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Kako je nastao?

Prvi modul obrazovanja nastao je kao rezultat ERASMUS KAZ2 projekta ,Ukrotimo kompetence 21. stoletja”.
Projekt vrijedan 64 000 eura odobren je od strane slovenske agencije CMEPIUS, a traje 36 mjeseci, poCevsi
od 1. rujna 2016. zavrsno s 31. kolovozom 2019. Na prvom od ukupno tri modula obrazovanja radila su dva
projektna tima. Svi Clanovi tima sudjelovali su na medunarodnim edukacijama, koriste novu tehnologiju
(tablete i pametne plo¢e)u svome radu te posjeduju potrebne IKT kompetencije.

Od €ega se sastoji?

Prvi modul obrazovanja ili motivacijski modul sastoji se od Cetiriju odabranih IKT alata koji su prethodno
isprobani i testirani od strane projektnih timova.

IKT ALATI: - Plickers - Kahoot -«Nearpod QR code

QOdabrani IKT alati najcesce se koriste u uvodnom dijelu sata kao pomoc¢no nastavno sredstvo za motivaciju
ucenika ili u zavrsnom za provjeru znanja pomocu kracih kvizova. S obzirom na to da ucitelj sam kreira za-
datke, odreduje broj zadataka kao i vrijeme potrebno za njihovo rjeSavanje, velika je prednost ovih alata
mogucnost vece individualizacije sadrzaja ucenicima s posebnim potrebama. Svaki alat nudi mogucnost
pravovremene povratne informacije u¢enicima, dok ucitelji imaju uvid u tijek rjeSavanja odredenog kviza te

detaljnu analizu svih odgovora uc¢enika na kraju svake aktivnosti.

Kome je namijenjen?

Prvi modul obrazovanja prvenstveno je namijenjen uciteljima razredne nastave, no mogu ga koristiti i uci-
telji predmetne nastave, kao i nastavnici u srednjim Skolama. Odabrane aplikacije temelje se naigrii mogu
biti natjecateljskog karaktera Sto je vrlo zanimljivo ucenicima koji su aktivnije ukljuceni u nastavni proces.

Svi su alati besplatni za koristenje te ne zahtijevaju prijavu od strane ucenika.

Kada i kako koristiti ikt alate?

Odabrani alati sluze kao pomoc¢no nastavno sredstvo za motivaciju ili provjeru znanja ucenika, stoga ih je
pozeljno koristiti 7-10 minuta u uvodnom ili zavrSnom dijelu sata. Ovisno o nastavnom satu, strukturirazre-

da i opremi, ucitelj sam bira alat koji Ce koristiti, u kojem dijelu sata i koliko Cesto. Tehnologija nikada ne
smije postati sama sebi svrhom, stoga je valja uvoditi postupno i promisljeno.

Vrijeme potrebno za izradu digitalnih sadrzaja

Plickers, OR code i Kahoot alati su za izradu interaktivnih kvizova, diskusija ili natjecateljskih igara, dok je
Nearpod alat koji moze sluziti i za prezentaciju nastavnih sadrzaja. Za izradu zadataka ucitelj se mora

registrirati na platformi svojim korisnickim imenom i lozinkom te moze poceti izradivati digitalne sadrzaje.

Platforme su jednostavne za koriStenje, a vrijeme potrebno za izradu jednog kviza u nekom od odabranih
alataje 10 - 20 minuta(ovisno o kompetencijama ucitelja).
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1. PLICKERS

URL ADRESA: https://www.plickers.com/ Slika 1.
TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/plickers/ Logo lF"t'CkerS
alata

1.1 Opis alata

Alat je namijenjen jednostavnojiinovativnoj provjeri znanja u razredu, anketama ili kratkim istrazivanjima s
automatskim prikupljanjem i analizom dobivenih rezultata.

