Pospeseni razvoj kompetenc z racunalnisko

resno igro — projekt TARGET

Racunalnisko podprta izobrazevalna okolja, na primer racunalniske resne
igre, lahko ponujajo marsikatere prednosti v primerjavi s tradicionalnimi
metodami izobraZevanja. Potencialne dodane vrednosti je prepoznala tudi
Evropska komisija, ki namenja sredstva za raziskovalno-razvojne projekte v
okviru tehnoloSko podprtega izobrazevanja (angl. Technology enhanced
learning). Eden od njih je projekt TARGET, katerega kljucni cilj je razvoj spe-
cificnega izobraZevalnega okolja, ki bo omogocal pospeseni razvoj kom-

petenc posameznikov. V projektu, ki poteka tudi v Sloveniji, kot kon¢na
uporabnika sodelujeta finska Nokia in avstrijski Siemens, ki prispevata svoja
znanja in izkusnje pri oblikovanju u¢nega materiala.

Slovenska in tudi ostala evropska podjet-
ja v dana$njem c¢asu nenehnih sprememb
potrebujejo posameznike, ki so zmozni
hitro prilagajati se trenutnim razmeram,
Kjer je vse ve¢ nalog nenacrtovanih in ne-
znadilnih, zahtevajo pa hitro, samostojno
in kompetentno odlo¢anje. Te nenehne
in dinami¢ne spremembe postavljajo pod
vprasaj kakovost in predvsem prakti¢no
uporabnost znanja, ki je bilo pridobljeno
po tradicionalnih metodah izobrazevan-
ja. Strokovnjaki pedagoskih znanosti po-
udarjajo, da ucenje ne sme temeljiti samo
na zastarelem prenosu znanja od uditelja
do ucenca. Uspe$no uéenje se namre¢ vrsi
v bogatih kontekstih, ki morajo ¢im bolj
simulirati realne delovne situacije in izzive.

Rac¢unalnisko podprto izobraze-
vanje

Potreba po uvajanju inovativnih metod
izobrazevanja postaja vse bolj aktual-
na. Podjetja so namre¢ prisiljena izvajati
izobrazevanja in usposabljanja na delovnih
mestih, ki pa so lahko ¢asovno in finan¢-
no zelo zahtevna. Hkrati so v izobrazevan-
ju stalno potrebne temeljite spremembe,
predvsem zaradi hitre zastarelosti znanja,
iskanja u¢inkovitih metod za razvoj kom-
petenc posameznikov in prodora novih
tehnologij.

Uporaba razli¢nih ra¢unalni$ko podprtih
izobrazevalnih okolij, kot so e-ucenje, web
2.0, resne igre, socialna omrezja itn., lahko
omogoca ucinkovit razvoj kompetenc po-

sameznikov. Tovrstna okolja
spodbujajo  posameznikovo
aktivno vklju¢enost, njegovo
raziskovanje in tekmovanje
ter omogocajo takoj$nje po-
vratne informacije. Prav tako
spodbujajo njegovo eksperi-
mentiranje, tveganje in ino-
vativnost, saj so varno okol-
je, v katerem napake nimajo
realnih posledic. Dokazano
je namre¢, da lahko tovrstna
okolja poleg tehniskih kom-
petenc razvijajo tudi mehke
kompetence, na primer so-
delovanje, ustvarjalnost in
komunikacijo. Zaradi vseh prepoznanih
prednosti Evropska komisija namenja sred-
stva za raziskovalno-razvojne projekte v ok-
viru tehnolosko podprtega izobrazevanja.
Tovrstni projekti naj bi predlagali razli¢ne
nacine, kako se lahko informacijsko-komu-
nikacijske tehnologije uporabljajo v izobra-
Zevalne namene in omogocajo vsezivljenj-
sko ucenje.

