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Povzetek

V' prispevku Zelim predstaviti prednosti uporabe e-gradiv pri poucCevanju tujega
Jjezika, Se posebej Ce le-ta izdelamo sami. Uporaba e-gradiv pri pouku se mi zdi
smiselna kot dodaten izobraZevalni vir, ki olajsa individualizacijo in diferenciacijo
pouka, predvsem pa bistveno pripomore k visji motiviranosti ucencev. Opisujem
nekaj primerov preproste izdelave e-gradiv, ki so moje ure opazno popestrila in
zagotovila vecjo dinamic¢nost in kakovost pouka.

Kljuéne besede: e-gradiva, individualizacija, diferenciacija pouka

Abstract

My intention is to show some advantages of teaching foreign languages by using e-
learning materials, especially when teachers create them by themselves. E-learning
materials facilitate successful classroom learning by enabling the individualisation of
the students' learning process. They provide some suggestions for dealing with
mixed-ability classes and most importantly, they guarantee a higher grade of
students' motivation to learn. Teachers can download some free programmes from
the Internet and create their own e-learning materials in a simple way. Using
interactive language activities and games created with these programmes is an
engaging way for students to practice their language skills and it provides a variety of
challenging and fun lessons.
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1 Uvod

V sodobnem casu tehnologije in napredka se spreminja tudi pouk, saj se vse ve¢ uciteljev
zaveda prednosti, ki jih ponujajo informacijsko-komunikacijska tehnologija (v nadaljevanju
IKT) in e-gradiva v izobraZevalnem procesu. Ucenje s pomocjo sodobne tehnologije prinasa
Stevilne prednosti v primerjavi s klasicnim nacinom ucenja, saj uCence veCinoma zelo
motivira ter tako omogoca hitrejSe in kakovostnejSe doseganje ciljev, opisanih v ucnem
nacrtu. Sodobna tehnologija omogoc¢a ucitelju uvajanje raznolikih oblik in metod dela ter
pripravo in prilagoditev gradiv, kar uc€encu prinese bolj u¢inkovito usvajanje u¢nih vsebin.
Ucitelj ni ve€ edini vir znanja in informacij, temvec¢ usmerjevalec ucenja, ki u¢ence spodbuja
k razmiS$ljanju o svojem delu, k samostojnemu ucenju in uporabi znanja. Ucenci danes
postopoma prevzemajo odgovornost za samostojno delo in kazejo manjSo odvisnost od
uciteljev.

Programi za izdelavo e-gradiv, ki jih bom predstavila v nadaljevanju, lahko predstavljajo
okvir za izpeljavo dinami¢nih u¢nih ur, ki u¢inkovito popestrijo pouk in pripomorejo k visji
motivaciji ucencev.

2 lzdelovanje e-gradiv za pouk tujih jezikov

Na spletu najdemo veliko e-gradiv za ucenje tujih jezikov, vendar v vsej poplavi materiala
vc€asih tezko najdemo primerna in kakovostna gradiva, ki bi odgovarjala zahtevam uc¢nega
nacrta ter zagotavljala uresniCitev to¢no doloc€enih ciljev za to¢no dolo€eno skupino ucencev.
Pri izbiri moramo biti torej zelo selektivni, lahko pa sami izdelamo svoja e-gradiva na hiter in
preprost nacin.

Med brskanjem po spletu sem naletela na spletno stran Languages Online, ki je namenjena
ucenju tujih jezikov in nudi brezplaéne programe za izdelavo jezikovnih iger, t.i. Game
Makers. S pomocjo le-teh sem izdelala e-gradiva naravnana na svojo ciljno skupino in se tako
izognila zamudnemu iskanju po spletu. Priprava na pouk je bila sicer zahtevnej$a, saj mi je na
zacetku izdelovanje e-gradiv vzelo precej Casa, izvedba pouka je bila pa posledicno lazja.
Vlozeni Cas se je bogato obrestoval.

