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Povzetek

V' ¢&lanku predstaviljamo motivacijsko podporo za sodelovalno uéenje v spletnem
uénem okolju Online Presence for Learning (OP4L) s tehni¢nega, pedagoskega in
socialnega vidika. V tem spletnem uc¢nem okolju, ki temelji na orodju Moodle, dajemo
poudarek prilagodljivemu in prilagojenemu sodelovalnemu ucenju, vkljucujemo
intenzivnejSe mentorstvo, medsebojno komunikacijo z razlicnimi komunikacijskimi
orodji in dostop do spletnih virov neposredno iz ucnega okolja z namenom
ucinkovitega in hitrega reSevanja nalog. DvainSestdeset studentov, razdeljenih v
sedem skupin, je reSevalo nalogo tri tedne. V prvem tednu so razpravijali o ideji za
reSitev zastavljenega problema in predlagali reSitev. V drugem tednu so sprogramirali
programe v programskem jeziku C in jih v tretiem tednu med seboj ocenili.
Sodelovalno ucenje je bilo podprto z moznostjo uporabe elektronske poste in Moodle
klepeta, kakor tudi s poSilianjem sporoCil neposredno iz u¢nega okolja na Facebook.
Tako Studentom ni bilo potrebno zapustiti u¢nega okolja in prekinjati u¢nega procesa.
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Rezultati so pokazali pozitivni odziv Studentov na sodelovalno ucenje v predstavijeni
obliki.

Kljuéne besede: sodelovalno ucenje, spletno u¢no okolje, motivacija, e-u¢enje

Abstract

In this paper, we present a motivational support for collaborative learning in online
learning environment Online Presence for Learning (OP4L) from technical,
pedagogical and social aspect. In this online learning environment that is based on
Moodle, we emphasize flexible and adapted collaborative learning, we include
intense mentorship, intercommunication with various communication tools and
access to Web sources directly from learning environment with the purpose of
effective and quick completing of the tasks. Sixty-two computer science students,
who were classified into seven groups, were performing the task three weeks. In the
first week, they were discussing the idea for solving the given problem and
suggested the solution. In the second week, they programmed the programs in
programme language C and in the third week assessed them. Collaborative learning
was supported with an opportunity to use e-mail and Moodle chat, as well as to send
messages directly from the learning environment on Facebook. So, the students did
not have to leave the learning environment and interrupt a learning process. The
findings have shown positive students’ feedback on collaborative learning in
presented form.

Keywords: collaborative learning, online learning environment, motivation, e-learning

1 Motivacijska podpora sodelovalnemu u€enju v splethem
uc¢nem okolju

Z razvojem ucenja na daljavo se i8¢ejo med drugim tudi nove metode za izboljSavo ucenja v
spletnih u¢nih okoljih. Ena od moznosti, ki se pojavlja v zadnjem casu, je sodelovalno ucenje.
Obstojece Studije kazejo, da pri sodelovalnem ucenju, podprtem z racunalnisko komunikacijo,
Studentje z vecjo verjetnostjo vztrajajo pri nalogi dalj ¢asa in so pri reSevanju bolj ucinkoviti
(Brush, 1997; Brush, Saye, 2001; Chen, 1997; Cho, Jonassen, 2002).

Glede na to, da se pri tem uporablja metoda ucenja na daljavo, se postavlja vprasanje, kako
motivirati uporabnike spletnih uénih okolij za tak na¢in uéenja. Studentje so lahko iz razli¢nih
razlogov slabo motivirani ali nemotivirani za sodelovalno ucenje, zato mora ucitelj, da
zagotovi ve€jo motivacijo, iskati na¢ine, kako podpreti in spodbuditi motiviranost Studentov.
Ko gre za sodelovalno ucenje v spletnih u¢nih okoljih, je eden izmed na¢inov za motivacijsko
podporo vkljudevanje socialne komponente v uéenje (Piezon, Donaldson, 2005). Studentom
lahko v spletnih u¢nih okoljih zagotovimo obcutek prisotnosti neverbalnih znakov, ki so sicer
prednost »face-to-face« interakcije. S komunikacijskimi in sodelovalnimi orodji Studentu
zagotovimo informacije o aktivnostih drugih Studentov, dosegljivosti za klepet in Custvenem
stanju. Studentje se tako v vedji meri zavedajo prisotnosti drugih $tudentov, kar pozitivno
vpliva na njihovo pripravljenost za sodelovanje pri ucenju.

