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1. uvOD

Ta projekt je nastal kot posledica zdruzitve dveh nujnih potreb danasnje realnosti.
Na eni strani si projekt CLIMA-VERSE prizadeva povecati sposobnost in pripravljenost
formalnega izobraZevanja za upravljanje in obvladovanje tehnologije Metaverse,
izkoriS€anje njenih prednosti ter prispevanje k ucinkovitemu prehodu na digitalno
izobrazevanje z oblikovanjem virtualnega u¢nega nacrta in zagotavljanjem ustreznih

usposabljanj za ucCitelje in mentorje.

Na drugi strani se bo ta »model meta-izobrazevanja« uporabil za ozavesCanje mladih
o okoljskih izzivih. Okoljsko izobrazevanije, ki se trenutno uporablja, sicer lahko izboljSa
znanstvene dosezke dijakov, nima pa pomembnega vpliva na njihova pro-okoljska
prepri¢anja. Zato bo, projekt CLIMA-VERSE razvil situacijsko zasnovan ucni nacrt na
podlagi okvira GreenComp. Ta uéni nacrt bo izkoristil prednosti orodja Metaverse, da
bi dijakom omogo¢il bolj neposredno, resni¢no in smiselno izkusnjo vpliva posameznih
odlocitev in vedenj na okolje ter pospeSil njihov obCutek nujnosti ukrepanja v korist

okolja.

V tem okviru projekt stremi k standardizaciji okvira GreenComp v Solskih u¢nih
nacrtih ob so€asnem vklju€evanju razlicnih pedagoskih pristopov in tehnologij orodja
Metaverse. Cilj projekta je oblikovati ustrezno individualno vedenje, poglede,
prepriCanja, vrednote in odlocCitve dijakov glede potroSnje in zivljenjskega sloga, hkrati
pa spodbujati njihov obCutek pripadnosti skupnosti in ob¢utek skupne odgovornosti za
okoljske probleme in sicer tako, da jih spodbuja k skupnemu razmisleku o izzivih in

vzrokih tezav ter jih spodbuja k sodelovanju pri iskanju primernih reSitev.

2. GREENCOMP

Razvoj evropskega okvira trajnostnih kompetenc je eden izmed akcijskih nacrtov, ki
izvira iz Evropskega zelenega dogovora, katerega namen je spodbuditi u€enje o

okolijski trajnosti v Evropski uniji.

GreenComp dolo€a nabor trajnostnih kompetenc, ki se vklju€ujejo v izobrazevalne

programe, da bi dijakom pomagali razviti znanja, spretnosti in stalis¢a, nacin
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razmisljanja, nac¢rtovanja in delovanja z empatijo, odgovornostjo in skrbjo za nas planet

ter za javno zdravje.

GreenComp vklju€uje Stiri med seboj povezana podrocja kompetenc: Ziveti vrednote
trajnosti, sprejemati kompleksnost trajnosti, predstavljati si trajnostno prihodnost ter
aktivno prispevati k trajnosti. Vsako podrocje zajema tri kljuéne kompetence, ki so vse
enako pomembne in se med seboj prepletajo.

Okvir GreenComp je zasnovan kot nepredpisujoce referenéno orodje za izobrazevalne

pristope, ki razvijajo trajnost kot kompetenco.

GreenComp lahko izobrazevalnim sistemom pomaga pri oblikovanju sistemskih in
kriticnih mislecev, ki jim je mar za sedanjost in prihodnost nasega planeta. Vseh 12
kompetenc, opredeljenih v okviru, je namenjenih vsem dijakom, ne glede na njihovo
starost, stopnjo izobrazevanja ali u¢ni kontekst — naj bo ta formalen, neformalen ali

priloznosten.
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Vizualni prikaz okvira GreenComp.

Vir: Bianchi, G., Pisiotis, U., Cabrera Giraldez, M., GreenComp — evropski okvir kompetenc za
trajnostnost. Bacigalupo, M., Punie, Y. (urednika), EUR 30955 SL, Urad za publikacije Evropske unije,
Luxembourg, 2022. (Licensed under CC BY 4.0.)

Predlagani model dopolnjuje in krepi Ze obstojeCa prizadevanja za celovito razvijanje

trajnostnih kompetenc na mednarodni, nacionalni, regionalni in lokalni ravni.
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e Model trajnostnih podrocij in kompetenc kot temelj za izobrazevalno nacrtovanje;

Njegova dodana vrednost je v tem, da ponuja:

e Skupno referenco, ki jo lahko uporabljajo vsi, ki delujejo na podrocju izobrazevanja

za okolijsko trajnost;

e Osnovni seznam kompetenc — znanj, spretnosti in staliS¢ — kot primer, kako

posamezne kompetence uporabiti v praksi;

e Skupno izhodiS¢€e za strokovni dialog, izmenjavo dobrih praks in vzajemno ucenje

pedagogov vklju€enih v vsezivljenjsko ucenje v celotni EU;

e Prispevek k prenosljivosti kompetenc, ki spodbuja mobilnost in omogoc€a polno

sodelovanje posameznikov v evropski druzbi.

3. CILINA SKUPINA

3.1. PRIMARNA CILINA SKUPINA

e Dijaki srednjih Sol bodo pridobili interaktivno in inovativno izobrazevanje na
podroc¢ju trajnostnega razvoja in digitalizacije, kar jim bo omogocilo usvojiti
potrebna znanja in spretnosti za odgovorno in dejavno drzavljanstvo.

e Dekleta in dijaki s primanjkljaji, ki so po podatkih raziskave PISA (2018) dosegli
nizje rezultate na podrocju STEM in IKT ter izrazili nizja karierna priCakovanja,
bodo v okviru projekta CLIMA-VERSE delezni vklju€ujo€ih u¢nih priloZznosti in
priviacnejSih oblik sodelovalnega ucenja.

e Uditelji, trenerji in izobrazevalci na podrocjih STEM/STEAM, IKT in zelenega
izobrazevanja v srednjih Solah bodo s pomocjo projekta CLIMA-VERSE dobili
podporo pri vklju€evanju inovativnih pedagoskih pristopov. Projekt jim bo

omogocil tudi strokovno usposabljanje in dostop do sodobnih didaktiCnih gradiv.

3.2. SEKUNDARNA CILINA SKUPINA

e Univerze in raziskovalci: Akademska skupnost, ki raziskuje podrocja

izobrazevalne zabave (edutainment) in orodja Metaverse, bo projekt CLIMA-
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VERSE uporabljala za preu¢evanje ter podpirala dolgoro¢ne cilje projekta. S
tem bo prispevala k nadaljnjemu razvoju u¢nega okolja, prilagojenega novim
ucnim potrebam, trendom in regulativnim zahtevam.

e Mala in srednje velika podjetjia (MSP) ter zagonska podijetja: Projekt se
osredotoCa na sektor IKT, da bi spodbudil nadaljnje inovacije v orodju
Metaverse ter pospeSil razvoj dostopne opreme in tehni¢ne podpore prilagojene
Solskemu okolju.

e Dijaki v poklicnem izobraZevanju in usposabljanju PIU: U&no okolje CLIMA-
VERSE se bo uporabilo tako, da bo ustrezalo potrebam ucecih se v poklicnem
izobrazevanju. Omogocalo jim bo razvoj klju€nih znanj in kompetenc za delo v
IKT sektorju, s ¢imer bo prispevalo k okrepitvi digitalnega gospodarstva EU.

e Organizacije civilne druzbe (OCD): Projekt CLIMA-VERSE bo naslovil OCD in
druge deleznike vkljuCene v oblikovanje in izvajanje neformalnih in priloznostnih
izobrazevalnih pobud na podroc¢ju zelenih in digitalnih vsebin na lokalni,
regionalni in nacionalni ravni. Cilj je diseminacija rezultatov projekta in
vkljuevanje drugih organizacij pri sodelovanju, preizkuSanju ter
eksperimentiranju z u¢nim okoljem CLIMA-VERSE.

e Miladinske organizacije: Kurikulum in u¢no okolje CLIMA-VERSE se lahko
uporabita kot orodje za ozaveSCanje mladih, za spodbujanje okolijske

pismenosti in izvajanje kampanj na podroc€ju trajnosti.

4. REZULTATI UCENJA

Uc¢ni izidi u€nega nacrta CLIMA-VERSE so neposredno zasnovani na kompetencah
okvira GreenComp saj je glavni cilj te evropske pobude razvijanje trajnostnih

kompetenc pri dijakih.

Zato bo orodje Metaverse oblikovano tako, da se bodo dijaki “potopili” v virtualno uéno
okolje, kjer bodo morali izvajati naloge in sprejemati odloCitve, ki zahtevajo aktivho

uporabo in razvijanje kompetenc, opredeljenih v okviru GreenComp.

Evropska komisija (2022) je v poro€ilu GreenComp — evropski okvir kompetenc za
trajnostnost opredelila Stiri podroCja kompetenc, ki ustrezajo celoviti opredelitvi

trajnostnega razvoja, ter dvanajst kljuCnih kompetenc, ki skupaj tvorijo temelj
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trajnostne kompetentnosti slehernega posameznika — ne glede na starost, izobrazbo

ali kontekst ucenja.

Spodaj so navedeni ucni izidi uénega nacrta CLIMA-VERSE v povezavi s trajnostno

kompetenco (GreenComp):

1. Refleksija lastnih vrednot ter prepoznavanja in razlaga, kako se vrednote razlikujejo
med posamezniki in skozi Cas; kriticno vrednotenje skladnosti osebnih vrednot z
vrednotami trajnostnega razvoja.

2. Spodbujanje pravi¢nosti in solidarnosti za sedanje in prihodnje generacije ter u€enje
trajnosti iz izkuSenj preteklih generacij.