Morda se zdi zahtevno, a izdelava e-gradiv z omenjenimi programi od ucitelja ne zahteva
posebnih znanj in spretnosti. Programi so narejeni tako, da uporabnika vodijo korak za
korakom, ucitelju pa omogocajo, da sam izdela svoje lastne interaktivne jezikovne igre s
poljubno vsebino. Ucitelj sam izbere v katerem jeziku Zeli ustvariti igro, katera bo tema in
tezavnostna stopnja naloge. Za pripravo gradiv je treba na ra¢unalnik namestiti le programsko
opremo, ki je na razpolago na spletu. Ko je igrica izdelana, jo shranimo na Zeleno lokacijo in
... igrica je tu. Zagotovimo si prosto racunalnisko ucilnico in zabava se pricne.

Odlocila sem se, da izdelam komplet nalog za 4. razred, ki mi bodo sluzile za utrjevanje
predelane u¢ne snovi po koncu vsakega sklopa. Pri sestavljanju nalog sem upostevala tako
ucne cilje in standarde znanja, ki jih dolo¢a u¢ni nacrt za angles¢ino v 4. razredu, kot potrebe
svojih ucencev. Aktivnosti so razli¢nih tipov, vsaka naloga ima jasno navodilo ter po potrebi
namig, ki u€encu pomaga korak naprej v primeru tezav. Naloge so zabavnejSe, ker so
odgovori pospremljeni z zvocnimi efekti, ki jih izbiramo po lastni Zelji, npr. bucen aplavz v
primeru pravilnega odgovora ali vzklik razoCaranja v primeru napac¢nega odgovora.

Izdelana e-gradiva so pregledna in preprosta za uporabo, zato omogocajo individualno delo
tudi ucencem, ki so ob racunalniku manj spretni. Z njimi sem uspela Se bolj kot doslej
prepricati uCence, da je ucenje angles¢ine zares zabavno, saj jezikovna znanja pridobivajo
prek iger.



2.1 Memory Game Maker 3.4

S pomo¢jo programa Memory Game Maker 3.4 pripravimo interaktivno igrico spomina, ki
zahteva od ucenca, da poisce ustrezne pare. Karte so obrnjene narobe, u¢enec klikne na karto
v zgornji vrsti, nato na karto v spodnji vrsti. Ce sta karti par, ostaneta odkriti, ée nista par, se
karti ponovno obrneta, u¢enec pa nadaljuje z iskanjem parov.

Slikal: Igrica spomin za 4. razred

V vsako vrstico lahko ucitelj nalozi besedilo, slike ali zvo¢ne posnetke, odvisno od izbranih
ciljev. Posname lahko tudi svoj glas. Med ustvarjanjem naloge ucitelj izbere ozadje in zvocne
efekte, ki spremljajo igrico. Igrica spomin je primerna predvsem za utrjevanje besedisca.

Ko ucenec konca igrico, mu racunalnik nazorno prikaze rezultat in ga ob tem pohvali: 'Well
done!'

Well Done!

Number of attempts:

Slika 2: Prikazan rezultat ob koncu igrice

2.2 Matching Game Maker 1.4

Matching Game Maker 1.4 je program, s pomocjo katerega izdelamo igrico povezovanja. V
igrici sta dva stolpca, v vsakem stolpcu je Sest vrstic. Igralec mora povleci ¢rto med obema



stolpcema in tako poiskati par. Ko uditelj sestavlja nalogo, lahko v vsak stolpec vpise
poljubno besedilo ali vstavi zvo¢ne posnetke.

MATCHING CLASS 4a

Match each question to The correct answer.

How old are you? ) D t's a book.

What's this? &

Is this a teddy bear? & QO No, it isn't. It's a car.

What's your name? Q Q This is our teacher.
What colour is your pen? |
Who's this? Q

Slika 3: Vaja povezovanja za 4. razred

Program omogoca vec¢ tipov nalog:

- Povezi vprasanje in odgovor, npr. 'How old are you?' — 'I'm eleven.’

- Povezi zacetek in nadaljevanje povedi, npr. "My favourite colour' —'is blue.'
- Povezi ustrezen prevod besede ali fraze, npr. 'sad’ — 'Zalosten’'.

