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1. Projekt SEED: Inovacije pri prakticnem usposabljanju z delom

Projekt SEED »School/Enterprise Experiences go Digital« je Erasmus projekt na podrocju poklicnega
izobraZevanja in usposabljanja. Projekt se je pricel maja 2021 in trajal 24 mesecev. Cilj projekta SEED
je inovirati izkusnje prakti¢nega usposabljanja z delom za evropske dijake in tutorje/ucitelje s pomocjo
digitalnih orodij in kreativnih metod. Projekt izvaja konzorcij 7 partnerjev iz Italije, Gréije, Slovenije in
Spanije *.

Pricetki projekta segajo v obdobje prvega vala pandemije COVID-19, ko so bile vlade prisiljene vec
pozornosti nameniti Ze obstojeci in dobro znani teZzavi mnogih evropskih izobraZzevalnih sistemov.
Center za evropske politicne studije (CEPS) je leta 2019 opravil analizo pripravljenosti izobraZevalnih
sistemov v EU na digitalno uéenje in rezultat ni bil prevec¢ spodbuden. Kot odgovor odloc¢evalcem, ki
so ugotovili, da izobraZevalni sistemi niso sposobni soocenja s potrebnim premikom od popolnoma
tradicionalne izobraZevalne strukture k delno digitalnemu ucenju, so bila prizadevanja usmerjena v
obvladovanje digitalizacije izobrazevalnih dejavnosti v kurikulumu, manj pozornosti pa je bilo
namenjeno umescanju v »izven Solske dejavnosti«, kot je sodelovanje med 3olo in svetom dela.

Obstojeci predlogi prakti¢nega usposabljanja z delom so razdrobljeni in niso vedno zadovoljivi. Zato
projekt SEED predlaga metodologijo, ki temelji na kreativnosti in naboru digitalnih orodij, ki se lahko
prilagodijo razli¢nim izobrazevalnim sistemom. Predlog projekta SEED je namenjen podpori dijakom iz
EU, da se naucijo, kako podjetja delujejo in pri tem krepijo svoje tehni¢ne in mehke vescine.

SEED projekt si prizadeva prilagoditi in izkoristiti obstojece kreativne metode (kot na primer orodja in
metode oblikovalskega razmisljanja (ang. Design Thinking)), za zagotavljanje inovativnih resitev,
pripravljenih za uporabo, razvitih in preizkusenih na evropski ravni, za srednje strokovne in poklicne
Sole s ciljem inovirati njihovo prakti¢nega usposabljanja z delom in izven Solske dejavnosti za izvajanje
na daljavo.

Njegovi posebni cilji vklju€ujejo naslednje:

1. Prepoznati pomen kreativnosti kot klju¢ne prenosljive vescine za dijake, da bi se laZje soocili z
naras¢ajoCimi zahtevami po inovacijah v vseh sektorjih trga dela in na sploSno okrepili svojo
odpornost.

2. Izboljsati uporabo »ucenja v praksi« kot temeljnega stebra za hitrejSi in uspesnejsi prehod
dijakov na trg dela, s posebnim poudarkom na uporabi digitaliziranih in kreativnih metodologij
za prakticno usposabljanje z delom, kar lahko prinasa prednost tako izobrazevalnim
ustanovam kot podjetjem.

3. Opremiti poklicne ter strokovne 3ole in gimnazije z ustreznimi digitalnimi veS¢inami in
reSitvami za upravljanje izkuSenj prakti¢nega usposabljanja z delom na daljavo, podprtega s
kreativnimi metodami (kreativno razmisljanje, oblikovalsko razmisljanje itd.).

4. Prispevati h krepitvi politik EU na podrodju izobraZevanja s testiranjem ter zagotavljanjem
kreativnih in digitalnih resitev, ki so usklajene z EPALE, da bi evropskim izobraZevalnim
ustanovam omogocili, da Se naprej ponujajo »ucenje v praksi« ter ohranjajo klju¢ne odnose s
podjetji.

17a ve¢ informacij obié¢ite https://seedforfuture.eu/
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Iz navedenih razlogov se je projekt zacel z analizo okvira Prakticnega usposabljanja z delom - PUD (ang.
WBL — Work-Based Learning) ter praks in digitalnih resitev sodelujocih drzav EU, ki jih je mogoce
izkoristiti za ustvarjanje prilagojene SEED metodologije in spletne platforme za prakti¢no
usposabljanje z delom.

2.  Kontekst prakti¢nega usposabljanje z delom v razli¢nih drzavah

Prakti¢no usposabljanje z delom (v nadaljevanju: PUD) vkljuCuje ucenje z delom v resnicnem
delovnem okolju, z namenom razvoja tehnic¢nih, akademskih in zaposlitvenih spretnosti. PUD je
sestavni del izobraZevalnega sistema v mnogih industrializiranih drzavah. Pandemija COVID-19 je
mocno ovirala in ustvarila izzive za aktivnost PUD, zlasti v kontekstih, kjer morajo te aktivnosti potekati
osebno. Posledi¢no je bilo veliko pripravnistev in aktivnosti PUD v dejanskih delovnih okoljih
prekinjenih. Okvir PUD med drZzavami bi moral zato vkljuciti digitalna orodja, da se zagotovi
kontinuiteta ucenja na daljavo.

V stirih drzavah, ki sodelujejo v projektu »School Enterprise Experiences Go Digital« (SEED): Italija,
Slovenija, Spanija, in Gréija, so interni (3olski) tutorji odgovorni za spremljanje in potrjevanje PUD
aktivnosti dijakov in imajo vrsto nalog, ki jih ureja nacionalna zakonodaja. Nekatere drzave (npr. Italija
in Slovenija) imajo znotraj Sol tudi notranje odbore, namenjene ucenju z delom. V nekaterih drzavah
(npr. v Italiji in Sloveniji) je moZno tudi, da dijaki sami izvajajo aktivnosti PUD znotraj Sol, ki lahko
delujejo kot gostiteljske institucije.

Ob upostevanju omenjenih podobnosti in razlik se izvajanje dejavnosti PUD prek digitalnih orodij v
vseh drZzavah sooca z edinstvenimi izzivi in zahteva podporo fleksibilne metodologije in platforme, ki
se lahko prilagodijo in uporabijo glede na specificne potrebe in predpise vsake drzave. V naslednjem
poglavju predstavljamo predlog projekta SEED glede digitalne platforme, namenjene podpori
digitalnim dejavnostim PUD, ter metodologijo, ki jo ponuja projekt SEED. Ta komplet orodij (platforma
in metodologija) je namenjen uciteljem, tutorjem in mentorjem, ki sodelujejo pri izvajanju PUD. Se
posebej primeren je za aktivnosti PUD, ki temeljijo na kreativnih metodah. Ceprav je komplet orodij
zasnovan predvsem za popolnoma spletno okolje PUD, je mogoce dejavnosti izvesti v celoti tudi v
zivo ali v kombinaciji digitalnih in osebnih pristopov.
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3. Digitalna Platforma SEED

Digitalna platforma SEED je digitalno orodje, ki povezuje in omogoca skupno delo med tremi glavnimi
deleZniki projekta SEED: 1) podjetji, ki Zelijo, da dijaki pri njih opravljajo aktivhosti PUD; 2) Solami, ki
morajo dijakom omogociti aktivnosti PUD v okviru u¢nega nacrta; 3) dijaki, ki lahko opravljajo

aktivnosti PUD na daljavo in' s pomocjo digitalnih orodijin metod. V tem poglavju predstavljamo glavne
cilje in znadilnosti platforme in kako lahko le-ta podpira aktivnosti PUD za razlicne deleznike. Do
digitalne platforme SEED lahko dostopate na naslednji povezavi: https://seedforfuture.eu/sl/home-

slovenscina/.

¥ amministrazione@alterevo.eu Follow us: f

Domov O Nas Partnerji Piditena  m v SEED Handbook Zbirka orodij SEED

seed

School-Enterprise Experiences go Digital

Dobrodosli v projektu SEED

3.1 Cilji in funkcionalnosti

Metodologija in podporna digitalna platforma SEED sta bili razviti tako, da vkljucujeta ucenje skozi
prakso ter imata hkrati sodelovalno in izobrazevalno komponento. Glavni cilji platforme vkljuCujejo

naslednje:

1. Zagotoviti povezavo med razlicnimi vkljuéenimi deleZniki.

2. Ponuditi razlicne uéne vsebine in metode, tako specificne za posamezna podrocja kot tudi
tiste, ki se osredotocajo na resevanje problemov in timsko delo.

3. Omogoditi podjetjem, da objavljajo, pregledujejo in dodeljujejo izzive dijakom ter pregledujejo
njihovo delo.

4. Omogociti uciteljem spremljanje, usklajevanje in ocenjevanje dela dijakov.

5. Omogoditi projektno delo med dijaki istega razreda ali Sole, med dijaki razlicnih Sol na istem
obmocdju in med dijaki razli¢nih 3ol iz razli¢nih geografskih obmocij.

6. Omogociti spremljanje, vrednotenje in certificiranje aktivnosti razlicnih deleznikov (Sol,
podijetij, dijakov).
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Vsak uporabnik platforme ima prilagojeno nadzorno ploséo (ali vmesnik) glede na deleznisko skupino,

ki ji pripada. Uporabniki lahko ustvarijo profil in dostopajo do platforme preko posebne prijavne
strani.

Podjetja sodelujejo z dijaki in njihovimi Solami tako, da ustvarijo in objavijo projekt, ki se imenuje
"lzziv". Z "izzivom" mislimo na (ustvarjalni ali tehni¢ni) projekt, na katerem bi podjetje Zelelo, da dijaki
delajo v dolo¢enem c¢asovnem obdobju. Navdih za izziv lahko predstavlja problem ali priloZnost, s
katerim/o se podjetje trenutno sooca in ga/jo zeli raziskati. Vsak izziv vkljucuje 6 razli¢nih stopenj, ki
jih navdihuje metodologija oblikovalskega razmisljanja (ang. Design Thinking) (Brown, 2008) 2. Faze so:

e Uvod

e \Viivljanje (empatija)

e Generiranje idej (ideacija)
e lzvajanje

e Vrednotenje

e Zakljucek

Za resitev izziva je potrebno opraviti vse faze. Kon€na resitev izziva je ocenjena s strani podjetij in
njihovih mentorjev.

3.2 Uporabniki platforme

Trije glavni uporabniki projekta SEED so:

o Podjetja: Podjetja s svojimi mentorji so odgovorna za ustvarjanje realnih izzivov, ki jih morajo
dijaki resiti ob pomoci svojih tutorjev (uditeljev).

o Sole: Sole s svojimi tutorji (ucitelji) izkaZejo interes za izzive, osredotocene na oblikovanje
uporabnih inovativnih resitev, ki jih Zelijo resiti s svojimi dijaki. Potem izziv dodelijo svojim
dijakom.

e Dijaki: Prijavijo se v izzive, ki jih morajo resiti z uporabo kreativnih metod. Ce potrebujejo
pomod, jim bodo Solski tutorji pomagali z uporabo orodij IKT, ki jih ponuja platforma.

SEED Platforma za sodelovanje je namenjena izboljsanju poklicnega izobraZevanja in izobraZevanja v
gimnazijah oz. srednjih Solah z ustreznimi digitalnimi ves¢inami in resitvami za upravljanje izkusenj
usposabljanja na daljavo, ki temeljijo na kreativno vodenih metodologijah. S pomocjo razli¢nih izzivov
bodo dijaki laZje in uspesneje vstopili na trg dela, predvsem z zagotavljanjem inovativnih reSitev za
izobraZevalne ustanove in metodologij. Zahvaljujo¢ tej platformi za sodelovanje bodo vescine, ki jih
bodo dijaki pridobili med reSevanjem razli¢nih izzivih, pripomogle k izboljSanju njihovega delovanja v
poklicnem Zivljenju.

ZBrown, T. (2008). Design thinking. Harvard business review, 86(6), 84. Obi¢ite tudi :
https://www.ideou.com/blogs/inspiration/what-is-design-thinking
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Preko projektnega ucnega okolja bodo dijaki prepoznali pomen kreativnosti kot kljuéne prenosljive
vescine, ki jim bo pomagala bolje obvladovati narascajoce zahteve po inovacijah v vseh sektorjih trga
dela. Na splosno bodo bolje razumeli in se naudili, kako uporabljati digitalna orodja in ustvarjalne
metode ter kako izboljSati odpornost, saj je OECD poudarila, da sta »kreativnost in kriticno razmisljanje
kljuc¢ni vescini za kompleksna, globalizirana in vse bolj digitalizirana gospodarstva in druzbe«.

Platforma temelji na treh stebrih, ki vkljucujejo podjetja, sole in dijake:

e Skupnost: s pomocjo tega modula imajo delezniki mozZnost pregledati projekte (izzive, ki jih
predlagajo podjetja), izbrati projekte, ki jih zanimajo in vzpostaviti povezave s Solami ali
podjetji, ki bi lahko delala na teh projektih.

e Komplet orodij: delezniki imajo dostop do knjiznice ucnih vsebin, povezanih s kreativnimi
metodami, ki se uporabljajo med PUD. To vkljuCuje na primer informativne liste in video
vsebine o metodah ter smernice o tem, kako in kdaj uporabiti posamezno metodo.

e Digitalno ucno okolje: s pomocjo tega modula lahko delezniki sodelujejo in kar najbolje
izkoristijo digitalno izkusnjo PUD. Ta modul jim omogoca, da zatnejo delo na projektih in jih
razvijajo s pomocjo SEED metodologije. Vsak pododdelek predstavlja del/korak v metodologiji,
pri cemer lahko dijaki oznacijo, kdaj je posamezen korak zakljucen, kdaj so bili na platformo
naloZeni ustrezni materiali ter kdaj so pripravljeni preiti na naslednji korak.

Po zakljucku vsakega izziva vsi udeleZzenci prejmejo potrdilo o sodelovanju. Za doseganje cilja projekta
morajo sodelovati in delati skupaj vsi delezniki. Kreativne inovativne resitve, razvite kot rezultat tega
sodelovanja, so odli¢no izhodis¢e za povezovanje dijakov s poklicnim svetom, hkrati pa podjetjem
ponujajo konkretni projekt, za izvedbo katerega se lahko dejansko v prihodnje odlocijo.

3.3  Krmarjenje po SEED platformi za podjetja

3.3.1 Registracija podjetja

Podjetje se na platformi registrira preko te povezave: https://seedforfuture.eu/registration/

Zahtevani podatki, ki jih mora vnesti podjetje, so:

Naziv podjetja
Sektor/dejavnost

Spletna stran

E-postni naslov uporabnika
Uporabnisko ime

Geslo (s potrditvijo)

3.3.2 Ustvarjanjeizziva

Po uspesni registraciji so za dodajanje/ustvarjanje izzivov odgovorna podjetja. Iz zgornjega menija
podjetje izbere moznost »Oddaj izziv«. Ko vstopi na stran za oddajo izziva bo naslo obrazec za oddajo

v dveh razli¢nih formatih (pdf in doc). Podjetje lahko prenese obrazec, ga ureja in nato prenese v
obrazec za oddajo na platformi. Ko podjetje odda izziv, le ta preide v status »v ¢akanju«. V kolikor izziv
izpolnjuje splosne kriterije izziva, ga skrbniki projekta SEED odobrijo in objavijo na spletni strani SEED,

p
PRIZMA S g

e

£ } mainas Universita.
Ca'Foscari ALTERELD
Venezia M



https://seedforfuture.eu/registration/
https://seedforfuture.eu/submit-a-challenge/

A8 Co-funded by the
\O Erasmus+ Programme
seed of the European Union

na »Zidu izzivov« (dostopno registriranim uporabnikom). Ko Sola izkaZe interes za izziv, je o tem

podjetje obvescéeno preko e-poste, skrbnik pa poveZze mentorja iz podjetja in tutorja iz Sole.

Po uspesni registraciji imajo podjetja moznost spremljati postopek prijave v zvezi z njihovim izzivom.
Iz zgornjega menija podjetja izberejo moznost »Vsi izzivi« (ang. »All Challenges«). Nato izberejo izziv,
ki so ga ustvarili, in se prijavijo vanj. Ko izberejo izziv, se odpre u¢no okolje izzivov, kjer lahko dijaki na
desni strani kliknejo na gumb »Vpis« (ang. »Enroll«).

3.3.3 Dostop do u¢nega okolja za podjetja in krmarjenje po njem

Ko se podjetja prijavijo na izziv, bodo samodejno preusmerjena v digitalno u¢no okolje. Ko podjetja
vstopijo v ucno okolje, lahko najdejo:

® na levi strani - u¢ni nacrt z razdelki izziva;
e na sredini - glavni u¢ni prostor, ki vsebuje besedila, videe, kvize, infografike, slike itd.

Prvi korak za podjetje je izpolnitev obrazcev za vrednotenje. Obstajata dva obrazca (oba sta obvezna),
obrazec za ocenjevanje pred pricetkom izziva in obrazec za ocenjevanje po opravljenem izzivu. Vsak
izziv vkljucuje 6 razli¢nih faz, ki jih je potrebno dokon¢ati. Faze so:

e uvod

e vZivljanje (empatija)

® generiranje idej (ideacija)
® izvajanje

e vrednotenje

e zakljucek

Vsak razdelek vkljuCuje stranski meni z orodji za sodelovanje, ki jih dijaki lahko uporabljajo pri
reSevanju izzivov. Po zakljucku 4-ih vmesnih faz (vZivljanje, generiranje idej, izvajanje in vrednotenje),
se pojavi obvezna naloga, ki jo je potrebno opraviti.

34

Krmarjenje po SEED platformi za tutorje

3.4.1 Registracija tutorja

Tutoriji ali u€itelji/instruktorji se na platformo registrirajo preko te povezave:
https://seedforfuture.eu/registration/.

Zahtevani podatki, ki jih mora vnesti ucitelj v Soli, so:

Ime
Priimek
Podrodje uéenja/predmeti

Sola
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® E-postni naslov uporabnika

® Uporabnisko ime
® Geslo (s potrditvijo)

3.4.2 Prijava na izziv

Po uspesni registraciji lahko tutorji izkazejo interes za izziv. V meniju zgornje vrstice izberejo moznost
»Pois¢i izziv« (ang. »Find a Challenge«).

Ko tutor vstopi v izziv, najde obrazec »Interes za izziv« (ang. »Interest for the challenge«), ki ga mora
izpolniti, da izkaze interes za izziv. Ko je obrazec oddan, skrbniki platforme preverijo ujemanje med
podjetji in Solami ter jih naknadno obvestijo po e-posti. Po oddaji prijavnega obrazca skrbniki
projektne platforme aktivirajo u¢no okolje.