3. Zavedanje, da je Clovek del narave, ter spostovanje potreb in pravic drugih vrst in
narave kot celote. Namen tega je obnova in krepitev zdravih ter odpornih ekosistemov.
4. Celosten pristop k trajnostnim izzivom z upostevanjem Casa, prostora in konteksta
ter razvijanje razumevanja medsebojnih vplivov znotraj sistemov in med njimi.

5. Kriti€na presoja informacij in argumentov, prepoznavanje predpostavk, presoja
obstojeCega stanja ter razmislek o vplivu osebnega, druzbenega in kulturnega ozadja
na lastno razmisljanje.

6. Opredelitev obstojec€ih ali prihodnjih izzivov kot trajnostno problematiko glede na
njihovo kompleksnost, vpletene deleznike, €asovni okvir in geografski obseg.
Prepoznavanje ustreznih pristopov za predvidevanje, prepreCevanje, ublazitev ali
prilagajanje obstojecih tezav.

7. Oblikovanje alternativne vizije trajnostne prihodnosti ob soasnem snovanju
razlicnih scenarijev ter opredelitev korakov za dosego zelenih sprememb.

8. Upravljanje prehodov in izzivov v kompleksnih trajnostnih situacijah ter sprejemanje
odlocitev za prihodnost kljub negotovosti, nejasnosti in tveganju.

9. Razvijanje povezovalnega nacina miSljenja z raziskovanjem in povezovanjem
razliCnih disciplin, z ustvarjalnostjo in preizkusanjem novih idej in metod.

10. Razumevanje delovanja politi€nega sistema, prepoznavanje politiche odgovornosti
v primeru netrajnostnega ravnanja ter zmozZnost zahtevati ucinkovito trajnostno
politiko.

11. Sodelovanje z drugimi pri uvajanju sprememb ter razvijanje zmoznost za kolektivho

delovanje v smeri trajnostnih resitev.
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12. Prepoznavanje lastnega potenciala za prispevanje k trajnosti ter aktivno
sodelovanje pri izboljSevanju prihodnosti skupnosti in planeta.

Uporaba orodja Metaverse ima lahko Stevilne pozitivne u€inke za doseganije teh ciljev.

Uc€na izkuSnja je lahko neomejena v Casu in prostoru, je bolj interaktivna in ucinkovita.
Lahko celo sprozi demokratizacijo izobrazevanja (Girvan, 2018). Ponudi lahko bolj
dosegljiv digitalen nacin komunikacije in u€enja. Njegova uporaba lahko izboljSa

izobrazevanje, nenehno razvija nova znanja in nove vire.

Uporaba in izkusnja orodja Metaverse bo dijakom pomagala doseci naslednje u¢ne

izide, ki so v povezavi z digitalno kompetenco:

1. Krepitev digitalne pismenosti in tehni¢nih spretnosti. Dijaki razvijejo napredne
digitalne kompetence z uporabo sodobnih digitalnih tehnologij v tridimenzionalnih
virtualnih okoljih, z ustvarjanjem digitalnih avatarjev ter z uporabo vrhunskih orodij
virtualne in obogatene resnicnosti.

2. I1zboljSanje motivacije in vklju€enosti v u€enje. Ucna izkusnja z orodjem Metaverse
ustvarja bolj vznemirljivo in privlacno u¢no okolje, omogoc€a boljSe razumevanje in
pomnjenje konceptov ter izboljSa dijakovo aktivno sodelovanje, pri ¢emer dijak
uporablja interaktivne in igralne elemente.

3. Spodbujanje sodelovanja in razvoja globalne perspektive s pomocjo projektov, ki
temeljijo na orodju Metaverse, in s tem dijaku omogoc¢ajo sodelovanje v realnem ¢asu
z vrstniki iz razli¢nih drzav. Izkusijo razli¢ne kulture, izpostavljeni so mnogim izkuSnjam
in se povezujejo z razliénimi strokovnjaki in praktiki.

4. Uporaba prakti¢nega in teoretiCnega znanja: Zaradi moznosti poglobljene vkljuCitve
v orodje Metaverse se bodo dijaki lahko vkljuCevali v realistiCne simulacije in virtualne
eksperimente, kjer bodo uporabljali teoreticne koncepte v prakti¢nih, izkustvenih
situacijah ter razvijali veSCine reSevanja problemov v kontekstualiziranih virtualnih

okoljih.
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PODROCJE KOMPETENCA OPISNIK

Razmisliti o osebnih vrednotah; opredeliti in pojasniti,

1.1 Vrednotenje  kako se vrednote med ljudmi in skozi Eas razlikujejo,

trajnostnosti  hkrati pa krititho oceniti, kako ustrezajo vrednotam
trajnostnosti.

. ) 1.2 Podpiranie Podpirati enakost in pravicnost za sedanje in prihodnje
1. Poosebljanje vrednot traj- - PIFANE  eneracije ter se wutiti od prejénjih generaci, da se

i raviénosti S
nostnosti P zagotovi trajnostnost.

Priznati, da je ¢loveStvo del narave; spostovati
potrebe in pravice drugih vrst in narave same, da se
obnovijo in oZivijo zdravi in odpomi ekosistemi.

1.3 Promoviranje
narave

Pristopiti k problemom na podrotju trajnostnosti z

2.1 Sistemsko  vseh vidikov; upoStevati €as, prostor in okolis¢ine, da

misljenje bi razumeli interakcijo elementov znotraj sistemov in
med njimi.

Oceniti informacije in argumente, opredeliti domneve,

2.2 Kriti€no mis-  izzvati obstojete stanje in razmisliti o tem, kako

) ) - ljenje osebne, druzbene in kultume okoliscine vplivajo na
2. Spre;em_anje celo_wtOStf v migljenje in sklepe.
trajnostnosti
Formulirati sedanje ali prihodnje izzive kot probleme
na podrodju trajnostnosti z vidika teZavnosti,
23 Formuliranje udeleZencev, ¢asa in geografskega obsega, da
problema se opredelijo ustrezni pristopi k predvidevanju in
preprecevanju problemov ter blazenju Ze obstojetih
problemov in prilagajanju nanje.
Predstavljati si altemativne trajnostne prihodnosti z
3.1 Pismenost za zamisljanjem in oblikovanjem altemativnih scenari-
prihodnost jev ter opredelitvijo ukrepov, potrebnih za uresnite-
vanje zaZelene trajnostne prihodnosti.
Upravljati prehode in izzive v kompleksnih okolisci-
3. Zamisljanje trajnostnih 3.2 Prilagodlji- nah trajnostnosti ter sprejemati s prihodnostjo po-
prihodnosti vost vezane odlocitve glede na negotovost, dvoumnost in

tveganje.

Sprejeti relacijsko misljenje na podlagi proutevanja

3.3 Raziskovalno ' in povezovanja razlicnih podrotij z uporabo ustvar-

misljenje jalnosti in eksperimentiranja z novimi idejami ali me-
todami.

Znajti se v polititnem sistemu, opredeliti politicno
pristojnost in odgovomost za netrajnostno ravnanje
ter zahtevati ucinkovite politike za trajnostnost.

4.1 Polititna an-
gaZiranost

4.2 Kolektivno

T Ukrepati za spremembe v sodelovaniju z drugimi.

4. Delovanje za trajnostnost

Opredeliti lasten potencial za trajnostnost ter de-
javno prispevati k izboljSanju obetov za skupnost in
planet.

4.3 Individualna
iniciativa
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Preglednica 1: Podrocja, kompetence in opisi okvira GreenComp

Vir: Bianchi, G., Pisiotis, U., Cabrera Giraldez, M., GreenComp — evropski okvir kompetenc za
trajnostnost. Bacigalupo, M., Punie, Y. (urednika), EUR 30955 SL, Urad za publikacije Evropske unije,
Luxembourg, 2022. (Licensed under CC BY 4.0.)

5. UCNE STRATEGIJE

UcCenje za trajnostni razvoj si prizadeva preoblikovati nas pogled na ucne vsebine,
ucne izide, pedagogiko, uéna okolja in nacine preverjanja znanja. Ob tem se zahteva,
da ucitelji ne le razumejo ta transformativni pristop, temve€ ga znajo tudi u€inkovito
uresniCevati v praksi. Kljuénega pomena je prepoznati, da izobraZevanje za trajnostni
razvoj temelji na ucnih pristopih, ki vklju€ujejo osvobojene pedagoske strategije, kot so
reflektivno in kriti€no miSljenje, sistemsko miSljenje, interdisciplinarno ucenje,
razmisljanje o prihodnosti, krajevno ucenje, transformativno uc¢enje, u€enje, usmerjeno
k delovanju, ter sodelovalno ucenje. TakSne strategije so nujno potrebne za to, da
mladi razvijejo kompetence, s katerimi bodo bolje razumeli kompleksne in med seboj
povezane globalne izzive, kot so podnebna kriza, degradacija okolja in izguba biotske
raznovrstnosti. Ti izzivi vkljuCujejo okolijske, druzbene, gospodarske in kulturne vidike,

zato je celostni pristop v izobrazevanju kljuénega pomena.

Metodologije, ki jih predstavljamo tukaj, temeljijo na aktivnem, sodelovalnem in
medsebojno dopolnjujoem se u€eniju, ki u€iteljem omogoca, da se ucinkovito odzivajo
na interese in pobude dijakov. Gre za ucne strategije in pedagoSke modele, ki olajSajo
razvoj razlicnih ucnih dejavnosti ter omogocajo ustvarjanje ucnih izkuSenj, ki so
prilagojene kontekstu izobraZevanja v orodju Metaverse. Na ta nacin postanejo u¢ne

izkusnje odprte, prilagodljive, dinami¢ne in vklju€ujoCe.

