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V Solskem letu 2024/25 je
Srednja medijska in grafi¢na
$ola Ljubljana pristopila k naci-
onalnemu projektu Digitalno je
zmagovalno - Digizmaga, ki po-
teka od septembra 2024 do junija
2026. Projekt je usmerjen v razvoj
digitalnih kompetenc dijakov in
uciteljev, vklju¢evanje sodobnih
digitalnih orodij ter umetne in-
teligence v izobrazevalni proces.
Spodbuja medpredmetno po-
vezovanje, ustvarjalno uporabo
tehnologij, sodelovalno uéenje
ter povezovanje Sole z gospo-
darstvom in strokovno javno-
stjo. Projekt je nastal na podlagi
javnega razpisa Ministrstva za
vzgojo in izobraZevanje ter je
sofinanciran s sredstvi Sklada za
okrevanje in odpornost.

V projekt je bilo vkljucenih
priblizno 650 dijakov.

Sodelovali pa so vsi ucitelji $ole,
od tega je bilo 10 uditeljev ne-
posredno vklju¢enih v razvojne
aktivnosti, inovativne oddelke,
pripravo u¢nih scenarijev in iz-
vajanje projektnih dejavnosti.
Pripravili in izvedli smo 19 u¢nih
scenarijev s podroc¢ij medijskega
oblikovanja, animacije, tipogra-
fije, AV-produkcije, digitalne pi-
smenosti, trajnostnega razvoja in
umetne inteligence. V projekt je
bilo vklju¢enih tudi 6 inovativnih
oddelkov, kjer je potekalo inten-
zivno medpredmetno povezova-
nje med strokovnimi in splo§noi-
zobrazevalnimi predmeti. [zvedli
smo vec kot 40 razli¢nih aktivno-
sti, med njimi projektne tedne,
strokovne delavnice, kolegialne
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hospitacije, ekskurzije, predsta-
vitve in srecanja partnerjev. V
projektu sodeluje u partnerjev iz
razli¢nih regij Slovenije, nosilec
projekta pa je Biotehniski izobra-
Zevalni center Ljubljana.

V okviru projekta smo razvijali
digitalne kompetence po
evropskem okviru DigComp 2.2.

Predvsem informacijsko in po-
datkovno pismenost, ustvarja-
nje digitalnih vsebin, sodelova-
nje v digitalnem okolju, varno
uporabo tehnologij ter reSevanje
problemov z uporabo digitalnih
orodij. Poseben poudarek je bil
namenjen odgovorni uporabi
umetne inteligence, avtorskemu
pravu in trajnostnemu razvo-
ju. Pomemben del projekta so
bile tudi kolegialne hospitacije,
ki smo jih izvajali skupaj s par-
tnerji projekta, predvsem z BIC
Ljubljana in Solskim centrom za
posto, ekonomijo in telekomu-
nikacije Ljubljana. Hospitacije
so omogocale izmenjavo dobrih
praks, opazovanje pouka ter ra-
zvoj sodobnih digitalno podprtih
uc¢nih pristopov.

Projekt je bil predstavljen tako
na nacionalni kot tudi na med-
narodni ravni. Sodelovali smo
na konferencah Utrip prihodno-
sti 2025, Trendi in izzivi 2026 ter
EDU Izzivi 2025, udelezili pa smo
se tudi mednarodnega sejma Bett
UK 2026 v Londonu. Poleg tega
smo sodelovali pri dejavnostih
CodeWeek ter predstavljali pri-
mere dobrih praks s podrodja
digitalne pedagogike in umetne
inteligence.

Financira N G G
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V okviru projekta smo izvedli
ve¢ strokovnih delavnic in te-
dnov dejavnosti. Dijaki so sode-
lovali na petdnevni animacijski
delavnici pod vodstvom franco-
ske animatorke Julie Peguet, kjer
so ustvarjali animirane filme ter
spoznavali profesionalna orodja
stop animacije. Izvedli smo tudi
delavnico Digitalna knjiga, pri
kateri smo gostili grafi¢no obli-
kovalko in ilustratorko Matejo
Leban iz podjetja Ouli. Dijaki so
oblikovali digitalne publikacije v
programih Adobe Photoshop in
Adobe InDesign ter jih objavili
na spletu.

Pomemben del projekta je
bilo tudi izobraZevanje ucite-
ljev. Uditeljski zbor je obiska-
la priznana klimatologinja in
Nobelova nagrajenka dr. Lucka
Kajfez Bogataj, ki je predavala o
trajnostnem razvoju, podnebnih
spremembah ter vplivu digitali-
zacije in umetne inteligence na
druzbo in okolje.

Dijaki so v okviru projekta
ustvarili digitalne knjige, zgodbe,
scenarije, animirane filme, sple-
tne strani, multimedijske izdel-
ke in projekte s podrodja umetne
inteligence. Pri delu so upora-
bljali sodobna digitalna orodja,
umetno inteligenco, WordPress,
Scratch, HTML/CSS ter progra-
me Adobe Photoshop, Illustrator
in InDesign.

Koordinatorica projekta je bila
mag. Mojca Gustin, v razvojni in
projektni skupini pa so sodelo-
vali tudi Barbara Logar-Susnik,
mag. Bostjan Miha Jambrek ter
ostali uditelji in strokovni sode-
lavci Sole. Pomembno podporo
projektu je nudila ravnateljica

Ana Sterbenc, ki je spodbujala
uvajanje inovativnih pristopov
in razvoj digitalnih kompetenc.

Projekt DigiZmaga je po-
membno prispeval k razvoju
sodobnega, digitalno podprte-
ga izobraZevanja na nasi Soli.
Z medpredmetnim povezova-
njem, sodelovanjem uciteljev
ter ustvarjalnim delom dijakov
smo razvijali klju¢ne kompe-
tence za prihodnost ter ustvarili
pomembno podlago za nadaljnji
razvoj inovativnih pedagoskih
pristopov.
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Pomemben del projekta
Digizmaga je predstavljalo raz-
vijanje in izvajanje uc¢nih sce-
narijev, s katerimi smo v pouk
sistemati¢no vkljucevali sodob-
ne digitalne pristope, projektno
delo ter uporabo inovativnih di-
gitalnih orodij. V okviru projekta
smo pripravili in izvedli 19 u¢nih
scenarijev, ki so potekali tako pri
rednem pouku kot tudi v okviru
tednov dejavnosti. Scenariji so
bili zasnovani medpredmetno,
raziskovalno in projektno, pri
¢emer smo spodbujali aktivno
vlogo dijakov, sodelovalno delo
ter razvoj ustvarjalnosti, kri-
ticnega misljenja in odgovorne
uporabe digitalnih tehnologij.

Pomemben del priprave u¢nih
scenarijev je bilo tudi strokovno
izobrazevanje uditeljev. V okviru
projekta smo gostili Majo Vici¢
Krabonja, ki je izvedla predava-
nje o nacrtovanju in pisanju uc-
nih scenarijev. Predstavila je pri-
mere dobre prakse, pomen jasne
didakti¢ne strukture ter nacine
smiselnega vkljucevanja digital-
nih orodijj in umetne inteligen-
ce v u¢ni proces. Predavanje je
uliteljem ponudilo dragocene
usmeritve za pripravo med-
predmetno povezanih, sodob-
no zasnovanih u¢nih scenarijev
ter spodbudilo izmenjavo idej in
strokovnih izkusen;.

