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Prispevek  obravnava evolucijo izobrazevanja in ucenja
(izobrazevanje 1.0 - 4.0) ter razclenjuje prednosti in slabosti
izvedbe izobrazevalnih procesov z uporabo informacijsko
komunikacijskih tehnologij. Predstavljena so virtualna u¢na okolja
za izvajanje elektronskega e-izobrazevanja in e-ucenja, v katerih so
izobrazevalni procesi upravljani na daljavo (online) v okviru e-
platform. V prispevku je podrobneje predstavljena prosto
dostopna in odprtokodna e-platforma Moodle, ki omogoca
ustvarjanje (kreacijo) zmogljivih, prilagodljivih in privla¢nih
spletnih izobrazevalnih tecajev in $tudentom nudi raznovrstne
ucne izkusnje tekom izobrazevalnega procesa. Odprtokodni
sistem Moodle je mogoce nadgrajevati in, z zbiranjem ter obdelavo
velikih  kolicin informacij (podatkov) na osnovi razliénih
racunalniskih paradigem, samodejno odkrivati vzorce ucenja,
pridobivati koristne povratne informacije za uditelje in, s
podajanjem priporocil in predlogov vzpodbujati studente, da

izboljsujejo lastno uc¢no izkusnjo.

Klju¢ne besede:

podatkovno rudatjenje v

uc¢nih okoljih




Keywor

evolution of education,

virtual learning

environments,

E-platform Moodle, typical
educational processes,

data mining in learning

environments

EVOLUTION OF EDUCATION
1.0T04.0

RUDOLF PUSENJAK

University of Maribor, Faculty of Logistics, Celje, Slovenia

rudolf.pusenjak@um.si

The paper treats the evolution of education and learning and
analyses the advantages and disadvantages of implementing
educational processes using Information Communication
Technologies.  Virtual learning environments for the
implementation of electronic e-education and e-learning are
presented, in which educational processes are managed remotely
(online) within the framework of e-platforms. The paper presents
in more detail the freely accessible and open source e-platform
Moodle, which enables the creation of powerful, flexible and
attractive online educational courses and provides students with
a variety of learning experiences during the educational process.
The open source Moodle system can be upgraded and, by
collecting and processing large amounts of information (data)
based on different computing paradigms, learn patterns can be
automatically discovered, useful feedback for teachers can be
obtained, and students can be encouraged to improve their own
learning experience by providing recommendations and

suggestions.
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1 Uvod

Preskok od rokodelstva v industrijsko proizvodnjo in ves njen nadaljnji razvoj so
zaznamovale industrijske revolucije (I.: 1760 - izum parnega stroja, mehanizacija
proizvodnje, IL.: 1870 - uvedba tekocega traka v proizvodnjo, IIL.: 1969 - delna
avtomatizacija s programiranimi krmilniki in racunalniki). Danes Zivimo v naglo
spreminjajocem se svetu, ki ga zaznamuje industrijska revolucija 4.0 (uvedba
informacijskih in komunikacijskih tehnologij v industrijo), na obzorju pa se
napoveduje ze prehod v industrijsko revolucijo 5.0 (intenziviranje sodelovalnega
pristopa, zlasti na relaciji ¢lovek-robot), (Demir idr., 2019). V izobrazevanju raje
uporabljamo pojem evolucija izobrazevanja, ker o ¢asovnih vzporednicah ne
moremo govoriti, lahko pa govorimo o paradigmah, ki so za izobrazevanje 1.0 pa
vse do izobrazevanja 4.0 znacilne. Evolucijo izobrazevanja od 1.0 do 4.0 je marsikdo
dozivel v ¢asu ene same generacije. Za izobrazevanje 1.0 je znacilen avtoritativni
pristop, v katerem ima ucitelj v ucilnici osrednjo, voditeljsko vlogo in je izvor znanja,
medtem ko je Student (uc¢enec) pasivni udelezenec, ki znanje v odvisnosti od svojih
kognitivnih sposobnosti sprejema. Tehnologija v ucilnici 1.0 je tako rekoc¢
prepovedana. V izobrazevanju 2.0 se razvijajo zametki komunikacije in
sodelovalnega ucenja, izobrazevalni proces pa rezultira v izpitnem preverjanju
zapomnjenega znanja. lzobrazevalna politka je usmerjena v raznovrstnost
izobrazevalne ponudbe in njihove zastopanosti v uénem procesu na racun utrjevanja
znanja. V ucilnico 2.0 pri¢nejo vstopati tehnologija in socialna omrezja, vendar
ucenec tehnologijo pogosto bolje obvlada kot njegov ucitelj. V izobrazevanju 3.0 je
studentu (ucencu) dodeljena osrednja vloga: student (ucenec) se ne samo izobrazuje
in udi, temve¢ tudi raziskuje. Vloga ucitelja je transformirana v usklajevanje,
svetovanje, nadzorovanje in vodenje u¢nega procesa. Tehnologija je prisotna povsod
in Student (ucenec) se izobrazuje samostojno in na daljavo. Klasi¢na ucilnica v
izobrazevanju 3.0 ne obstaja ve¢, uveljavi se koncept obrnjene ucilnice. V obrnjeni
ucilnici student prejme problemske naloge po internetu, v ucilnici pa pod vodstvom
in nadzorstvom ucitelja resuje naloge in razvija spretnosti. Osrednji cilj izobrazevanja
4.0 je soustvarjanje Studenta (ucenca) skupaj z uciteljem in spodbujanje
inovativnosti. Velik poudarek je namenjen poucevanju in ucenju posameznikov.
Uc¢ni proces poteka izven Sole ali v domac¢em okolju, medtem ko v $oli $tudentje
(ucenci) razvijajo prakticne spretnosti. Tehnologija je prosto dostopna in zlahka
dosegljiva. Ucni procesi so podvrzeni stalni evoluciji in inovacijam, naras¢a uporaba

