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Povzetek

Na spletu obstaja mnogo elektronskih uénih gradiv. Ceprav imajo razli¢ne prednosti in slabosti, jim
je ve¢inoma skupno to, da jih je zelo tezko prilagajati svojim potrebam. To je bil povod za nastanek
novega portala — NAUK si, na katerem je mozno izdelovati gradiva, kombinirati Ze obstojeca ter
uporabljati razli¢ne elemente, ki naredijo gradiva resni¢no interaktivna.

V diplomski nalogi se najprej seznanimo s pojmom e-gradivo ter ugotovimo kaj je uporabnikom
pomembno pri uporabi e-gradiv ter kako lahko njihovim Zeljam ugodimo. Pogledamo si vzroke, ki
so pripeljali do nastanka skupine NAUK — NApredne U¢ne Kocke, njene projekte ter tezave, ki so
se pojavljale skozi razvoj koncepta u¢nih kock. Nato predstavimo portal NAUK .si, vrste gradiv (po
predmetih in po tipu), ki jih portal vsebuje ter prikazemo nekaj najbolj zanimivih. V nadaljevanju
opiSemo funkcionalnosti portala, vmesnik za izdelavo e-gradiv ter prikaZzemo tipicen na¢in priprave
gradiva. Pri tem izpostavimo bistvene elemente, ki omogoc¢ajo izdelavo preprostega e-gradiva
vkljuéno z uporabo gradiv, ki se Ze nahajajo na portalu.

Abstract

There exists an abundance of various e-learning content on the World Wide Web. They all have
their advantages and disadvantages, but what they mostly all have in common is that they are very
difficult to adapt to one’s own needs. This has led to the creation of a new portal - NAUK.si, where
one can prepare e-learning materials, combine already existing materials and use various elements
that make the content really interactive.

In the diploma thesis we first introduce the concept of e-learning content, present the wishes of the
content users and discuss how their needs can be met. We look at the causes that led to the
formation of the NAUK group (Advanced learning blocks) and its projects and what problems were
encountered through the development of the concept of advanced learning blocks. We introduce the
portal NAUK si, present materials (by subject and by type) that exist on the portal and show some
of the most interesting ones. Then we describe its functionality, the interface for making content
and a typical way of preparing e-learning materials. We highlight the essential elements that
provide an easy way of creating materials, including the reuse of already existing materials on the
site.
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1. UvVOD

Znanje je gonilo sodobne druZbe in tako potrebno za uspeh. Zaradi tega se je potrebno nenehno
izobraZevati. S pomoc¢jo pridobljenega znanja ustvarjamo novo, lastno znanje. To je osnova za
dolgoro¢ni uspeh in napredek v druzbi in svetu. Ravno zato je potrebno, da imamo kakovostne
izobraZevalne organizacije, orodja za izobraZevanja ter izobraZevalne vsebine.

Sodobno izobraZevanje zajema kombinacijo sodobnih tehnoloskih orodij. V zadnjih letih se
pospeseno razvija e-izobraZevanje. Razvoj je misljen v tehnoloSkem smislu (razvoj standardov in
orodij), v pedagoSkem smislu (novi uéni pristopi in prenos primerov dobre prakse) in vsebinskem
smislu (izdelava kvalitetnih e-gradiv).

Pregled in izbor u¢nih gradiv je del priprav ucitelja na pou¢evanje. Pomembna lastnost dobrega
ucitelja je, da uporablja ucna gradiva na najbolj ustrezen nacin glede na skupino, ki jo poucuje.
Tipi¢no ucitelji kombinirajo »klasi¢na« uéna gradiva, kot so ucbeniki, zbirke vaj in podobno.
Ucencem narocijo, naj si ogledajo doloCene stvari v ucbeniku in reSijo doloCen izbor nalog.
Navodila se pogosto spreminjajo in so odvisna od posameznega razreda. Iz posameznega gradiva
lahko uditelj naredi svojo kombinacijo in tako sestavi lahko gradivo, ki najbolj ustreza njegovim
ucencem.

Obstojeca e-gradiva dosegljiva v Solskem prostoru so vecCinoma sestavljena tako kot obicajni
tiskani ucbeniki oziroma tiskani delovni zvezki. Tak$na e-gradiva upostevajo le potrebe ucecega se.
Ne upostevajo vloge ucitelja, zato so primerna le za samoucenje. Tako je uditelj v resnici na
slabsem, kot je bil, ko je uporabljal le klasi¢ni ucbenik. E-gradiva so namre¢ pogosto tehnolosko
»zaprta«. S tem ucitelj nima ustreznega nadomestka za Skarje, s katerimi pogosto »kombinira«
klasi¢no tiskano gradivo.

Ena izmed pogostih prednosti e-gradiv pred klasi¢nimi je vecja dostopnost ter zapis v digitalni
obliki. Zaradi tega bi pri¢akovali, da bodo sodobna e-gradiva omogoc¢ala to mozZnost enostavnega
kombiniranja v drugacne celote. Pri podrobnem pregledu e-gradiv pa se izkaze, da temu ni tako, saj
so Stevilna e-gradiva neprimerna za tak$no kombiniranje. Slabosti ze obstojecih e-gradiv lahko
razdelimo v dve skupini, in sicer napake konceptualne narave in napake vsebinske oziroma
pedagoske narave.

Glavne slabosti konceptualne narave so:

¢ Monolitnost — e-gradivo je najpogosteje izdelano v obliki enega velikega kosa. Tako je
neprimerno za drobljenje na manjSe dele. Dobro e-gradivo mora biti sestavljeno iz
elementarnih kosov. Ti morajo biti dovolj majhni, osredoto¢eni in kratki. Le take je potem
mogoce sestavljati v razli¢ne celote.

e TeZavno kombiniranje z drugimi e-gradivi

e E-gradiva imajo fiksno navigacijo, pot skozi gradiva, vrstni red in kolicino sestavnih delov
(razlage, motivacije, zgledov, nalog)

e Uporabljene so tehnologije, ki jih ni mogoce popravljati in dopolnjevati; npr. celotno
gradivo je pripravljeno v obliki Flash, njegova vsebina pa »zapecatena«. Za morebitno
spreminjanje, ¢e je to sploh mogoce, je potrebno imeti veliko tehniénega znanja.
PrimernejSa je uporaba dobro dokumentiranih (odprtih) formatov. S tem je mozZno
posodobiti samo dolocene dele vsebin.



e Dinamicnost je slabo vgrajena — vsebovane naloge so najpogosteje »zapisane« v samem e-
gradivu. Za boljSa e-gradiva Stejemo naloge, ki variirajo vhodne parametre. Potrebna je
povezava s sistemi za dinami¢no generiranje nalog, meSanje vrstnega reda nalog,
kontekstna odvisnost. S tem pripomoremo, da ob ponovni uporabi istega e-gradiva dobimo
podobno nalogo z drugaéno vsebino.

e Povezovanje med e-gradivi je oteZzeno — e-gradiva morajo biti opremljena s kvalitetnimi
meta podatki. To omogoca hitrejSe iskanje e-gradiv v velikih repozitorijih. Ucitelji bi
morali imeti moZnost enostavnega, ciljno usmerjenega preiskovanja repozitorijev. S tem bi
lahko nasli manjSe elementarne vsebine, ki bi jih zanimale. Iz njih bi lahko sestavili vecje
skupke — lekcije.

e Pretesna povezanost vsebine, funkcionalnosti in zgleda — princip »vzemi ali pusti«. E-
gradiva bi morala biti shranjena tako, da bi bilo mozno njihovo posodabljanje. Sestavljena
bi morala biti v elementarni obliki, ki lo¢uje vsebino od oblike.

e ReSitve nalog so skoraj vedno v naprej definirane v gradivu; ponekod predpisujejo naéin
odgovora na zastavljeno vpraSanje; vneseni odgovori so lahko pravilni, vendar jih
racunalnik ne zazna in sprejme kot napacne (npr. vnos X + 1 namesto 1 + x). Potrebno bi
bilo imeti bistveno mocnejSo evaluacijo vnesenih odgovorov (npr. pri matemati¢nih
odgovorih z uporabo tehnik ra¢unalniske algebre).

e Upravljanje z e-gradivi mora biti enostavno — poudarek mora biti na ucenju

¢ Ni primernih orodij za gradnjo, popravljanje ter nadgrajevanje e-gradiv

e Ni omogoceno prilagajanje razlicnim skupinam uporabnikov (otrokom s posebnimi
potrebami, slabovidnim, starejSim ipd.) in scenarijem uporabe e-gradiva (interaktivna
tabla, projektor, racunalnik, ko dostop do omrezja ni mozen itd.) (Horvat, Lokar, &
Luksic, 2010).

Slabosti, ki jih pristevamo k vsebinski oziroma pedagoski naravi, so morda $e bolj problemati¢ne
od konceptualnih:

e Pogosto so e-gradiva realizirana kot digitalizirani ucbeniki, saj ni upoStevano, da je e-
gradivo (oz. z raCunalnikom izdelana predstavitev, elektronski dokument) povsem drug
medij kot papir s svojimi znacilnostmi.

e Pogosto imajo le linearno strukturo, ki je pri vsakem pregledu enaka. Zaradi tega je
ponavljanje snovi preve¢ suhoparno.

e Slaba interaktivnost in vecpredstavnost, pomanjkanje interaktivnih nalog (npr. odgovorov
v obliki risbe, nacrta, uporaba video kamere in mikrofona, aktivno sodelovanje pri
izvajanju poskusov, reSevanje problema skozi igro)

e Vsebujejo premalo sprotnega preverjanja znanja

e Vsebujejo premalo motivacij s pohvalami in sprotnega nagrajevanja ob pravilno reSenih
problemih

e Manjka kontekstna odvisnost — na trenutnem koraku je potrebno prikazati vsebino glede na
aktivnosti pri pregledovanju gradiva do tega trenutka (koristno, ko Zelimo uporabnika
poduciti o njegovi napaki, ki jo je naredil nekaj korakov nazaj in posledice, ki izhajajo iz
storjene napake)

e Vsebina je velikokrat preohlapno zapisana, terminologija pa ni poenotena oziroma je slabo
izbrana, saj avtorji pogosto nimajo izkuSenj s pripravo ucbenikov.

e E-gradiva vsebujejo premalo sodobnih pristopov — predvsem pri interaktivnih poizkusih



e Manjka uporaba novih ucnih pristopov — pomembna je veCkratna razlaga istega pojma,
motivacija s primerom pred razlago, postopno nadgrajevanje znanja, preverjanje znanja po
razlagi, nagrajevanje ob pravilno reSenih problemih ipd., saj bodo uce¢i se e-gradiva
uporabljali tudi v odsotnosti ucitelja

o Manjkajo navodila za ucitelja — Kaj je cilj oziroma namen vsebine na posameznem koraku
ter kako poucevati s tem gradivom

Vse te pomanjkljivosti obstojecih e-gradiv so bile povod za nastanek novega portala — NAUK si.
Njegova glavna komponenta je repozitorij gradiv, ki za razliko od obstojecih sistemov ni namenjen
le hranjenju e-vsebin, ampak ponuja moZnosti kombiniranja gradiv v nove u¢ne enote. Na njem je
mozno izdelovati gradiva ter uporabljati razlicne elemente, ki naredijo gradiva resni¢no
interaktivna. Z vidika prilagajanja novim potrebam in tehnologijam je pomemben faktor portala
obstojnost in uporabnost izdelanih e-gradiv, saj trenutne e-vsebine, ki jih lahko sre¢amo na spletu,
tega veCinoma nimajo.

Poglejmo si nekaj primerov moZnih na¢inov uporabe e-gradiv s stali$¢a ucitelja:

e Zapoucevanje doloc¢ene tematike bi rad pridobil zakljuc¢eno elektronsko u¢no gradivo.

¢ Rad bi sestavil novo kontrolno nalogo iz svojega predmeta.

¢ Rad bi uporabil Ze sestavljeno kontrolno nalogo.

e Za domaco nalogo Zeli vsakemu ucencu pripraviti svojo nalogo, ki bo imela isto vsebino,
vendar druga¢ne podatke.

¢ Rad bi prispeval lastne naloge v repozitorij e-vsebin.

e Rad bi posredoval idejo za novo ucno gradivo, ki ga sam ne zna oziroma ne utegne
pripraviti.

Za zagotovitev osnovne podpore in popularizacijo e-izobraZzevanja sta torej kljuénega pomena
nabor in prilagoditev pravih tehnologij in orodij. Pomembna je tudi vzpostavitev delujocega okolja
za izdelavo e-gradiv. Gradivom, ki nastajajo v projektih skupine NAUK, je omogocena tehnoloska
podpora, ki tudi uciteljem omogoc¢a upravljanje z gradivi, saj lahko gradiva drugih avtorjev
prilagajajo svojim potrebam.

Oblika SCORM (SCORM, 2011) je ena redkih standardov za delo z e-gradivi. Da pa bi uciteljem
omogocala zgoraj nastete moznosti, je premalo mo¢na in prilagodljiva. Zaradi poenostavitve zapisa
besedila, vnosa interaktivnih elementov se na portalu raje uporablja podobna sintaksa, kot jo
uporabljajo okolja wiki. Poleg tega ta sintaksa vsebuje Se dodatne znacke. Te omogoc¢ajo dodajanje
razlicnih multimedijskih elementov, povezave med posameznimi u¢nimi stranmi, odzive na
uporabnikove vnose ipd. Uporabnik, tj. uéitelj, lahko vzame gradivo iz repozitorija, ga spremeni ali
dopolni. Nato ga shrani in takoj objavi na portalu oziroma ga lahko izvozi in uporabi v svojih
spletnih ucilnicah. S tem se odstrani tudi zahteva po tehni¢nem znanju, ki je ponavadi potrebna pri
spreminjanju gradiv v obliki SCORM. Tako ima ucitelj moznost prilagoditve vsebine svojim
potrebam in jih s tem naredi takoj uporabne.



2. O NAUKU

Pred nastankom skupine NAUK sta se v okviru projektov izdelave e-gradiv sofinanciranih v strani
Ministrstva za Solstvo in Sport RS na UL FMF ter na IMFM izvajala projekta »Kako poucevati
zaCetni teCaj programskega jezika« (UP) in »Aktivno uCenje matematike v obliki u¢nih listov in
resni¢no interaktivnin kvizov« (AM). Projekta sta zacrtala smer, ki je pripeljala do nastanka
skupine NAUK.

Projekta AM in UP sta imela naslednje temeljne cilje:

e Predstaviti gradiva kot mnoZzico gradnikov. Pri tem bi jih bilo mozZno enostavno spreminjati
in tako ponuditi v ¢im bolj »surovi« obliki. Ta gradiva se bi dalo prilagoditi uéiteljevi
potrebi, in sicer odstraniti doloene primere, zamenjati vrstni red vprasanj, spremeniti
zgled gradiva ...

e Gradnike narediti majhne in prilagodljive, predvsem pa ¢im bolj neodvisne od orodij. To bi
pri gradivih v sklopu UP omogo¢ilo nemoten prehod med razliénimi programskimi jeziki.
Cilj je namre¢ dijaka nauciti nek programski, algoritmic¢ni, idejni konstrukt.

e Dati ucitelju odgovornost za kombiniranje gradnikov. Sam se mora namre¢ odlociti, katere
gradnike in v kakSnem vrstnem redu jih bo uporabil v pedagoSkem kontekstu.

e Narediti gradnike splosno uporabne. To pomeni, da bi se jih dalo uporabiti kot samostojne
spletne strani ali znotraj spletnih u¢ilnic, na mobilnih napravah ali na razli¢nih nosilcih
informacij.

Po koncu izvajanja projektov UP-AM so se pokazale dolo¢ene pomanjkljivosti tega pristopa. K
temu so pripomogli tudi odzivi uciteljev. Z omenjenim pristopom je ucitelj sicer dobil moznost
kombiniranja in prilagajanja uénih gradiv, vendar je bilo to zanj precej zahtevno opravilo. Pri tem
se je zahtevalo poznavanje specifi¢nih (tehni¢nih) znanj, npr. naprednej$a uporaba spletnih ucilnic,
znanje jezika HTML, poznavanje specifikacije SCORM itd. Izkazalo se je tudi, da vsebine ni
dovolj le ponuditi, ampak jo je potrebno tudi ustrezno opisati ter vstaviti v ustrezen klasifikacijski
sistem in jo med seboj povezati. Zmotno je bilo tudi prepricanje, da bodo ucitelji e-gradiva le
uporabljali. Izkazalo se je, da so imeli tudi didakti¢ne in tehni¢ne pripombe. Bistveno je bilo
spoznanje, da gradiv ne Zelijo zlagati v celoto, ampak le dopolnjevati ali popravljati Ze obstojece
predloge za dolo¢ena u¢na podro¢ja. Ne glede na vzrok — nemotiviranost, pomanjkanje kvalitetnih
vsebin ali pa le zahtevnost postopka — je bilo potrebno nekaj spremeniti.

Leta 2009 je tako nastala neformalna raziskovalna skupina imenovana NAUK — NApredne U¢ne
Kocke, s ciljem, da odpravi teZave, katere je prinesel sklop dveh projektov UP-AM. Skupina se
ukvarja s celovitim razvojem tako e-gradiv kot tudi e-storitev, povezanih z e-ufenjem. S tem
nadaljuje in nadgrajuje paradigmo, ki je bila predstavljena v zgoraj omenjenih projektih, vendar v
SirSem kontekstu.

