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Razvoja kompetenc 21. stoletja pri Solajocih se predstavlja enega izmed po-
membnih ciljev sodobnega izobraZevanja. Kako ta cilj doseci s pomoc¢jo smi-
selne rabe sodobne digitalne tehnologije, 3e posebej generativne umetne in-
teligence (GUI), je za raziskovalce in izobrazevalce velik izziv. Tako kot pri vseh
vecjih tehni¢no-tehnoloskih izumih in industrijskih revolucijah tudi pri razvoju
GUI pri¢akujemo velike spremembe v druzbi ter posledi¢no v 3oli (trg dela,
ekonomija, eti¢ni izzivi itn.). Enostavna dostopnost tovrstne tehnologije izra-
zito vpliva na spremembe v celotni druzbi in posledi¢no tudi v 3oli, kot smo to
lahko opazili pri razvoju druzbenih omrezij. Uporaba GUI in ostalih sodobnih
digitalnih tehnologij v sodobni Soli mora biti zato pedagosko osmisljena. Pot-
reben je premislek o filozofskih in pedagosko-psiholoskih temeljih uvajanja
tovrstnih tehnologij v proces poucevanja in u¢enja, da bo uporaba pedagosko
osmisljena in da bo tehnologija v podporo didakti¢nim pristopom poucevan-
ja. GUI v Soli ne predstavlja zgolj tehnoloskega orodja, temvec transformativni
dejavnik, ki lahko izboljsa kakovost poucevanja in ucenja. V ¢lanku so pred-
stavljeni temeljni premisleki za uvajanje tovrstne tehnologije v Solski prostor.
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Uvod

Izobrazevanje 21. stoletja je pred izzivi hitrega tehnoloskega in druzbenega
razvoja, kjer se generativnha umetna inteligenca (GUI) (angl. generative arti-
ficial intelligence — GAI) uveljavlja kot eno pomembnejsih orodij. Njen vpliv
na uc¢na okolja postaja iz dneva v dan izrazitejsi. Ker se v hitro razvijajoci se
druzbi od posameznika pri¢akujejo vedno kompleksnejse spretnosti in spo-
sobnosti, izobraZevalni sistemi is¢ejo nacine za ucinkovito prilagajanje tem
spremembam. V lu¢i tehnoloskega razvoja vse pomembnejsi cilj sodobne
Sole postaja razvoj kompetenc 21. stoletja (OECD, 2018; UNESCO, 2016), ki posa-
meznikom omogocajo aktivno sodelovanje v druzbi, trajnostno razmisljanje
in inovativno reSevanje problemov.
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Izmed Sirokega nabora kompetenc 21. stoletja je za podro¢je uporabe GUI
kot podpornega orodja sodobnim didakti¢nim pristopom, ki temeljijo na pe-
dagoskih teorijah in filozofskih konceptih, smiselno izpostaviti naslednje:

— kriticno misljenje,

— ustvarjalnost,

— reSevanje problemoy,

— komunikacijo,

— sodelovanje,

— sistemsko misljenje in ¢ustveno inteligentnost.

Po podatkih OECD-ja in Unesca predstavljajo nastete kompetence bistvene
elemente uspesne udeleZbe na globalnem trgu dela ter trajnostnega razvoja
posameznika v sodobni druzbi (OECD, 2018; UNESCO, 2016, 2023).

Hiter tehnoloski razvoj raziskovalce podrocja izobrazevanja vseskozi
postavlja pred izzive, kako tehnologijo uporabiti v podporo poucevanju in
ucenju — jo umestiti v kontekst izobrazevanja. Tudi v primeru podpore razvo-
ja digitalnih kompetenc (Ferrari, 2013) in kompetenc 21. stoletja pri uciteljih
ter u¢encih/dijakih ob soo¢anju z GUI smo pred identi¢nim izzivom. Uporaba
orodij GUI ucitelju ob smiselni rabi pomaga pri vseh fazah pouka: od nacr-
tovanja in priprave na pouk do same izvedbe, tudi v fazi dajanja povratnih
informacij u¢encem in evalvacije dosezenih ciljev ter tudi pri podpornih ad-
ministrativnih dejavnostih. Uporaba GUI v izobraZevanju odpira nove dimen-
zije poucevanja in ucenja, ki niso zgolj dopolnitev tradicionalnih pristopov,
temvec lahko sluzijo kot transformativno orodje. GUIl se ne omejuje zgolj na
avtomatizacijo nalog, temvec tudi na interaktivno sodelovanje z u¢enci, s ¢i-

Pomembno je razumeti, da GUI ne deluje izolirano, temvec¢ kot del Sirsega
izobrazevalnega sistema, ki temelji na trdnih teoreti¢nih in pedagoskih os-
novabh. Filozofski, pedagosko-psiholoski koncepti, kot so behaviorizem (Skinner,
1968; Watson, 1913), kognitivizem (Anderson, 2007), konstruktivizem (Piaget,
1983; Vygotsky, 1992), humanizem (Rousseau, 2009; Pestalozzi, 1872; Dewey,
2004) in konektivizem (Siemens, 2005) ter ostali, ponujajo temeljne pristope k
razumevanju in implementaciji umetne inteligence (Ul) v u¢na okolja. Vsaka
od teh paradigem prispeva edinstven vidik k razvoju kompetenc, ki jih zahte-
va sodobna druzba.

V tem poglavju bomo raziskali, kako lahko GUI kot orodje podpira in omo-
goca razvoj kompetenc 21. stoletja. Poudarek bo na spoznanju, kako razli¢ni
filozofski koncepti, pedagoske teorije in didakti¢ne strategije omogocajo us-
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pesno integracijo GUI v izobraZevalna okolja ter kako lahko ta orodja pris-
pevajo k oblikovanju inovativnega, interaktivnega ter ucinkovitega ucenja
in poucevanja. Na ta nacin GUI ne bo zgolj tehnologija prihodnosti, temvec
temeljno orodje za trajnostni razvoj in prilagodljivo izobrazevanje.

GUI

GUI predstavlja eno izmed podrocij Ul. V zadnjem obdobju je dozivela velik
razcvet z uporabo v razlicnih domenah. Podrocje GUI se osredotoca na razvoj
algoritmov in modelov, ki so sposobni generirati sinteti¢ne podatke, podob-
ne podatkom iz resni¢nega sveta. Zaradi zmoznosti generiranja realisti¢nih
novih podatkov ima GUI velik vpliv na razli¢ne panoge, vklju¢no z zabavo,
zdravstvom, s financami idr. GUI je odprla nove poti za aplikacije, kot so sinte-
za slik, videov, ustvarjanje besedil, skladanje glasbe. S prepletanjem modelov
GUI smo prica aplikacijam, kot so ljudem podobni klepetalni roboti, temeljeci
na velikih jezikovnih modelih (angl. large language models — LLM).

GUI predstavlja sestavni del evolucije svetovnega spleta Web 3.0 in se nana-
$a na tehnike UI, ki se iz velike koli¢ine podatkov naucijo ustvarjanja popolno-
ma novih, edinstvenih tekstualnih, slikovnih, video- in avdiovsebin, ra¢unal-
niskih kod, potekov dela in drugih fizicnih modelov. Generirati zmore nove
slike na podlagi obstojecih, pisati novice, poezijo in celo scenarije, prevajati
besedila in glasovno sinhronizirati posnetke (De la Higuera in lyer, 2024).

Relativno hiter je tudi razvoj trenutno najaktualnejSega orodja Ul ChatGPT,
ki je iz zacetnih 150.000 uporabnikov v casu javne predstavitve (november
2022) postal najhitreje rastoce digitalno orodje (trenutno ima ve¢ kot 180
milijonov uporabnikov). Milijon uporabnikov je dosegel v vsega petih dneh,
medtem ko je najpopularnejsa storitev pretoc¢nih vsebin Netflixa za to potre-
bovala 3,5 leta.

Vsebina GUI se kreira skozi tri korake:

— velik jezikovni model (LLM) in podatki, na katerem se model uci,

— poziv oz. prompt, s katerim v model zapiSemo, kaj Zelimo,

— izboljsava in nadgradnja poziva s ciljem pridobitve natan¢nejsega oz.
sprejemljivejSega odgovora.

Velik vpliv na razsirjenost uporabe modelov GUI sta imela modela Style-
GAN podjetja NVIDIA in ChatGPT podjetja OpenAi.

Model StyleGAN je revolucioniral generiranje slik, saj je zmoZen generiran-
ja zelo realisti¢nih in raznolikih slik. Uporablja na slogu temelje¢ pristop in
manipulira s posebnimi vizualnimi atributi, kar omogoca raziskovanje novih
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razseznosti ustvarjalnosti v digitalnem svetu. Kot je StyleGAN revolucioniral
generiranje slik, je ChatGPT revolucioniral podrocje procesiranja naravnega
jezika. Njegov ogromen obseg in arhitektura transformerjev mu omogocata
ustvarjanje ¢loveku podobnega besedila. Generirano besedilo ima impresiv-
no kohezivnost in koherentnost.

Uporabe, ki so trenutno Siroko podprte:

a) odgovarjanje na vprasanja,

b) enostavno generiranje vsebin (teksta, slik, videov),

¢) dajanje odzivov v pogovoru z odgovori in vprasaniji, ki vsebujejo kon-
tekstne informacije.

Zmoznost generiranja podatkov, ki posnemajo podatke v realnem svetu,
ima potencial naslavljanja problemov, kot so:

— povecanje podatkov (tvorjenje podatkov),
— zaznava anomalij in
— kreativno generiranje vsebin.

Ti primeri ponazarjajo izjemen potencial GUI pri preoblikovanju kreativnih
industrij, ustvarjanju vsebin in interakciji med ¢lovekom ter strojem, s ¢imer
utirajo pot nadaljnjemu napredku v sintezi slik, generiranju besedila in dru-
god.V kontekstu izobrazevanja pa lahko ti modeli ob pravilni umestitvi v Solski
prostor predstavljajo enega izmed temeljev za transformacijo izobrazevanja.

GUl v izobrazevanju

Ob razvoju GUI se postavlja vprasanje, katere spretnosti in znanja bodo pot-
rebni v svetu Ul. Trenutno je to sicer tezko predvidevati, vsekakor pa je treba
vzpostaviti bazi¢no poznavanje delovanja GUI ter prednosti, slabosti in ome-
jitve slednje. Kot klju¢ne spretnosti in znanja prepoznavamo:

— spretnost formulacije oz. dolocitve problema, ki je v zacetni fazi po-
membnejsa od vescine resevanja problema (Acar, 2023);

— vsvetu, kjer se vsakodnevno pojavljajo nova orodja GUI, ki ponujajo ta-
kojsnjeresitve,je ucinkovito prepoznavanjeinrazclenjevanje problemov
klju¢no za uspesno resitev le-teh;

— spretnost raziskovanja in eksperimentiranja — modeli Ul nimajo navodil
za uporabo in pogosto se zgodi, da dobljeni rezultati presenetijo celo
avtorje modela;
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— ker je meja med realnostjo in umetno/namisljeno resni¢nostjo pogos-
to zabrisana, sta pomembni tudi ves¢ini kriticnega misljenja in kriti¢ne-
ga vrednotenja dobljenih rezultatov;

Podrocgje izobrazevanja se je od zaCetnega navdusenja hitro premaknilo na
podrocje strahu pred Ul, v najsirsem smislu. Pojavljale so se celo prepovedi
uporabe orodij GUI (ltalija), dokler nova tehnologija ni postala del vsakdana
in je ni bilo ve¢ mogoce prepovedati.

Vedji ponudniki programske opreme (npr. Microsoft) so tehnologijo integ-
rirali v svoje vmesnike, kar je omogocilo razvoj novih nacinov rabe in hkrati
novih nacinov prepoznavanja skodljive rabe Ul. IzobraZevalne institucije so si
tako v stiku z Ul zacele postavljati vprasanja na naslednjih podro¢jih pedagos-
kega procesa:

— ocenjevanje: kaj in kako se ucenci ucijo, katere procese ob tem izvajajo
in kako smiselno vrednotijo dobljene odgovore;

— ucenje in poucevanje: kako lahko izobraZevalna ustanova sodeluje pri
procesu ucenja in poucevanja o kreiranju ter vrednotenju rezultatov;
kako lahko Ul vklju¢imo v proces kot »mentorja« u¢encu;

— raziskovanje: kako dobljeno znanje najbolje razviti, ovrednotiti in upo-
rabiti; kako sploh izvajati raziskave ob pomoci Ul;

— kakovost reSevanja problemov s pomocjo Ul: kdaj in kako lahko zaupa-
mo resitvam, ki jih nudi uporaba GUI.

Ta vprasanja so spodbudila hitrejSe in usmerjeno raziskovanje ter investira-
nje v nalozbe, povezane z rabo Ul na podrocju izobrazevanja. Najpogostejsi
primeri rabe so tako postala naslednja podro¢ja (Sheehan, 2023):

— Povecanje produktivnosti: priprava porocil, kodiranja, nacrtovanja
sestankov in podpore pri odlo¢anju (pametni klepetalniki so omo-
gocili boljso podporo sodelujo¢im in s tem tudi ciljno usmerjenost k
posameznikom, ki podporo najbolj potrebujejo).

— Podpora ucenju in poucevanju: ustvarjanje ucnih gradiv, izobraZeval-
nih videovsebin, slik, prezentacij, zapiskov predavanj in gradiv za pod-
poro ucecim se.

— Podpora raziskovanju: povzemanje vsebin, analiziranje podatkov, pre-
poznavanje vzorcev, izbira ustreznih raziskovalnih metodologij, pove-
zovanje znanja, pomoc pri projektnih aktivnostih in pripravi raziskoval-
nih del.
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— Ucinkovita raba Ul v izobraZevanju: spodbujanje ucecih se k pravilni
izbiri u¢nih vsebin in tecajev, upravljanju casa, vrednotenju rezultatov
ter povecanju uspesnosti Studija.

Raziskava o izkusnjah 500 uciteljev z rabo Ul pri poucevanju (Hamilton,
2024) je pokazala, da Ul uciteljem omogoca boljse uc¢inke poucevanja in ob
tem boljSe ucne rezultate ucecih se (55 %), pri ¢emer je 60 % uciteljev Ul ze
vkljucilo v svoje poucevanje, medtem ko jih 35 % tega 3e ni storilo. Ucitelji so
porocali, da kot najuporabnejse aplikacije, ki jo omogoca raba Ul, ocenjujejo
tiste, ki so povezane z izobrazevalnimi igrami (51 %), s prilagodljivimi oz. per-
sonaliziranimi u¢nimi okolji (43 %) in z u¢no analitiko, to je z avtomati¢nim
ocenjevanjem in pridobivanjem komentarjev (41 %). Ob tem pa kot pomanj-
kljivosti in vzrok za strah pri uporabi Ul navajajo rabo Ul za namene plagiator-
stva pri pisanju nalog (65 %), zmanjsanje ¢loveske interakcije pri ucenju (62
%) ter vprasanje varnosti in zasebnosti (42 %).

Raziskava o rabi Ul pri dijakih (Sheikh, 2023) je pokazala, da 67 % dijakov
srednjih 3ol v Veliki Britaniji Ul uporablja za domace naloge (predvsem na
podrocju pisanja esejev in opravljanja matemati¢nih nalog). Zanimiv je po-
datek, da kar 38 % dijakov ob tem dozZivlja ob¢utek krivde, ker menijo, da so
bili zaradi rabe Ul sami premalo samostojni v procesu priprave in opravljanja
zadanih nalog, hkrati pa priznavajo (68 %), da je uporaba Ul izboljsala njihove
ocene.