V projekt so bili vkljuceni tudi
inovativni oddelki, v katerih smo
preizkusali medpredmetno po-
vezovanje ter razvijanje digital-
nih kompetenc skozi prakti¢no
delo. V $olskem letu 2024/25 sta
bila v projekt vklju¢ena oddelka
3. B in 3. D, kjer so sodelovali
predmeti tipografija in repro-
dukcija (TRE), izrazanje s sliko
in zvokom (ISZ) ter medijsko

oblikovanje (MOB). V $olskem
letu 2025/26 pa se je projekt raz-
giril $e na oddelke 1. F, 3. D, 3. E
in 4. C, pri katerih so sodelovali
predmeti slovens§¢ina (SLO), di-
gitalna pismenost (DIP), infor-
matika in komunikacijska teh-
nologija (IKT), psihologija (PSI),
trzno komuniciranje (TRA), me-
dijsko oblikovanje (MOB), tipo-
grafija in reprodukcija (TRE) ter
snemanje in montaza (SMO).

Projekt je povezoval uditelje
razli¢nih strokovnih podrodij.
V zacetni projektni skupini so
v Solskem letu 2024/25 so so-
delovali Mojca Gustin, Bostjan
Miha Jambrek in Barbara Logar-
Susnik. V naslednjem solskem
letu so se projektni skupini pri-
druzili $e Veronika Tr¢ek, Mojca
Groleger, Amadeja Klemencic,
Iza Izabela Bettelino in Ziga
Cavi¢. Sodelovanje uditeljev
razli¢nih predmetnih podrodij
je omogocilo povezovanje stro-
kovnih znanj, izmenjavo peda-
goskih pristopov ter oblikovanje
sodobnega u¢nega okolja, ki te-
melji na sodelovanju, raziskova-
nju in ustvarjalnosti.

V Solskem letu 2024/25 smo v
inovativhem oddelku 3. B izve-
dli tri u¢ne scenarije, povezane
z uporabo umetne inteligence
in sodobnih digitalnih orodij
pri ustvarjanju vsebin. Dijaki so
pri predmetu izrazanje s sliko
in zvokom raziskovali uporabo
generativne umetne inteligence
pri ustvarjanju in analizi zgodb
ter razvijali kriti¢no vrednotenje
digitalnih vsebin in razumeva-
nje eti¢nih vprasanj uporabe
umetne inteligence. Izveden je
bil tudi scenarij izdelave per-
sonaliziranega GPT-ja, kjer so
dijaki z uporabo GPT Builderja

ustvarjali lastne digitalne po-
mocnike, oblikovali pozive in
analizirali delovanje modelov
umetne inteligence. Pri pred-
metu tipografija in reprodukci-
ja pa so dijaki ustvarjali digital-
no knjigo - od razvoja zgodbe
z uporabo orodij ChatGPT in
Writesonic do grafi¢ne priprave
in oblikovanja knjige v progra-
mih Adobe InDesign in Canva.
Scenariji so dijakom omogo¢ili

povezovanje ustvarjalnega pi-
sanja, oblikovanja in kriti¢ne
uporabe umetne inteligence v
ustvarjalnem procesu.

V inovativnem oddelku 3. D
smo prav tako izvedli tri u¢ne
scenarije, osredotofene na ra-
zvoj digitalnih kompetenc in
uporabo umetne inteligence v
ustvarjalnem procesu. Dijaki so
pri predmetu izrazanje s sliko
in zvokom raziskovali uporabo
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Primer u¢nega scenarija za medijsko oblikovanje. Vir: Barbara Logar-Susnik
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Primer uénega scenarija za digitalno pismenost. Vir: Barbara Logar-Sus$nik



umetne inteligence pri obliko-
vanju zvocne slike, ustvarjali
govorne posnetke, glasbo in
zvoc¢ne ucinke ter primerjali
umetno generirane in ro¢no ob-
delane zvo¢ne vsebine. Pri pred-
metu tipografija in reprodukcija
so ustvarjali slikovno gradivo za
digitalno knjigo z uporabo oro-
dij MidJourney, DALL-E, Canva
in Adobe Photoshop ter razvi-
jali razumevanje vizualne ko-
munikacije in priprave gradiva
za tisk. Pri predmetu medijsko
oblikovanje pa so dijaki ustvarja-
li zgodborise za animirani film,
pri ¢emer so uporabljali sodobna
digitalna orodja in umetno inte-
ligenco, kot so Boords, ChatGPT,
MidJourney in DALL-E. Razvijali
so sposobnost vizualnega pripo-
vedovanja, nadrtovanja prizorov,
gibanja kamere ter oblikovanja
vizualne podobe animacije.
U¢ni scenariji so spodbujali
projektno delo, sodelovanje,
kriti¢no misljenje ter ustvarjal-
no uporabo sodobnih digitalnih
tehnologij v medijskem in gra-
ficnem izobraZevanju.

V Solskem letu 2025/26 smo
uéne scenarije izvajali v vec
inovativnih oddelkih, kjer smo
povezovali razli¢na strokovna
podrodja, digitalna orodja ter
sodobne pedagoske pristope.
Scenariji so bili zasnovani med-
predmetno in projektno, s pou-
darkom na razvijanju digitalnih
kompetenc, kriti¢cnega mislje-
nja, ustvarjalnosti ter odgovorne
uporabe umetne inteligence in
digitalnih tehnologij.

V oddelku 1. F so dijaki pri
predmetih sloven$¢ina, infor-
matika in komunikacijska teh-
nologija ter digitalna pismenost
pripravljali seminarske naloge,
digitalne predstavitve, ankete
in interaktivne vsebine. Pri delu
so uporabljali sodobna digitalna
orodja, razvijali informacijsko
pismenost, kriti¢no vrednotenje
virov ter se ucili odgovorne upo-
rabe umetne inteligence in sple-
tnih vsebin. Poseben poudarek

je bil namenjen sodelovalne-
mu delu, ustvarjanju digitalnih
vsebin in pravilnemu navajanju
virov.

V oddelku 3. D so u¢ni scena-
riji povezovali psihologijo, traj-
nostni razvoj in medijsko obli-
kovanje. Dijaki so raziskovali
trajnostne teme, izvajali ankete
in analize podatkov ter pripra-
vljali digitalne predstavitve in
vizualne prikaze rezultatov.
Projektno delo jih je spodbuja-
lo k sodelovanju, raziskovanju
realnih problemov in razume-
vanju vpliva posameznika na
druzbo ter okolje.

V oddelku 3. E smo pri pred-
metih slovensc¢ina, trajnostni
razvoj in medijsko oblikovanje
razvijali sposobnost povezova-
nja strokovnih vsebin z medijsko
komunikacijo. Dijaki so pripra-
vljali besedila, slogane, scenari-
je in digitalne predstavitve ter
pri tem razvijali ustvarjalnost,
kriti¢no presojo informacij in
razumevanje pomena trajno-
stnega razvoja vsodobni druzbi.
Pri delu so uporabljali razli¢na
digitalna orodja ter pridobivali
izku$nje projektnega in sodelo-
valnega dela.

V oddelku 4. C so dijaki pri
predmetih tipografija in repro-
dukcija, medijsko oblikovanje
ter snemanje in montaza sode-
lovali pri oblikovanju celostne
graficne podobe trajnostne
kampanje. Oblikovali so logoti-
pe, tipografske in barvne resitve
ter pripravljali vizualne elemen-
te za spletne strani in digitalne
medijske vsebine. Projektno
delo je dijakom omogo¢ilo po-
vezovanje strokovnega znanja
z realnimi projektnimi situaci-
jami ter razvijanje estetske pre-
soje, vizualne komunikacije in
odgovorne uporabe digitalnih
vsebin.

V Solskem letu 2025/26 smo
ufne scenarije razsirili tudi v
okviru dejavnosti Europe Code
Week. Dijaki 1. letnikov so pri

predmetu digitalna pismenost
skozi dejavnosti Unplugged +
Scratch razvijali osnove rac¢unal-
ni$kega misljenja, algoritmov in
programiranja ter ustvarjali ani-
mirane ¢rke in besede v okolju
Scratch. Dijaki 2. letnikov so
pri predmetu medijsko obliko-
vanje izdelovali osebne spletne
strani Moje digitalne spretnosti
z uporabo HTMLj5 in CSS3 ter
spoznavali pomen dostopnosti,
vizualne hierarhije in odgovor-
ne uporabe digitalnih vsebin.
Dijaki 4. letnikov pa so v okolju
WordPress raziskovali moznosti
urejanja spletnih vsebin z upo-
rabo HTML in CSS zapisa ter
razvijali napredne kompetence
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spletnega oblikovanja in prilaga-
janja digitalnih vsebin.