V nadaljevanju bodo predstavljene pedagoSke metodologije, ki so se izkazale kot

ucinkovite pri razvoju kompetenc, povezanih z okolijsko in trajnostno vzgojo.

5.1. PROJEKTNO USMERJENO UCENJE

Kot Ze poimenovanje samo pove, projektno usmerjeno ucenje (PUU) temelji na

zasnovi in izvedbi projekta, ki mora biti resnien in umes&en v konkreten, dijakom
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poznan kontekst. Priporocljivo je, da se projekt odzove na situacijo, ki je dijakom blizu
in jim je znana. Zato se delo pogosto odvija v neposrednem okolju izobrazevalne
ustanove ali celo v okviru nje same. lzvajanje projekta se obiajno zacne z
raziskovalnimi vpraSanji, ki predstavljajo izhodiSCe dejavnosti ter omogocajo

oblikovanje hipotez, na podlagi katerih se nato razvija koncni izdelek ali reSitev.
Vloga ucitelja je pri tem kljuénega pomena - skupino spodbuja in motivira.

Problem ali izhodis¢ne informacije se lahko v celoti predstavijo Zze v zacetni fazi
projekta, kar omogoc€a dijakom, da se osredotoc€ijo na oblikovanje, razvoj in zaklju¢ek
procesa. Vsekakor je pomembno, da dijaki uporabljajo razlicne vire informacij — tako

knjizne, digitalne kot tudi prispevke zunanjih deleznikov, druzin in skupnosti.

Po svoji naravi projektno u€enje spodbuja medpredmetno sodelovanje in povezuje
razlicha podroCja znanja ter celo razliCne vzgojno-izobrazevalne stopnje. Prav tako
omogoca fleksibilno delo v razli¢nih oblikah skupin, ki se lahko spreminjajo glede na

potrebe in potek projekta.

MOZNOSTI UPORABE PROJEKTNO USMERJENEGA UCENJA V
METAVERZUMU

Tukaj je nekaj primerov, kako se lahko PUU uresnici v praksi:
1. Projekt urbanisti¢ne arhitekture in oblikovanja

V orodju Metaverse lahko dijaki sodelujejo pri zasnovi in gradnji virtualnega mesta. Z
uporabo orodij za 3D modeliranje oblikujejo stavbe, javne prostore in prometne
povezave, pri tem pa upoStevajo nacCela arhitekture, trajnostnega razvoja in
urbanistiCnega nacrtovanja. Dijaki prejemajo sprotne povratne informacije uciteljev in
vrstnikov, hkrati pa preizkusajo vpliv svojih odlocCitev na kakovost bivanja, okolijski odtis
in prometno ucinkovitost. Projekt se zaklju€i z interaktivho virtualno predstavitvijo

mesta, kjer skupine zagovarjajo svoje oblikovalske odlocitve.
2. Ustvarjanje virtualnega ekosistema za proucevanje biologije

V okviru virtualnega naravnega okolja dijaki sodelujejo pri oblikovanju digitalnega
ekosistema, kjer raziskujejo odnose med vrstami ter vpliv okolijskih dejavnikov. Vsak

ucenec lahko simulira dolo¢eno vrsto, okolijski pogoj ali motnjo (npr. susa, invazivne
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vrste, onesnazenje). Skupaj opazujejo, kako spremembe v flori, favni ali podnebju
vplivajo na celoten ekosistem. Ta izkuSnja povezuje teoreticno znanje biologije z
vizualnim, prakticnim ucCenjem in razvija razumevanje medsebojne povezanosti

naravnih sistemov.

5.2. STUDIJA PRIMERA

Studija primera je didakti¢na metoda, ki temelji na preugevaniju in analizi resni¢nega
problema ali situacije — po moznosti iz neposrednega okolja. Namen Studije je

spodbujanje kakovostnega ucenja ter razvijanje ucinkovitega odlo¢anja.

Primer vkljuCuje tematike, ki vplivajo na vzgojno-izobrazevalni zavod in njegove
udelezZence, tako da omogoca poglobljeno obravnavo bliznje realnosti. Kompleksnost
primerov se lahko prilagaja glede na izobrazevalno stopnjo, na kateri Zelimo metodo
uporabiti. Pri oblikovanju vsebine uporabimo razlicne vire in dokumente, pa tudi

priCevanja strokovnjakov ali oseb, ki jih obravnavana tematika neposredno zadeva.

Metodologijo lahko izvajamo v manj8ih skupinah, ki analizirajo informacije tako v
razredu kot zunaj njega. Tak pristop omogo¢a medpredmetno povezovanje, saj primer

obravnavamo z razli¢nih vidikov, preko razlicnih deleznikov in situacij.

Cilj metode je, da dijaki razvijejo sposobnost sprejemanja ucinkovitih in izvedljivih
odlocitev, pri Cemer upostevajo kratkoroéne, srednjeroéne in dolgoro¢ne posledice ter

njihov vpliv na ekosisteme in druzbene skupine.

MOZNOSTI UPORABE STUDIJE PRIMERA V METAVERZUMU
Primeri uporabe:

1. Virtualna analiza trajnostnega poslovanja podjetja

V orodju Metaverse dijaki vstopijo v podrobno virtualno rekonstrukcijo dejanskega
podjetja, kjer raziskujejo njegove proizvodne in poslovne prostore. S pomocjo
interaktivnih prikazov analizirajo podatke o okolijskih praksah podjetja, kot so poraba
energije, ravnanje z odpadki in ogljicni odtis. Poleg tega komunicirajo z virtualnimi
zaposlenimi, ki predstavljajo razlicne vloge znotraj podjetja. Na podlagi zbranih

informacij oblikujejo priporocila za izboljSanje trajnostnega delovanja podjetja.
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Dijaki se v orodju Metaverse preselijo v realisticno rekonstrukcijo zgodovinske

2. Preiskava zgodovinske okolijske nesreCe

okolijske katastrofe, kot je na primer razlitie nafte ali jedrska nesre¢a. Na prizoriS¢u
zbirajo dokaze, analizirajo vplive nesreCe na okolje in druzbo ter intervjuvajo virtualne
price in strokovnjake. Na podlagi zbranih informacij preucijo vzroke nesrecCe, ocenijo
odzive nanjo ter razmisljajo o moznih izboljSavah za ravnanje v podobnih situacijah v

prihodnosti.

5.3. UCENJE SKOZI PRAKTICNE DEJAVNOSTI

UcCenje skozi praktiCne dejavnosti je izobrazevalna metodologija, pri kateri se ucenje
odvija skozi izvajanje storitev za skupnost. Tak pristop dijakom omogoca poglobljeno

razumevanje okolja, razli¢nih skupnosti in njihovih potreb.

Metodologija temelji na nacelu »u€enja z delom, pri Cemer je uCenje tesno povezano
s konkretnim druzbeno koristnim delom. To omogoca oblikovanje pestrih in zapletenih

ucnih situacij, ki nastajajo v skupnosti.

Projekt u€enja preko prakse izhaja iz zaznane druzbene potrebe, ki jo lahko predlaga
lokalna skupnost, nevladna organizacija, izobrazevalna ustanova ali celo dijaki sami,
na podlagi predhodnega raziskovalnega dela, kot je projekitno ucCenje ali Studija
primera. Taksni projekti omogoc€ajo Solam in dijakom neposreden stik z realnostjo ter

vzpostavljanje pozitivnih povezav z okoljem.

UPORABA UCENJA SKOZI PRAKTICNE DEJAVNOSTI V ORODJU METAVERSE
Primeri uporabe:

1. Projekt virtualnega skupnostnega vrta

Dijaki v orodju Metaverse nacrtujejo in vzdrzujejo virtualni skupnostni vrt, umesc¢en v
socialno ogroZeno sosesko. Raziskujejo problematiko prehranske varnosti, oblikujejo
razporeditev vrta ter sodelujejo z virtualnimi c¢lani skupnosti pri pridelavi in
razdeljevanju pridelkov. Projekt je lahko povezan z dejanskimi skupnostnimi vrtovi, kjer

dijaki prenesejo znanije iz virtualnega okolja v konkretne lokalne pobude.

2. Globalna pobuda za dostop do pitne vode
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Dijaki sodelujejo v virtualnem projektu razvoja vodne infrastrukture v drzavi v razvoju.
Ocenjujejo potrebe skupnosti, naCrtujejo sisteme za distribucijo vode ter izvajajo
izobraZevalne programe o varCevanju z vodo in higienskih praksah. Orodje Metaverse
omogoca dijakom, da se seznanijo z izzivi in kulturnimi posebnostmi razli¢nih globalnih

skupnosti.

5.4. UCENJE V NARAVNEM OKOLJU

Ta metodologija predvideva izvajanje u¢nih dejavnosti v naravnem okolju, kot so recni
bregovi, gozdovi, obale in druga naravna obmocja. dijakom omogo¢a neposredno
interakcijo z naravo, kar spodbuja globoko in smiselno ugenje. Stevilne raziskave
potrjujejo pozitivno povezavo med rednim stikom z zdravim in raznolikim naravnim
okoljem ter dobrim telesnim in dusevnim zdravjem. Aktivnosti na prostem izboljSujejo

motoriCne sposobnosti in zmanjSujejo vpliv stresa pri vseh starostnih skupinah.

Povezanost z naravo ima tudi Stevilne uéne koristi — spodbuja pozitivho socialno
interakcijo, motivacijo, ustvarjalnost in obclutek povezanosti z okoljem. Koncept
biofilije, ki ga je opredelil biolog E.O. Wilson, se nanaSa na prirojeno naklonjenost
Cloveka do narave, ki se ohranja tudi v odrasli dobi, ¢e posameznik Ze od zgodnjega

otrostva prezivlja ¢as v naravnem okolju in v njem izvaja dejavnosti.