1.2 Nacin koristenja

Pocetak rada s Plickers alatom i cijela priprema za implementaciju u nastavi odrzava se na web aplikaciji

(plickers.com). Nakon besplatne registracije nastavnicko je sucelje jednostavno i intuitivno, a sastoji se od

nekoliko opcija koje su potrebne za koristenje alata:

« Library - baza pitanja unutar koje nastavnik unosi pitanja i moguce odgovore te organizira pitanja unutar
jedne ili vise mapa zbog lakseg snalazenja.

» Reports - statistika i analiza rezultata po pojedinom razredu i po pojedinom uceniku.

« Classes - stvaranje i organizacija jednog ili viSe razreda, dodavanje ucenika i dodjeljivanje broja kartice
svakom uceniku.

« Live view - automatski prikaz rezultata odgovora koji se skeniraju mobilnom aplikacijom.

« Cards - kartice za ispis koje prikazuju odgovore, a jedinstvene su za svakog ucenika u razredu. Potrebno
je ispisatijednaki broj kartica koliko ima uCenika unutar razreda.

"_u plickers Reports  Classes  LiveView Cards Help T. PAVICIE ZAJEC
ill Library il MyLibrary / Question Queue
Classes
[ matematika Search in My Library ® b
[51 NewFolder
Demo Cl.
3” Mobile Uploads - matematika Denoces
T Archive . Matematika 3.3
Svida li Vam se Plickers? @ Mobilnitimovi
d B A
< " @ TreCirazred
k Expand .
i @ Cetvrtirazred
v
Svidali vam se rad pomocu Plickersa?
A da B ne
IIII Expam

Slika 2. Prikaz korisnickog sucelja
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Slika 3. I1zgled Plickers kartice

] zbrojbrojeva729i5. =1

T100% correct total: 16/4
Zbroj brojeva 729 i 58 je
broj
A 878
B 877
Cc 767
787

16

#12 #14 #15 #16 #18
#19 #22 #24 #29 #32
#33 #35 #36 #39 #40

Slika 4. Prikaz sucelja aplikacije
na mobilnom uredaju

Nakon $to nastavnik unese pitanja i kreira razrede koristeci
navedene opcije, potrebno je isprintati kartice koje ¢e podije-
liti svakom uceniku u skladu s rednim brojem.

Jedna se kartica moze koristiti u viSe razredai za viSe pitanja.
Na karticama su zabiljezeni odgovori(A,B,C,D)koji su dovoljno
malenog formata kako drugi uc¢enici ne bi mogli vidjeti prika-
zani odgovor. Sve sto ucenik treba napraviti jest podici svoju

karticu tako da odgovor koji smatra to¢nim postavina vrh kar-
tice.

Nastavnik na svoj mobilniuredaj prethodno preuzima besplat-
nu mobilnu aplikaciju Plickers (s Google Playa ili App Storea)
pomocu koje Ce zabiljeziti odgovore. Odgovori se prikupljaju
kamerom mobilnog uredaja, rezultati se automatski biljeze i
prosljeduju web aplikaciji (Live View). Prilikom skeniranja ka-
merom svaki se odgovor skenira samo jednom, stoga je ova
metoda vrlo pouzdana(J. Jovi¢, 2015).

1.3 Primjena alata u nastavi

Ako ste nastavnik i zelite uvesti inovativnost u svoju nastavu,
Plickers je idealan alat. Jednostavan je i ne zahtijeva previse
utroSenogvremena na proucavanje i implementaciju, a dovolj-

no zanimljiv kako bi dodatno motivirao ucenike.

