Primjena igrifikacije u poucavanju talijanskog jezika
kao drugog stranog jezika

Sorgo, Sandra

Master's thesis / Diplomski rad
2023

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Rijeka, Faculty of Humanities and Social Sciences / SveuciliSte u Rijeci, Filozofski fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:186:713514

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-17

Fl LOZOFS KI Repository / Repozitorij:
FAKULTET

U RIJECI Repository of the University of Rijeka, Faculty of
Humanities and Social Sciences - FHSSRI Repository

£ : P SveuciliSte u Rijeci
% ' University of Rijeka
\J.‘Ji.

UN (] 2siaxa aopar

Z i r. n 5 k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORILII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:186:713514
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repository.ffri.uniri.hr
https://repository.ffri.uniri.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffri:3755
https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/ffri:3755
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffri:3755

Sveuciliste u Rijeci - Odjel za Informatiku

Diplomski studij talijanskog jezika i knjizevnosti i informatike

Sandra Sorgo

Primjena igrifikacije u poucavanju talijanskog jezika kao drugog
stranog jezika

Diplomski rad

Mentor: dr. sc. Bozidar Kovaci¢ doc.

Rijeka, svibanj 2022.



Sadrzaj

R 1Yo o SRR 1
P o ) 1 = Uod | - OSSPSR 3
2.1, OsnovNi PrinCipi IGrIgIKACIE .....c.ooiviieieietee et 4
2.2.  1gra Kao Metoda FAUA........ccueeruirieriiriesieieeee sttt 5
I B BV o] o] = V{01V o] | RSOSSN 7
K T0 O B TTo [ = [ = = PRSI 7
3.2, WED 2.0 U ODFAZOVANJU ..cveveeiiiieeieiecteeeste ettt st sttt e s ae s ae s reebeenbesanenes 8
B, PAAIET......ooeeeeee s 10
A1, OPIS AIATA.....eieeieeiieee bbbttt ea e nes 10
4.2, NaCin KOTIStENJa..........coiiiiiiiiiii ettt sttt e e saee e 10
4.3, PrimMJENa U NASTAVI....cc.ciiiieiiciieeeiteeeecte ettt sttt s be e st eera e b e steesa e besasetesreeanas 11
4.4.  Prijedlozi aktivnosti za NAStaVNi SAL .........ccccceeeeciiieeecseceee et 11
4.4.1. Padlet, Prva aktiVIOST ........cc.oeieiieiieiere ettt nae s s 11
4.4.2. Padlet, druga aktiVIOST .........cceeviirieierireee sttt s neesre s 14

ST - U 1] g0 2N o o 1 USRS 17
5.1, OPIS AIALA.......eciicieeiecie ettt sttt st e b e et e s beebesteera e beereentesreeanas 17
5.2, INACIN KOTISEEMJA.....coeoiiiiiiiiiiiie ettt st st 17
5.3.  Primjena alata U NASTAVI .......ccceceeciereeieiceeie et ste st sie et e e esa e aesneenaesneennas 17
5.4.  Prijedlozi aktivnosti za NAStaVNi SAL ..........ccecerieiereieeeceetere e 18
5.4.1. LLEAINING APPS -veveeteeteeteitieeertesteeteste et e te s e et e ste et e stesbeebesteessabesssassesbeessestesssentesseenes 18

B. WIZEIIME .ottt nes 22
G TS I O T o T ES - 1 - VTSR 22
6.2. INacin KoriStenja alata ...........ccocovviiiiiiiiiiiiinicce e 22
6.3.  Primjena alata U NASTAVI .......ccceceecierieeieieceecie et ste ettt e st sneenaesneennas 23
6.4.  Prijedlozi aktivnosti za NASAV SAL........cccoeeeiiiiiiere e 24
B.4.1.  WVIZEI.IME .ottt ettt b et b e e nes 24

7. GENIAIY .o 28
% T O T o T 13- - 1 - VPSSP 28
7.2, NaCin KOTISEMA.......ccooiiiiieiieee e e e 28
7.3 PrIMJENA U NASTAVI...ccuiiieiieieieiteeie sttt ettt ettt e e e sae et e steeneesesaeensesneeneas 29
7.4.  Prijedlozi aktivnosti za NAStAVNI SAL ........ccceeiiirieiee et 30

7.4.1.  Genially, Prva aKtiVOST...... ..ottt 30



8. ST ALCN .. 32

8.1. Primjena Scratcha u 0SnovNOj SKOI ...........cccoviiiiiiiiiiiie e 32
ST @ o TSI | -1 - SRS 33
8.3, NACIN KOTIStEMA.......ccuiiiiiiiieiiee et s 33
8.4.  Primjena alata U NASTAVE ......c.coceeeririniirieieieeeeeest sttt e 34
8.5.  Prijedlozi aktivnosti za NAStaVNI SAL ..........ccccevieieiiiece e 35
8.5.1.  SCIALCN ..o 35

9. OSVITNAAIALE........ei e s 38
0.1, PAAIET .. ettt renren 38
0.2, LBAINING APPS -eetetetitetenienteieeitete st sttt ettt e bt stesbe st et et e st st e st b e st et et et et et eaeeneebeneens 38
9.3.  WIZEEMIE ettt ettt ettt b ettt b s 39
I 1= a1 1= 1 YOO P SRR PR 39
0.5, SCFALCN ...ttt sttt ettt benae s 39
10, ZAKIJUCAK ........ooviiiiiie et 41

IO AU A ... 42



1. Uvod

Vrijeme u kojem zivimo i obaveze s kojima se svakodnevno susre¢emo zahtjevaju od
nas fleksibilnost, spretnost, brzo ucenje i prilogadavanje novim izazovima. Tehnologija je
postala sastavni dio svakodnevnice gotovo svakog Covjeka. Ubrzani razvoj i1 napredak
tehnologije utjecao je na drustvo u cjelini. Razvitak tehnologije ujedno je pridonio i razvitku
komunikacije, danas se smatra svakodnevnicom komunicirati putem digitalnih uredaja. Kao
sveprisutan element svakodnevnice znatno olakSava dio aktivnosti, ali ujedno pruza zabavne i
raznovrsne sadrzaje kroz drusStvene mreZe, razliite medije te racunalne igre koje su lako
dustupne. Gotovo svaka osoba susrela se s nekim oblikom racunalnih igara ukoliko industrija
raCunalnih igara biljezi eksponencijalin rast. Digitalizacija takoder otvara vrata kreativnosti u
Skolskom prostoru. Vec¢ina mladih zna koristiti web preglednike, web rijec¢nike, virtualne
ucionice, e-udzbenike, drustvene mreZe itd. Sva ta znanja nastavnik moze koristiti u procesu
ucenja kako bi ucenici bili aktivni sudionici te ujedno kreativniji i motiviraniji.

Suvremeno obrazovanje susrece se s brojnim izazovima modernog drustva koje je pod
utjecajem informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT). Izazovi i promjene u podruéju
odgoja 1 obrazovanja zahtjevaju od ucitelja svakodnevno istraZzivanje novih i inovativnijih
nacina poucavanja i prilagodavanja suvremenoj nastavi. Suvremena nastava pociva na ideji
ucenika kao aktivnog sudionika koji istrazuje, otkriva i usvaja nove spoznaje uz samostalno
istrazivanje i interakciju s drugim uc¢enicima. U suvremenom obrazovnom sustavu uvode se
velim dijelom tehnoloska pismenost. Digitalni mediji i kultura moderne tehnologije dolazi do
svog izrazaja u svim podru¢jima pa tako 1 u obrazovanju. U nasatavnom procesu koriste se
didakticke igre koje su odraz kvalitetnog 1 u€inkovitog koristenja digitalnih medija.

U kontekstu hrvatskog odgojnog-obrazovnog sustava potrebna je aktualizacija i
integracija novog kurikuluma koji ¢e uvaziti potrebe ucenika ¢ije je prirodno okruZenje
informacijsko-komunikacijska tehnologija. Inegracija IKT-a u procesu ucenja trebala bi se
koristiti s ciljem jacanja kreativnosti, dinamicnosti, fleksibilnosti nastavnog procesa. Na taj
nacCin nastava uceniku postaje bliza i zanimljivija. Generacije koje se danas Skoluju rodene su
u digitalnom dobu i obrazovni sustav mora pronaéi nacin kako se uspjesno prilagoditi
promjenama koje donosi brz razvoj digitalizacije. Digitalizacija je znantno utjecala na rast i
razvoj mladih koji veliki dio slobodnog vremena svakodnevno provode u digitalnom okruzenju,
bilo da se radi o igranju video igrica ili u¢enju u online okruzenju. Ukoliko se nastava odvija

na nacin da su ucitelji i nastavnici dominantni sudionici koji prenose znanje, a uc¢enik pazljivo



slusa, ishodi ¢e se teze i sporije ostvarivati. Takav oblik nastave ve¢inu ucenika ne motivira na
aktivan rad. Skojo (2016) isti¢e obrazovni pristup aktivnog i suradni¢kog uéenja kao pristup
koji poti¢e ucenike na razvoj kritickog misljenje, autonomije i osobne odgovornosti, dok s
druge strane potice nastavnike da postanu partneri u procesu poucavanja ucenika. ,,Suvremena
Skola treba biti u kontinuiranom razvoju i mjenjanju, bas kao 1 ucitelj koji je svojim djelatnim
bi¢em mijenja, kako bi nove generacije mogla pripremiti za nesigurnost postmodernog doba.*
(Stoil i Fink 2000, prema Mlinarevi¢ i Bori¢, 2007) Stoga je potrebno mnogo ulagati u
transformaciju obrazovnog sustava kako bi razvili proaktivnu i inovativnu radnu snagu visoke
produktivnosti, s razvijenim vjeStinama timskog rada, kritickog mis$ljenja, fleksibilnosti i
prilagodljivosti (Vrki¢ Dimi¢, 2014).

Nastava koja se izvodi pomoc¢u IKT-a podrazumjeva koristenje interneta koji nudi raznolike
alate za provodenje razlicitih oblika nastave kao $to su provjere znanja, rasprave, ponavljanje,
suradnicko ucenje i sl. Integracija tehnologije u odgojno-obrazovni rad u oblik njezinog
klasi¢nog koristenja nije jedini nacin ukljucivanja ucenika u aktivan rad, ali je dobar nacin za
pridobivanje njihove paznje i koncentracije. Jedan od suvremenih oblika jest koristenje
koncepta igrifikacije kojom se Zeli utjecati na povecanje interesa ucenika, njihovu motivaciju
te osnaZenje komunikacije 1 djeljenja. Stoga se ovaj rad posvecuje metodi ucenja pomocu
uvodenja elemenata igre u nastavnom procesu predmeta talijanskog jezika i informatike kako
bi se postigao §to veéi stupanj angaziranosti ué¢enika i uspjes$nijem usvajanju ishoda. U sklopu
ovog diplomskog rada bit ¢e obradeni pojmovi vezani uz igrifikaciju kao jednu od metoda
suvremene nastave. U drugom djelu rada analizirat ¢e se sljedeci alati: Padlet, MindMeister,
Learning Apps, Scratch, Wizer.me i Genially te osmisljene aktivnosti za svaki navedeni alat.
Svaka aktivnost bit ¢e detaljno razradena 1 prikazana kao primjer primjene pojedinog alta u
nastavi talijanskog jezika ili informatike.