Z izvedbo uc¢nih scenarijev
smo dijakom omogo¢ili aktivno,
ustvarjalno in kriti¢no uporabo
digitalnih tehnologij ter povezo-
vanje znanja razli¢nih predme-
tnih podrod¢ij v sodobnem u¢-
nem okolju. Projekt Digizmaga
je tako pomembno prispeval
k razvoju sodobnih, digitalno
podprtih oblik poucevanja ter
krepitvi digitalnih kompetenc
dijakov in uditeljev.
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Primer u¢nega scenarija za izrazanje s sliko in zvokom.  Vir: Barbara Logar-Sugnik

—
n" ]
T i gt e T g B Wi MR |tk | L) e g1 At Tk wiia
i b e e, | gl g sl i | P 1A | e,
. e pr— [y | Fradutnm
R " ke Pt il
rrirparieprr ey 2 |-uill- Wi v Caighr Dt
rp—_—— -
i emntnch s
e e it b | [Rntm e
i . UL
el g 3 = Ao, o st
b Dobviet renata s prrpeducsd
— i Ll
i) ral bl
[ e ———— Loy
AT vl Mndeas [———————
T Froptevige i dbdest e
" i i sdein
ettt [[ee——
P T ——
—— rp e g pore
e et e s s
T | B s ]
el
[P [
e
At et
et et
[r—
AR e e T bsormni
—— - [T —
U ————

Primer u¢nega scenarija za trajnostni razvoj.

Vir: Barbara Logar-Sus$nik



V okviru projekta imajo kole-
gialne hospitacije pomembno
vlogo pri razvoju sodobnih
pedagoskih pristopov.

Gre za obliko strokovnega so-
delovanja, kjer uditelji med se-
boj izmenjujejo izku$nje, opazu-
jejo pouk ter skupaj reflektirajo
uporabo digitalnih tehnologij v
izobraZevanju.

Na Srednji medijski in grafi¢-
ni Soli Ljubljana smo hospitacije
gostili v dveh $olskih letih. Prve
so potekale 7. marca 2025, ko so
pouk predstavili Mojca Gustin,
Bostjan Miha Jambrek in Barbara
Logar-Susnik. UdeleZenci iz
partnerskih $ol so spremljali
pouk pri razli¢nih strokovnih
predmetih, kjer so dijaki aktiv-
no ustvarjali digitalne vsebine.
Pri medijskem oblikovanju so
z uporabo umetne inteligence
razvijali ideje za sinopsise in
scenarije, pri izrazanju s sliko in
zvokom pa so snemali in monti-
rali videoposnetke ter analizira-
li vizualne in zvo¢ne elemente.

Poseben poudarek je bil na po-
vezovanju teorije s prakso ter
na samostojnem, ustvarjalnem
delu dijakov.

V Solskem letu 2025/26 smo
hospitacije ponovno izvedli 10.
februarja 2026, ko je pouk pred-
stavila Barbara Logar-Susnik.
Tokratni poudarek je bil na
medpredmetnem povezovanju
in nadaljnjem razvoju digital-
nih kompetenc, zlasti na po-
dro¢ju ustvarjanja digitalnih
vsebin in smiselne uporabe di-
gitalnih orodij v u¢nem procesu.
Srecanja so se udelezili kolegi iz
Solskega centra za posto, eko-
nomijo in telekomunikacije ter
iz BIC Ljubljana, Gimnazije in
veterinarske $ole, kar je omogo-
¢ilo bogato strokovno razpravo
in izmenjavo pogledov.

Povratne informacije
udelezencev so pokazale
visoko stopnjo zadovoljstva s
hospitacijami.

Strokovna razprava uditeljev po hospitaciji.

Foto: Nejc Sinkovec

Izpostavili so jasno zastavljene
cilje u¢nih ur, visoko angazira-
nost dijakov ter uporabo ino-
vativnih didakti¢nih pristopov.
Posebej so pohvalili sprotno
vkljuc¢evanje digitalnih orodij,
medvrstnisko sodelovanje in
refleksijo u¢énega procesa.

Kolegialne hospitacije so se
izkazale kot ucinkovit nacin
profesionalnega razvoja
uciteljev.

Omogocajo prenos konkre-
tnih idej v prakso, spodbujajo
sodelovanje med $olami ter pri-
spevajo k uvajanju sodobnih,
digitalno podprtih u¢nih pri-
stopov. Projekt Digizmaga tako
ne krepi le digitalnih kompetenc
dijakov, temve¢ tudi povezuje
strokovno skupnost uciteljev,
ki skupaj soustvarja kakovostno
izobrazevanje prihodnosti.

Opazovanje u¢nega procesa pri predmetu digitalna pismenost. Foto: Mojca Gustin
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Srecanja v zivo in
strokovna izmenjava

V okviru projekta Digizmaga
so imela pomembno vlogo re-
dna srecanja projektne skupine
v Zivo.

Ta sre¢anja so omogocala
neposredno sodelovanje med
partnerji, izmenjavo dobrih
praks ter skupno nacértovanje
projektnih aktivnosti.

Poleg organizacijskega dela
so bila sre¢anja namenjena tudi
strokovnemu izobrazevanju,
kjer smo spoznavali sodobne
pristope poucevanja, digitalna
orodja ter primere njihove smi-
selne uporabe v u¢nem procesu.

V Solskem letu 2024/2025
smo se srecali 1. oktobra 2024
v Ljubljani, kjer smo zacrtali
smernice projekta in oblikovali
temelje sodelovanja med $olami.
Januarja 2025 je sledilo sre¢anje
v Celju na Strokovnem izobraze-
valnem centru Alme M. Karlin,
aprila istega leta pa $e srecanje
v Novem mestu na GRM Novo
mesto — Centru biotehnike in
turizma ter Kmetijski $oli in

Projektno srec¢anje v Novem Mestu.

biotehniski gimnaziji. Na sreca-
njih smo izmenjevali izku$nje z
uvajanjem digitalnih kompetenc
v pouk ter predstavljali primere
dobrih praks.

V letu 2026 se je sodelovanje
nadaljevalo marca v Slovenskih
Konjicah na Solskem centru
Slovenske Konjice-Zrede ter
novembra v Solskem centru
Slovenj Gradec, kjer nas je go-
stil Solski center Slovenj Gradec.
Srecanja so $e dodatno okrepila
sodelovanje med partnerji ter
omogocila nadaljnjo izmenjavo
idej, uénih pristopov in izkusenj
pri uvajanju sodobnih, digitalno
podprtih oblik pouéevanja.

Z obiskovanjem razli¢nih
$ol po Sloveniji smo pridobili
vpogled v raznolike uéne
prakse ter okrepili strokovno
povezovanje med institucijami.
Tak nacdin dela pomembno
prispeva k razvoju projekta in
spodbuja uvajanje inovativnih
pristopov v izobrazevanje.

Foto: Arhiv Digizmaga

Foto: Arhiv Digizmaga

Projektno srec¢anje v Ljubljani.
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Raziskujemo preteklost,
ustvarjalnost in avtorske pravice

V okviru nacionalnega projekta Digizmaga smo na Srednji medijski in grafi¢ni $oli Ljubljana izvedli projektni teden, posvecen
razvoju digitalnih kompetenc, ustvarjalnosti in kriti¢cnega razumevanja digitalne kulture. Dejavnosti so bile usmerjenevrazvoj
razli¢nih kompetenc digitalne pismenosti, skladno z evropskim okvirom DigComp 2.2, zlasti na podro¢jih informacijske in
podatkovne pismenosti, ustvarjanja digitalnih vsebin, varnosti in reSevanja problemov.

