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1. Uvod

Zivot u 21. stolje¢u obiljezen je Sirokom primjenom informacijsko-komunikacijske
tehnologije koja zahtijeva od pojedinca poznavanje odredene razine informatickih

sposobnosti prilikom usvajanja novih znanja.

Rad je organiziran u nekoliko poglavlja kojima se nastojala obraditi tema , Tehnologije
i sustavi za pouc¢avanje u racunalnom okruZenju“ te dati uvid u pregled tehnologija

koje se koriste u pou€avanju i nastavi.

U uvodnom dijelu opisuju se osnovne informacije koje uvode Citatelja u temu koja se
obraduje u zavrSnom radu. Druga cjelina ,E-ucenje“ obraduje znanja o e-ucenju.
Navodi se koje su to vrste e-ucCenja, a posebice kakvo je to sinkrono i asinkrono u¢enje
te koje sustave koriste ucCenici i ucitelji tj. profesori za e-uenje. TreCom cjelinom
»1ehnologije za u€enje nastavnog gradiva“ objasnjene su neke tehnologije kojima se
korisnici sluze prilikom ucenja, a jedna od njih je u€enje ,1 na 1“ odnosno ucenje u
kojemu je predvideno da se svaki u€enik prilikom u€enja i usvajanja novih znanja na
nastavi koristi vlastitim raCunalom. Osim navedenog, ovo poglavlje donosi i pregled
literature o standardima koji se koriste u Europskoj Uniji i svijetu kod integracije
tehnologija u obrazovanju. Cetvrto poglavlje ,Multimedij i uéenje” obraduje problem
efektivnog koristenja raCunala u procesu e-uCenja. Donosi se pregled izrade
racunalnih kvizova te najbolji nacini koji pomazu uceniku izgraditi znanje uz pomoc¢
raznih aplikacija i alata. ZavrSnim poglavljem iznesena su zaklju¢na razmatranja o

temi



2. E-uéenje

Primjena informacijsko-komunikacijske tehnologije u sustavu obrazovanja primjenjuje
se posljednjih Sezdesetak godina i znatno je utjecala na drustvo te izazvala niz
drustvenih promjena. Jedna od znacajnijih transformacija je promjena iz industrijskog
koje se promijenilo u informacijsko drustvo u kojemu pojedinac ovisi o pronalazenju,
analizi i primjeni dostupnih informacija. Ljudsko znanje je u neprestanom porastu, a
cilj uCitelja i nastavnika jest na Sto kvalitetniji i zanimljiviji nacin, u Sto kraéem vremenu,

ucenicima prenijeti osnovne informacije.

Tradicionalni pristup nije dovoljan kako bi se prenijele velike koli¢ine informacija i kako
bi u€enici kvalitetno razumijeli te informacije. Kako bi se to s lako¢om ostvarilo, namece
se potreba da ucitelji i nastavnici, a samim time i u€enici steknu potrebu za novim,
inovativnim nacinima za u€enje. Kvalitetno i opsezno prenoSenje gradiva na zanimljiv
i inovativan nacin moze se ostvariti e-u¢enjem ¢€ijom ¢e primjenom doc¢i do promjena
procesa stjecanja znanja. Primjena informacijsko-komunikacijskih tehnologija u
obrazovanju ima znacajan utjecaj na razvoj cjelokupnog drustva, a osobito obrazovnih

ustanova.

Autori [1] istiCu da se primjenom multimedija tijekom izvodenja nastave i vjezbe
znacajno povecava djelotvornost i ucinkovitost. Informacije koje ucitelj odnosno
nastavnik mora prenijeti uCeniku moze se kombinacijom teksta, slike i zvuka na vrlo
zanimljiv naCin prezentirati kako bi uCenik apsorbirao Sto vecu koliinu gradiva u
jedinici vremena. Nazalost, u danasnje vrijeme e-ucenje jos uvijek velikim dijelom ovisi
o zelji i volji uCitelja odnosno nastavnika te financijskim moguénostima odnosno
dostupnosti raCunala. Zbog navedenih razloga moguce je uociti negativan utjecaj na
razvoj e-uCenja, te nejednakosti u koli€ini i kvaliteti primjene informacijsko-
komunikacijske tehnologije u osnovnoSkolskom, srednjoSkolskom i fakultetskom

obrazovanju.

Kako bi nejednakosti bilo Sto manije ili kako bi one u potpunosti izostale, potrebno je
odrediti minimalne standarde kvalitete primjene informacijsko-komunikacijske
tehnologije u obrazovnom sustavu [1]. Jedan od boljih primjera standarda predlozen
je koristenjem materijala kao Sto su digitalni udzbenici, digitalne skripte, digitalne
zbirke zadataka i primjera, zbirka animacija i simulacija, online teCajeva, digitalnih

materijala i uputa za laboratorijske vjezbe i sliCno [2]. Izrada i uporaba digitalnih



materijala u nastavnom procesu omogucuje nastavnicima izbjegavanje preklapanja
gradiva i omogucuje transparentnost Skolskih predmeta. Medusobno nadopunjavanje
gradiva medu predmetima omogucava u€eniku da popunjava ,rupe” u znanju ¢ime se

utjeCe na kvalitetu obrazovnog procesa i usvajanja znanja.

Prilikom organiziranja kvalitetnog e-uCenja ucCitelji i nastavnici se susrecu s
problemima kao $to su povecani troSkovi vezani uz nabavku raCunalne opreme i
izradu nastavnih materijala, nedostatak vremena koje je potrebno za organiziranje svih
nastavnih jedinica za pojedine razrede i sli€ho. Prednost e-u€enja u sustavu
obrazovanja su mnogobrojne, a odnose se na skraceno trajanje vremena koje u¢eniku
treba da savlada odredeno gradivo, smanjenje ukupnih troSkova obrazovanja, kraci
angazman nastavnika, izostanak putovanja profesora i ufenika $to je u doba

pandemije izrazito bitno.

Kako bi ucitelj odnosno nastavnik pripremio kvalitetne materijale za e-u€enje potrebno
je iznimno puno vremena. Za kolegij od 60 sati nastavniku je potrebno izmedu 6000 i
12000 sati Sto je radni vijek Covjeka u trajanju od 3 do 6 godina. Obzirom da u
razrednoj nastavi ucitelji imaju viSe predmeta, broj sati odnosno godina koje su
potrebne za osmisljavanje nastavnih materijala se povecava, a time se zahtijevaju i
dodatna financijska sredstva koja bi omoguéila da se planovi realiziraju [1].
PovecCanjem broja u€enika u osnovnoskolskom i srednjoSkolskom obrazovanju i
studenata u fakultetskim ustanovama troSkovi izrade i pripreme e-nastave se znatno
smanjuju. Kvaliteta provodenja nastave ne opada, kao $to je to primjer u tradicionalnim
ucionicama gdje su ucitelji i nastavnice te profesori duzni pripremiti tiskane materijale
za obradu odredene nastavne jedinice ili radne listiCe za vjezbanje i utvrdivanje

naucenog gradiva.

