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1. UvVOD

Suvremeni zivot nemoguce je zamisliti bez tehnoloskih dostignuca koja su prodrla u svaku sferu
ljudskog Zivota. Informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) utjecala je posebice na ubrzan
razvoj nastave u oblik kakav danas poznajemo, u djelomic¢no digitalnom obliku koji koristi razne
alate i medije za diseminaciju informacija i znanja. Informacijsko-komunikacijska tehnologija
sastoji se samo od softvera, to¢nije programskog dijela gdje se nalaze digitalni mediji i alati, vec 1
od hardvera koji predstavljaju fizicke dijelove racunala poput zvucnika, projektora i pametne bijele
ploce. Razvojem informacijsko komunikacijskih-tehnologija u svijetu nastava je s vremenom
poprimala drukg¢iji oblik, pretvarajuci se iz tradicionalne frontalne, djelomi¢no vodene fizickim
medijima i analognim napravama u projektima, u modernu digitalnu verziju nastave, gdje je
kvaliteta nastave znatno unaprijedena. Zbog iznimnog tehnoloskog utjecaja i znatnog tehnoloskog
napretka, danasnje drustvo se naziva informacijsko drustvo, a zbog brze dostupnosti informacija i
mogucnosti transfera istih, druStvo znanja. Digitalni mediji predstavljaju medije koji imaju
mogucnost ¢itljivosti, transformacije i pohrane na digitalnim uredajima. Primjere digitalnih medija
nalazimo u videima, slikama, videoigrama, web stranicama i sl. Utjecaj digitalnih medija na
nastavu imao je pozitivan i negativan ucinak, ali njthova primjena je sveobuhvatna u obrazovnim
ustanovama. Zajedno s digitalnim medijima, digitalni alati su svoju uporabu nasli u obrazovnim
ustanovama 1 ucionicama. Danas je nezamislivo da nastavnici i ucitelji odrze predmetnu nastavu
bez posredstva digitalnih medija ili alata. Digitalni alati mogu biti u fizickom obliku poput laptopa,
tableta, pametnog mobitela, ili u softverskom obliku poput aplikacija, mreznih stranica i platformi
za ucenje. Njihova uporaba je raznovrsna te je sasvim normalno da ucitelj ili nastavnik u svojoj
ucionici koristi digitalne alate za odrzavanje nastavnog procesa. Sposobnost i pravilno koristenje
navedenih tehnoloSkih dostignuca, alata i medija naziva se digitalna pismenost. Opismenjavanje
generacija ucitelja 1 nastavnika koji su odrasli uz analognu tehnologiju te sluZzili se istom traje i
danas - ministarstva raznih drzava svakodnevno rade na unaprjedenju informacijskih znanja te
vjestina ucitelja 1 nastavnika koji se sluze tehnoloskim dostignu¢em. Nastava i nastavnici predmeta
povijest nisu iskljuéeni iz koriStenja alata i medija, ¢ak $to vise: Koristenje raznih osnovnih alata
poput PowerPointa, do naprednijih u obliku kviza poput Socrative, ili platformi na kojima je
pohranjen znacajan nastavni sadrzaj poput platforme Historic Map Works ¢ija je svrha prikaz starih
karti u digitalnom oblikom, sve to predstavlja izazov za pojedine nastavnike. Digitalnih medija za

povijest je mnogo, a kako bi nastava povijesti bila kvalitetna, potrebno je odabrati sadrzaj koji
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zadovoljava oba kriterija: digitalni i povijesni. Od prikaza starih karti na zidu ucionice, raznih
notesa preko grafoskopa, do prikaza na platnu sadrzaja s prezentacije, nastava povijesti je

unaprijedena digitalnim aspektom koji je danas postao neizostavan.

Diplomski rad Digitalni alati i mediji u nastavi povijesti bavi se predstavljanjem istrazivanja raznih
digitalnih medija i alata koji se koriste u nastavi povijesti. Istrazivacki cilj diplomskog rada je
diseminacija informacija koja je vezana uz digitalne alate i medije te detaljno predstavljanje
njihovog utjecaja na nastavu povijesti. Razrada diplomskog rada podijeljena je na osam poglavlja,
gdje je u prvom poglavlju Informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) predstavljena
definicija 1KT-a i utjecaj IKT-a u svim sferama Zivota poput obrazovanja, posla i drustva, S
posebnim naglaskom na obrazovanje u potpoglavlju. Drugo poglavlje Web 2.0 — prelazak iz statike
u dinamiku mreze bavi se obrazlozenjem razvoja tehnologije i mreze iz statitne mreze u
dinami¢nu, utjecaj na svijet i posljedica tehnoloskog razvoja. Tre¢e poglavlje Digitalizacija —
definicija, razvoj i proces bavi se procesom digitalizacije, uvrStenom definicijom o digitalizaciji,
detaljnim opisom procesa digitalizacije i pregledom povijesti digitalizacije u svijetu. Posebna
paznja posvecena je digitalizaciji nastave u potpoglavlju, gdje je predstavljen povijesni razvoj
nastave i nastavnih alata, od analognog do digitalnog doba. Cetvrto poglavlje Digitalni alati i
mediji — razlika, svrha, upotreba bavi se objas$njenjem razlike izmedu razlicitih digitalnih alata i
medija, njihovu svrhu i upotrebu u svakodnevnom Zivotu. Peto poglavlje Vrste medija i
digitalizacija medija bavi se nabrajanjem i objasnjenjem vrsta medija koji postoje i njihov proces
digitalizacije. Sesto poglavlje Digitalni alati i mediji u nastavi povijesti predstavlja glavni dio rada,
gdje se detaljno predstavljaju digitalni mediji koji se mogu Koristiti u nastavi povijesti,
predstavljanje odredenih programa i medija koji sluze za unaprjedenje nastave povijesti, njihove
tehnicke karakteristike, te prakti¢na primjera uz prednosti i nedostatke. Sesto poglavlje sadrzi Sest
potpoglavlja koji se detaljno bave odredenim alatima i medijima te detaljno ih obraduju. Sedmo
poglavlje Primjeri primjene digitalnih alata i medija u nastavi povijesti bavi se primjerima
primjene odredenih digitalnih alata u nastavi povijesti, gdje ¢e putem primjera biti objasnjena
prakti¢na primjena digitalnih alata i medija u osnovnoskolskom i srednjoskolskom okruzenju.
Osmo poglavlje Prednosti, nedostatci i rizici upotrebe digitalnih medija i alata u nastavi bavi se
detaljnim prikazom odredenih faktora koji su vezano uzro¢no posljedi¢no s digitalnim alatima i

medijima u nastavi povijesti. Cilj diplomskog rada je prikazati teoretsku i prakti¢nu stranu uporabe



digitalnih alata i medija u nastavi povijesti, s time da je na pocetku dat teoretski prikaz tehnoloskog

razvoja koje je uzrokovalo pojavu i upotrebu digitalnih alata i medija.



2. INFORMACIJSKO - KOMUNIKACIJSKA TEHNOLOGIJA (IKT)

Tehnologija svoj razvojni put prati otkako je 1950-ih razvijeno prvo rac¢unalo. U proteklih sedam
desetljeca doslo je do velike evolucije tehnologije koja je transformirala svijet. Razvoj
informacijsko komunikacijskih tehnologija moze se pratiti ve¢ od 1940-ih godina kada je
zabiljezena izgradnja i uporaba prvih elektronickih racunala. Rani modeli racunala predstavljaju
prve tehnoloske iskorake, odnosno rudimentarni pokusaj instrumentalizacije tehnoloskog napretka
racunarstva; bila su velika i skupocjena te su ih uglavnom koristile vlade i velike korporacije za
znanstvena istrazivanja, vojne svrhe i poslovne aplikacije. Narednih desetlje¢a, 1950-ih i 1960-ih
godina, razvijene su ra¢unalne mreze koje su omogucile ra¢unalima da medusobno komuniciraju
(Ceruzzi, 2003). Navedena tehnoloska dostignuc¢a popracena su razvojem interneta. Njegova
povijest zapocela je kasnih 1960-ih stvaranjem ARPANET-a, mreze koju je stvorilo Ministarstvo
obrane SAD-a za povezivanje istrazivackih institucija (Ceruzzi, 2003). Dok se na europskom
kontinentu situacija ipak drugacije odvijala, njena vaznost nije umanjena u tehnoloskom
dostignucu 20. stolje¢a. Premda je bio zaokupiran dvama svjetskim ratovima, europski kontinent
igrao je klju¢nu ulogu u razvoju ranih informacijsko-komunikacijskih tehnologija, posebno u
podruc¢jima telekomunikacija i racunarstva. Sredinom 20. stoljeca, europske tvrtke poput Philipsa
i Siemensa razvile su rane oblike racunalnih sustava, a prva europska eclektroni¢ka racunala
izgradena su u Velikoj Britaniji 1 Njemackoj. Europske vlade takoder su uloZile velika sredstva u
telekomunikacijsku infrastrukturu, pri ¢emu su mnoge zemlje razvile vlastite nacionalne mreze,
od kojih su neke ostale neobnovljene od 80-ih godina. Krajem 20. stolje¢a dolazi do uspona
osobnog raCunalstva, gdje raCunala prestaju biti precijenjena roba dostupna vladama,
korporacijama i najbogatijima, te se uvodi nova varijanta pristupa¢nih osobnih racunala kao $to su
Apple Il i IBM PC (O'Regan, 2016). Za rad na raunaru u proslom stoljeCu postojali su
specijalizanti koji su prolazili kroz sveobuhvatnu obuku rada na racunaru, dok kasnije razvoj
grafickog korisnickog sucelja ¢ini racunala jednostavnijima za koriStenje i1 pristupacnijima
prosje¢noj osobi koja ima financijsku mo¢ kupovine racunala i oplenito znanje potrebno za
upravljanje istog. Uvodenje World Wide Weba kasnih 1980-ih i ranih 1990-ih dodatno je
transformiralo na¢in na koji ljudi pristupaju informacijama te dijeljenje informacija. Elektronicka
posta, razmjena izravnih poruka i internetski forumi takoder su postali popularni krajem 20.
stoljeca, pruzajuci ljudima nove nacine za komunikaciju na mrezi. Pored World Wide Weba kao

izuma nauc¢nika Tima Bernersa Leeja u svicarskom CERN-u, Europa je dozivjela porast osobnog
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racunalstva uvodenjem pristupacnih osobnih racunala kao $to su Sinclair ZX Spectrum i Amstrad
CPC (O'Regan, 2016). Krajem 20. stoljeca, razvojem prijenosnih racunala, osobnih digitalnih
pomoc¢nika (engl. Personal Data Assistant) i drugih mobilnih uredaja dolazi do uspona mobilnog
racunalstva. Uvodenje bezi¢nih komunikacijskih tehnologija kao $to su Wi-Fi i Bluetooth pruzilo
je ljudima moguénost povezivanja s internetom i drugim uredajima bez potrebe za zicanom
povezanoscu ili eksternaliziranom infrastrukturom. Razvoj 3G i 4G mreza u kasnim 1990-ima i
2000-ima uéinio je mobilni pristup internetu brzim i pouzdanijim (O'Regan, 2016). Covije¢anstvo
je strelovito napredovalo od pojave prvih alata do danasnjice, gdje je primjetno da je najbrzi
prijenos informacija bio upotreba kocije i vozaca, dok je danas brzina prijenosa informacija dosla
do mjere prijenosa u milisekundi, ¢ak i brze. Tehnoloska revolucija rapidno je pocela sredinom

19. stoljeca, da bi postala neprepoznatljivo razvijena u danasnje vrijeme, kao $to je prikazano na
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Slika 1: Tehnoloski razvoj covjecanstva
Izvor: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Long_Waves_of Social_Evolution.jpg

Informacijska i komunikacijska tehnologija (IKT) odnosi se na koristenje digitalnih tehnologija za

komunikaciju i obradu informacija. Evolucija informacijsko-komunikacijske tehnologije



revolucionirala je nac¢in komunikacije izmedu pojedinca i organizacije, te ostale radnje poput
prikupljanja, obrade i $irenja informacija. Rapidan napredak tehnologije i tehnoloskog utjecaja na
zivot kakav je poznat danas ostavio je duboki trag na drustvo, probijajuci se u sve sfere ljudskog
zivota, ukljucujuci one Krucijalne poput obrazovanja, poslovanja, zabave i osobne komunikacije
(Martin, 2009).

Integracija informacijsko-komunikacijskih tehnologija u obrazovanje dramati¢no je promijenila
nacin na koji u€enici uce i pristupaju nastavi, te kako ucitelji poucavaju i koriste razna tehnoloska
dostignuc¢a za unaprjedivanje nastave. Rasprostranjena dostupnost digitalnih tehnologija poput
stolnih rac¢unala, prijenosnih raunala, tableta i pametnih telefona transformirala je tradicionalnu
ucionicu koja se oslanjala na tradicionalni analogni i pasivni nacin predavanja u interaktivnije i
dinamiénije okruzenje (Kozma, 2008). Nastavnici su u mogucnosti koristiti multimedijske alate
za stvaranje zanimljivih i interaktivnih lekcija, dok uéenici mogu pristupiti nastavnim materijalima
i medijskim sadrzajima koji se koriste u nastavi te komunicirati sa svojim vr$njacima u stvarnom
vremenu. Navedeno je rezultiralo osobnijim iskustvom u¢enja usmjerenim na u¢enika gdje ucenici
mogu raditi vlastitim tempom i prema vlastitim interesima. S druge strane, u praksi nastavnici
limitiraju koriStenje uredaja iz razloga sprjeCavanja opadanja paznje ucenika, Sto rezultira
nedostatkom upotrebe digitalnih uredaja. Informacijsko-komunikacijske tehnologije takoder su
omogucile pruZzanje obrazovanja udaljenim i siroma$nim zajednicama koriStenjem obrazovanja na
daljinu i platformi za e-ucenje. Takav razvoj znatno je utjecao na proSireni pristup obrazovanju i
pokazao se osobito korisnim u zemljama u razvoju gdje su tradicionalni obrazovni sustavi ¢esto
neadekvatni. Pojedini problemi poput nedostatka uredaja, korupcija vladajucih i razni politi¢ki
faktori koji opstruiraju priliku da se obrazovni sustavi digitaliziraju na razini razvijenih zemalja

mogu se smanjiti upotrebom IKT-a (Warschauer i Matuchniak, 2010).

Ulazak informacijsko-komunikacijskih tehnologija u poslovni svijet promijenio je na¢in na koji
tvrtke djeluju, komuniciraju i natjeu se na globalnom trzistu. RaSirena upotreba digitalnih
tehnologija omogucila je tvrtkama da automatiziraju svoje procese, povecavajucéi uc¢inkovitost 1
smanjujuéi troskove. To je dovelo do pomaka s tradicionalnog rada u uredu na rad na daljinu, gdje
zaposlenici mogu raditi s gotovo bilo kojeg mjesta s internetskom vezom, sto je bilo vidljivo u
nedavnim epidemijskih uvjetima. Osim toga, Siroka dostupnost mobilnih uredaja omogucila je
tvrtkama da ostanu povezane i produktivne ¢ak i kada su u pokretu. Ovo je znatno poboljsalo

komunikaciju i suradnju izmedu zaposlenika, kupaca i partnera, bez obzira na njihovu lokaciju.
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Rasirena uporaba informacijsko-komunikacijskih tehnologija takoder je promijenila nacin na Koji
se tvrtke natjecu na globalnom trzistu (Brynjolfsson i McAfee, 2014). Sposobnost prikupljanja i
analize velikih koli¢ina podataka omogucila je tvrtkama da donose informiranije odluke i brzo
okruzenjem, u kojem tvrtke moraju kontinuirano inovirati kako bi ostale ispred svojih konkurenata

(World Economic Forum, 2016).

Informacijsko-komunikacijske tehnologije znatno su utjecale na druStvenu sferu ljudskog Zivota.
Integracija informacijsko-komunikacijskih tehnologija u drustvo donijela je brojne prednosti,
ukljucujuéi povecani pristup informacijama, poboljsanu komunikaciju i poboljSanu zabavu (Lang,
Potter i Grabe, 2003). Medutim, stvorio je i nove izazove, kao $to Su zabrinutost za privatnost i
digitalni jaz. Prolaskom vremena, privatnost postaje stvar proslosti, kako ICTV kamere
zabiljezavaju svaki pokret pojedinca u fiziCkom svijetu, tako digitalni trag i razni softveri pracenja
biljeze tragove pojedinca u digitalnom svijetu (Dyke i Harding, 2007). Rasprostranjena dostupnost
informacija putem interneta promijenila je na¢in na koji pojedinci pristupaju informacijama i
koriste ih. Takva dostupnost informacija znatno je povecala pristup znanju i omogucilo

pojedincima da ostanu informirani i ukljuceni u svijet oko sebe.

Upotreba informacijsko-komunikacijskih tehnologija za komunikaciju promijenila je nacin na
koji pojedinci medusobno komuniciraju, omogucuju¢i komunikaciju u stvarnom vremenu bez
obzira na zemljopisni polozaj. Dinami¢ni razvoj na¢ina komuniciranja od pocetnih poruka pa do
rapidnog razvoja aplikacija za dopisivanje poprili¢éno oslikavaju promjenu koju donosi tehnoloski
utjecaj na komunikaciju. To je uvelike poboljsalo drustvene veze te omogucilo pojedincima
stvaranje i odrzavanje odnosa s ljudima iz cijelog svijeta. Negativna strana toga je zanemarivanje
opceg socijalnog kontakta: ljudi su postali ovisni 0 komunikaciji preko aplikacija te aplikacije

¢esto zamjenjuju razgovor uzivo.

Industrija zabave postoji od prvobitnih civilizacija, a prisutnost informacijsko-komunikacijskih
tehnologija u industriji zabave rezultirala je revolucionarnim, novim i inovativnim oblicima
zabave poput online igranja, usluge streaminga i virtualne stvarnosti: od prvih 8-bitnih igrica
(Cuban, 2001) do modernih igara koje su graficki dovoljno napredne da vjerno simuliraju

stvarnost, ovo je uvelike prosirilo postojeCe opcije za zabavu te ga ucinilo dostupnijim i

.....



prosirila je dijapazon videoigara toliko da one nisu ostale namijenjene iskljucivo za zabavu, vec¢
i za edukaciju, a virtualna stvarnost nije bila limitirana samo na okruzenje igrica, ve¢ je dobila

svoju $iroku upotrebu u raznim sferama (Lai i Pratt, 2017).

2.1 Informacijsko-komunikacijska tehnologija u obrazovanju i nastavi povijesti

Informacijska i komunikacijska tehnologija promijenila je nacin na koji ljudi komuniciraju i
pristupaju informacijama. Postala je klju¢ni aspekt svakodnevnog Zivota te je pronasla svoj put u
raznim sektorima i sferama ljudskog zivota, ukljucujuci obrazovanje. U $kolama su informacijsko-
komunikacijske tehnologije prihvac¢ene kao alat za poboljSanje procesa poucavanja i ucenja, Uz
regulaciju koristenja da bi tehnologija imala pozitivan utjecaj na obrazovno okruzenje. Integracija

IKT-a u nastavu povijesti tema je koja je posljednjih godina privukla veliku pozornost.

Informacijsko-komunikacijska tehnologija je Sirok pojam koji se odnosi na razli¢ite tehnologije
koje se koriste za obradu informacija i komunikaciju. Informacijsko-komunikacijske tehnologije
obuhvacaju rac¢unalni hardver, softver i mrezne sustave, telekomunikacijske sustave, multimediju
1 digitalne tehnologije. Pojam takoder obuhvaca tradicionalne oblike komunikacije, kao §to su
radio, televizija i tiskani mediji, ali s digitalnim odmakom. Integracija informacijsko-
komunikacijskih tehnologija u u¢ionicu povijesti ima potencijal promijeniti nac¢in na koji ucenici
uce povijest. Informacijsko-komunikacijske tehnologije ucenicima pruzaju pristup bogatstvu
razli¢itosti i kvalitete povijesnih izvora i pruza im priliku za interakciju s povijesnim sadrzajem na
nove i inovativne na¢ine. Uz pomo¢ informacijsko-komunikacijskih tehnologija u¢enici se mogu
baviti povijesnim dogadajima i likovima na nacin koji nije mogu¢ s tradicionalnim metodama
poucavanja koje su do sad implementirane u obrazovnom sustavu. Na primjer, uéenici mogu
koristiti alate za stvaranje interaktivnih vremenskih linija, simulaciju povijesnih dogadaja i

sudjelovanje u virtualnim izletima.

Informacijsko-komunikacijska tehnologija moze se koristiti na razli¢ite nacine za poboljSanje
poucavanja i ucenja u ucionici povijesti. Jedan od primjera jest stvaranje multimedijskih
prezentacija, interaktivnih simulacija i digitalnih karata, koje se mogu koristiti kao pomo¢
ucenicima i studentima u razumijevanju slozenih povijesnih koncepata i procesa. Nastavnici
takoder mogu koristiti informacijsko-komunikacijsku tehnologiju kako bi uéenicima pruzili

trenutnu povratnu informaciju i1 procijenili njihovo razumijevanje povijesnih dogadaja 1 osoba.
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Nadalje, informacijsko-komunikacijska tehnologija moze se upotrijebiti za podrsku suradnickom
ucenju, gdje ucenici mogu raditi zajedno na povijesnim projektima, dijeliti svoj rad te primati
povratne informacije od svojih vrSnjaka i nastavnika. Unato¢ potencijalnim prednostima
informacijsko-komunikacijskih tehnologija u u¢ionici povijesti, postoje problemi i izazovi kojima
se treba posvetiti pozornost. Jedan od primjera navedenog jest kako ucitelji trebaju imati potrebne
vjestine i znanje za ucinkovito koriStenje alata u nastavi. Ucitelji takoder moraju biti svjesni
opasnosti interneta, kao $to je dostupnost nepouzdanih i pristranih informacija, te kako zastititi
svoje u¢enike od tih opasnosti. Skole bi trebale ulagati u potrebnu tehnolosku infrastrukturu i

opremu, $to moZe biti znacajan financijski teret koje pojedine Skole ne mogu podnijeti.



3. WEB 2.0 - DINAMICNI RAZVOJ MREZE

Web 2.0 odnosi se na drugu generaciju World Wide Weba, koju karakterizira prijelaz sa stati¢nih
web stranica koje se temelje na HTML-u na dinamicke i interaktivne web aplikacije. Navedeni
napredak i promjena u samom poimanju i KkoriStenju potaknut je napretkom tehnologije i
povecanim angazmanom korisnika koji viSe nisu samo pasivni sudionici, ve¢ aktivni kreatori koji

vise suraduju i sudjeluju u djelovanju na mrezi (O'Reilly, 2009).

Kljuéne znacajke Weba 2.0 ukljucuju sadrzaj koji generiraju korisnici: drustvene mreze, blogovi,
podcast-i, Wikipedija i online zajednice poput foruma i sli¢nih mjesta gdje se ljudi okupljaju u
online okruZenju. Ove su znacajke uvelike povecale angazman korisnika i transformirale na¢in na
koji pojedinci i organizacije komuniciraju uz pomo¢ weba. Sadrzaj koji generiraju korisnici odnosi
se na mogucnost korisnika da pridonesu 1 objave vlastiti sadrzaj na webu. To je rezultiralo mrezom
u kojoj postoji demokratizacija online okruzenja, a istodobno i raznolikost sadrzaja na mrezi, gdje
svatko moze imati svoj glas te podijeliti svoje perspektive i iskustva. Drustvene mreZe kao $to su
Facebook, Twitter i LinkedIn promijenile su na¢in na koji se pojedinci povezuju i komuniciraju
jedni s drugima na mrezi. Ove su stranice korisnicima omogucile stvaranje i odrzavanje odnosa,
dijeljenje informacija i suradnju s drugima, $to je u ranoj fazi tehnoloskog razvoja predstavljalo
revolucionarnu novinu. Blogovi, podcasti i wikiji uvelike su povecali dostupnost informacija i
omogucili pojedincima da podijele svoje misli, miSljenja i iskustva sa Sirokom publikom. Do
pojave repozitorija znanja, znanje je bilo sadrzano kroz pisani trag te se prenosilo usmenim ili
pismenim putem, a povremeno njihova dostupnost ili prijenos bi bio otezan zbog odredenih
faktora. Navedene tehnologije pojedincima su olakSale objavljivanje vlastitog sadrzaja i
promijenile na¢in na koji se informacije stvaraju, dijele i konzumiraju. Mrezne zajednice takoder
su se pojavile kao klju¢na znacajka Weba 2.0, okupljajuci pojedince sa zajednickim interesima 1
omoguc¢ujuci im da se povezu i medusobno suraduju. Navedene zajednice su uvelike povecale
sposobnost pojedinaca da pronadu i povezu se s drugima koji dijele njihove interese te su
promijenile nacin na koji pojedinci komuniciraju uz pomo¢ weba (O'Reilly, 2009). Primjer razvoja
i odredenih softverskih poboljsanja prikazan je na slici 2., gdje je prikazan razvoj Weba kroz

godine.
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Slika 2: Razvoj Weba kroz godine
Izvor: https://aspiresoftware.in/blog/the-evolution-of-web-1-0-2-0-and-3-0/

Integracija Web 2.0 tehnologija u poslovni svijet promijenila je na¢in na koji tvrtke komuniciraju
sa svojim klijentima i dionicima. Tvrtke sada mogu koristiti drustvene medije i druge web
tehnologije kako bi sluSale svoje kupce i suradivale s njima, prikupljale povratne informacije i
odgovarale na potrebe kupaca. To je uvelike poboljSalo korisnicko iskustvo 1 omoguéilo tvrtkama
da izgrade smislenije i trajnije odnose sa svojim klijentima. Rasirena uporaba tehnologija Web 2.0
takoder je imala znacajan utjecaj na obrazovanje. U¢itelji sada mogu koristiti mreZne resurse 1
alate za suradnju za stvaranje interaktivnih i zanimljivih lekcija, dok ucenici mogu pristupiti
informacijama i komunicirati sa svojim kolegama u stvarnom vremenu. Ovo je transformiralo
tradicionalnu uéionicu u dinami¢niju okolinu za ucenje usmjerenu na ucenika. lako je Web 2.0
donio brojne prednosti, stvorio je i nove izazove i ograni¢enja. Jedan od najvecih izazova Weba
2.0 je pitanje kvalitete 1 vjerodostojnosti informacija. S lako¢om objavljivanja sadrzaja na webu,
postalo je sve teZe razlikovati vjerodostojne od nepouzdanih izvora informacija. To je dovelo do
zabrinutosti o to¢nosti i pouzdanosti informacija dostupnih na webu, te je pokrenulo pitanja o

odgovornosti pojedinaca i organizacija u provjeravanju i odrzavanju kvalitete informacija. Pojava
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Web 2.0 tehnologija imala je dubok utjecaj na na¢in na koji ljudi pristupaju informacijama i koriste
ih. Nova generacija interneta dovela je do viSe participativnog, interaktivnog i suradni¢kog
mreznog okruzenja, uz Siroku upotrebu drustvenih medija, blogova, wikija i drugih alata. U
ucionici, Web 2.0 tehnologije imaju potencijal transformirati poucavanje i u¢enje na brojne nacine.
Ovo poglavlje ¢e istraziti utjecaj Weba 2.0 na ucionicu povijesti te ispitati prilike i izazove koje te
tehnologije predstavljaju. Pojedine prednosti tehnoloskog napretka i uklju¢ivanja istoga u
ucdionicu i nastavu povijesti izrazene su pozitivnim karakteristikama. Jedna od najznacajnijih
prednosti tehnologija Web 2.0 u ucionici povijesti je mogucnost veceg angazmana ucenika.
Omogucujuéi u€enicima 1 studentima da sudjeluju u online raspravama, suraduju na projektima 1
stvaraju vlastiti sadrzaj, Web 2.0 tehnologije mogu pomo¢i u stvaranju dinamicnijeg 1
interaktivnijeg okruzenja za ucenje. Ovo moZze biti posebno korisno za studente povijesti, koji
mogu koristiti ove alate za istrazivanje povijesnih dogadaja, raspravljanje o razli¢itim tumacenjima
i sudjelovanje s drugim studentima iz cijelog svijeta. Web 2.0 tehnologije takoder su imale
znacajan utjecaj na nacin na koji se informacijama pristupa 1 koristi. Uz Siroku upotrebu trazilica
i digitalnih arhiva, studenti sada mogu pristupiti ogromnoj koli¢ini informacija s bilo kojeg mjesta
1u bilo koje vrijeme. Ovo je dramati¢no promijenilo na¢in na koji se poucava povijest i omogucilo
ucenicima da istrazuju i bave se primarnim izvorima, povijesnim artefaktima i drugim materijalima
na nacine koji prije nisu bili mogu¢i. Jo§ jedna vazna prednost tehnologija Web 2.0 u ucionici
povijesti je moguénost poticanja suradnickog uc¢enja. Omogucujuci studentima da rade zajedno na
projektima i sudjeluju u online raspravama, Web 2.0 tehnologije mogu pomo¢i u poticanju osjec¢aja
zajednice 1 suradnje medu studentima. To moze biti osobito korisno za studente povijesti, koji
mogu koristiti ove alate za istrazivanje i raspravu o slozenim povijesnim dogadajima i raspravama
u okruzenju koje podrzava suradnju. lako su prednosti Web 2.0 tehnologija u ucionici povijesti
jasne, postoje 1 neki znacajni izazovi s kojima se treba pozabaviti. To ukljucuje brigu o digitalnoj
pismenosti, online sigurnosti te valjanosti i pouzdanosti informacija. Kako bi u¢inkovito ukljucili
Web 2.0 tehnologije u ucionicu povijesti, uéitelji moraju biti obuceni za koristenje ovih alata i
moraju dobro razumijeti potencijalne rizike i izazove povezane s njihovom upotrebom (O'Reily,
2009). Utjecaj Weba 2.0 na ucionicu povijesti predstavlja znacajan pomak te je otvorio niz novih
mogucénosti za poducavanje i ucenje. Povecavaju¢i angazman ucenika, poboljSavajuéi pristup
informacijama i poti€u¢i suradnicko ucenje, Web 2.0 tehnologije imaju potencijal promijeniti

nacin na koji se poucava i uci povijest. Medutim, vazno je da ucitelji 1 nastavnici budu svjesni
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izazova povezanih s ovim tehnologijama te da zauzmu strateski i informiran pristup njihovoj
upotrebi u ucionici. Na taj na¢in mogu pomoc¢i osigurati u¢enicima posjedovanje digitalnih vjestina

1 sposobnosti kritiCkog razmisljanja koje su im potrebne za uspjeh u sve digitalnijem svijetu.
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4. DIGITALIZACIJA - DEFINICIJA, RAZVOJ | PROCES

Povijest digitalne tranzicije moze se pratiti prilikom razvoja prvih racunala i interneta sredinom
20. stolje¢a. Pojavom tehnoloskih dostignuc¢a na svjetskoj pozornici, raCunala su se prvenstveno
koristila u znanstvene i istrazivacke svrhe, ali kako je tehnologija napredovala i postajala
pristupa¢nijom, pocela su se koristiti u Sirem rasponu industrija i organizacija te njihovih
specificnih potreba. Ljudsko koriStenje racunala nije bilo samo uvjetovano pojedinim niSama, vec¢
su se racunala koristila u znatno Sirem kontekstu. Krajem 20. stoljeca i pocetkom 21. stoljeca uspon
interneta te razvoj novih tehnologija poput mobilnih uredaja i raCunalstva doveli su do znacajnog
ubrzanja digitalne tranzicije. Tijekom tog vremena mnoge su organizacije i podrucja djelovanja,
ukljuc¢ujuéi obrazovanje, pocele prihvacati digitalne tehnologije kako bi poboljSale procese
svojstvene odredenoj grani te poboljSale sveobuhvatno korisnicko iskustvo. Kako su digitalne
tehnologije nastavile napredovati, proces digitalne tranzicije postao je sve rasireniji, utjecuc¢i na
gotovo svaki aspekt drustva. Danas se digitalna tranzicija smatra kriticnim aspektom modernog
zivota, pri ¢emu se organizacije 1 pojedinci podjednako oslanjaju na digitalne tehnologije za

komunikaciju, rad, uéenje i zabavu (Strgmmen-Bakhtiar, 2019).