Obisk Rac¢unalniskega muzeja v Ljubljani (1. letnik)

V aprilu smo z dijaki 1. letnikov obiskali Ra¢unalniski muzej
v Ljubljani, kjer smo poglabljali znanje o zgodovinskem
razvoju informacijsko-komunikacijskih tehnologij (IKT).

Glavni cilji ogleda:

+ spoznavanje klju¢nih mejnikov v razvoju ra¢unalni$tva
* razumevanje vloge posameznikov pri digitalni revoluciji
+ izkustveno ucenje o tehnoloski dedis$¢ini

Dijaki so se lahko dotaknili in preizkusili naprave, kot
so mehanski kalkulatorji, luknji¢aste kartice, analogni
rac¢unalniki, prenosni ra¢unalniki iz 8o. let ter igralne konzole
iz preteklosti.

S tem so krepili tehni¢no in zgodovinsko pismenost, razvijali
kriti¢no misljenje ter pridobili zavedanje o kulturni vrednosti
digitalne preteklosti. Dijaki na obisku Ra¢unalniskega muzeja v Ljubljani. Foto: Barbara Logar-Sugnik

Digitalno oblikovanje

(2. letnik)

Dijaki 2. letnika so imeli delavnice,
kjer so pridobili prakti¢ne ve$cine za
delo s programi:

+ Adobe Photoshop (obdelava slik)

+ Adobe InDesign (postavitev
tiskovin)

+ Adobe Illustrator (vektorska grafika)

Poudarek je bil na razvoju vizual-
ne pismenosti, razumevanju osnov
oblikovalskih nacel ter integraciji
digitalnih orodij v ustvarjalne prakse.

Delavnica digitalnega oblikovanja. Foto: Barbara Logar-Sugnik



Dijaki 3. in 4. letnika so se 6. decembra 2024 udeleZili projekcije
Kinotripovega jagodnega izbora v sklopu mednarodnega festivala
Animateka.

Ogledali so si sedem kratkih animiranih filmov, ki jih je izbrala 9.
generacija Kinotripa - mladinskega filmskega festivala, na katerem
mladi izbirajo filme za mlade. Med njimi je sodeloval tudi na$ dijak
Mark Antonij Novak.

Filmi so se dotikali tem:

* rak in bolezen

+ druzinska dinamika in stiske
* tematike LGBT

+ depresija in identiteta

Po ogledu so sledile debatne ure z ustvarjalci. Med gosti sta bili
tudi reziserki:

+ Bara Holzknechtova (Ceska), avtorica filma Individuality,

« Ana Cigon in slovenska reZiserka filma Macek med vrati (Catlands).

Dijaki so skozi diskusijo spoznali pomen avdiovizualne umetnosti
kot druzbenega komentatorja, pomen avtenti¢nega izraza in
kompleksnosti ustvarjalnega procesa.

Dijaki 4. letnika so se poglobili v avtorske pravice in eti¢na
vprasanja ustvarjanja v digitalnem okolju.

Delavnica je vkljucevala:

* razumevanje osnov avtorskega prava (kaj pomeni imeti avtorske
pravice)

+ pravilno uporabo vsebin drugih avtorjev

+ licenciranje (Creative Commons, viri royalty-free)

* pregled zakonodaje v Sloveniji in EU

Poseben poudarek je bil namenjen izzivom avtorskega prava v
kontekstu umetne inteligence (UI):

+ dijaki so spoznali, kako sistemi umetne inteligence (npr. ChatGPT
in Midjourney) uporabljajo obstojeée vsebine in kaksen vpliv ima
to na pravice izvornih avtorjev;

+ razmi$ljali so o eti¢nih dilemah in pravni “sivi coni”, povezani z
ustvarjanjem s pomodjo Ul, zlasti pri generativnih modelih, ki
temeljijo na velikih podatkovnih zbirkah brez eksplicitnega do-
voljenja avtorjev.

Cilj delavnice je bil razviti kriti¢no presojo, eti¢no odgovornost in
pravno ozavescenost pri ustvarjanju digitalnih vsebin v ¢asu hitro
razvijajoCe se umetne inteligence.

Projekcija Kinotripovega jagodnega izbora na Animateki. Foto: Arhiv SMGS

Ogled animiranih filmov in pogovor z ustvarjalci.

Prakti¢no delo pri delavnici avtorskih pravic.

Foto: Arhiv SMGS

Foto: Bostjan Miha Jambrek



Od 20. do 24. oktobra je na $oli potekal Europe Code Week, ki smo ga izvedli v okviru projekta Digizmaga. V dejavnosti
so bili vkljuéeni dijaki vseh letnikov programa medijski tehnik, ki so skozi razli¢ne naloge razvijali svoje digitalne

kompetence.

Dijaki 1. letnika so pri urah digitalne pismenosti v okviru
dejavnosti Unplugged + Scratch najprej spoznavali temeljne
koncepte ra¢unalniskega misljenja na analogen in igriv nadin. S
pomodjo namizne igre Cody & Roby so skozi sodelovalno delo
razvijali razumevanje osnovnih pojmov, kot so algoritem, zaporedje
korakov in odpravljanje napak (debugiranje). Tak$en pristop brez
uporabe racunalnika jim je omogoc¢il, da so se osredotodili na logiko
re$evanja problemov in postopnost razmisljanja.

Pridobljeno znanje so nato prenesli v digitalno okolje Scratch,
kjer so ustvarjali preproste projekte z animiranim besedilom. Pri
tem so uporabljali osnovne programske gradnike, kot so dogodki,
gibanje in pogoji, ter jih povezovali v delujoce celote. S postopnim
nadgrajevanjem projektov so razvijali razumevanje programskih
struktur ter preizkusali razli¢ne nacine interakcije.

Dejavnost je dijakom omogocila prehod od izkustvenega
ucenja k digitalnemu ustvarjanju ter jih spodbujala k logi¢nemu
razmisljanju, ustvarjalnosti in samostojnemu resevanju problemov.

Pri urah medijskega oblikovanja so dijaki 2. letnika v okviru
dejavnosti HTML in CSS razvijali temeljna znanja spletnega
oblikovanja ter jih povezovali z lastno predstavitvijo v digitalnem
okolju. Njihova naloga je bila izdelava osebne spletne strani z
naslovom Moje digitalne spretnosti z uporabo HTML5 in CSS3.

Pri delu so se osredoto¢ili na pravilno strukturiranje vsebine,
uporabo slik, povezav ter osnovno oblikovanje spletnih strani z
uporabo CSS-a. Posebno pozornost so namenili tudi dostopnosti
in odgovorni rabi digitalnih vsebin, pri ¢emer so upostevali licence
Creative Commons ter pravilno navajanje virov.

Dejavnost je dijakom omogodila povezovanje tehni¢nega znanja
z ustvarjalnostjo ter razvoj kompetenc s podrodja spletnega
oblikovanja.

Foto: Barbara Logar-Susnik

Izdelava osebne spletne strani v HTML in CSS. Foto: Barbara Logar-Sugnik

Programiranje spletne strani v HTML in CSS. Foto: Barbara Logar-Sugnik



Pri urah izrazanja s sliko in zvokom so dijaki 3. letnika v okviru
Tedna dejavnosti raziskovali moznosti uporabe generativne umetne
inteligence kot sodelavca v u¢nem procesu. Najprej so spoznali
osnove oblikovanja personaliziranega GPT asistenta ter principe
priprave ucinkovitih pozivov za delo z umetno inteligenco.

