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BESEDA UREDNISTVA

Spostovane bralke in bralci,

pred vamije nova Stevilka revije RadovedneZ, ki zdruzuje strokovne prispevke
Studentov vseh programov Pedagoske fakultete Univerze v Mariboru. Pestro
in raznoliko vsebino ustvarjajo Studenti razlicnih programoyv, kar reviji daje
Sirino in omogoca vpogled v razlicna pedagoska podrocja.

V urednistvu Zelimo, da RadovedneZ ostane prostor za predstavitev
Studentskih raziskav, analiz in strokovnih razmisljanj. S tem ne le
spodbujamo razvoj akademskega pisanja med Studenti, temvecC tudi
prispevamo k Sirjenju znanja znotraj in zunaj fakultete.

Veseli nas, da se Studenti odloc¢ajo za objavo prispevkov, saj s tem
pridobivajo dragocene izkusnje, ki jim bodo koristile pri nadaljnjem Studiju in
poklicni poti.

Zelimo si, da bi revija RadovedneZ $e naprej rasla, se razvijala in izhajala tudi
v prihodnje. Zato vabimo vse Studente, da se nam pridruzijo — s prispevki,
idejami ali pobudami, ki bodo pomagale soustvarjati kakovostno in raznoliko
vsebino.

Zelimo vam prijetno branje in upamo, da boste v tej Stevilki nasli vsebine, ki
vas bodo pritegnile in spodbudile k nadaljnjemu raziskovanju.

UREDNISTVO REVIJE RADOVEDNEZ






SOBA POBEGA ZA UTRJEVANJE MATEMATICNIH VSEBIN ZNOTRAJ SKLOPA MERJENJE

AnZe Bojanc, Razredni pouk, 1. letnik, magistrski Studij anze.bojanc@gmail.com

Povzetek

Sobe pobega so interaktivne igre, pri katerih udeleZenci resujejo uganke z namenom doseci doloc¢en cilj. Poleg
rekreativnega namena postajajo vse bolj priljubljene tudi v izobrazevanju, saj spodbujajo kriticno razmisljanje, timsko
delo in kreativnost. IzobraZevalne sobe pobega so prilagojene specificnim ucnim ciljem in u¢encem omogocajo bolj
motivirano, aktivno in ucinkovito ucenje. Kljub izzivom, kot so ¢asovna in finan¢na zahtevnost ter pomanjkanje
raziskav, imajo velik potencial za izboljSanje ucnih procesov. S pravilno zasnovo in vodenjem so uporabne za razvoj
vescin 21. stoletja ter ustvarjanje pozitivnega odnosa do ucenja.

Klju¢ne besede: motivacija, soba pobega, timsko delo

AN ESCAPE ROOM TO CONSOLIDATE MATHEMATICAL CONTENT WITHIN THE
MEASUREMENT SECTION

AnZe Bojanc, Elementary education, 1st year, master's degree anze.bojanc@gmail.com

Abstract

Escape rooms are interactive games where participants solve puzzles to reach a certain goal. In addition to their
recreational purpose, they are also becoming increasingly popular in education, as they encourage critical thinking,
teamwork and creativity. Educational escape rooms are adapted to specific learning goals and enable students to
learn more motivated, active and effective. Despite the challenges, such as time and financial demands and the lack
of research, they have great potential for improving learning processes. With proper design and management, they
are useful for developing 21st century skills and creating a positive attitude towards learning.

Keywords: escape room, motivation, teamwork
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Sobe pobega (Escape Rooms, ER) so
interaktivne igre, v katerih udelezenci
reSujejo uganke, da v omejenem casu
dosezejo dolocen cilj, npr. pobeg ali
razresitev skrivnosti. Prvotno zasnovane kot
oblika zabave so zaradi poudarka na
logicnem razmisljanju in timskem delu
postale priljubliene po vsem svetu. V
zadnjem desetletju so nasle mesto tudi v
izobrazevanju, kjer sluzijo kot inovativna
metoda za  spodbujanje  motivacije,
sodelovanja in razvoja vescin 21. stoletja, kot
so kriticno razmisljanje, kreativnost in

reSevanje problemov.

lzobrazevalne sobe pobega se od
rekreativnih razlikujejo po tem, da so
prilagojene u¢nim ciljem. Pedagoski delavci
scenarije pogosto priredijo ali razvijejo nove,
da ucencem omogocijo zabavno, a hkrati
poucno izkusnjo, ki izboljSuje razumevanje in
odnos do zahtevnejSih vsebin, npr. pri
matematiki.

Ceprav so finanéni in ¢&asovni izzivi ter
pomanjkanje raziskav ovira pri njihovi
vkljucitvi v pouk, obstojece raziskave kazejo,
da lahko
izobrazevalne sobe pobega

premisljeno zasnovane

bistveno
pripomorejo k ucinkovitemu ucenju. S
kombiniranjem igre in poucevanja
predstavljajo obetaven nacin za izboljSanje

sodobnih ucnih procesov.
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SOBA POBEGA

Soba pobega (Escape Rooms - ER) je
skupinska igra, pri kateri igralci v omejenem
¢asu resujejo izzive za dosego cilja. Sprva je
bil cilj "pobeg" iz sobe, danes pa vkljucuje
naloge, kot so reSevanje umora ali vdor v
trezor (Nicholson, 2015).

V sobah pobega so dejavnosti imenovane
uganke in temeljijo na preprosti igralni zanki:
izziv, reSitev in nagrada (npr. koda za
klju¢avnico ali namig za naslednjo nalogo).
NajpogostejSe so kognitivne uganke, ki
zahtevajo logiéno razmisljanje, fizicne
uganke, ki vkljuCujejo delo z rekviziti (npr.
plazenje  skozi laserski labirint), in
metauganke, ki povezejo resitve predhodnih

nalog v kon¢ni izziv (Clare idr., 2015).

IZOBRAZEVALNA SOBA POBEGA

Oblikovanje izobrazevalnih sob pobega je
zahtevno, saj mora biti usklajeno z uc¢nim
nacrtom, obenem pa zabavno in zanimivo, da
prepreci dolgocasje ali frustracije, ki bi lahko
vodile do opustitve igre. Uganke morajo
omogocati  konkretne rezultate, npr.
Stevil¢ne ali abecedne kode za odklepanje
klju¢avnic (Hermanns idr., 2017). V zabavni
industriji igre potekajo v stalnih prostorih, v
izobrazevanju pa se obifajno izvajajo v
ucilnicah, kar omejuje cas za pripravo,
ponastavitev in odstranitev materiala. Prav
tako je treba prilagoditi zasnovo igre za

celoten razred, medtem ko so klasi¢éne sobe



pobega namenjene manjsim ekipam (3-7
igralcev) (Nicholson, 2015; Hermanns idr.,
2017).

IzobraZzevalne sobe pobega so sprva uvajali
navduseni ucitelji. Franco in DelLuca (2019, v
Veldkamp idr., 2020) poudarjata, da so ideje
Crpali iz videoiger ER ali lastnih izkuSenj v
rekreativnih sobah pobega. Sistematicen
pregled tovrstnih praks lahko uciteljem
olajsa ustvarjanje inovativnih uc¢nih okolij ter
pripomore k ucinkovitejSemu razvoju znanja
in spretnosti ucencev. Ideje so nalagali v
pomoc ostalim ucditeljem na platforme. Ena
od velikih platform je Breakout EDU
(Veldkamp idr., 2020).

Nicholson (2015) je opredelil Stiri strukture
za organizacijo ugank. Pri odprti strukturi
igralci istoCasno reSujejo ve¢ ugank.
Zaporedna struktura sledi linearnemu
reSevanju, kjer ena uganka odklene
naslednjo, dokler ne pridejo do metauganke.
Struktura na podlagi poti vkljuéuje vec
lo¢enih poti ugank, ki se lahko zdruzijo v
kompleksno, piramidno obliko. Uspesno
reSevanje ugank zahteva vescine iskanja,
opazovanja, pomnjenja, logi¢nega sklepanja,
ra€unanja, branja in prepoznavanja vzorcev
(Clare idr., 2015).

VLOGA UCITELJA MED IZVAJANJEM
IZOBRAZEVALNE SOBE POBEGA

Jasne povratne informacije, nagrade in
postopno vecanje zahtevnosti izzivov
spodbujajo  ucenje, pri  c¢emer je
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interaktivnost tesno povezana S
sodelovalnim ucenjem. To vkljucuje skupno
delo dveh ali ve¢ u€encev za dosego uc¢nega
cilia (Veldkamp idr., 2020). Van Leeuwen in
Janssen (2019) poudarjata klju¢no vlogo
ucitelja pri podpori sodelovalnega ucenja, a
mora paziti, da ne prevzame nadzora in
u¢encem omogoci lastno raziskovanje. Enako
velja za sobe pobega, kjer ucitelj lahko
ponudi namige, vendar ne razkriva resitev

izzivov.

ODNOS UCENEC — MATEMATIKA

Ucenci imajo na zacetku Solanja nevtralen ali
pozitiven odnos do matematike, ki kasneje
postane bolj negativen (Glava$ in Stascik,
2017).

Na razvoj stalis¢ in motivacije vplivajo
notranji (intrinzicna motivacija) in zunanji
dejavniki (ekstrinzicna motivacija). Notraniji
dejavniki vklju€ujejo osebne cilje, medtem ko
zunanji izhajajo iz vpliva okolice, kot so starsi,
Sola in prijatelji (Glavas in Stascik, 2017).

Brophy (1999, v Glavas in Stascik, 2017) meni,
da se pozitiven odnos prenasa z izbiro
ustreznih  uénih  metod in motivacijo

ucencev.

SOBA POBEGA PRI PREDMETU
MATEMATIKA ZA 5. RAZRED

Soba pobega je moderen pristop poucevanja
ucencev v razredu. Vliva jim vec¢jo motivacijo
za reSevanje nalog in temelji na delu po



skupinah. Ustvarili smo sobo pobega,
primerno za 5. razred osnovne Sole. Pri
izobraZzevalni sobi pobega smo se dotaknili
matematicne vsebine merjenje in
pretvarjanje merskih enot. Naloge smo
poimenovali izzivi. Vsak reSen izziv ucence
vodi do odprtja kljucavnice in s tem v nov
izziv, dokler ne pridejo do zadnjega in se
»reSijo« iz prostora. lzzive oz. uganke smo
organizirali v zaporedni strukturi. Soba
pobega je sestavljena iz Stirih izzivov, ki se
osredotocajo na merjenje. Cilji, ki jih uc¢enci
dosegajo v sobi pobega, so:
— oceniti in primerjati dolZino s
standardnimi enotami;
— pretvarjati med sosednjimi
dolZinskimi enotami;
— meriti maso s standardnimi
enotami;
— pretvarjati med sosednjimi
enotami za maso;
— pretvarjati med sosednjimi
enotami za cas;
— oceniti in primerjati plos¢ino s
standardnimi enotami.

Za sam potek dela so potrebni pripomocki za
vsak izziv, dve 4-mestni kljuéavnici s
kombinacijama 3272, 4251, ena 3-mestna
kljucavnica s kombinacijo 172. Pripomocke
za 2., 3. ter 4. izziv spravimo v lesene Skatle.
Lesenim Skatlam zvrtamo dve luknji in jo
zaklenemo s klju¢avnico. Kombinacija Stevil,
ki odprejo kljuc¢avnico, je resitev naloge, ki jo
ucenci resijo z izzivom. Pred samo izvedbo
matemati¢ne sobe pobega je treba ucence
nauciti, kako se odklepa kljucavnice.

ST. 2, MAREC 2025

Samo igro popestrimo z zgodbo, v katero se
bodo ucenci potopili. Zgodba se povezuje
skozi celotno reSevanje nalog in je
predstavljena v obliki zvoénih posnetkov. Cas
igre je omejen na 40 minut.

Slika 1: Neodklenjeni izzivi. Vir: Lasten.

V tem ¢lanku bomo navedli primer naloge (1.
izziv), ki smo ga sestavili za izobraZevalno
sobo pobega pri predmetu matematika za 5.
razred.

1ZZIV: MERJENJE IN PRETVARJANJE DOLZIN

Ucencem na mizo, kjer bodo reSevali naloge,
pripravimo pripomocke za 1. izziv: zvoclni
posnetek zacetka zgodbe, navodila in Stiri
trakove. Vsak trak ima doloceno dolzino (20
cm, 100 cm, 10 cm, 2 cm). Na vsak trak
zapiSemo enomestno Stevilo. Trak dolzine 20
cm ima Stevilko 3, trak dolZzine 100 cm ima
Stevilko 2, trak dolzine 10 cm ima Stevilko 7,
trak dolZine 2 cm ima Stevilko 2.