Povijest digitalne tranzicije prica je o brzim promjenama i inovacijama, te jo$ uvijek nije kraj sagi
o0 razvoju digitalne tehnologije: ona se nastavlja razvijati kako se pojavljuju nove tehnologije i
usavrSavaju postojece. Buducnost digitalne tranzicije vjerojatno ¢e biti oblikovana napretkom u
podruc¢jima kao $to su umjetna inteligencija, metaversi i povezanosti poput 5G te ¢e promijeniti
nacin na koji zivimo i radimo. Pri¢a o procvatu digitalne tehnologije nazire se kasnih 1990-ih,
kada je porast koriStenja web stranica i dostupnost tehnologije $iroj populaciji doveo do porasta
ulaganja u digitalne tehnologije i tehnoloske startup projekte te je oznaCio pocetak nove ere
tehnoloSkih inovacija u SAD-u. Uspon interneta i digitalnih tehnologija takoder je imao dubok
utjecaj na americko gospodarstvo, dovodec¢i do stvaranja novih industrija i radnih mjesta te
transformacije postojec¢ih. Jedan od najznacajnijih primjera utjecaja digitalnih tehnologija na
americko gospodarstvo bio je uspon tehnoloske industrije u Silicijskoj dolini, koja je postala
srediste inovacija i simbol ameri¢kog tehnoloskog vodstva. Tvrtke poput Googlea, Applea i
Facebooka postale su neke od najvrjednijih tvrtki na svijetu i1 odigrale su klju¢nu ulogu u
oblikovanju digitalnog okruzenja u SAD-u. Digitalna tranzicija imala je izniman utjecaj na
americ¢ko drustvo, mijenjajuéi nacin na koji ljudi komuniciraju, rade i pristupaju informacijama.

Uspon interneta i digitalnih tehnologija stvorio je nove prilike za obrazovanje, trgovinu i zabavu,
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ali je takoder pokrenuo nova pitanja o privatnosti, sigurnosti i nejednakosti. Digitalna tranzicija u
SAD-u imala je znacajan utjecaj na obrazovni sustav, pri cemu su mnoge $kole i sveucilista usvojili
digitalne tehnologije kako bi poboljsali iskustvo u¢enja za ucenike. Danas je tehnologija sastavni
dio americkog obrazovnog sustava, s platformama za online ucenje, digitalnim udzbenicima i
obrazovnim aplikacijama koje igraju srediSnju ulogu u ucionici. Unato¢ brojnim pozitivnim
ucincima digitalne tranzicije, bilo je i izazova: uspon digitalnih tehnologija stvorio je nove
mogucnosti za kriminal 1 prijevare te je izazvao zabrinutost za privatnost 1 sigurnost. Sve veca
uporaba digitalnih tehnologija takoder je stvorila digitalnu nejednakost, pri ¢emu neki Amerikanci
nemaju pristup tehnologiji i vjeStinama koje su im potrebne za potpuno sudjelovanje u digitalnom
gospodarstvu. Povijest digitalne tranzicije u SAD-u nastavlja se istim tempom kako je razvoj i
poceo: brzo, inovativno, ali i turbulentno. Tijekom proteklih nekoliko desetlje¢a digitalne
tehnologije transformirale su americko gospodarstvo, obrazovni sustav i druStvo u cjelini,
stvarajuci nove prilike i izazove usput. Kako se digitalna tranzicija nastavlja dogadati, vjerojatno

¢e igrati sve vazniju ulogu u oblikovanju buduénosti SAD-a i svijeta. (Stremmen-Bakhtiar, 2019)

Za razliku od SAD-a, digitalna tranzicija u Europi provodila se na druk¢iji na¢in, kroz zakonsku
regulaciju EU. Europska unija predstavlja politicko tijelo kroz koje mnoge europske zemlje
suraduju, ali su duzne prilagoditi odredene zakone standardima Europske unije. Porast digitalnih
tehnologija u Europi doveo je do stvaranja novih industrija, radnih mjesta, prelaska s analognog
na digitalnog okruzenje transformacijom radnog okruzenja. Europa je tako postala dom brojnim
vode¢im tehnoloskim tvrtkama i inovacijskim srediStima, tako da je danas poznato kao dom
tehnoloskih srediSta poput onih u Amsterdamu, Dublinu ili Stockholmu, koji svojim radom i dalje
unaprjeduju i razvijaju digitalnu tehnologiju. Europsko drustvo prihvatilo je digitalnu tranziciju
poput ameri¢kog: nacin rada, komunikacija i pristup informacijama postao je dinamicniji i
pristupacniji. Nove prilike su se pojavile u sferi obrazovanja koje je procvalo dostupnoscu
informacija, trgovinskoj sferi koja je zahvaljujuci napretku komunikacije i umrezenosti postala
kompetitivna, te u industriji zabave na polju video i digitalnih igara. Nazalost, negativne strane i
dalje su prisutne: digitalni i/ili ekonomski jaz koji ne dozvoljava svim gradanima iste uvjete i
mogucnosti, te porast internet kriminala. Europska unija odigrala je aktivhu ulogu u promicanju
digitalne tranzicije i suoCavanju s njezinim izazovima. EU je proveo niz inicijativa ¢iji je cilj

promicanje razvoja i usvajanja digitalnih tehnologija, uklju¢ujuéi inicijativu Jedinstveno digitalno
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trziste, Ciji je cilj stvoriti besprijekorno digitalno trziste diljem EU-a i smanjiti prepreke
prekograni¢noj e-trgovini (Engelbrekt et al., 2021).

5. DIGITALNI ALATI I MEDIJI - RAZLIKA, SVRHA, UPOTREBA.

Napredak tehnologije znacajno je utjecao na obrazovni sustav i nadin poucavanja predmeta u
ucionicama tako S§to je proSirio mogucénosti pristupa informacija i prijenosa znanja. Jedna od
glavnih promjena koju donosi tehnologija je integracija digitalnih alata i digitalnih medija u
nastavni plan i program, koje su obrazovni sustavi i srodne zajednice dobro prihvatile. Integracija
ucenicima da bolje uce 1 zapamte informacije. Medutim, vazno je razumjeti razliku izmedu
digitalnih alata i digitalnih medija u kontekstu obrazovanja te nacin na koji oni utjecu na nastavu
povijesti.

Digitalni alati odnose se na alate i softver koji se temelje na tehnologiji dizajniranoj za podrsku
procesu poucavanja i uc¢enja. Ovi su alati osmisljeni za poboljSanje produktivnosti, suradnje 1
komunikacije izmedu ucenika i nastavnika. Primjeri digitalnih alata ukljucuju e-dnevnike,

internetske forume za rasprave i softver za produktivnost poput Microsoft Officea (Johnson, 2011).

Digitalni mediji, s druge strane, odnose se na digitalni sadrzaj kao sto su audio, video 1 slike koji
se koriste u obrazovne svrhe. Ovi formati digitalnih medija koriste se za isporuku informacija i

ukljucuju digitalne udzbenike, multimedijske prezentacije i obrazovne videozapise (Lindgren,
2017).

Razlika izmedu digitalnih alata i medija je ocita, te se o¢ituje u namjeni, funkcionalnosti, sadrzaju
1 interaktivnosti. Namjenski, digitalni alati su osmisljeni za podrsku procesu poucavanja i ucenja,
dok su digitalni mediji osmisljeni za isporuku informacija i znanja u€enicima. Digitalni alati su
funkcionalni alati koji se koriste za obavljanje specifi¢nih zadataka kao $to su pracenje napretka
ucenika, suradnja i komunikacija s u¢enikom, stru¢nom sluzbom i roditeljima (Johnson, 2011) dok
se digitalni mediji koriste za prezentiranje informacija na vizualan i privla¢an na¢in koji u¢enicima
drzi paznju i motivira ih za rad (Lindgren, 2017). Stoga bi PowerPoint bio primjer digitalnog alata
uz pomo¢ kojeg je poboljSano ucenje i poucavanje, a primjerice digitalizirani tekst starije knjige
predstavljen na slide-u PowerPoint prezentacije bi bio zapravo digitalni medij koji priblizava

znanje i oslikava informaciju ucenicima. Jos jedan primjer digitalnog alata bi bio e-dnevnik preko
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kojeg danas$nji ucitelji, nastavnici i profesori biljeZze ucenicku evidenciju, dok bi drugi primjer
digitalnog medija bio prikaz rimskog legionara na prezentaciji ili u trazilici. Digitalni alati svojim
sadrzajem predstavljaju okosnicu digitalnog napretka i sudjelovanja digitalne tehnologije u
procesu ucenja i poucavanja, dizajnirani su tako da budu funkcionalni, a ne interaktivni, dok su
digitalni mediji dizajnirani da budu interaktivni i zanimljivi, pomazué¢i ucenicima u njihovom

ucenju i paméenju prenesenih informacija.

RazmiSljanje kako bi svi trebali imati jednak pristup tehnoloSkim dostignu¢ima, kao 1 razmisljanje
kako je tehnoloski napredak uzrok iskljucivo pozitivnih promjena, zapravo je utopijsko odnosno
pozitivisticko: kako postoji avers i revers kovanice, tako nazalost postoje prednosti i nedostatci
koristenja digitalnih alata 1 medija u nastavi povijesti. Prednosti koriStenja digitalnih alata i medija
u nastavi povijesti su njihov angazman, pristupa¢nost, fleksibilnost i suradnja. Digitalni alati i
mediji pomazu da nastava povijesti postane zanimljiva u¢enicima za pratiti i da ucenici imaju
interakciju s nastavnicima, materijalom ili medusobno. Digitalni alati i mediji lako su dostupni i
mogu se koristiti s bilo kojeg mjesta u bilo koje vrijeme, §to u¢enicima olakSava izvrSenje zadatka
i ucenje, gdje klju¢nu ulogu igra pristup informacija. Digitalni alati i mediji omogucuju
fleksibilnost: nastavnici i uéitelji su u mogucnosti prilagoditi sadrzaj i metodu isporuke sadrzaja
kako bi taj sadrzaj imao svoju specifi¢nu funkciju i kako bi odgovarao potrebama nastave i
ucenika. Digitalni alati poput online foruma i softvera koji se nalaze u paketu Microsoft Office
omogucuju suradnju izmedu svih sudionika nastave, gdje se mogu razmjenjivati ideje, moze se
komunicirati te raditi na zadacima i projektima u paru ili grupama. Uciteljske organizacije u
suradnji s psiholozima i informaticarima napravile su listu korisnih Microsoftovih alata za

uciteljsku i u¢enicku potrebu, kao sto je prikazano na slici 3.
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Slika 3: Microsoft alati za nastavu i ucenicku upotrebu

Izvor: https://samuelmcneill.com/2021/08/26/samr-alignment-for-student-choice-on-assignments-in-
office365/

Prilikom rada s digitalnim alatima i medijima postoje pojedini nedostatci poput moguc¢ih tehni¢kih
problema, financijskog optereCenja, digitalnog jaza odnosno nejednakosti (generacijskog i
financijskog) te sigurnosni problemi. Digitalni alati i mediji ovise o tehnologiji, koja povremeno
moze biti nepouzdana i uzrokovati tehnicke probleme, usporavajuc¢i time ili ¢ak u pojedinim
slu¢ajevima potpuno blokirajuéi nastavu. Cesto se dogada da nastavnik ili ucitelj ima potpuno
spreman nastavni materijal za obradu nastavne jedinice u tehni¢kom odnosno digitalnom obliku,
da bi se pri pocetku ili usred nastavnog procesa projektor pregrijao ili softverski sustav zakazao.
Da ta tehnicka strana nastave, pogotovo ako se na njoj vec¢inski temeljila priprema i izvedba cijelog
nastavnog sata, nazalost moze zakazati te promijeniti tijek nastave, problem je s kojim se
nastavnici susrecu, ali i rizik ako Zele cijelu nastavu u€initi dinami¢nijom i bliZzom ucenicima.
Financije su problem s kojim se svaka Skola suocava, pa nije cudo da limitirani budZet predstavlja

problem i prilikom nabave tehnicke opreme za nastavu, forsirajuci finalno skolu da prilagodi
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idealni plan i program prema svojim tehnickim moguénostima. Dostupnost tehnologije te pristup
digitalnim alatima i medijima nije jednaka za sve ucenike, ¢ime je primjetna materijalna razlika
izmedu pojedinih ucenika, $to moze dovesti do otezanog kontinuiranog sudjelovanja svih ucenika
kod kuée u nastavnim aktivnostima i zada¢ama koje se odvijaju uz pomo¢ digitalnih alata i medija
Tom problemu nastoji se doskociti razli¢itim programima digitalne podrske u odgoju i1
obrazovanju na lokalnoj, regionalnoj, nacionalnoj, ali i vi§im razinama kao S$to je razina EU:
primjerice sufinanciranja Skola u nabavci digitalnih uredaja, omogucavanje dostupnosti digitalnih
naprednih profesionalnih te akademskih platformi te digitalnih alata za uc€enike 1 studente
(primjerice dostupnost Office 365 na razli¢itim hrvatskim fakultetima — studentima je dostupan uz
prijavu preko aaiedu.hr domene). (Europski revizorni sud, 2023). Pri tome svemu neizostavna je
kibernetika sigurnost, koja se ocituje prilikom pohrane jako vaznih podataka na raCunala u Skoli
ili barem na Skolski software: sveukupnost §kolskog materijala, informacija 1 nastavnog sadrzaja
zasluzuje jednaku razinu sigurnosti ¢uvanja podataka kao i sve prikupljene informacije o

ucenikovom uspjehu i ponasanju te privatne informacije.
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6. VRSTE MEDIJA I DIGITALIZACIJA MEDIJA

Povijest medija moze se pratiti unatrag sve do najranijih oblika komunikacije, kao §to su peéinski
crtezi poput onih iz $pilje Lascaux u Francuskoj koja je prikazana na slici 5, ili Altamire u
Spanjolskoj, te pisani jezik koji se pojavljuje jo§ u starom Egiptu u obliku piktografa i hijeroglifa
(David, 2017). Moderna povijest medija zapocinje u 19. stolje¢u s modernizacijom tehnologije
tiska, koja je omogucila masovnu proizvodnju knjiga, novina i Casopisa. Reproduciranje ilustracija
u 19. stolje¢u vrSilo se na tri nacina: pomocu celicnog graviranja, drvenog graviranja, ili

litografskom metodom.

Slika 4: Prikaz Zivotinja naslikan na stijenama Spilje Lascaux

Izvor: https://www.bradshawfoundation.com/lascaux/

Tisak je imao druk¢iju metodu, dok je Johannes Gutenberg svojim revolucionarnim izumom
tiskarskog stroja 1440. godine doveo Europu (Abel, 2012), a kasnije i ostatak svijeta u novo doba
knjiga i papirnatin medija, nakon Cega automatizacija tiskanja svoj procvat dozivljava u 19.
stolje¢u izumom tiskarskog stroja na paru, koji je mogao tiskati do 1000 papira u satu, §to je bio
znacajan pomak u odnosu na starije tiskarske strojeve. Applegathov tiskarski stroj, odnosno
kasnija modificirana verzija Gutenbergovog izuma koja je prikazana na slici 6, mogla je tiskati do

5000 papira po satu, a Hoeov stroj krajem 19. stoljeca znacajno je smanjio troskove materijala i
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reprodukcije tiskovine, te je uspjela doseci vrtoglavu brojku od 20.000 tiskovina u satu (Rose i
Eliot, 2011).

Image ID: RJ95MF
www.alamy.com

Slika 5. slikovni prikaz konstrukcije Applegathove verzije tiskarskog stroja

Izvor: https://www.alamy.com/illustration-showing-the-1828-applegath-and-cowper-flatbed-printing-
machine-used-for-the-times-in-london-augustus-applegath-1788-1871-was-an-english-printer-and-
inventor-known-for-the-development-of-the-first-workable-vertical-drum-rotary-printing-press-
image235000655.html

U 20. stoljecu tradicionalni oblici medija, poput televizije i radija, postali su nasiroko prihvaceni i
promijenili su na¢in na koji ljudi primaju informacije i komuniciraju. lzum televizije pripisuje se
Amerikancu Philou Tayloru Farnsworthu, koji je 1927. izumio televiziju kakvu populacija poznaje
danas, prikazanu na slici 7. Farnsworth je dosao na ideju sustava koji bi uhvatio slike u pokretu u
formatu u kojem bi bilo moguée da ih se kodira preko radio valova te prenese na ekran. Njegov
izum je zapravo temeljen na eksperimentima dva nau¢nika, Borisa Rosinga iz Rusije koji je 20-ak
godina prije Farnswortha pokusao s rudimentarnom formom prijenosa slika na ekran, te Johna
Logieja Bairda iz Engleske i Charlesa Francisa Jenkinsa, njegovog sunarodnjaka. Farnsworthov
izum omogucio je prijenos dogadaja uzivo i programa masovnoj publici, §to je ucinilo televizijski

prijenos jednim od najutjecajnijih oblika medija u 20. stolje¢u (Abramson, 2009).
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Slika 6: Philo Farnsworth i prvi televizor.

Izvor: https://www.britannica.com/biography/Philo-Farnsworth

Uvodenje interneta u kasnom 20. stolje¢u oznacilo je veliku promjenu u povijesti medija jer je
omogucilo Siroku distribuciju informacija, zabave i reklamnog sadrzaja. Rast interneta i uvodenje
novih digitalnih tehnologija, kao $to su pametni telefoni i platforme drustvenih medija, dramati¢no
su promijenili medijski krajolik. Razne platforme koje su po svojoj prirodi i nastanku najprije
nenamjerno, a kasnije s namjerom monopolizirane (primjerice radio), spojile su se u jedinstvenu
platformu, takoder zahvaljuju¢i pojavi te razvoju interneta i alata koji su napravljeni da
istovremeno reproduciraju sve vrste medija, a da ne zahtijevaju posebnosti niti prevelika
financijska izdvajanja korisnika osim pojedinih softverskih dodataka ili odredenog hardverskog
dijela. Pojava digitalnih drustvenih medija u kombinaciji s internetom obiljezila je vecinski
prestanak koriStenja medijskih platformi za reprodukciju odredenog medijskog sadrzaja jer su u
kombinaciji s internetom, drustveni mediji postali ,,glavni igra¢* u svijetu medija, omogucujuci
pojedincima dijeljenje sadrZaja i interakciju s drugima na globalnoj razini. Sve ve¢a dominacija
digitalnih medija takoder je imala znaCajan utjecaj na tradicionalne oblike medija, kao Sto su

tiskane novine i Casopisi, koji su se posljednjih godina suocili sa sve manjim Citateljstvom i padom
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prihoda. Medutim, tradicionalni mediji i dalje su znacajno prisutni: iako su se tradicionalni oblici
medija suocili s izazovima u digitalnom dobu, oni i dalje igraju vaznu ulogu u oblikovanju javnog
misljenja i pruzanju informacija javnosti. Kako se tehnologija nastavlja razvijati, bit ¢e zanimljivo
vidjeti kako se medijski krajolik mijenja i koji ¢e se novi oblici medija pojaviti u buduénosti

(Briggs i Burke, 2009).

Cesto koristeno objasnjenje za medije u suvremeno doba jest to kako su to razliciti kanali ili
platforme putem kojih se informacije, zabava 1 reklamni sadrzaji distribuiraju javnosti. Glavne
vrste medija prisutne u danasnjici su: tradicionalni mediji, digitalni mediji, radiodifuzni mediji,
tiskani mediji, film i video mediji, interaktivni mediji, druStveni mediji i glazbeni mediji. Svaka
vrsta medija ima svoje jedinstvene prednosti i slabosti: za pojedince i organizacije koje koriste
medije od iznimne je vaznosti odabrati pravu vrstu medija za svoje potrebe, a odabir medija temelji
se na razli¢itim ¢imbenicima poput publike, ekonomskih faktora i vrste sadrzaja koja se distribuira.
Termin tradicionalni mediji odnosi se na oblike medija kao $to su televizija, radio i tiskane novine,
one koje su nosile revoluciju medija poéetkom 20. stoljeca kada je rije¢ o modernom poimanju
medija. Premda je njihova upotreba znatno smanjena, odreden dio populacije jo$ uvijek gleda TV
kao razonodu ili slusa radio prilikom obavljanja nekog kucanskog posla, a Sto se tice fizickih
tiskanih knjiga kao jednog od starijih tradicionalnih medija, one se i dalje tiskaju te opstaju unatoc
PDF podrzanom formatu dostupnosti knjiga u digitalnom obliku, kao i unato¢ sve popularnijim e-
Cita¢ima knjiga poput Kindle uredaja. Potkategorije tradicionalnih medija su radiodifuzni mediji i
tiskani mediji, uzimajuc¢i u obzir nacine reprodukcije medijskog sadrzaja. Radiodifuzni mediji
odnose se na televiziju i radio, koji koriste eter za prijenos sadrzaja, dok tiskani mediji se odnose
na novine, knjige i Casopise koji postoje u papirnatom formatu. Digitalni mediji odnose se na
digitalne platforme poput web stranica, drustvenih medija i mobilnih aplikacija. Pod terminom
digitalnin medija smatra se amalgamacija svih medija gdje se preko digitalnih platformi
reproducira medijski sadrzaj, poput streaming servisa koji pruzaju filmove koji spadaju u filmske
i video medije, interaktivni mediji koji ukljuCuju videoigre, virtualnu stvarnost i prosirenu
stvarnost, druStveni mediji poput platformi Facebooka, Twittera, Instagrama i drugih koji
omogucuju interakciju i dijeljenje sadrzaja s drugima, ili glazbenih medija koji mogu biti u
tradicionalnom formatu CD-ova ili DVD-ova, ili digitaliziranih na platformi poput Spotifya,
YouTubea, Apple Music i drugih platformi. (Balbi i Magaudda, 2018)
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Digitalizacija medija odnosi se na proces pretvaranja tradicionalnih analognih medija, kao $to su
tiskane novine, knjige i analogni film, u digitalne formate, primjerice e-knjige, digitalne novine i
digitalni film. Digitalizacija je imala dubok utjecaj na medijsko okruZenje u kojem djeluje,
mijenjaju¢i nac¢in na koji ljudi konzumiraju medijski sadrzaj i komuniciraju s njim (Nguyen,
Dekker i Nguyen, 2020). Formati u kojima se digitalni mediji mogu nalaziti su: slikovni formati
poput JPEG, PNG, GIF i TIFF; formati audio datoteka koje se mogu pohraniti u raznim formatima,
ponajvise u MP3, WAV i AIFF formatu; formati video datoteka koje su naj¢esc¢e pohranjene u
formatima MP4, AVI i MOV. JPEG (Joint Photographic Experts Group) je uobicajeni format za
digitalne fotografije. Taj format koristi kompresiju s gubitkom, §to znaci da se neka kvaliteta slike
zrtvuje kako bi se smanjila veli¢ina datoteke. JPEG datoteke mogu se otvoriti na gotovo svakom
uredaju, ali kvaliteta slike moze opasti ako se datoteka vise puta ureduje i sprema. PNG (Portable
Network Graphics) predstavlja jedan popularan format za slike, posebno za grafike s prozirnom
pozadinom. PNG datoteke koriste kompresiju bez gubitaka, tako da kvaliteta slike ostaje netaknuta
¢ak 1 nakon uredivanja i spremanja. Medutim, mogu rezultirati ve¢im veliCinama datoteka od JPEG
datoteka. GIF (Graphics Interchange Format) je format koji se pretezno koristi za jednostavne
animacije ili kratke video isjecke. GIF datoteke koriste kompresiju bez gubitaka, ali su ogranic¢ene
na najvise 256 boja i mogu imati niZzu rezoluciju od ostalih formata slika. TIFF (Tagged Image
File Format) je format koji se koristi za visokokvalitetne slike, poput onih koje se koriste u tisku
ili grafickom dizajnu. TIFF datoteke mogu pohraniti viSe slojeva i prostora boja, ¢ineci ju

svestranijom, ali i tezom za uporabu i koristenje (University of Michigan Library, 2023).

Formati audio datoteka mogu se pohraniti u raznim formatima poput MP3, WAV i AIFF. MP3
(MPEG-1 Audio Layer 3) je uobicajeni format koji se koristi za digitalne glazbene datoteke. MP3
datoteke koriste kompresiju s gubitkom, koja smanjuje veli¢inu datoteke uklanjanjem nekih audio
podataka koje ljudsko uho nije u stanju uo¢iti. To moZe rezultirati djelomi¢nim gubitkom kvalitete
zvuka, ali dopusta manje veli¢ine datoteka koje je lako dijeliti i preuzimati. WAV (Waveform
Audio File Format) je format koji se koristi za visokokvalitetne audio snimke. WAV datoteke
koriste kompresiju bez gubitaka, Sto znacCi da kvaliteta zvuka ostaje netaknuta ¢ak i nakon
uredivanja i spremanja. Medutim, oni mogu rezultirati ve¢im veli¢inama datoteka od drugih audio
formata. AIFF (Audio Interchange File Format) je jo$ jedan format koji se koristi za

visokokvalitetne audio snimke, posebno u Macintosh operativhom sustavu. AlFF datoteke koriste
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kompresiju bez gubitaka i mogu pohraniti viSe audio kanala i bitnih dubina (University of
Michigan Library, 2023).

Formati video datoteka mogu se pohraniti u raznim formatima poput MP4, AVI i MOV. MP4
(MPEG-4) je popularan format za digitalne video datoteke. MP4 datoteke koriste kombinaciju
kompresije bez gubitaka i kompresije bez gubitaka kako bi se smanjila veli¢ina datoteke uz
zadrzavanje kvalitete videozapisa. Mogu se reproducirati na vec¢ini uredaja i obicno se koriste za
streaming videa na mrezi. AV (Audio Video Interleave) je format koji se koristi za video datoteke
u operativnom sustavu Microsoft Windows. AV datoteke mogu koristiti razne metode kompresije,
(QuickTime File Format) je format koji se koristi za video datoteke u operativnom sustavu
Macintosh. MOV datoteke koriste kompresiju s gubitkom 1 mogu pohraniti viSe audio 1 video

tokova, kao i preklapanja teksta i slika (University of Michigan Library, 2023).

U vecini slucajeva specificni format i karakteristike digitalnih medijskih datoteka ovisit ¢e o svrsi
i ciljevima uporabe datoteke, kao i o alatima i platformama koje se koriste za njezino stvaranje i
dijeljenje.