V raziskavi, ki je bila izvedena pri studentih na Svedskih univerzah (Chal-
mers University of Technology, 2023), 95 % Studentov poroca, da poznajo Ul,
pri ¢emer jih je Ul naklonjenih 56 %, od tega jih 35 % Ul redno uporablja pri
svojem Studiju. V raziskavi Education Week (Prothero, 2023) je bilo ugotovlje-
no, da 50 % uciteljev pri pripravi u¢nih gradiv uporablja orodja generativne
Ul. To vklju€uje tako iskanje relevantnih virov kot tudi didakti¢nih pristopov,
ki motivirajo u¢ele se. Najvecja skrb uciteljev ob rabi Ul je vprasanje golju-
fanja, kljub vsemu pa so pozitivno naravnani glede bodoce rabe. Kar 72 %
jih verjame, da bo uporaba Ul postala del modernega poucevanja, 73 % jih
meni, da bo prispevala k boljsim rezultatom ucecih se. Ob tem jih 70 % na-
vaja pomanjkanje sistemske in institucionalne podpore pri vklju¢evanju Ul
v ucenje ter poucevanje. Ul je sicer po raziskavi Global Market Insights (2023)
Ze vec kot 50 % vklju¢ena v ucne izobraZzevalne platforme (angl. learning
management systems — LMS), priblizno 25 % v obliki u¢nih mentorjev oz.
tutorjev in 15,9 % v obliki ustvarjanja pametnih vsebin. Primeri rabe so vidni
npr. v aplikaciji za u¢enje jezikov Duolingo, ki jo danes uporablja vec kot 50
milijonov uporabnikov in kjer je raba Ul namenjena personalizaciji u¢nih vse-
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bin. Na Univerzi Murcia so Ul uporabili v obliki spletnega asistenta, ki je Stu-
dentom odgovarjal na najrazli¢nejsa vprasanja v zvezi s studijem. Ugotovili
so, da je v ¢asu poskusa odgovoril na vec kot 38.000 vprasanj z 91-odstotno
to¢nostjo (Rouhiainen, 2018). V ekonomskem smislu se predvideva, da bo
uporaba Ul na podrocju izobrazevanja do leta 2027 dosegla vrednost prek
20 milijard ameriskih dolarjev, predvsem na podrogjih inteligentnih osebnih
pomocnikov oz. tutorjev, u¢nih izobraZzevalnih platform in pametnih naprav.
Tako naj bi orodja Ul uciteljem prihranila do 70 % ¢asa pri ocenjevanju oz.
vrednotenju nalog ucecih se.

V Sloveniji je vzorec uporabe Ul podoben. Trenutno smo v fazi sprejemanja
in u¢enja o moznih poteh rabe. Po podatkih statisti¢cnega urada internet v Slo-
veniji vsak dan uporablja 87 % oseb, starih od 16 do 74 let. Te osebe so se ze ali
pa se bodo v prihodnosti srecale z orodii ali s storitvami Ul. 11 % podijetij z vec
kot desetimi zaposlenimi v Sloveniji Ze zdaj uporablja sodobne tehnologije Ul.

V okviru raziskave Vpliv umetne inteligence na trg dela Fakultete za upra-
vo in Ekonomske fakultete Univerze v Ljubljani se je pokazalo, da 75 % an-
ketirancev pozna izraz Ul, pri ¢emer jih je 42 % sebe oznacilo kot uporabnike
tehnologij Ul. V organizacijah, ki uporabljajo Ul, je ta v glavnem nadomestila
rutinska in deloma fizicno naporna dela, obenem pa respondenti ugotavlja-
jo, da jim je omogocila opravljanje kompleksnejsih nalog in povecala nabor
njihovih ves¢in. Vec kot 60 % anketirancev pric¢akuje rast uporabe Ul in 50 %
jih meni, da bo vpliv rabe Ul pozitiven. 33 % jih meni, da bo imela uporaba Ul
pozitiven vpliv na visino njihovih plac in le 4 %, da bi zaradi Ul lahko izgubili
svoje delo (Ministrstvo za digitalno preobrazbo, 2024). Naras¢ajoca prisotnost
Ul v izobrazevanju je spodbudila razmisljanja o preglednem, na posameznika
osredotocenem pristopu ucenja in poucevanja ob uporabi tehnologij, teme-
lie¢ih na Ul (UNESCO, 2023). V okviru porocila How to Support Teachers to Use
Al in Teaching (European Digital Education Hub, b. |.) ugotavljajo, da ima Ul
potencial, ki lahko bistveno prispeva k personalizaciji u¢enja, omogocanju
takojSnje povratne informacije, spremljanju u¢ecega se in njegovega u¢nega
procesa, napovedovanju uspeha ter pripravi ustreznih u¢nih modelov. V poro-
Cilu uciteljem priporocajo usposabljanja o uporabi Ul, s posebnim poudarkom na
razumevanju delovanja tehnologije, novih didakticnih pristopov in kognitivnih
procesov, vkljucenih v ucenje in poucevanje z rabo UI.

Tudi Microsoft je prepoznal, da lahko Ul pripomore k boljSemu u¢nemu
procesu. Nedavno so izdali Microsoft Education Al Toolkit (2024), celovit in
brezplacen vir, posebej zasnovan za vodje izobrazevalnih ustanov, ki so Zeljni
raziskovati in izkoris¢ati potencial Ul znotraj svojih institucij. Ta orodjarna je
strukturirana v intuitivne odseke, ki vodijo od zacetnih faz nalrtovanja inte-
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gracije Ul do vpeljave orodij na podlagi Ul. Pojasnjuje koncepte Ul s praktic-
nimi primeri iz izobraZevalnih ustanov Ul-navigatorjev, ki sprejemajo orodja
Microsoft na podlagi Ul za podporo kakovostnejsim u¢nim izidom Studentov.
Poleg tega vklju¢uje najnovejse raziskave in poucne Studije primerov, ki za-
gotavljajo celovite vpoglede. GUI je v zadnjem ¢asu postala priljubljena tema,
pri ¢emer je navdudenje nad potencialom novih orodij enako zaskrbljenos-
ti zaradi njihovega vpliva. Jasno je, da GUI prinasa ogromne priloZznosti na
podrocju izobrazevanja. Microsoft z veseljem podpira vzgojitelje in ucitelje
po vsem svetu pri izkori$¢anju koristi GUI. Korporacije se zavedajo, da je pri
uvajanju vsake nove tehnologije na trg pomembno, da so ucitelji in ucedi
se izobrazeni ter pooblas¢eni za odgovorno uporabo GUI. Prav tako so po-
membne vescine digitalne pismenosti in nacela varnosti na spletu pri gradnji
zmoznosti ucencev ter Studentov za ucinkovito uporabo teh orodij. Micro-
soft je pripravil dokument, v katerem je opisana varna, odgovorna raba GUI,
ucne izkusnje za vzgojitelje in tudi u¢ence. Dokument je zasnovan kot pomoc
vzgojiteljem pri zacetku pomembnih pogovorov na podroéju uporabe Ul v
razredu, kot so npr. izmisljene novice, zasebnost in varnost na spletu, zaveda-
nje pristranskosti, dusevno pocutje ipd. (McGahey, 2024).

Domnevati je mogoce, da pogosto protisloven odnos do uporabe Ul te-
melji tudi na premajhnem poznavanju osnovne strukture modelov GUI. Prav
zato je za lazje razumevanje in umescanje podroc¢ja Ul v izobraZevanje treba
izpostaviti osnovno strukturo modelov GUI.

Arhitektura modelov GUI
Osnovna struktura modela GUI, pomembna za umesc¢anje in razumevanje v
izobrazevanju, je njegova arhitektura. Ta vklju¢uje informacijo o razporeditvi
in organizaciji ravni ali nevronskih mrez in komponent. Doloc¢a nacin procesi-
ranja in generiranja informacij, zaradi ¢esar predstavlja kriticen vidik funkcio-
nalnosti modela in doloc¢a njegovo specifi¢cno uporabo.

Klasifikacija generativnih modelov glede na njihovo arhitekturo poda uvid
v komponente in metode ucenja. Izbira arhitekture moc¢no vpliva na nacin
generiranja novih podatkovnih tock in u¢enja iz obstojecih podatkov. Z razu-
mevanjem teh razlik se ob implementaciji nove storitve izbere najprimernejsi
generativni model ali hibridni pristop, ki kombinira razlicne modele, da se
izkoristijo prednosti posameznega modela.

Tipi modelov GUI glede na njihovo arhitekturo so nasledniji:

1. Variacijski samodejni kodirniki (angl. variational autoencoders — VAE)
imajo arhitekturo kodirnik—dekodirnik in uporabljajo variacijsko skle-
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panje za usposabljanje. Ucijo se stisnjenih predstavitev vhodnih podat-
kov in ustvarjajo nove vzorce z vzorcenjem iz naucenega latentnega
prostora. Ta model izstopa predvsem pri zmoznosti ustvarjanja fotore-
alisti¢nih slik.

2. Generativna kontradiktorna omrezja (angl. generative adversarial
networks — GAN) so sestavljena iz generatorja in diskriminatorja. Na-
ucena so za kontradiktornost, pri ¢emer generator generira sinteti¢ne
vzorce, da preslepi diskriminatorja. GAN-i so odli¢ni pri generiranju re-
alisti¢nih in raznolikih podatkov.

3. Difuzijski modeli vkljucujejo dva koraka: korak dodajanja Suma, ki mu
sledi korak odpravljanja Suma. Iterativno izboljsajo Sumne vhode za
ustvarjanje visokokakovostnih vzorcev. Usposabljanje modela vkljucu-
je ucenje dinamike difuzijskega procesa.

4. Transformatorji uporabljajo arhitekturo kodirnika—dekodirnika in me-
hanizme samopozornosti za zajemanje globalnih odvisnosti. Obic¢ajno
se uporabljajo pri nalogah, kot je strojno prevajanje, in znadzorovanim
usposabljanjem ustvarjajo skladna zaporedja. Mehanizem samoosre-
dotocenosti modelu omogoca, da se pri napovedovanju osredotoci na
razli¢ne dele vhodnega zaporedja hkrati. V primerjavi s ponavljajocimi
se nevronskimi mrezami (angl. recurrent neural networks — RNN), ki ob-
delujejo zaporedne informacije korak za korakom, pretvornik uposteva
celotno vhodno zaporedje naenkrat, kar u¢inkovito zajema odvisnosti.

5. Jezikovni modeli, ki pogosto temeljijo na ponavljajocih se nevronskih
mrezah (RNN), ustvarjajo zaporedja s predvidevanjem. Usposabljajo se
z nadzorovanim ucenjem in so odli¢ni pri ustvarjanju zaporedij narav-
nega jezika.

6. Modeli normaliziranja toka uporabljajo sklopitvene plasti za pretvorbo
podatkov ob ohranjanju gostote. Naucijo se kompleksnih porazdelitev
s preoblikovanjem preproste osnovne porazdelitve, usposobljene z
oceno najvedje verjetnosti.

7. Hibridni modeli zdruzujejo razli¢ne arhitekture in metode usposabljan-
ja, da izkoristijo njihove prednosti. Ponujajo prilagodljivost in prilago-
jene generativne zmogljivosti s povezavo elementov iz ve¢ modelov.

Arhitektura GUI predstavlja razli¢cne premisleke in tveganja, ki jih je treba
skrbno preuciti. Od ocenjevanja modela in varne implementacije do ocene
tveganja in vpliva na okolje morajo razvijalci ter uporabniki, Se posebe;j v iz-
obrazevanju, dati prednost predvsem varnosti, zanesljivosti, odgovornosti in
trajnosti. Pri izbiri temeljnega modela in pri uporabi razli¢nih, ze obstojecih

35



Andrej Flogie in Jakob Skrobar

modelov je treba upostevati dejavnike, kot so zahteve ciljne skupine, posle-
dice za stroske, varovanje osebnih podatkov, prilagajanje, podpora, razsirlji-
vost, predvsem pa pravni in eti¢ni vidiki ter povezava teh modelov z obstoje-
¢imi sistemi.

Uvajanje Ul vizobrazZevanje prinasa nova tveganja, pravne izzive, novodob-
ne pomisleke glede zasebnosti in odpira nova eti¢na vprasanja. Z razumevan-
jem in obravnavanjem teh tveganj lahko izobraZevanje izkoristi mo¢ GUI in
hkrati ublaZi morebitne pomanijkljivosti. Seveda pa je uporaba GUI v Solstvu
tesno povezana s koncepti poucevanja in generativnega ucenja. Generativ-
no ucenje mora biti smiselna dejavnost. Vklju¢evati mora razumevanje uénih
gradiv, ki jih lahko zagotovi ucitelj (ali tudi GUI v vlogi strokovnjaka), tako da
jih aktivno organizira in poveze z obstojeim znanjem. Generativno ucenje
torej ni odvisno le od tega, kako so informacije predstavljene u¢encem (tj.
metode poucevanja), ampak tudi od tega, kako jih u¢enci poskusajo osmisliti
(tj. zasnovane ucne strategije ali u¢ne dejavnosti za spodbujanje tega smisla).
In to mora biti temelj izobraZevanja z uporabo GUI ali brez nje. O tem podrob-
neje v nadaljevanju.

Ucéne paradigme

U¢ne paradigme ali teorije ucenja so strukturirani okviri, ki pojasnjujejo, kako
ljudje pridobivajo, obdelujejo in uporabljajo znanje. Predstavljajo temelj za
razumevanje in razvoj pedagoskih pristopov, saj ponujajo razlicne perspek-
tive o naravi ucenja in dejavnikih, ki nanj vplivajo. Med najpomembnejsimi
in najprepoznavnejsimi u¢nimi paradigmami so behaviorizem, kognitivizem,
konstruktivizem, humanizem ter konektivizem (Flogie, 2016).

Vsaka izmed teh paradigem temelji na specifi¢nih konceptih, ki oblikujejo
njen pogled na proces ucenja. V preglednici so predstavljeni osnovni pog-
ledi na filozofske koncepte in u¢ne paradigme, ki so zaznamovale evropski
izobrazevalni prostor v zadnjem obdobju in jih bomo v nadaljevanju podrob-
neje predstavili.

V nadaljevanju so podrobneje opisane znacilnosti teh u¢nih paradigem,
skupaj z izpostavitvijo klju¢nih razlik, podobnosti in moznosti uporabe v pe-
dagoski praksi. Ob tem je poseben poudarek namenjen vkljucevanju GUI za
podporo ucenju v skladu z naceli posameznih paradigem.

Behaviorizem

Behaviorizem je u¢na paradigma, ki s svojimi koreninami sega v drugo polo-
vico 19. stoletja. Temelji na delih lvana Se¢enova in Vladimirja Bekhtereva, ki
sta postavila temelje za razumevanje psihologije kot znanosti, osredotocene

36



Zevanju

Pedagoski temelji uporabe generativne umetne inteligence v izobra

EIIET0 T4
319035 0T

3f3jo1s
"1z 3fupobz— 0z ouzog

3131015 ‘0z 0uzog

B[13]0)S 0T BUIPAIS
e[19]03s "0z eUIPAIS
afa3jo1s

"0z 3(upohz—61 ouzoq

319|015 "0z

9131015 ‘0z ouzod—eulpals

un)a7 uuey ‘ssumoq
uaydaig ‘suawals abi0an

uosIapuy Y '
¥asiaqy suog

‘193¢ pa0JJe1s 1apajy yuel{
‘13Ul LagloN

eI ZURH

uuewIRH
Ineg ‘el buebjjom
Rl

ojned ‘sewuaqey uabinf
SaLLef Wel||im

‘D314 saprey) ‘“hamaq uyor
pieebayaly

UBIQS ‘d1IBS [ned-Ueaf

13unig awosd( “Ays1064p A3

afpenuwis 3ujenojapos

‘3fudn ouandepe ‘1| z 3fuaxn

3fua)n oyswaynobly
ynod

uesjwesboud ‘ofibojouys) s expaideu
aluefjwaids ‘afuan onifpobejugd

3fueaynod

oujiqisya|y ‘afueaspnod oysfdyessiu|

eynod

3{uenoypeu ‘eyIp{epIp euieuY
efbeziewsd|qoid ‘exiiyepip eunuy

3fuadn oyswajqoid ‘3fuadn ouyploid

3[ua)n ounisy3|a1 ‘afuan

ouelfzijeuosiad ‘ouelizijenpiApY|

nsoudnys
A 3(u3)n ‘3fuadn oujerojapos
3[ua)n oujeroj3pos

WeAYISa) wiuAeAou; oiodpod

ul fpenuwis ‘uigasa afueiauab eyobowo |n J3fy
‘[Dyes3)ul u Aezanod yluzaiw s3x01d 10 (U3

AOWRSIS Y1ujoquuis eqesodn)
esad0id ehaupn

3fuapon uy 3fueaoyeu ez ‘efpenbalowes
3yuez auleinod 0s 10X ‘[3peu ynysiauIaqny eqesody
esao0id eb3un 1soaifjpobejud 131 wdURN

Ul Wa[331n paw ofpyeIIul BU IS0UIN0IOPAISQ

yInyspals

Ul yepoaw ‘uigas ‘yifjn eu yasepnod ‘eynod
nfueaoleu 3 dosd ua)eWa)SIS Ul UeIININAS
3ueAazeiqozi 1zoxs efpedpuews

U] 1350YeudaU Yiuagznip dfueaeuzodald

[penys yiuptusal nfuadn oafjpobejud

‘nowd|qoid 3fueaasal uj osyeid 1zoys Afun

elueaeuzodsowes

uawiod uj 3s0u10A06po ‘8POGOAS BUGISY

efua)n ebaudnys ul pyessyul

0y21d “y1Isy23u0y| Y1uenos A efiazel 3s 3fueuz

N euow

NS
In

Inexqis
“)soueuz euaniuboy

RIPEPIP BYSIUIRIY
(1031 3un exiyepIp
“HIepIp elos exsInquey

3lli03) aupn eyyepIp
— 3YIDEpIp [3pow IysuIpag

eyibobepad eusojedipuewsy
eyibobepad
euAisaiboid easffamaq

ex1bobepad eujenua)sisy]

eyjibobepad eujenos

WazZIuopyaUOY

waziApuboy

LTI

e[1103) eysiDyRIRY|

e(1103] RYSWa)

e[1103) eUUY
wiaznewbelq

WazI[eRUaSISY]
WIZIAIYNIISUOY

1ujepos
WIZIAYNIISUOY

afdjoasoz  Ays1064p A7 ‘19beig uesr ‘RYI1{ePIP BUINSIAINIISUOY fuasnyzi 16ejpod eu afueuz eaniisuoy 33u3)  exibobepad eupnsianAsuoY JuARIUbOY
33j01s uosyep uyor afu)n pngpods
"0z 3{upobz—61 0uzod ‘AOJARJ URA] ‘I3UUNYS | °g ouafiawsn ‘afu)n ouenweibord  yifueunz ipesez efuapan equiawaids 1oy Afu) eyibobepad eupnsuoireyag wazioineyag
MO|SB|\ WRYRIqY
(1021 A) 3331015 “oz ed ‘famaq uyor ‘1zzofr1sag 3uapn ouanisnyzl ofiwouoie
115 *3013]03s "9L Afap! I ‘Neassnoy ‘snwisei] ‘eY1YepIp BUNSIAYNIISUOY U1 s0u[enpIAIpUl ‘foAZe1 JuISOUGIsO el1epnogd ey1bobepad eunisaibolq wazjuewny
3lqopqo 1Jozoju 1je if103Ae [Ln(]y 3libarens aunyepiq sido yajesy efl103) eys0bepaY 1dasuoy

swbipesed sun

L edjupajbaid

37



Andrej Flogie in Jakob Skrobar

na opazovanje in merjenje (Flogie, 2016). John Watson, eden najpomembnej-
sih predstavnikov behaviorizma, je psihologijo opredelil kot povsem objek-
tivno in eksperimentalno znanstveno disciplino, primerljivo z natanénostjo
kemije ali fizike (Graham, 2023).