Cilj skupine NAUK je razvoj tako teoreti¢nih kot prakti¢nih izhodi$¢ na podrocju uporabe IKT v
izobraZzevalnem procesu na vseh nivojih (Lokar, Horvat, Kavkler, Luk$i¢, & Orbani¢, 2010).
Ukvarja se predvsem s problematiko gradnje in uporabe e-gradiv, razvijanjem orodij, potrebnih za
izdelavo, uporabo in prilagajanje e-gradiv. lzdeluje tudi lastna e-gradiva.

Osnovno idejo skupine je mogoce primerjati s priljubljenimi lego kockami. Izhodisce je, da morajo
avtorji e-gradiv ponuditi na uporabo:

e osnovne gradnike,



e izdelane modele, ki jih je mogoce popraviti, ter
e nacérte (navodila) za izdelavo novih modelov.

Projekti izdelave e-gradiv v skupini NAUK poleg Ze omenjene matematike za srednje Sole in
ucenja programiranja pokrivajo Se naslednja podrocja:

e Logiko
e Fiziko za osnovne Sole in srednje Sole
¢ Racunalnistvo in informatiko.

S tem se je zajel veéji krog uporabnikov. Pomembno je bilo tudi, da se je pri pripravi e-gradiv
upostevalo njihov celoten Zivljenjski cikel. Ta zajema ne le proces izdelave ampak predvsem
uporabe in spreminjanja e-gradiva.

Glavne karakteristike nastalih e-gradiv so:

e Dostopnost: gradiva so dostopna na spletu in imajo mozZnost prenosa na druge lokacije.

e Prilagodljivost: obstojeca gradiva je mozno prilagoditi posameznim potrebam uciteljev.

e Optimizacija stroSkov: manjSa poraba Casa in stroskov pri pripravi gradiv poveca
ucinkovitost in produktivnost.

e Trajnost: gradiva je mozno prilagoditi spremembam tehnologije. Pri tem ni visokih
stroSkov predelav ter ponovnega kodiranja.

e Interoperabilnost: gradiva lahko uporabljamo v razli¢nih uénih okoljih ter z razli¢nimi
orodji.

e Modularnost: manjSe enote, iz katerih so sestavljena gradiva, so vzrok za enostavno
uporabo v drugih gradivih.

e Ponovna uporabnost: gradiva je moZno uporabiti v razli¢nih kontekstih.

Ponovna postavitev ucitelja v vodilno mesto pri pripravi in uporabi e-gradiv predstavlja temelj
delovanja skupine NAUK. Prav uditelj predstavlja pomembno vlogo pri odlo¢itvi kako in kje se bo
gradiva uporabljalo. Veliko gradiv je takih, da ne dopus¢a moznosti prilagajanja in bodo s¢asoma
postala neuporabna. Namen skupine NAUK je to prepreciti, in sicer tako z interaktivnimi kot tudi s
»klasi¢nimi« gradivi, ki zagotavljajo obstojnost, poleg tega pa dajejo ucitelju tudi moznost izbire.
Na ta nacin ucitelja ponovno postavimo »nazaj v igro« (Horvat, Lokar, & Luksi¢, 2010).

Portal NAUK se razvija dalje v smeri vecje pozornosti do uporabnika ter zeli postati glavni
slovenski repozitorij e-gradiv, ki jih bo mogoce urejati in prilagajati.
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3. UPORABA PORTALA NAUK:si

Na portalu NAUK, ki je dostopen na naslovu http://www.nauk.si, je na voljo mnoZzica gradiv, ki so
vsebinsko razdeljena na Stiri sklope:

e Matematika
e Fizika

o Logika

e RacunalniStvo

prijavits s&  registrirajte s=

@jnauk.si =

Napredne uéne kocke

Ostalo
Pomoé
Matematika
Projekti O skupini nauk |zobrazevanja Za medije
# Vsi projekti s Predstavitev skupine » Prijavnica na seminar & Movice

Fiziks za OS5 (e-gradive) ® Sodelavci

» Galerije slik

.

# Fiziks za3 55 [e-gradiva) ® Peference * Natedsji zs pridobivanje novih egradiv 2
= Matemnatika za S5 {e-gradiva) = Kontakt

» Radur istvo in inf. (e-gradiva) * Projekti

.

Clanki

Slika 1: Uvodna stran repozitorija gradiv projektov skupine NAUK.

3.1. Primeri e-gradiv

MATEMATIKA

Elektronska u¢na gradiva iz matematike lahko veliko doprinesejo k razumevanju matematike. Z
njimi je mogoce interaktivno predstaviti matematicne strukture. MoZzna je razlaga snovi, ki jih v
ucbenikih ne zasledimo ter izvedba (samo)preverjanj znanja. V sklopu »Matematika za srednje
Sole« je mozna izdelava lastnih gradiv ter spreminjanje ze obstojeCih. Gradiva vsebujejo tudi
interaktivnosti in so u¢encem takoj na voljo.

Pripravljene ucne vsebine, so namenjene predstavitvi zakljucenih celot ucne snovi po u¢nem nacrtu
(Lokar, Horvat, Kavkler, Luks$i¢, & Orbani¢, 2010). Obsegajo povzetek teorije, ki jo spremljajo
vprasanja. To naj bi pri dijakih spodbudilo razmislek o snovi. Sledijo si tudi prakticni primeri s
spremljajoCo razlago. Zbrane so naloge, katere s pomocjo interaktivnih vprasanj preverjajo znanje
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dolocene snovi. Vsebujejo tudi ustrezne povratne informacije v primeru napacnih odgovorov.
Izdelana preverjanja znanja dijaku pokazejo naklju¢no generirana vprasanja.

Interaktivne simulacije v GeoGebri nazorno pokazejo dolocene primere. Kvize je mozno graditi
tako, da je naslednje vpraSanje odvisno od pravilnosti odgovora na prejS$nje ali naklju¢no izbrano iz
dane zbirke. Ponujena je tudi moZnost namigov oziroma povratnih informacij pri reSevanju
vpraSanj. Odgovore lahko podamo tudi v obliki slik.

FIZIKA

Podrogje fizike zajema gradiva za osnovno in srednjo Solo. Gradiva za osnovno Solo vsebujejo
motivacijske posnetke s spremljevalnim besedilom. Njihova uporaba je mozna na zacetku Solske
ure ob vpeljavi nove tematike. S tem ugotovimo obstojeCe predznanje in predstave. Vpeljemo
lahko tudi nove terminologije.

Uc¢ne enote vsebujejo moznosti ponavljanja in utrjevanja. Ucitelju omogoc¢ajo aktivni nadzor nad
individualno formiranimi nalogami, preverjanji in ocenjevanje znanja s sestavo individualnih
testov. Gradiva vsebujejo tudi navodila za ucitelje, in sicer kako jih predstaviti u¢encem in kako jih
uporabiti.

V gradivih za srednjo 3olo so uporabljena vpraSanja izbirnega tipa, vpraSanja za utrjevanje in
vsebinsko bogate interaktivne naloge. Uporabljen je dvostopenjski odzivni sistem. Ob napacni
interakciji dobi ucenec prvi namig. Ob ponovni napacni izbiri odgovora mu izpiSe reSitev s
pojasnilom. Kot podpora interaktivnim fizikalnim poskusom se uporabljajo dodatna interaktivna
orodja: predvajalnik video vsebin prilagojen fizikalnim poskusom, predvajalnik pocasnih fizikalnih
poskusov (zaporedie slik), merilec razdalj na videu, merilec razdalj na fotografiji poskusa, kotomer,
Stoparica, itd.

LOGIKA

Logika je veda, ki proucuje metode in postopke za razlikovanje pravilnega od napacnega sklepanja.
Mnogokrat je po krivici uvrSs¢ena med matematiko ali celo pozabljena, Ceprav jo vsi vede ali
nevede vsakodnevno uporabljamo (Lokar, Horvat, Kavkler, Luksi¢, & Orbani¢, 2010). PribliZati
logiko u¢encem ter posledi¢no tudi SirSemu obéinstvu je bil cilj projekta »Logika«.

Na podro¢ju logike imamo malo slovenske literature oziroma e-gradiv. Od tega je veCina
namenjenih predvsem pripravi na tekmovanja ter prirejena za nivo srednjih Sol. Ta gradiva so
zahtevnejSa in presegajo osnovni nivo. Tujih gradiv iz logike je sicer precej ve¢, vendar so
razporejena po celem svetovnem spletu. Cilj e-gradiv iz tega sklopa je zato bil predstavitev teorije
na razumljiv in zabaven nacin z vpeljavo osnovnih pojmov ter pripravo zanimivih logi¢nih nalog in
ugank.

E-gradiva pokrivajo vsebine enostavnih in sestavljenih izjav, implikacije, negacije, ekvivalence,
konjunkcije, disjunkcije, kontradiktorne izjave, predikate, logi¢ne simbole, kvantifikatorje in
Vennove diagrame. Vsebujejo motivacijske zglede, razlago pojma ter preverjanje osvojenega
znanja. Risani liki popestrijo gradivo in olajSajo spoznavanje novih pojmov. Naloge so opremljene
tudi s povratnimi informacijami.
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RACUNALNISTVO IN INFORMATIKA
Racunalni$tvo in informatika vsebuje razli¢ne snovi, ki zahtevajo obvladovanje razli¢nih tipov
vescin, in sicer:

e Poznavanje konceptov (analiza) — pridobivanje leksikografi¢nega znanja

e Algoritmi¢ne veS¢ine (orodja) — spoznavanje osnovne programske opreme, postopkov pri
delu z orodij, prepoznavanje vzorcev ustrezne situacije

e Programiranje (sinteza) — ves¢ina abstrakcije in povezovanja ter konsistentnega urejanja ter
sistemati¢no podajanje algoritmov v ustreznem programskem jeziku

V gradivih s tega podro¢ja se nahajajo animacije za ucenje uporabe programov Word, Excel,
Windows Explorer ter okolja Python IDLE. Te prikazujejo dejanski postopek reSevanja dolocenega
problema (npr. kako v Wordu vstavimo sliko). Prikazan je postopek, kot naj bi ga izvedel
predavatelj in sluzi tudi kot zapis, da uce¢im se ni potrebno delati zapiskov. Ucenci si lahko
animacijo veckrat ogledajo in si tako lazje zapomnijo podrobnosti brez dodatne razlage ucitelja.
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PRIMERI DOBRIH E-GRADIV

Za dobro e-gradivo Stejemo tako gradivo, da je zanimivo, interaktivno in pou¢no za uporabnika. To
so predvsem gradiva, ki vsebujejo slike, videe, preverjanja znanja in druge motivacijske elemente.
S tem uporabnika pritegnemo k reSevanju nalog. Poglejmo si nekaj primerov gradiv, ki so zanimiva
za uporabnika.

V fiziki je velikokrat potrebno kaj izmeriti. Gradivo, ki ima moZnost, da to lahko stori sam
uporabnik, je veliko bolj zanimivo kot gradivo, ki te podatke Ze samo pove. V ta namen so med
orodji, ki jih lahko uporabljamo pri gradnji gradiv NAUK, pripravljena posebna orodja, s katerimi
lahko merimo. Kako lahko izmerimo dolZino, prikazuje slika 2. V nalogi nas zanima polmer kroga.
Odpremo si vrstico z orodji, kar vidimo na levi sliki. Nato izberemo prvo moZnost in izmerimo
polmer. To vidimo na desni sliki. Nad daljico, s katero smo merili, se izpiSe iskana dolZina.
PokaZejo se tudi Se dodatne moznosti: lahko spremenimo barvo, nariSemo vzporednico ali
pravokotnico. Ce pa slu¢ajno ne potrebujemo izbrane daljice, jo lahko tudi odstranimo.

Slika 2: Na sliki levo vidimo vrstico z orodji (med njimi kot prvo orodje za merjenje dolzine). Na sliki
desno smo izmerili dolZino polmera. Iskana koli¢ina se nam je izpisala nad daljico.

Nekatere naloge zahtevajo dolocitev kota. Namesto tega, da imamo Ze podanega, je bolje, da do
rezultata pridemo sami, in sicer z merjenjem. Ravno tako bomo izbrali ustrezno orodje in na podani
sliki izmerili zahtevani kot (slika 3). Izberemo si orodje ter izmerimo kot. Poleg se izpiSe iskani
rezultat. Orodju, s katerim merimo, lahko spremenimo tudi barvo. To pride v poStev Se posebno
tedaj, ko imamo vklopljenih ve¢ orodij, zato da jih lazje lo¢imo.
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Slika 3: Na levi sliki je prikazana vrstica z orodjem. Na sredinski sliki smo izbrali orodje in z njim
izmerili kot. Na desni sliki vidimo spekter barv, katere lahko pri orodju izberemo.

Dolocene stvari si je lazje predstavljati, ¢e jih vidimo na posnetku. Za vsako stvar v $oli ni mozno
izvesti poskusa, zato si je laZje pogledati posnetek. Tudi na posnetku lahko izmerimo dolocene

podatke. Posnetek ustavimo, izberemo orodje in izmerimo, kot smo to storili pri slikah. Primer
videa prikazuje slika 4.

Potopljeni valj

Poskus

Valj iz neznane snovi je pritrjen preko lahke palicice na silomer. Kliknite na gumb in 51 oglejte posnetek poskusa.

AF«:D

D r‘F'm eBE‘r &l

prEH‘EE‘?S'ﬂ_'fn

F>0
\/ > =) CEIIER & oW

Slika 4: Primer videa, na katerem so izmerjene koli¢ine.
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Pri dolo&enih kvizih je odgovore bolj smiselno podati v obliki slik kot samo besedila. Tak primer
prikazuje slika 5.

Potopljeni valj
Poskus z oljem in vodo

Zamislite si, da poskus ponovimo tako, da valj potapljamo v olje, ki ima manjSo gostoto od vode. Katera slika
pravilno kaZe oba grafa F(1)?

Gl
vods ——

F F
[\ —
A P
F F
N\ N\
Ri== N ¢

Slika 5: Primer odgovorov v obliki slik.

Nekatere naloge so bolj razumljive, ¢e jih opremimo z dinami¢nim pregledovanjem grafov (slika
6), ki omogoca, da iz grafa funkcije razberemo vrednost funkcije pri katerikoli vrednosti iz danega
intervala. Pri tem lahko uporabimo orodje Vernier, ki je namenjeno prikazovanju meritev v fiziki.

Potopljeni valj
Spreminjanje sile s Casom

Graf kaZe kako se je sila na silomer med poskusom spreminjala s ¢asom. Silomer je umerjen tako, da kaZe 0, e nanj ne
deluje sila. Silomer pokaZe pozitivni odtitek e nanj pritisnemo in negativni, Ce ga vle€emo s silo.

Cas: 2065

f.146 Gila: 0.063 N
p.11

BLEES 2,06 5
.037
b0 1439

0.037
to.073
.11
H0.146

Slika 6: Primer dinamiénega pregledovanja grafov z orodjem Vernier.
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Nekatera gradiva so opremljena tudi z risanimi liki, ki gradivo popestrijo, obenem pa uporabniku
ponudijo tudi namig za laZje reSevanje. Eni Ze sami po sebi povedo veliko, drugi pa so prikazani v
obliki dialoga (stripa). Tak primer prikazuje slika 7.

Uvod Primeri

Poglejmo nekaj primerov ekvivalence.

Poglejmo naslednjo izjavo o Trikotnik j& enakostrani¢en, &e in samo Ee ima vse tri stranice enako dolge.
e Jaka bo naredil snezaka, &e in samo e bo zunaj Ta trditev je pravilna, e sta pravilni obe trditvi, ki jo sestavljata. Ne more biti
zapadlo dovolj snega. Py trikotnik hkrati enakostraniéen in imeti stranice razli¢nih dolZin.
e® "4
2’
Vemo, da je Jaka naredil snezaka. Kaj lahko sklepama? * Stevilo je sodo, Ce in samo Ee je Stevilo deljivo z 2.

Wi Tudi tukaj takoj vidimo, da je trditev pravilna samo v primeru, ko sta pravilni
obe delni trditvi. Ne more biti Stevilo liho in deljivo z 2, kot tudi ne more biti
Stevilo sodo in nedeljivo z 2.

Zunaj sije sonce in Zapadlo je dovolj

je prava pomlad. snega. foléna tvojega
prostega Zasa je

ekvivalentna
Jaka je $el smutat. Zunaj deZuje. N

To me rehlo

Slika 7: Risani junaki popestrijo e-gradivo obenem pa dajo tudi koristne informacije.

Logi¢ne tabele so sestavljene iz tabele za izpolnjevanje in zavihkov z navodilom naloge, dejstvi,
tabelo z Ze reSenimi odgovori ter pomocjo in namigi (slika 8).

Naloge s tabelami (.]nquk.si

Slascicarna

HE
X | pri Kk 59 Cilj Dejstva lodgovori Pomot ‘
m|E g_ ]
®  crugi kik - _ng £ 2 E Maja, Mojca in Meta so se Zelele posladkati v slaggi¢arni s
trati klik .% E ’é E‘; >§ g svojimi najljubimi okusi sladoleda, ki jim 5 posebej tekne s
= B =, svojimi najljubsimi dodatki (karamelni preliv, smetana, lesnikov
Maga posip). Zal je natakar zame&al njihova narotila. Za vsako od
MeFa prijateljic ugotovi njeno najljubso sladico.
Mojca
karamelni preli Ime Okus sladoleda Dodatek
le&nikov posip Maja jagoda karamelni preliv
smetana Meta vanilija lesnikov posip
Mojca cokolada smetana
Veliko srece! Za pricetek reSevanja si oglejte seznam dejstev.

Slika 8: Logi¢na tabela. V prvem zavihku so zapisani cilji.