Prednosti digitalizacije uklju¢uju pogodnosti poput pristupa digitaliziranom sadrzaju s bilo kojeg
mjesta u bilo koje vrijeme putem raznih uredaja poput racunala, pametnih telefona i tableta.
Digitalni mediji eliminiraju potrebu za fizickom pohranom 1 distribucijom medija, smanjujuci
troskove za izdavaCe i potrosace, samim time smanjujuci i potrebu za koriStenjem resursa.
Digitalni format medija omogucuje vecu interaktivnost, prilagodbu individualnim potrebama, uz
noviji dodatak algoritma za predlaganje sadrZaja na temelju interesa i navika korisnika. Neki od
nedostataka digitalizacije prisutni su u obliku prezasi¢enosti sadrzaja: postoji obilje digitalnog
medija koji dovodi do preplavljenosti, teskog snalazenja i razluéivanja relevantnog od irelevantnog
sadrzaja za korisnika. Brza priroda digitalnih medija dovodi do smanjenog raspona paznje i
smanjenog fokusa, a ukusi publike dovode do fragmentacije, gdje autori sadrzaja imaju problema
s pristupom zeljene publike. Cenzura je prisutna te omogucéava vladama i korporacijama
cenzuriranje sadrzaja koji bi inace trebao biti slobodan i javno dostupan svima. Digitalizacija
medija imala je dubok utjecaj na nacin na koji ljudi konzumiraju medijske sadrzaje i komuniciraju
s njima. Evolucija digitalnih medija koja trenutno traje nastavit ¢e oblikovati medijski krajolik u

godinama koje dolaze (Balbi i Magaudda, 2018)
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7. DIGITALNI MEDIJI U NASTAVI POVIJESTI

Digitalno doba danasnjice podrazumijeva digitalne medije kao Siroko rasprostranjen alat u raznim
obrazovnim okruzenjima, ukljuc¢ujuci ucionicu povijesti koja je u primarnom fokusu ovog rada.
Digitalni mediji posjeduju izrazito veliki potencijal za promjenu nacina na Kkoji se povijest
poducava i uci, nudeci pri tome ucenicima nove nacine interakcije i razumijevanja povijesnih
dogadaja, ljudi i ideja. Povijesni dogadaji mogu biti prikazani i docarani vividno uz pomo¢
digitalnih medija, ljudi i ideje mogu biti ekstrapolirani i priblizeni uéenicima ¢iji uzi interes nije
povijest. Digitalni mediji u ucionici ne sluze nuzno da bi ucenici bolje ucili ili vidjeli pojedine
povijesne dogadaje priblizene tehnoloSkim napretkom, ve¢ kao poticaj interesa time $to je
omogucen priblizeni prikaz odredenog povijesnog segmenta koji moze manifestirati zelju za
dodatnim istrazivanjem ili obi¢nim interesom ucenika. Dosadasnje koriStenje digitalnih medija u
nastavi povijesti imalo je znaCajan utjecaj na poucavanje i ucenje. Digitalni mediji promijenili su
nain na koji se pouCava povijest, ¢ine¢i ga interaktivnijim, privlacnijim 1 pristupacnijim
ucenicima. Neki od na¢ina na koji se digitalni mediji koriste u ucionici povijesti ukljuc¢uju digitalne
medije poput digitalnih audiozapisa, digitalnih slika, digitalnih videozapisa itd. Cilj ovog poglavlja
je ispitati upotrebu 1 utjecaj digitalnih medija u ucionici povijesti te istraziti razli¢ite oblike

digitalnih medija koji se koriste u nastavi povijesti (Cannon, 2018).

Digitalni mediji, poput videa, slika, audiozapisa i simulacija, nasli su svoje mjesto u ucionici
povijesti kao pozitivan dodatak na nastavnika, ucenika i cjelokupno proces nastave povijesti.
Navedeni multimedijski izvori nude ucenicima moguénost bavljenja povijesnim sadrZzajem na
nacine koji nadilaze tradicionalno ucenje iz udzbenika. Videozapisi i simulacije mogu pruziti
ucenicima vizualni prikaz povijesnih dogadaja i1 ljudi koji bi u drugacijim uvjetima bili nemoguci.
Jedan od primjera je anticki grad Kartaga, €iji je opis saCuvan u fragmentiranim spisima, a
spominje se ¢esto u nastavi povijesti. Kako bi pribliZzio ucenicima grad koji je razoren do temelja
za vrijeme Rima, ulitelj moZe opisati grad usmenim putem, Sto bi predstavljalo problem vecini
ucenika koji ne bi mogli vizualizirati reCeno, dok zahvaljujué¢i videozapisu i digitalnoj
rekonstrukciji iz izvora rimskog pisca Polibija, ucitelj svim ucenicima moze pokazati kako bi
izgledala Kartaga u Cetvrtom stoljecu prije Krista kao $to je prikazano na slici 8, tako ujedno
poboljsavajuci kvalitetu nastave i krate¢i vrijeme koje bi koristio na usmeno objaSnjavanje,

ostavljajuéi vise vremena za druge segmente nastave. Audiozapisi mogu ozivjeti povijesne licnosti

i dogadaje, poput poznatog govora Winstona Churchilla Krv, napor, suze i znoj iz svibnja 1940.
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godine - ucitelj je u moguénosti pomocu govora koji je digitaliziran i pretvoren u odgovarajuci
format reproducirati autenti¢ni govor ucenicima, time unaprjedujuci kvalitetu nastave. Digitalni
mediji takoder mogu u¢enicima pruziti interaktivna i sveobuhvatna iskustva uc¢enja, pomazuci im

da razumiju sloZene povijesne koncepte i ideje na kojima mogu samostalno raditi i prezentirati

svoje ideje.

Slika 7: Rekonstrukcija Kartage uz pomo¢ digitalne tehnologije
Izvor: https://brewminate.com/ancient-carthage-city-of-dido/

Jedan od glavnih primjera digitalnih medija koji se koriste u ucionici povijesti su digitalni
udzbenici povijesti. Digitalni udzbenici sluze kao digitalni izvori ucenicima, pruzajuci obilje
multimedijskih resursa, ukljucujuéi videozapise, slike 1 dodatni digitalni sadrZaj, kao podrSku
njihovom ucenju, §to je prikazano na primjeru slike 9. Njihovo postojanje ucenicima je dodatno
olakSalo pristup informacijama i u€enje: na pocetku godine ucenici bi dobili pristup izdavaca koji
je za svoj udzbenik uz tiskanu verziju pruzio uenicima i u¢iteljima i moguénost pristupa digitalnoj
verziji. Digitalni udzbenici povijesti ¢esto sadrzavaju interaktivne kvizove, koje ucenici mogu
koristiti za provjeru vlastitog znanja, uz dodatak vremenske trake i karte koje pomazu ucenicima

da kontekstualiziraju povijesne dogadaje i koncepte (Canié, 2016).
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Slika 8: Primjer naslovnice digitalnog udzbenika za povijest izdavacke kuce Profil Klett
Izvor: https://www.profil-klett.hr/vremeplov

Drugi oblik digitalnih medija koji se koristi u uéionici povijesti su videoigre. Premda postoji
misljenje da je svrha videoigara samo zabava i nekvalitetno troSenje vremena, videoigre se ipak
mogu koristiti u edukativnu svrhu. Videoigre mogu ucenicima pruziti interaktivan i zanimljiv
nacin ucenja o povijesnim dogadajima i ljudima. Mnoge videoigre omogucuju ucenicima da
dozive povijesne dogadaje iz razliitih perspektiva, daju¢i im dublje razumijevanje sloZenosti
proslosti. Osim toga, videoigre mogu ucenicima pruziti priliku za vjezbanje kritickog razmisljanja
1 vjeStina rjeSavanja problema, Sto th zbog razvoja op¢ih odgojno obrazovnih vrijednosti kod

ucenika €ini vrijednim alatima za nastavu povijesti (Matijevi¢ i Topolov€an, 2019).

Digitalni mediji imaju znacajan utjecaj na nacin na koji se poucava i uci povijest. Uz sve veéu
dostupnost digitalnih alata i resursa, nastavnici i ucenici podjednako imaju pristup bogatstvu

multimedijskih resursa koji mogu podrZati 1 poboljSati njihovo iskustvo ucenja. Bilo putem
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digitalnih udzbenika povijesti, videoigara ili drugih digitalnih medija, ucenici imaju priliku baviti
se povijeS¢u na nove i inovativne nacine. IskoriStavanjem mo¢i digitalnih medija, nastavnici
povijesti mogu pomoc¢i ucenicima da razviju dublje razumijevanje proslosti i da postanu
angaziraniji, informiraniji ucenici razvijenijeg kritickog razmisljanja. Kada je nastava povijesti
zanimljivija i privla¢nija za ucenike, biljezi se povecan ucenicki angazman, njihovo povezivanje i
razumijevanje nastavnog gradiva. Digitalni mediji ucenicima s razli¢itim stilovima ucenja
olakSavaju pristup i razumijevanje povijesnog sadrzaja, ¢ine¢i nastavu inkluzivnijom po tom
pitanju. Digitalni mediji poti¢u suradnju izmedu ucenika i nastavnika, omogucavajuc¢i im
zajednicki rad na projektima i zadacima, te brzu povratnu informaciju nastavnika za ucenicke
radove. Digitalni mediji poti¢u ucenike na aktivnost, zanimljivost sadrzaja i nain njegovog

prikazivanja ucenike interesira 1 pomaZze im uciti i primijeniti nauceno.

7.1 Digitalne karte i upotreba istih u nastavi povijesti

Karte predstavljaju sastavni dio nastave povijesti, poc¢evsi od rudimentarnih formi nastave u¢ionica
gdje su ucitelji sa starim kartama pokuSavali u€enicima pokazati povijesne dogadaje i njihov
utjecaj na teritorijalnu promjenu nekog carstva, drzave ili provincije. Prolaskom vremena i
modernizacijom nastave karte su popunjavale Skolska skladista i Cesto su nastavnici imali prituzbe
na njihove fizicke karakteristike poput stupnja oCuvanosti, veli¢ine i dr. Pojavom projektora i
PowerPoint programa za projekciju digitalnih medija, digitalne karte nasle su svoje mjesto u
nastavi povijesti. Digitalne karte postaju su sve vazniji alat u ucionici povijesti, nude¢i brojne
prednosti za poucavanje i u¢enje. Digitalne karte se mogu koristiti na neki od sljede¢ih nacina i
unaprjeduju nastavu svojim odredenim karakteristikama. Digitalne karte pomazu pri uéenickoj
vizualizaciji povijesnih dogadaja, u vizualizaciji i razumijevanju prostornog aspekta povijesnih
dogadaja. Primjeri koriStenja digitalnih karti za prostorni aspekt je kretanje vojske, granine
promjene rasta ili nestanka pojedinih carstava, Sirenja pojedinih religija i raznih drugih vaznih
povijesnih promjena koje se mogu zabiljeziti na karti. Digitalne karte pomazu u¢enicima u razvoju
kritickog misljenja, uz pomo¢ digitalnih karti ucenici analiziraju podatke koji su jasnije prikazani,
procesuiraju videno na karti i donose zakljucke. Ucenici koji su ukljuceni u ovakav tip aktivnosti
razvijaju svoje kognitivne sposobnosti, sposobniji su za bolje razumijevanje i analizu povijesnih
dogadaja. Digitalne karte pruZaju mogucnost bolje rasprave u ucionici, gdje ucenicima bolja

vidljivost karte i detalja na karti omoguc¢ava da provedu manje vremena pokusavajuc¢i odgonetnuti
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Sto zapravo vide na karti, a viSe vremena razmiSljajué¢i o geografskom kontekstu povijesnih
dogadaja i rasprave o videnom na karti. Digitalne karte posjeduju moguénost pruzanja konteksta
stvarnog svijeta: ucenicima je moguce prikazati i pojasniti kontekst povijesnih dogadaja u

Fernandino, 2018).

Zahvaljujuéi utjecaju digitalnih karata na nastavu povijesti, ucenici imaju bolje razumijevanje
povijesnih konteksta: gdje je ucenicko razumijevanje proSireno na geografski kontekst povijesnih
dogadaja, ucenicima je pruzeno dublje i nijansiranije razumijevanje proSlosti. Nastavnici su u
mogucnosti kreirati zanimljiva i interaktivna predavanja koja predstavljaju drugacije i intrigantnije
iskustvo za u€enike. Zahvaljujuci svojoj fleksibilnosti, digitalne karte nude mogucnost dostupnosti
sadrzajima ucenicima koji imaju fizicke teSkoce, poput oste¢enja sluha ili vida. Ucenici s fizickim
ostecenjima poput slabovidnosti, ozlijede oka ili parcijalne sljepo¢e imaju problem s fizickim
kartama koje ne nude fleksibilnost za sve, s time da postoji moguénost da su imena gradova ili
planina presitna, boje presvijetle ili nisu korigirane... To su samo neke od mnogih drugih teskoca
s kojima se nastavnik moze suociti kada ima u razredu djecu s teSko¢ama. Digitalne karte su,
zahvaljuju¢i svojoj fleksibilnosti i alatima koje omogucavaju reprodukciju istih, u moguénosti
nadi¢i nedostatke starijih karti, ito time da se mogu primjerice uvecati, pojacati im se kontrast,
odredeni dijelovi izbaciti i slicno. Digitalne karte posjeduju znacajan i pozitivan utjecaj na
ucionicu povijesti. IskoriStavanjem prednosti digitalnih karata, nastavnici mogu stvoriti dinami¢na

1 privlacna iskustva u€enja koja pomazu ucenicima da izgrade dublje razumijevanje proslosti

(Jones et al., 2004).

Digitalne karte mogu imati razli¢ite formate ovisno o specificnom alatu ili platformi koja se koristi.
Najéesce koriSteni formati digitalnih karti su interaktivne karte, 3D karte, narativne karte,
vizualizacija geoprostornih podataka i toplinske karte. Interaktivne karte omogucéuju nastavniku
da uz klik na pojedini dio karte pruzi dodatne informacije, slike ili videozapise koje se odnose na
taj dio karte. To pomaze nastavniku da poblize objasni povijesni proces na geografskoj karti, koja
se moze detaljizirati. 3D karte pruZaju prikaz terena, dopustajuci nastavniku da poveca, smanji ili
okrece Kkartu kako bi ucenici vidjeli prikazani prostor iz razli¢itih perspektiva. Za razliku od
interaktivnih karti, 3D karte imaju bolji terenski prikaz i okvir iz svih dimenzija, §to je naravno
moguce kombinirati i s interaktivnom kartom, mada je tehnicki zahtjevnije. Karte prica ili

kampanjske karte kombinacija su interaktivnih karti, teksta i slike, a ¢esto i videozapisa. Nastavnik
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moze koristiti kampanjsku kartu za vizualizaciju povijesnih dogadaja i promjena uzrokovanih
dogadajima. Pomocu digitalnih karti mogucée je vizualizirati geoprostorne podatke; u takvom
formatu vizualno se prikazuju vece koli¢ine podataka kao tocke ili linije na karti, S bojama i
simbolima koji se koriste za predstavljanje razlicitih atributa podataka. Toplinske karte, premda
rijetko koriStene u nastavi povijesti, koriste razliitu ja¢inu boja za predstavljanje intenziteta
odredenog fenomena ili varijable u odredenoj geografskoj regiji. Jedan od primjera je erupcija
vulkana Huaynaputine prikazan na slici 10, gdje nastavnik moze pokazati geografski raspon
utjecaja erupcije, koliko je Stete erupcija nacinila, izrazenu u razli¢itim bojama. Nastavnik moze
koristiti toplinske karte za vizualizaciju gustoe naseljenosti, stope kriminala, temperaturnog
raspona u proslosti kao na slici 11, ili drugih pojava koje mogu varirati u prostoru. Odredeni format
I znacajke digitalnih karata ovise 0 hamjeni i ciljevima karte, kao i o alatima i platformama koje
se koriste za izradu (Lehm, 2019).
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Slika 9: Erupcija vulkana Huaynaputine, prikazana detaljno uz pomo¢ digitalnih tehnologija

Izvor: https://link.springer.com/article/10.1007/s00445-019-1340-7
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Slika 10: Primjer toplinske karte
Izvor: https://www.weforum.org/agenda/2022/07/global-heat-maps-temperature-anomaly-climate-change/

Platforme koje se najceS¢e koriste za preuzimanje ili projekciju digitalnih karata su: Historical
Map Works, Old Maps Online, i National Geographic Maps. Takoder postoje i The David Rumsey
Map Collection te karte dostupne na stranicama Nacionalne i sveucili$ne knjiznice. Historical Map
Works nudi veliku zbirku povijesnih karata iz cijelog svijeta, pokrivajuci Sirok raspon vremenskih
razdoblja 1 geografskih lokacija. Karte se vrlo lako mogu pretrazivati zahvaljujuc¢i dobro uradenom
korisnickom sucelju, Sto ucenicima olakSava pristup materijalu te razumijevanje povijesnih
informacija pri ucenju. Stranica nudi niz obrazovnih izvora i planova za nastavu, $to olakSava
nastavnicima posao i sluzi kao vrijedan izvor za nastavnike povijesti. Prikaz korisni¢kog sucelja i

pocetne stranice Historic Map Works prikazan je na slici 12 (Historic Map Works, 2023).
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Slika 11: Pocetna stranica Historical Map Works
Izvor: https://historicmapworks.com/

The David Rumsey Map Collection stranica posjeduje kolekciju u kojoj se nalazi znatan broj
karata koje su visoke kvalitete, s posebnim naglaskom na iznimno kvalitetne karte koje pokrivaju
vremensko razdoblje od 16. do 20. stoljeca. Na stranici kao $to je prikazano na slici 13 moguce je
pronaci karte koje pokrivaju razli¢ite teme: od geografskih obiljezja i urbanog razvoja do
geografskih dogadaja, koje ukljucuju i karte Hrvatske (David Rumsey Map Collection, 2023).

David Rumsey Map Collection
Cantocnaray Associarss
4 »

REFINE X Search Results: All Fields similar to "Croatia’

Ttaly (46)

More ¥

Slika 12: Pocetna stranica The David Rumsey Map Collection
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Izvor:
https://www.davidrumsey.com/luna/servlet/view/search?sort=Pub_List_No_InitialSort%2CPub_Date%2
CPub_List_No%2CSeries_No&g=croatia&search=Go

Stranica Old Maps Online nudi pristup velikoj zbirci povijesnih karata iz cijelog svijeta, te je kao
I na ostalim stranicama moguce naci razli¢ite karte visoke kvalitete koje pokrivaju Siroki raspon
vremenskih razdoblja i geografskih lokacija, kao §to je prikazano na slici 14. Biljeske su ukljuc¢ene

u karte, kako bi omogucile lak$e snalazenje na kartama prilikom rada na njima (Old Maps Online,
2023).

ONLINE

Discovering the Cartography of the Past

The easy 1o use gateway to historical maps
in libraries around the world,

Find a place

Slika 13: Pocetna stranica Old Maps Online
Izvor: https://www.oldmapsonline.org/

Nacionalna 1 sveuciliSna knjiznica posjeduje digitalnu zbirku zemljovida i atlasa povijesne
vrijednosti koja je djelomi¢no prikazana na slici 15 te se mogu Koristiti za prikaz starih karti
ucenicima u digitalnom formatu. Navedene platforme i stranice dakako nisu obvezne za koristenje,
ve¢ su opcionalne, iz razloga $to kurikulumom nije utvrdeno koristenje odredene stranice za
digitalne karte (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, ¢l. 29, 2019), (Nacionalna i sveuciliSna
knjiznica, 2023).
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Slika 14: Pristup Digitalnoj zbirci NSK

lzvor:
https://digitalna.nsk.hr/pb/?object=list&filter=11794&mrf%5B10206%5D%5B549211%5D=a&grid=y&
ps=40

7.1.1 Digitalizirane i digitizirane karte — stvaranje i razlika

Izrazi digitalizirano i digitizirano ¢esto se koriste kao sinonimi za opisivanje povijesnih karata
koje su pretvorene iz tradicionalnog tiskanog ili analognog formata u digitalni format. Izmedu dva
navedena termina postoji suptilna razlika koju je vazno razumjeti. Kada je rije¢ o digitizaciji, pod
tim se podrazumijeva proces pretvaranja analognih podataka i dokumenata, primjerice karti, u
digitalni format. Ovaj proces ukljucuje skeniranje informacija sadrzanih u analognom izvoru, kao
Sto su slike i tekst, i njihovo kodiranje u digitalnom formatu, kao §to je digitalna slika ili drugi
odredeni format. Cilj digitizacije je saCuvati sadrzaj izvornog izvora te ga uciniti dostupnijim i
lak$im za koriStenje. Digitalizacija se, s druge strane, odnosi na koristenje digitalnih tehnologija
i alata za obradu, analizu i Sirenje informacija. Digitalizacija ukljuéuje primjenu digitalnih alata i
tehnika za poboljSanje funkcionalnosti i upotrebljivosti digitaliziranih informacija. Na primjer,
digitalizacija povijesnih karata moze ukljuivati koristenje geografskih informacijskih sustava
(Geographical Information System, raunalni sustav za pohranu, provjeru i prezentiranje razli¢itih

podataka koji se nalaze na zemljinoj povrsini, poput ulica, zgrada, flore i sl.) za preklapanje
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povijesnih karata s modernim podacima i za analizu promjena koje su se dogodile tijekom vremena
(Brennan i Kreiss, 2014).

Dakle, glavna razlika izmedu digitizacije i digitalizacije je u tome $to je digitizacija usmjerena na
pretvorbu podataka, dok je digitalizacija usmjerena na samu primjenu digitalnih alata u svrhu
napredovanja same ve¢ postojece prakse, kao $to je prikazano na slici 16, uz dodatak digitalne

transformacije u poslovnom svijetu (Brennan i Kreiss 2014).

Digitization Digitalization Digital
Transformation
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Converts analog Digitizes data and Aligns entire
information into uses digital populations,
digital technologies to systems,
representations improve and businesses, or
optimize and institutions with a
automate digital technology
processes or trend

Slika 15: Razlika izmedu digitalizacije i digitizacije

Izvor: https://lwww.yokogawa.com/library/resources/white-papers/the-differences-between-digitization-

digitalization-and-digital-transformation-in-manufacturing/

Postoji nekoliko prednosti digitalizacije povijesnih karata, ukljucuju¢i poboljSani pristup i
ocuvanje informacija. Digitalnim kartama puno je lakSe pristupiti nego njihovim analognim
kopijama, buduc¢i da se mogu lako pohraniti, pristupiti im i dijeliti ih. Osim toga, digitalne karte
mogu se jednostavno oznaciti i poboljSati dodatnim podacima, pruzajuc¢i Sveobuhvatnije
razumijevanje povijesnih informacija. Digitalne karte takoder je mnogo lakSe sacuvati od
tradicionalnih tiskanih karata, budu¢i da su manje sklone degradaciji i oStecenjima. Digitalne karte
mogu se pohraniti u razlicitim digitalnim formatima, ukljucujuéi na tvrdim diskovima, u pohrani
u oblaku i u digitalnim mjestima za pohranu, §to osigurava vec¢u dugotrajnost i dostupnost. U

nastavi digitalizirane povijesne karte mogu biti vrijedan izvor za poucavanje povijesti.
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Koristenjem digitalnih alata i tehnika, kao Sto je GIS, nastavnici mogu pomo¢i ucenicima da
vizualiziraju 1 razumiju povijesne dogadaje i trendove te istrazuju odnose izmedu povijesnih
dogadaja i geografskih obiljezja. Digitalne karte takoder se mogu koristiti za analizu promjena
koje su se dogodile tijekom vremena i za istrazivanje kako su razli¢iti povijesni dogadaji i trendovi

oblikovali svijet kakav poznajemo danas.

7.2 Videozapisi u sluzbi poucavanja — YouTube, CuriosityStream, Netflix

Uklju¢ivanjem tehnoloskih dostignu¢a u obrazovni sustav, pretezno u Skolske ucionice,
videozapisi su takoder postali vazan alat u nastavi povijesti, nudeci brojne prednosti za uc¢enje |
poucavanje. Rijetko koja nastavna jedinica obraduje gradivo, a da ne postoji tematski povezan
videozapis koji ga poblize objasnjava, nudi opciju bolje vizualizacije re¢enog ili rekonstrukcije
povijesnog dogadaja u svrhu predo¢avanja ucenicima. Videozapisi imaju mogucnost ozZivljavanja
povijesti, u smislu da su u moguénosti audiovizualno konkretizirati povijesne dogadaje i li¢nosti,
time pruzajuci u¢enicima detaljniji uvid u povijesni dogadaj. Videozapisi su sada ve¢ uobicajeno
ukljuceni u digitalne udzbenike gdje nadopunjavaju sadrzaj udzbenika, pruzajuc¢i uvid u dodatni
kontekst i pozadinske informacije, time pomazuc¢i u¢eniku da ne samo razumije sadrzaj, ve¢ i da
stvori kriticki stav prema istom sadrzaju odnosno povijesnom dogadaju zahvaljuju¢i boljim
temeljima odnosno boljom informiranoS¢u koju je stekao kroz pojedini, svakako kvalitetno
napravljeni videozapis. KoriStenjem videozapisa nastavnici su u mogucnosti da stvaraju
zanimljiva, ali i interaktivnija iskustva uéenja za svoje ucenike, time $to ucenici bolje prate
nastavni materijal koji je moderniziran i blize njihovom ,tehnoloskom dobu‘ ili stilu ucenja
odnosno nacinu primanja informacija. Kao 1 u svakom polju digitalnih dostignuc¢a, videozapisi
napredovali su do te razine fleksibilnosti da se mogu prilagoditi u¢enicima koji imaju neki od
fizickih ili kognitivnih oSteCenja, a mogucée je takoder videozapise iskoristiti i da u¢enici suraduju
na odredenom zadatku ili projektu, time unaprjedujuci koheziju razreda i medusobnu suradnju,
¢ine¢i ih, osim informiranih i svjesnijih pojedinaca, ujedno i aktivnim te timski nastrojenim
individuama (Di Giacomo, 2016). Postoji nekoliko stranica koje nude videozapise prikladne za
koriStenje u nastavi povijesti, a svaka od njih nudi razli¢ite prednosti i znacajke. Za njihov odabir
prije svega je zaduzen nastavnik, a u slucaju potencijalnih specifi¢énih problema vezanih uz
stranicu ili sadrzaj na istoj, moguce je konzultirati se sa stru¢nom sluzbom u $koli radi eventualnih

potreba za savjetom, pojasnjenjem ili pomo¢i pri odabiru. Odabir stranica s videozapisima za
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koriStenje u nastavi povijesti takoder ovise o specificnim ciljevima te potrebama nastavnika i
ucenika, kao i o sadrzaju koji se poucava. Kurikulum nastave odreduje ciljeve i sadrzaje, zajedno
sa djelomi¢nim natuknicama $to je dozvoljeno koristiti, tako da nastavnik ima odredenu slobodu
pri kreiranju nastave uz dodatak digitalnih alata i medija (Dietiker et al., 2018). Prva stranica koju
svi koriste za pretragu i koriStenje videozapisa je YouTube. YouTube predstavlja jednu od
najpopularnijih stranica na kojoj je pohranjen nepregledan broj videozapisa. YouTube predstavlja
izvrstan izvor za nastavnike koji ga mogu itekako dobro iskoristiti u slobodnom pristupu bez
dodatnih plac¢anja, ili preko drugih stranica pretvoriti videozapis u odgovaraju¢i format 1 preuzeti
ga na Skolsko racunalo. Jedna od glavnih prednosti koja je ve¢ navedena za koriStenje stranice i u
nastavnom okruZenju i nastavi povijesti je sama koli¢ina dostupnog sadrzaja. Na stranici YouTube
moguce je pretraZziti tisue 1 tisu¢e videozapisa koji su povezani s povijes€u, informirati se o
kanalima koji kreiraju videozapise s povijesnim sadrzajem poput Kings and Generals, Ancient
History, HistoryEd i jo§ mnostvo drugih. (YouTube, 2023).

STREAMING NOW

EVERY TUESDAY FORIA77.1.1

Kings and Generals @ Pridruzite se
Ki ! zapi:

3,07 mil. pretplatnika 802

Welcome to Kings and Generals, the premier YouTube channel for anyone i.. >

POCETNA STRANICA VIDEOZAPISI SHORTS VIDEOZAPISI POPISI ZAJEDNICA KANALI 0 KANALU

Wizards and Warriors - Fantasy & Sci-fi Channel Announceme...

Wizards and Warriors - Fantasy & Sci-.. @

398.915 pregleda  prije 1 godinu

Here is the link: https://youtu.be/cVHygcEZbjY Consider
subscribing - new videos every Saturday!

» 9 000/130

Slika 16: Kings and Generals kanal na stranici YouTube
Izvor: https://www.youtube.com/c/KingsandGenerals

Primjerice, kanal Kings and Generals na stranici YouTube obiluje povijesnim sadrzajem koji se

moZe upotrijebiti, uz laku navigaciju sadrzajem koju YouTube omogucuje kao §to je prikazano na
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slici 17. Navedeno bogatstvo sadrzaja uvelike olaksava pronalazenje videozapisa koji odgovaraju
njihovim specificnim potrebama i ciljevima u nastavi, gdje bi moguci problem nastao u nedoumici
odabira sadrzaja s obzirom na veliku koli¢inu videozapisa te upitnost provjere nekih od povijesnih
informacija (neki kanali nemaju pozivanje na povijesne izvore). Pored bogatstva sadrzaja, jo$
jedna prednost koju YouTube donosi je moguénost izrade popisa za reprodukciju i dijeljenja
videozapisa s ucenicima. Nastavnik je u mogucnosti izraditi popise za reprodukciju nekoliko
videozapisa relevantnih za temu, gdje omoguéava ucenicima pregled vise videozapisa o jednoj
temi u slucaju potrebe drugih gledista, komentara, kvalitete 1 slicno. Takav pristup olakSava
razumijevanje sloZenih povijesnih dogadaja i trendova jer mogu vidjeti razliCite perspektive I
tumacenja iste teme, $to je ide nastavniku u korist radi boljeg razumijevanja gradiva. Videozapise
na YouTube-u moguce je dijeliti u¢enicima preko elektronicke poste, drustvenih medija ili drugih
platformi koje je skola odnosno ministarstvo obrazovanja odobrilo ili samo kreiralo (primjerice
Loomen), $to ucenicima moZe olaksati pristup videozapisima te opéenito pregledavanju sadrzaja

van ucionice za potrebe ucenja ili zadac¢e (YouTube, 2023).

Uz YouTube, nastavnik je u mogucénosti koristiti alternativnu stranicu Vimeo na kojoj se nalazi
velika koli¢ina obrazovnih videozapisa. Dostupnost visoko kvalitetnih sadrzaja na stranici Vimeo
je pozitivna karakteristika, s time da je veina navedenog sadrzaja proizvedena od strane
profesionalnih edukatora ili organizacija koji se primarno bave upravo proizvodnjom edukativnih
videozapisa iz pojedinog podrucja, pa tako i povijesti, $to ih ¢ini dodatno pouzdanim izvorom
informacija te ne samo upotrebljivim, ve¢ i izvrsnim nastavnim materijalom. Vimeo, kao i ve¢ina
stranica koje pruzaju moguénost reprodukcije i dijeljenja video sadrzaja, posjeduje niz alata koji
nastavnicima olaksavaju dijeljenje i organiziranje videozapisa, poput mogucnosti stvaranja kanala

i kolekcija, te moguénost ugradivanja videozapisa izravno u prezentacije (Vimeo, 2023).