Osnovno nacelo behaviorizma poudarja, da je proces uenja povezan
s trajnimi spremembami v opaznem vedenju, ki jih je mogoce objektivno
meriti. Te spremembe nastanejo kot odziv na draZljaje iz okolja, podprte z
okrepitvami, kot so nagrade ali kazni (Marenti¢-Pozarnik, 2019). Ucenec je
na zacCetku u¢nega procesa kot prazen list, ki ga oblikujejo okoljski vplivi.
Pozitivne ali negativne posledice vedenja doloc¢ajo verjetnost ponovnega
pojavljanja dolo¢enega vedenja. Behavioristi um obravnavajo kot »¢rno $ka-
tlog, kjer notranji miselni procesi, kot so ¢ustva, misli in motivacija, ostajajo
zunaj analize. Namesto tega se osredotocajo na raziskovanje povezav med
draZljaji in odzivi (stimulus-reakcija, S-R), ki jih oblikujejo zunaniji vplivi (Flo-
gie, 2016).

Operativni ucni cilji, ki jih mora u¢enec pokazati po konéanem u¢nem pro-
cesu, imajo korenine v behaviorizmu (Marenti¢-Pozarnik, 2019). Operativno
definirani u¢ni cilji, usmerjeni k specifi¢cnim vedenjskim spremembam, za-
gotavljajo jasno strukturo in preglednost u¢nega procesa, saj so cilji izobra-
Zevanja vnaprej natan¢no doloceni, kar omogoca usmerjeno in objektivno
poucevanije, hkrati pa lahko vodi v tveganje pretiranega instrumentaliziranja
ucenja (Pevec Semec, 2009).

Behavioristi¢ni pristop v izobrazevanju torej temelji na uporabi jasne struk-
ture, povratnih informacij in ponavljanja za usmerjanje ucenja, kar lahko
ucinkovito podpre GUI. S pomo¢jo orodij, kot je ChatGPT, lahko u¢enci takoj
prejmejo povratne informacije, ki jim pomagajo pri korekciji napak in izbolj-
$anju ucnih rezultatov. Poleg tega sistem nagrajevanja in spodbud, ki vklju-
Cuje pozitivne povratne informacije, kot so pohvale in potrditve, pripomore k
utrjevanju Zelenega vedenja in povecanju motivacije. GUl omogoca tudi po-
navljanje in utrjevanje znanja preko interaktivnih vaj ter kvizov, ki u¢encem
pomagajo postopoma obvladati snov (Zerovnik in Zapusek, 2024).

Kritiki behaviorizma poudarjajo, da ta pristop zanemarja notranje miselne
procese, Custva in motivacijo, kar omejuje njegov pogled na ucenje. Prav tako
behaviorizem ne uposteva individualnih razlik med ucéenci, njihovih izkusenj
in subjektivnih predstav okolja (Flogie, 2016).

Konekcionizem, kognitivizem in nevroznanost

Z umetnimi sistemi poskusamo simulirati naravne sisteme. Za tak$no mode-
liranje se je v kognitivni in nevroznanosti uveljavilo ve¢ izrazov. Izraz nevron-
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ska mreZa ze s svojim imenom opozarja na podobnost z mozgani in velikok-
rat nevronske mreze res sluzijo modeliranju posameznih funkcionalnih delov
mozganov (npr. vizualni korteks). Ce s svojimi raziskavami ostajajo neposred-
no pri mozganih in se pri tem ne spuscajo v teoretiziranje, ki bi presegalo
strukturalno modeliranje, ostajajo na podrocju nevroznanosti.

V psiholoski in filozofski literaturi pa najveckrat srecamo izraz konekcio-
nizem, ki je v¢asih ime za nacin modeliranja (ime izhaja iz angleske besede
connection — povezava), v€asih pa oznacuje nov pristop k razlagi kognitivnih
fenomenov. Ob tem se postavlja vprasanje, v kaksnem odnosu je konekcio-
nizem do drugih takih poskusov, na eni strani do kognitivizma in klasi¢nih
simbolnih modelov ter na drugi do nevroznanosti.

Shematsko bi kognitivne teorije lahko razdelili takole:

Kognitivna teorija

4/\

Realnost mentalnega Eliminativizem
Homo‘geﬁ mogena
/ ~
Konekcionizem Kognitivizem
/ \
Zdruzljiv s simbolnim Simbolni model
modelom je le priblizek

Slika1 Model kognitivne teorije

Pri oblikovanju kognitivne teorije moramo najprej zavzeti stalis¢e do real-
nosti mentalnih stanj in procesov. Na eni strani imamo eliminativisti¢ne teori-
je, ki pravijo, da so nasa psiholoska stanja (prepri¢anja, namere ...) prazna. Eli-
minativisti¢ni materialist trdi, da raziskovanja v nevroznanosti niso pokazala
ujemanja med procesi v mozganih in mentalnimi procesi.

Kognitivizem in konekcionizem sta dva razli¢na pristopa. Zato taksno sta-
lis¢e vodi do nehomogene kognitivne teorije. Na eni strani imamo klasi¢no
simbolno paradigmo, ki se ukvarja s tem, kako ljudje razmisljamo s pomocjo
pojmov, na drugi strani pa intuicijo in niZje spoznavne procese (zaznavanje in
prepoznavanje vzorcev), ki jih lahko ustrezneje razlagamo s konekcionizmom
in z nevronskimi mrezami. V nadaljevanju se osredotocimo le na konekcioni-
zem, saj tudi vsa sodobna GUI temelji na njem (Abersek, 2023).
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Konekcionizem

Konekcionisti¢ni pristop (nevronske mreze, paralelno distribuirano procesi-
ranje) so navdihnila spoznanja nevroznanosti o mozganih in ti modeli vklju-
¢ujejo pomembne znacilnosti mozganske arhitekture. Pri tem se ne ukvarjajo
podrobno z delovanjem nevrona in nevronskih procesov, temvec skusajo za-
jeti delovanje mozganov na abstraktnejsi ravni. Zacetnika takih raziskovanj
sta bila McCulloch in Pitts, v Sestdesetih Rosenblatt, ki je raziskoval dvoslojne
nevronske mreze (angl. perceptron). Z odkritjem uénih algoritmov za vecsloj-
ne mreze v 8o. letih so bile odpravljene nekatere omejitve in s tem odprta pot
hitrejSemu razvoju. Preuéevanje mrez pa tudi v vmesnem obdobju ni zamrlo,
Ceprav je bilo v senci klasi¢ne Ul (Hayman, 1999). V Sloveniji je bila ena izmed
zacetnic tovrstnih raziskav, ki je postavila tudi temelje kognitivne znanosti,
priznana profesorica in strokovnjakinja dr. Olga Marki¢ (1995).

Osnovna znacilnost konekcionisticnega modela je, da je sestavljen iz prep-
rostih, neinteligentnih enot (idealizirani nevroni), ki so medsebojno pove-
zane. Vsaka enota ima dolo¢eno aktivacijsko vrednost, ki jo preko vezi, ki so
razlicno mocne, posreduje drugim enotam, s ¢imer pripomore k povecanju
ali zmanjsanju vrednosti teh drugih enot. Cel proces se odvija vzporedno in
ne potrebuje nobenega osrednjega dela za nadzor. Konekcionisti¢ni modeli
(mreze) imajo lahko razli¢ne arhitekture. Lo¢imo jih glede na topologijo, tj.
koliko slojev imajo (enega, dva ali vec) in kako so enote med seboj povezane
(enosmerno ali dvosmerno), glede na to, katero funkcijo aktivacije in katero
izhodno funkcijo izberemo, in glede na izbiro u¢nega pravila.

Pri nacrtovanju konekcionisti¢cnega modela ne zac¢enjamo s simboli in pra-
vili, ampak s preprostimi komponentami, ki so med seboj dinami¢no poveza-
ne.Vsaka enota deluje le v svojem lokalnem okolju, a vendar prihaja do neke
vrste globalnega sodelovanja. To se pojavi spontano, takrat, ko vse sodelujo-
Ce enote doseZejo medsebojno zadovoljivo stanje. Prehod od lokalnih pravil
do globalne usklajenosti in s tem pojav novih globalnih lastnosti je glavna
znacilnost dinamicnih mrez. Celoten proces poteka od spodaj navzgor in ne
od zgoraj navzdol kot pri klasi¢nih modelih.

Kadar nacrtujemo konekcionisti¢no mrezo kot kognitivni model, moramo
predstaviti pojme, ki so pomembni za to podrocje. To lahko naredimo na dva
nacina. Tako, da vsaki enoti pripiSemo en pojem, ali pa da je reprezentacija
vsakega pojma porazdeljena po vec enotah. Pri mrezah s porazdeljenimi re-
prezentacijami enote predstavljajo entitete, ki jih le teZzko opisemo v narav-
nem jeziku, in predstavljajo nekak$ne mikroznacilnosti. Sele vzorcu kot celoti
lahko pripiSemo pomen. Take reprezentacije so torej holisti¢ne in odvisne od
vsakokratnega konteksta, saj so prilagoditev sistema na zahteve okolja in so
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neposredna posledica ucenja. Odslikujejo nalogo in podatke, ne da bi bil za
to potreben zunanji nadzor. Posledica tega je, da imajo taki modeli nekatere
lastnosti, ki jih lahko najdemo tudi pri ¢loveku, ne pa pri klasi¢chem mode-
lu. Tako npr. poSkodba nekaj enot ali vezi v sploSnem Se ne pomeni resnejse
ovire za delovanje sistema, medtem ko izguba elementa v klasi¢chem mode-
lu pomeni izgubo celotne informacije, ki jo je ta element nosil. Druga taka
lastnost je posplosevanje. Model, ki se je naucil dolocene naloge, bo na nov
primer s tega podrocja odgovoril v skladu z znanjem, ki je implicitno sprav-
lieno v povezavah. Nov vhodni vzorec bo uporabil obstojece veziin z njihovo
pomocjo sestavil nov odgovor. To dejstvo lahko uporabimo tudi pri mode-
liranju spomina, kjer je mogoce, da sistem samo iz delnega vzorca ponovno
sestavi celoto.

Omenjene znacilnosti konekcionisti¢nih sistemov so ugodne predvsem za
modeliranje spoznavnih procesov, ki temeljijo na prepoznavanju vzorcev, za
ucenje s pomocjo primerov, za ucenje vescin, torej povsod tam, kjer ne more-
mo natan¢no podati pravil in opisati postopka. Posledica tega je, da je names-
to reSevanja problemov in logi¢nega sklepanja paradigmatsko raziskovanje
postalo prepoznavanje vzorcev in u¢enje (Markic, 1995).

Kognitivizem

Za zaletnike celostneje usmerjene tradicije preuc¢evanja uéenja veljajo nem-
$ki gestalt psihologi. Clovekove dusevnosti ne $tejejo ve¢ za nepopisan list
papirja, na katerega vplivajo drazljaji iz okolice, ampak kot nekaj, kar Zze samo
vsebuje doloc¢ene vzorce pricakovanj in izkusenj, kar bistveno vpliva na to,
kako se na drazljaje odzove in jih organizira (Marenti¢-Pozarnik, 2019).

Osrednje mesto v kognitivizmu zavzema raziskovanje ¢loveske kognitivne
strukture, pri ¢emer ima klju¢no vlogo spomin. Ta se pogosto opisuje skozi
veckomponentni model, ki vklju€uje senzori¢ni spomin, kratkoro¢ni ali delov-
ni spomin ter dolgoro¢ni spomin. Medtem ko senzori¢ni spomin informacije
zajame le za trenutek, delovni spomin omogoca njihovo zacasno obdelavo in
uporabo. Dolgoro¢ni spomin, ki vkljucuje deklarativni (semantic¢ni in epizo-
di¢ni) ter proceduralni spomin, informacije shranjuje trajno in v neomejenih
koli¢inah (Atkinson in Shiffrin, 1968).

Kognitivni pristop k u¢enju v primerjavi z behaviorizmom ucenje vidi kot
aktivno pridobivanje novih znanj in razvijanje ustreznih miselnih procesov.
Ucenca postavlja v pozicijo aktivnega udelezenca v procesu uéenja ter od-
pira »¢rno skrinjo« z namenom ugotavljanja, kaj se dogaja v njegovi miselni
dinamiki. Pri tem poskusa razloziti kompleksne kognitivne procese in arhitek-
ture tega dogajanja (Flogie, 2016). Posebno pozornost namenja vlogi pred-

41



Andrej Flogie in Jakob Skrobar

hodnega znanja in izkusenj pri doseganju uénih rezultatov ter u¢enca vidi
kot organiziran informacijski proces (Leonard, 2002). Kognitivizem izpostavlja
pomen notranjih mentalnih in spoznavnih procesov za doseganje globljega
razumevanja (Marenti¢-Pozarnik, 2019).

GUI lahko pripomore k ucenju skladno s kognitivno paradigmo, saj omo-
goca razlago in pojasnilo novih konceptov na razumljiv nacin. Ucedi se lah-
ko postavljajo vprasanja, GUI pa prilagodi odgovore, kar spodbuja notranje
procese razumevanja in pomnjenja. Z analizo uporabnikovega nacina ko-
munikacije lahko GUI identificira specificne potrebe ucecega se in ponudi
individualizirane predloge gradiv, prilagojenih ravni razumevanja in u¢nim
ciliem. Npr., ob tezavah pri dolo¢eni temi lahko Ul predlaga osnovna gradiva,
poglobljene vire ali interaktivne vaje (Zerovnik in Zapusek, 2024).

Od zacetka intenzivnega kognitivnega razvoja so se pojavljali razli¢ni kritiki
te paradigme, ki so nasprotovali trditvi, da je moZno primerjati dusevne funk-
cije z modelom za obdelavo informacij. Ta model se izkaze za nezadostnega
pri pojasnjevanju kompleksnosti ¢loveskega misljenja. Cloveska kognicija za-
jema procese, kot so samorefleksija, napovedovanje in dialektika, ki jih mo-
deli, na katerih temelji kognitivizem, ne obravnavajo zadostno (Mackenzie,
2001).

Humanizem

Humanizem se je kot u¢na paradigma zacel razvijati v 60. letih 20. stoletja kot
odziv na prevladujoci paradigmi behaviorizma in kognitivizma. V primerjavi
s temi pristopi, ki ¢lovesko bitje pogosto obravnavajo kot objekt znanstvene
analize, humanizem poudarja individualnost in prirojeno ¢lovesko dobroto
(Flogie, 2016). Zavraca Freudove teorije (Elliott, 1999) ter bioloske pristope, ki
vedenje in spoznavne procese razlagajo kot posledico preteklih izkusenj. Hu-
manisti pri ucenju izpostavljajo pomen custev, osebnih ciljev, radovednosti,
zelje po samouresnicitvi, ustvarjalnosti in iskanju osebnega smisla, kar je ena-
kovredno intelektualnim procesom (Marenti¢-PozZarnik, 2019).