Obrazovanje ucenika odnosno provjere znanja mogu se provesti i uz potporu
informacijsko-komunikacijske tehnologije ukoliko nije neophodan neposredan kontakt

izmedu uCenika i ucitelja odnosno uc€enika i nastavnika.

Online ili e-oblik ispitivanja namece i nove potrebe odnosno utje€e na stvaranje novih
trzista za obrazovne ustanove koji osim na povecanje opsega i kvalitete znanja i
pojedinca utjeCu i na drustvo u cjelini, a kasnije i na gospodarstvo te Zivotni standard

svakog Covjeka.



2.1. Vrste e-ucenja

E-uCenje moze se odviti na nekoliko nacina ovisno o Zeljama i mogucnostima

predavaca odnosno Skolske ustanove pa se stoga razlikuje:
e racunalom podrzano ucenje,
e ucenje pomocu interneta odnosno internetskih sadrzaja,
e razliCiti nacini online u€enja kao $to su:
« virtualne ucionice,
 virtualni seminari i predavanja te
« virtualni tutorijali [3].

Racunalom podrzano uc€enje podrazumijeva alate i programe koji sluze svakom
uceniku pojedinac¢no da uz upotrebu racunala usvoji gradivo. UCenje pomocéu weba
obuhvaca ucenje koje se odvija u virtualnom okruzenju koristenjem Interneta ili
intraneta Skole. Temelj ovakvog ucenja su informacijski sustavi kojima se nastoiji

podrzati izvodenje laboratorijskih vjezbi i pisanje testova.
Cetiri su razine e-uéenja, a to su:

e baze znanja,
e online potpora,
e asinkrono ucenje i

e sinkrono ucenje [1].

Baze znanja ne impliciraju razvijanje nastavnog procesa nego su opremljene
softverima koji omogucuju interaktivno pretrazivanje te pojednostavljuju proces

usvajanja znanja brzim pretrazivanjem informacija.

Online potpora ima ulogu razmjena informacija izmedu korisnika e-u¢enja u procesu

stjecanja znanja, a odvija se:

e sudjelovanjem u forumima,
e raspravama, chat-sobama,
¢ slanjem elektronske poste ili

e bilo kojim drugim medusobnim distribucijama poruka.



Kada se govori o online u€enju na nacin da ucenici usvajanje znanja odraduju
pristupanjem u virtualne ucionice tada je mogucée govoriti i 0 nekoliko vrsta u€enja

ovisno o vremenu i mjestu pristupanja, a koje e biti objasnjeno u nastavku.

Uc€enje koje se odvija u isto vrijeme i na istom mjestu je klasi¢ni oblik pou€avanja u
kojemu prisustvuju svi u€enici u isto vrijeme, a koji se nalaze u istoj prostoriji odnosno
ucionici.

Drugi oblik pou€avanja jest pou€avanje u kojemu se uc€enici nalaze na istom mjestu,
ali imaju mogucnost samostalno izabrati vrieme u kojemu ¢e pristupati sadrzajima
ucenja.

Ukoliko uc€enici pristupaju sadrzajima u€enja u isto vrijeme tada se otvara mogucénost
za sinkroni oblik e-u€enja. Ukoliko je pristupanje sadrzajima omogucena s razli€itog
mjesta u razliCito vrijeme tada se otvara mogucnost za asinkroni oblik e-u€enja i

usvajanja znanja [3].

Za ovaj rad bitne su sljedece razine ucenja, a to su sinkrono i asinkrono ucenje.
Sinkrono izvodenje nastavnog procesa je istovremeno izvodenje aktivnosti, a
asinkrono je izvodenje odredenih aktivnosti bez definiranih krajnjih vremenskih

intervala [4].
2.2. Sinkrono i asinkrono uéenje

Problematika online nastave postoji ve¢ dugi niz godina, a odnosi se na fizicki, ali i
vremenski interval koji dijeli nastavu na dva mogucéa nacina a to su sinkrono i

asinkrono.

Do pojave suvremenih informacijsko-komunikacijskih medija i interneta, asinkroni tip
poucCavanja bio je jedini mogucéi nacin Skolovanja uCenika na daljinu [5] gdje se
sudionici u procesu obrazovanja fokusiraju na nastavni sadrzaj i na povecanje

povratnih informacija o nastavnom gradivu.

Asinkrono uc€enje predstavlja grupu alata koja sluzi za samostalno stjecanje znanja
pristupanjem bazama podataka, raznim forumima ili pak neposrednim instruktorima,
a temelje se na pristupanju internetu ili intranetu te koristenjem CD-ova ili DVD

memorija.

Sudjelovanje u asinkronim aktivnostima uc€enicima omogucuje da svoje zadatke i

prouCavanje digitalnih materijala odraduju u vrijeme koje njima najbolje odgovara. To

5



su oblici aktivnosti koje nisu vremenski ograniCene, a obuhvacaju neograni¢eno
pristupanje elektronickoj posti, neograniCeno pristupanje forumima, pregledavanje
dokumenata koji su postavljeni na internetske stranice, sudjelovanje u kvizovima i

testovima Cije je bodovanje automatizirano i sli¢no.

Asinkroni tip nastave omogucava ucenicima vece mogucnosti individualizacije
nastavnog procesa i usvajanja nastavnog gradiva. U prilog tome ide Cinjenica da
ovakvim tipom rada ucitelj i nastavnik ne oCekuju trenutne povratne informacije nego
se omogucuje uceniku da sam procijeni koliko vr.emena mu je potrebno za odredenu
aktivnost i ispunjavanje osmisljenih zadataka. Ovakav tip e-uCenja ponekad kod
u€enika moze izazvati i frustraciju obzirom da sve samostalno rade i nemaju trenutnu
pomoc te se moraju i po nekoliko puta vratiti na poCetak zadatka kako bi ga shvatili i
rijesili.

Za razliku od asinkronog tipa, sinkroni tip omogucéuje uciteljima i nastavnicima da
unato€ velikom gubitku vremena na posalice, pitanja i smirivanje razredne atmosfere

uoce individualne stilove u€enika i prilagode nastavni sadrzaj svakom pojedinacno.

Sinkrono ucéenje se odvija u stvarnom vremenu, uz izravno sudjelovanje nastavnika i
ucitelja koji usmjeravaju i pomazu ucenicima izvrsiti pojedine aktivnosti, $to pridonosi
poveéanom sudjelovanju, motivaciji i razmjeni misljenja i ideja svih sudionika koji su
dio komunikacijskog procesa [4]. Ova vrsta uCenja omogucuje komunikaciju svih
sudionika procesa obrazovanja, a odvija se unaprijed zakazanim vremenskim
okvirima te se odvija kroz viSe tjedana ili mjeseci. Temelji se na internetskoj

komunikaciji ili uporabom audio-video uredaja i sudjelovanjem na konferencijama.

