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Sazetak

Dvadeset i prvo stoljece je stoljeCe najbrzih promjena u svijetu informacijsko-
komunikacijske tehnologije te je ona postala neizostavan dio svake suvremene
nastave. Brojna istrazivanja pokazuju da takve tehnologije ufenicima pomazu u
motivaciji za nastavni sadrzaj te poti¢u bolju suradnju i interakciju. Nastavnici bi
trebali te pozitivne strane iskoristiti i kreirati nastavu u skladu sa zahtjevima ucenika
dvadeset i prvog stolje¢a. Djeca se danas sve ranije susrecu s informacijsko-
komunikacijskom tehnologijom, a Skola bi ih ve¢ od samih pocetaka trebala pouciti
pravilnom koriStenju te tehnologije. U sadasnjem obrazovnom sustavu predvideno je
da se nastava informatike odrzava tek u predmetnoj nastavi i to kao izborni predmet.
To znaci da su mnogi ucenici, ¢iji roditelji mozda nisu dovoljno kompetentni, do petog
razreda prepuSteni sami sebi po pitanju koriStenja informacijsko-komunikacijske
tehnologije. Ucitelji razredne nastave trebali bi prepoznati taj problem te reagirati na
nacin da informacijsko-komunikacijsku tehnologiju uvedu u nastavni proces ve¢ od
prvog razreda i to kao dio ostalih predmeta koje poucavaju. Vecina danasnje djece
posjeduje neki mobilni uredaj te se oni vrlo lako mogu primjenjivati na nastavnom
satu ako kod ucitelja postoji volja za tim. Naravno, to ne znaci da nastavni sat treba
biti u potpunosti okrenut tehnoloskim pomagalima. Nastavni sat treba biti orijentiran
na ucenika i razvoj njegovih sposobnosti, dok tehnologija sluzi samo kao alat koji u
tome pomaze. Na nastavnicima je da zrelo 1 pametno odluce kako usmjeriti koriStenje
tehnologije u §to pozitivnijem smjeru kako bi zajedno s uéenicima bili na dobitku u

kvaliteti izvodenja nastave.

U ovom radu prikazane su neke mogucnosti koriStenja informacijsko-

komunikacijske tehnologije u nastavi s naglaskom na mobilnom ucenju.

Kljuéne rije¢i: e-ucenje, m-u€enje, mobilni uredaji, razredna nastava



Summary

Twenty-first century is the century of the fastest changes in the world of
information and communication technologies, and it has become an indispensable part
of every modern teaching. Numerous studies have shown that such technologies help
students in motivation for teaching content and encourage better cooperation and
interaction. Teachers should take advantage of this positive sides and create classes in
accordance with the requirements of twenty-first century students. Children are today
all previously encountered with information and communication technology, and
school should teach them the proper use of this technology from the very beginning.
In the present education system it is predicted that the teaching of informatics is held
only in subject teaching and as an optional subject. This means that many students,
whose parents may not be competent enough, are left on their own until fifth grade in
terms of the use of information and communication technology. Primary school
teachers should recognize the problem and react in a way that they introduce ICT in
the educational process from the first class as part of other subjects that are taught.
Most of today's children has a mobile device and they are very easy to apply in the
lesson if the teacher is willing to do so. Of course, this does not mean that lessons
should be fully turned to technology devices. Lessons should be focused on the
students and the development of their skills, while technology should only be used as
a tool that helps. It is up to teachers to decide maturely and wisely how to direct the
use of technology in a positive direction so that, together with the pupils, they profit

in the quality of teaching.

In this paper some possibilities of using information and communication

technology in education are shown, with a focus on mobile learning.

Key words: e-learning, m-learning, mobile devices, primary school



1. UVOD

Razvojem informacijsko-komunikacijske tehnologije mijenja se i nacin zivota
ljudi. U danasnje vrijeme gotovo svaki posao zahtijeva znanje o Kkoristenju
informacijsko-komunikacijske tehnologije, a u buducnosti ¢e se daljnjim razvojem
tehnologije razvijati i novi poslovi koji danas jo$ ni ne postoje. Jo$ uvijek ne moze se
to¢no reéi koji ¢e to biti poslovi buduénosti jer se ne zna u kojem ¢e se smjeru
tehnologija razvijati, ali je vazno ne zaostajati za promjenama koje se dogadaju na tom
podrucju kako bi se nove promjene lakse prihvatile. Iz tog razloga vazno je da se vec¢

danas razmislja o buduénosti, a nasa buduc¢nost su nasa djeca.

Kako bi djeca bila $to spremnija za sve novosti koje ¢e se dogadati u buduénosti
treba ih od malih nogu pripremati za te promjene. Djeci rodenoj u posljednjih nekoliko
godina gotovo je nezamislivo da od najranije dobi ne koriste ra¢unala, tablete, mobitele
I slicnu tehnologiju. No to koriStenje tehnologije treba usmjeriti u pravom smjeru.
Veliku ulogu u tome trebaju imati roditelji, ali i ucitelji u skoli. Ucitelji bi trebali u
Skoli u sklopu nastavnog predmeta informatika uc¢enike pouciti pravilnom koristenju i

moguénostima informacijsko-komunikacijske tehnologije.

Medutim, prema Nastavnom planu i programu za osnovne $kole (2006) nastava
informatike predvidena je tek u predmetnoj nastavi 1 to kao izborni predmet, dok se u
razrednoj nastavi moze izvoditi jedino kao izvannastavna aktivnost. Budu¢i da se djeca
sve ranije susre¢u s informacijsko-komunikacijskom tehnologijom, prvi susret s njom

u Skoli tek u petom razredu je prekasni.

Kako bi se to promijenilo, moguce je uvesti koriStenje informacijsko-
komunikacijske tehnologije ve¢ od 1. razreda i to u sklopu razli¢itih predmeta. Upravo
su mogucnosti primjene informacijsko-komunikacijske tehnologije, konkretnije

mobilnih uredaja, u razrednoj nastavi tema ovog diplomskog rada.



2. INFORMACIJISKO-KOMUNIKACIJSKA TEHNOLOGIJA

Informacijsko-komunikacijska tehnologija definira se kao kombinacija
informaticke tehnologije s drugim tehnologijama, posebice komunikacijskom
tehnologijom.(Baki¢-Tomi¢ i Dumanci¢, 2012, str. 7).

2.1. Racunalna i informacijska pismenost

Danasnje suvremeno digitalno doba zahtjeva od covjeka dobro poznavanje i
koristenje informacijsko-komunikacijske tehnologije u gotovo svim podrucjima
Zivota. Zbog toga se javlja potreba uvodenja informacijsko-komunikacijske
tehnologije u obrazovanje ve¢ od najranije dobi kako bi se kod ucenika od samih

pocetaka skolovanja pocela razvijati racunalna i informacijska pismenost.

Racunalna i informacijska pismenost definira se kao sposobnost pojedinca da
koristi racunala kako bi istrazivao, stvarao i1 komunicirao radi ucinkovitog

sudjelovanja kod kuce, u skoli, na radnome mjestu i u drustvu.

Dijeli se na dvije komponente, a to su prikupljanje i upravljanje informacijama te

stvaranje i razmjena informacija.

Komponenta prikupljanje i upravljanje informacijama odnosi se na receptivne i
organizacijske elemente procesiranja i upravljanja informacijama. Ova komponenta
sadrzi tri aspekta:

- znanje i razumijevanje o uporabi racunala — ovaj je aspekt usmjeren na osnovna
tehnicka znanja 1 vjeStine potrebne za uporabu racunala i rad s informacijama,

- pristupanje informacijama i njihovo vrednovanje — odnosi se na istrazivacke procese
pomocu kojih pojedinci traZe 1 pronalaze informacije te ocjenjuju njihovu vaznost,
toCnost i korisnost,

- upravljanje informacijama — odnosi se na sposobnost rada s digitalnim
informacijama, odnosno sposobnost organiziranja i pohranjivanja informacija kako bi

se one mogle uc¢inkovito koristiti.



Komponenta stvaranje i razmjena informacija usmjerena je na koriStenje
racunala kao produktivnih alata za razmisljanje, stvaranje i komuniciranje te sadrzi
Cetiri aspekta:

- pretvaranje informacija - odnosi se na sposobnost pojedinca da koristi racunala za
promjenu nacina na koji su informacije prikazane kako bi one bile jasnije odredenoj
publici i u odredenu svrhu,

- stvaranje informacija - odnosi se na sposobnost koriStenja racunala kako bi dizajnirali
1 proizveli originalni informacijski proizvod u odredenu svrhu ili za odredenu publiku,
- dijeljenje informacija - odnosi se na razumijevanje pojedinca o na¢inu na koji se
raCunala mogu koristiti te na njegovu sposobnost koriStenja racunala u svrhu
komuniciranja i razmjene informacija s drugima,

-sigurno koriStenje informacija - odnosi se na razumijevanje pravnih i etickih pitanja
vezanih uz elektronicku komunikaciju i iz perspektive izdavaca i iz perspektive

Citatelja.

Medunarodno istrazivanje raCunalne i informacijske pismenosti (The
International Computer and Information Literacy Study - ICILS) koje provodi
Medunarodno udruzenje za vrednovanje obrazovnih postignuca (International
Association for the Evaluation of Educational Achievement - IEA) prvo je
medunarodno obrazovno istrazivanje koje ispituje raCunalnu i1 informacijsku

pismenost ucenika, odnosno pripremljenost ucenika za Zivot u digitalnom dobu.

U istrazivanju ICILS 2013 prikupljeni su valjani i usporedivi podaci o razinama
racunalne i informacijske pismenosti uc¢enika u njihovoj osmoj godini formalnog
Skolovanja te ono predstavlja temelj za ocjenjivanje i1 opisivanje cetiriju razina
racunalne i informacijske pismenosti:

1. razina pismenosti — Na ovoj se razini nalaze ucenici koji pokazuju da su upoznati s
osnovnim rasponom programskih naredbi koje im omogucavaju pristup datotekama,
uredivanje teksta te oblikovanje prema zadanim uputama. Ovi u¢enici prepoznaju neke
osnovne konvencije koriStenja softvera za elektronicku komunikaciju kao 1 potencijal
za zloporabu racunala od strane neovlastenih korisnika. U Hrvatskoj 11% ispitanika
nije doseglo ovu razinu, dok se 25% hrvatskih u¢enika nalazi na ovoj razini raCunalne
I informacijske pismenosti, a ICILS prosjek iznosi 23%.

2. razina pismenosti — Na ovoj se razini nalaze u¢enici koji posjeduju osnovne vjestine

koriStenja racunala kao izvora informacija. Ucenici uspjesno pronalaze eksplicitne



informacije u jednostavnim elektronickim izvorima, odabiru i nadopunjuju sadrzaj na
informacijskim proizvodima (plakatima, web-stranicama) sukladno dobivenim
uputama za oblikovanje teksta ili slike. Ucenici pokazuju da su svjesni vaznosti zastite
pristupa odredenim elektronickim informacijama i svjesni su mogucih posljedica
nezeljenog pristupa informacijama. Najveéi postotak (42%) hrvatskih ispitanika
pokazuje postignuéa na ovoj razini, $to je neSto vise od ukupnog ICILS prosjeka
(38%).

3. razina pismenosti — Na ovoj se razini nalaze uc¢enici koji pokazuju dovoljnu koli¢inu
znanja i vjeStina potrebnih za samostalno trazenje i pronalazenje informacija te
uredivanje i1 stvaranje informacijskih proizvoda. Ucenici na ovoj razini odabiru
prikladne izvore elektronickih informacija te uz koriStenje razliCitih softverskih
naredbi ureduju i1 preoblikuju informacijske proizvode osmisljenog izgleda i dizajna.
Oni takoder pokazuju da su svjesni toga da informacije koje su im dostupne mogu biti
pristrane, netoéne ili nepouzdane. Jednako kao i ukupan ICILS prosjek, 21% hrvatskih
ucenika ima rezultat koji odgovara ovoj razini postignuca.

4. razina pismenost — Na ovoj se razini nalaze ucenici koji samostalno upravljaju
potragom za informacijama i procesom stvaranja informacijskih proizvoda te pritom
ocjenjuju i evaluiraju informacije i proizvode. Ovi su ucenici svjesni ciljane publike i
svrhe novog informacijskog proizvoda i svjesni su €injenice da informacije mogu biti
komercijalizirane i iskrivljene kako bi nekome isle u korist. Osim toga, svjesni su
pitanja koja se odnose na koriStenje tudeg intelektualnog vlasnistva u elektroni¢kom
obliku. Svega 1% hrvatskih ucenika na kraju osnovne Skole razvilo je najvisi stupan;j
raCunalne i informacijske pismenosti, a ICILS prosjek na ovoj razini je 2% ucenika.

(NCVVO, 2015)

Ovakvi rezultati istrazivanja na kraju osnovne $kole, sa samo 1% ucenika koji se
nalaze na 4. razini racunalne i informacijske pismenosti, pokazuju da mora do¢i do
promjena u obrazovanju kako bi se taj postotak povecao, a to se mozZe postici §to
ranijim uvodenjem informacijsko-komunikacijske tehnologije u odgojno-obrazovni

proces.



2.2. E-udenje

Primjena suvremenih informacijsko-komunikacijskih tehnologija postala je
neizbjezna u svim zivotnim podrucjima pa tako i u procesu ucenja kojim prolaze
pojedinci. Primjenu informacijsko-komunikacijske tehnologije radi poboljSanja
kvalitete ucenja vecina autora naziva e-ucenje. E-ucenje nema samo jednu definiciju,
ali zajednicko vec€ini definicija je oznacavanje e-uCenja kao ucenja uz pomoc
elektronickih medija, posebno uz pomo¢ racunala i interneta, te osvrt na tehnologiju
isporuke samog materijala za uenje. Osim same tehnologije isporuke definicije nesto
novijeg datuma nastoje opisati $to e-uCenje pruza sudionicima, a to je suradnja i
interakcija. Cukusié i Jadri¢ (2012, str. 12) e-uéenje definiraju kao ucenje olaksano,
potpomognuto 1 poboljSano primjenom digitalnih alata 1 sadrzaja. Obuhvaca
heterogeni skup tehnoloskih alata, resursa, aplikacija, procesa i metoda koje se

primjenjuju za stvaranje, pohranu, Sirenje, upravljanje i procjenu znanja.