Klju¢na avtorja humanizma sta Carl Rogers in Abraham Maslow, ki sta s
svojimi deli osvetlila razumevanje osebnosti. V ospredju humanisti¢cnega
pristopa so odgovornost za lastna dejanja, osredotocenost na sedanjost, pri-
zadevanje za osebno sre¢o in samonagrajevanje kot Zivljenjski cilj (Bentham,
2002). Humanisti¢ni pogled na ucenje temelji na prepri¢anju, da je ucenje
naravni proces, ki posamezniku omogoca samouresnicitev in razvoj potenci-
alov. Proces ucenja je zato pomembnejsi od dosezenih rezultatov. V tem kon-
tekstu bi morali imeti u¢enci ve¢jo avtonomijo pri ucenju, ki bi temeljilo na
raziskovanju in izkustvenem spoznavanju. Uciteljeva vloga pa je predvsem,
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da u¢encem sluzi kot vzor, motivator in podpora, pri ¢emer pomaga ustvariti
razloge za ucenje in razvija njihovo notranjo motivacijo (Flogie, 2016).

Medtem ko druge izobraZevalne paradigme ucenje pogosto vrednotijo z
raz¢lenjevanjem na majhne, merljive elemente, kar véasih vodi v odtujenost
iz konteksta, humanizem poudarja celosten razvoj posameznika. U¢enje se
ne sme omejiti zgolj na ucilnico, u¢benike in ocenjevanje, temvec mora pris-
pevati k osebnostni rasti (Flogie, 2016). Pri tem sodobna spoznanja v evrop-
skem prostoru kaZejo, da tradicionalni, ciljno usmerjeni modeli poucevanja
zajemajo le ozek spekter Zivljenjskih izkusenj, kar postavlja pod vprasaj njiho-
vo relevantnost z vidika vrednotenja in ocenjevanja (Bentham, 2002).

K celostnemu razvoju ucenca bi lahko prispevala tudi Ul, tako da bi tudi to
tehnologijo lahko obravnavali kot enegaizmed podpornih elementov ucéenja.
To pomeni, da lahko Ul (kot tudi GUI) podpira idejo humanisti¢ne paradigme
ucenja z ustvarjanjem personaliziranih uénih okolij, ki se prilagajajo potre-
bam, interesom in ciljem posameznikov. Poleg tega lahko uposteva custveno
dimenzijo ucenja — zaznava preobremenjenost ali pomanjkanje zanimanja in
temu ustrezno prilagaja tempo ter zahtevnost ali u¢enca spodbuja z moti-
vacijskimi sporocili oz. ustreznimi povratnimi informacijami. Na ta nac¢in mu
omogoca razvoj avtonomije, saj lahko oblikuje lastne u¢ne poti in raziskuje
zanimive tematike ob podpori sistema, ki generira relevantne vire in naloge
(Drozdek in Pesek, 2024). GUI kot orodje lahko ob primerno zasnovanih u¢nih
odprtih vprasanj, simulacij ter kompleksnih problemov, prilagojenih u¢ence-
vim interesom in sposobnostim. S taksnim pristopom lahko krepi enakost in
dostopnost izobrazevanja, saj zagotavlja prilagojene vsebine za u¢ence z raz-
licnimi potrebami ali ovirami, kot so u¢ne tezave ali jezikovne ovire.

Ob tem ne smemo prezreti marsikaterega opozorila o nepremisljeni rabi
tovrstnih tehnologij kot tudi ne opozoril glede samega humanisti¢nega pog-
leda na izobraZevanje. Humanizem lahko povzroci tezave v formalnem izo-
brazevalnem okolju, kjer se pric¢akujejo standardizirani rezultati in objektivno
vrednotenje. Poudarek na notranji motivaciji in personaliziranih ciljih lahko
oteZi ustvarjanje enotnega u¢nega nacrta, kar je Se posebej problemati¢no v
velikih in heterogenih skupinah u¢encev (Burbules, 2000). Upostevati mora-
mo tudi trende razvoja filozofije humanizma v 21. stoletju. Zavedati se mora-
mo, da je od jeseni 2022 vsem znan obstoj Ul. Ta postaja vedno bolj razsirjena
in splodno uporabljena. Trenutno se 3e vedno bolj izpostavljajo njene pred-
nosti, le malo pa vemo o njenih slabostih, predvsem o vplivih na nadaljnji
razvoj ¢loveka in ¢lovestva kot prevladujoce inteligence. Danes ne obstaja
samo cloveska, ampak tudi Ul. In ob tem je treba poudariti, da ne obstaja
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samo nas svet, ampak 3e en, to je kibernetski svet, svet v »oblakug, svet, v
katerem Zivi Ul. In prav zato moramo humanisti¢ni pogled, ki obravnava le
¢loveka in njegov vsakdaniji naravni svet, usmeriti v dva svetova, naravnegain
kibernetskega. Tako moramo humanizem, katerega korenine segajo v ¢as za-
Cetka novega veka, dopolniti s kibernetskim svetom, svetom 21. stoletja, po-
imenujmo ga kibernetski humanizem. In v kibernetskem humanizmu mora
¢lovek ponovno najti svojo identiteto.

Konstruktivizem

Konstruktivizem gre korak dlje od kognitivizma, saj se osredotoca na to, kako
posameznik aktivno ustvarja lastno razumevanje in znanje. Medtem ko kog-
nitivizem poudarja, da ucenec aktivno obdeluje informacije in organizira
znanje, konstruktivizem dodaja, da u¢enec znanje ne le povezuje, ampak ga
gradi skozi lastno interpretacijo sveta, ki se oblikuje preko preteklih izkusenj
in ze pridobljenega znanja (Hua Liu in Matthews, 2005).

Konstruktivizem se pojavlja v dveh glavnih oblikah, in sicer kognitivni ter
socialni, ki se razlikujeta glede na poudarke in vlogo razli¢nih dejavnikov pri
ucenju. Kognitivni konstruktivizem, kot sta ga predstavila Jean Piaget (Brin-
guier, 1977) in Jerome Bruner (Bruner, 1996), poudarja, da je gradnja znanja
predvsem individualen proces, ki temelji na aktivnem raziskovanju in odkri-
vanju. Piaget je trdil, da se ucenec razvija skozi razli¢cne faze kognitivnega
razvoja, medtem ko Bruner izpostavlja pomen odkrivanja in raziskovanja kot
klju¢nih elementov ucenja (Flogie, 2016). Vloga ucitelja je v tem pristopu osre-
dotocena na to, da postane mentor in spodbujevalec u¢encevega raziskova-
nja, hkrati pa zagotovi podporo, kadar se u¢enec sooca z izzivi.

Socialni konstruktivizem temelji na delih Leva Vigotskega (Daniels, 2005) in
se nadaljuje v delih Jeana Lave, Allana Collinsa, Johna Browna ter Ernsta von
Glasersfelda (Jordan, 1993). Ta oblika konstruktivizma poudarja, da znanje na-
staja skozi socialne interakcije in je mo¢no odvisno od druzbenega kontek-
sta, v katerem se ucenec nahaja (Flogie, 2016). Vloga ucitelja pri socialnem
konstruktivizmu je usmerjena v ustvarjanje okolja, kjer u¢enci medsebojno
sodelujejo, razpravljajo in si delijo ideje, saj takSen pristop spodbuja globlje
razumevanje in posamezniku omogoca, da znanje poveze z realnim Zivljen-
jem.

Smiselna raba tehnologij, podprtih z Ul, lahko pozitivho prispeva tudi h
konstruktivisticnim premislekom in pogledom na izobrazevanje. To se lah-
ko izraza z ustvarjanjem digitaliziranih ucnih okolij (npr. nalog, ki vzpodbu-
jajo sodelovalno resevanje problemov), ki spodbujajo aktivno raziskovanje
in odkrivanje, kar razli¢na podro¢ja Ul prav gotovo omogocajo. Ul omogoca
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dostop do prilagodljivih virov, kot so simulacije, vizualizacije in problemske
naloge, ki u¢encem pomagajo graditi znanje v skladu z njihovimi razvoj-
ni stopnjami in individualnimi potrebami. Poleg tega lahko GUI deluje kot
usmerjevalec u¢encevega raziskovanja, saj lahko ob primerni umescenosti
v ucni proces u¢encem sproti ponuja povratne informacije, jih vodi skozi
kompleksne probleme in prilagaja u¢ne aktivnosti za globlje razumevanje ter
trajnejSe ucne rezultate. Lahko tudi vzpodbuja komunikacijo med ucenci, us-
merja uporabo digitalnih orodij, ki u¢encem pomagajo pri razpravi in razmi-
Sljanju. Npr., GUI lahko povzame glavne toc¢ke pogovora, predlaga dodatne
vire informacij ali u¢ence spodbudi, da razmislijo o novih idejah. Na osnovi
podatkov lahko ucitelju v vlogi mentorja zagotovi informacije, ki omogocajo
njegovo pravocasno, torej ucinkovitejso intervencijo pri podpori u¢encevega
raziskovanja.

Konstruktivisticni model je bil v zadnjem ¢asu delezen Stevilnih kritik, zlas-
ti glede spodbujanja u¢enja z lastnim odkrivanjem in minimalno vodenim
poukom (Flogie, 2016). Kritiki opozarjajo, da lahko takSen pristop, ¢eprav je
za ucence pogosto privla¢nejsi, povzrodi frustracije zaradi neuspeha ali na-
pacnega razumevanja. Te tezave se $e posebej izrazito kazejo pri zacetnikih,
ki potrebujejo ve¢ usmerjanja (Leonard, 2002).

Konektivizem

Konektivizem je u¢na paradigma, ki jo je leta 2004 uvedel George Siemens
kot odgovor na tehnoloski napredek preteklih desetletij. Ta teorija poudarja
vlogo digitalnih tehnologij, ki bistveno vplivajo na nacin, kako danes prido-
bivamo znanje in se u¢imo. Konektivizem opisuje ucenje v digitalni dobi, kjer
so povezave med ljudmi, informacijami in viri klju¢ne za oblikovanje znanja
(Siemens, 2006).

Osnova za razvoj konektivizma je spoznanje, da teorije, kot so behaviori-
zem, kognitivizem, konstruktivizem in humanizem, u¢enje obravnavajo pred-
vsem kot proces, ki se odvija znotraj posameznika (Flogie, 2016). Siemens
(2006) pa opozarja, da te teorije ne vkljucujejo ucenja, ki poteka zunaj po-
sameznika, torej znanja, ki se shranjuje in obdeluje preko tehnologije, ter ne
zajemajo ucnih procesov v okviru organizacij.

Konektivizem, kot ga opisuje Siemens (2006), temelji na naslednjih idejah
in teorijah (Flogie, 2016):

— teorija kaosa: kljucni vidiki te teorije so zaznavanje kompleksnih vzor-

cev in obcutljivost na majhne spremembe v zacetnih pogojih ter so po-
membni tudi za procese ucenja in odloc¢anja;
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— samoorganizacija: ta koncept oznacuje spontano oblikovanje urejenih
struktur, vzorcev ali vedenja iz kaoti¢nih zacetnih stanj; po Siemensu je
samoorganizacija znacilna tako za osebno znanje kot tudi za znanje na
ravni organizacij;

— nevronske mreze: mrezni modeli, ki temeljijo na odnosih med elementi
(nevroni), omogocajo povezovanje teh elementov v smiselno celoto.

Siemens (2006) ucenje definira kot proces ustvarjanja znanja, ki lahko pre-
biva v osebi ali pa tudi izven nje, npr. v podatkovnih bazah, organizaciji ali
v oblaku. Proces ucenja ni ve¢ usmerjen le v pridobivanje ve¢ znanja iz vi-
rov informacij, ampak v njegovo pridobivanje iz povezav in vzdrzevanja teh
povezav. Vozlis¢a lahko predstavlja prakticno kar koli, kot npr. skupnost ali
posameznik, in mocnejsa, kot je povezava, hitrejsi bo pretok informacij med
vozlisci. V konektivizmu ucitelj prevzema vlogo vodje, ki u¢encem pomaga
oblikovati in izbolj3ati kakovost njihovih omrezij. Ceprav uc¢enci pogosto
dobro obvladajo tehnologijo, jim Se vedno primanjkuje kriticnega misljenjain
strokovnega znanja za ocenjevanje ter interpretacijo informacij, pridobljenih
na spletu (Zavod Republike Slovenije za Solstvo, 2020).

V tem pogledu je podrocje Ul nepogresljiv podpornik konektivisticnega
pogleda na ucenje, saj si ne znamo predstavljati hitrega iskanja in povezova-
nja razli¢nih virov znanja brez podpore modelov Ul. Sodobna digitalna orodja
na podrocju iskanja informacij in virov lahko u¢encem vsekakor pomagajo
vzpostaviti ter raziskati povezave med idejami, kar je osnova za globlje razu-
mevanje kompleksnih tem. Poleg iskanja orodja GUI omogocajo tudi organi-
zacijo informacij v smiselne strukture, npr. s prikazom vizualnih omrezij, kjer
so posamezni koncepti ali viri prikazani kot povezani elementi. TakSna vizu-
alizacija u¢encem olajsa prepoznavanje vzorcev in klju¢nih tock v obseznih
podatkovnih naborih. Sodobna digitalna orodja, temeljeca na Ul in predvsem
na GUI, lahko ob smiselni rabi krepijo sodelovanje in gradnjo ucecih se skup-
nosti ucencev preko raznovrstnih socialnih omrezij. U¢enci lahko z njihovo
pomocjo sodelujejo z vrstniki, mentorji ali s strokovnjaki, izmenjujejo ideje in
iS¢ejo poti do novih spoznanj, znanj ter si pridobivajo konkretne izkusnje na
tem podrodju.

Kritiki konektivizma opozarjajo, da lahko njegova osredotocenost na
vzpostavljanje povezav in mrez prispeva k povriinskemu uéenju, saj premalo
poudarja poglobljeno razumevanje in individualno refleksijo (Bell, 2011). Po-
leg tega ucenci iz socialno-ekonomsko Sibkejsih okolij pogosto nimajo ena-
kega dostopa do tehnologije in digitalnih omrezZij, kar otezuje uresnicevanje
enakih u¢nih priloZznosti za vse.
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Kratek opis ostalih konceptov, izpostavljenih v preglednici
Eksistencializem, katerega osrednja avtorja sta Jean-Paul Sartre in Sgren Ki-
erkegaard, poudarja osebno svobodo, odgovornost in pomen samospoz-
navanja (Honderich, 1995). Ta filozofski koncept v izobraZevanju v ospredje
postavlja individualizirano in refleksivno ucenje, kjer imajo ucenci svobodo
raziskovati svoje interese, hkrati pa prevzemajo odgovornost za svoje uce-
nje. GUI, ki deluje v skladu z eksistencialisticnimi naceli, lahko uc¢ence spod-
buja, da skozi proces u¢enja ne razvijajo le kognitivnih vescin, temvec tudi
poglobljeno razumevanje sebe in sveta, v katerem delujejo.

Pragmatizem je filozofska paradigma, ki temelji na prepricanju, da je prido-
bivanje znanja nelo¢ljivo povezano z delovanjem v svetu. Zagovarja stalisce,
da je treba znanje pridobivati skozi prakti¢ne izkudnje in znanstvene eksperi-
mente, pri ¢emer je uporabnost kljucni kriterij njegove vrednosti. Znanje, ki
ne prispeva neposredno k druzbenemu napredku ali reSevanju konkretnih
problemov, pragmatizem obravnava kot manj pomembno (Legg in Hookway,
2024). Eden kljuc¢nih predstavnikov te filozofije, John Dewey (1859-1952), je s
svojo progresivno teorijo izobraZevanja utemeljil dve temeljni naceli. Prvig,
izobrazevanje mora biti usmerjeno v otroka, kar pomeni, da mora u¢ni pro-
gram temeljiti na potrebah, interesih in izkusnjah vsakega posameznika.
Dewey je poudarjal, da je otrokova osebna izkusnja klju¢nega pomena za
njegovo ucenje in razvoj (Chambliss, 1996). Drugi¢, trdil je, da mora biti fi-
lozofija prakti¢no uporabna in smiselna v vsakdanjem Zivljenju ljudi, ne pa
zgolj teoreticni ali abstraktni pogled na svet (Flogie, 2016). GUI lahko podpira
pragmatizem, saj z analizo velikih koli¢in podatkov u¢encem omogoca rese-
vanje konkretnih problemov, ki prispevajo k druzbenemu napredku, ¢etudi
sami $e ne zmorejo analize velikih koli¢in podatkov. Npr., GUI lahko generira
simulacije resnicnih situacij, kot so okoljski izzivi, kjer u¢enci razvijajo resitve
na podlagi podatkovnih vpogledov.

