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Sazetak

Napredak i razvijanje informacijsko-komunikacijske tehnologije dovelo je do promjena
u nainu poducavanja te je otvorilo brojna, nova vrata razli¢itim pristupima u nastavi.
Informacijsko-komunikacijska tehnologija postala je sastavni dio zivota gotovo svih ljudi pa su
tako 1 mnogi ucenici, ve¢ od malih nogu, upoznati s raznovrsnim uredajima, aplikacijama te
njihovim moguénostima. Ucenici su postupno sve vise poceli koristiti tehnologiju, a mnogi
odgojno-obrazovni radnici smatrali su kako ona isklju¢ivo negativno utjee na ucenike te su
tehnologiju skoro potpuno iskljucivali iz nastavnog procesa. Prolaskom vremena se ipak
pokazalo kako je tehnologiju moguce koristiti u nastavi na pozitivan nacin te kako se pomoc¢u
nje moze puno toga postic¢i ako se koristi na ispravan nacin. Dolaskom do tih saznanja, postupno
se povecavao broj aplikacija ¢ija je svrha isklju¢ivo edukativne prirode. Danas postoji veliki
broj web 1 mobilnih edukativnih aplikacija koje omogucuju uciteljima osmisljavanje i kreiranje
zanimljive i drugacije nastave kroz koju se sadrzaji nastavnog predmeta u¢enicima prikazuju
na njima blizak nacin. Takav pristup potice ucenike i kod njih budi zainteresiranost za nastavne
sadrzaje. Ovaj diplomski rad ¢e poblize prikazati neke od mnogobrojnih web i mobilnih
edukativnih aplikacija te njthove moguénosti i nacine primjene nekih od edukativnih aplikacija
u nastavi primarnog obrazovanja. Takoder se u sklopu diplomskog rada provelo istrazivanje
kojim se zeljelo istraziti koriste li i u kojoj mjeri ucitelji i uciteljice razredne nastave edukativne
aplikacije u nastavi, koje su to edukativne aplikacije najcesce koristene te u kojima nastavnim
predmetima se koriste. Rezultati istrazivanja pokazuju da ucitelji i uciteljice razredne nastave
najcesce koriste edukativne aplikacije svaki dan te da smatraju kako upotreba edukativnih
aplikacija moZe poboljsati kvalitetu nastave. Pokazano je kako je najviSe ucitelja do sada
koristilo aplikaciju Kahoot, a najmanje aplikaciju Strava. Nadalje, ucitelji i u€iteljice najcesce
edukativne aplikacije koriste u nastavi Prirode 1 drustva, a najrjede u Tjelesnoj i zdravstvenoj

kulturi.

klju¢ne rijeci: edukativne aplikacije, obrazovanje, informacijsko-komunikacijske tehnologija



Summary

Progress and development of information and communication technology has led to
changes in the way of teaching and has opened many new doors to different approaches in
teaching. Information and communication technology has become an integral part of almost all
people’s lives, so many students are already familiar with various devices, applications and their
possibilities from an early age. Students gradually began to use technology more and more, and
many educators believed that it only had a negative effect on students, and they almost
completely excluded technology from the teaching process. However, with the passage of time,
it has been shown that it is possible to use technology in teaching in a positive way and that a
lot can be achieved with it if teachers and students use it in the right way. With the arrival of
these findings, the number of applications whose purpose is exclusively educational gradually
increased. Today, there are a large number of web and mobile educational applications that
enable teachers to design and create interesting and different classes through which the contents
of the subject are presented to the students in a way that is close to them. Such an approach
encourages students and increase their interest in teaching content. This paper will present in
detail some of the numerous web and mobile educational applications and their possibilities
and ways of applying some of the educational applications in primary education. Also, research
was conducted, as part of this paper, to investigate whether and to what extent classroom
teachers use educational applications in class, which educational applications are most often
used, and in which subjects. The research results show that classroom teachers most often use
educational applications every day and that they believe that the use of educational applications
can improve the quality of teaching. It was shown that the most teachers used application
Kahoot application until now and that the least used application is Strava. Furthermore, teachers

most often use educational applications in Science and least often in Physical Education.

keywords: educational applications, education, information and communication technology
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1. UvOD

Tijekom godina svijet se razvijao i mijenjao te su se samim time mijenjali i ljudi i njihov
nacin zivota i zivotne navike. Razvoj tehnologije zasluzan je za jednu od velikih promjena
nadina zivota ljudi, a svaki novi napredak tehnologije donosio je nove promjene.
Informacijsko-komunikacijska tehnologija je svojim razvojem i velikim brojem moguénosti
prosirila svoj utjecaj na mnogobrojne razine ljudskog zivota. Poznavanje tehnologije i dobro
razvijene vjeStine koriStenja tehnologije danas je na mnogim radnim mjestima uvjet, a ne
dodatna sposobnost i vjeStina. Upravo je laganim, ali sigurnim korakom informacijsko-
komunikacijska tehnologija zauzela vaznu ulogu u Zivotu ljudi pa tako i u podrucju
obrazovanja. Mnogobrojni odgojno-obrazovni radnici su u pocetku zagovarali iskljucivanje
tehnologije u potpunosti iz nastave jer su smatrali da ona isklju¢ivo ometa nastavi proces te da
odvlaci paznju uc€enika. S vremenom se primijetilo kako tehnologija moZze pozitivno doprinijeti
nastavi ako se mogucnosti koje nudi iskoriste na pravilan na¢in. Kako se tehnologija sve vise
koristila u nastavi, tako su se pojavile i mnoge aplikacije koje imaju isklju¢ivo obrazovnu svrhu.
Razvoj edukativnih aplikacija je sasvim ocekivan i opravdan jer je danas mogucée pronaci
aplikacije za gotovo sve te ih ljudi koriste za kupovinu, gledanje filmova ili serija, navigaciju,
zabavu i za mnoge druge svakodnevne stvari i radnje. Porast koristenja aplikacija doveo je i do
porasta njihova razvoja i pobolj$anja njihovih karakteristika i mogucnosti koje nude svojim
korisnicima. Razvijala se i kvaliteta i koli¢ina edukativnih aplikacija koje su se sve vise pocele
koristiti u obrazovanju. Primjena edukativnih aplikacija donijela je promjene u klasi¢nom
nacinu provodenja nastave te je doprinijela uvodenju dinamicnosti u nastavne sate. Razlicite
aplikacije nude veliki broj moguénosti koje ucitelji i uciteljice mogu primijeniti ovisno o
zahtjevima nastavnih sadrZaja 1 onoga §to Zele posti¢i na satu. One takoder omogucuju
uciteljima i uciteljicama da priblize uCenicima sadrzaje na zabavan, drugaciji i kreativan nacin
te poticu ucenje kroz igru. Kao i kod svega Sto se primjenjuje u nastavi, potrebno je odrzavati
ravnotezu i aplikacije koristiti u primjerenim koli¢inama te u u€enju i poucavanju sadrzaja za
koje su one prikladne. Upravo zbog raznovrsnosti edukativne aplikacije i njihove upotrebe, u
ovom diplomskom radu bit ¢e opisane neke od mnogih edukativne aplikacije i njihove
moguénosti primjene u razrednoj nastavi te prednosti i nedostatci sami edukativnih aplikacija i
njihove upotrebe. Nadalje, u sklopu ovog rada Zeli se istraziti koriste li ucitelji razredne nastave
edukativne aplikacije, u kojoj mjeri te smatraju li da one mogu povecati kvalitetu nastave.
Takoder se Zeli saznati Koje aplikacije ucitelji i uéiteljice najcesce, a koje najrjede koriste te u

kojim nastavnim predmetima.



2. E-UCENJE

Ubrzani razvoj informacijsko-komunikacijske tehnologije donio je sa sobom i mnogo
novih pojmova koji su u 21. stolje¢u postali veliki dio svakodnevnog zivota ljudi. E-ucenje
samo je jedan od pojmova koji u sebi sadrzi prefiks ,,e-* koji oznacava da se odredena djelatnost
na koju je prefiks dodan izvodi uz pomo¢ informacijsko-komunikacijske tehnologije (Hoi¢-
Bozi¢, Holenko Dlab, 2021). Dakle, e-u¢enje prema tome predstavlja provodenje nastavnog
procesa uz pomo¢ informacijsko-komunikacijske tehnologije. ,,E-ucenje® je interaktivan ili
dvosmjeran proces izmedu nastavnika i ucenika uz pomo¢ elektronickih medija, pri cemu je
naglasak na procesu ucenja, dok su mediji samo pomo¢no sredstvo koje upotpunjuje taj proces™
(Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2021, 2). Takav nacin ucenja u srediste stavlja ucenika, a uciteljev
zadatak je poticati i usmjeravati ucenika. Prilikom provodenja nastavnog procesa uz pomo¢
informacijsko-komunikacijske tehnologije, vazno je da usmjerenje ne bude samo na tehnologiji
nego da ona bude pomoc¢ni alat kojim se nastoji povecati kvaliteta nastavnog procesa. AKo se
nastavnici i ucitelji u potpunosti usredotoce na tehnologiju, onda moze do¢i do zanemarivanja
nastavnih sadrzaja $to ne¢e dovesti do uspjeSnog ostvarivanja zeljenih ciljeva nastavnog
procesa. E-ucenje se dijeli na Cetiri oblika ovisno o tome koliki je pomak napravljen od
tradicionalne nastave te u kojoj se koli¢ini koristi tehnologija u nastavi. Najnizu razinu
predstavlja klasi¢na ili tradicionalna nastava koja se takoder moze nazvati i face-to-face nastava
kod koje se tehnologija ne koristi skoro uopc¢e osim pojedinih programa Kkoji se koriste za
pripremanje nastave (Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2021). Nakon toga slijedi nastava uz pomo¢
informacijsko-komunikacijskih pomagala ¢ime je napravljen korak prema e-ucenju u kojem se
tehnologija koristi kako bi se poboljsala tradicionalna nastava (Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab,
2021). Prilikom provodenja takvog oblika e-uenja najée$c¢e se koriste PowerPoint
prezentacije, raznovrsne edukativne web aplikacije te ostali digitalni alati. Hibridna ili
mjeSovita nastava je iduca razina e-ucenja gdje se provodi kombinacija klasi¢ne nastave te
nastave uz pomo¢ informacijsko-komunikacijskih tehnologija, a posljednju razinu ¢ini potpuno
odmicanje od face-to-face nastave te provodenje uéenja i poucavanja isklju¢ivo pomocu

tehnologije (Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2021).

Ovisno o tome koja razina e-ucenja se povodi, mogu se uvidjeti razliite prednosti i
nedostatci e-u¢enja. Najveca prednost e-ucenja je vremenska fleksibilnost i moguénost pristupa
nastavnim sadrzajima i materijalima u bilo kojem trenutku. Ovisno o vlastitom rasporedu
moguce je pristupiti sadrzajima onda kada pojedincu to najviSe odgovara. E-ucenje omogucuje

ucenicima da uce i rjeSavaju zadatke onom brzinom koja im najvise odgovora §to omogucuje

2



vecu individualizaciju. Prilikom provodenja e-ucenja pojavljuju se i odredeni nedostatci kao
Sto je mogucénost da se interakcija izmedu ucitelja i uenika te medu ucenicima smanji. Takoder
se namece pitanje dostupnosti tehnologije koja je neophodna kako bi se takav oblik ucenja
provodio. Poznavanje tehnologije i znanje vezano uz koriStenje iste moze predstavljati
nedostatak ako u¢itelji nisu dovoljno educirani za koristenje tehnologije u nastavi ili ako uéenici
imaju poteskoca prilikom koristenja tehnologije. Provodenje e-u¢enja uvelike moze doprinijeti
povecéanju kvalitete klasi¢nog oblika nastave pod uvjetom da se informacijsko-komunikacijska
tehnologija koristi tako da je ona pomo¢no sredstvo ¢ija je uloga povecanje kvalitete nastavnog

procesa.

3. EDUKATIVNE WEB APLIKACIJE

E-ucenje provodi se koristenjem informacijsko-komunikacijske tehnologije kao potpore
pri provodenju nastavnog procesa. Cesto se prilikom provodenja takvog oblika u¢enja koriste
raznovrsne edukativne web aplikacije. Edukativnhe web aplikacije pruZaju moguénost
interaktivnih aktivnosti u kojima ucenici mogu sudjelovati. Uéenici imaju moguénost pomocu
edukativnih aplikacija igrati kvizove i rjesavati testove koje ucitelji prethodno pripreme za
ucenike. Takoder mnoge edukativne web aplikacije nude raznovrsne opcije gdje ucenici mogu
predati zadacu ili zadatak koji su trebali izvrsiti u online obliku. Nadalje, putem pojedinih
aplikacije ucenicima je omoguceno igranje edukativnih igara koje mogu biti povezane uz
razlicite nastavne predmete. Edukativne web aplikacije moguce je koristiti u u€ionici prilikom
izvodenja nastavnog procesa u razlic¢itim dijelovima sata ovisno o tome Sto ucitelji Zele pomocu
njih posti¢i. Moguce ih je koristiti u svrhu motivacije u€enika u uvodnom dijelu sata,
ponavljanja i uvjezbavanja nastavnih sadrzaja, ali i tijekom ucenja novih nastavnih sadrzaja.
Edukativne web aplikacije ipak nisu ograni¢ene na koriStenje unutar ucionice te otvaraju vrata
koristenja aplikacija i za druge potrebe. One se mogu koristiti 1 prilikom provodenja nastave na
daljinu Sto je uvelike imalo znacaja i vaznosti za vrijeme pandemije COVID-19 tijekom koje
se nastava odredeni period provodila iskljucivo na daljinu. Ovakvom opcijom edukativne web
aplikacije omogucuju i da ucenici odredene zadatke, za koje je predvideno da samostalno
rjeSavaju od kuce, mogu rjesavati pomocu web aplikacija ili da zadatak predaju na zadano
mjesto unutar aplikacije. Pojedine edukativne web aplikacije koje se mogu Kkoristiti u razrednoj

nastavi bit ¢e predstavljene u ovom diplomskom radu.



3.1. Moodle

Moodle je edukativna web aplikacija koja je namijenjena e-uCenju te omogucuje
uciteljima da organiziranju nastavni proces kreiraju¢i online kolegije unutar kojih imaju
raznovrsne mogucénost, a neke od njih su: objavljivanja nastavnih sadrzaja, provodenja testova
I otvaranje mjesta za predaju zadataka. ,,Razvoj Moodle sustava s pocetkom u 1999. je bio
prilicno revolucionaran s obzirom da su sustavi za upravljanje ufenjem u to vrijeme bili
izgradeni uglavnom na temeljima tadaSnjih alata za upravljanje sadrzajem (engl. Content
Management System, CMS)“ (Cukusi¢, Jadri¢, Lenki¢, 2013, 16). Veé od samoga poéetka
Moodle je bio usmjeren na ucenje te je dizajniran tako da bi uciteljima bio pristupacan i da bi
im omogucio jednostavniju organizaciju e-u¢enja. Moodle je besplatni softver otvorenog koda
(engl. open source) sto znaci da svojim korisnicima omogucava uvid u kod, ali i moguénost

intervencije u sami kod sustava (Cukusi¢, Jadri¢, Lenki¢, 2013).

Uloge korisnika Moodle-a su podijeljene na administratore i korisnike gdje svatko od
njih dobiva odredenu razinu prava kojom se odreduje $to sve unutar sustava moze raditi i koja
ovlastenja korisnik posjeduje. Administratori imaju sva prava upravljanja sustavom pa tako
mogu otvarati nove kolegije ili uredivati ve¢ postojece 1 dodavati korisnike koji mogu imati
razli¢ite uloge, a najces¢e uloge su: nastavnik, student i gost (Rei¢, 2018). Nastavnici mogu
uredivati svoje kolegije, dodavati nove sadrzaje, ocjenjivati studente, a studenti mogu
pregledavati sadrzaje i materijale unutar svojih kolegija, izvrSavati zadatke i provjere znanja
(Rei¢, 2018). Gosti nemaju mogucénosti koje imaju nastavnici i studenti, nego oni mogu samo
pregledavati osnovne informacije o kolegijima. Sadrzaj unutar Moodle-a moguce je organizirati
na razli¢ite naCina ovisno o tome koji oblik e-kolegija nastavnik smatra najprimjerenijim i
najefikasnijim. Oblici e-kolegija unutar Moodle-a mogu se podijeliti na tematski oblik, tjedni
oblik i drustveni oblik. Tematski oblik (Topics Format) ozna¢ava kolegij unutar kojeg su cjeline
rasporedene po temama cije trajanje nije odredeno dok su suprotno tome u tjednom obliku
(Weekly Format) cjeline rasporedene po tjednima u kojima se odvija kolegij, a drustveni oblik

(Social Format) se izvodi u obliku velikog foruma (Rei¢, 2018).

Prilikom izrade e-kolegija ucitelji imaju mogucnost urediti e-kolegij dodavanjem
blokova, tema, aktivnosti i resursa. Sve Sto dodaju u kolegij ucitelji mogu posloziti i rasporediti
prema vlastitoj zelji te u svakom trenutku mogu obrisati bilo koji blok, temu, aktivnost ili resurs
koji su prethodno dodali. Unutar e-kolegija mogu se dodavati blokovi poput sazetka e-kolegija,

kalendara, budu¢ih dogadanja, korisnici online, nove obavijesti i druge. Blokovi se mogu



premjestati i stavljati na zeljenu poziciju te je takoder moguce sakriti blokove ako ucitelj zeli
da odredeni blok privremeno nije vidljiv u¢enicima. Na slici 1 prikazani su blokovi sazetak e-

kolegija i kalendar koji su dodani unutar e-kolegija na Moodle-u.

Dragi uenici i ucenice,

u ovom e-kolegiju modi Cete pronadi razne materijale za ucenje koji ¢e vam olak3ati savladavanje
gradiva.
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Slika 1: Prikaz blokova unutar e-kolegija na Moodle-u

Osim blokova, unutar kolegija mogu se dodati i teme. Broj tema koji se dodaje ovisi 0
potrebama ucitelja, a teme se mogu dodati i naknadno. Teme se mogu istaknuti ako je to
potrebno kako bi ju ucenici lak§e mogli uociti, a postoji i moguénost skrivanja teme ako uditelji
zele da ucenici privremeno ne mogu vidjeti odredenu temu. Na slici 2 prikazano je dodavanje

novih tema unutar e-kolegija ¢iji je naziv moguce dodatno uredivati i mijenjati.



4 lemale Uredi ~

+ Dodajte aktivnost ili resurs

4 lemal & Uredi =

+ Dodajte aktivnost ili resurs

4 lema s & Uredi ~

+ Dodajte aktivnost ili resurs

+ Dodaj teme / sekcije

Slika 2: Tema unutar e-kolegija na Moodle-u

Unutar tema mogu se dodavati aktivnosti i resursi koji omogucuju uciteljima da zadaju
ucenicima zadatke, postavljaju nastavne materijale, otvaraju mjesto za pitanja 1 razgovor te
mnoge druge opcije. Moodle nudi veliki izbor aktivnosti koje se mogu dodati, a one koje se
najcesce koriste su test i zadaca. Postavljanjem aktivnosti zadaca ucitelji otvaraju mjesto gdje
ucenici mogu predati svoje radove, a aktivnost test sluzi za provodenje provjera znanja. Na slici

3 prikazane su sve aktivnosti koje se mogu dodati.
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Slika 3: Aktivnosti koje se mogu dodati u e-kolegij na Moodle-u



Dodavanjem aktivnosti Anketa moguce je izraditi anketu koju ¢e ucenici ispunjavati te
ona moze biti anonimna ili rezultati ankete mogu biti vidljivi svim polaznicima kolegija. Ako
ucitelji zele koristiti ve¢ gotove upitnike kako bi saznali §to poboljsati u svojim kolegijima,
mogu Koristiti aktivnosti Upitnik. Baza podataka sluzi za stvaranje odredene vrste baze
podataka unutar koje ucenici mogu postavljati svoje radove u obliku fotografija, teksta i sli¢no.
Ucenici mogu razli¢ite dokumente objavljivati i stavljati i u Student folder. Pomocu
BigBlueBotton-a mogu se stvarati virtualne ucionice te odrzavati predavanja koja se mogu
odvijati uzivo ili biti unaprijed snimljena. Za odrZzavanje videokonferencija moguce je koristiti
i Jitsi. Chat je aktivnost koja pruza mogucnost razgovora izmedu ucitelja i u¢enika te ucenika
medusobno, a taj razgovor se odvija u stvarnom vremenu. AKO ucitelji zele da se razgovor i
komunikacija odvija duze vrijeme, odabrat ¢e aktivnost Forum pomocu koje se mogu pokrenuti
rasprave i postavljati pitanja. Unutar aktivnosti Lekcija uéitelji mogu dodavati interaktivni
sadrzaj koji ¢e dodatno potaknuti u¢enike na samostalno ucenje. Iduca aktivnost je Odabir koja,
kao sto 1 sam naziv kaze, nudi moguénost odabira. Ucitelj postavlja pitanje, a uCenici trebaju
odabrati jedan od ponudenih odgovora. Popis je aktivnost kojom se izraduje popis obaveza koje
ucenici trebaju izvrsiti kako bi se uvijek mogli prisjetiti koje sve obaveze trebaju ispuniti.
Prisutnost sluzi uciteljima za zapisivanje prisutnosti ucenika, a aktivnost koja omogucava
ucenicima da provode vr$njacko vrednovanje je Radionica unutar koje ucenici medusobno
ocjenjuju radove. Pomo¢u SCORM paketa ucitelji mogu prenijeti SCORM ili AICC pakete
koje mogu sadrzavati razli¢ite multimedijske sadrzaje (Moodle, 2020a). Aktivnost Schedluer
nudi uciteljima moguénost zakazivanja sastanaka s ucenicima. Osim prethodno spomenutih
aktivnosti, Moodle nudi jo§ mnogo razli¢itih aktivnosti koje omoguéuju interaktivno
sudjelovanje ucenika poput aktivnosti GeoGebra, HSP (HTML5 Package), raznovrsnih igara,
Wiki te Vanjski alat.