Njihova naloga je bila, da v treh pedagoskih urah razvijejo sple-
tno aplikacijo, ki bi jim pomagala pri predmetu izrazanje s sliko in
zvokom. Delo je potekalo po »Disneyevi« NLP-metodi, ki spodbuja
ustvarjalno razmisljanje, nac¢rtovanje in preverjanje idej.

Na podlagi u¢nega gradiva s podro¢ja naratologije, vizualizacije
in filmskih izraznih sredstev so dijaki pripravili podroben nacrt
delovanja aplikacije ter oblikovali personaliziran GPT in pozive za
generiranje ra¢unalniske kode. Umetna inteligenca je pripravila
zacetno kodo, dijaki pa so jo nato urejali in nadgrajevali v
programskem okolju Brackets.

Pri dejavnosti je imel ucitelj predvsem vlogo moderatorja,
usmerjevalca in mentorja, ki dijakom pomaga razvijati ideje ter jih
spodbuja k ustvarjalni in odgovorni uporabi umetne inteligence.

Pri urah medijskega oblikovanja so dijaki 4. letnikov v okviru
Tedna programiranja (Europe Code Week) nadgradili svoje znanje
dela z urejevalnikom spletnih vsebin WordPress. Spoznali so, dadelo
v sistemih WCMS ne temelji zgolj na uporabi vnaprej pripravljenih
grafi¢nih vmesnikov, temve¢ omogoca tudi neposreden poseg v
strukturo spletne strani.

Dijaki so raziskovali, kako lahko vsebino v WordPressu vstavljajo
in urejajo z uporabo lastnega HTML in CSS zapisa. S tem so
pridobili boljse razumevanje delovanja spletnih strani ter vedji
nadzor nad oblikovanjem in postavitvijo vsebine. Prakti¢no delo
jim je omogodilo, da so preizkusali razli¢ne resitve, prilagajali videz
strani ter razvijali ob¢utek za funkcionalno in estetsko oblikovanje.

Taksen pristop spodbuja poglobljeno razumevanje digitalnih
orodij ter dijake pripravlja na samostojno in ustvarjalno delo na
podrodju spletnega oblikovanja.

Foto: Bostjan Miha Jambrek

Oblikovanje in urejanje kode s pomo¢jo GenUI. Foto: Bostjan Miha Jambrek

Kazado strani
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Urejanje spletne strani v okolju WordPress.
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Vstavljanje HTML in CSS kode v WordPress. Foto: Veronika Tréek
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V ¢asu hitrega razvoja digitalnih tehnologij in umetne inteligence postaja vse pomembnejse vprasanje, kako te tehnologije
uporabljati odgovorno, eti¢no in trajnostno. Prav tem izzivom smo se posvetili na Srednji medijski in grafi¢ni $oli Ljubljanav
okviru projektnega tedna Digizmaga, ki je potekal med 24. in 28. marcem 2026. Projektni teden je zdruzil dijake vseh letnikov
in uditelje v skupnem raziskovanju odnosa med tehnologijo, druzbo in okoljem. Skozi razli¢ne dejavnosti so dijaki razvijali
digitalne kompetence, kriti¢no misljenje ter razumevanje vpliva umetne inteligence na prihodnost.

Dijaki 1. letnika so obiskali Ra¢unalniski muzej, kjer so
spoznali razvoj rac¢unalniske tehnologije - od prvih mehanskih
inanalognih naprav do sodobnih digitalnih sistemov. Ob ogledu
razstave so se seznanili z razvojem rac¢unalnikov, igralnih konzol,
programske opreme in drugih tehnologij, ki so pomembno
vplivale na vsakdanje Zivljenje ter razvoj sodobne druzbe.

Poseben poudarek je bil namenjen razumevanju hitrega
tehnoloskega razvoja in sprememb, ki jih prinasa digitalizacija.
Dijaki so razmi$ljali o vplivu tehnologije na komunikacijo, delo
in izobraZevanje, hkrati pa tudi o trajnostnih vidikih uporabe
digitalnih naprav, kot so poraba energije, elektronski odpadki
in Zivljenjska doba naprav.

Obisk muzeja je dijakom omogodil vpogled v zgodovino
razvoja ra¢unalnistva ter jih spodbudil k razmisleku o povezavi
med tehnoloskim napredkom, druzbo in trajnostnim razvojem.

Dijaki 2. letnika so v okviru Tedna dejavnosti obiskali
Center ponovne uporabe Ljubljana, kjer so spoznali pomen
ponovne uporabe predmetov in trajnostnega ravnanja z viri. Ob
predstavitvi delovanja centra so izvedeli, kako lahko z obnovo,
popravilom in ponovno uporabo izdelkov zmanj$ujemo koli¢ino
odpadkov ter podalj$ujemo Zivljenjsko dobo predmetov.

Dijaki so razpravljali o vplivu sodobne tehnologije na
okolje ter o tem, kako lahko umetna inteligenca pomaga pri
ucinkovitejSem upravljanju virov, zmanj$evanju odpadkov in
razvoju trajnostnih resitev za prihodnost.

Obisk jim je omogoc¢il vpogled v konkretne primere kroznega
gospodarstva ter jih spodbudil k razmisljanju o bolj odgovorni
in trajnostni uporabi tehnologije in materialov.

Obisk Ra¢unalniskega muzeja v Ljubljani. Foto: Barbara Logar-Sugnik

Obisk Centra ponovne uporabe Ljubljana. Foto: Masa Gregor¢i¢
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Dijaki 3. letnika so se poglobili v ustvarjanje in analizo vsebin
z uporabo umetne inteligence. Preizkus$ali so razli¢na orodja
generativne umetne inteligence ter primerjali vsebine, ki jih ustvari
umetna inteligenca, z vsebinami, ki jih ustvarijo ljudje. Pri tem
so analizirali kakovost besedil, slik in drugih digitalnih vsebin ter
razvijali sposobnost kriti¢nega vrednotenja informacij.

Poseben poudarek je bil namenjen razmisleku o zanesljivosti,
avtenti¢nosti in eti¢nih vprasanjih, povezanih z uporabo umetne
inteligence. Dijaki so skozi prakti¢no delo spoznavali prednosti
in omejitve sodobnih orodij ter razmisljali o njihovi odgovorni
uporabi v izobrazevanju in vsakdanjem zivljenju.

Taks$en pristop jim je omogo¢il boljse razumevanje vpliva umetne
inteligence na druzbo ter razvoj kriti¢nega odnosa do digitalnih
vsebin.

Dijaki 4. letnika so v okviru Tedna dejavnosti obiskali Institut
Jozef Stefan, kjer so se srecali s strokovnjaki s podroc¢ja umetne
inteligence in sodobnih digitalnih tehnologij. Spoznali so, kako
umetna inteligenca deluje v praksi ter na katerih podro¢jih se danes
uporablja - od raziskovalnega dela do industrije in vsakdanjih
digitalnih storitev.

Poseben poudarek je bil namenjen razpravi o klju¢nih vprasanjih
sodobne digitalne druzbe, kot so varstvo osebnih podatkov,
transparentnost algoritmov ter odgovorna in eti¢na uporaba
tehnologije. Dijaki so skozi pogovor z raziskovalci dobili vpogled v
aktualne izzive razvoja umetne inteligence ter razmisljali o njenem
vplivu na prihodnost druzbe, dela in izobraZzevanja.

Pomemben del projektnega tedna je bilo tudi izobraZevanje ucite-
ljev. Gostili smo dr. Lucko Kajfez Bogataj, priznano slovensko klima-
tologinjo in soprejemnico Nobelove nagrade za mir, ki je predavala o
podnebnih spremembah, trajnostnem razvoju ter vplivu ¢lovekovega
delovanja na okolje.