Besedilo zgodbe pri prvem izzivu se glasi: »V
Cudoviti dezeli Mathrix so vsi Ziveli v popolni
harmoniji. Kmetje so natan¢no merili dolzine
svojih polj, trgovci so pravi¢no tehtali blago,



arhitekti so gradili ¢udovite mostove s
popolno simetrijo. Toda nekega dne je zlobni
Kaos, bitje, ki Zivi od zmede in neskladnosti,
ukradel klju¢ni artefakt — kristal natancnosti,
ki je bil srce deZele. Zaradi njegovega
izginotja so se vsi merilni pripomocki
pokvarili, enote so se pomesale in prebivalci
niso ve¢ mogli delati skupaj. Vasa naloga je,
da reSite deZelo Mathrix tako, da najdete
kristal natancnosti in ga vrnete v njegov
tempelj. Pot do artefakta je dolga in polna
izzivov, ki zahtevajo znanje, logiko in ekipno
delo. Prva tezava se pojavi v labirintu dolZin.
Tam nihce ve¢ ne zna meriti in nimajo vec
obcutka, kaj je to meter, centimeter. Resite
izziv, ki je pred vami, in labirintu dolZin boste

vrnili mo¢ meritev.«

Navodila za ucence so: »Pred sabo imate
razlicno dolge trakove. Na vsakem traku je
zapisano Stevilo. Razvrstite dolZine trakov
sledeée: 2 dm, 1 m, 10 cm, 20 mm. Ko vam
uspe razvrstiti trakove v pravilni vrstni red,
vam bodo enomestna Stevila na trakovih
razkrila kombinacijo Stevil za naslednjo

kljucavnico.«

ZAKUUCEK

Soba pobega za ucence 5. razreda je
inovativen nacin poucevanja, ki zdruzuje
zabavo, sodelovanje in ucenje. Prek
domisljijske zgodbe in premisljenih izzivov
ucenci reSujejo matematicne naloge s
podrocja pretvarjanja merskih enot. Vsaka
reSitev jih pribliza konénemu cilju in omogoci
prakticno uporabo znanja. Poudarek je na
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razvijanju matemati¢nih vescin, logi¢nem
sklepanju in skupinskem delu. Uéenci skozi
igro urijo prostorsko predstavo,
prepoznavajo in pretvarjajo merske enote.
Sodelovalna igra jih motivira za reSevanje
nalog, spodbuja raziskovanje in obcutek
uspeha ob premagovanju ovir. Na koncu z
vztrajnostjo in timskim delom premagajo

zlobnega Kaosa ter resijo dezelo Mathrix.
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IGRIFIKACIJA V IZOBRAZEVANJU V POVEZAVI Z AR- (OBOGATENA RESNICNOST) IN VR-
(VIRTUALNA RESNICNOST) TEHNOLOGIJO

Ana Potocnik, Razredni pouk, 1. letnik, dodiplomski Studij ana.potocnik2 @student.um.si

Povzetek

Igrifikacija v izobrazevanju je vse bolj priljubljen in narascajoc trend. To se kaZze tudi na ravni Evropske unije, ki
izobrazevalnim ustanovam namenja prav posebna sredstva za nakup dodatne tehnoloske opreme; subvencionira
ustanavljanje t. i. »pametnih ucilnic«, v katerih poteka ucenje s pomocjo obogatene (AR) in virtualne (VR) resni¢nosti,
robotov, 3D-tiskalnikov in umetne inteligence. V Stevilnih raziskavah poudarjajo pozitivne vidike igrifikacije v
izobrazevanju, vklju¢no z uporabo AR in VR, ter se navezujejo na povecano motivacijo ucencev — slednji tudi bolje
sodelujejo med seboj. Uporaba sodobnih tehnologij u¢encem omogoca boljse razumevanje kompleksnih vsebin z
vizualiziranimi prikazi. V raziskavi o uporabi VR-tehnologije v izobrazevanju med ucitelji podravske regije se je
izkazalo, da slednji uporabi novih tehnologij, kot je VR, niso prevec naklonjeni. Predvsem je pomembno poudariti, da
imajo ucitelji malo znanja s tega podrocja in da bi bile potrebne sistemske resitve na ravni drzave za zagotovitev
ustrezne opreme ter tehnologije.

Kljuéne besede: igrifikacija, izobraZevanje, obogatena resni¢nost, virtualna resni¢nost

GAMIFICATION IN EDUCATION ABOUT AR (AUGMENTED REALITY) AND VR (VIRTUAL
REALITY) TECHNOLOGIES

Ana Potocnik, Elementary education, 1st year, bachelor's degree ana.potocnik2 @student.um.

Abstract

Gamification in education is an increasingly popular and growing trend. This is also reflected at the level of the
European Union, which provides special funding to educational institutions to purchase additional technological
equipment, subsidising the creation of so-called "smart classrooms," where learning takes place with the help of
augmented (AR) and virtual (VR) reality, robots, 3D printers, and artificial intelligence. Many studies highlight the
positive aspects of gamification and game-based learning in education, including the use of AR and VR, referring to
increased motivation of students and better cooperation among them. Game-based learning, supported by modern
technologies, also enables students better to understand complex content through visualised representations and
interactive experiences. In a survey on the use of VR technology in education among teachers in the Podravje region,
it turned out that they are not very supportive of using new technologies such as VR. Particularly, it is important to
point out that teachers have little knowledge in this field and that systemic solutions at the national level are needed
to provide the appropriate equipment and technology, along with training in gamification and game-based learning
methodologies.

Keywords: augmented reality, education, gamification, virtual reality
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Igrifikacija v izobraZevanju je v povezavi z
uporabo AR- in VR-tehnologij vse pogostejsa.
Obogatena resni¢nost je vecini poznana po
vkljucevanju grafik v fotografije po principu
delovanja aplikacije SnapChat, medtem ko je
virtualna resni¢nost SirSi populaciji znana
predvsem po uporabi VR-ocal.

Namen naSega raziskovanja je opraviti
pregled literature na temo gamifikacije oz.
igrifikacije v izobraZevanju v povezavi z
uporabo AR- in VR-tehnologije. V drugem
delu preucevanja te teme je osrednji namen
predstaviti izsledke raziskave, izvedene med
ucitelji podravske in mariborske regije o
naklonjenosti uporabe VR-tehnologije v
osnovnih Solah.

IGRIFIKACIA V IZOBRAZEVANJU

Osrednji namen igrifikacije vizobrazevanju je
povecanje motivacije ucencev (Studiol4,
b.d.). Stott in Neustaedter (2013) ter
Mystakidis  (2023)
igrifikacijo opredelijo kot uporabo igralne

Christopoulus in

mehanike v neigralnih okoljih, kar pomeni,
da pouk ostaja klasicen; dodani so zgolj
elementi, ki spodbujajo motivacijo. Tudi
Caponetto idr. (2014) ugotavljajo, da
igrifikacija

spodbuja sodelovanje,

ustvarjalnost ter samostojno ucenje.
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Urh in Jereb (2017) sta predstavila 23
elementov igrifikacije, npr. ustno ali javno
pohvalo, pisno priznanje, negativne ali
dodatne tocke. Za uporabo tega principa v
izobrazevanju velja tudi uporaba aplikacij
Kahoot! in Moodle (Lopes idr., 2019). Urh in
Jereb (2017) navajata Se Duolingo, Khan
Academy, Lumosity, Neuro Nation. V tem
primeru gre za izobraZevalne igre; igra je ucni
proces, pri katerem se otroci ucijo skozi
zgodbo in izzive. Moseikina idr. (2022) so
ugotovili, da morajo takemu nacinu dela biti
naklonjeni tudi profesorji oz. ucitelji, ce
Zelimo dosegati uspesne rezultate.

PREGLED IGRIFIKACIJE IZOBRAZEVANJA V
ZADNIJIH LETIH IN POGLED V PRIHODNOST

Prvi zametki igrifikacije so nastali s sistemom
zbiranja  skavtskih znack na osnovi
podeljevanja nagrad za dosezke. S knjiznim
delom The Game of Work (1984) se je
uveljavil akademski koncept tega pojma s
sistemom podajanja povratnih informacij na
delovnem mestu. Pozneje je videoigra
Nintendo normalizirala elemente iger
(Christians, 2018). Teach Thought Staff
(2023) navaja, da se je izraz igrifikacija
uveljavil leta 2002, ko ga je oblikoval Nick
Pelling. Po letu 2010 je igrifikacija bila
poznana na platformah, kot sta Kahoot! in
Badgeville. Future Market Insights (b. d.)
predpostavlja, da se bo temu konceptu do
leta 2031 v Ameriki namenilo ve¢ kot 13
milijonov ameriskih dolarjev, kar pomeni 30-



odstotno rast denarnih sredstev v desetih
letih od leta 2021 do leta 2031.

POZITIVNI IN NEGATIVNI VIDIKI
IGRIFIKACIJE V IZOBRAZEVANJU

Kiryakova idr. (2014) navajajo, da uporaba
igralne tehnike vpliva na rezultate in
razumevanje ucnih vsebin. Kovalenko in
Skvortsova (2022) poudarjata dvig ucne
motivacije otrok pri ucenju angleséine z
uporabo aplikacij, kot je npr. Lingualeo. Tudi
Yildirim (2017) ugotavlja pozitivno korelacijo
z dosezki ucencev. Igrifikacija kaze pozitiven
vpliv na sploSno znanje in sodelovanje
Studentov (Buckley in Doyle, 2014). Tudi Kim
in Catelli (2021) ter Chen in Liang (2022) so
ugotovili, da se z uporabo takih principov
kaze pozitivna korelacija s sodelovanjem;
spodbujajo se aktivno sodelovanje, kriticno
misljenje in inovativnost.

Med elemente igirifikacije, ki so pogosto
povezani z negativnimi ucinki, kot je
demotivacija, priStevamo igre lestvic (Toda
idr., 2018). Xiao (2022) opozarja, da je
igrifikacijsko ucenje lahko manj primerno
predvsem za introvertirane ucence. Tudi
Almeida idr. (2023) navajajo demotivacijo
kot negativni ucinek poleg splosnega
primanijkljaja motivacije  ter  slabse
uspesnosti. Podobno je ugotovil tudi Prieto-
Andreu (2024), ki navaja, da poudarek na
zunanjih nagradah vodi do zmanjsanja
notranje motivacije. Izpostavil je tudi
neenakosti in

probleme vecanja
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neupostevanja individualnih razlik med
ucenci.

UPORABA AR (obogatene resnic¢nosti) V
IZOBRAZEVANJU

Garzon (2021) obogateno oz. razsirjeno
resni¢nost opredeli kot interaktivno izkusnjo
z resnicnim  svetom. Nekoliko manj
abstraktno definicijo podaja Hosch (2024), ki
obogateno resni¢nost opiSe kot postopek
razSirjanja video vsebin ali fotografij s
racunalnisko

prekrivanjem ustvarjenih

grafik.

Mihela¢ (2024) navaja, da z igrami

obogatene resni¢nosti povecamo
sodelovanje; predstavljajo poenostavljen
nacin razumevanja zahtevnejsih snovi. Tudi
Farooq idr. (2022) so ugotovili, da aplikacije z
AR- tehnologijo povecajo ucinkovitost,
zavzetost in uspeSnost ucenja predSolskih
otrok; so bolj motivirani in pozornejsi, skrajsa
se tudi ¢as resevanja nalog. Podobno so v
raziskavi s Studenti ugotovili Lampropoulus
idr. (2023), saj je AR -aplikacija povecala
zavzetost ter motivacijo in zagotovila
interaktivno vkljuujoce okolje — izboljsali so
se tudi ucni rezultati. Pinchuk idr. (2019) so
izpostavili izobrazevalni potencial uporabe
interaktivnih modelov  z mobilnimi
aplikacijami, saj se tako z uporabo AR- kot
VR-tehnologije izboljSa vizualizacija
doloéenega predmeta.
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UPORABA VR (virtualne resni¢nosti) V
IZOBRAZEVANJU

Lowood (2024) virtualno resni¢nost opredeli
z uporabo racunalniskega oblikovanja in
simulacije ¢lovekove interakcije z umetnim
tridimenzionalnim svetom. Gigante (1993)
predstavi temelje VR- tehnologije s
tridimenzionalnimi, stereoskopskimi zasloni;
zasloni, ki sledijo glavi, rokam ali telesu in

zvoku.