V primerih, ko v blizini ni varnih naravnih prostorov, lahko uporabimo druga naravi
sorodna okolja kot so Solska igris¢a, Solske vrtove, bliznje parke ali druge obstojece

ustanove, kot so kmetijske Sole in centri za okoljsko vzgojo.

MOZNOSTI UPORABE UCENJA V NARAVNEM OKOLJU V METAVERZUMU
Primeri uporabe:

1. Pustolovsc€ina za ohranjanje morskega okolja

Dijaki raziskujejo virtualni ocean, kjer lahko plavajo med koralnimi grebeni in
globokomorskimi ekosistemi, sodelujejo pri CiS€enju oceana in reSevanju morskih zivali
ter opazujejo posledice onesnazevanja in prelova skozi pospeSen ¢asovni prikaz. Ta
poglobljena izkuSnja krepi ozavesCenost o pomenu ohranjanja morskega okolja in

varovanja vodnih ekosistemov.

2. Interaktivni botaniéni vrt
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Dijaki sodelujejo v razvoju virtualnega botaniCnega vrta, kjer lahko sadijo in negujejo
razlicne rastlinske vrste, eksperimentirajo z razli€nimi okoljskimi pogoji ter se na
interaktiven nacin ucijo o oprasevanju in razsirjanju semen. Taksno okolje spodbuja

raziskovalno ucenje in razumevanje rastlinskih procesov.

5.5. SCENARIJI PRIHODNOSTI

Metodologija gradnje scenarijev prihodnosti omogo€a razumevanje kompleksnosti
druzbenih in okolijskih izzivov iz sistemskega vidika. Oblikovanje scenarijev
prihodnosti ne temelji na predvidevanju, kaj bi se lahko zgodilo, temveC na tem, kar

hocemo in priCakujemo, da se bo zgodilo. Zato to ni napoved.

Namen je predstavljati si idealno prihodnost vendar ne na individualni ravni, temvecC
na ravni skupnosti, bodisi lokalne bodisi globalne. Gre za prihodnost, v kateri bo

mogoce ziveti in je v skladu z agendo 2030 po kateri nihCe ne sme biti zapostavljen.

Koncept scenarija lahko odraza stati¢no sliko, ki se ne spreminja, vendar je to daleC
od resnice. Nujno je oblikovati spremenljivke, ki bodo pomagale definirati scenarij in ki

jih lahko osvetljujemo z uporabo ciljev trajnostnega razvoja in ¢lovekovih pravic.

Oblikovanije razli¢nih scenarijev prihodnosti ima dvojno vrednost in sicer vsebinsko, saj
omogoc€a oblikovanje vizij idealne prihodnosti in konkretnih predlogov za njihovo
uresniCitev, ter razumevanje medsebojnih povezav in soodvisnosti, ki se v nijih

zdruzujejo in ki vplivajo na razvoj druzbe in okolja.

Osnovna ideja je, da obstaja ve€¢ moznih prihodnosti, ki so odvisne od odlocitev, ki jih
sprejemamo danes. Ne gre za napoved prihodnosti, temve€ za oceno razvoja
dologenih procesov ob uporabi nasprotujoéih si podatkov. Ceprav prihodnosti ne
moremo z gotovostjo napovedati, imamo na voljo znanstvene dokaze o vplivih

Cloveskih dejavnosti, kar nam omogoca kriticno vrednotenje moznih poti razvoja.
MOZNOSTI UPORABE SCENARIJEV PRIHODNOSTI V METAVERZUMU
Primeri uporabe:

1. Simulator vplivov podnebnih sprememb
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Dijaki vstopijo v dinami¢ni model obalnega mesta v orodju Metaverse, kjer lahko
prilagajajo spremenljivke, kot so emisije toplogrednih plinov, dvig morske gladine in
ukrepi za prilagajanje. Nato opazujejo dolgoro¢ne posledice na infrastrukturo,

gospodarstvo in prebivalstvo mesta. Ta simulacija spodbuja razumevanje sistemskih

povezav in dolgoroCnega nacrtovanja.
2. Raziskovalec razvoja trajnostnih tehnologij

Dijaki se premikajo skozi razli€na ¢asovna obdobja v virtualnem mestu in opazujejo,
kako se razvijajo trajnostne tehnologije. Uporabljajo napredne reSitve na podrocju
obnovljivih virov energije, ravnanja z odpadki in trajnostne mobilnosti ter analizirajo
njihov potencialni vpliv na druzbo in okolje. Tak pristop spodbuja vizionarsko

razmisljanje in tehnoloSko pismenost.

5.6. METODOLOGIJA STEAM

STEAM izobrazevanje je uéni pristop, ki povezuje znanost, tehnologijo, inZenirstvo,
umetnost in matematiko kot izhodiS€a za raziskovanje, dialog in kriticno misljenje.
Dijaki, ki se ucijo po STEAM pristopu, razvijajo sposobnost premisljenega tveganja,
izkustvenega ucenja, vztrajnosti pri reSevanju problemov, sprejemajo sodelovanje in
delujejo ustvarjalno. Gre za kompetence, ki jih potrebujejo inovatorii, izobrazevalci,

voditelji in dijaki 21. stoletja.

Ne glede na predmetno podrocje lahko ucitelji ustvarijo ucilnico, osredotoeno na
STEAM, s pomocjo Sestih korakov, ki povezujejo vsebinske in umetnisSke standarde

ter se osredotoCajo na osrednji problem ali klju€no vpraSanje.
Koraki pristopa:
1. OsredotocCanje

V tem koraku izberemo klju¢no vprasanje ali problem, ki ga Zelimo raziskati ali resiti.
Pomembno je, da jasno opredelimo, kako se izbrani izziv povezuje z vsebinami STEM

in podroc€ji umetnosti.

2. Podrobnosti
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V fazi podrobnosti preuCujemo elemente, ki prispevajo k nastanku problema ali
vpraSanja. Pri opazovanju povezave z drugimi podrocji ali vzroki problema dijaki
odkrivajo kljuéne informacije ter pridobivajo spretnosti in procese, Ki jih Zze poznajo in

jih lahko uporabijo pri reSevanju izziva.
3. Odkritje

Ta korak vkljuCuje aktivno raziskovanje in namensko poucevanje. dijaki raziskujejo
obstojeCe resitve ter analizirajo, kaj pri obstojec€ih reSitvah ne deluje. UCitelj v tej fazi

prepoznava vrzeli v znanju ali spretnostih dijakov ter jih ciljno poucuje.

4. Ustvarjanje

Tu se zabava pricne! Ko dijaki poglobljeno razis€ejo problem, analizirajo obstojece
reSitve in ugotavljajo, kaj bi Se bilo potrebno resiti, pricnejo z oblikovanjem lastnih
resitev ali raz€lenijo problem. Uporabljajo spretnosti, procese in znanje, pridobljene v
fazi odkritja, ter jih uporabijo v praksi.

5. Predstavitev

Dijaki predstavijo svoje reSitve ali izdelke. Pomembno je, da je predstavitev priloZznost
za izraZzanje lastnega pogleda na obravnavani problem ter za pridobivanje povratnih
informacij. To je pomembno zato, da se dijaki u€ijo, kako konstruktivnho podati in

sprejeti povratne informacije.
6. Povezovanje

Zadnji korak zaklju€i krog. Predstavlja refleksijo. Dijaki razmisljajo o povratnih
informacijah, svojem procesu in uporabljenih spretnostih. Na podlagi refleksije lahko

izboljSajo svoje delo in oblikujejo Se bolj kakovostne resitve.
MOZNOST UPORABE STEAM IZOBRAZEVANJA V ORODJU METAVERSE
Nacrtovanje virtualnega trajnostnega mesta (inzenirstvo + matematika + tehnologija)

Dijaki sodelujejo pri oblikovanju virtualnega trajnostnega mesta, kjer uporabljajo znanje
iz inzenirstva, matematike in tehnologije. NacCrtujejo energetsko ucinkovite stavbe,
obnovljive vire energije in sisteme za ravnanje z odpadki. S pomocjo simulacij

analizirajo oglji¢ni odtis in dolgoroéne vplive podnebnih sprememb.
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Obnova virtualnega ekosistema (znanost + matematika + inZenirstvo)

V virtualnem okolju dijaki izberejo degradiran ekosistem (npr. koralni greben, mokrisce)
in sku$ajo obnoviti njegovo ravnovesje. Uporabljajo znanje iz ekosistemov in biotske
raznovrstnosti, tehnologijo uporabijo za modeliranje okolja, spremljajo uCinke svojih
ukrepov in uporabijo znanja s podrocja inZenirstva za izvajanje reSitev, kot so umetni

grebeni ali pogozdovanje.

