4]. 

Veriģnica je eksponentna funkcija z enaļbo ώ . To je oblika prosto viseļe lahke verige 

vpete na obeh koncih. Primeri veriģnic so loki viseļih mostov, oboki stavb, pajkova mreģa é 

V primerjavi s parabolo, veriģnica pri majhnih vrednostih ὼ naraġļa poļasneje, pri veļjih ὼ pa, 

zaradi svoje eksponentne narave, hitreje od parabole (slika 6). Na prvi pogled obeh krivulj 

nestrokovno oko ne loļi. Dijaki so izdelali plakat z definicijo veriģnice in v GeoGebri primerjali 

grafa funkcij ώ ὼ ρ in ώ .  

 

Slika 6 

Definicija veriģnice in primerjava s parabolo 

 

Na desni sliki je veriģnica rdeļa krivulja in parabola zelena krivulja. 
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7. Videoanaliza poġevnega meta 

 

Dijaki so s pametnim telefonom snemali poġevni met kroglice z razliļnimi zaļetnimi 

hitrostmi in pod razliļnimi izmetnimi koti. Posamezne videoposnetke so vnesli v program za 

videoanalizo Tracker [5], ki sledi kroglici na posnetku, izrisuje tir leta, v tabelo izpisuje 

koordinate in ļas ter nariġe graf lege kroglice v odvisnosti od ļasa. Program omogoļa le analizo 

posameznega meta, zato so dijaki ġtevilļne podatke treh razliļnih metov iz programa Tracker 

vnesli v program Excel in narisali tri parabole v isti graf ter jih med sabo primerjali (slika 7). 

Program Tracker je prosto dostopen in odprtokoden. Z analizo koordinat na tiru leta kroglice 

program zapiġe enaļbo parabole, ki se najbolj prilega danim podatkom. S programom OBS 

naredimo video posnetek zaslona in prikaģemo nastanek parabole poġevnega meta.   
 

Slika 7 

Videoanaliza poġevnega meta kroglice 

 

Zajem zaslona program Tracker (levo) in parabole treh metov, narisane s programom Excel (desno). 

 

 

8. Zapis enaļbe parabole  

 

Nadarjeni dijaki so opravili teģje izraļune. Iz danih parabol so morali s pomoļjo doloļanja 

koordinat toļk na grafu zapisati njihove funkcijske predpise. V preraļun so dobili veļ razliļnih 

parabol, ki so jih njihovi soġolci pridobili eksperimentalno s curki vode in z viseļo verigo. 

 

8.1  Prosto viseļa veriga 

 

Dijaki so verigo pritrdili na vrh ġolske table. Na svetovnem spletu so poiskali koordinatno 

mreģo in jo s projektorjem projicirali na parabolo. Odļitali so teme in niļli ter zapisali vse tri 

oblike enaļbe parabole. Verigo so postavili simetriļno na navpiļno os ώ. V primeru simetrije 

parabole velja za linearni ļlen ὦ π in za koordinati temena ὴ π in ὧ ή, zato sta temenska 

in sploġna oblika kvadratne funkcije enaki. Verigo so dijaki pritrdili na tri razliļne naļine in 

dobili zapis za tri razliļne parabole (razliļen ὥ). Na sliki 8 vidimo en primer grafa ter izraļuna. 
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Slika 8 

Viseļa veriga 

 

Slika prikazuje verigo, ki jo obravnavamo kot kvadratno funkcijo skozi toļke ὃ ςȟπȟὄςȟπ in 

ὅπȟ
 
. Toļki ὃ in ὄ sta niļli kvadratne funkcije, toļka ὅ pa teme parabole in hkrati zaļetna 

vrednost funkcije. 

 

8.2  Vodni curek 
 

Na domaļem dvoriġļu so dijaki slikali curke iztekajoļe vode pod tremi razliļnimi koti in 

dobili tri razliļne parabole z negativnim koeficientom ὥ. S programom za urejanje slik so 

nanesli koordinatno mreģo ļez vsak curek, narisali tri toļke na paraboli, odļitali njihove 

koordinate ter zapisali sistem treh linearnih enaļb s tremi neznankami ὥȟὦ in ὧ. Ko so sistem 

reġili, so dobili koeficiente sploġne oblike kvadratne funkcije ὥȟὦ in ὧ. Vse tri funkcijske zapise 

parabol so dijaki vnesli v program GeoGebra in jih narisali v isti graf (slika 9).  

 

Slika 9 

Vodni curek je parabola 
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Vodni curek s koordinatno mreģo in tremi rdeļimi toļkami (zgoraj levo), reġevanje sistema treh 

linearnih enaļb (zgoraj desno) in parabole treh vodnih curkov, narisane v programu GeoGebra 

(spodaj). 

 

S programom GeoGebra so dijaki na koncu preverili pravilnost svojih reġitev. Program 

GeoGebra omogoļa vnos koordinat treh razliļnih toļk na paraboli in nato izraļuna ter izpiġe 

enaļbo kvadratne funkcije v sploġni obliki (slika 10). Na spletni strani GeoGebra so dijaki v 

iskalnik èSearch Classroom Resourcesç vpisali iskalni niz èparabola through 3 pointsç in naġli 

makro [6], ki sam izraļuna enaļbo parabole. Vnesli so koordinate treh razliļnih toļk, dobljenih 

iz curka vode, in dobili enaļbo kvadratne funkcije. 
 

Slika 10 

Zapis kvadratne funkcije skozi tri toļke z uporabo programa GeoGebra 

 

Slika prikazuje vnos koordinat rdeļih toļk ὃȟὄ in ὅ ter modro parabolo, ki se jim najbolje prilega. 

Program GeoGebra sam izraļuna in izpiġe enaļbo grafa kvadratne funkcije. 

 

 

9. Doloļanje niļel kvadratne funkcije  
 

Niļle kvadratne funkcije lahko izraļunamo po formuli ὼȟ
Ѝ

 ali pa z uporabo IKT. 

Program GeoGebra omogoļa izraļun niļel funkcije z ukazoma Solve(f(x)=0) in 

NSolve(f(x)=0)  [7]. Prvi ukaz nam vrne natanļno reġitev z ulomki, drugi pa numeriļni 

pribliģek. Vse enaļbe parabol metov kroglice in curkov vode so dijaki vnesli v program 

GeoGebra in dobili vrednosti preseļiġļ parabol z osjo ὼ. Slika 11 prikazuje koeficiente parabole 

poġevnega meta, dobljene z analizo iz programa Tracker, vnos kvadratne funkcije v GeoGebro 

ter izraļun niļel funkcije s programom in na papir. V realnih primerih so koeficienti ὥ, ὦ in ὧ 
parabol poljubna decimalna ġtevila ali pa ulomki. IKT nam olajġa raļunanje s takimi ègrdimiç 

funkcijami. Za pozitivno oceno na testu matematike morajo dijaki znati izraļunati niļle 

kvadratne funkcije za cele koeficiente ὥ, ὦ in ὧ po formuli zapisani na zaļetku tega odstavka.  
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Slika 11 

Raļunanje niļel kvadratne funkcije na razliļne naļine 

 

Pridobivanje koeficientov parabole ὥ ςȟρωρ, ὦ σȟυχω in ὧ ρȟςυς iz programa Tracker 

(levo), raļunanje niļel z GeoGebro (sredina) in raļunanje niļel na papir (desno). 

 

 

10. Zakljuļek  

 

Opisano projektno delo zahteva povsem drugaļne pristope in je za uļitelja teģje kot frontalna 

predavanja. Rezervirati mora raļunalniġko uļilnico in v potankosti pripraviti laģje, srednje in 

zahtevne teme, saj so dijaki po znanju zelo razliļni. Delo skupin mora usmerjati, usklajevati in 

pomagati dijakom v zagatah. Najveļji problem je, ker dijaki ne znajo sami presoditi, katere 

informacije iz spleta so napisane na srednjeġolskem nivoju in katere ne. Prva stran o parabolah, 

ki se dijakom odpre v Wikipediji, je mogoļe zapisana v matematiļno preveļ zahtevni obliki, a 

se dijaki tega ne zavedajo. Tu se kaģe kljuļna vloga uļitelja, da dijakom predlaga njihovemu 

nivoju znanja ustrezne spletne strani. Dijaki vedno dobijo navodilo, naj piġejo in riġejo na 

plakate samo tisto, kar res razumejo.  
 

Za delo skupin smo porabili dva tedna ali ġest ur matematike, na sreļo smo imeli v urniku 

blok uro matematike. Eksperimente s curki vode so dijaki naredili doma. Za predstavitev skupin 

smo porabili ġe dodatne tri ure. Dijaki v evalvaciji projektnega dela povedo, da zelo radi delajo 

projekte v skupinah, ļe imajo naloge primerno teģavnost. Pri tem se uļijo sodelovanja in 

strpnosti ter uporabe IKT. Na ta naļin vidijo, da matematika ni zgolj in samo suhoparna teorija, 

namenjena sama sebi, ampak opisuje dejansko dogajanje v naravi. Z nekaj domiselnosti lahko 

pouk hitro popestrimo in matematiko ġe bolj pribliģamo mladini.    
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Povzetek 

Ġtevilo uporabnikov interneta zadnjih 10 let moļno naraġļa, starostna meja aktivnih uporabnikov pa 

pada. Internet ponuja uporabnikom veliko zabave in novih informacij, hkrati pa veliko tveganja ob 

nespametni uporabi. Mlajġi, ki imajo manj ģivljenjskih izkuġenj, so bolj izpostavljeni spletnim 

prevaram. Mladostniki v ļasu ġolanja v viġjih razredih potrebujejo za uļenje vedno veļ ļasa, kar pomeni, 

da ga imajo vedno manj za aktivnosti na internetu. Naġa raziskava je pokazala, da starġi dijakom 1. 

letnika nogometnega oddelka Dijaġkega doma Gimnazije Ġiġka bolj kontrolirajo uporabo interneta kot 

starġi 2. letnika. Deleģ dijakov 1. letnika, ki so se doma in v ġoli pogovarjali o nevarnostih nespametne 

uporabe interneta, je bil veļji v 1. letniku. Naġteti so znali manj nevarnosti nespametne uporabe interneta 

in so imeli manjġo ģeljo po veļji uporabi interneta kot dijaki 2. letnika. Tako doma kot v dijaġkem domu 

so preģiveli veļ ļasa na internetu starejġi dijaki. Pri interpretaciji rezultatov moramo upoġtevati, da 

podatki pri obeh vzorcih niso bili zbrani na enak naļin in da sta bila vzorca razliļno velika. Starejġi 

dijaki so pokazali veļ zanimanja za internetne aktivnosti, imeli pa so tudi veļ znanja o potencialnih 

nevarnostih, ki preģijo na internetu. Pomembno je, da se o nevarnostih pogovarjamo ves ļas in ne samo 

v 1. letniku, saj se dnevno pojavljajo nove oblike spletnih prevar. 

Kljuļne besede: ļas za zasloni, dijaġki dom, internet, nogometni oddelek. 

 

Abstract 

The number of internet users has been increasing rapidly during the last 10 years. The age of active 

internet users is decreasing. Participants are exposed not only to fun and new information, but risks, too. 

Younger users have less experience and are more vulnerable to become a victim of internet perpetrators. 

Older students need more time for school and have consequently less time for internet activities. In this 

research we have found out that first grade students of a football class in the StudentsË dormitory of 

Gymnasyum Ġiġka had more parental control than the second grade students. More of them have 

participated in conversations about internet safety, but could not recognize as many internet threats as 

the second grade students and have had less desire to be more active on internet. Second grade students 

have spent more time on the internet at home as well as in the studentsË dormitory. This research has 

some limitations because the samples were not equal and the data were collected in a different way. 