V clanku predstavljamo primer, kako motivacijsko podpreti Studente za sodelovalno ucenje v
spletnem u¢nem okolju s tehni¢nega, pedagoskega in socialnega vidika.
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2 Sodelovalno uéenje v splethem uénem okolju

2.1 Spletno uéno okolje Online Presence for Learning (OP4L)

Spletno u¢no okolje OP4L (OP4L, 2011) temelji na e-u¢nem okolju Moodle. Uporabnikom
omogoca resevanje problemov s pomocjo dodatnega modula, ki omogoca prilagojeno in
prilagodljivo sodelovalno ucenje. Pri iskanju resitve problema uporabniki u¢nega okolja med
seboj komunicirajo in sodelujejo. Slika 1 prikazuje primer naloge v spletnem u¢nem okolju
OPA4L. V osrednjem delu je besedilo naloge, pod njim je seznam priporoCenih spletnih virov
in seznam vsebinskih sklopov naloge. V levem delu je seznam priporocenih sledilcev za

komunikacijo.
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Slika 1. Spletno u¢no okolje OP4L.

Spletno u¢no okolje OP4L dolocajo tri glavne storitve (Kozuh et al., 2012):

e Storitev semantiCnega oznacevanja (angl. Semantic Annotation and Indexing

Service),

e Storitev priporocanja virov (angl. Resource Recommendation Service) in

e Storitev priporocanja sledilcev (angl. Peers Recommendation Service).
S Storitvijo semanti¢nega oznacevanja se spletni viri v javno dostopnih repozitorijih in
vsebinah indeksirajo znotraj sistema, kar sluzi delovanju Storitve priporocanja virov. Tu se
generira seznam priporocenih spletnih virov ali vsebin uporabnikov, ki jih sistem samodejno
predlaga glede na to, za kako ustrezne so jih uporabniki ocenili pri reSevanju svojega
problema. S Storitvijo priporocanja sledilcev pa sistem z uporabo algoritma priporoc¢a
ustreznega uporabnika za reSevanje nastalega problema in uporabnik lahko poslje sporocilo
drugemu uporabniku neposredno iz u¢nega okolja na Facebook.