Sinkrono izvodenje aktivnosti odnosi se na aktivnosti koje treba obaviti u odredeno
vrijeme tijekom obrazovanja uCenika na daljinu. To su aktivnosti koje obuhvacaju
sudjelovanje na videokonferencijama, elektroni¢ko cavrljanje, istovremeno slanje
poruka, istovremeno korisStenje elektronicke ploce i dijeljenje aktivnosti na ekranima.
Kod sudjelovanja u ovakvim vrstama aktivnosti svi ucenici moraju istovremeno

sudjelovati.
2.3. Sustavi za e-uéenje

E-uCenje se prosirilo s obzirom na dostupnost alata te sposobnosti racunalnog
poucCavanja ucitelja i nastavnika. Na trziStu je dostupno preko nekoliko desetaka

softverskih alata kojima se moze ostvariti e-u€enje, prenosenje informacija i znanja.
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Medu najpoznatijim sustavima za e-uc€enje isticu se WebCT, Blackboard, Claroline,
Moodle, itd. Kao izdvojen pristup e-u€enju razvijaju se i semanticki portali e-u€enja na

kojima se pretrazivanja obavljaju putem semantike, a ne pomocu kljuénih rijeci [1].

Najosnovniji sustav e-ucenja mozemo predociti kao platforma na kojoj se nalaze razno
rani te€ajevi koji imaju sadrzaj koji se treba nauciti, tehnike koje profesori i ucitelji
upotrebljavaju za kontroliranje nau¢enog gradiva te alate koji im to omogucuju. Kako
bi u€enik mogao sudjelovati u e-ucenju svaka platforma koja je namijenjena u ovu
svrhu mora imati funkciju koja omogucuje prijavu korisnika, funkciju koja upravlja
nastavnim planom (prezentiranje nastavnog materijala prema unaprijed definiranim
pravilima), funkciju testiranja gradiva na razini jedne nastavne jedinice ili cjeline,
funkciju komunikacije odnosno neki od modela komuniciranja (sinkrono, asinkrono,
jedan na jedan,...), prisustvo mentora tijekom nastavnog procesa i usmjeravanje
ucenika kroz nastavni proces, pomocne funkcije koje omogucuju planiranje, razvoj,
tehni¢ku podrsku i slicno te administraciju sustava kojom se kontrolira raspoloZivost
obrazovnih sadrzaja te evidencija koristenja. Na slici 1. prikazane su komponente

sustava e-ucenja [3].

tehnicki sustav

tehnologija e-ucenja

(22
o (]
3 hardver 8
(= pudl
o . ) S
S sistemski softver ©
3 =
> S
= aplikacija -g
= e-udenja 90

o

sadrzaj
e-ucéenja

Slika 1 Komponente sustava e-ucenja [3]

Svaki dobro dizajniran i implementirani sustav e-u¢enja koji je orijentiran na web sadrzi
racunalno podrZzane alate kao na primjer tutorijale ili lekcije te sadrzi ugradeni sustav
za medusobnu interakciju u¢enika i u€itelja odnosno nastavnika. Online u€enje koje je
danas vrlo popularno oslanja se na platforme e-uCenja koje omogucuju stvaranje
virtualnog okruzja u kojemu ucenici sudjeluju u nastavhom procesu unutar jedne

institucije odnosno Skolske ustanove.



Postoje Cetiri vrste sustava koji Cine tehnolosSku bazu platformi e-u€enja, a to su:

sustav za upravljanje ucenjem ili LMS,
sustav za upravljanje sadrzajem ili CMS,
sustav za upravljanje i sadrzajem i u¢enjem ili LCMS te

sustav za izradu sadrzaja u€enja ili LCAS [3].

Sustav za upravljanje u€enjem ili LMS sustav je softver kojim se kontrolira proces

prezentiranja i podu€avanja nastavnog gradiva, a koje je bazirano na webu u obliku

aplikacije koja sadrzi niz pomoc¢nih alata koji omogucuju automatizaciju svih aspekata

ucenja na funkcijama kao $to su:

registracija polaznika,

odrzavanje postojecih profila korisnika,

pohranjivanje e-teCajeva za samostalno ucenje,

isporuka e-te€ajeva za samostalno ucenje,

preuzimanje s platforme module i alate koji su potrebni prilikom e-u€enja,
kontroliranje aktivnosti u€enika,

ocjenjivanje ucenika,

pohranjivanje rezultata i sli¢no.

Sustav za upravljanje i sadrzajem i u€enjem ili LCMS sustav koji pomaze pri izradi,

pohranjivanju te upotrebi nastavnog gradiva. Ovaj sustav je i oblik nadogradnje LMS

sustava s prosirenim funkcijama Cija je uloga upravljanje sadrzajem.



3. Tehnologije za uéenje nastavnog gradiva

3.1. Tehnologije u nastavi

Integracija tehnologije u nastavu obuhvacena je reformama sustava za obrazovanje
koji su pod ekonomskim i kulturnim utjecajem. Primjenom takve tehnologije mogle bi

doci do izrazaja kreativne i suradniCke aktivnosti rjeSavanja raznih problema.

Primjena tehnologija u nastavi mora biti postepena i paZljivo prilagodena okruzZju u
koje se uvodi. Ne smije biti koriStena umjesto efektivnog rada ucitelja i nastavnika.
Ona nije zamjena za nastavnike nego je podrSka kognitivnim procesima ucenika i
aktivnom ucenju. Kako bi zaZivjela u potpunosti ona mora biti sigurna i dostupna
svakom uceniku i ucitelju. Jasni su stavovi o tome koji su kljucni uvjeti kako bi
integriranje tehnologije bilo provedeno u svim obrazovnim ustanovama. Skola mora
biti opremljena digitalnom tehnologijom koja se mozZe koristiti dostupnom mreZzom, a
ucitelji i nastavnici su duzni posjedovati odredene kompetencije koje im omogucavaju
koristenje informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Osim navedenog, bitno je da

ucenici imaju pristup kvalitetnim izvorima za ucenje.

UNESCO u svom okviru koji se odnosi na obrazovanje i primjenu informacijsko-
komunikacijske tehnologije istiCe da nije dovoljno da nastavnici imaju osnovna znanja
o tehnologiji nego je potrebno da imaju i znanja kako potaknuti u€enika da suraduje,
bude kreativan i rieSava probleme koriStenjem tehnologije [6] te je zato vrlo vazan

Cimbenik integriranja informacijsko-komunikacijskih tehnologija u Skolama.