Umetnost in trajnost. Virtualni eko-umetnostni projekti (umetnost + znanost +

tehnologija)

Ta dejavnost na trajnosten nacin zdruzuje umetnost, znanost in tehnologijo. Dijaki
ustvarjajo digitalne umetniSke instalacije iz virtualno trajnostnih materialov( npr.
reciklirani predmeti ali naravne surovine). Ustvarijo lahko interaktivno izkusnjo, znotraj
katere umetnost odraza okoljske teme, kot so podnebne spremembe, onesnazevanje
ali ohranjanje narave. Umetnost lahko vklju€uje izobrazevalne elemente s tem ko

druge avatarje poucuje o trajnosti in pomembnosti okolju prijaznega nacina zivljenja.
Simulacija virtualnega trajnostnega kmetovanja (inZenirstvo + znanost+ tehnologija)

Z uporabo orodja Metaverse se dijaki ucijo o trajnostnem kmetijstvu preko virtualne
simulacije. U€ijo se kolobarjenja, var€evanja z vodo in organskega nacina kmetovanja.
Nacrtujejo kmetije, eksperimentirajo z obnovljivimi viri energije za namakanje,
optimizirajo rabo naravnih virov (zmanjSevanje odpadnih voda) in ekoloSke metode
zatiranja Skodljivcev. Lahko celo spremljajo, kako razli¢ni nacini kmetovanja vplivajo

na okolje.
Trznica virtualnega kroznega gospodarstva (inzenirstvo + matematika + tehnologija)

Dijaki sodelujejo v virtualni trznici, ki temelji na modelu kroznega gospodarstva.
Razvijajo podjetja, ki temeljijo na recikliranju in ponovni uporabi materialov. TakSen
primer je ustanovitev podjetja, ki odpadke spremeni v uporabne izdelke (plastiko
uporabijo za pohistvo, recikliran papir za umetnino). Matematiko uporabljajo za analizo
stroSkov in prihrankov ter tehnologijo za sledenje Zivljenjskega cikla izdelkov in

zmanjSevanje odpadkov.
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Dejavnosti v orodju Metaverse se spojijo s STEAM disciplinami, osredoto¢ajo se na
ohranjevanje trajnostnih kompetenc, ki jih bodo dijaki potrebovali v prihodnosti.
Zdruzujejo teorijo s prakticnimi interaktivnimi aplikacijami v virtualnem okolju. Gre za
metodologijo, ki povezuje teorijo s prakticnimi, interaktivnimi izkusnjami v virtualnih

okoljih, kjer dijaki razvijajo ustvarjalnost, sodelovanje, kriticno misljenje in sistemsko

razumevanje.

5.7. UCENJE Z IGRO

Gre za metodologijo, ki uporablja igro kot osrednji element za spodbujanje ucenja in

razvijanje kompetenc. Lahko vklju€uje analogno ali digitalno igro.

Analogna igra uporablja Ze obstojeCe elemente, kot so druzabne igre ali rekreativne
dejavnosti, ki vklju€ujejo izobrazevalne cilje. Igre so lahko simulirane ali se izvajajo v
realnem okolju, pri Cemer Ze sama udelezba pomeni u€enje skozi izkusnjo. Pomembno
je, da obstaja jasha povezava med igro in u¢nimi cilji, da se dijaki zavedajo, da gre za
ucni proces. Pravila igre morajo biti jasna in rezultat predhodnega skupnega dogovora.
Na ta naCin so dijaki vkljuCeni od samega zacetka, pri oblikovanju odloCitev,
dogovarjanju, kaj je naloga posameznega igralca in v katerem ¢asovnem okvirju je

posamezno dejavnost potrebno izvesti.

Digitalna igra vkljuCuje uporabo videoiger, simulatorjev ali resnih iger v izobraZzevalne
namene. Pomembno je razlikovati med u€enjem z igro (GBL) in igrifikacijo— slednja ne
uporablja iger samih, temvec¢ njihove mehanizme. Kot pri videoigrah se sistem tock,
znack, napredovanja po stopnjah uporablja za zviSevanje motivacije in angaziranosti

dijakov.

Vloga ucitelja pri u€enju z igro je klju€na pri izboru igre, ki mora biti skladna z u¢nimi
cilii, pri vodenju skupine, pri prilagajanju igre in njene tezavnostne stopnje
kompetencam, ki jih skupina razvija. Ce je igra preve& enostavna ali predvidljiva, lahko

postane dolgo¢asna. Ce je izziv nedosegljiv, lahko to vodi v frustracijo in opustitev igre.

Ko uporabljamo uc€enje z igro (GBL), je izbira igre odvisna od kompetenc, ki jih Zelimo
razvijati, in igre, ki jo izberemo. Zato ni mogoce dolociti enotnega ali strogo doloCenega

postopka, saj se mora pristop prilagajati ciliem in znacilnostim u¢ne skupine.

: . | ¢ ‘
SIC Ljubljana ?J 5>\
Strokovni izobrazevalni center Ljubljana A CODEARRAYS P °'|I'-ngRE| EKRNRII KA éf/ﬁtf‘; ? E SJ A
ESCOLA SECUNDARIA DR I0SE AFONSO




-~

<

CLIMAVERSE

Co-funded by
the European Union

Vc€asih lahko igra spodbuja negativho tekmovalnost. V tem smislu je priporocljivo
spodbujati procese, ki temeljijo na sodelovaniju, kjer je cilj dosec€i rezultate, ki temeljijo

na kolektivnem in ne individualnem uspehu.
MOZNOSTI UPORABE STEAM IZOBRAZEVANJA V ORODJU METAVERSE

Uc€na izkuSnja v orodju Metaverse ima v snovi korenine v metodologiji igrifikacije, saj
virtualna okolja ze po naravi vkljuCujejo kljuCne elemente oblikovanja iger, ki

povecujejo angaziranost in ucne rezultate.

Interaktivnost in poglabljanje v orodje Metaverse omogocata dijakom uéenje skozi igro.
S tem, ko jim ponudi virtualno okolje, v katerem lahko raziskujejo, eksperimentirajo in

sodelujejo na nacin, ki posnema mehanizme iger.

V virtualni svet je mogocCe enostavno vkljuciti igrifikacijske elemente, kot so tocke,
znacke, lestvice uspesnosti in sledenje napredku, kar predstavlja temeljne elemente

ucne izkusnje z igrifikacijo.

VSE PREDSTAVLJENE UCNE METODOLOGIJE SO SE IZKAZALE KOT USPESNE
PRI RAZVIJANJU KOMPETENC, POVEZANIH Z OKOLJSKO OZAVESCENOSTJO.
VENDAR PA PREDSTAVLJA PRENOS TEH METODOLOGIJ V OKOLJE
VIRTUALNE RESNICNOSTI POSEBEN 1ZZIV, SAJ VSEH NI MOGOCE
NEPOSREDNO PREVESTI ALI RAZVITI V DIGITALNEM PROSTORU. ZATO JE
NUJNO KRITICNO OVREDNOTITI, KATERE METODOLOGIJE SE NAJBOLJE
PRILAGAJAJO ZNACILNOSTIM VIRTUALNEGA OKOLJA IN OMOGOCAJO
UCINKOVITO, SMISELNO IN SODELOVALNO UCENJE.

Predlagane metode predstavljajo specificne izvedbe SirSih didakti¢nih pristopov,
opredeljenih v okviru projekta. Projektno ucCenje je oblika izkustvenega ucenja, pri
kateri dijaki pridobivajo prakticne izkusSnje z delom na konkretnih projektih, pogosto v
sodelovanju z lokalno skupnostjo. UCenje skozi prakticne dejavnosti zdruzuje
situacijsko in izkustveno ucenje z aktivnim vkljuCevanjem v skupnost, kar spodbuja
spremembo vrednot in globlje razumevanje druzbenih vprasanj. UCenje v naravi
vkljuCuje izkustvene elemente preko neposrednega stika z naravnim okoljem, kar

lahko vodi do sprememb v prepriéanjih in trajnostnih praksah. Studije primerov
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omogocajo sodelovalni pristop k u€enju z analizo resni¢nih problemov ter spodbujajo
razvoj kriticnega miSljenja. Oblikovanje scenarijev prihodnosti spodbuja ustvarjalno
razmisljanje, refleksijo ter podpira transformativno ucenje in timsko delo. UCenje z igro
vklju€uje elemente igrifikacije, vendar gre korak dlje, saj uporablja igre kot osrednje
ucno orodje. Vse predlagane metode so trdno zakoreninjene v sodelovalnem ucenju,
saj v veliki meri temeljijo na skupinskem delu in izmenjavi idej. Hkrati pa so skladne z
naceli transformativnega (situacijskega) uc€enja, ki povezuje znanje z resni¢nimi
Zivljenjskimi izkusnjami in refleksijo. Zato nase metode dopolnjujejo in nadgrajujejo

SirSi metodoloski okvir, opisan v projektu.

6. UCNI SCENARIJI

6.1. OPIS PRVEGA SCENARIJA

6.1.1.KONTEKST IN NAMEN SCENARIJA

Ta ucni scenarij je zasnovan z namenom razvijanja kompetenc, opredeljenih v
Podrocju 1 evropskega okvira trajnostnih kompetenc (GreenComp), ki se osredotoca
na uresnicevanje trajnostnih vrednot. Da bi to dosegli morajo dijaki razviti in usvoijiti
kompetence, ki vklju€ujejo: vrednotenje trajnosti, podpiranje pravi¢nosti in spodbujanje

odnosa do narave.

Scenarij je skrbno oblikovan tako, da dijakom omogo€a aktivho razvijanje teh
kompetenc skozi razlicne u¢ne dejavnosti. Vse dejavnosti v scenariju na nek nacin

podpirajo ali pomagajo dijakom, da usvojijo te kompetence.

6.1.2.PROSTORSKI IN VIZUALNI OPIS

Ta ucna dejavnost se dogaja v potovalni agenciji. Scenarij je simulacija potovalne
agencije, v kateri morajo dijaki sprejeti vse odloCitve, ki jih zahteva organizacija

zakljuénega izleta.

V simulaciji je prisoten NPC (neigrani lik), ki deluje kot svetovalec v agenciji. Njegova

vloga je, da dijakom pomaga pri odlocCitvah pri pripravi za zakljuéni izlet.
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Vizualna podoba agencije je lahko raznolika. Dokler vklju€uje vse potrebne elemente,
da dijaki lahko sprejemajo odloCitve povezane z zaklju¢nim izletom, bo zasnova

agencije ustrezna.

6.1.3.LOKACIJA IN RAZPOREJANJE AKTIVNOSTI

Da bi lahko dijaki razvili dejavnost v orodju Metaverse, jim bo treba ponuditi razlicne

elemente, med katerimi bodo morali izbrati tistega, ki se jim zdi najprimernejsi.

