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POVZETEK

Osnovni namen najine raziskovalne naloge je, da spodbudiva profesorje k izvedbi druga¢nih
(sodobnih) u¢nih ur. V tiskarni sva posneli grafi¢no pripravo, tisk in dodelavo, izdelali virtualno
okolje za upodobitev 360-stopinjske tiskarne z uporabo virtualnih ocal. V razredu sva imeli
ucno uro, kjer so dijaki s pomocjo delovnega lista in uporabe virtualnih ocal usvajali snov o
graficnem procesu. S pomocjo spletne ankete sva ugotovili, da so dijaki s pomocjo virtualnih
ocal bolje usvojili u¢no snov, saj so bili med poukom zelo aktivni. Izvedli sva tudi anketiranje
uciteljev na Soli, ki jo obiskujeva, ter izvedeli, da so zelo naklonjeni in navduseni nad sodobnim
nacinom poucevanja.

Kljucne besede: viratualna resni¢nost, u¢na ura, tiskarna, grafi¢ni proces

ABSTRACT

The main reason for our theseus is to encourage professors to take a different (moderen)
approach for lessons. In the printing house we filmed the graphic proses, the printing process
and the finishing process. With the video material we created a virtual environment for
rendering a 360 degree printing house using virtual glasses. In class we held a lesson, where
students used worksheets and virtual glasses to learn about the graphic process. Through an
online survey, we found that the students who used virtual goggles better acquired the learning
material, since the students were very active during class. We also interviewed teachers at the
school we attend and found out that they are very supportive and enthusiastic about the modern
way of teaching.

Keywords: virtual reality, lesson, printing house, graphic process
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1UVOD

Zivimo v svetu, obdanem s tehnologijo. Vse se hitro spreminja in nadgrajuje. Ta raziskovalna
naloga je osredotoCena na uporabo ene izmed najnovejsih vej tehnologije-virtualne resni¢nosti.
Da je virtualna realnost tehnologija prihodnosti, ni samo govorica, saj to potrjujejo Stevilke in
statistike. O tej tehnologij smo pred nekaj leti veliko razmisljali, zdaj pa jo spremljamo Ze na
socialnih omrezjih, uporablja pa se tudi v vsakdanjem zivljenju (npr. v medicini). Izraz
"virtualna resnicnost" je bil prvi¢ uporabljen sredi osemdesetih let, ko je Jaron Lanier,
ustanovitel] VPL Research, zacel razvijati orodje z ocali in rokavicami, potrebnimi za
dozivljanje tega, kar je imenoval "virtualna resni¢nost”. Virtualna resni¢nost se je pojavila
nekaj Casa pred tem, in sicer leta 1956 v Hollywoodski industriji (Virtual Reality The
Beginning, 2017).

Virtualna resni¢nost bo vplivala na svet in na ¢loveka. Ni Se znano, ali bo ta vpliv pozitiven ali
negativen, zaenkrat lahko le predvidevamo in se trudimo, da bi iz te tehnologije pridobili ¢im
ve¢ dobrih lastnosti.

1.1. CILJ NALOGE

Osnovni namen raziskovalne naloge je, da spodbudiva profesorje k izvedbi drugac¢nih, boljsih,
zanimivej$ih in bolj doZivetih uénih ur. Cilji so, da dijaki s pomocjo telefona ter virtualnih ocal
spoznajo nacin ucenja, s katerim si lahko ne samo predstavljajo, ampak tudi vidijo in dozZivijo
ucno snov pred svojimi ofmi, ne da bi se premaknili iz razreda. S tem nacinom dela bi lahko
dosegli njihovo ve¢jo motiviranost pri pouku ter lazje pomnjenje.

1.2 RAZISKOVALNE HIPOTEZE

Pred izdelavo raziskovalne naloge sva oblikovali pet hipotez, ki sva jih z uporabljenimi
metodami potrdili, delno potrdili ali ovrgli.

Hipoteza 1: Virtualna resni¢nost (VR) je u¢na metoda, ki se premalo uporablja v osnovnih in
srednjih Solah.

Hipoteza 2: Motivacija za u€enje je vecja, kadar dijaki uporabljajo VR- ocala.

Hipoteza 3: Dijaki bolje razumejo prakti¢no izkusnjo v virtualnem svetu, ker so bolj aktivni.

Hipoteza 4: Uc¢na metoda VR ni zaZelena metoda med mladimi pri pouku.

Hipoteza S: Ucitelji strokovnih predmetov so pripravljeni uporabljati VR pri pouku.



1.3. RAZISKOVALNE METODE IN POTEK RAZISKOVALNEGA DELA

Pri raziskovalni nalogi sva se osredotocili na raziskovalne metode, ki si nama omogocile
seznanitev z raziskovalnim problemom in pridobitev podatkov za interpretacijo rezultatov.

Osrednje raziskovalne metode:

— metoda dela z viri in literaturo v knjizni in spletni obliki,

— metoda sestavljanja delovnega lista,

— metoda nacrtovanja snemanja grafi¢nega procesa v tiskarni,
— metoda izdelave u¢nega okolja v virtualni resni¢nosti,

— metoda anketiranja,

— metoda obdelave podatkov.

Avtorski izdelek je nastal s pomocjo 360-stopinjske kamere, s katero sva posneli in poslikali
tiskarno Gracer v Celju. Slike sva nato prestavili na racunalnik in jih obdelali v programu
Insta360 in Adobe Photoshop.

Urejene slike sva nato objavili na Google Expeditions, kjer sva za vsak prostor posebej napisali
opis ter ime naprave v delovnem prostoru. Izdelali sva QR-kodo, ki so jo dijaki poskenirali z
delovnega lista, da so se lahko sprehodili skozi virtualno tiskarno s pomo¢jo VR-ocal.