Sobziromnato daje odtehnologije na nastavi potreban samo
nastavnicki mobilni uredaj s kamerom, Plickers se moze kori-
stiti uvijek i bilo gdje, neovisno o opremljenosti ucionice (J.
Jovi¢, 2015).
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1.4 Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 1. Prijedlog aktivnosti za nastavni predmet Priroda i drustvo- 1. razred

Nastavna tema: PonasSanje pjeSaka u prometu
Nastavna jedinica: Ponasanje pjeSaka u prometu
Tip nastavnog sata: Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija
Slusanje zvucnog zapisa pjesme Postujte nase znakove. Nakon sto su ucenici odslusali pjesmu kratko rasclanjuju
njezin sadrzaj i razgovaraju s nastavnikom o poruci ove pjesme.

Najava nastavne jedinice: Kako bismo se $to odgovornije pona$ali u prometu i kako bismo bili Sto sigurniji, moramo
znati pravila ponasanja za pjesake. Ta ¢emo pravila danas uéiti.

Ucenici otvaraju biljeznice i zapisuju naslov.
2. Sredisniji dio - U¢enje novih nastavnih sadrzaja

Moramo li paziti na kojem mjestu prelazimo ulicu? Staviti sliku pjesackog prijelazairazgovarati s ucenicima o izgledu
i namjeni oznacéenog pje$ackog prijelaza. Sto je pjesacki prijelaz? Cemu sluzi? Kako postupamo ako Zelimo prijeci
ulicu? Sto uginiti ako nema obiljezenog pjesackog prijelaza?

Staviti slike prometnih znakova vaznih za pjeSake (obiljezen pjesacki prijelaz; podzemni pjesacki prolaz; zabrana
kretanja za pjeSake). Potaknuti u¢enike naiznosenje vlastitih zapazanja o tome jesu li koji od ovih prometnih znakova
uocili na putu od doma do skole. Pokazujuci jedan po jedan znak traziti od uCenika da na prometnom znaku uoce
oblik, boju i simbole (slikovne prikaze) koji se na njemu nalaze. Raspraviti s u¢enicima $to nam ti prometni znakovi
porucuju i kako se treba ponasati kad naidemo na njih.

Staviti sliku semafora na plocu. Potaknuti ucenike na iznosenje vlastitih iskustava vezanih uz semafor. Sluzeci se
aplikacijom semafora i u¢eni¢kim prethodnim iskustvima, zajedno do¢i do zaklju¢ka o izgledu i zadac¢i semafora.

Tko jo§ moze regulirati promet na raskrizju? Razgovarati o ulozi prometnog policajca u prometu. Demonstrirati
ucenicima polozaj prometnog policajca u prometu i odrediti znacenje tih polozaja.

Sazimanje/uopcavanje

Provesti promatranjem slika i Citanjem pratecega teksta te donijeti zakljucke.

Gdje je najsigurnije prije¢i prometnicu? Sto pje$acima pomaze u sigurnom prelasku preko ceste?(Semafor i prometni
znakovi.) Sto znace svjetla na semaforu?

3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

Ponavljanje i vjezbanje
Prometna igra: Zivi semafor

Ucenici samostalno rjesavaju petominutne zadatke na radnom listicu Ponasanje pjeSaka u prometu. Nakon 5 minuta
provjeriti tocnost rjesenjai po potrebi ih ispraviti.

Zadati domacu zadacu
Provjeravanje
Podijeliti u¢enicima kartice za kviz kojim ce se vrednovati njihova postignuca.

Uz pomoc kviza, izradenog u aplikaciji Plickers, uc¢enicinazabavan nacin provjeravaju svoje znanje i odmah dobivaju
povratnu informaciju o to¢nosti svojih odgovora.
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4 plickers by

. = e

1. NA SLICI VIDIMO:
Sort By Card number
1 Lowro 2 JosipE DunjaG.
4 | BelaH BelaH & DunjaH.
7| Dravid J Luka K ?  LowroL
] 10 Lunal 11 LeaM 12 AnaM

A PIESACKIPRIELAZ T e e

B: NDGOSTUP 1% Ema$. 20 Tans 21 Tarah
2 FranZ.

Slika 5. Primjena Plickers alata u nastavi Prirode i drustva za 1. razred - primjer 1.