Kriticne teorije izobrazevanja so filozofski, politicni in pedagoski odzivi na
resni¢ne druzbene okolisc¢ine, katerih cilj je spremeniti namene, cilje in izva-
janje izobrazevanja za kulturno ter druzbeno preobrazbo. Temeljijo na delu
frankfurtske Sole (npr. Herbert Marcuse) in vklju¢ujejo vplive pragmatizma
Johna Deweyja in kriti¢ne pedagogike Paula Freireja. Osredotocajo se na po-
loZaj zatiranih in marginaliziranih skupin ter izzivajo ideologije prevladujocih
druzbenih odnosov, ki ohranjajo neenakosti. Kriti¢ni teoretiki zagovarjajo
rekonstrukcijo izobrazevalnih sistemov v demokrati¢nejsih in bolj vkljucu-
jocih smernicah ter zavracajo elitisti¢ne, tradicionalisticne in antidemokra-
ticne pristope (Mellor, 2013). V sodobnem kontekstu GUI ponuja orodje, ki
lahko podpira cilje kriti¢ne teorije izobrazevanja tako, da omogoca dostop
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do raznolikih virov znanja ter njihovo prilagajanje potrebam razli¢nih margi-
naliziranih skupin (npr. u¢enci s posebnimi potrebami), analizo kompleksnih
druzbenih vprasdanj ter ustvarjanje vsebin, ki spodbujajo kriti¢cno misljenje in
refleksijo.

Sistemska teorija poudarja, da je razumevanje posameznih delov sistema
mozno le v kontekstu njihovega medsebojnega vpliva in prispevka k delova-
nju celote. Ta pristop se osredotoca na povezave, povratne zanke in dinamiko
med elementi sistema, kar omogoca prepoznavanje vzorcev in razumevanje
kompleksnosti (Montuori, 2011). V izobrazevanju se sistemska teorija uporab-
lja za analizo in izboljsanje u¢nih procesov, kjer je poudarek na soodvisnos-
ti uciteljev, ucencev, u¢nih nacrtov in Sirsega druzbenega okolja. Sistemski
pristop spodbuja celostno nacrtovanje in prilagajanje u¢nih strategij, ki pri-
spevajo k trajnostnemu razvoju znanja in vesc¢in. Z uporabo GUI se lahko
preko sistemske teorije izboljsa koordinacijo in optimizacijo u¢nega procesa,
saj tak$na uporaba omogoca sprotno spremljanje in prilagajanje, kar vodi k
ucinkovitejSemu doseganju ucnih ciljev.

Interakcijska teorija se osredoto¢a na medsebojno delovanje posamezni-
kov in skupin v dolo¢enem druzbenem kontekstu ter na to, kako te interak-
cije oblikujejo vedenje, identiteto in druzbene strukture. Klju¢ni poudarek
te teorije je na vlogi komunikacije, simbolov in pomenov, ki jih ljudje pri-
pisujejo svojim izkusnjam. Znanje, norme in vrednote oblikujejo skozi di-
namicne ter stalne procese socialne interakcije. V izobrazevanju interakcij-
ska teorija izpostavlja pomembnost odnosov med uciteljem in ucéenci ter
pomen interaktivnih u¢nih metod, ki spodbujajo sodelovanje in aktivno
udelezbo. Ucenje ni zgolj prenos znanja, temvec proces, ki vkljucuje izme-
njavo idej, razumevanja in vrednot med vsemi udelezenci. GUI lahko inte-
rakcijsko teorijo v izobraZzevanju podpira tako, da omogoca interaktivne
ucne aktivnosti, kot so simulacije, skupinski projekti in prilagodljive u¢ne
platforme. Hkrati lahko GUI deluje kot mediator, ki spodbuja sodelovanje
med ucenci, ponuja personalizirane povratne informacije in omogoca raz-
prave, kjer ucenci oblikujejo nove poglede in znanje skozi medsebojno in-
terakcijo.

Kibernetika je pristop, ki poudarja pomembnost povratnih informacij, sa-
moregulacije in prilagajanja v kompleksnih sistemih, kot so mehanski, bio-
loski ali druzbeni. Poudarja vlogo komunikacije in dinamike v sistemih ter
omogoca optimizacijo njihovega delovanja (Wiener, 1948).V izobrazevanju je
kibernetika relevantna pri oblikovanju prilagodljivih u¢nih okolij, kjer povrat-
ne informacije izboljsujejo u¢ne procese. GUI npr. omogoca sprotno analizo
ucencevih rezultatov, prilagaja vsebine glede na napredek.
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Ce paradigmo razumemo kot $iri teoreti¢ni okvir, koncept kot izpeljano
teoreti¢no zamisel iz te paradigme, potem strategija predstavlja nacrtovano
zaporedje prakti¢nih u¢nih aktivnosti in operacij, ki temelji na tem konceptu
(Blazi¢ idr., 2003). Koncepti in u¢ne paradigme tako sluzijo kot osnova za obli-
kovanje didakti¢nih strategij, medtem ko digitalna orodja, kot je GUI, delujejo
kot podporna sredstva za njihovo izvajanje.

Razumevanje didakti¢nih u¢nih strategij (naslednje poglavje) temelji na
trdnih filozofskih in psiholoskih temeljih, ki osvetljujejo, kako ljudje razmis-
ljajo, se ucijo in interagirajo v izobraZevalnem okolju. Filozofski koncepti nam
ponujajo Sirsi okvir za razumevanije ciljev izobraZevanja, medtem ko psiholos-
ki koncepti razkrivajo kognitivne, ¢ustvene in vedenjske vidike u¢enja.

Sele ko te temeljne vidike povezemo, lahko oblikujemo in uporabimo
ucinkovite didakti¢ne ucne strategije, ki so prilagojene potrebam ucencev
in uciteljev. V naslednjem poglavju se osredoto¢amo na prakti¢ne pristope
in metode, ki temeljijo na prej predstavljenih teoreti¢nih okvirih in ponujajo
konkretne resitve za izzive v sodobnem izobrazevalnem procesu.

Didakticne ucne strategije

Didakti¢na uc¢na strategija predstavlja nabor didakti¢nih pristopov, oblik in
tehnik, ki jih ucitelj uporabi v okviru strategije pouka za dosego u¢nih ciljev.
Didakticne strategije se nanasajo na konkretne pedagoske postopke, s kateri-
mi ucitelj spodbuja aktivno ucenje, motivira u¢ence in jim omogoca osvojitev
novih znanj ter ves¢in (Stefanc, 2011).

V nadaljevanju so izpostavljene strategije pouka, personalizacija in indivi-
dualizacija kot moznosti diferenciacije pouka ter ucni obliki skupinskega in
individualnega u¢enja. Izpostavljene strategije pouka skupaj s personalizacijo
in z individualizacijo predstavljajo presek, ki ga je s pomocjo Ul moc podpreti
in nadgraditi ter ob tem pri u€encih razvijati kompetence 21. stoletja.

Strategije pouka

Skupni imenovalec sodobnih u¢nih strategij je v u¢enca usmerjen odprti
pouk. Zanj je znacilno, da se u¢nih ciljev, vsebin in metod ne oklepamo okos-
tenelo, pac pa jih prilagajamo zanimanjem in sposobnostim ucencev, da je
usmerjen v Zivljenje lokalne skupnosti in v u¢no anticipiranje ter participira-
nje ucencev (Blazi¢ idr., 2003).

Raziskovalni pouk

Raziskovalni pouk je didakti¢na strategija znanstvenega spoznavanija, ki pro-
ces izobraZevanja obogati z vklju¢evanjem klju¢nih elementov znanstvenega
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dela (Ilvanus-Grmek in Javornik Kreci¢, 2011). Temelji na kombiniranju razli¢nih
raziskovalnih nacel, metod in postopkov, na premisljenem nacrtovanju razis-
kovalnih hipotez ter na zahtevnem preverjanju rezultatov. U¢no okolje se pri
tem Siri izven klasi¢ne ucilnice in vkljucuje laboratorije, delavnice ter 3olski vrt
(Blazi¢ idr., 2003).

Raziskovalni pouk izhaja iz konstruktivisticne u¢ne paradigme, kjer u¢enje
temelji na konstruiranju novega znanja in razvijanju razumevanja preko ak-
tivne miselne dejavnosti u¢encev. Raziskovalni pouk je osredotocen na ucen-
ca, medtem ko ucitelj prevzema vlogo usmerjevalca in podpornika v procesu
ucenja (Spronken-Smith in Walker, 2010). Glavni cilj raziskovalnega pouka ni
zgolj prenos informacij, temvec formiranje u¢enceve sposobnosti iskanja, od-
krivanja in vrednotenja novega znanja (Blazi¢ idr., 2003). Tak pouk pri u¢encih
spodbuja dozivljanje, misljenje in vrednotenje (lvanus-Grmek in Javornik Kre-
¢i¢, 20m).

Ce se pri raziskovalnem pouku smiselno uporabljajo digitalna orodja, pod-
prta z Ul, lahko ta sluzijo in vzpodbujajo tovrsten pristop, saj omogocajo
enostaven in ucinkovit dostop do raznolikih virov informacij, orodij za ana-
lizo podatkov in interaktivnih uc¢nih okolij. Vse to bi bilo skorajda nemogoce
narediti v tradicionalni obliki, saj v knjiznicah in Solah ni vseh tovrstnih infor-
macij, ampak jih je treba poiskati na spletu. Tako lahko ucenci hitro pridobijo
povratne informacije o svojih spoznanjih ali analizah, raziskujejo simulacije
znanstvenih pojavov in ustvarjajo prikaze abstraktnih pojmov. Tudi uciteljem
lahko uporaba orodij GUI pomaga pri organizaciji u¢inkovitih raziskovalnih
dejavnosti, oblikovanju znanstvenih razlag in uporabi empiri¢nih dokazov za
reSevanje problemoyv, s {imer se povecujeta ucinkovitost raziskovalnega po-
uka ter kakovost u¢nega procesa.

Raziskava Xiaofang Xie (2023) poudarja, da integracija Ul v raziskovalni
pouk podpira klju¢ne komponente, kot so postavljanje vprasanj, pridobiva-
nje dokazov, osredotocanje na razlago in ocenjevanje. Ul je ucec¢im se, ki so
sodelovali v raziskavi, pomagala pri oblikovanju natan¢nejsih in premislje-
nejsih vprasanj, zbiranju relevantnih informacij, poglobljenem razumevanju
vsebine ter natan¢nem ocenjevanju in povzemanju rezultatov.

Problemski pouk

Problemski pouk je didakti¢ni pristop, ki u¢ence spodbuja k reSevanju prob-
lemov, pri ¢emer je v ospredju problemska situacija, ki presega njihovo ob-
stojece predznanje ali sposobnosti. Ob tem locujemo problemsko situacijo in
problem. Ce je problemska situacija objektivna, je problem pretezno subjek-
tivno dojemanije te situacije (Strm¢cnik, 2010). Klju¢ne zahteve problemskega
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pouka vkljucujejo oblikovanje problemske situacije, intelektualno napetost,
koncentracijo ter oblikovanje in preverjanje hipoteze (lvanus-Grmek in Javor-
nik Kreci¢, 2011). Notranja napetost in vznemirjenje pri u¢encih igrata klju¢no
vlogo, saj spodbujata Zeljo po razresitvi problema (Blazi¢ idr., 2003).

Ta nacin poucevanja temelji na kognitivhem konstruktivizmu, kjer je pou-
darek na razvijanju miselnih procesov, in pragmatizmu, kjer je osrednja ide-
ja, da ucenje izhaja iz prakti¢nih izkusenj in neposredne uporabnosti znanja.
Ucenci analizirajo situacije, zbirajo podatke in uporabijo znanje za reevanje
problemov. Ob tem je pomembno, da je pouk prilagojen njihovim zmoznos-
tim. S problemskim poukom ucenci razvijajo kriticno misljenje, reSevanje
kompleksnih problemov in sposobnost prenosa znanja na nove situacije,
kar jih opremlja za sodobne druzbene izzive (Yilmaz, 2011). Prednosti takega
pouka sta tudi oblikovanje trajnejsega in uporabnejsega znanja, vrednot in
izkusenj ter tesno povezovanje predznanja in prakse (Strm¢nik, 2010).

Pri ustvarjanju raznovrstnih problemskih situacij nam je tehnologija lahko
v pomog, Se posebej GUL. S tovrstno tehnologijo je mo¢ generirati hipotetic-
ne scenarije ali simulacije, ki predstavljajo realne ali izmisljene probleme in
vklju¢ujejo dovolj podatkov za raziskovanje. Vizualizacija podatkov, grafi ali
povzetki klju¢nih informacij, ki omogocajo boljse razumevanje kompleksnih
situacij, so lahko v pomo¢ u¢encem in uciteljem. Prav tako lahko Ul pomaga
pri iskanju moznih resitev tako, da predlaga razli¢ne pristope, simulira po-
sledice posameznih resitev ali omogoca preizkus vec strategij v varnem di-
gitalnem okolju, kar u¢encem omogoca razmislek o njihovih odlo¢itvah in
rezultatih.

Raziskava Hazrine Hamid idr. (2023) podpira uporabo GUI v problemskem
pouku, saj je pokazala, da ta tehnologija izboljSuje sodelovanje, aktivnost in
razumevanje problemskih situacij pri Studentih. Uporaba GUI je povecala
motivacijo ucencev, spodbudila ve¢ vprasanj in omogocila hiter dostop do
relevantnih informacij, kar je pripomoglo k uc¢inkovitejsemu resevanju prob-
lemov. Studenti so porocali, da jim je GUl pomagala pri poglabljanju razume-
vanja naloge ter spodbujala kriticno misljenje, saj so morali preveriti to¢nost
pridobljenih informacij in jih uporabiti v skupinskih razpravah. Ceprav so se
pojavili izzivi glede zanesljivosti informacij, vecina studentov vidi potencial
GUI za nadgradnjo tradicionalnih metod iskanja podatkov, saj ta tehnologija
omogoca dinamic¢nejsi, interaktivnejsi in aktivnejsi ucni proces.

Izkustveno usmerjen pouk

Izkustvo je osnova izkustveno usmerjenega pouka in vklju¢uje ne le preteklo
delovanje, temve¢ tudi njegov globlji pomen. Ni zgolj prakti¢na rutina, tem-
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vec¢ zavestna in kriticna podlaga za ucenje (lvanus-Grmek in Javornik Krecic,
2011). Izkustveni pouk temelji na Kolbovi (1984) teoriji izkustvenega ucenja, ki
poudarja, da ucenje nastaja skozi interakcijo med posameznikovimi izkusnja-
mi in socialnim okoljem. Klju¢ni element tega pristopa je Kolbov (1984) cikel,
ki vkljucuje stiri faze: konkretno izkusnjo, refleksivno opazovanje, abstraktno
konceptualizacijo in aktivno izvajanje. U¢enci se najprej soocijo z izkudnjo ali
nalogo, nato skozi refleksijo povezujejo opazanja z obcutki. Na podlagi te ref-
leksije oblikujejo konceptualne zakljucke ali teorije, ki jim omogocajo boljse
razumevanje tako izkusnje kot sirsih pojavov.

Izkustveni pouk, podobno kot raziskovalni, temelji na konstruktivizmu,
zlasti na socialnem konstruktivizmu, in interakcijski teoriji, ki izpostavljata po-
men interakcije z drugimi posamezniki in okoljem pri oblikovanju ter razvoju
znanja. Vendar se izkustveni pouk razlikuje od raziskovalnega v tem, da upo-
rablja manj stroge metodoloske pristope. Medtem ko raziskovalni pouk po-
gosto vklju¢uje iskanje novih informacij, izkustveni pouk daje vecji poudarek
ucenju skozi neposredne izkusnje in refleksijo, kjer ucenci sami obdelujejo
in povezujejo svoje izkusnje z novim znanjem. Blazi¢ idr. (2003) navajajo, da
so pri izkustveno usmerjenem pouku nujne pestre, ¢im bolj Zivljenjske u¢ne
situacije, raznovrstne metode, ki omogocajo simbolno in ¢utno-prakti¢no
ucenje ter demokrati¢ne in enakopravne u¢ne odnose.

Raziskava Chie-Ju Lin idr. (2024) poudarja pomembno vlogo GUI pri podpo-
ri izkustvenega ucenja. GUI je bila integrirana v drugi in tretji fazi Kolbovega
cikla izkustvenega ucenja, kjer je Studentom pomagala pri refleksivnem opa-
zovanju in abstraktni konceptualizaciji. Zagotavljala je povratne informacije,
ki so omogocale boljse strukturiranje misli, poglobljeno razumevanje ter iz-
boljsanje u¢nih dosezkov. Studenti, ki so uporabljali GUI, so dosegli boljse
rezultate na testih znanja in pokazali visjo stopnjo refleksivnega misljenja v
primerjavi s kontrolno skupino. Poleg tega je GUI podpirala skupinsko delo,
saj je izboljsala komunikacijo, delitev informacij in reSevanje problemov v
skupinah. Z moznostjo spremljanja interakcij in ponujanjem povzetkov je
orodje zmanjsalo kognitivho obremenitev studentov, kar jim je omogocilo
osredotocanje na klju¢ne informacije.