Cilj ovog rada jest kako nastavnici mogu koristiti zanimljive digitalne alate u u organizaciji

suradnickog ucenja 1 na taj nafin sam proces ucenja 1 poucavanja uciniti interaktivnijim,



2. Igrifikacija

Igra je iznimno vazna u odrastanju i u¢enju, a vaznost igre u odgoju i obrazovanju je zapravo
ideja koja se razvija joS od antickih vremena. U danasnje vrijeme uz sveprisutnu tehnologiju
igra je privla¢na veéini u€enika, ali i veéini odraslog stanovniStva. Spajanjem osnova svake igre
i tehnologije koja nas okruzuje dobivamo novu nastavhu metogu koju nazivamo igrifikacija.

Deterding i sur. (2011) koji definiraju igrifikaciju kao ,,koristenje elemenata dizajna igre u
neigracem kontekstu“ i1 navode njenu primjenu u razli¢itim kontekstima: proizvodnji,
poslovanju, financijama, zdravlju, obrazovanju itd. Glavna ideja igrifikacije jedinstvena je u
svim definicijama, odnosno definira se kao koriStenje elemnata igara s ciljem motiviranja i
aktiviranja sudionika u aktivnostima koje nisu igre, odnosno u kontekstu u kojem se igra obi¢no
ne provodi kao §to su to zadatci iz stvarnoga Zivota.

U kontekstu obrazovanja igrifikacija se primjenjuje s ciljem unaprijedenja procesa ucenja i
rjeSavanja problema. Igrifikacija koristi elemente igre kao $to su bedzevi, skupljanje bodova,
razine te razni oblici nagrada kako bi se poveéala motivacija i angaziranost osobe, a moze biti
podrzana raCunalnom aplikacijom i realizirana u informatickom sustavu. Elementi igre
adaptirani su u nezabavnom kontekstu te se zbog toga vjeruje da uéenici gledaju na odgojno-
obrazovne ciljeve kao nesto dinamic¢no, zabavno i proaktivno, a ne kao nesto nezanimljivo i
obavezno (McGrath, Bayerlein, 2013; Kiryakova et al., 2014; Sandusky, 2017). Plass, Homer i
Kinzer (2015) isticu Cetiri argumenta zbog Cega su igre u nastavi pozeljne: motivacija koja
igrace odrZzava zainteresiranima duZi period; angaZman igraca koji moZe biti kognitivni,
afektivni, bihevioralan i socioloSko-kulturoloski; adaptivnost ili moguénost prilagodavanja igre
odredenoj skupini ili pojedincu; te tzv. graciozni neuspjeh (eng. graceful failure) koji pridonosi
ucenju 1 samovrednovanju vlastitog napretka. Igra je najviSe ocita u djecjoj dobi, ali je prisutna
u svim razdoblima ljudskog Zivota. Brojni znanstvenici, poput Piageta, Schulza i drugih,
promatraju vaznost igre u razvoju djeteta te u sklopu kognitivnog razvoja. Svi oni promatrali
su, kao najvazniji element igre, motivaciju koja nastaje iz igre i stanje zanosa ili budnosti
(Kragi¢, Curko) koje treba iskoristiti u obrazovnu svrhu, razvoj kreativnosti i dozivljaja svijeta
igraca svih dobi. Djeca se susrecu s igrama u svakodnevnom okruzenju te su one nesto Sto ih
motivira i zabavlja. Igra u€enicima stvara pozitivno ozracje, utjece na zadovoljstvo, donosi
nove spoznaje 1 nudi mogucénost natjecanja neoviso o tome uvode li se u nastavu na tradicionalni
oblik ili suvremeni kroz informacijsko-komunikacijsku tehnologiju (Bori¢ 2020).

Uvodenjem igrifikacije u sustavu odgoja i obrazovanja moze pozitivno dijelovati na proces

ucenja. Nastava je podrucije u kojem se igra moze primjeniti kao pomoc¢no sredstvo koje ¢e
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posluziti za prevladavanje nedostka interesa ili dosade. U suvremenoj nastavi aktivnu ulogu
ima ucenik koji se nalazi u sredi$tu odgojno-obrazovnog procesa. Vazno je postaviti jasne
ciljeve te se zapitati koje emocije se zele pobuditi kod uc¢enika i $to bi ucenik trebao dozivijeti
1 zasto. Uporabom igara u nastavni proces dolazi do aktivnog uklju¢ivanja u¢enika u rad i teznju
ka rijeSavanju problema. Uvodenjem elemenata igre i zabave u nastavni proces kod ucenika
povecava se osjecaj zadovoljstva, a zadovoljni ucenik lakse ostvaruje ishode. Dobro osmisljena
kombinacija tradicionalnih oblika poucavanja i1 suvremenih metoda klju¢ su uspjeha.
Igrifikacija kao suvremena pedagoSka metoda usmjerena je na ucenika, njegove potrebe,
interese 1 motive, poticuéi kreativnost, komunikaciju, samostalnost i kriticko misljenje kroz
elemente igre i zabave (Matera, 2015). Koncept igrifikacije najéesée se izjednacava kao s
konceptom ucenja temeljenog na igri koji zapravo predstavlja nadopunu klasi¢nj nastavi kroz
primjenu tehnologije i igara u svrhu stjecanja znanja 1 vjestina, a u tom slucaju najcesce se radi
o edukativnim videoigrama (Marti-Parreno et al. 2016; Kiryakoova et al., 2014; Jackson, 2016;
Pivac 2006; Frankovi¢, 2016; Edmonds, 2011).

2.1.  Osnovni principi igrigikacije

Autori Fui-Hoon Nabh i suradnici navode i opisuju pet osnovnih principa igrifikacije u
nastavni. Uvodenjem elemenata igrifikacije u nastavi treba se zasnivati na poznavanju i

uvazavanju principa igrifikacije.

Neki od principa igrifikacije su sljede¢i:

1. Svaka igrificirana aktivnost mora biti usmjerena cilju, aktivnost se razlaze na manje
ciljeve, razine i zadatke. Time se lakSe ostvaruje i stematizira cilj, te sve aktivnosti
usmjerene su njegovom izvrsenju.

2. Cilj koji se ostvaruje rezultira osjeajem zadovoljstva te utjeCe na povecanje
motiviranosti i angazmana ucenika u budu¢im aktivnostima.

3. Sustav nagradivanja prilikom igre sluzi kao poticaj za ostvareni rezultat.

4. Natjecanje je karakteristicno za klasicne igre, te ona sama po sebi utjee na
motiviranost. U odgojno-obrazovnom sustavu treba imati na umu moguénost
suparni$tva 1 negativnih u¢inka medu ucenicima.

5. Igrificirano okruzenje u kojem se nalaze sudionici treba biti zabavano jer ono utjece na

motiviranost i angazman ucenika u radu.



Drugi autori poptut Gyldendahl Jesen (2016) navode drugacije principe razina sakupljanja.

Navode se mnogobrojne mehanike igara, a najéesc¢e koriStenen opisane su u nastavku:

e Bodovi — primjenom skala bodova oznacava se naredak, odnosno postignuce ucenika.

e Razine/Nivoi — glavni cilj dekomponira se na nekoliko manjih cilja, odnosno zadataka.
Prilikom ispunjavanja cilja svake razine ostvaruje se postignuce.

e Zadaci/lzazovi — glavni cilj raspodijeli se na aktivnosti i zadatke.

e Bedzevi/Znacke — za ispitivanje zadataka ili aktivnosti dodjeljuje se ,,nagrada® kao
vizualni reprezentator uspjeha.

e Ljestvice pokreta — prikazivanje najboljih rezultata, koje su cesto povezane s
mehanikom dodjeljivanja bodova za izvrSeni zadatak ili aktivnost.

e Nagrade — (ne)matrijalne nagrade za ostvarivanje cilja.

e Trake napretka — prikazuju napredak u ostvarivanju cilja.

e Pri¢e — gradivo ili problem isprepli¢u se s dobrom pricom kako bi se povecala paznja
ucenika.

e Avatari — predstavljaju vizualni reprezentator u¢enika kao $to su animirani likovi.

e Povratna veza — mehanika kojom se u€eniku daju informacije o njegovom dosadasnjem

angazmanu.

2.2. lgra kao metoda rada

Nastavni proces traZi §to vec¢u primjenu aktivnosti medu ucenicima i danaSnje vrijeme sve
je manje ucenika motivirano za ucenje te je vazno da u nastavni proces uvrstimo igru kao nesto
zanimljivo, zabavno 1 motiviraju¢e za ucenike. Igra kao nastavna metoda gdje su osnove igre
upotrebljene u svrhu prepoznavanja, primjene i razumijevanje nastavnog sadrzaja naziva se
metodom igrifikacije. S obzirom da je igra ograni¢avajuca te nije primjenjiva u ostvarenju svih
nastavnih ishoda, iznimno je vazno razumijeti na koji nacin igru integrirati u nastavni proces.
Igra sa sobom donosi brojne zanimljive nacine te su aktivnosti i koncentracija u€enika vece, a
Mnogi ucenici samo na spomen igre imaju pozitivnije stavove nego kada se spomenu druge
metode rada. Kako bi se ova metoda pozitivno odrazila na ucenike te ujedno i donije Zeljene
rezultate, nastavnici moraju biti upuéeni u sve aspekte koristenja igre u nastavnom procesu.