V drugem zavihku so zapisana dejstva. V tretjem zavihku je zapisana tabela z odgovori. V Cetrtem
zavihku je zapisana pomo¢ za reSevanje ter namigi. To prikazuje slika 9.
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1T NS - AT ! R -\ V7 —\\ 1IN =
Cilj I Dejstva | Odgovori | Pomoc

1. Meta je alergi€éna na cokolado. #

2. Mojca ne mara vanilije. #

3. Maja je narotila sladoled s sadnim okusom. #

4. Maja oboZuje oreicke vseh vrst. #

5. Meta ne mara smetane, #

Ime Okus sladoleda Dodatek

Maja jagoda karamelni preliv
Meta vanilija lesnikov posip
Mojca cokolada smetana

Zatni znova » ]

VAT VR I NN - B RN =z IS L

Cilj l Dejstva | Odgovori | Pomoc

To so odgovori, ki ste jih dologili z dosedanjimi vnosi v mrezo:

Ime |Okus sladoleda | Dodatek

Maja
Meta

Mojca

Cilj l Dejstva Odgovorr? Pomoc

Namigi:

Kako resevati:

mesto ponovno izprazni.

oddate v ocenjevanje.

Da resite nalogo, morate izpolniti zgornje 4 vrstice v mreZi na
levi. Postavite rdeci X na nepravilne in zeleni krog na pravilne
kombinacije. Kliknite enkrat za postavitev rdecega X, ter e
enkrat za postavitev zelenega kroga. Ob tretjem kliku se

Vsakig, ko komibnacijo oznacite z zeleno, se bo le ta prikazala
med vasimi odgovori. Ko so vsi odgovori zapolnjeni in ste
prepri€¢ani, da so vse kombinacije pravilne, lahko nalogo

€e nikakor ne veste kaj bi £e lahko naredili, Iahko s pritiskom
spodnjega gumba prosite za namig.

Prosim za namig »

Slika 9: Slika prikazuje drugi (Dejstva), tretji (Odgovori) in ¢etrti (Pomoc) zavihek pri logi¢nih tabelah.

Ko tabelo izpolnimo, se prikaZe obvestilo Dobro opravljeno!. Poleg tega sporoca tudi, da je mreza
popolnoma zapolnjena z odgovori. Ce smo zadovoljni s svojimi odgovori, nato kliknemo na gumb
Preveri reSitev. S tem preverimo ali smo mreZo pravilno izpolnili. VV primeru, da smo jo, dobimo
pritrditev Odlicno! (slika 10).

Naloge s tabelami

Slascicarna

=2 =
X | prei Kk g i
olE o -
. drugi klik o :g E g E:,; %
HEEEEE
tratji klik I T|els ’E E
Maja @ ]
Meta o X|® X
Mojca [ ] ®
karamelni preli
legnikov posip
smetana

( 3
g‘]nquk.ﬁ

cilj

Dejstva | Odgovori | Pomoc ‘

To so odgovori, ki ste jih dologili z dosedanjimi vnosi v mreZo:

Dobro opravljeno! Popolnoma ste zapolnili mreZo z
odgovori. Ce ste zadovoljni s svojimi odgovori, pritisnite na
spodnji gumb:

Odli€ne! Vsi vasi odgovori so pravilni.

Ime |Okus sladoleda | Dodatek

Maja |jagoda lednikov posip
karamelni preliv

Meta |vanilija

Mojca | Eokolada smetana

Slika 10: Po izpolnjevanju logi¢ne tabele preverimo svojo resitev in dobimo informacijo o pravilnosti

le-te.
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Za laZjo predstavo so dobrodoSle interaktivne simulacije. Z njimi lahko po posameznih korakih
vidimo, kako se predmet spreminja. Tak primer lahko najdemo pri geometrijskih telesih, kjer so
nazorno prikazane mreZe teles. Na prosojnici imamo krajso razlago s sliko (slika 11), ob strani pa

imamo moZnost pogleda interaktivne mreze.

Geometrijska telesa - teorija

Povriina pokonéne prizme

Povriina oglatih teles je vsota ploséin vseh sestavnih delov telesa. Zato je
povriinag pokonéne prizme vsota ploséin dveh osnovnih ploskev in plostine plaséa:

P=25+5,

Ploséina osnovne ploskve je za vsako prizmo razliéna, plosfina plaséa pa je enaka
obsegu osnovne ploskve, pomnoZenem z visino prizme:

P=25+0"v.
Posebna primera:
POVRSINA KVADRA POVRSINA KOCKE
MreZa kvadra: Mreza kocke:
e | @
C I 11|
P=25+0-v
=282+ .

P =2ab+(2a+ 2b)c i_ = oo,
P =ab+2ac+2bc |~ o5 7T
P =2(ab=ac~+ hc) =i

Slika 11: Kratka razlaga snovi.

PREMISLITE

Kaj je telesna diagonala
kvadra?
[ A odgovor |

Poglejte si interaktivno
mrezo prizme

|. Q Prikeazi | ¥ Prenesi I

Z drsnikom lahko tudi spreminjamo $tevilo ogli$¢. S tem dobimo razli¢na telesa (slika 12).

e .
3 o -
Stevilo oglisé Stevilo oglist Stevilo oglisé
T - —_—

OdprilZapri mrezo OdpritZapri mrezo Ri OdpriiZapri mrez

Slika 12: Razli¢na telesa.

- s

Stevilo ogligé

-—

Odpri/Zapri mrezo

Izberimo si 6-strano prizmo. S pomocjo spodnjega drsnika bomo odprli njeno mrezo. Odpiranje

mrezZe s posameznimi vmesnimi koraki prikazuje slika 13.
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Stevilo oglige Stevilo oglis Stevilo oglié
g = —
W Odprilzapt mrezo QdpriiZapri mrezo
i =
Stevilo oglisé Stevilo ogligé
e
OdprilZapri mrezo — OdpriiZapri mrezo —

e
Stevilo oglisé

J—

OdprifZapri mrezo

Slika 13: Odpiranje mreze 6-strane prizme po posameznih vmesnih korakih.

S predstavljenimi primeri smo Zeleli poudariti, da je pomembno, da pri gradivu uporabnik tudi
aktivno sodeluje. Tako si na primer dolo¢ene podatke priskrbi tudi sam. Za to ima pripravljena
posebna orodja s katerim izmeri potreben podatek (dolZina, kot). Smiselno je, da gradivo
uporabnika aktivno usmerja, in sicer mu pokaZe odzive ob pravilnih in napa¢nih reditvah. Ce so
naloge zahtevnej3e, je pomembno, da uporabnik poleg Ze danih podatkov za laZje reSevanje dobi
tudi dodatne napotke za reSevanje. Uporabnik si doloGene stvari lazje predstavlja, ¢e si ogleda
posnetek, Se posebno, ¢e dolocenega poizkusa ni mozno izvesti pri pouku med ucno uro. Izpis
nekaterih odgovorov je bolj smiseln v obliki slik, kakor da bi jih podali tekstovno ali numeri¢no.
Pomembne so tudi interaktivne simulacije, s katerimi po posameznih korakih vidimo kako se
predmet spreminja.

Vidimo, da se s pravim pristopom in sodobno tehnologijo da narediti zanimiva in interaktivna e-
gradiva, ki obogatijo uéni proces. Pri uporabniku vzbudijo Zeljo po reSevanju in ucenju Se tako
nezanimive u¢ne snovi.
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3. 2. Funkcionalnosti portala

Do gradiv na portalu NAUK ima dostop vsak obiskovalec spleta. Kot smo omenili, se na portalu
nahajajo gradiva s podro¢ja matematike, fizike, logike in raCunalniStva. Razdeljena so po
kategorijah (osnovna 3ola, srednja Sola, fakulteta) in po posameznih temah.

Kaksne moznosti imamo, ¢e smo tudi registrirani uporabnik portala, bomo predstavili v
nadaljevanju. Ena od pomembnejsih je, da imamo moZnost izdelave tudi svojih e-gradiv.

Moznosti za izdelavo e-gradiv je ve¢:

1. Lahko ga izdelamo cisto sami. Izbrati si moramo temo, o kateri bomo pisali ali sestavljali
naloge oziroma vpradanja. Pomagamo si lahko s tiskanimi gradivi. Gradivo glede na to tudi
ustrezno uvrstimo v kategorijo. Vedeti moramo tudi, kateri ciljni skupini je gradivo
namenjeno (ucenci, dijaki, Studentje). Glede na to izberemo tudi tezavnost nalog.

2. Gradivo lahko izdelamo s pomocjo predloge (iz nje je razvidno, kako naj bi bilo videti
konéno gradivo), ki jo dobimo od drugega avtorja. Ta pripravi samo vsebino. Mi pa s
svojim tehni¢nim znanjem oblikujemo gradivo do kon¢nega izgleda.

3. Kadar nimamo ideje kaks$no gradivo bi izdelali, ali pa morda nimamo dovolj ¢asa, da bi si
priskrbeli potrebno literaturo, lahko uporabimo Ze obstojece gradivo na portalu. Pois¢emo
si gradivo, ki ustreza naSim zahtevam ter ga prilagodimo svojim Zeljam, s tem da iz njega
kaj izpustimo ali mu dodamo Zeleno vsebino, ki manjka.
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Diagram sodelujocih na portalu
Na spodnjem diagramu vidimo, kdo vse je udeleZen na portalu in kak3ne naloge lahko opravlja, kar

- _=<pxtend urejanje uporabnikov
administracija _
:<e‘xtend>>
~ o administrativno urejanje
\\\ gradiv
.

Administator o
.

\
objavljanje gradiv S
/ o

<<gxtend>>
m AN

/ — ) <<include>>
/ ustvarjanje gradiv b
/o o
- ~<extend>> N

bomo videli v nadaljevanju.

—

-
e ——— ~<<include>> —

/o /) <<extend>>
/s |
s /
/ ! - N / <<extend>>
/ 7éexkznd> odajanje sodelujogi / i
s / J
YA <<|nc|).|ée>>
/S / /<<e:}tend>> podvajanje gradiv
! i 7
<<exteﬁi>>
G e
Uporabnik | [‘
o
<<gxtend>> ’J IJ
/ -

/ ’ <<extend>>
/7

’ s ogled gradiva

T < ~<extond>>
s
%/ s objava gradiva v socialnih l[ |
: e extends= omrezjih
iskanje gradiva — <$mclude>> /[
<<include>>
\ <<extend>> P
tiskanje gradiva ~
-~
prenos v "Moja gradiva”

Slika 14: Diagram sodelujo¢ih na portalu.

Gostujoéi uporabnik

Opomba k sliki 14: oznake na pus¢icah so standardne oznake jezika UML, pri ¢emer oznaka
<<extend>> pomeni nadgrajevanje obstojece funkcionalnosti, oznaka <<include>> pa implicira

pogoj za izvedbo dane funkcionalnosti, zapisane v oblaku.
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Kako poiskati gradivo?

Denimo, da Zelimo poiskati gradivo s podro¢ja fizike. Na uvodni strani izberemo podrocje
»Fizika«. Odpre se stran, na kateri imamo gradiva, razdeljena na tista s podroc¢ja »Srednja Sola« in
na tista s podro¢ja »0Osnovna Sola«.

prijavite se  registrirajte se

(.‘lr)_qp_tg.g Fizka = moagradva uporabnii pomo: =

Iskalnik: Fizika Tematski sklop

Srednja Sola{50)

Dsnovna Sola(28)

Slika 15: Podro¢ja gradiv za fiziko.

Zanimajo nas s podro¢ja osnovne Sole, zato izberemo povezavo s tem imenom. Odprejo se vse
podkategorije, katere spadajo v to podrocje. Poleg so zapisane Stevila, ki povejo, koliko gradiv
vsebuje posamezna tema. Takoj povejmo, da je dolo¢eno gradivo lahko v veé
kategorijah/podro¢jih. Zato seveda vsota gradiv v podkategorijah lahko presega Stevilo gradiv
kategorije. Lahko pa je tudi manjSa, saj doloCena gradiva lahko niso razporejena v nobeno
podkategorijo.

Ce Zelimo videti vsa gradiva, ne glede na temo, izberemo »PrikaZi vse za: Osnovna $ola«. Gradiva
lahko tudi uredimo po relevantnosti (najprej preverjena gradiva s strani skupine NAUK, nato pa
vsa ostala), naslovu, datumu vnosa, datumu posodobitve in jeziku.
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(.‘l nauk.si

Iskalnik: Fizika > Osnovna Sola

prijavite se  registrirajte se
Fizka # mojagradiva  uporabniki pomoc 155

Tematski sklop

étevi\n zadetkov: 28 spremiiaj rezultate E Uredi po: relevantnosti | naslovu | datumu vnosa | datumu posedobitve | jeziku
Agregatna stanja snovi @ Jerneja Pavlin | 22.11.2010 Maloge
-

Pozna agregatna stanja snovi, zna opredeliti posamezno

agregatno stanje.

¢ 1ocena | 170 ogledov

¥ moja gradiva - Deli z drugimi - |zvozi - Matisni - Komentarii (0)

Elektriéni naboj in elektritno polie @& Ana G | 22.09.2010 Naloge
X " X Blagotiniek, L

Spoznavanje elekiricnega nasoja - . Jerneja Pavlin, Oocen | 154 ogledov
¥ moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Matisni - Komentarii (0) B

Katarina

Susman
Gibanie @ Ana G | 14.09.2010 Maloge
Spoznavanje razliénih nacinov gibanj Blagotindek, bl
I X X A - . Jerneja Pavlin, 1ocena | 270 ogledov
¥ moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Matisni - Komentarii (0) h

Katarina

Susman

Slika 16: Prikaz gradiv iz fizike za osnovno $olo.

V nasprotnem primeru izberemo posamezno temo, ki nas zanima in tako pridemo do Zelenega
gradiva. Ko izberemo temo (npr: »O silah«), se izpiSejo podteme, ki spadajo v izbrano temo. Kadar
zelimo poiskati gradivo s tocno doloceno vsebino, lahko uporabimo iskanje preko kljuénih besed.
To omogoca iskalno okence, ki se nahaja v zgornjem desnem delu spletne strani pod gumboma
»prijavite se« in »registrirajte se«.

P < :
e)nauk.si
Iekalnik: Fizika

Srednja $ola(50)

prijavite s registrirajte s

ke _—
Iskalno okence
Tematski sklop
PrikaZi vse za: Osnovna Sola (28) PrikaZi vse za: O silah (3

Osnovna Sola(28

0 silah(3 i Opis sile(0
Tlak in vzgon(5) S

Delo in energija(1

Delo. notranja energija in toplota(1)
Gibanje(2)

Vesolje(d) Gostota in specifiéna teZa(0)
Elektricni tok in elektriéni naboj(1

Napetost in elektricno delof1)

Elektricni upor(2)

Magnetno polje{1)

Slika 17: Iskanje po taksonomiji in prikaz iskalnega okenca.

Ko smo zakljuéili z iskanjem gradiva, si ga lahko s klikom na naslov gradiva tudi ogledamo. Ce
Zelimo z njim storiti kaj naprednejSega (npr. izvoz, kopiranje), se moramo najprej prijaviti na
portal. To moZnost imajo Ze registrirani uporabniki. S tem pridobimo tudi ve¢ mozZnosti za urejanje

gradiv.
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Pod naslovom gradiva je kratek opis, nato pa sledi nekaj moZnosti, kaj lahko naredimo z gradivom.
Kadar nam gradivo ne ustreza in bi radi kaj spremenili, izberemo moZnost »V moja gradiva«. Tako
dobimo svojo kopijo gradiva, ki se pojavi v razdelku »Moja gradivax. To lahko poljubno
prilagodimo svojim potrebam. Pri tem je pomembno, da z urejanjem tega gradiva ne spreminjamo
originalnega gradiva. Spremembe so vidne samo na lastnih kopijah.

Prenos gradiva

Gradivo lahko tudi delimo z drugimi v raznih socialnih omreZjih, kot je npr. Facebook, Twitter in
Netlog. Med svojimi gradivi pois¢emo gradivo, ki ga Zelimo deliti z drugimi. Ko ga izberemo,
imamo pod opisom gradiva moZnost »Deli z drugimi«. Ob kliku na to mozZnost se odpre okence, v
katerem so zapisane moznosti kam bomo prenesli svoje gradivo.

Testno gradivo Tatjana Mustar | 13.12.2010 g 0 CEHE
Uporaba gradiv o ’
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Matisni - Komentarji (0} Razno
e L Daocen | 0 ogledov
Facebook
Vzgon li E-a | 10.12.2010 @ oW E
i id & i (vsebinsko), 52‘ o s 8w
Nalogeinteorijid & Twitter sr ALK
V moja gradiva isni - Komentarji (0) .,\up![wa e Teorijain naloge
m Netlog (tennicna) ] Docen | 1ogled
Hidrostaticni tlak E-va | 10.12.2010 @ P R R E
P . (vsebinsko), ‘2( o /¥au
Maloge in teorija iz hidrostaticnega tlaka. ;Q’_ ina NAUK
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - MNatisni - Komentarji (0) ‘;aﬂﬁ:gsj— Teorijain naloge
(te 0)
' ' L Docen | 2ogleda
Tlak E-wa | 09.12.2010 @ 0 B W
) N (vsebinsko), o = -
Maloge in teorija o tlaku. ﬁru ina MAUK
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Matisni - Komentarji (01 . pin Teorijain naloge
(tehnicno) -

Oocen | 1ogled

Slika 18: MozZnosti za prenos gradiva v razli¢éna omreZja.