Informacijsko-komunikacijska tehnologija djeci i mladima bliska je te je oni
prihvacaju s lako¢om. Objavljivanje i dijeljenje sadrzaja, dodavanje vlastitih uradaka,
komentara i poveznica, pretrazivanje informacija i sluzenje raznim izvorima nacini su
na koje oni sudjeluju u zajednici i ispunjavaju svoje informacijske, drustvene i kulturne
potrebe. U obrazovnome okruzju ta ista tehnologija postaje sredstvo koje obogacuje i
omogucuje razlicita iskustva ucenja. Djeci i mladima podrska je za samostalno,
svjesno, kreativno i odgovorno uc¢enje i ostvarivanje odgojno-obrazovnih oc¢ekivanja.
Valjana uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije jedan je od preduvjeta za
djelotvorno sudjelovanje i odlucivanje u digitalnome dobu. S pomoc¢u informacijsko-
komunikacijske tehnologije ucitelji mogu Kkreativno i inovativno nadopuniti
tradicionalne nastavne metode, sredstva i pomagala, dinamic¢nije ostvariti, pratiti i
vrednovati proces poucavanja te individualizirati pristup svakom uceniku. (MZOS,

2016).

Primjena informacijsko-komunikacijske tehnologije u ucenju i poucavanju
ucenicima omogucuje iskustveno ucenje u kojemu oni aktivno sudjeluju te ga osjecaju
I Smatraju svrsishodnim i korisnim. U¢itelji omogucuju takvo ucenje osmisljavanjem
poticajnih zadataka i osiguravanjem uvjeta u kojima ucenici eksperimentiraju s
uredajima, programima i medijima da bi takve zadatke ostvarili. Ovisno o pojedinome

predmetu nastavne situacije oblikovane su tako da omogucuju ucenje igrom,



stvaranjem, otkrivanjem i istrazivanjem. S pomocu informacijsko-komunikacijske
tehnologije moze se zorno prezentirati onaj sadrzaj koji je ucenicima apstraktan ili ga
je tesko vizualizirati (npr. raéunalne animacije tijeka vremena ili izmjene tvari izmedu
stanica organizma), moze se demonstrirati ono $to nije moguce provesti u Skolskom
okruzenju (npr. digitalne snimke prirodnih pojava ili kulturnih dogadaja) ili se moze
simulirati sudjelovanje u procesima i eksperimentima koji su teze izvedivi u ucionici
(npr. racunalne simulacije povijesnih dogadaja ili one s povecavanjem mase tijela,
brzine, temperature i sl.), $to ucenicima pruza iskustvo sli¢no stvarnomu. Radeci na
racunalu ili na drugim digitalnim uredajima ucenici aktivno sudjeluju u nastavi,
razvijaju samostalnost i samopouzdanje te se odgovornije odnose prema vlastitome
ucenju. Vecini ucenika danas bliska je uporaba informacijsko-komunikacijske
tehnologije za zabavu i1 komunikaciju putem druStvenih mreza, Sto se u Skoli
nadograduje razvojem svijesti 0 odgovornome i sigurnome koristenju te tehnologije u
svrhu ucenja. Interes djece i mladih za rad s informacijsko-komunikacijskom
tehnologijom u obrazovnome sustavu treba usmjeriti i iskoristiti za razvijanje
kompetencija kao Sto su komunikacija, suradnja, kriticko misljenje i upravljanje
osobnim razvojem. (MZQOS, 2016, str. 51).

Primjena informacijsko-komunikacijske tehnologije u edukaciji moze se podijeliti
u kategorije poput individualnog ucenja i poucavanja, vjezbanje i ponavljanje pri
stjecanju znanja i vjeStina, pomo¢ u pretrazivanju informacija i pristup bazama
podataka, komunikacija sa struénjakom na odabranom podruc¢ju, obrada teksta i
proracunskih tablica, grupno ucenje i poucavanje, komunikacija elektronickom
postom, programska podrska za prezentaciju rezultata rada u grupnom radu, video
prezentacije, komunikacija medu udaljenim lokacijama, pedagoska dokumentacija,
evidencije - pra¢enje uc¢enika, evidencije na razini razreda, evidencije na razini §kole,
administrativni poslovi, podrska rada tajnistva, racunovodstva, Skolske kuhinje i sl.

(Baki¢-Tomi¢ i Dumanci¢, 2012).

Prije uporabe neke digitalne tehnologije ucitelji kriticki procjenjuju njezinu
sigurnost i korisnost te odgovaraju na sljedeca pitanja:
- Zasto odabirem bas tu tehnologiju?
- Poznajem li je dobro?
- Kako ¢u je upotrijebiti?

- Odgovara li odabir razvojnoj dobi ucenika?



- Koje je tehnicke, prostorne i materijalne pretpostavke potrebno zadovoljiti?
- Jesam li pribavio potrebne suglasnosti i licence za uporabu (suglasnost roditelja,

ravnatelja, softverske ili autorske licence)?

Kao organizatori nastave ucitelji upucuju ucenike na dostupne digitalne
programe, zajednice i izvore, ali im omogucuju i slobodu odabira. Sloboda uc¢enicima
omogucuje razvijanje viSih oblika miSljenja: analize, sinteze, kritickoga vrednovanja,
kreativnoga stvaranja i samovrednovanja. UCcitelj takoder treba uravnoteZeno i
svrhovito upotrebljavati informacijsko-komunikacijsku tehnologiju primjereno
nastavnoj/didaktickoj situaciji u bilo kojemu dijelu nastavnoga sata ili nastavnoga
procesa (motiviranje, ucenje, ponavljanje, vrednovanje, samovrednovanje) i svoje
planiranje nastave treba uskladiti s u¢eni¢kim potrebama i interesima, primjenjujuci
primjeren omjer nastavnih situacija koje se zbivaju u virtualnim i stvarnim okruzjima.
(MZ0OS, 2016).

Svaka upotreba tehnologije u ucionici mora imati unaprijed zadanu svrhu, koja
opravdava koriStenje tehnologije. Stoga je vazno da cilj upotrebe svake tehnologije u
ucionici bude ucenje neceg novog ili ponavljanje poznatih stvari na nov i uc¢enicima
zanimljiv naéin. Za nastavnika je od izuzetne vaznosti propitati s kojom se svrhom
upusta u taj proces. Na svakom nastavniku ostaje da sam procijeni Zeli li i moze li se
upustiti u kratkoro¢ne ili dugoroéne projekte koristenja tehnologije u nastavi. Oni
nastavnici koji procijene da su u mogucénosti izvoditi nastavu koristeci uredaje, da su
njihovi ucenici spremni i zainteresirani za suradnju te da imaju dovoljno prostora za
integriranje nastavnoga sadrzaja na ovaj nacin, takoder moraju pomno isplanirati
nastavni sat kako bi dobili Zeljene rezultate, koji uvijek moraju za cilj imati ucenje

neceg novog. (Kojci¢, 2012, str. 106)

2.3. Oblici e-u¢enja

Danasnje obrazovanje moZe se promatrati unutar dvije kategorije:
- klasi¢na nastava — nastava u ucionici (eng. f2f ili face-to-face),
- nastava uz pomo¢ ICT-a (tehnologija je u sluzbi poboljSanja klasi¢ne nastave)
(Baki¢-Tomi¢ 1 Dumanci¢, 2012).



Nastava uz pomo¢ informacijsko-komunikacijske tehnologije, odnosno e-
ucenje moze se ugrubo podijeliti na ucenje na daljinu i hibridno ucenje. Iako je e-
ucenje prvotno nastalo kao nastavak uclenja na daljinu, Sirenjem ideje u
tradicionalnome okruzenju javila su se dva oblika e-ucenja: Cisto ucenje na daljinu 1

hibridno ucenje, u kojemu je tehnologija podrska klasi¢noj nastavi.

Sam pojam ucenja na daljinu javlja se joS vrlo rano u obliku dopisnih §kola 1
najces¢e za osobe koje u blizini nisu imale obrazovnu instituciju te su se trebale
Skolovati od kuce. Naravno, sam je pojam ostao gotovo isti, N0 Smisa0 mu se u
potpunosti promijenio. S razvojem razliitih generacija raCunala i moguénostima koje
ona nude, javljali su se novi oblici u¢enja na daljinu 1 u¢enja pomocu racunala te se
mijenjala i sama terminologija. U veéini slucajeva do danas je doslo do spajanja
razli¢itih oblika, odnosno tipova ucenja pa su se i znacenja koja se kriju iza razliitih
pojmova mijenjala te se 1 sam rjecnik pojmova prosirivao. Kako se tehnologija
neprestano unaprjeduje, javljaju se uvijek novi oblici kojima se dodjeljuje novo

nazivlje.

Hibridno ili distribuirano ucenje predstavlja kombinaciju tradicionalnoga
obrazovnog okruZzja uz podrSku e-ucenja. Trenutacno predstavlja najraSireniji oblik
ucenja, jer omogucuje ucenje okrenuto uceniku. Naime, sve prednosti uc¢enja na
daljinu poput pristupa obrazovanju bilo kada i bilo gdje ovdje su iskoriSteni te se gube
oStre granice izmedu ta dva nacina ucCenja. Hibridno ucenje zapravo predstavlja
primjenu nove obrazovne paradigme u kojoj se potice istrazivacko i suradnicko ucenje,

a nastavnik postaje voditelj kroz sam proces ucenja. (Banek Zorica, 2014).

2.4. Alati za e-ucenje

Alat za e-ucenje (eng. courseware tool) je ra¢unalni program dizajniran iskljucivo
za edukaciju. Izraz u sebi sadrzi dva pojma: course (te¢aj) i software. Alat moze biti u
obliku CD-ROM-a, web stranice, diskete, digitalnog udzbenika, programa za ucenje i
sl. Courseware alati omoguc¢uju u€enje 1 poucavanje na daljinu pomoc¢u odredenih
konfiguracija sustava. Danas se koriste dvije konfiguracije: LCMS (eng. Learning
Content Management System) i LMS (eng. Learning Management System) sustavi.

LCMS i LMS sustavi imaju jednu zajedni¢ku karakteristiku, a to je da su web
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Orijentirani uz potporu procesa ucenja I poucavanja. LMS sustav predstavlja
programsku podrsku koja omoguéava potpuno administriranje procesa ucenja i
poucavanja, a LCMS sustav omogucava oblikovanje, pospremanje, upotrebu i
ponovnu upotrebu sadrzaja za u€enje. Sadrzaj za ucenje je strukturiran u formi granula
znanja koje se nazivaju objekti u¢enja. LMS sustav sastoji se od niza funkcionalnosti
koje obuhvacaju "isporuku", prac¢enje, izvjestavanje i administriranje sadrzaja ucenja,
napredak polaznika, kao i interakcije polaznika i mentora te polaznika medusobno.
LMS se moze primijeniti u vrlo jednostavnim sustavima kao §to je Skolsko okruzje, pa
sve do drzavnih uprava i velikih kompanija. Klju¢ni standard za implementaciju LMS-

a je SCORM. (Baki¢-Tomi¢ i Dumanci¢, 2012).

2.5. Standardi na podrucju e-ucenja

Kako bi ucitelj odlucio koji alat izabrati, trebao bi znati koji su mu kriteriji vazni
pri odabiru. Ono na $to se obavezno mora paziti je podrzava li odredeni alat standarde

za razmjenu podataka (npr. SCORM) i ako podrzava, koji su to standardi.

Najpoznatije organizacije koje se bave razvojem standarda za e-uéenje su:
- AICC - Auviation Industry CBT Committee,
- ADL — The Advanced Distributed Learning Initiativer,
- IMS — IMS Global Learning Consortium,
- IEEE/LTSC - |Institute of Electrical and Elactronics Engineers/(Learning
Technology Standards Comitee).

SCORM (Shareable Content Object Reference Model) standard je skup
tehnickih specifikacija baziranih na radu AICC, IEEE/LTSC i IMS Global Consortium
organizacija. To je standard koji sustavima za ucenje putem Interneta omogucéava
pronalazenje, uvoz, dijeljenje, ponovnu upotrebu i izvoz sadrzaja na standardiziran
nacin. Ukratko, SCORM omogucava isporuku objekata e-u¢enja u pravilnom slijedu i
pracenje i izvjestavanje napretka polaznika. Kljucni zahtjevi standarda obuhvacaju:

- ponovno koristenje sadrzaja gdje je sadrzaj nezavisan o Kontekstu ucenja te se moze

upotrijebiti u brojnim situacijama,
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- medusobnu izmjenjivost gdje se nastavne komponente razvijene na jednoj lokaciji
mogu Koristiti na drugoj lokaciji, bez obzira na platformu i pripadni set programskih
alata,

- dostupnost gdje je mogu¢ pristup nastavnim komponentama s jedne udaljene lokacije
kao i njena isporuka na mnoge druge lokacije,

- trajnost, odnosno neprestano koristenje nastavnih komponenti bez potrebe za
ponovnim oblikovanjem ili ponovnim kodiranjem u slu¢aju promjene tehnologije.
(Baki¢-Tomi¢ 1 Dumanci¢, 2012).

2.6. Prednosti e-ucenja

Tijekom posljednjeg desetljeca stru¢njaci isticu goleme potencijale obrazovanja
zasnovanog na informacijsko-komunikacijskim tehnologijama. Neke od prednosti
koristenja informacijsko-komunikacijskih tehnologija u nastavi su: raznolikost,
zanimljivost, suvremenost, motiviranost, komunikativnost, preglednost, vrac¢anje i
ponavljanje do potpunog razumijevanja, bolje pamcenje sadrzaja, povezanost,

fleksibilnost, interaktivnost, suradnja i dr.