Da bi se nastava igrificirala potrebno je uéiniti nekoliko koraka. Potrebno je definirati
polaznike, odnosno dob i razred. Treba imati na umu trajanje nastave, oblik samoga radi i

mjesto gdje se nastava odrzava (npr. informati¢ka u¢ionica) te opremljenost same ucionice (npr.
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tableti, pametna plocCa projektor itd). Za svaku nastavnu jedinicu potrebno je odrediti ishode,
odnosno odrediti jasne ciljeve koje se zele posti¢i metodom igrifikacije. Pri definiranju ishoda
veoma je vazno podjela nastavnih jedinica obrazovnog programa u vise dijelova jer time se
pridonosi lakSe ostvarenje ciljeva i savladavanje problema. Takoder, potrebno je odabrati alate
za pracenje napretka uCenika i odrediti razine napretka, odrediti jasna pravila te zadane obaveze
i nacin ispunjavanja istih, a na kraju vazna je jasna povratna informacija. Pozeljno je prilagoditi
ocjenjivanje tako da se umjesto koristenja klasi¢nih ocjena koriste primjerice, bodovi koji se
skupljaju ispunjavanjem misija. Odredeni ostvareni broj bodova prikazivao bi odredenu ocjenu
(npr. ocjena 3 =500 bodova, ocjena 4 = 750 bodova, ocjena 5 =1000 bodova i sl.).

Igra je primjenjiva u mnogim odgojno-obrazovnog procesa te mnogi oblici rada mogu kroz
nju biti zastupljeni kao $to su samostalni rad, rad u skupini, rad u paru i drugi. Igru treba
prilagoditi u¢eni¢koj dobi i potrebama (Cudina-Obradovié, 1996). Igra pomaZe u motiviranju
ucenika za rad, obradi novog sadrzaja ili pri ponavljanju. Nastavnom metodom igrifikacije
nastavnik ima moguénost pristupanju uceniku individualno, nije vazno radi il se o darovitom
uceniku ili uceniku s poteSkocama u radu. Metoda igrifikacije omoguéuje da u vrlo kratkom
vremenu ucenik provjeri svoje znanje te se ona moze iskoristiti za formativno vrednovanje.
Tijekom kojeg ucenik aktivno promislja o svojemu ucenju te ga poboljSava primjenom razli¢itih
strategija kako bi §to bolje savladao odgojno-obrazovne ishode. Cilj formativnog vredovanja
jest prikupljanje informacija o napredovanju uc¢enika, utvrdivanje manjkavosti u ucenju s ciljem
poboljsanja buduce ucenje i poucavanje. Konvencionalne metode postaju sve manje zanimljive,
a posebice novim generacijama (Dichev, 2014). Nacin poucavanja potrebno je pribliziti takvom
¢ovjeku i pomoé¢i mu u ucenju i razvijanju njegovih potencijala.

Igrifikacija postaje jedan od pristupa u odgojno-obrazovnom procesu koji je glavni cilj
motiviranja ucenika na rad koriste¢i se osnovnim elementima igre s pomocu suvremene

tehnologije.



3. IT uobrazovanju

Najvazniji faktor cijelog odgojno-obrazovnog procesa je ucitelj koji neprestano radi na
vlastitom usavrsavanju. Uvodenjem novog sustava moze se znatno podic¢i kvaliteta nastave, ali
to ne znaci da se ukida prijasnji sustav (tradicionalan oblik nastave). ,,Tehnologija sama po sebi
predstavlja dodatni alat koji nam omogucuje efikasnije provodenje aktivnosti, no, ovisno o tome
kako se ona koristi i u kojoj mjeri, moc¢i ¢e pomoc¢i socijalnom i duhovnom razvoju djeteta.*
(Baki¢-Tomi¢ i Dumanci¢, 2012). Baki¢-Tomi¢ i Dumancéi¢ (2012) navode kako se stvara sve
veca potreba za uvodenjem IKT tehnologije u obrazovnom sustavu jer sve viSe ucenika
posjeduje radunalo i ima pristup Internetu. Sirenjem digitalnih medija u profesionalnom i
privatnom zivotu pojacan je zahtjev za koriStenjem tih tehnologija i u obrazovanju (Nadrljanski
i suradnici, 2007). Skola je ustanova u kojoj treba poudavati u skladu s vremenom i onime §to
ono donosi. Suvremeno doba donosi potpuno nov nacin uéenja i prenoSenja informacija.
Prednosti koji donose digitalni mediji je upravo prenosenje i usvajanje informacija. One se
prenose puno brze, ali i razlikuju se u nacinu prenosenja. Prenose se slikom, zvukom,
animacijom te na taj nadin istovremeno Vise osjetila sudjeluju u primanju informacija. Sto
rezultira lakSe paméenje 1 razumijevanje informacija.

Vaznost digitalnih medija nije svedena samo na poucavanje 1 ucenje djece u Skolskim
ustanovama, ve¢ u velikoj mjeri igra ulogu u najranijem obrazovanju djece, poucavanju mladih
u raznim podrucjima izvan okvira Skolske ustanove te u usavrSavanju odraslih bilo da je rije¢ o
profesionalnom obrazovanju ili u smislu cjelozivotnog uc¢enja (Nadrljanski i suradnici, 2007).
Kako bi ucitelji znali uspje$no primijeniti uporabu digitalnih medija, potrebno je nastavni
proces organizirati na inovativniji i drugaciji nacin koji podrazumijeva individualno u¢enje u

samom srediStu nastave (Rodek, 2010.)

3.1. Digitalni alati

Internet i informacijsko-komunikacijske tehnologije mogu obogatiti i osuvremeniti
tradicionalni oblik nastave. Uciteljima i nastavnicima danas stoji na raspolaganju mnos$tvo
digitalnih alata. Osobito su popularni i jednostavni za koristenje Web 2.0 digitalni alati. Za
kvalitetno koristenje Web 2.0 alata potrebno je osnovno znanje rada na racunalu. Takoder,

ucenicima su dovoljna osnovna informaticka znanja kako bi mogli pristupiti sadrzaju tih



aplikacija. Aplikacije su medusobno dosta sli¢ne §to rezultira lakSom upotrebom 1 snalazenjem
medu istima. Digitalni alati nude mnoge funkcije kao: koristenje i stvaranje digitalnog sadrzaja,
dijeluje interaktivnih sadrzaja, pracenje rezultata ucenika, koristenje sadrzaja u pisanom obliku.
Vecéina popularnih digitalnih alata iz podrucja igrifikacija je besplatna ili su njihove
najosnovnije funkcije besplatne. Najpopularnije digitalne aplikacije u svijetu igrifikacije su:

Wordwall, Kahoot, Lerning Apps, Genially, Quizlet, Quizizz, Wizer.

3.2.  Web 2.0 u obrazovanju

Razli¢iti autori razli¢ito definiraju Web 2.0, neki kazu da je to pojam, neki smjer,
razdoblje ili faza u Webu. Natasa Ljubi¢ Klemes (2010) isti¢e kako je Web 2.0 smjer u World
Wide Web tehnologiji koja se zasniva na sudjelovanju korisnika u izradi Web sadrZaja, ali 1
dvosmjerne komunikacije izmedu korisnika i ra¢unala te korisnika medusobno. Web 2.0 alati
omogucuju korisnicima stvaranje Weba i na taj nacin korisnik postaje aktivni sudionik.
Drustveno umrezavanje predstavlja najvazniji dio Web 2.0 tehnologije, gdje korisnik pomocéu
raznih mreZnih servisa kao §to su blogovi, forumi, mrezne enciklopedije, stvara sadrzaje. Dakle,
korisnici Web 2.0 alata viSe nisu puki primaoci informacija, ve¢ aktivni sudionici u kreiranju
sadrzaj pri ¢emu potic¢e da doprinose vlastitim sadrzajima. Takoder, Web 2.0 alati skupina su
drustvenih alata koji omogucavaju interakciju i razmjenu podataka te objavu i1 izmjenu

internetskog sadrzaja.* Slika 1. prikazuje nekih Web 2.0 alata.
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Slika 1. Prikaz nekih od Web 2.0 alata

L' Web 2.0 alati u eTwinning projektima (slideshare.net)
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https://www.slideshare.net/natasaljubicklemse/web-20-alatietwinning

Glavne karakteristike Web 2.0 alata su da ih mozemo koristiti neovisno o pregledniku,
mjestu 1 raCunalu na kojem se nalazimo. Na taj naCin smanjen je troSak nabave programske
podrske, a za odrzavanje istih zaduzen je posluzitelj. Korisnici prilikom stvaranja sadrzaja
aktivno suraduju i komuniciraju. Korisnici viSe nisu samo pasivni Citatelji, ve¢ aktivno
sudjeljuju u stvaranju sadrzaja koji se neprestano nadopunjuje i mijenja. Time se potiCe
interaktivnost i njihova medusobna komunikacija. Korisnici nisu vise pasivni promatraci, veé
sami mogu kreirati web sadrzaj, tim putem Web 2.0 postao je znatno dinamicniji i zaniljiviji.
Jedan od najvaznijih aspekata Web 2.0 tehnologije predstavlja drustveno umrezavanje. Cilj
takvog umrezavanja je stvaranje zajednice istomisljenika ili povezivanje odredene skupine
ljudi. Njihova je prednost §to omogucéuju jednostavniji pristup informacijama, usvajanje znanja
multimedijskih sadrzaja. (Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2021). U Tablici 1. dana je kategorizacija

digitalnih alata s primjerima koji su analizirani u ovom radu.

Tablica 1. Kategorizacija digitalnih alata s primjerima

Kategorija Namjena Primjeri

) o Integriranje multimedijskih
Izrada interaktivnih . ) o ) _
. | elemenata i izrada interaktivnih | Genially: genial.ly
materijala za ucenje .
prezentacija

' _ Poticanje ucenika na aktivnost, | MindMeister:
Aktivno ucenje ) o ] ) )
interakciju i kreativnost mindmeister.com

Omogucavanje suradnje pri
Suradnja rijeSavanju zadataka i izrada Padlet: padlet.com

digitalnih sadrzaja

o Provodenje provjera znanja u
Vrednovanje i ] _
o vidu kvizova, radnih listica ili | Wizer: app.wizer.me
anketiranje _ o
igara te anketiranje

Izrada slagalica, krizaljki, LearingApps:
Obrazovne igre pitalica, mozgalica i sli¢nih learningapps.org
igara Scratch: scratch.miti.edu




4. Padlet

4.1. Opis alata

Padlet je digitalni alat koji predstavlja online plo¢u na kojoj se moze pisati i u€itati slike,
dodavati poveznice, video, dokumente, obavijesti, recenzije, informacije i sl. Suradnicki je alat
pa sve Sto se objavljuje na plo¢i mogu vidjeti 1 upotrijebiti svi s kojima je ostvarena suradnja.
Odlikuje ga jednostavnost koriStenja, dostupan je na razli¢itim uredajima, prilagodljiv
potrebama korisnika. Padlet je alat koji ¢e biti koristan svim korisnicima neovisno o razini
informaticke pismenosti zbog njegove jednostavnosti kreiranja sadrzaja i suradnje. Brzo 1 bez
dodatnih uputa, svaki ¢e korisnik jednostavno otkriti sve njegove funkcionalnosti. Jednom kada
kreirate svoj zid, dovoljno je drugim korisnicima podijeliti poveznicu i suradnja moze zapoceti.
Korisnici mogu unositi sadrzaj na vas zid i bez prethodne prijave u sustav. Slika 2. prikazuje

logo digitalnog alata Padlet.

r
padlet

Slika 2. Logo alata Padlet

4.2. Nacin koriStenja

Za pocetak rada u alatu 1 kreiranju vlastite ploCe potrebna je registracija, no za suradnju
na plo¢i koja je podijeljena s drugima nije potrebna registracija niti prijava. U besplatnoj verzije
trenutno je moguce kreirati smo tri ploCe. Ploc¢a se kreira u korisnickom sucelju klikom na okvir
Make a Padlet i potom odabiranjem prazne ploce ili nekog od ponudenih predlozaka. Ploca
moze biti zaSti¢ena lozinkom ili javna. Suradnja s drugima na plo¢i moZe se ostvariti
dodavanjem osoba i odredivanjem moguénosti njihovih radnji (pregledavanje objava,
objavljivanje vlastitih sadrzaja, uredivanje objava drugih). Ploc¢a se s drugima moze podijeliti
poveznicom, ugradivanjem koda na mreznu stranicu ili objavom na druStvenim mrezama.