Programirani pouk

Programirani pouk je oblika samostojnega individualnega ucenja, ki ga us-
merja vnaprej pripravljen program z vgrajenimi u¢nimi navodili oz. algoritmi
(Ivanus-Grmek in Javornik Kreci¢, 2011). Njegove poglavitne znacilnosti so v
tem, da omogoca samoizobraZevanje, saj posredovanje in utrjevanje doloce-
nega znanja prevzema tehnologija s posebej sestavljenimi programi (Strm-
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¢nik, 1978). Temelj takega pouka je Skinnerjev behaviorizem, vezan na ope-
rativno kondicioniranje po nacelu drazljaj-reakcija—podkrepitev (Blazi¢ idr.,
2003).

Programirani pouk se osredotoca na sistemati¢no in strukturirano obliko
poucevanija, pri kateri so ucni cilji, vsebine in metode natan¢no doloceni, u¢ni
proces pa poteka preko individualiziranih u¢nih poti. Ob tem je pomemb-
na moznost povratne informacije, ki mora uc¢encu pomagati in se s svojimi
moznostmi prilagoditi njegovim potrebam (Strm¢nik, 1978). Tak nacin pouce-
vanja je uporaben pri vsebinah, ki ne dopuscajo razli¢nih interpretacij in ne
zahtevajo intenzivne interakcije med uciteljem ter u¢encem (lvanus-Grmek
in Javornik Kreci¢, 2011). Danes se koncept programiranega pouka prepleta
s sodobnimi digitalnimi u¢nimi okolji, kjer tehnologija omogoca personali-
zacijo in avtomatizacijo. Pristop, ki vklju¢uje strukturiranost in postopnost, je
uporaben za individualno delo ter sistemati¢no pridobivanje znanja (Urban-
ci¢, 2021).

Sodobna ucna okolja, ki omogocajo personalizacijo in avtomatizacijo,
vklju€ujejo Siroko uporabo naprednih tehnologij. GUI ima v tem kontekstu
poseben potencial, saj omogoca personalizirane u¢ne poti, dinami¢ne povra-
tne informacije, ustvarjanja u¢nih gradiv in sprotni nadzor nad napredkom
ucenca. GUI analizira u¢enceve odzive v realnem casu in prilagaja vsebine ter
ucno pot njegovim potrebam, kar zagotavlja individualizirano u¢no izkusnjo,
pri kateri u¢enec napreduje v skladu s svojim tempom in razumevanjem. Po-
vratna informacija je takojsnja in prilagojena, saj GUI ponuja specifi¢ne raz-
lage, predlaga dodatne naloge ali ponuja namige, ki naslavljajo ucenceve
Sibkosti.

Diferenciacija pouka

Pri diferenciaciji pouka razlikujemo med u¢no diferenciacijo, individualizaci-
jo in personalizacijo. Diferenciacija je groba individualizacija, ki zajema uc¢ne
razlike u¢encev v okviru manjse skupine. Individualizacija stori korak naprej,
saj se spusti na raven vsakega ucenca, upostevajo in zadovoljujejo se u¢ne
zahteve posameznika (Strménik, 2001). Pri tem individualizacijo razumemo
kot prilagajanje glede na kognitivhe zmoznosti u¢enca, medtem ko perso-
nalizacija vkljucuje tudi upostevanje njihovih interesov in Zelja (Flogie, 2016).
Stefanc (2023) ob tem izpostavi $e en pomemben vidik: individualizacija se
osredotoca na uciteljev nacrtovani pouk, prilagojen zmoznostim in potre-
bam ucencev, personalizacija pa daje vecji poudarek u¢encevi aktivni vlogi,
kjer u¢enec sam prevzema odgovornost za svoje ucenje, medtem ko ucitelj
deluje kot podpornik.
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Individualizacija

Individualizacija v izobrazevanju izhaja iz predpostavke, da imajo ucenci raz-
licne u¢ne potrebe, kar pomeni, da morajo biti u¢ne aktivnosti prilagojene
vsakemu posamezniku. Individualizacija temelji na zunanjih pobudah, pred-
vsem uciteljev, starSev ali Solskega sistema, ki u¢encem zagotavljajo potreb-
ne vire in podporo za dosego uc¢nih ciljev. Primer tega pristopa je inkluzija,
ki se osredotoca na zagotavljanje enakih moZnosti za vse otroke ne glede
na njihove razlicne sposobnosti in potrebe (Flogie, 2016). Individualizacijo
pogosto povezujemo s konstruktivisticnim kognitivizmom, ki poudarja, da
ucenje temelji na aktivnem vklju¢evanju posameznika v proces pridobivanja
znanja, ki se prilagaja njegovim lastnim potrebam in sposobnostim.

Pri individualizaciji je treba natan¢no dolociti obseg in globino obravnava-
ne u¢ne teme ter zagotoviti primeren u¢ni napredek glede na sposobnosti
vsakega ucenca. Tudi ucenci z ve¢jimi tezavami lahko dosezejo osnovne u¢ne
cilje, ¢e imajo na voljo vec casa, ustrezno podporo ucitelja ter individualizi-
rane u¢ne materiale. Pomembno je, da se u¢ne vsebine skrbno raz¢lenijo in
postopoma predstavljajo z razli¢nimi vrstami ponazarjanj, kar omogoca, da
ucenci napredujejo v skladu s svojimi potrebami in u¢nimi zmoznostmi (Bla-
zi¢ idr., 2003).

Podpore individualizaciji u¢enja brez tehnologije si skoraj ni mogoce
predstavljati (Ce naj bodo oddelki u¢encev vedji in naj ucitelj poucuje 100 ali
vec razli¢nih ucencev), saj le-ta omogoca prilagajanje ucnih vsebin potrebam
vsakega ucenca. S pomocjo GUI lahko ucitelji ustvarijo naloge, ki so speci-
ficno prilagojene u¢nim sposobnostim posameznega ucenca ter spremljajo
njegov napredek. Ce ucitelj uporablja LMS-sistem, podprt z Ul ali GUI, mu
le-ta omogoca sprotno prilagajanje ucnih virov in zagotavljanje povratnih
informacij, kar mu pomaga prepoznati podrocja, kjer so potrebni dodatni
ukrepi (u¢ne poti posameznika). GUl ima pomembno vlogo tudi pri podpori
uciteljev, saj jim omogoca ucinkovitejSe nacrtovanje, izvedbo in pomoc pri
vrednotenju rezultatov poucevanja.

Raziskava, ki jo je izvedel Rakap (2023), je preucila, kako lahko GUI, kot je
ChatGPT, uciteljem zacetnikom specialne pedagogike pomaga pri oblikovan-
ju visokokakovostnih ciljev individualiziranih izobrazevalnih programov za
otroke z avtizmom. Rezultati so pokazali, da je uporaba ChatGPT pomembno
izboljsala kakovost ciljev, ki so jih oblikovali ucitelji zacetniki, ne glede na nji-
hovo predhodno usposabljanje. Ucitelji, ki so uporabljali ChatGPT za razvoj
ciljev, so prav tako porabili znatno manj ¢asa v primerjavi s kolegi iz kontrolne
skupine. Analiza je pokazala, da so bili cilji, razviti v skupini ChatGPT, celovi-
tejsiin so bolje upostevali specifi¢tne prednosti ter potrebe otrok z avtizmom.
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Personalizacija

Personalizacija izobrazevanja je Ze vrsto let v ospredju pedagoskih raziskav
in velja za eno klju¢nih znadilnosti prihodnjih uénih pristopov. Njena osnova
je spodbujanje uc¢encev k samozavedanju in aktivnemu usmerjanju lastne
u¢ne poti, ki temelji na njihovih izbirah (Flogie, 2016). Taksen nacin izobraze-
vanja poudarja individualne interese in cilje vsakega ucenca, s ¢imer prispe-
va k celostnejsemu razvoju. V humanisti¢ni paradigmi izobrazevanja, ki jo je
utemeljil Maslow, je osnovni cilj podpirati u¢ence pri uresni¢evanju njihove-
ga potenciala skozi intrinzicno motivirano ucenje, osredotoceno na osebne
vrednote, interese in potrebe (DeCarvalho, 1991).

Ta pristop prepoznava edinstveno naravo vsakega posameznika in spod-
buja ustvarjanje u¢nega okolja, ki podpira njegov razvoj. Rogers je zagovar-
jal, da je ucenje smiselno le, ¢e izhaja iz osebnih potreb ucenca, ob tem pa
temelji na empatiji, spodbujanju raziskovanja in svobodi izrazanja (DeCar-
valho, 1991). Personalizirano ucenje u¢encem omogoca avtonomijo pri od-
locanju o tem, kaj, kako in kdaj se bodo ucili, zaradi ¢esar so samostojnejsiin
sre¢nejsi. Hkrati s tem se poraja nemalo zadrzkov in zaskrbljenosti, $e pose-
bej glede vloge ucitelja, ki se mu nalaga ve¢ odgovornosti. Ta mora u¢encem
svetovati in jih usmerjati, kadar se izgubijo na svoji u¢ni poti (Flogie, 2016).
Bistvo personalizacije pa je znotraj posameznika, sami smo edini, ki lahko
personaliziramo svoje izobrazevanje — tega ne more nihée namesto nas (Si-
ekierska, 2015).

Raziskava, ki so jo izvedli Pesovski idr. (2024), poudarja, da GUI omogoca
ucinkovito personalizacijo u¢nega procesa z ustvarjanjem gradiv, prilagoje-
nih specifi¢cnim potrebam in interesom Studentov. V raziskavi so razvili orod-
je, ki samodejno generira u¢na gradiva na podlagi ucnih ciljev, dolocenih s
strani profesorjev. Gradiva so bila oblikovana v treh slogih: tradicionalnem
profesorskem slogu in dveh popkulturno navdihnjenih slogih. Rezultati raz-
iskave kaZejo, da je personalizacija z uporabo razli¢nih slogov gradiv spod-
budila ve¢jo aktivnost studentov, podaljsala cas, ki so ga ti namenili u¢enju,
in je bila 3e posebej koristna za tiste, ki sicer teZje usvojijo snov. Studenti so
tak pristop ocenili kot spodbuden in izrazili Zeljo po njegovi Sirsi uporabi v
pedagoski praksi.

Ucne oblike

U¢ne oblike urejajo polozaj in vlogo med uciteljem ter u¢enci. Med neposred-
ne oblike pouka pristevamo frontalno obliko, med posredne pa skupinsko
obliko, delo v dvojicah in individualno obliko pouka oz. u¢enja (Blazi¢ idr.,
2003).

55



Andrej Flogie in Jakob Skrobar

Skupinska oblika uc¢enja in sodelovalno ucenje

Pouk je skupinski, kadar so u¢enci razdeljeni v manjse skupine, ki samostojno
izvajajo del u¢nega procesa. TakSen pristop spodbuja vedjo aktivnost u¢en-
cev ter pozitivno vpliva na njihovo vzgojno in socializacijsko rast (Blazi¢ idr.,
2003). V skupinah ucenci delujejo v razli¢nih vlogah, ki si jih izmenjujejo, kar
spodbuja intenzivnejse odnose in izkudnje razli¢nih socialnih situacij. Sodelo-
valno ucenje vklju¢uje skupno delo in ucenje, razvija kriti¢cno misljenje, med-
osebne vrednote ter sodelovalne spretnosti. Poleg tega krepi solidarnost,
razumevanje drugih ter sposobnost komuniciranja in medsebojne podpore,
kar vodi k doseganju skupnih ciljev (Ivanus-Grmek in Javornik Kreci¢, 2011).

Tak3no sodelovalno ucenje temelji na teoriji socialnega konstruktivizma, ki
poudarja, da se znanje gradi skozi socialne interakcije, kjer u¢enci sodelujejo
in soustvarjajo pomen ter razumevanje. Skupinsko uc¢enje povezujemo tudi
s konektivizmom, saj ta teorija ucenje vidi kot proces povezovanja posamez-
nikov z razli¢nimi viri znanja in informacijami, bodisi v digitalnem bodisi v
socialnem omrezju. Skupinsko obliko ucenja lahko prakticiramo pri razli¢nih
strategijah pouka, tudi pri programiranem pouku, pri ¢emer moramo seve-
da vkljuciti moznosti virtualne interakcije ucecih se z uporabo npr. socialnih
omrezij.

Sodelovalno ucenje izhaja iz skupinskega dela, kjer vsak ucenec prispeva
svoje znanje, spretnosti, izkusnje, ideje in razmisljanja za dosego skupnih cil-
jev. Sodelovalno ucenje omogoca, da ¢lani skupine skozi skupno delo raz-
vijajo pomembne socialne ves¢ine brez dodatnega truda ucitelja. U¢enci se
ucijo, kako ravnati drug z drugim, da bi dosegli skupne cilje, pri tem pa raz-
vijajo spostovanje, podporo, razumevanje, sposobnost reSevanja problemov
ter prilagajanje razli¢nim delovnim stilom. Tak$en u¢ni proces spodbuja tudi
razvoj samostojnega misljenja in vedenja ter omogoca, da se u¢enci naravno
vkljucijo v timsko delo, kjer vsak prispeva k uspehu skupine (Flogie, 2016).

Breclidr. (2024) v svoji raziskavi izpostavljajo pomembnost podpore sodob-
ne tehnologije skupinskemu in sodelovalnemu delu, temelje¢ na igrifikaciji in
Ul. Tehnologija, uporabljena na taksen nacin, pozitivno prispeva k sodeloval-
nemu delu, Se posebej otrok s posebnimi potrebami. Smiselno uporabljena
digitalna tehnologija, podprta z GUI, lahko ucinkovito podpira sodelovalno
ucenje. GUI lahko prilagodi naloge glede na napredek posameznih ¢lanov
skupine, kar omogoca vecjo prilagodljivost in podporo pri delu v skupini. Ta
pristop spodbuja ucenje skozi socialne interakcije, kjer u¢enci sodelujejo, se
ucijo drug od drugega in skupaj razvijajo svoje sposobnosti. U¢itelju lahko
GUI v virtualnem okolju tudi zagotovi povratne informacije o nac¢inu sode-
lovanja in prispevku posameznih ucencev h kon¢nemu rezultatu, kar je pri
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tradicionalni obliki sodelovanja in hkratnem spremljanju dela ve¢ skupin po-
gosto nemogoce (in negativno vpliva na pravi¢nost ocenjevanja rezultatov
sodelovalnega dela).

Potencial uporabe GUI v izobraZevanju - transformacija izobraZevanja

v 21. stoletju

Vkljucitev GUI v izobraZevanje bo preoblikovala ne le poucevanje, ucenje,
raziskave in ocenjevanje, temvec tudi vse upravne funkcije, ki podpirajo iz-
obrazevalno ustanovo, zato morajo institucije nacrtovati spremembe in
nadaljnje motnje. V primerjavi s pandemijo pa ta motnja ni kratkoro¢ni do-
godek, ampak gre za zacetek vecje in daljSe motnje, ki se bo v naslednjem
desetletju Sirila in Se intenzivirala. Na vsaki stopnji in v vsakem postopku dela
in $e posebej pri prenosu znanja bo GUI spremenila nacine dela. Sodelovalno
ucenje pomeni prehod na timski pristop; za uresnicitev novega hibridnega
modela je potrebna trdna digitalna in informacijska infrastruktura; ocenje-
vanje kot ucenje zahteva posodabljanje zakoreninjenih upravnih procesov.
Kompleksni izzivi, ki jih prinasa Ul, zahtevajo sistemski odziv, vkljucevanje
GUI pa zahteva celovit pristop od politicnih odlocevalcev do neposrednih
akterjev u¢nega procesa, tj. tako uciteljev kot ucencev. IzobraZevalci sami
GUI ne morejo uporabljati brez institucionalne podpore v obliki financiranja
tehnologije, podpore za usposabljanje in podpore za obsezne ter stalne spre-
membe, ki se morajo zgoditi.