Older students have had more interest for internet activities and were more aware about internet safety. 

It is important we speak about internet risks all the time and not only with first grade students, because 

new threats can affect anyone at any moment. 

Keywords: football class, internet, screen time, studentsË dormitory. 
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1. Uvod 

 

Uporaba informacijsko komunikacijske tehnologije (IKT) je v danaġnjih dneh del vsakdana 

mladostnikov. Starostna meja, ko se otroci prviļ sreļajo z IKT se zmanjġuje. Nekateri starġi 

poskuġajo zamotiti pozornost zelo majhnih otrok na ta naļin, da jim ponudijo telefon ġe preden 

shodijo. V ļasu ġolanja na daljavo so prednosti interneta priznali tudi tisti starġi, ki so bili 

ènajveļji nasprotnikiç preģivljanja ļasa za zasloni. V tem ļasu so dejansko vsi ġoloobvezni 

otroci èdobili bojç s starġi glede uporabe interneta. Situacijo so veļinoma izkoristili tudi tako, 

da so pod pretvezo obveznega dela za ġolo, preģiveli veliko svojega prostega ļasa na spletu. 

Ġtevilne raziskave kaģejo, da uporaba IKT oziroma interneta vpliva na kognitivni razvoj 

posameznika. Uļenje tujih jezikov, ustvarjanje socialnih mreģ, odgovornost do èsoigralcevç in 

poveļanje dobrega poļutja, so samo nekateri izmed pozitivnih dejavnikov uporabe interneta. 

Nespametna uporaba interneta in neznanje v zvezi z negativnimi posledicami pretirane uporabe 

interneta ter nepoznavanje spletnih goljufij pa imajo lahko velike negativne posledice, ki na 

koncu v skrajnih primerih vodijo do psihiļnih in/ali finanļnih teģav posameznika ter celo do 

odvisnosti od interneta. Zaradi tveganj, ki jih prinaġata nepoznavanje nevarnosti in nespametna 

uporaba interneta, se je o tej tematiki potrebno ļim veļ pogovarjati tako doma kot v ġoli. 

Dejstvo je, da otrokom uporabe interneta na daljġi rok ne bomo mogli prepreļiti, lahko pa jih 

pouļimo, kako se odgovorno, pametno in kritiļno uporablja informacije, ki jih na spletu 

najdemo in kako se izognemo teģavam, v katere lahko zaradi nepouļenosti zaidemo. 

Omejevanje uporabe interneta in starġevska kontrola je lahko bolj uļinkovita pri mlajġih 

otrocih. Starejġi otroci in mladostniki pa pogosto iġļejo moģnosti, kako bodo zahteve starġev 

obġli. Glede na to, da so mladostniki veļ na internetu kot veļina starġev, je priļakovati tudi, da 

so korak pred starġi v poznavanju moģnosti, kako pretentati starġe, da bi bili lahko na internetu 

toliko ļasa, kot bi sami ģeleli in da bi delali tisto, kar si ģelijo. Uporaba izposojenih telefonov, 

uporaba dveh telefonov (eden za zadovoljstvo starġev, drugi pa zase), uporaba dveh kartic in 

podobno so samo nekatere ideje, ki starġem oteģujejo ugotoviti, koliko ļasa dejansko porabijo 

njihovi otroci za aktivnosti na svetovnem spletu in s katerimi vsebinami se tam sreļujejo. 

 

 

2. Predmet in problem 

 

Dijaki nogometnega oddelka Dijaġkega doma Gimnazije Ġiġka (GĠ), imajo poleg 

opravljanja ġolskih obveznosti in treningov v klubih ġe 5 treningov nogometa v nogometnem 

razredu, med vikendom pa priprave na tekmo in tekmo. Ker so med tednom precej obremenjeni, 

imajo manj ļasa za aktivnosti na raļunalnikih in telefonih. Septembra 2021 so dijaki 1. letnika 

nogometnega oddelka Dijaġkega doma (DD) Gimnazije Ġiġka odgovarjali na vpraġanje, koliko 

ļasa menijo, da preģivijo na telefonu oziroma raļunalniku. Med podanimi predlogi, ki so bili 1 

uro, 2 uri in veļ kot 2 uri, je 62,5 % dijakov menilo, da med tednom, ko so v DD, preģivijo na 

telefonu oziroma raļunalniku 2 uri na dan, 21,9 % pa jih je menilo, da preģivijo veļ kot 2 uri. 

Veļina (91 %) dijakov ni imela ģelje, da bi na internetu preģivela ġe veļ ļasa. Skoraj polovica 

(48 %) dijakov je znala naġteti vsaj 3 nevarnosti, ki jih prinese nespametna uporaba interneta 

(Moļnik, 2021). 

Moļnik (2022b) navaja, da se je s starġi o nevarnostih nespametne uporabe interneta 

pogovarjalo 84 % dijakov 1. letnika nogometnega oddelka Dijaġkega doma Gimnazije Ġiġka, v 

ġoli pa samo eden ni bil deleģen pogovora o tej tematiki. Vsak dan so posluġali glasbo (81 %) 
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in uporabljali socialna omreģja (78 %) ter pridobivali informacije v zvezi s ġportom in ġportniki 

(53 %). 3 mesece kasneje (decembra 2021) je Moļnik (2022a) na istem vzorcu ugotovila, da so 

dijaki internet najpogosteje uporabljali za igranje igric (59 %) in pogovor s prijatelji (56 %), 37 

% pa jih je uporabljalo internet za ogled ġportnih tekmovanj in poġiljanje sporoļil. Skoraj ena 

polovica dijakov je menila, da porabi dnevno za internet 4 ure ali veļ, 30 % pa jih je menilo, da 

porabijo 3 ure do 3 ure in 59 minut. 63 % jih je doma porabilo veļ ali enako ļasa za internet 

kot v ļasu bivanja v DD. Izkazalo se je tudi, da samo 11 % dijakov ocenjuje, da porabi za 

internet 2 uri ali manj, kar je za otroke od 13 let do 18 let zgornja meja uporabe zaslonov po 

priporoļilih slovenskih pediatrov (Vintar Spreitzer idr., 2021). 

Byron (2008) je na vzorcu mladostnikov v Veliki Britaniji ugotovila, da interes za igranje 

igric po 15. letu upada, razen pri tistih, ki postanejo pravi entuziasti v igranju igric za odrasle. 

V kolikor ta trditev drģi, bi lahko priļakovali, da je interes za igranje igric tudi v DD v viġjih 

letnikih manjġi. S starostjo naj bi mladostniki pridobili veļ informacij v zvezi z nevarnostmi, ki 

preģijo na nas na internetu. Boljġe razumevanje negativnih posledic pretirane uporabe interneta, 

bi jim lahko pomagalo, da bi se namesto aktivnostim za zasloni posveļali drugim aktivnostim. 

Teģava pa bi lahko nastala na poti odraġļanja, ko postaja mnenje starġev in ostalih odraslih 

vedno manj pomembno, mnenja vrstnikov pa pridobijo na veljavi. 

 
 

3. Namen in cilji 
 

Cilj naġe raziskave je bil ugotoviti, ali so dijaki 2. letnika bolj informirani glede varnosti na 

internetu kot dijaki 1. letnika in ļe v resnici preģivijo manj ļasa na telefonih in raļunalnikih kot 

dijaki 1. letnika. Zanimalo nas je tudi, ali je pri starejġih dijakih kontrola starġev manjġa in ļe 

se interes za preģivljanje ļasa na spletu pri starejġih dijakih zmanjġuje, ostaja enak ali se morda 

poveļuje. 

 
 

4. Hipoteze 
 

H01: Dijaki 2. letnika preģivijo v DD manj ļasa na internetu kot dijaki 1. letnika. 

H02: Dijaki 2. letnika preģivijo doma manj ļasa na internetu kot dijaki 1. letnika. 

H03: Dijakom 2 letnika starġi manj kontrolirajo porabo ļasa na telefonu oziroma raļunalniku 

         kot dijakom 1. letnika. 

H04: Dijaki 2. letnika imajo manjġo ģeljo po daljġi uporabi ļasa na telefonu oziroma 

          raļunalniku kot dijaki 1. letnika. 

H05: Veļji deleģ dijakov 2. kot pa dijakov 1. letnika se je doma pogovarjal o nevarnostih 

          nespametne uporabe interneta. 

H06: Veļji deleģ dijakov 2. kot pa 1. letnika se je v ġoli pogovarjal o nevarnostih, ki jih 

prinaġa nespametna uporaba interneta. 

H07: Veļji deleģ dijakov 2. letnika kot dijakov 1. letnika zna naġteti veļ nevarnosti, ki se 

lahko zgodijo zaradi nespametne uporabe interneta. 
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5. Metode  
 

5.1. Vzorec merjencev 

 

V raziskavi smo prikazali 2 vzorca in sicer dijake 1. letnika (vseh 32 dijakov) in dijake 2. 

letnika nogometnega oddelka Dijaġkega doma Gimnazije Ġiġka. Anketiranje 1. letnika je bilo 

opravljeno v 4. tednu septembra 2021 (25 dijakov) in v zaļetku 5. tedna za ostale, ki so bili v 

4. tednu odsotni. Anketiranje 2. letnika pa je bilo opravljeno v zaļetku januarja 2022. 18 dijakov 

od 25, kar predstavlja 72 %, je anketo izpolnilo. 

 

5.2. Opis izvedbe meritev 

 

Dijakom 1. letnika je vzgojiteljica razdelila vpraġalnike po sobah. Anketo so izpolnjevali v 

sobi istoļasno najveļ trije dijaki, ki se med sabo niso smeli pogovarjati, da ne bi vplivali na 

odgovore drugih. Vzgojiteljica je bila pri anketiranju ves ļas prisotna. V primeru 

nerazumljivosti vpraġanja, so dobili dodatna pojasnila. Dijaki so bili opozorjeni, da je njihova 

anketa anonimna in da se njihovih odgovorov ne bo posredovalo starġem. 

Dijakom 2. letnika je vzgojiteljica razdelila anketne vpraġalnike in jih kasneje pobrala. Pri 

reġevanju ni bila prisotna, zato jih nekateri niso izpolnili. 

 

5.3. Metode obdelave podatkov 

Opravljene so bile osnovne statistiļne analize. Uporabili smo deskriptivni pristop in v okviru 

tega metodo deskripcije, komparativno metodo in metodo kompilacije. Poleg deskriptivnega 

pristopa smo uporabili tudi analitiļni pristop. 

 

 

6. Rezultati in interpretacija  

 

Rezultati si sledijo v skladu s postavljenimi cilji in hipotezami. Vir podatkov za 1. letnik pri 

testiranju hipotez H01, H02, H04 in H07 je bila raziskava, ki jo je opravila Moļnik v letu 2021, 

pri testiranju hipotez H05 in H06 pa raziskava, ki jo je objavila Moļnik v naslednjem letu 

(2022b). 