V agenciji bo za povzetek dejavnosti zadolZzen neigrani lik (NPC). MozZnosti bodo

predstavljale razlicne ikone, ki bodo lebdele in se premikale po virtualni ucilnici.

Da bi dejavnosti dodali igriv znacaj, se morajo elementi gibati v prostoru. S tem bo

njihovo zbiranje oziroma »ujemanje« otezeno.

Ta postopek se bo ponovil za vsako odloditev, ki jo bo dijakom predlagal NPC, in z

vsako izbrano moznostjo bodo dijaki postopoma v celoti oblikovali nacrt potovanja.

6.1.4.SISTEM OCENJEVANJA IN SPREMLJANJA NAPREDKA

V skladu z naceli vkljuCevanja je bila metodologija ocenjevanja zasnovana tako, da
zagotavlja poStenost in se izogiba kakrsSni koli obliki diskriminacije. Postopek
vrednotenja temelji na najveCjem mozZnem Stevilu sto toCk, ki so razdeljene med
posamezne faze dejavnosti.
Studenti lahko doseZejo do 25 tock v prvi dejavnosti, 25 togk v drugi dejavnosti in 50

toCk v konéni dejavnosti.

Vsaka odlocCitev, ki jo sprejmejo Studenti, ima doloCeno vrednost glede na stopnjo
trajnostnosti. Trajnostne izbire so nagrajene s petimi ali desetimi to¢kami, medtem ko

izbire z vecjim vplivom na okolje ne prinesejo nobene tocke.

Po vsaki odlocitvi Studenti prejmejo takojSnjo povratno informacijo v obliki tock, kar jim
omogoca spremljanje lastnega napredka skozi celotno izkusnjo. Na koncu dejavnosti,
ko je potovanje v celoti opredeljeno, se dodeli skupna ocena na podlagi skupnega

Stevila zbranih to¢k v vseh fazah.

Koncna lestvica dosezkov doloca tri ravni uspesnosti:
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e Studenti, ki dosezejo od 0 do 50 toCk, morajo dejavnost ponoviti;
e tisti z 51 do 80 toCkami so dejavnost uspesno opravili;
e Studenti z 81 do 100 tockami pa dejavnost opravijo z odliko in prejmejo znacko

za priznanje.
6.2. OPIS DRUGEGA SCENARIJA

6.2.1. KONTEKST IN NAMEN SCENARIJA

Scenarij za TEMO 2: Sprejemanje kompleksnosti v trajnosti, je zasnovan kot pobeg iz
sobe (escape room). Scenarij tega pobega bo zasnovan v obliki ¢ebelnjaka, zato
govorimo o »pobegu iz Cebelnjaka« (Beehive escape). Igralci so ujete znotraj
Cebelnjaka, kjer se podajo na pot trajnostnih odlocitev, usmerjenih v podnebne ukrepe,

z namenom, da bi resili Cebelnjak in se iz njega resili.

Evropska komisija je razvila GreenComp, referen¢ni okvir trajnostnih kompetenc na
ravni EU. Ta okvir ponuja skupno osnovo za u¢ence in usmeritve za ucitelje ter podaja
dogovorjeno opredelitev, kaj pomeni trajnost kot kompetenca. TakSno skupno
razumevanje lahko deluje kot spodbuda za ucenje o okoljski trajnosti, saj pomaga
izobrazevalnim inStitucijam razvijati, preverjati in prilagajati svojo vizijo in prakse
poucevanja ter uenja za trajnost. GreenComp vklju€uje 12 kompetenc, razporejenih

v §tiri podrocja.

PodroCje 2 - Sprejemanje kompleksnosti v trajnosti — zajema kompetence
sistemskega misljenja, kriticnega misljenja in oblikovanja problemov. Ta teoretiCna
osnhova u¢encem omogoca, da bolje razumejo povezave in odnose med posameznimi
vprasaniji in okoljskimi spremembami. V tem pobegu iz ebelnjaka se igralci sooajo z
izzivi, usmerjenimi v trajnost, z namenom resevanja problema upada populacij Cebel,
da bi tako resili in zapustili Cebelnjak. Tema ponuja idealen okvir za raziskovanje
kompetenc iz drugega podroCja GreenComp. Dejavnosti v posameznih sobah
Cebelnjaka so zasnovane za razvoj treh omenjenih kompetenc, pri ¢emer spodbujajo

igralce k razmisljanju o tem, kako Clovekove dejavnosti vplivajo na Cebele in okolje.

Cebele so bistvenega pomena za oprasevanije tevilnih rastlin, kar zagotavlja pridelavo

hrane in ohranjanje biotske raznovrstnosti. Brez njih bi bila ogroZena Stevilna Zivila,
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ravnovesje ekosistemov ter pridelava medu in drugih Cebeljih izdelkov. Poleg tega
Cebele pomembno prispevajo k svetovnemu kmetijskemu gospodarstvu, zato je

njihovo ohranjanje klju¢no za na$ obstoj in dobrobit.

Znanstveni podatki kazejo, da se populacije ¢ebel v stevilnih delih sveta zmanjSujejo,
kar je zaskrbljujoC€ trend. Upad Cebel ima lahko uniCujoCe posledice ne le za biotsko
raznovrstnost, temvec€ tudi za prehransko varnost ljudi. Da bi preprecili nadaljnje
zmanjSevanje populacij Cebel, je nujno sprejeti vrsto prakticnih ukrepov, ki prispevajo

k ohranjanju njihovega habitata, zmanjSanju negativnih vplivov in spodbujanju trajnosti.

Ob koncu izziva »Beehive Escape« bodo udelezenci pridobili poglobljeno razumevanje
pomena Cebel za ekosisteme, groZenj, s katerimi se soo€ajo, ter ukrepov, potrebnih
za njihovo za$c¢ito. Razvili bodo sistemsko misljenje, kriticno misljenje in sposobnost
oblikovanja problemov ter bolje razumeli soodvisnost med ¢ebelami in ljudmi, obenem
pa bodo znali ukrepati za ohranjanje te vrste, ki je kljuénega pomena za zivljenje na

Zemlji.

6.2.2.PROSTORSKI IN VIZUALNI OPIS

Cebele izginjajo zaradi $tevilnih dejavnikov, posledice pa bodo hude. Cilj skupine je
resiti Cebeljo kolonijo, obnoviti ravnovesje ekosistema in prepreciti izgubo Se vec Cebel.
Igralci morajo reSevati uganke in poiskati namige, ki jim bodo pomagali obnoviti okolje

in reSiti Cebele.

Igralci, ki vstopijo v Cebelnjak, se bodo morali premikati skozi Sesterokotne sobe.
Cebelnjak je zgrajen kot lesena zgradba v obliki satovja, v katero igralci vstopijo skozi

vrata, ki vodijo v vhodno vezo.

Na vsaki od dveh ravni bosta dve sobi v obliki Sesterokotnika, kar ponazarja obliko
Cebeljega satovja. Vsaka soba bo imela druga¢no barvo, povezano s temo izziva, Ki

se v njej odvija.

Na vhodu v €ebelnjak in v vsaki sobi bo prisotna NPC &ebela, ki bo igralce vodila skozi

naloge, ki jih morajo oprauviti.
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V dveh sobah, ki sestavljata to raven, bodo igralci spoznali, zakaj so Cebele

1. raven — Kaj Ce... bi Cebele izginile?

kljuénega pomena za ekosisteme in za Cloveka, saj imajo pomembno viogo na
veC ravneh naravnega ravnovesja in proizvodnje hrane.

2. raven — Misija: Moramo resiti Cebele!
V dveh sobah na tej ravni se bodo igralci soo€ili z zastrasujoCo novico: zaradi
razlicnih dejavnikov Cebele izginjajo! Ta Cebelnjak in cebele po vsem svetu je
treba resiti. Sprejeti je treba ukrepe za prepreditev izumrtja ebel za vsako
ceno, saj bi njihovo izginotje povzrocilo nepopravljive motnje v ekosistemih in

svetovnem gospodarstvu.

6.2.3.LOKACIJA IN RAZPOREJANJE AKTIVNOSTI

Metaverzum za temo 2 je zasnovan kot soba za pobeg, postavljena v digitalni
Cebelnjak. UdeleZenci so »ujet«i v Eebelnjaku in morajo, da bi resili Cebele in pobegnili,
preiti dve ravni, sestavljeni iz Sesterokotnih sob, ter opraviti koncni kviz. Vstop poteka

skozi vhodno dvorano, kjer jih Eebela NPC seznani s poslanstvom in pravili izkusnje.
Raven 1 — Kaj ce... bi ¢ebele izginile?

Igralci prehajajo skozi dve Sesterokotni sobi, da bi razumeli kljuéno vlogo cebel. V
rumeni sobi pregledujejo kartice z organizmi in reSujejo Stiri besedne uganke,
povezane s posameznimi fazami pridelave medu. V zeleni sobi sestavijo prehransko
mrezo gozda tako, da vleCejo in pravilno postavljajo kartice na velik diagram, nato pa
odgovorijo na vprasanje z ve€¢ moznimi odgovori o vlogi ¢ebel pri ohranjanju biotske
raznovrstnosti. Po uspesno opravljeni nalogi NPC podeli lonéek medu, ki ustreza barvi

sobe.
Raven 2 — Misija: moramo resiti ¢ebele!