Navidezna resni¢nost z elementi igrifikacije
se uporablja za povecanje motivacije in
angaziranosti ter omogoca spremljanje
napredka in dosezkov (Mihela¢, 2024).
Hidrogo idr. (2022) so ugotovili, da so se
Studentje, ki so uporabljali VR- tehnologijo,
bolje izkazali pri nalogah, ki so zahtevale
vizualizacijo. Tako sta tudi Hussein in
Natterdal (2015) ugotovila, da VR-
tehnologija omogoca denimo vizualizacijo
velikosti  planetov, ¢loveske anatomije,
geografske izkusnje. Tudi Grivokostopoulous
idr. (2019) so ugotovili, da vizualizirane
povratne informacije bolj pozitivno vplivajo
na razumevanje ucencev ter njihovo
pridobivanje znanja kot besedilne povratne
informacije. VR-tehnologija omogoca
projekcijo senzori¢nih povratnih informacij v

realnem c¢asu in prostoru (Li idr., 2022).

Osei-Bonsu idr. menijo, da naj bi virtualna
tehnologija (2023) predstavljala dodatek k
poucevanju; poudarjajo tudi pomembnost
izmenjave tehnoloskih naprav med vec
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institucijami, da se poveca njihova uporabna
vrednost. Za ¢im vecjo ucinkovitost uporabe
VR-tehnologije v izobrazevanju je treba
upostevati individualnost ucencev, digitalno
pismenost uciteljev in tehnologije postopno
zaCeti  vkljuCevati v ulne  nacrte
(Lampropoulus in Kinshuk, 2024).

Ob tem je treba opozoriti tudi na nevarnosti
uporabe sodobnih tehnologij, saj raziskave
kazejo, da uporaba VR-ocal za prvo triado ni
primerna. To potrjujejo tudi na Meta Quest
(2025), kjer navajajo nevarnosti VR-
tehnologije z eti¢nih vidikov. Predvsem so
namenili pozornost zasciti otrokovega
fizicnega zdravja in Custvenega pocutja ter
digitalni varnosti. Izpostavljajo tudi pomen
otrokovega

razumevanja razloCevanja

virtualnih in realnih vsebin.

UPORABA INOVATIVNE TEHNOLOGIJE MED
OSNOVNOSOLSKIMI UCITELJI

Lipoved idr. (2018) so v raziskavi, v kateri so
sodelovali  bodo¢i  slovenski  ucitelji
umetnostne zgodovine, ugotovili, da so ti
naklonjeni uporabi informacijsko-
komunikacijske tehnologije (npr. virtualnim
sprehodom). Hudovernik (2023) je ugotovila,
da dobra tretjina sodelujoéih uciteljev
matematike pri svojem poucevanju ni
uporabljala dinamicnih geometrijskih
programov. Poudarja tudi, da so ucitelji sicer
naklonjeni uporabi tovrstnih programov,

ampak imajo premalo znanja.

1



Kumar (2022) je ugotovila, da uporaba
programov Mozilla hubs in Ready player ne
poveca zainteresiranosti dijakov ter njihove
ustvarjalnosti. Ugotovili so tudi, da je
uporaba informacijsko-komunikacijske
tehnologije priizvajanju glasbenih dejavnosti
v pozitivni korelaciji z aktivnim ukvarjanjem
uciteljev na podrocju glasbe.

PREGLED RAZISKAVE MED
OSNOVNOSOLSKIMI UCITEUI

V opisani raziskavi o uporabi VR- tehnologije
v izobrazevanju med ucitelji podravske regije
je sodelovalo 31 ucditeljev in uciteljic
osnovnih Sol podravske regije; od tega 28
uciteljic in trije ucitelji. Vzorec sodelujocih
uciteljev je bil izbran popolnoma nakljuéno,
saj so ucitelji lahko sodelovali v raziskavi, ¢e
so Zeleli. Vecina je poucevala razredni pouk,
nihée ni pouceval geografije, zgodovine ali
kemije. Ucitelji so bili enakomerno
porazdeljeni po triadah.

Ucitelji so reSevali vprasalnik s Stirinajstimi

vprasanji petih razli¢nih kategorij

seznanjenosti, uporabe, mnenja ter
zanimanja za uporabo VR- tehnologije v
izobrazevanju. Vprasanja niso bila
standardizirana in so bila sestavljena v skladu
s pregledano literaturo ter so zajemala
najpomembnejSe vidike v povezavi z
sodobne

uporabo tehnologije Vv

izobraZzevanju.
Ugotovitve so  pokazale, da med
osnovnosolskimi  ucitelji ni statisticno
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pomembnih razlik med stopnjo

seznanjenosti z VR-tehnologijo in
pripravljenostjo za njeno uporabo. Prav tako
se ne pojavljajo statisticno pomembne
razlike med izkuSnjami pri uporabi VR in
mnenjem o njenem vplivu na u¢ne rezultate.
Kljub temu je pomembno poudariti, da se
nakazuje, da so ucitelji, ki bolje poznajo VR-
tehnologijo, bolj naklonjeni njeni uporabi.
Ucitelji se pri vklju¢evanju VR-tehnologije v
pouk soocajo s Stevilnimi ovirami, predvsem
predstavlja tezavo pomanjkanje ustrezne
tehnoloSke opreme ter strokovnega znanja,
saj je na tem podrocju organiziranih premalo
izobrazevanj. Ucitelji vidijo prednosti
uporabe VR-tehnologije v izobraZevanju
predvsem v ucinkovitejSem razumevanju
zapletenejsih ucnih konceptov in
izkustvenem ucenju; nekateri izpostavljajo
tudi vecjo zavzetost uc¢encev. Ucitelji bodo za
uspesno uvedbo VR-tehnologije v pouk
potrebovali dodatna izobraZevanja in
ustrezno opremljene udilnice, za kar bo
potrebna podpora drzavnih ustanov.

Treba je poudariti, da predstavljena
raziskava zaradi premajhnega raziskovalnega
vzorca ni reprezentativna, temvec nakazuje
dolocene trende. Zato bi bilo dobro na tem
podroéju opraviti Se ve€ raziskav; najprej bi
bilo treba povecati vzorec, smiselno pa bi bilo
vkljuciti ucitelje razlicnih regij ali se
osredotoCiti na strokovnjake razli¢nih
predmetnih podrocij.
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ZAKLJUCEK

Igrifikacija je danes Ze popolnoma uveljavljen
koncept na podrocju izobrazevanja. VR- in
AR- tehnologija sta vse bolj vkljuéeni v
izobrazevalni proces, saj vizualizacija postaja
vse pomembnejsa; zlasti pri predmetih, kot
sta zgodovina in geografija. Pomembno je
izpostaviti povecano motivacijo ucencev in

vecjo angaziranost za delo.

V slovenskem prostoru je v primerjavi s
tujino na tem podrocju do zdaj opravljenih
manj raziskav. Ugotovitve opisane raziskave
kazejo, da uciteljem predstavlja tezavo
predvsem pomanjkanje  opreme in
izobraZzevanj na tem podrocju. Rezultatov Zal
ne moremo posploSiti, vendar moramo
poudariti, da nakazujejo pozitivni trend
povezave poznavanja in uporabe te
tehnologije, kar kaZe potrebo po sistemskih

ter trajnostnih resitvah.
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RAZVIJANJE GRADNIKOV BRALNE PISMENOSTI OB SLIKANICI

Evita Kovacic€, PredSolska vzgoja, 3. letnik, dodiplomski Studij evita.kovacic@student.um.si

Povzetek

Prispevek z naslovom Razvijanje gradnikov bralne pismenosti ob slikanici obravnava izbrane gradnike, ki pomembno
vplivajo na razvoj bralne pismenosti predsolskih otrok. Gradniki bralne pismenosti se razvijajo Ze v predsolskem
obdobju pri vseh kurikularnih podrocjih dejavnosti. V predsolskem obdobju elemente posameznega gradnika
razvijamo postopoma, glede na razvoj, zmoznosti in potrebe otrok, kar nam omogocajo tudi bralni dogodki. Za prikaz

smo izbrali slikanico avtorice Giilsah Yemen in ilustratorja Gagri Odabasi, Crta (2020).

Kljuéne besede: bralna pismenost, gradniki bralne pismenosti, pred$olska vzgoja, slikanica

DEVELOPING THE BUILDING BLOCKS OF READING LITERACY WITH PICTURE BOOK

Evita Kovacic, Preschool education, 3rd year, bachelor's degree evita.kovacic@student.um.si

Abstract

The paper, entitled Developing the building blocks of reading literacy with the picture book Crta, discusses selected
building blocks that have a significant impact on the development of reading literacy of preschool children. The
building blocks of reading literacy can be developed already in the preschool period, in all curricular areas of activity.
In the preschool period, we develop the elements of each building block gradually, according to the development,
abilities and needs of the children, which is also possible through reading events. For display, we have chosen the
picture book by author Giilsah Yemen and illustrator Cagri Odabasi, Crta (2020).

Keywords: components of reading literacy, picture book, preschool education, reading literacy
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uvoD

Naloga starSev in vzgojiteljev je, da razvijajo
otrokovo bralno pismenost in z raznolikimi
dejavnostmi spodbujajo posamezne
gradnike. V prispevku predstavljamo primer
dobre prakse ob slikanici Crta, avtorice
Gulsah Yemen in ilustratorja Cagri Odabasi
(2020), ki je lahko izhodis¢e za spodbujanje

gradnikov bralne pismenosti.

BRALNA PISMENOST

Pismenost ima velik pomen za posameznike
in druzbo. Gre namrec za temeljno in klju¢no
kompetenco, ki jo potrebujemo wvsi
drzavljani. Sestavni del pismenosti je tudi
tako imenovana bralna pismenost, ki je
temelj vseh drugih pismenosti. Vzgoja in
izobrazevanje pomembno vplivata na razvoj
bralne pismenosti in bralne kulture, ki skupaj
prispevata k razvoju posameznikovih
jezikovnih zmoznosti (Nacionalna strategija
za razvoj bralne pismenosti, 2023).

Ker otrok v predSolskem obdobju Se ne zna
brati in je v predbralnem obdobju pretezno v
vlogi poslusalca, potrebuje pomo¢ odraslih,
da bo nekoc¢ tudi sam znal brati. To nakazuje
na veliko pomembnost tako starSev, kot
vzgojiteljev, ki otrokom omogocijo prvi stik s
knjigo (Hmelak, 2017, str. 118).Stik otroka s
slikanico, je pogosto tudi prvi stik otroka s
knjizevnostjo in likovno umetnostjo (Batic in
Haramija, 2017, str. 35).

ST. 2, MAREC 2025

Slikanica je posebna oblika knjige,
sestavljena iz najmanj dveh kodov
sporocCanja, ki bralca nagovarjata hkrati.
Najpogosteje sta to besedilo in ilustracija.
Zaradi te znacilnosti, jo uvrs¢amo med
multimodalna besedila. Med kodi sporocanja
(besedilo, ilustracije) poteka vsebinsko-
oblikovni odnos oz. interakcija, pri ¢emer je
besedilni del slikanice pogosteje manj
obsezZen kot slikovni del. Vsekakor pa sta oba
koda sporocanja v slikanici enako
pomembna, saj le v interakciji tvorita
celovito zgodbo oz. vplivata na razbiranje
sporocila. Otroke zato Ze v predSolskem
obdobju
informacij iz besedila in ilustracij (Batic in
Haramija, 2017, str. 31).

navajamo na  pridobivanje

Bralna pismenost, ki predstavlja osnovo za
razvoj  potencialov  posameznikov in
posameznic, je stalno razvijajota se
zmoznost posameznika, ki jo le-ta dokazuje z
obvladovanjem gradnikov bralne pismenosti
(Kerndl idr., 2022, str. 2). Poznamo devet
gradnikov bralne pismenosti in Ze osem jih
razvijamo v predsolskem obdobju, nato pa
naprej, skozi celotno vertikalo izobrazevanja,
pri vseh predmetih. Vsak gradnik je
pomemben in se razvija kot del celote,
procesno, Sele vsi skupaj pa v prepletu tvorijo
zadovoljivo znanje in razumevanje, povezano
s pismenostjo. (Haramija in Ivanus-Grmek,
2024, str. 154). Ve¢ o gradnikih bralne
pismenosti in njihovem razvoju lahko
preberete v monografiji Gradniki bralne
pismenosti: teoreticna izhodis¢a (2020).
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PRIMER SPODBUJANJA GRADNIKOV
BRALNE PISMENOSTI V PREDSOLSKEM
OBDOBJU

GOVOR

Slikanica Crta (2020) omogoda moznost
nebesednega sporazumevanja, obenem pa
lahko vzgojitelj spodbuja jezikovno zmoZnost
otrok tako, da jih spodbudi k opisovanju
ilustracij, pripovedovanju, razlaganju ipd.
Otroci tako uporabljajo govor, zgodbo
pripovedujejo ob ilustracijah, poimenujejo
osnovne barve (modra, rdeca, rumena),
osnovne oblike (krog, trikotnik, kvadrat) in
osnovna Custva (veselje, zalost). Posamezne
ilustracije v slikanici lahko opisejo in usvajajo
uporabo izrazov za ¢ustvena stanja (Yemen
in Odabasi, 2020, str. 22, 24), ob
poimenovanju osnovnih custev, jih lahko
spodbujamo tudi k prepoznavanju in
opisovanju Custev, ki so tudi pomemben del
nebesednega sporazumevanja (neverbalne
komunikacije) in spodbujajo ¢ustveni razvoj
otrok (Bednjicki Roser, 2023). Otroci namrec¢
z uporabo govora v razli¢nih situacijah in
govornih poloZajih usvajajo in Sirijo jezikovno
zmoznost. Govor otrok lahko ob ilustracijah v
slikanici spodbujamo tudi s povezovanjem
lastnih izkuSenj (Yemen in Odabasi, 2020, str.
28-29) ter opisovanjem (prim. »To je torta.
Moja najljubsa je cokoladna, ta na sliki pa je
zagotovo sadna, ker je v sredini roZnata.).
Medtem otroci uporabljajo razlicne besedne
vrste (samostalnik: crta, glagol: rise,
pridevnik: tanka, debela ipd.) in usvajajo
stopnjevanje pridevnika: debel, debelejsi,
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najdebelejsi ali tanek, tanjsi, najtanjsi.
Obenem pa lahko spodbujamo tudi izrazanje
z daljsSimi, zloZenimi povedmi in knjizno
izgovarjavo posameznih besed.