Po izrazenem interesu za izziv, lahko tutorji uredijo podrobnosti izziva glede na izbrane kreativne
metode. Ko tutorji pridobijo dovoljenje »so-mentorja« (ang. »Co-Instructor«) na dolo¢enem izzivu, ga
lahko urejajo s pomocjo »Urejevalnika osnovne strani« (ang. »Frontend Editor«). Urejevalnik
»Frontend Editor« se nahaja pod mozZnostjo »Moj izziv« (ang. »My Challenge«) v zgornji menijski
vrstici.

Z izbiro »Urejevalnika osnovne strani« (ang. »Frontend Editor«) ima tutor moznost videti samo izzive,
pri katerih je dodeljen kot so-mentor. Urejevalnik osnovne strani vkljucuje:

® meni s tremi moznostmi: »Splosno« (ang. »General«), »Kurikulum« (ang. »Curiculum«) in
»Nastavitve« (ang. »Settings«),

® postavitev izziva (ucni nacrt) na levi strani, kjer tutor izbere razdelek izziva, ki jih Zeli
spremeniti,

e »Urejevalno ploséo« (ang. »Edit panel«), kjer lahko tutor ureja/spremeni glavno vsebino izziva
v vsakem razdelku in modulu.

Ko je vsebina pripravljena, tutor le klikne na gumb »posodobi« (ang. »Update«).

Tutorji, ki znajo delati z WordPress, odprtokodnim sistemom za upravljanje spletnih vsebin, lahko kot
so-mentoriji uredijo izziv preko Nadzorne plosc¢e WordPress. Na nadzorni plosci tutor izbere izziv in

se pomakne po strani navzdol, da preveri ucni nacrt. V u¢nem nacrtu klikne na moznost urejanja (ikona
svincnika), da uredi razdelek z Elementor-jem. Nato imajo tutorji mozZnost skrivanja in prikazovanja
razdelkov, ki jih Zelijo ohraniti, in urejanja le-teh. Koraki, ki jih morajo tutorji upostevati, so:

e kliknite na pikice v razdelku »Razdelek za urejanje« (ang. »Edit section«),

e v levem meniju Elementor-ja kliknite na zavihek »Napredni« (ang. »Advanced«),
v zavihku »Napredni« izberite »Odziven« (ang. »Responsive«) in glede vidnosti (ang. visibility)
na preklopniku prestavite iz »pokazi« (ang. »show«) na »skrij« (ang. »hide«).

Ko tutorji zakljucijo urejanje izziva, morajo upostevati, da je potrebno shraniti (posodobiti) vsako
spremembo, ki so jo naredili v razdelkih. Na koncu tutorji posljejo svojim dijakom konéno povezavo za
prijavo v izziv.
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3.4.3 Dostop in krmarjenje po u¢nem okolju za tutorje
Ko tutoriji vstopijo v u¢no okolje, lahko najdejo:

® na levi strani - uéni nacrt z razdelki izziva;
e na sredini - glavni u¢ni prostor, ki vsebuje besedila, videe, kvize, infografike, slike itd.

Prvi korak za tutorja je izpolnitev obrazcev za vrednotenje. Obstajata dva obrazca (oba sta obvezna),
obrazec za ocenjevanje pred pricetkom izziva in obrazec za ocenjevanje po opravljenem izzivu. Vsak
izziv vkljucuje 6 razli¢nih faz, ki jih je potrebno dokoncati. Faze so:

e uvod

e vZivljanje (empatija)

e generiranje idej (ideacija)
® izvajanje

e vrednotenje

e zakljucek

Po zakljucku 4-ih vmesnih faz (vzivljanje, generiranje idej, izvajanje in vrednotenje), se pojavi obvezna
naloga, ki jo je potrebno opraviti. Vsak razdelek vklju€uje tudi stranski meni z orodji za sodelovanje, ki
jih dijaki lahko uporabljajo pri resevanju izzivov.

3.5 Krmarjenje po SEED platformi za dijake

3.5.1 Registracija dijaka

Preden pricnejo krmariti po platformi, se morajo dijaki registrirati preko te povezave:
https://seedforfuture.eu/registration/.

Zahtevani podatki, ki jih mora vnesti dijak, so:

® Ime
® Priimek
e Sola

® E-postni naslov uporabnika
® Uporabnisko ime

® Geslo (s potrditvijo)
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3.5.2 Prijava na izziv

Po uspesni prijavi dijaki od tutorjev prejmejo povezavo do izziva, na katerega se morajo prijaviti. Na
izziv se lahko dijaki prijavi tudi sami, tako da v zgornjem meniju izberejo moznost »Vsi izzivi« (ang. »All
Challenges«). Nato izberejo izziv, ki ga je ustvaril njihov tutor in se prijavijo. Z izbiro izziva se odpre

ucno okolje izziva, na desni strani pa lahko dijaki kliknejo gumb »Zacni zdaj« (ang. »Start Now«).
Ko se dijak vpiSe v izziv, je samodejno preusmerjen v digitalno u¢no okolje.

3.5.3 Dostop in krmarjenje po u¢nem okolju za dijake

Ko dijaki vstopijo v u¢no okolje, lahko najdejo:

® na levi strani - uéni nacrt z razdelki izziva;

® na sredini - glavni ucni prostor, ki vsebuje besedila, videe, kvize, infografike, slike itd.

Ko dijaki zakljucijo posamezen razdelek, pritisnejo gumb »Naprej« (ang. »Next«), ki ga najdejo na desni
strani spodaj. Na desni strani zgoraj je gumb za izhod »X«, ki ga dijaki lahko uporabijo za izhod iz
postopka.

Prvi korak za dijaka je izpolnitev obrazcev za vrednotenje. Obstajata dva obrazca, obrazec za
ocenjevanje pred pricetkom izziva in obrazec za ocenjevanje po opravljenem izzivu, ki sta obvezna.
Kot je navedeno zgoraj, vsak izziv vklju€uje faze, ki jih je potrebno opraviti. Faze so:

e uvod

e vZivljanje (empatija)

e generiranje idej (ideacija)
® izvajanje

e vrednotenje

e zakljucek

Po zakljucku 4-ih vmesnih faz (vzivljanje, generiranje idej, izvajanje in vrednotenje), se pojavi obvezna
naloga, ki jo je potrebno opraviti. Vsak razdelek vklju€uje tudi stranski meni z orodji za sodelovanje, ki
jih dijaki lahko uporabljajo pri reSevanju izzivov.

Po zakljucku izziva, resitve izziva ovrednotijo mentorji iz podjetij. Dijaki po opravljenih vseh fazah izziva
prejmejo potrdilo o dokoncanju.

Uporabniski priro€nik za platformo SEED za podjetja, tutorje in dijake je prilozen temu dokumentu

(Priloga Il).
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4 Metodologija SEED

V tem poglavju predstavljamo vrsto metod in orodij, ki sluZijo kot podlaga za metodologijo SEED, ki je
bila razvita z namenom spodbujanja uc¢enja med PUD ter za dokoncanje digitalno podprtih aktivnosti,
ki lahko sluZijo kot del izkusenj PUD. Metodologija temelji na oblikovalskem razmisljanju (Brown, 2008)
ter drugih kreativnih metodah in je bila razvita na podlagi metod, uporabljenih v Laboratorijih za
kontaminacijo (ang. Contamination Labs), razvitih pri Ca’ Foscari University of Venice. Predlog SEED je
bil zasnovan tako, da se prilagaja sistemom za PUD v drzavah EU, ali da ga Sole lahko uporabijo kot

poseben projekt v primerih, ko to sicer ne bi bilo mogoce.

4.1 Utemeljitev in znadilnosti metodologije

Ker obstajajo razlike v delovanju PUD v razlicnih drzavah, mora biti metodologija prilagodljiva v
institucionalnem kontekstu. Glavni vidiki, ki so bili upostevani pri razvoju metodologije, so:

o Metode naj bodo podprte z digitalno platformo in vkljuCujejo aktivnosti, ki jih je mogoce
izvajati (tudi) v digitalnem okolju.
Dijaki naj delajo v skupinah in v skladu z izzivom, ki ga predlaga podjetje.
U¢ni moduli, metode in aktivnosti morajo biti prilagodljivi in uporabni za razli¢ne kontekste in
sektorje.

o Vse aktivnosti usposabljanja, ki vkljucujejo uporabo orodij in metod, bi morale potekati na
digitalni platformi SEED.

o Za vsako fazo postopka, bi morala platforma predlagati ustrezne metode, ki jih je potrebno
uporabiti, ter zagotoviti smernice za uporabo le-teh.

Kot je bilo omenjeno zgoraj, so trije glavni delezniki metodologije dijaki, Solski tutorji (imenovani tudi
ucitelji/instruktorji) in podjetja (njihovi mentorji). Vsak ima razlicne potrebe, ki jih je potrebno
upostevati, tako pri predlaganih metodah kot pri digitalni platformi, ki te metode podpira.
Metodologija podpira podjetja, ki predlagajo projekte za PUD, uditelji pregledujejo in dodeljujejo
projekte ter ocenjujejo napredek dijakov, dijaki pa se ucijo razlicnih metod.

4.2 Metodoloski koraki in aktivnosti

Metodologija SEED se razvija v stirih glavnih fazah in temelji na metodah oblikovalskega razmisljanja.

Faze so:
1. pripravljalna dela in zacetek projekta (Uvod),
2. spoznavanje podjetja in predlaganega projekta (VZivijanje),
3. generiranje idej za predlagan projekt (/deacija),
4. izbor in uresnicevanje idej (Izvajanje),
5. vrednotenje rezultatov projekta in uéenja (Vrednotenje in Zakljucek)

V fazi Uvoda, podjetja preko platforme SEED ustvarjajo izzive (tj. projekte, na katerih dijaki delajo v
okviru svojih aktivnostih PUD) in se povezujejo s Solami in dijaki, ki Zelijo delati na predlaganem izzivu.

*
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Podjetja so kljucni partnerji pri oblikovanju in izvajanju aktivnosti PUD. V okviru projekta SEED,
podjetja oblikujejo priloZnosti za dijake, da se ucijo in uporabljajo vescine, ter zagotavljajo mentorje
za spremljanje dela dijakov. Poleg tega lahko podajo tudi informacije o klju¢nih spretnostih, potrebnih
na trgu dela kot podlago za razvoj uénih nacrtov. Ucitelji lahko urejajo izzive in izberejo ustvarjalne
metode, ki jih bodo dijaki uporabljali med delom na izzivu v razli¢nih fazah.

V fazi Vzivljanja dijaki uporabljajo kreativne metode, da pri¢nejo z vzpostavljanjem skupine (ang. team
building) in se seznanijo s podjetjem, s katerim sodelujejo. V fazi Ideacije se dijaki naucijo uporabljati
tehnike viharjenja mozganov za analizo izzivov in predlaganja moznih resitev. V fazi lzvajanja se dijaki
naucijo izbirati ideje in ustvariti (virtualne ali fizicne) prototipe predlagane resitve. V fazi Vrednotenja
dijaki zbirajo povratne informacije od deleznikov, ki lahko ocenijo njihovo delo in tudi sami ovrednotijo
rezultate, ki so jih ustvarili in kaj so se ob tem naucili. Rezultate dela dijakov je mogoce oddati preko
platforme SEED, na koncu vsake faze.

Vsaka faza ima razlicne cilje in pricakovane rezultate ter kot taka vkljuCuje razlicne metode. Vendar
vse faze, VZivljanje, Ideacija in lzvajanje, sledijo isti poti:

e Dijaki se seznanijo s cilji vsake faze in metodami, ki bodo uporabljene.

e Dijaki dobijo dostop do smernic o tem kako in kdaj uporabiti predlagane kreativnhe metode.

o Na koncu vsake faze lahko dijaki svoje rezultate naloZijo na platformo.

e Ko so vse aktivnosti oznacene kot dokoncane in so rezultati naloZeni, lahko dijaki preidejo na

naslednjo fazo.
e Na koncu celotnega nabora aktivnosti in ko so vsi rezultati naloZeni, lahko dijaki zakljucijo

projekt in sami ovrednotijo uéno izkusnjo, tutorji pa lahko nadaljujejo z evalvacijo.

V vsaki fazi procesa dijaki napredujejo skozi aktivnost in obenem razvijajo izdelke, ki se na koncu
zbirajo v portfelj digitalnih rezultatov, shranjenih na platformi. Portfelji dijakov posledi¢no odrazajo
aktivnosti, ki so jih opravili preko platforme in sluZijo kot sredstvo za preverjanje njihovega ucenja.
Poleg predlog in smernic, integriranih v platformo, tudi IDEQO's Design Kit (https://www
.designkit.org/methods#filter) ponuja prakti¢na orodja in razlage o razlicnih metodah in orodjih, ki jih

je mogoce uporabiti v vsaki fazi procesa, od katerih so nekatere vklju¢ene v metodologijo, ki jo
predlaga SEED.

4.3 Faza 1l:Uvod

4.3.1 Definiranje izziva in nalaganje na platformo SEED

Glavni cilj te faze je, da lahko podjetja preko platforme predlagajo projekte, v katere bi Zelela povabiti
dijake in da lahko Solski tutorji pregledujejo projekte ter izberejo tiste, v katere Zelijo, da se njihovi
dijaki vkljucijo. Postopek se zacne, ko se podjetja prijavijo na platformo in zacnejo ustvarjati projektni
izziv. lzziv je (kreativni ali tehni¢ni) projekt, za katerega podjetje Zeli, da dijaki delajo na njem v
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dolo¢enem casovnem obdobju. Opis izziva pomaga tako podjetju, kot dijakom opredeliti obseg

projekta’.

Izzivi so lahko Siroki ali specifi¢ni in se lahko osredotocajo na vec razli¢nih vidikov, vkljuéno (vendar ne
omejeno) na:

e iskanje inovativnih resitev za problem ali vprasanje, s katerim se podjetje sooca ali bi se lahko
soocalo v prihodnje,

® razvijanje novega predloga na dolo¢eno temo (npr. trajnost, digitalne inovacije itd.),
razvoj dolocenega izdelka ali storitve,
izboljSevanje obstojecih izdelkov ali storitev.

Izzive lahko predlagajo razlicna podjetja. Vendar pa je potrebno pri razmisleku o izzivu, ki ga podjetje
zeli predlagati, upostevati vec vidikov, vklju¢no s/z:

e Pricakovanimi rezultati: projekti bi morali biti za dijake izvedljivi glede na razpoloZljiv ¢as, vire
in obseg njihovih ves¢in.

e Casovnim obdobjem, v katerem podjetje pri¢akuje, da bodo dijaki razvili projekt (razvoj
kompleksnejsih izzivov lahko vzame vec ¢asa, kar morda ni v skladu s predpisi PUD v nekaterih
drzavah ali za nekatere vrste Sol).

e Vrstami kompetenc, ki bi bile potrebne za razvoj projekta: za ohranjanje motivacije dijakov in
maksimiranje ucenja je pomembna povezanost med predlaganim projektom in
kompetencami, ki jih dijaki imajo, zato je potrebno to upostevati.

e Stopnjo podpore, ki jo lahko vsako podjetje zagotovi dijakom (npr. glede Stevila mentorjev ali
Stevila ur podpore).

Za opredelitev izziva lahko podjetja uporabijo postopkovna navodila, prilagojena iz IDEO Design Kit.
Postopek je mogoce zakljuditi brez pomoci zunanjega moderatorja, vendar priporo¢amo, da Solski
tutorji in mentorji iz podjetij sodelujejo v procesu definiranja izziva, in tako zagotovijo, da bo kon¢ni
projekt primeren za dijake. Naslednja stran ponuja predstavitev za podjetja, kako oddati izziv.

3 https://www.designkit.org/methods/frame-your-design-challenge
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Submit a Challenge

Fill in the form to submit your challenge

Thank you for your interest in the SEED project. This form is aimed at identifying a project (which we will
refer to as a “Challenge”), your company could propose to students to work on.

By “Challenge” we mean a (creative or technical) project a company would like students to work on within a
defined time-period. The inspiration for a “Challenge” can be a problem or an opportunity the company is
currently facing or would like to explore.

We kindly ask you to reply to the set of questions below to the best of your ability/knowledge. This will help
both you and the schools to identify a suitable group of students to work on your Challenge. You can
download the submission questions form by clicking the button.

Please take into account that saving incomplete drafts of this form is not possible. Therefore, please make
sure that you have enough time and information to complete the form in full. In case you need a template of
the form, please download it by clicking on the link below.

Vodilna/usmerjena vprasanja v aplikaciji so razdeljena v tri glavne skupine: 1) osnovni podatki, 2)
obseg projekta, 3) pricakovanja in omejitve pri razvoju projekta. Posebna vprasanja v obrazcu za
prijavo vkljuéujejo:

Naslov izziva: dodajte naslov za svoj izziv

Naziv podjetja: dodajte naziv svojega podjetja

Drzava: Gréija | Italija | Spanija | Slovenija| druga drZava EU
Gospodarski sektor (izberite med naslednjimi moznostmi):

P wnNpeE

kmetijstvo in drugi primarni sektoriji
industrija in gradbenistvo
kulturno-ustvarjalni sektor
digitalna tehnologija

prevoz in distribucija

turizem in gostinstvo
zavarovalnistvo in banc¢nistvo, maloprodaja
zdravstvene storitve

pravne storitve

izobraZevanje

javna uprava

drugo

5. Kontaktna oseba: vpisite ime in priimek

6. E-postni naslov: dodajte svoj e-postni naslov

7. lzberite sektor izziva: izberite katero koli ustrezno moznost(i):

kmetijstvo in drugi primarni sektoriji
industrija in gradbenistvo
kulturno-ustvarjalni sektor
digitalna tehnologija

prevoz in distribucija

turizem in gostinstvo
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zavarovalnistvo in ban¢nistvo, maloprodaja

Pomislite na svojo trenutno zaposlitev in svoje podjetje. Katero teZzavo ali izziv poskusate
resiti? Poskusite prepoznati problem ali izziv, s katerim se sooca vase podjetje in za katerega
bi Zeleli zbrati ideje in predloge dijakov. Opisite ga v najvec 3 stavkih. Lahko gre za specifi¢en
izziv ali temo, ki jo Zelite raziskati in se vam zdi pomembna za vaso strategijo.

Kaj po vasem mnenju povzroca tezavo oz. spodbuja izziv? Poskusite prepoznati vsaj 3

Informacije, ki podpirajo obstoj te tezave/izziva (vkljuéno z ustreznimi

seeg
[ ]
e zdravstvene storitve
® pravne storitve
® izobraZevanje
® javna uprava
e drugo
8.
9.
razloge.
10.
podatki/dejstvi/izkusnjami).
11.