Projekt TARGET za pospeseni
razvoj kompetenc

TARGET  (Transformative, — Adaptive,
Responsive and enGaging EnvironmenT) je
evropski integrirani projekt Sedmega okvir-
nega programa, katerega klju¢ni cilj je razvoj
specifi¢nega u¢nega okolja, ki bo z napred-
nimi tehnologijami za spodbujanje ucenja
omogocal pospeseni razvoj kompetenc po-
sameznikov. Vrednost projekta dosega sko-
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Projekt TARGET razvija racunalnisko
podprto izobrazevalno okolje, prilagojeno
posameznikovim specifiécnim potrebam
po razvoju kompetenc. Klju¢ni sestavni
element izobrazevalnega okolja TARGET
je uéni proces, ki ga podpira platforma
TARGET. Klju¢na komponenta platfor-
me TARGET je racunalniska resna igra,
ki simulira globalno poslovno okolje.
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Slika 1: Komunikacija z virtualno sodelavko

raj 10 milijonov evrov, vanj pa so vklju¢ene
priznane evropske organizacije, na primer
Sintef (Norveska), Siemens (Avstrija), Nokia
(Finska), Tehnigka univerza Graz (Avstrija),
Univerza Aalto (Finska), BIBA (Nemcija),
Politecnico Milano (Italija) in drugi.

Ucni proces, ucni scenariji in
socialno omrezje TARGET

Na zacetku uc¢nega procesa TARGET posa-
meznik uéenec opredeli svoj trenutni kom-
peten¢ni profil (kompetence, s katerimi
razpolaga v trenutnem stanju) in ciljni kom-
peten¢ni profil (kompetence, ki jih Zeli prido-
biti). Sistem nato prepozna kompeten¢ni pri-
manjkljaj oz. kompetenc¢no vrzel ter generira
ucni nadrt s pripadajo¢imi uénimi scenariji
za razvoj potrebnih manjkajoc¢ih kompetenc.
Sledi faza izvedbe, v kateri ucenec aktivno
preigrava generirane ucne scenarije ter si
tako pridobiva nove izku$nje in spoznanja
(glejte Sliko 1, Sliko 2 in Sliko 3).

Ucenec v simuliranih kriti¢nih dogodkih
uporabi svoje pridobljeno teoreti¢no znan-
je in tako na podlagi izkustvenega ucenja
razvija nove kompetence. Sistem nenehno
spremlja reakcije in ravnanja ucenca ter z
mikroadaptivnostjo lahko prilagaja in spre-
minja zgodbo ter pripadajoce scenarije,
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Slika 2: Pogajanja za prodajo zemlje z njenim lastnikom

tako da ustrezajo predhodno definiranim
u¢nim ciljem in omogocajo razvoj Zzele-
nih kompetenc. V fazi refleksije si uc¢enec
retrospektivno ogleda svoja ravnanja, pri
¢emer mu sistem ponazori, kako in koliko
je uporabil svoje kompetence v nekih kri-
ti¢nih situacijah v sklopu zgodbe (glejte
Sliko 4).

V zadnyji fazi u¢nega procesa TARGET na-
stopi skupinsko ucenje ter prenos znanja in
izkugenj med razli¢nimi uporabniki okolja
TARGET (mentorji, strokovnjaki, osta-
li ucenci). Eden od ciljev projekta je tudi
razvoj socialnega omrezja TARGET, kjer bi
se sre¢evali vsi uporabniki. Tako imenovani
salon TARGET (glejte Sliko 5 in Sliko 6) bo
omogocal organizacijo in izvedbo virtual-
nih skupinskih delavnic, predavanj, sestan-
kov in ostalih dogodkov, s ciljem prenosa,
ocenjevanja in nadgradnje znanja med
uporabniki.