Model izobraZevanja se mora celovito spremeniti, da bo lahko podprl agi-
len, prilagodljiv in na kompetence osredotocen pristop k izobrazevanju, ki
bo trajnosten v svetu Ul. Preiti moramo na nov model, ki vklju¢uje nov hibri-
dni pristop, kjer ne obstaja samo ena inteligenca, to je ¢loveska; vzporedno
obstaja tudi Ul, kjer so aktivnosti in dejavnosti v razredu aktivne, generativ-
ne, socialne, kjer je ucenje konstruktivisticno, dinami¢no, avtenti¢no, gene-
rativne ocene pa temeljijo na formativnem spremljanju personaliziranega
ucenca. Vkljucevanje splosne sistemske pomoci bo zahtevalo znatne nalozbe
v izpopolnjevanje strokovnih delavcev (uciteljev, vzgojiteljev ..., kar zahte-
va celovito podporo vseh struktur v obliki institucionalnega nacrtovanja in
nalozb, pri spremembah upravnih postopkov in nacinov dela ter predvsem
v podporo novi digitalni in fizi¢ni infrastrukturi. Vkljucevanje tehnologij v izo-
brazevanje je skupno in ne individualno prizadevanje. Vklju¢uje oblikovalce
politik, vodstvo izobrazevanja, ucitelje, starSe in ucence. Nekatere klju¢ne
strategije za uvajanje digitalnih tehnologij se Ze izvajajo v Stevilnih instituci-
jah, vkljué¢no z izdajo smernic za uporabo, in so tudi plod projekta Inovativ-
na pedagogika. Kar je treba Se ustvariti, so politike in smernice za dejansko
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vkljucitev te tehnologije v proces poucevanja in ucenja, finan¢na podpora za
te dejavnosti, dostop do strojne in programske opreme, zlasti naro¢nine na
mejne (posebne) modele in druga orodja, usposabljanje o eti¢ni uporabi GUI
in Ul-pismenosti.

memb, kulturo, ki zajema eksperimentiranje, in podporo za njegovo ures-
ni¢itev. Spreminjanje kulture in zagotavljanje ¢asa ter podpore, ki jo potre-
bujemo za oblikovanje in ustvarjanje, je klju¢nega pomena. Brez te vizije,
kulturnih sprememb in podpore se ne bo ni¢ spremenilo. Vsa fizi¢na in pro-
gramska infrastruktura na svetu ne bo pomagala, ¢e ucitelji ne bodo imeli
Casa in prostora za inovacije, preizkusanje, izmenjavo izkusenj ter dobrih
praks in nenazadnje sodelovanje v procesu soustvarjanja ustreznih ucnih
okolij. Vodje institucij morajo na tej poti podpirati svoje ucitelje.

Inovativna pedagogika in generativizem

Ucenje o orodjih GUI, o tem, kako jih uporabljati in komunicirati z njimi, je
le nujen prvi korak k izgradnji Ul-pismenosti in ozave$¢enosti o Ul. Vendar
je to le »praskanje po povrsini«. Z uporabo GUI se ne bo spremenil le nacin
poucevanja, ampak tudi vsebine, to, kar poucujemo. Jasno je, da bo prihod-
nost izobraZevanja opredeljena s sodelovanjem z GUI na vseh podrogjih. Od
jezikovnega izobraZevanja do knjiznega, od kodiranja do kompozicije, GUI je
pripravljena spremeniti prakso na vseh podrogjih. Ko se praksa spremeni in
GUI postane del procesa raziskovanja ter odkrivanja, bo preoblikovala tudi
nase discipline, nasa vedenja in pristope k njim.

To ima pomembne posledice za razsirjanje znanja, saj bo nacin pouéevanja
tesno prepleten s tem, kaj poucujemo. Ucitelji morajo ucece se pripraviti na
prihodnost, v kateri so ustvarjanje, raziskovanje in ustvarjanje strokovnega
znanja na podrocju sodelovanja med ¢lovekom ter Ul. Z ve¢ inteligencami,
ki so na voljo kot viri strokovnega znanja, se v izobrazevanju vloga samostoj-
nega ucitelja kot nosilca vsebinskega znanja vse bolj pretvarja v vlogo us-
merjevalca in ustvarjalca spodbudnega u¢nega okolja. Vloge bodo verjetno
postale dorecenejie, ko bomo ponotranjili to sodelovanje med uciteljem in
GUI, med fizi¢nim in virtualnim uciteljem. Konc¢no bo vloga izobrazevanja os-
tala ista, Sola bo Se vedno 30la za Zivljenje, ki mora ucece se pripraviti na svet,
v katerem bodo Ziveli. Zato morajo biti u¢enci sposobni delati z GUI ne le kot
z orodjem za ucinkovitost na delovnem mestu, temve¢ tudi kot s sredstvom
za raziskovanje in ustvarjanje znanja na svojem podrocju. Kako lahko obli-
kujemo izobrazevalne izkusnje, ki spodbujajo kriticno ustvarjanje smisla,
ki je potrebno pri delu s to nastajajoco in Se vedno globoko pomanjkljivo
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tehnologijo? Kako izkoristiti generativne in druzbene privilegije GUI, hkrati
pa 3e vedno vcepiti temeljne vescine kriti¢cnega razmisljanja in raziskovanja?
Naslonimo se na ideje in vesCine, predstavljene v prejsnjih poglavjih, in jih
ozivimo z uporabo okvira digitalnega oblikovanja, ki je popolnoma primeren
za generativne in druzbene dostopnosti GUI.

Ce ho¢emo, da bo podro¢je GUI uéinkovito umesceno v uéno paradigmo
(strategije, oblike dela ...), je treba pozornost usmeriti v razumevanje proce-
sov generativnega ucenja.

Generativno ucenje

GUIlje nastajajoca tehnologija in doslej vemo, da ni niti zanesljiva niti zaupanja
vredna. Halucinira in si izmislja stvari. Posnema nase ¢loveske pristranskosti,
naucene iz podatkov Web 2.0, na katerih je bila usposobljena, in jih vcasih
Se »razsiri«. Definitivno pa GUI zahteva popravek, nadzor in natan¢no nasta-
vitev. Medtem ko se GUI hitro izboljsuje v smislu spomina, hitrosti, moci in
drugih zmoznosti, je v mnogih pogledih problemati¢na. Zato je pomembno,
da ucenci in ucitelji razvijejo sposobnost kriti¢cnega razmisljanja o svojem od-
nosu do te tehnologije ter se naucijo, kako z njo komunicirati na nacin, ki
spodbuja in ne zmanjsuje njihove sposobnosti kriti¢cnega razmisljanja. Uceci
se, ki delajo z GUI, morajo razviti svojo sposobnost, da razumejo, kaj in kako
GUI ustvarja. To je bistvo uc¢enja z GUI, osredoto¢enega na ¢loveka.

Teorija generativnega ucenja se je pric¢ela intenzivno razvijati z internetom,
zametki pa segajo Ze v preteklost. Svoje korenine ima v pogledu na ucenje
kot dejanje konstrukcije, v teorijah kognitivhega razvoja in kognitivni revolu-
ciji vizobrazevanju. Za Wittrocka (1974, 1989), ki je koncept uvedel, generativ-
no ucenje zahteva povezovanje teorij predhodnega ucenja z novim na¢inom
ucenja in poucevanja. Ta proces temelji na ideji asociativne sheme (procedu-
ralni spomin) in globokega (preteZzno nezavednega) epizodi¢nega spomina
(nase izkusnje in znanje), ki je Ze shranjen v nasih mozganih. Pri generativ-
nem ucenju ucéenci povezujejo trenutno ucenje s predhodnim znanjem, in
to pretezno s stirimi komponentami: ustvarjanjem, motivacijo, pozornostjo
in spominom. Bodimo pa pozorni na terminologijo. Ceprav je teorija gene-
rativnega ucenja starejSa od interneta in digitalne dobe, je tezko spregledati
pomen izrazov, kot sta »sheme« in »shranjeni pomnilnik«, ki spominjajo na
delovanje racunalnikov. To seveda ni naklju¢no. Pogled na um kot rac¢unal-
nik je opisano v delu kognitivnih psihologov in znanstvenikov, ki so razlagali
nase razumevanje o tem, kako se ucenje dogaja, kako procesi ucenja pote-
kajo znotraj nasih mozganov. Veliki jezikovni modeli (LLM), ki temeljijo na
nevronskih mrezah, so zasnovani okoli ideje ra¢unalnika kot umetnih mozga-
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nov. Ti modeli predstavljajo ogledalo kognitivisticnega pojmovanja razuma
(mozganov) kot racunalnika.

Generativno ucenje je smiselna dejavnost. Vklju¢uje razumevanje ucnih
gradiv, ki jih lahko zagotovi ucitelj (ali tudi GUI v vlogi strokovnjaka), tako da
ga aktivno organizira in poveZe z obstoje¢im znanjem. Generativno ucenje
torej ni odvisno le od tega, kako so informacije predstavljene u¢encem (tj.
metode poucevanja), ampak tudi od tega, kako jih u¢enci poskusajo osmisliti
(tj. zasnovane ucne strategije ali u¢ne dejavnosti za spodbujanje tega smisla).
Ta proces osmisljanja je klju¢nega pomena: generativno ucenje je tudi ak-
tivno ucenje, ki ga navdihuje konstruktivizem, saj od u¢encev zahteva, da se
ukvarjajo z znanjem v obliki gradiv (ki prihajajo od ucitelja, iz besedila ali re-
zultatov GUI) in da ta rezultat integrirajo v oblikovanje lastnega znanja, tako
da se lahko nato uporabi v drugem kontekstu. Ta proces gradnje znanja, ki ga
je Wittrock imenoval ustvarjanje smisla, je temeljnega pomena pri delu z GUI,
da bi spodbudil kriticno razmisljanje, preizprasevanje njegovih rezultatov in
zavestno sodelovanje s procesom ustvarjanja smisla.

Teorija generativnega ucenja se odraza tudi v Mayerjevem modelu gene-
rativnega ucenja izberi — organiziraj — poveZi (angl. select-organise-integra-
te — SOI) (Fiorella in Mayer, 2016), kjer se procesi organiziranja in integracije
imenujejo generativna obdelava, ki vkljuCuje izgradnjo nove miselne repre-
zentacije, temeljeco na ustreznem obstoje¢em znanju. V okviru SOl uc¢enje
vklju¢uje tudi tri primarne kognitivne procese:

— ucenci izberejo vhodne senzori¢ne informacije,

— organizirati morajo izbrane informacije v miselno reprezentacijo
trenutnega ucenja,

— prezentacijo na osnovi izbranih informacij povezejo z dolgoro¢nim
spominom.

Koncept SOI je zelo blizu Wittrockovemu prvotnemu pojmovanju pozor-
nosti (izbiranja), gradnje notranjih povezav (organiziranje) in gradnje zuna-
njih povezav (povezovanje) ter priznava vlogo metakognitivnih in motivacij-
skih procesov v generativnem ucenju.

Generativno uéenje kot pristop je bilo v zadnjih letih ozivljeno z delom
Fiorelle in Mayerja (2016), ki sta vzela stiri izvirne Wittrockove komponente
¢utnega ustvarjanja (generacija, motivacija, pozornost, spomin) in jih preve-
dla v metode poucevanja, namenjene spodbujanju u¢encevega razumeva-
nja. Pripravila sta vrsto generativnih ucnih strategij, ki pomagajo pri proce-
su preoblikovanja vhodnih informacij (npr. besed in slik) v uporabno znanje
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(npr. mentalni modeli, sheme). Njune generativne strategije uc¢enja (Fiorella
in Mayer, 2016; Brod, 2020) u¢ecim se pomagajo razumeti ta rezultat s povzet-
kom, kartiranjem, z risanjem, s predstavljanjem, samotestiranjem, samorazla-
ganjem, poucevanjem in z udejanjanjem.

Fiorella (2023) je podal okvir za opis, kako ucenci razumejo konceptualno
ucno gradivo, ki opredeljuje tri nacine ustvarjanja smisla. Vsak od njih sluzi
edinstvenim in dopolnilnim kognitivnim funkcijam. To so:

— razlaga (ustvarjanje koherentnih verbalnih reprezentacij),
— vizualizacija (ustvarjanje koherentnih vizualnih reprezentacij) in
— uprizoritev (ustvarjanje koherentnih motori¢nih reprezentacij).

Vsak opis ima edinstvene in dopolnilne funkcije: posplosevanje, organizi-
ranje in simuliranje posameznikovega znanja. Razlaga posplo3uje znanje, vi-
zualizacija organizira posameznikovo znanje, udejanjanje simulira posamez-
nikovo znanje. Primarna predpostavka tega okvira je, da nacini vizualizacije
in udejanjanja sluzijo lajsanju nacina razlage. Ti trije nacini ustvarjanja smisla
se lahko uporabijo za oblikovanje zgoraj navedenih strategij generativnega
ucenja (tj. u¢nih dejavnosti), ki pomagajo pri u¢enju odzivov in spodbujajo
ustvarjanje smisla.

Zakljucek

Uvajanje Ul v izobraZevalni prostor zahteva ukrepanje na ve¢ segmentih
hkrati, vendar se morajo ukrepi in miselni preskok zaceti predvsem na kljuc-
nih podrogjih. Nekatere izpostavljamo v nadaljevanju:

1. Sprejeti agilnost ucenja: Agilnost je najpomembnejsa kompetenca za
ucitelje, ki se morajo spopadati z GUI. Najmanj deset ur eksperimenti-
ranja je potrebno povprecje, preden uporabniki za¢nejo ceniti nacine,
kako lahko delo z GUI spremeni prakso. Uciteljem je zato treba pripra-
viti ustrezna usposabljanja in jim dati cas, da usvojijo in ponotranjijo
nove nacine dela.

2. Zagotavljanje dostopa: Dostop do mejnih modelov Ul za vse bi moral
biti prednostna naloga vsake institucije. Naro¢nine so drage, zato pri-
poro¢amo sodelovanje z drugimi institucijami. Gradnja internih siste-
mov je Se ena moznost za institucije, ki imajo sredstva za podporo.

3. Ustvariti omreZje uporabnikov Ul: Potrebna je strokovna informacijsko-
-tehnoloska (IT) podpora, ki se lahko poveZe z visjim »nivojemg, izobra-
Zevalce poveze zdejavnostmi na terenu in je vir informacij za sodelavce.
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4. Oblikovanje ucecih se skupnosti inovatorjev, preizkusevalcev in mentorjev:
Izobrazevalci nadgrajujejo svoja znanja in kompetence, tako samoini-
ciativno kot tudi na podlagi lastnih poskusov, uspehov ter neuspehov.
Za delovanije tovrstnih skupnosti je potrebna vzpostavitev digitalnega
prostora za izmenjavo teh dobrih praks.

5. Vkljucitev »digitalne pedagogike«, ki temelji na praksi in na dokazih: Pri
vklju¢evanju GUI v poucevanje in ucenje je pedagogika vsekakor na
prvem mestu. Na doloc¢enih segmentih je smiselno osvezZiti znanja te-
orij u¢enja in pedagoske pristope, podprte s tehnologijo, ob pomoci
dostopnih spletnih tecajev oblikovanja digitalnega u¢enja z in za UL.

6. Delitev primerov dobrih praks pri oblikovanju ucenja, ki temeljijo na Ul:
Delitev najboljsih primerov poucevanja in uéenja, podprtega z GUI, s
svojo uceco se skupnostjo je eden zahtevnejsih izzivov, ki ga je treba
skrbno nacrtovati.

7. Uporaba ekosistema orodij Ul za ponovni razmislek in preoblikovanje de-
javnosti: Vzpostaviti inovativno u¢no okolje na ravni ucilnice, ki bo ze
po obliki presegalo tradicionalne pristope poucevanja in ucenja, ter
podkrepiti fizicno okolje Se z orodji in vsebinami, podprtimi z GUI, je
velik izziv, ki nas ¢aka vse izobrazevalce.

8. Preoblikovanje ocenjevanja in vrednotenja kot ucenje: Potreben je po-
novni premislek o nacinih vrednotenja in ocenjevanja, zac¢ensi z u¢nimi
dejavnostmi, ter o tem, kako uporabiti GUI, da vrednotenje in ocenje-
vanje preusmerimo v dinami¢no ocenjevanje (formativna spremljava).

Ko gre za vklju¢evanje GUI v izobrazevanje, nas ob striktnem upostevanju
potrebnih eti¢nih in moralnih vrednot omejuje le nasa domisljija. Cilj tega
prispevka je le nakazati prostor za zaletek te poti odkrivanja. Navedeni ukre-
pi so plod raziskovalnega dela v okviru projekta Generativna umetna inte-
ligenca v izobrazevanju ter dolgoro¢nega in intenzivnega razvoja v okviru
projekta Inovativna pedagogika, ki predstavlja sistematicen pristop k razvoju
ucenja in poucevanja v 21. stoletju, tj. prehodu od informacijske druzbe do
druzbe 5.0, ter nakazuje prehod in smernice razvoja v neko druzbo bliznje
prihodnosti, ki bo zagotovo zaznamovana kot superpametna druzba (druzba
X.0), vendar pa v njej ne bodo vec vladali odnosi, ki smo jih poznali in so pre-
vladovali $e v obdobju pred letom 2022.