Uz sve navedene aktivnosti, unutar kolegija na Moodle-u, moguce je dodati i raznovrsne
resurse, a ti resursi prikazani su na slici 4. Jedan od naj¢esc¢e koristenih resursa je Datoteka
pomocu koje ucitelji mogu prenijeti datoteke koje su prethodno pripremili za ucenike, a to mogu
biti razli¢ite PowerPoint prezentacije, Word dokumenti i slicno. Ako uéitelji Zele prenijeti paket
sadrzaja, koristit ¢e resurs IMS paket koji ¢e omogucuje da se sadrzaji pohranjuju u standardom
formatu kako bi se mogli koristiti u razli¢itim sustavima, a kako bi dodali materijale s vise
stranica u obliku knjige posluzit ¢e im resurs Knjiga (Moodle, 2020b). Za bolju organizaciju i
prikaz datoteka koje su povezane ucitelji mogu posegnuti za resursom Mape koji ¢e im

omoguciti bolji raspored datoteka unutar e-kolegija. Kada je rije¢ o boljoj organizaciji i



preglednosti e-kolegija resurs Natpis sluzi upravo tome. Pomoc¢u njega dodaje se tekst ili slika
kako bi se preglednost kolegija povecala tako Sto ¢e se razlikovati i istaknuti razlic¢ita podrucja
(Moodle, 2020b). Dodavanjem resursa Poveznica postavljaju se web poveznice za odredeni
sadrzaj koji ucitelj Zeli da ucenici pregledaju. Ucitelji mogu dodati i web stranicu koja se moze

uredivati te moze sadrzavati razli¢ite sadrzaje pomocu resursa Stranica (Moodle, 2020b).

Sve Aktivnosti Resursi
e =
i L 1%
Datoteka IMS paket Knjiga Mapa Natpis Poveznica
w O w O W O w O w O w O
Stranica
w O

Slika 4: Resursi koji se mogu dodati u e-kolegij na Moodle-u

3.2. Padlet

Padlet je web aplikacija koja se moze preuzeti i kao mobilna aplikacija na Android i
IOS uredajima. Unutar ove aplikacije stvaraju se prazne plo¢e na kojima se dodaju razlicite
informacije, datoteke, poveznice obavijesti i slicno. Ono §to korisnici objave na plo¢i mogu
organizirati na na¢in koji ima najviSe odgovara. Aplikacija je jednostavna za koristenje,
pristupacna je korisnicima i prilagodena njihovim potrebama te se moze koristiti u razlicite
svrhe (Jovi¢, 2015a). Korisnici mogu besplatno napraviti korisni¢ki ra¢un te im to omogucuje
stvaranje i uredivanje triju ploca i prijenosa datoteka do 20 MB veli¢ine. Za stvaranje vise ploca
korisnici trebaju nadograditi svoj racun placanjem koje iznosi 4,99 € mjese¢no za dvadeset
ploca i moguénost prijenosa datoteka do 100 MB veli¢ine te 6,99 € mjesecno za neogranicen
broj plo¢a i mogucnost prijenosa datoteka do 500 MB veli¢ine. Padlet je vrlo korisna aplikacija
zbog toga §to je suradnja unutar jedne ploce vrlo jednostavna. Kada korisnici kreiraju svoju
plocu, potrebno je samo poslati poveznicu drugim korisnicima koji ¢e mo¢i unositi sadrZaj, a
nije potrebno da se oni prijave u sustav (Jovi¢, 2015a). Osoba koja dijeli poveznicu za pristup
ploci koju je napravila moze odabrati koju ¢e razinu ovlasti imati osobe kojima $alje poveznicu.
Moguce je odabrati da osobe koje pristupaju plo¢i mogu samo pregledavati sadrzaje, da mogu
pregledavati postojece objave i dodavati nove objave ili da mogu dodavati nove objave i

uredivati postoje¢e. Sve promjene koje se unose na ploci su vidljive drugim korisnicima u
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stvarnom vremenu te istovremeno na jednoj plo¢i moze raditi vise korisnika. Prilikom stvaranja
nove ploce potrebno je odabrati format koji korisnik zeli. Ponudeni formati su: platno, traka,
mreza, popis, zid 1 karta. Odabrani format ¢e odredivati na koji ¢e nacin biti rasporedene objave

koje ¢e korisnik kasnije dodavati.

Ucitelji Padlet mogu u nastavi koristiti za razli€ite nastavne predmete 1 u raznovrsne
svrhe. Jedna od mogucnosti je da ucitelji stvore plocu za odredeni nastavni predmet ili nastavnu
cjelinu gdje ¢e postaviti razliCite nastavne sadrzaje, zadatke i poneke dodatne sadrzaje.
Koristenje Padleta na takav nacin vidljivo je na slici 5 koja prikazuje plo¢u napravljenu u
Padletu za koju je odabran format zid. Prilikom stvaranje takve ploce, ucitelji mogu odrediti da
ucenici samo pregledavaju objave na ploci. Jo§ jedan od zanimljivih nac¢ina koriStenja Padleta
u nastavi je za izradu zajednickih plakata ili umnih mapa gdje svatko od u¢enika moze dodavati
svoje objave ili to mogu raditi unutar skupina. U¢itelji ovu aplikaciju mogu Kkoristiti i kao jedan
oblik oglasne ploce gdje objavljuju sve potrebne informacije 1 obavijesti koje mogu biti
namijenjene uéenicima i/ili roditeljima (Jovié¢, 2015a). Koristenje aplikacije u tu svrhu moguce

je upravo zbog toga §to su sve promjene na ploci vidljive odmah svim korisnicima.
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3.3. ClassDojo

ClassDojo je besplatna aplikacija koja je namijenjena stvaranju virtualne ucionice
pomocu koje ucitelji mogu komunicirati s ucenicima, zadavati zadatke, pratiti rad ucenika te
ucenicima pruziti povratne informacije. Aplikacija takoder nudi razne aktivnosti i alate koji se
mogu Koristiti u face-to-face nastavi. Osim uciteljima i u¢enicima, ClassDojo je namijenjen i
roditeljima te ucitelji mogu s roditeljima podijeliti razredne aktivnosti, izlete i druga dogadanja
u razredu. Roditelji mogu pratiti napredak svog djeteta i njegove aktivnosti. ClassDojo je
moguce, osim putem web preglednika, koristiti i putem mobilne aplikacije koja je dostupna na

Android 1 IOS uredajima.

Kako bi kreirali svoj razred, ucitelji se prvenstveno trebaju registrirati i prijaviti na
ClassDojo pomoc¢u e-mail adrese te nakon prijave mogu odabrati $kolu u kojoj rade. Korak koji
zatim slijedi je stvaranje razreda gdje ucitelji trebaju upisati naziv razreda i odabrati koji razred
od 1. do 8. poucavaju. Zatim se nudi moguénost dodavanja ucitelja s kojima suraduju i za koje
zele da takoder imaju pristup virtualnoj ucionici. Sljedeé¢i korak u stvaranju razreda je
dodavanje ucenika §to ucitelji mogu izvrsiti na dva nacina. Prvi je da upisuju ime svakog
ucenika i dodaju jednog po jednog ucenika. Drugi nacin je da kopiraju popis ucenika koji su
prethodno napravili te dodaju sve ucenike. Nakon Sto ucitelj doda sve ucenike, moze pozvati
roditelje ucenika tako Sto ¢e upisati njihovu e-mail adresu ili broj telefona. Ako ucitelj pozove
roditelje, oni ¢e moci pratiti napredak svoje djece i vidjeti one sadrzaje koji su namijenjeni
roditeljima. Da bi ucenici pristupili razredu, oni se takoder trebaju prijaviti na ClassDojo.
Prijavu je moguce izvrsiti u ucionici, $to je jednostavniji nacina, te od ku¢e uz pomoc¢ uputa
koje ¢e ucitelj prethodno pripremiti. U€enici se mogu prijaviti na tri nacina: uz pomo¢ QR koda,
pomocu Sesteroznamenkastog koda ili pomocu Google racuna. Prijava Google racunom
moguca je samo za ucenike koji imaju isti te je tu opciju bolje koristiti prilikom rada s u¢enicima
viSih razreda. Kada uc€enici skeniraju ili upisu kod, trebaju odabrati svoje ime na popisu uc¢enika
te ¢e im se nakon toga omoguciti pristup razredu. Svaki ucenik se treba zasebno prijaviti, a
nakon §to se svi prijave rad u virtualnoj uc¢ionici moze zapoceti. U¢enici mogu sudjelovati u
radu i aktivnostima koje ¢e ucitelj pripremiti za njih unutar virtualne ucionice te imaju uvid u
povratne informacije koje im ucitelj daje za aktivnosti i zadatke koje ¢e izvrSiti. U¢itelji imaju
razlicite alate koje mogu koristiti kako bi bolje organizirali nastavu te kako bi u bilo kojem
trenutku mogli pristupiti informacijama koje su im potrebne. Na slici 6 vidljiv je prikaz razreda

iz perspektive ucitelja.
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Slika 6: Razred napravljen u aplikaciji ClassDojo

Ucitelji ClassDojo mogu koristiti kako bi u€enicima postavljali potrebne nastavne
materijale i zadavali zadatke. Portfolio sluzi da ucitelji mogu postaviti zadatke za koje mogu
napisati upute te odrediti koji oblik datoteke ucenici trebaju predati za odgovor. Zadatak moze
biti za cijeli razred ili za pojedine ucenike. Naslovnica sluzi uditeljima za objavljivanje
nastavnih materijala, obavijesti i drugih objava. Osim svega navedenog, ClassDojo nudi
uciteljima i moguénost koristenja raznih alata koji im mogu pomoc¢i u provodenju nastave u
ucionici. Ucitelji mogu biljeziti prisutnost ucenika unutar koje se nude tri opcije: prisutan,
odsutan i zakasnio te mogu pristupiti izvjestajima o prisutnosti u¢enika na razini cijelog razreda
ili po pojedinom uceniku (Valci¢, 2015). Opciju sluc¢ajnog odabira ucitelji mogu koristiti u
raznim aktivnostima, a ako zele formirati grupe mogu to napraviti sami ili odabrati da aplikacija
sama formira grupe s odredenim brojem ué¢enika. Stoperica je alat koji se takoder moze koristiti
tijekom provodenja raznih aktivnosti, a postoji mogucnost i odbrojavanja zadanog vremena te
pustanja glazbe. Ucitelji imaju mogucnost dodjeljivanja bodova ucenicima za odredena
ponasanja i vjestine. Odredene vjeStine su ve¢ unaprijed ponudene unutar aplikacije, a to su:
iznimno se trudi, izvrSava zadatke, pomaze drugima, sudjeluje u timskom radu, uporan/uporna
je te sudjeluje. U€itelji mogu dodati vjestine ovisno o tome Sto smatraju potrebnim. Bodovi se
mogu dodijeliti uéenicima pojedinacno ili cijeloj grupi ako su ucenici zajednicki izvrSavali
zadatak. Ucenici mogu vidjeti bodove koje su ostvarili tijekom tekuceg dana i tjedna, ali nemaju

uvid u ukupan broj bodova (Valci¢, 2015). Ovakav sustav dodjeljivanja bodova ucenike moze
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potaknuti i motivirati za rad i sudjelovanje u nastavnim aktivnostima, ali je potrebno da ucitelji
osvijeste kako glavni naglasak ne bi trebao niti smio biti na osvajanju i skupljanju bodova.
Roditelji takoder imaju uvid u broj bodova koji su njihova djeca ostvarila unatrag dva tjedna,
ali nemaju uvid u cjelokupan broj bodova (Valci¢, 2015). ClassDojo omogucuje izravnu
komunikaciju roditelja i ucenika putem poruka. Uc¢itelji mogu uputiti poruku svim roditeljima
prisutnim unutar razreda ili svakom roditelju pojedinacno ovisno o tome kome su informacije

namijenjene.

ClassDojo pruza mogucnost uciteljima organizacije informacija i pra¢enje ucenika na
jednostavan nacin. U¢itelji mogu pratiti u¢enikovu prisutnost i ponasanja neovisno o tome
imaju li ucenici korisnicki racun ili ne §to je velika prednost (Valci¢, 2015). Ucitelji mogu
koristiti ovu aplikaciju za objavljivanje nastavnih materijala i zadataka, a u¢enici svemu tome
mogu vrlo jednostavno i lako pristupiti. UCenicima je zanimljivo §to mogu uredivati svoje
avatare te Sto imaju uvid u bodove koje ostvaruju, a joS§ jedna velika prednost je Sto roditelji

takoder mogu pratiti napredak svoje djece.
3.4. Quizlet

Quizlet je edukativna web aplikacija koja je dostupna i za Android i IOS mobilne
uredaje. Ova aplikacija namijenjena je za lakSe usvajanje sadrzaja te se moZe primijeniti u
nastavi i pomo¢i uéenicima pri ucenju i ponavljanu sadrzaja. Quizlet pomaze pri savladavanju
sadrzaja uz pomo¢ obrazovnih kartica (eng. Flashcards) koje se mogu izraditi u aplikaciji
(Val¢i¢, 2016). Za registraciju je potrebno unijeti e-mail adresu te odabrati korisni¢ko ime i
lozinku. Zatim je potrebno odabrati ulogu nakon cega aplikacija nudi moguénost nadogradnje
I uklju¢ivanja opcija koje se nadoplacuju i nisu inace dostupne korisnicima besplatne varijante.
Ucitelji mogu u aplikaciji stvoriti razrede unutar kojih ¢e dodati u¢enike putem njihovih e-mail
adresa (Valci¢, 2016). Ucitelj kreira sadrZaje za svoje u€enike te moZze omoguciti da ucenici
mogu samo pregledavati sadrzaj ili da ga mogu i uredivati. Prilikom izrade sadrzaja svaki
korisnik moze odabrati kome ¢e sve biti dostupni njegovi sadrzaji. Moze se odabrati da sadrzaji
budu dostupni svima, da su dostupni samo osobi sa zaporkom ili samo osobi koja se sadrzaje
izradila (Valci¢, 2016).

Sadrzaj koji ucitelji izrade za ucenike mogu Se koristiti na nekoliko na¢ina koje
aplikacija nudi. Prilikom izrade sadrzaja moguce je odabrati jezik na kojem se piSu pojmovi i

definicije te je medu ponudenim jezicima i hrvatski jezik (Valc¢i¢, 2016). Nacini koriStenja
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sadrzaja podijeljeni su u dvije kategorije: aktivnosti u razredu i aktivnosti samoucenja. Unutar
aktivnosti u razredu ponudene su dvije opcije, a to su: classic live i checkpoint. Classic live
provodi se tako da se ucenici prikljuce aktivnosti na svojim uredajima pomoc¢u QR koda ili da
upisu kod koji ¢e im ucitelj re¢i. U¢enici u ovoj aktivnosti mogu sudjelovati u timovima u koje
¢e biti nasumicno rasporedeni ili kao pojedinci. U€enici trebaju povezati pojam 1 definiciju ili
pojam i fotografiju ovisno o tome kako je sadrzaj kreiran. Zanimljiva moguénost koju ova
aplikacija nudi u¢enicima je da dok ¢ekaju da se svi ucenici prijave mogu ponavljati sadrzaj u
obliku obrazovnih kartica. Checkpoint je aktivnost koja se provodi, kao i prethodna aktivnost,
tako da u€enici pristupaju aktivnosti sa svojih uredaja. U€enici ponovno trebaju povezati pojam
1 definiciju ili fotografiju. UspjeSnost uCenika se u obje aktivnosti boduje te je na kraju moguce
vidjeti prikaz osvojenih bodova te tko je najuspjesnije izvrsio zadatak, ali i uspje$nost na razini
cijelog razreda. Ucenici mogu koristiti Quizlet i za samostalno ucenje tako $§to ¢e pristupiti
sadrzajima koji su ucitelji pripremili za njih 1 odabrati nacin na koji zele uciti ili ponavljati
sadrzaj. Sadrzajima mogu pristupiti u obliku klasi¢nih obrazovnih kartica gdje je s jedne strane
napisan pojam, a s druge strane definicija. Obrazovne kartice moguce je koristiti za ucenje, ali
i za ponavljanje jer tako ucenici mogu sami provjeriti svoje znanje. Moguce je odabrati opciju
gdje ucenici trebaju za odredeni pojam odabrati tocnu definiciju medu ponudenima. Iduca
opcija je pristupanje sadrzajima u obliku ispita za koji se mogu odabrati vrste pitanja poput
to¢no/netoc¢no, visestruki odabir, spajanje pojma i1 definicije te pisanje. Posljednja moguénost
koja se nudi u besplatnoj verziji aplikacije je spajanje parova pojmova i definicija. Na slici 7
prikazan je sadrzaj napravljen u aplikaciji Quizlet i naini na koje je moguce pristupiti tom
sadrzaju.

Quiz|ef Home Yourlibrary v~  Expert solutions Q Study sets, textbooks, questions

Priroda i drustvo - Biljke nizinskog zavi¢aja

In-class activity
~  Classic Live ) Checkpoint
Self-study activity

_J Flashcards " ) Test & Match

Uljana repica

Slika 7: Sadrzaj izraden u aplikaciji Quizlet
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Ova aplikacija je izuzetno pogodna za ucenje stranih jezika, ali ju je moguce 1 koristiti
u drugi nastavnim predmetima. Uc¢itelji mogu pripremiti sadrZaje za u¢enike kojima oni mogu
samostalno pristupiti te koristiti i onda kada nisu u skoli. Quizlet nudi pristup brojnim
sadrzajima koji su izradili drugi korisnici pa ucitelji mogu ucenicima ponuditi sadrzaje koji su
ve¢ napravljeni, ali je vazno da usmjere pozornost ucenicima kako odredeni sadrzaji mogu
sadrzavati podatke koji nisu to¢ni (Val¢i¢, 2016). Aplikacija omoguéuje i zajednicko koriStenje
unutar razreda gdje svi ucenici mogu sudjelovati u aktivnostima koje mogu sluziti za
uvjezbavanje i ponavljanje sadrzaja. Quizlet se moze koristiti u razli¢itim dijelovima nastavnog
sata ovisno o tome S§to se zeli posti¢i. Uz aplikaciju se mogu ponavljati sadrZaji potrebni za
usvajanje novih nastavnih sadrzaja, ponavljati sadrzaji usvojeni na nastavnom satu i sli¢no. AKo
se ucitelji odluce koristiti ovu aplikaciju, mogu je primjenjivati na razli¢ite nacine i predstaviti

svojim ucenicima drugaciji nacin ucenja i ponavljanja sadrzaja.

3.5. Google Classroom

Google Classroom je besplatna web aplikacija koja je napravljena s ciljem da pomogne
uciteljima u organizaciji nastave i nastavnih sadrzaja te da poveze ucitelje i studente u virtualne
ucionice pomocu kojih mogu komunicirati i odrzavati nastavu u online obliku. Google
Classroom-u je moguce pristupiti putem weba, ali i koriste¢i mobilnu aplikaciju. Mnogobrojni
obrazovni stru¢njaci bili su uklju¢eni u izradu Google Classroom-a ¢ime se htjelo postic¢i
stvaranje aplikacije koja ¢e njihovim korisnicima biti jednostavna za koriStenje te koja ¢e imati
svrhu pobolj$anja kvalitete provodenja i organizacije e-ucenja. Google Classroom dio je
osnovnog paketa Google Workspace for Education unutar kojeg se nalaze i drugi alati, a to su:
Gmail, Google Drive, Google Meet, Google Docs, Google Sheets, Google Slides, Google
Calendar, Google Forms i drugi. Upravo taj skup alata ¢ini Google Workspace for Education
¢ija je svrha omogucavanje i olakSavanje izvodenja nastave u online obliku (carnet.hr, 2023).
Kako bi se pristupilo Google Workspace for Education uslugama korisnici trebaju upotrijebiti
svoj elektronicki identitet u sustavu AAI@EduHr na skole.hr domeni te prije pristupa treba
aktivirati uslugu za S$to je potrebna suglasnost korisnika s izradom ra¢una u Googleovom
javnom obliku (carnet.hr, 2023). Prilikom prve prijave u Google Classroom korisnici imaju
moguénost odabrati izmedu dvije uloge, a to su: nastavnik i u¢enik. Korisnici koji imaju ulogu
nastavnika mogu izraditi novi predmet ili se pridruziti postoje¢em predmetu koriste¢i kod

predmeta. Ucenici imaju samo mogucnost pridruzivanja postojeCem predmetu. Kada se
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korisnici prijave kao nastavnici na pocetnoj stranici klikom na simbol ,,+*, otvorit ¢e opcije

pridruzivanja predmetu i izrade predmeta Sto je vidljivo na slici 8.

= Google Ucionica + = @

Pridruzi se predmetu

EJ Obaveze [ Zarecenziju [® Kalendar
Izradi predmet

g —

Slika 8: Izrada i pridruzivanje predmetu u Google Classroom-u

Klikom na ,lzradi predmet™ otvara se novi prozor gdje je potrebno upisati naziv
predmeta koji je obavezan te je moguce unijeti dodatne informacije o predmetu i opis istoga.
Nakon upisa naziva predmeta, stvorit ¢e se predmet gdje je moguce pronaci Cetiri kartice. Prikaz
kartica vidljiv je na slici 9. Prva kartica je Stream §to je ujedno i naslovna stranica na kojoj ¢e
se prikazivati sve objave, zadatci i sli¢no. Zatim slijedi kartica Skolska zadaéa gdje nastavnici
mogu dodavati nove zadatke, a ucenici mogu vidjeti zadatke koje trebaju izvrSiti. Iduca je
kartica Osobe gdje se vide svi sudionici predmeta te koji su od njih nastavnici, a koji u€enici.
Posljednja je kartica Ocjene koja je vidljiva isklju¢ivo nastavnicima te unutar te kartice

nastavnici mogu vidjeti ocjene i upravljati njima.
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Slika 9: 1zgled predmeta u Google Classroom-u
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Nastavnici mogu pozvati i druge nastavnike da se pridruze njihovom predmetu ako ¢ée
neke od aktivnosti zajednicki provoditi ili ocjenjivati. Drugi nastavnici koji su pozvani imaju
iste mogucénosti i dopustenja kao i nastavnici koji su ih pozvali da se pridruze predmetu. Nakon
Sto nastavnik napravi predmet te uredi sve §to je potrebno, iduci korak je dodavanje ucenika.
Upisivanje ucenika vrsi se tako da se ucenicima da Sesteroznamenkasti kod koji je jedinstven
za svaki predmet te je vidljiv na lijevoj bo¢noj strani naslovnice virtualne u¢ionice (Bell, 2015).
Ucenici zatim upisuju taj kod te se pridruzuju odredenom predmetu. Ako je to potrebno, kod je
moguce ponovno postaviti ili onemoguciti nakon §to su se prikljucili svi ucenici (Bell, 2015).
Nastavnici mogu pozvati sudionike i tako da u kartici Osobe odaberu opciju pozivanje

nastavnika ili pozivanje ucenika te unesu njihovu e-mail adresu.