Izmed ponujenih moZnosti izberemo socialno omreZje, v katerem Zelimo objaviti gradivo. Pojavi se
stran v izbranem omreZju s povezavo do gradiva. V spodnjem desnem delu strani imamo gumb
»Deli z ostalimi«. S klikom na njega se povezava z morebitnimi dodatnimi komentarji pojavi v
naSem profilu v socialnem omreZju.

f Objavi v profilu

O Cem razmisljas?
=

( . Gravitacijski zakon
.1I'IUU k.Si ntep://www.nauk.siimaterals/4387/out/
v Gradiva nauk.si zahtevajo za pravilen prikaz sodoben brskalnik.
Preverjeno delujejo z brskalniki Mozilla Firefox 3.5+, Google
Chrome 4.0+, Safari 4.0+, Internet Explorer 8.0+ ali Opera
10.50+.
lod1 Izberizamame

[F] 1i predogleda

= Podii raisi sporodio a- Prekrlf'll

Stikar19: Povezava do-gradivavizbranemsociainem omreZju. S klikom na »Deli z ostalimi« se gradivo pojavi v
nasem profilu.

25



1zvoz gradiva

Uporaba gradiv ni vezana le na portal NAUK, ampak jih je mozZno izvoziti tudi v druga okolja.
Najprej si izberemo gradivo, ki ga Zelimo izvoziti. Pod opisom gradiva se nahaja moZnost »lzvozi.
Ob kliku nanjo se odpre okence, Kjer so ponujene moZnosti izvoza.

Naloge in krizanka o vesolju @ Tatjana Mustar | 22112010 ® &, CEEHE

Spoznavanje vesolja in pojavov v njem. T

V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Natisni - Komentari (0} Maloge
=

Oocen | 87 ogledov

Vesolie @ Tatjana Mustar | 22.11.2010 N‘@(\ ,;:+ 2 = 1»9 51
Spoznavanje vesolja in pojavov v njem. T
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Natisni - Komentari (0} Maloge
. -
SRC (izvorna koda) Docen | 29 ogledov
HTML {spletna stran}
X X _|SCORM [verzija 1.2)
Pretvarjanje enot in desetid.. I-?.-Va..- L 2amn200 @ &, BB
Naloge in teorija pretvarjanja en pomod pri izvozu gfL?jI;aS’NJLUK o
W moja gradiva - Deli z drugimi Ha\hﬁiéna‘. . Teorija in naloge
(te ) -
Oocen | 15 ogledov

Slika 20: Okence z moznostmi izvoza.

Ob Kliku na Zeleni format izvoza se gradivo prenese na ra¢unalnik. Po uspeSnem prenosu gradiva
ga lahko uporabimo v drugih okoljih. Ce Zelimo gradivo vkljuéiti v svojo spletno stran ali ga
ponuditi na prenosnih nosilcih podatkov (USB, CD, DVD), ga izvozimo v obliki HTML. Gradivo
izvozimo Vv obliki SCORM, ¢e ga Zelimo uporabiti v spletni u¢ilnici.

Skladinvrsta @& Tatjana Mustar | 22.11.2010 F{\ ‘L+ Vad = 11] 5l
Spoznavanje sklada in vrste. T
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Natisni - Komentarii (0} Teorija
- Oocen | 4ogledov
Spoznavanje vesolja in poj | material-4281-scorm.zip |
W moja gradiva - Deli z dru ';9 Maloge
[ L |
i Iskanje virusov ... Oocen | 87 ogledov
Vesolie @ @ £y, VarasRi
umaen = =
Spoznavanje vesolja in pol
'V moja gradiva - Deli z dru Maloge
Oocen | 89 ogledov
Pretvarjanie enot in de B0, R
Maloge in teorija pretvarjal -
V moja gradiva - Deli z dru Teorija in naloge
Poéisti seznam 1867 ... P
Oocen | 15 ogledov
\

Slika 21: Prenasanje gradiva na rac¢unalnik.

Posebej poudarimo Se moZnost izvoza v obliki izvorne kode, ko dobimo vsa gradiva v izvorni
obliki, torej v sintaksi, ki si jo bomo podrobneje ogledali v nadaljevanju. S tem je zagotovljena
moznost spreminjanja, kot tudi moznost, da s pomocjo ustreznega prilagojevalnega programa
gradivo pretvorimo v poljubno obliko. Na ta nacin smo lahko gotovi, da bomo vsebino gradiva
lahko uporabljali tudi kasneje, v drugih, morda trenutno Se ne obstojecih formatih in na novih
napravah.
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Tiskanje in’komentiranje gradiva

Izbrano gradivo lahko tudi natisnemo. To ponuja moZnost »Natishi«, ki se nahaja poleg Ze
omenjenih moznosti. Gradivo se prikaZze v obliki primerni za tiskanje. V predogledu gradiva je
ikona za tiskanje, ki se nahaja v zgornjem desnem kotu. Ob kliku na gumb natisnemo gradivo.

(. nauk.si /§

y Napredne uéne kocke . .
: lkona za tiskanje

Zanimive logiéne uganke (1.del)

Aotor: Tatjana Mustar

1. uganka

Kmet Jakob ima na pagniku blizu gozda 23 érno-belih koz. Ker ni imel ¢aza, da bi jih odpeljal na varno, jih je pustil kar na pafniku.
Po noéi je prifel medved in vse, razen sedmih pojedel.

Koliko koz je naszlednje jutro pri¢akalo kmeta Jakoba?

o 13

© 25

® 23

Slika 22: Predogled gradiva, pripravljenega za tiskanje.

Zadnja od osnovnih mozZnosti upravljanja z gradivom, je mozZnost komentiranja. Ob kliku na
moznost »Komentarji«, se odpre stran, kjer lahko s klikom na gumb »Nov komentar« vnesemo svoj
komentar. Ce gradivo Ze vsebuje kaksne komentarje, se le-ti tudi prikaZejo. Vpisemo svoje ime in
priimek ter v polje za komentar vhesemo svoj komentar. Nato spremembe shranimo z gumbom
»Shrani komentar«, ki se nahaja pod poljem za vnos komentarja.

Komentarji: Testno gradivo

Now komentar

Vnesite vase ime in priimek:
Tatjana Mustar

Wnesite komentar:

Shrani komentar | Preklidi somentar

Slika 23: Polje za vnos komentarja.
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Dodatne moznosti nad gradivi
Pri gradivih, ki smo jih dodali v razdelek »Moja gradivax, imamo poleg zgoraj nastetih e dodatne
moznosti. Te so oznacene z ikonami na desni strani pri vsakem gradivu.

Vesolie @ Tatjana Mustar | 14.12.2010
Spoznavanje vesolja in pojavov v njem.

V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Natisni - Komentarji (0} MNaloge

Oocen | 89 ogledov

Slika 24: Z modro so oznacene dodatne moZnosti, ki jih imamo pri urejanju gradiva.

Z ikono, ki se nahaja skrajno levo v skupini dodatnih funkcij (Objavi/Umakni), lahko gradivu
dolo¢imo ali bo namenjeno samo osebni uporabi, ali pa bo na voljo tudi ostalim uporabnikom
portala. Ce je gradivo namenjeno le osebni uporabi, ga iskalnik ne prikaze med zadetki.

Naslednja ikona se imenuje »Sodelavci«, s katero lahko dodajamo soavtorje. S klikom nanjo se
odpre stran, na kateri s pomoc¢jo iskalnega okenca pois¢emo bodocega sodelujocega uporabnika.
Ko ga najdemo, kliknemo na gumb »dodaj«. Tako mu dodelimo pravico urejanja gradiva.

Kadar bi radi spremenili dolo¢ene lastnosti gradiva (npr. ¢e ugotovimo, da je gradivo napacno
kategorizirano), uporabimo funkcijo »Uredi lastnosti« (ikona svinénik). S klikom nanjo se odpre
stran, kjer uredimo osnovne ali dodatne podatke o gradivu.

Kadar bi radi spremenili vsebino gradiva (popravili, dodali, izbrisali), izberemo funkcijo »Uredi
kodo«. S tem se odpre stran »lzvorna koda«. V osrednji del, kjer je napisana vsebina, vhesemo
spremembe in nato gradivo shranimo.

Kadar naletimo na gradivo, katero nam sicer ustreza taksSno kot je, vendar bi radi iz njega izpeljali
neko novo gradivo, zasnovano prav na tem, imamo moznost izbrati funkcijo »Podvoji«. Ta naredi
kopijo izbranega gradiva, katerega lahko poljubno spreminjamo. Pri tem ne vplivamo na originalno
gradivo.

Zeleno gradivo lahko tudi izbrisemo. To storimo tako, da izberemo zadnjo izmed moZznosti —
»ZbriSi«. Pred dokon¢nim izbrisom sistem vprasa, ¢e resni¢no zelimo izbrisati gradivo. S tem
dobimo moznost preklica dejanja, ¢e smo sluc¢ajno to funkcijo izbrali po pomoti.

Lastna gradiva:

O vzgonu ( kopija ) Tatjana Mustar | 14.12.2010 @ SO
Naloge o vzgonu . X — = N
WV moja gradiva - Dell z drugimi - Jzvozl - Natisni - Ko e A pr L—J Naloge

0ocen | Oogledov
0 Al res Zelite izbrisati gradive?

O vzgonu ——— get g F R T
Preklici | ben s ==
Maloge ovzgonu
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Matisni - Ko Maloge
L Docen | Oogledov

Slika 25: Pred izbrisom gradiva prikaZe sistem obvestilo 0 moznosti izbrisa.

Izbrano gradivo lahko po ogledu tudi ocenimo. To mozZnost ponuja izbira zaporedja petih zvezdic,
navedene pod dodatnimi funkcijami. Ce ogledano gradivo ocenimo kot zelo ustrezno, potem
izberemo vseh pet zvezdic. Obarvajo se oranzno, nato pa jih kliknemo in tako dodamo svojo oceno
k gradivu. Koliko ocen in ogledov je imelo gradivo do trenutka, ko smo ga izbrali, lahko vidimo
skrajno desno pod dodatnimi funkcijami.
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Lastna gradiva:

(8] vZgonu Tatjana Mustar | 14.12.2010 z\ _-.__._ V4 B _— il
Maloge o vzgonu )
V moja gradiva - Deli z drugimi - lzvozi - Natisni - Komentarji (1) Maloge

Ocena @ ocena | 0 ogledoy

Slika 26: Moznost ocenitve gradiva.

Registracija na portalu NAUK

Kot novi uporabnik na portalu NAUK se moramo najprej registrirati v sistem. Tako se bomo ob
vsakem naslednjem obisku samo prijavili v sistem. S tem bomo dobili tudi moZnost urejanja in
izdelovanja gradiv.

V desnem zgornjem kotu se nahaja gumb »registriraj se«. Ob kliku se odpre stran, ki jo je potrebno
izpolniti, da lahko postanemo registriran uporabnik portala. Podatke oznacene z zvezdico (*) je
potrebno nujno izpolniti, da sistem lahko ustvari nov rac¢un. Vpisemo elektronski naslov, s katerim
se bomo kasneje tudi prijavljali v aplikacijo. Nato vpiSemo 3e svoje ime in priimek, ki bosta vidna
vsem. V primeru, da Zelimo ostati anonimni, lahko namesto pravih podatkov vnesemo psevdonim,
s katerim se bomo predstavili v aplikaciji. Po Zelji lahko dodamo tudi organizacijo, v Kateri
delamo. Pomemben podatek pri registraciji je tudi geslo, katerega bomo potrebovali pri sami
prijavi v aplikacijo. Zaradi moznih napak ponovno vnesemo geslo. Ko imamo vse potrebne
podatke vnesene, preostane samo Se klik na gumb »Registriraj me« (nahaja se desno spodaj pod
obrazcem).

prijavite se  registrirajte se
(."nc uk.si . [ 5 |
Tematski sklop

Registracija novega uporabniskega ratuna

Elektronski naslov® tatjana.mustar@gmail.com

pifite vas elektronski naslov, s katerim se boste prijavijali v aplikacijo.
Elektronski naslow ne bo nikjer javno viden

Ime in priimek* Tatjana Mustar
Vnesite vaia ime in priimek. Ime bo javno vidno.
 kolikor Zelite ostati anonimni, lahko namesto pravih podatkov vnesete psevdonim, s katerim se boste predstaviali v aplikaciji.

Organizacija
Gesl* sesssss

Vpigite geslo, = katerim =e boste prijaviali v aplikacijo
Ponovite geslo™ sesenew

Ponovno vnesite geslo.

Registriraj me Preklict

Slika 27: Registracija novega uporabnis§kega racuna.

Po registraciji na elektronski naslov, ki smo ga vpisali, dobimo e-posto, s katero aktiviramo svoj
racun. To storimo samo ob prvem vstopu na portal. Pri vseh nadaljnjih obiskih uporabimo prijavni
obrazec na portalu.
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Prijava v portal NAUK

Za prijavo v portal NAUK izberemo gumb »prijavi se« (nahaja se v zgornjem desnem kotu). Odpre

se okno, v katerega je potrebno vpisati elektronski
kliknemo na gumb »Prijavi me«.

.J!','.‘E'.,U.lf.-..s.l Uatematika w moja gradiva  uporab

Iskalnik: Matematika

Prijava uporabnika

Elektronski naslov® tatjana. mustar@gmail.com

Geslo™

naslov ter geslo za vstop v portal. Nato

prijavite =2 registrirajte s

Tematskl skiop

Slika 28: Prijava uporabnika.

V primeru, da je vpisan napacen elektronski naslov ali geslo, sistem opozori o nepravilnosti le-teh.
Ce pa Zelimo, da si bo sistem zapomnil e-naslov in geslo, obkljukamo »Zapomni si me«. Seveda to
velja le za ta raCunalniki in brskalnik, ki ga takrat uporabljamo.

Po prijavi se odpre zacetna stran portala. Da smo res prijavljeni, vidimo tako, da se v desnem delu
strani pokaZze ime in priimek uporabnika. Poleg imena sedaj vidimo Se naslednje moZnosti: »moja

gradiva«, »nastavitve« in »odjavax.

nauk.si

NMapredne uéne kocke

Matematika Fizika

Tatjana Mustar moja gradiva

nastavitve odjava

Slovensko
English

Ostalo
Pomoé

Racunalnistveo

Projekti O skupini nauk lzobraZevanja Za medije
* Vsi projekti = Predstavitev skupine « Prijavnica na = Movice
 Fiziks za 05 (egradiva) * Sodelavoi L jiza p nje novih e-gradiv * Galerije slik

* Reference * Mstecaii za pridobivanje novih e-gradiv 2

= Kontakt

* Projekti

» Clanki

Slika'29:

Stran, Ki'selpokaze po prijavi na portal NAUK.
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Pod zavihkom »moja gradiva« se nahajajo vsa gradiva, katera izdelujemo oziroma smo jih izdelali
ter gradiva na Kkaterih sodelujemo. Zavihek »nastavitve« omogoéa izvajati spremembe na
uporabniskem racunu. Tu si lahko izberemo nov elektronski naslov, ime in priimek, organizacijo
ter tudi geslo. Slednje storimo tako, da v polje »Geslo« vpisemo novo geslo ter ga ponovimo.
Vpisati moramo tudi trenutno (staro) geslo. V polje z imenom »Opis« lahko vnesemo podatke o
sebi, svetovne nazore ali karkoli drugega, kar Zelimo imeti prikazano v svojem profilu. Ko
vhesemo Zelene spremembe, to shranimo s klikom na gumb »Shrani«, ki se nahaja spodaj desno. Z
gumbom »odjava« (desno zgoraj) se odjavimo iz sistema.

Mastavitve uporabnigkega rauna: Tatjana Mustar

Elektronski naslov®

Ime in priimak®

Organizacija

Geslo

Ponovite geslo

Trenutno geslo®

Opis

tatjana.mustar@gmail.com

Ele

Tatjana Mustar

Za ime in priimek. Ime bo javn

e ostati anonimni, lahko

FMF UL

Pustite prazne, ée gesla ne 2elite spreminjati.

\ kolikor ste zgoraj vnesli novo geslo, ga tuks] ponovite.

Za potrditev sprememb morate vnesti vade trenutno geslo.

stovne nazore ali karoli drugegs,

Svoj avatar lahko zamenjate na servisu gravatar.com
Uporabljamo vas elektronski naslov tatjana.mustan@gmail.com

Slika 30: Nastavitev uporabniskega racuna.

s2 boste predstavljali v
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3.3. Priprava e-gradiv

Uvodna stran portala NAUK je razdeljena na Stiri vsebinska podro¢ja, katera smo Ze omenili.
Znotraj posameznega sklopa se nahajajo razli¢na gradiva, ki so razvrs¢ena po tematskih sklopih, ki
ustrezajo veljavnemu u¢nemu nacrtu v slovenskih Solah.

Poleg tega lahko najdemo tudi druge povezave, s pomocjo katerih si lahko preberemo o skupini
NAUK, izobraZevanjih in projektih. Pod povezavo »Za medije« si lahko ogledamo novice in
galerije slik. Portal je na voljo v dveh jezikih, in sicer v slovenskem in angleSkem.

Vsak obiskovalec portala si lahko ogleda vsa gradiva, ki so na voljo. Ureja, spreminja, dopolnjuje
ali izdeluje nova gradiva pa lahko samo registrirani uporabnik.