Videoposnetke sva obdelali s pomocjo racunalnika v programu Adobe Premiere pro, urejen
posnetek pa sva kot celoto objavili na Youtubu. Nato sva naredili Q-kodo tega posnetka in jo
prilepili na delovni list, da so si dijaki lahko ta posnetek ogledali s pomoc¢jo VR-ocal. Po
preizkusu so dijaki poskenirali QR-kodo, ki jih je pripeljala do spletne strani lka, kjer so
izpolnili dano anketo. Anketa je bila ustvarjena s pomocjo ra¢unalnika na spletni strani 1ka.
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Slika 1: Program Adobe Premiere pro (Vir: lasten)



Slika 2: Program Adobe Premiere pro (Vir: lasten)



2 TEORETICNI DEL

2.1. KAJ SPLOH JE VR?

VR (virtualna oz. navidezna resni¢nost) je simulirana izkusnja, ki je lahko podobna resni¢nemu
svetu ali pa je od njega popolnoma oddaljena. Aplikacije virtualne resni¢nosti se uporabljajo
za zabavo (npr. videoigre) in izobrazevalne namene (npr. medicinsko ali vojasko
usposabljanje). Ena izmed metod, s katero je mogoce realizirati virtualno resni¢nost, je
virtualna resni¢nost v simulaciji. (npr. simulatorji voznje dajo vozniku vtis, da se vozi z
dejanskim vozilom, tako da upravlja gibanje vozila, ki ga povzroc¢i vnos voznika in podajanje
vozniku ustrezne vizualne, gibalne in zvo¢ne napotke). Z navidezno resni¢nostjo, ki temelji na
slikah, se lahko ljudje pridruzijo virtualnemu okolju v obliki resni¢nega videa in tudi avatarja.
V 3D-virtualnem okolju lahko sodelujete kot obicajni avatar ali resni¢ni video. Uporabnik
lahko izbere lastno vrsto sodelovanja glede na zmoznosti sistema (Virtual Reality, 2020).

Slika 3: Uporaba Virtualnih ocal (https://www.pinterest.com/pin, 2020)

2.2. ZACETKI VR:

Danasnje tehnologije virtualne resni¢nosti temeljijo na idejah iz let od 1800 do skoraj zacetka
prakti¢ne fotografije. Leta 1838 so izumili prvi stereoskop z dvojnimi ogledali za projiciranje
ene same slike. To se je sCasoma razvilo v View-Master, ki je bil narejen leta 1939 in se
proizvaja Se danes. Izraz "virtualna resni¢nost" je bil prvi€ uporabljen sredi osemdesetih let, ko
je Jaron Lanier, ustanovitel] VPL Research, zacel razvijati orodje, vklju¢no z ocali in
rokavicami, potrebnim za dozivljanje tega, kar je imenoval "virtualna resni¢nost” (History Of
Virtual Reality, b. d.).

Ze prej pa so tehnologi razvijali simulirana okolja. Eden od mejnikov je bila Sensorama (1956).
Ozadje Mortona Heiliga je bilo v hollywoodski industriji filmov. Zelel je videti, kako se lahko
ljudje pocutijo v situaciji, kot da so sami "v filmu”. IzkuSnja Sensorama je simulirala pravo
mestno okolje, po katerem ste se »vozili« z motorjem. Simulacija vam omogoca, da vidite



cesto, sliSite motor, obCutite vibracije in vonjate izpuSne pline motrorjev v oblikovanem svetu.
Leta 1965 je izumitelj Ivan Sutherland ponudil "Ultimate Display" napravo z glavo, za katero
je menil, da bo sluzila kot "okno v virtualni svet" (History Of Virtual Reality, b. d.).

Med 1970 in 1980 so bila le-ta na terenu. Opti¢ni napredek se je dogajal vzporedno s projekti,
ki so jih realizirali na instrumentih, s katerimi bi se lahko gibali po virtualnem prostoru, na
primer v centru za raziskovanje NASA. Ames je sredi osemdesetih let sistem Virtual Interface
Environment Workstation (VIEW) zdruzil glavo z rokavicami, in s tem omogocil hitro
delovanje (History Of Virtual Reality, b. d.).

Razvoj danaSnje VR-opreme so omogocili pionirski izumitelji v zadnjih Sestih desetletjih, ki
so utrli pot nizkocenovnim, visokokakovostnim in lahko dostopnim napravam (History Of
Virtual Reality, b. d.).

Slika 4: Oprema za uporabo virtualne resnicnosti (https.//creativemarket.com/RocketArt/, 2020)

2.3. POZITIVNE LASTNOSTI UPORABE VR-TEHNOLOGIJE MED POUKOM

Virtualna resni¢nost se nenehno razvija in od tega imamo lahko veliko koristi na razli¢nih
podrog¢jih (npr. medicina), kar pa ne pomeni, da nam ne more Skodovati, saj predolga uporaba
virtualnih ocal lahko povzroci vrtoglavico, izgubo prostorskega ozaves¢anja ... Kljub temu
meniva, da bo posodobitev izobrazevanja z uporabo virtualne resni¢nosti lahko zelo velik
dosezek.

— Ucenje poteka lazje, saj veliko uc¢encev/dijakov veliko raje gleda slike in pou¢ne posnetke,
kot pa bere, kar je napisano uc¢beniku. VR nam ponudi vizualno sliko, kar nam omogoci,
da si stvari laZje zapomnimo, $e posebej ¢e nam je nacin predstavitve vSe¢. Dijaki bodo
zaradi tega bolj motivirani pri ucenju.

— 'V danasnjem cCasu je u€iteljem tezko ustvariti produktivno delo znotraj razreda. S pomocjo
VR-tehnologije se bodo ucenci bolje pocutili in raje sodelovali.
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— Uporaba VR-tehnologije na nek nacin ne deluje kot pravo delo, saj je edina stvar, ki je
potrebna, posluSanje in opazovanje okolice.

— Tehnologija ponuja prilagojeno ucenje, ki je povezano z ve¢jim akademskim napredkom
in globljim ucenjem na nevroloski ravni. Bolj ko dijak svoje uc¢enje vzame osebno, globlje
ga prevzame. Ko predmet navdihne u€enca, se njegovi mozgani spreminjajo in so bolj
dovzetni, kar pomeni, da doloCene informacije lazje sprejema ter si jih zapomni.