virtualne resnicnosti in umetne inteligence.
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Izobrazevalni sistemi v vecini drzav sveta imajo danes karakteristike izobrazevanja
2.0 in le malo drzav je izvedlo reforme, ki ustrezajo izobrazevanju 3.0. Slovenija je
med drzavami, ki so v veliki meri uveljavile koncepte izobrazevanja 3.0, uveljavitev
konceptov izobrazevanja 4.0 s poudarkom na virtualni resniCnosti, umetni
inteligenci, obdelavi velikih koli¢in podatkov in infrastukturi z novimi arhitekturnimi
resitvami pa je Se odmaknjena v prihodnost. Izobrazevanje 4.0 je izjemnega pomena
zaradi potreb trga dela, kjer bodo v prihodnosti nastajali novi poklici, ki jih danes Se

ne poznamo in bo vsezivljensko ucenje nujnost.

Cilj prispevka je predstaviti vlogo e-platforme Moodle v izobrazevanju na daljavo,
njen globalni pomen in perspektive, ki jth Moodle omogoca v izbrazevanju 3.0 in
4.0.

2 E- izobrazZevanje in e-uCenje

Evolucija izobrazevanja, kakor jo lahko deloma zaznamo ze v izobrazevanju 2.0,
vkljucuje informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT). IKT po eni strani
izboljsujejo pretok in izmenjavo informacij, po drugi strani pa procese izobrazevanja

in ucenja.

Internet je izvor mnozice vsakovrstnih informacij, ki so globalno vsem na razpolago
ob vsakem casu. Na njem obstajajo aplikacije, temeljece na svetovnem spletu, ki so
kot uc¢na orodja prvenstveno namenjene izobrazevanju in ucenju. Te aplikacije
imenujemo e-platforme in jih uporabljamo za izvajanje izobrazevalnih tecajev na
spletu oziroma za e-ucenje, pri katerem ni neposrednega soocenja med uciteljem in
Studentom (ucencem), temveC se izobrazevanje odvija na daljavo. Ta virsta
izobrazevanja ima pred tradicionalnim izobrazevanjem vrsto prednosti, ker (i) niti
ucitelj(-i), niti $tudent(-je) nista ve¢ vezana na specifi¢no lokacijo (ucilnico), s ¢imer
odpade potreba po vsakodnevnem potovanju na lokacijo izobrazevalne ustanove ali
bivanja dale¢ od doma, (ii) ker je sStudentu omogoceno, da studijske dejavnosti izvaja
v ¢asu, ki mu je na razpolago, poleg tega pa mu je omogoceno neomejeno stevilo
ogledov posnetih predavanj in vaj, (iii) e-izobrazevanje je dostopno vsem starostnim
skupinam in osebam s posebnimi potrebami in (iv) e-izobrazevanje omogoca
izvajanje ucnega procesa v izrednih (epidemioloskih) razmerah, ko je potrebno
tradicionalno poucevanje omejiti. Z ozirom na cilje izobrazevanja 3.0 in 4.0

