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O projektu

Projekt »Modernizacija srednjega poklicnega in strokovnega izobrazZevanja,
vkljuéno z vajeniStvom, prenova visjeSolskih Studijskih programov ter vzpostavitev
digitalno podprtih u€nih mest 2022—2026« je financiran v okviru Nacrta za okrevanje
in odpornost (NOO), ki je nacionalni program reform in nalozb, s katerimi se blazijo
gospodarske in socialne posledice pandemije covida-19 v Sloveniji. Namen
nacrtovanih ukrepov NOO je do leta 2026 podpreti dolgoro¢no trajnostno rast ter
obravnavati izzive zelenega in digitalnega prehoda.

Temeljni cilj projekta je modernizirati poklicno in strokovno izobrazevanje na
nacin, ki bo omogocal krepitev kompetenc za digitalni in zeleni prehod, vecjo
prilagodljivost, odpornost in odzivnost PSI na potrebe trga dela, okolja in posledi¢no
izboljSanje njegove relevantnosti za gospodarsko okrevanje, zviSanje produktivnosti

ter uravnotezen druzbeni, okoljski in gospodarski razvoj.

V okviru projekta se izvajajo naslednje aktivnosti:

e aktivnost 1: kompetence in kvalifikacije za digitalni in zeleni prehod,

e aktivnost 2: kakovost nacrtovanja in izvedbe programov srednjega
poklicnega in strokovnega izobrazevanja na ravni izvajalcev,

e aktivnost 3: nadaljnji razvoj vajenistva in povezava Sol s podjetji,

e aktivnost 4: digitalno podprta u€na mesta na podroCju zdravstva in
socialnega varstva ter predSolske vzgoje,

e aktivnost 5: prenova visjeSolskih Studijskih programov (za zeleni in digitalni
prehod) in

e aktivnost 6: izvedba dogodkov za povecanje atraktivnosti in kakovosti PSI.

Dokument se nanasSa na aktivnost 2 ter znotraj nje na usposabljanje strokovnih

in vodstvenih delavcev, osredotoca pa se na kljuéno kompetenco Podjetnost.

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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1 Uvod

Podjetnost je ena od klju¢nih kompetenc za vseZivljenjsko u€enje. Ne nanasa se
zgolj na podjetniStvo v ozjem pomenu, temvec€ na SirSo zmoznost posameznika, da
prepoznava priloznosti, razvija ideje, ustvarja vrednost za druge, prevzema pobudo,
sodeluje, odgovorno sprejema odlocCitve ter se konstruktivno odziva na negotovost in
spremembe. V tem smislu je podjetnost pomembna tako za poklicno delovanje kot za
osebni razvoj, karierno odpornost in aktivno vklju€evanje v druzbo.

Usposabljanje za razvijanje klju¢ne kompetence podijetnosti je zasnovano kot
izkustveno, prakti¢no in reflektivno naravnano ucenje. Izhaja iz predpostavke, da lahko
ucitelji podjetnost pri dijakih ucinkovito razvijajo le, €e najprej sami razumejo in izkusijo
podjetnostni nacin misljenja in delovanja. Zato predstavljeno gradivo ne temelji le na
predstavitvi teoreticnih okvirov, temvec dijake postavlja v viogo aktivnih udelezenceyv,
ki skozi reSevanje avtenti¢nih izzivov razvijajo ustvarjalnost, sodelovanje, empatijo,
proaktivnost, sposobnost prototipiranja, sprejemanja povratnih informacij in u€enja iz
izkusen.

Osrednji strokovni okvir programa predstavlja EntreComp — evropski okvir
podjetnostne kompetence, ki podjetnost opredeljuje skozi tri podro¢ja in 15
medsebojno povezanih dimenzij. Usposabljanje omogoc€a razumevanje teh dimenzij
ter njihovo prenasanje v nacrtovanje pouka, strokovnih modulov, prakticnega pouka,
prakticnega usposabljanja z delom in drugih oblik vzgojno-izobrazevalnega dela. Pri
tem sta kot pomembni didakti¢ni orodji vkljuena tudi oblikovalsko razmi$ljanje in
platno poslovnega modela, ki uCiteljem in dijakom pomagata strukturirati proces od
zaznave problema do oblikovanja, testiranja in izboljSevanja reSitve.

Podjetnosti naj tako v Solah ne obravnavamo kot dodatne vsebine, temveC kot
nacin poucevanja, pri katerem predmetno znanje postane orodje za reSevanje
resni¢nih, za dijake smiselnih problemov. UCitelji se ucijo naCrtovati uCne situacije z
dvojnim ciljem: po eni strani zasledujejo cilje predmetnega oziroma strokovnega
kurikuluma, po drugi strani pa nac¢rtno razvijajo podjetnostne kompetence dijakov, kot
so ustvarjalnost, sodelovanje, prevzemanje pobude, nacértovanje, mobilizacija virov,

komunikacija, refleksija in vztrajnost.

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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2 Poucevanje podjetnosti

Zakaj je pomembna kompetenca podjetnosti?

Razvoj kljuéne kompetence podjetnosti je bistven za pripravo dijakov na izzive
21. stoletja. Da lahko ucitelji prenesejo znanje o podjetnosti naprej, se morajo tudi sami
nenehno izobrazevati v tej smeri. Tako lahko na razlicnih delavnicah spoznajo
teoretiCne koncepte in kompetenco podjetnosti izkusijo iz prve roke skozi praktiCne

delavnice, strukturirane po principu skrajSanega »startup vikenda.

1. Podjetnost kot kljuéna kompetenca za zivljenje in delo v 21. stoletju

Kompetenca podjetnosti je ena od osmih kljuénih kompetenc za vsezivljenjsko
ucenje (European Commission, 2019), ki jih je Evropska komisija opredelila kot
temeljne za osebni razvoj, aktivho drzavljanstvo, socialno vklju€enost in zaposljivost:

»Podjetnostna kompetenca se nanasa na sposobnost delovanja na podlagi
priloznosti in idej ter njihovega pretvarjanja v vrednost za druge. Ustvarjena vrednost
je lahko finan¢na, kulturna ali socialna.« (European Commission, 2019)

To pomeni, da podjetnost presega ekonomski vidik — gre za sposobnost
posameznika, da prevzame pobudo, ustvarjalno reSuje probleme, deluje odgovorno in

vztrajno ter prispeva k skupnosti.