 
Tabela 1 

Primerjava ocene porabljenega ļasa na telefonu oziroma na raļunalniku na vzorcih dijakov 1. in 2. 

letnika nogometnega oddelka v dijaġkem domu in doma na dan 

ĠT. UR 

 

DIJAĠKI DOM  DOMA  

ġt. odgovorov (%) ġt. odgovorov (%) ġt. odgovorov (%) ġt. odgovorov (%) 

1. letnik 2. letnik 1. letnik 2. letnik 

1 ura  4 (12,50 %)  1 (  5,56 %)  4 (12,50 %)  2 (11,11 %) 

2 uri 20 (62,50 %)  4 (22,22 %) 10 (31,25 %)  2 (11,11 %) 

veļ kot 2 uri 7 (21,88 %) 13 (72,22 %) 18 (56,25 %) 14 (77,77 %) 

< 1 ura 1 (  3,13 %)   0 ( 0, 00 %)   0 ( 0, 00 %)   0 ( 0, 00 %) 
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Iz Tabele 1 je razvidno, da je bistveno veļ dijakov 2. letnika (72,22 %) kot dijakov 1. letnika 

(21,88 %) odgovorilo, da med tednom, ko so v DD, na internetu preģivijo veļ kot 2 uri na dan. 

Hipotezo H01, ki pravi, da dijaki 2. letnika preģivijo v DD manj ļasa na internetu kot dijaki 1. 

letnika, moramo zato zavreļi. Odstotek dijakov, ki preģivijo na internetu veļ kot 2 uri, tako v 

DD kot tudi doma, je bistveno bolj izenaļen pri 2. letniku kot v 1. letniku. Podatki tudi kaģejo, 

da veļji odstotek dijakov 2. letnika (88,88 %) preģivi doma na internetu 2 uri ali veļ kot 2 uri. 

Manjġi odstotek dijakov 2. letnika kot dijakov 1. letnika preģivi na internetu 1 uro, zato lahko 

hipotezo H02, ki pravi, da dijaki 2. letnika preģivijo doma manj ļasa na internetu kot dijaki 1. 

letnika, zavrģemo. 

 

Tabela 2 

Kontrola uporabe telefona oziroma uporabe raļunalnika s strani starġev 

POGOSTOST KONTROLE 1. letnik 2. letnik 

ġt. odg. (%) ġt. odg. (%) 

da, vsak dan 9 (28 %) 0 (  0 %) 

ne 10 (31 %) 11 (61 %) 

vļasih 13 (41 %) 7 (39 %) 

 

Iz Tabele 2 je razvidno, da veļina starġev dijakov 2. letnika (61 %) ne kontrolira uporabe 

telefona oziroma raļunalnika svojih otrok. 28 % dijakov 1. letnika je odgovorilo, da starġi 

dnevno kontrolirajo njihovo uporabo telefona in raļunalnika, obļasno kontrolo pa je delalo 41 

% starġev. Hipotezo H03, ki pravi, da dijakom 2. letnika starġi manj kontrolirajo porabo ļasa 

na telefonu oziroma raļunalniku kot dijakom 1. letnika, lahko torej potrdimo. 

 
Slika 1 

Ģelja po veļji uporabi telefona, raļunalnika, ļe bi bilo mogoļe 

  
 

Iz Slike 1 je razvidno, da 91 % dijakov 1. letnika ni imelo ģelje, da bi bili veļ na telefonih 

ali na raļunalnikih. V 2. letniku je bil deleģ takih dijakov nekoliko niģji in sicer 89 %. V obeh 

letnikih sta bila 2 dijaka, ki sta si ģelela veļjo aktivnost na raļunalniku oziroma telefonu. 

Hipotezo H04, ki pravi, da imajo dijaki 2. letnika manjġo ģeljo po daljġi uporabi ļasa na telefonu 

oziroma raļunalniku kot dijaki 1. letnika, lahko sprejmemo z omejitvami, saj je bil vzorec v 2. 

letniku precej manjġi, ker je sodelovalo le 72 % dijakov. 
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Tabela 3 

Pogovarjanje o nevarnostih nespametne uporabe interneta 

POGOVOR 

DOMA  ĠOLA 

ġt. odgovorov (%) ġt. odgovorov (%) ġt. odgovorov (%) ġt. odgovorov (%) 

1. letnik 2. letnik 1. letnik 2. letnik 

da 27 (84 %) 10 (56 %) 31 (97 %)  15 (83 %) 

ne 5 (16 %) 7 (39 %)  1 (  3 %)  2 (11 %) 

ni podatka 0 ( 0 %) 1 ( 6 %)  0 (0 %)  1 ( 6 %) 

 

Tabela 3 prikazuje, da se 39 % dijakov 2. letnika doma s starġi ni pogovarjalo o nevarnostih, 

ki jih prinaġa nespametna uporaba interneta. V 1. letniku je bilo takih dijakov manj (16 %), zato 

moramo hipotezo H05, ki pravi, da se je doma veļ dijakov 2. kot pa dijakov 1. letnika 

pogovarjalo o nevarnostih interneta, zavreļi. V ġoli samo en dijak 1. letnika in dva dijaka 2. 

letnika nista bila prisotna pri pogovoru o varni uporabi interneta. 83 % dijakov 2. letnika se je 

v ġoli pogovarjalo o nevarnostih nespametne uporabe interneta, kar je manj kot v 1. letniku, 

kjer je bilo teh dijakov 97 %, zato moramo hipotezo H06, ki pravi, da se je v ġoli veļji deleģ 

dijakov 2. kot pa 1. letnika pogovarjal o nevarnostih, ki jih prinaġa nespametna uporaba 

interneta, zavreļi. 

 

Slika 2  

Ġtevilo prepoznanih nevarnosti, ki jih povzroļa nespametna uporaba interneta 

  

 

Iz Slike 2 lahko vidimo, da 56 % dijakov 2. letnika in polovica dijakov 1. letnika zna naġteti 

tri nevarnosti, ki jih prinaġa nespametna uporaba interneta. Manjġi deleģ dijakov 2. letnika (11 

%) kot dijakov 1. letnika (16 %) ne zna naġteti nobene nevarnosti. Hipotezo H07, ki pravi, da 

je deleģ dijakov 2. letnika, ki zna naġteti 3 nevarnosti, ki se lahko zgodijo zaradi nespametne 

uporabe interneta veļji kot deleģ takih dijakov v 1. letniku, lahko sprejmemo ob predpostavki, 

da je v 2. letniku sodelovalo samo 72 % dijakov. 
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7. Zakljuļek 

 

Rezultate raziskave je potrebno gledati kritiļno, saj sta bila vzorca ġtevilļno precej razliļna. 

V 1. letniku je sodelovalo vseh 32 dijakov, v 2. pa od 25 dijakov samo 18 dijakov, kar je 72 %. 

Glede na podatke raziskave, ki je bila opravljena v Veliki Britaniji naj bi interes za igranje igric 

po 15. letu upadal (Byron, 2008). Na naġih vzorcih nismo preverjali samo ļasa igranja igric, 

ampak ļas vseh dejavnost na internetu, ki je bil pri starejġih dijakih veļji. Razlog za veļjo 

aktivnost starejġih, bi lahko bilo tudi dejstvo, da je bil to ļas epidemije Covid-19, ko so imeli 

dijaki pogosto tudi ġolsko delo na daljavo. Ker so se dijaki 2. letnika ģe dobro poznali, so imeli 

poleg uļenja verjetno tudi veļ skupnih interesov in so zato veļ med sabo komunicirali preko 

spleta, saj je bilo druģenje v DD omejeno na èmehurļkeç. 

Dijaki 1. letnika so zadnji dve leti ġolanja v osnovni ġoli ģiveli doma. Zaradi ġolanja na 

daljavo so imeli njihovi starġi veļjo moģnost kontrole uporabe interneta. Dijaki 2. letnika so si 

verjetno pridobili veļje zaupanje starġev, saj dejansko starġi v ļasu bivanja otrok v DD teģko 

kontrolirajo aktivnosti svojih otrok in v kolikor ni veļjih teģav, kontrolo poļasi zmanjġujejo. 

Raziskava je pokazala, da se dijaki veļinoma niso drģali priporoļil slovenskih pediatrov o 

maksimalno dveh urah porabe ļasa za ekrani. Starejġi dijaki so porabili tako doma med 

vikendom kot tudi med tednom v DD veļ ļasa za ekrani kot mlajġi dijaki. Mlajġi niso pokazali 

ģelje po veļji uporabi interneta. Razlog bi lahko bil tudi v tem, da je bilo testiranje izvedeno v 

septembru, ko so imeli veliko dela s prilagajanjem v DD, novi ġoli in v nogometnem oddelku. 

Ļeprav je zaznati, da so bili starejġi dijaki bolj seznanjeni z nevarnostmi nespametne uporabe 

interneta, pa bi bilo potrebno v vseh letnikih ļim veļ govoriti o tej tematiki, saj se dnevno 

pojavljajo novi naļini spletnih prevar. 
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Povzetek 

 

Ģivimo v medijskem ļasu. Starejġe mnoģiļne medije izpodriva nova komunikacijska tehnologija. Mladi 

vedno veļ ļasa preģivijo na druģbenih omreģjih, kjer se druģijo, komunicirajo in preģivljajo prosti ļas 

ter tako zanemarjajo vse preostale dejavnosti. V okviru pouka sociologije smo poglobili znanje o 

mnoģiļnih medijih in socializaciji tako, da smo raziskali, kateri medij ï televizija ali raļunalnik ï je pri 

mladih popularnejġi, koliko ļasa dejansko preģivijo pred televizorji in raļunalniki in ali si sploh ġe 

vzamejo ļas za druge dejavnosti. Z dijaki smo izvedli anketni vpraġalnik in ugotovili, da pogosteje 

uporabljajo raļunalnik kot gledajo televizijo. Ker v povpreļju ne gre za prekomerno uporabo medijev, 

jim starġi v veļini primerov ne omejujejo ļasa za njihovo spremljanje. Prosti ļas anketiranci 

najpogosteje preģivijo s prijatelji, najmanj ļasa pa preģivijo z druģino, se ukvarjajo s ġportom é 

Uporaba mnoģiļnih medijev ni problematiļna do toļke, ko jih posameznik prekomerno uporablja in ne 

more veļ dneva preģiveti brez njih. 

 

Kljuļne besede: druģba,  internet,  mladi, mnoģiļni mediji, socializacija, televizija. 

 

Abstract 

 

We live in the information age and the traditional media are being replaced by new digital technologies. 

Young people spend more and more time on social networks, where they socialize, communicate and 

spend their free time, thereby neglecting all other activities. During sociology classes, we deepened our 

knowledge of mass media and socialization by investigating which medium - television or computer - 

is more popular with young people, how much time they actually spend in front of televisions and 

computers, and whether they even find time for other activities. We conducted a survey among the 

students and found that they use computers more often than they watch TV. Since it is not an excessive 

usage, in most cases parents do not limit their time using mass media. The respondents spend their free 

time most often with friends, and spend the least amount of time with family or playing sports. The use 

of mass media is not problematic unless one overuses and cannot abstain from them. 

 

Keywords: internet, mass media, socialization, society, television, youth. 

 

 

 

1. Uvod 

 

èMediji so nova cerkev; televizija je oltar; imidģ je zakrament; prvi amandma (o svobodi 

govora) je biblija; in vsaka kritika (medijev) je svetoskrunstvo.ç  

                                                                                                  (Nikki Craft v Ulen, 2023, str. 2) 
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Ģivimo v svetu, v katerem so mediji prisotni povsod, zato sodobnost pogosto oznaļujejo s 

terminom medijski ļas (Erjavec in Volļiļ, 1999). Ljudje posveļamo ļedalje veļ ļasa medijem 

in tako zanemarjamo vse druge dejavnosti. Mnoģiļni mediji omogoļajo mnoģiļno 

komuniciranje, ki je namenjeno velikemu in heterogenemu obļinstvu.  