£ plickers iy

. (=R == e
2. UPALJENO SVJETLO NA ——y
SEMAFORU ZNACI: == A ——
A KREMI! Lervrs JipE Dunja G
B:STOJICEKAN ...,
Fram &

Slika 6. Primjena Plickers alata u nastavi Prirode i druStva za 1. razred - primjer 2.
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Tablica 2. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Matematika - 1. razred

Nastavna tema: Zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20
Nastavna jedinica: Zbrajanje i oduzimanje 14 + 3,17 -3
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjezbanje

1. Uvodni dio - Motivacija

Uz pomoc kviza izradenog u aplikaciji Plickers ucenici ¢e ponoviti zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20. U¢enicima
podijeliti ispisane kartice za Plickers.

Prijedlog za pripremu zadataka:

Npr.15+4,17-5

Ucenici usmeno izracunaju te tocan rezultat (ponudena su im dva rezultata: A - 12, B - 2) trebaju postaviti na vrh
kartice

Npr. Koji je brojza 5 veci od 147

Ucenici racunaju u biljeznici i tocan rezultat (ponudena su im dva rezultata: A-17iB - 19) postavljaju na vrh kartice.
Pomocu tablet racunala ocitavaju se tocnirezultati te se odmah dobiva povratna informacija koliko su ucenici usvaojili
zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20.

2. Sredisniji dio - Ponavljanje i vjezbanje

Uz prethodno objasnjenje, ucenici rjesavaju nastavni listi¢ zadatak po zadatak.
UcCenici rade individualno, potrebno ih je obilaziti i po potrebiispraviti.
Provjeriti rjeSenja zadataka

Zadati domacu zadacu
3. Zavrsni dio - Provjera u¢inka nastavnog sata

Ucenici se mogu podijeliti u grupe kako bi odigrali jednu natjecateljsku igru.

Svaka grupa dobiva svoj radni listi¢ na kojem je toliko zadataka (zbrajanje i oduzimanje do 20) koliko je i u¢enika u
grupi.

Svaki ucenik rjeSava samo jedan zadatak i daje sljedecem uceniku.

Pobjednik je ona grupa koja rijesi sve toc¢no i bude najbrza.
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% plickers iy

.

4.17-5= -
A: 12 == v | Cusmnbe -
B: 2 1 Lewol 2 | JosipE 3 | DunjaG
i 4 BelaH 5 | BelaH & DunjaH

1 Dhavid 1 A Lukak % LovroL
10 Lunal 11 LeaM, 12 AnaM,
13 Matija M. 14| Edona P, 15 Karlo R
16 PetraP 17 Mistav R 18| Moelani 5
19 Emas 20| Tara i 21 Taral
72 Franl.

Slika 7. Primjena Plickers alata u nastavi Matematike za 1. razred - primjer 3.

( )

L ]
. L I -
et 765 6. Od broja 18 oduzmi broj 6. Kolika je razlika?
A 14
B 12
16
5
A B
o
I . I -
et 905 5. Umanjenik je 16. Umanjitelj je 4. Kolika je razlika?
A2
B 12
19
2
|
A B
o
Correct: $5% 417-5=
A 12
B 2 . .
20 Slika 8. Primjena
Plickers alata u nastavi
Matematike za 1. razred-
L primjer 4.
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URL ADRESA: https://getkahoot.com/

TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/kahoot-game-based-sustav-za-odgovaranje-i-kvizove/

Slika 9. Logo Kahoot alata

2.1. Opis alata

Kahoot! je interaktivni digitalni alat namijenjen izradi kvizova, diskusija i upitnika. Alat intenzivno
koristi elemente ucenja igrom u stvarnom vremenu.

Sustav se bodovanja temelji na bodovima dobivenima za to¢an odgovor i vremenu unutar kojeg se
daje toCan odgovori. Uc¢enik koji tocan odgovor unese u petoj sekundi od pocCetka odbrojavanja,
imat ce viSe bodova od ucenika koji tocan odgovor unese u osmoj sekundi.