2. Ucitelji kot nosilci sprememb in zgled za podjetno drzo

Za razvijanje podjetnostne kompetence pri dijakih je klju¢no, da jo najprej
razvijejo in ponotranjijo ucitelji. Po modelu EntreComp je mozno podjetnost uditi le, Ce
jo Zivimo in prakticiramo:

»Vzgojitelji morajo razviti lastne podjetniSke kompetence, da se bodo pocutili
samozavestne pri ustvarjanju podjetniskih uénih okolij (Bacigalupo et al., 2016).«

To zahteva premik iz tradicionalne vloge »prenaSalca znanja« v vlogo
spodbujevalca u€enja, ki vodi uéni proces kot odprt prostor za raziskovanje, napake,

soustvarjanje in refleksijo.

3. Dijaki potrebujejo podjetnost za prihodnost, ki je Se ni

Globalne spremembe (digitalizacija, avtomatizacija, podnebna kriza) od

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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prihodnjih generacij zahtevajo sposobnosti, kot so prilagodljivost, samoiniciativnost,
sodelovanje in inovativnost (OECD, 2018) — vse to oblikuje jedro podjetnostne

kompetence. Sola, ki ugi podjetnost, pripravlja mlade na to, da bodo znali ustvarjati
reSitve za kompleksne probleme, ne le iskati »prava« dejstva.

4. Uéenje podjetnosti spodbuja smiselnost, angaziranost in povezavo z
resni€énim svetom

Poucevanje podjetnosti pogosto vkljuCuje izzivalne, odprte naloge (npr. projektno

delo, oblikovalsko razmisljanje, sodelovanje z lokalnim okoljem), kar vodi do vecje

angaziranosti dijakov. Tak pristop krepi samopodobo, notranjo motivacijo in obcutek,
da lahko prispevajo k spremembam.

2.1 Kajje kompetenca podjetnosti (model EntreComp)?

Kaj sploh pomeni, da nekdo zna razmisljati podjetno? Kako vemo, kaj vklju€uje
podjetnost — in kako jo lahko poucujemo? Zato je bil razvit EntreComp — okvir

podjetnostne kompetence, ki nam pomaga razumeti, kaj pomeni biti podjeten v
Zivljenju, delu, skupnosti ali podjetju.

<
N\
N

Nacrtovanje in
upravljanje

Vrednotenje zamisli

Podjetnostna
kompetenca

11son70™

AOJIA 3ueAaan(yA

Shema 1: Podjetnostna kompetenca.
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EntreComp je bil razvit leta 2016 s strani Evropske komisije in raziskovalcev pri
JRC (Joint Research Centre). Zakaj? Ker Evropa potrebuje drZzavljane, ki bodo znali
prepoznati priloznosti, znali spremeniti ideje v dejanja in razvijali dodano vrednost — v
gospodarstvu, druzbi in osebnem zivljenju.

EntreComp je okvir s tremi podrogji in 15 kompetencami/dimenzijami, Ki
opisujejo podjetnost kot kombinacijo znanja, spretnosti in naravnanosti. Ce razvijamo

kompetenco podjetnosti, moramo razvijati vseh 15 kompetenc!

Tri podrocja evropskega okvira kompetence EntreComp:
e Zamisli in priloznosti: kako opazimo, vrednotimo in oblikujemo ideje, ki
imajo potencial.
e Viri: kako zberemo, uporabimo in mobiliziramo znanje, ljudi, finance in druge
vire.
e K dejanjem: kako naredimo nacrt, ukrepamo, sodelujemo, vztrajamo in se

uc¢imo iz izkuSenj.

Matrika EntreComp — razdelitev na znanje/spretnosti/naravnanosti. Ta matrika je

didakti¢no orodje, ki olajSa nacrtovanje u¢nih ciljev in aktivnosti.

Razpredelnica 1: Matrika EntreComp

Podrogje Podkompetenca z S

1. Odkrivanje priloZnosti

Kreativnost v

Zamisli in —
. . Vizija v
priloZnosti

Ustvarjanje v

Samozavedanje in samoucinkovitost

Motivacija in vztrajnost

AN N RN N BN N BN BN i~

Viri Mobilizacija drugih

2.
3.
4.
5. Eti¢no in trajnostno razmisljanje v
6.
7.
8.
9.

Mobilizacija virov

10. Finanéna in ekonomska pismenost

11. Prevzemanje pobude v

K dejanjem 12. Nadrtovanje in upravljanje v v

&
<

13. Obvladovanje negotovosti, dvoumnosti in tveganj
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Podrocje Podkompetenca Z S N
14. Sodelovanje

15. Izkustveno ucenje

Legenda: Z — znanje, S — spretnosti, N — naravnanosti

Zakaj je podjetnost pomembna v izobrazevanju?

Ucitelji in dijaki bi se morali nauciti podjetniske kompetence (EntreComp), ker jih
opremi z bistvenimi vesCinami in miselnostjo, potrebnimi za uspeh v negotovem in hitro
spreminjajoem se svetu. EntreComp spodbuja prepoznavanje in reSevanje
problemov, ustvarjalnost, kriticno misljenje, prevzemanje tveganj, odpornost in
sodelovanije.

Klju¢ni razlogi za poucevanje EntreComp v Solah:

e Razvija kljucne vescine 21. stoletja.

e Pripravlja u€ence na nepredvidljiv trg dela.

e Spodbuja miselnost rasti in odpornost z normalizacijo neuspeha.
e Povezuje uCenje z izzivi resnicnega sveta.

¢ Podpira ucitelje z jasnim okvirom za poklicno rast.

e Spodbuja gospodarsko rast in socialne inovacije.

2.2 Oblikovalsko razmisljanje (Design Thinking)

Kaj je oblikovalsko razmisljanje?