3 lzvedba sodelovalnega uéenja

Uc¢no okolje OP4L smo za sodelovalno ucenje uporabili na Fakulteti za elektrotehniko,
racunalnistvo in informatiko Univerze v Mariboru. Prostovoljno je sodelovalo 62 Studentov
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prvega letnika pri predmetu RacunalniStvo. Vsi udeleZenci so bili moskega spola, povprecno
stari 20 let (Min = 19 let, Max = 25 let). Vsi so imeli predhodne izkusnje s programiranjem in
pred zacetkom raziskave so podpisali soglasje za sodelovanje v raziskavi.
Studentje so uporabljali spletno uéno okolje tri tedne v maju 2012. Delo je potekalo na
daljavo, Studentje so se sreCali z mentorjem dvakrat: pred zacetkom in po koncu raziskave.
Pred zaCetkom raziskave je mentor seznanil Studente z nalogami in navodili za uporabo
uénega okolja, demonstriral pa je tudi delovanje funkcij v uénem okolju. Studentje so si
ustvarili raCune na spletnem omrezju Facebook ali svoje obstojece ratune povezali z uénim
okoljem OP4L, da so lahko uporabljali storitev priporocanja sledilcev. Da je bilo sodelovanje
Studentov bolj u¢inkovito, smo ustvarili sedem skupin s povpre¢no devetimi Studenti v eni
skupini. Velikost in Stevilo skupin sta bila dolo¢ena tako, da je vsaka skupina lahko imela
istega mentorja. UpoStevali smo tudi izvedljivost in enostavnost komunikacije ter
ucinkovitost sodelovanja med ¢lani skupine. Vsaki skupini je bila dodeljena razli¢na naloga,
vsi pa so imeli isti cilj: zapis racunalniS8kega programa v programskem jeziku C. Tezavnost
izbranih nalog je bila na enakem nivoju, saj je le tako bilo mogoc¢e podati relevantno oceno
uspesnosti vpeljave sodelovalnega ucenja pri predmetu in izmeriti u¢inkovitost takega nacina
ucenja. Naloge so bile zastavljene tako, da je bil vsak ¢lan skupine seznanjen z njihovo
tezavnostjo in s konéno resitvijo. Studenti so namre¢ poznali zahtevo o izvajanju in omejitvah
v delovanju kon¢nega programa, pot do dosega tega cilja pa so poiskali s pomocjo
sodelovalnega ucenja.
Resevanje naloge je bilo razdeljeno v tri sklope:

e Predlaganje in oddaja predloga resitve.

e Programiranje in oddaja programa.

e Ocenjevanje programa.

Vsak sklop aktivnosti smo ¢asovno omejili na en teden. V prvem tednu so Studentje predlagali
svoje ideje za reSitev problema. Ocenili in komentirali so ideje drugih Studentov, ob zakljuc¢ku
prvega tedna pa oddali predlog reSitve v obliki porocCila. V drugem tednu je potekalo
programiranje, ob koncu tedna so program oddali. V tretjem tednu so ¢lani skupine med seboj
ocenjevali programe na osnovi petih kriterijev, ki jih je dolo¢il mentor.

Ves cas raziskave so Studentje za reSevanje problemov poleg komentiranja predlogov resitev
drugim Studentom lahko uporabljali spletne vire o programiranju v programskem jeziku C
znotraj ucnega okolja. Prav tako so lahko komunicirali z uporabo Moodle klepeta, s
posiljanjem elektronske poste iz ucnega okolja in z uporabo storitve priporoCanja sledilcev.
Mentor je bil neprestano na voljo Studentom na vsaj enem izmed omenjenih komunikacijskih
kanalov. Naloga mentorja je bila, da se ¢im hitreje odzove na vpraSanja Studentov in tako v
najkrajSem moZznem casu skusa resiti nastal problem.

4 Motivacijska podpora za sodelovalno uéenje v spletnem
uénem okolju OP4L

Da bi dosegli ¢im vecjo motivacijo Studentov smo sodelovalno ucenje v uénem okolju OP4L
podprli z ve¢ vidikov:
a) tehnicni vidik

S tehni¢nega vidika smo Studente motivirali z enostavno uporabo spletnega u¢nega okolja in
njegovih storitev, s Cimer jim med ucenjem ni bilo potrebno zapustiti spletnega uénega okolja.
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Do spletnih virov so tako lahko dostopali znotraj ucnega okolja, od koder so lahko tudi
posiljali sporocila drugim uporabnikom prek Moodle klepeta, elektronske poste in storitve
priporocanja sledilcev neposredno na Facebook.