Kako sami izdelamo novo gradivo?
Pri izdelavi novih (svojih) gradiv ima uéitelj ve¢ moznosti. Oglejmo si nekatere:

e Zgradi novo gradivo povsem od zacetka

e Iz Ze obstojeCih kvizov lahko izbere nekaj vprasanj in jih povlee skupaj in tako zgradi
novega.

e Vzame Ze obstojeCe ucno gradivo, iz njega odstrani doloCena poglavja, zamenja vrstni red
preostalih poglavij in tako dobi novo gradivo.

e Lahko popravi animacijo v gradivu ali jo zamenja s svojim primerom.

e Iz zbirke vpraSanj lahko zgradi test, Kjer bo izbor naslednjega vpraSanja odvisen od
pravilnosti odgovora na prejsSnjega.

e Glede na pravilnost odgovora na vpraSanje doda povratne informacije, ki motivirajo
uporabnika pri njegovi uporabi.

Ce bi radi izdelali novo gradivo, izberemo »moja gradiva« ter nato »Novo gradivox.

Tatjana Mustar mojs gradiva nastavitve odjava
(.1!10!*,-57 . [ &5 |

|skalnik: hMatematika Tematekl sklop

Tatjana Mustar Uperabnik nima javno objavljenin informacij.
(spremeni)

iv: 214 (145 /89 )
bnika: 21400

Lastna gradiva:

Vzgon
Nalege in teorija o vzgonu.
'V moja gradiva - Deli = drugimi - lzvozi - Natisni - Komentarji (0

va 10.12.2010 & i SE B8
sebinsko), ofja i
Skupina NAUK

(tehniéno) -

no m

Teorija in naloge
0 ocen 1 ogled

Slika 31: Gumb s katerim za¢nemo z izdelavo novega gradiva.

Odpre se stran, kamor vpiSemo osnovne lastnosti novega gradiva. Vrstice, katere so oznacene z
zvezdico (*), sodijo med obvezne podatke in jih je potrebno izpolniti, da lahko izdelamo gradivo.
Ostale izpolnimo po Zelji, a upostevajmo, da bomo z izpolnitvijo teh podatkov povecali moznost,
da uporabniki naSe gradivo lazje najdejo. Potrebno je vpisati naslov gradiva ter avtorje, kateri
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sodelujejo pri izdelavi tega gradiva. Pri tem sistem ze sam predlaga obstojeée avtorje na portalu. V
kratkem opisu napiSemo bistvene informacije o gradivu. l1zberemo tudi tip gradiva. Na razpolago
imamo naslednje tipe: teorija, naloge, teorija in naloge, animacije, pomo¢ in razno. Da bomo
gradivo laZje nasli, ga je potrebno umestiti glede na snov in predmet. Umestimo ga seveda lahko v
vec kategorij in podkategorij.

4:1 Matematika
Pl Srednja scola
Fekulteta
i Revije
‘ Fizika
i Srednja Sola
i Csnovna scla
-:3 Logika
it Osnovna Scla
Logiéne uganke
i Razvedrilne naloge
1 Racunalnistve
i Csnovna scla
Srednja sola
Visja Sola
i Fekulteta
4 (Ostalo
Nerazporejeno

Slika 32: Kategorizacija gradiva.

Pod u¢ne cilje napisemo tiste cilje med temi, ki so v katalogu u¢nih gradiv za posamezni predmet,
ki naj bi jih naSe gradivo pomagalo dosegati. Z vpisom klju¢nih besed bomo kasneje lazje iskali
gradiva po zbirki gradiv ter vzpostavili povezave s sorodnimi gradivi. Klju¢ne besede navajamo v
ednini. Pri gradivih, za katera mislimo, da so dovolj dobra, da dobijo odobritev recenzentov
portala, lahko zaprosimo za uvrstitev med »NAUK preverjena« gradiva. Le-ta so na strani zadetkov
iskanja navedena pred nepreverjenimi.
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Osnovni podatki

Naslov® 0 vzgonu

Aotorji* Tatjana Mustar

Primer: Boris Novak, Tone Novak (avtor fotografij)

Kratek opis* Naloge o vzgonu

Ker se bo kratek opis pojavil na seznamu “rezuttati iskanja® poskusimo v strnjeni obliki podati bistveno informacije o gradivu
d

Primer: Naloge uirjevanja

U&ni cilji
Tip gradiva® naloge Iz‘
Kategorije® Da bo vade gradivo lahko najdeno, ga je potrebno umestti glede na snov in predmet.

lzberite eno ali ve kategorij, ki jim gradivo pripada
Fizika — Srednja 3ola
izberi kategorije. ..

Kljuéne besede

Kluéne be:
navajamo
Primer: fizi

e bodo omogoéale laZje iskanje objektov po zbirki gradiv ter povezovanije sorodnih objektov. Kljuéne besede
ini in z malo za&etnico. Pri navajanju kjuéne besede med seboj lofimo z vejico in presledkom.
klancy, zraéni upor

r NAUK preverjeno

Slika 33: Osnovni podatki o gradivu.

Poleg osnovnih podatkov lahko vpiSemo tudi dodatne podatke o gradivu. Dodamo lahko podnaslov
gradiva, s katerim Se dodatno pojasnimo vsebino gradiva. Imamo tudi moZnost izbire med
slovenskim in angleSkim jezikom, ki avtomatsko prilagodi slog gradiva (imena gumbov in
podatkov o gradivu). Pod rubriko licenca povemo, pod katerimi pogoji je dovoljena uporaba
gradiva. Praviloma so vsa gradiva na portalu NAUK na voljo pod licenco Creative Commons v
razli¢ici BY-NC-SA. To pomeni, da vsak lahko gradiva poljubno uporablja, preureja, ne sme pa jih
izkoris¢ati v komercialne namene. Seveda mora pri uporabi navesti avtorja ter predelave gradiv
ponuditi pod istimi pogoji.

Gradivu lahko dolo¢imo tudi tezavnost (lahko, srednje tezko, tezko). Ce Zelimo, lahko dodamo tudi
predvideni Cas reSevanja (v minutah). Na koncu dodamo $e morebitne vire, ki smo jih uporabljali
za pripravo gradiva. Ce izdelujemo gradivo v okviru katerega izmed projektov, lahko to izberemo,
sicer pa pustimo oznako »lastno gradivo«. Ce je bilo gradivo Ze recenzirano, pod dodatnimi
podatki ozna¢imo »Recenziranox.

Dodatni podatki

Podnaslov

Jezikt sL [+

Licenca® CC BY-NC-5A
TeZavnost

Predvideni &as (min) El

Wiri dodaj vir

Projekt® lastno gradivo El

[T Recenzirano

Slika 34:/Dodatni podatki o gradivu.
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Ce smo pri vnasanju obveznih podatkov o gradivu katerega izpustili, se pri shranjevanju to tudi
izpise ter oznaéi, kje je prislo do napake. Ce pa so bili vsi podatki pravilno vneseni, se gradivo
doda med »moja gradivax.

Ko smo vpis meta-podatkov o gradivu uspeSno zakljucili, lahko zacnemo s pisanjem vsebine
gradiva. Poleg zavihka »Uredi«, kjer smo vna3ali zgornje podatke, se nahaja zavihek »lzvorna
koda«. S klikom na omenjeni zavihek se odpre stran, ki jo sestavlja prostor za pisanje vsebine
(osrednji del) ter orodje z glavnimi ukazi za oblikovanje gradiva (levo). Napisano vsebino
shranimo s klikom na gumb »Shrani«, ki se nahaja pod poljem za pisanje vsebine. Poleg njega je
tudi gumb »Pripravi« s katerim vsebino in pripadajoce datoteke prevedemo v obliko HTML strani.
Ce med pisanjem vsebine pride do napake, sistem o tem obvesti (slika 35). Kje smo napako
naredili, si ogledamo s klikom na povezavo »napake«, ki jo najdemo v okencu z opozorilom.
Odpre se nov zavihek v katerem je zapisano v Kateri vrstici je prislo do nezaZelene napake. Ko
napake odpravimo, sistem vrne sporoéilo o pravilnosti (slika 36). Gradivo si nato ogledamo s
klikom na povezavo »ogled gradiva« ali na zavihek »PrikaZi«.

Gradive "Plo&gina kroga" ni bilo prevedeno, saj vsebuje napake. Prosimo, da si fh ogledate in jih popravite.

dodstne informacije
napske

Izvoma koda: Plog¢ina kroga \*\) Sporoéilo o napaki.

Organizacija = mndy] e s . - I - i
| Enz od lastnosti ploScine pravi, de imaje skladni 1iki ensko ples&inc. V kroga | |
- je krozni izsek del kroga, ki je dolofen z dvems tofkams na kroZnici im s tem s
stran 7l pripedajofim sredifénim kotom. To je torej lik, ki ge omejujetz dve stranici in
podstran ‘=‘ krofni lek. fe vzamemo v istem krogu dve taks izseka, ki imsta enak pripadajodi
i & sredif#ni kot, ni tefko werjeti, da sta skladna, potem pa tudi plof@insko
levi odsek naka
sredinski ’
odsek i 4 = Froini izsek | P2 =

- Na sliki poskusi pokriti zgornji kroZni izsek = spodnjim take, da pozorna
premika3 érno todko.

T [l@centered zirkel:krogow izsek zir
: :-a.d.‘:h 400

5 height=38%

I ]

13 Pot do plodfine kroga ni enostawvna._ éeprav je krog tako popoln lik, da so ga v
_ starem Egiptu po bofje Sastili, je pot do njegove plodfine kar zahtewvna Na
spodnji snimsciji bomo bolj podrobno raziskali eno od moZnih poti do rezultata.

Ploffino bomo izrafuneli cb predpostavki, da vemo, kako se izrafuna cbseg kroga
in premislekom, ki pa do vseh swojih razseZnosti sega Ze v metode viZje
matematike.

. 2 = Premikaj zgornjo tofko
dodaphomentere & [[@centered zirkel:pravok trik vertan krog 1 5. zir
Pomoé pri sintsksi ESR RS

Slika 35: Sporodilo o napaki, ¢e je prislo med pisanjem do napake.
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Gradive "Plos&ina kroga” je bilo uspetno prevedeno.

dodstne informacije
radiva

|

Izvorna koda: PloSéina kroga

Organizacija

»

\\>Sporoéﬂo o pravilnosti.

1 = Uvod | B1 = &
Z Ena od lastnosti ploS&ine prawi, de imajo skladni 1liki enako pled&inoc. V krogu |_
: je kroZni izssk del kroga, ki je dolofen z dvema tofkams na krofnici in s tem s

stran F ! pripadajofim gsredifénim kotam. To je torej lik, ki ga omejujetz dwe straniei in
podstran =l 5 krc\Enj.”lok. Ce vzamer:m v istem krogu dva taka izseka, ki imata ena%vpripadajoéi
) [ © grediScéni kot, ni teZko verjeti, da sta skladna, potem pa tudi ploséinsko
levi odsek B anaka.
sredinski :
odsck | = Erofni izsek | P2 =
B 0 Wa sliki poskusi pokriti =zgornji kroZni izsek s spodnjim take, de pozorno
& remikas férno tofko.
Besedilo B
3 [[@c red zirkel:krogov izsek.zir
L4 width=400
15 height=385
Povezave 16 11

8 = PloZ¢ine kroga | P3 =

S Pot do ploZfine kroga ni enostavma. éeprav je krog tako popoln lik, da so ga v
20 starem Egiptu po boifje Sastili, je pot do njegove ploZfine kar zashtewna. Na

1 spodnji animaciji bomo bolj podrobno raziskali eno od moZnih poti do rezuoltata.
2 PloZfino bomo izrafunali ob predpostavki, da wvemo, kako se izrafuna chseg kroga
©3 in premislekom, ki pa do wseh swvojih razseZnosti sega Ze v metode vidje
24 matematike.

Tabele

\"pra's"i_l_nja

Multimedija

: : 2¢ Premikaj zgornje tedko
ods] komentarje 27 [[@e ed zirkel:pravok trik wvertan krog 1 5.zir
Pomod pri sintaksi — s

Slika 36: Kadar se pri pisanju vsebine ne zmotimo ali odpravimo nastale napake dobimo sporoc¢ilo o pravilnosti.

Meni s pomocjo za pisanje vsebine je razdeljen v ve¢ sklopov, Ki se nanasajo na posamezno obliko
vsebine. Opremljeni so tudi s komentarji, ki novemu uporabniku olaj$ajo zacetno delo. V razdelku
»Qrganizacija« so ukazi za delitev gradiva na prosojnice ter oblikovanje videza prosojnic. Samo
besedilo oblikujemo s pomocjo ukazov, ki se nahajajo v razdelku »Besedilo«. V razdelkih
»Gumbi« in »Povezave« se nahajajo ukazi, s katerimi ustvarjamo povezave med posameznimi
prosojnicami gradiva, notranje in zunanje povezave ter povezave za prenos datotek. Ce Zelimo v
gradivu prikazati tabelo, bo prav prisel razdelek »Tabele«. Razli¢ne vrste kvizov lahko oblikujemo
s pomoc¢jo razdelka »VpraSanja«. Ukazi za vkljuditev multimedijskih datotek se nahajajo v
razdelku »Multimedija«. Ostale funkcionalnosti, ki jih zelimo vkljuéiti v gradivo (npr. uporaba
spremenljivk), pa se nahajajo v kategoriji »Razno«.
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VRSN L LN ZaLN\ LN UL VLN NN JLL
(.‘pqqkﬁl Matematika = moja gradive  uporabniki  pomod =
Priall  Uredl lzvomsiods  Daoleks Fravies Zadnjeakolls Revizls
‘Eradho Testna gradhe® 2 ol daden.

Izvoma koda: Testno gradive

Drganizacija
-
stran
podstran E|
levi odsak
sredinski
adsek -

Prostor za pisanje vsebine.

» Meni za laZje izdelovanje gradiva.

dodaj komentarje
Fomod pri sintaksi

Shrani Pripravi

Slika 37: Po vnosu podatkov o gradivu lahko za¢nemo s pisanjem vsebine.

Ce zelimo v gradivo vkljuditi razne multimedijske elemente (video, zvoki, slike ipd.), jih je
potrebno najprej naloZiti na portal. To storimo tako, da izberemo zavihek »Datoteka«. Odpre se
stran, na Kateri se nahajajo naslednji gumbi: Nazaj, Nova mapa, Dodaj, Odstrani, Preimenuj,

Kopiraj, Prilepi, Arhiviraj, IzIusci in Pogled.

home

- source. fwiki

@ metadata xml

Datoteke ki se prenaZajo:
Preklici prenose

Slika 38: Zavihek »Datoteka« kamor dodamo potrebne multimedijske elemente.

Novo mapo dodamo tako, da izberemo gumb s tem imenom. Pojavi se mapa, katero lahko poljubno
preimenujemo. To storimo tako, da jo izberemo in kliknemo na gumb »Preimenuj«. Odpre se okno,
kjer vnesemo novo ime in nato to shranimo. Tako dobimo mapo z Zelenim imenom.



| Sheani | [ Preliz |

|:| source. fwiki

[ & metadata.xml

Datoteke ki se prenaZajo:

Prekliéi prenose

Slika 39: Preimenovanje ustvarjene mape.

V mapo lahko dodamo multimedijske elemente. To storimo z gumbom »Dodaj«. Odpre se okno
preko katerega pois¢emo zeleno datoteko in jo dodamo. Tudi to lahko po Zelji preimenujemo. To
storimo na enak nacin, kot smo naredili za mapo. Dolo¢en element, ki ga ne potrebujemo vec,
lahko tudi odstranimo s pomoc¢jo gumba »Odstrani«. Dodamo ali odstranimo lahko tudi vec
elementov hkrati ali pa naloZimo datoteko tipa zip in jo z uporabo gumba »/z/usci« razpakiramo,
tako da imamo kot elemente sedaj datoteke, ki so bile v arhivu. Z gumbom »Pogled« si lahko
nastavimo razli¢ne poglede, in sicer imamo moznost izbire med malimi in velikimi ikonami.

Iz zavihka »Datoteke« pojdimo na zavihek »lzvorna koda«. Pogledali si bomo zgradbo prosojnic.
Prosojnica je osnovna organizacijska enota (enako kot pri programu Microsoft PowerPoint,
OpenOffice.org Impress, KeyNote in podobnih) in je sestavljena iz naslova in dela za oblikovanje
besedila. Slednjega razdelimo na levi, sredinski in desni stolpec. Najpogosteje piSemo v sredinski
stolpec, ki je privzeto edini, vendar lahko uporabimo tudi levo in desno razporeditev (slika 40).

"]nauk.si

Srednji stoplec

Shika 40: Sestava prosojnice.
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iskanje gradiva

[ izbira Zelenega gradiva ]

[prijavljen]

prenos v "Maoja gradiva™

[ni prijavljen]

urgjanje chstojetega gradiva
dodanega v "Maoja gradiva™

urejanje urgjanje lastnosti
sodelujodih gradiva

prijava uporabnika

datotek

nepotrebnih datotek

[dodajanje nowih ] [ brizanje starih

brisanje, spreminjanje
wvsebine, elementov

|

:

[ni zadowveljen]

[zadoveljen]

ogled

®

Slika 41: Diagram aktivnosti, ki prikazuje urejanje Ze obstojecega gradiva.
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prijava na portal

vnos e-naslova . vnos gesla

[pravilen vnos)
+ prijava

[ni pravilen vnos]

izbira zavihka "Maoja gradiva™

{

dodaj nove gradivo

wnos naslova ][ e T ][ vnos kratkegs ] izbira tipa ] - vnos dodatnib
: oDisa aradiva kategorizacija podatkov {necbveznih)

[vpisani vsi podatki] [manjka kateri podatek]

dodaj gradive

urejanje gradiva

nalaganje

[urejanjev&ebine ][ dodajanje ]
datotek

i urejanje lastnosti
gradiva sodelujocih

[ni zadowoljen] [zadoveljen]
ogled

Slika 42: Diagram aktivnosti ki-prikazuje-postopek-ustvarjanja-novega gradiva.



