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1. O dokumentu

V dokumentu so opisane metodoloske smernice za mladinske delavce, trenerje in strokovnjake, kako
podpreti izvajanje spletnega ucnega programa lzrazi svojo kreativnost s tehnologijo, ki je bil razvit v
okviru mednarodnega projekta Opolnomocenje kreativnosti deklet z uporabo digitalnih tehnologij (v
nadaljevanju - SparkDigiGirls). Projekt financira Evropska komisija v okviru programa Erasmus+ za
krepitev mladinskega sodelovanja. Projekt se izvaja v Litvi, na Portugalskem, v Sloveniji in Grciji.

Pred zacetkom izobraZevanja je pomembno, da vsak mladinski delavec, trener ali strokovni delavec
prebere ta dokument do konca, saj mu bo to pomagalo razumeti cilj, strukturo programa in ucni proces.
Verjamemo, da bodo zapisane smernice mladinskim delavcem v veliko pomoc¢ pri iskanju ucinkovitih
nacinov za povecanje zanimanja za digitalne tehnologije med mladimi dekleti.

2. Namen in cilji projekta SparkDigiGirls

Cilj projekta je spodbuditi dekleta, stara od 14 do 18 let, da raziskujejo nove digitalne tehnologije, kot so
AR (obogatena resni¢nost), VR (virtualna resnicnost), Al (umetna inteligenca), loT (internet stvari) itd.,
in na ta nacin oblikujejo nove in vznemirljive ideje. Njihovo na novo pridobljeno digitalno znanje bo
morda pripomoglo k temu, da si bodo panogo STEM, v kateri prevladujejo moski, predstavljale na svez,
drugacen in ustvarjalen nacin.

Kljucni cilji projekta:

e zmanjsati pomisleke deklet in demistificirati obstojece stereotipe o racunalnistvu in tehnologiji,

e povecati digitalno pismenost deklet, kar bo dekletom odprlo nove in nepredvidene moznosti za
ustvarjalnost in vkljucevanje v digitalni svet,

e opolnomociti mladinske delavce kot mentorje, ki bodo spodbujali ustvarjalnost deklet pri
uporabi digitalnih aplikacij in povecati zanimanje za digitalni sektor med dekleti.

3. Metodoloske smernice programa lzrazi svojo kreativnost s
tehnologijo

3.1. Cilj spletnega programa

Spletni program lzrazi svojo kreativnost s tehnologijo je ena najpomembnejsih aktivnosti projekta
SparkDigiGirls. Ponuja edinstven pristop, v katerem zdruZuje razlicne tehnologije, ki omogocajo
reSevanje vsakdanijih, Zivljenjskih situacij mlade osebe.

Spletni program usposabljanja je namenjen neformalnemu izobraZzevanju, uporablja pa se lahko tudi v
formalnih izobrazZevalnih okoljih.

Cilj programa je podpreti dekleta, stara od 14 do 18 let, pri odkrivanju ustvarjalnih in inovativnih resitev
razlicnih Zivljenjskih situacij s pomocjo digitalnih tehnologij in orodij ter povecati njihov interes za
racunalnistvo, tehnologijo in inZenirstvo.
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3.2. Kajse bodo dekleta naucila
Kljucni ucni rezultati so strnjeni v naslednjih tockah:

o dekleta bodo razumela, kako delujejo nove digitalne tehnologije, kot so umetna inteligenca,
obogatena resnicnost, internet stvari, programiranje, 3D modeliranje in tiskanje, racunalnistvo
v oblaku, verizenje blokov, kako se te tehnologije uporabljajo in kako jim lahko pomagajo pri
iskanju resitev za resnicne Zivljenjske situacije ali tezave,

e dekleta se bodo naucila pristopiti k situacijam in problemom iz resni¢nega Zivljenja z uporabo
strukturiranega procesa prepoznavanja problema, ustvarjanja kreativnih idej za reSitve in
uporabe tehnologij,

e dekleta bodo pridobila veséine resevanja problemov, ustvarjalnega razmisljanja in digitalne
spretnosti, kar jim bo pomagalo pri ustvarjanju kreativnih resitev.

3.3. Kako dostopati do spletnega programa

Spletni program je dostopen registriranim uc¢enkam na platformi Moodle. Moodle omogoca enostavno
uporabo spletnih gradiv z interaktivnimi vsebinami, spletno konzultacijo in udinkovito sodelovanje v
uénem procesu.

Povezava do spletne platforme programa: https://moodle.digigirls.eu/login/index.php.