Katere vescine in kompetence so po vasem mnenju potrebne za resitev problema/izziva, ki
ste ga prepoznali? Izberite ustrezno(e) moznost(i):

informacijska in podatkovna pismenost (brskanje, iskanje, filtriranje, vrednotenje in
upravljanje podatkov ter digitalnih vsebin),

komunikacija in sodelovanje (interakcija, deljenje in sodelovanje s pomocjo digitalnih
tehnologij),

ustvarjanje digitalnih vsebin (razvijanje digitalnih vsebin),

reSevanje problemov (reSevanje tehnic¢nih problemov in kreativha uporaba
oblikovalskega razmisljanja),

empatija (razumevanje Custev, izkusenj in vrednot druge osebe ter ustrezno odzivanje
nanje),

komunikacija (uporaba ustreznih komunikacijskih strategij, domensko specifi¢nih kod in
orodij, odvisno od konteksta in vsebine),

sodelovanje (vkljuéevanje v skupinske dejavnosti in timsko delo ob priznavanju in
spostovanju drugih),

kriticno razmisljanje (ocena informacij in argumentov za podporo utemeljenih zakljuckov
in razvoju inovativnih resitev),

priloZnosti za ustvarjanje vrednosti),

ustvarjalnost (razvoj ustvarjalnih in namenskih idej),

vrednotenje idej (izkoris¢anje idej in priloZnosti),

eti¢no in trajnostno razmisljanje (ocena posledic in vpliva idej, priloZznosti in dejanj),
motivacija in vztrajnost (ostati osredotocen in ne obupati),

aktiviranje drugih (navdihovanje, navdusevanje in vkljucevanje drugih),

nacrtovanje in upravljanje (doloc¢anje prednosti, organiziranje in spremljanje),

drugo (specificna znanja in vescine, povezane z delom).

12. Kaksne rezultate ali ucinke bi pri¢akovali od tega projekta? Prosimo, da dolocite vsaj en cilj

za projekt, ki bi ga Zeleli uresniciti.

13. Razpolozljivost podjetja: sporocite, kdaj je mentor iz vasega podjetja na voljo za pomoc pri

SN
n

,‘ et Un n.rers-itélI 3 &

Ca'Foscari
> ALTER
Venezia W

InferMedia(§r




A Co-funded by the
] Erasmus+ Programme
seed of the European Union

razvoju projekta.

14. Ali bi Zeleli v razvoj projekta vkljucili mednarodne Sole/dijake?

® Da, Zelim, da to postane mednarodni projekt.

® Ne, Zelim da to ostane lokalni lokalni projekt.
15. Pregled izziva: prosimo, dodajte kratek opis izziva.
16. Prikazna slika: naloZite prikazno sliko za svoj izziv (najvecja velikost: 1 MB).
17. Najvecje stevilo dijakov: koliko skupin dijakov lahko podprete pri tem izzivu?

o 1

o 2

e 3

e veckot3

18. Rok za prijavo interesa: Prijave Sol bodo odprte do ...

19. Soglasje GDPR: Soglasam z obdelavo osebnih podatkov, ki sem jih posredoval/a in izjavljam,

da se strinjam s predpisi o varovanju podatkov, v izjavi o varstvu podatkov.

Obrazec se konca s poljem »status izziva«, ki oznacuje ali je bil izziv odobren oziroma ali ga Se
pregledujejo skrbniki projekta SEED.

Primer uporabe te metodologije pri razvoju izziva bi lahko bil primer prevoznega podjetja, katerega
glavna dejavnost je prevazanje ljudi na dogodke in izlete na regionalni, nacionalniin mednarodni ravni.
Podjetje Zeli od dijakov pridobiti sveze ideje o nacinih, kako razsiriti svoje poslovanje in katere klju¢ne
teme upoStevati pri nacrtovanju strategije za naslednjih 5 let. Nato bi dijake vkljucili v razvoj
posameznih idej preko projektnega dela.

Podjetje bi lahko zacelo z razmisljanjem o tezavi, s katero se sooca. Na primer, mlajSe stranke
povprasujejo po ponudbi prevozov na zabave, vendar zelo pogosto ne potrdijo te storitve. Prepoznani
mozZni razlogi za to bi lahko bili: 1) Mladi odrasli imajo omejene finanéne moznosti; 2) Zelo pogosto si
premislijo; 3) Storitve ne cenijo tako, kot bi jo morali. Nato bi lahko razmislili o podatkih, ki so jih zbirali
in bi morebiti lahko podprli te izjave. Morda so opatzili, da jih te stranke pogosto prosijo za spremembe
storitve in ne poznajo tocnega Stevila udelezencev, zato zahtevajo prilagodljivo ponudbo ter pogosto
primerjajo strosSke zasebnega avtobusa z vlaki ali drugimi javnimi prevozi, zaradi ¢esar bi izbrali cenejse
ali bolj prilagodljive moznosti potovanja. Ce bi moralo podjetje ta problem oblikovati v abstraktnem
smislu, bi lahko bilo glavno vprasanje: “Kako bi lahko nase prevozne storitve naredili bolj prilagodljive
in privlacne za mlade, ki imajo omejene finanéne moznosti in da bodo hkrati cenili naso ponudbo ter
postali zveste stranke nasega podjetja?”

Koncni cilj te faze je, da podjetja predlagajo razlicne vrste projektov (izzivov), ki so izvedljivi v okviru
predhodno dolocenih ¢asovnih okvirov in ki se razlikujejo glede na zahteve posamezne Sole ali drZave.
Na koncu te faze postanejo projekti vidni uciteljem, ki lahko izrazijo interes ter jih uredijo, kot je
podrobno opisano v prejsnjem delu.

Fazi opredelitve izziva sledi drugi korak, kjer so projekti vidni dijakom in uciteljem. Oboji lahko
pregledujejo, vizualizirajo in izbirajo projekte, na katerih bi Zeleli delati. V tej fazi lahko Solski tutorji
izberejo in uredijo izzive, v katerih bi Zeleli sodelovati na njihovi Soli ter oblikujejo skupine dijakov in
jih dodelijo projektom, podjetja pa od Sol prejmejo izraz interesa.

[t SV _ e Universita a

Ca'Foscari
> ALTER
Venezia W

InferMedia(§r




| Erasmus+ Programme

A é Co-funded by the
seed of the European Union

V tej fazi bi se v idealnem primeru morali sestati Solski tutorji in mentorji iz podjetij, da bi opredelili
pricakovane rezultate in ¢asovni okvir ter sklenili uéni sporazum za dijake, ki bodo sodelovali v
projektu. Kot rezultat te faze, je formalizirana dejavnost z ustrezno dokumentacijo (v skladu s predpisi
in zahtevami vsake drzave), dijaki pa so dodeljeni projektom, na katerih bodo delali v okviru dejavnosti
PUD. Ceprav platforma ne omejuje $tevila dijakov, ki lahko kadar koli delajo na izzivu, priporo¢amo,
da ucitelji oblikujejo skupine po najvec 6 dijakov in dolocijo enega dijaka, ki bo deloval kot koordinator
in kontaktna oseba za celotno skupino.

4.3.2 Zacetek projekta (kick-off)

Ko so dijaki uradno razporejeni na projekte, se lahko za¢nejo aktivnosti. Podjetja, ucitelji in dijaki se
lahko dogovorijo za uvodni sestanek, kjer se spoznajo in seznanijo s projektom. V tej fazi bi morali
delezniki opredeliti Casovni okvir in aktivnosti, povezane s projektom ter nacin, kako bodo ocenjeni in
ovrednoteni kon¢ni rezultati. Priporocljivo je tudi, da:

e Podjetja posljejo dijakom uvodna gradiva, da se seznanijo s podjetjem in izzivom, na katerem
bodo delali.

e Ucitelji v vsaki skupini doloc¢ijo enega ali ve¢ dijakov, ki bodo koordinatoriji ter kontaktne osebe
za projekt in bodo skrbeli za pravocasen zakljucek aktivnosti.

4.4  Faza 2: projektno delo

4.4.1 Viivljanje

To je prva faza projektnega dela. Cilj te faze je, da se dijaki vkljucijo v gradnjo/krepitev skupine (ang.
team building) in pridobijo osnovne informacije o predlaganem podjetju in projektu. Trajanje te faze
je lahko razliéno, vendar predlagamo, da traja teden do dva, odvisno od tega, ali dijaki v tem casu
obiskujejo pouk ali ne. Kot druge faze projektnega dela, tudi faza vzivljanja vkljuuje elemente
sinhronega in asinhronega ucenja. V tej fazi se dijaki vkljucijo v dve glavni aktivnosti:

1. seznanjanje s podjetjem preko izbrane aktivnosti ali vecih aktivnosti - na primer s
preucevanjem podjetja, analiziranjem poslovnega modela podjetja in/ali z intervjuvanjem
predstavnikov podjetja;

2. analiziranje izziva, ki ga poskusajo resiti. Priporocljivo je, da dijaki najprej raziscejo izziv in nato
razmislijo o njem, da ga bodo bolje razumeli. Pri raziskovanju problema se predlaga, da dijaki
zberejo objektivne podatke o problemu/priloZnosti, na katero se izziv osredotoca, ter raziscejo
cilino skupino izziva s pomocjo ustvarjanja uporabniskih oseb (ang. persona). Ko zberejo vse
podatke in informacije, naj dijaki razmislijo o izzivu, da ga bolje razumejo in analizirajo
ugotovitve, ki so jih pridobili z raziskavo.

Asinhrona uéna orodja, ki se uporabljajo na tej stopniji, lahko vklju€ujejo:

® Vnaprej posnet video ali pisni opis ciljev in pri¢akovanih rezultatov aktivnosti te faze (v tem
primeru bi bil pri¢akovani rezultat seznanitev s podjetjem in izzivom, s katerim se to podjetje
sooca).

e Ucna gradiva o kreativnih metodah, ki se lahko uporabijo v tej fazi ter predloge za dijake za
dokoncanje zahtevanih aktivnosti.
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Sinhrone uc¢ne aktivnosti, ki bi jih u¢enci lahko izvajali v tej fazi, lahko vkljucujejo:

e lIzvajanje spletne raziskave o podjetju in problemu, ki ga je podjetje oblikovalo in h kateremu je
povabilo dijake k reSevanju, ter razsiritev raziskave na podobne scenarije.

® Predstavitev poslovnega modela podjetja s pomocjo predloge Business Model Canvas (ali Mission
Model Canvas), ki ju je mogoce naijti na spletu in SEED platformi.

e Izvedbo treh do petih intervjujev/razgovorov s predstavniki podjetja, da bi bolje razumeli
poslovanje in izziv.

e Uporabo drugih metod za analizo izziva, ki temeljijo na ustvarjalnosti (kot je metoda PNZ
(Pozitivho, Negativno, Zanimivo) in/ali model produktivnega razmisljanja), kot je podrobno
opisano v kompletu kreativnih metod SEED Toolkit.

e Ustvarjanje ene ali vecih “uporabniskih oseb” (ang. persona), ki bi predstavljale koristnike resitve
izzivov, s pomocjo digitalnih predlog.

e Organiziranje zbranih spoznanj s pomocjo miselnega zemljevida (ang. mind map) z uporabo
digitalnih predlog.

Digitalna platforma SEED (“Zbirka orodij SEED”) vkljuuje smernice o uporabi vsake od teh metod,
vkljuéno s potrebno opremo ter predlaganim ¢asom za vsako dejavnost in metodo.

Na koncu faze Viivljanja lahko dijaki dokoncajo ta korak tako, da na platformi izpolnijo nalogo
»Empathize-Assignment, ki vkljucuje besedilno polje, v katerega zapiSejo svoje mnenje in polje za
nalaganje vseh ustreznih dodatnih dokumentov (zdruzenih v eno datoteko). NaloZijo lahko na primer
predlogo kanvas poslovnega modela, ki so jo ustvarili in/ali digitalno porocilo o opravljeni analizi
podjetja in problema. Na koncu te faze lahko dijaki opravijo tudi hiter pregled z mentorji podjetja, da
predstavijo napredek in preverijo ali so na pravi poti.

4.4.2 Ideacija

Cilj faze Ideacije je, da dijaki razmisljajo o moznih resitvah za izziv, ki jim ga je zastavilo podjetje. V tej
fazi dijaki nadaljujejo z delom, opravljenim v prejSnji fazi, se naucijo tehnik viharjenja mozganov in
predlagajo moZne resSitve. Rezultat te faze lahko vkljucuje veliko razli¢nih resitev, ki se nato filtrirajo,
dokler dijaki ne izberejo ene resitve, ki jo Zelijo izbrati za nadaljevanje v naslednjo fazo (lzvajanje). Tako
kot druge faze projektnega dela tudi Ideacija vkljuCuje elemente sinhronega in asinhronega ucenja.
Trajanje te faze je lahko od nekaj ur do nekaj dni ali tednov, odvisno od vrste projekta (izziva), ki ga
razvijajo dijaki. Predlagani ¢as je med enim in dvema tednoma z vmesnimi »sprinti«, med katerimi
dijaki preizkusajo razli¢ne kreativne metode za ustvarjanje ide;j.

Asinhrona uéna orodja lahko vkljucujejo:

® Vnaprej posnet video s predstavitvijo ciljev in pricakovanih rezultatov aktivnosti te faze (v tem
primeru, razmislek o moznih resitvah (ang. brainstorming) in izbor resitve, ki jo Zelijo prenesti v
naslednjo fazo).

e Ucna gradiva o kreativnih metoda, ki jih je potrebno uporabiti v tej fazi ter predloge, ki jih dijaki
uporabijo za dokoncanje potrebnih aktivnosti.
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Sinhrone u¢ne aktivnosti, ki bi jih dijaki lahko izvajali na tej fazi, lahko vkljucujejo:

e Uporabo kreativnih metod, kot je metoda SCAMPER ali metoda generiranja idej 4X4X4, za
ustvarjanje in filtriranje idej z uporabo digitalnih predlog, ki so na voljo na platformi. Ce izziv
vkljuéuje delo na obstojeéem izdelku/storitvi, je priporocljivo, da dijaki uporabijo metodo
SCAMPER; Ce izziv na temelji na obstojeéem izdelku/storitvi, ampak potrebuje popolnoma novo
resitev, lahko dijaki uporabijo aktivnosti, kot sta Metoda 6-3-5 (ang. brainwriting) in/ali 4x4x4.

e Pridobivanje navdiha za pricetek ustvarjanja najboljsih idej z uporabo inspiracijske table (ang.
mood board) in/ali tehnik skiciranja.

® Po procesu generiranja lahko dijaki izberejo potencialno(-e) idejo(-e) z »metodo 6 klobukov
razmisljanja« in »Modelom produktivnega razmisljanja« ali metodo »PNZ (pozitivno, negativno,
zanimivo)« - Participativna opisna raziskava.

e Ce imajo %e vedno ve¢ potencialnih idej za resitev in se tezko odlo¢ijo za najbolj$o, lahko dijaki
izberejo najboljso resitev s pomocjo metode 1x1x1 in/ali tockovnim glasovanjem.

Digitalna platforma SEED vkljucuje smernice o tem, kako uporabljati vsako od teh metod, vklju¢no z
opisom potrebne opreme ter predlaganim ¢asom za vsako aktivnost in metodo. Dijaki lahko oznacijo
opravljene aktivnosti takoj, ko so koncane in so pripravljeni naloZiti rezultate svojih aktivnosti na
platformo.

Podobno kot v prejsnji fazi lahko dijaki dokoncajo ta korak tako, da na platformi izpolnijo nalogo
»ldeate-Assignment, ki vkljucuje besedilno polje za zapis njihovega mnenja in polje za nalaganje
datotek oziroma morebitnih dodatnih dokumentov, ki morajo biti zdruzeni v eno datoteko. Nalozijo
lahko na primer rezultate metode viharjenja moZganov ali rezultate izdelave osebnosti uporabnikov,
ki so jih ustvarili na platformi, da jih pregleda zunanji mentor. Dijaki lahko na koncu te faze opravijo
hiter pregled z mentorji podjetja in tako predstavijo svoj napredek ter preverijo, ali so na pravi poti.
Na koncu te faze morajo dijaki izbrati eno resitev, ki jo Zelijo prenesti naprej v fazo lzvajanja.

Dodatek 1 ponuja primer, kako oblikovati aktivnost viharjenja moZganov za ustvarjanje idej.

4.4.3 lzvajanje

Cilj te faze je ustvariti fizicni ali virtualni prototip izbrane resitve. V tej fazi dijaki izhajajo iz resitve, ki
so jo izbrali v prejsnji fazi, se naucijo tehnik izdelave prototipov ter kako svojo koncno resitev
predstaviti podjetju. Rezultat te faze je predstavitev koncne reSitve, ki skupaj z drugimi izdelki,
razvitimi v predhodnih fazah, lahko sluZijo kot osnova za ocenjevanje dela dijakov in u¢nih rezultatov.
Tako kot druge faze projektnega dela, tudi izvedba vkljuCuje elemente sinhronega in asinhronega
ucenja. Ta faza lahko traja od nekaj ur do nekaj dni ali tednov ali celo mesecev, odvisno od vrste
projekta (izziva), ki ga dijaki razvijajo. Predlagani cas je dva tedna, vendar so mozni tudi projekti z visjo
stopnjo kompleksnosti, ki lahko trajajo vec tednov, preden je prototip resitve pripravljen.

Asinhrona ucna orodja lahko vkljucujejo:

e Vnaprej posnet video ali pisni opis ciljev te faze in pri¢akovanih rezultatov aktivnosti (v tem
primeru ustvarjen prototip in predstavitev (ang. pitch) izbrane resitve).

e Ucna gradiva o kreativnih metodah, ki jih je potrebno uporabiti v tej fazi in predloge za dijake za
dokoncanje zahtevanih aktivnosti.
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Sinhrone uéne aktivnosti, ki bi jih dijaki lahko izvajali na tej stopnji, lahko vklju€ujejo:

e Uporabo metod razvoja idej, vkljuéno z metodo Sestih klobukov razmisljanja, lotosovega cveta,
kanvas poslovnega modela in kanvas misijskega modela.

e Ustvarjanje vizualne predstavitve ali delujoCega prototipa nhijove ideje z uporabo kreativnih
metod, kot so inspiracijska tabla, skiciranje, diagrami, risbe, animacije, kanvas poslovni/misijski
model, tabla zgodb (ang. Storyboard) in/ali osnutek spletne strani (ang. Wireframes) v kombinaciji
z metodami, kot je Sest klobukov razmisljanja za vizualizacijo reSitve, ki so jo dijaki izbrali ob
upostevanju razli¢nih vidikov, povezanih z njenim razvojem.

e Ustvarjanje predstavitve njihove ideje — torej zgodbe o bistvu ideje, kako deluje in komu koristi.
Priprava predstavitve je koristna za predstavitev ideje drugim, lahko pa tudi pomaga razjasniti
klju¢ne elemente ideje. Za predstavitev rezultatov projekta je na koncu te faze uporabljena kratka
predstavitev (ang. Pitch). Ob tej predstavitvi lahko dijaki ustvarijo in predstavijo tudi kratek vodnik
po prototipu.