— Prisotnost VR vam omogoca, da zivite zgodbo kot aktivni opazovalec. To lahko spodbudi,
da dijaki razmisljajo, Cutijo in celo spreminjajo svoje vedenje.

— Delo v navadni ucilnici je lahko zelo dolgocasno. Raziskave so dokazale, da si zapomnimo
samo 10 % tistega, kar preberemo, in 90 % tistega, kar po¢nemo oz. simuliramo (How VR
In Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

2.4. KAKO BO VR SPREMENIL IZOBRAZEVANJE IN NACIN UCENJA?

Preden se seznanimo s tem, kako bo VR pripomogel k izboljSanju uc¢nega procesa, je
pomembno razumeti, zakaj moramo izboljsati kakovost izobraZevanja. V preteklosti je bila
vecina tehnologij za pomo¢ pri ucenju usmerjena v dostopnost do informacij, dejstev in
opazovanj o svetu. Pred racunalniki smo imeli mo¢no orodje, ki nam je pomagalo ohraniti
dejstva: knjige. V dobi digitalnih tehnologij se knjige spreminjajo v e-knjige, sodobni iskalniki
pa omogocajo zelo enostavno iskanje dejstev - z le nekaj kliki lahko odkrijete odgovore na
Stevilna vpraSanja (How VR In Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

Zdaj ko je znanje postalo ljudem bolj dostopno, ima dosedanji pristop k izobraZevanju dve
pomembni tezavi:

— Temelji na isti stari obliki - hramba dejstev. Metode poucevanja so osredotocene na
podajanje dejstev, vendar pa ne ucijo dostopa do veliko informacij in porabe le-teh.

— Obvescati ni isto kot izobrazevati. Veliko ljudi ima teZave pri razumevanju informacij.
Prevec informacij, prejetih v kratkem ¢asu, lahko dijake zlahka preplavi, posledi¢no pa jim
postane dolgcas in tako se zacnejo odklonilno vesti in ponavadi niso prepri¢ani, zakaj se o
necem sploh uc¢ijo (How VR In Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

2.5. KORISTI VIRTUALNE RESNICNOSTI PRI IZOBRAZEVANJU

Navidezna resni¢nost se lahko uporablja za izboljSanje u€enja in aktivnosti dijakov. VR lahko
spremeni nacin izvajanja izobraZevalnih vsebin, saj deluje na predpostavki ustvarjanja
virtualnega sveta - resnicnega ali namisljenega - in uporabnikom omogoca, da ga ne samo
vidijo, ampak tudi z njim sodelujejo. Ce ste poglobljeni v to, kar se ugite, vas motivira, da snov
popolnoma razumete in posledi¢no bo obdelava informacij manjsa obremenitev (How VR In
Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).
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Navajamo nekaj lastnosti, zaradi katerih je virtualna resni¢nost v izobrazevanju tako zazelena:

Boljsi obcutek prostora

Ko ucenci nekaj preberejo, to pogosto Zelijo tudi poskusiti. Z VR niso omejeni na opis z
besedami ali s knjiznimi ilustracijami. Lahko razi$cejo temo in si ogledajo, kako so stvari
sestavljene (How VR In Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

Slika 5: Primer obcutka za prostor.

(https://expansion.mx/carrera/2019/01/19/aburrido-de-la-bicicleta-estatica-esta-compania-quiere-
hacerlas-mas-divertidas, 2019)

Lestvice ucnih izkusenj

Tehnologije, kot so znanstveni laboratoriji, so neverjetne: uéencem omogocajo razumevanje
delovanja stvari na podlagi prakti¢nih izkuSenj. Sorazmerno majhna VR-naprava lahko deluje
kot celoten znanstveni laboratorij, toda taksne tehnologije so drage, omejene pa so tudi v Stevilu

stvari, ki jih lahko predstavijio (How VR In Education Will Change How We Learn And Teach,
2020).

Slika 6. Uporaba virtualnih ocal med poukom

(https://arpost.co/category/application/education-training/, 2020)
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Uéenje s poskuSanjem

Dokazano je dejstvo, da se ljudje najbolje ucijo z delom (Kolb, Miltner, 2005, str. 17). Sodobno
izobrazevanje dokazuje, da se z ucenjem dejansko malo nauci. Ucenci so osredotoceni na
branje navodil, ne pa na uporabo v praksi. VR v izobrazevanju zagotavlja delo pri pouku. S
takSnim izobraZevanjem so ucenci navdihnjeni, ker lahko znanje odkrivajo sami. Ucenci se
lahko ucijo tako, da so aktivni (How VR In Education Will Change How We Learn And Teach,
2020).

Custvena reakcija

Reakcije na to, kar dozivljamo, so temeljne za oblikovanje spominov. VR v izobrazevanju ves
¢as omogoca preprosto vkljucevanje ucencev, pri ¢emer so izkusnje nepozabne (How VR In
Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

Razvijanje ustvarjalnosti

VR v izobrazevanju ni koristna le za uzivanje v vsebini, ampak tudi za ustvarjanje le-te. S tem
ko ucenci dobijo moc¢na orodja, kot je nagibna SCetka, se poveca njihova ustvarjalnost (How
VR In Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

Vizualno ucenje

Veliko ljudi je vizualnih tipov in VR je resni¢no v pomoc tej skupini uc¢encev. Namesto da bi
brali o stvareh, jih dejansko vidijo. Ce si zapletene funkcije ali mehanizme lahko predstavljate,
jih boste lazje razumeli (How VR In Education Will Change How We Learn And Teach, 2020).

Izleti z VR

VR tehnologijo je mogoce uporabiti za vklju¢evanje ucencev v teme, povezane z geografijo,
zgodovino ali literaturo, tako da ponudi obcutek za kraj in Cas. Preprosto si predstavljajte
lokacijo, ki jo lahko obiscete kadarkoli in kjerkoli - ta vrsta izkusenj je veliko bolj obogatena
kot samo branje o njej (Lugmayr, 2020).