MOTIVIRANOST ZA BRANIJE

Z uporabo raznolikih  knjiznih  gradiv
vzgojitelji spodbujajo otrokov interes za
branje, zlasti kadar se odzivajo na otrokove
Zelje po branju in jim omogocajo listanje
knjig, slikanic, otroske periodike ipd.
Pozitiven odnos do branja pa spodbujajo s
pogostimi bralnimi dogodki, pogovori o
prebranem in postavitvijo slikanic, knjig na
otrokom dostopnem mestu v t. i. knjiznem
koticku (Bednjicki in Haramija, 2021, str.
305), kjer lahko po njih posegajo tudi sami,
jih listajo, navidezno berejo ipd. Na temo
slikanice Crta (Yemen in Odabasi, 2020)
lahko pripravimo tematski knjizni koticek in
otroke spodbudimo k risanju (tankih,
debelih, dolgih in kratkih ¢rt) po tabli,
izrezovanju likov in barvnih trakov za
razvrs¢anje in razvijanje fine motorike. Bralni
koticki (tematski ali avtorski) otroke
spodbujajo k listanju bralnega gradiva,
pripovedovanju ob ilustracijah oz.
spodbujajo motiviranost za branje.

RAZUMEVANIJE KONCEPTA BRALNEGA
GRADIVA

Branje izbrane slikanice (Yemen in Odabasi,
2020) ni samo linearno, ampak se lahko
premikamo naprej in nazaj, da med seboj
besedilo z

poveiemo ilustracije in

ilustracijami, obenem pa, kot piSeta Haramija
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in Bati¢ (2020, str. 89) zahteva veckratno
branje, saj ni moc¢ v celoti dojeti vseh moznih
pomenov, kiizhajajo iz odnosa med slikami in
besedilom. Orientacijo v bralnem gradivu
lahko vzgojitelji pri otrocih spodbujamo tako,
da otroci s samostojnim listanjem ali ob
skupnem branju podrobnosti pois¢ejo in
pokaZejo na ilustraciji; spoznavajo, da imajo
vsa besedila zacetek (»Zivijol«) in konec
(»No, kaj pa ti lahko pocnes s ¢rto?«), ki nas
v izbrani slikanici nagovarja k naslednji
dejavnosti oz. likovhemu (po)ustvarjanju.
Povezovanje besednih in nebesednih delov
lahko spodbujamo s prepoznavanjem
simbolov (prim. srce). Slikanico pa lahko
beremo tudi tako, da s prstom sledimo ¢rti.
Ta nas vodi od leve proti desni. S prstom
sledimo pod branimi besedami in otroci
bodo tako spoznavali smer branja, ki
vecinoma poteka od leve prosti desni ter od
zgoraj navzdol. Celostno branje

multimodalne slikanice vzgojitelji
uresnicujemo s smiselnim povezovanjem
besednega in slikovnega dela. Otroke
usmerjamo v podrobnosti na ilustracijah
(Yemen in Odabasi, 2020, str. 14-17) z
vprasanji (prim. Ali opazis kaj posebnega na
tem krogu? in ob natannem opazovanju
otroci spoznajo, da imajo krogi oci, da
gledajo ¢rto ... Otroci lahko opazijo, da imajo
trikotniki razliéne vzorce, da je Crto strah

trikotnika ipd.).
GLASOVNO ZAVEDANIJE

Imenujemo ga tudi fonolosko zavedanje. Gre
za eno od ravni jezikovnega zavedanja, kiima
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v abecednem sistemu pisave osrednjo vlogo
za razvoj pisanja in branja (Zemljak Jontes in
Bednjicki Roser, 2020, str. 111). Glasovno
razloCevanje lahko vzgojitelji ob izbrani
slikanici spodbujamo tako, da otroci
prepoznavajo prve in/ali zadnje glasove v
besedah (crta, trikotnik, krog), iScejo oz.
razvrS€ajo kratke in dolge besede, in dolzZine
besed povezujejo z dolzinami ¢rt. Ob tem
lahko ustvarimo plakat kratkih in dolgih
besed. Na vrhu nariSemo dolgo in kratko
¢rto, pod njima pa razvrs¢amo besede. Dolge
besede umestimo pod dolgo ¢rto, kratke pod
kratko ¢rto. Dejavnost lahko povezujemo
tudi z drugimi bralnimi gradivi oz. vklju¢imo
tudi imena otrok. Glasovno razclenjevanje pa
v vrtcu lahko spodbujamo z zlogovanjem
besed, zlasti samostalnikov (Yemen in
Odabasi, 2020, str. 28-29), ki jih zlogujemo
ob ploskanju ali poskokih, obenem pa ob tem
urimo tudi artikulacijo (pravilno in razlo¢no
izgovarjavo) in knjizno izreko (uporabo
knjiznega naglasa).

BESEDISCE

Izbrana slikanica omogocéa usvajanje in
sirjenje besedisc¢a ob ilustracijah (Yemen in
Odabasi, 2020, str. 28-29). Otroci lahko
spoznavajo pridevnike (npr. dolg, kratek,
tanek, debel), njihovo tristopenjsko

stopnjevanje (osnovnik, primernik,
preseznik) z obrazili (debel, debelejsi,
najdebelejsi;  tanek, tanjsi, najtanjsi).

Slikanica omogoca spoznavanje in
poimenovanje barv, likov in €ustev. Sirjenje

besedis¢a pa lahko popestrimo tudi z
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uporabo spletnega jezikovnega portala za
otroke — Francek tako, da vzgojitelj po zelji
otrok v portal vpisuje besede in jim prebere
pomen,

nato pa izgovor besede skupaj

poslusajo na posnetku, ponovijo za
Franckovimi roboti in besedo uporabijo v
povedi (prim. blok, neboti¢nik, stolpnica
ipd.). Bednji¢ki RoSer (2024, str. 27) piSe, da
klju¢ do

so vzgojiteljeva vprasanja

receptivnega in ekspresivnega besedisca
otrok, ki je po Vorsic in Ropi¢ Kop (2020, str.
139)

pismenosti, zato ga je treba intenzivno

temeljni  napovedovalec bralne

razvijati prav v predsolskem obdobiju.

RAZUMEVANIJE BESEDIL

Razumevanje besedila je prepoznavanje
prvin konteksta in razmerja med znanimi in
novimi informacijami v besedilu.
Interpretativnemu skupnemu branju sledi
pogovor, s katerim preverimo otrokovo
razumevanje. Bednjic¢ki RoSer (2024, str. 26)
piSe, da multimodalno besedilo obnovimo ob
ilustracijah, pri ¢emer izhajamo iz vprasanj, ki
se nanasajo na besedilo in vprasanj, ki se
otroci

nanasajo na ilustracije, saj

vzgojiteljevo branje slikanice spremljajo

slusno in vizualno.

ST. 2, MAREC 2025

Tabela 1: Vprasanja za preverjanje razumevanja

Slikanica | Vprasanjaza besedilo | Vprasanja za
Crta ilustracije
(2020)
stran 6— | Kaj ti mislis, kaj vse Kaksne barve so te
7 lahko po¢nemo s crte, so tanke ali
crto? debele?
stran 8- S ¢im je Crta
9 Katera crta je narisala prvo crto, s
najdebelejsa? ¢im pa drugo in
tretjo crto?
stran Kaj pomeni najtanjsa | Katera crta je
10-11 crta? najtanjsa?
stran Kaksne barve so
12-13 Kaksna je roZnata Crte, so tanke,
crta? debele, dolge ali
kratke?
stran So vsi krogi enako
14-15 1z Cesa nastane krog? | veliki? Kateri krog je
najvecji?
stran Kaj pocne Crta na
16-17 prvem obrocu? So
Kako nastane obroc? | vsi obroci enake
barve? Pokazi
najvedji obroc.
stran Katerega trikotnika
18-19 se Crta boji? Kaj
Kako nastane vidis na prvem in
trikotnik? drugem trikotniku?
Kateri trikotnik ima
crte?
stran Kako nastanejo Ali imajo kvadrati
20-21 kvadrati in oci? Kaj pa
pravokotniki? pravokotniki?
stran Kako se pocuti Crta?
22-23 . . S ¢im se prevaza?
Kaj pomeni biti . .
srecen? Kaksni ste vi, So crte, I,ﬁ,
ko ste srecni? pogledujejo v nebo,
vse enake?
stran Kaj Crta drZi v roki?
24-25 Kaj pomeni beseda Zakaj ima deZnik? Je
klobcic? tudi oblak narisan s
crtami?
stran . . Kaj predstavlja crta
26-27 Kaj poTen/ beseda na levi in kaj na
melodija? . )
desni strani?
stran Kaj vse je treba Kaj vidis na prvi,
28-29 zdruZiti, da dobimo drugi in tretji
taksne ilustracije? ilustraciji?
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Otroci lahko zaporedje dogodkov v slikanici
razvijajo z urejanjem slikovnega gradiva v
pravilno  zaporedje.  Vzgojitelj lahko
razumevanje preveri tudi tako, da otrokom
kaj poimenuje (npr. dolga ¢rta) in to otroci
nato poiscejo in pokazejo v ilustraciji ali

narisejo sami.

ODZIV NA PREBRANO IN TVORIJENIJE
BESEDIL

Otrok se neverbalno (z nasmehom,
presenecenjem ...) ali verbalno (z besedami)
odzove na prebrano besedilo. Po branju
izbrane slikanice lahko otroci povedo, katere
¢rte so jim najljubSe in zakaj, pogovorimo se
lahko o €ustvih (Yemen in Odabasi, 2020, str.
22-25) in o tem, kdaj in zakaj so Zalostni, kaj
jih razveseli ipd. Otrokom lahko slikanica
pomaga pri razumevanju njihovih Custev, saj
bodo med branjem v ilustracijah zaznali
univerzalne prepoznavne znake Custev, ki so
najvidnejsi na obrazu (oci, usta). Otroci lahko
Custva tudi sami prikazejo z mimiko obraza.
Dejavnosti lahko poveZzemo in nadgradimo z
didakti¢nimi igrami o Ccustvih (Borovnik,
2024; lgra spomina, 2020; Taka tuka game,
2016). Otroci lahko nadaljujejo zgodbo o Crti
in tvorijo svoje lastno besedilo. Z branjem
slikanice spoznavajo tudi osnovne likovne
elemente (prim. ¢rta), ki jih lahko
uporabimo v novih situacijah in urimo
grafomotoriko (riSemo navpicne, vodoravne
Crte, polkroge, kroge ipd.).

KRITICNO BRANJE
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Otroci si oblikujejo lastho mnenje :z
utemeljevanjem. Skupaj lahko vrednotimo
ilustracije (Yemen in Odabasi, 2020, str. 28—
29), nato pa otroci povedo, kaj bi narisali, ¢e
bi bili Crta. Bralni dogodek lahko sklenemo z
novimi likovnimi nalogami, kjer bomo hitro
ugotovili, da potrebujemo tudi barve, kar je
lahko povod za pripravo avtorskega
knjiznega koticka in nadaljnje branje slikanic
avtorice Gulsah Yemen in ilustratorja Cagrija
Odabasija, saj je naslednja v seriji njunih del,
slikanica o barvah ...