Oblikovalsko razmi$ljanje je proces reSevanja problemov, osredotoen na
Cloveka in ustvarjalnost. Posameznikom in ekipam pomaga oblikovati reSitve, ki se
odzivajo na dejanske potrebe, namesto da bi prehitro sklepali ali predpostavljali. Se
posebej dragoceno je v podjetniSkem izobrazevanju, ker odraza vrsto iterativhega,
vrednostno ustvarjajoCega razmisljanja, ki je osrednjega pomena za okvir EntreComp
(Campbell et al., 2020; Kelley & Kelley, 2013).

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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Stanford d.school Design Thinking Process

| * Share ideas
« All ideas worthy
« Diverge/Converge
» “Yes and” thinking
* Prioritize

|+ Interviews

* Shadowing

+ Seek to understand
* Non-judgmental

| * Mockups

+ Storyboards

* Keep it simple
+ Fall fast
« Iterate quickly

PROTOYPE

« Personas

* Role objectives
« Declisions

+ Challenges

* Pain Points « Understand impediments |

* What works?
* Role play
ttps://dschool. stanford. ec « Iterate quickly

Shema 2: Proces oblikovalskega razmisljanja.

Pet korakov oblikovalskega razmisljanja:

1. Socutje (Empathize): Razumeti resni¢ne potrebe, Custva in izzive ljudi, za
katere oblikujemo. Brez empatije tvegamo, da bomo resili napacen problem.

2. Opredelitev (Define): Zbrano znanje sintetizirati v jasno izjavo o
problemu/potrebah z vidika uporabnika (npr. »Kako bi lahko pomagali
starejSim, da se ponoci pocutijo varneje?«). Dobro opredeljen problem se
osredotoCa na ustvarjalnost.

3. ldeacija (Ideate): Ustvariti Sirok nabor idej za reSitev problema. Cilj je koli€ina
pred kakovostjo — razsiriti domisljijo.

4. Prototip (Prototype): Ideje spremeniti v oprijemljive, nizko-resolucijske
predstavitve (skice, modeli iz kartona). Prototipi so orodja za raziskovanje in
spodbujajo zgodnje povratne informacije.

5. Preizkusanje (Test): Prototip predstaviti uporabnikom in zbirati povratne
informacije. Ta faza ne predstavlja konca procesa, temve¢ omogoca korak

nazaj za izboljSanje idej ter obi¢ajno vodi v ve¢ ciklov izboljSav in iteracij.

2.3 Platno poslovnega modela (Business Model Canvas)

Kaj je platno poslovhega modela (Business model canvas — BMC)

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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To je strateSko orodje za razvoj novih ali dokumentiranje obstojecih poslovnih
modelov. Predstavil ga je Alexander Osterwalder in pomaga premisliti, kako ideja
ustvarja, zagotavlja in zajema vrednost (Osterwalder & Pigneur, 2010).

Proces: Oblikovalsko razmisljanje — ustvarja ideje in preizkusa zazelenost. BMC

— preslika in preizkuSa izvedljivost in trajnost.

Devet gradnikov platna:

Segmenti kupcev: Komu sluzimo?

Ponujena vrednost: Katero tezavo reSujemo ali katero vrednost ponujamo?
Prodajne poti: Kako dosezemo stranke?

Odnosi s strankami: Kako komuniciramo z njimi?

Tokovi prihodkov: Kako zasluzimo denar?

Kljuéni viri: Kaj potrebujemo?

Kljuéne dejavnosti: V ¢em moramo biti dobri?

Kljuéna partnerstva: Kdo nam pomaga?

© 0 N o g b~ wDdhPRE

Struktura stroskov: KaksSne stroSke imamo?

Kako se BMC povezuje z oblikovalskim razmisljanjem?

Oblikovalsko razmi$ljanje nam pomaga najti Zeleno reSitev, osredotoCeno na
Cloveka. Ko imamo prototip ali koncept, vam platno poslovnhega modela pomaga
odgovoriti na vprasanja:

e Alije finan¢no vzdrzno? (Ali lahko prinasa dobitek?)

e Alije izvedljivo? (Ali ga lahko dostavimo z viri, ki jih imamo?)

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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Key Value Customer
Activities Proposition Relationships
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drawings by JAM

Shema 3: Platno poslovnega modela.

Postopek je torej naslednji:

Oblikovalsko razmi$ljanje — ustvarja ideje in preizkuSa zazZelenost.

BMC — preslika in preizku$a izvedljivost in izvedljivost.

Ta prehod se pogosto zgodi po izdelavi prototipa (4. korak), med testiranjem

(5. korak) ali celo vzporedno.

Kako to nauditi — v 15 minutah:

VpraSajte: »Kako veste, ali je vasa ideja preprosto kul ali bi lahko dejansko
delovala v resniCnem svetu?«
Pokazite natisnjeno ali projicirano prazno platno poslovnega modela.

Pojasnite: »To orodje nam pomaga pogledati celotno sliko o tem, kako ideja

postane resnicnost.«

Primer stojnice s smutiji

Segmenti strank — komu sluzimo? U&encem po uri Sportne vzgoje.
Ponujena vrednost — katero teZzavo reSujemo ali katero vrednost ponujamo?
Zdrava osvezilna pijaca.

Kanali — kako doseZzemo nase stranke? Solska stojnica.

Odnosi s strankami — kako komuniciramo z njimi? Kartice zvestobe, prijazna
postrezba.

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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Tokovi prihodkov — kako zasluzimo denar? 2 evra na smuti.

Klju€ni viri — kaj potrebujemo? Mes&alnik, sadje, stojnica.

Klju€ne dejavnosti — kaj potrebujemo za dobro delo? Priprava smutijev, hitra
postrezba, prodaja.

Klju€ni partnerji — kdo nam pomaga? Lokalni trgovec s sadjem in zelenjavo,
Sola.

Struktura stroskov — kaksne stroSke imamo? Sestavine, mesalnik, skodelice,

najemnina za stojnico.

Povezava z oblikovalskim razmisljanjem:

Poudarite: »Oblikovalsko razmisljanje vam pomaga naijti nekaj, kar si ljudje Zelijo

— oblikovalsko razmis$ljanje vam pomaga ugotoviti, kako to uresniciti.«

Pokazite, kako povratne informacije iz testiranja (5. korak v oblikovalskem

razmisljanju) vodijo do prilagajanja delov oblikovalskega razmisljanja:

Ce $tudentom okusi niso vée& — ponovno premislite o vrednostni ponudbi.
Ce ne bodo plagali 2 evrov — preglejte prihodkovne tokove ali stroskovno
strukturo.