TED-Ed je jedinstvena stranica koja nudi animirane obrazovne videozapise 0 raznim temama,
ukljucujuéi teme koje se ti¢u povijesne tematike. TED-Ed videozapisi stvoreni su za potrebe
nastave i obrazovanja u generalnom smislu, te su dizajnirani tako da budu zanimljivi i
informativni. Videozapisi sadrZze visokokvalitetnu animaciju i1 jasna objaSnjenja povijesnih
dogadaja, stoga nije mogucée zanemariti njithovu upotrebljivost i korisnost za unaprjedenije
kvalitete nastave povijesti. Uz navedeno, TED-Ed nudi razne alate i dodatke za nastavu poput alata
za proces planiranja ili bazu unaprijed napravljenih planova lekcija, kao i pitanja koja se mogu

iskoristiti za raspravu za vrijeme sata, Sto ne samo da olakSava nastavniku proces pripreme nastave
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u smislu ustede vremena, ve¢ i olakSava integraciju videozapisa u nastavni sat te ukljuéivanje
ucenika u proces ucenja. TED-Ed ima jednostavno korisni¢ko sucelje i navigaciju kroz sadrzaj,
gdje su vidljivi modusi pristupa za ucenike i ucitelje, kao Sto je prikazano na slikama 18 119 (TED-
Ed, 2023).

TEDEd Searc a

Discover  Create Get Involved Support

Stay curious!

Animation from Dead stuff: The secret ingredient in our foed chair

Slika 17: Pocetna stranica TED-Ed stranice

Izvor:
https://ed.ted.com/?utm_term=ted%20ed&utm_campaign=&utm_source=adwords&utm_medium=ppc&h
sa_acc=7777130675&hsa_cam=18739292599&hsa_grp=151439764548&hsa_ad=631444589734&hsa_sr

c=g&hsa_tgt=kwd-
296155107571&hsa_kw=ted%20ed&hsa_mt=b&hsa_net=adwords&hsa_ver=3&gclid=Cj0KCQjw8e-
gBhDOARIsAJiDsaXzSg9ZGku3Uyo03zgMR--ZRK __ [dpHD2F5nOpgz3WBoGKv-SX-G2caAt-
VEALwW_wcB
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TEDEd earch a

Discover  Create Get Involved Support
w

Discover ideas that spark the
curiosity of learners.

and TED Talks - designed
ul also find thousands of

The Science of
Tsunamis

Create customized
lessons for your students.

D talk or

Create a Lesson

mythology

Slika 18: Pocetna stranica TED-Ed za nastavnike
Izvor: https://ed.ted.com/educator?user_by_click=educator

Stranica CuriosityStream pruza usluge streaminga (to stream (eng.) — strujati, prenositi), bilo to
streaming on demand (prijenos na zahtjev) ili live streaming (prijenos uzivo), odnosno direktnog
stvaranja i prijenosa tj. emitiranja videozapisa kojima je korisnik u moguc¢nosti pristupiti bilo u
trenutku prijenosa ili naknadno. CuriosityStream posjeduje veliku biblioteku dokumentarnih
videozapisa, obrazovnih sadrzaja i originalnog programa iz razliCitih podruéja, ukljucujuci
znanost, tehnologiju, povijest i dr. Stranica CuriosityStream osnovana je 2015. godine s ciljem
pruzanja alternativne tradicionalnoj televiziji 1 ponude visokokvalitetnog sadrzaja koji potice
znatizelju i unaprjeduje cjeloZivotno uéenje. Sadrzajna biblioteka stranice CuriosityStream pruza
videozapise kvalitetnog sadrzaja vezanog za povijest, a takoder su koristeni i visoki produkcijski
standardi, zbog ¢ega videozapisi pruzaju informativno i ugodno iskustvo gledanja. Kao i ostale
stranice, CuriosityStream pruza fleksibilan pristup odnosno moguce je preko razli¢itih uredaja

pristupiti stranici (CuriosityStream, 2023).

Iskoristavanjem prednosti audiovizualnih medija, nastavnici su u moguénosti stvoriti dinami¢na i
privla¢na iskustva u¢enja koja pomazu ucenicima u koncentraciji i pra¢enju sadrzaja najcesce
oblikovanog poput neke price, odnosno filma. Bilo da se koriste za ozivljavanje povijesti, dopunu
sadrzaja udzbenika ili poticanje kritickog razmisljanja, videozapisi su postali osnovni alat za
poucavanje povijesti. Postoje razne stranice s videozapisima koje su prikladne za koriStenje u

ucionici povijesti, a svaka nudi razli¢ite prednosti i1 znaCajke. YouTube je izvrstan resurs zbog
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ogromne koli¢ine dostupnog sadrzaja, dok je Vimeo vrlo prikladan za koriStenje zbog visoke
kvalitete videozapisa dostupnih na web mjestu. TED-Ed jedinstveni je resurs koji nudi zanimljive
i informativne animirane videozapise o Sirokom rasponu tema, ukljucujuéi povijest, dok je
CuriosityStream dovoljno raznolik zbog svojeg Sirokog izbora. Potrebno je takoder spomenuti
Netflix koji posjeduje nekoliko ekskluzivnih videozapisa na koje bi se trebala obratiti pozornost
zbog kvalitete sadrzaja, no za pojedine video-uratke na Netflixu ipak je upitna provjerenost
informacija zbog sfere privatnog nac¢ina poslovanja odnosno poslovanja iz nov€anog interesa, a ne
interesa za istinskim informiranjem populacije djece i mladih. Bez obzira na odabranu video
stranicu, vazno je da ucitelji pazljivo procijene dostupne sadrzaje 1 resurse 1 odaberu stranicu koja
odgovara njihovim specifi¢cnim potrebama i ciljevima, kao i da odaberu videozapise koji su
¢injeni¢no to¢ni odnosno istiniti. Vazno je napomenuti da koriStenje videozapisa u ucionici treba
biti pazljivo upravljano i integrirano u postojec¢i kurikulum na smislen nacin. Pretjerano oslanjanje
na platformu moglo bi dovesti do nedostatka kriti¢ke analize, kao i smanjenog angazmana ucenika

u tradicionalnijim aktivnostima u ucionici poput Citanja i pisanja.

7.3 Videoigre — igrifikacija nastave

Videoigre su postale sastavni dio moderne popularne kulture, s milijunima ljudi diljem svijeta koji
igraju videoigre na konzolama, ra¢unalima i mobilnim uredajima. Videoigre imaju bogatu povijest
koja seze desetlje¢ima unazad, od ranih dana arkadnih igara do moderne ere virtualne stvarnosti i
e-sporta. Porijeklo videoigara moze se pratiti od sredine 20. stoljeca, kada su racunalni
znanstvenici 1 inzenjeri poceli razvijati rudimentarne elektronicke igre. Jedna od prvih igara bila
je jednostavna igra tenisa Tennis for Two koju je osmislio fiziar William Higinbotham 1958.
godine kao interaktivnu izlozbu za posjetitelje Nacionalnog laboratorija Brookhaven u New
Yorku. Igra, koja je koristila osciloskop i dva gumba za simulaciju teniskog terena kao sto je
prikazano na slici 20., bila je hit medu posjetiteljima i inspirirala je druge istrazivace da istraze

potencijal elektronickih igara (Brookhaven, 2008).
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Slika 19: IzloZak videoigre Tennis for Two u muzeju

Izvor: https://www.m-e-g-a.org/research-education/research/t42-tennis-for-two/

Sezdesetih godina proslog stoljeéa pojavile su se prve videoigre u obliku arkadnih igara i
racunalnih igrica na glavnom ra¢unalu. Godine 1962. grupa studenata Massachusetts Institute of
Technology stvorila je igru pod nazivom Spacewar!, koja je postala jedna od prvih popularnih
racunalnih igara. Igra je ukljucivala dva svemirska broda koji su se borili u svemiru, a igrala se na
velikom glavnom racunalu. Arkadne igre pocele su se pojavljivati kasnih 1960-ih i ranih 1970-ih,
s igrama poput Computer Space i Pong koje su postale popularne u igraonicama i barovima.
Godine 1972. Atari je izdao Pong kao igru za ku¢nu konzolu, §to je pomoglo popularizaciji
videoigara kao oblika zabave koji prosje¢na osoba koristi u svoje slobodno vrijeme. Osamdesete
se Cesto smatraju zlatnim dobom videoigara, jer su arkadne igre 1 igre za ku¢ne konzole postajale
sve popularnije. U tom su razdoblju predstavljene klasi¢ne igre poput Space Invaders i Donkey
Kong koje su postale kulturne ikone i inspirirale val sli¢nih igara i nastavaka. U isto vrijeme, ku¢ne
konzole poput Atari 2600 i Nintendo Entertainment System (NES) donijele su videoigre u milijune
kucanstava. NES, koji je izasao 1985., predstavio je klasi¢ne igre poput Super Mario Bros., The
Legend of Zelda i Metroid, koje su ostale popularne do danas (Kent, 2001). U 1990-ima i 2000-
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ima videoigre su se nastavile razvijati i $iriti, 1 t0 Uz pojavu novih zanrova i platformi. Uvodenje
3D grafike i online igara za vise igraca otvorilo je nove moguénosti za dizajn igara i pripovijedanje
prica kroz igru, dok je uspon mobilnih uredaja i igara na naprednijim konzolama u¢inio videoigre
pristupac¢nijima nego ikad prije. Jedan od najznacajnijih razvoja ovog doba bio je uspon e-sporta,
§to se odnosi na natjecateljsko igranje videoigara, ¢ime su one postale profesionalni sport s
milijunima obozavatelja i sudionika. Igre kao §to su StarCraft, League of Legends, Fortnite i
Minecraft (Wright-Maley, Lee i Friedman, 2018) postale su popularni e-sportovi, s igrac¢ima koji
se natjeCu za novCane nagrade i globalno priznanje. Kako se tehnologija nastavlja razvijati,
buduénost videoigara vjerojatno ¢e oblikovati nove inovacije poput virtualne stvarnosti, prosirene
stvarnosti i umjetne inteligencije. Tehnoloska dostignuc¢a imaju potencijal stvoriti impresivna
iskustva igranja koja briSu granicu izmedu stvarnosti 1 virtualnih svjetova te omoguciti nove oblike

igranja i interakcije.

Medutim, videoigre nisu se razvijale isklju¢ivo u smjeru industrije zabave, ve¢ i u obrazovnom
smjeru. Prva video igrica koriStena za obrazovanje zvala se The Oregon Trail. Napravila su ga
1971. godine tri ucitelja, Don Rawitsch, Bill Heinemann 1 Paul Dillenberger, koji su radili na
projektu stvaranja igre simulacije povijesti za svoje u¢enike. Igra se prvo igrala na teletype stroju,
koji je bio preteca modernih ra¢unala. Videoigra The Oregon Trail osmisljena je za poucavanje
americke povijesti, posebno ucenja 0 iskustvima americkih pionira koji su putovali Oregonskom
stazomu 19. stoljecu. Igra je simulirala putovanje od Missourija do Oregona, dopustajuci igratima
da donose odluke o zalihama, hrani i rutama putovanja. Igra je takoder uvela elemente slucajnosti,
poput slucajnih dogadaja poput bolesti i loSeg vremena, $to je dodalo element realizma simulaciji.
Igra je izvorno osmiSljena za igranje u ucionici, s u¢enicima koji se izmjenjuju u igranju na teletype
stroju. lgra je postala toliko popularna da je na kraju komercijalno izdana 1985. godine za racunalo
Apple 1, a kasnije i za druge platforme poput Commodore 64 i Nintendo Entertainment System.
Videoigra The Oregon Trail naSiroko se smatrala revolucionarnom igrom zbog koriStenja
povijesnog dogadaja kao temelja jedne videoigre te zbog koriStenja videoigre kao nastavnog alata,
uz dodatak zabave i uronjenosti koju nudi igra. Izvorni oblik videoigre prikazan je na slici 21.
Omogucila je ucenicima da doZive povijest na nov nacin, uranjajuci ih u simulaciju povijesnog
dogadaja. Igra je takoder uvela elemente odluc¢ivanja 1 strategije, $to je pomoglo u angaZiranju
ucenika i poticanju kritickog razmi$ljanja. Tijekom godina, The Oregon Trail azurirana je i

ponovno objavljena za moderne platforme, a i danas je popularna obrazovna videoigra. Koristena
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je u ucionicama diljem Sjedinjenih Americkih Drzava i diljem svijeta za poucavanje povijesti,
geografije i druStvenih znanosti. Igra je takoder nadahnula novu generaciju obrazovnih igara, koje
koriste videoigre za poducavanje Sirokog spektra predmeta, od matematike i znanosti do jezi¢nih

umjetnosti i kodiranja (Stanton, 2015).

Fhe Oregon Trail

»yr——————— 1

You may:

. Travel the trail

. Learn about the trail
See the Oregon Top Ten
Turn sound off

Choose Management Options
End

What is your choice? &

; AccuSync 70 L
IO O y

Slika 20: The Oregon Trail u izvornom obliku

Izvor: https://www.wbur.org/hereandnow/2016/05/17/oregon-trail-roots

Videoigre prepoznate su kao jako koristan alat za ucenje i njihovo prisustvo se sve ¢e$¢e nalazi u
nastavi, pogotovo u nastavi povijesti. Razvojem novih tehnologija i sve ve¢om popularnoscu

videoigara, mnogi nastavnici i istraZivaci zainteresirali su se za istrazivanje potencijala videoigara
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kao nastavnog alata u ucionici povijesti.. KoriStenjem videoigara u ucionici nastaje igrifikacija
ucenja, gdje se proces ucenja pretvara u igru: tako dakle videoigre kao oblik igara koje postoje
opc¢enito mogu u€initi povijest privlaénijom i ugodnijom za ucenike. Prisustvo videoigara u nastavi
povijesti ima moguénost pruziti uenicima zabavan i interaktivan nacin istrazivanja povijesnih
dogadaja, likova i sloZzenih koncepata, §to pridonosi povecanju ucenicke motivacije i angazmana
U nastavi. Povijesni koncepti predstavljaju sloZzenu stvar koju je nekad teSko objasniti. Videoigre
mogu ucenicima koji prisustvuju nastavi povijesti pomo¢i pri razumijevanju povijesnih koncepata,
pruzaju im zivopisnije iskustvo povijesnih dogadaja. Mnoge videoigre osmisljene su da izazovu
igrace da kriticku razmisljaju, rjeSavaju probleme 1 donose odluke. U slu€ajevima obrazovanja,
ucenici su ti koji su igraci i pred njih se stavljaju problemi koje videoigra pruza, te je na njima da
ith rijesSe 1 donesu odluke. Uklju¢ivanjem navedenih elemenata u nastavu i proces ucenja, videoigre
mogu pomoc¢i uéenicima da razviju vjestine kritiCkog misljenja i primjene naucenog u novim
situacijama. Vizualizacija nau¢enog gradiva poc¢esto predstavlja problem u¢enicima, time praveéi
smetnju pri razumijevanju naucenog. Videoigre imaju vizualno bogata okruzenja koja ucenicima
mogu pruziti jedinstven i privlac¢an pogled na povijesne dogadaje i licnosti koje nastavnik spomene
prilikom predavanja. Zahvaljujué¢i poboljSanim uceni¢kim angaZmanom na nastavi zbog
pozitivnog utjecaja videoigara, ucenici pokazuju poboljSanje u ishodima ucenja, ukljucujuéi bolje
zadrzavanje povijesnih koncepata i povec¢anu sposobnost primjene nauc¢enog u novim situacijama.
Uz videoigre, pored vjestina vezanih usko uz nastavu povijesti, ucenik razvija vjestine koje se
kolokvijalno nazivaju vjestine 21. stoljeca, $to bi znacilo razvijanje informatickih vjestina. U¢enici
imaju razlicite stilove ucenja, ali i raznolike sposobnosti, ali upravo u tom slu¢aju videoigre zbog
svoje prirode mogu zadovoljiti potrebe razli¢itih uéenika. Prilika i omogucavanje ucenicima
zabavnog i interaktivnog nac¢ina istrazivanja povijesnih dogadaja i li¢nosti, videoigre imaju

potencijal da povijest postane pristupacnija i privla¢nija za sve ucenike.

Neke od najpopularnijih videoigara koristenih u nastavi povijesti, ali i nastavi opcenito Su
Minecraft: Education edition, Kerbal Space Program, Assassin's Creed fransiza, Civilizations
fransiza, CodeCombat, Valiant Hearts i This War of Mine. Minecraft je videoigra koja se koristi u
Skolama diljem Europe isvijeta za poducavanje Sirokog spektra predmeta, ukljucuju¢i matematiku,
znanost, jezicne umjetnosti i drustvene nauke i povijest. U Minecraftu igraci grade i istraZuju
virtualne svjetove te mogu suradivati s drugim igra¢ima kako bi rijesili probleme i izvrsili izazove.

Ucitelji mogu izraditi prilagodene planove lekcija kao | same zadatke unutar igre te mogu pratiti
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napredak i sudjelovanje uc¢enika. Kerbal Space Program je igra koja se koristi za poducavanje
fizike i1 inzenjerstva kroz dizajniranje i lansiranje raketa i svemirskih letjelica. Igra¢i moraju
koristiti kriticko razmiSljanje i vjestine rjeSavanja problema kako bi prevladali izazove i postigli
svoje ciljeve. Igra je posebno popularna u Njemackoj, gdje se koristi u ucionicama od 2014.
godine, kada je uvedena u kurikulum. Assassin's Creed fransiza stavlja igrace u razne povijesne
dogadaje i vremena koja su obiljezila civilizacije poput starog Egipta, Grcke, Rima, talijanske
renesanse i Americkog rata za neovisnost. Assassin's Creed igre koriste se za podu¢avanje povijesti
i arheologije: igraci istrazuju navedene civilizacije i razdoblja, te uée o kulturama i drustvu istih.
Modernija izdanja fransize ukljuéuju i nacin rada Discovery Tour, koji je prikazan primjerom na
slici 22 te omogucuje igracima da istrazuju svijet igre bez borbe, a ukljucuje vodene obilaske i
obrazovne sadrzaje, koji se koriste u uc¢ionicama u pojedinim europskim zemljama (Carmichael,
2018).

[~#M| Grain Processing
Ancient Egyptian Cultivation
Station 8.0f.9

Sifting Meal, Tomb of Rekhmite

New Kingdom

© cLose | @ MORE INFO

Slika 21: Prikaz edukativnog okvira videoigre Assassin's Creed

lzvor:

https://store.steampowered.com/app/775430/Discovery_Tour_by Assassins_Creed_Ancient_Egypt/

Videoigre fransize Civilizations koriste se za poducavanje povijesti i drustvenih znanosti, dok

igraci grade 1 upravljaju civilizacijama kroz povijest. Igra ukljucuje razne povijesne vode i
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dogadaje te od igraca zahtijeva donoSenje strateSkih odluka na temelju povijesnog konteksta.
Navedena franSiza videoigara Kkoristi se u uc¢ionicama u Nizozemskoj (Elliot i Kapell, 2013).
Videoigra CodeCombat koristi se za poducavanje kodiranja i informatike na nacin da igrac¢i koriste
vjeStine programiranja za navigaciju kroz razine i rjeSavanje zagonetki. Igra je dizajnirana za
ucenike svih uzrasta, a ukljucuje niz programskih jezika i izazova. Igra se koristi u u¢ionicama
diljem Europe, a osobito je popularna u zemljama poput Gr¢ke, Estonije, Latvije, Litve, Poljske i
Slovacke (Kalogiannakis i Papadakis, 2020). Videoigra Valiant Hearts: The Great War
avanturisticka je puzzle igra koja se odvija tijekom Prvog svjetskog rata. Videoigra prica pricu o
Cetiri lika iz razli¢itih zemalja i podrijetla te istrazuje teme poput patriotizma, zrtve i gubitka. Igra
se koristila u nastavi povijesti za poucavanje o uzrocima i posljedicama rata, kao i o ljudskom
utjecaju na sukob i radnju oko njega (Knudsen, 2015). Videoigra This War of Mine bavi se
tematikom gradanskog rata u izmisljenoj zemlji, a stavlja igraca u poziciju da je primoran brinuti
se 0 ljudima i njihovim potrebama za vrijeme rata. Igra je hiperrealisti¢na kao $to je prikazano na
slici 23 u smislu da je uklju¢en svaki aspekt ljudskog Zivota za pracenje, a posebno je naglaSen
moralni kompas i odabiri koji utje¢u na moralni kompas osobe. Igra preslikava opsadu Sarajeva u

ratu u Bosni i Hercegovini, a uvrStena je u kurikulum sociologije u Poljskoj (Kessler, 2022).
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Slika 22: Turobna atmosfera prikazana u videoigri This War of Mine

Izvor: https://www.engadget.com/2017-11-14-this-war-of-mine-fathers-promise-
dlc.html?guccounter=1&guce_referrer=aHROCHMG6Ly93d3cuZ29vZ2xILmNvhS8&guce_referrer_sig=A
QAAAJ_ZSmv3F3KaouKMFzhpJfRmpF1MXSA3dwy86r2YmJ2WUkajDOPJ3kuUiKY XPS7xcnpmWZ
1Gvs304jUlwo6uCmBKCrQbLJZ6KLYsnABLEtIsSBXzfK9641Nbas3Ep50CIzJlbaG7tVgj5cdxKglcK7

XeydEfNgpqvru8F-MWV9Ggh

7.3.1 Pozitivne i negativne karakteristike koristenja videoigara u nastavi
Upotreba videoigara u ucionici povijesti predmet je rasprava ve¢ dugi niz godina. Dok neki tvrde
da videoigre pozitivno utjecu na ucenje i angazman ucenika, drugi vjeruju da videoigre odvlace
ucenike od vaznijih aspekata ucenja povijesti. Kao i u svakoj raspravi, postoji avers i revers
rasprave, dvije strane koje pokusavaju uvjeriti jednu drugu u valjanost i to¢nost svoji tvrdnji.
Znanstvenici i praktikanti koji zagovaraju pozitivnu stranu tvrde kako se pokazalo da videoigre
imaju znacajan pozitivan utjecaj na motivaciju i angazman ucenika. Pruzaju¢i uéenicima
interaktivna iskustva temeljena na igrama, videoigre mogu pomoc¢i da se povijest ozivi i u¢ini je
relevantnijom za ucenike. Ovo moze pomoc¢i u¢enicima da bolje razumiju povijesne dogadaje,
ljude i kulture uklju¢ene te kontekst u kojem su se odigrali (de Groot, 2016). Dodatna prednost
videoigara u ucionici povijesti je ta Sto ucenicima mogu pruziti impresivnije 1 interaktivnije
iskustvo ucenja. Za razliku od tradicionalnih predavanja u ucionici, videoigre mogu omoguciti
ucCenicima da sami iskuse povijesne dogadaje 1 kulture, Sto im moze pomoc¢i u boljem
razumijevanju i cijenjenju predmeta. Autonomija ucenika je od velikog znaGaja, a pomo¢ pri
vizualizaciji njihovog osobnog razmisljanja o povijesnom dogadaju znacCajno unaprjeduje
kvalitetu nastave kao i $to razvija njegovu samostalnost u uc¢enju. Videoigre se takoder mogu
Kkoristiti za razvoj vjeStina kritickog misljenja (Castro-Alonso, 2019). Zahtijevajuci od igraca da
rjeSavaju probleme i donose odluke, videoigre mogu pomo¢i ucenicima da razviju kriticko
razmiSljanje 1 vjeStine rjeSavanja problema koje su kljuéne za uspjeh u modernom svijetu.
Trenutno, videoigre ne dosezu iznimnu razinu uklju€ivanja razvijanja kritickog misljenja,
medutim takve videoigre koje obuhvacaju povijesno razdoblje koje je odredeno kurikulumom, a

gdje bi uéenik mogao igrati i tako odgovarati na pitanja i uciti usporedno trenutno su u razvoju.

Ipak, s druge strane, odredeni stru¢njaci tvrde da videoigre odvlace paznju u ucionici i oduzimaju
vaznije aspekte ucenja povijesti. Takvi vjeruju da videoigre mogu biti izvor distrakcije za ucenike,

oduzimajuc¢i im fokus i pozornost 0d zadatka koji im predstoji ili od same biti pojedine lekcije.
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Osim toga, neke videoigre mogu sadrzavati netocnosti ili biti pristrane u predstavljanju povijesnih
dogadaja i kultura, $to moze dovesti do pogresne informiranosti u¢enika. To moze dovesti do toga
da ucenici imaju pogresno razumijevanje povijesti, Sto moze utjecati na njihovo buducée ucenje 1
donosenje odluka. Pojedini nastavnici argumentiraju da se time falsificira povijest, da se odudara
od povijesnog narativa i to¢nosti u jeku dramatizacije videoigre kako bi se postigao odreden efekt.
Nadalje, videoigre mogu biti skupe, a nemaju sve $kole i ucitelji resurse da ih ugrade u ucionicu.
To moze stvoriti nejednako okruzenje za ucenje, gdje neki ucenici imaju pristup naprednoj

tehnologiji, dok drugi nemaju (Harring i Warmelink, 2016).

7.4 Digitalizirani udZbenici za povijest

Danasnja era tehnoloskog napretka dovela je do razvoja i uporabe digitalne tehnologije u raznim
podru¢jima, ukljucujuéi i obrazovanje, ¢ime se ujedno postize i integriranost informatickog, kao 1
obrazovnog podrucja. Digitalni udzbenici povijesti najbolji su primjer navedene integracije iz
razloga jer nude novi pristup poucavanju i integraciji informacija relevantnih za nastavu povijesti
u ucionici. Digitalni udzbenici u¢enicima pruzaju nov i interaktivan nacin ucenja povijesti, koji
moze poboljSati njihovo razumijevanje povijesnih dogadaja i procesa. Cilj ovog poglavlja stoga je

predstaviti upotrebu, prednosti i nedostatke digitalnih udzbenika u nastavi povijesti.

Digitalni udzbenici su interaktivni i1 privlacni, pruzaju unaprijedeno iskustvo u u¢enju u usporedbi
s tradicionalnim, tiskanim udzbenicima. Digitalni udzbenici ucenicima lako su dostupni jer je
moguce pristupiti udzbenicima s bilo kojeg uredaja s internetskom vezom (Creno, 2014). Ucenici
su u mogucnosti pristupiti digitalnom udzbeniku povijesti od kuce, iz knjiznice ili u pokretu, time
pruzaju¢i vecu fleksibilnost i prakti¢nost. Za razliku od tiskanih udZzbenika koji ¢esto imaju
tiskarske greske koje nisu u mogucnosti ispraviti nakon tiskanja, digitalni udzbenici povijesti mogu
se jednostavno 1 Cesto azurirati, osiguravaju¢i da ucenici imaju pristup najnovijim i najto¢nijim
informacijama. Ta moguénost posebno je vazna u podrucju povijesti, gdje se nerijetko dogadaju
nova otkri¢a i tumacenja koja mogu promijeniti naSe razumijevanje povijesnih dogadaja i procesa.
Digitalni udZbenici povijesti Cesto su jeftiniji od tiskanih udZbenika, §to pomaze Skolama pri ustedi
novca. S obzirom na ekolosku osjetljivost svijeta, zamjenjivanjem tiskanih udZbenika digitalnim
smanjuje se potroSnja papira, Sto pomaze pri ocuvanju okoliSa. Digitalna tehnologija predstavlja

dvosjekli mac, time da je koriStenje digitalnih udZbenika ovisi o pristupu tehnologiji, Sto moZe biti
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nedostatak u podru¢jima gdje je tehnoloSki razvitak ogranicen, a tehnoloska dostignuéa

nedostupna. U takvim sluc¢ajevima ucenici mozda neée imati pristup prednostima digitalnih

udzbenika povijesti, Sto moze negativno utjecati na njihovo iskustvo uc¢enja (Behnke, 2021).

] Povijests M8 myleam Media library

1. UVOD U POVIJEST

POVIJESNI IZVORI (VRELA)

Slika 23: Primjer digitaliziranog udzbenika izdavacke kuée Alfa
Izvor: Snimka vlastitog zaslona.