Vaznost uvodenja tehnologija u nastavu uocila je Organizacija za ekonomsku suradnju
i razvoj te se pobrinula da svaka zemlja koja je ¢lanica poradi na instalacijama u $koli,
internetu, a organizacija ¢e osigurati djelatnu konfiguraciju odgovarajuéih racunala,
obrazovne softvere, tehni¢ku podrsku i informaticki osvijeStene nastavnike i ucitelje.
Razumiljiva i korisniku pouzdana infrastruktura su od klju€ne vaznosti. Ona omogucuje
nastavniku i uCitelju da razvijaju svoje tehnicke sposobnosti, a ujedno se time razvijaju
i opCe pedagoske sposobnosti koje su bitne kako bi se integrirale tehnologije u
nastavu. Tijekom integracije bitno je da uditelji i profesori ne stagniraju nego da se
stalno educiraju i napreduju u usvajanju informacijsko-komunikacijskih znanja. To
napredovanje i usvajanje novih znanja te razliCiti scenariji poduCavanja stvaraju
optimalne uvjete za najbolje integriranje tehnologija. Dakle, osim infrastrukture, kljuéni

Cimbenik su kompetencije nastavnika o kojima smo prethodno govorili.



Osim kompetencija nastavnika, vazne su i kompetencije u€enika za prihvacanje
ovakve vrste tehnologija. Vrlo bitne komponente su komunikacija u€enika i ucitelja, ali
i komunikacija u€enika medusobno. Ucitelj mora poticati kod u€enika da trazi vlastiti
digitalni identitet, da rado sudjeluje i suraduje u aktivnosti koje su osmisljene te da daje
nove ideje kako poboljSati sam proces uvodenja tehnologija u nastavu. Jedno od
najbitnijih zadataka jest razvijanje i poticanje u€enika na rjeSavanje problema te je cilj

potaknuti u€enike da istraZuju i da se koriste digitalnim alatima [7].

Provodenje digitalnih kompetencija mora biti sigurno te mora §titi uredaje, sadrzaj,

osobne i privatne podatke koji se pojave u digitalnom okruzju.

Ne postoji najbolji naCin integriranja informacijsko-komunikacijskih tehnologija u
nastavu. Oni ovise o nekoliko ¢imbenika, a medu kljucnima se istiCu ¢imbenici na
razini nastavnika, Skole i sustava. Najzanimljiviji su €imbenici na razini Skole koji
ukljuCuju informacijsko-komunikacijsku strukturu i tehni¢ku podrdku. Upravo su ovi
¢imbenici temelj razvoja i nuzan uvjet integracije tehnologija u nastavu i prvi korak koji
svaka obrazovna ustanova mora poduzeti. Opremljenost, kvalitetna i prikladna
oprema motivira ucCitelje i nastavnike da s lakocom integriraju informacijsko-
komunikacijsku tehnologiju u nastavu i naposljetku rad kod kuc¢e. Kada se govori o
tehni¢koj podrsci bitno je da je u Skoli osigurana brza internetska veza i visoka

povezanost korisnika.

Krajniji cilj uvodenja tehnologije u nastavu je i €injenica da svaki ucenik ima moguc¢nost
samostalnog koristenja raCunalom odnosno ucenje ,,1 na 1“ o kojem ¢emo u nastavku
nesto vise reci.

3.2. Uéenje ,, 1 na1“

Oblik u€enja ,1 na 1“ podrazumijeva korisStenje jednog ra¢unala na jednog ucenika
prilikom odvijanja nastavnog procesa u razredu. Racunalo kojim se u€enik sluzi moze
biti stolno ili prijenosno, netbook ili tablet koji ima ili nema mogucnost povezivanja s
internetskom mrezom. Dostupnost tehnologije ovisi od zemlje do zemlje, od grada do
grada odnosno od Skole do Skole. Prema dostupnim podatcima prosjecan broj uCenika

koji se koristio jednim raCunalom varirao je tigkom proslosti.

Tijekom 2012. godine, na podru€ju Europske unije, prosjeCan broj ucenika koji se
koristio jednim racunalom bio je 3 do 7 ucCenika. Prema prikupljenim podatcima,

tijekom 2018. godine, dogodio se porast broja u€enika koji su se koristili jednim
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racunalom i to u nizim razredima po 18 u€enika, a u viSim do 7,8 u€enika po jednom
racunalu. Na podrucju Republike Hrvatske se u prosjeku jednim racunalom koristilo 9

ucenika [6].

Tehnoloski napredak ucionica vidljiv je u svim dijelovima svijeta, a napreduje razli€itim
tempom. Veliki broj Skola omogucuje u€eniku da se Kkoristi osobnim prijenosnim
racunalom ili tabletom prilikom izrade zadataka bilo u Skoli ili kod ku¢e. Osnovna ideja
ucenja 1 na 1" jest da se informacijsko-komunikacijska tehnologija intenzivno integrira
u nastavni proces svih predmeta. Autori su proveli anketu u 26 Svedskih opcina kako
bi istraZzili na koji nacin u€enje ,1 na 1“i koridtenje osobnog racunala ili laptopa utjece

na uspjeh u€enika, posebice na predmet matematiku i jezik [8].

Prema provedenim istrazivanja i dostupnim Svedskim izvjeS¢ima o koristenju
prijenosnih raCunala po djetetu doslo se do rezultata da ne postoje znacajni utjecaiji
koji se odnose na uspjeh u€enika i korist da se provodi ovakva vrsta u¢enja kod kojega
je nuzno osigurati jedno radunalo za jednog udenika. Cak $tovise, istice se da su
pomocu njih nastali i odredeni i negativni u€inci na u€enika koji sam obavlja zadatke,
osobito one koji su namijenjeni za rad u skupinama koje zahtijeva medusobnu

suradnju i razmjenu informacija.

IstraZivanja koja su provedena na podruéju Svedske ukazala su na &injenicu da su
rezultati na nacionalnim standardiziranim testovima nizi u odnosu na testove koji su
provedeni kada ucenici nisu imali raCunalo samo za sebe. Razlike su uocCene u
rezultatima iz matematike i jezika nizih razreda osnovne Skole. Prelaskom u viSe
razrede, takoder se ne uoCavaju niti pozitivne niti negativne razlike u rezultatima iz

podrucja matematike i jezika.

Osim uspjeha ucenika, promatrala se i varijabla koriste li se u€enici prijenosnim ili
tablet raCunalima, a rezultati su ukazali na Cinjenicu da koriStenje tableta moze imati
neke negativne ucinke na uspjeh uc€enika. Procjene za koristenje prijenosnih racunala
i utjecaj na uspjeh ucenika nisu znacCajne, Cak StoviSe uvijek su male i statisticki

beznacajne. [8]

3.3. Europski i svjetski standardi kod integracije tehnologija u
obrazovanje
Hrvatska akademska istraZivaCka mreza odgovorna je za sistematsko uvodenje

informacijsko-komunikacijske tehnologije u hrvatsko obrazovanje od najranije dobi.
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Kada se govori o informatizaciji nastavnog procesa tada se govori o svim oblicima
primjene informacijskih i komunikacijskih tehnologija u obrazovnom procesu. To
podrazumijeva osiguranje racunalne opreme, bezi¢nog interneta te izradu digitalnih
obrazovnih sadrZaja. Koncepciju je osmislila navedena mrezZa koja je u periodu od
2015. do 2018. godine testirala pilot projekt e-Skole. Pilot projekt se odnosio na
cjelovitu informatizaciju Skola i nastavnog procesa s ciljiem kreiranja digitalno
razvijenih Skola na podrucju Republike Hrvatske u 21. stolje¢u. Druga faza pocela se

provoditi 2018. godine i planirano je da ¢e zavrsiti 2022. godine [6].