predstavljajo  e-platforme  perspektivno  obliko  izvajanja  vsezivljenskega
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izobrazevanja in ucenja. Te aplikacije lahko uporabljamo tudi kot dopolnilo k
tradicionalnim predavanjem v kombiniranem modelu u¢nega procesa (angl. blended
learning). Kombinirano izobrazevanje in ucenje je sekvencionalni nacin izvajanja
ucnega procesa, ki ga ne smemo zamenjati s hibridnim izobrazevanjem, v katerem
realna in virtualna izvedba u¢nega procesa s pomocjo tehnologije potekata isto¢asno
(paralelno) in v katerem se udelezencem v predavalnici kot tudi udelezencem, ki so

v izobrazevanje vkljuceni na daljavo, zagotavlja enaka u¢na izkusnja.

E-izobrazevanje ima nekaj pomanjkljivosti, med katerimi je na prvem mestu
odsotnost socialnih stikov med $tudentom (uc¢encem) in uciteljem kot tudi med
studenti (ucenci) samimi. Izkusnje kazejo, da lahko spreminjanje razlicnih platform
e-izobrazevanja, ki jih omogoca razvoj IKT tehnologij, uporabnike odvrac¢a zaradi
kognitivnih obremenitev pri usposabljanju, po drugi strani pa lahko opazimo, da se
uporabniki hitro priucijo uporabe novih aplikacij, ¢e so v to prisiljeni'. Omeniti je
potrebno, da je e-izobrazevanje omejeno pri izvajanju laboratorijskih vaj, ki jih ni
mogoce izvajati na daljavo, razen Ce izobrazevalna ustanova razpolaga z laboratoriji
z oddaljenim upravljanjem (angl. remote laboratories). Prisoten je tudi skepticizem
zaradi vprasljivega zagotavljanja verodostojnega opravljanja izpitov oz. sprasevanj
na osnovnih in srednjih $olah na daljavo. Ceprav so se IKT tehnologije izjemno
razvile, neoporeénega nadzorstva pri opravljanju izpitov na daljavo ne zagotavljajo.
Glede opravljanja izpitov na daljavo obstaja pomemben zadrzek zaradi pomanjkanja

enotnih standardov.

Ne glede na te pomisleke lahko pri doseganju ciljev izobrazevanja 3.0 in 4.0 z
opravljanjem razlicnih aktivnosti uciteljev in Studentov na daljavo (online) dosezemo
aktivnejSo vlogo Studentov (ucencev) v ucnem procesu in motivacijo manj
samostojnih posameznikov, ucitelju pa omogo¢imo nadzor pri opravljanju
studentovih aktivnosti, pomo¢ studentu med u¢nim procesom in spremljanje odziva

Studentov s pomocjo povratnih informacij.

! Nekateri ucitelji so pred izbruhom pandemije covid-19 v poucevanju na daljavo namesto platform ZOOM ali MS
Teams radi uporabljali platformo VOX, za katero je skrbel Arnes. Arnes je ob zacetku pandemije platformo VOX
ukinil, kar je pomenilo, da so se uporabniki morali preusmeriti na uporabo platform ZOOM ali MS Teams, ki sta
bili na razpolago. Ta primer pottjuje mnenje, da se uporabniki uspesno in hitro spoptijemajo z novimi aplikacijami,
kadar so te nujne.
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3 Platforme za izvajanje e- izobraZevanja in e-ucenja

Elektronsko  ucenje  (ali e-ucenje) je vrsta tehnolosko  podprtega
izobrazevanja/ucenja (angl. 'TSL), pri katerem se poucevanje izvaja na
takoimenovanih e-platformah z uporabo racunalniskih tehnologij in $e posebej z

vkljucevanjem digitalnih tehnologij (IK'T tehnologij).

Platforme za izvajanje e-izobrazevanja in e-ucenja so virtualna ucna okolja, ki so
zasnovana za izvedbo izobrazevalnih tecajev na spletu, tako, da omogocajo
interakcije med uciteljem in Studentom in med Studenti samimi ter sodelovanje
studentov v u¢nem procesu z namenom, da je Student aktivni udeleZenec in sam

prispeva k uspesnosti izobrazevalnega procesa.