3.4.  Struktura programa

Spletni program je sestavljen iz 16 razli¢nih u¢nih modulov, imenovanih izzivi. Vsak izziv se nanasa na
doloceno temo ali podrocje, ki je zanimivo za mlada dekleta, starejSa od 14 let. Na primer moda,
oblikovanje, okolje, kulinarika, umetnost itd. Vsak izziv vkljucuje dve bistveni komponenti: digitalne
tehnologije (umetna inteligenca, obogatena resni¢nost, internet stvari, programiranje, 3D modeliranje
in tiskanje, racunalnistvo v oblaku, verizenje blokov) in resni¢ne Zivljenjske situacije ali tezave, s katerimi
se mlada dekleta srecCujejo v svojem vsakdanjem Zivljenju. Na primer, kako izdelati rojstnodnevno darilo
v 3D, ustvariti oblacila s programiranjem, razviti CO2 odtis, ustvariti kulinari¢no spletno stran, NFT in
Stevilne druge zanimive izzive.

Vsak izziv se opravi z upostevanjem konkretnih korakov izvajanja. Z upostevanjem korakov vsaka ucenka
tocno ve, kje mora zaceti in kako dokoncati izziv. Med procesom reSevanja izziva bo ucenka opravila
Stevilne interaktivne naloge in na koncu resila predlagano situacijo ali tezavo.

Vsak uéni modul - izziv vkljucuje:
e Ucni vodnik, ki je sestavljen iz uvoda v izziv in navodil za u¢enko, kako naj izziv izvede.

e Videoposnetke, ki se uporabljajo za predstavitev razli¢nih digitalnih tehnologij, kot so umetna
inteligenca, obogatena resnic¢nost, internet stvari, programiranje, 3D modeliranje in tiskanje,
racunalnistvo v oblaku, verizenje blokov. Cilj vsakega videoposnetka je na preprost nacin
razloziti, kako tehnologije delujejo in za kaj se uporabljajo. Videoposnetki so vzeti z YouTuba ali
pa so v lasti partnerskih organizacij. Na vsakem videoposnetku je z uporabo orodja H5P dodana
interaktivna komponenta, ki Se dodatno opozarja na pomembne informacije v videoposnetku.
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e Predstavitve v datotekah pdf ali ppt se uporabljajo za jasno in strnjeno predstavitev konkretnih

orodij in dejavnosti.

e Kvize, ki se uporabljajo za interakcijo z u¢enko in za preverjanje njenega znanja o vsakem izzivu.

3.5.

Trajanje programa

Izvedba vseh 16 izzivov traja priblizno 75 ur. Vendar je lahko trajanje programa daljse ali krajse glede na
raven spretnosti ucenk, Stevilo izzivov, izbranih za izvedbo, itd.

Spletni program je na voljo v petih jezikih: anglescini, portugalscini, litovscini, grscini in slovenscini.

3.6.

Potek programa in pridobitev Velikega certifikata

Za dokoncanje programa in pridobitev ti. Velikega certifikata je dovolj, da dekle opravi Sest izzivov iz
vsake posamezne kategorije navedene v spodnji tabeli. Vsaki kategoriji so dodeljene osrednje in
podporne tehnologije. U¢enke lahko izberejo katerikoli izziv iz vsake kategorije in ga izvedejo po korakih.
Po opravljenem izzivu ucenka prejme potrdilo o dokoncanju izziva in kljucek (geslo). Ko ucenka zbere
vseh Sest kljucev (gesel), lahko odklene Veliki certifikat programa.

Kulinarika #5 izziv: Kulinaricne |Racunalnistvo [Umetna Ucenka bo ustvarila
kreacije nekoliko v oblaku inteligenca spletno stran s
drugace pomocjo spletnega

orodja Wix.

Virtualna #7 izziv: Umetnica Racunalnistvo |VeriZenje Ucenka bo ustvarila

umetnost prihodnosti v oblaku blokov spletno galerijo, v

kateri bo lahko objavila
vse svoje umetnine v
formatu NFT.

Vizualizacija #8 izziv Moje virtualneRacunalnistvo Na osnovi kontaktnih

podatkov podatkovne zgodbe! |v oblaku podatkov svojih

prijateljic, bo u¢enka
ustvarila interaktiven
zemljevid.

Zelena Evropa #13 izziv: MajhneRacunalnistvo [VeriZzenje Ucenka bo ustvarila
spremembe z velikimlv oblaku blokov, svoj CO2 odtis.
ucinkom umetna
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obogatena resni¢nost