Projekt TARGET se osredotoc¢a na razvoj
kompetenc v sklopu treh u¢nih podrodij,
in sicer projektni menedZment, inovativ-
nost in proizvodnja za trajnostni razvoj.
Slovenski partner v projektu je Inovacij-
sko razvojni institut Univerze v Ljubljani
(IRI UL), ki kot raziskovalna organizacija
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Slika 5: Salon TARGET za prenos znanja med uporabniki

Slika 3: Ganttov diagram, ki prikazuje trenutno stanje projektov
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Slika 4: Faza refleksije

sodeluje pri razvoju kompeten¢nih mode-
lov za izobrazevalno okolje TARGET. Pri
oblikovanju in razvoju u¢nega materiala
je treba namre¢ posebno pozornost name-
niti modeliranju kompetenc, ki jih Zelimo
razvijati z okoljem TARGET. V projek-
tu zato kot konéna uporabnika sodelu-
jeta avstrijski Siemens in finska Nokia,
ki prispevata svoja znanja in izku$nje za
oblikovanje razli¢nih u¢nih scenarijev in
kriti¢nih dogodkov, ki so nato vkljuceni v
sistem. Prav tako je projekt TARGET nav-

dusil norveskega energetskega velikana
Statoil, ki kot zunanji partner sodeluje pri
razvoju scenarijev za ucenje projektnega
menedZzmenta. Gre za namisljeni projekt
postavitve vetrnih elektrarn, pri katerem je
treba prepoznati in razumeti razli¢ne in-
terese ciljnih skupin (vlada, lokalna skup-
nost, okoljevarstveniki, podizvajalci, last-
niki zemlji$¢ itn.), reSevati in usklajevati
morebitne konflikte, se pogajati ter hkrati
zagotoviti dolgoro¢no finan¢no vzdrznost
projekta.

Slika 6: Predstavitev v salonu TARGET
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Dodana vrednost za izobrazevalne
ustanove in podjetja

Projekt TARGET je trenutno v zadnjem,
to je tretjem letu svojega obstoja. Najvec
pozornosti se namenja evalvaciji u¢inkov
izobrazevanja, predvsem z vidika uporabni-
ka. Prvi rezultati so zelo spodbudni, hkra-
ti pa je projekt pritegnil veliko pozornosti
tako z akademske strani kot tudi gospodar-
stva. Za poslovne $ole in fakultete je tovrst-
no izobrazevanje velika dodana vrednost.

Skupaj s tradicionalnimi metodami pou-
Cevanja je lahko uc¢inkovit nacin, kako $tu-
dentje preizkusajo svoje pridobljeno znanje
ter pridobijo takoj$nje povratne informacije
o svojem (ne)uspe$nem delovanju.

Najvedja dodana vrednost za podjetja je
prilagodljivost sistema njihovim specifi¢-
nim potrebam po izobraZevanju. Z razvi-
to metodologijo lahko generirajo lastne
kriticne dogodke in ué¢ne scenarije, ki

sovpadajo z njihovo prakso poslovanja in
ciljnim profilom, ki jih Zelijo izobrazevati.
Tako zaposleni preigravajo tiste relevan-
tne dogodke, ki se jim lahko zgodijo tudi
pozneje, v stvarnosti. Tako se v »varnem
okolju ra¢unalnigke simulacije« seznanijo
z razliénimi izzivi in problemi, razvijajo
svoje kompetence in ustvarjalnost, pod-
jetjem pa tak nacin ne nazadnje omogoca
prihranek pri stroskih klasi¢nega uspo-
sabljanja zaposlenih. [

CIMdata je imenoval vodilna
CAM-podjetjav 2010

Neodvisno svetovalno podjetje CIMdata
je na zacetku avgusta izdalo ze dvajseto
porocilo analize trga NC-programske
opreme in storitev, povezanih s to pro-
gramsko opremo.

Leta 2010 je podjetje Dassault Systémes
vodilno tako na podrocju prihodkov
podjetja kot tudi po prihodkih od proda-
je programske opreme in storitev kon¢-
nim uporabnikom. Planit Holdings je
vodilno podjetje glede na $tevilo instali-
ranih industrijskih licenc. Siemens PLM
NX pa vodi po $tevilu opremljenih indu-
strijskih licenc glede na znamko. CNC
Software Mastercam je vodil glede na
znamko tako po $tevilu industrijskih kot
tudi izobrazZevalnih licenc. C&G Systems
Inc. pa je bilo z rezultatom 91,4 % ime-
novano kot najhitreje rasto¢i dobavitelj
- to novo podjetje je nastalo z zdruzitvi-
jo Graphic Products Japan in Computer
Engineering Inc.