Ce se vam pokvari mesalnik — ponovno premislite o kljuénih virih.

Spodbuda za dejavnost v razredu:

Uvod

Razdelite prazno platno poslovnega

modela (ali delovni list).

VpraSajte:
»Skicirajte poslovni model za svojo . . )

e Kdo je va$ uporabnik?
zadnjo projektno idejo ali reSitev, ki ste jo

o Kaksno vrednost ponujate?

Spodbuda razvili v oblikovalskem razmisljanju.«

e Kako bi jo predstavili?

Spodbuijajte kratke skupinske razprave in

izmenjavo ide;.

e Spodbuja u€ence k sistematiCnemu in

prakticnemu razmisljanju.

Zakljuéek Uporaba BMC v razredu o Krepi elemente EntreComp, kot so

ustvarjanje vrednosti, finan¢na

pismenost, nadrtovanje in mobilizacija

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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virov.
o Uciteljem pomaga pri usmerjanju
refleksije: »Ali je ta ideja ne le

ustvarjalna, ampak tudi izvedljiva?«

2.4 Povezava s poklicnimi kompetencami in kariernim vodenjem

Danasniji svet zahteva od mladih ne le znanje, temvec tudi prilagodljivost, iskanje
priloZznosti in samoiniciativhost. Podjetnost je orodje za karierno vodenje. Karierno
vodenje v 21. stoletju pomeni sposobnost, da si znamo ustvariti priloznosti — ne le

Cakati nanje. Kariera ni ve€ linearna — je projekt.

Kako vsebine videa prispevajo h karierni orientaciji dijakov?

1. Design Thinking — od ideje do razumevanja sebe in drugih

Ko dijaki delajo na resnichem problemu, se ucijo empatije, raziskovanja potreb,
reSevanja kompleksnih situacij. Naucijo se razmisljati: »Kaj zanima mene? Kaj
potrebujejo drugi? Kje se to sreCa?« To so temelji samo-raziskovanja in poklicnega

odlo¢anja.
2. Business Model Canvas — razumevanje, kako deluje svet dela

Dijaki s pomocjo BMC vidijo, kako se ustvarja vrednost, kaj pomeni imeti podjetje,
kakSne vloge obstajajo. Naucijo se razmis$ljati: »Kaj lahko ponudim? Kaj potrebujem,

da to izvedem?« To vodi k boljsi poklicni pismenosti in razumevanju delovnih moznosti.
3. Uditelji kot podjetni mentoriji

Ko uditelji sami prakticirajo podjetnost, postanejo vzor: kazejo, kako prepoznati
priloZnosti, vztrajati, se uciti iz napak. Podjetnost ni le podjetje — je Zivljenjska drza, ki
vkljuCuje:

e postavljanje ciljev,
¢ razvijanje mocnih tock,
e povezovanje z drugimi,

e sprejemanje negotovosti.

Podjetnost = karierna odpornost

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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Z razvojem podjetnostne kompetence ucenci/dijaki pridobijo:

Kompetenca UcCinek na kariero

Samozavedanje Znajo poimenovati svoje mocne strani.
Vizija Znajo si zamisliti svojo prihodnost.
Nacrtovanje Znajo si postaviti cilje in korake.
Proaktivnost Ne ¢akajo na priloznosti — jih ustvarjajo.
Soocanje z negotovostjo Lazje se odlocajo v zapletenih razmerah.
Ucenje iz izkuSenj Reflektirajo, izboljSujejo, ne obupajo.

Karierna orientacija ni ve€ »kaj bom«, ampak »kdo postajam«.

Podjetnostna kompetenca u¢encem/dijakom pomaga razviti notranji kompas:
e Kdo sem?
e Kaj me zanima?
e Kako lahko to uresni¢im?

e Kaj potrebujem za nasledniji korak?

Design Thinking + Business Model Canvas + reflektivno vodenje uciteljev =

sistem, ki dijakom ne ponuja odgovorov, ampak jih usposobi, da sami iSCejo pot.

2.5 Umescéanje kljuéne kompetence v izobrazevalni program

Razvijanje kompetence podjetnosti pri dijakih presega zgolj dodajanje novih ciljev
v obstojeCe u€ne nacrte. Gre za spremembo v nacinu poucevanja, kjer postane
predmetna snov orodje za reSevanje resnicnih izzivov. Priporoamo, da podjetnosti ne
poucujete po delih, ampak kot celostno kompetenco, ki jo evropski okvir EntreComp
opredeljuje s 15 med seboj povezanimi dimenzijami na treh podrocjih: (1) zamisli in
priloznosti, (2) viri ter (3) dejanja. Kreativnost nima pravega ucinka brez prevzemanja
pobude, tako kot je finan¢na pismenost nepopolna brez eti€nega razmisleka. Zato je
klju€no, da vseh 15 dimenzij razvijate so€asno. Najbolj u€inkovit nacin za to je uvedba
enega osrednjega podjetnostnega projekta, ki ga dijaki razvijajo skozi daljSe obdobje
pri vaSem predmetu. Namesto da bi se dijaki pri biologiji le ucili o ekosistemih, lahko
na primer razvijejo projekt za izboljSanje biotske raznovrstnosti na Solskem vrtu. Tako
postane znanje o ekosistemih Zivo in uporabno.

Ta projektni pristop omogoCa smiselno medpredmetno povezovanje in

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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poglobljeno ucenje. Isti projekt, ki ga dijaki razvijajo pri vaSem predmetu, se lahko, Ce
je mogoce, razSiri tudi na druge predmete. Tim, ki pri biologiji nacrtuje Solski vrt, lahko
pri matematiki izraCuna stroSke in meri rastline, pri slovens€ini pripravi komunikacijski
nacrt za predstavitev projekta lokalni skupnosti, pri likovni umetnosti pa oblikuje
informativne table. S tem podjetnost ne postane dodaten cilj, temvec metoda, s katero
dijaki dosegajo obstojeCe predmetne cilje na bolj angaZziran in izkustven nacin. VaSa
vloga se pri tem premakne od prenasalca informacij k vlogi mentorja, ki dijake vodi
skozi proces raziskovanja, ustvarjanja in reSevanja problemov. Dijaki tako ne le
usvojijo zahtevano snov, temve¢ jo znajo tudi uporabiti za ustvarjanje konkretne

vrednosti zase in za druge, s Cimer se pripravijo na izzive prihodnosti.