Jedan od modela integracije tehnologije u nastavu na svjetskoj razini je SAMR model
koji je stvorio Ruben Puentedura, a koji je organiziran kroz Cetiri stupnja integracije
tehnologije u nastavu. SAMR model se sastoji od Cetiri koraka, a to su zamjena,
povecéanje, izmjena i redefinicija. Zamjena i povecanje su koraci koji se mogu
promatrati kao koraci poboljSanja, a koraci izmjene i redefiniranja kao koraci

transformacije[9].

Ovaj model moze biti iznimno koristan prilikom udaljenog uéenja, osobito u doba
danasnje pandemije. To je jednostavan i u€inkovit nacin za procjenu koliko je dobro i

kvalitetno tehnologija uvedena u sustav poucavanja.

Korak zamjene odvija se prilikom izravnog zamjenjivanja informacijsko-
komunikacijskih tehnologija tradicionalnim nastavnim sredstvima ili pak metodama. To
je vrlo jednostavan korak koji ne zahtijeva od ucitelja ili nastavnika veliki napor. Na
primjer, ukoliko se uCenika pouCava neku novu lekciju koja zahtijeva da ucenici
dodatno izuCe odredene materijale umjesto tiskanih materijala uCenicima se materijali
mogu poslati u obliku .pdf dokumenta elektroniCkom postom ili pak web verzijama
dokumenta. Osim §to bi u€enici mogli procitati i pratiti odredene informacije na
nastavnom satu, njihovo znanje moze se provjeriti umjesto radnim listovima koji se
ispunjavaju olovkom radnim listovima koji su namijenjeni za web verzije tj. verzije u
kojima ucenici mogu svoje odgovore pisati u word dokument i slati na za to predvideno
mjesto. Osim Worda, ucenici se mogu posluziti i bilo kojim drugim alatima koji na isti
ili sliCan nac¢in mogu prezentirati potrebne informacije odnosno odgovore. Kao alate
ucenici mogu Kkoristiti: PowerPoint prezentacije, Slides, Keynote, Flipgrid ili bilo koji

drugi slican program koji im je dostupan.
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U fazi povecanja je takoder obuhvaceno izravno zamjenjivanje tradicionalnih alata ili
metoda, ali sa znaCajnim poboljSanjima ucenickih i studentskih iskustava. Povecanje
tehnologije i znanja mora rezultirati i povecanjem produktivnosti i potencijala ucenika.
Kao primjer moze se navesti prezentacija nastavne jedinice Ustava u srednjoSkolskom
obrazovanju gdje uc€enik upotrebljava tehnologiju u ucionici kako bi proSirio postojece
informacije i prezentirao ostalim u¢enicima u razredu. To moze uciniti kreiranjem video
isjeCka o odredenoj temi ili pak nekim postojec¢im interaktivnim vezama do podataka

koji su znacajni za odabranu temu.

Korak izmjene odnosi se na prijelaz izmedu poboljSanja i transformacije pomodu
navedenog modela. Ova promjena je vrlo vidljiva i stvarna u odnosu na dizajn lekcije
i ishode ucenja. U ovoj fazi u€enik treba na primjer samostalno stvoriti jedinstveni
grafiCki organizator u kojemu osim vec postojecCih znanja i izvora, predstavlja nove
proizvode, linkove ili sintetizira postojeCe materijale. Promatra li se rad ucenika kao
skupina, a ne pojedinca, ucenici bi mogli npr. u temi promjene Ustava predloZiti
izmjene i dopune Ustava i postojeéih zakona, organizirati raspravu te prijedloge
proslijediti na za to predvidene mjesto i traziti povratne informacije o navedenom

problemu.

Posljednja razina SAMR modela odnosi se na vrhunac kako integrirana ucionica moze
promijeniti iskustva ucCenika. Na primjer, ukoliko je rad ucCenika bio organiziran u
skupine, nakon prikupljenih povratnih informacija i odradenih samostalnih zadataka
ucCenici bi mogli primijeniti tehnologiju koja se koristi za povezivanje s ucenicima u
drugim ucionicama ili domovima kako bi usporedili svoje uratke i uratke drugih
ucenika. Na ovaj nacin mogli bi razmijeniti razli€ita iskustva objedinjena npr. na forumu
ili u nekoj raspravi te bi mogli uvidjeti kako razliCite prostorne i geografske
karakteristike, te 0odgoj i socijalna okolina utjeCu na rjeSavanje zadataka. Promatrajuci
studente oni bi u odnosu na ucCenike osnovnih i srednjin Skoli u koristenju
informacijsko-komunikacijske tehnologije mogli oti¢i i korak dalje te na regionalnoj i

svjetskoj razini istraziti pojedine probleme [9].
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4. Multimedij i u€enje

Danasnje vrijeme obiljezeno je on-line uCenjem, e-u€enjem, u¢enjem utemeljenom na
webu ili pak u€enjem putem mobilnih uredaja u razliitim varijantama kao Sto je
udaljeno ucenje, e-materijali za samostalno u¢enje dostupni putem interneta, razlicitin
webinara i sli€no. Prethodno navedeni oblici u€enja i varijante u¢enja obogaceni su
tekstom, slikama, videima, animacijama, audio zvukovima i sli€no. Nastavnici i
profesori za osmisljavanje ovakvog oblika nastava imaju mnogobrojne jednostavne i
dostupne alate kojima se mogu posluziti kako bi osmislili nastavne sate. Tim alatima
ucitelji i nastavnici mogu privuci pozornost polaznika i u€enika, stvoriti ve¢u razinu
zainteresiranosti, motiviranosti i zadovoljstva, osigurati potpunije razumijevanje
gradiva koje se poucava, razvijati kod u€enika bolje paméenje i primjenu nau¢enog

gradiva u novim situacijama.

Razvoju ovakvog oblika nastave pridonosi i razvoj nove znanstvene discipline,
multimedijske didaktike, s ciliem dizajniranja sadrzaja ucCenja i vrednovanja
ucinkovitosti multimedijskih projekata. To je vrlo sloZen proces koji zahtijeva znanja
strunjaka u podrucju obrazovanja kao $to su na primjer ucitelji, nastavnici i predavaci
te znanja s podrucja dizajna, grafike, programiranja, audio i vizualnih tehnologija.
Stru€njaci nastoje Sto viSe pojednostavniti alate i raCunalne programe kako bi oni
postali dostupni Sto vecem broju korisnika u edukacijskom sustavu neovisno o

njihovom informati¢kom predznanju.