V zavihku »Revizije« se nahaja zgodovina shranjevanj kode, ki jo lahko med seboj primerjamo in
tako odkrijemo spremembe med dvema razli¢icama. Spremembe se shranjujejo po datumu in uri.
Za primerjavo je potrebno izbrati dve razlicici in nato klikniti na gumb »Primerjaj izbrane«.
OranZno obarvane vrstice povedo, da je bila vsebina v gradivu spremenjena. Rde¢e obarvane
vrstice pa povedo, da je bila vsebina v gradivu izbrisana.

Revizije: Potopljeni valj

25,08.2011 ob 10:40:50 D
25.08.2011 ob 10:40:09 I__Tl
25.08.2011 ob 10:38:11 r!i_-l
25,08.2011 ob 10:36:03
25.08.2011 ob 10:25:55
25.08.2011 ob 10:20:30

oooOo

25,08.2011 ob 10:18:58

25,08.2011 ob 08:53:30 [
25.08.2011 oo 085238 ||
25.08.2011 ob 08:52:25 [
25,08.2011 ob 085223 [
25.08.2011 oo 085147 ||
25.02.2011 ob 084224 [
25,08.2011 oo 08:¢g:z2 [
25.08.2011 oo 084254 ||
25.02.2011 ob 08:45:03 [
25,02.2011 ob 084440 [
25,08.2011 oo 084448 ||
[ primeraiiabrane |

Spremembe:

25.08.2011 ob 10:40:09 25.08.2011 ob 10:39:11

1 |=Po=ktus=|valj_poskus = 1 =Poskus|valj_poskus =

? WValj iz mesnane =novi je pritrjen preko lahke palidice na silomer. Z Valj iz mesnane =novi je pritrjen preko lahke
Fliknite na gusb in =i oglejte posnetek poskusa. palifice na silomer.

4| 4 11

5] 1- B 1=

6| [[image:puscici.png, & [limage:puscici.png,

7 | width=ET, 7 width=BT7,

¢ | heighw=350, & heigh=350,

9 | description=Predsznak =ile 9 description=Predsznak =ile

1011 10 11

35 | 11

Slika 43: Prikaz medsebojne primerjave z oznaéenimi razlikami v kodi (v rumenem).
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Revizije: Potopljeni valj

7
25,08.2011 ob 10-40:50 [V

25.08.2011 oo 10:40:09 V]

25082011 ob 103811 [
35,08.201 ob 10:30:03 [

25.08.2011 ob 10:25:55
25.08.2011 ob 10:20:20
25.08.2011 ob 101855
25.08.2011 ob 08:52:20

IOO Ol

25.08.2011 ob 00-52:28

25.08.2011 ob 08:52:25

]

25.08.2011 ob 08:52:23

25.08.2011 ob 08:51:47

25.08.2011 ob 00-40:34

25.08.2011 ob 00-48:22
25.08.2011 ob 00:42:54

2
25.08.2011 ob 094503 ]

25/08.2011 ob 08-44:48 ||
25.08.2011 ob 00:44:48 E

Spremembe
25.08.2011 ob 10:40:50 25.08.2011 ob 10:40:09
1| =Poskus|valj poskus = 1| =Poskus |valj_poskus =

? Walj iz nesnane smovi je pritrjen preko lahke palidice na silomer.

4l 2|0

- 3| 1-

5 | [[image:puscici.png, 4 | [[image:puscici.png,

7 | wideh=87, 5 | width=87,

2 | hmight=330, £ | height=380,

9 | de=cription=Predsnak =ile 7| description=Fredznak sile
10

11 B|11]

111 2

Slika 44: Prikaz medsebojne primerjave z ozna¢enimi izbrisi v kodi (v rde¢em).

Osnovni elementi sintakse

Pri odlocanju glede oblike, v Kateri bi zapisovali gradiva, so v skupini NAUK ugotovili, da je nujno
uporabiti odprt format, ki ga je mogoce zlahka brati ter kasneje nadgrajevati. Zato je izvorna koda
pisana v obliki obi¢ajnega besedila. S tem se izognemo moznosti, da dolo¢ena gradiva kasneje ne
moremo prilagajati uporabi na novih izhodnih enotah (kot npr. ne moremo uporabljati gradiv
formatu Flash na tabli¢nih racunalnikih Apple iPod, zaradi zaprtosti formata pa jih ne moremo
predelati v drugo, z iPad zdruzljivo obliko).

Po drugi strani pa mora format omogocati uporabo kar se da enostavne sintakse. Vse pregledane
obstojece sintakse jezikov so bile premalo mocne in prilagodljive. Zato se na portalu raje uporablja
podobna sintaksa, kot jo uporabljajo okolja wiki. Poleg tega ta sintaksa vsebuje Se dodatne znacke.
Te omogocajo dodajanje razlicnih multimedijskih elementov, povezave med posameznimi u¢nimi
stranmi, odzive na uporabnikove vnose itd.
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V tem razdelku bomo na kratko predstavili osnovne elemente te sintakse, podrobneje pa si bomo
nekatere ukaze ogledali s pomocjo primerov v naslednjem razdelku.

Opis

Element

Prosojnica z naslovom, ki je lahko poljuben
(lahko je tudi prazno) in oznako, ki ne vsebuje
presledkov ali Sumnikov. Oznaka prosojnice se
v gradivu ne sme podvajati.

= Naslov | oznaka =

Gumb z imenom »Besedilo« ter skokom na
prosojnico »0znaka_prosojnice«.

[[button:oznaka_prosojnice|Besed

i10]]

Pod¢rtano besedilo.

__podc¢rtano besedilo

Poudarjeno besedilo.

**poudarjeno besedilo**

LezZece besedilo. //lezece besedilo//
Besedilo, postavljeno v levi stolpec prosojnice. | @left

Besedilo prosojnice.
Besedilo, postavljeno v desni strani prosojnice. | @right

Besedilo prosojnice.
Besedilo, postavljeno v osrednji del prosojnice | @middle
(privzeto). Besedilo prosojnice.

Vrstice, zapisane v oznacevalnem nacinu.

* prva vrstica
* druga vrstica
* tretja vrstica

Vrstice, zapisane v oStevil¢enem nacinu.

# prva vrstica
# druga vrstica
# tretja vrstica

Pojavno okno z naslovom, ki je lahko poljuben
(lahko je tudi prazno) in oznako, ki ne vsebuje
presledkov ali Sumnikov, ter besedilom.
Oznaka pojavnega okna se ne'sme podvajati.

=* Naslov | oznaka *=
Nekaj besedila.
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Pojavno okno, ki v desnem zgornjem Kkotu
vsebuje gumb za zapiranje.

=* @close Naslov | oznaka *=
Nekaj besedila.

Definicija nove spremenljivke z imenom in | [@ime_spremenljivke = vrednostQ@]
vrednostjo.

Definicija nove spremenljivko, ki je naklju¢no | [@ime_spremenljivke = randint(x,
generirano celo 3tevilo med x in y (vkljucujoc | ¥)@]1

ta dva elementa).

Definicija nove spremenljivko, ki je naklju¢no | [@ ¥me_spremenljivke = random(x,

generirano Stevilo med x in 'y (vkljucujoc ta dva
elementa).

y) @]

Definicija nove spremenljivke, ki ima rezultat
zaokrozen na x decimalnih mest. Za x lahko
izheremo 1, 2, 3, ...

[@ime_spremenljivke =
round(rezultat, x)@]

Tabela s tremi vrsticami in dvema stolpcema.
Poravnana je sredinsko in ima robove, ki jih
lahko odstranimo, tako da izbriSemo besedo
»border«.

[1@{centered, border}

|- elementll | elementl2
|- element2l | element22
|- element3l | element32

1

Slika z naslovom ter Sirino in visino v pikslih.

[[image:picture.png,
title="naslov_slike"

width= X px
height= Y px
11
Datoteka, narejena v programu GeoGebra, s [[g(_eogebra:datoteka_gbb,
podano $irino in visino v pikslih. width= X px
height= Y px
11
Datoteka tipa flash, narejena v programu Wink, | [[wink:datoteka.swf,
s podano Sirino in viSino v pikslih. ch_jth= X px
height= Y px
11

VpraSanje z eno izbiro z oznako »oznaka.
Podani so trije odgovori, od katerih je pravilen
zadnji.

[?singlechoice:oznaka,
|- odgovorl
|- odgovor2
|+ odgovor3

7]

Vprasanje z ve¢ moznimi pravilnimi odgovori z
oznako »oznaka«. Podani so Stirje odgovori, od
katerih sta pravilna prvi in zadnji.

[?multichoice:oznaka,
|+ odgovorl
|- odgovor2
|- odgovor3
|+ odgovor4
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VpraSanje z ujemanjem z oznako »o0znaka.
Sirina levih in desnih stolpcev je 50. K
vsakemu elementu iz levega stolpca lahko
povezemo natanko en element iz desnega
stolpca.

Podane so tri pravilne povezave (prvi-drugi
itd.).

[?matching:oznaka,
leftwidth=50,
rightwidth=50,
multiplicity=1:1

|+ prvi | drugi
|+ tretji | Cetrti
|+ peti | Sesti

)

VpraSanje za numeriCen Vvnos
imenom za vnesen odgovor.

podatka z

[? numeric:ime_spremenljivke 7]

VpraSanje za tekstovni vnos podatka z imenom
za vnesen odgovor.

[? string:ime_spremenljivke ?]

Preverjanje pravilnosti odgovorov (t.i. vejitev).
Pogoji se preverjajo od zgoraj navzdol. Ce je

=7?
Ipogoj = pravilen => oznaka prav

pogoj izpolnjen, sledi skok na element, ki je v | | => oznaka_narobe

tej wvrstici za =>, preverjanje pa Se ustavi.
Prazen pogoj je vedno izpolnjen.

pogoj = pravilen
slide.count <= 2
oznaka_ponovi

| =>
oznaka_narobe

=> oznaka_prav
=>

2x napacno odgovorimo, skofimo na element
»0oznaka_ponovi«, kasneje pa na element
»0znaka_narobe«. Ime »slide« je v tem primeru
oznaka prosojnice, na kateri je vpraSanje.

Preverjanje pravilnosti, kKjer v primeru, da do | =?
|
|

Se enkrat naj poudarimo, da se nobene oznake (prosojnic, pojavnih oken, gumbov,
numeri¢nih, tekstovnih vprasanj itd.) v gradivu ne smejo podvajati.

Na portalu NAUK:.si se nahaja tudi rubrika »Pomoc«. Tu se nahajajo razlicne vrste pomoci (kako
se prijaviti v portal NAUK, kako pripraviti novo gradivo, ga objaviti v socialnih omrezjih, ga
natisniti ali izvoziti itd.), ki uporabniku olajsajo delo na portalu in delo z gradivi. Poleg Ze
omenjenih pa se nahaja tudi obsezna pomo¢ za uporabo sintakse, kjer so podrobno opisani gradniki
sintakse in njihovi parametri.

Seveda je potrebno vedeti, da ob samem prebiranju pomo¢i in gledanju gradiv ne bomo prisli do
zelenega cilja. Da se zadev kar najhitreje in najbolje nau¢imo, je potrebna prakti¢na vaja. Tako je
najbolje, da vzamemo kako gradivo, ki vsebuje Zeleni element in ustrezno prilagodimo njegovo
izvorno kodo.

Izdelava gradiva

Denimo, da bi radi na portalu NAUK:.si izdelali gradivo, ki bi vsebovalo razli¢ne interaktivne
elemente (vpraSanja, simulacije itd.). Na voljo imamo ve¢ tehnik, zato bomo predstavili le nekatere
izmed njih.
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Po prijavi na portal med mojimi gradivi izberemo »Novo gradivo« in sledimo v razdelku »Kako
sami izdelati novo gradivo« navedenim navodilom za izpolnitev bistvenih informacij o gradivu. Ko
uspesno dodamo gradivo, zanemo s pisanjem Vsebine.

VpraSanje z eno izbiro

Na prvi prosojnici bomo pripravili nalogo z naslovom Silnice, ki govori o silnicah elektri¢nega
polja. To zapiSemo v enojne enacaje, ki jih lo¢imo z navpi¢nico. Levo od nje se nahaja naslov,
desno pa oznaka prosojnice.

= Silnice | P1 =
Oznako si lahko poljubno izberemo. V naSem primeru smo izbrali P1.

Za vnos vzorca lahko uporabimo tudi klik na ukaz stran v izbiri Organizacija. Dobimo vzorec

[r--

V "naslov" napiSete naslov strani;

na polje "oznaka" se lahko sklicujemo iz drugih elementov;

Ce ne Zelite prikaza strani v kazalu, dodajte ukaz @hide pred
naslov.

-1

= naslov | oznaka =

Prvi del (med [!-- in ——] je komentar, ki ga obicajno zbriSemo (ali pa spremenimo v za nase
gradivo relevantnega). Da komentar pri uporabi vzorcev vidimo, mora biti izbrana moZnost »dodaj
komentarje« pod menijem z izbirami. Dokler e nismo domaci s sintakso, nam ti komentarji pridejo
prav, kasneje pa lahko omenjeno kljukico pobriSemo, da ne dobivamo ve¢ komentiranih vzorcev.

numeriéno
tekstovno -

¥| dodaj komentarje
PomoE pri sintaksi

Slika 45: Da se izpiejo komentarji, mora biti izbrana moznost »dodaj komentarje«.

V vzorcu naslov zamenjamos Silnice, oznaka pas P1.

Nato sledi vpra3anje naloge. Sestavili bomo vpraanje z ve¢ podanimi odgovori, od katerih je le en
pravilen. Odgovori naj se pojavijo v obliki sli¢ic. Ponujene odgovore zapiSemo znotraj oglatih
oklepajev in vpraajev. Podati je potrebno tudi ime elementa, ki je v naSem primeru singlechoice.
Poleg tega je potrebna tudi oznaka vpraSanja, v naSem primeru naboj.

Za vnos vzorca si pomagamo z menijem na levi. Pri »VpraSanja« izberemo »enoizbirno«. Dobimo
naslednji vzorec. Ker smo prvi¢ uporabili kviz z eno izbiro, smo komentarje pustili vklopljene.

46



[t--

Kviz z ved moznimi odgovori, od katerih je le en pravilen;
na polje "oznaka" se lahko sklicujemo iz drugih elementov;
columns - v koliko stolpcev se naj razporedijo odgovori;
style - ¢e vpisemo button, Jje odgovore mozno izbrati s klikom; ce
vpisemo radio, se pred odgovori pojavijo okrogli gumbi;
scramble - pri vrednost true se odgovori preme3ajo ob vsaki
osvezitvi strani; vrednost false pomeni fiksiran vrstni red
odgovorov;

|- pomeni napacen odgovor

|+ pomeni pravilen odgovor

=? pomeni preverjanje pogojev, kjer preverimo procentualno
pravilnost odgovora;

=> pomeni prikaz ustreznega pojavnega okna s povratno informacijo
-1

[? singlechoice: oznaka,

columns= 2,

style= button,

scramble= true

|- napacen odgovor

|- napacen odgovor

|+ pravilen odgovor

71

=?

| oznaka = 100 => oznaka_prav

| => oznaka_narobe

=*Pravilno]oznaka_prav*=
Povratna informacija za pravilen odgovor.

=*Napacno|oznaka narobe*=
Povratna informacija za napacen odgovor.

Poglejmo si najprej parametra scramble in columns. Prvi predstavlja vrstni red odgovorov. Ce
izberemo false, potem bodo odgovori vedno navedeni v takem vrstnem redu, kot jih bomo napisali
v kodi. Z izbiro true pa bomo dosegli, da se bodo odgovori ob vsaki osvezitvi premeSali. Drugi
parameter pa pove v koliko stolpcev se bodo razporedili odgovori. V naSem primeru se naj v tri
stolpce.

Posamezen odgovor zapiSemo za navpi¢no ¢rto in minusom oziroma plusom. Plus uporabimo za
odgovor, ki je pravilen, minus pa za napa¢nega. Ker je tip vprasanja singlechoice, imamo moZnost
izbrati samo en odgovor. Ce uporabnik izberi katerega koli od odgovorov, ki so oznageni s plus,
mu sistem zabeleZi, da je odgovoril pravilno. Ce sestavljamo anketo, za odgovor ponudimo ved
moZnosti, izmed katerih je za anketiranca lahko pravilen vsak izmed njih. Da to doseZzemo, pri
vpisu kode, pred vsak mozen odgovor zapiSemo minus. Sporocilo o reSevanju dobi anketar.

Ker imamo odgovore v obliki sli¢ic, je potrebno slike tudi vstaviti. Ne pozabimo, da moramo
ustrezne slike na portal predhodno naloziti v formatih *.png, *.gif ali *.jpg. Ime datoteke s sliko
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podamo znotraj dvojnih oglatih oklepajev z uporabo elementa image. Za tem napiSemo ime
shranjene slike s pravilno kon¢nico. Dolo¢imo ji lahko tudi §irino (width) in viSino (height).

Ponujene odgovore zamenjamo s sliko tako, da vstavimo znacko za sliko [[@centered
image: ime_slike, title= "opis slike'™]]. Pri tem si pomagamo z menijem na
levi, kjer pri »Multimedija« izberemo »slika«. Sliki z width in height nastavimo velikost in
odstranimo sredinsko poravnavo (ukaz @centered).

Izgled popravljene kode:

= Silnice | P1 =
Katera skica prikazuje silnice elektricnega polja v prostoru okoli
tocCkastega pozitivnega naboja $e$?