Google Expeditions je dober primer aplikacije, ki ponuja tako izkusnjo. Ekspedicija je knjiznica
izletov in je na voljo rednim uporabnikom pametnih telefonov. Vsako potovanje obsega VR-
panorame, na voljo pa so potovanja vse od velikega Kitajskega zidu pa do Marsa. Ljudje po
vsem svetu lahko obiscejo kraje, ki jih je fizicno nemogoce obiskati. Seveda virtualna
resni¢nost nikoli ne bo nadomestila resni¢nih terenskih izletov in potovanj, ampak omogoca,
da se zgodijo izkusnje, ki bi bile sicer nemogoce (Lugmayr, 2020).
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Slika 7: Pogled skozi virtualna ocala (Chen, 2017)

Ucenje na daljavo
VR nam omogoca zmanjsati oddaljenost med ucitelji in uc¢enci. Z VR lahko orodja za ucenje

na daljavo profesorje in dijake z digitalnimi predstavitvami postavijo v isto sobo (Lugmayr,
2020).

Ustvarjanje nove vloge za ucitelje z VR izobrazbo

Prehod iz analognih u¢nih praks na digitalne bo spremenil videz poucevanja. Vloga ucitelja se
bo spremenila iz podajanja vsebine v njeno poenostavitev. Namesto da bi zagotavljali
pripravljena znanja, bodo osredotoceni na ustvarjanje pogojev za raziskovanje (Lugmayr,
2020).

2.6. KAKO 1ZBOLJSATI UCENJE Z VR

Prakti¢ni preizkusi 7 uporabo VR

Dijaki lahko zdaj izvajajo natancnejSe kemijske in fizikalne laboratorijske poskuse, ne da bi
bili izpostavljeni nevarnim kemikalijam, tudi moznost kakrSnihkoli poSkodb pripomockov
odpade. Profesorji lahko Studentom tudi pokazejo, kako zdravniki izvajajo operacije.
Znanstvene Studije in eksperimenti so s pomoc¢jo VR lahko bolj podrobni in interaktivni. Slike
razsirjene resnicnosti pa lahko povecajo tudi ustvarjalnost dijakov. S pomoc¢jo ¢opica za nagib
Googla VR lahko ucenci ustvarijo 3D-risbe ali slike v velikih prostorih. To jim bo dalo
priloZnost za oblikovanje resni¢nih modelov (Lugmayr, 2020).

Uéenje jezikov

Kaksen je boljsi nacin za ucenje jezika in kulture kot VR? Ta omogoca dijakom, da iz prve
roke izkusijo kulturo dolocene drzave in se naucijo lokalnega jezika. Potovanje v tujino je za
vecino dijakov in uciteljev ponavadi le fantazija, saj zahteva velik proracun. Z VR tehnologijo
se dijaki lahko potopijo v oddaljeni kraj. Tako bodo bolje razumeli kulturo in jezik, kot pa da
bi o njih brali v knjigah (Lugmayr, 2020).
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Ucenje, ki temelji na igri

Ena najboljsih lastnosti VR izobrazevanja je zabava. Dijaki imajo krajSi ¢as pozornosti in se
zlahka zamotijo ob opravljanju naloge. Zaradi VR-tehnologije uciteljem ni ve¢ treba porabiti
veliko Casa, da bi se pripravili na ucne ure, ker se ucenci zdaj lahko ucijo s pomocjo
izobrazevalnih iger. Se bolje pa je, da se ob tem podutijo, kot da se dejansko igrajo tudi takrat,
ko samo sedijo. Zato ucitelji ne bodo imeli ve¢ tezav z vzdrzevanjem reda v razredu.

Za ucitelje in inStruktorje je pomembno, da imajo znanje o tem, kako izboljSati ucenje s
pomocjo VR, ker bo to zelo pomembno pri ucenju. Nenehni razvoj tehnologije mora biti
prednost, zlasti v izobrazevanju (Lugmayr, 2020).

3 PRAKTICNI DEL

U¢no uro sva izvedli tako, da sva natan¢no podali navodila za delo v razredu. Razlozili sva
namen raziskovalne naloge, razdelili delovne liste in virtualna ocala. Dijaki so s programom si
iz spletne trgovine Google Play brezplacno nalozili aplikacijo Google Expeditions, s katero so
se sprehodili po virtualni tiskarni ter poslusali audio razlago. Po konc¢anem sprehodu so
izpolnili prvi del delovnega lista, nato pa so si ogledali 360-stopinjski video posnetek, ki sva
ga objavili na YouTub-u kanalu, ter izpolnili drugi del delovnega lista. Na koncu so poskenirali
QR-kodo in izpolnili anketo, ki sva jo izdelali s pomocjo programa lka.

Anketo sva poslali tudi 18 profesorjem, ki poucujejo strokovne in splosne predmete. Od 18 je
anketo izpolnilo 11 profesorjev strokovnih in splosnih predmetov. Anketirali smo tudi 14
dijakov, ki obiskujejo 3. letnik.

Slika 8: Uporba virtualnih ocal pri ucni uri (Vir: lasten)
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Slika 9: Uporaba virtualnih ocal pri ucni uri (Vir: lasten)

3.1. PREDSTAVITEV REZULTATOV
3.1.1. PREDSTAVITEV REZULTATOV ANKETE ZA UCITELJE

1. Spol

Moski (40%)

Zenski (60%)

Graf I Spol uciteljev

Od 10 anketiranih so bili 4 moski in 6 zensk.



2. Starost

0% 20% 40% 60%
} il il J

21 -30 let
31 -40 et
41 -55 let

56 invet

Graf 2: Starost uciteljev

Od 10 anketirancev je bilo 6 (torej ve€ina anketirancev) starih med 41 in 55 let. Med 31. in
40. letom starosti so bili 3 anketiranci. Najmanj anketirancev je bilo starih nad 56 let.