Pocetna kartica, odnosno kartica Stream, nudi nastavnicima moguénost da postave
rasprave, odgovaraju na rasprave koje su postavili u€enici, objavljuju datoteke kao priloge sa
svojih uredaja ili s Google Diska te da postavljaju vanjske poveznice ili YouTube videozapise
(Rezi¢, 2021). Objave se mogu spremiti kao skice i naknadno objaviti te se nudi i opcija
zakazivanje objave za odredeni datum i vrijeme. Nastavnici mogu objavljivati raznovrsne
nastavne materijale i dodatne sadrzaje, a svemu tome ucenici mogu jednostavno pristupiti.
Nastavnik moze odabrati koju ¢e razinu prava imati ucenici pa tako postoje tri opcije: ucenici
mogu komentirati i objavljivati objave, ucenici mogu samo komentirati objave te da samo
nastavnici mogu objavljivati i komentirati objave (Bell, 2015). Unutar uc¢ionice dostupna je
mogucnost prikaza izbrisanih stavki koje mogu vidjeti samo nastavnici (Bell, 2015). Nastavnici
su time osigurani da mogu vidjeti sve §to ucenici objave pa ¢ak i ono §to obriSu prije nego §to
ostali vide. Nadalje se nudi opcija dodjeljivanja zadataka unutar kartice Skolska zadaca gdje se
nude razli¢ite moguénosti postavljanja zadatka, zadatka s kvizom, pitanja, materijala te
ponovno upotrebljavanje objave. Uz sve navedene opcije mogu se priloziti i datoteke, vanjske
poveznice te materijali koji su izradeni pomo¢u Google alata. Prilikom stvaranja zadataka
moguce je odrediti parametre poput vremena dostupnosti zadatka odnosno datum i vrijeme roka
te bodove koje uCenici mogu ostvariti za taj zadatak (Rezi¢, 2021). Classroom nudi
nastavnicima da odaberu hoce 1i zadatak koji objavljuju biti za sve ucenike ili za pojedine te ¢e
tako zadatci biti vidljivi samo ucenicima koje nastavnici odaberu. Osim toga, moguce je
napraviti i teme unutar kojih se zadatci razvrstavaju kako bi virtualna u¢ionica bila preglednija,
boje organizirana te kako bi u¢enicima bilo jednostavnije pronac¢i odredene zadatke i materijale.
Unutar kartice Skolska zadaéa nastavnici mogu ocjenjivati polaznike, a te ocjene mogu pratiti

1 po potrebi uredivati u kartici Ocjene (Rezi¢, 2021).
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Google Classroom omogucuje stvaranje organiziranje virtualne u¢ionice unutar koje ¢e
ucenicima biti dostupni potrebni nastavni materijali 1 zadatci koje trebaju izvrSavati. Ova
virtualna ucionica nudi i mogucénosti da uéenici objavljuju rasprave vezane uz sadrzaja koji im
nisu jasni te opciju odrzavanja Google Meet-a pomocu kojeg se mogu odrzavati online sastanci.
Koriste¢i Google Classroom mogucée je organizirati provodenje mjeSovite nastave Koja se

djelomic¢no provodi u online obliku ili nastave koja se u potpunosti izvodi online.

3.6.Matific

Matific je aplikacija koja sadrzi raznovrsne i interaktivne matematicke aktivnosti koje
su rasporedene u kategorije od djecjeg vrti¢a pa sve do 6. razreda osnovne Skole. Sadrzaji koji
Matific nudi prevedeni su na preko 40 jezika medu kojima je i hrvatski jezik te su sadrzaj
aktivnosti pedagoski utemeljeni i prate vise od 200 kurikuluma diljem svijeta pa su uskladeni i
s hrvatskim kurikulumom (matific.com, 2023). Ova aplikacija donosi jedan sasvim novi pogled
na matematicke sadrZaje 1 njihovo ucenje. Ono $to je ucenicima bilo izuzetno naporno za

savladati, sada postaje zanimljivije i pristupacnije uz koristenje aktivnosti koje nudi Matific.

Ucitelji se trebaju registrirati pomoc¢u e-mali adrese te je zatim potrebno unijeti broj
mobitela, $kolu u kojoj su zaposleni te koji posao obavljaju. U¢itelji registriraju svoje u¢enike
tako da odaberu svoju Skolu te zatim ucitaju popis ucenika koji su prethodno napravili prema
predlosku koji je dostupan na stranici matific.com, a sve ostalo obavlja Matific (matific.com,
2023). Postoje i drugi nacini registracije ucenika, a to su da se unosi ime i prezime jednog po
jednog ucenika ili da ucenici sami pristupe razredu koriste¢i kod koji ¢e im ucitelji prethodno

dati. Samim aktivnostima se takoder moze pristupiti i bez registracije.

Sve matematicke aktivnosti koje Matific nudi raspodijeljene su prema razredima i
temama Sto olakSava pronalazak Zeljenih aktivnosti. Aktivnosti su rasporedene 1 prema vrsti te
se mogu pronaci interaktivne epizode, radni listovi i zadaci rije¢ima. Na slici 10 prikazana je
raspodjela aktivnosti prema vrsti. Matific se prilagodava svakom uc¢eniku i uzima u obzir
njegove individualne sposobnosti i vjeStine. Ova aplikacija nudi jednu zanimljivu opciju, a to
je da svaki uc¢enik moze imati svoj prilagoden put koji se formira na temelju inicijalnog ispita i
rezultata koje ucenik postiZe tijekom rjeSavanja zadataka (matific.com, 2023). U¢itelji mogu
odabrati da njihovi ucenici prate put koji im predlaze aplikacija ili mogu Sami odabrati
aktivnosti za ucenike u skladu sa sadrzajem. Ugitelji imaju moguénost zadavanja zadatak
cijelom razredu, grupi ili u¢eniku ovisno o tome kome je odredena aktivnost namijenjena. Dok

ucéenici samostalno rjeSavaju zadatke, ucitelji u bilo kojem trenutku mogu pristupiti izvjes¢u o
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napretku ucenika te o tome koje su aktivnosti uenici izvrsili. Svim izvjes¢ima je moguce
pristupiti u stvarnom vremenu i imati uvid u sve informacije. Osim samostalnog rjesavanja
zadataka, postoji i opcija igranja s razredom u kojoj se svatko od uc¢enika moze pridruziti igri
na zasebnom uredaju koriste¢i Sifru aktivnosti. Ucitelji mogu koristiti ovu moguénost za
provodenje natjecanja ili kako bi u€enici suradivali (matific.com, 2023). KoriStenje Matifica u
nastavi otvara mnoga vrata upravo zbog toga $to se aktivnosti koje nudi mogu koristiti u svim
dijelovima sata. Posebno su razvijene aktivnosti koje sluZze za motivaciju u¢enika na pocetku
nastavnog sata te kako bi se ucenici upoznali s novim temama. Osim koriStenja na nastavnom
satu, ulitelji mogu aktivnosti koristiti 1 u obliku domace zadace, a aplikacija im omogucava
jednostavno zadavanje i pracenje zadataka koje ucenici trebaju izvrsiti. Individualizirani pristup
svakom uceniku jedna je od glavnih prednosti ove edukativne aplikacije, a uz sve navedeno
postoje i matematicki dodatci koji su napravljeni u obliku naprednih epizoda i drugih aktivnosti

za ucenike koji se Zele iskuSati u dodatnim zahtjevnijim zadatcima.

Matific pruza ucenicima prilagodeno ucenje te je u potpunosti usmjereno na potrebe
ucenika. Ucenici ue kroz igru te razvijaju svoje matematicke vjestine i kriticko razmisljanje.
Upravo ova aplikacija donosi drugaciji pristup matematici i njezinim nastavnim sadrzajima te
ih priblizava u¢enicima na zabavan nacin tako da nisu svjesni toga da cijelo vrijeme uce i
uvjezbavaju matemati¢ke sadrzaje. Osim §to je prilagoden uenicima, Matific je izuzetno
pristupacan i uciteljima. Omoguéuje im dobru i jednostavnu organizaciju, a $to je najvaznije od
svega, pruza im mogucnost prac¢enja individualnog napretka svakog uc¢enika. Roditelji takoder
imaju mogucnost pratiti aktivnosti svog djeteta i njegov napredak. Matific je usmjeren na to da

svim svojim korisnicima omoguc¢i da aplikaciju mogu koristiti na kvalitetan nacin.

m jll!lic - R Zanastavnike  Za roditelje i Obratite nam se Prijava m
Po razredu Matematicke igre i radni listovi od 1. razred
b 1-60 od 254 rezultata
Po temi

Cijeli brojevi
Racunanje s cijelim brojevima
Mjerenja

Geometrija

Podadi, statistika i vierojatnost Skakanje po brojevnom pravcu
Dodatno znanje

Radionice

Filteri

Vrsta aktivnosti ~
Sve

Epizode

Radni listovi

Tvornk ih brodov

Zadaci rijecima Zbrajanje | oduzimanje prirodnih broj. Zbrajanje prirodnih brojeva (brojevni RjeSavanje jednostavnih jednad2bi (z. RjeSavanje jednostavnih jednadZbi (z e

Slika 10: Aplikacija Matific - aktivnosti za 1. razred
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3.7.Vremenski vrtuljak

Vremenski vrtuljak je aplikacija kojoj se moZze pristupiti putem web preglednika ili na
uredajima s operacijskim sustavom Android. Aplikacija je namijenjena uc¢enju dana u tjednu,
mjeseca u godini te godisnjih doba. Zbog toga je aplikacija podijeljena na tri razli¢ite cjeline, a
svaka cjelina sastoji se od dvije podteme: U¢imo i Slazemo (ict-aac.hr, 2023a). Unutar podteme
Uc¢imo ucenici mogu vidjeti dane, mjesece ili godiSnja doba poredana po redu te kada kliknu
na odredeni dan, mjesec ili godiSnje doba Cuje se glas koji izgovara naziv tog dana, mjeseca ili
godisnjeg doba. Nazivi dana, mjeseca i godiSnji doba popraéeni su odgovaraju¢im ilustracije
koji ucenicima omogucuju bolje razumijevanje pojmova i povezivanje. llustracije koje su

koriStene za prikaz godiSnjih doba prikazane su na slici 11.
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Slika 11: Aplikacija Vremenski vrtuljak - Godi$nja doba

Unutar podteme Slazemo ucenici trebaju dane, mjesece ili godi$nja doba, ovisno o
odabranoj cjelini, sloziti ispravnim redoslijedom. Prilikom klika na odredeni pojam popratno
se Cuje glas koji izgovara odabrani pojam. Ispravno redanje dana, mjeseca ili godisnjih doba
popraceno je veselim zvukom te njihovim smjeStanjem na odgovaraju¢e mjesto, dok je
neispravno redanje popra¢eno zvukom koji ukazuje na pogresku (ict-aac.hr, 2023a). Ova
aplikacija nudi korisnicima mogucénost uredivanja prikaza na ekranu ovisno 0 potrebama i
zeljama korisnika. Postavke aplikacije nude mogucnost odabira velikih ili malih slova kojima
su napisani nazivi dana, mjeseca 1 godiSnjih doba, kao i moguénost odabira hoce li se tekst
uopce prikazivati (ict-aac.hr, 2023a). Moguce je prilagoditi broj slika koje se prikazuju te vrstu
glasa za izgovor gdje se moze odabrati zenski ili muski glas. Svaki korisnik moze prilagoditi

prikaz aplikacije tako Sto ¢e odabrati boju pozadine, boju okvira slike te boju teksta prema
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vlastitim zeljama (ict-aac.hr, 2023a). Na slici 12 prikazane su postavke aplikacije VVremenski
vrtuljak 1 moguénosti koje se nude korisnicima kako bi sami uredili prikaz prema onome $to

ima najviSe odgovara.

Aplikacija Vremenski vrtuljak namijenjena je ucenicima kako bi na zabavan nacin
mogli usvojiti ili ponoviti nazive dana u tjednu, mjeseca u godini te godiSnjih doba. Ve¢ se na
pocetku Skolovanja ucenici susre¢u sa snalazenjem u vremenu unutar predmeta Priroda i
drustvo te im ova aplikacija moze olaksSati razumijevanje razli¢itih aspekata vremena i usvajanje
redoslijeda dana, mjeseca i godiS$njih doba (ict-aac.hr, 2023). Aplikacija je vrlo jednostavna za
koriStenje te je zbog toga prikladna za uc¢enike nizih razreda osnovne $kole, a ucenicima moze

biti posebno zanimljivo $to odredene postavke aplikacije mogu uredivati.

+ Spremi Postavke @ info
Vrsta slova
Vrsta slova rijeci
Tekst ispod slike ® Listanje
Prikazivanje teksta ispod slike Automatsko listanje
| e =
Broj slika na jednom ekranu kod U¢imo Sve Tri Jedna
Vrsta glasa - s
Zenski Muski
Vrsta glasa za izgovor

Boja pozadine Boja okvira slike Boja teksta

Slika 12: Postavke aplikacije Vremenski vrtuljak
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4. M-UCENJE

Pojava mobilnih uredaja te njihova sve veca rasprostranjenost i dostupnost za mnoge je
ucitelje bila isklju¢ivo negativna promjena. Smatralo se kako mobilni uredaji ne mogu donijeti
nista pozitivno u nastavu te se na njih u Skolama oduvijek gledalo kao nesSto $to u€enicima
odvladi paZnju i1 smanjuje koncentraciju. Sukladno takvom misljenju, koriStenje mobilnih
uredaji se Cesto strogo zabranjivalo na nastavi i opc¢enito u Skolama. Prevelika usmjerenost na
moguce negativne utjecaje mobilnih uredaja na nastavu onemogudila je uciteljima da uvide
razli¢ite pozitivne strane i mogucnosti koje oni nude. Vremenom su se ucitelji okrenuli prema
ideji koriStenja mobilnih uredaja u svrhu u€enja upravo zbog toga sto ih veliki broj ucenika ve¢
posjeduje 1 njihova upotreba je vrlo raznolika. Kada se na mobilne uredaje pogleda iz druge
perspektive, postavlja se pitanje zasto ne iskoristiti moguc¢nosti koje oni nude u nastavi.
Vremenom su se pocele razvijati 1 raznolike mobilne aplikacije isklju¢ivo za koriStenje u
nastavi §to je uvelike povecalo koriStenje mobilnih uredaja u Skolama. Budi¢ i Hak navode:
danas ucenici i studenti za vrijeme nastavnog sata sve ¢eS¢e koriste mobilne uredaje, te to vise
ne bi trebali percipirati kao ometanje nastave ili njihovu nepaznju, nego naprotiv iskoristiti
njihovo posjedovanje takvih uredaja (npr. polaznici se mogu za vrijeme nastave ukljuciti u
potragu za nekom informacijom na Internetu, omogucava se dvosmjerna i grupna interakcija i
koristenje aplikacija u nastavi pojedinih predmeta) (Budi¢, Hak, 2014, 72 ). Uvodenjem
mobilnih uredaja u nastavu rezultiralo je pojavom novih pojmova, a jedan od najvaznijih je m-
ucenje. M-ucenje ili mobilno ucenje odnosi se na koristenje razli¢itih ru¢nih bezi¢nih uredaja u
svrhu ucenja (Budi¢, Hak, 2014). Dakle, m-ucenje se odnosi i na koristenje drugih uredaja, a
ne samo mobilnih telefona. Mobilni uredaji podrazumijevaju sve prijenosne ruéne uredaje
poput mobilnih telefona, tableta te ostalih prijenosnih racunala (Kojci¢, 2012). Ucitelji za
provodenje nastave koriste¢i mobilne uredaje prvenstveno trebaju provjeriti dostupnost takvih
uredaja za sve ucenike. Moguce je da Skola posjeduje odredene uredaje koji se mogu koristiti u
nastavi te je takoder moguce da svaki uc¢enik donese svoj uredaj. Nacin provodenja mobilnog
ucenja tako da svaki u¢enik donese svoj mobilni uredaj poznat je pod nazivom BYOD (engl.
Bring your own device) te se tada nastava ne mora provoditi isklju¢ivo u informatickim
ucionicama nego se moze provoditi u bilo kojoj prostoriji (Budi¢, Hak, 2014). M-uc¢enje moze
doprinijeti dinami¢nosti nastavnog procesa i uvesti promjene u klasi¢an nac¢in provodenja
nastave ako se mobilni uredaji i ostala tehnologija koriste kao alati. Nikako se ne smije sva
pozornost usmjeriti samo 1 isklju¢ivo na tehnologiju jer nastavni proces mora biti usmjeren na

ucenike (Kojci¢, 2012). Ucitelji trebaju uzeti u obzir moguénosti Skole kada je rije¢ o
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opremljenosti tehnologijom i imaju li svi uenici potrebne uredaje te na temelju toga planirati i
organizirati nastavni proces. Svakako se pozornost prilikom planiranja nastavnog procesa treba
usmjeriti na uc¢enike, a mobilne uredaje koristiti kao alate koji nastavni proces mogu uciti
strane mobilnih uredaja i m-ucenja, zasigurno ¢e propustiti puno toga (Kojci¢, 2012). Prilikom
koriStenja mobilnih uredaja treba, kao i kod svega drugoga, biti umjeren i znati ukljuéiti uredaje

u onoj koli¢ini koja je primjerena za odredeni nastavni sat, sadrzaj i ucenike.

5. EDUKATIVNE MOBILNE APLIKACIJE

Pocetak koristenja mobilnih uredaja u nastavi rezultirao je pojavom mnogih mobilnih
aplikacija koje su namijenjene isklju¢ivo za nastavu i u¢enike. Veliki broj edukativnih mobilnih
aplikacija pokriva sadrzaje razlicitih nastavnih predmeta, a mnoge od njih se mogu Koristiti za
sve nastavne predmete. Takoder mnoge edukativne web aplikacije imaju svoju inacicu
edukativne mobilne aplikacije te svojim korisnicima omogucuju izbor hoce li koristiti web
aplikaciju, mobilnu aplikaciju ili kombinirati koriStenje tih dviju mogucnosti. KoriStenje
edukativnih mobilnih aplikacija uciteljima omogucava da pomocu njih pripremaju razliite
sadrzaje za svoje ucenike i da koriste ve¢ pripremljene sadrzaje, aktivnosti ili igre koje
aplikacije nude. Mobilne aplikacije koje su namijenjene za ucenike izlaze van zidova ucionica.
One nisu namijenjene samo za koristenje u razredu nego upravo suprotno tome nude razlicite
mogucnosti koje ucenici sami mogu koristiti i pomoc¢u toga uciti ili ponavljati nastavne
sadrzaje. Edukativne mobilne aplikacije moguce je koristiti u razli¢itim dijelovima nastavnog
sata ovisno o tome Sto se pomocu njih zeli postici. Mogu se koristiti za ponavljanje i
uvjezbavanje nastavnih sadrzaja, ucenje ili kao motivacijska aktivnost. Mobilne aplikacije nude
raznovrsne mogucnosti primjene unutar 1 izvan ucionice. Ucitelji svakako trebaju prouciti
aplikaciju koju zele koristiti 1 prilikom koriStenja mobilnih edukativnih aplikacija pripaziti da
su primjerene dobi ucenika i njithovim sposobnostima. Iako mobilne aplikacije namijenjene
nastavi nude Siroki spektar moguénosti, ucitelji trebaju u primjerenim koli¢inama koristiti
aplikacije i nikako ne smiju dozvoliti da one budu srediSte nastave. Pojedine edukativne
mobilne aplikacije koje se mogu koristiti u razrednoj nastavi bit ¢e predstavljanje u ovom

diplomskom radu.

5.1. Plickers

Plickers je besplatna aplikacija ¢ija je namjena brza, jednostavna i inovativna provjera

znanja u razredu ili provodenje kratkih anketa tijekom kojih se automatski prikupljaju odgovori
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u stvarnom vremenu (Jovi¢, 2015b). Naziv aplikacije dobiven je spajanjem dviju engleski rijeci
paper i clickers. Klikeri su uredaji koji se koriste tako da se postavi pitanje te ispitanici trebaju
pritisnuti odredeni gumb na uredaju ovisno o odgovoru koji Zele dati na pitanje te se odgovori
biljeze na racunalo (Veza, 2015). Takvi uredaji su zanimljivi 1 mogu se koristiti u nastavi na
razli¢ite nacine, ali su ipak za Skole Cesto nedostupni zbog financijski zahtjeva i nisu ih u
mogucénosti osigurati za ucenike. Aplikacija Plickers predstavlja dostojnu zamjenu za
spomenute uredaje upravo zbog toga sto ona funkcionira prema istome principu. Razlika je u
tome $to ucenici u rukama nemaju uredaje nego papirnate kartice koje su jedinstvene za svakog
ucenika te izgledom podsjecaju na QR kodove (Jovié, 2015b). 1zgled Kartice prikazan je na slici
13 te je moguce vidjeti kako svaka kartica ima svoj redni broj i kako odredeni polozaj kartice

predstavlja odredeni odgovor A, B, C ili D.

Slika 13: Papirnata kartica za aplikaciju Plickers

Kako bi ucitelji krenuli s koristenjem aplikacije prvenstveno trebaju pristupiti web
aplikaciji gdje ¢e se registrirati 1 moci kreirati svoj razred. Unutar razreda ucitelji ¢e dodati
ucenike te ¢e aplikacija svakom uceniku dodijeliti posebnu karticu. Svaka kartica ima svoj broj
pa ¢e tako svaki ucenik u razredu dobiti jedan broj. ,,Osnovni set sastoji se od 40 kartica, Sto je
sasvim dovoljno za razredni odjel. Istu karticu mozete koristiti u vise razrednih odjeljenja, samo
morate paziti koji je redni broj pridruzen pojedinom uceniku* (Ba¢i¢ Purackoivé, Purackovic,
2018, 521). Tako ¢e aplikacija povezati karticu i uéenika te ¢e moci biljeZiti njegove odgovore.