Racunalo se smatra ucinkovitim nastavnim pomagalom kako bi uditelj prenio
informaciju koja je usmjerena nekom specificnom obrazovnom cilju. (Baki¢-Tomi¢ i

Dumangic, 2012)

Kompetentno 1 kreativno koriStenje ICT-a unaprjeduje obrazovni proces,
mijenjajué¢i mu ulogu i poziciju u drustvu. U¢itelji koristenjem ICT-a u radu dobivaju
snazno orude kojim mogu jednostavnije i bolje ostvariti ciljeve odgoja i obrazovanja i
koje osigurava kvalitetnije uvjete odvijanja obrazovnog procesa i uspjesnije ishode
ucenja. Takoder, mogu se jednostavnije i kvalitetnije pripremiti za obrazovni proces,
kako za dnevne potrebe, tako 1 izradivanjem tjednih, mjesecnih 1 godis$njih planova i
programa. Olak$an im je pristup brojnim bazama podataka i komunikacija s drugim
kolegama 1 stru¢njacima iz podrucja u kojima Zele ostvariti vlastiti razvoj 1 strucno

usavrSavanje. (Krtali¢, 2015).
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2.7. Nedostaci e-uenja

Cukusi¢ i Jadri¢ (2012) kao najveée nedostatke, odnosno slabosti e-ugenja isti¢u:

- potrebne su specifi¢ne kompetencije zaposlenika, nastavnika 1 uc¢enika za koristenje
informacijsko-komunikacijske tehnologije

- priprema materijala za e-ucenje ¢esto zahtijeva mnogo vremena

- neadekvatna tehnicka infrastruktura u institucijama i ku¢ama

- stabilnost platforme i njezine izvedbe

- nedostatak strategije i vizije e-ucenja

- nedostatak harmonizacije s osnovnom strategijom ucenja i poucavanja

- potrebna su velika financijska sredstva za implementaciju i odrzavanje

- nedostatak institucionalne potpore.
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3. M-UCENJE

Posebna vrsta e-ucenja je uéenje u pokretu ili mobilno ucenje, popularno i kratko
nazvano m-ucenje (engl. m-learning). Njegova je posebnost u mogucnosti da se uci
mijenjanjem lokacija uz pomo¢ mobilnih uredaja koji su svojim oblikom i veli¢inom
prilagodeni da budu jednostavno prenosivi i da pri tom imaju svoju punu

funkcionalnost potrebnu za proces uc¢enja. (Krtali¢, 2015)

Pojam mobilnog ucenja nije niSta novo, ali pojava novih i moc¢nijih uredaja
drasti¢no je povecala mogucnosti i interes korisnika. Dogodila se revolucija koja je
omogucila 1 naprednije m-ucenje, tako da se viSe ne postavlja pitanje o izvedivosti
ovakvog nacina ucenja, ve¢ se razmatra na koji se nac¢in moze efikasno uklopiti u neki
obrazovni program. Danas vec¢ina ljudi svakodnevno sa sobom nosi mo¢na racunala,
a da toga nije ni svjesna i Cesto upotrebljava sasvim mali postotak njihovih
moguénosti. U posljednjih nekoliko godina svjedoci smo brzog razvoja mobilnih
telekomunikacijskih uredaja sa znacajnim multimedijskim sposobnostima koji
ujedinjuju mnostvo razli¢itih funkcija. Koli¢ina memorije za pohranu podataka kojom
povezivanja ovih uredaja medusobno i prema internetu omogucuju kvalitetan i brz

prijenos podataka.

Mobilni uredaji omogucuju ucenje bilo kada, bilo gdje i u bilo kojoj situaciji. Na
primjer, mobilno ucenje i mobilni uredaji omogucuju studentu da prilikom ¢ekanja
aviona u zrac¢noj luci zavrsi svoj domaci zadatak ili profesoru da dovrsi pripreme za
predavanje. Mobilno ucenje omogucuje ucenje na mjestu 1 u trenutku kada je to
potrebno. Na primjer inzenjer koji radi na terenu i sretne se s problemom koji prvi put
vidi. Umjesto da se vrati natrag u ured i prouéi problem, $to bi mu uzelo mnogo
vremena, on moze taj problem prouciti na svom mobilnom uredaju, doznati rjeSenje 1
odmah problem rijesiti. U tom slu¢aju mobilno ucenje je idealno rjeSenje pogotovo

ako je problem ogranicen vremenom. (Volari¢, Brajkovi¢ i Vasi¢, 2014)

Razvoj m-uc¢enja logican je nastavak opcenitog stila zivljenja suvremenog covjeka
kako na privatnom tako i1 na poslovnom planu, koji potrebu za informacijom Zeli
zadovoljiti bez obzira na mjesto, nacin i vrijeme, Sto postaje moguce uz raspolozivu

mobilnu tehnologiju i Sirokopojasni mobilni pristup internetu. Podatak ITU-a
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(International Telecommunication Union) o broju od preko Sest i pol milijardi
mobilnih pretplata i skoro dvije milijarde pretplata za mobilni Sirokopojasni pristup
internetu u svijetu u 2013. godini govori sam za sebe. MozZe se reé¢i da su stvorene ¢ak
1 kulturalne pretpostavke Zivota, rada i u¢enja u pokretu, jer suvremeni covjek zeli biti

informiran, prisutan i u komunikaciji sa svojom okolinom uz $to manje ograni¢enja.

Sve je veci broj aplikacija za ucenje pomocu mobilne tehnologije, primjerice za
ucenje stranih jezika kroz igru, audio i video klipove i kvizove. U razmatranju m-
ucenja nije zanemariva ni ¢injenica da sve veéi broj korisnika aktivno razvija razlicite
vlastite aplikacije namijenjene mobilnim uredajima tako da ovo podrucje ima visoko
rastuéi trend kreativnog razvoja i koristenja. Cak se i mrezne stranice prilagoduju za
koriStenje na mobilnim uredajima. Dizajneri mobilnih mreznih stranica moraju
svakodnevno pratiti novosti u svojoj profesiji i stalno usavrSavati svoja teorijska i

prakti¢na iskustva.

Brojni poslodavcei, a i obrazovne ustanove, dopustaju svojim zaposlenicima,
odnosno studentima i u¢enicima, da donesu svoje vlastite uredaje i koriste ih za pristup
informacijama u vlasnisStvu organizacije. To je politika koja je poznata kao BYOD
(Bring Your Own Device), donesite svoj vlastiti uredaj. Na ovaj se nacin postize

sloboda izbora uredaja 1 veca fleksibilnost u radu i ucenju. (Krtali¢, 2015).

3.1. Vrste mobilnih uredaja

Mobilnim se uredajima smatraju svi prenosivi uredaji koji stanu u jednu ruku, a
obi¢no imaju dodirni zaslon, manju tipkovnicu te rade na Windows, i0S ili Android

operativnim sustavima (Koj¢i¢, 2012, str. 102).

U mobilne uredaje tako mozemo ubrojiti tablet racunalo, dlanovnik, mobilni

telefon, pametni telefon i sl.

Tablet racunalo je sli¢no prijenosnom racunalu, ali s dodatnom funkcionalno$éu
jednostavnijeg koriStenja u pokretu, jer se izraduju sa zaslonom osjetljivim na dodir i
manyjih je dimenzija. Dopustaju pisanje biljeski ili crtanje na zaslonu, obi¢no olovkom

za tablet umjesto zaslonskom olovkom. Takoder, mogu rukom pisane tekstove
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pretvarati u otipkani tekst. Neki su tableti opskrbljeni zaslonom koji se moze
pomaknuti i otkriti tipkovnicu koja se nalazi ispod njega.

Dlanovnik (Personal Digital Assistant — PDA) predstavlja racunalo posve malih
dimenzija, ali 1 dosta skromnijih moguénosti. Praktican je za zakazivanje sastanaka,
Kreiranje adresara i imenika i igranje igrica. Postoje i dodatne moguénosti, poput
telefoniranja 1 pristupa Internetu. Predstavlja zbilja dobrog osobnog pomoc¢nika

svakome vlasniku, ali je tehnoloski ustuknuo pred puno ja¢im pametnim telefonom.

Mobilni telefon je uredaj za komunikaciju u pokretu, te osim za prijenos govora,
sluzi i za prijenos kratkih tekstualnih poruka (SMS), multimedijalnih poruka (MMS),
elektronicke poste, za pristup internetu, kao sat, alarm, kalkulator, fotografski aparat,

snimac zvuka i video-zapisa.

Pametni telefon je uredaj koji je objedinio sve kvalitete ranije navedenih uredaja i
uz pomo¢ svog operativnog sustava (Google Android, i0S, Symbian, BlackBerry i dr.)
stvorio podlogu za razvoj niza novih aplikacija. Pametnim telefonima mogu se
obavljati pozivi, pristupati Internetu, slati e-postu i tekstualne poruke, organizirati
podaci o kontaktima, igrati igrice 1 snimati fotografije. Pametni telefoni obi¢no imaju
tipkovnicu i veliki zaslon. S obzirom na sve veéu snagu procesora, vecu koliinu
memorije i velik broj novih funkcionalnosti ovih uredaja, raste i potreba za snaznijim
operativnim sustavima. Korisnici mobilnih uredaja postavljaju sve sloZenije zahtjeve,
pa je to izazov za proizvodae mobilnih uredaja, proizvodafe odgovarajucih
softverskih platformi i mrezne operatere. (Krtali¢, 2015). Neki od najboljih pametnih
telefona danasnjice su Samsung Galaxy S7 i S7 Edge, LG G5, Huawei P9 i P9 Plus,
HTC 10, iPhone 7 i drugi.

3.2. Arhitektura

Sto se ti¢e arhitekture, mobilno ugenje, kao i e-uéenje, je Klijent — posluzitel;
arhitektura (Slika 1.). (Volari¢ i sur., 2014). Posluzitelji su najces¢e smjeSteni u
centrali 1 odrZavani od sistem-administratora. Korisnici (uéitelji, ucenici, zaposlenici)
imaju jednostavnija racunala koja se nazivaju klijetima. Njima pristupaju udaljenim
podacima koji su im potrebni u njihovu radu. Klijentska i posluziteljska racunala

povezana su rac¢unalnom mrezom. Posluzitelj je u vecini slucajeva u stanju posluZzivati
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mnostvo klijenata. Komunikacija se odvija na nacin da proces klijent Salje poruku
preko mreze procesu posluzitelju te ceka odgovor posluzitelja. Kada proces posluzitelj

primi zahtjev, on ga obradi i vra¢a odgovor sa zatrazenim podacima. (Vrbanec, 2009).

Razvijenost sustava i funkcionalnosti e-ucenja za stolna racunala, omogucuje
sustavima mobilnog uc¢enja da preuzmu do sada napravljene stvari, te da se na njih
implementiraju i prilagode prezentacijski slojevi mobilnim uredajima. Osnova vecine
bezi¢nog prometa i bezi¢nih aplikacija je Wireless Applications Protocol (WAP).
Microsoft se, medu ostalim kompanijama, pridruzio forumu koji ¢e pomo¢i da se
oblikuju programski jezici, protokoli i procesi koji ¢e se rabiti u sljedecoj generaciji
interneta, onoj koja nadilazi puku infrastrukturu — kablove, servere i telefonske linije

— na kojoj se Web temelji. (Volari¢ i sur., 2014).
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Slika 1. Klijent - posluzitelj arhitektura (Vrbanec, 2009, str. 14)

3.3. Prednosti m-u¢enja

Osim glavnih prednosti e-u¢enja kao $to su raznolikost, zanimljivost, suvremenost,
motiviranost, komunikativnost, preglednost, fleksibilnost, interaktivnost, suradnja te
ostale prosirene moguénosti, m-uc¢enje nudi moguénost da se putem mobilnih uredaja
grupiraju mnoge pogodnosti e-ucenja u jedinstven prenosivi paket, koji se moze

koristiti bilo kada i bilo gdje, te omogucéava uc¢eniku da pristupi uc¢enju kada mu najvise
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odgovara. Izmedu ostalog m-ucenje dodaje vrijednost uc¢enju zato $to mobilni uredaji
omogucuju veéu prenosivost, jeftiniji su od stolnih i laptop racunala. Isto tako, m-
ucenje pruza podrsku ucenju kroz razne funkcionalnosti mobilnih uredaja, kao Sto su
alati za snimanje, planiranje, ¢itanje, pisanje i komunikaciju. Povecani interes za
koristenje mobilnih uredaja pri ucenju i istrazivanju potaknut je i stalnim Sirenjem
bezi¢nih Sirokopojasnih mreza i eksplozijom snage i kapaciteta svake slijedece
generacije mobilnih telefona. Mobilno ucenje predstavlja sljede¢i korak u dugoj

tradiciji uenja baziranog na tehnologiji. (Minié, Kreculj i Vorkapi¢, 2011).

3.4. Nedostaci m-ucenja

Mobilni uredaji koji su osnova m-ucenja imaju i brojne nedostatke. Neki od
najizrazenijih nedostataka su:
- ograni¢eni kapacitet memorije 1 zaslon malih dimenzija
- baterije kao alternativni izvor zahtijevaju redovito punjenje i povremenu zamjenu
- neujednacenost na nivou platforme
- lako se gube, postoji i moguénost otudenja
- puno manja robustnost u odnosu na stolna racunala
- vrlo brzo zastarijevanje
- problem sigurnosti
- problemi frekvencijskog podrucja pri radu

- poteskoce kod dogradnje ili proSirenja. (Pogarci¢, Babic¢ i Vukeli¢, 2007).

Osim nedostataka mobilnih uredaja, postoje joS neki nedostaci m-ucenja.
Pogarci¢ i suradnici (2007) navode da su ogranic¢enja i problemi u razvoju m-uéenja
jednim dijelom isti kao i kod e-uéenja, ali se otvaraju i neki novi, a neki od njih su:

* problem infrastrukture — tko osigurava pristupe mobilnim uredajima, razvoj bezi¢ne
LAN mreze i financijsku stranu procesa (troskove moze snositi obrazovna institucija
ili u€enici ili mogu participirati u dijelovima).

* problem administracije i podr§ske — poCetno postavljanje, odrzavanje i rjeSavanje
tekuc¢ih problema zahtijevaju timski rad za podrS8ku i posredno povecavaju broj

potrebnih stru¢njaka. Mobilni uredaji mogu biti manje pouzdani od racunala 1 opreme
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s fiksnim prikljuckom. Izmjene i usavrSavanja mobilne opreme mogu zahtijevati
dodatnu obuku i u¢enika i osoblja za podrsku u uporabi istih.

« problem upravljanja obrazovnim resursima — nuznost razvijanja obrazovnih sadrzaja
primjenjivin na mobilnim uredajima, uporaba ve¢ gotovih sadrzaja ili mogucnost
njihove prenamjene. Neka virtualna obrazovna okruzenja i web sjediSta su
nepristupacna za neke mobilne uredaje.

* problemi pristupacnosti i prikladnosti — ve¢ spomenuti nedostaci mobilnih uredaja
poput dimenzije zaslona, memorije, ograni¢enog softvera odreduju nivo njihove
prikladnosti.

* problem organizacije nadzora — stalna prisutnost u nastavi i dostupnost obrazovnih
sadrzaja moze dovesti do povecanja poslova vodenja i nadzora obrazovanja. Potrebno
je definirati vremenske periode nadzora i dodatne raspolozivosti voditelja nastave.