Mediji so agencije in organizacije, specializirane za posredovanje vsebin, informacij, podobe 

druģbe in nas samih. Poleg posredovanja vsebin, ustvarjajo tudi ġtevilne druge uļinke ï 

uporabljeni in zlorabljeni so lahko v politiļne namene, poleg odkritih sporoļil prenaġajo tudi 

prikrita (z vsebinami posredujejo tudi vrednote, ļustva) (Poļkar in Tavļar Krajnc, 2011). 

Med starejġe mnoģiļne medije sodijo tisk (knjige, revije, ļasopisi), radio in televizija; med 

sodobne/novejġe medije pa sodi nova komunikacijska tehnologija (mobilni telefoni, internet é). 

Francoski filozof in sociolog Jean Baudrillard je zagovarjal staliġļe, da je vpliv medijev 

drugaļen, nasploh pa moļnejġi, kot to velja za katero koli drugo tehnologijo. Ne le da mediji 

reprezentirajo svet, ki nas obdaja, v bistvu mediji v celoti doloļajo, kaj ta svet v resnici je. 

Ustvarjajo t. i. hiperrealnost, v kateri konstruirajo simulakre (varljiva podoba, slepilo, videz). 

McLuhan pa je dejal, da je medij sporoļilo. S tem je ģelel poudariti, da je vplivnost medijev 

celo veļja od vplivnosti samega sporoļila (Giddens, 2007). Larchet (2021) ob tem meni, da se 

sporoļilo nenehno spreminja, posledica pa je, da je njegov pomen postavljen v drugaļen okvir, 

vpliv pa oslabljen.  

Mediji imajo moģnost in hkrati moļ, da se dogodki, osebe, zgodbe prikaģejo tako, da bodo 

pri ljudeh vzbudili kar najveļ zanimanja, hkrati pa lahko tudi manipulirajo in zavajajo.  

Na podlagi informacij, ki jih mnoģiļni mediji posredujejo, (so)oblikujejo doloļena staliġļa, 

vrednote, sodbe in ponujajo stereotipe ter kliġeje. Vplivajo na oblikovanje kulturne identitete 

(kaj je dobro, zaģeleno, ugledno); pa tudi na druģinske interakcije in na interakcije znotraj 

vrstniġkih skupin. Pomembno lahko oblikujejo preģivljanje prostega ļasa in oblikujejo 

ģivljenjski slog posameznikov.  

Mladi si danes sploh ne znajo veļ predstavljati ģivljenja brez medijev in najnovejġe 

tehnologije. V okviru pouka sociologije v tretjem letniku smo se zato odloļili, da k problematiki 

pristopimo na malo drugaļen naļin. Ob dejstvu, da v informacijsko najbolj razvitih delih Amerike 

ljudje pridobijo ģe okoli 80 odstotkov vseh informacij iz mnoģiļnih medijev, od tega veļ kot 70 

odstotkov s televizijskih ekranov, in da slovenski otroci preģivijo ģe veļ ļasa pred televizijo kot 

v ġoli ali druģbi starġev in prijateljev (Poļkar, 2011), smo se odloļili, da ugotovimo, kako je z 

naġimi mladostniki. Za potrebe empiriļnega dela smo zbirali in analizirali primarne in sekundarne 

vire podatkov. Primarne podatke smo zbirali s pomoļjo anketnega vpraġalnika, sekundarne vire 

podatkov smo zbrali s pomoļjo strokovne literature in virov.  

Glavni cilj raziskave je bil ugotoviti, koliko ur na dan naġi mladostniki uporabljajo mnoģiļne 

mediji in ali si sploh ġe vzamejo ļas za druge dejavnosti (ukvarjanje s ġportom, druģenje s 

prijatelji, druģinskimi ļlani é). 

Postavili smo dve hipotezi:  

1. Raļunalnik je aktualnejġi medij kot televizija.  

2. Mladi v svojem prostem ļasu najpogosteje posegajo po raļunalniku in se toliko ne 
druģijo s prijatelji, druģino ali ukvarjajo s ġportom.  
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2. Mnoģiļni mediji in socializacija 

 

Socializacija je vseģivljenjski proces, ki omogoļa, da se posameznik vkljuļi v druģbo in 

deluje na sprejemljiv naļin. Eden najpomembnejġih dejavnikov danes, ki vplivajo na 

posameznikovo socializacijo, so prav gotovo mnoģiļni mediji.  

V tretjem letniku gimnazije imamo v uļnem naļrtu pri sociologiji poglavje o medijih kot 

dejavniku socializacije. Dijakom sem najprej predstavila poseben pomen medijev v 

socializacijskih procesih; razpravljali smo o funkcijah medijev in izpostavili televizijo ter 

internet. Ker pa sem ģelela pouk malo obogatiti, sem se odloļila, da izvedemo ġe anketni 

vpraġalnik na temo medijev s posebnim poudarkom na televiziji in internetu.  Na ta naļin so 

lahko dijaki preverjali in primerjali dane podatke v uļbeniku z dobljenimi podatki iz ankete.   

 

 

3. Naļrtovanje in sestava anketnega vpraġalnika 

 

V naslednji fazi so bila dijakom predstavljena pravila za sestavo anketnega vpraġalnika. Nato 

so sami sestavili vpraġanja (dijaki so bili razdeljeni v pet skupin in vsaka skupina je postavila 6 

vpraġanj) na temo medijev s posebnim poudarkom na televiziji in internetu. Kasneje smo 

pregledali vpraġanja vseh skupin in izbrali ġest najustreznejġih ter tako skupaj sestavili anketni 

vpraġalnik. Postavili smo dve hipotezi in izvedli anketo. Rezultate smo obdelali in analizirali.  

 

 

4. Analiza anketnega vpraġalnika 

 

V raziskavi je sodelovalo 27 dijakov in dijakinj 3. c-oddelka Gimnazije Breģice.  

 
Tabela 1 

 

Koliko ur na dan gledaġ TV? 

 

 Ġtevilo Odstotek 

0 ur 5 18 % 

Manj kot 1 uro 18 67 % 

1 do 2 uri 4 15 % 

2 do 3 ure 0 0 % 

Veļ kot 3 ure 0 0 % 

SKUPAJ 27 100 % 

 

Iz podatkov je razvidno, da veļ kot polovica anketirancev (18 oz. 67 %) gleda televizijo 

manj kot uro na dan. 5 oz. 18 % anketirancev dnevno ne gleda televizije, 4 oz. 15 % 

anketirancev pa pred televizijo preģivi od 1 do 2 uri. Nihļe od anketirancev ne gleda televizije 

veļ kot 2 uri na dan.  
 

Witt (2000) pa pravi, da ġtudije kaģejo, da predġolski otroci v povpreļju skoraj 30 ur na teden 

gledajo televizijo. Nekateri porabijo veļ ļasa za gledanje televizije kot za kar koli drugega, 

razen za spanje. Nielsen Media Research je ugotovil, da so otroci do 16. leta veļ ļasa gledali 

televizijo, kot se ġolali. Televizija vpliva na socialno in asocialno vedenje otrok in tudi na njihov 

odnos do nasprotnega spola ter rasne pripadnosti.   
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Predpostavljamo, da je odstopanje v rezultatih veliko zato, ker je Witt navajal rezultate 

ġtudije, ki so vkljuļevale predġolske otroke, v naġi raziskavi pa so sodelovali mladi, stari 17 ter 

18 let; in ker jih je bilo samo 27 ï to ne predstavlja reprezentativnega vzorca. 

 

Tabela 2 

 

Koliko ur na dan uporabljaġ raļunalnik? 

 

 Ġtevilo Odstotek 

0 ur 2 7 % 

Manj kot 1 uro 6 22 % 

1 do 2 uri 12 45 % 

2 do 3 ure 5 19 % 

Veļ kot 3 ure 2 7 % 

Skupaj  27 100 % 

 

Malo manj kot polovica anketirancev (12 oz. 45 %) je navedla, da uporabljajo raļunalnik od 

1 do 2 uri na dan. 5 oz. 19 % anketirancev je ocenilo, da uporabljajo raļunalnik od 2 do 3 ure 

na dan. 2 oz. 7 % anketirancev uporablja raļunalnik veļ kot 3 ure na dan; 2 oz. 7 % anketirancev 

pa raļunalnik sploh ne uporablja. 
 

Hipoteza 1, da je raļunalnik aktualnejġi medij kot televizija, je potrjena. 

Veļ kot polovica anketirancev (18 oz. 67 %) gleda televizijo manj kot 1 uro na dan, medtem 

ko malo manj kot polovica (12 oz. 45 %) anketirancev uporablja raļunalnik od 1 do 2 uri na 

dan, 5 oz. 19 % anketirancev pa od 2 do 3 ure na dan. 
 

Podvpraġanje: Katere vsebine najpogosteje spremljaġ na raļunalniku? 
 

Anketiranci so navedli, da najpogosteje uporabljajo raļunalnik za ġolsko delo, gledanje 

filmov, serij, youtuba, ġporta in za nakupe v spletnih trgovinah.   
 

Tabela 3 

 

Katere vsebine najpogosteje spremljaġ na TV? 

 

 Ġtevilo  Odstotek 

Filme 8 30 % 

Nadaljevanke  2 7 % 

Poroļila 4 15 % 

Ġport 8 30 % 

Resniļnostne ġove 4 15 % 

Drugo 1 3 % 

Skupaj  27 100 % 

 

Enak odstotek anketirancev (8 oz. 30 %) spremlja na televiziji najpogosteje filme in ġport. 

Po 4 oz. 15 % anketirancev najpogosteje na televiziji spremlja poroļila in resniļnostne ġove; 

samo 1 (3%) anketiranec pa je pod drugo navedel, da televizije sploh ne gleda.  
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Slednji odstotek se ne ujema z odstotki pri 1. vpraġanju, kjer je 5 oz. 18 % anketirancev 

navedlo, da televizije dnevno sploh ne gleda. Predpostavljamo lahko, da TV gledajo, vendar ne 

vsak dan.   
 

Ameriġki raziskovalec Arnett (Poļkar, 2011) ugotavlja, da ameriġki mladostniki porabijo v 

povpreļju osem ur dnevno za medijske dejavnosti. Razlika med mediji in druģino, ġolo pa je ta, 

da si slednja prizadevata za prenos znanj, izkuġenjé medtem ko je pri medijih v ospredju 

ekonomski interes ï dobiļek. Mladostniki najpogosteje uporabljajo medije za zabavo in 

sprostitev v prostem ļasu; sluģijo jim pri oblikovanju samopodobe; omogoļajo jim moļne in 

intenzivne doģivljaje; uporabljajo jih za obvladovanje stresnih in negativnih ļustvenih stanj; 

predvsem splet omogoļa ustvarjanje virtualnih subkultur in skupnosti.  

 

Tabela 4 

 

Kaj najpogosteje poļneġ v prostem ļasu? 

 

 Ġtevilo Odstotek 

Ukvarjam se s ġportom 4 15 % 

Druģim se s prijatelji 11 40 % 

Sem z druģino 4 15 % 

Uporabljam raļunalnik 4 15 % 

Gledam TV 4 15 % 

Drugo 4 15 % 

Skupaj 27 100 % 

 

Anketiranci v prostem ļasu poļnejo razliļne stvari. Malo manj kot polovica anketirancev 

(11 oz. 40 %) se v prostem ļasu druģi s prijatelji. Po 4 oz. 15 % anketirancev pa gleda televizijo, 

preģivlja ļas z druģino, se ukvarja s ġportom, uporablja raļunalnik; pod drugo pa je enak 

odstotek (4 oz. 15 %) anketirancev navedlo, da v prostem ļasu posluġajo glasbo, berejo knjige, 

igrajo na inġtrument. 
 