Igralci analizirajo vzroke za upad oprasevalcev in izbirajo ustrezne ukrepe. V sivi sobi
preucijo informacijske panoje o glavnih groZnjah (podnebne spremembe, uporaba
pesticidov, Siritev monokultur, uni¢evanje habitatov) ter resijo kviz z osmimi vprasaniji.
V rozZnati sobi delujejo z 3D-modelom ekosistema polj in Cebelnjakov: vstavljajo kartice,

ki predstavljajo trajnostne ali netrajnostne prakse, in opazujejo kazalnike zdravja
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kolonije in stanja polja v realnem ¢Casu, ki se izboljSujejo ali slabSajo glede na njihove

odlocitve. Po zakljuCku prejmejo ustrezen lonéek medu.
Konéni kviz

Po opravljenih Stirih sobah udelezenci resijo kviz s petimi vprasanji z veC moznimi
odgovori, s katerim preverijo razumevanje kljucnih pojmov: ekoloSkega pomena Cebel,
grozenj, s katerimi se soocCajo, in ukrepov, potrebnih za njihovo zascito. UspesSno

opravljen kviz jim omogoci, da zapustijo ¢ebelnjak in zaklju€ijo izkusnjo.

6.2.4.SISTEM OCENJEVANJA IN SPREMLJANJA NAPREDKA

V skladu z naceli vklju€evanja je bila metodologija ocenjevanja zasnovana tako, da

zagotavlja postenost in preprecuje kakrsnokoli obliko diskriminacije.

Dejavnost je sestavljena iz Stirih izzivov, razporejenih na dve ravni panja, ki jim sledi
koncni kviz. Vsak izziv mora biti uspesSno opravljen, da lahko igralci napredujejo v

naslednjo sobo in na koncu zapustijo panj.

Najvecje mozno Stevilo tock je 100, razporejenih med posamezne faze dejavnosti, in
sicer:

e 25 tocCk za prvo dejavnost (rumena in zelena soba);

e 25 toCk za drugo dejavnost (siva in roZznata soba);

e 50 tock za konéni kviz.

Vsaka odlocCitev, ki jo sprejmejo igralci, ima doloCeno vrednost:
e 2.5 toCke, Ce je izbrana moznost pravilna;

e 0 tocCk, Ce izbira povzro€a znaten vpliv na okolje.

Po vsaki odlocitvi igralci prejmejo takojSnjo povratno informacijo v obliki to¢k, kar jim
omogoca spremljanje napredka skozi celotno izkusnjo.

Vsaka soba vkljuuje odstevalnik ¢asa, ki spodbuja zbranost in ucinkovito upravljanje

s ¢asom. Ko je naloga uspesSno opravljena, se predvaja zvok nagrade; ¢e naloga ni
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opravljena pravilno, zvok igralce spodbuja, da popravijo ali ponovno premislijo svoj

odgovor.

Na koncu vsake dejavnosti lestvica najboljSih (leaderboard) prikaze skupno Stevilo
toCk, ki so jih dosegle vse ekipe, skupaj z nagradami in dosezenimi toCkami, da se

spodbuja udelezba in zavzetost.

Konc€na skupna ocena doloCa raven dosezka posamezne ekipe glede na naslednjo
lestvico ocenjevanja:

e (0-50 toCk — dejavnost je treba ponoviti;

e 51-80 toCk — dejavnost uspesno opravljena;

e 81-100 to¢k — dejavnost uspesno opravljena z odliko, ekipa prejme znacko

za priznanje.

TaksSen pristop k ocenjevanju zagotavlja posteno, formativno in spodbudno izku$njo,
ki spodbuja sodelovanje, kriticno razmisljanje in premisljeno odlo€anje, hkrati pa krepi

zavedanje o trajnostnem razvoju in okoljski odgovornosti.

6.3. OPIS TRETJEGA SCENARIJA

6.3.1. KONTEKST IN NAMEN SCENARIJA

Ta uéni scenarij temelji na podroc¢ju 3 okvira GreenComp: Predstavljajmo si trajnostne
prihodnosti. Scenarij se osredotoCa na razmisljanje o prihodnosti in na sposobnost
predvidevanja, kako danasnje odlogitve oblikujejo svet prihodnosti. Studenti delujejo
kot strateSki nacrtovalci trajnosti, ki morajo odloCati o tem, kako bodo druzbe v

prihodnosti pridelovale hrano in gradile domove na okolju prijazen nacin.

Pod vodstvom profesorice Solare (NPC) dozivijo dve tematski okolji, ki zdruzujeta
ustvarjalnost, sistemsko razmis$ljanje in sodelovanje. Njihova dejanja spreminjajo
okolico — ko sprejemajo trajnostne odlocitve, se pojavljajo zelena polja in Cisto nebo,

medtem ko brezskrbne izbire povzroc€ijo vidno degradacijo okolja.
Dejavnost razvija kompetence iz podrocja 3 okvira GreenComp:

e pismenost za prihodnost — predvidevanje in oblikovanje Zelenih prihodnosti,
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e prilagodljivost — prilagajanje dejanj glede na spremembe,

e raziskovalno razmiSljanje — preizkuSanje ustvarjalnih in trajnostnih reSitev.

6.3.2.PROSTORNI IN VIZUALNI OPIS

Okolje vklju€uje lebdele eko mesto, sestavljeno iz dveh aren, povezanih s centralnim
prostorom. Ta prostor deluje kot interaktivno »ucno srediSCe«, opremljeno z
vecjezi€nimi panoji in izbirnimi navodili. Z zasnovo je omogoceno, da se Studenti lahko
kadar koli med dejavnostjo vrnejo v ta prostor za dodatna pojasnila ali ponovitev

vsebine.

Glavno igralno obmocje predstavlja velika lebdec¢a platforma, kjer potekajo osrednje
dejavnosti. Studenti, predstavljeni z avatarii ali liki, se po tem prostoru premikajo tako,
da prepoznavajo in uporabljajo lebdecCe predmete, kot so voda, gnojila in gradbeni

materiali.

Postavitev se nekoliko spremeni med dvema ravnema igre:
Raven 1 — Kmetijska arena — obsezna vrtna platforma, obdana z rekami in terasami.
Tu Studenti prepoznavajo trajnostne kmetijske prakse, kot so kompostiranje, zbiranje
dezZevnice in raznolikost posevkov. Pravilne odloCitve povzrocijo, da vrt zacveti,
medtem ko netrajnostne prakse povzrocijo njegovo venenje.
Raven 2 - Gradbena arena — platforma z obzorjem, namenjena razvrs€anju
gradbenih materialov. Igralci morajo lociti zelene materiale (les, bambus, mineralna
volna) od rdecih (PVC, beton, asfalt). Njihove odlocitve vidno spremenijo obzorje — ob

uspehu se pojavijo zelene strehe in Cist zrak.

Med arenama sluZi osrednje srediSCe kot prehodni prostor, kjer profesorica Solara
pojasnjuje povezavo med obema sistemoma — hrano in bivalis¢i — kot temeljnima

stebroma trajnostne prihodnosti.

6.3.3.LOKACIJA IN RAZPOREJANJE AKTIVNOSTI

Da bi dijaki lahko izvedli dejavnost v Metaverzumu, mora okolje vkljuCevati razlicne
vizualne elemente, ki predstavljajo razlicne trajnostne izbire. Ti elementi — materiali in

viri, povezani s kmetijstvom in gradbenistvom — bodo lebdeci in se bodo premikali po
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virtualnem prostoru, zato bodo morali Studenti skrbno prepoznati in izbrati najbolj

trajnostne moznosti.
Scenarij poteka v treh stopnjah:
e Raven 1 - Trajnostno kmetijstvo

Dijaki zbirajo lebdeCe predmete, ki predstavijajo kmetijske prakse.
Trajnostni predmeti (kompost, zbiralniki deZevnice, organska gnojila, cvetje za
opraSevalce, Skatle za pikapolonice) prinasajo toCke; netrajnostni predmeti
(pesticidi, plasticna zastirka, semena monokultur, dizelske &rpalke) ne prinasajo
toCk. Vsaka pravilna odloCitev izboljSa biotsko raznovrstnost in zdravje tal v
virtualnem vrtu.
Najvecje Stevilo tock: 25.

e Raven 2 — Trajnostna gradnja

Ekipe razvrsCajo lebdeCe gradbene materiale v dve kategoriji: trajnostni (les,
bambus, reciklirano jeklo, mineralna volna, zelene strehe) ali netrajnostni (PVC,

beton, asfalt, barve na osnovi olja).

Vsaka pravilna razvrstitev izbolj8a videz mestnega obzorja, napake pa povzrocijo
smog ali propadanje.

Najvecje Stevilo tocCk: 25.
Konéni kviz — Preverjanje znanja

Kratek kviz s petimi vprasaniji pod vodstvom profesorice Solare utrdi kljuéne koncepte.
VpraSanja preverjajo razumevanje trajnostnega kmetovanja, zelenih materialov in

dolgoroCnega sistemskega razmisljanja.
Najvecje Stevilo tock: 50.

6.3.4.SISTEM OCENJEVANJA IN SPREMLJANJA NAPREDKA

Vrednotenje poteka preko igre in formativnega sistema, ki vkljuCuje:
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e Tockovni sistem:

Uspesnost Studentov se ocenjuje s formativnim sistemom, ki temelji na toCkah, s
skupnim Stevilom 100 toCk, razporejenih med tri faze dejavnosti:

e 25 toCk — trajnostno kmetijstvo

e 25 toCk — trajnostna gradnja

e 50 toCk — koncno preverjanje znanja (kviz)

TaksSen pozitiven pristop k ocenjevanju nagrajuje natan¢nost, sodelovanje in trajnostno

razmisljanje, ne pa tekmovalnost ali hitrost.

e Kviz

Na koncu dejavnosti Studenti resijo konéni kviz, ki vsebuje pet vprasanj, vsako
vredno 10 tock, skupaj 50 tock.

Kviz preverja razumevanje nacel trajnosti, ki so bila obravnavana med dejavnostjo —

vklju€no s trajnostnim kmetijstvom, okolju prijazno gradnjo in odgovorno rabo virov.