Takoder, plo¢a se moZe spremiti i na racunalo u razli¢itim formatima.
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4.3. Primjena u nastavi

Digitalni alat Padlet moZe biti izvrsno pomoc¢no sredstvo prilikom organizacije
nastavnih 1 izvannastavnih aktivnosti, ali takoder i izuzetno koristan u samom procesu
poucavanja. Padlet se takoder moze koristiti i kao svojevrsnu oglasnu plocu za ucenike i/ili
roditelje, prilikom zajednicke suradnje pri organizaciji izleta, dobivanje povratne informacije o
nauc¢enom sadrzaju, procitanoj literaturi, izradu zajedni¢kog plakata ili jednostavno kao mjesto

dijeljenja razli¢itih dokumenata i multimedije.

4.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

U tablici 2. i tablici 3. prikazana je osmisljena e-aktivnost za alat Padlet. Prikazana e-
aktivnost odnosi se na natstavnu talijanskog jezika te prikazuje dva nacina kako se digitalni

alat Padlet moze koristiti u nastavi.

4.4.1. Padlet, prva aktivnost

Tablica 2. prikazuje prijedlog aktivnosti za talijanski jezik.

Tablica 2. Prijedlog aktivnosti za nastavni predmet Talijanski jezik — 5. razred

Nastavna tema: Moja obitelj (La mia famiglia)
Nastavna jedinica: Moja obitelj (La mia famiglia)
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjezbanje (Ripasso)

Cilj i ishodi ucenja:

Odgojno-obrazovni ishodi:
e ucenik imenuje ¢lanove obitelji,
e ucenik pravilno koristi oblike glagola avere u sadasnje vrijeme,
e ucenik piSe kratki i jednostavni tekst na temu obitelji,

e ucenik oblikuje 1 upisuje podatke u vlastito obiteljsko stablo.

Potrebni materijali:

e racunalo/tablet i pristup internetu
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Kratki opis aktivnosti i vrijeme trajanja:

Aktivnost je namijenjena za uCenike 5. razreda osnovne Skole za vjezbanje vokabulara i

primjene pomoénog glagola avere u nastavi talijanskog jezika.

Ucenici su podijeljeni u paru. Dobivaju 11 pitanja na koja trebaju odgovoriti (ovaj dio
zadatka svatko radi individualno). Nakon §to su odgovorili na sva pitanja, pisu kratki esej o
imaginarnoj obitelji. Svaki par smislja karakteristike obitelji 1 piSe krati esej (5-7 recCenica)
koristeci se alat Padlet. UCenici takoder moraju na digitalnoj plo¢i ucitati par slika o obitelji
1 ispod slike napisati koliko svaka obitelj ima ¢lanova.

Svaki par predstavlja svoj rad i nastavnik ga ocjenjuje prema unaprijed zadanim Kriterijima,
a ucenici ispod svakog eseja ostavljaju karatki osvrt (osvrt moze biti napisan i na hrvatskom
jeziku). Slika 3. prikazuje naslovnu stranicu digitalnog alata Padlet. Detaljniji prikaz

aktivnosti dan je na Slici 4.

Predvideno trajanje aktivnosti je 2 Skolska sata.

Primjer aktivnosti: La mia famiglia (padlet.com)

Struktura aktivnosti:

e Uvodni dio: Podjela u¢enike u parove.
e SrediSnji dio: Svaki par ucita par slika gdje su prikazane obitelji te ispod slika pise
kratki opis. Pisanje eseja u alatu Padlet.

e Zavrsni dio: Prezentacija i ocjenjivanje radova.
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https://padlet.com/sorgosandra/lafamiglia

(™ Sandra Sorgo m

La mia famiglia

@

N Made with charm

Rispondi alle domande:

1) Come ti chiami?

2) Quanti anni hai?

3) In quanti siete nella tua famiglia?
4) Come si chiama la tua mamma?
5) Come si chiama il tuo papa?

6) Hai fratelli? Come si
chiama/chiamano?

7) Hai sorelle? Come si
chiama/chiamano?

Q D REMAKE # SHARE 0

Nella mia famighia
siamo in ventimila

Esempio (Davide_5a classe)

Mi chiamo Davide. Io ho 11 anni. Nella
mia famiglia siamo in cinque. La mia
mamma si chiama Lidia. Il mio papa si
chiama Maurizio. Non ho fratelli. Ho
due sorelle. Si chiamano Anna e

| Renata.

¥ DOWNLOAD [3 OPENINNEWWINDOW T 7 VIEW FULL POST

Slika 4. Primjeri izrade aktivnosti “Moja obitelj,, u digitalnom alatu Padlet
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Rispondi alle domande:

1) Come ti chiami?
2) Quanti anni hai?

3) In quanti siete nella tua famiglia? Esempio (Davide_5a classe)

4) Come si chiama la tua mamma? Mi chiamo Davide. Io ho 11 anni. Nella
5) Come si chiama il tuo papa? mia famiglia siamo in cinque. La mia
6) Hai fratelli? Come si mamma si chiama Lidia. Il mio papa si
chiama/chiamano? chiama Maurizio. Non ho fratelli. Ho
7) Hai sorelle? Come si due sorelle. Si chiamano Anna e
chiama/chiamano? Renata.

Slika 5. Primjeri izrade aktivnosti “Moja obitelj,, u digitalnom alatu Padlet

4.4.2. Padlet, druga aktivnost

Tablica 3. prikazuje prijedlog aktivnosti.

Tablica 3. Prijedlog aktivnosti za nastavni predmet Talijanski jezik — 6. razred

Odgojno-obrazovni ishodi:

e ucenik razumije i imenuje geografska i politicka obiljezja Italije,
e ucenik Cita i razumije tekstove o Italiji,

e ucenik razumije sluSni zapis o zanimljivostima vezanim uz Italiju,
e ucenik uocava razlicitosti i sli¢nosti izmedu Italije i Hrvatske.

e racunalo/tablet i pristup internetu




Kratki opis aktivnosti i vrijeme trajanja:

Aktivnost je namjenjena za ucenike 6. razreda osnovne $kole u nastavi talijanskog jezika.

Ova aktivnost odvija se u grupi od 4 ucenika. Ucenici odabiru temu o Italiji za koju ¢e izraditi
plakat u alatu Padlet. Na virtualnoj ploc¢i trebaju prikazati klju¢ne dogadaje vezane uz odabranu
temu uz kratki opis. Potrebno je ukljuciti minimalno 6 dogadaja.

Nakon izrade plakata, svaka ¢e grupa prezentirati svoj uradak dok ¢e nastavnik ocjeniti rad
svake grupe prema unaprijed zadanim kriterijima. Prikaz aktivnost vidljiv je na Slici 6.

Aktinost traje 2 Skolska sata.

Primjer aktivnosti: ITALIA (padlet.com)

Struktura aktivnosti:

e Uvodni dio: Uvod u novu nastavnu jedinicu.
e Sredi$nji dio: Podjela u grupe od 4 ucenika. Izrada zajednickog plakata.

e Zavrsni dio: Ocjenjivanje plakata.

® send
‘ ' ITALIA

Italia : Tiramisd

Alcune informazioni importanti

pleto: Repubblica Italiona

Caffe Lavazza

2,

i
- 4
o 2

e )
o n';v‘l'.':;‘.h;__

NAR MEDITERRANED °

Slika 6. Primjer izrade aktivnosti ,,Italija* u digitalnom alatu Padlet

Ove e-aktivnosti poticu kreativnost i suradnicko ucenje, odnosno ucéenici mogu
komentirati tudi rad te dati prijedloge za poboljSanje istoga. Prilikom izrade ove e-aktivnosti
pretpostavlja se da su se ucenici ve¢ upoznali sa digitalnim alatom Padlet. To znaci da

predznanje ucenika treba biti dovoljno Siroko kako bi znali sve moguénosti koje nudi alat Padlet
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1 na taj nac¢in mogli izraditi vlastiti digitalni plakat i mogli medusobno suradivati. KoriStenjem
digitalnog alata Palet moze se zamijeniti klasi¢na izradu plakata u ucionicama i motivirati
ucenike da razviju i iskoriste svoju kreativnost. Digitalni alat Padlet u nastavi moze biti koristen
bilo od strane nastavnika, bilo od strane ucenika. Nastavnici mogu pripremit sav materijal na
virtualno ploc¢i Padlet bez potrebe za otvaranjem dokumenata, slika, prezentacija, samo je
potrebno rasporediti sadrzaj na virtualnoj plo¢i. Ako umjesto toga su ucenici ti koji obavljaju
aktivnost mogu izraditi plakat s op¢im informacijama o nekoj danoj temi te je prezentirati

ostatku razreda. Plakat se takoder moze i ispisati.
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5. Learning Apps

5.1. Opis alata

LearningApps je mrezno sjediSte gdje korisnici mogu pronaci razlicite besplatne alate
ili pomocu predlozaka izraditi vlastite. Alati su napravljeni 1 osmisljeni kao maleni interaktivni
moduli koji se mogu ukljuciti u nastavni proces ili primijeniti za samostalno ucenje. Uz
LearningApps moguce je uvjezbati, ponoviti ili provjeriti u¢enicka znanja, ali i izraditi anketu
s vi$e pitanja. Osim navedenih aplikacija moguce je koriStenje i gotovih igara koje ucitelji mogu
koristiti. Omogucuje izradu razreda u koje je moguce postavljati zadatke tocno odredenom

razredu ili grupi ucenika pazeci pri tome na sigurno zatvoreno online okruZenje za ucenike.