3. Katere didakti¢ne pristope uporabljate pri poucevanju?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Predavanje

Problemska situacija
Sodelovalno uéenje
Prakti¢no uéenje
Demonstracija videovsebin
Demonstracija prosojnic
Branje

Igra vlog

Graf 3: Didatkti¢ni pristopi pri poucevanju

Vecina uciteljev (10 uciteljev) pri poucevanju uporablja pristop predavanja, 8 jih uporablja
pristop z uporabo problemskih situacij ter 7 ucliteljev sodeluje z drugimi ucitelji, s katerimi
izvajajo sodelovalno udenje. Sest anketirancev uporablja tudi metodo poulevanja z
demonstracijo videovsebin, demonstracijo s pomocjo prosojnic, branje ter prakticno ucenje.
Najmanjse Stevilo anketirancev (3 ucitelji) uporablja metodo z igro vlog.



4. Ali veste, da se v Solah za u¢ne namene uporablja tudi virtualna resni¢nost?

Da (100%)

Graf 4: Uporaba virtualne resni¢nosti v Solah

Vsi anketiranci vedo, da se virtualna resni¢nost uporablja v Solah.

5. Pri kateri vrsti predmetov bi po vaSem mnenju bila potrebna uporaba VR ocal?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Pri strokovnih predmetih
Zgodovina

Geografija

Tuj jezik

Matematika

Psihologija

Slovenscina

Graf'5: Uporaba VR ocal pri predmetih

Vsi anketiranci, razen enega, ki ni odgovoril na vprasanje, se strinjajo, da bi po njihovem
mnenju virtualna resni¢nost bila potrebna pri strokovnih predmetih. 8 anketiranih meni, da bi
bila uporaba virtualne resni¢nosti potrebna pri zgodovini ter geografiji, 3 menijo, da bi jo
potrebovali pri tujem jeziku, 2 pri psihologiji in 1 pri slovens¢ini.
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6. Ali bi bili pripravljeni uporabljati virtualna ocala pri svojih u¢nih urah?

Ne (10%)

Da (90%)

Graf 6: Pripravljenost uporabe virtualnih ocah pri u¢nih urah uciteljev

Vsi anketiranci, razen enega, so pripravljeni uporabljati virtualno resni¢nost pri svojih u¢nih
urah.

7. Ce ste pri prej$njem vprasanju odgovorili z DA, prosim, odgovorite na

vprasanje, koliko ¢asa bi namenili spoznavanju in uporabi okolja VR.

0% 20% 40% 60%
il il J

do 2 un

do 5 ur

kolikor bi bilo potrebno

Graf 7: Casovna operedelitev namenjenosti ¢asa za uporabo VR okolja

Kar 7 anketirancev je pripravljeno nameniti spoznavanju in uporabi virtualne resni¢nosti pri

pouku toliko Casa, kolikor ¢asa je potrebno, 2 bi namenila samo do 2 uri, preostala 2 pa do 5
ur.



8. Ali menite, da uporaba virtualnih ocal pri pouku lahko vpliva na:

motivacijo dijakov
vedjo razumevanje uéne snovi
boljsi uéni uspeh

motiviranost ostalih uéiteljev, ki se ne posluzujejo
sodobnih ucnih metod

Graf 8: Mnenje o uporabi virtualnih ocal pri pouku

Pet anketirancev se popolnoma strinja s trditvijo, da virtualna resnicnost pri pouku vpliva na
motivacijo dijakov, 3 se strinjajo le delno, preostala 2 pa se samo strinjata.

Pri drugi trditvi se 4 anketiranci popolnoma strinjajo, samo strinja se jih prav tako 4, 1
anketiranec pa se strinja le delno.

S trditvijo, da virtualna realnost bolje vpliva na u¢ni uspeh, se jih 5 delno strinja, 3 se strinjajo,
preostala 2 pa se popolnoma strinjata.

Pri zadnji trditviji se jih kar 6 delno strinja, 3 pa se ne strinjajo.

9. Sodobni poklici kli¢ejo tudi po uporabi sodobnih u¢nih metod. Za katero u¢no
metodo bi se odlo¢ili v bliznji prihodnosti?

0% 20% 40% 60% 80%
I Il ). Il ]

Problemska metoda
Metoda uporabe VR ocal
Metoda predavanja, razgovora in prikazovanja

Metoda izobrazevanja z racunalnikom

Graf'9: Izbira u¢ne metode v prihodnosti

Najvecje Stevilo anketirancev (7) bi se odlo¢ilo za problemsko metodo poucevanja, drugo
najvecje Stevilo (6) se je odlocilo za uporabo metode VR-ocal, najmanj anketirancev pa se je
odloc¢ilo za metodo predavanja, razgovora in prikazovanja (4) in metodo izobrazevanja z
racunalnikom (3).
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3.1.2. PREDSTAVITEV REZULTATOV ANKETE ZA DIJAKE

1. Spol

Zenski (46%)

Moski (54%)
Graf 10: Spol dijakov

Od 13 anketiranih je bilo 7 oseb moskega spola, 6 oseb pa zenskega spola. Vecina anketirancev
je bilo moskega spola.

2. Ali ste VR-oc¢ala uporabljali Ze pred u¢no izku$njo?

Ne (23%)

Da (77%)

Graf 11: Uporaba virtualnih oc¢al pred uc¢no izkusnjo

10 anketiranih ucencev je Ze uporabljajo virtualno resni¢nost pred to u¢no uro, ostali pa so se s
to tehnologijo srecali prvic.
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3. Ali vam je u¢na izku$nja z VR-ocali boljsa kot ostale u¢ne metode pri pouku
tipografije in reprodukcije?

Da (100%)

Graf 12: Odlocitev glede izkusnje z u¢no metodo z VR-ocali in ostalimi u¢nimi metodami pri pouku

Vsem anketirancem je bila u¢na izkuSnja z VR-ocali boljSa od ostalih metod pri pouku

tipografije in reprodukcije.
3. Ce ste odgovorili z da, pojasnite zakaj.