Uz nedostatke, tehnicke poteskoce su sveprisutne u danasnjem svijetu, javljaju se u obliku prekida
mreze ili problema sa softverom, $to ometa mogucnost u¢enika da pristupi digitalnim udzbenicima
za povijest, time sabotiraju¢i njihovo iskustvo ucenja. Uz poteskoce, prisutna je i digitalna
nejednakost: postoje ucenici koji imaju pristup i uéenici koji iz raznih razloga nemaju pristup
udzbenicima. Moguci uzrok mogao bi se traziti u razli¢itim faktorima, ali su ponajvise u pitanju
socio-ekonomski faktori koji pojedine ucenike nizeg socio-ekonomskog statusa ponekad
sprjeGavaju U posjedovanju tehnicke opreme potrebne za reproduciranje digitalnog sadrzaja,
ponajvise digitalnih udZbenika. Potrebno je da obrazovni sustav obrati paznju na materijalnu
mogucnosti odredenih obitelji, kako bi svi mogli jednako koristiti prednosti i mogucnosti digitalnih
sadrzaja. Dva primjera navedenih tipova udzbenika prikazana su na slikama 24 i 25 i to redom:
digitalizirani udzbenik izdavacke kuée Alfa u Republici Hrvatskoj, koji je samo online inacica
fizickog, tiskanog udzbenika te primjerak izdavacke kuce Profil Klett koja je pruzila u¢enicima
iskustvo digitalnog udZbenika sa svim karakteristika 1 prednostima koje digitalni udzbenik pruza

za unaprjedenje nastave.
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Razvoj i Sirenje ¢ovjeka

Spretni €ovjek ili Homo habilis
izradivao je prvo kameno
orude za lov. Gibljivi
(oponirajudi) je palac ruci
omogucavao spretno hvatanje
i drzanje predmeta. Visok je
bio oko 1,5 metar.

oo o |

Slika 24: Primjer iz digitalnog udzbenika za povijest ,, Zasto je povijest vazna “ izdavacke kuce Profil

Klett
Izvor: https://www.profil-klett.hr/zjpv

Digitalni udzbenici mogu se stvarati i distribuirati u razli¢itim formatima, ovisno o preferencijama
autora ili izdavaca, kao i alatima i platformama koje se koriste za stvaranje i distribuciju sadrzaja.
Najces¢ih formati za izradu digitalnih udzbenika su PDF, EPUB i HTML, uz dodatak raznih
specijalnih alata poput iBooks Author i sliéno. Format PDF (Portable Document Format):
Navedeni format uobiCajen je za digitalne udzbenike, s obzirom da ¢uva raspored i oblikovanje
tiskane knjige, a istovremeno dopusta interaktivne znacajke kao Sto su hiperveze i multimedijski
sadrzaj. PDF datoteke mogu se Citati na vecini uredaja, ali nisu dovoljno optimizirane za manje
zaslone ili mobilne uredaje. EPUB (Electronic Publication) predstavlja popularan format za e-
knjige, ukljucujuéi udzbenike. EPUB datoteke mogu se €itati na raznim uredajima, ukljucujuci
pametne telefone, tablete i namjenske e-citac¢e. Navedeni format omogucuje preoblikovanje teksta
radi lakSe prilagodbe sadrZaja razli¢itim veli¢inama zaslona, a takoder mogu ukljucivati
multimedijski sadrzaj i interaktivne zna¢ajke. HTML (Hypertext Markup Language) Navedeni se
format koristi za udzbenike temeljene na prisutnosti na webu, kojima se moze pristupiti putem
web preglednika na bilo kojem uredaju s internetskom vezom. HTML udZbenici mogu sadrzavati

multimedijski sadrzaj, interaktivne znacajke i prilagodljive alate za ucenje koji se prilagodavaju
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napretku i izvedbi korisnika. Interaktivne e-knjige mogu biti digitalni udzbenici koji ukljucuju
interaktivne znacajke kao Sto su kvizovi, simulacije i igre. Mogu se izraditi pomocu
specijaliziranih autorskih alata kao $to su iBooks Author, Adobe Digital Publishing Suite ili
Kotobee Author (Subhash, 2022).

Za izradu digitalnog udZzbenika autori i izdavaci pretezno koriste specijalizirane autorske alate ili
softver koji im omogucuje uvoz i oblikovanje teksta, slika i multimedijskog sadrzaja. Alati mogu
ukljucivati predloske, stilove 1 elemente dizajna koji pomazu u odrzavanju dosljednosti i Citljivosti
u cijelom udzbeniku. Popularni autorski alati za izradu digitalnih udzbenika su primjerice iBooks
Author, Adobe Digital Publishing Suite i Kotobee Author. iBooks Author je Appleov besplatni
autorski alat koji korisnicima omogucuje stvaranje interaktivnih udzbenika za iPad 1 Mac. Sadrzi
predloske 1 widgete za dodavanje multimedijskog sadrzaja te moZze izvesti datoteke u EPUB
formatu. Adobe Digital Publishing Suite je paket alata tvrtke Adobe koji korisnicima omogucuje
stvaranje 1 objavljivanje digitalnih Casopisa, novina i knjiga. Ukljucuje alate za dizajniranje
izgleda, dodavanje interaktivnosti i upravljanje distribucijom sadrzaja. Kotobee Autor je alat za
izradu viSe platformi koji korisnicima omogucuje stvaranje interaktivnih e-knjiga i digitalnih
udzbenika. Ukljuéuje predloske, widgete i multimedijsku podrsku, a moze izvesti datoteke u vise

formata, uklju¢uju¢i PDF, EPUB i HTMLS5 (Subhash, 2022).

Nakon Sto se digitalni udzbenik izradi, moze se distribuirati putem raznih kanala, ukljucujuci
online trgovine poput trgovina Amazon, Apple Books i Google Play, kao i izravno s web stranice
izdavaca. Digitalni udZbenik takoder moze biti dostupan putem usluga pretplate kao $to su Scribd
ili Oyster ili putem obrazovnih institucija koje nude digitalne udzbenike kao dio svog nastavnog
plana i programa. Digitalni udZbenici nude fleksibilnu i interaktivnu alternativu tradicionalnim
tiskanim udzbenicima, omoguéuju¢i multimedijski sadrzaj, prilagodljive alate za ucenje i
personalizirana iskustva ucenja. Odredeni format i proces izrade ovisit ¢e o preferencijama autora

ili izdavaca, kao i 0 potrebama i preferencijama publike (Subhash, 2022).

7.4.1 Europeana, EUROCLIO i Historiana — bogatstvo zbirki za nastavu povijesti
Europeana je digitalna platforma koja je 2008. godina pokrenula Europska komisija u sklopu
inicijative Europske digitalne knjiznice (EDL). Europeana po¢iva na misiji omogucavanja pristupa
predmetima europske kulturne bastine, drugim rije¢ima Zeli se uéiniti ih dostupnima svima za

obrazovanje, istrazivanje i razonodu. Prva konkretna ideja za Europeanu nastala je 2005. godine
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od strane Jacques Chirac, koji je predlozio stvaranje europske digitalne knjiznice. Europska
komisija prihvatila je prijedlog, a 2007. godine imenovana je skupina stru¢njaka koja je trebala

ispitati izvedivost projekta (European Comission, 2020).

Europeana je sluzbeno je krenula s radom 2008. godine. U pocetku je zbirka brojala oko 2 milijuna
jedinica iz raznih europskih knjiznica, arhiva i muzeja, kao i drugim znacajnim europskim
kulturnim institucijama. Prvobitni cilj Europeane bio je omoguditi pristup do 10 milijuna stavki do
2010. godine, ali je brzo premasila taj cilj, te je do 2012. godine imala preko 20 milijuna stavki s
otvorenim pristupom na svojoj platformi. U daljim godinama razvoja, Europeana je osvjezila i
poboljsala svoju platformu 2014. godine kada su bile dodane nove opcije poput personaliziranih
preporuka, integracije drustvenih mreza u svoj sustav te dodatnih poboljsanih funkcionalnosti
pretrazivanja na platformi. Niz inicijativa pokrenut je tijekom godina pod pokroviteljstvom
Europeane: jedna od najvecih bila je ,,Europeana Migration®, koja je istrazivala ulogu migracija u
europskoj kulturnoj bastini. Navedena inicijativa bila je iznimno velikog dijapazona koja je
ukljucivala prezentaciju digitalnog sadrzaja, obrazovnog materijala i manifestacija online putem.
Danasnja platforma Europeana sadrzi preko 50 milijuna jedinica iz viSe od 4000 kulturnih
institucija diljem Europe, omogucava neometan pristup digitalnom materijalu koji ukljucuje
knjige, slike, fotografije, videozapise i digitalizirane stare rukopise. KoriStenje Europeane u
obrazovanju poboljSava u¢enje dostupnosc¢u visokokvalitetnog materijala, dopusta nastavnicima i
ucenicima pristup primarnim izvorima koji su neophodni za nastavu povijesti. Europeana svojim
mogucénostima poput pristupa video i audiozapisima te digitaliziranim starim fotografijama moze
uciniti nastavu zanimljivijom i zivopisnijom, $to ucenicima moze poboljSati interes za nastavu i

ucenje opcéenito (Europeana, 2023).
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E Qeuropeana HOME COLLECTIONS STORIES FOR PROFESSIONALS LOG IN/JOIN Q

Europeana Classroom

If you are an educator, a learner or a parent interested in innovative
learning, this is your place! Here you can find a selection of educational
resources using digital culture

Highlights

Subtitle-a-thon, CLIL case Non-formal education Distance learning
study (NEW!)

Slika 25: Europeana Classroom pocetna stranica
Izvor: https://www.europeana.eu/en/europeana-classroom

Prilikom rada na platformi Europeani, u¢enici mogu razvijati vjesStine digitalne pismenosti koje su
od krucijalne vaznosti za moderno doba; a prikaz Europeane dostupan je na slici 26. Radom na
Europeani ucenici su u moguénosti procjenjivati kvalitetu digitalnih resursa, vjezbati vlastito
snalazenje na stranici i slati povratne informacije. Te vjestine su od vaznosti za njihov budu¢i rad:
bilo kakav rad na digitalnoj platformi korespondira s zeljenim razvojem vjestina digitalne

pismenosti kod uéenika.

Za nastavu povijesti, EUROCLIO i Europeana zajedno su do$li na ideju jedinstvenog dijela

platforme pod nazivom Historiana, koja je prikazana na slici 27.

Historiana offers free historical content, ready to use
learning activities, and innovative digital tools made by and
for history educators across Europe.

Historical Content 4 Learning activities - Activity Builder >

Find your multiperspective resources to Find ideas and ready to use resources Create and share e-Learning activities in
teach history beyond borders for your classroom practice your language of choice

Themes @ Blog

Find thematic case studies that allow Read history educator's ideas and
for comparison across time and space activities For digital learning
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Slika 26: Pocetna stranica Historiane
Izvor: https://historiana.eu/#/

EUROCLIO je akronim za European Association of History Educators, koja predstavlja mrezu
viSe od 80 organizacija za obrazovanje o povijesti, bastini i gradanstvu iz 50 razli¢itih zemalja.
Misija koju EUROCLIO nastoji ostvariti jest promicanje inovativne i odgovorne povijesti i
gradanskog obrazovanja u Europi i Sireg prostora. EUROCLIO osnovan je 1992. godine, kada se
Europa ujedinila nakon ideoloskog rascjepa. Od svog osnutka, EUROCLIO ima znacajnu ulogu u
razvoju nastave povijesti u Europi, i to kroz razvoj udzbenika, nastavnog materijala, konferencija,
seminara i radionica kojima su medusobno povezane drzavne organizacije nastavnika povijesti, te
se promovira suradnicku politika izmedu nastavnika (EuroClio, 2023). Platforma Historiana sadrzi
zbirke tematskih kompilacija koje nastavnici mogu Koristiti za potrebe drzanja sata. Zbirke su
raznog tematskog karaktera: od anticke Grcke, Rima, preko Renesanse do Napoleona i Prvog
Svjetskog Rata, uz moguénost razvrstavanja po domenama poput primjerice tehnoloskih

dostignuéa ili medicine ili na¢in Zivota u odredenom razdoblju (Historiana, 2023).

7.5 Kvizovi i alati za uéenje i interaktivnu provjeru znanja

Tesko je odrediti prvu internetsku platformu sli¢nu kvizu koja se koristila za Skolske uc¢ionice jer
je bilo nekoliko platformi koje su se razvile otprilike u isto vrijeme u kasnim 1990-ima i ranim
2000-ima. Jedna od najranijih i najpoznatijih platformi je Quia, koja je osnovana 1998. Quia
omogucuje nastavnicima stvaranje i dijeljenje interaktivnih kvizova, igrica i drugih aktivnosti
ucenja sa svojim ucenicima. Takoder ukljucuje alate za pracenje napretka ucenika i generiranje
izvje$c¢a za nastavnike. Quia je bila jedan od pionira online izrade kvizova i pomogla je svojom
ulogom zvijezde vodilje mnogim drugim digitalnim alatima koji su danas dostupni. Izvorni prikaz
Quie je prikazan na slici 28. Osim platforme Quia, medu prvim platformama i alatima koje su
imale sli¢nosti kvizovima bile su Hot Potatoes, Moodle, BlackBoard i Google Forms (Bonk i Kim
2006).
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Slika 27: Pocetna stranica kvizaske platforme Quia
Izvor: https://www.quia.com/web

Hot Potatoes razvijen je kasnih 1990-ih godina od strane Sveudilista Victoria u Kanadi. Hot
Potatoes paket sadrZi Sest alata koji u€iteljima omogucuju izradu interaktivnih kvizova, krizaljki i
drugih aktivnosti. Navedeni softver je besplatan za koriStenje i preuzimanje, te ga je moguce
preuzeti s web stranice Hot Potatoes. Moodle predstavlja besplatni sustav za upravljanje uéenjem
otvorenog koda (open source) koji ukljucuje alate za izradu kvizova, testova i drugih procjena.
Navedeni sustav prvi put je izasao 2002. godine i od tada slovi kao jedan od najpoznatijih sustava
takvog tipa koji se koristi u $kolama i na sveuciliStima diljem svijeta. BlackBoard je takoder jos
jedan slian i popularan sustav koji ukljucuje alate za izradu i vodenje kvizova i drugih procjena.

Prvi put je objavljen 1997. godine, te se Cesto koristi u sveucilisnom okruzenju. Google Forms
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predstavlja besplatan alat koji svojim korisnicima (Google) omogucuje stvaranje i dijeljenje
anketa, kvizova i drugih obrazaca. Ukljucuje nekoliko vrsta pitanja koja se mogu postaviti, izmedu
ostaloga viSestruke odabire, kratke odgovore. Tu su i opcije automatskog bodovanja kao i
statisticke obrade rezultata, a postoji moguénost integracije s Google ucionicom i drugim

sustavima za upravljanje u¢enjem (Ross i Allen, 2017).

Osim sustava Google Forms i Moodle-a koji se Cesto koriste u svakodnevnom S$kolskom i
sveucilisnom okruZzenju, nastavnici za rad s ucenicima koriste i Quizlet, Gimkit, Edpuzzle,

Nearpod, Socrative i Kahoot!.

Quizlet je popularna platforma koja nudi razne alate za uéenje, ukljucujuéi kartice, kvizove i igre.
Ucitelji su u moguénosti kreirati prilagodene setove kartica i kvizova za svoje ucenike, pokrivajuci
teme iz povijesti i drugih predmeta. U¢enici mogu pristupiti ovim resursima na vlastitim uredajima
ili u razredu i mogu koristiti Quizlet na¢ine igre za medusobno natjecanje. GimKkit je slicna
platforma kao i Quizlet, ali posjeduje i neke jedinstvene znacajke. Pod tim se smatra da ucitelji
mogu kreirati kvizove 1 igre koje ukljucuju bodove i pojacanja prilikom igre, te druge interaktivne
elemente i moguénosti koje Cine provjeru znanja te ponavljanje jednostavnijim i zabavnijim.
Ucenici prilikom igre skupljaju bodove to¢nim odgovaranjem na pitanja te mogu Koristiti svoje
bodove za kupovanje pojacanja korisna za osvajanje dodatnih bodova. Takva atmosfera prilikom
ponavljanja nastavnog gradiva moze izazvati kompetitivne osjecaje. Gimkit takoder ukljucuje i
fazu uc¢enja u kojoj ucenici mogu pregledati svoje odgovore i nauciti iz svojih gresaka. Edpuzzle
je platforma koja omogucuje uciteljima stvaranje interaktivnih video lekcija. Nastavnici i ucitelji
SU U mogucnosti odabrati videozapise iz razli¢itih izvora, ukljucuju¢i YouTube, i dodati vlastita
pitanja i kvizove kroz video. Navedeni na¢in omogucuje u¢enicima da se aktivno bave materijalom
i dobiju trenutnu povratnu informaciju o razumijevanju nauc¢enog gradiva. Takoder, Edpuzzle
omogucuje uciteljima pracenje napretka ucenika i dodatnu prilagodbu nastavnog materijala u
skladu s napretkom. Nearpod je platforma koja omogucuje uliteljima stvaranje interaktivnih
prezentacija i lekcija. Nastavnici i ucitelji su u moguénosti ukljuciti kvizove, ankete i druge
interaktivne elemente u svoje prezentacije kako bi angaZzirali ucenike i procijenili njihovo
razumijevanje. Nearpod takoder sadrzava znacajku draw (eng. - crtati) koja u¢enicima omogucuje
crtanje i pisanje biljeski u prezentaciji, $to moze biti posebno korisno u nastavi povijesti kada se
analiziraju karte, dijagrami i drugi vizualni elementi. Socrative je platforma koja nastavnicima

nudi moguénost kreiranja interaktivnog kviza, u sobi koja nudi moguénosti standardnog kviza s
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pitanjima u obliku razli¢itih opcija: kviz Space Race koji funkcionira tako da navedeni modus je
predstavljen na traci, a timovi su predstavljeni kao ikonice koje se pomjeraju, stvarajuci
kompetitivnu atmosferu; Exit Ticket koji se koristi za ponavljanje gradiva i provjeru ucenickog
razumijevanja gradiva. Korisnicko sucelje koje Socrative pruza jednostavno je za rad: nastavniku
su objasnjenje mogucnosti i ponuda alata poput tipa pitanja koje postavlja, na koji nacin boduje
pitanja, te pregled kvizova i ucenicki napredak, sto ga ¢ini korisnim alatom za provjeru i pracenje

ucenickog napretka (ITMO, 2021).

Dosad navedeni alati za izradu kvizova za u¢enje samo su neki zna¢ajniji od mnostva slicnih alata
dostupnih na webu, a vjerojatno najpopularnija platforma za kvizove u skolskom, ali i opéenito
edukacijskom okruzenju jest aplikacija Kahoot! i nju ¢emo u ovom radu prikazati detaljnije kao
op¢i primjer slicnih alata, prednosti, ali 1 mana koje se mogu javljati kod sli¢nih tipova alata.
Kahoot! pruza nezaboravno i zabavno iskustvo svojim sudionicima: ona je popularna platforma za
ucenje koja se temelji na igrama i koja je stekla popularnost u uc¢ionicama diljem svijeta zbog svoje
audiovizualne privlacnosti, jednostavnosti ukljucivanja i koristenja, kao 1 moguénosti natjecanja u
zdravom ,,sportskom* duhu. Kahoot! je alat koji se temelji na web tehnologiji koji uciteljima
omogucuje stvaranje i dijeljenje interaktivnih kvizova, anketa i igara, ¢ine¢i ucenje zabavnijim 1
privlacnijim za ucenike. Kahoot! besplatan je za koristenje 1 dostupan je na vise jezika, Sto ga Cini
dostupnim nastavnicima i u¢enicima diljem svijeta. Kahoot! se prvenstveno koristi u u¢ionici kao
platforma za interaktivni kviz. Koristi se za formativno ocjenjivanje jer u¢enicima i nastavnicima
pruza neposrednu povratnu informaciju. Platforma za kviz moze se koristiti za razli¢ite predmete,
uklju¢ujuéi matematiku, znanost, povijest i jezik. Korisni¢ko sucelje platforme Kahoot! prikazano

je naslici 29, dok je primjer kreacije kviza prikazan na slici 30.
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Slika 28: Prikaz korisnickog sucelja platforme Kahoot!
Izvor: https://create.kahoot.it/

Kahoot! Se takoder moze koristiti kao aktivnost za pobudivanje u¢eni¢kog interesa na pocetku sata
ili kao aktivnost ponavljanja na kraju jedinice, $to je njegova najc¢esca uporaba. Jo$ jedna upotreba
Kahoot!-a je u raspravama koje vode ucenici. Ucitelji mogu koristiti Kahoot! Za postavljanje
pitanja o pojedinoj temi i omogucavanje anonimnih odgovora. OvVo u¢enicima pruza sudjelovanje
u raspravi bez straha od osude ili kritike. Kahoot! Poti¢e na veci u€eni¢ki angazman i rast
motivacije, stvara prijateljsko i kompetitivno okruzenje u ucionici. Kahoot! pruza neposrednu
povratnu informaciju za ucenike 1 nastavnike, Sto je od iznimne vaznosti zbog rada u stvarnom
vremenu. Ucenici mogu vidjeti svoj napredak i ucinak, a ucitelji mogu identificirati podrucja u
kojima je ucenicima potrebna dodatna pomo¢. Kahoot! posjeduje prilagodljive opcije kviza za
razli¢ite ucenicke razine. U¢itelji mogu kreirati kvizove koji su laki ili teski, ovisno o razini znanja
njihovih uéenika. Kahoot! je pristupacan za ucenike s invaliditetom: posjeduje znaéajke koje
ucenicima s vidnim, slu$nim ili fizickim oS$te¢enjima omogucuju sudjelovanje u Skolskim
aktivnostima. Nazalost, neke od znacajki Kahoot!-a mogu nastetiti sveukupnom obrazovnom
okruZenju. S obzirom da je Kahoot! alat koji ovisi 0 tehnologiji, znaci da se Cesto susrece s

potesko¢ama. Tehnicke poteskoce mogu biti losa internetska veza ili softverski kvarovi, koje mogu

60



poremetiti nastavne aktivnosti i izazvati kaoti¢nu situaciju koja utjece na raspolozenje ucenika i

nastavnika.
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Slika 29: Primjer kreiranja kviza na platformi Kahoot!
Izvor: https://create.kahoot.it/creator

Kahoot! je privlacan alat, ali takoder moze biti izvor ometanja 1 odvajanja ako se ne koristi na
odgovarajuc¢inacin. Ucitelji moraju osigurati da Kahoot! aktivnosti su uskladene s ciljevima ucenja
i da se ne koriste kao zamjena za stvarno u¢enje. Kahoot! je zabavan i privlacan alat, ali takoder
moze staviti naglasak u¢enje na povrSinskoj razini umjesto dubljeg razumijevanja. U¢itelji trebaju
dizajnirati Kahoot! aktivnosti koje poticu uéenike na kriti¢ko i analiti¢no razmiSljanje (Plump i

LaRosa, 2017).

Korisnicko sucelje Kahoot!-a je napravljeno kako bi svi mogli koristiti platformu za rad: intuitivno
je i lako za snalazenje, $to korisnicima, medu kojima su i ucitelji, olaksava kreiranje i upravljanje
svojim kvizovima, anketama i raspravama. Kahoot! nudi postupak korak po korak za stvaranje i
pokretanje Kahoot! igre. Kahoot! omoguc¢uje uditeljima prilagoditi igru dodavanjem vlastitog
sadrzaja, slika i videozapisa. To znaci da ucitelji mogu kreirati kvizove i ankete koji su prilagodeni
njihovim specificnim potrebama i potrebama njihovih uéenika. Kahoot! nazalost nudi samo
ogranicen broj vrsta pitanja, kao $to su pitanja s viSestrukim izborom i pitanja to¢no/neto¢no. To
moze biti restriktivno za nastavnike koji Zele izraditi slozenije kvizove i ankete. lako Kahoot! nudi
neke moguénosti prilagodbe, one su jos uvijek ograni¢ene. Estetski gledano, takvo §to moze biti

frustrirajuce za nastavnike koji Zele vise kontrole nad izgledom i dojmom svojih kvizova i anketa.
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Kahoot! pruza osnovnu analitiku o uspjesnosti u¢enika, ali ta je analitika ograni¢ena. To uciteljima
moze otezati jasno razumijevanje napretka ucenika i podrucja u kojima se trebaju poboljsati
(Plump i LaRosa, 2017). Uz sve prednosti i nedostatke, opée misljenje vlada da Kahoot! jest
platforma za ucenje koja je zanimljiva i jednostavna za koristenje te da moze pomoc¢i uciteljima u
kreiranju interaktivnih kvizova, anketa i rasprava za ucenika. Upotreba Kahoot!-a nije bez
ogranicenja i uCitelji bi trebali razmotriti ta ograni¢enja prije nego odluce hoce li koristiti Kahoot!

u svojim ucionicama.

7.6 Ucenje na daljinu pomocu digitalnih alata i platformi

Ucenje kao aktivnost podrazumijeva da se znanje akumulira, a sami nastavni proces se dogada u
odnosu ucenika i uéitelja ili dodatnim posredstvom materijala koji sadrzi predmet poucavanja te
uz to vezane informacije. Nastavni proces odvijao se u fizickom prisustvu oba glavna sudionika,
sve dok se u 19. stoljecu nisu krenule javljati alternativne metode posredovanja u¢enja. Ucenje na
daljinu znacajno se razvilo tijekom vremena, od tradicionalnih dopisnih tecajeva do online i
kombiniranih oblika u¢enja. Najraniji oblik ucenja na daljinu bili su dopisni tecajevi, koji su prvi
put ponudeni sredinom 19. stoljeca. Prototip dopisnih teCajeva seze jo$ i dalje u proslost kada je
1728. godine Caleb Phillips objavio u novinama Boston Gazette ponudu izobrazbe u stenografiji

na daljinu, ¢ega je ¢lanak prikazan na slici 31 (Gerhson, 2020).

Slika 30: Isjecak iz novina Boston Gazette gdje se nalazio oglas Caleba Philippsa
Izvor: https://www.sutori.com/en/story/distance-education-since-1728--wGZ7ycCuYHa6vBeDu6oePhLb

Uz Caleba Philippsa, pionir u¢enja na daljinu smatra se Isaac Pitman, otac fonografije prikazan na

slici 32, koji je svojim ucenicima slao zadatke postom: oni bi mu poslali odgovore te bi on im
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vracao njihove radove, sada vrednovane odnosno ocijenjene. Navedeni trend slanja zadataka i
povratnih informacija se nastavio: ucenici bi dobivali materijale za te¢aj postom i rjeSavali zadatke
svojim tempom. Dopisni tecajevi bili su popularni medu ucenicima koji su zivjeli u udaljenim

podruc¢jima ili imali druge obveze koje su otezavale tradicionalno pohadanje nastave (Bates, 2016).

SIR ISAAC PITMAN
'NVENTOR OF PHONOGRAPH

Slika 31: Isaac Pitman, otac fonografije

Izvor: https://www.sutori.com/story/distance-education-trends-in-higher-education--
r50iTA6sJWCEQCbkKBS2u8RE

Pocetkom 20. stolje¢a radijski i televizijski prijenosi koristeni su za isporuku obrazovnih sadrzaja
ucenicima koji nisu mogli pohadati tradicionalne Skole. Te su emisije Cesto bile dopunjene
tiskanim materijalima i zadacima. Pojavom tehnologije audio i video snimanja u¢enje na daljinu
postalo je interaktivnije. Ucenici su mogli slusati predavanja ili gledati videozapise vlastitim
tempom, a neki su programi uklju¢ivali mogucnosti za interakciju ucenika s instruktorima ili
drugim uéenicima na daljinu. Uéenje temeljeno na racunalu javlja se 1980-ih i 1990-ih godina.
Ucenje temeljeno na racunalu postalo je rasirenije kako se tehnologija razvijala. CD-ROM-ovi i
kasnije online platforme za ucenje omogucile su uéenicima i studentima pristup materijalima za
nastavu i ispunjavanje zadataka online (Simonson, Smaldino i Zvacek, 2014). Ucenje putem
interneta bilo je osobito popularno medu odraslim uc¢enicima koji su trebali uskladiti obrazovanje

s poslovnim ili obiteljskim obvezama. Posljednjih godina mjeSovito ucenje postaje sve
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popularnije. MjeSovito u¢enje kombinira tradicionalnu nastavu u ucionici s online ucenjem,
dopustajuci ucenicima da poloze pojedine predmete online i pohadaju tradicionalnu nastavu za
druge. Ovaj pristup omogucuje vecu fleksibilnost i personalizirana iskustva uc¢enja. Pandemija
COVID-19 ubrzala je trend u¢enja na daljinu, u kojem su ucenici pohadali online nastavu od kuce.
Ucenje na daljinu predstavljalo je izazove i za nastavnike i za ucenike, ali je i otvorilo nove
mogucnosti za razvoj platformi za u¢enje na daljinu. Platforme koje omogucuju ucenje na daljinu
razvile su mnoge pozitivne karakteristike: poboljsanje video prijenosa, dostupnost nastavnog
materijala u bilo kojem vremenu, opusteno okruzenje i sigurnost doma... Negativna strana u¢enja
na daljinu je nedostatak socijalizacije koji predstavlja krucijalni faktor prilikom Skolovanja i
ucenickog socijalnog razvoja, dodatni zadaci i1 zadace, dulje provodenje vremena pred ekranom,
digitalna nejednakost koji pravi razdor izmedu ucenikd, pocevsi od socioekonomskih nedostataka,

do razlike u poznavanju i vladanju tehnologijom (Flores i Swennen, 2020).

S obzirom na vrijeme u kojem jesmo i utjecaj sve digitalnije okoline, uvodenje digitalnih alata i
platformi za ucenje na daljinu moze se Ciniti isprva jako uzbudljivim i neodoljivim, ali u slucaju
pretjerivanja postaje dosta optere¢ujuce. Medutim, postoji nekoliko koraka koje nastavnici mogu
poduzeti kako bi proces ucinili lak§im za upravljanje, najviSe jer se zna dogoditi da su ucitelji
preoptereceni raznim digitalnim alatima i medijima i njihovim koristenjem do mjere da se osjecaju
preplavljenima (eng. overwhelmed) uz pratece druge negativne osjeaje poput tjeskobe, i
iscrpljenosti. Nastavnicima se u tom slu¢aju savjetuje da zapo¢nu s uvodenjem maksimalno jednog
ili dva digitalna alata ili platforme odjednom, te da se usredotoce na rad s njima prije prelaska na
dodatne alate. Nastavnicima Cesto Skola, osnivac (lokalna ili regionalna uprava) ili ministarstvo
obrazovanja omogucava izobrazbu, obuku i podrsku za u¢inkovito koriStenje novih digitalnih alata
i platformi. Navedeno moze ukljucivati online poduke odnosno webinare, grupne radionice uzivo
ili individualno poducavanje. Prilikom odabira digitalnih alata i platformi, bitno je odabrati one
koji su u skladu s ciljevima i ishodima nastavnog procesa odnosno procesa ucenja. To ¢e osigurati
prikladnu i neprimjetnu integraciju alata u nastavni plan i program. U¢itelji bi trebali komunicirati
s uCenicima 1 obiteljima o digitalnim alatima i platformama koje ¢e koristiti za uc¢enje na daljinu.
To moZe ukljucivati pruZanje informacija o tome kako pristupiti alatima i1 nudenje podrske ako
ucenici ili obitelji imaju pitanja ili nedoumice. Prilikom uvodenja digitalne alata i platformi,

nastavnici bi trebali modelirati dobro digitalno gradanstvo, pokazuju¢i odgovorno i eti¢ko
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ponasanje na internetu. Od iznimne je vaznosti poduciti ucenika kako zastititi svoju privatnost,

izbjeci internetsko zlostavljanje i odgovorno koristiti digitalne alate (Arina i Anatol, 2022.).