* problemi stabilnosti i sigurnosti — moguénost virusa i nuznost adekvatne zastite.

3.5. Aplikacije za m-ucenje

Volari¢ i suradnici (2014) navode da prema istrazivanju koje je provela americka
organizacija dvije tre¢ine djece (66%) u dobi od 8 do 18 godina posjeduje Vvlastiti
mobitel. Ista organizacija istrazivala je $to djeca najvisSe rade dok rabe mobitel.
Rezultati su sljedeci: upotrebljavaju u prosjeku 33 minute dnevno mobitel za razgovor,
prosjec¢no dnevno posalju 118 poruka, 17 minuta provode slusajuci glazbu, isto toliko

provode igrajuci igrice, 15 minuta provode gledajuci video sadrzaje.

U novije vrijeme mobilni uredaji ne sluze samo za razgovor 1 slanje poruka, ve¢
imaju puno Siru namjenu. Youtube, alati za obradu teksta, izradu prezentacija,
snimanje videozapisa, pristup internetu samo su neke od moguénosti koje se
svakodnevno koriste na mobilnim uredajima te se one mogu primjenjivati i u

obrazovanju.

Razvoj informacijsko-komunikacijske tehnologije i njezinu primjenu u
obrazovanju prepoznale su i izdavacke kuce te su uz papirnate udzbenike pocele
izradivati 1 digitalne verzije tih udzbenika koje su obogac¢ene multimedijskim
sadrzajima poput 3D modela, animacija, videozapisa, zvucnih zapisa i sl., te ih ucenici

mogu koristiti tijekom nastave na svojim mobilnim uredajima.
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Osim digitalnih udzbenika, razvijeni su i brojni besplatni alati za potrebe
obrazovanja uz pomo¢ informacijsko-komunikacijske tehnologije, od koji je vecina

dostupna i za mobilne uredaje. U ovom poglavlju opisanu su neki od tih alata.

3.5.1. Edmodo

Uloga drustvenog umrezavanja u obrazovanju postaje sve znacajnija. Usluge
drustvenog umrezavanja, utemeljene na pristupu internetu i na mobilnim
tehnologijama, predstavljaju odredene drustvene prostore u kojim se druze prijatel;ji i
kolege, razmjenjuju postu i instant poruke, upoznaju nove ljude i objavljuju privatne
sadrzaje multimedijalne naravi. Najpoznatiji primjeri druStvenih mreza su Facebook,
Twitter, Google Plus, Pinterest, Instagram, Tumblr, MySpace, LinkedIn i druge.
Bogati statisticki podaci pokazuju, pored ostalog, da su teme vezane za obrazovanje i

ucenje medu najzastupljenijima u diskusijama.

Drustvene mreZe igraju sve znacajniju ulogu u zivotu svakog pojedinca,
pokrivajuéi razlicita podruc¢ja njegovih interesa i potreba. Postavlja se pitanje moze li
fenomen druStvenih mreZa biti koristan 1 u obrazovanju. Svaka obrazovna institucija
moze koristiti druStvene mreze na svoj vlastiti nacin, odreden specificnim
okolnostima, moguc¢nostima 1 potrebama. Neke ith mogu koristiti isklju¢ivo za
komunikaciju s roditeljima 1 u¢enicima, a neke kako bi unaprijedile nastavu i uCenje.
Realna je pretpostavka da ¢e u buducnosti tradicionalno obrazovanje skoro potpuno
nestati, te da ¢e za desetak godina dvije tre¢ine buducih narastaja uciti u virtualnim
Skolama dok ¢e nastavnici koristiti drustvene mreze Facebook, Twitter, YouTube i

druge da u suradnji s u€enicima realiziraju nastavne programe.

Primjer specijalizirane besplatne druStvene mreZze za Skole je Edmodo,
popularno nazvane ,,Facebook za ucenje®, koja omogucuje kreiranje nastavnickih,
ucenickih 1 roditeljskih naloga, kreiranje grupa, dijeljenje dokumenata, pracenje rada
ucenika ili odredene grupe, te komuniciranje s drugim nastavnicima. Dobra znacajka
ove mreZe je njezina sigurnost za u¢enike. Edmodo postoji od 2008. godine, a do danas
su se dogodile brojne promjene u njezinom funkcioniranju. Od platforme za
mikrobloging nastala je cjelovita drustvena mreza s preko milijun ¢lanova iz cijelog

svijeta i s brojnim aplikacijama korisnim za ucenike i ucitelje. U¢itelj kreira grupe ili
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razrede u koje se isklju¢ivo mogu uclaniti njegovi ucenici. Komunikacija je zatvorena
za ostale ¢lanove Edmoda ili vanjske ¢lanove te se tako postize sigurnost ucenika i
jednostavan nadzor svih aktivnosti. U¢itelj moze poslati poruku svim ¢lanovima grupe
ili svim svojim grupama, te izravno odredenom ili odredenim ucenicima. Ucenik ne
moze poslati izravnu poruku drugom ¢lanu svoje grupe, ve¢ jedino svojoj grupi, tako
da ucitelj moze pratiti Svu komunikaciju unutar grupe. Osim slanja poruka, mogu se
slati i dijeliti poveznice, sve vrste multimedijalnih datoteka koje se mogu odmah
pregledati. Takoder, postoji kalendar za informiranje ucenika o predstoje¢im
dogadanjima i zadacima, alat za zadavanje zadataka i ocjenjivanje, prostor za pohranu
datoteka, alat za anketiranje, te moguénost pristupa putem mobitela. Uc¢itelji imaju
mogucnost povezivanja s drugim kolegama u mrezi, a nova je opcija i moguénost
pristupa roditeljima. (Kratli¢, 2015). Roditeljski Edmodo racuni osiguravaju da sve $to
se poducavalo tijekom dana uvecer bude osnazeno ukljuivanjem cijele obitelji u
ucenje i pozivanjem da vide koje su zadace nadolazece, koje su predane, a koje su

dospjele, vazne razredne najave, dogadanja i podsjetnici, kada i gdje je ucitelju i

njihovoj djeci potrebna najveéa podrska. (Edmodo, 2016).

ﬂ Meto 1. razred

Veselite li se pocetku nove skolske godine?

Da 0 Votes (0,00%)

Ne 0 Votes (0,00%)

ﬂ Meto 1. razred. 1. razred

Dobro dosli dragi uenici i roditelji!

Slika 2. Izgled aplikacije Edmodo (osobna arhiva)

3.5.2. Nearpod

U moru alata koji su dostupni na internetu svaki nastavnik ¢e za potrebe svoje

nastave mo¢i pronaci ponesto. Bilo da se radi o alatima za izradu prezentacija, za
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izradu kvizova ili za izradu interaktivnih elemenata koji za cilj imaju uéenje kroz igru.

Jedan od alata koji objedinjuje sve navedeno je Nearpod.

Nearpod je alat koji omogucuje korisniku da od klasi¢ne napravi prezentaciju
koja trazi od ucenika da bude aktivni sudionik. Uz tekstualne i slikovne sadrzaje
jednostavno je ugraditi audio i video isjecke kao i kompletne web stranice koje je
moguce pregledavati unutar prezentacije. Aktivnost ucenika potice se dodavanjem
interaktivnih elemenata kao Sto su pitanja otvorenog tipa, ankete, kvizovi ili rukom
pisani odgovori i crtezi. Odgovore i povratnu informaciju o rijeSenosti navedenih
elemenata nastavnik dobiva u realnom vremenu. Uz navedeno, nastavnik u ucionici
upravlja tempom prezentacije sa svog racunala dok ucenici kod kuce putem linka
mogu ponovno pregledavati istu prezentaciju, ali svojim tempom. lako primarno
osmisljen za koristenje na tabletima i smartphoneima, gotovo sve znacajke odli¢no
rade 1 na klasi¢nim rac¢unalima. Jasno je da ¢e zadatak koji zahtjeva crtanje ili pisanje

rukom biti diskutabilan ako se mora Kkoristiti mi§ umjesto poteza prstom ili olovkom.

Dok je nastavnicima potreban korisnicki ra¢un unutar Nearpodovog sucelja,
ucenicima on nije potreban jer prezentaciji pristupaju pomocu koda koji se automatski
generira prilikom pokretanja prezentacije od strane nastavnika. Za svakog ucenika i
svaki interaktivni element generira se statistika u realnom vremenu, pohranjuje se u
sklopu sucelja te, ovisno o zelji i potrebi, nastavniku $alje u PDF obliku putem e-maila.
Svaki put kad ucenik (ili drugi korisnik s kojim je podijeljen link) pristupi prezentaciji

u nastavnikovom sucelju ostaje zabiljeZeno izvjesce o aktivnosti.

Osnovni korisnicki ra¢un (silver user) sadrzi aktivnosti koje su 1 viSe nego
dovoljne za izradu kvalitetnog nastavnog sadrZaja. Za naprednog korisnika (gold user)
placa se naknada. Ipak, otvorena je opcija koja omogucuje da za 5 prijatelja koji
kreiraju korisnicke ra¢une na poziv, korisnik postane napredni korisnik na razdoblje
od 6 mjeseci. Sve prezentacije koje korisnik za to vrijeme napravi i objavi s naprednim
znacajkama ostaju u tim istim prezentacijama dostupne i upotrebljive i nakon isteka

naprednog, a pri povratku na osnovnog korisnika.

Svi nastavnici dobro znaju da na kraju nastavnog sata uvijek ima ucenika koji
aktivno sudjeluju u ponavljanju, ali jednako toliko, ako ne i viSe, ima onih koji se

“proSvercaju” jer nisu pratili nastavu. Pomocu Nearpoda nastavnicima je omoguceno
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da svoje ucenike aktivno ukljuce u nastavni proces jer je njihova aktivnost mjerljiva i

evidentirana na individualnoj bazi. (Kelava, 2015).

@ nearpod FREE

My Library

" Create

Reports

Untitled Lesson

Click to add title

Click to add text
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&) Web page

Enter the website URL that student

™ Open Ended Question

=

Share this PIN with your audience

CRZHW

o) —
jisdenmir il =N £ @ [
[ Edit ¢® Preview e e 1 c??f?,‘;«.

Slika 3. Moguénosti rada u Nearpod-u (osobna arhiva)

3.5.3. Moodle

Moodle je besplatan alat za izradu i odrzavanje online kolegija pomocu
interneta te moze sluziti za samostalno uc¢enje ili kao nadopuna klasi¢noj nastavi.

Moodle, odnosno Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, u
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prijevodu zna¢i modularna objektivno-orijentirana dinamicna okolina za ucenje. To je
projekt otvorenog koda (engl. open source) Sto znaci da je korisnicima omogucen uvid

u izvorni kod, uz moguénost promjene programa i prilagodbe vlastitim potrebama.

Korisnik se u CARNetov Moodle prijavljuje upisivanjem korisni¢kog imena i
zaporke AAI@EduHr elektronskog identiteta.

Online kolegij najcesce je strukturiran po logickim cjelinama koje mogu imati
tematski, tjedni, socijalni ili neki drugi oblik. U sucelje se vrlo jednostavno umecu
kalendar i dogadaji. Resursi u Moodle-u su sve datoteke, mape i poveznice pri cemu
datoteke moraju prethodno biti napravljene na lokalnom racunalu. Lekcije su sloZeni
nastavni materijali s mnostvom postavki pri ¢emu svaki korisnik moze sam birati

putove ucenja, tj. nacine na koje ¢e prolaziti kroz sadrzaje nastave.

Komunikacijski alati i alati za suradnju su diskusijske grupe — forumi, chat kao
sinkrona metoda komunikacije pri ¢emu korisnici trebaju biti online u isto vrijeme,
Wiki aktivnosti i izrada ankete. Zadace i provjere znanja omogucavaju dodjelu
razli¢itih vrsta zadataka polaznicima, prikupljanje 1 pohranjivanje rjeSenja te brzo i
jednostavno unoSenje ocjena (koje ulaze u cjelokupnu skalu ocjenjivanja). Izrada
testova vrlo je kompleksna aktivnost u Moodle-u s mnostvom postavki, vrsta pitanja,
dodataka i moguénosti i pri tome je vazno razlikovati pojam testa od pojma skupa
pitanja. Postoji devet vrsta pitanja i u svim se pitanjima moZe upisati povratna
informacija polazniku, ovisno o odabranom odgovoru. Pri tome je moguée samostalno

definirati sustav za ocjenjivanje.

Ovako koncipirano ucenje je prostorno i vremenski neovisno te svakom

korisniku omogucuje individualni pristup. (Ljubi¢ Klemse, 2010).

4 N\

\ Y
Slika 4. 1zgled Moodle-a (URL.:
https://docs.moodle.org/31/en/images en/1/1c/MobDownloadAllSections.png)
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3.5.4. Google Classroom

Google je objavio novi alat Google Classroom, besplatnu platformu cija je
namjena pomoc¢i nastavnicima u brzom stvaranju 1 organiziranju zadataka,
u¢inkovitom davanju povratnih informacija kao i u jednostavnoj komunikaciji sa

svojim razredima.

Alat se temelji na nacelu da obrazovni alati trebaju biti jednostavni i lagani za
koriStenje, te je osmisljen tako da nastavnicima daje viSe vremena za poucavanje, a

ucenicima vise vremena za ucenje.

Google Classroom nudi sljede¢e mogucnosti:
- Stvaranje 1 sakupljanje zadataka za ucenike
- alat ispreplice Google Docs, Drive i Gmail i omogucéuje nastavnicima izradu i
prikupljanje zadataka bez papira. Nastavnici u alatu brzo mogu vidjeti tko je ili nije
zavrsio zadatak te pruziti izravnu povratnu informaciju svakom uceniku u stvarnom
vremenu.
- poboljSanje komunikacije unutar razreda
- nastavnici mogu obavjestavati u¢enike, postavljati pitanja i komentirati s ucenicima
u stvarnom vremenu, $to moze poboljSati komunikaciju unutar i izvan nastave.
- jednostavno organiziranje
- alat automatski izraduje mape za svaki zadatak i za svakog ucenika. Ucenici lako
mogu vidjeti kakav je njihov status vezano uz zadatke. (skole.hr — Portal za $kole,
2016).