Pet jih je odgovorilo, da je bila izkusnja drugacna in zanimivejsa kot ostale, 4 pa so odgovorili,
da si lazje predstavljajo, kako je videti doloCen proctor.

4. Ali menite, da je uporaba VR-ocal pri pouku zaZelena? Oznacite odgovor.

0% 20% 40% 60% 80%
f L 1 L )

Zelo zazelena
Zazelena
Manj zazelena

Nezazelena

Graf 13: Zazelenost uporabe VR-ocal pri pouku

Vsi anketiranci se strinjajo, da je uporaba VR-ocal zazelena. Pri 4 dijakih je zelo zazelena, pri

7 pa samo zazelena.
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5. Pri kateri vrsti predmetov bi po vaSem mnenju bila potrebna uporaba VR-ocal?

0% 20% 40% 60% 80% 100%
} A il A il 1

Zgodovina
Strokovni predmeti
Matematika
Slovenscina
Psihologija

Tuj jezik

Graf 14: Opredelitev uporabe VR pri predmetih

Najvec anketirancev (9) je glede VR-tehnologije menilo, da bi bila potrebna pri u¢nih urah
zgodovine, kot tudi pri strokovnih predmetih. Manj kot polovica jih meni, da bi VR-
tehnologija bila izvedljiva pri u¢ni uri matematike, 3 anketiranci pa menijo, da bi imeli u¢no
uro z VR-tehnologijo pri slovens¢ini, psihologiji ter pri tujem jeziku.

6. Preberite trditev in jo ustrezno oznacite.

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Ucitelji splodnih predmetov so pripravljeni uporabljati
VR ocala pri pouku.

Uditelji strokovnih predmetov so pripravljeni uporabljati
VR ocala pri pouku.

Po uporabi VR oéal sem bolj motiviran za uéenje.

VR otala se premalo uporabliajo v slovenskih solah.

Po uporabi VR ocal bolje razumem ucno snov.

M Ne M Da

Graf'15: Izbira trditev o uporabi virtualnih ocal

S prvo trditvijo, da so ucitelji splosnih predmetov pripravljeni uporabljati VR-ocala med
poukom, se ne strinja 9 od vseh anketirancev, z drugo, ki je omenila pripravljenost uciteljev

strokovni predmetov, pa se 3 ne strinjajo.
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Motivacija pri uenju z uporabo VR-tehnologije se zvisa, saj se 11 anketirancev s tretjo trditvijo
strinja. Vsi anketiranci se strinjajo, da je uporaba VR-ocal po slovenskih Solah premalo
uporabljena.

Zadnjo trditev, da si z metodo uporabe VR-ocal ve¢ zapomnim, je potrdilo kar 10 anketiranih
dijakov

7. Sodobni poklici kli¢ejo tudi po uporabi sodobnih uénih metod. Katero u¢no
metodo bi Zeleli, da uporablja uditelj, ki vas poucuje strokovne predmete?

0% 20% 40% 60% 80%
} il il J

Metoda uporabe VR ocal
Metoda izobrazevanja z racunalnikom
Problemska metoda

Metoda predavanja, razgovora in prikazovanja

Graf 16: Izbira najbolj zazele u¢ne metode pri strokovnih predmetih

Z metodo uporabe VR-ocal pri strokovnih predmetih se strinja kar 8 anketiranih dijakov, kar
predstavlja najvecji delez.

Trije bi uporabljali izobraZevanje s pomocjo racunalnikov, noben anketiranec pa se ni odlocil
za problemsko metodo. En anketiranec je glasoval za metodo predavanja, razgovora in
prikazovanja.

8. Sodobni poklici kli¢ejo tudi po uporabi sodobnih uénih metod. Katero u¢no metodo
bi Zeleli, da uporablja uditelj, ki vas poucuje sploSne predmete?

0% 10% 20% 30% 40% 50%
L L L

Metoda uporabe VR ocal
Metoda izobrazevanja z racunalnikom

Problemska metoda

Metoda predavanja, razgovora in prikazovanja

Graf'17: : Izbira najbolj zaZele u¢ne metode poucevanja pri splosnih predmetih
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Za metodo uporabe VR-ocal pri splosnih predmetih je glasovalo kar 5 anketiranih dijakov, kar
predstavlja najvecji delez.

Stirje bi uporabljali izobrazevanje s pomo¢jo radunalnikov.En anketiranec se je odlogil za
problemsko metodo, 2 pa sta glasovala za metodo predavanja, razgovora in prikazovanja.

3.1.2.1. DELOVNI LIST

Delovni list smo razdelili na dva dela: VR-tiskarno in 360-stopinjski video.
Na delovnem listu so dijaki dobili 6 vprasanj:

VR Tiskarna

1. Katere oddelke ste obiskali v virtualni tiskarni?

2. Kaksna je glavna razlika med analognim in digitalnim tiskarskim strojem?
3. Nastej vsaj dve delovni operaciji, za kateri se uporabljajo stroji v dodelavi.

360-stopinjski video

4. Nastej naloge operaterja oziroma oblikovalca na delovni postaji.
5. Katere tiskovine bi natisnili na dvobarvnem tiskarskem stroju?
6. 'V kateri fazi grafi€nega procesa se uporablja stroj za znaSanje?

Odgovori na dana vprasanja so bili ve€inoma pravilni. Najve¢je tezave so se pojavile pri
ugotavljanju ustreznosti tiskovin za dvobarvni tiskarski stroj.
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3.2. RAZPRAVA

Razvoj tehnologij vizualizacije, zlasti s podrocja navidezne resni¢nosti in prostorskih video
posnetkov, prinasa nove, vznemirljive na¢ine rabe le-teh na razli¢nih podrocjih, tudi tam, kjer
tega ne bi pri¢akovali. S pomocjo taksne tehnologije lahko vstopimo v novo dobo poucevanja
ucencev na bolj zabaven in kreativen nacin, ki bi jih spodbudil pri sodelovanju pri pouku ter
podal vizualizacijo prostorov, v katerih se ucijo (Djuri¢, 2016).