Nastavnicima i u€iteljima dostupne su mnoge platforme za uc¢enje na daljinu, a najbolja platforma
za odredenu ucionicu ili instituciju ovisi o nekoliko ¢imbenika, poput razine dostupne tehnologije,
dobi ucenika, ciljeva u¢enja i ekonomske situacije skole. Kao najc¢esce koristene platforme navode
se LMS platforme, platforme za video konferenciju, platforme drustvenih medija, i platforme
virtualne stvarnosti. Sustavi za upravljanje ucenjem LMS (Learning Managment System)
predstavljaju web-bazirane platforme koje omogucuju nastavnicima stvaranje i izvodenje online
nastave, upravljanje upisom ucenika i pra¢enje napretka ucenika. Popularne LMS platforme
uklju¢uju Moodle, Canvas, Blackboard i Google Classroom. Prikaz upotrebe Google Classrooma

za obrazovanje na daljinu prikazan je na slici 33.
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Slika 32: Upotreba Google Classroom platforme za obrazovanje na daljinu
Izvor: https://www.nytimes.com/wirecutter/blog/use-google-classroom-like-a-pro/
Platforme za video konferencije omogucuju nastavnicima da odrZavaju nastavu uZivo i sastanke s

ucenicima u stvarnom vremenu. Popularne platforme za videokonferencije ukljucuju Zoom,
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Microsoft Teams i Google Meet. Prikaz upotrebe Microsoft Teamsa za obrazovanje na daljinu
prikazan je na slici 34.
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Slika 33: Primjer upotrebe Microsoft Teamsa za obrazovanje na daljinu

Izvor: https://support.microsoft.com/en-us/topic/get-started-in-your-class-team-6b5fd708-35b9-4caf-
b66e-d8f2468e4fd5

Platforme drustvenih medija mogu se koristiti za stvaranje zajednica u¢enja i olakSavanje suradnje
ucenika. Neke popularne platforme drustvenih medija za obrazovanje uklju¢uju Edmodo,
Schoology i Padlet. Prikaz Schoology mreze prikazan je na slici 35. Platforme virtualne stvarnosti
pruzaju impresivna iskustva uCenja koja mogu pomoc¢i ucenicima da vizualiziraju sloZene
koncepte. Neke popularne platforme virtualne stvarnosti za obrazovanje uklju¢uju Nearpod VR,

Google Expeditions i ThingLink.,
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Slika 34: Schoology mreza za potrebe obrazovnog procesa
Izvor: https://www.powerschool.com/classroom/schoology-learning/

Karakteristike korisni¢kog sucelja (Ul - User Interface) platformi za u¢enje na daljinu, kao $to je
Moodle, imaju znacajan utjecaj na korisni¢ko iskustvo za nastavnike i ucenike. Kljuc¢ne
karakteristike korisnickog sucelja platformi za uc¢enje na daljinu su lako i jednostavno snalaZenje
odnosno navigacija, konzistentnost, mogué¢nost prilagodbe odnosno personalizacije, vizualna
privla¢nost i pristupac¢nost. Navigacija platformom trebala bi biti intuitivna i jednostavna za
koriStenje, omogucujuci korisnicima koji su u ovom sluc¢aju uitelji, nastavnici i uéenici, da lako
pronadu alate i resurse koji su im potrebni. To moZze ukljucivati traku izbornika ili nadzornu plocu
koja organizira sadrZaj i resurse na logican i korisniku jednostavan nac¢in. Digitalna platforma bi
trebala bi u nacelu biti dosljedna u svom dizajnu i izgledu, olaksavajuéi korisnicima da brzo i bez
zabune pronadu ono §to im je potrebno. Navedeno se moze posti¢i upotrebom dosljednih boja,
fontova i ikona. Moguc¢nost prilagodbe platforme kako bi zadovoljila jedinstvene potrebe
nastavnika i ucenika vazna je karakteristika korisnickog sucelja. Uz sve vecu upotrebu mobilnih
uredaja, platforme za ucenje na daljinu takoder bi trebale biti prilagodene mobilnim uredajima,
omogucuju¢i korisnicima pristup sadrzaju teaja i resursima na svojim pametnim telefonima i
tabletima. Korisnicko sucelje platforme trebalo bi biti vizualno privlacno, s ¢istim i modernim

dizajnom koji je ugodan za o¢i i koji omogucuje uceniku da zadrzi paznju. Navedeno se moze
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posti¢i koriStenjem bijelog prostora, atraktivne grafike i zanimljivog multimedijskog sadrzaja.
Pristupacnost je kljucno pitanje u dizajnu korisnickog sucelja za platforme za ucenje na daljinu.
Platforma bi trebala biti dostupna svim korisnicima, jednako tako i osobama s invaliditetom, i
trebala bi se pridrzavati standarda pristupacnosti kao $to je WCAG 2.1 (Web Content Accessibility
Guidelines 2.1), koje podrazumijevaju tocke vodilje svrstane u Cetiri principa kao $to su vidljivost,

operativnost, razumljivost i izdrzljivost (World Wide Web Consortium, 2018).
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Slika 35. Primjer angazmana izdavacke kuce Profil Klett za poucavanje povijesti na daljinu
Izvor: https://www.profil-klett.hr/izzi-poucavanje-povijesti-na-daljinu-1-tjedan

Odabir platforme za u¢enje na daljinu ovisi 0 jedinstvenim potrebama i ciljevima pojedine u¢ionice
ili ustanove, pa ¢emo ovdje prikazati konkretne primjere na razini Republike Hrvatske: razni
izdavaci su se angazirali da nastavni materijal u¢ine pristupacnijim za sve ucenike i nastavnike.
Slika 36 prikazuje angazman izdavacke kuce Profil Klett, koja je uz sav digitalni sadrzaj udzbenika
1 dodatnog materijala, izdala i dodatak u vidu uputa za koriStenje digitalnog sadrzaja, kojima je
olaksala upotrebu navedenog sadrzaja. Prilikom odabira platforme potrebno je uzeti u obzir faktore
poput pristupacnosti, jednostavnost pri upotrebi, kao i cijenu u slucaju da je potrebno platiti
jednokratno ili zapoceti pretplatu za upotrebu. Osoblje koje koristi platforme poput nastavnika,

ucenika i ostalog skolskog osoblja (ravnatelj, struéni suradnici, razli¢iti administratori i ostali)
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takoder bi trebali razmotriti razinu podrske i obuke dostupne za platformu, kao i njezinu
kompatibilnost s postojeom tehnologijom i sustavima (Hajdarovi¢, Glu¢ina i Turk-Presecki,

2021).

69



8. TEHNICKA OPREMA ZA REPRODUKCIJU SADRZAJA 1
KVALITETA DIGITALIZIRANOG SADRZAJA

Kao $§to je ve¢ spomenuto, samu digitalizaciju nastave u smislu koriStenja digitalnih alata 1
platformi, ne moze se pokrenuti bez ispunjavanja bazi¢nih tehnickih uvjeta odnosno nabavljanja
tehni¢ke opreme koja podrzava takav nain rada. Reprodukcija digitalnog sadrzaja u skolama
zahtijeva osnovni hardver koji je sposoban prikazati i obraditi digitalne informacije koje bi trebale
biti diseminirane na nastavi. Osnovna oprema koju bi svaka skola trebala sadrzavati za kvalitetnu
nastavu koja ukljuCuje koristenje digitalnih alata 1 medija je racunalo i projektor. Dodatke za
kvalitetu predstavljaju audio oprema, interaktivna bijela plo¢a i tablet uredaji. Najprije
spominjemo racunalo kao temeljni uvjet za reprodukciju digitalnog sadrzaja u Skolama.
Neophodno je imati racunalo s dovoljnom procesorskom snagom, memorijom i kapacitetom za
pohranu za u¢inkovitu obradu i reprodukciju digitalnog sadrzaja. Ako ¢emo govoriti o konkretnim
specifikacijama, za ispunjavanje zahtjeva obrade i reprodukcije digitalnog sadrzaja potrebno je
moderno stolno ili prijenosno rac¢unalo s brzinom procesora od najmanje 2 GHz, potom najmanje
4 GB RAM-a kao i minimalno 500 GB prostora za pohranu — navedeno je dovoljno za veéinu
digitalnog sadrzaja. Nadalje, projektor je potreban za prikaz digitalnog sadrzaja na velikom ekranu
ili plo¢i kako bi Sto viSe ucenika moglo kvalitetno vidjeti sadrzaj koji ucitelj zeli prikazati. Za
potrebe reprodukcije i prikaza potreban je projektor visoke rezolucije od najmanje 1080p kako bi
se osigurale jasne slike da bi uéenici mogli razlikovati reproducirani sadrzaj.. Vazno je osigurati
da je projektor kompatibilan s racunalom ili drugim uredajima koji se koriste za prikaz sadrzaja.
Redoviti servis projektora preporucen je kako ne bi doSlo do pregrijavanja i eventualnog
prijevremenog kvara. Novitet danasnjice predstavljaju interaktivne bijele ploce. Popularnost
interaktivnih bijelih ploca postaje sve veca u skolama jer omogucuju uciteljima da ukljuce u¢enike
u interaktivne aktivnosti. Takoder se mogu koristiti za prikaz digitalnog sadrzaja, kao Sto su
videozapisi, dijaprojekcije 1 obrazovne igre. Interaktivna bijela ploc¢a obi€no se sastoji od velikog
zaslona koji je povezan s racunalom ili drugim uredajima. Omogucuje uciteljima interakciju sa

sadrzajem pomocu olovke ili drugog uredaja za upravljanje plo¢om (Firmin i Genesi, 2013).
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Slika 36: Prikaz interaktivne bijele ploce
Izvor: https://www.ricoh-europe.com/products/audio-visual-systems/interactive-whiteboard/

Osnovna audio oprema sadrzana je u prijenosnom rac¢unalu, a prilikom uporabe stolnog racunala
audio oprema predstavlja dodatak. Kvalitetna audio oprema neophodna je za reprodukciju
digitalnog sadrzaja sa zvukom, a ona ukljucuje zvuénike, sluSalice ili mikrofone. Za najbolju
kvalitetu reproduciranog audio sadrzaja potrebno je imati visokokvalitetne zvucnike koji mogu
proizvesti jasan i ostar zvuk 1 dovoljno su glasni da se ¢uju u ucionici. Slusalice mogu biti korisne
za individualni rad ili grupne aktivnosti, a mikrofoni mogu biti korisni za snimanje zvuka ili
vodenje internetskih videokonferencija, §to je pokazalo svoju upotrebnu vrijednost i1 kvalitetu
prilikom nastavne na daljinu za vrijeme pandemije COVID-19. Tablet uredaji postaju sve
popularniji u $kolama, a mogu biti korisni za prikazivanje digitalnog sadrzaja. Nastavnik je u
mogucnosti ucenicima preko projektora postaviti na platnu QR kod, koji bi ucenici skenirali uz
pomoc¢ svojih tableta, te radili zadatak ili odredenu vrstu aktivnosti. Tableti su lagani i prenosivi,
Sto ih ¢ini idealnim za koriStenje u ucionici. U Republici Hrvatskoj skole svoje tablet uredaje,
prikazane na slici 38 nabavljaju preko Ministarstva znanosti i obrazovanja, gdje je potreba za

uredajima koji su u mogucnosti pristupiti platformi za online ucenje znacajno porasla zbog
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pandemije, da bi kasnije bili ukljuceni u redovitu nastavu pri povratku ucenika u Skolske klupe
(Pecko, 2020). Vazno je napomenuti kako su tableti u RH primarno uvedeni prije pandemije kroz
kurikularnu reformu ,,Skola za Zivot“ zapodete $kolske godine 2015./2016. koju je Ministarstvo
obrazovanja provodilo kao pilot projekt, ali s odredenim generacijama i razredima ucenika, tako
da nemaju svi u€enici u principu tablete niti ih koriste nuzno za sve Skolske predmete, ali njihova

uporaba u obrazovnom sustavu postupno raste (Skola za Zivot, 2019).

Slika 37: Tableti u Skolama Republike Hrvatske

Izvor: http://os-zturkovica-kutjevo.skole.hr/strucna-sluzba-skole_pedagog2?news_id=1167

Tehnicka oprema je neizostavna za reprodukciju, medutim postavlja se pitanje kako prepoznati i
odabrati visokokvalitetni sadrzaj za upotrebu u ucionici, ponajviSe u nastavi povijesti. Odabir
visokokvalitetnog digitaliziranog sadrzaja za nastavu povijesti predstavlja izazovan zadatak za
nastavnike gdje se treba osigurati da je preuzeti sadrzaj toCan, pouzdan i relevantan za ciljeve
predmeta. Faktori koji se jo§ uzimaju u obzir prilikom odabira digitalnog sadrzaja izmedu ostalih
su vjerodostojnost izvora, vanjska interaktivnost sadrzaja, prilagodenost i pristupacnost sadrzaja
ucenicima, opis i tehni¢ku moguénost reprodukcije, te autorska prava. Navedeni faktori se moraju
uzeti u obzir kako bi se odabrao kvalitetan digitalni sadrzaj za upotrebu u nastavi te ¢emo ih sada

poblize objasniti.

Za upotrebu sadrzaja u nastavi, klju¢no je prije svega procijeniti vjerodostojnost izvora sadrzaja.
Potrebno je biti siguran da je sadrzaj kreirao pouzdan izvor poput akademija, visokoskolskih
institucija, muzeja ili uglednih verificiranih medija ili stru¢njaka. Nastavnik treba biti izrazito
oprezan s preuzimanjem sadrzaja s nepoznatih ili neobjektivnih izvora, jer je moguce da sadrze
nezeljene ili neto¢ne informacije. Takoder, nastavnik treba provjeriti tocnost sadrzaja koji

preuzima, potrebno je da je sadrzaj ¢injeni¢no to¢an s obzirom na to da je dosta digitalnog sadrzaja
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dramatizirano ili romantizirano radi boljeg vizualnog efekta pri reprodukciji. Istodobno, nastavnik
treba provijeriti uskladenost pronadenog sadrzaja s op¢im razumijevanjem povijesnih dogadaja.
Potrebno je da sadrzaj bude relevantan za ciljeve nastave i uskladen s povijesnim razdobljem ili
dogadajem koji se proucava. Relevantnost sadrzaja odnosi se na razinu vaznosti pojedinog sadrzaja
s obzirom na nastavne cjelinu i u odnosu na nastavne ciljeve (je li odabrani sadrzaj zaista bitan za
pojasnjenje povijesnog dogadaja ili povijesno razdoblje koje se trenutno obraduje na nastavi?).
Ponekad pojedini digitalni sadrZaji stvarno znaju biti zanimljivi 1 dinamicni, ali mogu biti od malog
znacenja za pojedini nastavni sadrzaj, tj. slabo povezan ili gotovo nikako povezan s njim. Pod
primjerenos¢u sadrzaja smatra se to da odgovara dobnoj skupini u¢enika i, u slu¢aju tekstualnog
dodatka, razini Citanja i razumijevanja ucenika. Sadrzaj moze biti interaktivan u vidu simulacija,
igara ili virtualnih Setnji koje postaju sve popularnije u nastavi. Takav sadrzaj moze biti dvosjekli
mac iz nastavniCke perspektive: moze olaksati uceni¢ko razumijevanje povijesnog dogadaja ili
sabotirati u¢enicki pokusaj razumijevanja iz razloga Sto ucenik nije navikao na takvu vrstu ucenja
te vidi to kao zabavu. Istovremeno, takav sadrzaj zahtjeva specijaliziraniju tehni¢ku opremu poput
bolje Internet veze, jacih hardverskih specifikacija racunala i kvalitetnijeg projektora radi $to
kvalitetnije reprodukcije sadrzaja. Sadrzaj treba biti inkluzivan i pristupa¢an svim ucenicima,
ukljucujuéi ucenike s teSkocama ili u¢enike kojima je potrebna jezi¢na akomodacija zbog jezi¢ne
barijere. Dakako, potrebno je dostupnost sadrzaja u viSe formata kao $to su audio, video ili
tekstualni format (Duffy, McDonald i Mizell, 2003). Posebna paznja obrac¢a se na autorska prava
i to prilikom preuzimanja i reproduciranja sadrzaja. Nastavnik treba provijeriti ograni¢enja
autorskih prava na sadrzaj i legalni okvir koriStenja u ucionici. Potrebno je navesti odgovarajuce
reference prilikom distribuiranja i daljnjeg koriStenja sadrzaja, kako bi se dala odredena zasluga

autorima i1 kako ne bi se palo u zamku plagiranja tudih materijala, ideja i dostignuca.

Upotreba dramatiziranog ili romantiziranog povijesnog sadrzaja u digitalnim medijima nije
neuobicajena i moze posluziti za poboljSavanje kvalitete nastave povijesti. Potrebno je razumjeti
razloge i nacine koriStenja istog kako bi se izbjeglo iskrivljavanje povijesnih zapisa, falsificiranje
povijesti ili navodenje ucenika na pogresan trag. Jedna od motivacija za dramatiziranje ili
romantiziranje povijesnog sadrzaja u digitalnim medijima jest udiniti sadrzaj privla¢nijim publici,
osobito mladim ucenicima kojima tradicionalno ucenje temeljeno na udZbenicima moZe biti
dosadno ili nezanimljivo. Koristenjem digitalnih medija za stvaranje impresivnog iskustva, ucenici

se mogu potpunije ukljuciti u sadrzaj i osjecati veéu povezanost S povijesnim osobama i
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dogadajima koji se proucavaju. Dramatizacija ili romantizacija moze uciniti povijesne dogadaje
nezaboravnijima i moze pomo¢i uc¢enicima da razumiju emocionalne i osobne aspekte povijesti,
koje mozZe biti teSko prenijeti tradicionalnijim metodama poucavanja. Jo§ jedan razlog za
dramatizaciju ili romantizaciju je davanje izjave ili isticanje odredenih aspekata povijesti koji se

mogu previdjeti ili podcijeniti (Pogrow, 2010).

Dramatizacija i romantizacija povijesnog sadrzaja u digitalnom formatu vrs$i se upotrebom
vizualnih elemenata poput slika, videozapisa ili animacija, koji se koriste za stvaranje osjecaja
atmosfere ili naglaSavanje odredenih aspekata povijesnih dogadaja. Strip, slika ili videozapis koji
je romantiziran na nacin da su dodani neki herojski ili tragi¢ni elementi koji nisu U izvorima mogu
posluziti svrsi, sve dok pripadaju povijesnom razdoblju u kojem je slika. Drugi nacin
dramatiziranja povijesnog sadrzaja je koriStenje pripovijedanja. Stvaranjem narativa koji prate
iskustva povijesnih osoba, u¢enici mogu razviti osobniju vezu sa sadrzajem i mogu bolje razumjeti
motivacije i emocije ukljuc¢enih pojedinaca. Pripovijedani sadrzaj ima opciju biti malo druk¢iji od
izvornog, radi stvaranja efekta interesa i privuklo ué¢eni¢ko zanimanje za ispripovijedano (Pogrow,

2010).

Dramatizirani ili romantizirani povijesni sadrzaji mogu biti zanimljivi i ué¢inkoviti u u¢ionici, zbog
pravilne upotrebe potrebno je pripaziti na odredene faktore prilikom reprodukcije, koje bi ué¢enike
navele na pogresnu interpretaciju povijesti ili falsificiranje iste. Upotreba dramatiziranog ili
romantiziranog povijesnog sadrzaja u digitalnim medijima nije neuobicajena i moze posluziti u
nekoliko svrha. Od vaznosti je razumjeti zasto se to radi, kako se to radi i kako to ispravno koristiti
kako bi se izbjeglo iskrivljavanje povijesti ili navodenje uc¢enika na pogresan trag. Jedan od razloga
za dramatiziranje ili romantiziranje povijesnog sadrzaja u digitalnim medijima je uciniti ga
privlaénijim publici, osobito mladim ucenicima kojima tradicionalno ucenje temeljeno na
udzbenicima moze biti dosadno ili nezanimljivo. KoriStenjem digitalnih medija za stvaranje
zanimljivog i pouc¢nog iskustva, ucenici se mogu potpunije ukljuciti u sadrzaj i osjecati se veCcom
povezano$éu s povijesnim osobama i dogadajima koji se proucavaju, primjera prikazanog na slici
39. Dodatno, dramatizacija ili romantizacija moZe uciniti povijesne dogadaje upecatljivima i moze
pomo¢i ucenicima da razumiju emocionalne i osobne aspekte povijesti, koje mozZe biti tesko
prenijeti tradicionalnijim metodama poucavanja. Postoji nekoliko nacina dramatiziranja i
romantiziranja povijesnog sadrZaja u digitalnom formatu. Jedna uobic¢ajena metoda je koristenje

vizualnih elemenata, kao Sto su slike, videozapisi i animacije. Ovi se elementi mogu koristiti za
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stvaranje osjecaja atmosfere ili za naglasavanje odredenih aspekata povijesnih dogadaja. Na
primjer, video koji prikazuje zvukove bitke i emocije vojnika moze stvoriti upecatljivije iskustvo
od tradicionalnog tekstualnog racuna. Drugi nacin dramatiziranja povijesnog sadrzaja je koristenje
pripovijedanja. Stvaranjem narativa koji prate iskustva povijesnih osoba, ucenici mogu razviti

osobniju vezu sa sadrzajem i mogu bolje razumjeti motivacije i emocije ukljucenih pojedinaca.

Slika 38: Zanimljivi romantizirani primjer postera rimskog casnika koji poziva na sluzbu

Izvor: https://www.pinterest.com/pin/juliuscaesarriminikickstarter062016-the-campaign-to-edit-a-book-
in-italian-and-english-language-about-julius-caesar-i--649503577484253241/

Premda dramatizirani ili romantizirani povijesni sadrzaji mogu biti zanimljivi i uéinkoviti u
ucionici, vazno ih je pravilno koristiti kako bi se izbjegle nepozeljne posljedice prilikom shvacanja
sadrzaja. Potrebno je koristiti razli¢ite izvore prilikom poucavanja povijesti, ukljucujuéi primarne
izvore, sekundarne izvore 1 digitalne medije. Ovo ¢e ucenicima pruZiti sveobuhvatnije
razumijevanje povijesnih dogadaja i pomoci ¢e im da razviju vjestine kritickog misljenja. Prilikom
upotrebe dramatiziranog ili romantiziranog digitalnog sadrzaj, vazno je u¢enicima pruziti kontekst
1 razlikovati ¢injenice od fikcije. To se moZze uciniti kroz razredne rasprave, biljeske 1 druge
nastavne materijale. Ucenike je potrebno poticati da kriti¢ki razmisljaju o sadrzaju koji gledaju ili

Citaju. Treba ih nauciti preispitivati tocnost sadrzaja i traziti dokaze koji podupiru ili proturjece
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iznesenim tvrdnjama. Upotreba dramatiziranih ili romantiziranih povijesnih sadrzaja u digitalnim
medijima moze biti u¢inkovit nastavni alat, ali ga treba koristiti S oprezom. Pruzanjem konteksta,
poticanjem kritiCkog razmisljanja i koriStenjem visestrukih izvora, nastavnici mogu osigurati da
ucenici razviju sveobuhvatno razumijevanje povijesnih dogadaja, bez negativnih faktora koje bi

mogli ugroziti ucenicko shvacanje nastavne materije.

8.1 Autorska prava i pravni problemi prilikom digitalizacije i upotrebe sadrzaja

Povijest autorskog prava seZe u anti¢ka vremena, kada se sama kupovina odredenog djela nekog
autora smatrala dopustenjem za daljnje umnozavanje djela. Kao takvo, autorsko pravo u antici 1
srednjem vijeku zadrzalo se u formi utvrdivanjem autorstva odredenog teksta, radi utvrdivanja
autorstva starijih spisa, poput onih biblijskih. Opcée nakladnistvo u Rimu bilo je takvo da je trgovac
knjiga bio ujedno i nakladnik, dok je prvi sluzbeni nakladnik u povijesti zabiljezen u 15. stolje¢u
i to izumom tiskarskog stroja, a njegovo ime je Johann von Speyer. Nadzor nad tiskanjem i
reproduciranjem prvi su uveli Englezi, ¢iji je parlament izglasao Licensing Act u 17. stoljecu, a
svrha mu je bila kontrola tiska, da bi pocetkom 18. stolje¢a Zakon kraljice Ane uveo vremensko
trajanje tiskarskog prava. Prvi zakon koji je blizak danasnjem opceprihvacenom poimanju
autorskog prava smatra se zakon u Revolucionarnoj Francuskoj iz 1793. godine naziva Dekret o
vlasnis$tvu autora, gdje se autorska privilegija pruza tvorcima djela do njihove smrti i 10 godina

nakon njihove smrti (Horvat i Zivkovié, 2013).

U ostalim europskim zemljama takvi zakoni donose se u 19. stolje¢u, dok je na prostoru Hrvatske
koja je u to vrijeme bila u sklopu Austrijskog Carstva takav dokument zabiljezen 1846. godine pod
nazivom Carski patent o zastiti knjizevnog i umjetnickog vlasnistva. Posebnu paznju potrebno je
obratiti na Bernsku konvenciju o zastiti knjizevnih i umjetnickih djela gdje je utvrden nacin
stjecanja autorskog prava (kreacijom djela) i zastita tog djela povecana je na 50 godina nakon
autorove smrti. Autorsko pravo dozivjelo je preinake u modernom dobu, pogotovo na prostoru
Republike Hrvatske, koja je prosla smjenu Sest politickih tvorevina. Zadnji zakon o autorskom
pravu koji je donijela Republika Hrvatska, a u suglasnosti je sa standardima Europske Unije,
donesen je 2003. godine, pod nazivom Zakon o autorskom pravu i srodnim pravima. U djelu prof.
Horvata i prof. Zivkoviéa, autorsko djelo gledano je kao ,knjizevna, umjetnicka ili znanstvena

intelektualna tvorevina koja moze biti izrazena jezikom, zvukom, pokretima, oblicima ili njihovom
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kombinacijom. Djelo se ocituje u razlicitim materijalnim oblicima, kao knjiga, clanak u casopisu
ili u novinama, kazalisno djelo, zvucna izvedba zabiljezena na CD-u, fotografija, film i sl.,“ dok
je autor ,, mnozitelj, stvaratelj, tvorac je djela odnosno intelektualne tvorevine, koja je njegovo
duhovno odnosno intelektualno vlasnistvo“, koja jedino moze biti fizicka osoba (Horvat i
Zivkovié, 2013). Autorska prava mogu biti moralna, poput sljedeéih: pravo prve objave, pravo
paterniteta, pravo na postivanje autorskog djela i pravo pokajanja; dok s druge strane skupina
imovinskih prava poznaje pravo reproduciranja, pravo distribucije, pravo priopéivanja javnosti,
pravo stavljanja na raspolaganje javnosti, pravo prerade i ostala prava poput prava naknade,
zabrane javnog izlaganja i online prava (Horvat i Zivkovi¢) Kada se razmatra opéenito objasnjenje
Sto je to autorsko pravo, smatra se da je autorsko pravo pravni pojam koji stvarateljima izvornih
djela daje pravo koristenja, distribucije i zarade od svojih kreacija. Koracaju¢i u digitalno doba,
zakon prati korak s tehnoloskim dostignu¢ima, te je zakon o autorskim pravima poprimio slozenu
formu, jer su tehnoloska dostignuca ucinila kopiranje 1 distribuciju digitalnog sadrzaja lakSim u
odnosu na protekla razdoblja. Jedan od primarnih problema s autorskim pravima u digitalnom
dobu je taj Sto moze biti tesko odrediti tko je vlasnik prava na odredeno djelo. Kod tradicionalnih
fizickih medija, kao S§to su knjige i zapisi, poznato je tko je nositelj autorskih prava. Digitalni
sadrzaj poput glazbe, filma ili slike moze biti problemati¢an za detektiranje autorstva, zbog
kreacije i distribucije s razli¢itih strana. Premda primjerice vizualni sadrzaj poput slika i grafika
ima svoj vodeni zig (watermark) koji se stavlja prilikom kreacije, danasnja tehnologija
omogucava uklanjanje istog, te stavljanje drugog, S$to spada u kriminalnu sferu distribucije
sadrzaja. Digitalni sadrzaj iznimno je lako kopirati i distribuirati. Za razliku od fizickih medija,
koji se mogu umnoziti samo izradom fizickih kopija, pojedinci su u moguénosti digitalni sadrzaj
beskonac¢no kopirati i distribuirati pomoc¢u nekoliko jednostavnih radnji. Pojedincima je puno
lakSe prekr$iti zakon o autorskim pravima dijeljenjem ili distribucijom materijala zaSti¢enog
autorskim pravima bez dopustenja. Prepoznavanje i snoSenje odgovornosti za pocinjena ilegalna
djela dijeljenjem digitalnog sadrZzaja bez dopustenja predstavlja odredeni problem za sigurnosne
sluzbe. S obzirom na povecanu kriminalnu aktivnost u vezi autora i njihovih prava na kreirani
sadrzaj, SAD je azurirala svoja autorska prava za digitalni sadrzaj. Zakon o autorskim pravima u
digitalnom tisucljecu (DMCA) donesen je u Sjedinjenim Drzavama 1998. kako bi se vlasnici
autorskih prava zastitili od internetskog piratstva koje je cvjetalo krajem posljednjeg desetljeca.