Pogost oļitek medijem je, da uniļujejo neposredne odnose in interakcije med ljudmi. S tem 

se je mogoļe delno strinjati, ne pa v celoti. Nekateri raziskovalci opozarjajo, da so danaġnje 

mlade generacije manj usposobljene za sooļanje s problemi v dejanskem svetu, z ljudmi, ki jih 

neposredno sreļujejo, za upravljanje medosebnih odnosov. 
 

Hipoteza 2, da mladi v svojem prostem ļasu najpogosteje posegajo po raļunalniku in se 

toliko ne druģijo s prijatelji, druģino ali ukvarjajo s ġportom, ni potrjena.  

Samo 4 oz. 15 % anketirancev v svojem prostem ļasu najpogosteje posega po raļunalniku 

in malo manj kot polovica anketirancev (11 oz. 40 %) se v prostem ļasu druģi s prijatelji.  
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Tabela 5 

 

Ali vam starġi omejujejo gledanje TV in uporabo raļunalnika? 

 

 Ġtevilo Odstotek 

Da, vedno 0 0 % 

Da, pogosto 1 4 % 

Da, vļasih 6 22 % 

Ne, nikoli 20 74 % 

Skupaj  27 100 % 

 

Anketirancem v veļini starġi ne omejujejo gledanje televizije in uporabo raļunalnika, tako 

je navedlo kar 20 oz. 74 % anketirancev. Preostalim pa dostop do le-teh starġi omejujejo le 

obļasno ï 6 oz. 22 %. 

 

Tabela 6 

 

Ļemu bi se laģje odpovedal/-a? 

 

 Ġtevilo Odstotek 

Raļunalniku 3 11 % 

Televiziji 20 74 % 

Obema 3 11 % 

Nobenemu 1 11 % 

Skupaj  27 100 % 

 

Iz podatkov je razvidno, da bi se anketiranci laģje odpovedali televiziji kot pa raļunalniku, 

saj se bi raļunalniku laģje odrekli le 3  (11 %) anketiranci; televiziji pa bi se laģje odpovedalo 

20 (74 %) anketirancev. To ġe dodatno podkrepi ģe prej potrjeno hipotezo, ki pravi, da je 

raļunalnik aktualnejġi medij kot televizija.  
 

 

5. Zakljuļek 

 

Mnoģiļni mediji imajo zelo velik vpliv na danaġnjo mladino, tudi na dijake 3. c-oddelka 

Gimnazije Breģice, ki pogosteje uporabljajo raļunalnik, kot pa gledajo TV. Iz dobljenih 

podatkov ankete ne razberemo, da bi anketiranci prekomerno uporabljali raļunalnik, saj malo 

manj kot polovica anketiranih za raļunalnik porabi le od 1 do 2 uri na dan, starġi pa veļini sploh 

ne omejujejo ļasa za gledanje TV in uporabo raļunalnika. Dejstvo pa je, da anketiranci ne 

predstavljajo reprezentativnega vzorca. Med drugim so anketiranci navedli, da najpogosteje 

uporabljajo raļunalnik za ġolsko delo, gledanje filmov, serij, youtuba, ġporta in za nakupe v 

spletnih trgovinah. Na televiziji pa najpogosteje spremljajo ġport in filme.   

Prosti ļas anketiranci najpogosteje preģivijo s prijatelji, najmanj ļasa pa preģivijo z druģino, 

se ukvarjajo s ġportom é  

Pogost oļitek medijem je, da uniļujejo neposredne odnose in interakcije med ljudmi. 

Internet npr. za precej mladostnikov pomeni tudi ustvarjanje druģbenih povezav. Res pa je, da 

te virtualne povezave niso enake tistim v dejanskem ģivljenju. Predvsem so manj zahtevne, 

lahko jih kadar koli prekinejo, veļje so moģnosti manipulacije brez kakrġnih koli posledic. 
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Veļkrat sliġimo, da smo preveļ pasivni uporabniki medijev, dejstvo pa je, da temu ni tako, 

ker vsebine izbiramo sami glede na svoj interes, prepriļanje, vrednote. 
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Povzetek 

 

V prispevku so prikazane dejavnosti, ki smo jih na ġoli izvajali v okviru projekta POGUM, katerega 

namen je bil vpeljevanje podjetnosti v slovenske ġole. Prikazana je ena od moģnosti, kako v okviru 

dneva dejavnosti na ġoli razvijati kompetenco podjetnosti in kako se notranja motivacija izkaģe kot 

gonilna sila, da uļenci aktivirajo svoje notranje vire, se poveģejo, ustvarjalno in inovativno naļrtujejo, 

pripravijo in izvedejo zadano nalogo. Uspeġno izpeljana akcija jim ob doģivljanju lastnega uspeha in 

poslediļno zadovoljstva predstavlja spodbudo za nadaljnje razvijanje poklicne kompetence in 

motivacije za ġolsko delo. Projekt POGUM smo na ġoli prepoznali kot priloģnost, da v ģe obstojeļe 

dejavnosti poklicne orientacije vnesemo nova znanja in jih nadgradimo z inovativnimi pristopi, ki nam 

bodo tudi po zakljuļku projekta sluģili na podroļju razvijanja kompetence za vodenje kariere pri 

uļencih. Karierna orientacija v ġoli je namreļ pomemben dejavnik pri odloļanju uļenca za lastno 

karierno pot, podjetnost, kot je razumljena v okviru projekta ï podjetnost kot lastnost (podjetnih) ljudi, 

pa daje priloģnost, da uļenci kompetenco podjetnosti kot eno kljuļnih kompetenc vseģivljenjskega 

uļenja razvijajo na ustvarjalen, inovativen in aktiven naļin, v naġem primeru v okviru samostojno 

izpeljanega dneva dejavnosti. 

 

Kljuļne besede: dan dejavnosti, motivacija podjetnost, podjetnostna kompetenca, projekt POGUM  

  

Abstract 

The paper discusses the activities carried out at our school as part of the POGUM project, aiming to 

introduce entrepreneurship in Slovenian schools. It shows one of the ways in which the competence of 

entrepreneurship can be developed in a school activity day and how intrinsic motivation proves to be a 

driving force for learners to activate their inner resources, to connect, to creatively and innovatively 

plan, prepare and execute a given task. A successful action, whilst experiencing their own success and 

consequent satisfaction, provides them with the impetus to further develop their professional 

competence and motivation for school work. The POGUM project was perceived by the school as an 

opportunity to bring new skills to existing education and career guidance activities and to build on them 

with innovative approaches towards developing learners' competence in education and career decision 

processes after the project has ended. Education and career guidance at school is an important factor in 

a learners's decision-making process for their own education and career path, as well as entrepreneurship 

as understood in the project. Entrepreneurship as a quality of (enterprising) people provides an 

opportunity for students to develop the competence of entrepreneurship as one of the key competences 

of lifelong learning in a creative, innovative and active way, in our case in the framework of an 

independently learner-implemented school activity day. 

Keywords: activity day, entrepreneurial competence, entrepreneurship, motivation, POGUM project. 
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1. Uvod  

 

V ġolskih letih 2019-2022 smo na ġoli sodelovali v projektu POGUM (Podjetnost Gradnik 

Zaupanja Mladih) - Krepitev kompetence podjetnosti in spodbujanje proģnega prehajanja med 

izobraģevanjem in okoljem v osnovnih ġolah, katerega nosilec je bil Zavod RS za ġolstvo. 

Kljuļno vodilo projekta je spodbujati naļin razmiġljanja in razumevanja podjetnosti v osnovnih 

ġolah kot zmoģnosti za razvijanje ustvarjalnosti, inovativnosti in proaktivnosti posameznika in 

skupin. Podjetnost1 je v okviru projekta razumljena kot sposobnost vsakega posameznika, ki 

omogoļa zasledovanje in uresniļevanje zastavljenih lastnih in skupnih ciljev ter zamisli 

(Krapġe, 2022).  
 

Na ġoli smo takoj ob predstavitvi projekta prepoznali priloģnost, da s cilji projekta 

obogatimo dejavnosti, ki jih na ġoli ģe uspeġno izvajamo v okviru poklicne orientacije2 oziroma 

karierne orientacije kot sestavnega dela razvijanja podjetnostne kompetence. Odloļili smo se, 

da bomo projekt izvajali v okviru dneva dejavnosti3 in si pri tem zastavili naslednji izziv: Kako 

uļencem priuļiti veġļine podjetnosti v smislu prepoznavanja lastnih moļnih podroļij, ciljev in 

idej ter jih aktivirati v samostojno naļrtovanje, iskanje, povezovanje in izpeljavo dejavnosti na 

podroļju lastne poklicne orientacije. Naġa glavna usmeritve je bila, da uļencem dovolimo, da 

se samostojno organizirajo in izpeljejo zadano jim nalogo, strokovni delavci pa smo jih pri tem 

spremljali in spodbujali ter ob enem v vlogi mentorjev poskuġali zmanjġevati njihovo odvisnost 

od nas. Strokovni delavci smo se tako nemalokrat sreļevali z vpraġanji, ali bodo uļenci nalogo 

zmogli, ali bodo dovolj motivirani za prostovoljno prevzemanje vlog in nalog, saj za 

neopravljeno nalogo niso bile predvidene nobene sankcije (kar je v ġolskem prostoru logiļna 

posledica nedela). Kot bomo prikazali v prispevku so nas uļenci nemalokrat presenetili in 

dokazali, da zmorejo veļ, kot pa morda od njih vnaprej priļakujemo.  

 

 

2. Motivacija za ġolsko delo  

 

Motivacija je proces, ki sproģi ļlovekovo aktivnost, jo usmerja, uravnava vedenje in ga 

poenoti, poveģe v celoto v prizadevanju za dosego ciljev, ki si jih je zadal. Zajema spodbujanje 

aktivnosti kot tudi njeno usmerjanje. Ne pojavlja se kar sama od sebe, ima svoje vzroke in cilje. 

Motivacija se pojavlja v obliki potreb, nagibov, teģenj, interesov (Podplatnik, 2011), ki so 

notranje ali zunanje pogojeni. O zunanji motivaciji govorimo, kadar se uļimo zaradi zunanjih 

posledic, kadar cilj ni v dejavnosti sami, ampak zunaj nje. Zunanja motivacija obiļajno ni trajna, 

pogosto je povezana s pritiski, zaskrbljenostjo, ġe posebej kadar ciljem, ki si jih zastavimo, 

nismo kos (Podplatnik, 2011). V ġolskem prostoru temelji na zunanjih spodbudah za opravljanje 

ġolskega dela ï s strani uļiteljev, starġev, z nagrado ali kaznijo, s ġolsko oceno.  
 