2.6 Strokovna priporocila za vklju€evanje v izobrazevalne programe

Predlagani nacini vkljuCevanja podjetnostne kompetence v izobrazevalne programe:

V cilje izobrazevalnega programa

Priporo€Camo, da se dimenzije podjetnostne kompetence umestijo v cilje
izobrazevalnih programov, na primer »dijak uporablja podjetnostni na€in misljenja in
ravnanja« ali »dijak sprejema odgovorne finan¢ne odloCitve za doseganje blaginje
(osebne in za skupnost)«.

Dani cilji naj bodo oblikovani v smeri iskanja reSitev na Zivljenjske in poklicne
izzive, ki so povezani z dolocenim strokovnim modulom. Tako naj dijaki »raziS€ejo«
dani izziv oziroma »pridobijo informacije z anketiranjem ali intervjuvanjem«. Prav tako
naj dijaki »razvijejo«, »naredijo« ali »testirajo« reSitev za avtenti¢ni izziv. Cilji naj
dijakov ne usmerjajo zgolj v »znanje« ali »razumevanje« posamic¢nih dimenzij

podjetnosti.

V strokovne module
Strokovni moduli vkljuCujejo poklicne kompetence, zato so zelo primerni za

uvajanje razvoja podjetnosti kot enega ucnih ciljev. PriporoCamo, da:

e podjetnost ni umesCena le v morebitne module, ki posebej obravnavajo
podjetniStvo, paC pa v vse strokovne module;
¢ 5o cilji opisani z glagoli delovanja in implementacije, ne le razumevanja in

znanja. Pri strokovnih modulih dijaki pogosto razvijajo ali izdelujejo izdelke
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oziroma opravljajo storitve ter se ucijo uporabe materialov in sestavin za
izdelek ter dela z orodiji, potrebnimi za razvoj in izdelavo tega;

¢ podjetnost (dimenzije) vklju€uje na nacin, da bodo dijaki — ob navezavi na
usvojeno znanje — v svojem okolju prepoznali avtenti¢ne probleme, ki jih
imajo posamezniki ali skupnost, ter za dane probleme razvili in izdelali
reSitev v obliki izdelka ali storitve;

e se dimenzije podjetnosti vpeljuje tako, da bodo dijaki reSitev za problem
vedno razvijali ali oblikovali z mislijo na prave uporabnike, ki jim jo bodo

potem tudi v resnici predali v uporabo oziroma prodali.

V zaklju€evanje izobrazevanja

V izpitne kataloge naj se vklju€i ocenjevanje podjetnostne kompetence, tako da
dijaki dokazejo sposobnost prakticne uporabe znanja za reSevanje realnih problemov.
To lahko vklju€uje predstavitev projektov ali poslovnih modelov, ki so jih dijaki razvili

kot del svojega izobraZevanja.

V praktiéni pouk

Prakticni pouk je najprimernejSi za umesSCanje podjetnosti, saj tam dijaki
izdelujejo in razvijajo prave izdelke ali storitve oziroma je to njihova naloga, za katero
pridobijo tudi oceno. Priporo€amo, da dijaki pri prakticnem pouku uporabijo strokovno
znanje, ki so ga pridobili, ter razvijajo podjetnostne projekte, ki so jih zaceli razvijati pri
enem od strokovnih modulov ali sploSnoizobrazevalnih predmetih.

Dijak lahko izdelek ali storitev pri prakticnem pouku razvija kot reSitev za
prepoznan avtentiCen problem. ReSitev lahko razvija za prepoznane posameznike ali

skupine ter z mislijo na predajo reSitve v uporabo oziroma v njeno prodajo na trgu.

V praktiéno usposabljanje z delom

Priporo€amo, da dijak v dogovoru z delodajalcem poskusi identificirati mozno
izboljSavo pri obstojeCih delovnih procesih oziroma novo mozno reSitev, ki bi jo
delodajalec lahko vklju€il med proizvode ali storitve podjetja. Dijak bi lahko, ¢e
delodajalec tako presodi, identificirano izboljSavo ali reSitev potem tudi razvil do

delujoCega izdelka in predstavil delodajalcu.

V druge oblike vzgojno-izobrazevalnega dela
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PriporoCamo, da se tudi v okviru drugih oblik vzgojno-izobraZevalnega dela
spodbuja izvedba delavnic, seminarjev, tekmovanj in 24-urnih izzivov, ki dijakom
omogocajo, da na prakticen nacin razvijajo svoje ideje, reSujejo prepoznane probleme
ali dane izzive, se ucijo iz izkuSenj uspesnih obrtnikov in podjetnikov ter pridobivajo

povratne informacije od vrstnikov in strokovnjakov.

3 Primer vkljuéevanja kljuéne kompetence v pouk

Aktivnost lahko traja od dve do sedem ur.

3.1 Uvodna aktivnost: Izziv denarnice

Cilj: Aktivirati ustvarjalnost, empatijo in timsko delo. Spodbuditi poslusanje potreb uporabnika in
hitro prototipiranje.

Opis: Gre za klasi¢en uvod v oblikovalsko razmisljanje (Design Thinking), ki razvija empatijo,
sposobnost postavljanja vprasanj, prototipiranja in hitrega testiranja. Udelezenci v parih oblikujejo
prototip denarnice za partnerja.

Cilj aktivnosti: UdeleZenci razvijejo uporabnidko usmerjeno resitev (denarnico), ki temelji na
poglobljenem razumevanju potreb izbranega uporabnika.

Trajanje: 45—-60 minut

Oblika dela: Delo v parih (eden je oblikovalec, drugi uporabnik — nato zamenjata vlogi).