5.2.  Nacin KkoriStenja

Za koriStenje postojecih alata nije potrebna prijava ili registracija. Korisnik ih moze
primijeniti u nastavnom procesu bez ogranicenja. Ako korisnik odluci izraditi vlastiti alat prema
dostupnim predloScima biti ¢e potrebna registracija ili prijava ako korisnik ve¢ posjeduje
korisni¢ki racun. Korisnik se registrira unosom zeljenog korisnickog imena, e-mail adrese i
lozinke. Izradeni alat moze se pohranit javno gdje ¢e biti dostupan svim korisnicima
LearnigApps ili privatno gdje ¢e pristup imati samo korisnici s kojima je alat podijeljen. Postoje
viSe nacina podjele alata: izravhom poveznicom, prikazom QR koda, poveznicom za prikaz
preko cijelog ekrana, poveznicom za embed pomocu koje se alat moZze prikazati na nekoj drugoj
mrezZnoj stranici ili LMS-u. Korisnik ima pregled nad svim alatima koje je izradio i moze ih
kategorizirati prema direktorijima, takoder moze podijeliti sve alate ili skupinu alata s drugim

korisnicima putem poveznice.

5.3.  Primjena alata u nastavi

LearningApps omogucuje nastavnicima izradu razli¢itih alata kao dodatak svojoj
nastavi i zadatak za samostalno ucenje. Nastavnik ima moguénost pracenja statistike razreda,

odnosno koji je ucenik pristupio kojem alatu 1 je 1i ga uspjeSno rijeSio. Postoji moguénost
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pregleda aktivnosti po pojedinom uceniku pa se tako moze vidjeti koliko je uceniku bilo
potrebno pokusaja da bi uspjesno rijesio odredenu aktivnost.

Raznoliki predlosci omogucavaju prilagodbu razli¢itim situacijama i sadrzajima koji
stavnici predaju, a izradu razreda omogucuje jednu zatvorenu zajednicu gdje nastavnici mogu
pratiti aktivnosti uCenika te koliko dobro napreduju. Alati koje je moguce izraditi prema
dostupnim predloScima: uparivanje, grupiranje, oznacavanje na vremenskoj crti, slaganje
poretka, unos slobodnog teksta, uparivanje na slici, kviz visestrukog izbora, test nadopune
teksta, matrica s ugradenim alatima, audio/video s biljeskama, igra milijunas, slagalica s
grupiranjem, krizaljka, uparivanje na karti, osmosmjerka, oznacivanje na karti/slici, vjesala,
utrka, igra uparivanja, igra pogadanja, glasanje, internetsko brbljanje, kalendar, biljeske i ploca

za izlaganje tekstova ili crteza (poput alata Lino.it).

5.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

U Tablici 4. dan je prikaz izrade e-aktivnosti za 4. razred u digitalnom alatu Learning
Apps. Prikazana aktivnost odnosi se na nastavu talijanskog jezika. U digitalnom alatu

Learning Apps prikazane su Cetiri aktivnosti.

5.4.1. Learning Apps

Tablica 4. prikazuje prijedlog aktivnosti za talijanski jezik.

Tablica 4. Prijedlog aktivnosti za nastavni predmet Talijanski jezik — 4.razred

Nastavna tema: Zivotinje (Gli animali)
Nastavna jedinica: Zivotinje (Gli animali)
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjeZbanje

Cilj 1 ishodi ucenja:

Odgojno-obrazovni ishodi:
e Ucenik sluSa 1 razumije vrlo kratak tekst na temu Zivotinja
e ucenik imenuje Zivotinje
e ucenik pise vrlo kratke odgovore na pitanjima o Zivotinjama

e ucenik Cita i dopunjava vrlo kratak tekst o Zivotinjama
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e ucenik opisuje omiljenu zivotinju

Potrebni materijali:

e raCunalo/tablet i pristup internetu, biljeznica, olovka i gumica

Karatki opis aktivnosti i vrijeme trajanja:

Aktivnost je namijenjena za ucenike 4. razreda osnovne Skole za talijanski jezik u sklopu
ponavljanja vokabulara.

Ucenici individualno rjeSavaju zadatke. Nakon Sto su rijesili sve zadatke, medusobno
usporeduju svoja rjeSenja. Ono S§to su pogrijesili u svojim biljeZnicama piSu ispravne
odgovore.

Aktivnost traje jedan Skolski sat.

Slika 7. prikazuje prvi zadatak: LearningApps - interactive and multimedia learning blocks

Slika 8. prikazuje drugi zadatak: Gli animali (learningapps.org)

Slika 9. prikazuje tre¢i zadatak: Gli animali - ripetizione (learningapps.org)

Slika 10. prikazuje ¢etvrti zadatak: Gli animali (learningapps.org)

Struktura aktivnosti

e Uvodni dio: Nastavnik objasnjava kako rijesiti zadatke.
e Sredi$nji dio: U€enici rjeSavaju kratke kvizeve.

e Zavrs$ni dio: Ucenici usporeduju svoja rjesenja te ispravljaju pogreSne odgovore.
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Slika 7. Prvi zadatak — prevodenje
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Slika 8. Drugi zadatak — nadopunjavanje re¢enica

Gli animali - ripetizione

Gli animali - ripetizione

Q
(")O

| il castoro il gatto il guffo il leone il topo

I'elefante l'orso la mucca la tartaruga

Slika 9. Tre¢i zadatak - imenovanje Zivotinja
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Gli animali

Il leone

La zebra

L'elefante

La giraffa

Il cane

Slika 10. Cetvrti zadatak - povezi parove

Ove e-aktivnosti mogu biti korisne prilikom ponavljanja nastavnih sadrzaja na kraju
lekcije ili najvaznijih pojmova, a u¢enici imaju osjecaj zabave, a ne zamora prilikom rjesavanja
zadataka. U ovim aktivnostima ucenici bi se trebali prisjetiti Zivotinja koje su spomenuli na

prethodni sat.
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6. Wizer.me

6.1. Opis alata

Wizer je digitalni alat koji omogucava brzo i jednostavno kreiranje interaktivnih radnih
listi¢a koji se mogu koristiti u nastavi ili kod kuce. Alat je dostupan putem mreznih preglednika:
Google Chrome, Mozzila Firefox, Internet Explorer i Safari, takoder je omoguéeno pristupanje

alatu putem preglednika na mobilnim uredajima. Alat omogucava kreiranje razlicitih aktivnosti

logo alata Wizer.me.

Slika 11. Logo alata Wizer.me

6.2. Nacin KkoriStenja alata

KoriStenje osnovne verzije digitalnog alata Wizer.me je besplatno. Putem web stranice

https://www.wizer.me/ moguce je pristupiti digitalnom alatu. Klikom na poveznicu prikazuje

se pocetna stranica koja nudi raznolike primjere interaktivnih listi¢a koji su korisnici javno
objavili. Postojece interaktivne listice moguce je filtrirati s obzirom na nastavni predmet, razred
1 jezik. PretraZivanje je moguce 1 upisivanjem teme za koju smo zainteresirani. Ukoliko
odredeni interaktivni listi¢ smatramo kao dobrim primjerom, mozemo ga koristiti kao vlastiti
odabirom opcije Use worksheet. Javno podijeljeni listici mogu takoder posluziti i kao
inspiracija za kreiranje vlastitih, upravo je ovo preporuka jer svaki nastavnik najbolje poznaje
vlastite ucenike. Nastavnici najbolje znaju koji su nastavni sadrzaj obradili, na kojima su
inzistirali, te u vezi s time oblikuju vlastite interaktivne listice.

Kako bi nastavnici mogli zapoceti s stvaranjem radnih listi¢a, potrebno je stvoriti
korisnicki racun te potom kliknuti na opciju Join now. Registracija je moguca koriStenjem
postoje¢ih Google, Edmodo ili Microsoft korisnickog racuna. Nakon ¢ega ¢e se otvoriti
mogucnost odabira izmedu opcije nastavnik (Teacher) ili ucenik (Student).

Kreiranjem interaktivnog radnog listia nastavnik zapocinje klikom na opciju Create
Worksheet. U sredisnjem dijelu prozora prikazan je radni list koji ¢e se uredivati i oblikovati.
Opcija Worksheet Description koja se nalazi na samom vrhu, sluzi za opisivanjem listi¢a

22


https://www.wizer.me/

poblizim oznacavanjem klju¢nih rijeci 1 pojmova (,.tagiranje*). Takoder, moguce je izbrati

sarolik izbor prikaza. Nakon odabira dizajna, mogucée ga je personalizirati odabirom naslovne

strane, boje, fonta. Nakon upisa naslova i uredenje samog ranog listi¢a, prelazimo na glavni

dio, odnosno oblikovanje pitanja i zadatka. Alat nudi ¢ak osamnaest opcija koje se mogu

odabrati klikm na gumb Add Activitis. Opcije su sljedece:

1.

10.

11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.

6.3.

Import a Canva Design — omogucuje korisniku obradivanje raznolikih edukativnih
materijala (plakati, letci, edukativne brosure i sl.)

Import Worksheet — ova opcija omogucuje pretvaranje PDF materijala u interaktivne
materijale

Open question — odnosi se na postavljanje otvorenih, odnosno esejskih pitanja
Multiple Choice - omogucéuje postavljanje pitanja viSestrukog izbora, gdje nastavnik
odlucuje broj to¢nih, odnosno krivih odgovora

Blanks — ova opcija podrazumjeva uvrstavanje pitanja na nadopunjavanje

Fill On An Image — ova opcija nudi moguénost u¢itavanja slikovitog materijala, gdje
¢e ucenici oznacavati, prepoznavati, imenovati, definirati 1 uciti

Matching — omogucuje stvaranje zadataka povezivanja

Table — u tablici uéenici upisuju odgovore na postavljena pitanja

Sorting — razvrstavanje pojmova u odredene kategorije

Draw — ponudena opcija nam moze sluZiti kao ploca za crtanje, ispisivanje pojmova
ili stvaranje mentalnih mapa.