Nasprotno pa je notranja motivacija gonilo pri izbiri neke dejavnosti; ko ta izbira ne temelji 

na posebnih razlogih, ki bi presegli zadovoljstvo pri opravljanju same dejavnosti, je tisto, kar 

nas motivira za poļetje, ko nam ni treba niļesar poļeti é Ljudje smo notranje motivirani za 

iskanje in obvladovanje izzivov (Raffini, 2003). Kot v nadaljevanju navaja Raffini je ģelja po 

iskanju in premagovanju izzivov tudi v razredu bistvo notranje motivacije. Ob tem pa je gonilna 

 
1 é podjetnost kot lastnost (podjetnih) oseb in ne kot podjetniġtvo, a ob zavedanju, da podjetnost ne izkljuļuje 

podjetniġtva (Polġak, 2022). 
2 V skladu s trenutno veljavnimi Programskimi smernicami za svetovalno sluģbo v osnovni ġoli smo v okviru 

projekta na ġoli uporabljali izraz poklicna orientacija (Ļaļinoviļ Vogrinļiļ idr., 2008). 
3 Dnevi dejavnosti so tisti del obveznega programa osnovne ġole, ki medpredmetno povezujejo discipline in 

predmetna podroļja, vkljuļena v predmetnik osnovne ġole. Vrste dni dejavnosti so: kulturi, naravoslovni, ġportni 

in tehniġki dnevi (MIZĠ, 1998).  
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sila notranje motivacije tudi potreba po pripadnosti in povezanosti, vsakdo si namreļ ģeli biti 

opaģen in sprejet pri vrstnikih. Razred je veliko uspeġnejġi, ļe si drug drugemu pomagajo in 

bolj kot se bodo uļenci poļutili uspeġni pri dejavnosti bolj bodo notranje motivirani in bolj 

vztrajni pri doseganju cilja (Raffini, 2003). 

 

 

3. Razvijanje kompetence podjetnosti v okviru projekta POGUM 

 

3.1 Kompetenca podjetnosti  

 

Potreba po kompetentnosti je vzgib, zaradi katerega se ljudje vedemo tako, da se poļutimo 

sposobne in uļinkovite (Raffini, 2003). Robert White je bil eden prvih psihologov, ki so 

zagovarjali mnenje, da imamo vsi ljudje notranjo potrebo po kompetentnosti ï kompetentnost 

kot sploġna potreba posameznikov, da bi uļinkovito delovali v svojem okolju, potreba po 

obvladovanju okolja kot tista gonilna sila, zaradi katere raziskujemo, obvladujemo in skuġamo 

razumeti svet, ki nas obdaja (White v Raffini, 2003) in je vļasih tako intenzivna, da ljudje 

vztrajamo pri dejavnostih tudi takrat, ļe so le-te teģke (Raffini, 2003).  
  

Kompetence bi lahko opredelili kot obseg znanj in izkuġenj, razliļnih sposobnosti in veġļin, 

osebnostnih lastnosti (npr. znaļajske lastnosti, motiviranost, vrednote ipd.), ki omogoļajo 

uspeġno in uļinkovito opravljanje delovnih nalog. Kompetentnost pa se nanaġa na 

posameznikovo zmoģnost uspeġnega opravljanja doloļenih nalog oziroma doloļenega dela 

(Gergoriĺ in Zaloģnik, 2020) 
 

Podjetnostna kompetenca je ena izmed osmih kljuļnih kompetenc za vseģivljenjsko uļenje. 

Je kompetenca razliļnih ļlovekovih zmoģnosti in osebnostnih znaļilnostih ter udejanjanje 

zamisli, za katero ni dovolj samo znanje oziroma vedenje samo po sebi, ampak je potrebno po 

moģnosti ukrepati, udejanjati zamisli (Polġak, idr., 2019). Temeljiti mora na ustvarjalnosti, 

kritiļnem miġljenju in reġevanju problemov, dajanju pobud in vztrajnosti ter sposobnosti za 

sodelovanje pri naļrtovanju in vodenju projektov s kulturno, socialno ali poslovno vrednostjo 

(Evropska komisija, 2018, v Polġak idr., 2019).  
 

Na osnovi razliļnih pobud so pristojni v EU sestavili okvir podjetnostne kompetence 

EntreComp. Okvir EntreComp razlaga, kako naj bi razumeli znanje, spretnosti in staliġļa, ki 

tvorijo podjetnostno kompetenco. Opisuje gradnike podjetnostne kompetence, ki ga sestavljajo 

tri kompetenļna podroļja: Zamisli in priloģnosti, Viri in K dejanjem. Okvir sestavlja 15 

kompetenc, s katerimi posamezniki odkrivajo priloģnosti in zamisli za udejanjanje podjetnostne 

kompetence. Podroļja konceptualnega modela poudarjajo podjetnostno kompetenco kot 

sposobnost, da preidemo od zamisli in priloģnosti k dejanjem z vkljuļitvijo virov (Polġak idr., 

2019). Podjetnost pa pomeni biti ustvarjalen, inovativen, aktiven v povezovanju, iskanju, 

naļrtovanju in implementaciji idej. 

 

3.2  Izvedba projekta POGUM na ġoli 

 

 V okviru projekta POGUM so bila zajeta naslednja podroļja razvoja podjetnostne 

kompetence: Karierna in poklicna orientacija na poti podjetnosti, Prostori, Nove tehnologije in 

trajnostni razvoj, Ġole kot srediġļa skupnosti, Kultura kot spodbujanje sobivanja v razliļnosti, 

Ekonomija samooskrbe, Gibanje in zdravje. Na ġoli smo se odloļili za podroļje Karierne 

orientacije, ki zajema sistematiļno in dosledno razvijanje kompetenc spoznavanja samega sebe, 

iskanja informacij za informirano odloļanje, izbire poklicne poti in naļrtovanja ter vodenja 

kariere (Gergoriĺ in Zaloģnik, 2020). Zanimalo nas je, kako lahko uļenci pridobijo veġļine s 
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podroļja prepoznavanja sebe, svojih ģelja, le-to izrazijo in aktivno pristopijo k naļrtovanju 

svoje optimalne poklicne prihodnosti. 
 

Izhajali smo iz ciljev poklicne orientacije, ki si jih tudi sicer zastavljamo na ġoli. Uļenci v 

okviru poklicne orientacije tako prepoznavajo lastne sposobnosti, osebnostne znaļilnosti in 

interese, raziskujejo moģnosti za izobraģevanje oz. zaposlovanje, se pripravljajo na odloļanje 

o poklicu, s konļnim ciljem izbire poklica in izobraģevalne poti.   
 

V okviru projekta POGUM smo na ġoli izvedli 3 tehniġke dneve (2020-2022) in pri tem 

sledili petim korakom poklicne orientacije: samospoznavanje, pridobivanje informacij o 

poklicih in svetu dela ter nadaljnjem izobraģevanju, seznanjanje z realnim svetom dela (ogled 

poklicevé) in odloļanje o poklicni/ġolski poti (kot dejavniki poklicne odloļitve): 

- 1. leto: uļenci so prepoznavali in ozavestili lastne interese, sposobnosti (moļna 

podroļja, talente é) in osebnostne lastnosti ter prek aktivnosti predstavili svoje 

sposobnosti udejanjanja idej (od ģelje/potrebe, prek idej do izvedbe);  

- 2. leto: uļenci so razvijali lastne ideje do izdelka, obenem pa spoznavali poklice in 
razmiġljali o prihodnosti; 

- 3. leto: uļenci so spoznavali poklice v realnem okolju. 

 

3.2.1 Prvo leto projekta  

 

V prvem letu (2019/20) so uļenci od 1. do 9. razreda izvedli tehniġki dan z naslovom Pogum. 

V posameznih oddelkih so razvijali kompetence podjetnosti tako, da so samostojno izpeljali 

tehniġki dan. V pripravah na ta dan ter na tehniġkem dnevu so izrazili svoje ideje, ģelje, se 

samostojno organizirali, usklajevali, izmenjevali mnenja, naļrtovali ġtevilne aktivnosti ter 

pripravljali izdelke, izvedli nastope, predstavitve, posneli kratki igrani film. Poglavitni cilj je 

bil, da uļenci prepoznajo lastne potrebe (oģje) in potrebe ġole (ġirġe), ter prek aktivnosti 

predstavijo svoje sposobnosti udejanjanja idej (od ģelje/potrebe, prek idej do izvedbe). 
 

Uļencem od 1. do 5. razreda so pri izvedbi tehniġkega dneva v celoti pomagale uļiteljice, 

uļenci od 6. do 9. razreda pa so se na dan dejavnosti pripravljali povsem samostojno, uļitelj-

razrednik je sodeloval kot mentor, ki je uļencem pomagal, ko so pomoļ potrebovali. V okviru 

dneva je nastalo veļ ļudovitih izdelkov, od samostojne priprave in oblikovanja logotipa 

nogometnega kluba, organizacija èShowa talentovç do povsem samostojne priprave besedil, 

scenarija in izvedbe igrane igre èV teģavah si lahko pomagamoç.  
 

Uļenci so bili nad dnevom dejavnosti navduġeni, zadovoljni z doseģenim in predvsem 

ponosni nase, ļesa so zmoģni, ļe se poveģejo, na dejavnost dobro pripravijo in naļrtovano na 

koncu tudi izvedejo. Uļitelji pa smo bili enako navduġeni nad njihovo samoiniciativnostjo, 

angaģiranostjo, izkazano podjetnostjo in predvsem motiviranostjo za ġolsko delo. Uļenci so bili 

nedvomno notranje motivirani, kajti uļitelji jim nismo postavljali omejitev oz. za morebitno 

nenarejeno delo niso bile predvidene posledice. Pustili smo jim proste roke, da si dan 

organizirajo sami, v kolikor ne bi naredili niļesar, bi se morali s tem sooļiti in prevzeti 

odgovornost, se sooļiti z vpraġanjem, kaj poļeti, ļe nisi niļesar pripravil. Uļencem je bila 

najveļja nagrada sooļenje z uspeġno opravljeno nalogo. Vsekakor so nas strokovne delavce 

ġole presenetili, ļesa so zmoģni, v kolikor jim pustimo, da sami poiġļejo reġitve in se 

organizirajo. Glede na tako uspeġno opravljen dan dejavnosti naslednje leto na ġoli ni bilo 

zadrģkov, da ne bi s projektom in tako zastavljenimi cilji, nadaljevali. 
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3.2.2 Drugo leto projekta 

 

V ġolskem letu 2020/21 smo nadaljevali s projektom POGUM in si ponovno zastavili cilj, 

da organiziramo tehniġki dan za uļence od 6. do 9. razreda z naslovom Pogum, ki ga pripravijo 

in izpeljejo uļenci sami. Prikljuļili so se tudi uļenci 1.-5. razreda s svojimi dejavnostmi, ki pa 

so jih pripravile uļiteljice. V skladu z naslednjim korakom poklicne orientacije smo za temo 

dneva izbrali Raziskovanje poklicnih moģnosti. Potek dneva dejavnosti smo sicer morali 

nekoliko prilagoditi takratnim razmeram dela na daljavo, zato so uļenci izbirali dejavnosti iz 

ģe v naprej pripravljenega nabora idej, nato pa tehniġki dan samostojno izpeljali. Ġe naprej smo 

sledili cilju, da uļenci razvijajo lastne ideje do izdelka, obenem pa spoznavajo poklice in 

razmiġljajo o prihodnosti. 
 

Uļenci so v sklopu dneva dejavnosti razvijali kompetence podjetnosti, obenem pa 

spoznavali poklice in razmiġljali o svoji prihodnosti, s koordinacijo in ustvarjanjem razliļnih 

praktiļnih delavnic. V 1. VIO so spoznavali poklice v svoji okolici s predstavitvami, igro vlog, 

pantomimo, izdelavo plakatov, delom z glino, likovnim ustvarjanjem, pogledom v sedanjost in 

preteklost, intervjuji, anketami, kvizi, pogovarjali so se o poklicih, ki izginjajo, izdelovali 

praktiļne izdelke. V 2. VIO so uļenci spoznavali poklice prek raznih iger (kvizi, pantomime 

...), prek miselnih vzorcev izvedli predstavitve poklicev in si ogledali video posnetke nekaterih 

poklicev, likovno ponazorili sanjski poklic, pripravili intervjuje, izdelali vizitke, izpeljali 

lutkovno predstavo in se tudi sladko preizkusili v vlogah kuharjev in slaġļiļarjev. Uļenci v 3. 