Eden izmed vecjih problemov je, da se VR v namen ucenja ne uporablja veliko in tako
zapravljamo priloznosti uporabe te napredne tehnologije v naso korist. Casi se spreminjajo in
tehnologija se razvija, zato menimo, da bi bilo dobro, da se tudi Solstvo zacne razvijati s casom
in poskusi nove tehnike poucevanja dijakov.

Na podlagi naSih lastnih izkuSenj in razpravami z ucitelji sva prisli do ugotovitve, da je eden
glavnih razlogov da se tehnologija tako redko pojavi pri u¢nih urah to, da se nekateri ucitelji
ustrasijo novih tehnologij in si ustvarijo predsodke Se preden to poskusijo.

3.3 VREDNOTENJE POSTAVLJENIH HIPOTEZ

Hipoteza 1: S hipotezo smo Zeleli ugotoviti, ali se tehnologija VR premalo uporablja v srednjih
Solah. Na podlagi rezultatov sva ugotovili, da profesorji na srednjih Solah v
Sloveniji premalo uporabljajo VR med poukom.

Hipoteza 2: S hipotezo smo Zeleli ugotoviti, ali je motivacija za ucenje vecja, kadar dijaki
uporabljajo VR-ocala. Na podlagi rezultatov raziskave sva ugotovili, da izjava
drzi, saj se dijaki pocutijo bolj vklju€eni v ucni proces.

Hipoteza 3: S hipotezo smo Zzeleli ugotoviti, ali dijaki bolje razumejo prakti¢no izkusnjo v
virtualnem svetu, ker so bolj aktivni. Na podlagi rezultatov raziskave smo
ugotovili, da izjava drzi, saj so svoje znanje prikazali na delovnem listu.

Hipoteza 4: S hipotezo smo Zeleli ugotoviti, ali je uéna metoda VR nezazelena med mladimi
pri pouku. Na podlagi raziskav sva ugotovili, da ta trditev ne drzi, saj se dijaki
strinjajo s tem, da so u¢ne ure z uporabo virtualnih ocal bolj zanimive, da si snov
na tak nacin lazje zapomnijo ter da pouk poteka na drugacen nacin.

Hipoteza S: S hipotezo sva Zeleli ugotoviti, ali so ucitelji strokovnih predmetov pripravljeni
uporabljati VR pri pouku. Na podlagi rezultatov raziskave sva ugotovili, da so
profesorji pripravljeni nameniti prakticnemu usposabljanju virtualnih ocal toliko
Casa, kolikor je potrebno.
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4 ZAKLJUCEK

Z raziskovalno nalogo smo dosegli namen, saj smo na podlagi poskusa prisli do ugotovitve, da
si dijaki s pomocjo VR-tehnologije snov lazje zapomnijo, u¢na ura pa poteka na bolj sproscen
in zanimiv nacin, hkrati pa smo uspeli izdelati avtorski izdelek. Odzivi nanj so bili pozitivni.

Vse hipoteze so skoraj v celoti potrjene. Za potrditev prve hipoteze smo na srednje Sole poslali
elektronsko posto z vprasanjem, ali je tehnika ucenja z uporabo virtualne realnosti prisotna pri
njihovih predmetih. Ti so odgovorili na dano vprasanje in s pomoc¢jo odgovorov sva dokazali,
da je v osnovnih in srednjih Solah v Sloveniji uporaba virtualne resni¢nosti premajhna.

Narediti raziskovalno nalogo je bil za nas velik izziv. Priprava ter vodenje u¢ne ure je tako nam
kot ostalim dijakom pokazalo neko novo izkus$njo ter pogled na pripravo pouka. Raziskovalno
nalogo bi lahko izvedli na drugacen nacin, in sicer tako, da bi naredili u¢no uro v vseh letnikih
ter anketirali ve¢ ljudi za bolj podrobne rezultate. To nam Zal ni uspelo, saj je potrebno za
izvedbo uc¢nih ur v ve¢ razredih natan¢nejsa organizacija ter veliko Casa.

Pot do konc¢ane naloge je bila kar dolga in naporna, ampak s podporo profesorjev in vztrajnostjo
nam je uspelo raziskovalno nalogo izpeljati do konca. Najve¢ ¢asa smo porabili za pripravo na
ucno uro, montazo videoposnetkov, retuSiranje slik in oblikovanje anket. Ampak poleg vsega
tega nam je bil to izziv, ki smo ga z veseljem sprejeli ter izpeljali do konca. Ponosni smo, da
smo pripeljali prikaz virtualne tiskarne v razred in tako naredili uéno uro zanimivo. Mogoce pa
lahko dijaki in ucenci, ki prihajajo za name, pricakujejo razlage pri pouku bolj doziveto, ¢e
bodo uporabljali virtualna ocala.
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6 PRILOGE

Anketni vpraSalniki za dijake
Anketni vpraSalniki za ucitelje
Delovni list
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ANKETNI VPRASALNIK ZA DIJAKE

Sva Trina Seli¢ in Ivayla Atanasova Atanasova, dijakinji 3. letnika Srednje Sole za strojnistvo,
mehatroniko in medije in sicer program medijski tehnik. PiSeva raziskovalno nalogo in naju zanima
uporaba virtualne resni¢nosti med poukom. Zeliva ugotoviti, kako lahko uporaba virtualne resni¢nosti
pomaga pri ucenju in pomnjenju ucne snovi. Rezultate

bova primerjali kot celoto in ne na podlagi vsakega posameznika. NajlepSa hvala, da si boste vzeli
¢as in izpolnili najino anketo. Trina in Ivayla

ANKETA JE ANONIMNA

TRINA SELIC,
IVAYLA ATANASOVA ATANASOVA.