inteligenca,
internet stvari
Virtualna #15 izziv: Uporaba Racunalnistvo Ucenka se bo naucila
umetnost racunalnistva v oblakulv oblaku uporabljati oblak (angl.
pri organizaciji Cloud) in znala
bazarja. uporabljati oblacne
storitve in orodja v
oblaku.
Moda #2 izziv: Postani Programiranje |Obogatena Ucenka bo ustvarila
modna kreatorka resni¢nost igro na podrocju
modnega oblikovanja.
Zabava #6 izziv: Krizci in Programiranje |[Racunalnistvo |[U¢enka bo ustvarila
kroZci v oblaku igro Krizci in kroZci.
Programiranje
Igre #11 izziv: Programiranje [Racunalnistvo [Ucenka bo v Scratchu
Ustrahovanje niigra! v oblaku ustvarila pong igro.
Roboti #16 izziv: Ustvari Programiranje Ucenka bo ustvarila
robota, ki ti bo preprostega robota.
pomagal
Spletne Kibernetska #14 izziv: Ne zasvoji se Ucenka se bo naucila
goljufije —varnost s spletom! se prepoznali tehnike
ribarjanje in znake spletnega
(angl. prevarantstva.
Phishing)
Oblikovanje H1 Izziv:3D Umetna Ucenka bo ustvarila 3D
Rojstnodnevno darilomodeliranje in|inteligenca stojalo za pametni
v 3D tiskanje telefon ter
rojstnodnevno pesem
- Z?i?’;/toejl(')ico/ rijatelja
modeliranje prijatel prijatelja.
Varna uporaba#l2 izziv: Varna 3D Obogatena Ucenka bo ustvarila 3D
tehnologije uporaba tehnologije: modeliranje infresni¢nost model — vazo.
3D modeliin tiskanje
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Oblikovanje #3 lzziv: Moja sanjskalObogatena 3D Ucenka bo oblikovala
"digi" soba resni¢nost modeliranje injvirtualno  sobo in
tiskanje ilustracije za poslikavo
Obogatena sten.
RS Digitalni #4 lzziv: Poslovna Obogatena Ucenka bo ustvarila
marketing vizitka obogatenaz |resni¢nost poslovno vizitko
AR efekti obogateno z efekti
obogatene resni¢nosti.
Nakupovanje in#9 lzziv: Moj "digi"  [Umetna Obogatena Ucenka bo ustvarili
prodaja umetniski posel! inteligenca resni¢nost Ssvojo trznico na
spletiScu Gumroad.
Umetna
inteligenca Samopromocija [10# lzziv: "Zasejkaj" |[Umetna Obogatena Ucenka bo ustvarila
svojo kariero inteligenca resnicnost, avatar.
racunalnistvo
v oblaku

3.7. Postopek pridobitve Velikega certifikata

Konkretni koraki za pridobitev Velikega certifikata programa lzrazi svojo kreativnost s tehnologijo.
Ucenka se mora najprej prijaviti v program preko spletnega okolja Moodle

https://moodle.digigirls.eu/login/index.php, in sicer tako da klikne na gumb Prijavi se in izpolni prijavni
obrazec. Ko izpolni obrazec se uc¢enka registrira v Moodle in izbere Zeleni jezik programa.

Nato se seznani s programom in prebere navodila za u¢enje. Kot smo Ze omenili, je za pridobitev Velikega
certifikata dovolj opraviti 6 izzivov iz zgoraj navedenih 6 kategorij.

Za dokoncanje vseh 6 izzivov ucenka potrebuje priblizno 30 ur (izzive resuje po korakih, ki so natancno
navedeni v vsakem izzivu).

Ko je izziv kon¢an/reSen, mora ucenka v Moodle dodati $e rezultat (slednji je odvisen od posameznega
izziva — lahko je to datoteka ali povezava) ter resiti kviz.

Nato ucenka prejme potrdilo o opravljenem izzivu skupaj s klju¢em (posameznim geslom) za odklepanje
Velikega certifikata. Po opravljenih izzivih in zbranih vseh Sestih kljucih in vpisu celotnega gesla se odkleni
Veliki certifikat, ki ga je mogoce iz sistema Moodle natisniti in shraniti.

3.8. Vloga mladinskega delavca v programu

Mladinski delavec je podporna oseba, ki dekletom nudi usmerjanje in podporo med celotnim uc¢nim
procesom programa. Glavna vloga mladinskega delavca je povabiti dekleta v program, jim olajsati
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ucenje, spremljati ucni proces in razumevanje gradiva. Mladinski delavec lahko izbere ali se z dekleti
dogovori, kako naj ucenje poteka: i) z uporabo modela klasi¢ne udilnice; ii) z uporabo spletnega modela
ucilnice; iii) z uporabo mesanega (kombiniranega) modela.

Program je oblikovan tako, da je prilagodljiv in ga je mogoce prilagoditi vsem metodam poucevanja ali
ucenja.

Pomembno je dodati, da je kljub temu, da je za u¢ni proces izbran kateri koli model, so dekleta/uc¢enke
vedno v sredis¢u programa. Vsako dekle, ne glede na to, ali dela v skupini ali individualno, sledi svoji
osebni ucni poti. Na osnovi svojih interesov ali potreb lahko izbere izzive, ki jih Zeli opraviti.

4. Licenca Creative Commons (CC)

Program uporablja naslednjo vrsto licence:

oNole

CC BY-NC: Licenca dovoljuje ponovno uporabo gradiva, njegovo distribucijo, predelavo, prilagajanje in
nadgradnjo v katerem koli mediju ali formatu samo v nekomercialne namene in samo pod pogojem, da
je naveden avtor.

Vsebuje naslednje elemente:

BY @— Ustvarjalcu/avtorju je treba priznati avtorstvo.

NC @— Dovoljena je le nekomercialna uporaba avtorskega dela.