Text — omogucava dijeljenje tekstualnog sadrzaja (npr. nekog izvora materijala)
Image — omogucava dijeljenje vizualnih materijala

Video — omogucava dijeljenje videomaterijal

Link — omogucava dijeljenje poveznica

Embed - omogucava dijeljenje Vimeo videa, Slideshare prezentacija, interaktivnih
materijala, Google karta i tomu sli¢no

Discussion — omogu¢ava komunikaciju izmedu nastavnika i ucitelja

Reflection — ovom opcijom uc¢enik moze vrednovati vlastiti rad

Word Search Puzzle — interaktivna igra trazenje pojmova

Primjena alata u nastavi

Digitalni alat Wizer.me primjenjiv je u radu s ucenicima osnovne $kole, kao i u radu s

srednjoSkolcima. Zbog njegove Siroke palete moguénosti, primjenjiv je u svim nastavnim
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predmetima 1 razinama obrazovanja. Alat je jednostavan i intuitivan za koriStenje te ga
nastavnici mogu bez poteskoca savladati i koristiti u nastavi. Uz pomo¢ ovog digitalnog alata,
nastavnici mogu dodatno motivirati ucenike da na zabavan i interaktivan nacin rijeSe zadatke.
Prikladan je za domace zadace, radne zadatke za vrijeme nastave ili zadatke za ponavljanje.
Nastavnik moze pratiti uspjeSnost ucenika prema ispunjavanju radnog listi¢a, a moguce je
definirati ru¢ni unos ili automatski prikaz povratnih informacija i rezultata. Ovaj alat moze se
koristiti i za sve vrste vrednovanja. Takoder, u ovom alatu mozemo kontrolirati vremenski
period aktivnosti i samim time ograniciti ucenicku aktivnost prilikom rjeSavanja zadatka. S

obzirom na moguc¢nosti koje nudi ovaj alat, no najvise odgovara vrednovanju nauc¢enog.

6.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavi sat

U Tablici 5. prikazana je e-aktivnost za 4. razred. E-aktivnost prikazuje primjer pisane

provjere izradene u alatu Wizer.me.

6.4.1. Wizer.me

Tablica 5. prikazuje prijedlog aktivnosti za talijanski jezik.

Tablica 5. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Talijanski jezik — 4. razred

Nastavna tema: Blagdani
Nastavna jedinica: Bozi¢ i Nova godina
Tip nastavnog sata: Provjera znanja

Cilj 1 ishodi ucenja:

Odgojno-obrazovni ishodi:
e ucenik imenuje blagdane u mjesecu prosincu i sijecnju,
e ucenik ¢ita 1 razumije vrlo kratak i vrlo jednostavan tekst na temu boZi¢nih 1
novogodiSnjih blagdana,
e ucenik imenuje simbole Bozica,

e ucenik piSe vrlo kratak i vrlo jednostavan tekst boZi¢ne i novogodisnje Cestitke

Potrebni materijali:

e raCunalo/tablet i pristup internetu

Kratki opis aktivnosti i vrijeme trajanja:

24



Trajanje provjere znanja je jedan Skolski sat.

Primjer provjere znanja: https://app.wizer.me/preview/T4VZKF

Struktura aktivnosti:

e Uvodni dio: Nastavnik objasnjava strukturu ispita.
e Sredisnji dio: Pisanje provjere znanja.
Slika 12. prikazuje primjer pisane provjere izradene u alatu Wizer.me.

e Zavrsni dio: Upis ocjena prema ostvarenim bodovima.

Nvatale in \talia

Comgleta ¥ festo con le paroR sequent
paine  +  ipresepe .+ Babbo natde -« fabero di batake
iparetione -+ canti - iregal - lastels dinatae -« dicembre

25 di ogni anno arriva il Natale, una festa diffusa in tutto il mondo.
1l simbolo pi famoso & . un abete addobbato con piccoli oggetti colorati come di tanti colori, festoni, dolciumi e
soprattutto colorate.

& una ricostruzione figurativa della nascita di Gesu ed & una tradizione particolarmente diffusa in Italia.

& un anziano signore con la barba bianca che distribuisce ai bambini, di solito la sera del 24 dicembre, la vigilia di Natale.

Al Natale sono dedicati molti natalizi come "Tu scendi dalle stelie” e "Jingle Bells".

Ci sono anche piante natalizie come I'agrifoglio, il vischio e

4, Cosa si f:‘ee.feagva Il gorno di atale!

@  Babbo Natale b La nascita di GesU (e La famiglia

2 Come i chiama il gormo grima di hatal?

a \Vigilia b San Silvestro “ Santo Stefano

3, Come =i chiama il oo successivo al Matake?

a \Vigilia b San Silvestro C Santo Stefano
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Y, Quale tra i e.eauenﬂ simboli non & figico dal natale?

a presepe b uovo c vischio

5. Cosa si dice par tatae?

a Auguri o Felicitazioni c Congratulazioni

6. Coz'e |l Pres,efae?

a Una rappresentazione della nascita di Gesu con delle piccole statue.
b Un albero di Natale con tutti gli addobbi e le luci.

c Una pianta che si appende sulla porta di casa.

3 Cose 1l vischio!

a Una rappresentazione della nascita di Ges con delle piccole statue.
b Un albero di Natale con tutti gli addobbi e le luci.

Cc Una pianta che si appende sulla porta di casa.

g, Quake dei seguenti dolci non & tigico del periodo natalizic!

2 Colomba o Pandaoro C Panettone

Collegate le parole e le foto.

i regali
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Slika 12. Provjera znanja izradena u Wizer.me alatu
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7. Genially

7.1. Opis alata

Digitalni alat Genially mrezna je aplikacija koja omogucava izradu interaktivnih
digitalnih sadrzaja. Moguce je izraditi: prezentacije, video sadrzaje, vodice, izvjesca, sazetke,
plakate, pozivnice/Cestitke/zahvalnice, kvizove i igre. Aplikacija je svoju prvu namjenu
pronasla u razli¢itim djelatnostima i podru¢jima djelovanja (reklamne agencije, dizajneri,
korporacije, nastave i sl.). Prvotna namjena aplikacije bila je vezana za marketinski svijet.
Uocavanjem edukativnih potencijala aplikacije osmisljena je inacica Genially Edu koja je
namijenjena izradi sadrzaja za potrebe obrazovanja.

Aplikacija je namijenjena prosje¢nom korisniku digitalne tehnologije koji ne posjeduje
znanje programiranja niti znanje s podrucja digitalnog dizajna. Pruza moguénost ukljucivanja
razlicitih sadrzaja izradenim u nekim drugim alatima (ubacivanje teksta, slike, video sadrzaja,
poveznice na razliCite medijske sadrzaje). Nudi izniman broj gotovih predloZzaka rjeSenja za
izradu interaktivnih i1 dinamickih prezentacija, kvizeva i igara. Izradene sadrzaje moguce je
ugraditi u vlasite mrezne stranice objavljivati na drustvenim mrezama ili u obliku poveznica
ugradivati u neke druge digitalne sadrZaje. U nekim ina¢icama korisni¢kog racuna dopusta se
preoblikovanje u PDF formatu ili izvan mreznu uporabu sadrzaja. Takoder pruza moguénost
prebacivanja Power Point prezentacije u Genially platformu. Poznati prezentacijski alat dobiva
posve novi izgled i obogacéuje ga novim interaktivnim moguénostima. Slika 13. prikazuje logo

alata Genially.

@ genially

Slika 13. Logo alata Genially

7.2. Nacin KkoriStenja

Alatu se pristupa putem web preglednika na adresi https://www.gwnial.ly . U sustavu je
potrebno izvrsiti registraciju kreiranjem korisni¢kog ra¢una putem Facebook, Google, Linkedin
ili Twitter korisnickog racuna, a moze se prijaviti i e-mail adresom skole.hr. Nakon registracije
u sustav, odabire se jedan od ponudenih vrsta sadrzaja (prezentacije, infografika, igre,

interaktivne slike, video prezentacije, uputstva, predlosci za edukacijske sadrzaje, interaktivne
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Cestitke 1 zivotopise). U besplatnoj verziji alata dostupan je veliki broj predlozaka i moguce je
odabrati gotove predloske ili izrada bez predloska. Slika 14. prikazuje glavni izbornik
predlozaka.

What you can create with Genially

Q
— .__ r._
= Presentations - Infographics ) Gamification
— - —
E Interactive — Video . m .
: [ > | . iy - | Guide
m image presentation . =

(

?:' n-:raatie:ii:lgs | .*. More |_/ Blank creation
Slika 14. - Glavni izbornik predlozaka

BN ( New o oo
lLBOAT

uIZ P < PERCENTAGES *
0suplnzc EpsIHXIE pL M QUIZ % :| orl

Swimming
a3 L ]

PIXEL SPACESHIP QUIZ SAILBOAT QUIZ PERCENTAGES QUIZ SWIMMING QUIZ
@4 R R
F @ L= Wgﬁ
Lo | — 1=

SECRET IMAGE QUIZ LABYRINTH QUIZ JUKEBOX QUIZ

Witchcraft
Quiz

WITCHCRAFT QUIZ FILM QUIZ PUZZLE QUIZ TRUE OR FALSE

Slika 15. Primjeri predlozaka

7.3.  Primjena u nastavi

Digitalni alat Genially omogucava izradu interaktivnih digitalnih sadrzaja primjenjiv je
u svim razredima i svim nastavnim predmetima. U nastavi se pokazao visestruko korisnim zbog
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mogucnosti uklju¢ivanja razli¢itih sadrzaja izradenim u nekim drugim alatima. Izvrsnim alatom
pokazao se i u novonastaloj situaciji nastave na daljinu. Genially pruza moguénost objedinjenja
razlicitih tipova zadataka i1 ucenickih aktivnosti strukturiranih od nizih prema vi$im razinama

ucenickih postignuca..

7.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Interaktivna slika omogucuje isticanje, povezivanje i animiranje odredenih podrucja
slike. Na taj na¢in pomocu jedne slike dajemo detaljnije informacije o pojedinoj temi ili
podrucju. Kod interaktivnih slika bitan je i faktor iznenadenja jer takva slika kod ucenika
pobuduje znatizelju, povecava njihovu koncentraciju, zadrzava paznju i potice ih na aktivnost.
Na postavljenu sliku mozemo umetnuti razli¢ite obavijesti, tekst, fotografiju, ilustraciju, video
zapise.

U svoj predlozak sliku moZemo umetnuti na tri razli¢ita na¢ina: umetanje iz mape sa
svog racunala, direktno sa web-a ili iz bogate riznice besplatnih fotografija koje je prikupio
Genially tim. Slika 15. prikazuje razne primjere predlozaka. U tablici 6. prikazana je e-aktivnost

za 8. razred izradena pomocu digitalnog alata Genially.

7.4.1. Genially, prva aktivnost

Tablica 6. prikazuje prijedlog aktivnosti za talijanski jezik.

Tablica 6. Prijedlog aktivnosti za nastavni predmet Talijanski jezik — 8. razred

Nastavna tema: Godina i godi$nja doba
Nastavna jedinica: Ljeto
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjeZbanje

Cilj i ishodi ucenja:

Odgojno-obrazovni ishodi:
e ucenik imenuje godisnja doba,
e ucenik Cita 1 razumije obiljezija godiSnjih doba,
e ucenik sluSa kratki tekst o godi$njim dobima,

e ucenik sastavlja digitalni mentalnu mapu na temu godisnjih doba.