Smisleno i ucinkovito u€enje pomoc¢u multimedije opisao je i Richard Mayer koji je
tijekom svojih prouc€avanja zakljucCio da ljudi mogu lakSe usvojiti novo gradivo uz
pomo¢ multimedije. Takav oblik uenja naziva se multimodalno ucenje koje je

proucavano u okviru kognitivne teorije [10].

Postoje tri uvjeta o kojima ovisi u kojoj mjeri Covjek moze primiti odredene koliine
informacija. Prvi uvjet je dvosmjerna kanalna pretpostavka da Covjek posjeduje dva
razli€ita kanala za obradu vizualnih i slusnih informacija. Druga pretpostavka je da su
ljudi ograni€eni koli¢inom informacija koje mogu procesuirati u kanalu u odredenom
vremenu. Treca pretpostavka zasniva se na Cinjenici da su ljudi angaZirani u aktivnom
ucCenju i prihvaéanju relevantnih informacija, organizaciji odabranih informacija u

dosljedne mentalne cjeline te u integriranju mentalnih cjelina s postoje¢im znanjima.
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Navedena teorija za usvajanje znanja od ucCenika zahtijeva da on aktivno uci te se

pritom sluzi kombinacijom multimedija €iji su sastavni dijelovi slike, zvukovi i tekst [11].

U okviru razvijanja multimedijskih materijala prvo nacelo odnosi se na multimedijsko
ucenje prilikom €ega je nuzno smanijiti dio oblika razmisljanja koji ne sluzi nastavnim
cilievima. Tijekom prou€avanja ove vrste kognitivhog u¢enja Mayer je odredio osam
principa kojima je okarakterizirao uporabu multimedija tijekom usvajanja novih
nastavnih sadrzaja [10]. SrediSte ove teorije je multimedijski pristup [11] koji govori da
¢e ucenici bolje usvajati novo nastavno gradivo ukoliko su nastavni sadrzaji objasnjeni
primjenom slika i rijeci [10] u odnosu na u€enje u kojem se koriste samo rijeCima [11].
Drugi princip je princip prostorne blizine prema kojemu se smatra da ¢e ucenik bolje
usvojiti nastavne sadrzaje ako su rijeci i slike tih rijeci kojima se ucitelj koristi kako bi
prenio znanje na Sto blizim mjestima tijekom procesa stjecanja znanja. Treéi princip
kognitivne teorije Mayera odnosi se na vremensku blizinu prema kojemu se ukazuje
na Cinjenicu da ¢e ucenici bolje pamititi i uCiti ako se rijeci i slike koje se pojavljuju ne
koriste naizmjeni¢no, vec istovremeno. Vrlo bitan je i princip uskladenosti prema
kojemu se usvajanje novih pojmova ne stavlja u prvi plan nego se ono uskladuje s ve¢
postojec¢im znanjima i pojmovima kako bi uc€enik $to lakSe usvojio novo gradivo.
Princip modalnosti odnosi se na Cinjenicu da ¢e ucenici bolje zapamtiti sadrzaje koiji
su prikazani animacijama i naracijama nego animacijama i tekstom koji se pojavljuje
na zaslonu. Princip redundantnosti se odnosi na €injenicu da ucenici bolje uce [10]
ukoliko im ucitelji i profesori organiziraju nastavno gradivo pomoc¢u grafickih
komponenti i pripovijedanjem nego animacijama, tekstom [11] i prikazivanjem slika na
zaslonu [10]. Ukoliko se ipak koristi napisani tekst tada je preporucljivo da se koriste
samo kljucne rijeCi koje su smjeStene odmah uz sliku koju opisuju, kao na primjer rijec
koza mora se istaknuti odmah uz sliku ili fotografiju koze. To se preporu¢a zbog toga
Sto ljudski mozak registrira sliku i rijeC kao jednu cjelinu odnosno kao jednu
informaciju, a ne dvije [11]. Svakako je bitho spomenuti i princip koji se odnosi na
individualne razlike ucenika prema kojemu su efekti dizajna nastavnih sadrzaja
poticajniji za one ucenike koji imaju manje intelektualne sposobnosti. Posljedniji princip
ove teorije odnosi se na princip direktne manipulacije odnosno na povecanje utjecaja

baratanja materijalima ovisno o povec¢anju sloZzenosti gradiva [10].

Nadalje, Mayer u svojoj teoriji istiCe da ljudi bolje ue i pamte ukoliko znaju
karakteristike glavnog koncepta koji uCe. Kako bi Sto uspjesnije svladali odredeno
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gradivo, ucitelj bi trebao organizirati prethodno poducavanje nepoznatih rijeci kako bi

svaki u€enik mogao biti sposoban pratiti nastavno gradivo [11].

Multimedijske prezentacije trebale bi trajati vrlo kratko i trebale bi biti usmjerene na
tempo korisnika. Takoder bi ovakav tip multimedija trebao omoguciti korisniku da se
vrati na prethodno videne slajdove, segmente i pogleda ih ponovno ukoliko je to

potrebno.
4.1. Alati i aplikacije za u¢enje

Digitalni alati koji se koriste u nastavnom procesu ovise o kompetencijama ucenika i
ucitelja te razini njihovih informati¢kih znanja. Od racunala, kalkulatora, MP3 playera,
telefonskih kamera i drugih alata. Obzirom da u danasnje vrijeme djeca sve ranije
pocinju koristiti mobitel, na podrucju odredenih dijelova Europe, Sjedinjenih Americkih
drzava, Japana, Kine, Filipina koriste mobilne uredaje kao alata za ,E-ulenje”.
Koristenje mobilnih uredaja tijekom nastave je moguée obzirom da oni imaju niz opcija
koje se mogu iskoristiti u nastavnom procesu kao sto je snimanje glasa, oznaCavanje
lokacija, otisak prsta, prepoznavanje glasa, fotografiranje i snimanje objekata, osoba

i drugo, te dobru graficku komponentu i korisniCki sustav.

Dobar primjer aplikacije koja se moze koristiti u u€enju je multimedijski softver koji je
osmisljen za samostalno uc€enje stranih jezika pod nazivom ,Tell me More“. Napravljen
je za njemacki, Spanjolski, engleski, francuski, talijanski i nizozemski. Sastoji se od
devet nivoa ucenja i to za u€enike i studente te poslovne ljude. Oni kroz dvije poCetne
faze, srednje i napredne, razine za svakodnevni govor i tri poslovne razine uce i
usvajaju novi jezik. Ova vrsta multimedija odli¢na je za poucavanje i odraslih i djece,
ali ga je takoder moguce koristiti i kao dopunsko sredstvo u nastavnom procesu za

poucCavanje stranog jezika.