Digitalna platforma SEED vkljucuje smernice o tem, kako uporabljati vsako od teh metod, vklju¢no s
potrebno opremo ter predlaganim c¢asom za vsako aktivnost in metodo. Dijaki lahko oznacijo
opravljene aktivnosti takoj, ko so koncane in so pripravljeni naloZiti rezultate svojih aktivnosti na
platformo.

Tako kot v prejsnjih fazah, lahko dijaki dokoncajo ta korak tako, da na platformi izpolnijo nalogo
»ldeate-Assignment«, ki vkljuCuje besedilno polje za porocanje o njihovih vpogledih in polje za
nalaganje datotek oziroma morebitnih dodatnih dokumentov, ki morajo biti zdruzeni v eno datoteko.
NaloZijo lahko na primer svojo inspiracijsko tablo in skice, nacrt projekta, ki so ga razvili ter svojo
predstavitev. Dijaki se lahko redno sestajajo z mentoriji iz podjetja, da predstavijo napredek in preverijo
ali so na pravi poti. Na koncu te faze bi morali biti dijaki pripravljeni mentorjem iz podjetij in 3ol
predstaviti rezultate svojih aktivnosti.

Dodatek 2 ponuja primer, kako pripraviti vajo skiciranja za majhne skupine.

4.5 Faza 3: Koncni pregled in vrednotenje

Na koncu procesa so dijaki pripravljeni predstaviti rezultate svojega dela zunanjim mentorjem (iz
podjetij) kot tudi notranjim mentorjem (iz Sole) oz. tutorjem. Cilj te faze za vse deleznike je predstauviti,
pregledati in ovrednotiti aktivnost PUD ter na koncu potrditi uéne cilje dijakov kot tudi ure PUD, ki so
jih porabili za projekt. Ta stopnja se lahko zaéne s srecanjem med dijaki in mentorji (tako internimi kot
zunanjimi), kjer dijaki predstavijo rezultate svojega dela. Med tem sre¢anjem dijaki predstavijo svojo
predlagano resitev z metodo kratke predstavitve (ang. Pitch), razvito med zadnjo fazo, kot tudi vse
projektne nacrte ali delovne prototipe, ki so jih razvili (v kolikor obstajajo). Ob koncu srecanja lahko
zunanji mentorji (iz podjetja) podajo svojo oceno (glej naslednji odstavek 4.5.1 z naslovom
»Vrednotenje«). Notranji (Solski) mentoriji oz. tutorji lahko pregledajo aktivnosti, ki so jih dijaki oznacili
kot opravljene in portfelj izdelkov, ki so jih naloZili na platformo v okviru vsake stopnje ter podajo
oceno aktivnosti tako, da izpolnijo obrazec na platformi. Na koncu lahko aktivnost ovrednotijo tudi
dijaki in sicer z uporabo ocenjevalnega obrazca, ki je na voljo na platformi. Ko so vse evalvacije
zakljucene, je aktivnost koncana in dijaki lahko prejmejo potrdilo o opravljenih urah PUD.
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4.5.1 Vrednotenje

Na koncu projekta lahko dijaki oblikujejo vprasalnik za zbiranje povratnih informacij ali vodilo za
intervjuje, da zberejo povratne informacije od obdcinstva, ki so mu predstavili svoj prototip, ter
pripravijo povzetek prejetih ocen. Priporocljivo je, da vsaka skupina dijakov pridobi vsaj eno povratno
informacijo o svoji predstavljeni resitvi ter da se povratne informacije zberejo kmalu po predstavitvi
rezultatov obcinstvu.

Zbiranje povratnih informacij od zunanjih deleznikov in razmislek o tem (tako individualni kot
skupinski) je ucinkovit nacin, kako dijaki lahko Se naprej razvijajo svoje kompetence, saj jim omogoca,
da preverijo elemente njihove predlagane resitve, ki so jih zunanji delezniki dobro ocenili ter tiste, ki
so jih ocenili slabSe. Poleg tega je zbiranje povratnih informacij tudi odlicen nacin za dijake, da
razmislijo o lastni u€ni izkusnji in prepoznajo, kaj je delovalo dobro in kaj bi lahko izbolj3ali.

Obstajajo razli¢ni nacini za zbiranje povratnih informacij od zunanjih deleznikov, vklju¢no z:

- individualnimi razgovori z razlicnimi ¢lani ciljne publike projekta;

- skupinskimi intervjuji z razliénimi ¢lani ciljne publike projekta;

- spletnimi (anonimnimi) vprasalniki (na primer s pomocjo Googlovega obrazca ali
SurveyMonkey ter podobnih brezplac¢nih orodij).

Ta faza lahko traja od nekaj ur do nekaj dni, odvisno od nacina zbiranja povratnih informacij, ki ga
izberejo dijaki. Intervjuji omogocajo poglobljene povratne informacije, vendar je temu potrebno
posvetiti ve€ ¢asa, medtem ko je spletni vprasalnik mogoce enostavno deliti in izpolniti v nekaj
minutah.

Vprasanja, ki se jih lahko vkljuci v obrazec za povratne informacije, vkljuc¢ujejo tako odprta vprasanja,
ki od anketirancev zahtevajo opisne odgovore, kot tudi zaprta vprasanja, ki omogocajo izbiro med vec
moznimi odgovori ali vprasanja, ki zahtevajo odgovore na lestvici od 1 do 3, 5 ali 7. Dodatek 3 ponuja
primer ocenjevalnega obrazca za povratne informacije zunanjih deleznikov, ki vkljucuje vprasanja z
ve¢ moznimi odgovori in vprasanja z razvrs¢anjem na lestvici. Priporocljivo je, da najpomembnejsa
vprasanja vklju¢ite na sredini ankete. Obicajno je dobro zaceti z enostavnimi vprasanji, ki od
anketiranca ne zahtevajo velikega kognitivnega napora (na primer demografska vprasanja), nato
vkljuéiti kognitivno najzahtevnej$a vprasanja in anketo zakljuciti z drugim nizom »laZjih« vpraganj. Ce
se povratne informacije zbirajo z intervjujem, se predlaga, da dijaki pripravijo vodnik za intervju s
priblizno 5 klju¢nimi vprasaniji, ki jih Zelijo zastaviti intervjuvancem.

Nekaj primerov tem, ki jih lahko vklju¢uje obrazec za vrednotenje ali intervju:

demografski podatki o anketirancih (npr. vrsta organizacije, vrsta dela, starost itd.),
splosno zadovoljstvo s projektom SEED,
splosno zadovoljstvo z rezultati, ki so jih predlagali dijaki,

posebna vprasanja o zadovoljstvu z rezultati, doseZzenimi na vsaki stopnji ali na doloceni
stopnji projekta,
e predlogi ali priporocila za prihodnost projekta.
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Primeri drugih vprasan;j:

e Splosna vprasanja, kot so: Kaj menite o tem konceptu? Kako vam je vsec ta resitev na lestvici
od ena do deset? Zakaj? Kaj vam je najbolj ostalo v spominu?

e Vprasanja o zaznanih prednostih in pomanijkljivostih, kot so: Kaj je po vasem mnenju klju¢na
korist/prednost tega koncepta? Kaj menite, da manjka ali je odvec? Kaj bi pri tem spremenili
ali ne bi spremenili nikoli?

e Vprasanja o namenu uporabe, kot so: Na lestvici od ena do deset, koliko bi bili pripravljeni
uporabljati ta izdelek/storitev, ko bo uveden? Zakaj? Zaradi katerih trenutnih funkcij bi ga
uporabili? Katere funkcije ste pogresali, ker bi jih Zeleli uporabiti?

e Vprasanja o €ustveni reakciji, kot so: Kako se pocutite zaradi tega izdelka/storitve? Na lestvici
od ena do pet, kako navduseni, zdolgocaseni, razocarani itd. se pocutite ob tem konceptu?
Zakaj?

Dodatek 3 ponuja primer ocenjevalnega obrazca za zunanje deleZznike. Tudi smernice, prilozene temu
priro¢niku, nudijo dodatne informacije o tem koraku (glejte prilogo Ill).

Po zbiranju povratnih informacij sledi njihova analiza in identifikacija skupnih tem ali moznih podrocij
izboljSav. Dijaki lahko na primer zdruZijo podobne odgovore in prestejejo najpogostejse, izracunajo
povprecne ali najpogostejSe odgovore na vprasanja z enim ali ve¢ moznimi odgovori in te odgovore
vizualno predstavijo z uporabo grafov ali drugih orodij za vizualizacijo podatkov. Cilj analize je
prepoznati trende v odgovorih deleznikov in ustvariti kratek povzetek najpomembnejsih ugotovitev in
spoznanj dijakov.

4.5.2 Zakljucek

Po opravljenem izzivu so vsi delezniki naproSeni, da izpolnijo ocenjevalni obrazec na digitalni platformi.
Vsebina tega obrazca je razli¢na glede na vlogo v projektu (dijak, Solski tutor ali mentor iz podjetja).
Dijaki ocenijo, v koliksni meri je sodelovanje pri reSevanju izziva prispevalo k razvoju:

digitalnih kompetenc,
podjetniskih kompetenc,
kompetenc vseZivljenjskega ucenja,

njihovih vescin in znanj, ki so povezana s smerjo njihovega uénega programa oz. vrsto dela, za
katerega se izobraZujejo.

Ucitelji ocenjujejo:

® v kolikSni meri so jih izkuSnje pridobljene na projektu SEED motivirale k rednejSemu
vklju€evanju podjetniskega izobraZzevanja v njihovo delo,

e stopnjo, do katere Zelijo vkljuciti razlicne metode, naloge in projekte, povezane s
podjetnistvom, v svoje aktivnosti poucevanja,
e stopnjo, do katere Zelijo v svoje poucevanje vkljuciti bolj ustvarjalne in aktivne u¢ne metode
(kot sta projektno delo in samostojno ucenje),
e v koliksni meri se jim zdita podjetnost in poucevanje podjetniskih kompetenc pomembna za
srednje Sole,
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e v koliksni meri se zavedajo/skusajo izvajati u¢ne aktivnosti, ki vklju¢ujejo kompetence, kot so

informacijska in podatkovna pismenost, komunikacija in sodelovanje, ustvarjanje vsebin,
varnost in dobro pocutje, odgovorna uporaba in reSevanje problemov in ali so jih pridobljene
izkusnje v okviru projekta SEED spodbudile k ustvarjanju vec uc€nih priloZnosti za razvoj teh
kompetenc za svoje dijake,

e v kolik$ni meri se zavedajo/skusajo izvajati u¢ne aktivnosti, ki vklju€ujejo kompetence, kot so
sodelovalno ucéenje, samoregulirano ucéenje, nastajajoCe tehnologije, aktivno vkljucevanje
ucencev ter kombinirano ucenje in ali so jih izkusnje pridobljene v projektu SEED spodbudile
k ustvarjanju vec priloZnosti za ucenje, da njihovi dijaki razvijejo te kompetence.

Evalvacijski vprasalnik za dijake in uditelje se kon¢a z nizom vprasanj o uporabniski izkusnji z
metodologijo in platformo SEED, prilagojenimi posamezni vrsti uporabnikov.

Mentoriji iz podjetij ocenijo, v kolikSni meri jih je projekt SEED spodbudil k intenzivnejSem mreZenju s
Solami ter kaksen je pomen razlicnih kompetenc za sedanje in bodoce dijake.

5  SEEDv praksi

5.1  Testiranje orodja SEED

Za oceno uporabnosti in ucinkovitosti orodja SEED smo preizkusili tako spletno platformo kot tudi
metodologijo v konkretnih delovnih okoljih za PUD v $tirih drzavah: Italiji, Gr&iji, Spaniji in Sloveniji. V
tej fazi smo vkljucili lokalne izvajalce izobrazevanja, kot so uditelji, trenerji in mentorji iz podjetij iz
partnerskih drZav, da so sodelovali pri preizkusu sooblikovanega orodja, vklju¢no s spletno platformo
in metodologijo. Ti delezniki so orodje SEED preizkusili v resni¢nih izkusnjah PUD.

V fazi priprave so tutorji iz Sol in podjetja sodelovala pri razvoju in predlogu "projektnih izzivov"
dijakom. S pomocjo intenzivnega skupinskega dela so se dijaki naucili vZivljanja v izzive, raziskovali,
ustvarjali potencialne resitve in te reditve implementirali s pomo¢jo hitrih prototipov. Sole in podjetja
so nato prejela rezultate tega dela in ocenila kompetence dijakov ob koncu procesa.

Metodologija ¢rpa navdih iz priljubljenih okvirov oblikovalskega razmisljanja (ang. design thinking
frameworks), vendar vkljuCuje tudi razlicne metode, ki temeljijo na ustvarjalnosti, da bi dijakom
pomagala pri ucenju, generiranju, izbiri in implementaciji idej za nove projekte. Ta pristop podpira
digitalna platforma, ki dijake, podjetja in Solske tutorje vodi skozi razlicne aktivnosti in korake procesa
ter je povezana z orodjem SEED ter digitalnimi orodji. Platforma vkljuuje smernice za uporabo
razlicnih ustvarjalnih metod, opredeljuje potrebno opremo, predlaga casovne okvire in aktivnosti.
Poleg tega so imeli dijaki moZnost oznacevanja dokoncanih aktivnosti in nalaganja rezultatov za
nadaljnjo oceno.

Skupaj je v reSevanju devetih izzivov podjetij aktivno sodelovalo 9 Solskih tutorjev, 9 mentorjev iz
podjetij in 75 dijakov (od skupno 102 registriranih na platformi). Nekateri od teh izzivov so
predstavljeni v Dodatku 4.
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5.2 Reseni izzivi

Med uvodno fazo projekta SEED so podjetja aktivno sodelovala pri ustvarjanju zanimivih izzivov, ki so
jih dijaki sprejeli kot del svojih aktivnosti PUD. Skupaj so podjetja predloZila 24 izzivov, vecina od njih
se nanasa na sektor digitalne tehnologije, kulturni in ustvarjalni sektor ter izobrazevanje, vendar pa so
med njimi tudi izzivi iz kmetijstva in drugih primarnih sektorjev, industrije in gradbenistva, prehrane
in gostinstva ter drugih podrocij. SEED platforma z veseljem predstavlja raznolik nabor 17 izzivov, ki
vsak predstavlja edinstveno priloZnost za udeleZzence, da se vkljucijo in prispevajo svoje spretnosti.
Med temi izzivi nekateri Se ¢akajo na reSitev s strani udelezencev, ki trenutno $e niso vkljuceni v
projekt.

TikTok Content Planner Creation of multimedial

SEED platforma je olajsala povezave med podjetji, Solami in dijaki, ki so izrazili interes za reSevanje
predlaganih izzivov. To dinami¢no sodelovanje je privedlo do uspesne izvedbe devetih pomembnih
izzivov. Podjetja so igrala klju¢no vlogo kot pomembni partnerji pri oblikovanju in izvajanju dejavnosti
PUD, ki so dijakom nudila dragocene priloZnosti za ucenje in uporabo njihovih spretnosti. Poleg tega
so zagotavljala mentorstvo in spremljanje pri usmerjanju dijakov v ¢asu njihovega dela.

Prav tako so imela podjetja priloZnost prispevati svoje vpoglede glede kljucnih spretnosti, potrebnih
na trgu dela, s ¢imer so prispevala k razvoju ustrezne u¢nih nacrtov. Ucitelji so v vlogi urednikov lahko
prilagajali izzive in izbirali ustvarjalne metode, ki so jih dijaki uporabljali v razli¢nih fazah projekta.

V fazi vzivljanja (ang. Empathize) so se dijaki vkljucili v dejavnosti za krepitev skupinskega dela in se
seznanili s podjetji, s katerimi so bili povezani, pri ¢emer so uporabljali ustvarjalne metode za
spodbujanje sodelovanja. V naslednji fazi generiranja idej (ang. ldeation) so dijaki spoznavali in
uporabljali tehnike razmisljanja v skupini, da so analizirali predstavljene izzive in predlagali potencialne
resitve. V fazi izvajanja (ang. Implement) so dijaki pridobili dragocene izkusnje pri izbiri idej in jih
pretvorili v oprijemljive prototipe, bodisi virtualne ali fiziéne, da so prikazali svoje predlagane resitve.
Ko se je projekt premaknil v fazo ovrednotenja (ang. Evaluate), so dijaki aktivno iskali povratne
informacije od deleznikov, ki so ocenjevali njihovo delo. Dijaki so izvajali tudi lastno vrednotenje,
razmisljali o rezultatih, ki so jih ustvarili, in o lekcijah, ki so se jih naucili med celotnim procesom. Na
koncu vsake faze so dijaki predlozili svoje delo prek SEED platforme, ter tako predstavili svoj napredek
in dosezke. Zaradi razlicnih stopenj tezavnosti in kompleksnosti so se izzivi v okviru projekta SEED
reSevali v obdobju od 3 do 6 mesecev. Vsak izziv je predstavljal svoj edinstven niz podrobnosti, ki so
zahtevale, da so udeleZenci vloZili precej ¢asa in napora za razvoj celovitih in ucinkovitih resitev.
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Ceprav se je vetina izzivov v okviru projekta SEED osredotocila na lokalne povezave med podjetji in
Solami, je bil izveden tudi zanimiv mednarodni izziv, ki je razsiril obseg sodelovanja. Ta mednarodni
izziv, imenovan "Dajte kovini drugo priloZnost" in objavljen s strani podjetja Metalmont, je povezal
podjetje in dve 3oli iz razliénih drzav, in sicer Italije in Slovenije. Predstavljal je izijemno priloZznost za
medkulturno izmenjavo in sodelovanje ter dokazal zavezanost projekta k spodbujanju mednarodnih
partnerstev in promociji globalnih perspektiv v iniciativah PUD. S premostitvijo geografskih meja je ta
izziv ponudil edinstvene izkusnje in vpoglede tako sodelujocemu podjetju kot tudi vkljuéenim Solam.

S pomocjo izziva Metalmont so udeleZenci iz Italije in Slovenije lahko sodelovali v skupnem procesu
reSevanja problema, ter pri tem koristili svoje raznoliko ozadje, spretnosti in strokovno znanje.
Sodelovanje med podjetjem in Solami je zagotovilo bogato u¢no okolje, kjer so cenili kulturne razlike
in kjer so se rodile inovativne resitve. Ta izziv je bil odlicen primer zavezanosti projekta SEED k
spodbujanju tako lokalnih kot tudi mednarodnih partnerstev, kar je Se dodatno obogatilo izkusnje PUD
za vse vkljuéene udeleZence.

Na koncu, v Dodatku 4, boste nasli primere "kartic zizzivi" (ang. Challenge ID cards), ki ponujajo jedrnat
pregled vsakega izziva, sodelujoCih deleznikov, uporabljenih ustvarjalnih metod ter vpogled v
inovativne resitve, ki so jih razvili dijaki in podjetja, vkljucena v projekt.