b) Pedagoski vidik

S pedagoskega vidika smo Studente motivirali tako, da smo pogostost uporabe storitev in
aktivnost sodelovanja umestili v ocenjevalni kriterij. Studentje so bili za ve&jo aktivnost pri
sodelovalnem ucenju v u¢nem okolju nagrajeni z dodatnimi to¢kami. Skupno oceno pri
predmetu so Studentje dobili na osnovi ocene iz treh kolokvijev, ocene iz sodelovalnega
ucenja v spletnem uénem okolju in ustnega zagovora pri uéitelju. Studenti so si tako lahko
slabSo oceno, pridobljeno s kolokviji, izboljsali z oceno iz sodelovalnega ucenja. Pri oceni za
sodelovalno ucenje v spletnem u¢nem okolju je aktivno sodelovanje predstavljalo 70% ocene,
ocena oddanih nalog pa 30% ocene. Pri oceni oddanih nalog sta se ocenjevali oddaji
kon¢nega predloga reSitve in programa. Oddajo kon¢nega predloga reSitve je ocenjeval
mentor, oddajo programa pa so poleg mentorja ocenjevali tudi Studentje. Mentorjeva ocena je
Stela 70%, ocene Studentov pa 30% ocene.
¢) Socialni vidik

S socialnega vidika smo Studente motivirali z moznostjo uporabe spletnega druzabnega
omreZja Facebook pri ucenju. V komunikacijo prek Facebooka se je vkljucil tudi mentor, s
¢imer je komunikacija med Studentom in mentorjem postala neformalna. Spontanost,
neorganiziranost in razprSenost so glavne lastnosti take komunikacije (Mihalj¢i¢, Mihalj¢ic¢-
Santl, 2006). S $tudenti je poleg mentorja komuniciral tudi ugitelj, tako da je z objavljanjem
sporoc¢il spodbujal in motiviral Studente za delo.

V nadaljevanju bomo podrobneje predstavili vsak predstavljeni vidik.

4.1 Tehnicni vidik podpore motivaciji za sodelovalno uéenje v
spletnem uénem okolju OP4L

S tehni¢nega vidika smo sodelovalno u¢enje zagotovili tako, da uporabniku pri dostopanju do
spletnih virov zunaj spletnega u¢nega okolja ni bilo potrebno zapustiti u¢nega okolja in
prekiniti u¢nega procesa. Na enak nacin je v socialnem vidiku podprta komunikacija prek
Moodle klepeta, elektronske poSte in storitve priporocanja sledilcev, kjer uporabnik lahko
poslje drugemu uporabniku sporocilo na Facebook neposredno iz u¢nega okolja v primeru, da
je ta uporabnik prisoten na druzabnem omreZzju Facebook, ne pa nujno tudi v u¢nem okolju.
Tehnic¢ni vidik podpira tudi pedagoski vidik sodelovalnega uc¢enja z moznostjo medsebojnega
ocenjevanja in komentiranja idej uporabnikov ucnega okolja za reSitev problema. Slika 2
prikazuje primer predloga resitve problema in komentarje drugih uporabnikov u¢nega okolja.
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Slika 2. Primer predloga resitve problema v spletnem u¢nem okolju OP4L.

4.2 Pedagoski vidik podpore motivaciji za sodelovalno u¢enje v
spletnem uénem okolju OP4L

V prvem vsebinskem sklopu »Predlaganje in oddaja predloga reSitve« smo za ucinkovito
sodelovalno ucenje dolocili naslednja dejavnika:
e razprava o podanih idejah za predloge reSitev
0 aktivnost podajanja idej za predloge resitev,
O odzivni ¢as podajanja idej za predloge resitev,
0 aktivnost odzivanja na ideje za predloge resitev,
O odzivni ¢as za odziv na ideje za predloge resitev,
e oddaja kon¢nega predloga resitve
0 pravilnost oddanega predloga resitve,
0 oddaja predloga resitve v ¢asovnem roku.
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Studentom smo za uéinkovito sodelovalno uéenje priporoéili, da pri razpravi o podanih idejah
za predloge reSitev podajo idejo za vsaj en predlog reSitve v prvih dveh dneh od zacetka
ucenja v okolju OP4L. Priporocili smo tudi, da se Studentje odzovejo na objavljene ideje vsaj
petih ¢lanov skupine najkasneje v enem dnevu od objave ideje za predlog reSitve. Pri oddaji
kon¢nega predloga reSitve smo upoStevali pravilnost oddanega predloga reSitve in
pravocasnost oddaje.
V drugem vsebinskem sklopu »Programiranje in oddaja programa« smo za ucinkovito
sodelovalno ucenje dolocili dejavnik:
e oddaja programa