VIO so pripravili skeļe, kvize, pantomime, ļasovnico poklicev skozi zgodovino, izdelali 

druģabne igre na temo poklicev, vizitke, plakate s predstavitvami, v 7. in 8. razredu pa tudi 

spoznavali poklice s programom Kam in kako. Uļenci 9. r. so se poleg ostalih dejavnosti 

udeleģili ġe Podjetniġke delavnice v organizaciji Kariernega placa. Predstavitve poklicev so si 

lahko ogledali tudi na Potujoļi razstavi poklicev prihodnosti (v organizaciji GZS). 
 

Kljub temu da smo zaradi prilagojenih oblik dela uļencem pripravili nabor moģnih 

dejavnosti, so se morali na koncu sami odloļiti, kaj bodo na dan dejavnosti poļeli. Zanimivo 

jih je bilo opazovati, s kakġnim zanosom, so nato ta dan tudi izpeljali, tako so se na primer v 

razredu, ki se je odloļil za predstavljanje poklicev, izkazali tudi uļenci, ki imajo sicer teģave 

pri ġolskem delu, so veļkrat nemotivirani, potrebujejo ogromno spodbud in pomoļi, da opravijo 

svoje ġolske obveznosti, na dan dejavnosti pa so tako kot ostali uļenci v razred prinesli svoje 

plakate in èPower Pointeç ter poklic odliļno predstavili. Pripadnost skupini, delo za razred kot 

skupnost je bil nedvomno pomemben motivacijski dejavnik in spodbuda k delu za ġolo. Uļitelji, 

ki smo jih opazovali, kako so prinaġali plakate, izdelane èPower Pointeç, materiale, kvize .. 

smo bili prijetno preseneļeni in ponovno se nam je potrdilo, da uļenci zmorejo, ļe jim zaupamo, 

spodbujamo njihovo samostojnost in vsaj za trenutek izpustimo sicer strokovnim delavcem tako 

ljub nadzor in ģeljo po obvladovanju in naļrtovanju dejavnosti od samega zaļetka do konca. 

 

3.2.3 Tretje leto projekta 

 

V ġolskem letu 2021/22 smo si opogumljeni s tako dobrimi izkuġnjami prejġnjih let zastavili 

ġe bolj ambiciozen cilj, in sicer da uļenci spoznavajo poklice v realnem okolju - organizirajo 

spoznavanja poklicev oz. oglede kot dejavnike pri poklicni odloļitvi. Naġa vizija je sicer bila, 

da bi si uļenci sami organizirali dan dejavnosti, tako da bi se dogovorili za oglede poklicev 

izven ġole, v delovnih organizacijah. Zaradi nepredvidljivosti ġe vedno Covidnih ļasov pa smo 

to idejo nekoliko prilagodili, in si delo zamislili na naļin èļe ģe ne morejo uļenci iz ġole pa 

povabimo predstavnike poklicev v ġolo, med uļenceç.  
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V vseh oddelkih od 7. do 9. razreda so uļenci uspeġno izpeljali 20 sreļanj z osebami, ki 

opravljajo izbrani poklic. Spoznali so naslednje poklice: arhitekt, biolog, frizer, gorski 

reġevalec, kozmetiļarka, è influencerç, oskrbnik v ZOO, kirurg, nepremiļninski agent, pevec, 

policist, poklicni gasilec, programer, psihoterapevt, reġevalec, rudar, sekretarka iz kabineta 

vlade, ġportni trener, vojak in vzgojitelj v vrtcu. 
 

V tem letu so nam uļenci s svojo zavzetostjo, podjetnostjo, samoiniciativnostjo in 

angaģiranostjo resniļno odprli oļi, kaj vse lahko doseģejo, ļe jim dovolimo, da sami izrazijo 

svoje ģelje, potrebe, interese in jim damo proste roke, da akcijo tudi izpeljejo. Potek in izvedbo 

tehniġkega dneva zato v nadaljevanju podrobno predstavljamo. 
 

Interni tim projekta POGUM je najprej pripravil usmeritve za razrednike in vsakemu 

oddelku dodelil mentorja, ki je bil v pomoļ razredniku pri pripravi. Bistvena usmeritev je bila, 

da se pri pripravi na dan dejavnosti izrazi samoiniciativnost uļencev, da uļitelj-mentor pomaga 

in usmerja, pobude pa dajejo uļenci sami. Smernice smo naļrtovali v moļnem zaupanju v 

uļence, da jim dovolimo samostojno sprejemati odloļitve in jih zato pri izboru poklicev ne 

omejujemo. Ne glede na to kateri poklic, bi si uļenci ģeleli spoznati, jih odrasli pri tem nismo 

omejevali, v smislu èto pa ne bo moģno, to pa se ne bo daloç ipd., besede, ki v naġem prostoru 

hitro povozijo ġe tako dobro zamisel; usmerjenost v problem in ne v reġitev smo ģeleli preseļi 

in omogoļiti uļencem, da se preizkusijo v iskanju reġitev tudi v na prvi pogled nemogoļem 

izzivu. Ko so tako uļenci 8. razreda ģeleli v ġolo povabiti takratnega predsednika vlada, jih 

razredniļarka pri tem ni omejevala, ampak jih je spodbudila, da naredijo naļrt, kako se bodo 

le-tega lotili, in uļenci so sami predlagali, da bi na kabinet predsednika vlade poslali vljudno 

pismo ï povabilo, kar so tudi naredili. Iz kabineta so se nato tudi odzvali, predsednika vlade 

sicer opraviļili, ker je bil na dan dneva dejavnosti zadrģan, se je pa vabilu odzvala drģavna 

sekretarka iz kabineta vlade in uļencem na dan dejavnosti predstavila svoje delo in poklicno 

pot. Prav tako so uļenci pogumno povabili enega od takrat najbolj popularnih è influencerjevç, 

ki se je tudi odzval vabilu. Enako se je odzval tudi eden od naġih najbolj znanih pevcev, ļe 

naġtejemo samo nekaj najbolj izstopajoļih gostov, ki smo jih na dan predstavitev gostili na naġi 

ġoli. Menimo, da so  uspeġno izpeljane dejavnosti rezultat podjetnosti uļencev, podjetnostno 

kompetenco pa so lahko razvijali s konkretnim delom oz. v izpeljevanju akcije.  

 

3.2.3.1 Koraki priprave in izvedbe tehniġkega dneva 

 

1. Najprej so uļenci z razredniki izdelali ļasovnico, ki je predvidela 5 razrednih ur, 

namenjenih pripravam na dan dejavnosti, v ļasovnem obdobju od konca novembra 2021 do 

zaļetka marca 2022.  

2. Uļencem sta razrednik in uļitelj-mentor predstavila temo dneva dejavnosti -  Spoznavanje 

poklicev v realnem delovnem okolju in razloģila naġa priļakovanja - vsak razred je moral 

pripraviti najmanj 5 predstavitev poklicev, tako da bi v ġoli ali organizirali sreļanje z osebo, ki 

opravlja izbrani poklic ali pa bi npr. predvajali posnetek te osebe, ki v realnem delovnem okolju 

opravlja izbrani poklic. V tem primeru bi posnetek pripravili uļenci sami. Predstavitev v ģivo 

je bila konļni cilj tehniġkega dneva. 

3. Na 1. razredni uri so uļenci sami predlagali naļin izbire poklicev, ki jih ģelijo spoznati 

(veļina je izbirala po metodi nevihte moģganov), nato so doloļili kriterij izbora (se dogovorili, 

kako bodo med nanizanimi poklici izbrali tiste, ki bi si jih ģeleli spoznati, kako bi med vsemi 

navedenimi ģeljami, izbrali 5 poklicev, za katere bodo organizirali predstavitve), veļinoma so 

izbirali z doseģenim konsenzom vseh in med ģelenimi poklici izbrali tiste, ki so dobili najveļ 

glasov. Uļitelji so jih usmerjali, niso pa posegali ne v naļine izbora ne v sam izbor poklicev.  
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4. Do naslednje razredne ure so nato uļenci ģe morali uļitelja seznaniti s tem, katere poklice 

so izbrali. Mentor jih je le usmerjal k razmisleku, ali je realizacija zastavljenega moģna. Nato 

so potrdili izbor poklicev in naredili naļrt, kako se bodo lotili organizacije tehniġkega dneva in 

organizirali predstavitve: razdelili so si vloge, s ciljem, da ima vsak uļenec v oddelku neko 

nalogo, kot npr. kdo bo napisal kontaktno pismo, kdo bo pripravil poroļilo, fotografiral, 

poskrbel za zahvalo, sprejel osebo, kdo bo v naprej pripravil nekaj vpraġanj ...; razmislili, kje 

bi potrebovali pomoļ uļiteljev, mentorja, razrednika, morda tudi starġev. 

5. Do 3. razredne ure so nato izdelali naļrt in se zaļeli dogovarjati za predstavitve ï ali tako 

da so osebo kontaktirali preko njim poznane osebe (starġev/znancev) ali pa so sami poiskali 

kontakt in napisali proġnjo osebi, ki so jo ģeleli povabiti v ġolo. Ob tem pa so naredili ġe vsebinski 

naļrt, kaj ģelijo, da jim oseba predstavi, kaj ģelijo sliġati, in naredili ļasovni okvir, za koliko 

minutno predstavitev se bodo dogovorili. Pripravili so tudi smernice, kaj bi jih najbolj zanimalo 

v povezavi s poklicem, ki so jih nato posredovali osebi, ki bo predstavljala poklic, ter se 

dogovorili ali bo predstavitev potekala v ģivo ali bodo le posneli in predvajali posnetek ï intervju. 

5. Zadnji dve razredni uri sta bili namenjeni dodatnim usklajevanjem, pripravi gradiv,  

konļnim pripravam.  

6. Dan dejavnosti je potekal po okvirnem naļrtu, in sicer so bile prve tri ure namenjene 

predstavitvam poklicev, zadnji dve uri pa izdelavi poroļil, plakatov s predstavitvami dogajanja 

na dnevu dejavnosti. Plakate so nato razstavili na ġolskih hodnikih, da so si jih lahko ogledali 

tudi ostali uļenci na ġoli. 
 

Menimo, da smo z izpeljanimi aktivnostmi dosegli konļni cilj projekta, ki smo si ga na ġoli 

zastavili, in sicer uļencem priuļiti veġļine podjetnosti v smislu prepoznavanja lastnih moļnih 

podroļij, ciljev in idej ter jih aktivirati v naļrtovanje, iskanje, povezovanje in izpeljavo 

dejavnosti s podroļja poklicne orientacije. Ob zakljuļku leta smo sklenili, da s cilji krepitve 

kompetence podjetnosti nadaljujemo tudi po formalnem zakljuļku projekta POGUM in 

uļencem omogoļimo, da v prihodnjem ġolskem letu enega od tehniġki dni naļrtujejo, 

organizirajo in izpeljejo sami. 