Ucitelji trebaju kartice isprintati te podijeliti u¢enicima. Unutar aplikacije nalazi se knjiznica
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gdje uditelji mogu pronaci sve setove pitanja koje su napravili kako bi mogli provoditi
aktivnosti. U¢iteljima je mogu¢ pristup izvjestajima gdje mogu vidjeti statistiku rezultata po
razredima i po uceniku (Jovi¢, 2015b). Nakon Sto ucitelji pripreme pitanja i podijele kartice,
koriStenje mobilne aplikacije moze zapoceti. Ucitelji trebaju na mobilne uredaje preuzeti
aplikaciju koja je besplatna i koju ¢e koristiti za prikupljanje odgovora (Jovi¢, 2015b).
,»Odabirom kartice Live View prikazuje se odabrano pitanje putem projektora na koje ucenici
odgovaraju® (Baci¢ Purackoiv¢é, Purackovié, 2018, 52). Ucitelj zatim pomocu kamere na
mobilnom uredaju prikuplja podatke tako da se odgovori skeniraju i automatski Salju web
aplikaciji i tamo se biljeze (Jovi¢, 2015b). Ucitelji mogu odrediti vremenski rok za davanje
odgovora te prilikom izrade pitanja mogu dodavati fotografije, videozapise, zvucne isjecke 1

GIF-ove.

Aplikacija Plickers donosi jedan novi i posve drugaciji na¢in provjeravanja znanja i
provodenja anketa u razredu. Aplikacija je vrlo jednostavna za koriStenje te ne zahtijeva veliku
koli¢inu opreme. Potrebno je samo imati mobilni uredaj i kartice, a ako se u ucionici nalazi
racunalo i projektor ili pametna ploca to ¢e dodatno olaksati koriStenje. Moguce ju je koristiti
za raznovrsne aktivnosti poput ponavljanja, provjere znanja, samovrednovanja, evaluacije

nastave i mnoge druge moguénosti.

5.2. Kahoot!

Kahoot! je edukativha mobilna aplikacija kojom se ucenje, ponavljanje i uvjeZbavanje
nastavnih sadrzaja uc¢enicima predstavlja kroz igru u obliku kvizova, diskusija i upitnika. Ono
Sto ovu aplikaciju €ini posebno zanimljivom je ¢injenica da se igra odvija u stvarnom vremenu.
Kahoot! je moguce preuzeti na IOS i Android mobilnim uredajima, ali je moguce koristiti i web
verziju aplikacije. Prvi korak prilikom registracije je odabir jedne od Cetiri ponudene vrste
racuna, a to su: teacher, student, personal i professional. Kako bi ucitelji koristili Kahoot!
potrebno je da prilikom registracije odaberu opciju teacher nakon ¢ega je potrebno odabrati
vrstu ustanove u kojoj rade. Iduéi korak je upisivanje e-mail adrese te lozinke. Kada ucenici
izraduju svoj racun trebaju unijeti svoj datum rodenja. Ovisno o dobi ucenika postoje odredena
ograni¢enja. U¢enicima koji su mladi od 16 godine onemogucena je prijava e-mailom te se oni
registriraju korisnicko ime. Prilikom unosa korisni¢kog imena, naglaSeno je da ucenici ne
koriste svoje ime i prezime. Osim toga, postoje i druga ograni¢enja za u¢enike mlade od 16
godina, a neki od njih su da ne mogu dijeliti sadrzaje, ne mogu javno objavljivati sadrzaje te

drugi korisnici ne mogu dijeliti sadrzaje s njima (kahoot.com, 2023). Ipak je vazno istaknuti
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kako ucenicima nije potrebna korisni¢ki racun kako bi mogli sudjelovati u kvizovima koje
ucitelji i uciteljice pripreme za njih. Ucenicima je potreban uredaj pomocu kojega ¢e sudjelovati
u kvizu. Prednost ovakvog pristupa moze se pronac¢i u tome S$to je u danasnje vrijeme
tehnologija uvelike napredovala te mnogi ucenici u Skolu donose svoje mobilne uredaje, a
ucitelji 1 uciteljice mogu u tome vidjeti moguénost koriStenja tih uredaje u svrhu ucenja i

ponavljanja nastavnih sadrzaja.

Ova aplikacija u ucionici se moze koristiti tako da ucenici kvizove igraju individualno
ili u skupinama. Svaki ucenik ili skupina se uklju¢uju u igru tako $to u preglednik unose adresu
www .kahoot.it te zatim na predvideno mjesto unose PIN koji dobiju od ucitelja ili uciteljice
(Neguli¢, 2015). Nakon unosa PIN-a, potrebno je unijeti nadimak pod kojim ¢ée ucenik ili
skupina igrati. U¢itelji mogu odabrati opciju da se nadimci generiraju sami kako bi izbjegli
koriStenje neprimjerenih nadimaka. Prije pokretanja kviza moguce je odabrati na¢ine igranja
ovisno o tome Zeli li u€itelj da se kviz provodi na klasic¢an nacin ili u skupinama. Takoder je
mogucée odabrati da ucenici igraju igre gdje ¢e morati odgovarati na pitanja kako bi mogli
zavrSiti odredenu igru. Na slici 14 prikazane su opcije koje se mogu odabrati prilikom
pokretanja kviza. Pojedine opcije dostupne su samo uz nadogradnju osnovnog plaketa

aplikacije te je takve pakete potrebno platiti.
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— . ¥
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Slika 14: Prikaz pokretanja kviza u Kahoot! aplikaciji
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Kada ucitelj ili uciteljica pokrene kviz, pitanje se prikazuje na platnu gdje se projicira
pomocu projektora ili na pametnoj ploci. Ucenici tada Citaju pitanje i zatim se pojavljuj
ponudeni odgovori. Pokraj svakog odgovora nalazi se jedan geometrijski lik i odredena boja.
Ucenici na svojim uredajima mogu vidjeti samo oblike te trebaju odabrati oblik koji se nalazi
pokraj to¢nog odgovora. Nakon $to ucenici odgovore na pitanje, dobivaju povratnu informaciju
o tome jesu li odabrali tocan odgovor, koliko su bodova osvojili, poredak na ljestvici prema
rezultatima ocjenjivanja i ukupan broj bodova koji su do sada osvojili (Neguli¢, 2015). Sustav
bodovanja temelji se na tocnim odgovorima za koje se dobivaju bodovi i viemenu unutar kojeg
su to¢no odgovori dani (Neguli¢, 2015). Zbog toga Sto se brzina odgovaranja takoder boduje,
ucenik ili skupina koja unese to¢an odgovor u Sestoj sekundi od odbrojavanja dobit ¢e vise
bodova od ucenika ili skupine koji to¢an odgovor unese u devetoj sekundi od pocetka
odbrojavanja (Neguli¢, 2015). Ucitelji ovu aplikaciju mogu Koristiti za sve nastavne predmete
1 tijekom svih dijelova sata. Aplikacija je vrlo jednostavna za koriStenje te nudi moguénost

prilagodbe ovisno o tome §to se pomocu nje zeli postiéi.

5.3. Nearpod

Nearpod je mobilna edukativna aplikacija koja je namijenjena za izradu interaktivnog
sadrzaja kojima ucenici mogu pristupiti putem mobilnih uredaja. Aplikacije je dostupna za
Android i IOS uredaje te je namijenjena za nastavu koja se temelji na BYOD konceptu (Val¢ié,
2017). Moguce je koristiti i web aplikaciju gdje se takoder moZe pristupiti svim sadrzajima.
Kako bi izradivali i pripremali sadrzaje za ucenike, ucitelji se trebaju registrirati Sto ¢e napraviti
tako Sto ¢e unijeti e-mail adresu i lozinku. Aplikacija nudi besplatnu verziju i onu koja se placa,
a besplatna verzija omogucuje ukljucivanje do 30 ucenika te izradu prezentacija, kvizova,
upitnika i drugih interaktivnih sadrzaja (Val¢i¢, 2017). Kako bi sudjelovali u aktivnostima koje
su ucitelji pripremili, ucenici ne trebaju imati korisni¢ki racun nego je dovoljno da upisu
automatski generirani kod koji ¢e im omoguciti pristup aktivnostima. Ucitelji imaju ponudene
raznovrsne moguénosti prilikom stvaranja lekcija te mogu kreirati prezentacije koje ¢e
sadrzavati fotografije, videozapise, audiozapise i poveznice na web stranice. Moguce je koristiti
postoje¢e PowerPoint prezentacije ili PDF datoteke koje se zatim prilagodavaju i1 pretvaraju u
Nearpod lekciju. Ono $to ove prezentacije ¢ini drugacijima i posebnima je to $to one ukljucuju
interaktivne sadrzaje. Pomoc¢u Nearpoda prezentacije na koje su svi naviknuli dobivaju novo
ruho te se od ucenika trazi da budu aktivni sudionici tijekom pracenja prezentacije. UCenike se
poti¢e na aktivnost dodavanje interaktivnih elemenata poput pitanja otvorenog tipa, anketa,

kvizova ili rukom pisanih odgovora i crteza (Kelava, 2015). Osim navedenog, mogu se dodati
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I aktivnosti poput ispunjavanja praznine unutar odlomka, kviz Vrijeme je za penjanje, Testa
memorije te Spajanja parova. Sve te aktivnosti nude iskustvo ucenja putem igre. U¢itelji dodaju
slajdove sa sadrzajem te one s aktivnostima u kojima ¢e ucenici sudjelovati. Na slici 15
prikazana je lekcija napravljena u aplikaciji Nearpod koja sadrzi neke od prethodno navedenih

aktivnosti koje poticu uc¢enike na sudjelovanje.

@ nearpod

HJ - Dokumentarni film @ a

+

Slika 15: 1zgled lekcije napravljene u aplikaciji Nearpod

Kada pokrenu prezentaciju, ucitelji mogu odredivati kojom brzinom c¢e se slajdovi i
aktivnosti mijenjati. Ako ucenici sami pristupaju prezentaciji, onda oni sami odreduju brzinu i
vrijeme koje im je potrebno. Ucitelj ima uvid u sve odgovore koje su ucenici dali u stvarnom

vremenu te takoder moze vidjeti podatke o svakom uceniku kojima moZe pristupiti i naknadno.

Nearpod je aplikacija koja nudi novi pogled na prezentacije i njihovu primjenu u nastavi.
Ucitelji mogu vrlo jednostavno pripremiti raznovrsne nastavne materijale i omoguciti ucenici
da sudjeluju tijekom prezentiranja, a ne da samo 1 isklju¢ivo promatraju. U¢itelji imaju i uvid u
povratne informacije Sto im olakSava pracenje napretka i uspjeha u¢enika. Osim korisStenja u
ucionici, ova aplikacija nudi i moguénost da u¢enici sami pregledavaju materijale kod kuce koje
su ucitelji prethodno pripremili. Nearpod je moguce primijeniti za razli¢ite nastavne predmete

i nastavne jedinice te u razli¢itim dijelovima nastavnog sata.

5.4. Pisalica

Pisalica je besplatna edukativna mobilna aplikacija koja je dostupna na Android i 10S
mobilnim uredajima te je dostupna i u obliku web aplikacije. Ova aplikacija izradena u svrhu
izrade diplomskog rada na Fakultetu elektrotehnike i racunalstva. Pisalica je namijenjena

ucenicima predSkolske i Skolske dobi u svrhu uéenja pisanja grafema. Kada se otvori aplikacija,

27



na pocetnom nudi se opcija odabira velikih ili malih tiskanih slova. Ovisno o odabiru prikazuju
se sva velika ili mala tiskana slova abecede. Klikom na odredeno slovo ono se povecava preko
cijelog zaslona te se na svakom slovu prikazuju strelice koje djeci pokazuju pravilan smjer
pisanja, a broj strelica oznacava broj poteza koje djeca trebaju napraviti (ict-aac.hr, 2023b). Na
slici 16 prikazano je jedno slovo te strelice koje daju uputu o ispravnome pisanju. Djeca trebaju
pratiti strelice te pisati prstom po ekranu mobilnog uredaja ¢ime na zabavan i drugaciji nacin
savladavaju predvjestine pisanja (ict-aac.hr, 2023b). Ako se sve strelice predu u jednom potezu,
onda slovo nece biti to¢no napisano ili ako to bude izvan granica slova. Tada ¢e se ¢uti zvuk

koji ukazuje na pogresku i da je potrebno ponovno napraviti poteze.

Slika 16: Aplikacija Pisalica

Djeca se ve¢ od rane dobi susrecu s razli¢itim primjerima slova u slikovnicama, na
plakatima i drugim predmetima koji ih okruzuju te ¢esto po uzoru na videno pokusavaju i sami
pisati te se ¢esto moze dogoditi da koriste 1 upamte smjer pisanja koji je pogresan ili da slova
pisu zrcalno (ict-aac.hr, 2023b). Pisalica omoguéuje djeci da vjezbaju pisanje drugaciji nacin
od onoga klasi¢nog nacina na koji su mnogi naviknuli. Aplikacija je vrlo jednostavna za
koriStenje 1 pristupacna, a ucitelji je mogu koristiti u nastavi za ucenje ili vjeZbanje. Ulenici je

takoder mogu samostalno koristiti kada god je potrebno.

5.5. Slovarica

Slovarica je besplatna edukativna mobilna aplikacija namijenjena za tablete koji imaju
IOS i Android operacijski sustav. Aplikacija je namijenjena djeci s razvojnim tesko¢ama te

olakSava povezivanje vizualnog simbola i fonoloSkog oblika koji je za djecu novi, a aplikaciju
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mogu koristiti i djeca kojima dodatna potpora nije potrebna (ict-aac.hr, 2023c). Kada se
aplikacija pokrene, na pocetnom zaslonu pojavljuju se sva slova hrvatske abecede. Odabirom
slova ono se povecava i prikazuje preko cijelog zaslona. Klikom na slovo reproducira se zvu¢ni
zapis izgovora slova koje je odabrano (ict-aac.hr, 2023c). Kada se klikne desna strelica
prikazuju se tri pojma i ilustracije istih koja zapoc¢inju na odabrano slovo te se dodirom na
ilustracije reproducira zvuéni zapis izgovora prikazanog pojma. Na slici 17 prikazani su

pojmovi koji se mogu pronaci kada korisnik odabere slovo d.

o

deva

Slika 17: Prikaz pojmova u aplikaciji Slovarica

Aplikacija nudi moguénost dodavanja novih pojmova gdje je potrebno dodati sliku,
naziv i snimiti zvucni zapis izgovora tog pojma (ict-aac.hr, 2023c). Takva opcija daje
mogucnost personalizacije aplikacije pomocu koje svaki korisnik moze dodavati pojmove koje
zeli. Osim navede mogucénosti uredivanja aplikacije, u postavkama je moguce uredivati i izgled
aplikacije. Korisnici mogu odabrati veli¢inu slova, vrstu slova gdje mogu birati izmedu velikih,
malih i pisanih slova te Zele li da se rije€i ispod ilustracije prikazuju ili ne. Korisnici na ovaj
na¢in sami mogu odabrati one postavke koje njima najvise odgovaraju. Na slici 18 prikazan je

pocetni zaslon aplikacija kada su za vrstu slova u postavkama odabrana pisana slova.
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Slika 18: Pocetni zaslon aplikacije Slovarica kada su za vrstu slova odabrana pisana

slova

Slovarica omogucuje ucenicima da povezuju pisani i govoreni jezik time $to ¢e stvarati
vezu izmedu simbola 1 fonoloSkog oblika. Odnosno, ucenici povezuju glas i slovo §to je za
mnoge, posebno na pocetku, veliki izazov. Upravo ova aplikacija olakSava cjelokupni proces
razvijanja predvjestina Citanja. Slovarica je vrlo jednostavna za koriStenje i pristupacna je
ucenicima koji je mogu kada god je potrebno. Velika prednost aplikacije je to $to omoguce
dodavanje pojmova §to uc¢enike moze potaknuti da tijekom dana pronalaze pojmove i zatim ih
mogu jednostavno svrstati pod odgovarajuée slovo. Ucenike to moze dodatno zainteresirati jer

¢e tako njihova aplikacija biti posebna zbog toga $to su oni sami dodali pojmove koje su zeljeli.

5.6. Matematicki vrtuljak

Matematicki vrtuljak je besplatna edukativna mobilna aplikacija koja je namijenjena za
IOS 1 Android mobilne uredaje, ali se aplikaciji moZe pristupiti i putem web preglednika.
Aplikacija nudi Cetiri razlicite igre koje su namijenjene za svladavanje osnovnih racunskih
operacija (ict-aac.hr, 2023d). Prvu igru mogucée je pronaci pod nazivom Brojevi te uenici u toj
igri trebaju prikazane simbole prebrojiti i odabrati izmedu dva broja onaj koji odgovara broju
simbola. Iduca igra je Razli¢it skupovi u kojoj u€enici trebaju prebrojiti ¢lanove dvaju skupova

1 odrediti jesu li oni broj¢ano jednaki ili ne. Zatim slijedi igra Operacije do 10 u kojoj je potrebno
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izracunati zadane zadatke, ali zadatci uklju¢uju samo brojeve do 10. Operacije je igra koja je
slicna prethodnoj, ali nije ograni¢ena samo na brojeve do 10 nego do 99 (ict-aac.hr, 2023d).
Unutar postavki mogu se uredivati odredene opcenite postavke ili postavke vezane uz igru
Operacije i Operacije do 10. Opcenite postavke koje je moguce urediti su broj zadataka, broj
ponudenih odgovora, ukljucivanje i isklju¢ivanje glazbe te Zele li korisnici da zvukovi koji prate
tocne ili netocne odgovore budu glasovi djece ili efekti. Kada je rijec¢ o igrama Operacije i
Operacije do 10, tu se moze odrediti Zeli 1i korisnik da se prikazuju brojevi ili simboli, do kojeg
broja idu zadatci te koje ¢e od Cetiri racunske radnje biti omogucene. Na slici 19 prikazane su
postavke koje su prethodno navedene te koje se mogu uredivati ovisno o potrebama i

mogucénostima ucenika.

e
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Slika 19: Postavke u aplikaciji Matematicki vrtuljak

Matematicki vrtuljak je aplikacija koja ucenicima nudi moguénost uvjezbavanje
racunskih radnji zbrajanja, oduzimanja, mnozenja i dijeljenja, pridruZivanje broja skupovima
koji predstavlja koliko ¢lanova ima u skupu te usporedivanje skupova. Aplikaciju se moze
prilagodavati ovisno o dobi ucenika i sadrzaju koji se zeli nauciti ili uvjezbati. Matematicki
vrtuljak je napravljen tako da je jednostavan za koriStenje i ucenici vrlo lako mogu koristiti ovu
aplikaciju. Ucitelji je mogu koristiti u nastavi, ali je takoder ucenici mogu sami koristiti kod

kuce za ponavljanje i uvjezbavanje nastavnih sadrzaja.
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5.7. Matematicka igraonica

Matematicka igraonica je edukativna mobilna aplikacija koja je namijenjena za Android
i IOS mobilne uredaje te joj se mozZe pristupiti i u obliku web aplikacije. Aplikacija je
namijenjena razvijanju matematickih predvjestina poput razumijevanja postojanosti objekta,
sposobnosti prepoznavanja i razlikovanja koli¢ine, razumijevanje redoslijeda brojeva i drugih
(ict-aac.hr, 2023e). Matematicka igraonica sadrzi konkretne primjere te je upravo zbog toga
ova aplikacija odli¢na jer je uvijek potrebno i¢i od konkretnog prema apstraktnom. Takoder se
ucenici koriste¢i ovu aplikaciju upoznaju ili ponavljaju matematicki jezik koji je ponekad
ucenicima tezak za upamtiti, a matematicki izrazi kao i1 simboli su vrlo vazni za ucenje
matematike (ict-aac.hr, 2023e). Aplikacija nudi Sest razlicitih igra koje ucenici mogu igrati, a
prva od njih je Pridruzi u kojoj je potrebno brojeve pridruziti skupovima ovisno o broju ¢lanova
u skupu. Zatim slijedi igra [zdvoji gdje je potrebno prepoznati koji od ponudenih simbola se
razlikuje prema nekome svojstvu. Spoji je igra u kojoj ucenici trebaju spojiti skupove koji imaju
jednak broj ¢lanova iz lijevog 1 desnog stupca. Svrstavanje simbola u kategoriju koju pripada
moze se pronaci u igri Prepoznaj, a u igru Prebroji potrebno je simbole i spojiti odgovarajuci
broj. Posljednja igra je Pravac gdje brojeve koji se nalaze u balonima treba smjestiti na
odgovaraju¢e mjesto na pravcu. Na slici 20 prikazan je pocéetni zaslon aplikacije Matematicka

igraonica te sve prethodno opisane igre.

Slika 20: Pocetni zaslon aplikacije Matematicka igraonica
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Tocni i netocni odgovori popraceni su odgovaraju¢im zvuénim zapisom, a aplikacija takoder
prati uspjeh korisnika tako $to za svaki to¢an odgovor korisnik skuplja bodove u obliku zvijezda
(ict-aac.hr, 2023e). Postavke aplikacije je mogucée uredivati prema zeljama korisnika.
Omogucena je prilagodba slozenosti aplikacije u vidu raspona brojeva i hoce li odgovor biti
prikazan u obliku simbola ili broja te je moguce urediti pozadinsku sliku tako da ima manje ili

viSe elemenata i detalja (ict-aac.hr, 2023e).

Matematicka igraonica nudi razlicite igre koje se mogu koristiti na nastavi ili ih ucenici
samostalno mogu igrati. Aplikacija je jednostavna za koriStenje te ako je potrebno moze se
prilagoditi jednobojna pozadina kako bi se olakSalo koriStenje djecu s tesko¢ama Ccitanja,
pisanja i racunanja (ict-aac.hr, 2023e). Ucenike moze potaknuti i motivirati to $to postoji sustav

prikupljanja bodova te tako mogu kroz igru uciti i ponavljati nastavne sadrzaje.