Literatura
Abersek, B. (2023). Science and the artificial life form (ALF). Problems of Education in the
21st Century, 81(1), 4-8.

62



Pedagoski temelji uporabe generativne umetne inteligence v izobrazevanju

Acar, O. (2023, 6. junij). Al prompt engineering isn't the future. Harvard Business Review.
https://hbr.org/2023/06/ai-prompt-engineering-isnt-the-future

Anderson, J. R. (2007). How can the human mind occur in the physical universe. Oxford
University Press.

Atkinson, R. C,, in Shiffrin, R. M. (1968). Human memory: A proposed system and its
control processes. Psychology of Learning and Motivation, 2, 89-195.

Bell, F. (2011). Connectivism: Its place in theory-informed research and innovation in
technology-enabled learning. The International Review of Research in Open and
Distributed Learning, 12(3), 98-118.

Bentham, S. (2002). Humanistic approach.V S. Bentham (ur.), Psihology and education
(str.29-31). Taylor and Francis.

Blazi¢, M., Ivanus-Grmek, M., Kramar, M., in Strm¢nik, F. (2003). Didaktika: visokoSolski
ucbenik. Visoko3olsko sredice, Institut za raziskovalno in razvojno delo.

Bredl, J., Kordigel Abersek, M., Campelj, B., in Flogie, A. (2024). STEAM learning as a
base for developing communication skills in inclusive schools. Journal of Baltic
Science Education, 23(5), 854—-866.

Bringuier, J.-C. (1977). Conversation with Jean Piaget. University of Chicago Press.

Brod, G. (2020). Generative learning: Which strategies for what age? Educational Psy-
chology Review, 33(3), 1295-1318.

Bruner, J. (1996). The culture of education. Harvard University Press.

Burbules, N. C. (2000). The limits of dialogue as a critical pedagogy. V P. P. Trifonas (ur.),
Revolutionary pedagogies: Cultural politics, education, and discourse of theory (str.
251-273). Routledge.

Chalmers University of Technology. (2023, 12. maj). Students positive towards Al, but
uncertain about what counts as cheating. ScienceDaily. https://www.sciencedaily
.com/releases/2023/05/230512144730.htm

Chambiliss, J. (Ur.). (1996). Philosophy of education: An encyclopedia. Routledge.

Daniels, H. (Ur.). (2005). An introduction to Vygotsky. Routledge.

De la Higuera, C,, in lyer, J. (2024). Ul za ucitelje: interaktivni spletni priro¢nik (H. FoSnjar
in |. Stegne, prev.). Unesco.

DeCarvalho, R. J. (1991). The humanistic paradigm in education. The Humanistic Psy-
chologist, 19(1), 88-104.

Dewey, J. (2004) Reconstruction in philosophy. Courier Dover Publications.

Drozdek, L., in Pesek, I. (2024). The tehnological dimension od artificial intelligence
in education.V M. Licardo in A. Lipovec (ur.), Artificial intelligence literacy and
social-emotional skills as transversal competencies in education (str. 13-30). Verlag
Dr. Kovac.

Elliott, A. (Ur.). (1999). Freud 2000. Routledge.

European Digital Education Hub. (B. |.). How to support teachers to use Al in teaching:
Briefing Report no. 2 by the European Digital Education Hub’s squad on artificial
intelligence in education.

63


https://hbr.org/2023/06/ai-prompt-engineering-isnt-the-future
https://www.sciencedaily.com/releases/2023/05/230512144730.htm
https://www.sciencedaily.com/releases/2023/05/230512144730.htm

Andrej Flogie in Jakob Skrobar

Ferrari, A. (2013). DIGCOMP: A framework for developing and understanding digital com-
petence in Europe. Publications Office of the European Union.

Fiorella, L. (2023). Making sense of generative learning. Educational Psychology Review,
35(2), 50.

Fiorella, L., in Mayer, R. E. (2016). Learning as a generative activity: Eight learning strate-
gies that promote understanding. Cambridge University Press.

Flogie, A. (2016). Vpliv inovativnega izobraZevanja in informacijsko-komunikacijske teh-
nologije na spremembe pedagoske paradigme [Neobjavljena doktorska disertaci-
jal. Univerza v Mariboru.

Global Market Insights. (2023, januar). Al in education market. https://www.gminsights
.com/toc/detail/artificial-intelligence-ai-in-education-market

Graham, G. (2023). Behaviorism. V E. N. Zalta in U. Nodelman (ur.), Stanford encyclo-
pedia of philosophy. Stanford University. https://plato.stanford.edu/entries
/behaviorism/

Hamid, H., Zulkifli, K., Naimat, F,, Che Yaacob, N. L., in Ng, K. W. (2023). Exploratory study
on student perception on the use of chat Al in process-driven problem-based
learning. Currents in Pharmacy Teaching and Learning, 15(12), 1017-1025.

Hamilton, I. (2024, June 3). Artificial intelligence in education: Teachers’ opinions on Al
in the classroom. Forbes Advisor. https://www.forbes.com/advisor/education/it
-and-tech/artificial-intelligence-in-school/

Hayman, S. (1999). The McCulloch-Pitts model. V Proceedings of the International Joint
Conference on Neural Networks (LJCNN) (str. 4438-4439). Institute of Electrical and
Electronics Engineers.

Honderich, T. (Ur). (1995). Oxford companion to philosophy. Oxford University Press.

Hua Liu, C,, in Matthews, R. (2005). Vygotsky’s philosophy: Constructivism and its criti-
cisms examined. International Education Journal, 6(3), 386-399.

Ivanus-Grmek, M., in Javornik Kreci¢, M. (2011). Osnove didaktike. Pedagoska fakulteta.

Jordan, B. (1993). Birth in four cultures: A Crosscultural investigastion of childbirth in
Yucatan, Holland, Sweden, and the United States. Waveland Press.

Kolb, D. A. (1984). Experiential learning: Experience as the source of learning and develop-
ment. Prentice-Hall.

Legg, C., in Hookway, C. (2024). Pragmatism. V E. N. Zalta in U. Nodelman (ur.), Stanford
encyclopedia of philosophy. Stanford University. https://plato.stanford.edu
/archives/win2024/entries/pragmatism/

Leonard, D. C. (2002). Learning theories A to Z. Greenwood Press.

Lin, C.-J, Lee, H.-Y,, Wang, W.-S., Huang, Y.-M., in Wu, T.-T. (2024). Enhancing reflective
thinking in STEM education through experiential learning: The role of genera-
tive Al as a learning aid. Education and Information Technologies, 30, 6315-6337.

Mackenzie, J. (2001). Christopher Winch on the representational theory of language
and its pedagogic relevance. Educational Philosophy and Theory, 33(1), 35-56.

64


https://www.gminsights.com/toc/detail/artificial-intelligence-ai-in-education-market
https://www.gminsights.com/toc/detail/artificial-intelligence-ai-in-education-market
https://plato.stanford.edu/entries/behaviorism/
https://plato.stanford.edu/entries/behaviorism/
https://www.forbes.com/advisor/education/it-and-tech/artificial-intelligence-in-school/
https://www.forbes.com/advisor/education/it-and-tech/artificial-intelligence-in-school/
https://plato.stanford.edu/archives/win2024/entries/pragmatism/
https://plato.stanford.edu/archives/win2024/entries/pragmatism/

Pedagoski temelji uporabe generativne umetne inteligence v izobrazevanju

Marenti¢-Pozarnik, B. (2019). Psihologija ucenja in pouka: od poucevanja k ucenju (2.,
prenovljena izd.). Drzavna zalozba Slovenije.

Markig¢, O. (1995). Kognitivizem in konekcionizem: dva pristopa v kognitivni znanosti.
Casopis za kritiko znanosti, domisljijo in novo antropologijo, 23(176), 101-115.

McGahey, P. (2024). Unlock generative Al safely and responsibly: classroom toolkit. Mi-
crosoft. https://learn.microsoft.com/en-us/training/educator-center/instructor
-materials/classroom-toolkit-unlock-generative-ai-safely-responsibly

Ministrstvo za digitalno preobrazbo. (2024, 22. februar). Kako umetna inteligenca kroji
prihodnost trga delovne sile v Sloveniji? https://www.gov.si/novice/2024-02-22
-kako-umetna-inteligenca-kroji-prihodnost-trga-delovne-sile-v-sloveniji/

Mellor, D. (2013). Critical theory of education. V J. Ainsworth (ur.), Sociology of educa-
tion: An A-To-Z GEN-Uide (str. 165-167). Sage Publications.

Microsoft Education Al Toolkit. (2024). A navigator for education institutions to plan
their Al journey. Microsoft Education Al Toolkit.

Montuori, A. (2011). Systems approach.V M. A. Runco in S. R. Pritzker (ur.), Encyclopedia
of creativity (2. izd.,, str. 414-421). Academic Press.

OECD. (2014). PISA 2012 results: Creative problem solving students’ skills in tackling re-
al-life problems (5. zv.). https://doi.org/10.1787/9789264208070-en

OECD. (2018). The future of education and skills: Education 2030; The future we want.
https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/publications/reports/2018/06/the
-future-of-education-and-skills_5424dd26/54ac7020-en.pdf

Pesovski, I, Santos, R., Henriques, R., in Trajkovik, V. (2024). Generative Al for customiz-
able learning experiences. Sustainability, 16(7), 3034.

Pestalozzi, J. H. (1872). Wie Gertrud ihre Kinder lehrt. Siegismund & Volkening.

Pevec Semecg, K. (2009). Spodbudno ucno okolje v kurikularni prenovi. Zavod Republike
Slovenije za Solstvo.

Piaget, J. (1983). Piaget's theory. V P. Mussen (ur.), Handbook of child psychology (4. izd.,
Zv. |, History, theory, and methods, str. 41-102). Wiley.

Prothero, A. (2023, 23. marec). ChatGPT is all the rage: But teens have qualms about Al.
EducationWeek. https://www.edweek.org/technology/chatgpt-is-all-the-rage
-but-teens-have-qualms-about-ai/2023/03

Rakap, S. (2023). Chatting with GPT: Enhancing individualized education program goal
development for novice special education teachers. Journal of Special Education
Technology, 39(3), 339-348.

Rouhiainen, L. (2018). Artificial intelligence: 101 things you must know today about our
future. CreateSpace Independent.

Rousseau, J. J. (2009). Emile, or on education (B. Foxley, prev.). The Floating Press.

Sheehan, T. (2023, 11. september). Generative Al in education: Past, present, and future.
Educaouse. https://er.educause.edu/articles/sponsored/2023/9/generative-ai-in
-education-past-present-and-future#fn1

65


https://learn.microsoft.com/en-us/training/educator-center/instructor-materials/classroom-toolkit-unlock-generative-ai-safely-responsibly
https://learn.microsoft.com/en-us/training/educator-center/instructor-materials/classroom-toolkit-unlock-generative-ai-safely-responsibly
https://www.gov.si/novice/2024-02-22-kako-umetna-inteligenca-kroji-prihodnost-trga-delovne-sile-v-sloveniji/
https://www.gov.si/novice/2024-02-22-kako-umetna-inteligenca-kroji-prihodnost-trga-delovne-sile-v-sloveniji/
https://doi.org/10.1787/9789264208070-en
https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/publications/reports/2018/06/the-future-of-education-and-skills_5424dd26/54ac7020-en.pdf
https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/publications/reports/2018/06/the-future-of-education-and-skills_5424dd26/54ac7020-en.pdf
https://www.edweek.org/technology/chatgpt-is-all-the-rage-but-teens-have-qualms-about-ai/2023/03
https://www.edweek.org/technology/chatgpt-is-all-the-rage-but-teens-have-qualms-about-ai/2023/03
https://er.educause.edu/articles/sponsored/2023/9/generative-ai-in-education-past-present-and-future#fn1
https://er.educause.edu/articles/sponsored/2023/9/generative-ai-in-education-past-present-and-future#fn1

Andrej Flogie in Jakob Skrobar

Sheikh, A. (2023, 23. junij). 67% of UK students use Al tools. Cryptoplitan. https://www
.cryptopolitan.com/67-percent-uk-students-use-ai-tools/

Siekierska, E. (Ur.). (2015). The book of trends in education 2.0. Young Digital Planet.

Siemens, G. (2005). Connectivism: A learning theory for the digital age. International
Journal of Instructional Technology and Distance Learning, 2(1), 3-10.

Siemens, G. (2006). Knowing knowledge. Lulu.com.

Skinner, B. F. (1968). The technology of teaching. Appleton-Century-Crofts.

Spronken-Smith, R., in Walker, R. (2010). Can inquiry-based learning strengthen the
links between teaching and disciplinary research? Studies in Higher Educa-
tion, 35(6), 723-740.

Strmenik, F. (1978). Sodobna Sola v luci programiranega pouka. Univerzum.

Strmcnik, F. (2001). Didaktika: osrednje teoreticne teme. Znanstveni institut Filozofske
fakultete.

Strm¢nik, F. (2010). Problemski pouk v teoriji in praksi (2., dopolnjena izd.). Visoko$olsko
sredisce, Institut za raziskovalno in razvojno delo.

Stefanc, D. (2011). Pojmovanja znanja v pedagoskem diskurzu: nekateri problemi.
Sodobna pedagogika, 62(1), 100-140.

Stefanc, D. (2023). Individualizacija, diferenciacija, personalizacija: klju¢ne znacilnosti
in konceptualne razlike. V D. Stefanc in J. Kalin (ur.), Sodobna $ola in pouk v luci
didakti¢ne zapuscine Franceta Strmcnika (str. 67-88). Zalozba Univerze v Ljublja-
ni.

UNESCO. (2016). Education 2030: Incheon declaration and framework for action for the
implementation of sustainable development goal 4: Ensure inclusive and equita-
ble quality education and promote lifelong learning opportunities for all. https://
unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000245656

UNESCO. (2023). Guidance for generative Al in education and research. https://unesdoc
.unesco.org/ark:/48223/pfo000386693

Urbanci¢, M. (2021). Programirani pouk in u¢no oziroma poucevalno okolje. Sodobna
pedagogika, 72(138), 138—150.

Vlygotsky, L. S. (1992). Educational psychology (R. Silverman, prev.). St. Lucie Press.

Watson, J. (1913). Psychology as a behaviorist views it. Psychological Review, 20, 158-77.

Wiener, N. (1948). Cybernetics: Or control and communication in the animal and the
machine. MIT Press.

Wittrock, M. C. (1974). Learning as a generative process. Educational psychologist, 11(2),
87-95.

Wittrock, M. C. (1989). Generative processes of comprehension. Educational Psycholo-
gist, 24(4), 345-376.

66


https://www.cryptopolitan.com/67-percent-uk-students-use-ai-tools/
https://www.cryptopolitan.com/67-percent-uk-students-use-ai-tools/
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000245656
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000245656
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386693
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386693

Pedagoski temelji uporabe generativne umetne inteligence v izobrazevanju

Xie, X. (2023). Influence of Al-driven inquiry teaching on learning outcomes. Interna-
tional Journal of Emerging Technologies in Learning (iJET). https://doi.org/10.3991
/ijet.v18i23.45473

Yilmaz, K. (2011). The cognitive perspective on learning: Its theoretical underpinnings
and implications for classroom practices. The Clearing House: A Journal of Educa-
tional Strategies, Issues and Ideas, 84(5), 204-212.

Zavod Republike Slovenije za Solstvo. (2020). Analiza izobraZevanja na daljavo v asu
epidemije Covid-19 v Sloveniji: delno porocilo, julij 2020.

Zerovnik, A., in Zapusek, M. (2024). Uporaba generativne umetne inteligence v izo-
braZevanju. Pedagoska fakulteta.

Pedagogical Foundations for the Use of Generative Artificial Intelligence

in Education

Developing 21st-century competences in learners represents one major goal of mod-
ern education. How to achieve this goal through meaningful use of modern digital
technology, particularly generative artificial intelligence (GUI), is a major challenge
for researchers and educators. As with all major techno-technological inventions
and industrial revolutions, the development of GUI is expected to bring about major
changes in society and, by extension, in schools (labour market, economy, ethical
challenges, etc.). The ease of access to this type of technology has a marked impact
on changes in society as a whole and, consequently, in schools, as we have seen with
the development of social networks. Therefore, the use of GUI and other modern
digital technologies in contemporary schools needs to be pedagogically sound. A
reflection on the philosophical and pedagogical-psychological foundations of intro-
ducing such technologies into the teaching and learning process is needed to ensure
that the use is pedagogically sound and that the technology supports didactical ap-
proaches to teaching. Generative artificial intelligence in schools is not merely a tech-
nological tool, but a transformative factor that can improve the quality of teaching
and learning. This article presents fundamental considerations for the introduction of
this type of technology in the school environment.

Keywords: generative artificial intelligence, digital literacy, didactic strategies, learn-
ing paradigms, innovative pedagogy.
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