Alat je osmisljen na nacin da se pitanje prikazuje u¢enicima(npr. preko projektora)kako bi ga mogli
procitatiinakon pet sekundizapocinje se s odbrojavanjem i prikazuju se odgovori oznacenibojama
i oblicima. UcCenici na svojim uredajima kojima pristupaju kvizu imaju prikazane samo odgovaraju-
¢e bojeioblike vezane za odgovore (bez teksta odgovora)i odabiru ono polje koje oznacuje odgovor
za koji smatraju da je toCan. Nakon svakog odgovora dobivaju povratnu informaciju o tome jesu li
odabrali tocan odgovor, koliko su bodova osvojili, poredak na ljestvici prema rezultatima ocjenjiva-
nja i ukupan broj bodova koji su do sada osvaojili.

Na ekranu se nastavniku nakon svakog pitanja prikazuje koliko je ucenika odabralo koji odgovor i
konacna ljestvica poretka gdje je prikazano pet ucenika s najvise bodova.

2.2. Nacin koristenja Create a new kahoot

Nastavnici koji zele koristiti ovaj alat u svojoj nasta-
vi moraju se registrirati i odabrati ulogu ,/'m a tea-
cher”. U nastavku ¢e unijeti obrazovnu ustanovu u
kojoj rade, svoje korisnicko ime, e-mail adresu i
zaporku. Pomocu ovog alata mozete izraditi kviz,
upitnik i diskusiju za svoje ucenike.

Quiz Jumble

Introduce, review and reward Brand NEW game

Slika 10. Prikaz sucelja

platforme Kahoot Discussion SHEV

Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight
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Zasudjelovanje u kvizovima, upitnicima i diskusija-
ma ucenici ne trebaju kreirati korisnicke racune.
Potrebno je instalirati maobilnu aplikaciju KAHOOT i

unijeti osobni identifikacijski broj (PIN) koji ¢e pri- Kah t‘
miti od nastavnika. oo L

Game PIN

Enter

Slika 11. Prijava u¢enika
u kviz unosom PIN-a

a)lzrada kviza

|zrada kviza zapoc€inje unosom naziva. Sljedeci je korak unos pitanja i odgovora. Tekst pitanjaima ogranice-
nje od 95 znakova, a tekst za odgovore ima ogranicenje od 60 znakova. Maksimalan je broj odgovora 4. To¢an

odgovaor ili vise njih oznacuju se klikom na crveni gumb ,Incorrect” koji nakon klika postaje zelen i na njemu
pise ,Correct”. Za svako je pitanje moguce odrediti bodovanje i vrijeme unutar kojega je potrebno odgovori-
ti na pitanja. Najkrace je moguce vrijeme b sekunda, a najvise 120 sekunda. Postoji moguc¢nost dodavanja
slike i videa u kviz, ali vazno je obratiti pozornost kako je dodavanje videa eksperimentalna funkcionalnost

pa postoji mogucnost da nece ispravno raditi. Nakon dodavanja zeljenog broja pitanja kviz se pohranjuje i
testira se opcijom ,Preview".

4 )

Title [required) Cover image £

Moj prvi Kahoot kviz

Description (required)

Proba izrade kviza Kahoot...|

Replace

Visible to © Language Audience (required]

Everyone English School . )
n n n Slika 12. Prvi

Credit resources O

korak pri izradi
kviza Kahoot

N J

b) Izrada upitnika

Izrada upitnika zapocinje isto kao i u izradi kviza unosom naziva te nakon toga unosom pitanja i odgovora.
Kod upitnika nema mogucnosti definiranja to¢nih i netocnih odgovora i postavke bodovanja pitanja. Sve
ostale moguc¢nosti koje se nalaze kod kreiranja kviza, nalaze se i kod kreiranja upitnika.
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-

Title (required) Cover image

Koje godidnje doba najvise volite i zadto?