Alan Christman, predsednik CIMdata in
dolgoletni avtor porodila, je poudaril, da
ostaja trg CAM-programske opreme tudi

po zdruzitvah in prevzemih zelo razdro-
bljen in konkurencen. Na trgu ni enega

Other 32.1%

N

CNC Software, 3.3%

C&G Systems 3.7%

OPEN MIND 3.8%
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Tebis 4.4%

dobavitelja ali manj$e skupine dobavite-
ljev, ki bi prevladala v svetovnem merilu.
CIMdata spremlja priblizno 50 dobavite-
ljev CAM-programske opreme, od kate-
rih v razli¢nih kategorijah objavijo lestvi-
ce od 15 do 30 dobaviteljev. Leto 2010 je
bilo prelomno leto za trg CAM-program-
ske opreme, saj so ocenili, da je trg placil
konénih uporabnikov na tem trgu zrasel
za 7,6 odstotka s 1239 na 1333 milijard
dolarjev. Ocena CIMdata za leto 2011 je,
da bo trg ohranil rast v vi$ini 6 odstotkov
na 1412 milijard dolarjev.

Vodilni dobavitelji CAM-programske
opreme in storitev so bili leta 2010 glede
na prihodke Dassault Systémes, Siemens
PLM Software, Delcam, Planit Holdings,
PTC, Tebis, Cimatron, OPEN MIND Te-
chnologies, C&G Systems in MisslerSoft-
ware. Dassault Systémes in Siemens PLM
Software sta bila o¢itna vodilna na trgu,
oba z delezem ve¢ kot 10 odstotkov in
skupnim delezem v viini 30,6 odstotka.
Delcam je bil oznacen kot najvedji speci-
alizirani ponudnik. Preostalih osem pod-
jetij med prvimi desetimi je imelo skupni
delez 37,4 odstotka, preostali ponudniki
izven prvih desetih pa 32 odstotkov. Tako

Dassault 18.0%

Slemens 12.1%

Planit 6.3%
PTC4.6%

so se oblikovale tri skupne s podobnim
tretjinskim trznim deleZzem.

Skupina prvih petih podjetij leta 2010 je
tudi po prihodkih od placil kon¢nih upo-
rabnikov enaka kot pri prihodkih Das-
sault Systémes, Siemens PLM Software,
Delcam, Planit Holdings in PTC. Razlike
so v skupini podjetij od $estega do de-
setega mesta — Tebis, Cimatron, OPEN
MIND Technologies, C&G Systems in
Missler Software.

Po oceni so med prvimi petimi podjetji
leta 2010 glede na names¢ene industrij-
ske licence podjetja Planit Holdings, Del-
cam, Siemens PLM Software, Dassault
Systémes in CNC Software. Vrstni red
glede na $tevilo licenc se bistveno razli-
kuje od vrstnega reda po prihodkih. Vr-
stni red za leto 2010 glede na names¢ene
industrijske licence po znamkah pa je
naslednji: Siemens PLM Software NX,
Dassault Systémes CATIA, CNC Softwa-
reMastercam, PTC CreoParametric (prej
Pro/ENGINEER) in Planit Holdings
EDGECAM. Razlika v vrstnem redu je
predvsem zaradi zrelosti opreme in casa
na trgu ter tudi glede na cenovno raven
prodaje programske opreme.

Med prvimi petimi najhitreje rasto¢imi
CAM-podjetji na podlagi prihodkov
leta 2010 v primerjavi z letom 2009 so
podjetja C&G Systems, SolidCAM, Ge-
ometric Technologies, CG Tech in CNC
Software. CIMdata ocenjuje, da bodo
leta 2011 najhitreje rasto¢a podjetja So-
lidCAM, Geometric Technologies, Del-
cam, CGTech in Cimatron. Poudariti pa
je treba, da se od SolidCAM, Geometric
Technologies in CGTech pric¢akuje, da
bodo med petimi najhitreje rasto¢imi
podjetji v obeh letih. ™

Denis Senkinc, Ljubljana
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