Potek aktivnosti po korakih (5 faz oblikovalskega razmisljanja)

Primeri vpra$an;:
Navodilo: Eden v paru je e Kako trenutno uporabljad denarnico?

»oblikovalec«, drugi »uporabnik«, e Kaj ti je na tvoji denarnici viec€ in kaj te

sproti menjata vlogi. Opravita dva moti?
kroga pogovorov. Oblikovalec z e Sijo ze kdaj izgubil/-a?
. intervjujem poskus$a razumeti o Katere stvari vedno nosi$ s sabo?
Empatija
710 minut navade, tezave in Zelje uporabnika e  BiZelel/-a, da ima $e kak3no dodatno
glede uporabe denarnice. Sprasuje funkcijo?
odprta vprasanja, najprej sploSnav e«  Opisi, kako si se podutil/-a, ko se ti je
prvem krogu, nato bolj poglobljena raztresel drobiz po trgovini ...
v drugem krogu. e Cilj: Ne zbiramo tehni&nih podatkov,
temvec zgodbe, frustracije in kontekst.
Definicija Navodilo: po vsakem krogu Primer: »Uporabnica potrebuje tanko
problema intervjujev oblikovalec opie izzivz  denarnico, ki gre v majhen Zep tekaskih
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(3—4 minute) vidika uporabnika: »Uporabnik hla¢, ker pogosto teCe brez torbe in ne zeli
potrebuje denarnico, ki ... zato, ker  nositi ve¢ stvari.«
LK
Navodilo: Na podlagi razumevanja

Ideacija — uporabnika oblikovalec nariSe vsaj

generiranje
resitev
(10 minut)

pet drznih in kreativnih idej za novo
denarnico. Oblikovalec po koncu
ideacije predstavi skice uporabniku

in pridobi povratne informacije.

Namig: NariSi grobe skice — pomembna je

koli€ina in domisljija, ne estetika.

Prototipiranje
(10-15 minut)

Navodilo: 1z preprostih materialov
(karton, papir, lepilni trak ipd.)
oblikuje en prototip — najboljSo ali

najbolj zanimivo idejo.

Cilj: Uporabnik dobi nekaj fizicnega, kar

lahko drzi v rokah.

Testiranje (5

minut)

Navodilo: Oblikovalec predstavi
prototip uporabniku, ki poda
povratne informacije.

VpraS8anja za uporabnika: Ali ti ustreza? Kaj

bi spremenil/-a? Kako bi ga uporabljal/-a?

Kaj pogre$as?

Pomembno: Oblikovalec ne razlaga, ampak

poslusa. Cilj je iteracija, ne popoln izdelek.

Zamenijajta vlogi in ponovita proces.

Po testiranju zamenjata vlogi — vsak ima priloZnost biti oblikovalec in uporabnik.

Pripravite gradiva: papir, karton,

Po koncu sledi refleksija (5—10 minut):

Kaj si mislil/-a o potrebah uporabnika
pred zacetkom raziskave uporabnikovih

potreb?

Dodatni . o _ e Kaj si se skozi raziskave uporabnikovih
) Skarje, lepilni trak, flomastri. ..
nasveti za o potreb naucil/-a?
o Spodbujajte radovednost, o o o
ucitelja L o o Kaj si na podlagi raziskav ustvaril/-a in
vprasanja, napake in igrivost. .
zakaj?
o Ce binadaljevall-a, kaj bi bil tvoj
nasledn;ji korak?
e Na kaj bi bil/-a §e posebej pozoren/-na?
e Razvoj empatije (EntreComp: zaznavanje priloznosti, samozavedanje)
e Ustvarjalnost in prototipiranje (kreativnost, vredno ustvarjanje)
Ué€ni uéinki

e Komunikacija in sodelovanje (delo v timu)

o Refleksija (u€enje iz izkuSenj)

3.2 Vaja - Mini startup izziv

»Financira Evropska unija — NextGenerationEU«
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Cilj: Ugitelji v timih izkusijo celoten podjetniski proces iz prve roke, od prepoznavanja problema do

predstavitve reSitve.

Trajanje: 3 Solske ure (135 minut)

Oblika dela: Delo v timih (3-5 udelezencev)

Potek aktivhosti po korakih

1. Faza:
Oblikovanje

timov in izbira

Oblikovanje timov: Vodja delavnice razdeli udelezence v manj$e time (3-5
¢lanov).

Predstavitev izziva: Vodja predstavi osredniji cilj — reSiti avtenti¢en problem, ki se
dotika Solskega ali lokalnega okolja. Poudarek je na ustvarjanju reSitve, ki prinasa
vrednost za dolo¢eno ciljno skupino.

Izbira avtenti€nega izziva: Timi znotraj 15 minut razmislijo in izberejo en
konkreten problem, ki ga zelijo reSevati.

Primeri izzivov:

izziva .
e Solsko okolje: Kako zmanjsati koli¢ino zavrzene hrane pri malici? Kako
] izboljSati po€utje dijakov med odmori? Kako lahko bolje povezemo dijake
(30 minut) .
razli¢nih programov?

o Lokalno okolje: Kako spodbuditi mlade k ve&jemu obiskovanju lokalnih
kulturnih dogodkov? Kako oziviti zapu§cen mestni prostor? Kako pomagati
starejSim obanom pri digitalni pismenosti?

Rezultat faze: Vsak tim ima jasno opredeljen izziv, s katerim se bo ukvarjal.

Navodilo: Timi se odpravijo »na teren« (lahko znotraj prostora delavnice ali z

uporabo spleta/telefonov), da zberejo informacije o izbranem problemu

neposredno od potencialnih »uporabnikov« ali strank.

Raziskava trga:

” E o Intervjuji: Vsak ¢lan tima opravi kratek intervju z vsaj dvema osebama iz ciljne
. Faza:
) skupine. Cilj je razumeti njihove potrebe, frustracije in Zelje.
Raziskava
roa i e Ankete: Pripravijo lahko 3-5 kljuénih vprasanj in jih hitro razposljejo med
rgain
o kolege ali izvedejo kratko anketo na hodniku.
definiranje

problema (45

e Spletno iskanje: Preverijo, ali podobne reSitve Ze obstajajo in kaj so njihove

prednosti/slabosti.

mintY Sinteza in definiranje problema: Po kon€ani raziskavi timi sintetizirajo ugotovitve
in natan¢no opredelijo problem, ki ga resSujejo. Problem naj bo zapisan z vidika
uporabnika.
Rezultat faze: Jasno definirana izjava o problemu, podprta z dokazi iz
terenske raziskave.