ZAKUUCEK

Branje je v predsSolskem obdobju zelo
pomembno za razvoj gradnikov bralne
pismenosti. Kakovostna slikanica je vedno
dobro izhodis¢e za razvijanje gradnikov
bralne pismenosti. Vzgojitelji imamo
moznost, da izbrana bralna gradiva
predstavimo tudi starSem in tako
spodbujamo  druzinsko  pismenost in
zavedanje, da je branje pomembna, koristna
in prijetna dejavnost, ki otroku omogoca
optimalni razvoj. Menimo, da je slikanica
Crta (Yemen in Odabasi, 2020) odli¢no
izhodis¢e za medpodrocno nacrtovanje
dejavnosti v vrtcu (jezik, umetnost,
matematika), projektno delo in napredek

otrok pri razvoju bralne pismenosti.
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SPODBUJANJE MATEMATICNEGA RAZVOJA OTROK SKOZI SODELOVANJE MED VRTCI IN
DRUZINAMI: PRIMER DOBRE PRAKSE

Barbara Marcic Lavri¢, Predsolska vzgoja, 3. letnik, izredni studij, dodiplomski Studij barbara.marcic@student.um.si

Povzetek

Prispevek izpostavlja pomen domacega okolja pri razvoju matematic¢nih sposobnosti otrok, Se posebej v predsolskem
obdobju. Predstavlja primer dobre prakse iz vrtca Selnica ob Dravi, v katerem je bila v sodelovanju s Pedagosko
fakulteto Univerze v Mariboru izvedena matemati¢na delavnica za otroke, njihove starSe in stare starSe. Delavnica je
udelezencem skozi preproste matematicne igre ponudila prakti¢ne ideje za spodbujanje matemati¢nih spretnosti
otrok, hkrati pa krepila medgeneracijske vezi in sodelovanje med druZinami ter vrtcem. Tovrstni dogodki ne le
bogatijo vzgojno-izobraZevalni proces, temvec ustvarjajo dragocene priloZznosti medsebojnega ucenja, povezovanja
in podpore matemati¢cnemu razvoju otrok.

Kljuéne besede: domacée matemati¢no okolje, matemati¢ni razvoj, pred3olska vzgoja, vkljuéevanje starSev,
zgodnja matematika

PROMOTING CHILDREN'S MATHEMATICAL DEVELOPMENT THROUGH COOPERATION
BETWEEN KINDERGARTENS AND FAMILIES: A CASE OF BEST PRACTICE

Barbara Marcic Lavric, Preschool education, 3rd Year, Part-Time Study, bachelor's degree
barbara.marcic@student.um.si

Abstract

The article highlights the importance of the home environment in developing children's mathematical abilities,
particularly during the preschool years. It presents an example of best practice from the Selnica ob Dravi
kindergarten, where a mathematics workshop for children, their parents, and grandparents was organized in
cooperation with the Faculty of Education, University of Maribor. Through simple mathematical games, the workshop
provided participants with practical ideas for fostering children's mathematical skills while strengthening
intergenerational bonds and cooperation between families and the kindergarten. Such events not only enrich the
educational process but also create valuable opportunities for mutual learning, connection, and support of children's
mathematical development.

Keywords: early mathematics, home-math environment, mathematical development, parental involvement,
preschool education
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Matematika je eno temeljnih podrodij
izobrazevanja, saj pomembno prispeva k
razvoju otrokovega logicnega misljenja in
sposobnosti reSevanja problemov. Njena
vloga je Se posebej izrazita v zgodnjem
otroStvu, ko otroci razvijajo temeljne
matemati¢ne spretnosti in koncepte, ki so
osnova nadaljnjega ucenja.

Vloga starSev je pri razvoju matematicnih
sposobnosti kljuénega pomena, saj otroci
skozi interakcijo s starSi pridobivajo prve
izkusnje z  osnovnimi  matemati¢nimi
koncepti. V prispevku bomo osvetlili pomen
vkljuevanja starSev za zgodnji razvoj
matematicnih sposobnosti, izpostavili
kljuéne dejavnike, ki vplivajo na otrokov
matematicni razvoj, in predstavili primer
dobre prakse povezovanja vrtca ter
domacega okolja v prizadevanju za
izboljSanje starSevskega vkljuéevanja na

podrocju matematike.

ZGODNJA MATEMATIKA

StarSevsko  vklju¢evanje v  otrokovo
izobraZzevanje je izredno pomembno zlasti pri
spodbujanju razvoja matematicnih
sposobnosti in razumevanja (Antolin Dresar,
2017). Raziskave kazejo, da lahko starsSi
pomembno vplivajo na otrokovo zanimanje
za matematiko, njegovo samozavest in
dosezke v Soli (Ghazali idr., 2021).

Matematika v predSolskem obdobju presega
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zgolj spoznavanje dolocenih matematiénih
vsebin v vrtcu, temvec vkljucuje tudi
vzpodbujanje vsakodnevnih dejavnosti, ki
otrokom omogocajo spoznavanje osnovnih
matematicnih konceptov. Zgodnja aritmetika
je osnova za razvoj matematicnega
razmiSljanja in vkljuCuje vescine, kot so
Stetje, prepoznavanje vzorcev ter
razumevanje prostorskih odnosov (Levstek
idr., 2013; Ghazali idr., 2021). Ta sposobnost
ni zgolj posledica ucenja, ampak je deloma
tudi prirojena. Dojencki Ze zelo zgodaj
pokaZejo sposobnost razlikovanja mnofic,
medtem ko predSolski otroci intuitivno
uporabljajo Steviléne koncepte, na primer pri
razvrS€anju igra€ ali pri igri z naravnimi
materiali (Levstek idr., 2013). Raziskave so
pokazale, da razvoj matematiénih spretnosti
ni le rezultat genetskih dejavnikov, ampak je
mocno povezan z izkusnjami, ki jih otroci
pridobijo doma in v predSolskem okolju.
Okolje, ki spodbuja matematicne aktivnosti,
kot so Stetje, razvrS€anje in prepoznavanje
oblik, pomembno prispeva k zgodnjemu
razvoju teh vescin (Bercnik, 2017; Outhwaite
idr., 2024).

DOMACE OKOLJE IN VLOGA VRTCEV PRI
RAZVOJU ZGODNIJE MATEMATIKE

Kljuéni  dejavnik uspeSnega zgodnjega
razvoja matemati¢nih sposobnosti je bogato
domacCe matematicno okolje. Raziskave
Ghazaliidr. (2021) poudarjajo, da starsi, ki se
zavedajo pomena zgodnje numeri¢nosti,
otrokom nudijo raznolike priloZznosti ucenja
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skozi igro in vsakodnevne dejavnosti.
Pomembno je, da starsi razumejo, kako lahko
preproste dejavnosti, kot so kuhanje,
nakupovanje ali igranje z gradniki, otrokom
pomagajo pri razvoju matemati¢nega
razmisljanja (Douglas idr., 2023). Kljub temu
mnogi starsi izraZzajo nizko samozavest glede
svojega matemati¢nega znanja, kar lahko
omeji njihovo vlogo pri spodbujanju
otrokovega ucenja (Antolin Dresar, 2017). To
je Se posebej izrazito pri starsih iz socialno-
ekonomsko Sibkejsih okolij, ki se soocajo z
omejenimi viri in s priloZznostmi za
vkljuevanje v otrokovo izobraZzevanje
(Parviainen idr., 2023). Vrtci igrajo klju¢no
vlogo pri vkljuevanju starSev v proces
matematic¢nega izobraZevanja otrok.
Pristopi, kot so reggio emilia, waldorf in
montessori, ponujajo razlicne modele
sodelovanja. Pristop reggio emilia vkljucuje
starSe kot aktivne partnerje pri nacrtovanju
kurikuluma, medtem ko waldorfska in
montessori pedagogika bolj omejujeta
njihovo vlogo na domace okolje (Bercnik,
2017; Levstek idr., 2013).

Pri  razvoju matemati¢nih vesScin je
sodelovanje med starSi in strokovnimi
delavci Se posebej pomembno, saj starSem
omogoca razumevanje metod ter strategij.
Vzgojitelji in ucitelji lahko skozi delavnice,
posvete ter komunikacijo s starsi spodbudijo
vklju¢evanje starSev in razjasnijo njihovo
vlogo pri podpori otrokovega ucenja (Antolin
Dresar, 2017; Parviainen idr., 2023). Kljub
prepoznani

pomembnosti  vkljucevanja

starSev se mnogi soocajo z ovirami, kot so
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pomanjkanje samozavesti, nepoznavanje
sodobnih metod poucevanja matematike in
¢asovne omejitve (Douglas idr., 2023). Poleg
tega se pogosto pojavlja obcutek, da je
odgovornost za poucevanje matematike v
celoti na Solah, kar omejuje sodelovanje
starSev (Antolin Dresar, 2017).

Raziskave ponujajo ve¢ konkretnih predlogov
za izboljSanje vklju¢evanja starSev. Kot prvo
omenimo izobrazevalne programe za starse,
ki lahko izboljSajo njihovo znanje o zgodnjem
razvoju matematicnih vescin in prispevajo k
dvigu njihove samozavesti pri poucevanju
otrok doma (Douglas idr., 2023; Ghazali idr.,
2021). Starsem bi  morali
strukturirane programe, ki bi jim pomagali

ponuditi

razumeti pomen zgodnjega matemati¢nega
razvoja in bi jim nudili orodja za njegovo
podporo. Antolin Dresar (2017) izpostavlja,
da so programi, kot je npr. Family Math, v
ZDA pokazali izjemne rezultate pri
vklju€evanju  starSev. v  matematicne
aktivnosti otrok. Podobne programe bi bilo
smiselno implementirati tudi v slovenskem
okolju, pri cemer bi se osredotodili na lokalne
potrebe in moznosti. lzrednega pomena je
tudi spodbujanje vsakodnevnih
matematic¢nih dejavnosti otrok in starSev.
StarSe je treba ozaveséati o vrednosti
vsakodnevnih dejavnosti, ki vkljuéujejo
matemati¢ne koncepte, kot so merjenje,
Stetje in prostorske igre (Levstek idr., 2013).
Antolin Dresar (2017) predlaga, naj vrtci in
Sole ponudijo ideje za dejavnosti, ki so
preproste za izvedbo doma in ne potrebujejo
veliko materialnih virov.
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Pomembno je krepiti partnerstvo med vrtci
in starsi. Sole in wvrtci lahko krepijo
sodelovanje s starsi z rednimi posvetovaniji,
delavnicami in drugimi aktivnostmi, ki
spodbujajo skupno odgovornost za otrokovo
ucenje (Bercnik, 2017; Parviainen idr., 2023).
Antolin Dresar in Lipovec (2017) poudarjata,
da bi 3ole in vrtci starSem morali ponuditi
usmeritve, kako lahko doma spodbujajo ter
dopolnjujejo otrokov razvoj. Delavnice za
starSe so lahko prostor za izmenjavo idej in
strategij uspesnega vklju¢evanja starsev.

StarSem je torej treba zagotoviti ustrezno
izobrazevanje in podporo, da lahko
ucinkovito spodbujajo matematicni razvoj
svojih otrok. To vkljuCuje organizacijo
delavnic, seminarjev in pripravo gradiv, ki
starSem pomagajo razumeti matematic¢ne
koncepte ter uc¢inkovite metode spodbujanja
otrokovega matemati¢nega razvoja doma.
Poleg tega je pomembno krepiti sodelovanje
med vrtci oz. Solami in starsi ter vzpostaviti
partnerski odnos, ki temelji na medsebojnem
zaupanju in spoStovanju. S tem zagotovimo,
da so starsi aktivno vklju€eni v izobrazevalni
proces svojih otrok, kar pozitivno vpliva na
njihov matematicni razvoj.

PRIMER USPESNE PRAKSE

V nadaljevanju predstavljamo primer dobre
prakse, ki ponazarja, kako lahko sodelovanje
med vrtci in  druZinami  spodbuja
matemati¢ni razvoj otrok ter hkrati krepi

medsebojne odnose.
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Novembra 2024 smo v vrtcu Selnica ob Dravi,
ki spada pod OS Selnica ob Dravi, organizirali
sre¢anje z matemati¢no vsebino, namenjeno
dedkom in babicam, pa tudi starSem, ¢e bi se
lahko udelezili delavnice v dopoldanskem
¢asu. Matemati¢no srecanje je potekalo v
sodelovanju s Pedagosko fakulteto Univerze
v Mariboru in pod mentorstvom izr. prof. dr.
Darje Antolin Dresar, ki v okviru predmeta
Ucenje matematike skozi igro ze vrsto let
spodbuja izvedbo tovrstnih matematicnih
sreCanj v slovenskih vrtcih. Namen
matematic¢ne delavnice je bil opolnomociti
stare starSe z idejami za zabavno
vklju¢evanje matematike v njihove vsakdanje
aktivnosti z vnuki. Delavnice se je udelezilo
14 starih starSev in dve mamici iz OranZne
skupine ter 17 starih starSev iz Rjave skupine.

Slika 1: Uvod v matematic¢ni dopoldan v vrtcu Selnica
ob Dravi. Vir: Lasten.