0 pravilnost oddanega programa,

0 oddaja programa v ¢asovnem roku.
V drugem tednu so Studentje lahko sodelovali v razpravi, ki jim je sluzila za pomo¢ pri
programiranju. Oddani program je moral biti vsebinsko pravilen in oddan pravocasno.
V tretjem vsebinskem sklopu »Ocenjevanje programa« smo za ucinkovito sodelovalno ucenje
dolo¢ili dejavnik:

e ocenjevanje programa

O aktivnost ocenjevanja,

O nepristranskost ocenjevanja,

O odzivni Cas ocenjevanja.
Studentom smo priporoéili, da ocenijo program vsaj petim §tudentom v manj kot dveh dneh.
Nepristranskost ocene smo zagotovili tako, da je mentor dolocil pet kriterijev, na osnovi
katerih so Studenti ocenjevali program na ocenjevalni lestvici z vrednostmi od ena do pet.
Ocena ena je pomenila najslabsSo oceno, pet pa najboljSo. Pri oceni vsakega kriterija so
Studentje morali podati strokovno utemeljitev. Svojo tezo pri kon¢ni oceni je imela tudi ocena
mentorja.

4.3 Socialni vidik podpore motivaciji za sodelovalno ucenje v
spletnem uénem okolju OP4L

S socialnega vidika smo v prvem vsebinskem sklopu »Predlaganje in oddaja predloga reSitve«
in v drugem vsebinskem sklopu »Programiranje in oddaja programa« za ucinkovito
sodelovalno ucenje dolocili dejavnik:
¢ medsebojno komuniciranje uporabnikov

0 posiljanje in sprejemanje sporocil prek storitve priporocanja sledilcev,

0 posiljanje in sprejemanje sporocil prek Moodle klepeta,

0 posiljanje in sprejemanje sporocil prek elektronske poste.
Studentom smo priporoéili, da posljejo vsaj tri sporoéila z vsakim komunikacijskim orodjem:
s storitvijo priporo¢anja sledilcev, z Moodle klepetom in po elektronski posti. Vse tri tedne je
bil na Facebooku, Moodlu in po elektronski posti dosegljiv tudi mentor.

5 Rezultati in zaklju¢ek

V ¢lanku smo prikazali primer podpore motivaciji za sodelovalno ucenje v spletnem u¢nem
okolju OP4L s tehnicnega, pedagoskega in socialnega vidika. Na tehni¢nem vidiku smo
gradili pedagoski in socialni vidik, skupaj pa so zagotavljali Studentu celostno podporo pri
motivaciji. Uporabljeni pristopi so se izkazali za uspesne, saj je 58 Studentov (93,5%) uspesno
opravilo zastavljeno nalogo. Vecina Studentov (95,2%) je bila zadovoljna s sodelovalnim
ucenjem. Kot najpogostejSe razloge so navedli moznost takojSnje pomoci pri u¢enju, moznost
vpogleda v reSitve drugih Studentov in delo od doma. Prav tako je k visoki uspeSnosti
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pripomogla neprestana interakcija med mentorjem in Studenti prek Facebooka, saj se je
izkazalo, da je to druzabno omrezje Studentje mnozi¢no uporabljajo. Facebook je bil tako
medij, ki je omogocal najhitrejSi nacin nudenja pomoc¢i in izmenjavo informacij o
problematiki pri reSevanju nalog.

V nadaljnjih raziskavah nacrtujemo analizo uporabniske prijaznosti spletnega u¢nega okolja
OPA4L in storitve priporocanja sledilcev, ki z idejo vkljucevanja spletnega druzabnega omrezja
Facebook predstavlja novost v sodelovalnem ucenju.
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