1. Spol
a) Moski
b) Zenski

2. Ali ste VR ocala uporabljali Ze pred u¢no izku$njo
a) Da
b) Ne

3. Ali vam je u¢na izkusnja z VR ocali boljsa kot ostale u¢ne metode pri pouku tipografije
in reporodukcije?
a) Da
b) Ne

4. Ce ste odgovorili z da, pojasnite zakaj.

5. Ali menite, da je uporaba VR ocal pri pouku zaZelena? Oznacite odgovor.
a) Zelo zazelena
b) Zazelena
¢) Manj zazelena
d) Nezazeleno
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6. Pri kateri vrsti predmetov bi po vaSem mnenju bila potrebna uporaba VR ocal?
a) SlovensCina
b) Matematika
¢) Zgodovina
d) Psihologija
e) Tujijezik
f) Strokovni predmeti

7. Preberite trditev in jo ustrezno oznacite.

Ucitelji splo$nih predmetov so pripravljeni uporabljati VR ocala pri pouku.

Ucitelji strokovnih predmetov so pripravljeni uporabljati VR ocala pri pouku.

Po uporabi VR ocal sem bolj motiviran za ucenje.

VR ocala se premalo uporabljajo v slovenskih Solah.

Po uporabi VR ocal bolje razumem ucno snov.

8. Sodobni poklici klicejo tudi po uporabi sodobnih u¢nih metod. Katero u¢no metodo bi
Zeleli, da uporablja ucitelj, ki vas poucuje strokovne predmete?
a) Metoda uporabe VR ocal
b) Metoda izobrazevanja z racunalnikom
c) Problemska metoda
d) Metoda predavanja, razgovora in prikazovanja

9. Sodobni poklici klicejo tudi po uporabi sodobnih u¢nih metod. Katero u¢no metodo bi
Zeleli, da uporablja uditelj, ki vas poucuje splosne predmete?
a) Metoda uporabe VR ocal
b) Metoda izobrazevanja z racunalnikom
c) Problemska metoda
d) Metoda predavanja, razgovora in prikazovanja
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ANKETNI VPRASALNIK ZA UCITELJE

Sva Trina Seli¢ in Ivayla Atanasova Atanasova, dijakinji 3. letnika Srednje Sole za strojnistvo,
mehatroniko in medije in sicer program medijski tehnik. PiSeva raziskovalno nalogo in naju zanima
uporaba virtualne resni¢nosti med poukom. Zeliva ugotoviti, kako lahko uporaba virtualne resni¢nosti
pomaga pri ucenju in pomnjenju ucne snovi. Rezultate

bova primerjali kot celoto in ne na podlagi vsakega posameznika. NajlepSa hvala, da si boste vzeli

¢as in izpolnili najino anketo. Trina in Ivayla

ANKETA JE ANONIMNA
TRINA SELIC,
IVAYLA ATANASOVA ATANASOVA .

1. Spol
a) Moski
b) Zenska

2. V katero starostno skupino spadate?

a) 21-30let
b) 31 -40 let
) 41-55let

d) 56 invec

3. Katere didakti¢ne pristope uporabljate pri poucevanju?
a) Sodelovalno ucenje
b) Prakticno ucenje
¢) Predavanje
d) Demonstracija videovsebin
e) Demonstracija prosojnic
f) Problemska situacija
g) Branje
h) Igra vlog

4. Ali veste, da se v Solah za u¢ne namene uporablja tudi virtualna resni¢nost?

a) Da
b) Ne

5. Pri kateri vrsti predmetov bi po vaSem mnenju bila potrebna uporaba VR ocal?
a) Slovens¢ina
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b) Matematika

¢) Zgodovina

d) Geografija

e) Psihologija

f) Tuji jezik

g) Pri strokovnih predmetih

6. Ali bi bili pripravljeni uporabljati virtualna ocala pri svojih uc¢nih urah?
a) Da
b) Ne

7. Ce ste pri prej$njem vprasanju odgovorili z DA, koliko asa bi namenili spoznavanju in
uporabi okolja VR?
a) do 2 uri
b) doS5ur
¢) Kolikor bi bilo potrebno

8. Ali menite, da uporaba virtualnih ocal pri pouku lahko vpliva na:

Sploh se ne | Delno se | Se strinjam Popolnoma se
strinjam strinjam strinjam

Vecjo razumevanje ucne
snovi

Motivacija dijakov

Boljsi u¢ni uspeh

Motiviranost ostalih
uciteljev, ki se ne
posluzujejo sodobnih
ucénih metod

9. Sodobni poklici klicejo tudi po uporabi sodobnih uénih metod. Za katero u¢no metodo bi
se odlocili v bliznji prihodnosti?
a) Metoda uporabe VR ocal
b) Metoda izobrazevanja z racunalnikom
c) Problemska metoda
d) Metoda predavanja, razgovora in prikazo
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DELOVNI LIST

DELOVNI LIST

Aplikacija Expeditions

VR tiskarna

Navodilo za delo.

1. Na mobilne telefone si prenesite aplikacijao Expeditions.

2. Skenirajte QR kodo in se s pomodjo virtualnih oéal sprehodite ez
vseh 9 scen v virtualni tiskarni Gracer.

Cas: 5-10 minut

Odgovorite na naslednja vprasanja.

1. Katere oddelke ste obiskali v virtualni tiskarni?

2. Kaksna je glavna razlika med analognim in digitalnim
tiskarskim strojem?

3. Nastejte vsaj] dve delovni operaciji, za katere se uporabljajo
stroji v dodelavi.

Cas: 5-10 minut

Navodilo za delo.

1. Skenirajte QR kodo in si s pomocjo virtualnih o¢al na spletu
oglejte video posnetek in poslusajte vsebino.

Odgovorite na naslednja vprasanja.

1. Nastejte naloge operaterja oziroma oblikovalca na delovni postaji.

2. Katere tiskovine bi natisnili na 2 - barvnem tiskarskem stroju?

3.V katen fazi graficnega procesa se uporablja stroj za znaSanje?

ANKETA
Do ankete dostopate tako, da z telefonom poskenirate QR kodo.

Zahvaljujeva se vam za sodelovanje.

lvayla in Trina

Slika 10: Delovni list (Vir: lasten)
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