- Vaja za slusno razumevanje: povezi zvoc¢ni posnetek z besedilom.

- Povezi zvok z besedo, npr. lajanje psa z besedo 'dog’.

- Nadaljuj zaporedje, npr. 'Monday, Tuesday' — "'Wednesday'.

2.3 Sentence Game Maker 1.5

Program Sentence Game Maker 1.5 nam omogoca izdelati vajo, v kateri mora ucenec
dopolniti povedi. Izbira med ve¢ moznimi odgovori.
Vaja je primerna za utrjevanje:

- besedisc¢a, npr. 'l 've got a . (pojavi se slika macke), u¢enec mora poiskati besedo
‘cat’;

- rabe pridevnikov, npr. ‘Mary has got . (slika deklice s kratkimi lasmi),
ucenec mora poiskati 'short’ in 'hair’;

- rabe nedolo¢nega ¢lena, npr. ' umbrella’, u¢enec mora najti ‘an’.



Slika 4: Dopolnjevanje povedi za 4. razred z vlecenjem ('drag and drop')

Program dopusca izbiro dveh nacinov igranja. V obeh primerih mora ucenec poiskati pravilno
besedo ali vec¢ besed, ki dopolnijo poved. Razlika je le v nacinu izbiranja resitve. Prvi nacin je
ta, da uCenec izbrano resitev povlece in spusti na ustrezno mesto, drugi pa ta, da ucenec
izbrano resitev 'ustreli'.

Sliki 5 in 6: Racunalnik oznaci nepravilen... ... ali pravilen odgovor

2.4 Tetris Game Maker 1.7

Program Tetris Game Maker 1.7 je program, s katerim lahko izdelamo igrico tetris, ki je zelo
podobna obicajni razlicici igrice. Igralec postavlja like razli¢nih barv in oblik tako, da ¢im
prej zapolni vrstice. Ko se vrstica zapolni, se le-ta izbriSe, igralec pa pridobi tocke. V tej
razlicici tetrisa se igra ustavi po vsakem cetrtem liku. Takrat mora igralec najti resitev, ki jo
naloga zahteva. Ce vpiSe pravilen odgovor, se igra nadaljuje, ée tega ne stori, prileti 'bomba’,
ki naklju¢no premesa nalozene like. Ucitelj lahko za doseganje izbranih ciljev uporabi
besedilo, slike ali zvo¢ne posnetke. Med izdelovanjem igre mora vnesti tudi pravilne resitve.

Izdelamo lahko razli¢ne naloge:

- ucenec mora pod sliko, ki se prikaze med igro, zapisati ustrezno besedo;
- zapisati mora, katero besedo je slisal;

- resiti mora premetanko, npr. 'lloywe’ - "yellow’;

- s pomocjo slike mora dopolniti poved.



Vaja je primerna za:

- utrjevanje besedisc¢a (ob sliki resi premetanke ali dopolni zaporedje);

- utrjevanje fraz, npr. ‘May | borrow your rubber, please?’ (ob sliki);

- slusno razumevanje - ucenec npr. zapise besedo po nareku ali zapiSe podatek, ki ga je slisal
na posnetku (npr. Posnetek: ‘My name is John and | am 9 years old.’, u€enec mora zapisati
starost osebe: '9");

- prevod iz slovensc¢ine v angles¢ino ali obratno;

- utrjevanje vprasSanj, npr. ucenec poslusa 'I'm 11 years old.’, vpisati mora vprasanje 'How old
are you?'

- utrjevanje besednega reda v povedi, npr. 'cat the black is' — 'The cat is black.'

- slovni¢ne vaje, npr. dopolni poved z ustreznim pridevnikom ali glagolom.
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Slika 7: Igra se prekine, raCunalnik ¢aka na pravilno resitev
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Slika 8: Pravilna resitev premetanke omogoci nadaljevanje tetrisa

2.5 Comprehension Task Maker 1.0

Program Comprehension Task Maker 1.0 omogoca izdelavo lastnih interaktivnih nalog za
bralno razumevanje. UCitelj pripravi besedilo, nato pa Se vpraSanja, prek katerih bo ucenec
pokazal razumevanje prebranega besedila. VpraSanja so lahko izbirnega tipa ali pa izbirajo
ucenci med pravilnimi in nepravilnimi trditvami.