5.3  Izkudnje udelezencev

Delo v popolnoma spletnem digitalnem okolju za ucenje na delovhem mestu je prineslo raznolike
izkusnje za razli¢ne ciljne skupine, ki so bile vkljucene: dijake, tutorje in mentorje. Za oceno njihovih
izkuSenj in razvoja kompetenc, povezanih s to metodo ucenja, so bila kot osnovna evalvacijska orodja
uporabljeni samoocenjevalni vprasalniki in zbiranje mnen;.

Pri dolo¢anju kompetenc, ki so bile predmet ocenjevanja, je bil glavni poudarek na podjetniskih,
digitalnih in kompetencah vseZivljenjskega ucenja, saj te tvorijo temelj vseZivljenjskega ucenja in
kompetenc 21. stoletja. Za zagotovitev celovitega ocenjevanja so bile izbrane specificne kompetence
na podlagi uveljavljenih okvirov EU, kot so EntreComp, DigComp 2.2 in LifeComp.

Za ovrednotenje napredka dijakov pri razvoju kompetenc in merjenje vpliva na u€ne prakse za
spodbujanju podjetniskih in digitalnih vescin, so bili uporabljeni spletni samoocenjevalni vprasalniki
pred in po reSevanju izzivov. Ta metodologija je omogocila merjenje rasti in sprememb ter zagotovila
dragocene vpoglede v razvoj kompetenc dijakov in ucinkovitost poucevanja pristopov.

Enaka metodologija vrednotenja je bila uporabljena tudi za mentorje, pri ¢emer je bil poseben
poudarek na ocenjevanju njihovega sodelovanja s Solami in stopnji vklju¢enosti v dejavnosti PUD. Ta
ocena je mentorjem omogocila premislek o njihovem prispevku in prepoznavanje podrocij za
izboljSave, kar je na koncu povecalo ucinkovitost njihovega vodenja in podpore dijakom.

Z aktivnim pridobivanjem povratnih informacij udeleZzencev smo si prizadevali pridobiti dragocene
vpoglede v njihove interakcije, sodelovanje in sploSno zadovoljstvo z digitalnim okoljem ucenja na
delovnem mestu. Njihove povratne informacije so sluZile kot osnova za nenehne izboljsave, kar nam
je omogocilo izboljSanje digitalne platforme, metod poucevanja in podpornih sistemov, da bi bolje
zadovoljili potrebe in pri¢akovanja udeleZencev. S sprejemanjem njihovih povratnih informacij smo
oblikovali bolj uc¢inkovito in privlacno okolje, ki maksimizira koristi PUD v digitalnem okolju.
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5.3.1 Razvoj kompetenc

Razvoj kompetenc dijakov

Samoocenjevalni vprasalnik je dijakom zagotovil dragoceno priloZznost, da ocenijo svoje digitalne,
podjetniske in Zivljenjske kompetence tako pred zacetkom kot tudi po sodelovanju v aktivnostih
reSevanja izzivov. S skrbno analizo rezultatov vprasalnika smo pridobili vpoglede v njihove mocne
tocke, podrocja, kjer so zaznali pomanjkljivosti, ter specificne kompetence, ki so jih pridobili med
celotnim procesom.

S primerjavo odgovorov ocenjevanja pred in po izzivih smo lahko prepoznali pomembna podrocja rasti
in razvoja. To celovito vrednotenje nam je omogocilo razumeti napredek dijakov, poudariti njihove
dosezke ter ugotoviti specificne kompetence, ki so jih izboljsali.

Poleg tega nam je samoocenjevalni vprasalnik zagotovil dragocene povratne informacije, ki so nam
pomagale prilagajati prihodnje uéne izkusnje in naslavljati podro¢ja, kjer so dijaki ¢utili pomanijkljivosti.
Ta pristop, ki temelji na podatkih, nam je omogodil prepoznavanje priloznosti za nadaljnjo rast in
zagotavljanje ciljno usmerjene podpore za izboljSanje njihovega celotnega nabora spretnosti.

Na zacetku dela na izzivih so dijaki ocenili svoje kompetence s pomocjo spletnega vprasalnika na SEED
platformi, pri cemer so uporabili lestvico ocen od 1 do 5 (1 - Ne vem, kaj je to; 2 — Zmorem s pomocjo
ucitelja ali sosolca; 3 - Imam manjse tezave, vendar lahko samostojno najdem resitve za izzive; 4 - Brez
teZav samostojno in samozavestno resujem izzive na tem podrocju; 5 - Lahko pomagam drugim pri
resevanju izzivov na tem podrocju). V predhodni fazi je bilo zbranih 58 vprasalnikov dijakov. Glede na
njihovo samooceno so dijaki dobro razvili svoje digitalne kompetence. Se posebej so bile dobro
ocenjene komunikacijske in sodelovalne spretnosti (ki zajemajo interakcijo, deljenje in sodelovanje
prek digitalnih tehnologij), saj je najvecji odstotek (66 %) dijakov ocenil, da izzive resujejo brez tezav,
samostojno in samozavestno ali pa celo pomagajo drugim pri reSevanju izzivov na tem podrocju.
Sledijo spretnosti reSevanja problemov (povprecje: 3,7), ki zajemajo reSevanje tehnic¢nih problemov in
ustvarjalno uporabo digitalnih tehnologij, kjer 57 % dijakov lahko samostojno in samozavestno resuje
izzive ali pa pomaga drugim pri reSevanju. Vec kot polovica dijakov je podobno ocenila tudi svoje
spretnosti ustvarjanja digitalnih vsebin (52 %) in informacijsko pismenost ter sposobnost upravljanja
z informacijami in podatki (50 %), kar vkljucuje brskanje, iskanje, filtriranje, ocenjevanje in upravljanje
podatkov ter digitalnih vsebin.

Graf 1: Digitalne kompetence pred delom na izzivu — samoocena dijakov
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Ocenjevalna lestvica: 1 — Ne vem, kaj je to; 2 — Zmorem s pomocjo ucitelja ali sosolca; 3 - Imam manjse teZave, vendar lahko samostojno
najdem resitve za izzive; 4 - Brez teZav samostojno in samozavestno resujem izzive na tem podrocju; 5 - Lahko
pomagam drugim pri reSevanju izzivov na tem podrocju.
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Ce pogledamo podjetniske kompetence lahko vidimo, da so se dijaki ocenili kot najbolj samozavestne
(povprecna ocena 3,8) na podroCju kreativnosti (razvijanje ustvarjalnih in smiselnih idej) ter na
podrocju nacrtovanja in upravljanja (prioritizacija, organizacija in sledenje), kjer se Cetrtina dijakov
vedno pocuti dovolj samozavestno. Z oceno 3,7 so ocenjene spretnosti, povezane s prepoznavanjem
priloZznosti (uporaba domisljije in sposobnosti za prepoznavanje priloznosti za ustvarjanje vrednosti),
vrednotenje idej (izkoris¢anje idej in priloZnosti), eticno in trajnostno razmisljanje (ocenjevanje
posledic in vpliva idej, priloZznosti in dejanj), motivacija in vztrajnost (lahko ostanem osredotocen in ne
obupam). Temu z zanemarljivim zaostankom (3,6) sledi aktiviranje drugih (lahko navdihnem,
vzpodbudim in pridobim druge).

Graf 2: Podjetniske kompetence pred delom na izzivu — samoocena dijakov
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Ocenjevalna lestvica: 1 — nikoli; 2 — redko; 3 - obicajno; 4 - vecinoma; 5 — vedno.

Glede na kompetence vseZivljenjskega ucenja dijaki verjamejo, da so skoraj vedno sposobni
vkljucevati se skupinsko dejavnost in timsko delo, priznavat in sposStovat druge (spretnosti
sodelovanja) — 4,2 ter, da razumejo Custva, izkusnje in vrednote druge osebe ter zagotavljajo ustrezne
odzive (empatija) — 4,0. Sledi ocenjevanje informacij in argumentov za podporo sklepanju in razvijanje
inovativnih resitve (kriticno razmisljanje) — 3,8 ter uporaba ustrezne komunikacijske strategije,
domenskih kod in orodij glede na kontekst in vsebino (komunikacija) — 3,7, ¢esar so sposobni pogosto
oziroma vecino €asa.

Graf 3: Kompetence vseZivljenjskega ucenja pred delom na izzivu — samoocena dijakov
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Po kon¢anem delu na izzivu je bilo zbranih 31 odgovorov dijakov, ki so ocenjevali, v kolikSni meri jim
je delo na izzivu pomagalo pri razvijanju istih kompetenc. Uporabljena je bila lestvica ocen od 1 do 3
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(1 - Ne opaZam nobenih sprememb, 2 - Pridobil/a sem nekaj spretnosti in samozavesti na tem podrocju,
3 — Na tem podrodju sem veliko bolj samozavesten/na in spreten/na). Kar zadeva digitalne
kompetence so izjavili, da so pridobili nekatere spretnosti in so bolj samozavestni na vseh podrocjih,
saj je povprecna ocena znasala 2,3 (v razponu od 2,2 do 2,4). Zelo podobni so bili rezultati za
podjetniske kompetence, ki so se gibali okoli 2,3 (v razponu od 2,2 do 2,4), in rezultati za kompetence
vsezivljenjskega ucenja, s povprecno oceno 2,2 (v razponu od 2,1 do 2,3).

Graf 4: V koliksni meri je delo na izzivu dijakom pomagalo razviti digitalne, podjetniske kompetence in
kompetence za vseZivljenjsko uc¢enje — samoocena dijakov

70,0
60,0
50,0
40,0
30,0

20,0 II
100 NN «fN mAR «EN NN mHR oHN mAR wBN SAR ® ] | -

’b\(\ (\\% . (\\QJ Q\e (\\Q’ > .\bq’\ & . ,b\(\ Q\}(\ ‘e\ﬁ\ :'\}\(b C@ Q\Q’ ‘4(,(\0
S R P I I S S &8 S S N R
I A N R S S R S P R GRS
2 Q O < a4 & xQ N N S [ 3 ®
O & < o < 3 3 N & o
< N X A S & L@ O o o)
<O NS > N & &
Q& Q RN &
>
Hl m2 m3

Ocenjevalna lestvica: 1 - Ne opaZam nobenih sprememb, 2 - Pridobil/a sem nekaj spretnosti in samozavesti na tem podroéju, 3 — Na tem
podrodju sem veliko bolj samozavesten/na in spreten/na

Vecina dijakov je tudi navedla, da so pridobili vesc¢ine in samozavest na podrocju na katerem se
izobraZujejo, v povezavi z delom, za katerega se usposabljajo (povprecje 2,4 na lestvici 1-3).

Ce povzamemo, lahko zaklju¢imo, da so dijaki z delom na izzivih SEED precej izboljali svoje digitalne,
podjetniske in Zivljenjske kompetence.

Razvoj kompetenc tutorjev

Poleg samoocene dijakov, so se tudi tutorji/uéitelji vkljudili v celovito evalvacijo razli¢nih elementov,
povezanih s spodbujanjem razvoja podjetniskih in digitalnih kompetenc dijakov. V ta namen so bili
zbrani odgovori 13 tutorjev pred in 7 po koncanju izzivov.

Glede podjetnistva v njihovih Solah so tutorji/uditelji na lestvici od 1 do 5 izjavili, da je to prece;j
pomembno za njihove Sole (4,2) in da se spodbuja mrezenje uciteljev s podjet;ji (4,1). Nekoliko nizje so
ocenili trditev, da imajo ucitelji moznost sodelovanja v usposabljanjih, povezanih s podjetniskim
izobraZzevanjem (3,8), in pogostost vkljucevanja podjetniskega izobraZevanja v njihovo delo (3,8). Po
izkusnjah s projektom SEED pa bodo zagotovo nacrtovali, kako redno vkljuciti podjetnisko
izobraZevanje v svoje delo (4,1) in pogosteje razpravljati z dijaki o tem, kako je podjetniStvo povezano
z obravnavano temo (4,3).

Kar zadeva metode podjetniskega izobraZevanja, so ucitelji ocenili razlicne metode, ki jih Ze
uporabljajo pri izvajanju podjetniskega izobraZzevanija, in kako je izkusnja s projektom SEED vplivala na
te prakse. Iz rezultatov je razvidno, da je izkusnja s projektom SEED Se okrepila Zeljo uciteljev, da kljub
Ze pogosti rabi, te metode uporabljajo Se pogosteje.
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Graf 5: Uporaba metod za podjetnisko izobraZevanje pri poucevanju pred in po SEED izkusSnji -
samoocena tutorjev/uciteljev

Organizacija obiskov podjetnikov v izobrazevalni
organizaciji.
Organizacija obiskov podjetij (vklju¢no s pobudami
skupnosti, socialnimi podjetji / zadrugami)

Podpora dijakov pri razvoju lastnega mini podjetja,
prakti¢nega podjetja ali Studentske zadruge.

Spodbujanje dijakov k ustvarjanju marketinskih ali drugih
gradiv za podjetja (vklju¢no s pobudami skupnosti,...
Vodenje projektov dijakov, povezanih s podjetnistvom.
Spodbujanje dijakov k udelezbi na podjetniskih
tekmovanjih.

Pozivanje dijakov, da opravijo naloge, povezane s
poslovnimi idejami.
Pozivanje dijakov, da pripravijo predstavitve, opravljajo
intervjuje, pisejo naloge ali se ukvarjajo z...
Razprave z dijaki o tem, kako je podjetnistvo povezano s
predmetom, ki se poucuje
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Povprecne ocene na lestvici od 1 —5 (1 — sploh se ne strinjam, 2 — se ne strinjam, 3 — se niti ne strinjam, niti strinjam, 4 — se strinjam, 5 — se
popolnoma strinjam).

Podobno so bili ocenjeni elementi vodenja dijakov, kjer tutorji/uditelji kljub Ze izvajanju v praksi
nacrtujejo, da bodo te aktivnosti v prihodnje izvajali Se pogosteje.

Tabela 1: Vodenje dijakov pri poucevanju pred in po SEED izkusnji — samoocena tutorjev/uciteljev

Pred SEED Po SEED
Spodbujanje dijakov, da prepoznajo in analizirajo razlicne
potrebe po ukrepanju. 3,8 4,1
Spodbujanje dijakov, da vrednotijo ideje in se odlocijo med
njimi. 4,0 4,1
Spodbujanje dijakov, da najdejo potrebna sredstva za
uresnicitev svoje ideje. 3,8 3,9
Spodbujanje dijakov k timskemu delu za doseganje skupnih
ciljev. 4,1 4,4
Spodbujanje dijakov, da zaupajo v svoje sposobnosti. 4,1 4,4
Spodbujanje dijakov, da prevzamejo pobudo. 4,0 4,4
Ustvarjanje ucnih situacij, kjer morajo dijaki vaditi, kako
sprejemati negotovost. 3,5 3,9
Organiziranje uc¢nih ur tako, da navdusijo dijake za kreativno
dejavnost. 3,9 4,4

Povprecne ocene na lestvici od 1 — 5 (1 — sploh se ne strinjam, 2 — se ne strinjam, 3 — se niti ne strinjam, niti strinjam, 4 — se strinjam, 5 — se
popolnoma strinjam).
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Pri ocenjevanju pomembnosti podjetniStva so po izkusnji s projektom SEED, tutorji/ucitelji vse
elemente ocenili bolje.

Tabela 2: Pomen podjetnistva pred in po izkusnji SEED — ocena tutorjev/uciteljev

Pomen podjetnistva Pred SEED Po SEED
Pri nacrtovanju podjetniskih aktivnosti je pomembna

aktivna vloga dijakov. 4,2 4,4
Pomembno je, da dijaki dobijo pristne izkusnje

podjetnistva. 4,2 4,6
PriloZnost za dijake, da se preizkusijo, uspejo ali ne, je

pomembna. 4,0 4,0
Ucenje podjetniskih vescin in kompetenc je pomembno. 4,2 4,6

V Solah je treba v vecji meri spodbujati podjetnistvo. 3,8 4,4

Povprecne ocene na lestvici od 1 — 5 (1 — se sploh ne strinjam, 2 — se ne strinjam, 3 — se ne strinjam niti strinjam, 4 — se strinjam, 5 — se
popolnoma strinjam).

Pri ocenjevanju spodbujanja digitalne kompetence dijakov (informacijska in podatkovna pismenost,
komunikacija in sodelovanje, ustvarjanje vsebin, varnost in dobro pocutje, odgovorna uporaba in
reSevanje problemov), so tutorji/ucitelji ve¢inoma le-te pri svojih dijakih spodbujali oziroma izvajali
razlicne ucne aktivnosti, pri katerih so dijaki lahko razvili to kompetenco. Redko so vodili projektne
pobude za razvoj teh kompetenc ali celo sodelovali z dijaki pri oblikovanju strategij, ki spodbujajo
razvoj teh kompetenc v njihovi Soli in okolju. Skoraj vsi tutorji/ucitelji (86 %), ki so odgovorili na
vprasalnik, so izjavili, da nameravajo po izkusnji SEED ustvariti vec priloZznosti za uc¢enje.

Skoraj polovica tutorjev/uciteljev (46 %) uporablja razlicne digitalne tehnologije za podporo in
izboljsanje sodelovalnega ucenja dijakov, tako v neposrednem stiku kot tudi v spletnih okoljih. Da bi
izboljsali in podprli sodelovalno ucenje dijakov, izbirajo in uporabljajo digitalne tehnologije v svojih
uénih naértih na podlagi njihovih znacilnosti. Ceprav je 57 % tutorjev/utiteljev, ki so odgovorili na
vprasalnik, izjavilo, da pri poucevanju Ze oblikujejo u¢ne aktivnosti za podporo tej kompetenci, jih
nameravajo nekateri po izkusnji s projektom SEED Se okrepiti.

Vecina tutorjev/uciteljev (62 %) je porocala, da v svojih uénih nacrtih izbirajo in uporabljajo digitalne
tehnologije na podlagi njihovih znacilnosti, da bi krepili ves¢ine dijakov glede samostojnega ucenja in
avtonomije ter celo reflektirali in podpirali dijake pri (pre)oblikovanju njihovega ucenja z uporabo
digitalnih tehnologij, s ¢imer spodbujajo njihovo samostojno ucenje in avtonomijo, skupaj z njimi.

69 % tutorjev/uciteljev poroca, da uporablja razli¢ne nove tehnologije, da svojim dijakom omogocijo
nove ucne izkusnje in nove nacine ucenja ter spodbujajo razvoj prec¢nih vescin ali jih vsaj seznanijo z
njimi. Vec¢inoma Ze oblikujejo ucne dejavnosti za podporo tej kompetenci oziroma nacrtujejo
ustvarjanje dodatnih moznosti za u¢enje v prihodnosti.