E-platforme kot virtualna ucna okolja v angleskem jeziku imenujejo tudi Virtual
Learning Environments (kratica VLE). Znacilnost teh platform je, da omogocajo
online upravljanje celotnega izobrazevalnega procesa (Learning management system
- LMS). Med E- platformami najdemo komercialne platforme (npr. Blackboard,
WebCT, TopClass) in prosto dostopne platforme (Moodle, Ilias, Claroline, itd.).
Med najbolj razdirjenimi prosto dostopnimi e-platformami je Moodle (Modular
Object Oriented Developmental Learning Environment), ki omogoca ustvarjanje
(kreacijo) zmogljivih, prilagodljivih in privlacnih spletnih izobrazevalnih tecajev in

studentom nudi raznovrstne ucne izkusnje tekom izobrazevalnega procesa.
3.1 Tipicni izobraZevalni (u¢ni) procesi

V izobrazevanju 1.0 in vecinoma tudi v izobrazevanju 2.0 se izvaja tradicionalno
izobrazevanje, ki sestoji iz uditeljevih predavanj z neposredno prisotnostjo
udelezencev, tj. predavanj v "Zivo", avditornih in laboratorijskih vaj (po potrebi tudi
terenskih vaj), tutorskih oblik poucevanja in izpitov. Opisana shema ni popolna, ker
ne uposteva posebnih oblik tradicionalnih izobrazevalnih procesov, ki se izvajajo na
posameznih izobrazevalnih ustanovah, na primer prakticnega pouka v delavnicah ali
v naravnem okolju, strokovne prakse, hospitalizacij ipd. Prednosti tradicionalnega
nacina izobrazevanja so splosno znane, pri cemer velja poudariti socioloski vidik in
pridobivanje prakticnih izkusenj. Razen tega v tradicionalnem izobrazevanju
odpadejo pomisleki glede objektivnega ocenjevanja znanja in pridobivanja

kompetenc.
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Kot je bilo predstavljeno ze v 2. poglavju, se elektronsko ucenje oziroma
izobrazevanje izvaja na E-platformah. E-platforme nudijo Stevilne razli¢ne kanale
in razlicna delovna podrocja, s katerimi sta olajsani izmenjava informacij in
komuniciranje med udelezenci izobrazevalnega tecaja. V okviru teh kanalov je
uciteljem omogocena distribucija u¢nih vsebin $tudentom z izvedbo spletnih
predavanj, izdelava ucnih gradiv, priprava nalog in testov, sodelovanje v
razpravah in upravljanje pouka na daljavo. E-platforme so zasnovane tako, da
studente vzpodbujajo k sodelovalnemu ucenju z resevanjem problemskih nalog in
vaj, uporabo forumov in klepetov ter samoevalvacijskimi kvizi. E-platforme
vsebujejo podporno okolje za shranjevanje datotek (tako Studentov kot uciteljev)
in omogocajo objavljanje splosnih informacij in novic.

Prednosti, ki jih nudi e-izobrazevanje (e-ucenje) so se zlasti izkazale v ¢asu pandemije
covid-19, zaradi Cesar se, k povsem tradicionalnim oblikam izobrazevanja, ne bomo
ve¢ vrnili. Kljub temu je umestna kriti¢na presoja sposobnosti, ki jih e-izobrazevanje
zagotavlja, ker vseh aktivnosti kljub izjemnemu napredku IKT v njenem okviru ne
moremo izvesti, ali pa vsaj ne moremo zagotoviti primetrljivih rezultatov v pogledu
kvalitete in objektivnosti, prav tako pa ne moremo zagotoviti vseh uc¢nih izkusenj
tradicionalnega izobrazevanja. Za odpravo nekaterih pomanjkljivosti tako
tradicionalnega kot e-izobrazevanja se je uveljavilo kombinirano izobrazevanje
(angl.: b- learning, blended learning). O kombiniranem izobrazevanju govorimo, ¢e
na primer, v okviru tradicionalnih izobrazevalnih tecajev, preko spleta organiziramo
samoevalvacijske kvize ali oddajanje problemskih in seminarskih nalog ter vaj v
spletno ocenjevanje. Po drugi strani imamo primer kombiniranega izobrazevanja
tudi v okviru online izobrazevalnega tecaja, cCe laboratorijske vaje izvajamo
neposredno v laboratorijih, ali ¢e zaradi zagotavljanja objektivnosti izvedemo pisne

in/ali ustne izpite v neposredni prisotnosti ucitelja na izobrazevalni ustanovi.