Polly and Jack are twins. They're nine. They've got a little
sister, . She's five. They live in the Happy House with
their mum and dad. They've got a Cat Called .Qttois

black ahd white.

eg is their best friend. He lives hext door with his mum.
He's got a dog Called . Flossy is white and brown.

They all live in Happy Street.

Slika 9: Naloge za bralno razumevanje so ob uporabi multimedije prijetnejSe

E-gradiva izdelana s pomocjo zgoraj omenjenih programov sledijo smernicam sodobnega
pouka, upostevajo¢ nacela sistemati¢nosti, nazornosti in postopnosti. Pregledne aktivnosti
omogocajo ucencem samostojno pridobivanje znanja in so v skladu s pedagoskimi
smernicami spodbujanja samoizobrazevanja, nadgradnje in samokontrole ucencevih uénih
dosezkov. Ucenci sami izbirajo naloge, ki se jim zdijo bolj zanimive in primerne glede na
predznanje. Napredujejo s svojim tempom, sprotna in kon¢na povratna informacija pa jih
usmerja v izboljSevanje dela.

Poleg zagotovljene dinamicnosti pouka e-gradiva omogocajo ucitelju uporabo razli¢nih
sodobnih u¢nih metod in oblik, ki odgovarjajo razlicnim stilom ucenja ter vkljucujejo
aktivnosti razli¢nih teZzavnostnih stopenj. Ucencem v vi§jih razredih lahko ponudimo celo
1zziv, da se sami preizkusijo z izdelovanjem e-gradiv ter pokaZejo svojo inovativnost, tako ne
usvajajo samo ucnih vsebin posameznega predmeta, ampak pridobivajo tudi racunalniska
znanja.

3 Zakljucek

Ucne ure izpeljane s pomocjo e-gradiv so se izkazale kot privla¢nejSe in zanimivejSe, saj Ze
samo delo z raunalnikom pritegne ucence in jim Cas veliko hitreje mine, ne da bi pri tem
opazili, da se pravzaprav ucijo. E-gradiva obogatijo pouk tujega jezika ter omogocajo
ucinkovito in samostojno usvajanje novih jezikovnih znanj. Z uporabo IKT in interaktivnih e-
gradiv izboljSujemo kakovost svojega dela, ker tako zagotovimo, da so ucenci med poukom
bolj aktivni. Iste naloge so prav tako zanimive na interaktivni tabli, ki se je po mojih
izkusnjah izkazala za uspeSno motivacijsko sredstvo.

Izpeljana anketa, ki sem jo opravila med 16 Cetrtosolci, je pokazala, da ima kar 12 ucencev
raje pouk z racunalnikom kot pa klasi¢en pouk z zvezkom in ucbenikom ter uciteljevo
razlago, trem ucencem sta obe obliki enako vsec, le ena deklica pa je zapisala, da bi se raje
ucila 'po starem'. Med razlogi so najpogosteje navedli, da se jim zdi delo z racunalnikom bolj
zabavno, vSe¢ jim je, da takoj vidijo rezultat in da lahko svoj odgovor popravijo ter da se ob
takih nalogah pocutijo bolj varne.



Slika 10: Ucenci uzivajo ob uporabi izdelanih e-gradiv tudi z interaktivno tablo

Ce sem sploh kdaj imela pomisleke glede uporabe e-gradiv pri pouku, me zagotovo vsakic
znova prepricajo ucenci, ko pred zacetkom ure ze na hodniku spraSujejo, e gremo tudi danes
v raCunalnisko ugilnico. Ce je odgovor odklonilen, se na njihove obraze prikrade rahlo
razocaranje, ¢e pa je odgovor pritrdilen, sledi glasen hura. Ucenje na zabaven nacin. Bi sploh
Se lahko zeleli vec?
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