[?singlechoice:naboj,

scramble=true

columns=3
|+ [[image:nabojl.png, width=150, height=150]]
|- [[image:naboj2.png, width=150, height=150]]
|- [[image:naboj3.png, width=150, height=150]]
|- [[image:naboj4.png, width=150, height=150]]
|- [[image:naboj5.png, width=150, height=150]]
|- [[image:naboj6.png, width=150, height=150]]
71

Sedaj, ko imamo vpraSanje sestavljeno, je potrebno napisati Se kodo, ki poskrbi za njegovo
preverjanje.

Pravilnost reSevanja lahko preverimo kot procentualno vrednost odgovora (oznaka=100 za
pravilen odgovor) ali preko indeksa spremenljivke (npr. oznaka. index = 3, Ce je tretji podani
odgovor pravilen).

To storimo z vejitvijo, ki se za¢ne z enacajem in vpraSajem. Sledi pogoj za pravilen odgovor, ki
stoji za navpiéno ¢rto. V naSem primeru je to naboj=100. Nato sledi pus¢ica (=>) ter oznaka za
skok na povratno informacijo za pravilen odgovor. Ce odgovor ni pravilen (pogoj naboj=100 ni
izpolnjen), sledi skok na oznako za nepravilen odgovor. Spomnimo, da morajo biti vse oznake, Ki
jih klicemo v vejitvah ne enoli¢ne v celem gradivu, zatorej ne uporabljajmo vedno le pojma
»0znakak, ampak ga opremimo z ustreznimi Stevilkami vpraSanja oziroma se spomnimo bolj
inovativnih imen. Nato dodamo pojavna okna, ki vsebujejo povratne informacije glede na izbrani
odgovor. Pojavno okno zapiSemo v enojnih enacajih in zvezdicah, loCenimi z navpic¢nico. Na
mestu, Kjer je sicer naslov pojavnega okna (nase ga ne bo imelo), smo navedli le ukaz @close. Ta
povzrodi, da se v zgornjem desnem kotu okna pojavi krizec. Z njim lahko okno zapremo in se
vrnemo na stran, kjer smo bili pred tem (v naSem primeru na stran z nalogo).

V naSem primeru naj bo povratna informacija za pravilen odgovor kar Pravilno!, za napacen pa
Narobe!. Vendar je mo¢no zazeleno pri izdelavi gradiva za prakti¢éno uporabo pisati bolj »bogate«
povratne informacije.
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Pri obeh pojavnih oknih dodamo tudi gumb (element button), ki pri pravilnem odgovoru sko¢i na
naslednjo prosojnico (ukaz +), pri napatnem odgovoru pa le zapre okno (ukaz %close). Za
navpi¢no ¢rto zapiSemo besedilo na gumbu. V naSem primeru sta to Naprej in Ponovno.

Doslej opisano bi torej napisali kot:

=?
| naboj=100 => prav_naboj
| => narobe_naboj

=*@close |prav_naboj*=
Pravilno!

[[button:+|Naprej]]

=*@close |narobe_naboj*=
Narobe!

[[button:%close]Ponovno]]

Ko imamo vsebino napisano, kliknemo na gumb »Pripravi« (drugi spodaj desno). Gradivo se
prevede in si ga z gumbom »Ogled gradiva« lahko ogledamo. Kako je videti naSa prva naloga,

prikazuje slika 46.

Silnice

@)nauksi

Katera skica prikazuje silnice elektricnega polja v prostoru okoll tockastega pozitivhega naboja e?

.3/, ————
M .

) \

4

Slika 46: Prikaz naloge z naslovom Silnice.

Privzeta vrednost pri kvizu z eno izbiro je button. S parametrom style lahko spremenimo slog izpisa
odgovorov, in sicer z vrednostjo radio. Tako bomo dobili prikaz v klasi¢nem izpisu odgovorov, in
sicer bo vsak v svoji vrstici z okroglim gumbom na levi, ki ga moramo izbrati pri pravilnem
odgovoru. Kadar izberemo ta nacin izpisa odgovorov, moramo po koncu kviza dodati gumb

Preveri. Poglejmo si primer:
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[? singlechoice: oznaka,
columns= 2,

style= radio,

scramble= true

|- napacen odgovor

|- napacen odgovor

|+ pravilen odgovor

7]

[[button:+|Preveri]]

Oznaka + v gumbu nam pove skok na vejitev pri preverjanju odgovorov. Ce imamo na eni
prosojnici ve¢ takih vprasanj, je potrebno oznako + zamenjati z razliénimi oznakami, temu
primerno dobijo tudi vejitve oznake (glej primer v nadaljevanju).

Poglejmo si Se drugo moZnost vejitve. Ko prvi¢ izberemo napaéen odgovor, bi radi imeli moznost
ponovnega poskusa. Le ¢e se ponovno zmotimo, naj dobimo informacijo o napaénem odgovoru.

Koda, ki smo jo zapisali za to nalogo, je videti torej tako:
[[button:vej naboj|Preveri]]

=?vej_naboj

| naboj=100 => prav_naboj
| Pl.count < 2 => ponovi_naboj
| => narobe_naboj

=* |prav_naboj *=
Pravilno!

[[button:+|Naprej]]

=* |ponovi_naboj *=
Odgovor je napacen! Poizkusi ponovno!

[[button:%close]Ponovno]]

=* |narobe_naboj *=
Zal odgovor ponovno ni pravilen!

[[button:+|Naprej]]l

Spremenljivka P1.count torej Steje Stevilo prikazov z vpraSanjem kviza. To lahko tudi posploSimo
tako, da pri prvem nepravilnem odgovoru prikazemo neko povratno informacijo, ob drugem malo
bolj podrobno, ob tretjem Se podrobnej3o, nazadnje pa prikazemo pravilen odgovor.
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Vprasanje z veC izbirami

Naslednja prosojnica, ki jo bomo naredili, bo ravno tako vsebovala naslov. Sledilo ji bo nekaj
besedila, nato naloga, ki bo v obliki izbire odgovorov. V tem primeru bo potrebno med podanimi
odgovori izbrati ve¢ pravilnih odgovorov.

Kako naredimo novo prosojnico in vstavimo besedilo, smo spoznali Ze pri izdelavi prejSnje
prosojnice. Navodilo za reSevanje je tokrat zapisano krepko v dvojnih zvezdicah. Nato sledi
vpraSanje z ve¢ moznimi izbirami, ki je tipa multichoice. Odgovore bomo zapisali lo¢ene z
navpiénico in plusom oziroma minusom glede na pravilnost odgovora. Pravilnost odgovora lahko
preverjamo procentualno (ime_kviza=100 za pravilno kombinacijo odgovorov) kot pri
enoizbirnem vpraSanju. Preverjamo pa lahko tudi preko izbranih odgovorov, Kkjer uporabimo
njihove zaporedne indekse. V vejitvi zapiSemo npr. »oznaka.2 and oznaka.3 => .. «, Ce
preverjamo ali sta izbrana tako drugi kot tretji podani odgovor. Povratna informacija za pravilen
odgovor potrdi pravilnost izbire odgovorov. Za nepravilen odgovor dobimo informacijo o napacni
izbiri, pri tem pa dobimo tudi resitve izbranega kviza.

Doslej opisano bi torej napisali kot:

= Tovornjak | tovornjak _masa =

Tovornjak prevaza tovor, katerega masa zavzema tretjino mase
praznega tovornjaka. Njegova hitrost je konstantna in neodvisna od
obremenitve.

**1zberi vse pravilne trditve**
[? multichoice: tovornjak,

scramble= true
|+ Kinetic¢na energija praznega tovornjaka je manjSa od polnega
tovornjaka.
|+ Poln tovornjak ima za tretjino vecjo kineticno energijo kot
prazen.
|+ Prazen tovornjak ima za cetrtino manj3o kinetidno energijo od
polnega tovornjaka.
|- Masa tovora ne vpliva na kineti&no energijo tovornjaka.

71
[[button:vej tovornjak|Preveri]]

=? vej_tovornjak
|] tovornjak=100 => prav_tovornjak
| => narobe_tovornjak

=*@close | prav_tovornjak*=
Odlic¢no, resitev je pravilna!

[[button:+]Naprejl]
=*@close | narobe_tovornjak*=
To pa ne bo drzalo. ReSitev je:\\

* Kinetic¢na energija praznega tovornjaka je manjSa od polnega
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tovornjaka.

* Poln tovornjak ima za tretjino veljo kinetidno energijo kot
prazen.

* Poln tovornjak ima za Sestino manj$o kinetidno energijo od
praznega tovornjaka.

[[button:+]Naprejl]

Ko imamo kodo napisano, kliknemo na gumb »Pripravi«. Kako je videti nasa naloga, prikazuje
slika 47.

( i
g]nc:uk.m

Tovornjak
Tovernjak prevaia tovor, katerega masa zavzema tretjino mase praznega tovornjaka. Njegova hitrest je konstantna in
neodvisna od obremenitve.

Izberi pravilne trditve

71 Poln tovornjak ima za tretjino ve&jo kinetitno energijo kot prazen.
Il poin tovornjak ima za Zestino manjéo kinetiéno energijo od praznega tovornjaka.
] masa tovora ne vpliva na kinetiéno energijo tovornjaka.

T Kinetiéna energija praznega tovornjaka je manjsa od polnega tovornjaka.

Slika 47: Prikaz naloge z naslovom Tovornjak.

Ce izberemo napa¢ne odgovore, dobimo informacijo o nepravilnosti. Poleg tega dobimo $e
pravilno reSitev. To prikazuje slika 48.

To pa ne bo drialo. Regitev je:

» Kinetitna energija praznega tovornjaka je manjsa od polnega tovornjaka.
# Poln tovornjak ima za tretjino vedjo kinetiéno energijo kot prazen.
» Poln tovornjak ima za estino manjso kineticno energijo od praznega tovornjaka.

Slika 48: Povratna informacija pri napa¢nih odgovorih.
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Vprasanje z ujemanjem

Na naslednji prosojnici bomo sestavili vpraSanje z ujemanjem (ukaz matching). Pri tem vpraSanju
so podatki zapisani v dveh stolpcih. Te uporabnik ustrezno poveze med sabo. Ustrezni vzorec, ki ga
dobimo iz menija, je:

[? matching: oznaka,
leftwidth=150,
rightwidth=150,
multiplicity=1:1

|+ prvi | povezan s prvim
|+ drugi | povezan z drugim

a

Parameter leftwidth pove Sirino levega stolpca. S parametrom rightwidth dolo¢imo $irino desnega
stolpca. Parameter multiplicity pove koliko elementov iz desnega stolpca lahko povezemo s koliko
elementi z levega stolpca. Privzeto je razmerje 1:1, kar pomeni, da se k vsakemu elementu iz
levega stolpca lahko poveZze natanko en element iz desnega stolpca. Vsak element v desnem
stolpcu je napisan le enkrat. V naSem primeru bomo vzeli 1:*, kar pomeni, da se k vsakemu
elementu iz levega stolpca lahko poveZe natanko en element iz desnega stolpca, vsak element v
desnem stolpcu pa je napisan poljubno mnogokrat. To pomeni, da ko bomo element iz deshega
stolpca prenesli k elementu v levem stolpcu, bo na njegovem mestu ostala e ena kopija tega
elementa.

Za parametri vnesemo odgovore, kakor jih mora uporabnik pri reSevanju povezati med seboj.
Vsako vrstico zatnemo z navpicnico in plusom. Nato napiSemo element iz levega stolpca, ki mu
sledi element iz desnega stolpca. Elemente med seboj lo¢imo z navpi¢nicami. V primer bomo
dodali Se parameter scramble, ki smo ga spoznali pri kvizu z eno izbiro. Z njim dosezemo razlicen
vrstni red odgovorov ob vsaki osvezitvi gradiva.

Koda, ki smo jo zapisali za to nalogo, je videti torej tako:

= Vijak | vrtimo_vijak =
S kljucem odvijamo oz. vrtimo vijak.

Alil so spodnje trditve pravilne ali nepravilne? Pravilno povezi.

[? matching: vijak,
leftwidth=300,
rightwidth=70,
scramble=true,
multiplicity=1:*

|+ Opravljeno delo je odvisno od navora, s katerim delujemo na
vijak. | Pravilno.

|+ Opravljeno delo je odvisno od kota zasuka vijaka. | Pravilno.
|+ Opravljeno delo je odvisno od &asa, v katerem se telo zavrti za

dolocen kot. | Napacno.

|+ Delo je neodvisno od navora, s katerim delujemo na vijak. |
Napacno.

7]

[[button:vej vijak]Preveri]]
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Vidimo, da imamo v levem stolpcu 4 trditve (4 razli¢ne vsebine levega dela vrstic z odgovori) v
desnem pa bosta dve trditvi (Pravilno. in Napacno.) V primeru, da se podani odgovori in lastnost
multiplicity ne ujemajo, sistem javi napako.

Kot pri vseh kvizih, tudi tu napiSemo preverjanje. V oznako vpraSanja se zapiSe Stevilo pravilno
izbranih odgovorov v procentih (¢e smo izbrali vse pravilno, se zapise 100). Za pravilno reSen kviz
dobimo informacijo o pravilnosti. Ob nepravilnem reSenem kvizu se izpiSe informacija o ne
ustrezni reSitvi. lzpiSe se tudi reSitev. ReSitev smo zapisali v obliki tabele, ker smo Zeleli podatke
prikazati urejeno. Tabela se nahaja znotraj oglatih oklepajev in navpicnice. Vsako novo vrstico
tabele naredimo z navpicnico in minusom. Posamezne elemente v vrstici naredimo tako, da jih
lo¢imo z navpiénicami. Tabeli smo dolo¢ili tudi slog, in sicer smo Zeleli, da ima robove (border) in
je postavljena sredinsko (centered). Sloge zapisemo takoj za vstopno znacko, in sicer za @ Vv
zavitih oklepajih.

Doslej opisano bi torej napisali kot:

=?vej
| vijak=100 => prav_vijak
| => narobe_vijak

=*@close | prav_vijak*=
Odlic¢no, resitev je pravilna!

[[button:+|Naprej]]l

=*@close | narobe_vijak*=

To pa ne bo drzalo! ReSitev je:\\

[l@{centered, border}

|- Opravljeno delo je odvisno od navora, s katerim delujemo na
vijak. | Pravilno.

|- Opravljeno delo je odvisno od kota zasuka vijaka. | Pravilno.
|- Opravljeno delo je odvisno od ¢asa, v katerem se telo zavrti za
dolocCen kot. | Napacno.

|- Delo je neodvisno od navora, s katerim delujemo na vijak. |
Napacno.

11
[[button:+|Naprej]l

Ko imamo vsebino napisano, kliknemo na gumb »Pripravi«. Kako je videti naSa naloga prikazuje
slika 49.
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@)nauk si
Vijak .
S klju€em odvijamo oz. vrtimo vijak.

Ali so spodnje trditve pravilne ali nepravilne? Pravilno povezi.

Opravljeno delo je odvisno od ¢asa, v | Pravilno.

katerem se telo zavrti za doloden kot. o o eens |
Napacno.

Opravljeno delo je odvisno od navora, s
katerim delujemo na vijak.

Opravljeno delo je odvisno od kota zasuka
vijaka.

Delo je neodvisno od navora, s katerim
delujemo na vijak.

Slika 49: Prikaz naloge z naslovom Vijak.

Ce vprasanje resimo napacno, se izpise informacija o nepravilnosti. Poleg tega dobimo 3e resitev
vpraSanja. To prikazuje slika 50.

Q

To pa ne bo drzalo! Resitev je:

Opravljeno delo je odvisno od navora, s katerim delujemo na vijak. Pravilno.

Opravljeno delo je odvisno od kota zasuka vijaka. Pravilno.

Opravljeno delo je odvisno od &asa, v katerem se telo zavrti za dologen kot. | Napacno.

Delo je neodvisno od navora, = katerim delujemo na vijak. Napacno.

Slika 50: Povratna informacija pri napa¢no reSenem vprasanju.

Dinamic¢no generirana naloga

Sedaj bomo sestavili nalogo, ki bo vsebovala sliko in vpraSanja s prostori za odgovore. Sliko bomo
postavili na levo stran prosojnice, v osrednjem delu pa bomo zapisali vpraSanja in ponudili prostore
za odgovore. Poskrbeli bomo tudi, da bo naloga dinami¢no generirana. To pomeni, da bomo ob
vsaki osveZzitvi dobili nalogo z drugimi podatki. To bomo dosegli z uvedbo spremenljivk.

Najprej naredimo novo prosojnico z naslovom. Spremenljivke definiramo znotraj znacke
sestavljene iz oglatih oklepajev in znaka @. Zapisemo enacbo, kjer je na levi strani enacaja ime
spremenljivke, na desni strani pa njena vrednost. Z ukazom randint dobimo naklju¢no generirana
cela 3tevila z dolodenega intervala. Ce Zelimo imeti nakljuéna realna Stevila, uporabimo ukaz
random.