H Yi Wi
Algebra 2 $ INSTRUCTIONS  YOUR WORK
Period 6

Assignment

e Balancmg Equations Watch the Introduction to Algebra and do q.
Worksheet Algebra 2 — due Tue

:‘:z::cal Education : m Due Wednesday

Complete your version of the attached worksheet

2 Remember that the positioning of the numbers Linear Equations and Inequalities Worksheet
Justine Tiu means different things! Remember the number in Algebra 2 — due Wed ) PM

front applies to the entire compound.
. Due Friday
Astronomy $ Comments

Period 5

Jen Miller 1 ' Weekly Run

Is anyone else having trouble with #3? Physical Education — due Fr, 9

Molly Mackinlay

4= KurtEbrahim 0 4 Lunar Orbits Calculation Worksheet

yssignment Rory said in class it was 2Cl, not 1 Astronomy — due Fri, 1159 PM

Slika 5. Izgled aplikacije Google Classroom (http://cdn.slashgear.com/wp-
content/uploads/2015/01/googleClassroomApp-820x420.jpg)
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3.5.5. ClassDojo — online sustav za upravljanje u¢ionicom

ClassDojo je online sustav za upravljanje ucionicom koji nastavnicima pomaze
u pracenju i biljezenju ponasanja ucenika u realnom vremenu dok ujedno ucenicima
daje povratnu informaciju. Ve¢i dio tih informacija se prikazuje javno svim ucenicima
preko projektora ili pametnih ekrana. Alat je osmiSljen s ciljem da se prepozna i
pomogne pojedinim u¢enicima koji imaju problema, te takoder za cijeli razred kako bi
se prepoznalo u kojem smjeru ucenici idu i kako im se moze pomoc¢i. Ucenici i roditelji
sa svojim korisnickim racunima mogu pratiti napredak i izvjeStaje o pracenom

ponasanju na svakom satu.

Alat se moze koristiti putem web preglednika od kojih su preporuceni Google
Chrome i Mozilla Firefox, ali je dostupan i preko ostalih preglednika. Takoder postoje

mobilne aplikacije za Android uredaje kao 1 iPhone/iPad uredaje.

Glavne znacCajke alata su to da je zabavan i jako intuitivan uz jednostavno
sucelje, moze se deaktivirati korisnicki racun, pozivati roditelje u razred (svaki ucenik
je povezan sa svojim roditeljem), ima mogucnost pohrane kodova za spajanje uc¢enika
i roditelja u razred u pdf datoteci u unaprijed definiranom obrascu, arhiviranje razreda,
kreiranje razreda prema jednostavnim koracima, komunikacija porukama sa
roditeljima unutar aplikacije, roditelji dobivaju tjedni izvjestaj o napretku svog djeteta,
kod dodavanja pozitivnog ili negativnog ponasanja cuje se adekvatan zvuk, sluc¢ajni
odabir koji moze posluziti za prozivanje pa sukladno odgovoru se dodjeli ponaSanje,
odabir viSe uc¢enika odjednom ako se dodjeljuje isto ponasanje, resetiranje bodova (ne
brise dodijeljena ponaSanja), mogucée je dodati i druge nastavnike (pogotovo ako
predaju istom razredu), alat ima podrsku za hrvatski jezik (web i mobilna verzija),
pozivi za roditelje u pdf formatu se mogu pohraniti i na mobilnom uredaju, u¢enik

mozZe vidjeti samo bodove koje je dobio za taj dan.

Unutar razreda se mogu uredivati postavke ucenika i ponaSanja, veli¢ina
avatara, redoslijed sortiranja ucenika, postavke notifikacija i zvuka. Unutar razreda
postoji funkcionalnost tajmera i odbrojavanja primjerice za nekakav kratak test ili
sli¢no. Takoder postoji funkcionalnost biljeZenja prisutnosti. Bitno je napomenuti da
ukoliko nekom uc€eniku nastavnik dodijeli oznaku nije prisutan, za tog ¢e ucenika biti
onemoguceno dodjeljivanje ikakvog ponasanja za taj dan kad je zabiljezen da nije na

nastavi. [zvjestaji se mogu prikazati na razini cijelog razreda gdje se pomocu grafa
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prikazuje postotak ponaSanja (negativan/pozitivan), u kojem omjeru je dodijeljeno
koje ponasanje. IzvjeStaje je moguce ispisati ili pohraniti za prikaz u proracunskoj
tablici (primjerice Excel). Takoder je prikazan popis dodijeljenih ponasanja, kojem
uceniku je dodijeljeno koje ponasanje kada i u koje vrijeme, te koji nastavnik je
dodijelio ponasanje. Moguce je filtrirati izvjestaje prema ve¢ definiranim vremenskim
razmacima ili definirati vlastite. Takoder je iz kategorije izvjeStaja moguce
pregledavati 1 biljeziti prisutnost. Od prisutnosti se mogu biljeziti tri moguénosti:
Prisutan, Odsutan ili Zakasnio. Pored moguénosti pregleda izvjestaja na razini cijelog

razreda moguce je na isti nacin gledati izvjestaje i po pojedinom uceniku.

U Kkartici sa izvjeStajima postoji kategorija Connections unutar koje se nalazi
poseban dio sa u€enicima i poseban dio sa roditeljima. Nastavnik roditelje moze dodati
i ru¢no kod svakog ucenika ako ima e-mail adrese roditelja i na taj nac¢in im poslati
poziv. Kroz dio sa u¢enicima nastavnik isto moze pristupiti opciji za ispis pristupnih

kodova za ucenike.

Nastavnik moze dodati druge nastavnike koji takoder predaju razredu pa na taj
nacin ne mora svaki nastavnik kreirati svoj razred ve¢ se ucenike prati samo unutar
jednog razreda. Unutar web sucelja nastavnika se moze pozvati putem mail adrese, a
unutar mobilne aplikacije pored poziva putem maila poziv se moZe poslati i sms-om,

Twitterom ili Facebookom.

U kartici za poruke nastavnik ima mogucnost slanja grupnih i individualnih
poruka roditeljima koji su se povezali s djetetovim razredom, dok roditel] moze
komunicirati porukama samo s nastavnikom. Poruke pored obi¢nih tekstualnih mogu
biti i glasovne, slike i stickeri unutar sustava ukoliko se koristi mobilna aplikacija i

uloga nastavnika.

Kod prijave ucenik odabire ulogu Student, te zatim unosi korisnicko ime za
svoj korisni¢ki racun. Nakon §to unese korisni¢ko ime sustav ¢e zatraZiti unos godina
1 lozinke. Kada ucenik unese potrebne podatke i potvrdi unos sustav ¢e od ucenika
traziti unos razrednog koda koji je dobio od nastavnika i unos mail adrese svog
roditelja koji mora potvrditi ucenikovu prijavu. Ucenik ima moguénost promjene
svojeg korisnickog imena 1 lozinke kao i deaktivacije korisni¢kog racuna. Kod
primjene i unosa korisni¢kog imena potic¢e se u€enike da ne unose svoje pravo ime i

prezime Sto je dodatni korak za osiguranje privatnosti ucenika. Ucenik na svojem
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profilu moze pregledavati bodove tekuéeg dana, tekuceg tjedna, te unatrag dva tjedna.
Nema pregled ukupnih bodovanja od pocetka perioda bodovanja kao §to to nastavnik

avatara.

Nastavnik roditelja moze povezati sa u¢enikom kroz vlastito sucelje dodajuci
roditeljevu mail adresu ili slanjem razrednog koda kojeg roditelj unosi kod prijave.
Nakon unosa pristupnog koda sustav ¢e od roditelja traziti dodatne informacije: Ime i
prezime, mail adresu i lozinku. Nakon potvrde podataka i registracije sustav ¢e
roditelju odmah prikazati status njegovog djeteta unutar kartice izvjestaja. Kada se
ucenik prijavi 1 unese mail adresu roditelja, roditelju ¢e se na sucelju prikazati zahtjev
za potvrdom ucenikovog korisnickog racuna. Nakon potvrde roditelj moZze promijeniti
ucenikovu lozinku ukoliko ju je zaboravio. Komentari koje dodjeljuje nastavnik vidi
samo roditelj, ne i ucenik. Roditelj moze pregledavati bodove tekuceg dana, tekuéeg
tjedna, te unatrag dva tjedna. Nema pregled ukupnih bodovanja od pocetka perioda

bodovanja kao $to to nastavnik ima.

ClassDojo je veoma zanimljiv alat koji pra¢enje ucenika dovodi na novu i
zabavnu razinu. Velika prednost je to §to uc¢enici ne moraju imati korisnicki racun kako
bi se moglo pratiti njihovo ponaSanje za vrijeme nastave, ali je ponudena opcija
kreiranja ra¢una koji se odvija brzo i jednostavno pod uvjetom da roditelj pristaje na
tu opciju. Od ucenika se ne traze podaci poput email adrese, odnosno uc¢enik ne mora
posjedovati neki email korisnicki ra¢un kako bi se registrirao. Sve §to je potrebno jest
unijeti kod koji nastavnik kreira (za svakog ucenika i njegovog roditelja posebno),
odabrati korisnicko ime 1 lozinku za pristupanje svom profilu, te pricekati odobrenje
svog roditelja kako bi mogao biti povezan sa svojim razredom. Roditelji mogu pratiti
ponasanje 1 napredak svojeg djeteta, te ostvariti direktnu komunikaciju s nastavnikom.
Ova funkcionalnost je posebno zanimljiva jer roditel) moZe dobiti bitne informacije
bez potrebe odlaska u skolu i sastanka s nastavnikom. Nastavnici na ovaj nacin
ucenicima u realnom vremenu daju do znanja kako vide ponaSanje ucenika 1 te
informacije su svima vidljive, a ne isklju¢ivo roditeljima kada dolaze na roditeljske

sastanke ili informativne razgovore. (Valci¢, 2015).
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Slika 6. Izgled aplikacije ClassDojo (osobna arhiva)

3.5.6. Kahoot - sustav temeljen na igri za odgovaranje i kvizove

Kahoot! je interaktivni alat namijenjen za izradu kvizova, diskusija i upitnika.
Bitno je naglasiti kako ovaj alat intenzivno koristi elemente uc¢enja kroz igru u realnom
vremenu. Sustav bodovanja se temelji na bodovima za to¢an odgovor i vremenu unutar
kojeg se to¢no odgovori, §to znaci da ¢e primjerice ucenik koji to¢an odgovor unese u
petoj sekundi od pocetka odbrojavanja imati nesto vise bodova od onog ucenika koji
tocan odgovor unese u osmoj sekundi. Alat je zamiSljen na nacin da se pitanje
prikazuje ucenicima (primjerice preko projektora) kako bi ga mogli procitati, te se
nakon pet sekundi zapocinje s odbrojavanjem i prikazuju se odgovori oznaceni bojama
1 oblicima. Ucenici na svojim uredajima s kojima pristupaju kvizu imaju samo
prikazane odgovarajuce boje i oblike vezane za odgovore (bez teksta odgovora) i
odabiru ono polje koje oznacuje odgovor za koji misle da je to€an. Nakon svakog
odgovora imaju povratnu informaciju o tome jesu li odabrali to¢an odgovor, koliko su
bodova osvoijili, na kojem su mjestu na rang listi i ukupan broj bodova koji su do sada
osvojili. Na ekranu koji nastavnik prikazuje se nakon svakog pitanja vidi koliko je

31



ucenika odabralo koji odgovor i rang lista gdje je prikazano 5 ucenika s najviSe

bodova.

Moguce ga je koristiti u svim preglednicima koji podrzavaju HTMLS i imaju
omogucen JavaScript. Takoder moguce je pristupiti i putem mobilnih uredaja koji
podrzavaju HTMLS. Ciljanje platforme na mobilnim uredajima su Apple iOS verzija
4 prema novijem, Google Android verzija 2.3 prema novijem i Windows Phone verzija
7.5 prema novijem. Takoder moze Se koristiti na Blackberry uredajima, ali nisu

trenutno sluzbeno podrzani.

Nastavnici koji zele koristiti Kahoot! u svojoj nastavi se moraju registrirati i
kao ulogu odabrati ,,I’m a teacher”. U nastavku treba unijeti obrazovnu ustanovu u
kojoj rade, svoje korisni¢ko ime, e-mail adresu i lozinku. Ukoliko nastavnik zeli da
njegovi ucenici kreiraju vlastite kvizove, upitnike i diskusije, oni se takoder moraju
registrirati, ali je bitno napomenuti kako Kahoot! ima ograni¢enja za ucenike koji
imaju 16 godine ili manje budu¢i da alat podrZzava neke drustvene elemente. Ucenici
koji su stariji od 16 godina kreiraju korisnicke racune na isti nacin kao i nastavnici.
Ucenici koji spadaju u kategoriju 16 godina ili manje uz ve¢ navedene podatke koji se
traze dodatno moraju unijeti datum i1 godinu rodenja, te ¢e im se prilikom kreiranja
korisni¢kog racuna aktivirati ograni¢enja koja obuhvacaju nemoguénost javne objave

svojeg sadrzaja kao i pregledavanje javno podijeljenog sadrzaja kojeg su drugi izradili.

Za sudjelovanje u kvizovima, upitnicima i diskusijama ucenici ne kreiraju
korisnicke ratune. Sve Sto je potrebno da u preglednik odabranog uredaja unesu
slijede¢u adresu www.kahoot.it ili pokrenu aplikaciju na mobilnom uredaju 1 sve §to
trebaju je unijeti pin koji ¢e im nastavnik reci ili prikazati primjerice na projektoru

kada pokrene kviz, upitnik ili diskusiju.

Kahoot! ima jednostavno sucelje za izradu pitanja. Nakon prijave alat korisnika
postavlja na njegovu radnu povrSinu gdje ima odabir izrade kviza, diskusije ili

upitnika.

Izrada kviza zapo€inje unosom naziva, te je slijedeci korak kod izrade kviza
unos pitanja 1 odgovora. Tekst pitanja ima ogranicenje na 95 znakova dok tekst
odgovora ima ograni¢enje na 60 znakova. Takoder je bitno napomenuti kako je
maksimalan broj odgovora 4. To¢an odgovor se oznacuje klikom na crveni gumb

»Incorrect koji nakon klika postane zelen i1 na njemu pise ,,Correct”. Moguce je
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oznaciti vise to¢nih odgovora. Za svako pitanje moguce je odrediti boduje li se ono ili
ne, te je moguce podesiti vrijeme unutar kojeg je potrebno odgovoriti na pitanja.
Najkrac¢e moguce vrijeme je 5 sekundi, a najvise je 120 sekundi. Postoji mogucénost
dodavanja slike u kviz kao 1 videa, ali je bitno obratiti paznju kako je trenutno
dodavanje videa eksperimentalna funkcionalnost i moguce je da nece raditi kako treba.
Nakon dodavanja zeljenog broja pitanja pohranjuje se kviz i moZze se testirati opcijom

,,Preview*.