Za koristenje ove aplikacije u€enik mora imati racunalo, zvucnike i mali mikrofon.
UcCeniku i korisniku se u aplikaciji u glavnom izborniku nudi niz opcija kao Sto je
vjezbanje izgovora, sluSanje dijaloga, provjeravanje gramatike, baza rijeCi odnosno
koristenje rjeCnika, uvid u ocjene odgovora. Vrlo je zanimljiva opcija da si korisnik
programa moZze namijestiti brojaC pogreSaka, ali isto tako i nivo tezine. Pod rubrikom
vjezbanja izgovora uc€eniku se nudi obilje aktivnosti kao $to su vjezbe asocijacije,
pogadanja to¢nih rijeCi, pisanje diktata, rieSavanje krizaliki, igranje igre ,vjesala“ i

sliéno.
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Kao jedan od boljih primjera kreativnosti uCenika u koriStenju multimedije u u€enju
istiCe se primjer kreativnosti koristenjem iPoda. IPod i njegovi sadrzaji koji su dostupni
na web servisu iTunes najbolje su prihvaceni kod uéenja koje je obogadeno
multimedijom. Primjer takvog uCenje organiziran je u osnovnoj Skoli Willowdale u
Omahi gdje su ucCenici samostalno izradili radio ,willowcasete“ za uclenike koji
pohadaju navedenu Skolu. Ucenici viSih razreda su na teme ,Auschwitz-a“ i znak
sje¢anja na zZrtve kreativno i samostalno izradili kratki film u obliku podcastova te su

na taj nacin izrazili svoje videnje upotrebe digitalne tehnologije u nastavi [10].

Buduci da su ucenici vrlo snalaZljivi, samostalni rad i rad u grupama potaknuo je
uCenike da svojim znanjem ostvare odlicne projekte. Primjer takvog projekta je
dodatna nastavna aktivnost koja je osnovana na podrucju New Yorka pod vodstvom
ucitelja pod nazivom ,Edukacijski video centar”. Kako bi usvajanje nastavnih sadrzaja
bilo Sto uspjesnije nastavnici koji sudjeluju u navedenoj aktivnhosti navode da je klju¢na
odredena metodologija koja se mora slijediti prilikom edukacije u€enika. Oni navode
da je nuzno ukljuciti u€enike u aktivnosti svakodnevnog Zivota pomocu tema koje su
njima interesantne. Nadalje, istiCe se da ¢e ucenici u ,Edukacijskom video centru®
bolje uciti kada su u manjim skupinama koje olak$avaju kolaborativho u€enje i rad.
Manjim grupama omoguceno je u¢enicima da aktivnije sudjeluju u procesu usvajanja
novih nastavnih sadrzaja. Takoder je u manjim skupinama uciteljima omoguceno da
na kvalitetniji naCin sustavno prate kreativan rad ucCenika i kritiCku analizu njihovog
rada. Primjena pisanih te vizualnih i audio sadrzaja za uCenje nastoji se prenijeti
uCenicima do razine automatskog koriStenja kako bi multimedij Sto viSe zazivio u

nastavi.

Upotreba iPoda u nastavnom procesu je iznimno bitna jer se njime klasicni oblik
nastave unapreduje raznim projektima koji zahtijevaju koristenje multimedije. Na
iPodu se nalazi programski paket iLife koji omogucéava ucenicima da koristenjem

programa iMOvie, GarrageBand, iPhoto i iWeb prenose nau¢eno nastavno gradivo.

Racunalni alat ,,Raptivity” koristi se za izradu multimedijalnih interaktivnih sadrzaja, a
koji nudi mogucénost koriStenja teksta, slika, videa, animacija, simulacija, videa i slicno.
To je vrlo jednostavan alat koji ne zahtijeva dodatna informati¢ka znanja ili znanja iz
podrucja programiranja kako bi se moglo njime koristiti. UCenici se njime mogu sluZziti

za izradu multimedijskih sadrzaja, a njegovim koriStenjem biraju gotove i unaprijed
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stvorene modele za izradu interaktivnih elemenata. Gotovi modeli koje nudi ovaj alat

obuhvacaju:

e interaktivne dijagrame,

e igre rijeci,

e kvizove,

e simulacije popularnih igara (kao $to je na primjer kviz ,Milijunas®),
e softverske simulacije,

e elemente za isticanje gradivai sl. [10].

Ovaj alat nudi mogucnost koriStenja samostalno u nastavi u obliku pomoci da se
gradivo organizira $to zanimiljivije ili se moze Koristiti prije ili poslije nastave, te se

ugraditi u neke druge dokumente kao $to su na primjer PowerPoint prezentacije.
4.2. Racunalni kvizovi
4.2.1. Google obrasci

Prvi alat koji se koristi za izradu racunalnog kviza jesu besplatni Google obrasci koji
uz standardne znaCajke stvaranja obrasca nude moguénost umetanja slika i
videozapisa te grananja stranica i logike preskakanja pitanja. Obrasci se, osim na
racunalu, mogu uredivati i koristiti na mobilnim uredajima. Odgovore racunalnih
kvizova moguce je prikupljati i obradivati te prezentirati u stvarnom svijetu. UnatoC
navedenim znaCajkama, uvijek postoji prostor za poboljSanje i nadogradnju. Zgodan
dodatak Google obrascima je Flubaroo koji nudi moguc¢nost za nastavnike i ucitelje za

ocjenjivanje i analizu uspjesnosti uCenika odnosno studenata.
4.2.2. Edmodo

Drugi alat za izradu kviza pojavljuje se kao dio platforme Edmodo kojemu je, za razliku
od Google obrazaca, primarna svrha za koristenje u obrazovanju, a postoji moguénost
prijave kao ucenik, ucitelj ili €ak i roditelj. U Edmodu nastavnici stvaraju virtualne
ucionice, postavljaju zadatke i pozivaju uCenike da dijele resurse i sudjeluju u
aktivnostima. Prijavom u Edmodo kao korisnik ucitelj i stvaranjem klase odnosno
grupe prvi je korak pri izradi kviza. Broj i vrstu pitanja ucitelj sam odabire. Pitanja mogu
biti viSestrukog izbora, toc¢ni ili neto¢ni odgovori, kratkih odgovor, popunjavanje
praznina ili spajanje odgovora. Dostupan je kao besplatna mobilna aplikacija za iOS,

androide i Windows sustave.
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4.2.3. ToQuiz