Potrebni materijali:
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e racunalo/tablet i pristup internetu

Kratki opis aktivnosti i vrijeme trajanja:

Aktivnost je namjenjena za ucenike 8. razreda osnovne skole u nastavi talijanskog jezika.
Ucenici rade u grupama gdje je u svakoj grupi po 5 ucenika. Aktivnost se odnosi na prezentaciju
odabranog godisnjeg doba. Svaka grupa treba opisati jedno godisnje doba. Ucenici koriste alat
Genially za prezentiranje godisnjih doba. Nakon S§to zavrSe, ucenici svoje prezentacije pokazuju
cijelom razredu.

U prezentaciji moraju biti ukljuceni sljede¢i multimedijski elementi: videozapis, slika, tekst i
poveznica na neku stranicu.

Na kraju nastavnik ocjenjuje aktivnost.

Aktivnost traje 2 Skolska sata.

Primjer aktivnosti: https://view.genial.ly/622f9cc09710d00012323923/interactive-image-
interactive-image

Struktura aktivnosti:

e Uvodni dio: Podjela u grupe

e Sredi$nji dio: Izrada prezentacije u Genially alatu.

e Zavrs$ni dio: Prikazivanje prezentacije cijelom razredu i ocjenjivanje

ESTAT E Cose da portare in spiaggia:

GLI OCCHIALI DA SOLE

Slika 16. Primjer aktivnosti - Interaktivna prezentacija izradena u Genially alatu
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8. Scratch

8.1. Primjena Scratcha u osnovnoj Skoli

Racunalna tehnologija prodire u svaki dijeli¢ ljudskog zivota i rada. U danasnje vrijeme
djeca odrastaju uz tehnologiju te je ona sveprisutnija u njihovoj okolini. O racunalima i
informacijskoj tehnologiji uce od malih nogu, te je i povecana edukacija o programiranju u
osnovnim i srednjim Skolama. Uloga ucitelja je usmjeriti ucenike na kreativnom koristenju
informacijske tehnologije, te njome podignuti razinu obrazovanja u cjelini. Informatika
omogucava razvijanje vjeStina poput logi¢kog, stvaralackog 1 apstraktnog misljenja,
kreativnosti, ucenjem metodom pokuSaja i pogreSaka, ispravljanjem vlastitog rijeSenja i
koriStenjem razlicitih izvora znanja. Programiranje pomaze u razvijanju vjestina koje su nuzne
za cjelozivotno ucenje. Svakako je korisno poznavanje osnovnih alata za rad na ra¢unalu, kao
Sto je korisno i poznavati osnove programiranja. Jedan od alata za pocetno uéenje programiranja
je Scratch, programski jezik koji je posebno osmisljen kako bi na pristupacan i1 zabavan nacin
prilblizili djeci svijet programiranja. lako danas djeca, sutra odrasli mozda nece korz zivot
morati programirati, dobro ¢e im doc¢i prakticno znanje o tome kako racunalna tehnologija
funkcionira 1 sve §to moZemo posti¢i uz njenu pomoc¢. Savladati programiranje je teZak 1
zahtjevan poduhvat, mnogi uop¢e nemaju iskustva s programiranjem i misle kako je ono
monoton proces koji se sastoji samo od pisanja koda, ali programiranje je mnogo vise od toga.
Scratch ne mora biti samo programski jezik s kojim ¢e se djeca susreti na nastavi Informatike
ili na izvanSkolskim aktivnostima. Scratch moze posluziti nastavnicima kako bi mogli izraditi
interaktivne sadrzaje koji bi pomogli u razvijanju razlicitih vjeStina. Samim time mogao bi
posluZziti za ispitivanje znanja na zanimljiv na¢in uz interaktivne i1 animirane prezentacija za
bilo koji nastavni predmet u osnovnoj Skoli. Scratch pruza mogucénot uporabe racunala u
svakodnevnim Skolskim aktivnostima, uzimaju¢i u obzir nastavni sadrzaj 1 razvojne osobine
ucenika, odnosno razreda. Ovakav pristup ucenju 1 poucavanju inspiriran je
konstruktivistiCkom teorijom ucenja i obrazovanja, odnosno ucenje temeljeno na iskustvu
(Screwan, 2014).

Scratch uciteljima nudi priliku koriStenja racunala u svakodnevnim Skolskim
aktivnostima, uzimajuci u obzir razvojne osobine ucenika (razreda) i nastavne sadrzaje koji to
svojom metodickom posebnos$¢u dopustaju. Mrezna stranica programskog jezika Scratcha

prikazana je na Slici 18.
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8.2. Opis alata

Scratch je besplatni programski jezik namjenjen djeci od 8 do 16 godina za ucenje
programiranja na primjeren i zabavan nacin tom uzrastu. Programski jezik Scratch otvorenog
je koda i razvijen je na Tehnoloskom institutu drzave Massachusetts (Massachusetts of
Technology — MIT), a omogucuje lako kreiranje interaktivnih prica, igrica, animacija i projekta
te njihovo djeljenje s drugim korisnicima (Mujaci¢, 2015). Ima dobru razvijenu zajednicu
korisnika koji postavljaju svoje projekte na njegove sluzbene mrezne stranice te omogucuje
njihovo besplatno preuzimanje i korstenje. Naziv dolazi od pojma ,, Scratching “, a 0dnosi se na
ponovno koristenje programsk.og koda koji moze biti koristan i u¢inkovit za neku drugu svrhu
jer svi korisnici Scratch alata mogu u galeriji radova pregledati, preuzeti i preurediti radove
drugih ¢lanova Scratch mrezne zajednice (Val¢i¢ J., 2017). Slika 17. prikazuje logo
programskog jezika Scratch.

Racunalne igre Cesto od igraca zahtijevaju brzu rekaciju, rjeSenje nekog problema te
mogu utjecati na razvoj mnogih sposobnosti (psihomotorne, mentalne i perceptivne) djeteta.
Igre mogu imati pozitivan utjecaj na koordinaciju oko-ruka, finu motoriku te pozitivno utjecati
na formiranju misljenja, razvoju kreativnosti, zaklju€ivanja i inteligenciju. Pomocu Scratcha

mogu se kreirati razne zanimljive igre — akcijske, sportske, edukativne.

Slika 17. Logo i maskota programskog alata Scratch

8.3. Nacin koriStenja

Trenutna najnovija verzija Scratch 3.0 izasla je u sije¢nju 2019. godine. Scratch omogucuje
rad u visejezicnom okruzenju, ukljucujuci sucelje i na hrvatskom jeziku, a moze se instalirati i
na operacijske sustave Windows, MAC i Linux. U online verzije kreiranjem programa zapocinje
se klikom na gumb Start Creating, a postoji i moguénost registracije ukoliko se korisnik Zeli
pridruziti Scratch zajednici. Nardbe su napravljene u obliku slagalica, tako da je vizualno jasno
koje se naredbe mogu sloziti. Grupirane su su tematski, a razlikuju se po obliku i bojama

(Bubica i sur., 2014)
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S S VR P —

The new Scratch
is here!

# Stwt Cresting

Slika 18. Mrezna stranica programskog jezika Scratch

Korisni¢ko sucelje (Slika 19.) podjeljeno je u tri dijela: podrucije gdje se nalaze blokovi
(naredbe), prostor gdje se naredbe logic¢ki povezuju principom ,,drag and drop“ i pozornica

koja nam omogucuje vizualni prikaz programa (Val¢ic¢ J., 2017).

Pridrui se Scratchu  Prijavite se.

H_"

@
Q

Slika 19. Scratch — sucelje programa

8.4. Primjena alata u nastavi

Scratch pridonosi razvoju mnogih vjestina: kritickog misljenja, kreativnosti, rjeSavanja
problema suranje i inovacije. Te vjeStine ukljuCuju jasno komuniciranje, analiziranje,

sustavno i u¢inkovito suradivanje, kreativno razmisljanje te kontinuirano u¢enje. Scratch je
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koriSten u mnogobrojnim obrazovnim ustanovama kao uvod u svijet programiranja. Osim
uvoda u programiranje kao alat u nastavi za izradu razlicitog interaktivnog sadrzaja vezanu
za odredenu temu svih nastavnih predmeta. Uéenje pomocu racunala i Scratcha ne moze u
potpunosti zamjeniti komunikaciju ucenika 1 ucitelja, ali moze wuciti aktivnosti
proces privlaénijim, stvaranje i prezentiranje vlastitih uradaka dobiva na novim
moguénostima izrazavanja, a samostalno istrazivanje potice radoznalost i upornost kod
ucenika (Budisa D., 2016). U tablici 7. prikazana je aktivnost izradena u programskom

jeziku Scratch.

8.5.  Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

8.5.1. Scratch

Tablica 7. prikazuje prijedlog aktivnosti za talijanski jezik.

Tablica 7. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Talijanski jezik — 5. razred

Nastavna tema: Boje
Nastavna jedinica: Odjeca i boje
Tip nastavnog sata: Ponavljanje nastavnog sadrzaja

1. Uvodni dio sata — Motivacija

Na pocetku nastavnog sata s uéenicima ponovaljamo sadrzaj (odjevni predmeti i boje) Koji
su usvojili na prethodnom satu. Nastavnik prezentira kratak strip kreiran u programskom
jeziku Scratch prikazujuci sljedece odjevne predmete: i pantaloni, la maglia, il vestito, gli
occhiali e le scarpe. Prlikom prikazivanja odjevnih predmeta, ucenici govore u kojoj je boji

prikazana odjeca.

2. Sredisnji dio sata — Rad u paru

Nastavnik podjeli u¢enike u paru, svaki par mora osmisliti dijalog u kojem ¢e biti ukljuceni

odjevni predmeti koji trenutno nose te ih opisati.