Za udelezence dogodka smo pripravili tri
matematicne igre: Achi, Preskoci luknjo in Kaj
je teZje? Igre so bile zasnovane tako, da so jih
lahko igrali vsi skupaj z otroki, kar je
spodbudilo medgeneracijsko sodelovanje in
skupno ucenje. Za vsako igro smo najprej
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podali navodilo in udeleZzence spodbudili, da
jo preizkusijo, ob tem pa nudili pomog¢, ¢e jo
je kdo potreboval. Po koncu ene igre smo se
skupaj lotili naslednje, kar nam je omogocilo,
da smo se posvetili vprasanjem in dodatnim
razlagam, ko so bile potrebne. Dogodka sta
se udelezili tudi dve tuje govoreci mamici, ki
sta v igrah aktivno sodelovali kljub
omejenemu znanju slovenskega jezika, kar
poudarja, da matemati¢ne aktivnosti lahko

uspesno presegajo jezikovne ovire.

Slika 2: Matemati¢ne igre v Oranzni skupini. Vir:
Lasten.

Otroci so ob starih starSih osvajali osnove
matematicnih vescin, kot so Stetje, stratesko
razmisljanje in razvijanje miselnih operacij,
potrebnih za seStevanje. Pri tem je bil Se
posebej mocan poudarek na
medgeneracijskem sodelovanju ob
matematiénih igrah, saj so stari starsi lahko
ob pomoci vnukom zacutili svojo pomembno
vlogo pri spodbujanju otrokovega
matemati¢nega razvoja, otroci pa so uZzivali
ob skupnem uéenju, podpori in povezanosti,
ki jo je prinesla interakcija z njihovimi starimi

starSi. Tovrstni dogodki bi lahko postali
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stalna praksa, saj ne le krepijo povezavo med
vrtci in druzinskim okoljem, temvec tudi
poglabljajo medsebojne odnose znotraj

druzin.

! &, Ll O
Slika 3: Razvijanje strateskega razmisljanja ob
matematic¢nih igrah. Vir: Lasten.

ZAKLUCEK

Sodelovanje med vrtci in druzinami ima
klju¢no vlogo pri spodbujanju
matemati¢nega razvoja otrok, saj lahko
skupna prizadevanja starSev in vrtca
ustvarijo pogoje za celosten razvoj
matematic¢nih sposobnosti otrok. Primer
matemati¢ne delavnice v vrtcu Selnica ob
Dravi je pokazal, kako lahko tovrstni dogodki
opolnomocijo stare starSe in starSe z idejami
vkljuCevanja matematike v vsakdanje
aktivnosti ter hkrati krepijo odnose med
generacijami. TakSne pobude ne le bogatijo
vzgojno-izobrazevalni proces, temvec

ustvarjajo pomembne priloZnosti

medsebojnega u€enja in povezovanja.
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NOTRE DAME: PONOVNO ROJSTVO

Gasper Ciglar, Likovna pedagogika, 2. letnik, dodiplomski studij gasper.ciglar@student.um.si

Povzetek

Clanek raziskuje zgodovino katedrale Notre-Dame v Parizu, njen unicujo¢i pozar leta 2019 in njeno obnovo. Notre-
Dame ni le ena najbolj prepoznavnih gotskih stavb na svetu, temvec tudi simbol bogate evropske zgodovine in
kulture. Gradnja katedrale se je zacela v 12. stoletju in je trajala do 14. stoletja, ko je Pariz cvetel v kulturi ter veri. V
veC kot 860-ih letih je Notre-Dame prezivela Stevilne vojne in revolucije. Leta 2019 je velik pozar, ki jo je zajel, unicil
streho in zvonik. Po tem tragicnem dogodku so zaceli z obnovo, ki je zdruZila tradicionalne gradbene tehnike in
sodobno tehnologijo. Decembra 2024 je katedrala ponovno odprla svoja vrata. Njena obnova ni le fizicna, ampak
simbolizira vnovi¢en vzpon upanja in ohranjanje kulturne dedis¢ine za prihodnje generacije.

Kljucne besede: Notre-Dame Pariz, obnova Notre-Dame, pozar Notre-Dame 2019, simbol Pariza

NOTRE DAME: REBIRTH

Gasper Ciglar, Art pedagogy, 2nd year, bachelor's degree gasper.ciglar@student.um.si

Abstract

The article explores the history of the Notre-Dame Cathedral in Paris, its devastating fire in 2019, and its restoration.
Notre-Dame is not only one of the most recognizable Gothic buildings in the world but also a symbol of rich European
history and culture. The cathedral's construction began in the 12th century and lasted until the 14th century, when
Paris flourished in culture and religion. Over more than 860 years, Notre Dame has survived numerous wars and
revolutions. However, in 2019, a massive fire destroyed its roof and spire. Following this tragic event, restoration was
initiated, combining traditional building techniques with modern technology. In December 2024, the cathedral
reopened its doors. Its restoration is not just physical but symbolizes the resurgence of hope and the preservation of
cultural heritage for future generations.

Keywords: fire of Notre-Dame 2019, Notre-Dame Paris, restoration of Notre-Dame, symbol of Paris
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Notre-Dame v Parizu, simbol svetovne
kulture in verske dediscine, Ze vec kot 860 let
navdihuje s svojo lepoto in z zgodovino. Skozi
svojo dolgo zgodovino je prezZivela mnoge
zgodovinsko znamenite dogodke, leta 2019
pa je uni¢ujo¢ pozar pretresel mnoge po
svetu. Pozar je hkrati odprl novo poglavje v
zgodbi o ohranjanju kulturnih spomenikov in
kulture. Clanek raziskuje pomen katedrale,
njene arhitekturne znacilnosti, vpliv pozara
in izjemne izzive obnove, ki zdruZujejo
tradicijo ter sodobno tehnologijo. Ob ¢lanku
se vprasamo, kako lahko ohranjanje ikone,
kot je Notre-Dame, povezuje preteklost in
prihodnost ter krepi identiteto. Clanek je
klju¢en za vse, ki verjamejo v moc¢ dedis¢ine
kot most med generacijami (Cankar, 1931).

UVOD V GOTSKO UMETNOST IN
ARHITEKTURO

Gotika je umetniski in arhitekturni slog, ki se
je zacel v 12. stoletju v Franciji in se je do
vkljuéno 16. stoletja mocno razsiril po vsej
Evropi. Kljuéni element gotske arhitekture je
bil prehod od tradicionalnih masivnih stavb
predhodnega sloga romanike. Velika okna so
napolnila prostor z bozZansko svetlobo,
odprta tlorisna zasnova je ustvarila obcutek
enotnega prostora. Arhitektura v gotiki ni le
ustvarjanje stavb, temvel prostorov, Kki
dihajo in predstavljajo iluzijo prisotnosti
boga. Gotske cerkve oziroma katedrale so
predstavljale ponos in simbol vere, hkrati pa
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so bile tudi kulturna in druzbena sredisca, ki
so predstavljala mestna sredis¢a (Germ,
2011).

KATEDRALA NOTRE-DAME

Katedrala v Parizu slovi pod imenom Notre-
Dame de Paris, kar v prevodu iz francoscine
pomeni NasSa gospa iz Pariza. Katedrala
Notre-Dame, zgrajena med letoma 1136 in
1345, je vrhunski primer gotske arhitekture.
Nahaja se na vzhodnem koncu otoka fle de la
Cité na ruSevinah prejSnjih dveh svetiS¢. Na
njenem mestu sta v preteklosti namrec stala
rimski tempelj boga Jupitra v ¢asu rimskega
imperija in Krs¢anska Bazilika v ¢asu svetega
Stefana v zgodnjem srednjem veku. Naért
katedrale je zasnoval takratni Skof Maurice
de Sully, ki si je zamislil zdruzitev dveh bazilik
v eno velicastno stavbo (Cankar, 1931).

Slika 1: Katedrala Notre-Dame. Vir: Canva (b. d.).
Canva.com. (b. d .). Katedrala Notre-Dame [Slika].

https://www.canva.com

Katedrala Notre-Dame je petladijska in ima
precni del ali transparent v obliki ¢rke T. Na
vzhodu se nahaja najsvetejsi del cerkvene
stavbe, imenovan Kor, kjer pogosto sedijo
duhovniki med obredom, obdaja pa ga
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ambulatorij ali korni obhod. Njeni rebrasti
oboki kot podporniki strehe in prenasalci
njene teze na stene ter stebre skupaj z
osupljivimi rozetami in vitraji prispevajo k
ustvarjanju obcéutka bozanske prisotnosti ter
svetosti prostora (Germ, 2011).

ZAHODNA FASADA

Zahodna fasada predstavlja glavno procelje
katedrale; najdemo jo na mnogih logotipih,
saj spada med njene bolj prepoznavne dele.
Zahodno fasado obdajata dva zvonika, visoka
69 metrov, okrasena z bogatimi gotskimi
detajli in skulpturami, katedrala pa hrani tudi
21 zvonov, katerih zvok je postal prepoznavni
simbol Pariza. Zahodno fasado lahko
razdelimo na tri dele. V spodnjem delu se s
pogledom usmerimo v tri vhode. Imenujemo
jih portali, ki so dva stranska in en glavni.
Sredinski — glavni portal — se imenuje Portal
sodnega dne. Ta portal prikazuje Kristusa kot
sodnika, obdanega z angeli, ki sodi dusam
(Germ, 2011).

Levi portal ali portal device Marije in desni
portal, portal svete Ane, pa sta stranska
portala. Portal Marije prikazuje dogodke iz
Marijinega Zivljenja, portal svete Ane pa
skupno Zivljenje z Marijo. V naslednjem
srednjem delu se razteza galerija kraljev.
Prikazuje 28 kipov judovskih kraljev, ki
simbolizirajo prednike Jezusa Kristusa. Med
francosko revolucijo so jih revolucionarji
zmotno smatrali za francoske kralje in jih
unicili. Originalne glave so bile ponovno
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odkrite Sele leta 1977 in so danes hranjene v
muzeju  srednjega veka v  Parizu,
imenovanem tudi Muzej Cluny, medtem ko
so danasnje skulpture delo Viollet-le-Duca.
Na visokem delu fasade pa lahko opazimo
eno izmed treh mogocnih rozet (vitrej
okrogle oblike). Rozeta meri v premeru
pribliZno 12 metrov in je ena najbolj
prepoznavnih elementov gotske arhitekture.
S svojim vitrajem ustvarja pre¢udovite ucinke
obarvane svetlobe, ki se poigravajo na
notranjih elementih stavbe. V vitrajih so

upodobljeni prizori iz Biblije (Lours, 2024).

Slika 2: Zahodna fasada katedrale. Vir: Canva (b. d.).
Canva.com. (b. d.). Zahodna fasada katedrale [Slikal.
https://www.canva.com

SKULPTURE

Pri katedrali ne smemo pozabiti na kiparski
okras. Strasne in nekoliko nenavadne
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skulpture imenujemo gargojle. Na prvi
pogled delujejo strasno in  skoraj
satanisti¢no, vendar so na katedrali misljene
kot varuhi pred grehom in vremensko
nevseénostjo. Ponavadi so upodobljene kot
zmaji, ptici, psi in podobno. Gargojle na
katedrali Notre-Dame, razporejene po
robovih streh in obokov, so imele prakti¢ni
namen — deZevnico so odvajale stran od
zidov, da bi prepredile erozijo (Lours, 2024).

Danes mnoge niso vec funkcionalne, a njihov
simbolni pomen ostaja: predstavljajo zascito
in odganjanje zlih duhov. Ceprav so gargojle
znane predvsem kot gotski elementi, njihovi
predhodniki segajo v anticne case. Vecina
gargojl na Notre-Dame je bila dodana v 19.
stoletju med prenovo, ki jo je vodil Eugene
Viollet-le-Duc, in izrazajo njegov pogled na
idealno gotsko arhitekturo. Poleg mnogih
kiparskih upodobitev v katedrali najdemo
znameniti kip Device z otrokom, ki

simbolizira pobozZnost, zascito in upanje
(Lours, 2024).

Slika 3: Gargolije. Vir: Canva (b. d.). Canva.com.
(b. d.). Gargolije [Slika]. https://www.canva.com

Katedrala Notre-Dame je postala simboli¢no
Zaris¢e revolucionarnega preoblikovanja, ko
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so jo med francosko revolucijo spremenili v
»tempelj razuma«. Revolucija, ki je bila
prelomni dogodek med letoma 1789 in 1799,
je nastala zaradi druzbene neenakosti in
gospodarske krize med plemstvom ter
mescani oziroma kmeti. Po njej je sledilo
obdobje terorja (1793-1794), ko so potekale
Stevilne usmrtitve nasprotnikov revolucije.
Mnoge katoliSke cerkve so preuredili ali
zaprli; katedrali Notre-Dame so unicili mnoge
dragocenosti, zvonove pa pretopili v orozje.
Po uni¢enju katedrale med francosko
revolucijo je bila ta vrnjena Katoliski cerkvi za
¢asa vladanja Napoleona leta 1802. Kraj je bil
ponovno obnovljen in posveéen kot cerkveni
prostor pod temeljito prenovo arhitekta
Viollet-le-Duca v 19. stoletju, ki je Se dodal
svoj ikonicen stolpi¢ na krizu ladje, nove kipe
in gargojle ter ostale dopolnitve, kot so
fasada in vitraji (Lours, 2024).