Izrada upitnika zapocinje unosom naziva, a slijede¢i korak kod izrade kviza i
upitnika jest unos pitanja i odgovora. Tekst pitanja ima ograni¢enje na 95 znakova dok
tekst odgovora ima ogranicenje na 60 znakova. Takoder je bitno napomenuti kako je
maksimalan broj odgovora 4. Kod upitnika nema moguénosti definiranja to¢nih i
neto¢nih odgovora, te postavke bodovanja pitanja. Sve ostale moguénosti koje se

nalaze kod kreiranja kviza se nalaze i kod kreacije upitnika.

Izrada diskusije zapo€inje unosom teme, odnosno pitanja diskusije 1 zatim se
dodaju odgovori. Kod diskusije nema oznacavanja to¢nih odgovora jer je namijenjeno
za prikaz stavova o nekoj odredenoj, te je sukladno tome moguce samo jedno pitanje
postaviti. Takoder je onemoguéeno postavljanje bodovanja pitanja, ali je moguce

podesiti vrijeme za odgovor, dodati sliku ili video.

Za sve tri funkcionalnosti kod unosa teksta moguce je unositi i specijalne
znakove pa je na taj nacin moguce pisati matematicke formule. Nakon definiranja svih
pitanja 1 njihovih postavki zavrsni korak za sve tri funkcionalnosti je isti. Taj se korak
odnosi na opée postavke gdje je moguce postaviti jezik, te se medu ponudenim
jezicima nalazi 1 hrvatski. Moguce je svoj kviz/upitnik/diskusiju postaviti javnom ili
privatnom. Definira se ciljana publika koja je podijeljena na slijedece kategorije: Skola,
fakultet, posao, trening, dogadaj i drustveno. Autor unosi kratak opis i oznake prema
kojima se kreirani sadrzaj moZe pronaci. Takoder se za kreirani sadrZaj definira tezina

koja ide od pocetnika do naprednog.

Kod pokretanja kviza/upitnika/diskusije ucitelju se pruza moguénost
odredivanja nekih postavki poput slu¢ajnog poretka pitanja i/ili odgovora. Takoder
rezultate pojedinog kviza/diskusije/upitnika moguce je pohraniti na svoje racunalo ili

na Google Disk.
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Dakle, Kahoot! je sam po sebi jedan veoma jednostavan alat koji donosi novi
nacin motiviranja u ukljucivanja ucenika. Ispunjava svoju svrhu i nema dodatnih
mogucnosti koje mogu zakomplicirati njegovo koriStenje. KoriStenjem ovog alata
nastavnici svoje ucenike mogu potaknuti na razmi$ljanje o nekoj novoj temi ili
potaknuti i natjecateljski duh, te ih na taj nac¢in motivirati da se viSe posvete nastavnom
sadrzaju i pripremaju za nadolazece nastavne sate. Alat se takoder moze primijeniti na
nacin da ucenici jedni druge uce i poti¢u na ucenje, primjerice izradom kviza na neku
temu koju su morali sami obraditi i prezentirati svojim razrednim kolegama. Velika je
prednost to §to se moze koristiti na bilo kojem uredaju koje ima preglednik, pristup
internetu 1 podrZzan prikaz HTMLS5/Java Script sadrZaja. Jedini nedostatak koji bi mogli
navesti jest nemogucénost dugotrajnog pracenja rezultata ucenika buduéi da takva
funkcionalnost u alatu ne postoji. Rezultat u¢enika se prati samo na jednom kvizu i to
u vrijeme kada se on odrzava. U konacnici, ovaj alat je svakako preporucljiv kao novi
nacin za poticanje ucenika i uvodenje dinamike kod obrade nastavnog sadrzaja.

(Neguli¢, 2015).

34



Create a new Kahoot!

00

Quiz Discussion Survey
Introduce, review, Facilitate discussion or Gather opinions and
evaluate, reward and initiate debate with just 1 insights to facilitate
more with a quiz quick question discussion and debate

% Close Question 1 Next

Question (required)

Time limit

20 sec -

Award points @

< I

Media &

X Close Description Ok. go
Add image Add Video

Title (required) Cover image & L 4 u
| - AA

Add image . 2
or drag & drop image
Description (required)
A #math #blindkahoot to o
Answer 1 (required)
introduce the basics of #algebra g
to #grades or drag & drop
Answer 2 (required)
Visible to & Language Audience (required)

Join at kahoot.it
with Game PIN: Kahooﬂ

596878 | e

Kahoot!

Enter

el _LV

@ Waiting for players...

Question 2 of 3 o

Greate your own kshoot for FREE at getkahoot.com

Full Sereen

10-4
oo PR
Answers

bt ok el i

Scoreboard -]

10-4

Next

End quiz

Slika 7. Izgled aplikacije Kahoot! (osobna arhiva)

35



3.5.7. Mindomo

Mindomo je alat za izradu mentalnih mapa pomocu kojeg korisnici mogu

stvoriti vlastite mentalne mape i dijeliti ih s drugim korisnicima.

Osnovna usluga koriStenja je besplatna, ali je ograni¢ena brojem mentalnih
mapa koje korisnik moze spremiti unutar online sustava dok se koristenje naprednijih

usluga naplacuje.

Sucelje alata je jednostavno za koriStenje. Prilikom stvaranja nove mentalne
mape korisnik mapi dodjeljuje ime. Uz osnovne mogucnosti uredivanja pojmova u
mentalnoj mapi (font, veli¢ina, boja, poravnavanje, uokvirivanje, grupiranje itd.), ovaj
alat omogucava umetanje razli¢itth mindomo tema, simbola, slika, zvucnih i
videozapisa i na taj nafin mentalne mape postaju vizualno privlacne, dinamicne i
interaktivne. Mentalne mape mogu se spremati unutar Mindoma, ali i na korisnicko

rac¢unalo u nekom od slikovnih formata.

Mindomo se u nastavi moze koristiti za lakSe razumijevanje i pamc¢enje gradiva
iz bilo kojeg predmeta te za organizaciju odredenog znanja kako bi se rijesio neki

problem ili donijela neka odluka. (Ruzi¢, 2011).
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Slika 8. lzgled aplikacije Mindomo (osobna arhiva)

3.5.8. Komunikator +

Komunikator + je aplikacija namijenjena Sirokom spektru korisnika u svrhu

lakSeg, brzeg i ucinkovitijeg prijenosa poruke. Omogucuje slaganje fraza i reenica
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pomocu postoje¢ih simbola iz tri nekomercijalne galerije (ARAASAC, Mulberry i
Sclera), nadogradnju vlastitim simbolima ili fotografijama. Frazu je moguce
reproducirati uz postoje¢i zvucni zapis simbola, snimiti vlastiti izgovor i reproducirati
ga. Uporabom vlastitih fotografije i zvucnog zapisa ovakav sustav potpomognute
komunikacije moguce je prilagoditi individualnim i kontekstualnim potrebama
korisnika. Tako se kod ucéenika podupire razvoj jezika i pismenosti, omogucava se
stvaranje fraza i reCenice za odredene funkcionalne situacije, ali i alat za stvaranje

sloZenijih poruka u drugim situacijama.

Pomocdu intuitivhog korisnickog sucelja ucenik pronalazi trazeni simbol i
pritiskom na njegov slikovni zapis dodaje ga u alatnu traku predvidenu za prikaz
trenutne fraze. Pritiskom na gumb “Izgovori” reproduciraju se zvucéni zapisi simbola
koji ¢ine frazu. Kako bi se ubrzala komunikacija uc¢enika s okolinom, omoguéeno je
pohranjivanje Cesto koriStenih fraza, recenica i klju¢nih rijeci za koje se naknadno
moze snimiti izgovor. U¢enik moze vidjeti sve pohranjene fraze i reCenice pritiskom

na gumb ,,Fraze”.

Kako bi ucenik Sto kvalitetnije savladao Sirok skup funkcionalnosti, s

aplikacijom se standardno isporu¢uju ugradene upute. (ICT-AAC b, 2016).
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Slika 9. Izgled aplikacije Komunikator + (osobna arhiva)
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3.5.9. Slovarica

Aplikacija ICT-AAC Slovarica olakSava u¢enje povezanosti izmedu vizualnog
simbola i novog fonoloskog oblika. Upravo takvi upareni vizualni i auditivni simboli
kod djece potiCu, odrzavaju i unaprjeduju vjestine rane pismenosti neophodne za

¢itanje, a kasnije i za pisanje.

Osim rje¢ni¢kog bogatstva (razumijevanja i uporabe), djeca stjecu brojna druga
jezi¢na znanja, kao $to su razumijevanje i namjera pisma. Nadalje, koriste¢i Slovaricu
djeca imaju priliku upoznati druge vazne vjeStine koje prethode ¢itanju kao $to su
imenovanje i izdvajanje slova/glasa na pocetku rijeci, organizacija slova i rijeci (Smjer
s lijeva na desno), vizualne oznake slova i rije¢i, pravila o rijeCima te vjestine

predvidanja.

Pocetni zaslon aplikacije nudi pregled svih slova hrvatske abecede. U
standardnoj verziji aplikacije svakom slovu su dodijeljena tri pojma, no moguce je i
dodavanje vlastitih pojmova kako bi se aplikacija prilagodila svakom pojedinom
korisniku. Odabirom pojedinog slova otvara se pregled na kojem se slovo prikazuje u
punoj velic¢ini ekrana, a dodirom slova reproducira se zvuc¢ni zapis, odnosno izgovor

slova.

Novi pojmovi unose se putem posebnog sucelja, a u tom procesu potrebno je
unijeti sliku (fotografiranjem ili iz galerije uredaja), naziv (rije¢ koju predstavlja) te
snimiti zvucni zapis (izgovor rije¢i) za svaki novi pojam. Unosom naziva pojma,
aplikacija ga automatski svrstava pod odgovarajuce pocetno slovo. Navigacijskim

strelicama prema gore i dolje ucenici se mogu kretati po slovima abecednim redom.

Uz vizualizaciju i izgovor pojedinog slova ucenicima se nudi i mogucnost
pregleda pojmova ¢iji nazivi pocinju s odabranim slovom. Uz navedene
funkcionalnosti, aplikaciju je moguce dodatno prilagodavati putem postavki. Tako
ucenik moze definirati da se slova prikazuju kao tiskana ili pisana te mijenjati font i
veli¢inu slova. Uz to, moguce je definirati treba i uopce prikazivati rijec¢ koja opisuje

pojam.

Pregledu pojmova ucenik pristupa “listanjem” ekrana na desno ili odabirom
odgovarajuce navigacijske strelice. U pregledu pojmova, centralno mjesto zauzima

simbol ili fotografija pojma te pisana rije¢ koja opisuje pojam. Pritiskom na simbol
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pojma reproducira se zvucni zapis koji odgovara izgovoru rijeci s ekrana. (ICT-AAC
e, 2016).
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Slika 10. Izgled aplikacije Slovarica (osobna arhiva)

3.5.10. Glaskalica

Aplikacija ICT-AAC Glaskalica pomaze pri savladavanju fonoloske svjesnosti
koja predstavlja jednu od osnovnih vjestina koje prethode ¢itanju. U tom smislu
ukljucuje prepoznavanje prvog, zadnjeg ili svih glasova rijeci. Kako bi se omogucilo

postepeno ucenje, aplikacija zadatke razlikuje prema sloZenosti rijeci.

Ucenici ukupno imaju na raspolaganju Sest mogucih “tezina” igre u okviru
kojih pogadaju glasove na vise od 200 odabranih rije¢i. Uz svaku zadanu rije¢
ucenicima se prikazuje sli¢ica koja predstavlja pojam koji odgovara zadanoj rijeci.

Omoguceno je i izgovaranje cijele rijeci kao i slovkanje rijec¢i glas po glas.

Na pocetnom ekranu ucenik ima moguénost odabira jedne od nekoliko igara
koje se razlikuju po polozaju i broju glasova koji se moraju pogoditi. Prije pokretanja

igre, ucenik odabire tezinu zadataka koji ¢e mu biti ponudeni tijekom igranja, koji
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mogu biti laks$i i tezi. Nakon odabira postavki igre, na ekranu se pojavljuje slika

simbola za kojeg uc¢enik mora pogoditi glasove.

Ovisno o vrsti igre, pogadaju se prvi, zadnji ili svi glasovi u rijeci prikazanoj
simbolom iz ponudenog skupa glasova. Ucenik pogada glasove za deset simbola,
nakon ¢ega ga aplikacija pita zeli li nastaviti igranje s istom tezinom zadataka, nastaviti
igranje s tezim zadacima ili odabrati drugu igru. Postavke aplikacije omogucuju
uceniku isklju¢ivanje slovkanja rijeci glas po glas nakon uspjesnog pogadanja simbola.
(ICT-AAC g, 2016).

—-A¢. j)  odgovaraju?
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Slika 11. Izgled aplikacije Glaskalica (osoba arhiva)

3.5.11. Matematicka igraonica

U matematickom opismenjavanju svoj doprinos daje aplikacija ICT-AAC
Matematicka igraonica kojom se poti¢e razvoj vjestina potrebnih za daljnje ucenje

matematike (razumijevanje postojanja objekta, sposobnost prepoznavanja i
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razlikovanja koli¢ine, manipulacija brojevima, razumijevanje redoslijeda brojeva te

opcenito razumijevanje brojevnog sustava).

Djeci je jednostavnije razumjeti matemati¢ke koncepte ako su ih imali prilike
iskusiti na konkretnim primjerima te je u tome vrijednost ove aplikacije. Osim
koncepata djeca se upoznaju i s matematickim jezikom (viSe, manje, isto, razli¢ito)
koji ponekad moze biti zbunjujuc¢i. Mnoge rijeci su neuobic¢ajene ili imaju drugalije
znacenje u svakodnevnom zivotu, a usvajanje matematickih izraza i simbola od velike

je vaznosti za ucenje matematike.

Matematicka igraonica je namijenjena djeci urednog razvoja predskolskog i
skolskog uzrasta, ali i djeci s teSkocama, odnosno odstupanjima u razvoju. U prilog
tome govori prilagodba jednobojne pozadine kao i prilagodba slova i brojki koje
olaksavaju savladavanje edukativnih materijala navedenoj skupini djece (djeci s

teSko¢ama Citanja, pisanja i racunanja).