Description (required)

Zasto volite zimu, a zasto ljeto? Sto volite raditi
zimi, ljeti, u jesen ili proljece?

Slika 13. Izrada
Visible to Language Audience (required) pltanJa pr|||k0m

Everyone - English n School n/ kreiranja Upitnika

-

c) Izrada diskusije

Izrada diskusije zapocinje unosom teme, odnosno pitanja diskusije nakon ¢ega se dodaju odgovori. Kod
diskusije ne postoji moguc¢nost oznacavanja tocnih odgovorajer je namjena diskusije prikaz stavova o odre-
denoj temi i moguce je postaviti samo jedno pitanje. Onemoguceno je postavljanje bodovanja pitanja, ali

moguce je podesiti vrijeme za odgovor, dodati sliku ili video.

4 )

Question {required) Media

Koje je sada godisnje doba?

Time limit Award peints

on B

Slika 14. Prikaz primjera
Answer 1/4 (required) Answer 2/4 (required) Answer 3/4 (required) Answer 4/4 (required) diSkUSije napravljene u
jesen zima proljece ljeto alatu Kahoot

Note: Please add your answers in the correct order. The order will automatically be randomized during the game.

2.3. Primjena alata u nastavi

Kahoot! je jednostavan alat koji omogucuje novi nac¢in motiviranjai ukljucivanja u¢enika u nastavu. Koriste-
njem Kahoot! alata nastavnici svoje ucenike poticu narazmisljanje o novim temamaili pak ponavljanje nekog

nacCin motivirati da se $to viSe posvete nastavnom sadrzaju.

Prednost je alata Sto se moze Kkoristiti na bilo kojem uredaju kojiima preglednik, pristup internetu i podrzan
prikaz HTMLb/Java Script sadrzaja. Nedostatak je nemogucnost dugotrajnog pracenja rezultata ucenika
buduci da takva funkcionalnost u alatu ne postoji. Rezultat se ucenika prati samo na jednom kvizu i to u

vrijeme kad se on odrzava. U konacnici alat je preporucljiv kao novi nacin za poticanje ucenika i uvodenje
dinamike u obradi nastavnog sadrzaja.

Vazno je napomenuti kako je alatu posvecen poseban blog s raznim tutorijalima, iskustvima drugih korisni-
ka i scenarijima za primjenu u nastavi. Alat sadrzi poseban dio s Cesto postavljanim pitanjima i razlicitim
uputama za koristenje (T. Nequli¢, 2015).
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2.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 3. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Priroda i drustvo - 3. razred

Nastavna tema: Voda
Nastavna jedinica: Voda i promjena stanja vode
Tip nastavnog sata: Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija

« Kako bi u¢enici uvidjeli da ve¢ iz osobnog iskustva znaju mnogo toga o sadrzaju o kojem ¢e danas uciti, proveden
je kratak kviz Kahoot vezan uz agregatna stanja vode.

« UCenici moraju na pitanje odgovoriti tako da od zadanih slogova ili slova sloze pravilan odgovor.

2. Sredisniji dio - U€enje novih nastavnih sadrzaja
« UCenicisu podijeljeni u grupe. Svaka grupa izvodi zadani pokus prema uputama na listi¢u. Uzimaju potreban pribor

za pokus i zapocinju izvodenje pokusa.

- Kad sve grupe zavrSe s pokusom, izlazu svoja zapazanja. Najprije u¢enicima objasne svoj zadatak, a zatim i $to su
zakljucili.

- Grupa A) Voda otapa neke tvari

- Grupa B) Svojstva vode (okus, boja, miris, oblik vode)

- Grupa C) Pretvaranje leda u teku¢u vodu

- Grupa E) Pretvaranje tekuce vode u vodenu paru(u ovoj grupi radi i uciteljica)
Sazimanje/uopcavanje
« UCenici crtaju mentalnu mapu.