Rezultate ena¢b lahko tudi zaokroZimo z ukazom round. Pri tem v okroglih oklepajih zapiSemo
enacbo, ki bi jo radi zaokrozili. Temu sledi vejica in Stevilka, ki pove na koliko decimalnih mest
bomo rezultat zaokrozili.
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Doslej opisano v praksi napiSemo kot:

= Opeka - lepenje | opeka_lepenje =

[e

sOm = randint(140, 240)

sOk = random(0.60, 0.34)

sOf = randint(35, 63)

sOt = (s0k*2/3)

sO0z = (sOm*4/300)

sOy = (s0f*4/3)

rOf = round((sOm/(10*s0k)), 2)
rom = round((sO0f*s0t/10), 2)
rok = round(((10*s0z)/s0y), 2)

@1

Ko imamo definirane vse spremenljivke, lahko nadaljujemo z gradnjo naloge. Vstavimo sliko
(kako to storimo, smo zvedeli Ze pri kvizu z eno izbiro) in jo postavimo na levo stran prosojnice.
To storimo z ukazom @left. Ostalo besedilo bomo postavili v osrednji del prosojnice, zato
uporabimo ukaz @middle.

VpraSanja bomo zapisali v dvojnih zvezdicah. Tako bomo dobili poudarjeno besedilo. Za vsakim
vpraSanjem posebej bomo zapisali Se odgovor. Odgovor bo Stevilskega tipa (element numeric).
NapiSemo ga v oglatih oklepajih in z vprasajem. Za tem zapisemo dvopicje, kateremu sledi oznaka
vprasanja. Ce imamo znotraj naloge ve¢ vprasanj, za katere predvidevamo numeri¢ni odgovor, bo
seveda vsako vpraSanje imelo svojo oznako.

Med besedilo, kjer potrebujemo dinami¢no generirane spremenljivke, vstavimo imena definiranih
spremenljivk. 1zpisejo se tako, da jih zapiSemo v enojnih dolarjih, pred imenom spremenljivke pa
napiSemo procent, denimo kot

$%s0k$ .

S tem dobimo izpis spremenljivke v matemati¢ni notaciji.

Koda, ki smo jo zapisali za to nalogo, je videti torej tako:
= Opeka - lepenje | opeka_lepenje =

[@

sOm = randint(140, 240)

sOk = random(0.60, 0.34)

sOf = randint(35, 63)

sOt = (sO0k*2/3)

sO0z = (sOm*4/300)

sOy = (s0f*4/3)

rOf = round((sOm/(10*s0k)), 2)
rom = round((sOf*s0t/10), 2)
rok = round(((10*s0z)/s0y), 2)

@]
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@left
[[@centered image:Opeka.gif]]

@middle

**1_. Z najmanj kolik3Sno silo F moramo pritiskati na opeko
pravokotno na steno, da le-ta ne zdrsne? Masa opeke znaSa $%sOm$
dag, koeficient lepenja znaSa $%s0k$.**\\

Pritiskati moramo s silo [?numeric:numl?] N.

**2. Kolik&na bi bila masa opeke, da ta Se ne zdrsne, Ce nanjo
delujemo s silo $%s0f$ N, koeficient lepenja pa znaSa $%sOt$?**\\
Masa opeke bi v tem primeru znaSala [?numeric:num2?] kilogramov.

**3, Kolik3en je koeficient lepenja med opeko in steno, ¢&e moramo
na opeko z maso $%s0z$ kg delovati s silo $%sOy$ N, da ne
zdrsne?**\\

Koeficient lepenja znaSa [?numeric:num3?].

[[button:vej opeka]Preveri]]

=? Vej_opeka
| numl = rOF and num2 = rOm and num3 = rOk => prav_opeka
| => narobe_opeka

=*@close | prav_opeka*=
ReSitev je pravilnal

[[button:+|Naprej]]l

=*@close | narobe_opeka*=

To pa ne bo drzalo!\\

# Pritiskati moramo s silo $%rof$ N.

# Masa opeke bi v tem primeru znaSala $%rOm$ kilogramov.
# Koeficient lepenja znasa $%rok$.

[[button:+]|Naprej]]

V preverjanju pogojev vidimo, da smo preverjali ustrezno vrednost spremenljivk ter pogoje med
seboj povezali z operatorji. Pogoje vrednosti lahko med sabo poveZemo z operatorji in (and) ali
(or), pri ¢emer z uporabo operatorja and preverimo ali so vsi pogoji, ki jih operator povezuje,
izpolnjeni. Z uporabo ali pa preverjamo, ce je vsaj eden od zapisanih pogojev izpolnjen.

Ko nalogo uspe3no prevedemo, si jo lahko ogledamo (slika 51).
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(._j]nauk.si

Opeka - lepenje

1. £ najmanj koliksno silo F moramo pritiskati na opeko pravokotno na steno, da
le-ta ne zdrsne? Masa opeke znaga 201 dag, koeficient lepenja znasa 0.50.

Pritiskati moramo s silo M.
2. Kolikéna bi bila masa opeke, da ta Se ne zdrsne, ée nanjo delujemo s silo 60N,
koeficient lepenja pa znasa 0.332

Masa opeke bi v tem primeru znasala kilogramov.

3. KolikSen je koeficient lepenja med opeko in steno, Ce moramo na opeko z
maso 2.08 kg delovati s silo 80N, da ne zdrsne?
Koeficient lepenja znasa

Slika 51: Prikaz naloge z naslovom Opeka — lepenje.

Ce vpisemo pravilne resitve, bomo dobili informacijo o pravilnosti. Kadar so resitve napisane
napacno, dobimo ob preverjanju odgovorov informacijo o nepravilnosti. Izpis te informacije
prikazuje slika 52.

(%)

To pa ne bo drzalo!

Pritiskati moramo s silo 40.20 N.
Masa opeke bi v tem primeru znagala 2 kilogramov.
Koeficient lepenja znasda 0.34.

W N = D

Slika 52: Pri napacni resitvi dobimo tudi reSitev naloge.

Barvni sudoku

Sestavili bomo tudi barvni sudoku velikosti 4x4. Sudoku je logi¢na uganka, katere cilj je zapolniti
kvadratno mreZo. Ustrezen vzorec zanj najdemo na portalu v razdelku » Pomoc« (izberemo »Pomoc
za uporabo sintakse«) v poglavju »Kviz iz logike - (Barvni) sudoku«. Lahko sestavimo kviz od
velikosti 3x3 do 9x9. Celotni element je znotraj znacke iz oglatega oklepaja in vprasaja. Vsebino
sudokuja podamo v dveh razdelkih, in sicer input in colors. V prvi razdelek na ustrezna mesta
vpisemo nekaj Stevil, prazna mesta pa ozna¢imo s piko. Vsako vrstico zaénemo z navpicnico,
medtem ko celice med seboj lo¢imo s presledkom. V drugem razdelku podamo barvo posameznih
celic. Barve celic zapisujemo z velikimi tiskanimi ¢rkami. Izbrali bomo rdeco (A), rumeno (B),
temno modro (C) in rjavo (D) barvo. Ne pozabimo, da mora ista barva pokrivati strnjeno obmocje.

Koda za na$ barvni sudoku je videti torej tako:

=Barvni sudoku] barvni_sodoku=

@middle
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V 4 x 4 mrezo kvadratkov vpiSite naravna Stevila od 1 do 4, tako
da bodo v vsaki vrstici, v vsakem stolpcu in v kvadratkih iste
barve nastopala vsa Stiri Stevila.

[? sudoku: sodokul
solve = print

--— Input ---

| -2 .1
| 3 - - .
| - - - .
|

--- colors --—-
| AAAC

0 W W
O O w
oo >
O 0o

) —— —

Kako izgleda barvni sudoku, pripravljen za reSevanje, prikazuje slika 53.

Barvni sudoku (.]nquk_gj
V 4 x 4 mreZo kvadratkov vpigite naravna Stevila od 1 do 4, tako da bodo v vsaki vrstia, v vsakem stolpcu in v kvadratkih
iste barve nastopala vsa &tiri Stevila.

lzprazni mreio

Slika 53: Sudoku pripravljen za reSevanje.

Naloga je sestavljena iz barvnega sudokuja velikosti 4x4. ReSujemo ga tako, da izberemo eno
izmed nastetih tevil pod njim in ga s klikom postavimo na Zeleno polje. Ce Zelimo ponovno
reSevati isti sudoku, imamo na voljo gumb »lzprazni mreZo«. Kadar vstavimo Stevilko v napa¢no
polje, jo lahko z izborom na prazno okence ter klikom na napacno polje izbriSemo ter nato
ustavimo drugo. Uporaba principa z izborom Stevilke iz seznama pod sudokujem je primernejsa za
uporabo (Se poseben na interaktivnih tablah) kot vpisovanje Stevil ali vleCenje Stevil na ustrezna
mesta, saj je postopek enostavnejsi in hitrejSi.

Ce zelimo $tevilo vstaviti na mesto, kamor zaradi omejitev naloge ne spada, nas sistem obvesti in
prepreci vstavljanje. To prikazuje slika 54.

59



Barvni sudoku (.]ncwk.si
7

V 4 x 4 mreZo kvadratkov vpiSite naravna Stevila od 1 do 4, tako da bodo v vsaki vrstici, v vsakem stolpcu in v

kvadratkih iste barve nastopala vsa stin Stevila.

4

= (N [W [

1238

lzprazni mrezo

Vsi elementi v stolpcu morajo biti razlicéni

Slika 54: Izpis pri napa¢ni izbiri Stevila.

Ko sudoku v celoti reSimo, se izpiSe obvestilo o pravilni reSitvi. Pravilno reSen sudoku in izpis
obvestila o pravilnosti prikazuje slika 55.

Barvni sudoku (o‘]nau k.si
3

V 4 x 4 mreZo kvadratkov vpiSite naravna Stevila od 1 do 4, take da bodo v vsaki vrstici, v vsakem stolpcu in v

kvadratkih iste barve nastopala vsa stin Stewvila.

215 1
41112
1/4|3
3|2|4

234

=2
| lzprazni mrezo |

=N WS

Cestitike! UspeZno ste resili nalogo.

Slika 55: ReSen sudoku z izpisom obvestila o pravilnosti.

Simulacija v GeoGebri

Med besedila in naloge lahko vstavimo tudi datoteke, ki so narejene v programu GeoGebra
(oziroma v alternativnem programu Ravnilo in Sestilo). To omogo¢a dinami¢no predstavitev
doloc¢enih problemov. Ustrezen ukaz je [[geogebra:imedatoteke.ggb]]. Uporabimo
lahko tudi parametre. Ne pozabimo, da moramo prej med datoteke tega gradiva dodati tudi ustrezno
datoteko tipa *.ggb (oziroma *.zir).

Ce program v GeoGebri omogo¢a uporabo parametrov, jih lahko posredujemo tudi tukaj. V ta
namen na ze znan nacin definiramo spremenljivke. V naSem primeru bomo njihove vrednosti
izbirali naklju¢no. Pri tem bomo uporabili Se funkcijo ransel, ki izbere naklju¢ni element iz
podanega seznama. Seveda je potrebno spremenljivke povezati z spremenljivkami v sami

60



GeoGebri. To storimo tako, da navedemo ime parametra v GeoGebri, pus¢ico v levo ter oznako
spremenljivke, pred katero dodamo procent.

Nasa naloga bo prikazala let topovske krogle glede na zacetni kot ter hitrost izstrelka. Kot bo
izbran kot diskretna spremenljivka, ki lahko zavzame vrednosti 30, 45 ali 60 stopinj, hitrost pa po
celo Stevilo med 5 in 10 m/s. Te vrednosti prepisejo privzete vrednosti o ter vO v GeoGebri.

Koda, s katerim vklju¢imo dinami¢no simulacijo v GeoGebri:

= PoSevni met | posevni_met =

[e

kot = randsel([P1/3, P1/4, P1/6])
v = randint(5, 10)

@
[[geogebra:posevni_met.ggb
height=340

width=680

vO <- %v

o <- %kot

11

PoSevni met - doloceno

Vo =10

Slika 56: Dinami¢na simulacija v GeoGebri, ki kaze let topovske krogle v odvisnosti od kota izstrelitve in za¢etne
hitrosti izstrelka.
Animacija Wink
V gradivo lahko vklju¢imo tudi datoteke tipa swf, ki jih pripravimo s programom Wink. To storimo
z znacko wink, Ki jo podamo v dvojnih oglatih oklepajih. Nato sledi dvopicje, za katerim navedemo
datoteko swf. To zapiSemo v sintaksi z [ [wink:datoteka.swf]].

Wink je sistem za izdelavo animacij sestavljenih iz zaslonskih slik. Primer animacije v Winku
prikazuje slika 57.
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Word 2007 (Slo): stolpd in odseki c‘]nauk Si
Word 2007 (Slo): stolpci in odseki

(=) e |- Wil W -

negled tiglec 7]
| _ e L AA Y]
- AARhCE | nablbloe | Aagblcb: !
Maslua3 | T Mavader, | T Brecrac | Beemen | Urgie
(.Ingl"' 3
o 2 Sial {2

“zhen ared, A 5 ¢ LG Lok BlINEIC] prikz=la nafbe i 2rocieaee, pTSSTM Izlemen T
N AT O M mjxmmmmﬂ At g 50 B sl dre

TR T

“Predusainik dj ladi & nani

BT

smar L ed2 | Resrie s | S R

o

Slika 57: Wink animacija.

V zgledih smo navedli le nekatere moznosti, ki jih omogoca sintaksa. Ker imamo vedno poln
vpogled v celotno sintakso poljubnega gradiva, kot smo omenili Ze prej, je najlazji nacin
spoznavanja moznosti ta, da si ogledamo, kako so pripravljena doloc¢ena gradiva, ki so nam vsec.




4. ZAKLJUCEK

Vidimo lahko, da portal NAUK:_si ni namenjen le hranjenju e-gradiv (kot repozitorij), ampak poleg
tega, da ponuja izdelavo gradiv, nudi tudi mozZnost izgradnje novih gradiv na podlagi Ze obstoje¢ih.
Z uporabo razli¢nih elementov lahko gradiva naredimo interaktivna ter s tem zanimiva in poucna
za uporabnike. Za osvojitev sintakse, potrebne za izdelavo e-gradivo, ne potrebujemo veliko Casa,
saj je podobna sintaksi, ki jo uporabljajo okolja wiki, a je 8e dodatno opremljena z gumbi, ki sami
vpiSejo Zelen element.

Gradiva so v osnovi sestavljena iz majhnih delov. Te je mogoce sestaviti v razli¢ne celote. Potek
skozi gradiva se lahko poljubno spremeni glede na interakcijo z uporabnikom. Ob ponovni uporabi
istega e-gradiva lahko s pomo¢jo dinami¢no generiranih nalog dobimo podobno gradivo, ki vsebuje
drugacne podatke. Omogoceno je dodajanje razli¢nih multimedijskih elementov, s katerimi
nazorno predstavimo doloc¢ene probleme, ki so prikazani v nalogah. Uporabnik lahko dolocene
podatke pridobi tudi sam, in sicer z orodji, ki so izdelana za merjenje razdalj, kotov itd.

Skupina NAUK se namerava v bodoce ukvarjati z razvojem e-ucbenikov. Ucbeniki imajo
pomembno vlogo pri procesu izobrazevanja, vendar se njihov na¢in uporabe nenehno spreminja.
Vsebina ucbenika je obicajno doloCena z u¢nim nacrtom. Od vsakega posameznega ucitelja pa je
odvisno, koliko tega bo uporabil in ali bo to povezal $e z vsebino iz drugih uébenikov. Zaradi Zelje
po kombinaciji razli¢nih gradiv je pomembno, da so tudi e-ucbeniki zasnovani tako, da se lahko
njihova vsebina prilagaja dolo¢enim potrebam.

Dobra e-gradiva so predpogoj za razvoj dobrega e-u¢benika. Kar velja za dobra e-gradiva, velja
tudi za dobre e-uc¢benike (moznost popravljanja, spreminjanja, prilagajanja posameznim potrebam
itd.). V e-ucbenikih mora biti omogoceno povezovanje interaktivnih elementov z multimedijskimi,
pripravljenimi v razli¢nih oblikah. Njihova uporaba mora biti prilagodljiva razli¢nih tehnologijam.
Pomembno je tudi, da so namenjeni tudi skupinam s posebnimi potrebami. Do dobrega e-u¢benika
ne bomo prisli tako, da bomo tekstovni ucbenik kar prenesli v elektronsko obliko. E-ucbeniki
morajo ponuditi, ¢esar klasi¢ni tekstovni ne morejo, in sicer da bodo pripravljeni na nacin, ki bo
omogocal kontekstno odvisnost delov e-ucbenika.

Za konec Se povzemimo nacela na katere stavi skupina NAUK v prihodnje (Lokar, Luksi¢, &
Horvat, 2010):

e vsebina e-gradiva naj bo lo¢ena od oblike

e e-gradiva naj bodo zgrajena modularno

e e-gradiva naj temeljijo na odprtih standardih

e e-gradiva naj bodo opremljena z meta podatki

e e-gradiva oziroma njihovi deli naj bodo prenosljivi v razli¢na okolja
e e-gradiva naj imajo enoten in enostaven uporabniski vmesnik

Rezultati raziskave E-izobraZevanje v visokem Solstvu (Sul¢i¢, 2008) so pokazali, da je IKT le
sredstvo za izvedbo e-izobrazevanje, ne pa kljuéni dejavnik uéinkovitost e-izobraZzevanja. Tudi
racunalnis$ka in internetna pismenost se nista pokazali kot klju¢na dejavnika ucinkovitosti. V
raziskavi je bilo potrjeno, da ima pomemben vpliv na u€inkovitost Studija strokovna usposobljenost
ucitelja. In del le-te predstavlja tudi usposobljenost za primerno izbiro in uporabo uénih gradiv.
Gradiva, ki so pripravljena na portalu NAUK, uéiteljem omogocajo, da tako poiscejo ustrezna
gradiva ter, kar je Se pomembnejSe, le-ta prilagodijo potrebam ucencev, ki jih v danem trenutku
ucijo.
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