3. Zavrsni dio sata — Provjera uc¢enika

Nakon §to su ucenici izradili prezentaciju u Scratchu prezentiraju cijelom razredu. Nastavnik
vrednuje rad. Slika 22.-Slika 29. prikazuju primjer koriStenja programskog jezika Scratcha u

nastavi talijanskog jezika.
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2 Skolska sata

Slika 20. Scratch - pozornica

TR ®) | o

Daniela Shirt Shorts. Glasses

[x]
Lol
Shoes Dress o

Slika 21. Scratch - likovi

passa al costume Dani-b »

dire per @) seconai
dire per a secondi

pr @ seons
per @ seeos

quando si clicca questo sprite

vaiin primo = piano

scivola in n secondi a x @ y: e

Questi pantaloni mi piacono moltol

quando sipremeiltasto 1 v

scivola in o secondi axc @ Vi

Dai un tocco di colore: premi il tasto ci el 2 JESSe]

Slika 22. Prikaz koda za djevojCicu Slika 23. Prikaz koda za hlace
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D

quando si clicca questo sprite quando si clicca questo sprite

vaiin primo » piano
scivola in o secondi a x: @ ¥ @
L=l Cggi fa caldo, mi metto i pantaloni corti! NSy o secondi

vaiin primo * piano
scivola in o secondi a x @ y: @
M Questa maglietta @ molto carinal Ve o secondi

quando si preme iltasto 1« quando sipremeiltasto r

scivola in o secondia x: @ y: 0

Slika 24. Prikaz koda za majicu Slika 25. Prikaz koda za kratke hlace

scivola in o secondi a x: o Y-

- o quando si clicca questo sprite
quando si clicca questo sprite

vaiin pimo » piano
scivolain (@) secondiax @) v &
=8 Per andare a cena mi metto questo bel vestito!l Wi o secondi

vain primo v piano
scivolain (@) secondiax @ v €D
SISl Queste scarpe sono perfette per fare sport! IOl 4 JESS

. i pr [ quando si premeiltasio 1 »

—_— _ scivolain (@) secondiax @D v €D
scivola in o secondi a x @ ¥ .

Slika 26. Prikaz koda za tenisice Slika 27. Prikaz koda za haljinu
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9. Osvrt na alate

9.1. Padlet

Padlet je vrlo jednostavan digitalni alat koji ne zahtjeva otvaranje racuna za ucenike, a
njegova je osnovna verzija besplatna. U toj verziji moguce je kreirati 10 pojedina¢nih Padleta,
odnosnono vrtualnih zidova za suradnju na koji mogu objavljivati sadrzaj te isti i komentirati.
Ako nam neki viSe nije potreban mozemo ga izbrisati i otvoriti novi. U¢enici imaju moguénost
registracije pa se vidi tko objavljuje pitanja, datoteke, poveznice na korisne stranice, a mogu
svom Padletu pristupiti 1 anonimno, pa time smanjujo osje¢aj nesigurnosti i neugode pred
ostalnim ucenicima 1 nastavnicima. Padlet je vrlo koristan i kao pomo¢ pri pisanju domace
zadace jer u slucaju da naidu na problem, u¢enici mogu postaviti pitanja na razredni Padlet te
¢e kolaga iz razreda ili nastavnik odgovoriti u kratkom roku. Sucelje virtualne ploce vrlo je
intuitivno i jednostavno za koristenje.

Ovaj se alat pokazao vrlo koristan i u grupnom radu: svaka bi grupa rijesila odredeni
zadatak, ukratko ga objasnila u razredu i objavila na razrednom Padletu, tako da svi imaju
rjesenja svih zadataka. To je vrlo korisno i uc¢enicima koji su izostali sa sata, a ne vole
prepisivati biljeske. Ovaj nafin omogucava 1 nastavnicima da provjere radove ucenika i po

potrebi objave ispravke.

9.2. Learning Apps

Za koriStenje postojecih alata nije potrebna prijava ili registracija 1 korisnik ih moze
primjeniti u nastavi bez ograni¢enja. Ako korisni odlu¢i izraditi vlastiti alat potrebna je
registracija ili prijava ako korisnik ve¢ posjeduje korisni€i racun. Izradeni materijal moze se
ukljuciti u nastavne materijale ili primjeniti za samostalno ucenje. Alat pruza moguénost
pregleda aktivnosti po pojedinom uceniku pa se tako moze vidjeti koliko je u€eniku bilo
potrebno pokusaja kako bi uspjesno rijeSio odredeni zadatak. Nastavnik ima i moguénost
pracenja statistike razreda, odnosno koji je ucenik pristupio kojem aliatu i je 1i ga uspjesno
rijeSio. Izrada alata je jednostavna, ali nedostatak je $to odredena sucelja nisu u potpunosti
prevedena na engleski, vec je tekst na njemackom izvornom jeziku. Nedostatk se moze rijesiti

uz pomo¢ dodatka za prevodenje koji je ugraden u mrezni preglednik Google Chrome. Alat je
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dobar izbor za nastavnike geografije ili zemljopisa jer omogucava izradu alata za oznaCavanje

na kartama ili slikama.

9.3. Wizer.me

Alat Wizer.me pokazao se vrlo koristan u nastavnom procesu. Vrlo je jednostavan za
koriStenje, alat nudi moguénost povratne informacije prilikom rijeSavanja interaktivnih listi¢a.
Jednostavan je i intuitivan za koristenje. Omogucuje izradu besplatnog i placenog korisnickog
racuna. U placenoj verziji moguce je izraditi statistiku odredenih podataka o uceniku, kreirati
razrede 1 mape. Moze se koristiti u nastavnom procesu ili kod kuce prilikom rijeSavanja domace
zadaée ili uvjezbavanje. Nastavni listi¢ moguce je ispisati u PDF formatu, takoder pruza
mogucénost uredivanja i kopiranja ve¢ izradenih listi¢a. Primjenjiv je za sve nastavne predmete.
Nudi zabavan 1 interaktivan nacin rjeSavanja zadataka, a $to je najvaznije nudi povratnu
informaciju uéeniku (uéitelju) i upravo zbog toga pokazao se korisnim i prilikom nastave na

daljinu.

94. Genially

Digitalnom alatu Genially pristupa se putem web preglednika gdje je potrebna
registracija. U besplatnoj verziji alata dostupan je veliki broj predlozaka. Osim besplatne verzije
dostupna je 1 plaena premium verzija. Placena verzija pruza mogucénost koriStenja veceg broja
predlozaka, offline pregleda, preuzimanje pdf i jpg datoteke, unos vlastitih ppt datoteka. Alat
pruZza mogucénost kreativnog izrazavanja uz dobar omjer relativno jednostavnog nacina
kreiranja sadrZaja 1 atraktivnosti koja se postiZze uporabom razliitih interaktivnih elemenata.

Primjenjiv je gotovo u svim nastavnim predmetima te na taj nacin postaju zanimljiviji i vizualno

9.5. Scratch

Digitalni alat Scratch besplatan je i dostupan svima. Ovaj alat koristi se kako bi se
izradili multimedijski sadrzaji, igre ili programe. Mnogobrojne ustanove koriste ovaj digitalni
alat kao uvod u svijet programiranja kako bi korisnici shvatili logiku programiranja bez

koriStenja programskih jezika koji su apstraktiniji i teZi za razumjevanje. Scratch se koristi i za
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druge obrazovne i interaktivne svrhe: izrada projekata, interaktivna umjestnost, animirane
prezentacije itd. Alat je dostupan za koriStenje unutar mreznih preglednika ili se za offline
koriStenje moze preuzeti na racunalo. Alat pruza mogucnost ponovnog koristenja programskog
koda koji moze biti koristan i u¢inkovit za neku drugu svrhu. Programski kod moze se dijeliti i
prilagoditi za neki drugi scenarij, koji je ujedno i jedan od klju¢nih elemenata alata, odnosno
koristenje i prilagodavanje ve¢ postojec¢ih radova.

Odabrana aplikacija nesto je slozenija od ostalih nabedenih alata. KoriStenjem ovog
alata ucenici, ali i ucitelji postaju aktivni kreatori vlastitihh sadrzaja. Alat pruza mnogobrojne
mogucnosti, od upoznavanja sa svijetom programiranja bez kompliciranih izraza do stvaranja
multimedijskih prezentacija ili igara. Moguénosti su beskonacne, a projektni mogu biti

jednostavni ili komplicirani, sve ovisi o autoru i njegovoj masti.
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10. Zakljucak

Proces digitalizacije ima utjecaj na sve sfere ljudskoga zivota pa tako i na Skolski sustav.
Primjenom digitalne tehnologije Skolski sustav postaje suvremeniji i pristupacniji potrebama
danasnjih ucenika. Primjenom digitalnih medija u nastavi nudi niz mogucnosti za Stvaranje
kvalitetne 1 suvremene nastave u digitalnom okruzenju. Pravilna primjena digitalnih alata nudi
mogucnost kreiranja kvalitetne nastave gdje informacije postaju pristupacnije. Takoder,
primjena digitalnih alata u nastavnom procesu potpomaze razvoju digitalnih kompetencija i
potice ucenike na cjelozivotno ucenje.

Suvremene teorije ucenja, kao $to su konstruktivisticka teorija, zagovaraju aktivnu ulogu
ucenika u nastavnom procesu ucenja. Digitalni mediji omogucuju razli¢ite oblike ucenja,
takoder mogu se primjenjivati 1 u razli¢itim oblicima nastave. Osim u frontalnoj nastavi,
nastavnici ih primjenjuju u aktivnostima u kojima ucenici samostalno istrazuju sadrzaje,
provjeravaju svoje znanje ili u grupnom radu ucenika. Digitalni mediji pozitivno djeluju na rad
ucenika. Smatra se da digitalni mediji pozitivno utjeCu na motivaciju ucenika, njihova
postignuca, razvoj slozenijih oblika miSljenja i razvoju kompetencija. Primjenom digitalnih
alata pridonosi povecanju paznje ucenika, samostalnost prilikom usvajanju nastavnog sadrzaja
te stjecanju vjestina i1 sposobnosti. Takoder, olakSava suradnju izmedu ucenika 1 pozitivno
utjeCe na razredno ozracje. Web 2.0 alati i njihova implementacija u nastavnom procesu
osigurava dvosmjernu komunikaciju izmedu nastavnika i u¢enika. Svi navedeni i opisani alati
u ovome radu pospjesuju izvodenje suvremene nastave, te metode i strategije uceneja (ucenje
igrom, suradnicko ucenje, projektno ucenje, stvaralacko ucenje itd.).

Cilj ovoga rada bio je ponuditi odredeni broj digitalnih alata koji se na brojne nacine mogu
iskoristiti u nastavi Talijanskog jezika, no takoder mogu biti poticaj svima onima koji su
ukljuceni u djelatnost odgoja i obrazovanja na bilo kojoj razini. Velika vecina digitalnih alata
operira po vrlo sli¢nom principu iz tog razloga upute za koriStenje odredenih alata mogu
doprinijeti vjeStom uporabom svim ostalim alatima, te tako unaprijediti vlastite digitalne
kompetencije. Suvremeni nastavni proces dodatno je obogacen Web 2.0 alatima, no valja
napomentui kako i takva nastava mora biti pomno osmisljena i organizirana od strane

nastavnika, kako bi ona bila §to uspjesnija.
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