5.8. Uc¢imo boje

U¢imo boje je edukativna mobilna aplikacija koja je osmisljena u svrhu prepoznavanja
i razlikovanja boja. Aplikacija je dostupna za IOS i Android mobilne uredaje, ali i putem web
preglednika. Namijenjena je djeci s teSko¢ama te se temelji na koriStenju audiovizualni
elemenata koja su bliska djeci (ict-aac.hr, 2023f). Na po¢etnom zaslonu aplikacije nude se Cetiri
razli¢ite igre koje su razli¢ite tezine te ona progresivno raste od jedne do druge igre (ict-aac.hr,
2023f). Na slici 21 prikazan je pocetni zaslon aplikacije U¢imo boje gdje su vidljive sve Cetiri

igre kojima se unutar aplikacije moze pristupiti.

Slika 21: Pocetni zaslon aplikacije U¢imo boje
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Prva igra je Prepoznavanje boje gdje su prikazane boje pojedina¢no i mogu se listati, a
klikom na boju ¢uje se zvucni zapis gdje se izgovara naziv te boje. Iduca igra je Razlikovanje
boje u kojoj je potrebno prvo odabrati Zivotinju te ju zatim obojiti s jednom od ponudenih boja.
Nakon §to je zivotinja obojena, klikom na nju Cuje se zvucni zapis naziva odabrane boje, a
postupak je moguce ponoviti vise puta. Zatim slijedi igra Otkljuavanje vrata gdje se prikazuje
dvorac u jednoj boji i tri kljuca razlicitih boja. Potrebno je odabrati klju¢ koji odgovara boji
dvorca kako bi se vrata dvorca otvorila te je takoder postupak moguce ponoviti vise puta.
Posljednja igra je Dominantna boja gdje je ponudene tri Zivotinje potrebno spojiti s bojom koja

odgovara boji Zivotinje

Postavke aplikacije nude moguénost odabira glasa koji ¢e izgovarati boje te se moze
odabrati muski ili zenski glas. Moguce je odabrati hoce li se tekst ispod boja prikazivati ili ne
te je takoder moguce odabrati prikaz uputa za prilagodeni nacin koriStenja. Kada je rijecC o
prilagodenom nacinu koriStenja njega je takoder moguce aktivirati u postavkama Sto znaci da
¢e se gumb za povratak i gumb za resetiranje aktivirati dugim pritiskom umjesto kratkim. Od

ponudenih Sest boja mogu se odabrati koje ¢e se pojavljivati u igrama.

Aplikacija U¢imo boje omogucéuje lakSe prepoznavanje i razlikovanje boja te je
jednostavna za koriStenje i pristupac¢na u¢enicima. Ucenici mogu, koriste¢i ovu aplikaciju, na
zabavan nacin i kroz igru usvajati prepoznavanje i razlikovanje boja te isto uvjezbavati i
ponavljati. U¢enici je mogu samostalno koristiti, ali ju uéitelji mogu koristiti i u nastavi u svrhu

ucenja ili ponavljanja.

5.9. Strava

Strava je besplatna mobilna aplikacija koja se koristi za biljezenje tjelesne aktivnosti te
nudi mogucnost pracenja aktivnosti poput hodanja, tr¢anja, rolanja, planinarenje, plivanja,
voznje biciklom i sli¢no. Kako bi se aplikacija koristila potrebno je da se korisnik registrira
tako Sto ¢e unijeti e-mail adresu i lozinku. Takoder je obavezno unijeti datum rodenja jer djeca
trebaju imati 13 ili viSe godina kako bi mogli napraviti profil na ovoj aplikaciji uz dopustenje
roditelja. Strava funkcionira tako da prije nego $to osoba zapocne odredenu aktivnost, trebaju
ju u aplikaciji odabrati 1 pokrenuti. Zatim aplikacija prati aktivnost osobe te biljezi vrijeme,
predeni put, prosje¢nu brzinu, promjenu nadmorske visine, otkucaje srca, potrosene kalorije i
sli¢éne parametre. Kako bi pratila prijedeni put potrebno je na uredaju koji se koristiti ukljuciti
GPS, a aplikaciju je moguce koristiti pomoc¢u mobilnih uredaja ili pametnih satova. ,,Aplikacija

STRAVA radi uz pomo¢ GPS-a tijekom cijelog vremena izvodenja aktivnosti te joj za rad nije
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potrebna Internet veza. Internet veza je bila potrebna prilikom zavrSetka aktivnosti kako bi se
aktivnost mogla ucitati na server* (Bozi¢ Fustar, Kro$njar, Krtali¢, Skender, 2022, 37). Ono §to
je vazno je da je taj uredaj kod korisnika tijekom provodenja aktivnosti. Strava se u osnovnim
1 srednjim Skolama te na mnogim fakultetima pocela koristiti tijekom pandemije COVID-19
zbog toga Sto se tijekom odredenog vremenskog razdoblja provodila nastava na daljinu te su se
mnogi ucitelji, nastavnici i profesori odlucili koristiti ovu aplikaciju za pracenje nastave tjelesne
I zdravstvene kulture. Strava je omogucila da se nastava provodi u skladu s epidemioloskim
mjerama te da cijeli proces bude brzi i sigurniji (Bozi¢ Fustar, Kro$njar, Krtali¢, Skender,
2022). Ucenici stariji od 13 godina mogu samostalno koristiti ovu aplikaciju ako imaju potreban
mobilni uredaj ili pametni sat te ucitelji mogu pratiti njihove aktivnosti, jesu li ih izvr$ili i kada.
Ipak, primjena ove aplikacije u razrednoj nastavi moguca je na drugaciji nacin. Ucitelji je mogu
koristiti u Skoli 1 izvan Skole tijekom odredenih aktivnosti gdje ¢e pomocu svog uredaja i profila
pratiti aktivnost koju provodi zajedno s uc¢enicima. Uredaj moZe biti kod ucitelja ili nekog od
ucenika te nakon odradene aktivnosti moguée je prouciti zajedno s ucenicima podatke koje je

aplikacija zabiljeZila i razgovarati o tome.

Strava je aplikacija koja nudi razli¢ite moguénosti pracenja raznovrsnih tjelesnih
aktivnosti te sve podatke biljezi. Korisnici mogu lako do¢i do podataka i pratiti svoj napredak.
Prilikom koristenja ove mobilne aplikacije s ucenicima potrebno je uzeti u obzir njihovu dob te
imaju li svi uCenici uredaje kako bi mogli koristiti aplikaciju. U¢itelji u razrednoj nastavi mogu
je koristiti s ucenicima pomocu jednog uredaja koji ¢e ucitelj osigurati. Ucenicima svakako
moze biti zanimljivo pracenje razliitih parametra tijekom aktivnosti, a kada u¢enici napune 13

ili viSe godina mogu samostalno koristiti aplikaciju.

6. IGRIFIKACIJA

Koristenje informacijsko-komunikacijske tehnologije u nastavi promijenilo je nacine
provodenja nastavnog procesa te SU se pocela koristiti razlicita sredstva kako bi nastavi proces
iskljucuje tradicionalne oblike nastave, ve¢ ih obogacuje 1 nadopunjuje* (Bori¢, 2020, 2). Jedan
od novih pojmova u nastavi je igrifikacija koja se danas sve ¢eS¢e koristi u nastavi. Igrifikacija
se odnosi na uklju¢ivanje i uvodenje elemenata igre u web i mobilne aplikacije koje nisu
prvenstveno namijenjene za igru s ciljem povecanja aktivnosti i ukljucenosti ucenika
(Dominguez, de-Marcos, Fernandez-Sanz, Martinez-Herraiz, Pagés, Saenz-de-Navarrete,

2013). Djeca su ve¢ od rane dobi upoznata s igrom i vecini je to sasvim prirodno okruzenje koje
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je za njih poticajno. Upravo iz tog razloga, koristenje igrifikacije u nastavi ima pozitivan utjecaj
na uspjeh 1 ostvarenja ucenika. ,,Uvodenje igre u sustav odgoja i obrazovanja moze pozitivno
djelovati na motiviranost i aktivnost u¢enika“ (Bori¢, 2020, 2). Ucitelji pomocu igrifikacije
mogu, ako dobro organiziraju nastavni proces, povecati zainteresiranost kod ucenika i
zanimljivost pojedinih nastavnih sadrZaja koji u¢enicima mogu biti manje zanimljivi. Potrebno
je suvremene oblike poucavanja koristiti u kombinaciji s tradicionalnim metodama poucavanja
te se tajna uspjeha dobre organizacije nastavnog procesa krije upravo u dobro osmisljenoj i
uravnotezenoj kombinaciji suvremenih 1 tradicionalnih metoda poucavanja (Bori¢, 2020).
Uvodenjem igrifikacije u nastavu, ucitelji mogu iskoristiti moguénosti koje im mnogobrojne
web 1 mobilne aplikacije nude te time obogatiti nastavni proces i staviti naglasak na ucenikove
potrebe. ,,Igrifikacija je za uCenika prilika da u¢i u zanimljivijem okruzenju, a za nastavnika
saveznik u pronalaZzenju nacina za aktivnije sudjelovanje ucenika u obrazovnom procesu‘
(Bori¢, 2020, 3). Igrifikacija moze doprinijeti uspjes$nosti nastavnog procesa ako se ukljucuje u
razumnim koli¢inama te se primjenjuje na ispravan nacin. Danas je dostupan veliki broj
aplikacija koje uditelji mogu koristiti ako zele uvesti igrifikaciju u nastavu. Postoji veliki broj
aplikacija koje imaju igrifikacijske elemente, a neke od njih su: Kahoot!, Quizlet, Wordwall i
druge (Bori¢, 2020). Mnoge edukativne web i mobilne aplikacije nude mogucnost ucenja kroz
igru koji je ucenicima zanimljiv te poti¢e njihovu aktivnost i angaziranost. Edukativne
aplikacije Kahoot! 1 Quizlet omogucuju uciteljima stvaranje sadrzaja koji se kasnije predstavlja
ucenicima u obliku natjecateljske igre gdje ucenici ponavljaju 1 utvrduju usvojene nastavne
sadrzaje. Edukativne aplikacije poput Matematic¢ke igraonice, Matemati¢kog vrtuljka i sli¢no
ucenici mogu koristiti za ponavljanje nastavnih sadrzaja, a ponavljanje se provodi u razli¢itim
oblicima igre. Ucenje kroz igru moze pozitivno utjecati na ucenike 1 njithovu angaZiranost na
nastavnom satu. Ugitelji trebaju istraziti mogucnosti koje nudi igrifikacija u nastavi te ju

koristiti kako bi uveli dinamiku u nastavni proces i motivirali ucenike.
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7. PRIMJER UPOTREBE EDUKATIVNIH APLIKACIJA U RAZREDNOJ
NASTAVI

Kao primjer upotrebe edukativnih aplikacija u razrednoj nastavi prikazat ¢e se sat
Prirode i drustva u 4. razredu osnovne $kole, a odabrana nastavna jedinica je Kako se Zivjelo u

srednjem vijeku.
e Dogovor/motivacija

Sat zapo€inje motivacijom ucenika za koju je odabran videozapis pod nazivom
Srednjovjekovne svecanosti u Velikom Taboru. U€enicima se reproduciraju kratki dijelovi
videozapisa. Ucenici imaju zadatak pazljivo pogledati videozapis i istaknuti $to ih se najvise

dojmilo u videozapisu.

Postavljaju se pitanja: Sto vas se najvise dojmilo u videozapisu? Znate li tko je nosio
oklope kakve smo vidjeli u videozapisu? Sto mislite $to su sve jo§ vitezovi imali od opreme?

Na PowerPoint prezentaciji se prikazuju fotografije i ilustracije vitezova.
e Spoznavanje

Ucenici su podijeljeni u parove te svaki par radi na jednom tabletu. Uciteljica u€enicima
daje upute da trebaju pokrenuti aplikaciju Nearpod u koju ¢e upisati kod koji ¢e im uciteljica
dati. U€enici trebaju prouciti Cetiri razli¢ita digitalna plakata te nakon proucavanja svakog
pojedinac¢no odgovoriti na pitanja koja dolaze iza svakog plakata. Svaki plakat ima drugu temu,
a teme su: kako se zivjelo na selu u srednjem vijeku, kako se zivjelo u gradu u srednjem vijeku,
kako su zivjeli plemi¢i u srednjem vijeku 1 vitezovi u srednjem vijeku. Ucenici ¢e pokrenuti
aktivnost te ¢e u parovima rjeSavati zadatke. Zadatci koje ucenici trebaju rijesiti odnose se na
sadrzaje koje ¢e ucenici prvo proucavati na digitalnim plakatima. Nakon svakog plakata,
ucenici trebaju odgovoriti na Cetiri pitanja razli¢itih vrsta. Tako ucenici odgovaraju na pitanja

otvorenog tipa, viSestrukog odabira, spajanje parova te upisivanje pojmova.

Nakon §to ucenici rijeSe sve zadatke, zajednicki s uciteljicom ¢e proc¢i kroz pitanja i
rjeSenja te ¢e paralelno imati uvid u saZetak svega Sto su prethodno proucavali u obliku umne

mape.
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Kako se Zivjelo u srednjem vijeku @ rostavk: veligina: 29.1 e BN
4 Dodaj novi (B Zatijepi (Ctri+V)
. @
Open Ended Qi
Dodajte sadrzaj i akiimost Question
1 2 Kolko su prostorijs imaie seoske .| | 3
Matching Pairs Open En:\ded Open Epded
Question Question
4 5 10 se sve moglo pronaci N3 jelov..| 6 SomsiE 2009 €203 j2 Zvot sel] 7 uretivat sacova
[}
Draw It Maiching Piirs Open Epded Open Epded
Question Question
8 9 10 320 se sve oavialo na wicama =.. 11 Navedi ova ii vise primiera po Ce..
Open Ended Open Ended Matching Paifs
Question Question
12 13 1o 2 bif plemic? 14 &0 su pemidi ragili u siobosnovr..| | 13

Open Ended
Question

Open Ended

Question

18 Kako su izgiecale gozbe i zavave..| | 17 18 19 Koj su bil sastawni dijelovi viesk..
Quiz Matching Pairs Open Ended
Question
20 21 22 o éega se sve sastojao viteskio..

Slika 22: Aktivnost napravljena u aplikaciji Nearpod za nastavnu jedinicu Kako se Zivjelo u

srednjem vijeku

e Uvjezbavanje

Ucenici ¢e pristupiti aplikaciji Quizlet te ¢e ucenici u parovima odabrati opciju Match
gdje trebaju ponudene pojmove spojiti s odgovaraju¢om definicijom ili opisom. Ucenicima je
ponudeno 12 pojmovai 12 opisa ili definicija. Ovom aktivnosti se uvjezbavaju nauceni sadrzaji,
a ucenici mogu odabrati 1 drugaciji oblik uvjezbavanja sadrzaja. Aplikacija Quizlet nudi i tri

druge mogucnosti, a to su: uvjezbavanje pomoc¢u obrazovnih kartica, opcija Learn nudi
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mogucnost uvjezbavanja tako da se za svaki pojam treba odabrati tocan opis od Cetiri ponudena

te Test gdje trebaju rijesiti razlicite vrste zadataka.

Kako se Zivjelo u srednjem vijeku - ponavljanje

In-class activity

Classic Live Checkpoint

Self-study activity

Flashcards

Q Geta hint

viteski oklop

Slika 23: Aktivnost napravljena u aplikaciji Quizlet za nastavnu jedinicu Kako se zivjelo u

srednjem vijeku
e Ponavljanje

Ucenici su podijeljeni u skupine te ¢e na tabletima pristupiti aplikaciji Kahoot! 1 upisati
kod koji ¢e im uciteljica dati. U€enici ponavljaju i utvrduju sadrzaj nastavne jedinice igrajuci
kviz u aplikaciji. Aplikacija biljezi odgovore svake skupine te se na kraju aktivnosti prikazuje

tablica gdje se mogu vidjeti bodovi koje je ostvarila svaka skupina.
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Kako se Zivjelo u srednjem
vijeku

piay +1 player g

“ — et

4. razred
@ A public kahoot
annitaradi

Updated 1 haur ago

@ Discover = Library

#88 Groups

il Reports B Marketplace

Questions (10)

Cime su se seljael hraniliz

Cime su se gradani pretezite bavili?

3 - O

Zbog cega su izbijale zarazne bolesti?

True of false

Majzastupljenjije Zitarice koje su se uzgajale na poljima bile su: jetam, zob, pSenica i raz

5-Quiz

Kakwve su bile prostorije unutar utvrda u kojima su Zivjell plemici?

& - True or false

Plemidi su bill u debrim adnosima s viadarima.

Cdje su se nalazile utvrde u kofima su Zivjeli plemici?

Kako se naziva ozmateni die viteskog cklopa?

9 - Dz

Teiina viteskog oklopa iznosila je:

Majvainije viteske asebile bile su hrabrost | snaga.

Slika 24: Aktivnost napravljena u aplikaciji Kahoot! za nastavnu jedinicu Kako se zivjelo u

e Vrednovanje

srednjem vijeku

Ucenici ponovno pristupaju aplikaciji Nearpod te upisuju kod koji im je uditeljica dala.

Ucenici trebaju odgovoriti na tri pitanja te se tako provodi samovrednovanje. U¢iteljica ¢e zatim

imati uvid u uceni¢ke odgovore gdje ¢e moci vidjeti pojmove za koje uCenici smatraju da su

usvojili, one za koje smatraju da ih nisu dobro usvojili te pojmove o kojima bi Zeljeli znati nesto

vise.
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Samovrednovanje - 4.razred Veligina: 0
+ L
| ) | | | )
. N \&E/ b e
Open Ended Open Ended Open Ended
Dodajte sadraj i akiivnost Question Question Question
1 Pojam koji nisam u poptunosti sh 2 Pojam keji sam u potpunosti shva 3 Pojam o kajem bi htio/htjela nauéi

Slika 25: Aktivnost za samovrednovanje napravljena u aplikaciji Nearpod

8. PREDNOSTI EDUKATIVNIH APLIKACIJA

Edukativne web 1 mobilne aplikacije unijele su mnoge promjene u klasi¢an oblik
poucavanja i na¢in u¢enja. Razvoj mnogobrojnih edukativnih aplikacija koje pokrivaju mnoga
podrucja doprinijelo je tome da su sve viSe prisutne u procesu obrazovanja. Edukativne
aplikacije se neprestano razvijaju i1 donose velike promjene u obrazovni sustav
(appschopper.com, 2021). Stalno razvijanje i pobolj$anje aplikacija omoguc¢uje da one imaju
veliki broj pozitivnih strana i prednosti. Mobilni uredaji se mogu koristiti svugdje zbog toga Sto
su prijenosni te je tako i edukativnim mobilnim aplikacijama mogude pristupiti neovisno o tome
gdje se netko nalazi (appschopper.com, 2021). Ucenici mogu jednostavno pristupiti
aplikacijama 1 sadrzajima neovisno o tome jesu li u skoli ili ne. Osim toga $to nisu odredene
mjestom na kojem se korisnik nalazi, pristup aplikacijama je omogucen u svakom trenutku.
Ucenici mogu pristupiti aplikaciji kada god je to potrebno ako Zele nesto nauciti, ponoviti ili
samo provjeriti. Takoder osim samoj aplikaciji, uenici imaju pristup raznovrsnim nastavnim
sadrzajima koje ucitelji mogu objavljivati, a ucenici ih mogu koristiti kada god je potrebno.
Edukativne aplikacije mogu kod ucenika potaknuti ve¢i angaZzman upravo zbog toga §to su
napravljene tako da su poticajne i zabavne za koriStenje (appschopper.com, 2021). Dvije
klju¢ne prednosti edukativnih aplikacija su individualiziran nacin ucena 1 interaktivno ucenje
(appschopper.com, 2021). Individualizirani nacin uéenja pruza svakom pojedinom u¢eniku da
se ucenje odvija brzinom koja njima najbolje odgovara te da cjelokupni proces bude prilagoden
njihovim potrebama. Interaktivni nacin ucenja povecava angaziranost ucenika i njihovu
zainteresiranost za nastavni sadrzaj te se ucenici osjeCaju ukljuCeno u nastavni proces.
Edukativne web i mobilne aplikacije donose mnoge prednosti i pozitivne promjene u obrazovni
sustav. Usprkos svemu navedenom, ucitelji su ti koji trebaju biti svjesni da su aplikacije

nastavna sredstva kojima mogu poboljSati nastavni proces i uvesti dinamiku u njega. Nikako se

ne smije pozornost usmjeriti isklju¢ivo na aplikacije jer u srediStu nastavnog procesa mora biti
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ucenik. Ucitelji trebaju uzeti u obzir mnogobrojne pozitivne strane edukativnih aplikacija i

njihove mogucénosti te ih iskoristiti kako bi obogatili proces ucenja i poucavanja.

9. NEDOSTATCI EDUKATIVNIH APLIKACIJA

Edukativne web i mobilne aplikacije imaju mnoge prednosti, ali i nedostatke koji se ne
smiju zanemariti. Edukativne aplikacije mogu dovesti do smanjenja interakcije uzivo izmedu
ucitelja i ucenika te ucenika medusobno. Ako se one koriste u velikoj mjeri i nekontrolirano,
moguce je da se stvarna interakcija zanemari S$to nikako nije dobro i moze imati negativan
utjecaj na ucenike. Ucenici su u danasnje vrijeme dobro upoznati s tehnologijom i njezinim
mogucénostima te ponekad mogu pronaci nacine da uredaje koriste u druge svrhe umjesto za
edukativne aplikacije §to moze uc¢enicima odvuéi paznju (appschopper.com, 2021). Kako bi se
edukativne aplikacije koristile potrebno je zadovoljiti odredene uvjete, a to su opremljenost
Skole tehnologijom te da ucenici kod kuée posjeduju uredaje kako bi mogli pristupiti
aplikacijama. Za koristenje aplikacija takoder je potrebno imati internetsku vezu $to je u vecini
Skola danas i omoguceno, ali moze biti nedostatak ako korisnici aplikacije nemaju pristup
internetskoj vezi. Vrlo je vazno da su ucitelji svjesni nedostataka edukativnih aplikacija te da
ih ne zanemaruju prilikom koriStenja. Ucitelji trebaju ucenike upoznati s aplikacijama koje
korite te ih koristiti u primjerenim koli¢inama. Nikada nije dobro pretjerivati pa je tako i s
koriStenjem edukativnih aplikacija u nastavi. Potrebno je kombinirati razli¢ite nacine ucenja i

poucavanja te koristiti ono $to je za ucenika najbolje i §to im najviSe odgovara.
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10. ISTRAZIVANJE MOGUCNOSTI PRIMJENE EDUKATIVNIH APLIKACIJA
U RAZREDNOJ NASTAVI
10.1. Cilj istrazivanja

Cilj provedenog istrazivanja na temu Mogucnosti primjene edukativnih aplikacija u
razrednoj nastavi bio je ispitati koriste li uitelji i uciteljice razredne nastave edukativne
aplikacije u nastavi te u kojoj mjeri. Takoder se htjelo ispitati koje aplikacije ucitelji i uciteljice

koriste najcesce, a koje najrjede te u kojim nastavnim predmetima najcescée, a u kojim najrjede.
10.2. Hipoteze
H1: Ucitelji 1 uciteljice razredne nastave najceS¢e koriste edukativne aplikacije u nastavi

jednom tjedno.