Predavanje je odprlo Stevilna pomembna vprasanja o vlogi
izobraZevanja pri oblikovanju trajnostne prihodnosti ter o odgovornosti
posameznika in druzbe pri soofanju z okoljskimi izzivi. Poseben
poudarek je bil namenjen tudi povezavi med tehnologijo, digitalizacijo
in trajnostnim razvojem ter razmisleku, kako lahko sodobna digitalna
orodja prispevajo k bolj odgovornemu ravnanju z viri.

Sredanje je uciteljem ponudilo dragocen vpogled v aktualne
okoljske izzive ter spodbudilo razmislek o vklju¢evanju trajnostnih
vsebin v pedagogko delo.

Foto: Bostjan Miha Jambrek

Predavanje na Institutu JoZef Stefan. Foto: Mojca Gustin

L S o e

Predavanje dr. Lucke Kajfez Bogataj.

Foto: Mojca Gustin
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V okviru projekta Digizmaga
je na Srednji medijski in grafi¢ni
$oli Ljubljana v mesecu decem-
bru potekala petdnevna delav-
nica animacije pod vodstvom
priznane francoske animator-
ke Julie Peguet, ki ima ve¢ kot
15-letne izku$nje na podrodju
animiranega filma. Julia Peguet
je mednarodno priznana avtori-
ca animiranih projektov, najbolj
znana po svojem delu v prilju-
bljeni animirani seriji Bacek Jon.
Od leta 2016 sodeluje s slovensko
produkcijsko hiso ZVVIKS, kjer
kot glavna animatorka prispeva
k ustvarjanju kratkih lutkovnih
filmov Koyaa. Poleg tega je av-
torica strokovne knjige Secrets
d’animateur, ki je leta 2021 izsla
tudi v slovenskem jeziku in se
uporablja kot u¢benik pri pouku
animacije v programu medijski
tehnik.

Delavnica je bila zasnovana
tako, da je dijakom omogocila
vpogled v kompleksnost in
umetnost stop animacije,
pri Cemer so razvijali lastne
animirane filme z uporabo
razli¢nih tehnik in digitalnih
orodij. Poudarek je bil na
kreativnosti, strukturiranem
procesu animiranja in prakti¢ni
uporabi filmskega jezika.
Dijaki so se naudili vse, od

zasnove zgodbe in oblikovanja
likov do tehnik gibanja in
postprodukcije, kar vkljucuje
tudi obvladovanje sodobne
tehnologije in digitalnih resitev,
ki animacijo dvignejo na visjo
raven.

Julia Peguet je z dijaki delila
svoje bogato strokovno znanje
in izkusnje, kar je Se posebej
dragoceno za mlade, ki se Sele
podajajo v svet animacije. Tako
so skozi intenzivno ustvarjalno
delo v studiu pridobili
neprecenljive ve$¢ine in razsirili
svoj pogled na mozZnosti, ki jih
ponuja sodobna animacija.

Opis poteka delavnice, kot ga
je dozivljala dijakinja Tajda
Kozuh.

“Delavnica se je zac¢enjala ob
devetih zjutraj. Prvi dan smo se
z Julio pogovorili o tem, kaj ra-
zumemo kot stop animacijo in
koliko o tej temi Ze vemo, nato
smo se razdelili v $tiri skupine.
Prva in druga skupina sta izde-
lovali like in ozadja iz kolaza,
Casopisov, revij, tretja skupina
je izdelovala z blagom in Cetrta
s plastelinom.

Po uvodu je vodja vsake
skupine prisel do Julie, ona

pa je razlozila delovanje
profesionalnega programa za
animiranje pri stop animaciji
(Dragonframe). Ostali ¢lani
so med tem nacrtovali, kako
bodo izgledali njihovi liki,
kaj se bo dogajalo z njimi, ter
sestavili zgodbo (story board).
Delavnica se je zakljucila ob
dveh popoldne, dijaki pa smo
lahko ostali $e dlje in dokoncali
naloge.

Drugi dan smo obnovili
dejavnosti prej$njega dne in
zaceli izdelovati svoje like.
Julia nam je med izdelovanjem
pomagala in nas vodila.
Izdelovanje likov nam je vzelo
kar nekaj ¢asa, a smo $e isti dan
pred koncem vsi postavili vse
potrebne elemente (like, ozadja,
postavitev ludi ...) za animiranje.

Tretji dan smo se najprej
dogovorili o nastavitvah, ki jih
bomo uporabili v programu,
nato pa kon¢no zaceli animirati.
Animiranje je potekalo tako,
da smo slikali zacetno pozo
lika, ga premaknili in nato Se
enkrat slikali. Na tak nadin
smo animirali do konca tretjega
dneva in skoraj cel ¢etrti dan.

Cetrti dan smo po kon¢anem
animiranju animaciji dodali raz-
liéne zvoc¢ne ucinke. Peti dan
smo se pogovorili o tem, kaksna

je bila nasa izkusnja, in si pogle-
dali animacije, ki smo jih ustva-
rili. Po zakljucku predstavitve je
Julia Peguet dijakom omogocila
odprto diskusijo, med katero
smo imeli priloZznost zastaviti
vprasanja o njenih profesional-
nih izku$njah, pristopu do dela
in specifi¢nih tehnikah, ki jih
uporablja pri ustvarjanju ani-
miranih filmov.

Delavnica se mi je zdela zelo
zanimiva.

Julia je dobro razlozila, kar-
koli smo jo vprasali. Animiranje
je bilo zabavno in pou¢no, so pa
kaksne stvari veliko tezje, kot
sem si predstavljala. Vesela sem,
da sem se udelezila delavnice,
ker sem spoznala veliko novih
ljudi in se naucila novih tehnik.
Vsi udelezeni smo skozi celotno
delavnico neizmerno uzivali.
Zahvalili bi se Juliji Peguet za
vse podano znanje in potrplje-
nje ter profesorici Mojci Gustin
za organizacijo in spodbudne
besede.”

Izdelan kratki animirani film
si lahko ogledate na povezavi:
https://youtu.be/Y_WI-z1lMIg.

Tajda Kozuh

Izdelava animacije pod mentorstvom Julie Peugot.

Foto: Klara Ivanci¢

Nacrtovanje likov in zgodbe za animacijo.

Foto: Klara Ivancié¢
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Delavnica Digitalna knjiga

V okviru projekta je 13. maja
2026 na Srednji medijski in gra-
fi¢ni Soli Ljubljana potekala de-
lavnica Digitalna knjiga, name-
njena dijakom oddelka 2. D pri
predmetu tipografija in repro-
dukcija. Delavnica je povezovala
podrocja grafi¢nega oblikovanja,
tipografije, digitalnega zalozni-
$tva in sodobnih digitalnih kom-
petenc ter dijakom omogocila
vpogled v realne delovne proce-
se grafi¢ne stroke.

Predavanje strokovnjakinje iz gospodarstva.

Dijaki pri delu na digitalni publikaciji.

V uvodnem delu smo gostili
strokovnjakinjo iz gospodar-
stva, ki je dijakom predstavila
svoje grafi¢no podjetje ter pro-
ces nastajanja digitalne knjige
v profesionalnem okolju. Dijaki
so spoznali potek dela od idej-
ne zasnove, priprave besedila in
slikovnega gradiva do kon¢nega
oblikovanja in spletne objave pu-
blikacije. Predavanje je dijakom
priblizalo povezovanje ustvar-
jalnosti, tehni¢nega znanja in

Foto: Barbara Logar-Susnik

Foto: Barbara Logar-Sus$nik

zahtev sodobnega digitalnega
zaloZnistva.

V nadaljevanju je sledil prak-
ti¢ni del delavnice. Dijaki so
prejeli pripravljeno zgodbo, sli-
kovno gradivo in tehni¢na navo-
dila za izdelavo digitalne knjige.
V programu Adobe Photoshop
so pripravili in optimizirali sli-
ke za spletno uporabo, nato pa
v programu Adobe InDesign
oblikovali ve¢stransko digitalno
publikacijo. Posebno pozornost
so namenili tipografiji, vizualni
hierarhiji, postavitvi strani in
berljivosti digitalnega medija.