Razvoj racunalnistva in komunikacijskih tehnologij je omogodil nastanek
izobrazevalnega modela z znacilno strategijo hibridnega izobrazevanja. S hibridnim
izobrazevanjem S$tudent pridobi veéji nadzor nad lastno ucno izkus$njo, ker si lahko
sam izbira, ali bo prisostvoval predavanjem v "Zivo", ali pa bo v izvedbo predavanja
vkljucen na daljavo. Cilj hibridnega izobrazevanja je na splosno zagotavljanje enake
ucne izkusnje skupini studentov, ki neposredno prisostvuje predavanjem ucitelja v
predavalnici kot tudi skupini $tudentov, ki se iz tega ali onega razloga vkljucuje v

ucni proces na daljavo, pri ¢emer ima moznost, da istocasno aktivno sodeluje v
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predavanjih preko spleta (aktivno sodelovanje pomeni, da Studentje iz obeh skupin
izvajajo aktivnosti, ki zajemajo resevanje kvizov, izpolnjevanje anket, interaktivho
udelezbo v razpravah, itd.) Ker je za oddaljene studente potrebno zagotoviti sinhroni
prenos predavanj, vzpostavitev sistema upravljanja (LMS) e-izobrazevanja (z izbiro
programske opreme - software) ne zadosca, temve¢ mora biti predavalnica
opremljena z videokonferencnim sistemom (strojna oprema - hardware). Modelu
hibridnega izobrazevanja se v obdobju od leta 2020 dalje posveca vse ve¢ pozornosti
(Raes, 2022).

4 Virtualno ucno okolje Moodle (E- platforma Moodle)

Ustvarjalec Moodla je Martin Dougiamas, ki je Moodle kreiral v letu 2003 kot del
raziskovalnega projekta Learning Management Systems for the Workplace: a Research Report
(avtor raziskovalnega porocila je M. Winter (2000)).

Moodle (2006) je odprtokodni sistem za organizacijo in upravljanje izobrazevalnih
tecajev, ki uciteljem (pedagoskim delavcem) nudi pomo¢ v ustvarjanju ucinkovitih
uénih skupnosti na spletu. Moodle je alternativna e-platforma nekaterim
komercialnim (placljivim) spletnim orodjem (platformam), ki se, za razliko od
komercialnih platform, brezpla¢no distribuira v okviru odprtokodne licence.
Namescen je na univerzah in izobrazevalnih ustanovah po vsem svetu ter ima veliko
in raznoliko skupnost uporabnikov s popolnim dostopom do izvorne kode in
moznostjo, da se po potrebi koda spremeni ali dopolni. Moodle je zmogljiv sistem
upravljanja izobrazevalnih tecajev, ki lahko podpira spletno mesto za enega samega
ucitelja pa vse do univerz s 40000 studenti. Razsirjenost virtualnega ucnega okolja
Moodle po svetu kazejo statistiéni podatki https://stats.moodle.org, ki so dostopni
na spletnem iskalniku Google. Ti podatki se neprestano posodabljajo in po
pandemiji covid-19 je na spletu trenutno dostopna posodobljena platforma Moodle
4.1 z vrsto atraktivaih moznosti. V Sloveniji je Moodle v uporabi na vseh javnih

univerzah, mnogih privatnih visokosolskih ustanovah in srednjih $olah.

Spletno ucno okolje Moodle je zasnovano modularno in omogoca preprosto
ustvarjanje novih izobrazevalnih teCajev z dodajanjem atraktivnih vsebin, ki
pritegnejo potencialne Studente. Njegov osnovni koncept se odraza v podpori
socialni konstrukcionisti¢ni pedagogiki (Richardson, 2003), ki izhaja iz

domneve, da Studentje ucni proces najbolje obvladajo (in se zato najbolje ucijo), ¢e
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so v interakciji z uénim gradivom, ¢e aktivno sodelujejo in ustvarjajo novo snov za
svoje vrstnike in 0 u¢nem gradivu komunicirajo med seboj. Ne glede na to usmeritev
Moodle ne zahteva, da sledimu temu konceptu, vendar ga najbolj podpira.
Modularna zgradba te e-platforme se odraza v prilagodljivem naboru modularnih
dejavnosti in virov, ki omogocajo ustvarjanje petih vrst staticnega gradiva za
posamezni izobrazevalni tecaj (besedilna stran, spletna stran, povezava na poljubno
spletno mesto, pogled v enega od imenikov tec¢aja in oznaka (labela) za prikaz
poljubnega besedila ali slike), Sest vrst interaktivnega gradiva izobrazevalnega tecaja
(naloge, izbira, dnevnik, lekcija, kviz in anketa) in pet vrst dejavnosti, kjer studentje

komunicirajo med seboj (klepet, forum, glosar, wiki in delavnica).