H2: Ucitelji i uciteljice razredne nastave smatraju kako koristenje edukativnih aplikacija u

nastavi moze poboljsati kvalitetu iste.

H3: Najvise ucitelja i uciteljica razredne nastave je do sada u nastavi koristilo edukativnu

aplikaciju Kahoot.

H4: Najmanje ucitelja i uciteljica razredne nastave je do sada u nastavi koristilo edukativnu

aplikaciju Nearpod.

H5: Ucitelji 1 uciteljice razredne nastave najceS¢e koriste edukativne aplikacije u nastavi

Matematike.

H6: Ucitelji i uditeljice razredne nastave najrjede koriste edukativne aplikacije u nastavi

Tjelesne i zdravstvene kulture.

10.3. Uzorak ispitanika

Istrazivanjem na temu Mogucnosti primjene edukativnih aplikacija u razrednoj nastavi
obuhvaceno je 148 ucitelja i uditeljica razredne nastave na podru¢ju Republike Hrvatske. Od
148 ispitanika, njih 143 (96,62 %) je zenskog spola, a 5 (3,38 %) je muskog spola §to je

prikazano u tablici 1.
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Tablica 1: Ispitanici s obzirom na spol

Spol N Postotak (%)
Muski 5 3,38
Zenski 143 96,62
Ne Zelim se odrediti 0 0,00
Ukupno 148 100

Od ukupnog broja ispitanika, njih 14 (9,46 %) je u dobnoj skupini od 24 do 29 godina,
18 (12,16 %) je u dobnoj skupini od 30 do 35 godina, 18 (12,16 %) je u dobnoj skupini od 36
do 41 godine, 28 (18,92 %) je u dobnoj skupini od 42 do 47 godina, 32 (21,62 %) je u dobnoj
skupini od 48 do 54 godine, 27 (18,24 %) je u dobnoj skupini od 55 do 59 godina, a 11 (7,43
%) ispitanika je u dobnoj skupini od 60 1 viSe godina. Sve navedene dobne skupine zastupljene
su u istrazivanju, a najvise ispitanika pripada dobnoj skupini od 48 do 54 godine. Raspored

ispitanika prema dobnim skupinama prikazan je u tablici 2.

Tablica 2: Ispitanici prema dobnoj skupini

Dobna skupina N Postotak (%)
24 - 29 14 9,46
30-35 18 12,16
36 -41 18 12,16
42 - 47 28 18,92
48 - 54 32 21,62
55-59 27 18,24

601 vise 11 7,43
Ukupno 148 100
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Od ukupnog broja ispitanika, njih 14 (9,46 %) ima manje od 5 godina radnog staza, 22
(14,86 %) ima od 5 do 10 godina radnog staza, 12 (8,11 %) ima od 11 do 15 godina radnog
staza, 23 (15,54 %) ima od 16 do 20 godina radnog staza, 17 (11,49 %) ima od 21 do 25 godina
radnog staza, 24 (16,22 %) ima od 26 do 30 godina radnog staza te 36 (24,32 %) ispitanika ima
31 i viSe godina radnog staza. Prema prikupljeni podatcima, najvise ispitanika ima 31 ili viSe

godina radnog staza. Raspored ispitanika prema godinama radnog staza prikazan je u tablici 3.

Tablica 3: Raspored ispitanika prema godinama radnog staza

Godine radnog staza N Postotak (%)
manje od 5 godina 14 9,46
5-10 godina 22 14,86
11 - 15 godina 12 8,11
16 - 20 godina 23 15,54
21 - 25 godina 17 11,49
26 - 30 godina 24 16,22
311 viSe godina 36 24,32
Ukupno 148 100

10.4. Instrument istrazivanja

Za prikupljanje podataka koriSten je online anketni upitnik izraden u Google obrascima
za potrebe ovog istrazivanja. Anketni upitnik sastojao se od 18 pitanja od kojih su se 3 pitanja
odnosila na opée podatke o ispitanicima. Iduéih 6 pitanja sadrzavali su tvrdnje te su ispitanici
trebali odabrati odgovor na ljestvici Likertovog tipa: 1. U potpunosti se ne slazem, 2. Ne slazem
se, 3. Niti se ne slazem niti slazem, 4. SlaZzem se, 5. U potpunosti se slazem. Sljedecih 6 pitanja
formirana su u obliku pitanja viSestrukog odabira, zatim 2 pitanja otvorenog tipa, a u

posljednjem pitanju su ispitanici mogli ostaviti komentar istrazivacici $to nije bilo obavezno.
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10.5.  Postupak istrazivanja

Istrazivanje se provodilo tijekom travnja i svibnja 2023. godine tako da su ispitanici
ispunjavala online anketni upitnik napravljen u Google obrascima. Sudjelovanje ispitanika u
istrazivanju je bilo anonimno i dobrovoljno. Predvideno vrijeme koje je ispitanicima trebalo za

potrebu ispunjavanja upitnika je otprilike 5 minuta.
10.6. Obrada podataka

Obrada i analiza podataka provedena je pomocu softvera za statisticku analizu podataka

SPSS (IBM SPSS Statistics 29.0.1.0).

10.7.  Rezultati istrazivanja

Pitanja u rasponu od 4. do 9. sadrzavala su tvrdnje, a ispitanici su trebali procijeniti na
ljestvici koliko se slazu s tvrdnjom. Pitanje broj 4 sadrzavalo je tvrdnju ,,Upoznat/a sam s
edukativnima aplikacijama koje mogu koristiti u nastavi““. Od 148 ispitanika, njih 3 (2,03 %)
se ne slaze s tvrdnjom, 15 (10,14 %) se niti ne slaze niti slaze s tvrdnjom, 61 (41,22 %) se slaze
s tvrdnjom te se 69 (46,62 %) ispitanika u potpunosti slaze s tvrdnjom. Niti jedan ispitanik nije
naveo da se u potpunosti ne slaze s tvrdnjom. Prikaz navedenih podataka vidljiv je u tablici 4

te su podatci graficki prikazani na grafikonu 1.

Tablica 4: Prikaz rezultata za tvrdnju Upoznat/a sam s edukativnima aplikacijama koje mogu
koristiti u nastavi.

N Postotak (%)
U potpunosti se ne slazem 0 0,00
Ne slazem se 3 2,03
Niti se ne slazem niti se slazem 15 10,14
Slazem se 61 41,22
U potpunosti se slazem 69 46,62
Ukupno 148 100
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4. Upomat/a sam s edukativiima aplikacijama koje mogu koristiti u nastavi.
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Grafikon 1: Upoznat/a sam s edukativnima aplikacijama koje mogu koristiti u nastavi.

Prema provedenom t-testu za jedan uzorak utvrdena je statisticki znacajna razlika u
rezultatima za tvrdnju poznavanja edukativnih aplikacija koje se mogu koristiti u nastavi. Iz
tablice 6 vidljivo je kako t-vrijednost navedene tvrdnje iznosi 21,78. Kako bi postojala
statisticki znaCajna razlika, vrijednost statisticke znacajnosti (p) mora biti jednaka ili manja od
0,05. Za ovu tvrdnju vrijednost statisticke znacajnosti iznosi 0,000 $to je manje od 0,05.
Aritmeticka sredina odgovora ispitanika iznosi 4,32 te je ona razli¢ita od pretpostavljene testne
vrijednosti koja iznosi 3. Prema navedenim rezultatima, sa sigurno$¢u od 95 % moze se tvrditi

kako ispitanici izrazavaju vece slaganje od neutralnog s navedenom tvrdnjom.

Tablica 5: One-Sample Statistic - Upoznat/a sam s edukativnim aplikacijama koje mogu
koristiti u nastavi.

One-Sample Statistics

N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
4. Upoznat/a sam s 148 4,32 74 ,06
edukativnima
aplikacijama koje mogu
koristiti u nastavi.
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Tablica 6: One-Sample Test - Upoznat/a sam s edukativnim aplikacijama koje mogu koristiti

u nastavi.
One-Sample Test
Test Value =3
95% Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- Two-
Sided Sided Mean
t df p p Difference  Lower  Upper
4. Upoznat/asams 21,78 147 ,000 ,000 1,32 1,20 1,44

edukativnima
aplikacijama koje
mogu koristiti u
nastavi.

Pitanje broj 5 sadrzavalo je tvrdnju ,.,Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u
nastavi“. Od ukupno 148 ispitanika, njih 2 (1,35 %) se ne slaze s navedenom tvrdnjom, 19
(12,84 %) se niti ne slaze niti se slaze s tvrdnjom, 64 (43,24 %) se slaze s tvrdnjom te se 63
(42,57 %) ispitanika u potpunosti slaze s tvrdnjom. Niti jedan ispitanik nije odgovorio da se u
potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom. Prikaz navedenih podataka vidljiv je u tablici 7 te

su podatci grafic¢ki prikazani na grafikonu 2.

Tablica 7: Prikaz rezultata za tvrdnju Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi.

N Postotak (%)
U potpunosti se ne slazem 0 0,00
Ne slazem se 2 1,35
Niti se ne slazem niti se slazem 19 12,84
Slazem se 64 43,24
U potpunosti se slazem 63 42 57
Ukupno 148 100
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5. Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi.
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Grafikon 2: Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi.

Prema provedenom t-testu za jedan uzorak, utvrdena je statisticki znacajna razlika u
rezultatima za tvrdnju ,,Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi“. 1z tablice 9
vidljivo je kako t-vrijednost za navedenu tvrdnju iznosi 21,05. Statisticka znac¢ajnost je manja
od 0,05, a aritmeticka sredina odgovora ispitanika iznosi 4,27 §to je razli¢ito od pretpostavljene
testne vrijednosti koja iznosi 3. Prema navedenim rezultatima, sa sigurno$éu od 95 % moze se

tvrditi kako ispitanici izrazavaju vece slaganje od neutralnog s navedenom tvrdnjom.

Tablica 8: One-Sample Statistic - Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi.

One-Sample Statistics

Std. Std. Error
N Mean Deviation Mean
5. Znam kako 148 4,27 73 ,06
primijeniti
edukativne

aplikacije u nastavi.
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Tablica 9: One-Sample Test -

Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi.

One-Sample Test

Test Value = 3
95% Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- Two-
Sided Sided Mean
t df p p Difference  Lower  Upper
5. Znam kako 21,05 147 ,000 ,000 1,27 1,15 1,39
primijeniti
edukativne
aplikacije u
nastavi.

Pitanje broj 6 sadrzavalo je tvrdnju ,,Zanima me koriStenje edukativnih aplikacija u

nastavi“. Niti jedan ispitanik nije odgovorio da se u potpunosti ne slaze ili da se ne slaze s

tvrdnjom. Od 148 ucitelja 1 uciteljica, njih 21 (14,19 %) se niti ne slaZe niti se slaze s navedenom

tvrdnjom, 46 (31,08 %) se slaze s tvrdnjom, a 81 (54,73 %) ucitelja i uciteljica se u potpunosti

slazu s tvrdnjom da znaju kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi. Prikaz navedenih

podataka vidljiv je u tablici 10 te su podatci graficki prikazani na grafikonu 3.

Tablica 10: Prikaz rezultata za tvrdnju Zanima me koristenje edukativnih aplikacija u nastavi.

N Postotak (%)
U potpunosti se ne slazem 0 0,00
Ne slazem se 0 0,00
Niti se ne slazem niti se slazem 21 14,19
Slazem se 46 31,08
U potpunosti se slazem 81 54,73
Ukupno 148 100
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6. Zanima me koristenje edukativnih aplikacija u nastavi.
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Grafikon 3: Zanima me koriStenje edukativnih aplikacija u nastavi.

T-testom za jedan uzorak utvrdena je statisti¢ki znacajna razlika u rezultatima za tvrdnju
»Zanima me koriStenje edukativnih aplikacija u nastavi“. 1z tablice 12 vidljivo je kako t-
vrijednost za navedenu tvrdnju iznosi 23,52. Statisticka znacajnost je manja od 0,05, a
aritmeti¢ka sredina odgovora ispitanika iznosi 4,41 §to je razli¢ito od pretpostavljene testne
vrijednosti koja iznosi 3. Prema navedenim rezultatima, sa sigurno$¢u od 95 % moze se tvrditi

kako ispitanici izrazavaju vece slaganje od neutralnog s navedenom tvrdnjom.

Tablica 11: One-Sample Statistics - Zanima me koristenje edukativnih aplikacija u nastavi.

One-Sample Statistics

Std. Std. Error
N Mean Deviation Mean
6. Zanima me koriStenje 148 4,41 73 ,06
edukativnih aplikacija u
nastavi.
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Tablica 12: One-Sample Test - Zanima me koristenje edukativnih aplikacija u nastavi.

One-Sample Test

Test Value =3
95% Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- Two- Mean
Sided Sided Differe Uppe
t df p p nce Lower r
6. Zanima me 23,52 147 ,000 ,000 1,41 1,29 1,52

koriStenje edukativnih
aplikacija u nastavi.

Pitanje broj 7 sastojalo se od tvrdnje ,Zelio/la bih nauditi vise o moguénostima
koriStenja edukativnih aplikacija u nastavi“. Od ukupnog broja ispitanika, njih 2 (1,35 %)
odgovorilo je kako se u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom, 5 (3,38 %) odgovorilo je
da se ne slaze s tvrdnjom, 25 (16,89 %) se niti ne slaze niti se slaze s tvrdnjom, 44 (29,73 %)
se slaze s tvrdnjom te 72 (48,65 %) se u potpunosti slaze s navedenom tvrdnjom. Podatci su

prikazani u tablici 13, a graficki prikaz je vidljiv na grafikonu 4.

Tablica 13: Prikaz rezultata za tvrdnju Zelio/la bih naugiti vie o moguénostima koristenja
edukativnih aplikacija u nastavi.

N Postotak (%)
U potpunosti se ne slazem 2 1,35
Ne slazem se 5 3,38
Niti se ne slazem niti se slazem 25 16,89
Slazem se 44 29,73
U potpunosti se slazem 72 48,65
Ukupno 148 100
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7. Zelio/la bih nautiti vige o mo guénostima kori$tenja edukativnih aplikacija u nastavi.
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Grafikon 4: Zelio/la bih naugiti vise o moguénostima koristenja edukativnih aplikacija
u nastavi.

T-testom za jedan uzorak utvrdena je statisticki znacajna razlika u rezultatima za tvrdnju
,Zelio/la bih nau¢iti vise o moguénostima koristenja edukativnih aplikacija u nastavi.“. Iz
tablice 15 vidljivo je kako t-vrijednost za navedenu tvrdnju iznosi 15,74. Statisticka znacajnost
je manja od 0,05, a aritmeticka sredina odgovora ispitanika iznosi 4,21 Sto je razli¢ito od
pretpostavljene testne vrijednosti koja iznosi 3. Sa sigurnos¢u od 95 % moze se, prema
navedenim rezultatima, tvrditi kako ispitanici izrazavaju vecée slaganje od neutralnog s

navedenom tvrdnjom.

Tablica 14: One-Sample Statistics - Zelio/la bih nauditi vise o moguénostima koristenja
edukativnih aplikacija u nastavi.

One-Sample Statistics

Std. Std. Error
N Mean Deviation Mean
7. Zelio/la bih naugiti vise o 148 421 ,93 0,08
mogucénostima koristenja
edukativnih aplikacija u nastavi.
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Tablica 15: One-Sample Test - Zelio/la bih nauditi vise o moguénostima koristenja
edukativnih aplikacija u nastavi.

One-Sample Test

Test Value = 3
95%
Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- Two-

Sided Sided Mean
t df p p Difference Lower Upper
7. Zelio/la bih nau¢iti 15,74 147 ,000  ,000 1,21 1,06 1,36

viSe 0 moguénostima
koriStenja edukativnih
aplikacija u nastavi.

Pitanje broj 8 sadrzavalo je tvrdnju ,,Kada bih bio/la viSe educiran/a o moguénostima
koristenja edukativnih aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u ve¢oj mjeri“. Od 148
ispitanika, njih 4 (2,70 %) se u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom, 13 (8,78 %) se ne
slaze, 47 (31,76 %) se niti ne slaze nit se slaze, 40 (27,03 %) se slaze te se 44 (29,73 %)
ispitanika u potpunosti slaze s navedenom tvrdnjom. Prikaz ovih podataka vidljiv je u tablici

16, a graficki prikaz na grafikonu 5.

Tablica 16: Prikaz rezultata za tvrdnju Kada bih bio/la vise educiran/a o mogucnostima
koristenja edukativnih aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u vecoj mjeri.

N Postotak (%)
U potpunosti se ne slazem 4 270
Ne slazem se 13 8.78
Niti se ne slaZzem niti se slazem 47 31.76
Slazem se 40 27.03
U potpunosti se slazem 44 2073
Ukupno 148 100
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8. Kada bih bio/la vife educiran/a o moguénostima koristenja edukativiih aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u
veco] mjeri.

50

Broj ispitanika

T potpunost se ne Ne slafem se Niti se ne slafem miti SlaZem se T potpunost se
slaZem se slaZem slaZem

Grafikon 5: Kada bih bio/la vise educiran/a o moguénostima koristenja edukativnih aplikacija
u nastavi onda bih ih koristio/la u vecoj mjeri.

Prema provedenom t-testu za jedan uzorak, utvrdena je statisticki znacajna razlika u
rezultatima za tvrdnju ,,Kada bih bio/la vise educiran/a o moguénostima koristenja edukativnih
aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u ve¢oj mjeri“. Iz tablice 18 vidljivo je kako t-
vrijednost za navedenu tvrdnju iznosi 8,24. Statisticka znacajnost je manja od 0,05, a
aritmeti¢ka sredina odgovora ispitanika iznosi 3,72 §to je razli¢ito od pretpostavljene testne
vrijednosti koja iznosi 3. Prema navedenim rezultatima, sa sigurno$¢u od 95 % moze se tvrditi

kako ispitanici izraZzavaju vece slaganje od neutralnog s navedenom tvrdnjom.

Tablica 17: One-Sample Statistics - Kada bih bio/la vi$e educiran/a o moguénostima
koristenja edukativnih aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u ve¢oj mjeri.

One-Sample Statistics

Std. Std. Error
N Mean Deviation Mean
8. Kada bih bio/la vise 148 3,72 1,07 ,09
educiran/a o mogucénostima
koristenja edukativnih
aplikacija u nastavi onda bih
ih koristio/la u vecoj mjeri.
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Tablica 18: One-Sample Test - Kada bih bio/la vise educiran/a o moguénostima koriStenja
edukativnih aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u ve¢oj mjeri.

One-Sample Test

Test Value =3
95%
Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- Two-

Sided Sided Mean
t df p p Difference Lower Upper
8. Kada bih bio/la vise 8,24 147 ,000 ,000 0,72 0,55 0,90

educiran/a o
mogucnostima koriStenja
edukativnih aplikacija u
nastavi onda bih ih
koristio/la u ve€oj mjeri.

Pitanje broj 9 odnosilo se na tvrdnju ,,Smatram da koristenje edukativnih aplikacija u
nastavi moze poboljsati kvalitetu nastave. Od ukupno 148 ispitanika, niti jedan nije odgovorio
da se u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom. S tvrdnjom se ne slaze 4 (2,70 %) ispitanika,
29 (19,59 %) ispitanika se niti ne slaze niti slaze, 53 (35,81 %) se slaze, a 62 (41,89 %)
ispitanika se u potpunosti slaze s tvrdnjom koja je navedena u pitanju. Podatci su prikazani u

tablici 19, a graficki prikaz je vidljiv na grafikonu 6.

Tablica 19: Prikaz rezultata za tvrdnju Smatram da koristenje edukativnih aplikacija u nastavi
moze poboljsati kvalitetu nastave.

N Postotak (%)
U potpunosti se ne slazem 0 0,00
Ne slazem se 4 2,70
Niti se ne slazem niti se slazem 29 19,59
Slazem se 53 35,81
U potpunosti se slazem 62 41,89
Ukupno 148 100
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9. Smatram da koriftenje edukativnih aplikacija u nastavi moze pobolj§ati kvalitetu nastave.
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T potpunost se ne Ne slafem se Niti se ne slafem miti SlaZem se T potpunost se
slaZem se slaZem slaZem

Grafikon 6: Smatram da koristenje edukativnih aplikacija u nastavi moze poboljsati kvalitetu
nastave.

Pema provedenom t-testu za jedan uzorak, utvrdena je statisticki znaCajna razlika u
rezultatima za tvrdnju ,,Smatram da koristenje edukativnih aplikacija u nastavi moze poboljsati
kvalitetu nastave®. Iz tablice 21 vidljivo je kako t-vrijednost za navedenu tvrdnju iznosi 17,01.
Statisticka znacajnost je manja od 0,05, a aritmeticka sredina odgovora ispitanika iznosi 4,17
Sto je razlicito od pretpostavljene testne vrijednosti koja iznosi 3. Sa sigurno$éu od 95 % moze
se, prema navedenim rezultatima, tvrditi kako ispitanici izrazavaju vece slaganje od neutralnog

s navedenom tvrdnjom.

Tablica 20: One-Sample Statistics - Smatram da koriStenje edukativnih aplikacija u nastavi
moze poboljsati kvalitetu nastave.

One-Sample Statistics

Std. Std. Error
N Mean Deviation Mean
9. Smatram da koriStenje 148 4,17 0,84 0,07
edukativnih aplikacija u
nastavi moZe poboljSati
kvalitetu nastave.
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Tablica 21: One-Sample Test - Smatram da koristenje edukativnih aplikacija u nastavi moze
poboljsati kvalitetu nastave.