Jednostavnija verzija Edmoda jest besplatna aplikacija za izradu kviza ToQuiz koja je
usmjerena na stvaranje kvizova za studente. Nakon Sto se ucitelj registrira mora
stvoriti svoj razred, dati mu naziv, odrediti razinu i dodati uCenike. Jednostavnog
izgleda i lakog koristenja ucitelj zadaje u€enicima razne zadatke ili ispite dajuci im kod
testa, vezu na web lokaciju ili pak pozivnicu putem e-mail poste. ToQuiz nudi
mogucnost i samostalne izrade dizajna kviza, ali tada su samo dostupne opcije

viSestrukog izbora i upisivanja kratkog teksta.
4.2.4. TestMoz

TestMoz je aplikacija za izradivanje kvizova koja ne zahtijeva registraciju korisnika
besplatnih usluga. Ukoliko ucitelj Zeli izraditi i podijeliti brzi kviz ova usluga je idealan
izbor. Korisnik treba samo odabrati gumb ,Napravi test” i izrada je spremna za
pokretanje. TestMoz prilikom izrade kviza nudi Cetiri vrste pitanja, a ocjenjivanje se
vrSi automatski. Ukoliko se korisnik ne registrira onda mora zadrzati zaporku za test i
kopirati adresu zavrsnog testa. Registracijom se korisniku nudi vide izbora kao $to su

test manageri i test cloneri te javne mape kreiranih ispita.
4.2.5. Omega

Omega je platforma na kojoj je u okviru te€aja moguce kreirati razne kvizove razli¢itog
vremenskog trajanja, teme i nacina izvodenja. Testovi koje ucitelji i nastavnici osmisle
mogu biti vidljivi, ali nedostupni. Kako bi se ispunio odredeni kviz kreator testa moze
postaviti i razliCite priloge i materijale koje ucenik prije rjeSavanja mora izuciti.

4.2.6. Google Classroom

Google Classroom je vrlo zanimljiv alat za kreiranje kviza i cjelokupno pracenje
uCeniCkog napretka. Kviz se moze dodijeliti u€enicima ili uceniku pojedinacno, uz
odredeni vremenski rok, bodove i druge parametre koje ucitelj i nastavnik smatraju
bitnima. Moguce je nakon rjeSavanja kviza uceniku poslati povratnu informaciju.

Takoder postoji moguénost da se navedenim alatom unose i ocjene odnosno da se

prati uspjeh u€enika, ali koje nije povezano s e-Dnevnikom.
4.2.7. Microsoft Teams

Microsoft Teams je platforma koja se najviSe koristila za vrijeme pandemije. Uz

mogucnost rjeSavanja zadataka i kvizova odlicha je i za razmjenjivanje poruka i
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datoteka u virtualnoj ucionici. Preko ove platforme je takoder moguce odrzavati i video
pozive. Dostupna je i aplikacija za mobilne uredaje te je takoder i besplatna za sve

korisnike.
4.2.8. Quizziz

Sljedeci alat koji se moze koristiti prilikom izrade racunalnih kvizova jest Quizziz s
vremenskim ograni¢enjem do kada ucenici trebaju rijeSiti postavljeni kviz ili pak s
vremenom u kojem moraju rijeSiti to€no odredeni zadatak. Pitanja mogu biti
jednostrukog i viSestrukog odgovora, a moguce ih je preuzeti iz ve¢ postojeéih
predlozaka ili ih pak samostalno kreirati. Ukoliko postoji potreba, dozvoljeno je i
umetanje slika ili matematiCkih znakova, a za neke odredene i sloZenije izraze
preporuka je koristiti druge programe. Nakon Sto cijeli razred zavrsi s rieSavanjem
kviza, uciteljima i profesorima su dostupni statistiCki podatci o rijeSenosti pojedinog

pitanja.
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5. Zaklju€ak

U danaSnje vrileme, u nastavnom procesu, sve je viSe razvijena primjena
informacijsko komunikacijske tehnologije koja zahtijeva od u€enika i u€itelja, odnosno
svih sudionika obrazovnog procesa odredena informaticka znanja. Pojam ,E-u¢enja“
je pojam s kojim su upoznati u€enici osnovnih i srednjih Skola, a posebice studenti.
Kako bi nastavno gradivo bilo Sto kvalitetnije obradeno, pozeljno bi bilo da se nastavni
proces odvija ,,1 na 1“ odnosno da svaki u€enik koristi svoje racunalo. Vlastito racunalo
omogucava brze i kvalitetnije savladavanje gradiva te olak§ava nastavniku motivaciju
i pracenje polaznika. Takvim nainom provodenja nastave ishodi ucenja bi bili

ostvareni, a svi sudionici nastavnog procesa zadovoljni.
U okviru ,E-u¢enja“ koriste se mnogobrojni alati i aplikacije za $to zanimljivije
prezentiranje nastavnog sadrzZaja, a neki od njih su: multimedijski nastavni materijali,

kvizovi, razne diskusije grupa i mnogobrojni forumi i sli¢no.

S obzirom na zahtjeve 21. stoljeéa, bitno je intenzivno promisljati o stvaranju Sto
kvalitetnijeg nastavnog materijala uz pomo¢ tehnologije kako bi se unaprijedili

efektivnost i efikasnost u€enika te na taj nacin znatno poboljsali rezultati u¢enja.
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Tehnologije i sustavi za pouc¢avanje u racunalnom

okruzenju

Sazetak

U ovom radu opisat ¢u koje se tehnologije i sustavi koriste za poucCavanje u
rac¢unalnom okruzenju. Rad ¢e se sastojati od tri cjeline. U prvoj cjelini ¢u navesti sto
je to e-uCenije te koje sve vrste e-u€enja postoje kao Sto su sinkrono i asinkrono te koji
se sustavi koriste za e-uc€enje. U drugoj cjelini objasniti cu neke tehnologije koje se
koriste kao Sto je u€enje ,1 na 1 gdje svaki u€enik koristi svoje raCunalo na nastavi.
Takoder ¢éu spomenuti koji se standardi koriste u Europskoj Uniji i svijetu kod
integracije tehnologije u obrazovanju. U trecoj cjelini ¢u obraditi kako efektivho
iskoristiti multimedij u e-u€enju. U tom dijelu ¢u objasniti proces izrade raCunalnih
kvizova te kako na najbolji nacin u€eniku preko multimedijskih aplikacija pomo¢i graditi

znanje. Ovaj rad dati ¢e pregled tehnologija koje se koriste u pou€avanju i nastavi.

Kljuéne rijeci: raCunalno poucavanje, vrste e-ucenja, multimedij
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Technologies and systems for computer oriented teaching

Summary

In this paper, | will describe which technologies and systems are used for teaching in
a computer environment. The paper will consist of three parts. In the first part, | will list
what e-learning is and what all types of e-learning exist, such as synchronous and
asynchronous, and which systems are used for e-learning. In the second part, | will
explain some of the technologies used, such as 1-on-1 learning, where each student
uses their own computer in class. | will also mention what standards are used in the
European Union and the world in integrating technology into education. In the third
part, | will discuss how to effectively use multimedia in e-learning. In this part, 1 will
explain the process of making computer quizzes and how to best help students build
knowledge through multimedia applications. This paper will provide an overview of the

technologies used in teaching and learning.

Key words: computer environment, types of e-learning, multimedia
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