POZAR 2019

Kljub mnogim zgodovinsko pomembnim
dogodkom pa je katedralo najbolj pretresel
pozar leta 2019, natancneje 15. aprila ob
18.18. Pozar so zaradi zmede in
neprevidnosti odkrili prepozno, da bi ga
lahko hitro zaustavili. Gasilci naj bi zaceli z
gasenjem komaj okoli 19. ure, ko je ogenj ze
prodrl skozi streho. Vse do jutra se je zbralo
okoli 400 gasilcev, ki jim je v zgodnjih urah
uspelo pogasiti ogenj, vendar je ta unicil
streho in severni stolp katedrale. Vzrok Se do
danes ni znan; pozar bi lahko nastal bodisi
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zaradi napake v elektriéni napeljavi bodisi
zaradi odvrZzene cigarete (Matthias, 2024).

Pozar leta 2019 je katedralo Notre-Dame
zaznamoval z unicujo¢imi posledicami, ki so
pretresle ves svet. V ognju se je zrusil
znameniti stolpi¢, ikona pariske vedute,
medtem ko je starodavna lesena streSna
konstrukcija iz 13. stoletja, znana kot »gozd,
zgorela do zadnjega trama. Znotraj so
plameni in vrocina posSkodovali kamnite
oboke, zaradi ¢esar so se zrusili nekateri deli
stropa. Dragoceni vitraji, vkljuéno s slavno
rozeto, so utrpeli Skodo zaradi vrocine in
dima. Kamnita struktura katedrale je bila
mocno oslabljena, kar je resno ogrozilo njeno
stabilnost (Lours, 2024).

Slika 4: Pozar leta 2019. Vir: Lours, M. (2024).
Rebuilding Notre-Dame de Paris: The official
history of the restoration. Heritage Publishing.
(2024). Pozar leta 2019 [Slika].
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Obnova katedrale, ki je trajala priblizno pet
let, je zdruZevala vec kot tiso¢ gradbenikov in
znanstvenikov ter je potekala z jasnim ciljem
— ohraniti avtenti¢nost tega veli¢astnega
spomenika. Kljub zaéasni prekinitvi zaradi
pandemije leta 2020 je bila obnova
zakljuena leta 2024 in podprta z donacijami
v vrednosti 846 milijonov evrov (Lours,
2024).

OBNOVITEV KATEDRALE

Po pozaru se je zacel obseZen proces obnove,
ki je trajal vec let. Katedralo, simbol Pariza in
svetovne dedis¢ine, so morali obnoviti tako,
da bi spostovali njeno zgodovinsko vrednost
in umetniski pomen, hkrati pa zagotovili
njeno  funkcionalnost za prihodnje
generacije. Zanimivo je, da je francoski
predsednik Emmanuel Macron pri tem
procesu izbral upokojenega generala, Jeana-
Louisa Georgelina, nekdanjega nacelnika
generalStaba francoske vojske, saj je ta po
Macronovih besedah imel izkusnje na

eves

(Lours, 2024).

Obnova je vkljuevala Stevilne klju¢ne
naloge, med katerimi je bila najprej zascita
najdragocenejsih elementov, kot so vitraji in
skulpture, ki so bile po poZaru mocno
poskodovane. Velik del vitraznih oken so
previdno odstranili iz katedrale, da bi jih
zascitili pred nadaljnjimi poskodbami. Te so
bile nato prepeljane v specializirane
delavnice, kjer so jih restavratorji temeljito
ocistili, zascitili in po potrebi popravili.

36




Podobno so bili popravljeni poskodovane
skulpture in kiparski elementi, ki so zaradi
visokih temperatur med pozZarom utrpeli
resne posSkodbe. Ekipa restavratorjev je
skrbno rekonstruirala manjkajoée dele in
odistila preostale sloje umazanije, pri cemer
so se drzali prvotnih barvnih shem in
detajlov, ki so jih pred stoletji zasnovali
umetniki. (Lours, 2024).

Ker je notranjost katedrale vec kot sto let
zbirala prah, saje in umazanijo, je ¢isCenje
postalo klju¢ni korak v obnovi njene prvotne
lepote. Mnogi deli stenskih povrsin, ki so bili
dolgo skriti pod debelim slojem umazanije,
so bili o¢is¢eni z inovativnimi tehnikami, ki so
omogocile varno odstranitev umazanije, ne
da bi poskodovale kamen. Medtem ko so
restavratorji Cistili povrSine, so postopoma
razkrivali bogate detajle, ki so se skrivali pod
sloji prahu — barvne in arhitekturne linije, ki
so bile skrite stoletja. Kamen, ki je nekoc¢
veljal za siv in dolgocasen, je zdaj zasijal v
toplih odtenkih, ki so razkrili lepoto
oblikovanja katedrale (Lours, 2024).

Obnova notranjih dekoracij katedrale je
vkljucevala tudi polihromne barve, ki jih je v
19. stoletju dodal Viollet-le-Duc. Po
dolgoletnem zapraSevanju so restavratorji
ponovno odkrili njihovo lepoto. Preucili so
prvotno zasnovo in detajle oZivili z barvami,
ki so katedrali vrnile Zivljenje ter omogocile,
da so bile barve, ki so neko¢ odrazale
svetlobo, ponovno vidne.
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Konec leta 2023 je bil na streho ponovno
postavljen zlat petelin, ki ni bil le okras,
ampak tudi duhovni simbol. Vsebuje relikvije
sv. Denisa, sv. Genevieve in del pravega kriza,
s ¢imer je postal »duhovni gromosvod« nad
mestom. Ta trenutek je bil simbol ponovnega
rojstva katedrale, pripravljene, da ponovno
sveti nad Parizom kot feniks iz pepela.

ODPRTIE

V soboto, 7. decembra 2024, so z dvournim
obredom v prenovljeni notranjosti ponovno
slovesno odprli vrata znamenite katedrale.
Dogodka so se udelezili svetovni voditelji, kot
so angleski princ William, Joe Biden, Elon
Musk, Donald Trump in mnogi drugi, prav
tako pa se je odprtja udeleZil nas predsednik
Robert  Golob.
Emmanuel Macron je sveano predstavil

Francoski  predsednik
simbolni pomen gotske mojstrovine in
prenovljen ponos Francije (Berlinger, 2024).

Slovesnost, ki jo je spremilo mocéno dezevije,
je potekala v notranjosti prenovljene
katedrale, ki se zdaj blesci in sije po petletni
obnovi, vredni 700 milijonov evrov.
UdeleZenci so bili osupli ob pogledu nad
detajli, oc¢is¢enimi stoli, orglami in mnogimi
drugimi prenovljenimi deli (Rodriguez, 2024).

Svetel kamen zdaj poudarja veli¢ino gotske
arhitekture, prenovljeni vitraj pa s svojo
Carobnostjo svetlobe zasije v raznih
odtenkih, ki na stenah in tleh ustvarjajo
precudovite biblijske prizore. Zvonik, ki je bil
unicen med pozarom, je popolnoma
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prenovljen kot replika izvirnika. Orgle z vec
kot 8.000 cevmi pa znova napolnjujejo
prostor z veli¢astnimi zvoki. Vgradili so tudi
protipoZarni sistem, ki bo zagotovil hitro
zasCito pred morebitnimi nezgodami, poleg
mnogih prenovljenih arhitekturnih ¢lenov pa
so prav tako vkljucili materiale, ki so
nevnetljivi in zagotavljajo dolgo Zivljenjsko
dobo katedrale.

Macron je ob odprtju dejal, da je obnova
katedrale Notre-Dame simbol narodovega
dosezka in da skupaj delijo veselje ter ponos
nad katedralo. S poudarkom na mocni volji
naroda je spomnil na obljubo, da bo
katedrala obnovljena v petih letih — cilj, ki so
ga Stevilni sprva oznaCili za nerealnega
(Berlinger, 2024).

Slika 5: Notranjost Notre-Dame. Vir: Canva
(b. d.). Canva.com. (b. d.). Notranjost Notre-
Dame [Slika]. https://www.canva.com

NOTRE-DAME KOT SIMBOL PREZIVETJA

Notre-Dame ni zgolj lepa katedrala, ampak
pravi simbol Francije in Evrope z bogato
zgodovino. Ze od 12. stoletja je srce
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parisSkega katoliSkega Zivljenja, prostor

pomembnih  obredov in  zgodovinskih
trenutkov, kot sta kronanje Henrika VI. in
Napoleonova samokronacija (Germ, 2011).
Kljub vsem preizkusnjam, kot so francoska
revolucija in svetovni vojni, Notre-Dame Se
vedno izZareva svojo veli¢ino skozi gotsko
arhitekturo z oboki, vitraji in rozetami (Germ,

2011).

Roman Notredamski zvonar Victorja Hugoja
je v 19. stoletju opozoril na njeno
pomembnost in pomagal sproziti obnovo, ki
je katedrali povrnila njen nekdanji sijaj
(Grgic, 2019).

Po pozZaru leta 2019 je bila zaceta obseZna
obnova, ki je ponovno pokazala njeno mo¢€in
pomen. Notre-Dame danes ne predstavlja le
preteklosti, temvec tudi simbol prezivetja in
predanosti ohranjanju kulturne dedis¢ine
(Lours, 2024).

ZAKUUCEK

Notre-Dame, simbol gotske arhitekture in
francoske kulture, je po unicujoéem pozaru
leta 2019 ponovno ozZivela. Obnova,
decembra 2024,
zgodovinsko tradicijo in sodobno tehnologijo

zakljucena zdruZuje
ter katedralo vraca kot ikono upanja in
povezovanja. Njena zgodba nas opominja na
moc skupnosti in pomen ohranjanja kulturne
dedis¢ine za prihodnje generacije. Obnova
odpira vrata novim raziskavam o trajnostni
restavraciji in vlogi simbolov pri gradnji
skupnega spomina.
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PERCEPCIJA SNOVI, SVETLOBE IN SENCE

Vid Smrekar, Likovna pedagogika, 4. letnik, dodiplomski Studij vid.smrekar@student.um.si

Povzetek

V ¢lanku z naslovom Percepcija snovi, svetlobe in sence sem se ukvarjal s posameznikovim pogledom in z doZivljanjem
dolocenega likovnega dela. Pri tem sem se nanasal predvsem na lastno ustvarjalno prakso, raziskave in pridobljene
izkusnje, vse skupaj pa sem podkrepil z likovno-teoretskimi praksami priznanih likovnih umetnikov ter filozofov. V
¢lanku sem se navezoval na dela in ideje likovnih umetnikov, kot so Ad Reinhardt, Frank Stella ter Anish Kapoor, pa
tudi ideje filozofov in piscev, kot sta Platon ter dramatik Oscar Wilde. Tako sem podkrepil svoja lastna opazanja in jih
konceptualno zaokrozZil s pomocjo Platonove prispodobe o votlini, ki sem jo postavil v nam bolj poznani sodobni
kontekst srecanja z umetniskim delom v galerijskem prostoru. Svoja raziskovanja sem podkrepil z avtorskim likovnim
delom z naslovom Crnina (24 x 18) 3 in z avtorskimi fotografijami.

Klju¢ne besede: gledalec, percepcija, pogled, senca, svetloba

PERCEPTION OF MATTER, LIGHT AND SHADOW

Vid Smrekar, Art pedagogy, 4th year, bachelor's degree vid.smrekar@student.um.si

Abstract

In the article titled The Perception of Matter, Light and Shadow, | defined an individual's view and experience of a
particular work of art. | mainly referred to my creative practice, supported research, and acquired experience with
the art-theoretical practices of renowned artists, philosophers and writers. In the article, | linked to the works and
ideas of fine artists such as Ad Reinhardt, Frank Stella and Anish Kapoor, as well as the philosophers and writers such
as Plato and Oscar Wilde. Thus, | reinforced my observations and rounded them off conceptually with Plato's allegory
of the cave. | placed it in a more familiar context of encountering a work of art in a gallery space. | supported my
research with my own artwork, titled Blackness (24 x 18) 3, and photographs.