One-Sample Test

Test Value = 3
95%
Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- Two-
Sided Sided Mean
t df p p Difference Lower Upper
9. Smatram da 17,01 147 0,000 0,000 1,17 1,03 1,30
koristenje
edukativnih

aplikacija u nastavi
moze poboljsati
kvalitetu nastave.

Iz tablice 22 moguce je iscitati kako su se ispitanici najvise slozili s tvrdnjom ,,Zanima
me koriStenje edukativnih aplikacija u nastavi.“, a najmanje s tvrdnjom ,,Kada bih bio/la vise
educiran/a o moguc¢nostima koriStenja edukativnih aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la i

vecoj mjeri.”.
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Tablica 22: Prikaz s kojom se od tvrdnji ispitanici najvise, a s kojom najmanje slazu.

N Min. Max. M SD

4. Upoznat/a sam s
edukativnima aplikacijama
koje mogu koristiti u nastavi. 148 2 5 4,32 1

5. Znam kako primijeniti

edukativne aplikacije u 148 2 5 4,27 1
nastavi.

6. Zanima me koriStenje

edukativnih aplikacija u 148 3 5 4,41 1
nastavi.

7. Zelio/la bih nauéiti vise o

mogucnostima koriStenja

edukativnih aplikacija u 148 1 5 4,21 1
nastavi.

8. Kada bih bio/la vise

educiran/a o moguénostima

koristenja edukativnih

aplikacija u nastavi onda bih 148 1 5 3,72 1
ih koristio/la u ve¢oj mjeri.

9. Smatram da koriStenje

edukativnih aplikacija u

nastavi moze poboljsati 148 2 5 4,17 1
kvalitetu nastave.

Legenda: N — broj ispitanika, Min.— najmanji rezultat, Max. — najveci rezultat, M — aritmeticka

sredina, SD — standardna devijacija

Pitanja u rasponu od 10. do 15. formirana su u obliku viSestrukog odgovora. Ispitanici
su u 10. pitanju trebali navesti koliko Cesto koriste edukativne aplikacije u nastavi. Od 148
ispitanika, 1 (0,68 %) ispitanik je naveo da uopce ne koristi edukativne aplikacije, 8 (5,41 %)
koriste aplikacije nekoliko puta godisnje, 19 (12,84 %) koriste aplikacije jednom mjesecno, 40
(27,03 %) ih koriste jednom tjedno, 49 (33,11 %) koriste aplikacije jednom dnevno, 19 (12,84
%) koristi aplikacije jednom na svakom Skolskom satu, a 12 (8,11 %) koristi aplikacije vise

puta na svakom $kolskom satu $to je vidljivo na tablici 23 i na grafikonu 7.
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Tablica 23: Prikaz rezultata za koriStenje edukativnih aplikacija.

N Postotak (%)

uopce ne Koristim 1 0,68
nekoliko puta godiSnje 8 5,41
jednom mjesecno 19 12,84
jednom tjedno 40 27,03
jednom dnevno 49 33,11
jednom na svakom Skolskom satu 19 12,84
viSe puta na svakom Skolskom satu 12 8,11

Ukupno 148 100

10. Edukativne aplikacije koristim:

Broj ispitanika

uopce ne nekoliko puta jednom jednom tijedno jednom jednom na vife puta na
leonstun godiinje myesetno dnevno svalcom svalcom
gkolskom satu  Skolskom satu

Grafikon 7: Koristenje edukativnih aplikacija u nastavi.

Ispitanici su u 11. pitanju trebali odabrati jedan ili vise nastavnih predmeta u kojima
koriste edukativne aplikacije. Od 148 ispitanika, njih 132 (89,19 %) koristi aplikacije u nastavi
Hrvatskog jezika. Aplikacije u nastavi Matematike koristi 133 (89,86 %) od 148 ispitanika, u
Prirodi i drustvu 141 (95,27 %) od 148 ispitanika, u Glazbenoj kulturi 82 (55,41 %) od 148
ispitanika, u Likovnoj kulturi 69 (46,62 %) od 148 te u Tjelesnoj i zdravstvenoj kulturi 22
(14,86 %) od 148 ispitanika. Podatci su prikazani u tablici 24 i na grafikonu 8.
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U tablici 24 vrijednosti u stupcu ,,Postotak (%)“ prikazuju postotak odgovora od
ukupnog broja odgovora koje su ispitanici dali. Od ukupno 579 odgovora, 132 (22,80 %)
odgovora odnosi se na Hrvatski jezik, 133 (22,97 %) odgovora na Matematiku, 141 (24,35 %)
odgovor na Prirodu 1 drustvo, 82 (14,16 %) odgovora na Glazbenu kulturu, 69 (11,92 %)
odgovora na Likovnu kulturu i 22 (3,80 %) odgovora odnose se na Tjelesnu i zdravstvenu

kulturu.

Tablica 24: Prikaz koriStenje edukativnih aplikacija u nastavnim predmetima.

Odgovori

Postotak
Postotak  slucajeva
N (%) (%)
Nastavni predmeti  Hrvatski jezik 132 22,80 89,19
Matematika 133 22,97 89,86
Priroda i drustvo 141 24,35 95,27
Glazbena kultura 82 14,16 55,41
Likovna kultura 69 11,92 46,62
Tjelesnai 22 3,80 14,86
zdravstvena kultura
Ukupno 579 100 391,22

11. Edukativne aplikacije koristim u:

160

Broj ispitanika

Hrvatslai jezle IMatematika Prirodai drudtve  Glazbena kultura  Likowna kultura Tielesna 1
zdravstvena

leultura

Nastvani predmeti

Grafikon 8: Prikaz koriStenje edukativnih aplikacija u nastavnim predmetima.
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Ispitanici su u 12. pitanju trebali odabrati samo jedan nastavni predmet u kojem najcesce
koriste edukativne aplikacije. Od ukupnog broja ispitanika, njih 30 (20,27 %) najc¢esce Koristi
edukativne aplikacije u nastavi Hrvatskog jezika, 29 (19,59 %) ispitanika najcesc¢e koristi
aplikacije u nastavi Matematike, 86 (58,11 %) najceSce koristi aplikacije u nastavi Prirode i
drustva te 3 (2,03 %) ispitanika najc¢esce koristi aplikacije u nastavi Glazbene kulture. Niti jedan
ispitanik nije odabrao da najces$ée koristi edukativne aplikacije u nastavi Likovne kulture i

Tjelesne i zdravstvene kulture. Navedeni podatci prikazani su u tablici 25 te na grafikonu 9.

Tablica 25: Prikaz u kojem nastavnom predmetu uéitelji i u€iteljice najcesce koriste
edukativne aplikacije.

Nastavni predmet N Postotak (%)
Hrvatski jezik 30 20,27
Matematika 29 19,59
Priroda 1 drustvo 86 58,11
Glazbena kultura 3 2,03
Likovna kultura 0 0,00
Tjelesna i zdravstvena kultura 0 0,00
Ukupno 148 100

12. Edukativne aplikacije najée$ce koristim u:

110

100

Broj ispitanika

Hrvatsla jezlc IMatematika Prrodai drustve  Glazbena kultura  Likowna kultura Tielesna 1
zdravstvena
kultura

Nastavni predmet

Grafikon 9: Prikaz u kojem nastavnom predmetu ucitelji i uciteljice najéesce koriste
edukativne aplikacije.
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Ispitanici suu 13. pitanju trebali odabrati samo jedan nastavni predmet u kojem najrjede
koriste edukativne aplikacije. Od 148 ispitanika, njih 2 (1,35 %) najrjede koristi edukativne
aplikacije u nastavi Hrvatskog jezika, 7 (4,73 %) ispitanika najrjede koristi aplikacije u nastavi
Matematike, 1 (0,68 %) ispitanik najrjede aplikacije koristi U nastavi Prirode i drustva, 11 (7,43
%) ispitanika smatra da najrjede aplikacije koriste u nastavi Glazbene kulture, 13 (8,78 %)
ispitanika najrjede koristi aplikacije u nastavi Likovne kulture, a ¢ak 114 (77,03 %) ispitanika
najrjede koristi edukativne aplikacije u nastavi Tjelesne i zdravstvene kulture. Navedeni podatci

prikazani su u tablici 26 te na grafikonu 10.

Tablica 26: Prikaz u kojem nastavnom predmetu uéitelji i uéiteljice najrjede koriste
edukativne aplikacije.

Nastavni predmet N Postotak (%)
Hrvatski jezik 2 1,35
Matematika 7 4,73
Priroda 1 drustvo 1 0,68
Glazbena kultura 11 7.43
Likovna kultura 13 8,78
Tjelesna i zdravstvena kultura 114 77,03
Ukupno 148 100

13. Edukativne aplikacije najrjede koristim u:
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Hrvatsla jezlc MMatematla Prrodai drustve  Glazbena kultura  Likowna kultura Tielesna 1
zdravtsvena
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Nastavni predmeti

Grafikon 10: Prikaz u kojem nastavnom predmetu uéitelji i u€iteljice najrjede koriste
edukativne aplikacije.
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Na idu¢em, 14. pitanju, ispitanici su trebali oznaciti ili nadopisati edukativne web
aplikacije koje su do sada koristili u nastavi te su mogli odabrati vise aplikacija. Od ukupno 148
ispitanika, njih 140 je odabralo neke od ponudenih web aplikacija. Od 140 ispitanika, njih 26
(18,57 %) odabralo je aplikaciju Moodle, 100 (71,43 %) od 140 ispitanika odabralo je aplikaciju
Padlet, 54 (38,57 %) od 140 ispitanika odabralo je aplikaciju ClassDojo, 80 (57,14 %) od 140
odabralo je aplikaciju Google Classroom, 89 (63,57 %) od 140 odabralo je aplikaciju Matific
te je 18 (12,86 %) od 140 ispitanika odabralo aplikaciju VVremenski vrtuljak te su ti podatci

prikazani na tablici 27 i grafikonu 11.

U tablici 27 vrijednosti u stupcu ,,Postotak (%)“ prikazuju postotak odgovora od
ukupnog broja odgovora ispitanika. Od ukupno 367 odgovora, 26 (7,08 %) odgovora odnosi se
na aplikaciju Moodle, 100 (27,25 %) odgovora na aplikaciju Padlet, 54 (14,71 %) odgovora na
aplikaciju ClassDojo, 80 (21,80 %) odgovora na aplikaciju Google Classroom, 89 (24,25 %)
odgovora na aplikaciju Matific i 18 (4,90 %) odgovora odnosi se na aplikaciju Vremenski

vrtuljak.

Tablica 27: Prikaz edukativnih web aplikacija koje su ispitanici koristili u nastavi.

Odgovori
Postotak Postotak
N (%) slucajeva (%)
Web aplikacije Moodle 26 7,08 18,57
Padlet 100 27,25 71,43
ClassDojo 54 14,71 38,57
Google Classroom 80 21,80 57,14
Matific 89 24,25 63,57
Vremenski vrtuljak 18 4,90 12,86
Ukupno 367 100 262,14
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14.0maéite edukativne weh aplikacije koje ste do sada koristili u nastawvi.

Broj ispitanika

Moodle Padlet ClassDoje Google Ifatfic Wremenski
Classroom vrtuljak

Edukativne web aplikacije
Grafikon 11: Prikaz edukativnih web aplikacija koje su ispitanici koristili u nastavi.

Ukupno 28 ispitanika navelo je i druge edukativne aplikacije koje su koristiti na nastavi,

a najvise ispitanika, njih 12 (42,86%) od 28 napisalo je aplikaciju Wordwall te je 11 (39,29 %)

od 28 ispitanika napisalo aplikaciju Canva. U tablici 28 prikazane su aplikacije koje su ispitanici

naveli, a vrijednosti u stupcu ,,Postotak (%)“ prikazuju postotak odgovora od ukupnog broja

odgovora ispitanika. Najvise odgovora, njih 12 (14,81 %) od 81, odnosi se na aplikaciju
Wordwall, a 11 (13,58 %) od 81 odgovora na aplikaciju Canva.

Ispitanici su u 15. pitanju trebali oznaciti od ponudenih ili napisati edukativne mobilne
aplikacije koje su do sada koristili u nastavi. Ukupno je 147 ispitanika odabralo neke od
ponudenih aplikacija. Od 147 ispitanika, njih 66 (44,90 %) koristilo je aplikaciju Plickers u
nastavi, 123 (83,67 %) od 147 ispitanika koristilo je aplikaciju Kahoot u nastavi, 10 (6,80 %)
od 147 ispitanika koristilo je aplikaciju Nearpod, 40 (27,21 %) od 147 Koristilo je aplikaciju
Pisalica, 94 (63,95 %) ispitanika od 147 koristilo je aplikaciju Slovarica u nastavi, 58 (39,46
%) od 147 ispitanika koristilo je aplikaciju Matematicki vrtuljak, 43 (29,25 %) od 147 ispitanika
koristilo je aplikaciju Matematicka igraonica, 18 (12,24 %) od 147 ispitanika koristilo je
aplikaciju U¢imo boje te je 9 (6,12 %) ispitanika od 147 koristilo aplikaciju Strava u nastavi.

Svi navedeni podatci prikazani su u tablici 29 i na grafikonu 12.

Vrijednosti u stupcu ,,Postotak (%) u tablici 29 prikazuju postotak odgovora od

ukupnog broja odgovora ispitanika. Od 461 odgovora, njih 66 (14,32 %) odnosi se na aplikaciju
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Plickers, 123 (26,68 %) na aplikaciju Kahoot, 10 (2,17 %) na aplikaciju Nearpod, 40 (8,68 %)
na aplikaciju Pisalica, 94 (20,39 %) na aplikaciju Slovarica, 58 (12,58 %) na aplikaciju
Matematicki vrtuljak, 43 (9,33 %) na aplikaciju Matematicka igraonica, 18 (3,90 %) na
aplikaciju U¢imo boje te 9 (1,95 %) na aplikaciju Strava.

Tablica 28: Prikaz edukativnih aplikacija koje su ispitanici dodatno naveli u 14. pitanju.

Odgovori Postotak
Postotak slucajeva

N (%) (%)

Ostale web Wordwall 12 14,81 42,86
aplikacije Kahoot 4 4,94 14,29
Canva 11 13,58 39,29
Teams 2 2,47 7,14
Glaskalica 1 1,23 3,57
Jigsaw Planet 1 1,23 3,57
Digipad 2 2,47 7,14
Genially 4 4,94 14,29
Microsoft forms 1 1,23 3,57
Bookcreator 6 7,41 21,43
Edmodo 2 2,47 7,14
Learning Apps 6 7,41 21,43
BookWidgets 5 6,17 17,86
Lino 2 2,47 7,14
Flipsnack 1 1,23 3,57
Stop Motion 1 1,23 3,57
lzzy 2 2,47 7,14
Quizizz 2 2,47 7,14
Coggle 1 1,23 3,57
Crossword Labs 1 1,23 3,57
Webbly 1 1,23 3,57
Miro 1 1,23 3,57
Jitsi Meet 1 1,23 3,57
Wakelet 2 2,47 7,14
Mentimenter 1 1,23 3,57
Pixton 1 1,23 3,57
Oodli 1 1,23 3,57
mozaBook 2 2,47 7,14
Classroomscreen 1 1,23 3,57
Classcraft 1 1,23 3,57
Seesaw 1 1,23 3,57
Plickers 1 1,23 3,57

Ukupno 81 100 289,29
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Tablica 29: Prikaz edukativnih mobilnih aplikacija koje su ispitanici koristili u nastavi.

Odgovori
Postotak Postotak
N (%) slucajeva (%)

Edukativne mobilne  Plickers 66 14,32 44,90
aplikacije Kahoot 123 26,68 83,67
Nearpod 10 2,17 6,80
Pisalica 40 8,68 27,21
Slovarica 94 20,39 63,95
Matematicki vrtuljak 58 12,58 39,46
Matematicka igraonica 43 9,33 29,25
Uc¢imo boje 18 3,90 12,24
Strava 9 1,95 6,12

Ukupno 461 100 313,61

15. Omatite edukativne mobilne aplikacije koje ste do sada koritili u nastavi.
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Grafikon 12: Prikaz edukativnih mobilnih aplikacija koje su ispitanici koristili u nastavi.
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Od 148 ispitanika, njih 9 je napisalo i druge edukativnhe mobilne aplikacije koje su
koristili u nastavi. Najvise ispitanika, odnosno 3 (33,33 %) ispitanika navelo je aplikaciju
Wordwall te je 2 (22,22 %) ispitanika napisalo aplikaciju Genially kao i aplikaciju Quizziz, a

sve aplikacije koje su ispitanici napisali prikazane su u tablici 30.

U tablici 30 vrijednosti u stupcu ,,Postotak (%)“ prikazuju postotak odgovora od
ukupnog broja odgovora koje su ispitanici dali. NajviSe odgovora, njih 3 (15,79 %) od 19,
odnosi se na aplikaciju Wordwall, 2 (10,53 %) na aplikaciju Genially te 2 (10,53 %) na

aplikaciju Quizziz.

Tablica 30: Prikaz edukativnih aplikacija koje su ispitanici dodatno naveli u 14. pitanju.

Odgovori
Postotak Postotak

N (%) slucajeva (%)
Ostale mobilne aplikacije Genially 2 10,53 22,22
Wordwall 3 15,79 33,33
Glaskalica 1 5,26 11,11
Learning Apps 1 5,26 11,11
Lino 1 5,26 11,11
Classcraft 1 5,26 11,11
Seesaw 1 5,26 11,11
Bookwidget 1 5,26 11,11
Quizizz 2 10,53 22,22
CoSpace 1 5,26 11,11
WorksheetGO 1 5,26 11,11
Slovopis 1 5,26 11,11
Canva 1 5,26 11,11
Matematicka ploca 1 5,26 11,11
Nijednu 1 5,26 11,11
Ukupno 19 100 211,11

Ispitanici su u 16. i 17. pitanju trebali navesti prednosti i nedostatke edukativnih
aplikacija prema njihovom misljenju. Prednosti edukativnih aplikacija prikazane su u tablici
31, a nedostatci u tablici 32.
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Tablica 31: Prednosti edukativnih aplikacija koje su ispitanici naveli u 16. pitanju.

Obogacuj tavni proces. Ucenik odmah vidi svoj L y .
ogacuju nastavnl p centic odman vidi svoje Brzina i pristupacnost. Automatsko vrednovanje .

rezultate .
Mogucénost igrifikacije nastavnog sadrzaja. nastava usmjerena prema uceniku, motivacija uéenika,
Djeca ¢e radije sudjelovati u takvim aktivnostima suradni¢ko ucenje, razvijanje istrazivackih vjestina,
nego li ponavljati uz neki nastavni listic. rjesavanje problema ...
Zabavne su u¢enicima i privlace veéu pozornost i - TR .
p p Prednost edukativnih aplikacija je interaktivna nastava

koncentraciju , pruzaju drugaciji pogled na uéenje,
poti¢u vecéu aktivnost tijekom rada, omogucéavaju
ucenje uz pokret

zanimljiva u¢enicima.
Ugenici Su motivirani i zainteresirani za nastavu.

- . R Neke od njih olaksavaju u¢enje, omogucuju
Zanimljive, poticajne, motivirajuce .o A e T R
individualizirani pristup, motiviraju uéenike.

Pristup novim generacijama koje su usmjerenije

Zanimljivija nastava digitalizaciji.

Co TP . . Ucenici ih vole, brzo daju povratnu informaciju o to¢nosti
Brz i u€enicima zanimljiv nacin za uvjezbavanje i o . -
rijesenih zadataka i sl. Kada npr. imate u razrednom

onavljanje nastavnih sadrzaja, mogucnost zorno - S " N
ponavijanje nastaviin 4ja, Mog ; 9 odjelu darovito dijete, dijete s potesko¢om i ostale
prikaza sadrzaja pri njihovoj obradi, omogucavaju L . S . L

e SR S . . ucenike, edukativne aplikacije su od velike koristi u
suradnicko ucenje, olakSavaju projektnu i " N
. v o ... nastavnom procesu. Naravno, sve to trazi opseznu
istrazivacku nastavu te postupak pracenja i : o ¢ o Risr o o R
. dodatnu pripremu, ali i uspjesan i uéenicima zanimljiv
vrednovanja. L
nastavni proces.

Zanimljive su djeci, uéenici mogu pristupiti ... . . . .
) ! gup P Ucenici su zainteresiraniji za rad, uée kroz igru te

zadacima u vrijeme koje im odgovara te ih rjesavati P . . L
- zajednic¢ko dogovaranje ako se radi o radu u skupini.
svojim tempom.

Ucenicima su zanimljive Ne treba nista printati, uvijek je dostupno
Brza povratna informacija Olaksavaju ovladavanje ishoda uéenicima

Djeci kao digitalnim urodenicima je blize i zabavnije

e e predociti neki sadra.

Jednom napravljene materijale mogu Koristiti nebrojeno
Ucenje putem igre. puta, sadrzaji su interaktivniji, djeci zanimljiv na¢in
ucenja i ponavljanja .

Osvjeze nastavu Olaksavaju djeci i uciteljima poucavanje

Raznovrsnost, zanimljivost, bliskost danasnjim ~ ~. =~ . _ . o
ucenicima.
Ponavljanje sadrzaja, uvid u stvarnost u prirodi i drustvu,

Bolja motivacija L. .
snalazenje u kvizovima ...

Igrifikacija nastave, lak$e objasnjavanje kulturnog
ponasanja na internetu, podizanje aktivnosti i
dinamic¢nosti unutar nastave.

Zainteresiranost ucenika za nastavne sadrzaje koji im
nisu na prvi pogled zanimljivi.

Pobuduju veéi interes kod u¢enika, motiviraju ih na
aktivnost, lakse im mogu predociti znacenje apstraktnih
pojmova, vise ucée kako bi pobijedili na kvizu.

Ucenici su bolje motivirani te lakSe i na zanimljiv
naéin usvajaju nastavno gradivo.

Djeci su zanimljive, bliske su njihovom nacinu

Ucenicima su zanimljive, vole u¢iti kroz igru e
razmisljanja
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Tablica 32: Nedostatci edukativnih aplikacija koje su ispitanici naveli u 17. pitanju.

Kao nedostatak edukativnih aplikacija bih izdvojila
samo nedovoljnu informiranost o koristenju istih, a
sto se tiCe same uporabe, nemam nedostataka koje bih
izdvojila .