Zakon o zastiti autorskih prava u digitalnom tisuc¢ljecu omogucuje vlasnicima autorskih prava

77



mehanizam za trazenje da pruzatelji online usluga uklone materijal koji krSi autorska prava sa
svojih platformi (Sinha i Mahalwar, 2017). Drugi pristup rjeSavanju pitanja autorskih prava u
digitalnom dobu je koristenje licenci Creative Commons. Creative Commons predstavljaju skup
standardiziranih licenci koje kreatori mogu koristiti za davanje dopustenja drugima da koriste
njihov rad. Postoji nekoliko razli¢itih vrsta poput CC:BY (redistribucija, adaptacija i sli¢no, sve
dok je tvorac originala naveden i ispoStovan), CC:BY-SA (adaptacije sukladno odredenim pravila
za komercijalizaciju), CC:BY-NC (Nekomercijalna licenca), i druge licence Creative Commonsa,
od kojih svaka dopusta razli¢ite razine ponovne upotrebe i distribucije (Creative Commons, 2020).
Europska unija kao konfederativno tijelo uvodi direktivu koja vrijedi za sve zemlje u Europskoj
Uniji, ali i kao harmonizirani politicki pojam jer odredene nacionalne adaptacije i varijacije postoje
u drzavama c¢lanicama. U Europskoj uniji pitanja autorskih prava koja se odnose na digitalni
sadrzaj uredena su setom zakona poznatih pod imenom Direktiva o autorskim pravima (Directive
on Copyright), koja je prvi put usvojena 2001. godine i redovito se azurira zbog tehnoloskog
napretka i stvaranja novih sadrzaja u digitalnom i mreznom okruzenju. Glavna stavka bilo kojeg
zakona o autorskim pravima i redistribuciji djela je nacelo pristanka nositelja prava, §to znaci da
vlasnik autorskog prava mora prvo dati svoje dopustenje, a odredena osoba koja ga reproducira
pribaviti dopustenje autora kako bi zapocela koristenje ili distribuciju digitalnog sadrzaja poput
slika, filmova ili glazbe. U Direktivi se spominje i Fair use koncept, koji dopusta ograni¢enu
upotrebu materijala koji je zasti¢en autorskim pravima bez dopustenja u odredene svrhe poput
komentiranja, upotrebe u nekomercijalnom izvjeStavanju, obrazovno okruzenje koje moze biti u
svrhu poucavanja ili obrazovnog okruzenja viSeg karaktera poput istrazivanja. S obzirom na razne
platforme za dijeljenje sadrzaja poput platformi YouTube, Facebook, Instagram i sli¢no, Direktiva
nalaze navedenim platformama da poduzmu korake za sprjeCavanje ucitavanja sadrzaja koji je
zasti¢en autorskim pravom bez dopustenja autora niti odgovarajuc¢e monetarne kompenzacije za
koristenje njihovog intelektualnog vlasnistva na navedenim platformama. Za razliku od americke
inaCice zakona, gdje je uporaba i kontrola takvog sadrzaja malo liberalnija, europska direktiva
stroZa je te sustavnije provodi. Kontroverza navedene direktive nalazi se u ¢lanku 17. koji zahtijeva
od platformi da filtriraju 1 uklone sadrzaj koji krSi prava korisnika, koriste¢i automatiziranu
tehnologiju koja se oslanja na algoritme prepoznavanja. Takvo Sto je dovelo do otvorenih online
protesta koji su smatrali da ¢e biti cenzurirana uporaba digitalnog sadrzaja, pogotovo sadrzaja koji

spada u kategoriju meme-a, a koji sluze razli¢itim svrhama i dobro su primljeni od strane Siroke
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internetske zajednice. Kontroverza je djelomicno rijesena dodatkom na ¢lanak koji se odnosi na
detaljniju i neautomatiziranu regulaciju sadrzaja, ali je jo$ uvijek predmet rasprave (Rosenmeier,

Szkalej i Wolk, 2019).

Legalni okvir i zakonska problematika uz autorska prava mogu biti predmet diskusije u
obrazovnom okruzenju. Premda je dopusteno ograni¢eno koriStenje sadrzaja, svejedno su digitalni
alati, platforme i mediji podlozni raznim legalnim okvirima koje nastavnik bez znanja i nehotice
moze zlouporabiti. Povremeno, sami ucenici su ti koji svjesno ili nesvjesno krSe odredene
zakonske okvire pri uporabi digitalnog sadrzaja. Jedno od najvaznijih pravnih pitanja koje treba
uzeti u obzir pri korisStenju digitalnog sadrzaja u ucionici jest privatnost. KoriStenjem tehnologije,
nastavnici imaju pristup golemim koli¢inama osobnih podataka o svojim ucenicima, kao $to su
njihova imena, adrese i drugi osjetljivi podaci. Kao takvi, nastavnici imaju zakonsku obvezu
zaStititi te podatke 1 osigurati da se koriste samo u obrazovne svrhe. Istodobno, navedeni problem
krece se dvosmjerno, ucenici imaju pristup osobnim podacima o nastavniku i potrebno je osigurati
da se ni ti podaci ne zlouporabe. Privatnost i povreda privatnosti podlozna je provedbi jakih
sigurnosnih mjera i pridrzavanju strogih zakona o zastiti podataka, kao Sto je Opca uredba o zastiti
podataka (GDPR) u Europskoj uniji. Uz privatnost, veliki problem predstavlja internetsko nasilje
I uznemiravanje. S rasireno$¢u upotrebe drustvenih medija i drugih digitalnih platformi, ucenici
sve viSe koriste navedene alate za maltretiranje i uznemiravanje svojih vr$njaka. Nastavnici imaju
zakonsku obvezu stvoriti sigurno 1 inkluzivno okruzenje za ucenje te poduzeti mjere kada ucenici
sudjeluju u zastraSivanju ili uznemiravanju. Prilikom prepoznavanja navedenog problema,
nastavnik Cesto ukljuCuje stru¢nu sluzbu i roditelje osoba koje su umijeSane u slucaj kako bi se

problem rijesio (Voigt i dem Bussche, 2017).

Uz raSirenu korist digitalnog sadrzaja, javlja se pravno pitanje intelektualnog vlasnistva, koje se
treba uzeti u obzir pri koriStenju digitalnog sadrzaja u ucionici. Nastavnici su duzni osigurati
potrebno dopustenje za koristenje bilo kojeg materijala zaSti¢enog autorskim pravom, poput slika,
videa ili zvuka koji se koriste na nastavi. Premda postoji odstupnica koja je zakonski regulirana,
nastavnici trebaju biti na oprezu da sve bude u legalnom okviru. Nastavnici su duzni poduzeti
potrebne mjere kako ne bi zloporabili nikakve zastitne znakove ili patente, kao $to je koristenje
logotipa marke ili naziva proizvoda bez dopustenja. Pristupacnost je jo$ jedno vazno pravno
pitanje koje treba uzeti u obzir pri koriStenju digitalnog sadrZaja u ucionici. Nastavnici su duzni

da svi ucenici, ukljucujuci one s invaliditetom, mogu pristupiti svom nastavnom materijalu i
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sadrzaju, te da imaju korist od njih. Navedeno moze ukljudivati pruzanje dostupnih verzija
digitalnog sadrzaja, kao Sto su titlovi za videozapise, zvucni opisi za slike 1 alternativni tekst za
dokumente. Nemogucénost pruzanja dostupnog sadrzaja moze rezultirati pravnim postupkom
prema zakonima o diskriminaciji osoba s invaliditetom. Kiberneticka sigurnost predstavlja
iznimno vazno pravno pitanje koje se moze pretvoriti i u tekuce tehni¢ko pitanje u obrazovnom
okruzenju. Nastavnici i u¢enici trebaju zajamciti da uredaji i sustavi koji se koriste u njihovim
lekcijama i koje ucenici poslije lekcija preuzimaju na svoje uredaju budu sigurni i zasticeni od
kibernetickih prijetnji, kao $to su hakiranje, malware ili phishing napadi. Sigurnosni koraci koji se
mogu poduzeti ukljucuju jake lozinke, azuriranje softvera, ukljucujuéi preuzimanje i azuriranje

legalnog i provjerenog zastitnog softvera kao i poducavanje u¢enika o sigurnosti na mrezi.

Postoje odredena pravila ponaSanja i koriStenja sadrzaja u obrazovnom okruzenju. Takva pravila
ocrtavaju upotrebu tehnologije u uc¢ionicama, i daju pravila prihvatljivog koristenja tehnologije u
obrazovnom okruzenju, uz savjete 1 smjernice za poboljSan ucinak, uz dodatak disciplinskih
postupaka u slu¢aju krsenja ponaSanja. Okvirna pravila uredena su zakonski, te su moguce legalne
reperkusije prilikom krSenja. Legalni okvir odgovornosti predstavlja jo§ jedno vazno pravno
pitanje koje treba uzeti u obzir pri koriStenju digitalnog sadrzaja u ucionici. Nastavnici su duzni
osigurati da ne izlazu sebe niti svoju $kolu ilegalnom koristenju digitalnog sadrzaja u nastavi
odnosno slucaju potrazivanja legalne odgovornosti za zloporabu po tom pitanju. Navedeno
ukljucuje da su nastavnici dobili potrebna dopustenja za koristenje bilo kakvog materijala koji je
zastiCen autorskim pravima, te da njihov nastavni materijal ne sadrzi elemente klevete,

diskriminacije, neprikladnosti niti ima $tetan utjecaj po ucenike (Hajdarovi¢, 2021).

Prilikom izrade i distribucije digitalnih udzbenika mogu se pojaviti problemi s autorskim pravima,
bas kao i kod bilo kojeg drugog oblika kreativnog rada ili intelektualnog vlasnistva.. Navedeni
problemi ukljucuju krSenje autorskih prava, koji se moze dogoditi prilikom uklju¢ivanja sadrzaja
u udzbenik poput teksta, slike ili druge vrste medija, a koji je zaSti¢en autorskim pravima pojedinca
1 nije dato dopustenje za distribuciju. Navest ¢emo sljede¢i konkretni primjer moguéeg scenarija:
autor digitalnog udzbenika ukljucuje nekoliko slika s popularne web stranice za fotografije bez
pribavljanja dopustenja od nositelja autorskih prava. Autor bi se u tom slu¢aju mogao suociti s
pravnim postupkom zbog krSenja autorskih prava i mozda ¢e morati ukloniti slike iz udZbenika ili
dobiti dopustenje retroaktivno. Problem se takoder moze pojaviti prilikom citiranja teksta

zaStiCenog autorskim pravom: autor digitalnog udZzbenika ukljucuje nekoliko citata iz knjige
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zaSti¢ene autorskim pravom bez dobivanja dopustenja ili ispravnog navodenja izvora. Autor
udzbenika mogao bi biti optuzen za krSenje autorskih prava ili plagijat, te je potrebno revidirati
udzbenik kako bi se uklonili ili ispravili pogresno citirani tekstovi. Za primjer sluc¢aja vezan uz
video format koji je ukljucen u digitalnom udzbeniku te koji je postavio licencirani pruzatel;
sadrzaja, ali ne poStuje uvjete licence (poput navodenja autora ili ograni¢avanja komercijalne
upotrebe), autor udzbenika mogao bi se suociti s legalnim reperkusijama zbog krSenja ugovora,
isplatom odstete ili eventualnim uklanjanjem sadrzaja iz udzbenika. Regulacija problema s
autorskim pravom moze se rijesiti tako Sto autori i izdavaci mogu kontaktirati nositelja autorskih
prava za koriStenje izvornog sadrzaja. Takav dogovor mozZe ukljucivati placanje naknade,
navodenja izvornog autora u tekstu ili posebnih uvjeta koje postavlja nositelj autorskog prava.
Autori 1 izdava¢i mogu stvoriti izvorni sadrzaj poput teksta ili slika kako bi izbjegli probleme s
autorskim pravima. Navedena metoda moze pomoc¢i u stvaranju unikatnog i prilagodenijeg
iskustva u¢enja za ucenike, premda iziskuje viSe resursa. KoriStenje licenci predstavlja uobicajenu
praksu kada je rijec o slikama, videozapisima ili zvuku, §to se Cesto koristiu udzbenicima, a licenca
odredenog tipa sadrzaja moze biti ograni¢ena odredenim uvjetima i odredbama poput atribucije
autora (prema CC:BY licenci), ograni¢avanje komercijalne upotrebe (prema CC:BY:SA licenci)
ili kompletnu zabranu koristenja sadrzaja, Sto ipak predstavlja rijetkost. Prije koriStenja sadrzaja,
nuzno je provjeriti licencu, ako je uop¢e ima. Premda je ¢esto prisutan argument slobode koristenja
za edukativnu svrhu, pojedini autori nisu bas voljni besplatno dijeliti te svoj sadrzaj strogo cuvaju
iza pretplate ili odredenih uvjeta. Za slu¢aj koristenja sadrzaja koji nema licencu i/ili koji je s javne
domene, jedino $to je potrebno provijeriti jesu restrikcije u vezi zemlje porijekla i zemlje koriStenja,
u slucaju legalnih prepreka ili razli¢itih tumacenja zakona za intelektualne tvorevine. Da bi se
navedene situacije rijesile, najjednostavniji na¢in je ostvariti kontakt s nositeljima autorskih prava,
Sto u vecini slucajeva zavrSi pozitivnim ishodom. U slucaju nesigurnosti, postoje legalna
savjetovaliSta gdje rade stru¢njaci za autorska prava i autor zajedno s izdavac¢em u mogucnosti je
potraziti savjete s obzirom da je legalno okruzenje u vezi autorskih prava sloZzeno. Autorska prava
u digitalnom dobu predstavljaju legalni labirint za osobe koje nisu upoznate detaljno s konceptom

intelektualnog vlasniStva i zastite istog.
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9. PRIMJERI PRIMJENE DIGITALNIH ALATA | MEDIJA U NASTAVI
POVIJESTI (DOO i DOS)

Digitalni obrazovni objekti (DOO) predstavljaju objekte koji u svom odredenom formatu prikazuju
odredeni lik, pojavu ili dogadaj. Digitalni obrazovni objekt moze biti op¢i digitalni sadrzaj bilo
kojeg karaktera koji se smatra korisnim za nastavu poput digitalnih slika, 3D objekata, lan¢anog
videozapisa sa moguénos$éu interakcije i sliéno. Konkretan primjer jednog digitalnog obrazovnog
objekta moze biti interaktivna slika viteza u oklopu gdje se moze klikom miSa do¢i do vise
informacija. Digitalni obrazovni sadrzaj (DOS) predstavlja sadrzaj koji je oblikovan u cjelokupnu
nastavnu jedinicu ili njen dio koji se u cijelosti moze provesti kroz upotrebu digitalnih alata i
medija kombiniranih u cjelokupni sadrzaj. Naravno, takvi sadrzaji ne izraduju se proizvoljno, ve¢
moraju biti uskladenim s planom i program nastave. Plan 1 program izvodenja nastave povijesti
utvrden je kurikulumom iz predmeta povijesti, koji je javno dostupan na vladinim stranicama i
objavljen u Narodnim Novinama, prikazanim na slici 40 (Ministarstvo znanosti i obrazovanja,
2019).

NARODNE NOVINE

imet P

MINISTARSTVO ZNANOSTI I OBRAZOVANJA

Odiuka
anka 27. stavka 9. Zakona o odgofu | obrazovanju u osnoviof | srednjoj Skoli (+Narodne n

pravak, 90/11, 16/12, 86/12, 94/13, 152/14, 7/17 | 68/18) ministrica znanost

ODLUKU

0 DONOSENJU KURIKULUMA ZA NASTAVNI PREDMET POVIJEST ZA OSNOVNE SKOLE |
GIMNAZIJE U REPUBLICI HRVATSKO]

Slika 39: Sluzbena odluka o kurikulumu za nastavu povijesti na stranicama Ministarstva
Izvor: https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 03 27 557.html

Prilikom izrade nastavnog sata i konzultacije s kurikulumom, te pregleda sadrzaja u udzbeniku,
nastavnik ima duZnost izraditi svoj godiSnji izvedbeni kurikulum (GiK) koji ¢e ga voditi prilikom
izvodenja nastave i1 ubacivanja dodatnog sadrzaja. Premda ima odredenu slobodu, kurikulumom

su odredene medu predmetne teme medu kojima se nalazi Upotreba IKT-a za ucenike, a §to ona
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obuhvaéa jest u ,ucinkovito, primjereno, pravodobno, odgovorno i stvaralacko sluzenje
informacijskom i komunikacijskom tehnologijom u svim predmetima, podrucjima i na svim
razinama obrazovanja“ (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, ¢l. 29 2019). Navedeni isjecak iz
zakonske odluke ne odnosi se samo na u¢enika, ve¢ i na nastavnike, tj. podsjeca ih se da se i oni
odgovorno i savjesno ponasaju pri odabiru i uporabi digitalnog sadrzaja u svojoj nastavi kao §to
se to o¢ekuje 1 od ucenika. Poglavlje ¢e biti posve¢eno odabiru digitalnog sadrzaja po razredima u
osnovnoskolskom 1 srednjoSkolskom obrazovanju, njihovoj kvaliteti, primjeni, primjerenosti za
uzrast 1 ostalih relevantnih kategorija. Autor ¢e pruziti svoje komentare 1 iskustva ste¢ena prilikom

prakticnog rada u Skolama za vrijeme trajanja studiranja.

Kurikulumom za nastavni predmet povijest utvrdena su podrucja i nastavne cjeline koje se
obraduju na nastavi te u njemu mozemo pronaci informacije o raspodjeli 1 redoslijedu tematika s
obzirom na razrede odnosno godine u¢enja kao i na polugodista. Uzet ¢emo za primjer kojem ¢emo
se vrati tijekom daljnjeg promisljanja pete razrede osnovne Skole koji se na toj godini ucenja
najcesce bave starom povijesti 1 antikom do pada Rimskog Carstva. Opc¢enito govoreci o strukturi
nastave, priprema sata dijeli se na neformalni i formalni dio, gdje se pod neformalnim dijelom
smatra priprema koju nastavnik doma radi, koja se sastoji od odabira, pripreme i kompozicije
materijala 1 sadrzaja za nastavnu jedinicu, dok formalni dio pripreme sata odnosi se na pripremu
opreme u ucionici. Klasi¢ni Skolski sat traje 45 minuta, za ¢ijeg trajanja nastavnik je duzan pouditi
ucenike o nastavnoj cjelini, te se dijeli na uvodni, glavni i zavrS$ni dio nastave. Formalni dio
predstavlja bitan segment nastave, gdje je potrebno da nastavnik istrazi hardverske specifikacije
tehnicke opreme koju $kola posjeduje i pomocu koje ¢e nastavnik odrzati nastavni sat, Koja
ukljuCuje provjeru dostupnog projektora, zvucnika i racunala, te internetsku vezu. Nakon
hardverske provijere slijedi softverska provjera kako bi se osiguralo da tijekom prezentacije svi
potrebni aspekti optimalno funkcioniraju. Pozornost se pritom obraca i na media player koji je
integriran u program ili funkcionira samostalno na racunalu, zatim na funkcionalnost PowerPointa,
mogucnost projekcije sadrzaja visoke definicije, sposobnost audio opreme u hardverskom i
softverskoj formi za reprodukciju zvuka, kao i druge dodatne faktore o kojima ovisi kvalitetna
nastava. Govoreé¢i o neformalnom dijelu ili pripremi za sat koju nastavnik obavlja kod kuce
odnosno izvan nastave, nastavnik odabire digitalni alat uz pomo¢ kojeg ¢e prezentirati sadrzaj u
ucionici. Izbora je mnogo, najcesée nastavnici odabiru PowerPoint program Microsoft Officea za

projekciju sadrzaja. S obzirom na dobru multifunkcionalnost PowerPoint alata uz pomo¢ kojeg se
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sadrzaj prenosi s projektora na platno, uporaba drugih alata ili platformi poput Prezi platforme za
prezentaciju nije Cesta u Skolskom okruzenju. Digitalni mediji poput videozapisa, audiozapisa i
slika trebaju se detaljno provijeriti zbog njihovog sadrzaja, kvalitete i dostupnosti prije uklju¢ivanja
u nastavu. Potrebno je obratiti paznju na format sadrzaja, da bude kompatibilan s alatom preko
kojeg Ce se prezentirati. U sluc¢aju umetanja videozapisa u PowerPoint, nastavnik treba provijeriti
format u kojem je videozapis sadrzan, odgovara li programu medijske reprodukcije koji je
integriran u ra¢unalo 1 u sam program. Glavni dio predstavlja da racunalo ima instalirane drivere
koji su potrebni za neometan rad racunala i reprodukciju sadrzaja. Prilikom dodavanja audiozapisa
takoder je potrebno provjeriti format u kojem je audiozapis sadrzan, odgovara li formatu medijske
reprodukcije i te isto tako treba provjeriti stanje softvera zvuéne kartice. Nastavni sat podijeljen
je na uvodni dio, glavni dio i zavrs$ni dio, kojima pripadaju odgovarajuce aktivnosti. U uvodnom
dijelu nastavnik ponavlja s u¢enicima gradivo nastavne jedinice koja je obradena na proslome satu,
te im pruZa motivacijski uvod za novu nastavnu cjelinu. Prilikom ponavljanja 1 uvoda, nastavnik
moze koristiti kviz kako bi ucenici lak$e ponovili gradivo, pri cemu moze koristiti digitalne alate
za kviz, poput ve¢ navedenih Socrative, Edpuzzle, Kahoot!-a i drugih. Svaki od alata upecatljiv je
i koristan na svoj nacin, ali nastavni¢ke preference i poznavanje rada na alatu u ovom slu¢aju su
presudne za odabir alata. Kvaliteta alata moze biti razmjerno druk¢ija, medutim u slucaju da
nastavnik ne posjeduje vjestine 1 mogucnost snalaZzenja, nece ostvariti maksimalni potencijal
odabranog alata. Nakon odabira alata, slijedi odabir digitalnog sadrzaja koji ¢e se postaviti u kvizu.
SadrZzaj mora biti relevantan za nastavnu jedinicu, visoke kvalitete te jednostavan i jasan za
koriStenje. Poput digitalne karte koja mora jasno prikazivati podrucja ako je pitanje geografski
orijentirano, tako mora biti jasna i slika li¢nosti ako se trazi prepoznavanje iste, ili se isto tako
treba postaviti veéi font slova za pitanja kako bi se olaksalo u¢enicima koji imaju oStecenje vida.
Slika odredene osobe mozZe biti vodilja u¢enicima prilikom obrade nastave, jasna i kvalitetna slika
koja nije presjecena okvirima rezolucije ucenicima moze pomoci pri uoc¢avanju detalja poput sto
je prikazano na slici, okruzenje ili odnos izmedu likova ako ih je vise. MozZe se raditi o razli¢itim
aktivnostima o ¢ijoj kvaliteti ovisi sam nastavni proces, kao §to je identificiranje problema
prilikom koriStenja slike dogadaja, pitanje autorske motivacije ili geste, te tumacenje slike u
cijelosti. Upravo zbog takvih pitanja bitno je da je slika jasna i kvalitetna, podrzanog formata,
odredene rezolucije koja je pogodna za platno i projektor. Osim kviza, nastavnik je u moguénosti

pokrenuti videozapis i postavljati uenicima pitanja na prezentaciji slajda u PowerPointu, prilikom
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kojeg ucenici gledaju videozapis i odgovaraju na pitanja nakon videozapisa. Prilikom odabira
videozapisa, potrebno je obratiti pozornost na jezik videozapisa: premda vec¢ina djece poznaje
engleski jezik, bilo bi dobro da je videozapis na hrvatskom jeziku ili da su dostupni titlovi na
hrvatskom jeziku. U slucaju nedostatka prijevoda, nastavnik se moze posluziti odredenim
internetskim alatima za izradu prijevoda i ubacivanje istih u videozapis, u sluc¢aju da za to ima
vremena i motivacije. Isto tako, bez obzira na jezik, bitan je sadrzaj i forma koriStenog jezika i
prijevoda: on mora biti razumljiv u¢enicima s obzirom na dob (Sto su stariji ucenici, to je vokabular
Sir1 te je 1 razmi$ljanje razvijenije). Perspektiva koriStenog videozapisa predstavlja moguci
problem, pogotovo prilikom koriStenja starijih videozapisa sa sredine 20. stolje¢a. Premda je
moguce naci Siroku ponudu videozapisa na internetu, povremeno je potrebno prikazati kako je
izvorni film prikazivao odredene dogadaje koji su blize povijesti. Videozapisi su u mogucénosti
udahnuti Zivot U nastavi povijesti, a s tehni¢kog aspekta potrebno je da je video u prilagodenom
formatu za reprodukciju, da ima prijevod ako je na stranom jeziku, te da taj dodatak ne ometa
vidljivost filmske slike ve¢ da je pozicioniran pravilno, da je slika jasna i rezolucija prilagodena
projekciji, te da duzina videozapisa ne prelazi odredene granice zbog veli¢ine datoteke i tezine
prebacivanja i reprodukcije, kao ni zbog vremenske izvedivost nastave. Kvaliteta PowerPointa nije
pod povecalom, ali postoje odredene smjernice za kvalitetno koriStenje Microsoftovog alata
PowerPointa. PowerPoint nastavniku i uéenicima treba sluziti kao podrska, ne kao glavni izvor
teksta izlaganja odnosno predavanja, u smislu primjerice da se paragrafi teksta nalaze na
slajdovima. Cesto uditelji svoje prezentacije preoptereéuju sadrzajem, postavljaju neditljiv tekst,
koriste necitljiv font, nejasne fotografije i slicno. Slika 41 prikazuje primjer izgleda PowePoint
prezentacije kao vodilje i podrske s kombinacijom vise razli¢itih digitalnih medija gdje su

uklju¢ene romantizirane slike 1 karte na jasno izlozen 1 neopterecujuc nacin.
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Upute za nastavu

U donjem desnom kutu ¢e se nalaziti sli¢ica koja ¢e vam objasniti vas zadatak.
Zadaci mogu biti: proéitaj, prepisi i razmisli pa odgovori.
Legionar sa stitom i macem je za procitati, legionar s kopljem je za prepisati, dok je patricij
s crvenim plastom za razmisljanje i odgovor

Slika 40: Primjer upotrebe PowerPointa i kombiniranja digitalnih medija koji se prezentiraju pomocu

PowerPointa u nastavi povijesti
Izvor: Vlastita prezentacija izradena za vrijeme odrzavanja prakse.

Konkurencija Microsoftovom PowerPointu kao prominentnom i ¢esto koristenom digitalnom alatu
u nastavi, pogotovo nastavi povijesti, jest online aplikacija MentiMeter, kojom se upravlja preko
mreznog preglednika. Za razliku od PowerPointa, MentiMeter nudi moguénost aktivnog
sudjelovanja korisnika pri prac¢enju prezentacije. MentiMeter nudi moguénosti postavljanja
visestrukog izbora, pitanja i odgovora, podjele po vaznosti, pobjedni¢kog odgovora i sli¢no.
MentiMeter potice aktivno sudjelovanje prilikom izlaganja, jednostavan je za uporabu te ima
inovativno korisnicko sucelje. Nadalje, videoigre kao jo$ jedan kvalitetan digitalan alat ne bi
trebale biti koriStene na pocetku nastave, osim ako je u pitanju vodena interaktivna igra koja je
napravljena za ponavljanje odredene nastavne cjeline ili se dotiCe odradene nastavne cjeline.
Videoigre bi bilo najbolje koristiti u glavnom dijelu, gdje ostaje najvise vremena za rad na
videoigri i materijalu kojeg prezentira. Videoigre mogu biti pozitivan materijal u nastavi koji bi
zadrzao ucenicku paznju 1 animirao ucenike koji nisu prirodno motivirani za nastavu, ali je
dvosjekli ma¢ u pitanju zbog pretjeranog koriStenja i zanemarivanja klasi¢ne nastave. Videoigra
zahtjeva da raCunalo posjeduje kvalitetniji hardver, da zadovoljava hardversku potraZznju igrice jer
igrica mozZe sadrZavati amalgamaciju digitalnog sadrzaja u vidu slike, videa i zvuka, koji

povecavaju opterecenje racunala pri pokretanju i projekciji igre. Pri odabiru videoigara za
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koriStenje u nastavi, nastavnik treba obratiti paznju na slicne elemente kao i s ostalim digitalnim
sadrzajem, da je jezik prikladan poznavanju i uzrastu ucenika u razredu, da je sadrzaj u igri
kvalitetan i jasan, da raCunalo nije preoptereeno koriStenjem igre, te da nije pretjerano
romantizirana niti da falsificira povijest. Uz pridrzavanje navedenih elemenata, nastavnik je u

mogucnosti napraviti i odrzati kvalitetan sat uz pomo¢ digitalnih alata i medija.

Digitalni udzbenici koji se upotrebljavaju u Republici Hrvatskoj su oni izdavaca Alfe, Profil Klett,
Skolske knjige, Mozaika i drugih. Digitalni udzbenici objedinjuju vise razli¢itih vrsta digitalnih
medija, poput videozapisa, audiozapisa i interaktivnih slika, koji su osmisljeni za uceni¢ku
upotrebu. Digitalni udzbenici predstavljaju DOS kategoriju i kod njih se treba obratiti paznja na
kvalitetu materijala koji se koriste u njima, s dodatkom postivanja autorskih prava. Njihovo
koriStenje u nastavi moze biti raznovrsno: od zadavanja ucenicima zadataka za vrijeme sata,

gledanje videozapisa, do prikaza i podsjetnike na zadacu ili gradivo koje slijedi.