Kon¢ne publikacije so izvozili
v PDF-formatu, primernem za
spletno objavo, jih objavili na
$olskem strezniku ter izdelali
QR-kode za dostop do svojih
knjig. Tako so dijaki spoznali
celoten proces nastanka digi-
talne publikacije - od priprave
gradiva do kon¢ne distribucije
uporabniku.

Delavnica je bila zasnovana
z namenom razvoja digitalnih
kompetenc po okviru DigComp
2.2. Dijaki so pri delu razvi-
jali predvsem kompetence s
podrodja:

* ustvarjanja digitalnih vsebin

* priprave in optimizacije slikov-
nega gradiva

+ oblikovanja
publikacij

+ organizacije digitalnih datotek,

+ objave digitalnih vsebin na
spletu

+ odgovorne in ustvarjalne upo-
rabe digitalnih tehnologij

vedstranskih

Posebna vrednost de-
lavnice je bila povezovanje
Sole z gospodarstvom ter
vkljucevanje prakti¢nih
izkusenj iz realnega delovne-
ga okolja.

Dijaki so skozi projektno delo
razvijali ustvarjalnost, samo-
stojnost, estetsko obcutljivost
in tehnic¢ne spretnosti, hkrati pa
pridobili pomembne izku$nje s
podrodja sodobnega digitalnega
oblikovanja.

Projekt Digizmaga s tovrstni-
mi dejavnostmi spodbuja razvoj
sodobnih digitalnih kompetenc
ter povezuje izobraZzevanje,
ustvarjalnost in prakso v digi-
talnem okolju.

Oblikovanje digitalne knjige v programu Adobe InDesign. Foto: Barbara Logar-Susnik
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V okviru projekta Digizmaga
smo se med 20. in 23. januarjem
2026 ucitelji, ki Ze drugo leto
sodelujemo v projektu udelezili
mednarodnega sejma Bett UK
2026, ki je potekal na prizorisc¢u
ExCeL London. Bett velja za naj-
vedji in najvplivnejsi dogodek na
podrodju izobrazevalnih tehno-
logij, namenjen izobrazevanju
od osnovnosolske do srednje-
Solske ravni (Ki2).

Poseben poudarek letosnjega
sejma je bil namenjen
uporabi umetne inteligence
v izobraZevanju, pri cemer
so razstavljavci in stroko-
vnjaki izpostavili, da Ul Ze
pomembno spreminja ucne
procese, vliogo uciteljev ter
razvoj kompetenc mladih za
prihodnost.

Predstavljene so bile resitve,
namenjene podpori uditeljem,
personalizaciji ucenja, razvo-
ju digitalnih in ustvarjalnih

Razstavni prostor podjetij Affinity in Canva.

spretnosti dijakov ter odgovor-
ni in varni rabi tehnologije v $ol-
skem okolju.

Na sejmu smo se udelezili tudi
predstavitve podjetja Microsoft,
kjer nam je g. Jernej Pangersis
podrobneje predstavil delovanje
Microsoft Copilota ter drugih
Microsoftovih orodij, ki pod-
pirajo sodoben izobraZevalni
proces. Predstavitev je osvetlila,
kako lahko umetna inteligenca
uciteljem pomaga pri pripravi
u¢nih gradiv, organizaciji dela,
analizi u¢nih dosezkov ter kako
lahko dijakom sluzi kot podpo-
ra pri ufenju, raziskovanju in
razvoju ustvarjalnih idej.

Izpostavljeni so bili tudi kljuc-
ni izzivi sodobnega izobrazeva-
nja, kot so obremenjenost udi-
teljev, dobrobit dijakov, neenak
dostop do digitalne infrastruk-
ture ter narascajoci kibernet-
ski izzivi v Solskem okolju, pri
¢emer lahko premis$ljena raba
digitalnih orodij in umetne in-
teligence predstavlja pomemben
del resitve.

(arva Ed ucation

rpgerwih 1w fndet
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Foto: Mojca Gustin

Obisk sejma Bett UK 2026
nam je ponudil dragocen vpo-
gled v aktualne trende in dobre
prakse, ki pomembno vplivajo
na razvoj izobrazevanja in po-
trjujejo pomen vkljuc¢evanja so-
dobnih digitalnih orodij v pouk

na Srednji medijski in grafi¢ni
$oli Ljubljana. Pridobljena zna-
nja in izkusnje bodo dragocena
podpora pri nadaljnjem razvoju
pedagoskega dela in projektnih
aktivnosti v okviru projekta
Digizmaga.

Predstavitev izobraZevalnih VR-orodij na sejmu Bett UK.

Foto: Mojca Gustin

Predstavitev Microsoft Copilota za izobrazevanje.

Foto: Barbara Logar-Sus$nik
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V okviru projekta Digizmaga
svoje delo redno predstavljamo
tudi na strokovnih konferen-
cah, kjer izmenjujemo primere
dobrih praks ter aktivno prispe-
vamo k razvoju sodobnega izo-
brazevanja in digitalno podprtih
ucnih pristopov.

Na konferenci Utrip priho-
dnosti 2025 smo sodelovali z
dvema strokovnima prispev-
koma. Prispevek Ko algoritmi
vstopijo v udilnico (Bostjan Miha
Jambrek, Mojca Gustin, Barbara
Logar-Susnik) ter prispevek Ko
ChatGPT napiSe seminarsko
(Bostjan Miha Jambrek) sta
obravnavala pedagoske, pravne
in eti¢ne vidike uporabe gene-
rativhe umetne inteligence v
srednje$olskem izobrazevanju.
Predstavljen je bil model vklju-
¢evanja umetne inteligence v
pouk, ki temelji na problem-
skem ucenju, refleksiji in $tudi-
jah primera.

Na mednarodni konferenci
Eduvision 2025 sta sodelovala

Konferenca Utrip prihodnosti 2025.

Mojca Gustin in Bostjan Miha
Jambrek. Mojca Gustin je
predstavila prispevek Krepitev
digitalnih kompetenc in
ustvarjalnosti s pomoc¢jo ume-
tne inteligence (Formative
Monitoring in a Digital
Environment: Enhancement
of Digital Competences and
Creativity through Artificial
Intelligence), Bo$tjan Miha
Jambrek pa prispevek Paradoksi
digitalne transformacije: em-
piri¢na analiza vpliva upora-
be GenUI na u¢ni uspeh. Oba
prispevka sta obravnavala vpliv
umetne inteligence na sodobni
ucni proces, razvoj digitalnih
kompetenc ter izzive odgovorne
in smiselne vkljuéitve GenUI v
izobrazevanje.

V Solskem letu 2025/26 smo
na konferenci Trendi in izzivi
2026 sodelovali z dvema vse-
binsko razli¢nima prispevkoma.
Prispevek Ko dijaki postane-
jo ustvarjalci (Barbara Logar-
Susnik) je predstavil projektno

Foto: Bo$tjan Miha Jambrek

ucenje kot pristop k razvoju di-
gitalne pismenosti, medtem ko
je prispevek Paradoksi digitalne
transformacije: empiri¢na anali-
zavpliva uporabe GenUI na u¢ni
uspeh (Bo$tjan Miha Jambrek)
osvetlil kompleksnost vpliva ge-
nerativne umetne inteligence na
ucni proces in u¢ne rezultate.
Projekt se nadaljuje tudiv letu
2026, ko se na konferenci Utrip

prihodnosti 2026 predstavlja z
novim prispevkom, ki ga pripra-
vlja Bos$tjan Miha Jambrek.
Sodelovanje na konferencah
potrjuje, da projekt Digizmaga
presega okvir posamezne udil-
nice ter aktivno soustvarja
strokovni prostor na podrodju
sodobnega izobrazevanja, digi-
talnih kompetenc in odgovorne
uporabe umetne inteligence.