Prijava uporabnika v u¢no okolje Moodle je, ne glede na njegovo vlogo (ucitelj ali
student), zelo preprosta in sestoji iz vnosa uporabniskega imena in gesla, ki ga
uporabnik prejme od skrbnika e-platforme. Uporabniku je omogoceno, da si

racunalnik tako uporabnisko ime kot geslo zapomni.

4+ Uéns Dodaj dejavnost ali vir

Vg map
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+
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Zuadido bra 2021 i bilo mogote nalofit vt mapl
Studentie Nt +(porabite kodo predmetat) s Kikom na
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Slika 1: Urejanje e-ucilnice z dodajanjem dejavnosti ali vira

Vir: lasten.

Najpomembnejsa dejavnost pri ustvarjanju izobrazevalnega tecaja v ucnem okolju
Moodle je za ucitelja kreacija e-ucilnice. V ta namen Moodle predvideva preprosto
urejanje posameznih sestavin ucnega procesa. Na sliki 1 je prikazan postopek
dodajanja dejavnosti in virov v module (poglavija) e-ucilnice. (Slika prikazuje zgolj
nabor dejavnosti, vendar lahko s premikanjem drsnika izbiramo tudi vire kot so:
datoteka, knjiga, mapa, nalepka, stran, URL in vsebinski paket IMS). Za izbiro neke
dejavnosti, na primer ankete, ki je pomemben element spodbujevalnega ucenja,
moramo klikniti polje "Dodaj dejavnost ali vit" v osencenem delu e-udilnice, s ¢imer

odpremo okno z istim imenom in ponudbo razli¢nih dejavnosti. S potrditvijo krozca
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pred dejavnostjo "Anketa" in klikom okenca "Dodaj" lahko pricnemo z izvajanjem

dejavnosti.
5 Podatkovno rudarjenje v u¢nih okoljih

Sistemi za e-izobrazevanje in e-ucenje zbirajo velike koli¢ine informacij, ki so zelo
koristne za analizo vedenja Studentov in bi v perspektivi lahko ustvarile bogat vir
izobrazevalnih podatkov (Mostow in Beck, 2000). Sistemi za upravljanje ucenja
dnevno zbirajo veliko podatkov o posameznih dejavnostih studentov kot so branje,
pisanje, testiranje, opravljanje razlicnih nalog in celo komuniciranje z vrstniki
(Mostow idr., 2005). Obicajno nudijo tudi bazo podatkov, v kateri so shranjeni vsi
podatki sistema: osebni podatki o uporabnikih (profil), akademski rezultati, podatki
o interakcijah uporabnikov, itd. Zaradi velikih koli¢in podatkov, ki jih ti sistemi lahko
dnevno ustvarijo, je ro¢no upravljanje s temi podatki zelo otezeno, zato avtorji
potrebujejo orodja, ki jim pri tej nalogi lahko pomagajo in to neprekinjeno, ce je le
mogoée. Ceprav nekatere platforme ponujajo posamezna orodja za izdelavo porodil,
mentorji ob velikem Stevilu studentov tezko izlus¢ijo koristne informacije. Te
platforme ne nudijo posebnih orodij, ki bi uciteljem omogocila, da bi temeljito
spremljali in ocenili vse dejavnosti, ki jih $tudentje izvajajo, ter da bi lahko ocenili
strukturo in vsebino predmeta in njegovo ucinkovitost v ucnem procesu (Zorrilla
idr., 2005). Zelo obetavno podroc¢je za doseganje tega cilja je uporaba podatkovnega
rudarjenja (Zafane in Luo, 2001). Podatkovno rudarjenje ali odkrivanje znanja v
bazah podatkov (KDD) je samodejno izlo¢anje implicitnih in zanimivih vzorcev iz
velikih zbirk podatkov (Klosgen in Zytkow, 2002). Podatkovno rudatjenje je
multidisciplinarno podrocje, na katerem se steka ve¢ racunalniskih paradigem:
konstrukcija odlocitvenih dreves, indukcija pravil, umetne nevronske mreze, ucenje
na podlagi instanc, Bayesovo ucenje, logi¢no programiranje, statisti¢ni algoritmi itd.
Nekatere najbolj uporabne naloge in metode rudatjenja podatkov so: statistika,
vizualizacija, zdruzevanje v skupine (klastre), klasifikacija, rudatjenje asociativnih

pravil, rudarjenje zaporednih (sekvencnih) vzorcev, rudatjenje besedil itd.