3. Faza: Ideacija: Timi zberejo ¢im vec idej za reSitev definiranega problema (npr. z nevihto

Oblikovanje mozganov). ldej v tej fazi ne ocenjujejo.

reSitve in Izbor najboljse ideje: Od vseh idej izberejo eno, za katero menijo, da je najbolj

prototipiranje

izvedljiva in prinasa najvecjo vrednost.
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(45 minut)

Oblikovanje resitve (prototip):

Tim ustvari preprost prototip svoje resitve. Prototip ni kon¢ni izdelek, ampak
oprijemljiv model, ki ponazarja klju¢ne funkcije reSitve.

Primeri prototipov: Skica aplikacije na papirju, model iz kartona, kratek odigran
prizor, ki prikazuje uporabo storitve, predstavitev v PowerPointu.

Rezultat faze: Fizi€ni ali vizualni prototip resSitve, pripravljen za predstavitev.

4, Faza:
Predstavitev

reSitve (pitch)

Kratke predstavitve (pitch): Vsak tim ima na voljo 3 minute, da svojo reSitev
predstavi ostalim udelezencem. Predstavitev naj vkljuCuje:
Problem: Koga nagovarjajo in kateri problem resujejo.

Resitev: Kako njihova resitev naslavlja ta problem.

in povratne
} N Vrednost: Kak3dno vrednost prinada njihova reSitev za uporabnika.
informacije i . . o i L i .
(15 minu) Povratne informacije: Po vsaki predstavitvi ostali udelezenci in vodja podajo
minu
konstruktivne povratne informacije (npr. kaj jim je bilo vSec, kaj bi lahko izbolj3ali).
. Vodja povzame klju¢ne ugotovitve in poudari, da je podjetniski proces iterativen ter
Zakljucek

da je vsaka povratna informacija priloznost za u€enje in izboljSanje.
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3.3 Vaja — Nacrtovanje aktivnosti v razredu

Cilj: Ugitelji prenesejo lastno izkusnjo iz »Mini startup izziva« v konkreten in izvedljiv nacrt za u¢no

uro, s katero bodo kompetenco podjetnosti razvijali pri svojih dijakih.

Trajanje: 1 Solska ura (45 minut)

Oblika dela: Delo v istih timih kot pri »Mini startup izzivu«

Potek aktivhosti po korakih

Navodilo: Preden zagnete z nacrtovanjem, v timu na kratko reflektirajte lastno

izkus$njo iz »Mini startup izzivax.

1. Faza: .. )
Vprasanja za timsko razpravo:

Refleksija in i L i o . o
o Kateri del procesa (od izziva do predstavitve) je bil za na$ tim najbolj poucen?

prenos

L ¢ Kje smo imeli najvecje tezave in kako smo jih resili?

izkuSnje
o Katere podjetnostne kompetence (npr. kreativnost, delo v timu, reSevanje

. problemov) smo najbolj razvijali?

(10 minut)
Cilj: Ugotoviti, kateri elementi izkuSnje so kljucni, da jih bodo pozneje prenesli na
dijake.
Navodilo: Uporabite priloZzeno Predlogo za pripravo u¢ne situacije in skupaj
zapolnite kljuéne tocke. Osnova za vaSo pripravo naj bo izkuSnja, ki ste jo pridobili.
Va$ »Mini startup izziv« lahko prilagodite za dijake. Spomnite se primera u¢ne
priprave na dnu programa: »ReSujemo primer okuzbe s salmonelo«. Ta sluzi kot
model, kako lahko sploSen izziv postane konkretna uéna ura.
Koraki pri izpolnjevanju predloge:
o Dologitev ciljev: Katere cilje Zelite dosedi pri pouku biologije ter katere klju¢ne

podjetnostne kompetence Zelite razvijati pri dijakih pri tem izzivu? (Npr. 1.

2. Faza: Zaznavanije priloznosti, 14. Delo v timu, 2. Kreativnost ...). Bodite specifi¢ni.

Nacrtovanje Najbolje je, da razvijate vseh 15 kompetenc hkrati, Ce je le mogoce.

une ure s o Opredelitev uénega izziva: Kako boste va$ izziv prilagodili dijakom,

pomocjo njihovemu predznanju in predmetu, ki ga poucujete? Kako boste dosegli, da

predloge (30

minut)

bo u€enec/dijak skozi izziv podjetnosti usvojil zahtevano znanje o bakterijah
ter obenem podjetnostne kompetence? 1zziv naj bo zanje relevanten in
motivacijski.

e Aktivnosti dijakov: Natan¢no opisite, kaj bodo dijaki poceli v posameznih
fazah (podobno kot vi pri startup izzivu: raziskava, ideacija, prototipiranje,
predstavitev).

o Aktivnosti uéitelja: KakSna bo vaSa vloga? Ne boste predavatelj, temvec¢
mentor. OpiSite, kako boste usmerjali, postavljali vprasanja in spodbujali
timsko delo.

Potrebni viri: Pripravite seznam vsega, kar potrebujete (materiali za prototipiranje,
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dostop do spleta, delovni listi, prostor).
Vprasanja za refleksijo: Pripravite 3—5 vprasanj, ki jih boste dijakom zastavili po
konc&ani aktivnosti, da bodo lahko osmislili svojo izkuSnjo (npr. Kaj ste se naucili o

sodelovanju? Kaj vas je pri reSevanju problema najbolj presenetilo?).

3. Faza:
Medsebojna
povratna

informacija

(5 minut)

Navodilo: Na kratko predstavite osnutek svoje uéne priprave sosednjemu timu.

Cilj: Pridobiti sveze o¢i in takojSnje povratne informacije. Vsak tim naj poda en

predlog za izbolj8avo in poudari eno mocno tocko predstavljene priprave.