Aplikacija sadrzi jednostavno i intuitivno korisnicko sucelje u kojem ucenik
moze odabrati jednu od ¢etiri skupine igara koje odgovaraju zadacima prepoznavanja,
otkrivanja, razvrstavanja i brojanja. Svaka skupina sadrzi niz igara koje omoguéuju

dva tipa interakcije s korisnikom.

Postavke aplikacije omoguéuju uceniku prilagodbu slozenosti aplikacije u
smislu raspona brojeva s kojima korisnik rukuje te oblika ponudenog odgovora
(simbol ili broj). Uz navedeno, u postavkama aplikacije postoji mogucnost prilagodbe

pozadinske slike aplikacije s viSe ili manje grafickih elemenata i detalja.

Prvim tipom interakcije ucenik napreduje kroz igru odabirom i dodirom

simbola koji predstavlja to¢an odgovor izmedu ponudenih.

Drugi tip interakcije zahtijeva od ucenika da simbol koji predstavlja toc¢an
odgovor dodirom i povlacenjem postavi na odgovarajuée mjesto. Uspjesan i
neuspjeSan odabir pogreSnog simbola popraceni su reprodukcijom odgovarajuceg

zvucnog zapisa.

Aplikacija prati ucenikov uspjeh sustavom nagradivanja tako da za svaki to¢an
odgovor korisnik skuplja nagrade u obliku bodova. (ICT-AAC c, 2016).
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3.5.12. Matematicki vrtuljak

Aplikacija ICT-AAC Matematicki vrtuljak pomaze u savladavanju osnovnih
matematickih operacija kroz ¢etiri ugradene igre. U prvoj igri “Brojevi” uéenici trebaju
prebrojati simbole na ekranu te odabrati odgovarajuce rjeSenje. Druga igra “Razliciti
skupovi” bavi se jednakostima skupova pri ¢emu ucenici moraju utvrditi sadrze li
skupovi na lijevoj i desnoj strani ekrana isti broj simbola. Treca i Cetvrta igra
“Operacije” objedinjuju osnovne matematicke operacije: zbrajanje, oduzimanje,
mnozenje 1 dijeljenje. Pri tome se u trecoj igri “Operacije do 10” navedene operacije

izvode samo do broja 10 dok je u Cetvrtoj igri moguce vjezbati sve do broja 99.

Kroz postavke aplikacije moguce je odabrati trebaju li se za operacije koristiti
brojevi ili simboli (jabuke i kvadrati¢i), do kojeg broja ¢e se provoditi vjezbe osnovnih
operacija te koliko ¢e biti ponudeno odgovora za odabir. Takoder, moguce je izolirati

samo odredene matematicke operacije. (ICT-AAC d, 2016).
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Slika 13. Izgled aplikacije Matematicki vrtuljak (osobna arhiva)

3.5.13. Tablica mnoZenja

Tablica mnoZenja aplikacija je namijenjena za uvjezbavanje tablice mnoZenja.
Ova aplikacija moze ucenicima pomoc¢i automatizirati tablicu mnozZenja te ih na

zabavan nacin pripremiti za ispit znanja.

Tablica mnozenja moze se ponoviti na etiri na¢ina. U prvom nac¢inu u€enicima
se zadaje deset zadataka koje moraju izraunati u odredenom vremenskom periodu te
na taj nac¢in mogu osvojiti jednu, dvije ili tri zvjezdice, ovisno o tome koliko brzo su
gotovi. Ukoliko zapnu na nekom zadatku imaju opciju pomo¢i tako da promijene
zadatak, uspore vrijeme, prepolove ponudene odgovore ili da im se prikaZe to¢an

odgovor.

Drugi nacin za ponavljanje tablice mnoZenja je osvajanje bodova do trenutka
isteka vremena. Za svaki toCan odgovor ucenik dobiva 100 bodova, a za svaki
pogreSan oduzima mu se 50 bodova. Ovim na¢inom moZe se organizirati natjecanje u

razredu tko ¢e osvojiti najvise bodova.

Tre¢i nacin za ponavljanje tablice mnozenja je matematicki dvoboj. Ekran je
podijeljen na dva jednaka dijela, okrenuta na suprotnu stranu kako bi igru mogla igrati

dva ucenika istovremeno. Svakom uceniku prikazan je zadatak te on mora brzo
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kliknuti na to¢no rjesenje. Ucenik koji prvi odgovori tocno dobiva jedan bod, dok je

pobjednik onaj koji prvi skupi pet to¢nih odgovora.

U cetvrtom nacinu prikazana je tablica mnoZenja za svaki broj te ucenik prvo

moze ponoviti, a zatim odabrati odredene zadatke koje zeli ponoviti. (Google Play b,
2016).

2]

n Table

Slika 14. Izgled aphkacue Tablica mnoZenja (osobna arhlva)

3.5.14. Math duel

Matematicki dvoboj aplikacija je pomocu koje u¢enici mogu ponoviti sve Cetiri
racunske radnje, odnosno zbrajanje, oduzimanje, mnozenje i dijeljenje. Prije pocetka
igre postoji mogucénost odabira racunskih radnji koje se Zele ponoviti ili uvjezbati, te

razine zadataka (laki, srednji, teski, ekspert). Nakon odabira racunskih radnji i razine
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zadataka pocinje igra. Ekran mobilnog uredaja podijeljen je na dva jednaka dijela,
okrenuta na suprotnu stranu kako bi mogla igrati dva ucenika. Svakom uceniku
pokazuje se jednaki zadatak te ucenik koji brze odgovori to¢no dobiva jedan bod.

Ucenik koji prvi skupi deset bodova je pobjednik. (Google Play a, 2016).

Slika 15. Izgled aplikacije Math duel (osobna arhiva)

3.5.15. All musical instruments

All musical instrument aplikacija je koja omogucuje upoznavanje s pojedinim
instrumentima na razini izgleda instrumenta i zvuka koji proizvodi. Dostupne su razne
vrste instrumenata, a neki od njih su gitara, violina, mandolina, flauta, klarinet, truba,

bubnjevi, klavir, usna harmonika itd. (Google Play d, 2016).
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Slika 16. Izgled aplikacije All musical instruments (osobna arhiva)

3.5.16. PicsArt Kids — Learn to drawn

PicsArt je aplikacija za crtanje 1 bojanje koja kod djece potice kreativnost.

Ova aplikacija djeci nudi dva nadina za razvijanje ljubavi prema likovnoj
umjetnosti. Prvi nacin je crtanje u kojem ucenici mogu sami kreirati svoj crtez. Ucenici
mogu odabrati Zele 1i crtati na bijeloj pozadini ili na nekoj od ponudenih te mogu
odabrati zele li crtati kistom, olovkom ili pastelom te koje debljine i boje ¢e biti. Drugi

nacin je bojanje u kojem su u€enicima ponudeni gotovi crtezi, a oni ih moraju obojiti.

Crtezi se mogu spremiti te kasnije pregledavati. (Google Play c, 2016).
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Slika 17. Izgled apllkacue PicsArt Kids — Learn to drawn (osobna arhlva) '
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4. PRIMJERI KORISTENJA MOBILNIH UREPAJA U NASTAVI

U ovom poglavlju ukratko su prikazani primjeri koriStenja mobilnih uredaja u
nastavi hrvatskog jezika, matematike, prirode i drustva te glazbene i likovne kulture.
KoriStenje mobilni uredaja u tjelesnoj i zdravstvenoj kulturi nije prikazano jer nema
potrebe Kkoristiti ih u tom predmetu, eventualno ako ucitelj Zeli prikazati neku

zanimljivost vezanu za to podrucje.

U ostalim predmetima, mobilni uredaji mogu se koristiti u bilo kojem dijelu sata,
ovisno o zahtjevima nastavne teme te kreativnosti ucitelja. Nacin koriStenja mobilnih
uredaja ovisi 1 o dobi i zainteresiranosti ucenika. Ucitelji bi trebali krenuti u prvom
razredu od jednostavnijeg koriStenja mobilnih uredaja s naglaskom na igru prema

zahtjevnijem 1 ozbiljnijem koristenju u cetvrtom razredu.

Prije prvog koristenja mobilnih uredaja u nastavi ucitelj bi ucenike trebao upoznati
S osnovnim nacinom rada i odredenim moguénostima uredaja, dogovoriti odredena
pravila za koriStenje te razgovarati o sigurnosti na internetu. Nakon toga ucenici su

spremni za prvi susret s mobilnim uredajima u nastavi.

4.1. Hrvatski jezik

Razred: 4.
Nastavno podrucje: knjizevnost
Tema: Odredivanje teme u prozi
Kljuéni pojmovi: tema
Nastavna jedinica: Bozidar Prosenjak: Sijac srece
Obrazovna postignuca: usvajati tekstove primjerene uc¢enicima, zamijetiti i odrediti
temu
Opis:
Na pocetku sata ucitelj pomocu svog mobilnog uredaja povezanog s projektorom
otvara prezentaciju napravljenu u Nearpod-u (Slika 18.). Ucenici se pomocu
dobivenog koda prijavljuju na Nearpod kako bi vidjeli prezentaciju na svojem

mobilnom uredaju. Prezentacija se sastoji od slajdova s tekstom te slajdova s pitanjima
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na koje ucenici moraju odgovoriti na svom mobilnom uredaju te se odgovori u realnom

vremenu prikazuju na projekcijskom platnu te se raspravlja o njima.

o0 00

Sto je za vas sre¢a?

Ny &

S re C a se na | a Zi u svemu. Sreca je kad imam dovoljno slobodnog

vremena da ga provedem s obitelji i
prijateljima

Treba je samo znati

(© Thank you!

izdvojiti.

Konfucije

Svida li vam se prica? Zadto?

Bozidar Prosenjak

SijaC sreCe
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. . Koje likove smo upoznali u

! u prici?

©

Sto mislite, koja je pouka
price?

Slika 18. Prikaz prezentacije "Sija¢ sre¢e" u Nearpod-u (0sobna arhiva)

©

Nakon ¢itanja, interpretacije te sinteze teksta slijede zadaci za samostalan rad

ucenika. U prvom zadatku ucenici stoje ispred ploce u vrsti. Ucitel;j €ita tvrdnje vezane

uz sre¢u (npr. Sretan sam kada mi se netko nasmijesi bez nekog razloga. Sretan sam

kada me netko zagrli kada sam tuzan.), a ucenici moraju napraviti korak naprijed

ukoliko je tvrdnja za njih tocna ili korak natrag ukoliko nije to¢na. Nakon toga ucenici

se dijele u skupine po Cetiri uéenika. Svaka skupina mora osmisliti prezentaciju u

aplikaciji Google prezentacije o najmanje pet pravila kojih se moramo drzati da bismo

usrecili nekoga (Slika 19.). Nakon toga uéenici prezentiraju svoje radove.
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1. Poljubi svoje roditelje. 2. Zagrli prijatelja.

. e
4 >

Pet pravila za srec¢u

Dodi da ft zagrliomd

3. Slugaj uéitelja/uiteljicu u Zoli. 4. Igraj se s prijateljima. B S,

SLUSAJL) g s : -
— aty, 2 / v \'/'

Slika 19. Primjer prezentacije u Google prezentacijama (osobna arhiva)

4.2. Matematika

Razred: 1.

Vrsta nastavnog sata: obrada

Programsko podrucje (nastavna cjelina): Brojevi do 10

Nastavna tema (prema izvedbenom programu): Brojevi od 6 do 10

Nastavna jedinica (prema izvedbenom programu): Broj 8

Kljuéni pojmovi: : broj 8, usporedivanje brojeva, brojevna crta

Obrazovna postignuca: usvojiti pojam broja osam, usvojiti pisanje znaka osam, uociti
tocku na brojevnoj crti koja pripada broju osam, usvojiti brojenje od jedan do osam i
od osam prema jedan, uociti da je osam za jedan veci od sedam, nauciti usporedivanje
brojeva do osam

Opis:

U uvodnom dijelu sata ponavlja se brojanje do 7 te odnosi medu brojevima
pomocu slaganja brojevne crte. U€enici ¢e navedeno ponoviti pomocu aplikacije na
svom mobilnom uredaju - Matematicka igraonica i to najprije igrom Prebroji u kojoj
moraju prebrojati koliko slicica je prikazano, a zatim igrom Pravac u kojoj moraju

brojeve smjestiti na brojevni pravac (Slika 20.).

52



0000000000 |
elul-Telel [ 1 [ 1

Slika 20. Prikaz igre Prebroji i igre Pravac (osobna arhiva)

Metodom usmenog izlaganja, demonstracije i heuristickog razgovora uditelj
detaljno objasnjava da broj 8 nastaje tako da se broju 7 doda broj 1. PoStuju¢i nacelo
postupnosti, prvo se broj 8 zapisuje. Prije zapisivanja u biljeznice ucenici broj 8
zapisuju prstom pomocu aplikacije PicsArt Kids — Learn to drawn (Slika 21.), a zatim
olovkom u biljeznicu. Nakon zapisivanja, broj 8 se stavlja na odgovaraju¢e mjesto na
brojevnoj crti te pomocu brojevne crte ucenici usvajaju brojenje od 1 do 8 i od 8 prema
1. Pomo¢u brojevne crte u¢enici uoc¢avaju da je broj 8 za jedan veci od broja 7. Nakon

toga slijedi individualni rad uéenika sa zadacima iz udzbenika.

Slika 21. Zapis brojke 8 u PicsArt Kids — Learn to drawn (osobna arhiva)

U zavr$nom dijelu sata ponavlja se zbrajanje brojeva do 8 pomocu alata Kahoot!

u kojem je ucitelj ranije pripremio zadatke (Slika 22.).
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Slika 22. Prikaz kviza "Zbrajanje brojeva do 8" u aplikaciji Kahoot! (osobna arhiva)

4.3. Priroda i drustvo

Razred: 3.
Nastavna cjelina: U prometu
Nastavna tema: Promet
Nastavna jedinica: Vrste prometa i prometnih sredstava
Tip nastavnog sata: Obradba novih nastavnih sadrzaja
Cilj nastavnog sata: Razlikovati vrste prometa i prometna sredstva te pridrzavati se
prometnih pravila i sigurno se kretati prometnicom
Kljuéni pojmovi: kopneni, zracni i vodeni promet
Opis:
U uvodnom dijelu sata heuristickim razgovorom ponavlja se sadrzaj koji su

ucenici prethodno ucili vezan uz promet.