31 % tutorjev/uciteljev izbira in uporablja digitalne tehnologije v svojih u¢nih naértih, da spodbuja
aktivno vkljucenost dijakov v individualno in sodelovalno u¢enje. Drugi bodisi poskusajo uporabljati
digitalne tehnologije, bodisi jih Ze uporabljajo ali pa (pre)oblikujejo u¢ne aktivnosti na podlagi
povratnih informacij dijakov, s ¢imer soustvarjajo nove nacine za interakcijo in aktivno vkljuevanje
dijakov z digitalnimi tehnologijami. Prav tako spodbujajo in promovirajo digitalno podprte ucne
prostore v Soli in SirSi skupnosti, kjer so dijaki aktivno vkljuceni v u¢ne aktivnosti.

Tutorji/ucitelji uporabljajo razli¢na digitalna orodja in platforme predvsem za podporo pristopom
ucenja na daljavo in kombiniranega ucenja, s ¢imer izboljSujejo u¢ne procese in rezultate dijakov.
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Nekateri jih analizirajo in uporabljajo pri oblikovanju uc¢nih nacrtov ali celo na podlagi premisleka
preoblikujejo poucevanje ter s tem prispevajo k oblikovanju strategije za ucenje na daljavo in
kombinirano uéenje. Zal 23 % tistih, ki so odgovorili na vprasalnik, ni seznanjenih s to kompetenco.
Spodbudno pa je, da je ve€ kot polovica vprasanih (57 %) izjavila, da nameravajo po izkusnji s
projektom SEED za svoje dijake ustvariti ve¢ mozZnosti za ucenje.

S tem procesom samoocenjevanja so tutorji/ucitelji lahko prepoznali svoja moc¢na podrodja in
podrocja, ki zahtevajo izboljSave pri spodbujanju podjetniskih in digitalnih kompetenc dijakov. Ta
samo-refleksija jim je omogocila, da izpopolnijo svoje pristope, prilagodijo tehnike poucevanja ter po
potrebi uporabijo nove vire ali uvedejo nove aktivnosti.

Z aktivno samooceno lastnih prispevkov so tutorji/uditelji izkazali svojo zavezanost k stalnemu
izboljSevanju in zagotavljanju u¢nega okolja, osredotoéenega na dijake. Ta postopek samoocenjevanja
je bil dragoceno orodje za izboljSanje njihovih pedagoskih praks, kar je privedlo do bolj ucinkovite
podpore in vodenja pri razvoju kompetenc dijakov.

Razvoj kompetenc mentorjev

Samoocenjevalna aktivnost je vkljuevala tudi tretjo skupino udelezenceyv, in sicer mentorje iz podjetij,
ki so odgovorili na vprasalnik pred (12 odgovorov) in po (5 odgovorov) sodelovanju z dijaki ter
njihovimi tutorji/ucitelji in v njem opredelili spremembe, ki jih je prineslo sodelovanje v projektu SEED.

Mentorji so ocenjevali sodelovanje z dijaki in Solami, tako v sedanjosti kot v prihodnosti, iz ¢esar je
razvidno, da je sodelovanje v projektu SEED spodbudilo njihovo Zeljo po okrepitvi le-tega.

Tabela 3: Sodelovanje z dijaki in solami sedaj in v prihodnje — ocena mentorjev

V nasem podjetju... Ze bomo bolj
...spodbujamo povezovanje s Solami. 4,4 4,6
...podpiramo dijake pri razvoju svojih mini-podjetij,

prakticiranju podjetnistva ali dijaske zadruga. 4,5 4,6
...spodbujamo gostovanje dijakov iz razlicnih Sol in se z njimi

pogovarjamo o nasem delu. 4,5 4,6
...nas spodbujajo, da obis¢emo razli¢ne izobraZevalne

organizacije. 4.4 4,6

Povprecne ocene na lestvici od 1 — 5 (1 — se sploh ne strinjam, 2 — se ne strinjam, 3 — se ne strinjam niti strinjam, 4 — se strinjam, 5 — se
popolnoma strinjam).

Mentorji so tudi izjavili, da je pomembno, da imajo dijaki mozZnost poskusiti, uspeti ali neuspeti (4,7),
pridobiti podjetniske vescine in kompetence (4,4), pridobiti avtenti¢ne izkusnje podjetnistva (4,3) ter
imeti aktivno vlogo pri nacrtovanju podjetniskih aktivnosti (4,2). Po izkusnji s projektom SEED so Se
dodatno okrepili svoje mnenje glede tega, pri ¢emer so vse trditve ocenili z 4,6. Prav tako so okrepili
mnenje o tem, da bi Sole morale Se bolj spodbujati k podjetnistvu, in oceno povisali iz 4,2 na 4,6.
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Graf 6: Mnenja in razmisljanja mentorjev glede sodelovanja s Solami, PUD in specificnimi ves¢inami
dijakov
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Menim, da so tovrstni projekti in sodelovanja s Solami
pomembna za odkrivanje bodocih zaposlenih.

Menim, da se ucenje na delovnem mestu koristi in
dijakom zagotavlja dobre rezultate.

Menim, da se ucenje na delovnem mestu koristi in
podjetjem zagotavlja dobre rezultate.

Menim, da imajo dijaki ustrezno/primerno razvite
digitalne kompetence.

Menim, da imajo dijaki dobro razvite z delom
povezane vescine in znanja, v okviru njihovega
podrocja izobrazevanja.

W pred SEED ™ po SEED

Povprecne ocene na lestvici od 1 — 5 (1 — se sploh ne strinjam, 2 — se ne strinjam, 3 — se ne strinjam niti strinjam, 4 — se strinjam, 5 — se
popolnoma strinjam).

Prav tako so se spremenila prepri¢anja in razmisljanja mentorjev glede sodelovanja s Solami, PUD in
specificnih vescin dijakov, tako da so Se bolj prepric¢ani, da so te zadeve pomembne (glej zgorniji graf).
Sodelovanje v projektu SEED je na sploSno okrepilo njihovo pripravljenost za sodelovanje pri
izobraZevanju o podjetnistvu in vecjo aktivnost pri sodelovanju s Solami (stopnja se je povisala iz 4,3
na 4,6).

Skozi proces ocenjevanja so mentorji ocenili obseg zavzetosti njihovega podjetja pri podpori in
sodelovanju s Solami glede PUD. Z aktivnim sodelovanjem pri samoocenjevanju so mentorji pridobili
dragocen vpogled v prednosti in podrocja za izboljSave glede sodelovanja njihovega podjetja s Solami
in aktivnostmi PUD. Omogodil jim je, da so prepoznali strategije za izboljSanje podpore svojega
podjetja, optimizacijo ucnih rezultatov za dijake in spodbujanje vzajemno koristnega partnerstva med
podjetjem in izobraZevalnimi ustanovami.

S pomocjo samoocenjevalnih aktivnosti, ki so vkljucevale dijake, tutorje/ucitelje in mentorje, je projekt
SEED spodbujal kulturo nenehnega izboljSevanja, razvoj podjetniskih in digitalnih kompetenc ter
izboljsal uspesnost PUD.

5.3.2 Uporabniska izkusnja v SEED digitalnem okolju

Glede na to, da vklju¢evanje PUD v digitalno okolje Se ni razSirjena praksa v Solah in podjetjih, je za
udeleZence predstavljalo edinstven izziv. Zato so nas Se posebej zanimale njihove povratne informacije
in vpogledi iz vidika uporabniske izkusnje.

Glavni izzivi so bili predvsem povezani z digitalnim okoljem in digitalnimi ves¢inami, potrebnimi za
ucinkovito uporabo platforme.
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Izkusnja dijakov

Dijaki so navedli, da je platforma SEED Se kar enostavna za uporabo (3,0 na lestvici od 1 do 5), precej
podobno so ocenili tudi tezavnost sodelovanja preko platforme z drugimi dijaki, ucitelji in mentorji v
podjetju (3,1) ter funkcijo za komuniciranje (2,9). Poleg platforme SEED so dijaki za sodelovanje in
komunikacijo uporabljali predvsem svoje mobilne telefone, v nekaterih primerih tudi storitve za
shranjevanje, kot sta Dropbox in Google Drive, ter druge spletne/aplikacijske storitve (Miro, Canva
itd.). Kljub temu je bila dijakom najbolj vSe¢ moZznost sodelovanja z drugimi dijaki in tutorji/ucitelji ter
mentorji podjetja. Najmanj so bili na drugi strani zadovoljni s procesom prijave/registracije in v
nekaterih primerih z razumljivostjo in uporabnostjo platforme.

Na splosno je izkusnja s platformo bila dobra, ocenjena s 3,4 (na lestvici od 1 do 5). Prav tako je bila
ocenjena kot zanimiva in privlacna (3,6) ter Se kar enostavna za razumevanje (3,3) in iskanje na
platformi (3,2). Vecini dijakov (77 %) je uspelo ucinkovito uporabiti eno ali vec kreativnih metod, ki jih
predlaga SEED platforma (Canvas, Scamper, Brainwriting,...). Kreativhe metode so nekoliko Ze poznali
(3,3) in so se jim zdele kar koristne (3,5).

Glede sodelovanja z drugimi dijaki so izjavili, da je bilo zanimivo in privlacno (3,9) ter da je prineslo
dodano vrednost razvoju njihove resitve izziva (3,9). So pa v zvezi s sodelovanjem naleteli na nekaj
zadrzanosti pri sodelovanju preko spleta ter tezave pri vzpostavljanju homogenih spletnih delovnih
skupin.

Dijaki so se zelo strinjali, da bo sodelovanje v projektu SEED koristilo njihovi poklicni ali akademski rasti
(4,1). Tudi sodelovanje s podjetjem je bilo precej privlacno (3,8). Skratka, z rezultati svojega dela so
bili dokaj zadovoljni (3,9). Zato bi izkusnjo SEED priporocili tudi svojim prijateljem (3,6) in verjetno
ponovno uporabili metodologijo SEED, saj so v projektu uzivali in so za izku$njo hvalezni.

Izku3nja tutorjev/udéiteljev

Po uporabi platforme in metodologije SEED za reSevanje izzivov podjetij so tutorji/ucitelji, ki so
izpolnjevali vprasalnik, na lestvici od 1 do 5 ocenili, da je bilo platformo kolikor toliko enostavno
uporabljati (3,3), prav tako tudi njene funkcije komuniciranja (3,5) ter sodelovanja (3,5). Platformo
SEED bi verjetno priporocili tudi svojim prijateljem ali sodelavcem (3,8).

IzkuSnja mentorjev

IzkuSnja s platformo SEED je tesno povezana z digitalnimi ves¢inami mentorjev in njihovo sposobnostjo
uporabe podobnih digitalnih orodij. Med soo¢anjem s izzivi so mentoriji sprejeli te izzive kot dragocene
priloZnosti za ucenje ter za izboljSanje svojih vescin reSevanja problemov in spodbujanje ustvarjalnosti.

Ce povzamemo, zaradi uporabniku prijazne zasnove so se udelezenci hitro seznanili s platformo SEED,
kar je zmanjsalo Cas, potreben za spoznavanje tehnic¢nih vidikov platforme. Vendar pa velja omeniti,
da so dijaki na splosno pokazali vecjo stopnjo empatijo in udobja pri uporabi digitalne platforme. Videti
so bili bolj prilagodljivi spletnemu okolju in pokazali so pripravljenost za raziskovanje in sodelovanje s
funkcijami platforme. Njihova odprtost za digitalne izkusnje je omogocila laZji prehod in vecjo
usposobljenost pri uporabi platforme za prakti¢no ucenje z delom.
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To najbolje podkrepi izjava enega od mentorjev:

“Ceprav nimam odli¢nih tehnoloskih vescin, je bilo vznemirljivo spremljati dijake,
kako razpravljajo in ustvarjajo ideje za nase podjetje prek platforme SEED.
Koncni rezultat je res neverjeten.”

(Tommaso Testi, Dolciaria Artigianale Testi C. & Figli Snc)

Ti izzivi poudarjajo pomen zagotavljanja ustrezne podpore, usposabljanja in virov, da bi udelezencem
omogocili krepitev potrebnih digitalnih vescin in samozavesti za ucinkovito delovanje v digitalno okolju
ucenja na delovnem mestu. Z reSevanjem teh izzivov lahko udeleZenci v celoti izkoristijo potencial
platforme ter priloZnosti za sodelovanje, u¢enje in razvoj vescin, ki jih le-ta ponuja.

V nekaterih primerih so mentorji in tutorji naleteli na izzive pri u€inkoviti medsebojni komunikaciji.
Verjetno zaradi ¢asovnih omejitev niso imeli dovolj motivacije za izvajanje ucnih nacrtov v polni meri
in zagotavljanje ustrezne podpore dijakom. Kljub tem izzivom je dijakom vseeno uspelo ustvariti hvale
vredno delo. Zlasti so bili navduseni nad reSevanjem mednarodnih izzivov. Njihova zagnanost za
dokoncanje nalog in ustvarjanje kakovostnih rezultatov je bila ocitna. Sodelovanje z metodo SEED jim
je omogocilo osvezujo¢o spremembo v njihovem pristopu k reSevanju problemov ter jim prineslo
dragocene prakti¢ne izkusnje.

Na splosno projekt SEED prepoznava pomembnost premagovanja digitalnih izzivov in se zavezuje k
izboljSanju uporabniske izkusnje, ki zagotavlja, da lahko vsi udelezenci samozavestno in ucinkovito
uporabljajo digitalno platformo za doseganje uspesnih rezultatov pri PUD.

5.4  Pogled v prihodnost

SEED orodje je bilo preizkuseno s strani razli¢nih izobrazevalnih organizacij v razli¢nih Solskih okoljih,
kar jim je omogocilo dragocene vpoglede v potencialno integracijo te metode PUD v Solski u¢ni nacrt,
prilagojen specific(nemu izobraZevalnemu sistemu posamezne drzave.

V razliénih izobrazevalnih okvirih so udelezenci prepoznali Stevilne moznosti za prihodnjo
implementacijo metodologije in orodij SEED. V primeru Italije je obetavna moZnost izvajanja obvezne
ucne enote, znane kot Unita di Apprendimento (UDA), ki jih organizira in nacrtuje vsaka srednja Sola.
UDA zajemajo multidisciplinarne teme, ki vplivajo na razlicne predmete, in ucitelji se pogosto trudijo
ustvariti inovativne ideje zanje. Z vkljucitvijo metodologije in izzivov SEED bi jo lahko predlagali kot
prepricljivo moznost za UDA v Cetrtem in petem letniku srednje Sole. Ta pristop bi dijake motiviral, da
se vkljucijo v zahtevne scenarije iz resni¢nega Zivljenja, ki so v skladu z uénim nacrtom.

Podobne priloZznosti so bile prepoznane tudi v Sloveniji, kjer vsaka srednja Sola vkljuuje obvezno u¢no
dejavnost o aktivnem drZavljanstvu v tretjem letniku. V okviru tega bi se dijaki lahko spopadli z izzivi,
predstavljenimi s strani nevladnih organizacij, drzavnih institucij ali obc¢in. Vkljucevanje orodja SEED in
izzivov omogoca tudi prilagodljiva narava odprtega kurikula v Sloveniji. Lahko bi bila metodologija
oblikovana kot lo¢en predmet, ki bi postal obvezen za vse dijake. Poleg tega bi se lahko vkljucila v
obstojece poklicne module, kar bi omogocilo pristne in prakti¢ne u¢ne izkusnje.

Med fazo testiranja so izvajalci izobraZevanja lahko prepoznali aktivnosti, ki bi lahko spodbudile Sole
in podjetja k uporabi platforme in metodologije SEED. Njihove ideje za trajnostno uporabo
metodologije in orodij SEED vkljucujejo:
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® Brezplacna usposabljanja in fasilitacije za Solske tutorje, s ciljem poglobiti na ustvarjalnosti
temeljece metode in procese ter uporabo digitalnih podpornih orodij.

® Projekte aktivnega drzavljanstva, pri katerih bi lahko na podlagi Ze vkljucenih Sol razvili
mednarodne izzive, povezane s temami drZavljanske vzgoje, ki so po svoji naravi
interdisciplinarne in prilagodljive.

® |zzive, povezane s cilji trajnostnega razvoja, katerih namen je obravnavanje ciljev trajnostnega
razvoja.

o Studijske obiske podjetij, katerih izzive so $tudentje resevali, da bi dobili izkugnjo in kontakte
v Zivo.

e Spletni festival SPROUT, kjer bi "seme" projekta lahko "vzklilo" na spletnem festivalu, ki ga
promovirajo projektni partnerji in v katerega se lahko prek nacina hackathona vkljucijo nova
podjetja, tutorji in dijaki, da bi preizkusili platformo SEED in ustvarjali nove kreativne ideje s
pristopom opolnomocenja dijakov.

® Povezave s projekti mobilnosti Erasmus+ KA1, kjer je podpora za vajeniske izkusnje v tujini
zagotovljena z integracijo uporabe platforme SEED za povezavo kratkih vajenistev z
resni¢nim in konkretnim poslovnim izzivom.

e Mednarodne izmenjave sodelujocih dijakov za obogatitev njihove izobraZevalne poti, ki jim
zagotavlja dragocene vescine, znanje in globalne perspektive ter jih pripravlja, da postanejo
globalni drzavljani, ki lahko pomembno prispevajo k izzivom in priloZznostim nasega
medsebojno povezanega sveta.

Na sploSno predstavlja orodje SEED obetavno reSitev za izobrazevalne ustanove, ki Zelijo izboljsati
svoje u¢ne nacrte z vklju¢evanjem dinamicnih ter ustreznih u¢nih metod, spodbujanjem angaZiranosti
dijakov in njihovo pripravo na izzive v resnicnem svetu. Za uspesno izvedbo je klju¢nega pomena vec
korakov.

Prvi¢, nujno je zagotoviti celovito usposabljanje uciteljev za ucinkovito uporabo kompleta orodij SEED.
Zelo priporocljivo je, da razvijete poseben u¢ni modul, ki ga je mogoce vkljuciti v katalog programov
za ucitelje. V mnogih drzavah sodelovanje v taksnih programih uciteljem omogoca pridobitev kreditnih
tock ali to¢k za strokovni razvoj, kar poveca njihovo motivacijo za uporabo metodologije SEED. S
ponudbo strukturiranega programa usposabljanja lahko ucitelji razvijejo potrebne vescine in
razumevanje, da ¢im bolj izkoristijo prednosti kompleta orodij SEED v svojih ucilnicah.