Fokus na zabavi, a ne na ucenju
Treba Koristiti svrsishodno
Previse ekrana

Greske u tehnologiji - kvar, nedostatak pristupa
internetu, premali broj uredaja ... Nikako nije za dulje
vremensko koristenje u komadu , a nikako za
cjelodnevno (tj. da u€enici uc¢e samo preko
elektronickih uredaja).

Potrebna je stabilna internetska veza, vrijeme
koristenja

Nedovoljna opremljenost ucionica.

Produzuju ionako predugo dnevno vrijeme gledanja u
ekran.

Previ$e koristenja odvraca pozornost od biti sata

Osoban kontakt, manipulativne vjestine, izvorna
stvarnost.

Ponekad ucenici smatraju da je edukativna aplikacija
samo igra i ne pridaju paznju sadrZaju.

Potrebno vrijeme za pripremu, nedostatak vremena na
satu za provedbu
Komuniciranje s u¢enicima
Ucenici nemaju svoje uredaje .
Previse ekrana
Ne treba pretjerivati u digitalnim aplikacijama jer
dolazi do zasic¢enja
Stvaranje navike online rada

Koristenje previse aplikacija moze biti
kontraproduktivno

Jos uvijek , u 21.st., nemaju sve $kole u Zagrebu
(M internetsku vezu (WiFi) ili je jako slab signal.
Grupni rad na aplikaciji , jer u¢enici nemaju tablete/
rac¢unala/mobitele je ¢esto besmislen i njima dosadan.

Placanje ako se zeli sira ili poboljsana aplikacija.

Ponekad ucenici shvate tablet kao igru pa su vise
koncentrirani na igru, a manje na ponavljanje gradiva.

Ucenici provode previse vremena uz mobitele , tablete i
racunala . Navikavaju se na sve brzu izmjenu podrazaja i
tesko se vracaju knjizi . Sve manje pisu, pa je rukopis
necitak.

Nedostatak opreme u u¢ionicama.

Mnoge od njih potrebno je placati
Nemaju svi ucenici potrebne gadgete

Najveci nedostatak je $to djeca sjede za raGunalom te
izgube pojam o vremenu. Smatram da je jos uvijek za
djecu te dobi bitnije provoditi vrijeme na otvorenom, u
nekom realnom svijetu, obavljajuci realne, a ne virtualne
zadatke. Medutim, u nedostatku realnog dobro je i
virtualno, ali vremenski ograni¢eno .

Losa internetska veza, nedostatak tableta/racunala

Vrijeme utroSeno u izradu, slab internet
Kod nekih aplikacija teze je ukljuciti veci broj u¢enika u
isto vrijeme, ostale aktivnosti u¢enicima postaju
nezanimljive
Nedovoljna obuka ucitelja kako ih iskoristiti u radu .

Nekoliko ih radi na jednom rac¢unalu/tabletu pa se ne
ukljucuju svi jednako, u RN ponekad sporost pisanja na
tipkovnici

Cesto se plac¢aju ili su djelomi¢no dostupne. Neke imaju
komplicirane nacine koriStenja za djecu, dosade im ako
se cesto koriste.

Prevelikim koristenjem gubi se odnos ucenik - ugitel]

Puno vremena za pripremu, a kratka realizacija.
Teze je odrzavati razrednu disciplinu.
Nedostatak vremena
nisu svi ucitelji motivirani i educirani, a mnogi niti ne
zele
Ucenici su zasi¢eni digitalizmom .

Automatizam koristenja bez razmisljanja ako se ¢esto
koristi ista

Zbog slabog interneta ponekad izgubimo vrijeme na
pokusavanje ucitavanja stranica i aplikacija . Ne vidim
nedostatke ako se aplikacije smisleno koriste, s jasnim

ciljem i dobro osmisljenim zadatcima.

Trebam osigurati vise vremena za neke aktivnosti .

Poteskoce s nestabilnim internetom u $kolama, ¢esto
dijelim svoj pristup s mobitela
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10.8. Rasprava

U sklopu ovog diplomskog rada provedeno je istrazivanje na temu Mogucnosti primjene
edukativnih aplikacija u razrednoj nastavi. Na pocetku istrazivanja postavljeno je 6 hipoteza te
je nakon obrade podataka zakljuceno na temelju rezultata da se 2., 4, 1 6. hipoteza potvrduju

dok se 1., 3. i 5. hipoteza odbacuju.

Prvom hipotezom se Zeljelo potvrditi da ucitelji i1 uciteljice razredne nastave najcesce
koriste edukativne aplikacije u nastavi jednom tjedno. Ova hipoteza se odbacuje jer su rezultati
pokazali da ucitelji 1 uciteljice najcesce koriste edukativne aplikacije jednom dnevno. Najvise
ispitanika, njih 49 oznadilo je u anketnom upitniku da aplikacije u nastavi koristi jednom

dnevno §to ¢ini 33,11 % od ukupnog broja ispitanika.

Drugom hipotezom potvrduje se da ucitelji i uciteljice razredne nastave smatraju kako
koristenje edukativnih aplikacija u nastavi moze poboljsati kvalitetu iste. Rezultati su pokazali
da se ispitanici u najveéem broj slazu ili u potpunosti slazu s tvrdnjom da smatraju da koriStenje
edukativnih aplikacija u nastavi moze poboljsati kvalitetu nastave. Ukupno 41,89 % ispitanika,
odnosno njih 62, oznacilo je u anketnom upitniku da se u potpunosti slaze s navedenom
tvrdnjom dok je 53 ispitanika oznacilo kako se slaZze s tvrdnjom §to ¢ini 35,81 % od ukupnog

broja ispitanika.

Trecom hipotezom se potvrduje da je, od svih navedenih edukativnih aplikacija u
istrazivanju, najvise ucitelja i u€iteljica razredne nastave do sada u nastavi koristilo edukativnu
aplikaciju Kahoot. Rezultati su pokazali kako je ¢ak 123 od 148 ispitanika, $to ¢ini 83,67 % od

ukupnog broja, do sada u nastavi koristilo edukativnu aplikaciju Kahoot.

Istrazivanjem se takoder Zeljelo potvrditi da je najmanje ucitelja i uéiteljica razredne
nastave do sada u nastavi koristilo edukativnu aplikaciju Nearpod. Na temelju rezultata etvrta
se hipoteza odbacuje jer je 9 (6,12 %) ispitanika oznacilo u anketnom upitniku da je do sada
koristilo edukativnu aplikaciju Strava, dok je aplikaciju Nearpod oznacilo 10 ispitanika $to ¢ini

6,80 % od ukupnog broja ispitanika.

Petom hipotezom se zeljelo potvrditi kako ucitelji 1 uciteljice razredne nastave najcesce
koriste edukativne aplikacije u nastavi Matematike. Ova hipoteza se na temelju dobivenih
rezultata odbacuje jer je 58,11 % ispitanika, odnosno njih 86, oznacilo da najcesce edukativne

aplikacije koriste u nastavi Prirode i drustva.
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Sesta hipoteza se potvrduje na temelju dobivenih rezultata ¢Gime se potvrduje da ugitelji
i uciteljice razredne nastave najrjede koriste edukativne aplikacije u nastavi Tjelesne i
zdravstvene kulture. Najvise ispitanika, njih 114 (77,03 %) oznacilo je da najrjede koriste
edukativne aplikacije u nastavi Tjelesne 1 zdravstvene kulture $to se moze povezati s manjim
brojem edukativnih aplikacije koje su namijenjene primjeni u provodenju ovog nastavnog

predmeta.

Na temelju dobivenih rezultata moze se zakljuciti kako ucitelji i uciteljice jesu upoznati
s razli¢itim edukativnim aplikacijama koje se mogu koristiti u nastavi te da ih koristenje istih
zanima i da znaju kako ih primijeniti u nastavi. Sve navedene edukativne aplikacije u
istrazivanju bile su zastupljene u odgovorima ispitanika. Osim toga, odredeni ispitanici naveli
su i druge edukativne aplikacije koje nisu bile medu ponudenima aplikacijama, a koje su do
sada koristili u nastavi. Medu aplikacijama koje su navodili najveci broj ispitanika istaknuo je

Wordwall.

Usprkos tome §to smatraju da jesu upoznati s razli¢itim aplikacijama, ipak se veliki broj
ispitanika slaze ili u potpunosti slaze s time da bi u ve¢oj mjeri koristili edukativne aplikacije u

nastavi kada bi bili viSe educirani o mogucénostima koristenja edukativnih aplikacija.

Ispitanici smatraju da koriStenje aplikacija moZe poboljsati kvalitetu nastave upravo
zbog toga Sto one obogaduju nastavni proces te su ucenicima zanimljive i pristupacne.
Aplikacije unose promjene u nastavni proces te mijenjaju njegovu dinamiku. Veliki broj
ispitanika naveo je kao prednost edukativnih aplikacija upravo to $to je interaktivna nastava
ucenicima zanimljiva te da koriStenje aplikacija pove¢ava motivaciju kod u€enika. Takoder,
istiCe se prednost brze povratne informacije te mogucénost zornog prikazivanja nastavnog
sadrzaja. Edukativne aplikacije omogucuju individualizaciju za svakog ucenika te ucenje kroz
igru. Ispitanici navode 1 ekonomicnost edukativnih aplikacija zbog toga S§to nije potrebno

printati materijale te se pripremljeni materijali mogu koristiti vise puta.

S druge strane, ispitanici navode kako su najveci nedostatci edukativnih aplikacija $to
ucenici provode previSe vremena ispred ekrana te Sto je odredene aplikacije potrebno placati
ako se Zele Koristiti pojedine mogué¢nosti aplikacije. Takoder navode da pretjerano koriStenje
aplikacija moze dovesti do gubitka odnosa ucenik — ucitelj i osobnog kontakta te dovesti do
zasicenja. Veliki broj ucitelja i uciteljica istiCe kako najveci problem predstavlja nedostatak

opreme u $kolama i losa internetska veza $to onemogucuje kvalitetno koriStenje edukativnih
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aplikacija ili ponekad u potpunosti onemogucuje koriStenje istih. LoSa opremljenost Skola
tehnologijom nije izravno nedostatak edukativnih aplikacija, ali uvelike utje€e na njihovo
koriStenje u nastavi jer ucitelji i uliteljice ¢esto nemaju potrebna sredstva Sto zahtijeva
pronalazak drugih mogucnosti i potrebu da se ucitelji 1 uciteljice sami snalaze kada je rijec o
opremi, a to kod mnogih moze smanjiti motivaciju za koriStenje aplikacije 1 tehnologije u

nastavi.
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11. ZAKLJUCAK

Koristenje informacijsko-komunikacijske tehnologije u nastavi promijenilo je klasi¢an
nacin provodenja nastave te su se ubrzo pocele primjenjivati aplikacije koje imaju edukativnu
svrhu. Edukativne web i mobilne aplikacije imaju mnogobrojne prednosti te¢ mogu povecati
kvalitetu nastave ako se koriste umjereno i na pravilan naéin. Veliki broj razli¢itih edukativnih
aplikacija omogucuje da se one koriste u svim nastavnim predmetima ovisno o nastavnim
sadrzajima i na¢ina na koji se provode nastavni sati. U¢itelji trebaju biti educirani za koriStenje
edukativnih aplikacija u nastavi te trebaju istraziti mogucnosti koje aplikacije nude kako bi
mogli organizirati nastavni proces na kvalitetan na¢in. Edukativne aplikacije mogu se koristiti
za uvjezbavanje i ponavljanje nastavnih sadrzaja na zanimljiv nacin, omogucavaju suradnicko

ucenje, istrazivacku nastavu te povecavaju motivaciju i zainteresiranost kod ucenika.

Na temelju provedenog istrazivanja i dobivenih rezultata zakljucuje se kako ucitelje i
uciteljice razredne nastave zanima koristenje edukativnih web 1 mobilnih aplikacija u nastavi
te da iste vecina ispitanika Cesto koristi tijekom ucenja i poucavanja. UCitelji i uciteljice
smatraju kako su upoznati s velikim brojem edukativnih aplikacija koje mogu koristiti u nastavi
te su mnoge aplikacije do sada ve¢ koristili. Usprkos znanju koje su do sada stekli, vise od
polovice ispitanika smatra kako bi u ve¢oj mjeri koristili edukativne aplikacije u nastavi kada
bi bili vise educirani o moguénostima koriStenja edukativnih aplikacija. Ponekad aplikacije
nude puno Siri spektar moguénost od onih s kojima su korisnici upoznati. Zbog toga je vrlo
vazno da ucitelji i uciteljice, ako odluce koristiti neku aplikaciju, prouée $to se sve unutar
aplikacije moze postic¢i te da tako najbolje iskoriste moguénosti koje aplikacija nudi. Nadalje,
ispitanici su pokazali da ih zanima koriStenje edukativnih aplikacija u nastavi te ve¢inom
smatraju da njthovo koriStenje ima pozitivan utjecaj na nastavni proces. KoriStenje aplikacija
moguce je u svim nastavnim predmetima, a rezultati su pokazali da se one najvise koriste u

nastavi Prirode i druStva, a najrjede u nastavi Tjelesne i zdravstvene kulture.

Edukativne aplikacije sa sobom donose odredene prednosti i nedostatke. Uvodenje
edukativnih aplikacija u nastavu mijenja dinamiku nastavnog sata i omogucuje priblizavanje
nastavnih sadrzaja ucenicima na njima zanimljiv 1 blizak nacin. Poveéavaju motivaciju kod
ucenika te omogucuju ucenje kroz igru, a svakako mogu biti od velike pomo¢i i uciteljima i
uciteljicama jer omogucéuju da ucenici dobiju brzu povratnu informaciju i da potaknu ucenike
na sudjelovanje. Potrebno je prilikom koristenja aplikacija odrzati ravnotezu i koristiti ih

umjereno kako se ucenici ne bi zasitili i izgubili interes. Osim toga, vazno je da ucitelji ne
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stavljaju naglasak iskljucivo na aplikacije jer prvenstveno nastava treba biti usmjerena na
ucenika. Ono S§to najviSe utjeCe na koriStenje aplikacija u nastavi je neopremljenost Skola 1
manjak tehnologije koja je na raspolaganju ucenicima te su zbog toga mnogi ucitelji i uciteljice

ograniceni u mogucnostima.

Prilikom koriStenja edukativnih web 1 mobilnih aplikacija u nastavi trebaju se iskoristiti
sve njihove pozitivne strane kako bi se obogatio nastavni proces te uzeti u obzir nedostatke i
imati ih na umu. U¢itelji i uciteljice trebaju uvijek biti usmjereni na ucenike, a edukativne
aplikacije koristiti u onoj mjeri koja ¢e omoguciti da nastavni sat bude kvalitetno organiziran i

proveden.
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Anketni upitnik — Moguénosti primjene edukativnih aplikacija u razrednoj nastavi

Mogucénosti primjene edukativnih
aplikacija u razrednoj nastavi

Postovani uéitelji i uéiteljice, ovim putem bih Vas zamaolila da izdvojite nekoliko minuta
svoga vremena kako biste ispunili ovaj anketni upitnik.

IstraZivanje na temu Moguénaosti primjene edukativnih aplikacija u razrednoj nastavi
provodim u sklopu diplomskog rada pod mentorstvom izv. prof. dr. sc. Predraga Oredkog.
Ovim istraZivanjem se Zeli istraZiti kariste li uéitelji i uéiteljice razredne nastave edukativne

aplikacije u nastavi, u kojoj mjeri koriste edukativne aplikacije te u kojim nastavnim
predmetima najéedce, a u kojima najrjede koriste edukativne aplikacije.

Ispitanici su uéitelji i uéiteljice razredne nastave. Za ispitanike u istraZivanju nema
nikakvog rizika ili neugode. IstraZivanje je dobrovoljno i anonimno te se u svakom trenutku
mozZe odustati od sudjelovanja te zatraziti povlagenje vlastitih podataka u svim fazama
istraZivanja. Prikupljeni podatci upotrebljavati ée se iskljuéivo u svrhu izrade diplomskog
rada te ¢e se éuvati sve dok postoji potreba za njihovom obradom. Rezultati istraZivanja ce
se objediniti i prikazivat ¢e se na razini grupe ispitanika, a ne individualno.

Sudjelovanje u ovom istraZivanju je anonimno i dobrovoljno. Popunjavanjem ovog
anketnog upitnika ispitanici pristaju sudjelovati u istraZivanju i na obradu prikupljenih
podataka u svrhu izrade diplomskog rada. U ovom istraZivanju ne prikupljaju se oscbni
podatei ispitanika temeljem kojih bi ispitanik mogao biti identificiran. Prikupljanje, obrada i
pohrana podataka provodi se iskljuéivo u istrazivacke svrhe te se pri tome primjenjuje

najbolja praksa zastite podataka u skladu s Opéom uredbom o zastiti podataka (EU,
2016/679) i Zakonom o provedbi Opée uredbe o zastiti podataka (NN, 42/2018).

Ukoliko imate prituzbe na postupak istraZivanja moZete se obratiti Etickom povjerenstvu
Uciteljskog fakulteta Sveuéilista u Zagrebu putem e-mail adrese:
eticko.povjerenstvo@ufzg.hr.

Hvala Vam na sudjelovanju u ovom istraZivanju.

Anita Radi, studentica 5. godine Uéiteljskog fakulteta u Zagrebu
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1. Kojeg ste spola? *

O muski
O Zenski

(O Ne zelim se odrediti

2. Koliko imate godina? *

(O 24-29
() z0-35
36- 41
42-47
4g-54
55- 59

60 vise

O ONONONG

3. Godine radnog staza: *

O manje od 5 godina
o 5-10 godina

11- 15 godina

16 - 20 godina

21 - 25 godina

26 - 30 godina

O O O OO0

31 godina i vise

4. Upoznat/a sam s edukativnima aplikacijama koje mogu koristiti u nastavi. *

Odaberite svoj odgovor na sljedecoj skali: 1. U potpunosti se ne slaZzem, 2. Ne slaZem se, 3.
Niti se ne slaZzem niti slazem, 4. SlaZzem se, 5. U potpunosti se slaZem.

U potpunosti se ne slazem O O O O O U potpunosti se slazem

5. Znam kako primijeniti edukativne aplikacije u nastavi. *

Odaberite svoj odgovor na sljedecoj skali: 1. U potpunosti se ne slazem, 2. Ne slazem se, 3.
Niti se ne slaZzem niti slazem, 4. Slazem se, 5. U potpunosti se slazem.

U potpunosti se ne slazem O O O O O U potpunosti se slazem
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6. Zanima me koristenje edukativnih aplikacija u nastavi. *

Odaberite svoj odgovor na sljedecof skali: 1. U potpunosti se ne slaZem, 2. Ne slaZem se, 3.
Niti se ne slazem niti slazem, 4. Slazem se, 5. U potpunosti se slazem.

1 2 3 4 5

U potpunosti se ne slazem O O O O O U potpunosti se slazem

7. Zelio/la bih naugiti vise o0 moguénostima koristenja edukativnih aplikacijau  *
nastavi.

Odaberite svoj odgovor na sljedecoj skali: 1. U potpunosti se ne slazem, 2. Ne slaZem se, 3.
Niti se ne slafem niti slaZem, 4. SlaZem se, 5. U potpunosti se slaZem.

1 2 3 4 5

U potpunosti se ne slazem O O O O O U potpunosti se slazem

8. Kada bih bio/la vi$e educiran/a o moguénostima koristenja edukativnih *
aplikacija u nastavi onda bih ih koristio/la u veéoj mjeri.

Odaberite svoj odgovor na sljedecoj skali: 1. U potpunosti se ne slaZem, 2. Ne slaZem se, 3.
Niti se ne slaZem niti slaZem, 4. SlaZem se, 5. U potpunosti se slazem.

1 2 3 4 5

U potpunosti se ne slazem O O O O O U potpunosti se slazem

9. Smatram da koristenje edukativnih aplikacija u nastavi moze poboljsati *
kvalitetu nastave.

Odaberite svoj odgovor na sljedecoj skali: 1. U potpunosti se ne slaZem, 2. Ne slazem se, 3.
Niti se ne slaZem niti slaZem, 4. Slazem se, 5. U potpunosti se slazem.

1 2 3 4 5

U potpunosti se ne slazem O O O O O U potpunosti se slazem

=i
[=]

. Edukativne aplikacije u nastavi koristim: *

ucpée ne koristim
nekelike puta godisnje
jednom mjeseéno
jednom tjedno
jednom dnevno

jednom na svakom Skolskom satu

ONONONONONONS

vide puta na svakom Skolskem satu
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11. Edukativne aplikacije koristim u: *
Hrvatskom jeziku

Matematici

Prirodi i drustvu

Likovnoj kulturi

0
O
U
[ 6lazbenoj kulturi
O
U

Tjelesnoj i zdravstvenoj kulturi

12. Edukativne aplikacije najéesée koristim u: (zaokruziti jedan odgovor) *

Hrvatskom jeziku
Matematici
Prirodi i drustvu
Glazbenoj kulturi

Likovnoj kulturi

OO OO0OO0O0

Tjelesnoj i zdravstvenoj kulturi

13. Edukativne aplikacije najrjede koristim u: (zaokruZiti jedan odgovor) *

Hrvatskom jeziku
Matematici
Priredi i drustvu
Glazbenoj kulturi
Likovnoj kulturi

Tjelesnoj i zdravstvenoj kulturi

OO 0O0OO0OO0O0

14. Oznaéite edukativne web aplikacije koje ste do sada koristili u nastavi.

D Moodle
D Padlet

[] classDojo

D Google Clasroom

D Matific

D Wremenski vrtuljak

[] ostalo:
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15. Oznagite edukativne mobilne aplikacije koje ste do sada koristili u nastavi: *

Plickers

U

Kahoot

Mearpod

Pisalica

Slovarica

Matematicki vriuljak
Matematicka igraonica
Ugima boje

Strava

I I I I B N O O O

Ostalo:

16. Koje su prednosti edukativnih aplikacija prema Vasem misljenju? *

Vas odgovor

17. Koji su nedostatci edukativnih aplikacija prema Vasem misljenju? *

Vas odgovor

18. Vas komentar ili poruka istraZivagici:

Vas odgovor

Izbrisi obrazac
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IZJAVA O IZVORNOSTI RADA

Izjavljujem da je moj diplomski rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istog nisam

koristila drugim izvorima osim onih koji su u njemu navedeni.

(vlastorucni potpis studenta)
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