U glavnom dijelu sata ucenici su podijeljeni u 5 grupa. Svaka grupa dobiva
svoj zadatak koji ¢e na kraju prezentirati ostalim ucenicima. Grupe dobivaju papiri¢ sa
zadatkom 1 pitanjima. Zadatak 1. grupe odnosi se na promet opcenito (Sto su promet i
prometna sredstva te kako dijelimo promet). Zadatak 2. grupe odnosi se na kopneni
promet (gdje se on odvija, koja prometna sredstva prometuju cestom, a koja

tracnicama). Zadatak 3. grupe odnosi se na vodeni promet (gdje se on odvija te koja
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prometna sredstva sudjeluju u vodenom prometu). Zadatak 4. grupe odnosi se na zra¢ni
promet (gdje se on odvija te nabrojiti zraCna prometna sredstva). Zadatak 5. grupe
odnosi se na sigurnu voznju biciklom (osmisliti najmanje 5 pravila za sigurno
upravljanje biciklom). Svaka grupa mora u digitalnom udZbeniku kojeg imaju na svom
mobilnom uredaju procitati tekst naslova Vrste prometa i prometnih sredstava te
raspraviti o temi svog zadatka. Zatim pomocu Google prezentacija izraduju
prezentaciju za svoj zadataka, za koji fotografije i potreban materijal moraju, uz

udzbenik, potraziti na internetu (Slika 23.).

My &= B 0D @
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Slika 23. Primjer prezentacije o prometu u aplikaciji Google prezentacije (osobna arhiva)

Nakon izrade prezentacije, pomoc¢u aplikacije Street View ucenici se krecu
svojim mjestom stanovanja te promatraju koje vrste prometa se tu mogu odvijati (Slika
24.).

Slika 24. Primjer pretrage u aplikaciji Street View (osobna arhiva)

56



Nakon zavrSetka rada, grupe prezentiraju svoje zadatke.

U zavrSnom dijelu sata, ucCenici individualno, pomocu aplikacije Mindomo
izraduju mentalnu mapu o vrstama prometa i prometnih sredstava (Slika 25.). Nakon
S§to su gotovi s izradom mape spremaju ju u slikovnom formatu te postavljaju na
Edmodo kako bi uditelj mogao pregledati i dati povratnu informaciju. Buduéi da

ucenici tokom sata niSta ne zapisuju, mentalne mape im sluze kao zapis.
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Slika 25. Primj er mentalne mape izradene u aplikaciji Mindomo

4.4. Glazbena kultura

Razred: 3.
Nastavno podrucje: Pjevanje i sluSanje
Nastavna jedinica: Obrada pjesme po sluhu: Mojoj majci
Slusanje glazbe: Claude Debussy: Mjesecina

Kljuéni pojmovi: pjevanje, slusanje, ugodaj, tempo, dinamika, harfa, gudacki orkestar
Obrazovna postignuc¢a: Razumjeti tekst pjesme Mojoj majci te djelomicno usvojiti
ritam, melodiju 1 tekst iste pjesme. Upoznati se sa skladbom Mjesecina, sa
skladateljem Claudeom Debussyjem te slusno opaziti glazbeno izrazajne sastavnice u
skladbi (ugodaj, tempo, dinamiku, izvodilacki sastav).
Opis:

Na pocetku sata ucitelj razgovara s u¢enicima o stvarima koje oni vole. Govori

da se priblizava maj¢in dan te razgovaraju o tome. Ucenici na internetu pronalaze
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zanimljive podatke o maj¢inom danu. Ucitelj prica motivacijsku pricu te najavljuje
pjesmu Mojoj majci. U¢itelj pjeva i svira pjesmu. Slijedi izrazavanje dozivljaja pjesme
te analiza teksta 1 uc¢enje pjevanja pjesme najprije po frazama, a zatim 1 u cijelosti.

Nakon ucenja pjesme, pjesmu pjevaju solisti.

Slijedi motivacijska prica te slusanje skladbe Mjesecina. Nakon prvog sluSanja
slijedi odredivanje ugodaja, nakon drugog sluSanja odreduju se tempo i dinamika, a
nakon tre¢eg sluSanja odreduju se izvodaci. Izvodaci ove skladbe su harfa i gudacki
orkestar. Ucenici na internetu istrazuju o harfi i gudackom orkestru te pomocu

aplikacije All musical instruments sviraju harfu i gudacke instrumente (Slika 26.).

Slika 26. Prikaz sviranja harfe u aplikaciji All musical instruments (osobna arhiva)

U zavr$nom dijelu sata ponavlja se sve nauceno taj sat te se pjeva pjesma Mojoj

majci.

4.5. Likovna kultura

Razred: 1.

Cjelina: BOJA

Nastavna tema: llustracija

Likovno podrucje: Primijenjeno oblikovanje - dizajn
Likovni problemi (klju¢ni pojmovi): Slikovnica
Motiv: vizualni: Motivi iz price Dome, slatki dome
Likovno tehni¢ka sredstva i likovne tehnike: Pastele
Opis:
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Na pocetku sata u€enici pripremaju radno mjesto, pribor i papire za sat. Ucitelj
demonstrira rad pastelom. Slijedi razgovor o slikovnici te Citanje slikovnice Dome,
slatki dome. Nakon ¢itanja, analizira se procitana slikovnica te se imenuju dijelovi

slikovnice c¢ije naslove ucitelj postupno otkriva pomocu PowerPoint prezentacije
(Slika 27.).

1.MISIC ODLAZI 1IZ GRADA
2.50VA OHRABRUIE MISICA
3.5IGURAN PUT KROZ PRASUMU
4.MISIC NA SLONOVIM LEDIMA

IC U PUSTINJI
BAZNI KROKODIL >
RE NIJE PRAVO MIESTO ZA MISICA

S ZEMLUI PINGVINA

9.PTICE SE VRACAIU S JUGA
10.MIZIC | LU LETE KUCI
11.KOD KUCE JE NAILIEPSE

Slika 27. Dijelovi slikovnice "Dome, slatki dome" prikazani u PowerPoint prezentaciji
(osobna arhiva)

Ucenicima se najavljuje zadataka da moraju odabrati jedan dio slikovnice te ga
ilustrirati, odnosno naslikati ga pastelom. Ucenici izvrSavaju zadatak, a zatim se
njihovi radovi analiziraju. Uditelj zadaje zadatak za domacu zadaéu, a to je odabrati
neki drugi dio slikovnice Dome, slatki dome te ga kod kuce ilustrirati u aplikaciji
PicsArt Kids — Learn to drawn (Slika 28.), spremiti ga i donijeti drugi put na sat likovne

kulture.
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5. PROGRAM e-Skole

Nositelj programa e-Skole je Hrvatska akademska i istrazivacka mreza - CARNet.
Mjerodavno tijelo koje je nadlezno CARNetu je Ministarstvo znanosti, obrazovanja i

sporta, kojemu je nadlezna Vlada RH.

Program e-Skole se provodi kroz vise projekata informatizacije $kolskog sustava
u razdoblju od 2015.-2022. godine. Program e-Skole sastoji se od pilot projekta, koji
se provodi od 2015.-2018. te velikog projekta, koji se planira provoditi od 2019.-2022.

na temelju rezultata pilot projekta.

Puni naziv cjelokupnog programa glasi e-Skole: Cjelovita informatizacija procesa
poslovanja skola i nastavnih procesa u svrhu stvaranja digitalno zrelih Skola za 21.

stoljece.

U digitalno zrelim Skolama adekvatna uporaba informacijsko-komunikacijske
tehnologije doprinosi:
- u¢inkovitom i transparentnom upravljanju Skolom (direktni cilj);
- razvoju digitalno kompetentnih nastavnika spremnijih za primjenu inovacija u
vlastitim pedagoskim praksama te (direktni cilj);
- razvoju digitalno kompetentnih ucenika spremnijih za nastavak Skolovanja i

konkurentnijima na trZiStu rada. (indirektni cilj, doprinosi mu).

Opéi cilj programa e-Skole pridonosi jadanju kapaciteta osnovnoskolskog i
srednjoskolskog obrazovnog sustava s ciljem osposobljavanja ucenika za trziste rada,

daljnje skolovanje i cjeloZivotno ucenje.

Svrha pilot projekta e-Skole je uspostaviti sustav razvoja digitalno zrelih $kola
kroz pilotiranje i evaluaciju primjene informacijsko-komunikacijskih tehnologija u

obrazovnim i poslovnim procesima u 10% skola u Republici Hrvatskoj.

Specifi¢ni cilj pilot projekta e-Skole je pilotirati organizacijske, tehnologke i
obrazovne koncepte uvodenja informacijsko-komunikacijske tehnologije u obrazovne
i poslovne procese u odabranim $kolama kroz dvije Skolske godine te na temelju
iskustva pilotiranja razviti strategiju za implementaciju sustava digitalno zrelih Skola

u cijelom sustavu osnovnog i srednjeg obrazovanja u Republici Hrvatskoj, odnosno za
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primjenu u velikom projektu (2019.-2022.). (CARNet — Hrvatska akademska i

istrazivaCka mreza a, 2016)

Uspjesnu informatizaciju potrebno je razumjeti kao dugorocnu stratesku viziju
Skolstva. Ona podrazumijeva daljnji razvoj nastavnih planova, nadina ucenja i
poucavanja, stru¢no usavrSavanje nastavnika i Skolskih rukovodeéih kadrova uz

koriStenje informacijsko-komunikacijske tehnologije.

Informatizacija poslovnih procesa u skolama je proces kojim ¢e se osigurati
transparentnost poslovanja i1 op¢a dostupnost podataka, kao 1 njihova objedinjenost,
brZe i sigurnije poslovanje, te, opéenito, u¢inkovitije poslovanje $kola. Skolski sustavi
obrade podataka (ERP-ovi) ¢e biti kompatibilni s centralnim sustavom za zaprimanje
podataka, ¢ime ¢e osigurati jednostavan, brz i transparentan nadzor poslovanja skola,
kako osnivacima (jedinicama lokalne samouprave), tako i drzavi, odnosno nadleznom
ministarstvu. Ovakav ¢e sustav, izmedu ostalog, omoguciti 1 u¢inkovitije predvidanje
potreba, kako na razini Skola, tako i na razini jedinica lokalne samouprave i same

drzave.

Informatizacija nastavnih procesa predstavlja ukupnost svih oblika primjene
informacijskih i komunikacijskih tehnologija u nastavi i kljucna je s obrazovne strane
projekta. Ona obuhvacéa racunalnu opremu i digitalni obrazovni sadrzaj, bezi¢ni
Internet u cijeloj Skoli te obrazovanje 1 podrsku nastavnicima u provedbi e-nastave.
Dugoro¢no gledano, ideja informatizacije Skolstva bi trebala pridonijeti tome da ¢e u
buduénosti sva djeca mo¢i nastavu u potpunosti pratiti putem digitalnih obrazovnih
sadrzaja, pomocu tableta/laptopa/mobitela ili nekog drugog srodnog uredaja. Ovim
projektom stavlja se naglasak na modele razvoja digitalnih obrazovnih sadrZaja kao i
na sam razvoj sadrzaja, koji ¢e nastavnicima omoguciti da iskoriste sve prednosti koje

im pruza informatizacija za u¢inkovitije postizanje ishoda u¢enja kod svakog ucenika.

e-Skole predvidaju postupni, dobrovoljni prelazak na digitalni sadrzaj u kojem
¢e kljuénu ulogu imati nastavnici, kao klju¢ni dionici svakog obrazovnog procesa,

kako u proslosti, tako 1 u buduénosti.

Ciljevi projekta bit ¢e teSsko ostvarivi ukoliko nastavno i administrativno osoblje
ne dobije adekvatno obrazovanje i punu podrsku, kako svog kolektiva, tako i resornog
ministarstva, u primjeni novih tehnologija, sadrzaja i usluga. (CARNet — Hrvatska

akademska i istrazivacka mreza b, 2016).

61



6. ZAKLJUCAK

Posljednjih godina govori se o brzom razvoju informacijsko-komunikacijske
tehnologije. Isto tako, informacijsko drustvo je napredovalo. Dio tog napredovanja
moze se vidjeti i u podruc¢ju obrazovanja. Kako bi se u danasnje digitalno doba ostvario
napredak, javlja se potreba za uvodenjem informacijsko-komunikacijske tehnologije u

proces ucenja i poucavanja.

Suvremena nastava trebala bi biti usmjerena na ucenika, odnosno ucenik bi trebao

biti aktivni sudionik odgojno-obrazovnog procesa.

E-ucenje je omogucéilo dodatno poboljSanje nastavnog procesa u kojem dominira
ucenik 1 njegove aktivnosti u radu 1 istrazivanju pomocu informacijsko-
komunikacijske tehnologije. S obzirom na pristupa¢nost uredaja i mnogih prednosti
koje imaju, mobilni uredaji su vrlo pogodni za koristenje u odgojno-obrazovnom

procesu ve¢ od samih pocetaka, odnosno od prvog razreda.

Djeci je najprirodnija aktivnost igra te je na pocetku Skolovanja naglasak upravo
na ucenju igrama i zabavom pomocu tehnologije. Uz digitalne udzbenike, razvijeni su
brojni alati kojima se mogu na zanimljiv i kreativan nacin realizirati nastavni sadrzaji

pojedini nastavnih predmeta odgojno-obrazovnog procesa.

Veliku ulogu u odrzavanju nastave pomocu informacijsko-komunikacijske
tehnologije, 0odnosno mobilnih uredaja imaju ucitelji. Puni potencijal mobilnih uredaja
moze se iskoristiti ukoliko ucitelji prate razvoj tehnologija 1 njithovih moguénosti te
ukoliko kod ucitelja postoji volja za primjenu informacijsko-komunikacijske

tehnologije.

Razvoj mobilnih uredaja ide ubrzanim tempom i sigurno je da ¢e se u buduénosti
upotrebljavati u nastavi. Obrazovne moguénosti postat ¢e neogranic¢ene, buduéi da ¢e
internetske veze visoke propusnosti postati sve pristupaénije, a cijena bezi¢nih uredaja
koji ¢e objedinjavati sve mogucnosti osobnih rac¢unala ¢e se smanjiti. To bi moglo
znaciti kraj poucavanja i ucenja temeljenog na materijalima u papirnatom obliku, kraj

izgubljenih zadaca, zametnutih testova i skupih udzbenika (Volari¢ i sur, 2014).
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1javno dostupnom repozitoriju Nacionalne 1 sveuciliSne knjiZnice u Zagrebu (u skladu
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