Poleg tega je nujno vkljuciti izobraZevalne institucije, ki imajo vplivin mo¢ odlo¢anja o izobraZevalnih
vsebinah. Sodelovanje s temi subjekti bi pomagalo vkljuciti metodologijo SEED v uradne izobrazevalne
programe in u€ne nacrte. Z usklajevanjem z uveljavljenimi izobrazevalnimi okviri je lahko SEED orodje
SirSe sprejeto in priznano v izobraZevalnem sistemu. Vkljucevanje teh vplivnih institucij v program
zagotavlja, da metodologija SEED postane sestavni del izobrazevalnega okolja, kar vec Sol in uciteljev
opolnomodi, da jo sprejmejo.

Poleg tega ima lahko precejSen vpliv predstavitev uspesnih Studij primerov ter izjav Sol in podjetij, ki
so Ze uporabila platformo SEED. S poudarjanjem pozitivnih rezultatov in vpliva metodologije SEED
lahko izobraZevalci spodbudijo interes in motivacijo drugih Sol in podjetij, da sprejmejo ta inovativni
pristop.

S kombinacijo usposabljanja uditeljev, sodelovanja z izobrazevalnimi institucijami in predstavitvijo
uspesnih izvedb, lahko izvajalci izobraZevanja ustvarijo podporni ekosistem, ki spodbuja SirSe sprejetje
platforme in metodologije SEED, kar na koncu vodi do izboljSanih ucnih rezultatov za dijake ter
okrepljenega sodelovanja med Solami in partnerji iz gospodarstva.
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Da bi povecali ucinek orodja SEED je bistveno izkoristiti Stevilne priloZnosti za sre¢anja in dogodke, kjer
lahko Sole izmenjujejo ideje in najboljSe prakse z znanstvenimi Solskimi odbori, nacionalnimi organi,
podjetji in drugimi ustreznimi deleZniki. Ta srecanja sluZijo kot dragocene platforme za predstavitev
prednosti in priloZnosti, povezanih z uporabo SEED orodja. Z aktivnim sodelovanjem na teh dogodkih
lahko izobraZevalne organizacije ucinkovito predstavijo prednosti in mozZnosti, ki izhajajo iz
implementacije orodja SEED v njihovih okoljih. Poudarijo lahko, kako le-ta spodbuja inovativne
metode poucevanja, spodbuja sodelovanje med Solami in zunanjimi partnerji ter krepi prakti¢ne
spretnosti dijakov in sposobnosti reSevanja problemov v resni¢énem svetu. Poleg tega lahko tovrstna
predstavitev podjetjem in predstavnikom gospodarstva poudari pomembnost spretnosti in
kompetenc, razvitih z metodologijo SEED. To lahko spodbudi partnerstva in sodelovanja med Solami
in zasebnim sektorjem, kar dijakom omogoca, da so izpostavljeni resni¢nim izzivom in poklicnim
potem.

Z izkoris€anjem teh priloZnosti za mreZenje in izmenjavo znanja lahko Sole ucinkovito komunicirajo o
prednostih in priloZnostih, povezanih s sprejetjem orodja SEED, s ¢imer spodbujajo njegovo SirSe
sprejetje in dolgoro¢no vzdrznost v izobrazevalnih okoljih.

Uspesno pilotiranje mednarodnega izziva je izpostavilo tudi potencial za prihodnje Cezmejno
sodelovanje v okviru projekta SEED. Pokazalo je sposobnost projekta za povezovanje udelezencev iz
razli¢nih drzav, spodbujanje medsebojnega razumevanja, kulturne izmenjave ter razvoja podjetniskih
in digitalnih kompetenc v mednarodnem merilu.
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6 Metodoloske reference

Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard business review, 86(6), 84.

e |DEO Blog. “What is Design Thinking?” dostopno na povezavi:
https://www.ideou.com/blogs/inspiration/what-is-design-thinking

e IDEO Design Kit, dostopno na povezavi: https://www.designkit.org/
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Dodatek 1. Primer aktivnosti viharjenja moZganov za ustvarjanje idej v skupini

Splosna navodila

1. Vzemite kos papirja, ter nanj zapisite svoje ideje.
2. Izberite eno osebo v svoji skupini, ki bo spremljala ¢as in pisala vnaprej ustvarjene prispevke na
Jamboard — interaktivno tablo.
3. lzvedite aktivnost v 4 krogih:
e 1. krog: vsak napiSe na papir svojo prvo idejo (2 minuti) in jo nato deli s skupino (1 minuta),
pisec poroca o idejah na Jamboardu;
e 2. krog: vsak napisSe na papir svojo drugo idejo (2 minuti) in jo nato deli s skupino (1 minuta),
pisec poroca o idejah na Jamboardu;
e 3. krog: vsak napise na papir svojo tretjo idejo (2 minuti) in jo nato deli s skupino (1 minuta),
pisec poroca o idejah na Jamboardu;
e razpravljajte o vseh idejah v skupini in vsaki ideji dodelite oceno od 1 do 5 glede na to, koliko
vam je ideja kot skupini vsec (10 minut).

Koncni cilj: ustvarite 12 posameznih idej in dosezite soglasje o tem, katere so vam kot skupini najbolj
vsec.

1. ideja 1. ideja 1. ideja

Ste prevoznisko
podjetje, katerega
glavna dejavnost
je prevoz ljudi na
dogodke in izlete
na regionalni,
drzavniin

2. ideja 2. ideja 2. ideja

mednarodni ravni.
Vas izziv je: Kako
lahko naredimo 3. ideja 3. ideja 3. ideja
nase poslovanje v
naslednjih 5 letih
okoljsko bolj
trajnostno?
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Dodatek 2. Primer aktivnosti skiciranja v skupinah

Splosna navodila

1. Vzemite kos papirja, ter nanj zapisite svoje ideje.

2. lzberite eno osebo v svoji skupini, ki bo spremljala ¢as.

3. lIzvedite aktivnost v 2 krogih:

e 1. krog: vsak narise skico nadzorne plosce platforme SEED za enega uporabnika:

Ena oseba narise nadzorno plosco dijaka;
Ena oseba nariSe nadzorno plosto utitelja;
Ena oseba nariSe nadzorno plosto podjetja.
Poskusite se postaviti v koZo deleinika, ki ga manj poznate (npr. ucitelji skicirajo za podjetja,
podjetja skicirajo za utitelje/dijake).
Vzemite si 10 minut, da skicirate svoje modele.

o 2 krog: Skupinsko razpravljajte o vseh skicah 15 minut (5 minut za vsako).

Skice svojih modelov lahko slikate in jih kopirate v svojo skupno »shrambo«. (izbirno).
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Dodatek 3. Primer ocenjevalnega obrazca za povratne informacije zunanjih deleznikov

Predloga ocenjevalnega vprasalnika za podjetja

To je predloga evalvacijskega vprasalnika, ki ga lahko dijaki na koncu projekta posljejo v izpolnitev
podjetjem. Vanjo lahko vnesejo tudi dodatna vprasanja, namenjena zbiranju informacij od podjetja, ki
se nanasajo na posebne vidike projekta na katerem so delali ali o posebnih kompetencah, za katere bi
Zeleli, da jih podjetje oceni.

Zahvaljujemo se vam za sodelovanje v projektu SEED in za predlagan izziv za dijake. S tem obrazcem
Zelimo zbrati oceno vasih izkusenj pridobljenih v okviru projekta SEED in oceno rezultatov, ki ste jih
prejeli od dijakov, ki so sodelovali z vasim podjetjem pri tem projektu. Vase mnenje bo odlicna
priloZnost za dijake in tutorje ter njihovo nadaljnje delo

Razdelek 1. Demogrdfija

® Ime podjetja;
e Ime sole;
e Naziv projekta.

Razdelek 2. Splosno zadovoljstvo s projektom SEED (lestvica od 1 do 7, kjer 1 pomeni »Se sploh ne
strinjam« in 7 »Se popolnoma strinjam«).

Projekt je bil koristen za moje podjetje.
Sodelovanje v tem projektu je meni/mojemu podjetju pomagalo spodbuditi
interdisciplinarnost in sodelovanje med oddelki.

e Sodelovanje pri tem projektu mi je pomagalo bolje razumeti potrebe zaposlenih, dijakov in
zunanjih deleZnikov.
Sodelovanje v tem projektu je meni/mojemu podjetju pomagalo razviti nove strategije.
Sodelovanje v tem projektu je meni/mojemu podjetiu pomagalo prepoznati priloZnosti, o
katerih prej nisem razmisljal/a.

Razdelek 3. Splosno zadovoljstvo z izidom, ki so ga predlagali dijaki (lestvica od 1 do 7, kjer 1 pomeni
»Se sploh ne strinjam« in 7 »Se popolnoma strinjam«).

Resitev, ki so jo predlagali dijaki, se mi je zdela navdihujoca.

Resitev, ki so jo predlagali dijaki, se dobro navezuje na problem.

Zadovoljen/na sem z naborom resitev, o katerih razmisljajo dijaki.

Zadovoljen/na sem s stopnjo znanja in kompetenc, ki so jo dijaki izkazali pri sodelovanju v tem
projektu.

® Resitev, ki so jo predlagali dijaki, bi bil/a pripravijen vpeljati v svoje podjetje.
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Razdelek 4. Zadovoljstvo glede posameznih faz.

Prosimo, da na lestvici od 1 (sploh nisem zadovoljen/na) do 5 (zelo sem zadovoljen/na) ocenite, v
koliksni meri se pocutite zadovoljni z rezultatom, ki so ga dijaki zagotovili za vsako od naslednjih
stopenj:
e vZivljanje (navedite primere koncnih rezultatov iz te faze, npr. inspiracijska tabla, kanvas
poslovnega modela - karkoli dokazuje raziskavo, opravljeno v podjetju);
® generiranje idej (predlagana koncna resitev itd.);
® jzvajanje (prototip, izvedbeni nacrt, pitch itd.).

Razdelek 5. Dodatne opombe in priporocila.

A. Kako vidite sebe pri implementaciji resitve, ki so jo predlagali dijaki, v podjetju? (odprto
vprasanje)
B. Imate kaksne predloge, priporocila ali dodatne pripombe, ki bi jih radi izpostavili?

Zadnje vprasanje. Nadaljevanje sodelovanja s SEED.

Kako verjetno je, da boste predlagali druge izzive dijakom, ki uporabljajo platformo SEED? Prosimo,
oznacite verjetnost na lestvici od 1 do 5:

1 - sploh ni verjetno
2 - niverjetno

3 - malo verjetno

4 - verjetno

5 - zelo verjetno
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Dodatek 4. SEED ID kartice izzivov
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DAJMO KOVINI DRUGO PRILOZNOST

Naziv podjetja: Metalmont srl

Opis izziva:

Metalmont je priznano podjetje, ki je specializirano za projektiranje, proizvodnjo in trzenje strojev in
resitev za ravnanje in CiSenje Zitaric v skladiscih, silosih in plos¢atih skladiscih, tako v Italiji kot v tujini.
V proizvodnji med postopkom obdelave kovin ostajajo kovinski kosi, ki se obifajno zavriejo. Ob
prepoznavanju potencialne vrednosti teh kosov odpadne kovine Metalmont aktivno is¢e inovativne
ideje za njihovo ponovno uporabo ali recikliranje za ustvarjanje ¢udovitih predmetov za vsakodnevno
uporabo z mocno senzori¢no vrednostjo in s privlacnim izvirnim dizajnom. Njihov cilj je zmanjsati
koli¢ino odpadkov in izboljsati vpliv na okolje z iskanjem kreativnih nacinov za ponovno uporabo
odpadne kovine in izkoristiti povprasevanje trga po edinstvenih in trajnostnih kovinskih predmetih. Z
raziskovanjem novih poti za razvoj izdelkov in uvajanjem e-trgovine Zeli Metalmont razsiriti svoje
poslovanje in diverzificirati svojo ponudbo. Podjetje je zavezano spodbujanju nacel kroznega
gospodarstva, kjer se viri uporabljajo ucinkovito, odpadki pa so ¢im manjsi..

o Stevilo mentorjev: 1

e Polozaj v podjetju: marketing

e Vkljuena_e Sola_e: 2 *
o Stevilo udelezencev: 12

e Profil udelezencev:
e Stevilo tutorjev:

e Podrocje poucevanja:

e Trajanje aktivnosti:

6 dijakov, 5 uciteljev/tutorjev, 1 mentor iz podjetja

2 informacijsko-komunikacijska tehnologija,
1 elektrotehnika, 2 ekonomija

6 mesecev

e Cas, posveéen izzivu (ocena ur):

Dijaki: 100
Tutorji: 100
Mentorji: 100

e Metodologija, uporabljena v razlicnih fazah:

VZivljanje: zapisovanje misli
Ideacija: 1x1x1
Izvedba: skiciranje
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

Z uporabo SEED Toolkit-a so udeleZenci projekta uporabili svojo ustvarjalnost in vescine reSevanja
problemov, da bi razvili edinstven izdelek: okrasno veverico iz odpadnih kovin. Ta ocarljiva skulptura
je zasnovana za popestritev vrtov ali kot privlacen okras pred hiSo. Proces se je zacel z nevihto
mozganov in idejami, kjer so dijaki sodelovali pri ustvarjanju koncepta za skulpturo veverice. Nato so
izdelali podrobno skico, v kateri so opisali potrebne reze in korake sestavljanja, da bi dizajn ozivel.

Poleg oblikovalsko-produkcijskih vidikov je projekt vkljueval tudi razvoj celovitega poslovnega in
trzenjskega nacrta. Pri prepoznavanju potencialnega trga za njihov inovativen izdelek, so dijaki
uporabili kanale e-trgovine za promocijo in prodajo skulptur veverice. Poglobili so se v podrocje
spletnega podjetnistva, pri cemer so upostevali dejavnike, kot so cena, prepoznavanje ciljne skupine,
trzne strategije in logistika.
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n
I,"\»\_\

% PRIZMA g
‘ ; et ilmversita_

Ca'Foscarl ALTERELD

InterMedia§r




o
959 Co-funded by the
\U Erasmus+ Programme
seed of the European Union

SIRITEV PODJETJA CABLEWORLD

Naziv podjetja: Cableworld

Opis izziva:

Cableworld je eno vodilnih telekomunikacijskih podjetij v provincah Alicante in Murcia. Na teh
obmodjih deluje od leta 1988 in komercializira opti¢na vlakna, Wimax, TV in mobilne linije.
Komunikacijski sektor je postal nepogresljiva storitev v Zivljenju ljudi, naS namen je ponuditi
kakovostne storitve s konkurencno in dostopno ceno za vecino gospodinjstev. Vedno skrbimo za
vrednote podjetja in odlicnost storitev za stranke. Podjetje namerava Se naprej Siriti svojo opti¢no
omrezje v razli¢nih mestih.

Da bi zadostil naras¢ajo¢emu povprasevanju po povezljivosti, ima CableWorld nacrte za razsiritev svoje
opti¢ne mreze in vzpostavitev novih pisarn v mestu Alicante. To prizadevanje vklju¢uje izvedbo celovite
Studije lokalnega prebivalstva, logistike in prepoznavanje potencialnih strank ter trzenjsko Studijo za
razumevanje ciljnega trga in razvoj ucinkovitih strategij za doseganje potencialnih strank.

o Stevilo mentorjev: 2

e Polozaj v podjetju: Vodji oddelkov za razvoj zaposlenih in usposabljanje
e Vkljuena_e Sola_e: 2

e Stevilo udelezencev: 4 *

e Profil udelezencev: dijaki marketinga, poslovanje in financ

e Stevilo tutorjev: 2

e Podrocje poucevanja: marketing, poslovanje in finance

e Trajanje aktivnosti: november 2022 — april 2023

e Cas, posveéen izzivu (ocena ur):

Dijaki: 80
Tutoriji: 10
Mentorji: 20

e Metodologija, uporabljena v razlicnih fazah:

Vzivljanje: oris poslovnega modela, intervjuji s
predstavniki podjetja, oblikovanje profilov
uporabnikov

Ideacija: inspiracijska tabla, PNZ, 1x1x1

lzvedba: lotusov cvet, uporabniski diagram poteka,
wireframes, kratek vodnik po prototipu
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

Med izzivom so udeleZenci izvedli Studijo, osredotoceno na morebitno odprtje fizicne trgovine na plazi

San Juan. Studija je opredelila ve¢ klju¢nih elementov, ki poudarjajo prednosti in priloZnosti, povezane

s to pobudo:

® Novo podrocje: priloZznost za rast v novem okolju in s tem pridobivanje novih strank. Novo delovno

okolje. Turisti¢ne tocke.

Cloveski odnos: tesno sodelovanje s stranko. Osebna komunikacija.

Svetovanje: osebno svetovanje in svetovanje iz oci v oci. Svetujemo nasim strankam za boljso

prihodnost.

e Delovna mesta: spodbujanje rasti zaposlovanja na tem obmocju, spodbujanje inovacij, kvalifikacij

in poslovnega razvoja.

Storitve za stranke: ustvarjanje blizine z nasimi strankami, prijaznost, prisr¢na obravnava, itd..
e Nove priloZznosti in moZnosti: priloZnost za povecanje portfelja strank in moZnost geografske

Siritve Stevila pisarn podjetja.
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AVTOMATIZACIJA PRALNICE

Naziv podjetja: Henkel Group — Henkel Slovenija

Opis izziva:

Henkel, vodilni proizvajalec razli¢nih izdelkov, vkljuéno z izdelki za nego las, detergenti za pranje perila,
mehcalci in lepili, se trenutno sooca z izzivi v procesu pranja embalaZze. Podjetje trenutno uporablja
ro¢no metodo pranja embalaze, ki se uporablja v proizvodnih procesih. Ta rocni pristop vkljucuje vec
delavceyv, ki delajo v izmenah za cis¢enje embalaZe razlicnih velikosti in oblik. Vendar se je ta sistem
izkazal za zastarelega, neucinkovitega in neusklajenega s cilji podjetja.

Trenutni izziv je najti boljSo alternativo, ki obravnava vec¢ vidikov, vkljuéno z izboljSanjem delovnih
pogojev za zaposlene, zmanjSanjem vpliva na okolje, povecanjem sploSne ucinkovitosti in zmanjSanjem

dodatnih stroskov. Henkel se zaveda pomena iskanja reSitve, ki je v skladu z njegovimi cilji in

vrednotami.
o Stevilo mentorjev: 2
e  Polozaj v podjetju: tehnologa
e Vklju¢ena_e Sola_e: 1
e Stevilo udelezencev: 4 *
e Profil udelezencev: dijaki srednje Sole
e Stevilo tutorjev: 2
e Podrocje poucevanja: podjetnistvo, racunovodstvo
e Trajanje aktivnosti: 4 meseci

e Cas, posveéen izzivu (ocena ur):

Dijaki: 20,5
Tutoriji: 20,5
Mentorji: 10

e Metodologija, uporabljena v razlicnih fazah:

Vzivljanje: intervju s predstavnikom podjetja, zbiranje
podatkov in dejstev

Ideacija: zapisovanje misli, 6 klobukov razmisljanja,
glasovanje

Izvedba: 6 klobukov razmisljanja, priprava pitcha
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

Med izzivom so udeleZenci opravili analizo uvedbe avtomatskega pralnega sistema, ki bi za Henkel
predstavljal pomemben korak k trajnostnemu razvoju in zmanj$evanju stroskov. Studija je poudarila,
da avtomatizirana pralnica prinasa Stevilne prednosti in priloZnosti, hkrati pa predstavlja minimalna

tveganja in slabosti.