Vracamo se na primjer petog razreda koji smo uzeli: nacin izgleda uvodnog sata za pete razrede
ovisi o razli¢itim faktorima, ali prije svega svakako treba uzeti u obzir dje¢ji uzrast prilikom
odabira nastavnih metoda 1 sadrzaja. Uzimajuc¢i u obzir da se radi o djeci koja su joS uvijek u
razvoju te imaju odredeni zanos igre i uzbudenja prilikom nastavnog procesa, pogotovo iz
predmeta povijesti s kojim se prvi put susre¢u U ovako izdvojenom obliku kao zasebni Skolski
predmet (premda elemente ucenja o povijesnim dogadajima imaju u predmetu prirode i druStva u
nizim razredima), nastava mora biti koncipirana interaktivno te bi bilo jako dobro ubaciti
mjestimi¢no elemente igre. Kurikulum iz nastavnog predmeta povijesti odredio je teme koje
trebaju biti obradene na satu, tako da ¢e se u ovom primjeru iskoristiti pojedine teme kao referenca
za upotrebu digitalnog alata i medija pri nastavnoj jedinici. Jedan od primjera obrade nastavne
jedinice jeste Kriza Rimske Republike koja spada u domenu drustva. Uvodni dio sata bi trebao
ukljucivati metodu ponavljanja koja bi ih zainteresirala i motivirala za rad. Pri tom se mogu
koristiti karikature za pospjesivanje ucenicke zelje za prac¢enjem, njihovu inherentnu znatizelju i
sveop¢i obzir prema nastavi. Nastavnik je u datom primjeru lekcije u moguénosti iskoristiti
nekolicinu alata pri uvodnom dijelu sata. Najc¢es¢i odabir digitalnog alata koji sluzi za prezentaciju
i reprodukciju digitalnih medija je PowerPoint, i premda postoje druge inacice poput MentiMetera
ili Prezi digitalnih alata, prednost PowerPointa jest da se njemu moze prikljuciti lokalno, bez
potrebe za internetskom vezu koju druga dva alata iziskuju. Umjesto PowerPointa ili alata sli¢cnog

njemu, nastavnik je u moguénosti upotrijebiti platforme koje nude moguénost stvaranja kviza, koja
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je ucenicima zanimljiva zbog njihove interaktivnosti i grafike odnosno zanimljivih vizuala. Pritom
bi u ponavljanje trebale biti ukljucene slike, karte ili odredeni tekstualni isjecci iz proslih nastavnih
jedinica: ako uzmemo za primjer nastavnu jedinicu Punskih ratova, nastavnik je u mogucnosti
iskoristiti digitalnu kartu Hanibalovog pohoda, ili digitalnu rekonstrukciju grada Kartage te
postaviti pitanja ucenicima vezano za navedene prikazane digitalne elemente. Kao S§to je veé
navedeno, digitalni sadrzaj koji se iskoristi mora biti poucan, povijesno tocan, jasan i kvalitetan.
Pri odabiru digitalne obrade grada Kartage nastavnik mora paziti da je izvor vjerodostojan, da je
moguce ucenicima pribliziti izvor te prigodan za njihovu uzrast, da prilikom reprodukcije na
projektoru se ne gubi tolika jasnoc¢a (naravno, odstupanja u kvaliteti variraju s obzirom na model
projektora i projektnog platna). Nastavnik je u mogucnosti kreirati digitalnu lentu na PowerPointu
koja bi u€enicima pobliZe predstavila vremenski slijed dogadaja. PowerPoint alat nudi moguénost
uvecavanja slova i znakova, drukc¢iju boju za isticanje i razne vrste crta koje bi istovremeno
oznacavale vremenski slijed dogadaja, a ucenicima bile lakse za pratiti, ali i shvatiti. Lakoca
pracenja i zanimljivost sadrzaja svakako su jedni od prvih aspekata koje treba uzeti u obzir pri
pripremi nastave kao 1 koriStenju digitalnih alata za samu pripremu nastave, no nikako ne smiju
biti jedini niti smiju stati ispred osnovnih principa pedagoskog takta i odnosa izmedu ucenika i
ucitelja, no to se nazalost sve vis§e moze primijetiti u suvremenom $kolstvu. Pojedini nastavnici
znaju koristiti previse materijala na svojim prezentacijama, stvarajuci potpuno suprotni efekt od
prvotno zeljenog: zasi¢enost ucenika i nedostatak prave svrhe prezentacije, ¢ime je eliminirana
pozitivna karakteristika upotrebe digitalnog alata. Klju¢ pravilne uporabe mora biti, rije¢ima van
der Rohea, ,manje je vise . Glavni dio nastave petog razreda trebao bi se sastojati od nekolicine
digitalnih medija u obliku slika, videozapisa ili audiozapisa. U formatu slika, bile bi koriStene
digitalne Kkarte ili digitalizirane verzije istih (pristupljene preko Historiane ili digitalne zbirke
NSK); slike poznatih osoba iz tih nastavnih lekcija poput brace Grahko, biste Gaja Marija ili
Korenlija Sule; karte Rimske Republike u navedenom vremenskom razdoblju koje su digitalnog
porijekla ili romanticarski prikaz odredenih osoba iz likovnih dijela kasnijeg doba. Pritom
navedeni materijal mora korespondirati zahtjevima digitalnog medija u smislu kvalitete. Za
videozapis, nastavnik je u mogucnosti koristiti raznoliki sadrzaj s razlicitih stranica, uzimajué¢i u
obzir vremensko trajanje videozapisa: idealno je da videozapis traje najvise dvije do tri minute,
kako bi uc¢enici mogli pratiti, zapamtiti $to su pogledali i odgovoriti na popratna pitanja. Kvalitetni

videozapis treba biti 720p minimalne rezolucije slike (broj linija koji stvara projekciju)
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progresivnog karaktera. Jo§ jedan od razloga zasto je potrebna kvalitetnija rezolucija, jest zbog
ucenika s teskocama u vidu kako bi mogli lakSe razaznati sadrzaj videozapisa. Videozapis ovisi
isto tako i o tehnickoj opremi, kao i svi digitalni alati i mediji prilikom koristenja. Takoder,
videozapis mora biti namijenjen uzrastu djece kojoj se prikazuje. Nadalje, $to se ti¢e videoigara,
ako nije moguce zbog tehnickih ili vremenskih razloga da svi ucenici iskuse samu igricu, moze se
koristiti i videozapisa snimki iz pojedinih videoigara koje mogu jako vjerno te primjereno prikazati
pojedini aspekt koji se poklapa s nastavnom cjelinom koja se obraduje. Videoigre koje se mogu
primjerice koristiti na takav nac¢in odnosno njihovi isjecci ili dijelovi su Civilization VI., Imperator:
Rome, Sacred Fire, Assassin's Creed: Origins — History Classroom ili Rome / Attila Total War.
Navedene videoigre koristan su materijal za prikaz odredenih dijelova kao reference na grad Rim,
barbare i religiju. Na slici 42 prikazan je primjer gradiva pad Rimskog Carstva, gdje se nastavnik
posluzio isjeCkom iz videoigre Attila Total War kako bi uéenicima prikazao dijelove grada Rima
u petom stoljecu, turobnu atmosferu koja bi inicirala u¢eni¢ku paznju i interes, te elemente po

kojima se prepoznaje navedeno doba poput gradevina, vojnicke opreme 1 slicno.

krza migracile | pad timskog carstvaXX - PowerPoint

k  Q Tellme what youwant to do

7B MJ
=

Slika 41: Primjer upotrebe PowerPointa i kombiniranja digitalnih medija koji se prezentiraju pomocu
PowerPointa u nastavni povijesti, prikaz videozapisa iz videoigre koji predstavlja vojsku kasnog Rimskog

Carstva i grad Rim koji se priprema za napad od barbara

Izvor: Vlastita prezentacija izradena za vrijeme odrZavanja prakse.
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Videoigre koje se koriste u obrazovnom procesu trebaju zadovoljavati iste parametre i elemente
kao i prethodno navedeni digitalni alati i mediji: potrebno je da je graficki pregledna, jasna, da je
njen sadrzaj i jezik koji se koristi primjeren uzrastu i da je poucnog karaktera u Sirem ili uzem
smislu. Pripremajuéi videoigru za nastavu, bitno je obratiti pozornost na specifikacije racunala
koje reproducira videoigru te da su njegove komponente u mogucnosti podrzati pokretanje i
projiciranje videoigre kako ne bi doslo do lose kvalitete, nemoguénosti reprodukcije, sporosti ili
blokade same videoigre ili samog kvara na rac¢unalu. Pri koriStenju videoigre u svrhu poucavanja,
vazno je odrediti vremenski raspon rada s videoigrom 1 procijeniti ucenicku zanimanje za
navedenu igru. Jedan od glavnih dijelova sata moze ukljuéivati isje¢ak videozapisa From Marius
to Caesar preuzetog s kanala Kings and Generals ili odredene slike koje se mogu preuzeti s
interneta koje bi mogle predstavljati biste voda, kao i odredene umjetnicke prikaze Rima u drugom
i prvom stolje¢u prije Krista, usporedne sa slikama danasnjice, te pojedine scene iz videoigarakoje
bi ucenicima bile zanimljive, ali 1 pou¢ne, poput lika Hanibala ili Cezara koji bi mogli posluziti
kao podsjetnik, mada bi se sadrzaj prvo trebao prevesti na hrvatski jezik. Videoigra ili videozapis
mogu se projicirati u trajanju cijelog skolskog sata, medutim potrebno je da je sadrzaj edukativan,
zanimljiv, 1 da nije u sluzbi potpune zamjene ucitelja. Naravno, bitno je obratiti pozornost na
preopterecenje tehnicke opreme prilikom projiciranja digitalnog sadrzaja. U¢enici su takoder u
mogucnosti koristiti virtualne Setnje muzejima preko racunala, ¢ime bi zamijenili fizicki posjet
muzeju ovakvim pregledom starina, Sto je bilo narocito efikasno u doba pandemije kao Sto moze
biti opcenito korisno ako je sami muzej trenutno ili trajno predaleko za posjetu. Kao zavrsni dio
sata na prezentaciji se moze prikazati lenta vremena ili postaviti pitanja, a u slu¢aju da je

predvideno viSe vremena za ponavljanje, mogu se upotrijebiti odredeni alati kvizaSkog karaktera.

U ovom radu najveci dio primjera prikazan je kroz nastavu petog razreda, a jo§ ¢emo kratko
spomenuti neke od prijedloga upotreba digitalnih alata i medija za ostale razrede osnovne Skole.
U Sestom razredu moguce je prosiriti upotrebu medija, koriste¢i medije poput digitaliziranih
starijih spisa Tadije Smiciklasa ili drugih povijesnih izvora, pregleda povijesnih artefakata
virtualnom Setnjom po muzeju, postavljanja pitanja preko alata koji simuliraju okruzenje kviza.
Videoigre koje se mogu Koristiti za Sesti razred, a da su prilagodene nastavnom materijalu su
Crusader Kings Ill, Europa Universalis, Assassin's Creed, Medieval Total War, For Honor i
Kingdom Come: Deliverance. Navedene igrice mogu pruziti simulacijski ugodaj Zivota u srednjem

vijeku: od prikaza gradevina, opéeg srednjovjekovnog zivota, do politickih makinacija, vitestva i
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ratnih pohoda. Za sedmi razred mogu se ukljuciti digitalne zbirke karti koje dolaze iz vremena
koje nastavna jedinica obraduje, poput originalnih bakroreza ili ostalih djela, pohranjenim u ve¢
spomenutim digitalnim zbirkama Historiane ili Digitalne zbirke NSK. Za odabir slika postoje
razna povijesna djela koji oslikavaju dogadaje i osobe koje su obiljezile navedeno vremensko
razdoblje, kao i dostupnost romantiziranog grafickog sadrzaja za budenje interesa. Osmi razred
ve¢ predstavlja vremenski blisko povijesno okruzenje, ¢ime je izrazena veca upotreba digitalnog
sadrZaja, ali potrebno je obratiti paznju na njegov odabir jer postoji i dio neprimjerenog sadrzaja
koji se veze za odredene teme. Za ovaj razred pruza se bogatstvo digitalnih zbirka koje se doticu
Drugog svjetskog rata, a prikazuju karte, fotografije, pisma vojnika s fronta i drugih povijesnih
objekata te dogadaja koji su u digitalnom obliku predstavljeni i dostupni u visokoj kvaliteti. Bitno
je obratiti paznju na sadrZaj koji se koristi u nastavi, predstavlja li primjeren graficki karakter za
djecu od 14 godina. Videoigre koje se mogu Kkoristiti u nastavi u ovom razredu sukladno sadrzaju
su Call of Duty, Medal of Honor, This War of Mine, Company of Heroes, Hearts of Iron i drugi
primjerci. Zaklju¢no za osnovnu Skolu je da etape nastavnog sata povijesti su jednako
raspodijeljene kod svih visih razreda, dakle u predmetnoj nastavi te je kod svih moguca upotreba
digitalnih alata 1 medija, samo mora biti prilagodena planu i programu za odredenu godinu ucenja,
dobi, razvojnom stupnju i interesu ucenika, kao Sto treba postivati i nacela koriStenja istih po

pitanju autorskih prava, odgojno-obrazovnih nacela i principa digitalne pismenosti.

Digitalni alati i mediji za nastavnu upotrebu u razredima srednje skole ne razlikuju se puno od
osnovne Skole. Moguce je koristiti slican ili isti materijal za uzraste od 15 do 18 godina, s
odredenim dodacima., kao $to je na slici 43 primjer dodataka starih dokumenata koji bi starijim

ucenicima imali odredenu sadrzajnu relevantnost.
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Slika 42: Primjer upotrebe PowerPointa i kombiniranja digitalnih medija koji se prezentiraju pomocu
PowerPointa u nastavni povijesti, prikaz povijesnih izvora iz Europeanine zbirke starih dokumenata.
Ucenicima visih razreda ili ucenicima srednjih Skola pozeljno je predociti original ili sadrzaj s vise

elemenata
Izvor: Vlastita prezentacija izradena za vrijeme odrZavanja prakse.

Uzimaju¢i u obzir godine ucenika, njihovo razmisljanje, moguce je predstaviti sadrzaj koji bi
primarno bio neprimjeren za osnovnu $kolu, pogotovo tematike iz vremena Drugog svjetskog rata
ili Domovinskog rata, ali 1 drugih znacajnijih sukoba. Nastavnik se moze posluZziti digitalnim
zbirkama koje se specijaliziraju za drugi svjetski rat poput Historiane, ili pronaéi slike na
stranicama War History Online kako bi u¢enicima prikazao slike iz koncentracijskih logora, logora
smrti, vojnika na frontu, ponekih necenzuriranih slika itd., a da predstavljaju realnost i strahotu
jednog vremenskog razdoblja kroz koje su Europa i svijet prosli. Zbog uceni¢kog kognitivnog
razvoja 1 mogucénosti prepoznavanja i obrade informacija koje su prezentirane na slici, raSirenija
je upotreba povijesnih fotografija koje su obiljezila vremenska razdoblja. Dok je s ucenicima
osnovne Skole potrebno koristiti digitalizirane karte, izradene uz pomo¢ racunalnih programa, s
ucenicima srednje Skole moguce je koristiti digitizirane starije karte koje su izvornog oblika,
skenirane 1 postavljene u zbirku, a pruzaju bogatstvo informacija i presliku kartografskog rada

jednog razdoblja. Moguce je koristiti izvorne videozapise za drugi svjetski rat, korejski rat,
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vijetnamski rat s ucenicima, i1 t0 pomocu reprodukcije videozapisa preko digitalnog alata koji
nastavnik koristi za prezentiranje sadrzaja, dok bi za nize razrede takvo S$to bilo mozda
neprimjereno zbog grafickog sadrzaja unutar videozapisa. S obzirom na programom predvideno
bolje ucenicko poznavanje engleskog stranog jezika, videozapisi mogu biti na stranom jeziku
(barem u gimnazijama), medutim bilo bi pozeljno da postoji hrvatski prijevod za upotrijebljeni
videozapis na prezentaciji (potrebno u Skolama gdje engleski jezik jo$ uvijek nije na samostalnoj
visini ili ako se radi o nekom drugom stranom jeziku koji ve¢ina ucenika ne poznaje). Videoigre
koje se koriste po razredima mogu ostati iste: mogu se Koristiti Assassin's Creed fransiza, Total
War fransiza, Sid Meier's fransiza te druge razlicite videoigre koje svojim karakterom i sadrzajem
mogu pospjesiti obrazovno okruzenje. Kvizovi u srednjoj Skoli, da bi u¢enicima ostali zanimljivi,
trebaju vecu notu kompetitivnosti nego fokusa na ,,djecji dizajn* kako bi se potaklo starije ucenike
na sudjelovanju u kvizu. Kahoot! je primjer kviza koji funkcionira bilo kod mladih, bilo kod
starijih uenika, cak 1 odredenim korporativnim okruzenjima: dizajn ne mora biti nuzno dosadan,
ali ako ima dozu infantilnosti ili velike videnosti, starijim ucenicima takav digitalni alat moze
dosaditi, stoga je bitno osluskivati potrebe i interese uc¢enika. Bitno je obratiti pozornost na to da
izvori 1 materijali koriSteni u nastavi nisu sami po sebi cilj nastave i obrazovnog procesa, ve¢ su tu
kao sredstvo za ostvarenje ciljeva i ishoda obrazovnog procesa. Nastavnik koji previSe Kkoristi
navedene digitalne alate i medije riskira da bude potpuno ovisan o digitalnom obrazovnom
sadrzaju, negirajuci vaznost tradicionalne forme ucenja i poducavanja. Potrebno je pronaci balans
izmedu digitalnog i tradicionalnog poucavanja, koji ¢e znatno pospjesiti nastavu. Zbog drukéijeg
iskustva, pojedine zemlje Europske Unije poput Njemacke, to¢nije Savezne Republike Bavarske
ukinule su sav digitalni sadrzaj u svojim ucionicama zbog prevelikog oslanjanja uéenika |
nastavnog osoblja na tehnoloSku pomo¢ u razredu. Navedeni rigorozni na¢in popratili su neki
gradovi Austrije, Finske i Novog Zelanda radi pribojavanja prevelike tehnoloske ovisnosti
nastavnog osoblja i u¢enika kao i u strahu od zanemarivanja tradicionalnog naéina uéenja i

poducavanja.
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10. ZAKLJUCAK

Cilj diplomskog rada Digitalni alati i mediji u nastavi povijesti bio je predstaviti digitalne alate i
medije koji predstavljaju digitalni obrazovni sadrzaj koristen u obrazovnom okruzenju, njihovu
upotrebu, formate, okruzenje i pravilnu upotrebu u obrazovnom sustavu, primarno u nastavi
povijesti. Tehnoloski napredak covjeCanstva omogucio je razvoj aspekata kojima su ljudi
pospjesivali sve sfere zivota, medu njima i obrazovni sustav. Obrazovanje je staro kao i
civilizacija, bilo ono formalno ili neformalno, te se razvija kao i ¢ovjek. U 21. stoljecu, Siroka
rasprostranjenost i dostupnost tehnologije uéinile su obrazovno okruzenje ugodnijim i
kvalitetnijim. Javlja se niz digitalnih alata koji su u slu¢aju pravilnog i stru¢nog koriStenja, u
mogucnosti pospjesSiti nastavu. Digitalni alati poput PowerPointa, MentiMeterea, kvizaSkih
platformi poput Kahoot!-a i Socrativea, su samo neki od primjera koji, uz pravilnu upotrebu, ¢ine
nastavu zanimljivijom i kvalitetnijom. Mediji su u rudimentarnom obliku dostupni jo$ od
prapovijesti, kada je prvi ¢ovjek pretocio svoje artisticke misli u djelo, dok su pojavom papira
napredovali, da bi trenutno mediji kulminirali u obliku digitalnih tehnologija koje su omoguéile
kreaciju novih medija te reprodukciju starih na unificiranom uredaju. Kvaliteta digitalnog alata i
medija ovisi o nekoliko faktora koji su bitni za njihovo koriStenje: u obrazovnom okruzenju pod
tim se smatra da je ¢injenic¢no ispravan, legalan, da se lako koristi, a sami mediji da su jasni, visoke
kvalitete i primjerenog sadrzaja. Uz to, alati i mediji moraju postivati mogucnosti tehni¢kog
aparata kojeg Skola posjeduje, da bi se omogucila kvalitetna reprodukcija koja pospjesuje nastavu.
Nastavnik je duzan da odabere digitalni obrazovni sadrzaj ¢ija je reprodukcija omogucéena
dostupnom opremom, da je sadrzaj primjeren uzrastu, jezi¢no i grafi¢ki prilagoden, da je poucan,
ne pretjerano romantiziran i dramatiziran. Nastava povijesti je obrazovno okruZenje koje se
promatra u diplomskom radu te predstavlja jedan od najzahvalnijih predmeta za upotrebu
digitalnih alata i medija u Skolstvu. Kurikulumom su odredene nastavne teme i domene koje se
obraduju, medutim nisu regulirani alati i mediji koji se mogu upotrebljavati, nego su ostavljeni da
nastavnik pravilno odabere digitalne alate i medije koje ¢e koristiti U nastavi. Internetska
prostranstva obiluju materijalom koji se moze iskoristiti, bitno je samo da se obrati pozornost na
ispunjavanje Kkriterija odabira kvalitetnog digitalnog obrazovnog sadrzaja. Stranice poput
Historical Map Works, Europeane i Historiane, digitalnih zbirki NSK, sluzbenih servisa za
videozapise poput CuriosityStreama ili YouTube kanala predstavljaju kvalitetan izvor za odabir

materijala, koji korespondira s nastavnim jedinica koje je odredilo Ministarstvo znanosti i
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obrazovanja u Republici Hrvatskoj. Rad pociva na obradenoj literaturi koja se dotie povijesti i
pocetaka digitalnog doba, govori o povijesti digitalizacije i njenom modernom periodu, razli¢itim
alatima i medijima, a bavi se i pregledom njihovog razvoja kroz povijest i njihove upotrebe danas.
Rad se bavi misljenjima odredenih stru¢njaka u stru¢nim casopisima koji su dali svoju recenziju
za upotrebu odredenog alata ili medija. Nastavnici i cjelokupno obrazovno osoblje u danasnjem
vremenu temelji svoj obrazovni plan na upotrebi digitalnih alata i medija koji nastavljaju
napredovati, od skromnih poc¢etaka grafoskopa, preko racunala i projektora, do ideje uvodenja
prosirene i virtualne stvarnosti za dodatno priblizavanje povijesti u¢enicima. Videoigre su uvedene
kao obrazovni materijal u pojedinim kurikulumima, poput onog u Poljskoj, gdje je videoigra This
War of Mine uvedena kao sluzbeni nastavni materijal. Za nastavu povijesti, videoigre imaju ulogu
priblizavanja povijesti uceniku u grafickom smislu, dok istodobno ¢ine nastavni proces
zanimljivim, time animiraju¢i ucenika. Digitalni udZbenici predstavljaju novinu dostupnosti
znanja u svakom situaciji s obzirom na lakocu pristupa preko racunala, laptopa, mobilnih uredaja
1 tableta s kojima se ucenici svakodnevno susre¢u. Digitalni udZbenici sadrZe obilje digitalnih
medija poput videozapisa, audiozapisa i slika koje mogu biti izvorne slike pretvorene u digitalni
oblik, ili digitalno stvoren sadrzaj koji sluzi za animaciju i priblizavanje sadrzaja ucenicima.
Pristup je relativno lak i sadrzaj je kvalitetan Sto se temelji na recenzijama i lektoriranju koje
udzbenik mora proci prije izdavanja. Digitalni alati i mediji prate korak tehnoloskog napretka:
situacija se na polju tehnoloskog razvoja oslikava kroz sve sfere ljudskog Zivota, pogotovo u
obrazovnom okruZzenju. Medutim, nastavnici i obrazovno osoblje treba biti na oprezu zbog
prevelikog oslanjanja na tehnologiju odnosno da nastavu ne ¢ine primarno digitalni alati i mediji:
svrha alata i medija koriStenih u nastavi je poboljSavanje kvalitete nastave i priblizavanje sadrzaja
uCenicima, a ne svodenje obrazovnog procesa isklju¢ivo na digitalizaciju; njihova svrha je
nadopuniti, a ne nadomjestiti, onaj primarni odnos izmedu ucenika 1 ucitelja, koji je suStina ne

samo nastave, nego i cijelog obrazovnog sustava.
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12. PR

ILOZI

12.1 Popis slika

Slika 1:
Slika 2:
Slika 3:
Slika 4:
Slika 5:
Slika 6:
Slika 7:
Slika 8:
Slika 9:

Slika 10

Slika 11:
Slika 12:
Slika 13:
Slika 14:
Slika 15:
Slika 16:
Slika 17:
Slika 18:

Slika 19:

Slika 20

Slika 21:

Slika 22:

Tehnoloski razvoj CovjecCanstva

Razvoj Weba kroz godine

Microsoft alati za nastavu i u¢eni¢ku upotrebu

Prikaz Zivotinja naslikan na stijenama Spilje Lascaux

slikovni prikaz konstrukcije Applegathove verzije tiskarskog stroja
Philo Farnsworth i prvi televizor

Rekonstrukcija Kartage pomoc¢i digitalne tehnologije

Primjer naslovnice digitalnog udzbenika za povijest izdavacke kuce Profil Klett
Erupcija vulkana Huaynaputine, prikazana detaljno uz pomo¢ digitalnih tehnologija
: Primjer toplinske karte

Pocetna stranica Historical Map Works

Pocetna stranica The David Rumsey Map Collection

Pocetna stranica Old Maps Online

Pristup Digitalnoj zbirci NSK

Razlika izmedu digitalizacija i digitizacije

Kings and Generals kanal na stranici YouTube

Pocetna stranica TED-Ed stranice

Pocetna stranica TED-Ed za nastavnike

Izlozak videoigre Tennis for Two u muzeju

: The Oregon Trail u izvornom obliku

Prikaz edukativnog okvira videoigre Assassin’s Creed

Komercijalni poster za videoigru This War of Mine
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Slika 23: Primjer digitaliziranog udzbenika izdavacke kuce Alfa

Slika 24: Primjer iz digitalnog udzbenika za povijest ,,Zasto je povijest vazna“ izdavacke kuce

Profil Klett

Slika 25: Europeana Classroom pocetna stranica

Slika 26: Pocetna stranica Historiane

Slika 27: Pocetna stranica kvizaske platforme Quia

Slika 28: Prikaz korisni¢kog sucelja platforme Kahoot!

Slika 29: Primjer kreiranja kviza na platformi Kahoot!

Slika 30: Isjecak iz novina Boston Gazette gdje se nalazio oglas Caleba Philippsa

Slika 31: Isaac Pitman, otac fonografije

Slika 32: Upotreba Google Classroom platforme za obrazovanje na daljinu

Slika 33: Primjer upotrebe Microsoft Teamsa za obrazovanje na daljinu

Slika 34: Schoology mreZa za potrebe obrazovnog procesa

Slika 35: Primjer angazmana izdavacke kuce profil Klett za poucavanje povijesti na daljinu
Slika 36: Prikaz interaktivne bijele ploce

Slika 37: Tableti u skolama Republike Hrvatske

Slika 38: Zanimljivi romantizirani primjer postera rimskog ¢asnika koji poziva na sluzbu
Slika 39: Sluzbena odluka o kurikulumu za nastavu povijesti na stranicama Ministarstva

Slika 40: Primjer upotrebe PowerPointa i kombiniranja digitalnin medija koji se prezentiraju

pomocu PowerPointa u nastavni povijesti

Slika 41: Primjer upotrebe PowerPointa i kombiniranja digitalnih medija koji se prezentiraju
pomoc¢u PowerPointa u nastavni povijesti, prikaz videozapisa iz videoigre koji predstavlja vojsku

kasnog Rimskog Carstva i grad Rim koji se priprema za napad od barbara

Slika 42: Primjer upotrebe PowerPointa i kombiniranja digitalnih medija koji se prezentiraju

pomoc¢u PowerPointa u nastavni povijesti, prikaz povijesnih izvora iz Europeanine zbirke starih

104



dokumenata. Ucenicima visih razreda ili u¢enicima srednjih skola pozeljno je predociti original ili

sadrzaj s viSe elemenata
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SAZETAK

Digitalni alati i mediji rasprostranjena su pojava u obrazovnom okruzenju sadasnjice: razvojem
informacijsko komunikacijskih tehnologija obrazovanje je poprimilo novo okruzenje koje se
transformiralo iz tradicionalno analognog u moderno digitalno okruzenje. Prilikom upotrebe
digitalnih alata i medija u obrazovnom okruZenju, potrebno je zadovoljiti parametre poput provjere
karakteristika i ispravnosti opreme potrebne za reprodukciju digitalnih alata i medija. Digitalni
alati poput digitalnih udzbenika te kvizaskih platformi poput Kahoot!-a, PowerPointa,
MentiMetera i drugih sluZze u svrhu kvalitetnog prezentiranja uz pomo¢ digitalnih medija. Kvaliteta
digitalnog alata odredena je parametrima poput lakoce upotrebe, jednostavnosti korisnickog
sucelja, mogucnosti prezentacije 1 prijenosa podataka koji mogu ukljucivati 1 digitalne medije
poput slika, videozapisa, audiozapisa, ili amalgativne pojave u vidu videoigre. Diplomski rad
pruzit ¢e uvid u pregled tehnoloskog razvoja te upotrebe tehnologije u svijetu kao uvodni dio, a
glavni dio rada prikazat ¢e digitalne alate i medije: njihovu povijest, vrste, nacin upotrebe kao i
odredene primjere najcesée koristenih alata i medija u nastavi, S posebnim osvrtom na nastavu
povijesti, uz pojasnjavanje problema koji se mogu pojaviti, poput legalnih problema i problem
odabira ispravnog sadrzaja. Zavrsni dio rada pruzit ¢e uvid u primjenu digitalnih alata i medija u

obrazovnom okruzenju, te zaklju¢nu rijec.

Kljuéne rijeci: Informacijsko-komunikacijska tehnologija, videoigre, digitalni alati, digitalni

mediji, digitalizacija, obrazovanje, nastavnici.
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SUMMARY

Digital tools and media are a widespread phenomenon in the current educational environment:
with the development of information and communication technologies, education has taken on a
new environment that has transformed from a traditional analogue to a modern digital
environment. When using digital tools and media in an educational environment, it is necessary to
satisfy parameters such as checking the characteristics and correctness of the equipment necessary
for the reproduction of digital tools and media. Digital tools such as digital textbooks and quiz
platforms such as Kahoot! PowerPoint, MentiMeter and others serve the purpose of quality
presentation with the help of digital media. The quality of a digital tool is determined by parameters
such as ease of use, simplicity of the user interface, the possibility of presentation and data transfer,
which may also include digital media such as images, videos, audio recordings, or an
amalgamation in the form of a video game. The diploma thesis will provide insight into the
overview of technological development and the use of technology in the world as an introductory
part, and the main part of the thesis will present digital tools and media: their history, types,
methods of use, as well as certain examples of the most commonly used tools and media in
teaching, with a special reference to the history class, while clarifying the problems that may arise,
such as legal problems and the problem of choosing the right content. The final part of the paper
will provide an insight into the application of digital tools and media in the educational

environment, as well as a concluding statement.

Key words: Information and communication technology, video games, digital tools, digital media,

digitalization, education, teachers.
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