V zadnjih nekaj letih so raziskovalci zaceli raziskovati razlicne metode rudarjenja
podatkov, da bi uciteljem pomagali izboljsati sisteme e-ucenja (Romero in Ventura,
2006). Podatkovno rudarjenje se lahko uporablja za raziskovanje, vizualizacijo in
analizo podatkov e-ucenja (Mazza in Milani, 2005), da se identificirajo uporabni

vzorci (Talavera in Gaudioso, 2004), za vrednotenje spletne dejavnosti, da se pridobi
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bolj objektivna povratna informacija za navodila uciteljev in da izvemo ve¢ o tem,
kako se ucenci ucijo (Mor in Minguillon, 2004) itd. Te metode nam omogocajo
odkrivanje novega, zanimivega in uporabnega znanja na podlagi podatkov o vedenju
studentov med ucnim procesom. E-izobrazevanje in e-ucenje imata posebne
znacilnosti, ki zahtevajo specificno obravnavo oziroma treSevanje problema

spletnega rudarjenja.

Prosto dostopno znanje (Open knowledge) ni uporabno le za ponudnike e-
izobrazevanja (pedagoske delavce), temve¢ je koristno za uporabnike same
(Studente), zato ga lahko v odvisnosti od posameznega gledis¢a usmerjamo za
razlicne namene (Zotrilla idr., 2005). Lahko je namenjeno $tudentom v obliki
priporocanja Studijskih dejavnosti, uc¢nih virov, predlogov za skrajSanje procesa
ucenja ali preprosto predlogov povezav za spodbujanje in izboljSanje njihovega
ucenja. Prav tako pa je lahko usmerjeno k uciteljem, da bi ti dobili bolj objektivne
povratne informacije o svojih predavanjih, ocenili strukturo vsebine predmeta in
njeno ucinkovitost v u¢nem procesu, razvrscali ucence oziroma studente v skupine
glede na njihove potrebe po vodenju in nadzorovanju, poiskali regularne in
nepravilne vzorce studentskega dela, da bi na eni strani poiskali najpogosteje storjene
napake, na drugi strani pa ucinkovitejSe dejavnosti, itd. To znanje je lahko
namenjeno tudi vodstvu izobrazevalnih ustanov in administratorjem, da bi pridobili
parametre, s pomocjo katerih je mogoce izboljsati u¢inkovitost spletnega mesta in
ga prilagoditi vzorcem obnasanja njihovih uporabnikov (dolocitev optimalne
velikosti streznika, porazdelitev omreznega prometa itd.), pa tudi za to, da bi imeli
na razpolago ukrepe, kako bolje organizirati institucionalne (¢loveske in materialne)

vire in izboljsati ponudbo izobrazevalnih programov.
6 Zakljucek

V prispevku je predstavljena evolucija izobrazevanja od izobrazevanja 1.0 do 4.0 in
razlike med tradicionalnim, elektronskim (izobrazevanjem na daljavo),
kombiniranim in hibridnim izobrazevanjem. V okviru izobrazevanja 3.0 in 4.0 so
opisane prednosti in posamezne slabosti e-izobrazevanja in e-ucenja, ki ga izvajamo
s pomocjo e-platform. Podrobneje je predstavljeno virtualno u¢no okolje Moodle,
njegov globalni pomen, modularna odprtokodna struktura in nacin njegove uporabe.
Zaradi moznosti dograjevanja odprtokodne strukture ucnega okolja Moodle je v

ptispevku obravnavano podatkovno rudarjenje, ki v okviru izobrazevanja 3.0 in 4.0
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omogoca sistemati¢no izboljSevanje u¢nih procesov pri Studentih in uciteljih in je
lahko podlaga za optimiziranje in u¢inkovito organizacijo izobrazevalnih programov

tudi na vodstvenem nivoju izobrazevalnih ustanov.
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