Foto: Barbara Logar-Susnik

Predstavitev prispevka na konferenci Trendi in izzivi 2026. Foto: Barbara Logar-Su$nik
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ZBRANI VTISI DIJAKOYV

Projekt mi je bil zelo vsec, ker
je bil drugacen od obic¢ajnega
Solskega dela. Nasa tema je bila
varcevanje z vodo, kar se mi je
zdelo zelo zanimivo in pomemb-
no. Vse¢ mi je bilo, da smo lahko
delaliv skupinah in si med seboj
pomagali. Skupinsko delo je bilo
prijetno in smo se dobro razu-
meli. Mislim, da je bil to eden
bolj zabavnih projektov, ki smo
jih naredili letos.

Moja izkusnja pri projektu je
bila zelo zanimiva in poucna.
Posebej mi je bilo vse¢ skupno
delo v skupinah, kjer smo si
med seboj pomagali in izme-
njevali ideje. Prav tako mi je bil
zanimiv sam proces animiranja
ter celoten potek ustvarjanja
projekta. Vesel sem bil, da smo
imeli precej proste roke pri delu,
saj smo lahko razvijali svojo
kreativnost.

Projekt se mi je zdel zanimiyv,
ker smo povezovali znanja iz
treh razli¢nih predmetov. Delo
v skupinah po Sest dijakov je
bilo ve¢inoma dobro, saj smo si
pomagali in sodelovali. Imeli pa
smo nekaj teZav pri organizaciji
in razdelitvi dela.

Projekt, ki je potekal pod okri-
ljem "Digizmaga" mi je bil vsec,
namrec dijaki smo namre¢ imeli
premor od rednega pouka in do-
bili priloznost za kreativno raz-
misljanje in ustvarjanje brez kri-
tike profesorjev. Sam program in
to, da se je tema povezovala med
Solskimi predmeti je bilo super.

Projekt se mi je zdel zelo za-
nimiv in poucen. Med sodelo-
vanjem sem se naucila veliko
novega o digitalni tehnologiji in
varni uporabi interneta. Najbolj
mi je bilo vsed, da smo lahko
sodelovali v skupinah in skupaj
resevali razli¢ne izzive. Vzdusje
je bilo prijetno, aktivnosti pa za-
bavne in hkrati koristne. Vesela
sem, da se je nasa $ola udelezila

tega projekta, saj smo pridobi-
li veliko novega znanja. Taksni
projekti so odli¢na priloZnost
za ucenje na sodoben in zani-
miv nacin.

Projekt mi je bil vse¢, saj smo
se ucili o temah, o katerih se
premalo govori. Taksnih pro-
jektov bi si Zelela Se vec, saj se
mi je zdel poucen in zanimiv. V
projektu sem uZivala.

Projekt, ki je pri nas potekal,
se mi je zdel predvsem zanimiv.
Hvalezna sem, da je bil nas ra-
zred izbran, saj se z veseljem
udelezujem raznih projektov,
ki vklju¢ujejo animiranje. Kar
se tice samega poteka delavni-
ce, je bil dobro organiziran, ce-
prav je prislo do zapletov med
profesorji.

Projekt mi ni bil najbolj vsec.
Res je, da sem se naucil upora-
bljati animacijske programe in
spoznal postopek animacije,
ampak mi projekt kot celota ni
bil preve¢ pri srcu.

Na koncu je bil mesanica
vzponov in padcev. Nekaj sem se
naucil, ampak z boljso organi-
zacijo in komunikacijo v ekipi bi
bil celoten proces bistveno bolj
prijeten in produktiven.

Projekt se mi je zdel izjemno
zanimiv in zabaven. Pri delu mi
je bilo najbolj vse¢ to, da smo v
en sam projekt uspesno zdruZili
vec razli¢nih solskih predmetov.
Taksen nacin povezovanja zna-
nja se mi zdi zelo koristen za
boljse razumevanje snovi.

Moje mnenje o projektu je
vecinoma pozitivno, saj je bil
dober preplet ustvarjalnosti in
raziskovanja. Najbolj mi je bilo
v$e¢ animiranje sporocila, ker
smo imeli zelo odprte roke pri
ustvarjanju.

Projekt me je pozitivno prese-
netil z vidika da ne bomo imeli

dodatnih ocenjevanj. Nisem bila
navdusena nad naso temo, saj
so ostali imeli veliko bolj zani-
mive ideje.

Projekt mi ni bil najbolj vsec,
saj sem imela obcutek, da nismo
prejeli dovolj natancnih navodil.
Hkrati menim, da za kakovo-
stno pripravo in samo izdelavo
animacije nismo imeli na voljo
dovolj ¢asa.

Projekt se mi je zdel zelo po-
ucen in uporaben na nekaksen
nacin. Uporaben je bil za ozave-
Sc¢anje ostalih o problemih, ki se
pojavljajo na svetu z vidika traj-
nosti in kako lahko pripomore-
mo k resevanju le teh problemov.
Vse& so mi bile teme, ki so bile
pokrite.

Pri projektu mi je bilo najbolj
vsed to, da sem lahko izrazila
svojo kreativnost. Celoten pro-
ces je bil izjemno ustvarjalen,
vendar so mi hkrati pomanj-
kanje ¢asa in tehnicne tezave s
pokanjem plastelina povzrocali
precej stresa. Ta izkusnja mi
ni bila najbolj pri srcu zaradi
nenehnega pritiska in hitenja,
a je bil koncni uspeh projekta
na koncu vreden vsega truda.
Ceprav se nisem naucila veliko
novih tehnic¢nih ve$é&in, sem sko-
zi delo ugotovila, da me podro-
¢je animacije v resnici zelo veseli
in navdihuje. Prav ta projekt mi
je pomagal spoznati, da si Zelim
svojo poklicno pot v prihodno-
sti graditi v svetu animiranih

filmov.

Projekt se mi je zdel odlicen
nacin, da sem se bolj povezala s
sosolci. Skupaj smo raziskovali
nove stvari in si med seboj po-
magali. Ko pa bi se morali drza-
ti svojih vlog, se nekateri sploh
niso trudili. Ni bilo posteno do
drugih, saj so nekateri kljub
temu, da niso ni¢ delali, vseeno
pridobili dobro oceno.

Izkus$nje za prihodnost

Projekt Digizmaga nam je v
dveh Solskih letih pokazal,
kako pomembno je povezo-
vanje ustvarjalnosti, sodelo-
vanja in sodobnih digitalnih
tehnologij v u¢nem procesu.
Skozi uc¢ne scenarije, pro-
jektne tedne, delavnice in
razli¢ne dejavnosti so dijaki
razvijali digitalne kompe-
tence, kriticno misljenje,
ustvarjalnost ter odgovoren
odnos do uporabe umetne in-
teligence in digitalnih vsebin.

Projekt je povezal ucitelje
razli¢nih strokovnih
podrocij, spodbudil med-
predmetno sodelovanje ter
odprl prostor za nove ideje,
raziskovanje in sodobne
pristope poucevanja. Dijaki
so svoje znanje nadgraje-
vali skozi konkretne izdelke,
kot so animacije, digitalne
knjige, spletne strani in
raziskovalne naloge, pri tem
pa razvijali tudi sodelovanje,
samostojnost in sposobnost
resevanja problemov.

Pridobljene izkusnje, ust-
varjeni ucni scenariji in
strokovna sodelovanja osta-
jajo pomembna podlaga za
nadaljnji razvoj sole. Tudi v
prihodnje Zelimo nadaljevati
z vkljucevanjem inovativnih
digitalnih praks, razvijanjem
trajnostnega in odgovornega
odnosa do tehnologije ter
ustvarjanjem uc¢nega okolja,
ki dijake pripravlja na izzive
prihodnosti..

Ekipa projekta Digizmaga