Podpora pri na¢rtovanju:

e Predloga za pripravo ucne situacije: Strukturiran dokument (npr. Word), ki vas
vodi skozi vse kljuéne elemente nacrtovanja.

e Dostop do primerov in gradiv: Na voljo bodo primeri zZe izvedenih u¢nih ur in
povezave do uporabnih orodij (npr. za spletne ankete, digitalno prototipiranje).

Vprasanja za refleksijo (za ucitelje):

e Kako ta uéna ura podpira doseganije ciljev kurikuluma?

o Kako bomo zagotovili, da bodo vsi dijaki v timu aktivho sodelovali?

¢ Na kak3en nacin bomo opazovali in formativno spremljali napredek dijakov?

3.4 Vaja — Simulacija uéne situacije

Cilj: Udelezencem omogoditi, da v varnem in podpornem okolju kolektiva preizkusijo izvedbo svoje

naértovane u¢ne ure. S tem pridobijo prakti€ne izkuSnje, neposredno povratno informacijo in vecjo

samozavest za dejansko izvedbo v razredu.

Trajanje: 1 Solska ura (45 minut)

Oblika dela: Delo v skupinah, igra viog (ucitelj/dijaki), vrstniSko opazovanje.

Potek aktivnosti po korakih

1. faza: Priprava na simulacijo (5 minut)

Izbor tima: En tim prostovoljcev (ali izbrani tim) bo prevzel viogo »uditeljev«. Ostali
udelezenci delavnice postanejo »dijaki« v njihovem razredu.

Kratka predstavitev nacrta:; »UCiteljski« tim na kratko predstavi svojo u¢no
pripravo, ki so jo oblikovali v prejsnji uri:

e Predmet in tema (npr. biologija, prepre¢evanje okuzbe s salmonelo).

e Kljucni ucni cilji (predmetni in podjetnostni).

e Osrednji izziv, ki ga bodo resevali dijaki.

2. Faza:
Izvedba
simulacije (25

minut)

Navodilo: »U iteljski« tim izvede skrajSano verzijo svoje nacrtovane u¢ne ure.
Poudarek ni na izvedbi celotne vsebine, temved na klju€nih interakcijah in
prehodih med fazami.

Fokus simulacije:

e Uvod in motivacija (priblizno 5 min): Kako »ucitelj« pritegne pozornost
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»dijakov« in jim na zanimiv nacin predstavi izziv? Kako spodbudi njihovo
radovednost?

Primer: Namesto dolge razlage »ucitelj« prikaze sliko ali kratek novi¢arski
naslov o zastrupitvi s hrano in postavi vprasanje: »Kaj bi vi naredili, da se to ne
bi zgodilo nam?«

Vodenje raziskovalne faze (priblizno 10 min): Kako »ucitelj« usmerja
»dijake« pri iskanju informacij, ne da bi jim podal odgovore? Katere vrste
vprasanj postavlja, da spodbudi razmisljanje?

Primer: Ko »dijaki« raziskujejo, »ugitelj« krozi med skupinami in sprasuje:
»Kateri podatek vas je najbolj presenetil? Kako bi to informacijo lahko uporabili
pri vasi reSitvi?«

Podpora pri prototipiranju in testiranju (priblizno 10 min): Kako se
»ucitelj« odziva na ideje »dijakov«? Kako jim pomaga, ko se zataknejo pri
ustvarjanju prototipa, ne da bi jim ponudil svojo resitev? Kako jih vodi skozi
proces podajanja povratnih informacij?

Primer: Ce je skupina brez idej, »ugitelj« predlaga: »Poglejte problem z
drugega zornega kota. Kaj bi svetoval va$ najbol;jSi prijatelj? Kaj bi bilo najbolj

zabavno?«

3. Faza:
Povratna
informacija in

razprava

(15 minut)

Namen: Konstruktivna analiza izkusnje, ki sluzi kot u€enje za vse udelezence.

Potek povratne informacije:

Samorefleksija »ugéiteljev« (3 min): Tim, ki je vodil simulacijo, prvi deli svoje

vtise:

Kaj je po njihovem mnenju delovalo dobro?

Kje so se pocutili negotove ali kaj je bil najveciji izziv?

Mnenje »uéencev« (5 min): Udelezenci v vlogi u¢encev delijo svojo izkudnjo:

Kako so se pocutili med uro? So bili motivirani?
Ali so bila navodila jasna?

Kateri del aktivnosti jih je najbolj pritegnil?

Mnenje opazovalcev in vodje delavnice (7 min): Vodja delavnice usmerja

razpravo in skupaj z ostalimi opazovalci poda povratno informacijo na podlagi

vhaprej dolo€enih tock.

Primeri vprasanj za opazovaice:

Kako je »ucitelj« spodbujal sodelovanje in komunikacijo v timih?
Ali je u€éno okolje dopus¢alo kreativnost in tveganje?
Kako se je »uditelj« odzval na nepriakovane situacije ali vpradanja »dijakov«?

Ali so bili dosezeni (ali bi bili lahko dosezeni) zastavljeni uéni cilji?

Po zaklju€ku usposabljanja v Zivo ucitelji dejansko izvedejo uro ali sklop ur pri

svojem predmetu in naknadno porocajo na zakljuénem sre€anju prek spleta.
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3.5 Zaklju€ek: Razprava o ocenjevanju in akcijski nacért (URA 8)

Cilj: Skupna refleksija, deljenje izkuSenj in razprava o ocenjevanju, akcijski nacrt uvajanja

podjetnosti v predmete.

Vsebina:

Ucitelji predstavijo izvedbo v razredu.
Razprava o ocenjevanju podjetnosti (npr. metoda Korda — ocenjevanje procesa in napredka).
Vprasanja za razmislek: Kaj je Slo dobro? Kaj bi spremenili?

Akcijski nacrt uvajanja podjetnosti v predmete.

Priloge in podporna gradiva in literatura

e Delovni listi za »Wallet Challenge«

e Ugiteljev priroénik za “Wallet Challenge”

e Delovni list za izziv Salmonela pod nadzorom

e Predloga za refleksijo po izvedbi

e Primer pripravljene uéne priprave
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