6.4. OPIS CETRTEGA SCENARIJA

6.4.1. KONTEKST IN NAMEN SCENARIJA

Ta ucni scenarij je zasnovan za naslavljanje Podrocja 4 okvira EU GreenComp, ki se
osredotoCa na Delovanje za trajnost. To podrocje vkljuCuje tri kljuCne trajnostne

kompetence:

e Politicna agencija — sposobnost sodelovanja pri oblikovanju politik in vplivanja nanje

Vv smeri trajnosti.

e Kolektivno delovanje — zmoZzZnost sodelovanja v skupinskih prizadevanjih za

izboljSanje okolja.

e Individualna pobuda — motivacija za osebno in odgovorno delovanje za bolj

trajnostno prihodnost.

Uc¢na dejavnost je zasnovana tako, da dijaki vadijo, izkusijo in razmiSljajo o vseh treh
kompetencah iz PodroCja 4 okvira GreenComp. Na sistemski in osebni ravni se

udelezenci vklju€ujejo v kompleksne procese odlo¢anja, ki simulirajo resni¢ne izzive
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trajnostnega razvoja. Med raziskovanjem teh scenarijev so dijaki postavljeni pred izziv,
da prepoznajo, kako njihova dejanja prispevajo k trajnostni druzbi, ter katera orodja
potrebujejo za pobudo, sodelovanje in zagovorniStvo da doseZejo pomembne

spremembe.

6.4.2.PROSTORNI IN VIZUALNI OPIS

Uc¢na dejavnost poteka v velikem virtualnem mestnem okolju, zasnovanem tako, da
simulira realisticne urbane prostore, kjer se sprejemajo in doZivljajo trajnostne

odlocitve. Mesto vkljuCuje vec interaktivnih obmocij:

1. Javne mestne povrSine — namenjene raziskovanju in ocenjevanju trajnosti (npr.

soseske, parki, poslovna obmodja).

2. Mestna hiSa — uraden prostor, kjer udeleZenci predstavljajo in razpravljajo o

trajnostnih predlogih.

3. Stanovanjska Cetrt — popolnoma interaktivni dom, kjer je mogocCe izvajati osebne

trajnostne izboljSave.

V Scenariju 1 dijaki raziskujejo mesto in s pomocjo opazovanja ter interakcije
prepoznavajo vrzeli na podroc¢ju trajnosti. V Scenariju 2 se posvetijo svojemu
digitalnemu domu in sprejemajo odlo€itve o tem, kako zmanj$ati okoljski vpliv svojega
bivalisca.

Prostori so zasnovani tako, da so dinamiéni in s dijaki vanje zlahka poglobijo. Glede
na odlocitve, Ki jih sprejmejo udelezenci, lahko opazujejo vizualne izboljSave v mestu,
kot so dodajanje kolesarskih stez, namestitev son¢nih celic in izboljSanje kakovosti
zraka, ali v posameznih domovih, na primer bolj zelene vrtove in vgradnjo energetsko

varcnih naprav.

6.4.3. LOKACIJA IN RAZPOREJANJE AKTIVNOSTI

Dejavnosti so razporejene v dve klju¢ni obmocji orodja Metaverse:
Scenarij 1 — Javno urbano okolje in mestna hisa

UdeleZenci zaCnejo z raziskovanjem mesta, kjer se gibajo po prostoru in opazujejo

okoljske tezave ter pomanijkljivo trajnostno infrastrukturo. To vkljuCuje primanjkljaje na
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podro€ju postaj za izposojo koles, recikliranja ali podpore obnovljivim virom energije.
Na primer, lahko opazijo kolesa, vendar ne tudi postaje za njihovo parkiranje. Po
raziskovanju se premaknejo v mestno hiSo, kjer oblikujejo in predlagajo nove

trajnostne politike. S pomocjo interaktivnega sistema dialoga zagovarjajo svoj predlog

in poskusajo pridobiti podporo razli¢nih ¢lanov mestnega sveta (NPC).
Scenarij 2 — Osebno domace okolje

Udelezenci lahko ocenijo svoj ogljicni odtis, koli€ino odpadkov in porabo energije v
svojem virtualnem domu. Z dolo¢enim proracunom lahko vlagajo v izboljSave doma,
kot so namestitev soncnih celic, uvedba kompostnega sistema ali nakup elektricnega
vozila. Z vsakim izboljSanjem se dom vizualno in Steviléno spreminja (prek sledilnika
ogljitnega odtisa). Njihovo vedenje vpliva tudi na sosednje virtualne prebivalce (NPC),

kar ponazarja, kako lahko individualna pobuda vodi do $irSih druzbenih sprememb.

6.4.4. SISTEM OCENJEVANJA IN SPREMLJANJA NAPREDKA

Dejavnosti v Podrocju 4 bodo vklju€evale sistem toCkovanja in sprotnega podajanja

povratnih informacij.

V Scenariju 1: Ozelenjevanje mesta — od politike do dejanj bodo udelezenci pridobivali

toCke na podlagi:

1. Prepoznavanja ustreznih vrzeli na podrocju trajnosti med raziskovanjem mesta in
»lovom na zaklade«.

2. Uspesnosti prepriCevanja ¢lanov mestnega sveta (NPC) med fazo razprave (ocena
prepricljivosti) ter skladnosti predlagane politike z opazenimi teZzavami.

3. Vizualnih izboljSav (npr. kolesarske steze, zelene povrsine), ki se pojavijo, Ce je

zakon sprejet.

Povratne informacije bodo udeleZenci prejeli takoj po glasovanju NPC-jev, skupaj z

usmeritvami za prihodnje poskuse v primeru neuspeha.
V Scenariju 2: Eko dom — trajnostno Zivljenje z zgledom; udelezenci bodo prejeli:

1. Oceno ogljicnega odtisa, ki se sproti posodablja glede na izvedene trajnostne
nadgradnje (npr. namestitev son¢nih celic, prehod na elektri¢no vozilo, kompostiranje).
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2. Oceno upravljanja proracuna, ki spremlja, kako ucinkovito udelezenci uporabljajo
omejene vire.
3. Spremljanje vpliva na skupnost, kjer udeleZzenci opazujejo, kako sosednji NPC-ji

posnemajo njihove trajnostne prakse.

Pomembno je poudariti, da udeleZenci po kljucnih odloCitvah skozi celotno dejavnost

prejmejo kratka sporocila s povratnimi informacijami.

7. METODE VREDNOTENJA

Po vklju€itvi v razlicCne u€ne dejavnosti, simulirane v orodju Metaverse, je smiselno
uvesti metodo, ki omogoca bolj individualno in na dokazih temeljeCo oceno stopnje

razvoja in pridobivanja trajnostnih kompetenc pri posameznem dijaku.

V tem smislu bodo dejavnosti v orodju Metaverse vkljuCevale sistem to¢kovanja, ki bo

dijakom omogocal pridobivanje znack za dosego doloCenih mejnikov.

Ko dijaki zakljuCijo dejavnosti, predvidene v posameznem ucnem scenariju, bodo
glede na pridobljene toCke in znacke dobili celostno predstavo o tem, v kolikSni meri

so osvojili predlagane kompetence.

Natan€en nacin ocenjevanja dejavnosti oziroma nacin pridobivanja to¢k bo natan¢no

dolo€en za vsako posamezno dejavnost.

Poleg tega se po zaklju€eni izkusnji v orodju Metaverse Steje za pomembno, da ima
celotna skupina dijakov Cas za refleksijo o izkusnji in za medvrstniSko razpravo, na
primer o strategijah odlo¢anja, pogostih napakah in kljuénih spoznanjih. Ta zaklju¢na
seja bo sluzila utrjevanju razumevanja temeljnih konceptov trajnosti ter preverjanju

ucinkovitosti izkusnje v orodju Metaverse.

8. RAVNI NAPREDOVANJA

Vsak izmed $tirih uénih scenarijev bo sestavljen iz dveh ravni napredovanja. Prehod z
niZje na visjo raven se bo lahko razlikoval glede na posamezen scenarij, saj bodo
dejavnosti raznolike. Naloge na vi§ji ravni bodo praviloma zahtevnejSe, do njih pa bo

mogoce dostopati Sele po uspesno zaklju€enih nalogah na nizji ravni.
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Za ustrezen razvoj dejavnosti v ucilnici so potrebni naslednji materiali:

PREDMET STEVILO
VR ocCala 5
Krmilniki (2 na ocala) 10
Polnilni kabli / polnilne postaje 10
WI-FI usmerjevalnik / MESH omreZzni sistem 1
Racunalnik 1 na dijaka
Komplet za CiS¢enje 2 — 3 kompleta
Fizi¢no odprt prostor 30 —40 m?
Police/ voziCki za shranjevanje 1-2
Uporabniski racuni na platformi 1 na osebo
Uciteljev racunalnik / tablica 1
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Pravno obvestilo
Naslov projekta: CLIMAte change education for secondary schools using MetaVERSE
OkrajSava naslova projekta: CLIMA-VERSE

Sporazum o dotaciji No. : 2024-1-S101-KA220-SCH-000248238

Projekt sofinancira Evropska unija. Prepri€anja in mnenja so izklju¢no prepri¢anja in mnenja
avtorjev in ne odrazajo prepri¢anj in mnenj Evropske unije ali organizacije CMEPIUS (Center
Republike Slovenije za mobilnost in evropske programe izobrazevanja in usposabljanja).

Evropska unija in CMEPIUS ne prevzemata odgovornosti za vsebino.

xE Sofinancira
Evropska unija

To delo je licencirano pod pogoji CC BY-NC-SA 4.0. Gradiva so na voljo brezplacno za

nekomercialno uporabo, pod pogojem, da so avtorji in viri ustrezno navedeni.
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