 

3.3 V letu po formalno konļanem projektu 

 

Z oktobrom 2022 se je projekt POGUM, v katerem smo aktivno v smislu neposrednega dela 

z uļenci sodelovali tri leta, formalno zakljuļil, zato smo se v ġoli sooļili z vpraġanjem, kako 

nadaljevati. Izkuġnja, ko uļencem omogoļimo en dan v ġolskem letu, na katerega se sami 

pripravijo, si sami organizirajo in izvedejo dejavnosti, nam je dala veliko novih spoznanj, zato 

smo se odloļili, da nadaljujemo in ġe naprej sledimo ciljem projekta oz. ciljem, ki smo si jih v 

okviru projekta na ġoli zastavljali. Rodila se je ideja, da enkrat letno uļencem omogoļimo, da si 

sami organizirajo dan dejavnosti. Ker pa ta dan ne bi bil veļ organiziran v okviru projekta 

POGUM, smo tehniġki dan v ġolskem letu 2022/23 preimenovali v Naġ dan, s to razliko, da smo 

uļencem in razrednikom od 6. do 8. razreda ponudili moģnost, da sami izbirajo ali ġe naprej 

sledijo ciljem projekta in temi poklicne orientacije ali pa si dan organizirajo neodvisno od tega. 

Razen enega oddelka 8. razredov so se vsi odloļili za temo poklicne orientacije. 9. razredi pa 

podjetnostno kompetenco ġe naprej razvijajo v okviru samostojnih priprav na Valeto. Prikljuļili 

so se tudi uļenci 6. razredov, kjer pa sta organizacijo dneva prevzeli razredniļarki in uļence 

odpeljali na ogled Policijske postaje v bliģini ġole. Ocenili sta namreļ, da uļenci ġe niso dovolj 

opremljeni s kompetencami, potrebnimi za samostojno organizacijo in izvedbo dneva dejavnosti. 

Uļenci, ki so ģe v preteklem letu sodelovali v projektu POGUM, so si v tem letu zastavili 

cilj, da si organizirajo dan, tako da spoznavajo poklice v realnem delovnem okolju. Dogovorili 
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so se za obisk organizacij zunaj ġole, obiskali so npr. RTV, Lutkovno gledaliġļe in Univerzo v 

Ljubljani, kjer so spoznavali delo zaposlenih v razliļnih poklicih oz. na razliļnih delovnih 

mestih. Uļenci 7. razreda pa so se odloļili, da na dan dejavnosti povabijo predstavnike izbranih 

poklicev, ki so jim nato poklice predstavili v ġoli. Spoznali so poklic logopeda, kriminalista, 

zdravstvenega tehnika, fizika, ustnega higienika, vodnice reġevalnega psa, trenerko odbojke in 

vodjo ranļa za konje. Naļrtovanje, priprava in izvedba dejavnosti je potekala podobno kot v 

preteklem letu, zato na tem mestu podrobna predstavitev ni potrebna. Omeniti pa moram, da je 

bilo v tem letu, po zakljuļku projektu, zaznati manjġo angaģiranost med strokovnimi delavci in 

manjġi interes po aktivnejġem sodelovanju v pripravah na dan dejavnosti, a to je morda 

razmislek za neko drugo razpravo, ki bi jo bilo na ġoli tudi dobro odpreti ï kako (notranje) 

motivirati zaposlene k iskanju inovativnih pristopov pri delu z uļenci, ko za to niso dodatno 

ènagrajeniç, npr. zaradi sodelovanja v projektu Zavoda RS za ġolstvo. 

 

3.4 Evalvacija dejavnosti 

 

Ob koncu dni dejavnosti so uļenci izpolnjevali evalvacijske vpraġalnike in njihove povratne 

informacije so bile veļinoma zelo pozitivne. Izzivi, s katerimi so se pri naļrtovanju dela 

najveļkrat sooļali, so bili, kako v oddelku doseļi dogovor, katere poklice predstavljati v ġoli, 

koga povabiti, kako privabiti vse soġolce k sodelovanju, sooļali so se npr. z negotovostjo, kaj 

storiti, v kolikor bi kdo od povabljenih v zadnjem trenutku svoj obisk odpovedal, ob ļakanju 

na odgovor, so se urili v potrpeģljivosti in vztrajnosti, predvsem pa pridobivali veġļine 

naļrtovanja in samostojnosti. Ponosni so bili, da so se na koncu uspeli o vsem dogovoriti in 

dejavnost uspeġno izpeljati, veļkrat so izpostavili, da so ponosni na svoj razred, da so vse dobro 

izpeljali, navedli npr. tudi to, da so ponosni, da so se na dan dejavnosti do gostov primerno 

vedli, sodelovali in bili komunikativni.  
 

Uļenci so podali tudi samooceno, katere izmed 15 kompetenc znotraj okvirja EntreComp, 

so razvijali tekom naļrtovanja, priprave in izvedbe tehniġkega dneva. Najveļkrat so izpostavili 

naslednje kompetence: delo z drugimi, motivacija in vztrajnost, naļrtovanje in vodenje, 

ustvarjalnost, aktiviranje drugih, prevzemanje pobude, vrednotenje idej in uļenje z izkuġnjami.  
 

Vsekakor si uļenci ģelijo, da tudi v prihodnje na ġoli ohranimo dan dejavnosti, ki si ga uļenci 

lahko organizirajo sami. V enem od razredov smo od uļencev celo prejeli naslednje sporoļilo: 

èHvala, ker smo lahko imeli svoj dan.ç 

 

 

4. Zakljuļek 

 

Dejavnosti uļencev, ki sem jih opisala v prispevku, prikazujejo, kaj uļenci zmorejo, koliko 

doseģejo, v kolikor so za ġolsko delo notranje motivirani. Potrjujejo Raffinova spoznanja, da so 

gonilo notranje motivacije potrebe uļencev po nadzoru nad lastnimi odloļitvami, po 

opravljanju dejavnosti, ki dajejo obļutek uspeġnosti (kompetentnost), po obļutku vpletenosti v 

nekaj viġjega (pripadnost in povezanost), po dobrem poļutju v zvezi s samim seboj 

(samospoġtovanje), po doģivljanju zadovoljstva ob lastnem poļetju (vpletenost in stimulacija ï 

spodbuda) (Raffini, 2003). 
 

Proces razvijanja kompetence podjetnosti in karierne orientacije je potekal na kreativen in 

inovativen naļin tudi zato, ker je bila  inovativna in drugaļna tudi drģa in vloga pedagoġkih 

strokovnih delavcev v razredu. Kljuļen je bil premik v smeri od ètistega, ki veç v smer 

èvodnika in mentorjaç, ki uļencu stoji ob strani (Gergoriĺ in Zaloģnik, 2020). Strokovni 

delavci, ki smo sodelovali v projektu, smo se v procesu priprave in izvedbe dni dejavnosti 
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sooļali z izzivom, kako stvari èspustiti iz rokç in zaupati uļencem, da bodo uspeli. Uļitelj tako 

za doloļen ļas ni bil veļ v vlogi vodje-naļrtovalca, ampak bolj v vlogi spodbujevalca, nekoga, 

ki uļencem stoji ob strani, jim priskoļi na pomoļ, ko ga potrebujejo.  
 

Upam, da pridobljene izkuġnje strokovne delavce popeljejo k soustvarjanju, odprtosti za 

drugaļno vodenje procesov, upravljanju z negotovostjo, spodbujanju ustvarjalnosti, divergentnega 

razmiġljanja itd. (Gergoriĺ in Zaloģnik, 2020). Na podlagi opaģenega tekom dela z uļenci v okviru 

opisanih dni dejavnosti je na mestu vpraġanje, ali so uļenci resniļno tako nemotivirani za ġolsko 

delo, kot se hitro rado posploġuje v naġem ġolskem prostoru ali pa jim zaposleni ġe ne znamo 

ponuditi dovolj izzivov, da bi prebudili njihovo notranjo motivacijo. Morda moramo razmisliti o 

drugaļnih pristopih, metodah in oblikah dela. Dejavnosti, ki sem jih prikazala v prispevku, morda 

ģe ponujajo enega od odgovorov, na kaġen naļin pristopati k ġolskemu delu, kako nagovoriti 

uļence, da aktiviramo njihove notranje moļi, nagovorimo njihova moļna podroļja, izhajamo tudi 

iz njihovih interesov in s spodbujanjem obļutka pripadnosti in povezanosti doseģemo, da se uļenci 

bolj angaģirano in samoiniciativno lotevajo ġolskega dela. 
 

Opisane izkuġnje se sicer nanaġajo na dan dejavnosti, dejavnosti v okviru poklicne 

orientacije ģe same po sebi nagovarjajo interese uļencev in s tem motivacijo za njihovo 

prihodnjo poklicno pot in predstavljajo drugaļen naļin dela, kot je pri rednem pouku po 

obveznem predmetniku, tako da jih bomo tudi v bodoļe vkljuļevali v dejavnosti poklicne 

orientacije. Izziv pa ostaja, kako vsa nova spoznanja o motivaciji in angaģiranosti ter 

samoiniciativnosti uļencev prenesti v uļni proces rednega pouka.  
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Povzetek 

 

Pomanjkanje motivacije pri dijakih pogosto rezultira v slabġi njihovi odzivnosti pri opravljanju 

samostojnega dela in pri usvajanju nove uļne snovi ter pridobivanju doloļenih spretnosti, ki jih 

pedagoġki proces predvideva. Poslediļno je tudi njihov uspeh slabġi. Sprotno spremljanje njihovega 

osebnega razvoja je zahteven proces, ki ga mora uļitelj usvojiti in zanj opolnomoļiti tudi dijake, da se 

tudi oni zavedajo pomembne uporabe povratne informacije o uļiteljevem delu, da je tudi uļitelj sproti 

seznanjen z njihovimi zaznavami in dojemanji. Tako tudi o svojem delu laģje reflektira. Z dijaki sta bili 

izvedeni dve fokusni skupini, v okviru katerih se je ugotavljalo njihovo dojemanje podajanja in 

prejemanja povratnih informacij v povezavi z motivacijo uļenja. Prav tako so bili izvedeni trije intervjuji 

uļiteljev o podajanju in prejemanju povratnih informacij pri delu z dijaki v korelaciji z motivacijo 

uļenja. Rezultati fokusnih skupin so pokazali, da so dijaki prepriļani, da jim spodbujanje podajanja 

povratne informacije pomaga pri uļenju, da se poļutijo sliġane in laģje razumejo povratno informacijo 

uļiteljev. Rezultati intervjujev kaģejo, da so tudi uļitelji zaznali poveļano odzivnost dijakov in boljġe 

sprotno samostojno delo pri dijakih, ki so jih ves ļas uļili in jih spodbujali k podajanju povratne 

informacije. Povratna zanka podajanja povratne informacije se tako sklene in s tem omogoļa motivacijo 

vsem deleģnikom, torej dijakom in uļiteljem. 

 

Kljuļne besede: dijak, motivacija, povratna informacija, uļenje, uļitelj. 

  

Abstract 

 

The lack of motivation among students often results in their poor responsiveness when doing 

independent work and when learning new learning material and acquiring certain skills that the 

pedagogical process foresees. As a result, their success is also worse. The ongoing monitoring of their 

personal development is a demanding process that the teacher must adopt and empower the students for, 

so that they too are aware of the important use of feedback on the teacher's work, so that the teacher is 

also aware of their perceptions and perceptions. This makes it easier for him to reflect on his work. Two 

focus groups were conducted with the students, in the framework of which their perception of giving 

and receiving feedback in connection with learning motivation was determined. Also, three interviews 

of teachers were conducted on giving and receiving feedback when working with students in correlation 

with learning motivation. The results of the focus groups showed that the students believe that 

encouraging feedback helps them learn, that they feel heard and understand teachers' feedback more 

easily. The results of the interviews show that the teachers also perceived an increased responsiveness 

of the students and a better ongoing independent work of the students who were taught all the time and 

encouraged to give feedback. The feedback loop of providing feedback is thus closed and thus enables 

motivation for all stakeholders, i.e. students and teachers. 

 

Keywords: feedback, learning, motivation,  student, teacher. 

 

  




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