Prednosti:
e nizji stroski dela
e manj tezkega dela za zaposlene
e varstvo okolje
e vecjavarnost in zdravje pri delu
e avtomatizacija

PriloZnosti:
e subvencije

e partnersko sodelovanje
Slabosti: *

e stroski investicije

e ustavitev proizvodnje v primeru okvare

e usposabljanje zaposlenih
Pomanijkljivosti:

e teZave pri pridobivanju dokumentacije

S skrbnim ocenjevanjem prednosti, priloZnosti, slabosti in morebitnih pomanjkljivosti lahko Henkel
sprejema informirane odlocitve glede uvedbe avtomatskega pralnega sistema. Z uporabo
avtomatizacije in trajnostnih praks lahko podjetje doseZe zniZanje stroskov, izboljSa operativno
ucinkovitost in nadaljuje svojo zavezanost okoljski odgovornosti.
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VODENJE EVIDENC PRISOTNOSTI
Naziv podjetja: Integro srl

Opis izziva:

Integro Srl je ICT podjetje, specializirano za razvoj programske opreme ERP, vodenje projektov in
digitalne resitve. S poudarkom na izboljSanju proizvodnih in organizacijskih procesov Zeli Integro
ustvariti ugodno okolje za uspesno izvajanje razvojnih projektov.

Trenutno Integro is¢e celovito resitev — kombiniran sistem namizne in mobilne aplikacije za upravljanje
prisotnosti zaposlenih, prijav in povracil potnih stroskov. Cilj tega izziva je razviti integriran sistem, ki
ucinkovito izpolnjuje te zahteve. Sistem bi moral podpirati brezhibno sodelovanje in izmenjavo
informacij med zaposlenimi in oddelki ter spodbujati ucinkovitost in preglednost znotraj organizacije.

¢ Stevilo mentorjev: 2

e Polozaj v podjetju: vodja projektov, razvijalec programske opreme

e  Vkljucena_e Sola_e: 1

e Stevilo udelezencev: 10 *

o Profil udelezencev: 6 dijakov, 2 ucitelja/tutorja, 2 mentorja iz podjetja
e Stevilo tutorjev: 2

e Podrocje poucevanja: 2 informacijsko-komunikacijska tehnologija

e Trajanje aktivnosti: 6 mesecev

e Cas, posveéen izzivu (ocena ur):

Dijaki: 100
Tutorji: 50
Mentorji: 60

e Metodologija, uporabljena v razlicnih fazah:

Vzivljanje: zapisovanje misli
Ideacija: Axax4
lzvedba: skiciranje
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

V Casu izziva so udelezenci razvili aplikacijo ,,PIPLO”, inovativno resitev za ucinkovito vodenje evidenc
prisotnosti zaposlenih v podjetju. Z aplikacijo ,PIPLO“ podjetje pridobi celovito platformo za
spremljanje in nadzor prisotnosti zaposlenih, obravnavanje zahtevkov za dopust, upravljanje dovoljen;j
za izhode in racionalizacijo utemeljitve stroskov, vse v eni sami aplikaciji.

Za podjetje ,PIPLO” zagotavlja centraliziran sistem, ki zbira in povzema podatke o prisotnosti za
vsakega zaposlenega. S tem dragocenim pregledom podjetje pridobi vpogled v vzorce prisotnosti,
uravnotezenost odsotnosti in splosno razpoloZljivost zaposlenih. To omogoca ucinkovito nacrtovanje
virov in pomoc pri prepoznavanju s prisotnostjo povezanih tezav ali trendov, na ketere je potrebno biti
pozoren.

N .
-sinftegro ; _—
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PANINI APLIKACIJA ZA UPRAVLIANJE NAROCIL
Naziv podjetja: Dolciaria Artigianale Testi C. & Figli Snc

Opis izziva:

Dolciaria Artigianale Testi je specializirana za zagotavljanje hrane za razliéne priloznosti, kot so
slovesnosti, pogostitve in Sole. Nas izziv je izboljsati udobje strank z razvojem aplikacije izklju¢no za
registrirane ucence. S to aplikacijo lahko uéenci enostavno dostopajo in brskajo po nasem meniju,
izberejo svoje najljubSe sendvice za prihajajoce dni in dolocijo lokacije dostave in podrobnosti o
razredu. Medtem bi lahko nasa ekipa ucinkovito pripravila narocila, jih organizirala po razredu in jih
pakirala za brezhibno dostavo.

Poleg tega Zelimo poenostaviti postopek placila z uvedbo samodejnega upravljanja placil v aplikaciji.
Nas koncni cilj je zagotoviti uporabniku prijazno platformo, ki optimizira postopek narocanja,
poenostavlja logistiko dostave ter omogoca varno in u¢inkovito placilo.

o Stevilo mentorjev: 1

e  Polozaj v podjetju: vodja prodaje

e Vklju¢ena_e Sola_e: 1

e Stevilo udelezencev: 7 *

e Profil udelezencev: 5 dijakov, 1 uditeljev/tutorjev, 1 mentor iz podjetja
e Stevilo tutorjev: 1

e Podrocje poucevanja: informacijsko-komunikacijska tehnologija

e Trajanje aktivnosti: 6 mesecev

e Cas, posveéen izzivu (ocena ur):

Dijaki: 90
Tutoriji: 45
Mentorji: 60

e Metodologija, uporabljena v razlicnih fazah:

Vzivljanje: zapisovanje misli
Ideacija: 1x1x1, to¢kovno glasovanje
Izvedba: skiciranje
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

Z uporabo inovativnih tehnik, kot so zapisovanje misli, 1x1x1, tockovno glasovanje in skiciranje, so
udelezenci uspesno zasnovali novo aplikacijo, imenovano "Paninapp". Ta uporabniku prijazna
aplikacija omogoca registriranim u¢encem, da udobno narocajo svoje dnevne sendvice iz obseZznega in
podrobnega menija. Aplikacija inteligentno pospesi postopek narocanja, zacensi s prejSnjimi narocili,
kar u¢encem omogoca hitro in enostavno izbiro. Vendar aplikacija trenutno ne vkljucuje sistema za
upravljanje placil.

Na operativni strani podjetje zahvaljujo¢ funkcionalnosti aplikacije ucinkovito zbira in organizira
narocila po razredih. Program sluZi kot dragoceno orodje za sledenje in upravljanje statusa priprave
vsakega narocila, kar zagotavlja pravocasno in natanéno dostavo.

Home

fole
T

Gestione
Utenti

Gestione Storico Gestione
Ordini Ordini Panini

Home fornitore

Gestione Gestione

Panini Utenti
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SPODBUJANJE MLADIH K VKLJUCEVANJU V DEJAVNOSTI
TURISTICNIH DRUSTEV

Naziv organizacije: Rajzefiber
Opis izziva:

vvvvv

materialne in nematerialne dedi$c¢ine na inovativen nacin, si Rajzefiber prizadeva ustvariti privlacne in
dostopne pristope k ozave$canju o dediscini, razsiriti podporo lokalnim in mednarodnim akterjem v
sektorju kreativnega turizma ter jim pomagati pri uresnicevanju njihovih zamisli.

Rajzefiber Zeli opolnomoditi turisticna drustva v Sloveniji, pri cemer tesno sodeluje s Turisti¢no zvezo
Slovenije. Zato organizacija predlaga digitalizacijo procesov in vecjo vklju¢enost mladih v turisti¢na
drustva. Samo v Sloveniji je vec kot 500 turisti¢nih drustev, ki se ukvarjajo z ohranjanjem lokalne
tradicije, vendar mladi kaZzejo omejen interes za aktivno sodelovanje v njih.

Izziv je navdihniti in motivirati mlade, da postanejo bolj angazirani v svojih lokalnih skupnostih prek
turisti¢nih zdruzenj, saj Rajzefiber prepoznava ogromen potencial, ki ga imajo mladi posamezniki pri
spodbujanju turisticnih pobud, in Zeli ustvariti okolje, ki spodbuja njihovo aktivno udelezbo.

o Stevilo mentorjev: 2

e Polozaj v podjetju:

e Vklju¢ena_e Sola_e:
o Stevilo udelezencev:
o Profil udeleZencev:
e Stevilo tutorjev:

e Podrocje poucevanja:

podpredsednica zdruzZenja, specialistka za marketing
1

. K

dijaki srednje Sole

podjetnistvo

e Trajanje aktivnosti: 3 mesece

e Cas, posveden izzivu (ocena ur):
Dijaki: 23
Tutoriji: 35
Mentorji: 48

e Metodologija, uporabljena v razlicnih fazah:

Vzivljanje:
Ideacija:

Izvedba:

intervju s predstavnikom podjetja, zbiranje
podatkov in dejstev

zapisovanje misli, 6 klobukov razmisljanja,
glasovanje

6 klobukov razmisljanja, priprava pitcha
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

Da bi pritegnili in motivirali mlade za vecjo vkljucitev v lokalna turisti¢na drustva, je bil organiziran SEED
dan. Na tem dogodku so dijakom predstavili koncept in dejavnosti kreativnega turizma ter jim tako
omogocili vpogled v njegov potencial. Predstavljen je bil zgleden primer uspesne izrabe dogodka v
hostlu Pekarna, da bi prikazali pozitiven ucinek tovrstnih pobud. Poleg tega je bila v sodelovanju z
Rajzefiberjem izvedena okrogla miza, kjer so bile podane dragocene informacije in nasveti. Cilj teh
aktivnosti je bil navdusiti in spodbuditi mlade k aktivnemu sodelovanju v lokalnih turisti¢nih drustvih.
Da bi pridobili boljsi vpogled, je bila med dijaki izvedena anketa o njihovi trenutni vklju¢enosti v

delovanje turisti¢ne dejavnosti v lokalnem okolju. Na podlagi ugotovitev raziskave je bilo narejenih vec
zakljuckov:

e Turisti¢na drustva naj organizirajo dan odprtih vrat, na katerem mladim predstavijo svoje aktivnosti.
e Mladi bi se vkljucili v turisti¢na drustva, ¢e bi bili za svoje delo placani.

e Turisti¢na drustva bi laZje prepricala mlade k vélanitvi z organizacijo zanimivih dogodkov.

e Turisti¢na drustva naj bodo bolj aktivna na druzbenih omrezjih.

POVEZUJMO IN \OIH

ZA BOLJSI TURIZEM. e MLADI IN KREATIVNI

4
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TIKTOK NACRTOVALNIK VSEBINE ZA INTERMEDIAKT
Naziv organizacije: InterMediaKT

Opis izziva:

Kot nevladna organizacija InterMediaKT cuti potrebo po promociji svojih dejavnosti prek kanalov
druzbenih medijev, da bi doseglo vec ljudi, zlasti mladih. Zato je prisotnost v najbolj priljubljenih
medijskih kanalih izjemnega pomena. Ker pa se trendi med mladimi hitro spreminjajo, se InterMediaKT
sooca s tezavami pri sledenju vsem trendom, zato je za pomoc zaprosil mlade, poznavalce trendov na
druzbenih omreijih.

Do konca izziva Zeli InterMediaKT pridobiti navdih in ustvarjalne zamisli mladih za ustvarjanje
nacrtovalca digitalnih vsebin z vzorénimi videoposnetki, tako da bo njihov kanal dosegel vec ljudi in
tako imel vedji vpliv na mladinsko delo in prostovoljstvo.

o Stevilo mentorjev: 1

e Polozaj v podjetju: pomocnik za izobrazevanje in mladino

e Vklju¢ena_e Sola_e: 1 *
o Stevilo udelezencev: 41

e Profil udelezencev: 38 dijakov, 2 uditelja/tutorja, 1 mentor iz podjetja

e Stevilo tutorjev: 2

e Podrocje poucevanja: anglescina kot tuj jezik

e Trajanje aktivnosti: 2 tedna

e Cas, posveéen izzivu (ocena ur):

Dijaki: 8-10
Tutorji: 5
Mentorji: 5

e Metodologija, uporabljena v razli¢nih fazah:

Viivljanje: PNZ, kanvas poslovni model
Ideacija: 4X4X4
Izvedba: 6 klobukov razmisljanja
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Predstavitev konéne ideje/storitve/produkta:

Z izzivom projekta SEED so udeleZenci zaceli raziskovanje InterMediaKT TikTok stran. Da bi povecali
vpliv in doseg, so dobili nalogo, da ustvarijo naértovalnik vsebine, ki ga bo uporabljala komunikacijska
ekipa InterMediaKT. S pomocjo kreativnih metod so prepoznali problem, dolocili ciljno skupino,
opravili raziskavo trga, da bi ugotovili, kakSne so potrebe in interesi, raziskovali, kaksne resitve
obstajajo, in na koncu na podlagi svojih ugotovitev skozi skupinsko delo oblikovali nac¢rtovalca vsebine,
ki bo uporaben za organizacijo.

Da bi povecali ucinek, so udelezenci iskali tudi koristne nasvete in trike za izboljSanje stanja. Tukaj je
nekaj primerov:

TIKTOK GONTENT PLANNER week 1\ "

Social Media &
d‘ s
e .
| | D A TikTok

|

\.

Caption: Caption: Caption:
No videos will be posted
today

o videos will be posted Unlock your creativity o videos will be posted

eoontarindowten] (to prevent shadowban)

L )\ 1S come true )

\. = H
———— (" ¥Entopronm A G 3
ToDo ¥Startupouney ToDo \
\ 3 N e (= = Pl
Find trending songs for Find trending songs for Find trending songs for Lo
the next days video. the next day the next days vid interModaK
You may think of new \  estunpadvos ) | Youmay think of new | o |
video ideas video ideas. —_—

* JoDo lists N
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Priloga I.

Prakti¢no usposabljanje z delom v Italiji, Sloveniji, Spaniji in Grgiji
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Prakti€éno usposabljanje z delom v Italiji, Sloveniji, Spaniji i

Prakti¢no usposabljanje z delom (PUD) vkljucuje uc¢enje z delom v resnicnem delovnem okolju, da
se razvijejo tehnicne, akademske in zaposlitvene spretnosti. PUD je sestavni del izobraZevalnega
sistema v mnogih industrializiranih drzavah. Pandemija COVID-19 je mocno ovirala in ustvarila izzive
za dejavnost prakticnega usposabljanja z delom (PUD), zlasti v kontekstih, kjer morajo te aktivnosti
potekati osebno. Posledi¢no je bilo veliko pripravnistev in dejavnosti PUD v dejanskih delovnih okoljih
prekinjenih. Okvir PUD med drZzavami mora zato vkljuciti digitalna orodja, da se zagotovi kontinuiteta
ucenja na daljavo. V tem dokumentu predstavljamo, kako PUD deluje v Stirih drzavah, ki so del projekta
SEED (School Enterprise Experiences Go Digital): Italiji, Sloveniji, Spaniji in Gréiji. Sledi predstavitev
metodologije za mentorje v podjetjih, dijake in tutorje za izvajanje dejavnosti PUD v teh drZavah z
uporabo digitalnih orodij in digitalno podprtih dejavnosti. Ta komplet orodij je namenjen uciteljem,
mentorjem in tutorjem, ki sodelujejo pri izkusnjah dualnega izobraZevanja. Se posebej je primeren za
dualne aktivnosti PUD, ki temeljijo na kreativnih metodah. Ceprav je komplet orodij zasnovan tako,
da ustreza popolnoma spletnemu digitalnemu okolju PUD, je dejavnosti mogoce v celoti izvajati tudi
v Zivo ali v kombinirani obliki. Dokument se zacne z integracijo rezultatov raziskave o razli¢nih
nacionalnih sistemih PUD, ki je bila izvedena v Stirih partnerskih drzavah.

1 Italija

1.1  Splosne informacije o prakticnem usposabljanju z delom v Italiji

V italijanskem izobrazevalnem sistemu se prakticno usposabljanje z delom (PUD) imenuje »Percorsi
per le competenze trasversali e per I'orientamento«, PCTO (»Poti za transverzalne vesc¢ine in poklicno
usmerjanje«), kot je navedeno v zakonu »Budget Law 2019«, ¢len. 57, 18. odstavek 1. Ureja ga
italijanski zakon 107/2015 (znan tudi kot »La Buona Scuola«), Reforma nacionalnega sistema
izobraZevanja in usposabljanja. PUD je obvezen v vseh srednjih Solah (ISCED 3) in vkljuCuje dijake
zadnjih 3 letnikov srednje Sole — obi¢ajno stare od 15 do 18 let. DolZina PUD se giblje od 90 do 210 ur,
glede navrsto Sole. Dejavnosti PUD lahko potekajo v okviru urnika znotraj Solskega leta ali med obdobji
prekinitve ucnih aktivnosti, odvisno od prilagojenega izobraZevalnega projekta posamezne 3ole ali
dijaka. Med aktivnostmi PUD posamezniki ohranijo status dijaka, Sola je odgovorna za program,
delovnaizkus$nja pa je predstavljena kot metoda poucevanja in ne predstavlja delovnega razmerja med
organizacijo gostiteljico in vklju¢enimi dijaki. Za iskanje gostiteljskih organizacij za svoje dijake obi¢ajno
poskrbijo Sole. Obstaja tudi mozZnost, da Sole Crpajo sredstva Evropskega socialnega sklada za
prakti¢no usposabljanje z delom, ki se dodeljujejo projektno. Obi¢ajno PUD temelji na metodah
poucevanja, vklju¢no z reSevanjem problemov, u¢enjem skozi delo, k dejanjem usmerjenim ucenjem,
sodelovalnim uéenjem in aktivnostmi igranja vlog. Smernice za PUD v Italiji dajejo poudarek uporabi
metod aktivnega ucenja, vkljuéno s projektnim delom, igro vlog itd.? V italijanskem nacionalnem
sistemu je prakti¢no usposabljanje z delom metoda poucevanja: zanj so odgovorne Sole ali ustanove
za usposabljanje, zaposlitev v podjetju ne pomeni delovnega razmerja, spretnosti, pridobljene v

17a vet informacij obid¢ite: https://www.miur.gov.it/-/linee-guida-dei-percorsi-per-le-competenze-trasversali-
e-per-l-orientamento
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71de-8103-30250f17134a?version=1.0&t=1570548388496
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operativnih kontekstih, dopolnjujejo Sole za doseganje izobrazbenega, kulturnega in strokovnega
profila izobraZevanja. Evalvacija dijakovih aktivnosti PUD je povezana z evalvacijo Sol