Keywords: light, perception, shadow, view, viewer
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UVOD: O PERCEPCIJI LIKOVNEGA DELA Z
VIDIKA PLATONOVE PRISPODOBE O
VOTLINI

Percepcija, kot nam Ze pove definicija
besede, zajema ¢lovekovo ¢utno zaznavanje
tako predmetnega kot nepredmetnega
sveta. Pri tem so po Butini kot najvedji
subjektivni dejavnik zaznave na delu
Clovekovi metafizi¢ni impulzi, predvsem, ko
imamo v mislih svet umetnosti. Sicer so
metafiziéna razmisljanja v raziskavah tezko
uporabna, saj se med drugim ukvarjajo tudi z
vprasanji transcendence in podobnega, kljub
temu pa slehernemu posamezniku utrejo pot
v samostojno analizo videnega ter cutnega
ob pogledu na neko likovno delo (Butina,
1997).

Pri individualni analizi ne smemo zanemariti
metafizine analize, saj slednja zadeva nacin
interakcije dela in gledalca oz. ljudi na sploh.
Gledalec se na tak nacin poveze z delom, ga
dojame in ovrednoti, nemalokrat pa videno
poveze tudi z izkustvi iz svojega Zivljenja, se
cesa spominja ter delo vrednoti tudi po Cisto
individualni plati (Butina, 1997). Prav o tem
je pisal irski pisatelj in dramatik Oscar Wilde,
ki je v svojem eseju z naslovom The Decay of
Lying — An Observation (Razkroj laganja —
opaZanje) zapisal »Life imitates Art far more
than Art imitates Life.« (»Zivljenje posnema
umetnost veliko bolj, kot umetnost posnema
Zivljenje.«) (Wilde, 1891). Esej govori o
zamisli ¢lovekovega Zivljenja, ki posnema
umetnost. Gre predvsem za filozofsko
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staliS¢e oz. opazovanje tega, kako vedenja ali
dogodki pogosto spominjajo na dela iz
umetnosti ali filozofskih razmislekov. To
lahko vklju¢uje tako obnasanje ljudi kot
posnemanje razlicnih konceptov in idej
(Wilde, 1891).

Predstavljamo si, da stojimo pred neko sliko
v galeriji in si jo ogledujemo. Ta slika visi na
veliki beli steni pred nami in je brezhibno
osvetljena, tako da jo lahko opazujemo ter
doZivimo na najboljSi mozni nacin. Gledalcu
so takoj vidne vse osnovne likovne prvine,
prav tako pa sta vidna tudi motiv in velikost
formata. Gledalc¢evo oko lahko brez posebnih
naporov potuje po sliki in si ogleduje njeno
vsebino.

Pri takSnem zgolj frontalnem opazovanju
likovnih del, predvsem tistih, katerih motiv je
prikazan na dvodimenzionalni podlagi, kjer
se snov, svetloba in sence v percepciji
medsebojno skladajo ter dopolnjujejo, lahko
gledalca opredelimo kot kritika oziroma
interpreta umetniskega dela, ki ga opazuje.
Ogleduje si ga tako, da stoji frontalno pred
njim; pri tem ve oz. misli, da ve, kaj opazuje,
vendar je resnica lahko popolnoma drugacna
(kar sicer ni nujno). Vprasanje oz. dilema se
pojavita, ko omenjeni dejavniki (snov,
svetloba, sence) zacnejo varati naso
percepcijo ali pa Ze s fizikalnega vidika
delujejo skoraj avtonomno. Takrat lahko
gledalcevo pozicijo in percepcijo v korelaciji z
opazovanim likovnim delom opredelimo kot
polozaj jetnika v kontekstu dobro znane
Platonove prispodobe o votlini (Platon,
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2009). Berlot (2004) navaja, da Platonova
ontologija temelji na dualisticnem
razumevanju sveta in vsega bivajocega.
Platonova prispodoba o votlini govori o
ljudeh, ki Zivijo privezani v votlini in gledajo
le sence predmetov na steni, ki jih ustvarja
igra svetlobe, katere vir je ogenj, gorec za
njihovimi hrbti. Ko eden od njih pobegne iz
votline in zagleda resnicni svet, spozna, da so
bile sence zgolj iluzije, in poskusa prepricati
druge, da je svet zunaj votline dejanski.
Prispodoba predstavlja Platonovo filozofijo,
da so cloveske zaznave sveta pogosto le
odsevi realnosti, ki jo lahko spoznamo Sele s

pomocjo razuma (Platon, 2009).

PO SLEDEH REINHARDTA IN KAPOORIJA

V svojem likovno-raziskovalnem delu na
temo percepcije svetlobe, sence in snovi sem
se ukvarjal tudi s poloZzajem pogleda ter kako
polozaj gledalcevega telesa vpliva na zaznavo
likovnega dela. Pri raziskavi sem se opiral na
besedilo avtorice UrSule Berlot z naslovom
Svetloba in prostor. Dejstvo je, da se v senci
skrivajo osnovne znacilnost predmeta,
vendar lahko ta podoba tudi variira in nam
tako poda popolnoma napacne informacije
(Berlot, 2004). Umetnik Tadao Ando o
svetlobi poda pomenljivo misel: »Svetloba je
naraven fizikalen pojav, ki dolo¢a vizualno
izkusnjo prostora, oblik in barv. Je element, ki
nosi simbolne vrednosti, saj je izvor vsega

1V slovenskem prostoru ¢rna barva pridobiva na veljavi Ze
od nastopa avantgard, vzpona modernizma in pojava
abstrakcije. Takrat v svetu umetnosti postane pomembno
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bivajo¢ega.« (Berlot, 2004, str. 1489).
Temneje kot je v prostoru, tezje so vidni
detajli; material in snov postajata vedno bolj
podobna senci, pri kateri ne moremo
razlociti podrobnosti. Te so lahko gledalcu
vidne ali ne — odvisno od kota, pod katerim
se likovno delo osvetljuje; kaksne oblike in
velikosti je format ter v kaksni tehniki je
realizirano delo. Snov potrebuje svetlobo, da
postane vidna, obsijana pa vedno proizvaja
senco, kar pomeni, da je osvetljenost
povezana s temino (Graham-Dixon, 2008). O
korelaciji svetlobe in snovi pricajo tudi dela
ameriskega umetnika Ada Reinhardta,
Znanega kot pionirja ameriskega
abstraktnega ekspresionizma. Njegove slike
so ¢rne, brezmotivne slikarske predloge,
kljub temu pa nosijo veliko likovho mo¢ Ze
zaradi samega nacina izvedbe, pa tudi zaradi
teoretske razlage moznega udejstvovanja v
odmiku od tradicionalnega slikarstva
(Graham-Dixon, 2008).! Umetnik je namre¢
izjavil: »Ustvarjam preprosto zadnje slike, kar
jih je mogoce narediti.« (Graham-Dixon,
2008, str. 514). Ceprav gre za slike érnin, so
glede na teoretsko razlago in prakti¢no
izvedbo dejansko barvne. Umetnik je
oshovne barve mesal z veliko koli¢ino ¢rne,
tej mesanici pa dodal terpentin, ki je barvi
omogocCil mat ucinek; tako se svetloba ni
odbijala od barve. V njegovih, na prvi pogled
zgolj ¢rnih slikah tako zaznamo geometrijske
forme, te pa na samem delu nastopajo kot
polja osnovnih barv, ki so tako po koli¢ini kot

izrazno sredstvo. V osemdesetih letih prejSnjega stoletja je k
razvoju novih smernic v likovni izraznosti pomembno
prispeval tudi Samuel Grajfoner (Puncer, 2022, str. 65).
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funkciji zmanjSane na minimum. Pri
njegovem delu lahko zaznamo razmislek o
svetlobi, snovi in pogledu, ceprav so ti
dejavniki v svojih osnovnih znacilnostih zgolj
analogni in nepogresljivi pri opazovanju
vecine likovnih del (Graham-Dixon, 2008).2
Indijski umetnik Anish Kapoor je znan po
svojih skulpturah in prostorskih instalacijah,
ki prav tako izzivajo gledalCevo percepcijo ter
se igrajo z njo. Za njegova dela je znacilna
uporaba reflektivnih povrsin, ki ustvarjajo
iluzije in preusmerjajo zaznavanje gledalca.
(Berlot, 2004).

LASTNA LIKOVNA RAZISKAVA

Idejo Reinhardtovih in Kapoorjevih likovno-
teoretskih praks sem povezal s svojimi
raziskavami o percepciji svetlobe, sence ter
snovi. Zanimalo me je predvsem, kako
svetloba in razli¢ni koti osvetlitve vplivajo na
dozivljanje likovnega dela in kako lahko to
povezemo s pogledom. Tako sem v svoji
raziskavi preuceval frontalni pogled na svoje
delo, pa tudi diagonalnega (s strani). Pozneje
sem ustvaril likovno delo z naslovom Crnina
(24 x 18) 3.

Gre za delo, sestavljeno iz treh platen
velikosti 24 x 18 centimetrov, ki so med seboj
povezana po daljsi stranici in fiksirana pod
kotom 35 stopinj. Na vertikalno ravnino je
pritrjeno sredinsko platno, levo in desno pa

2 Tudi bele slike vizualnega umetnika, slikarja in avtorja
vizualnih prostorskih postavitev, Ota Rimeleta, se na nek
nacin poigravajo z gledalcevo percepcijo. Namen njegovih
del je doseli stanje vizualne podobe, ki v interakciji z
gledalcem in s prostorom vzpostavi stanje celovitosti.
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sta nekoliko odmaknjena od vertikalne

ravnine, vendar ravno toliko, da vsa tri platna
ob frontalnem pogledu Se tvorijo pravokotni
format. Prebarvana so s ¢rno oljno barvo, ki
Ze v osnovi vsebuje terpentin, mesanico
akrila in grafiéne barve. Zmes je ob suSenju
tako dobila Zeleni mat ucinek, kar je
prispevalo k temu, da je svetloba v tem
primeru resni¢no le gradnik oziroma tvornik
sence in ni¢ vec.

Ceprav senca 7e nakazuje na nekakine
gledalcu do sedaj neznane anomalije, so te v
zgolj frontalnem pogledu premalo izrazite.
Vir svetlobe sem pozneje pomikal levo in
desno od platna ter opazoval, kako zacne
senca avtonomno delovati in se na nek nacin
odmikati od realnosti ter pri¢akovanega,
platno oz. slika pa zaradi svoje obarvanosti
ostaneta neomajna v svoji absolutnosti
oblike in barve.

Slika 1: Crnina (24 x 18) 3. Vir: Lasten.

Njegovo delo vsebinsko korespondira z evropskim duhovnim
izro¢ilom, tematsko pa ga lahko poveZzemo tudi z deli Anisha
Kapoorja (Rimele, b.d.).
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Na koncu sem se kot jetnik (gledalec) v
kontekstu Platonove prispodobe o votlini
opogumil oz. aktiviral in zamenjal svoj
poloZaj pogleda ter konc¢no uvidel, kakSne
oblike sta v resnici slika oz. platno.

Slika 2: Crnina (24 x 18) 3 Vir: Lasten.

Prisel sem do sklepa, da je platno s
frontalnega pogleda res videti le kot
pravokotnik, posebej, ¢e je ustrezno obsijano
s svetlobo. Videti je nekako sprejemljivo oz.
prepricljivo, vse dokler se kot gledalci ne
opogumimo in spremenimo svojega polozaja

opazovanja.

Slika 3: Crnina (24 x 18) 3. Vir: Lasten.
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ZAKLJUCEK

S svojim likovnim delom sem dokazal, da
lahko percepcija svetlobe, sence in snovi
variira, kot lahko variirajo med seboj tudi ti
dejavniki, ceprav lahko na prvi pogled
delujejo togo, pusto ter prav ni¢ vznemirljivo.
Na tem mestu bi lahko sicer citiral
ameriskega abstraktnega umetnika, Franka
Stello, ki pravi »What you see is what you
see.« (Stella, 2024) To seveda drzi, ne
pomeni pa, da mora biti nas pogled na
likovno delo oz. nasploh na kar koli le z enega
mesta oz. tocke. S svojim delom sem tudi
dokazal, da je clovek — gledalec — tako v
galeriji kot lastnem Zivljenju sam odgovoren
za to, ali bo jetnik kot v primeru Platonove
prispodobe o votlini ali se bo osvobodil verig
in bo na delo oz. Zivljenje pogledal z drugacne
perspektive.
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Dragi Studentje vseh studijskih programov UM PEF,

vabimo vas, da s svojim prispevkom soustvarite novo Stevilko Studentske revije
RadovedneZ, ki bo izSla v mesecu septembru 2025.

Veselimo se vasih idej, ustvarjalnosti in strokovnega navdiha.

Prispevke posljite v elektronski obliki na naslov studentskarevija.pef@um.si.
Navodila za pripravo prispevkov in dodatne informacije najdete na spletni strani

UM PEF.
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