3. Zavrsni dio - Provjera u¢inka nastavnog sata

Na ploCi su prikazane razlicite fotografije vode, a uCenici ih razvrstavaju prema agregatnom stanju vode.

4 )

Stavim li u vodu Zli¢icu Secera, on ¢e se u vodi ®

Slika 15.
Primjena Kahoot
alata u nastavi
Prirode i drustva
za 3. razred
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Tablica 4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Matematika - 3. razred

Nastavna tema: Pisano mnozenje brojeva do 1000
Nastavna jedinica: Pisano mnozZenje dvoznamenkastog i jednoznamenkastog broja
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjezbanje

1. Uvodni dio - Motivacija

« Kako bi ponovili tablicu mnozenja, u¢eniciigraju igru,dremuckanja’. Ucenici ,spavaju’, a uCiteljica usmeno postavlja
zadatak mnozenja. Ucenik kojeg dotakne odgovara na postavljeno pitanje. Ako to¢no odgovori, ,probudi se”, a ako
je njegov odgovor netocan, ,spava”idalje. Igra zavrsava kad se svi ucenici ,probude”.

2. Sredisnji dio - Ponavljanje i vjezbanje
« UCenici samostalno rjeSavaju zadatke u radnoj biljeznici te u slu¢aju nekih teskoca ili nejasnoca postavljaju glasno
pitanje.

« Kad svi zavr$e s rjeSavanjem zadataka, uCenici mijenjaju radne biljeznice s u¢enikom iz klupe i slijedi frontalno
provjeravanje tocnostirijeSenih zadataka.

« Zadatci koji su bili netocni, rjeSavaju se na ploci.
3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

« UcCenici u paru igraju kviz u aplikaciji Kahoot.
« UCiteljica dijeli uenicima tablet racunala.
« Zadatke koje ne mogu izraCunati napamet, u€enici racunaju u svoje biljeznice.

Description
Pisano mnoZenje

Game creator

Time
. . limit
Pomnozi 45 i 6. Umnozak je

H 60s v
Time
Qo - o _ limit
i Prvi faktor je 98, a drugi je 6. Koliki je umnozZak? 50s v
Time
:: U . O5 ima 6 hodnika. Na svakom se nalazi 42 ormarica. Koliko je limit
= ukupno ormaric¢a u skoli? 60s « .
2)
— Slika 16. Primjena
n {‘4 \ Ugenici 3.c skupljaju novac za lvine obroke. Skupili su 7 puta po 94 kn. limit Kahoot alata u
i v e Koliko imaju ukupno? 60s v - o
& nastavi Matematike
za 3. razred
L T
. — limit
] Koji je umnozak veci. UmnoZak 34 puta 7 ili 43 puta 57

90s v

—
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3. NEARPOD

URL ADRESA: https://nearpod.com/
TUTORIJAL: https://www.youtube.com/watch?v=uFSLKcATIAw

Slika 17. Logo Nearpod alata

3.1. Opis alata

Nearpod je interaktivni digitalni alat namijenjen prezentaciji nastavnog sadrzaja i izradi kvizova.
Omogucuje uciteljima kombinaciju interaktivnih prezentacija, alata za procjenu znanja ucenika te
prikaz njihovih rjesenja u stvarnom vremenu.

Za Kkoristenje ovog alata ucenicima su potrebna tablet racunala, a ucitelj upravlja sadrzajima koje je sam
kreirao za nastavni proces. Nakon svake aktivnosti ucenici dobivaju povratnu informaciju o tocnosti rijeSe-
nih zadataka, dok ucCitelj pomocu platforme kontrolira i odreduje tijek i tempo prikazivanja digitalnih sadr-
zaja.

3.2 Nacin koristenja

Za pocetak koristenja alata Nearpod, potrebno je izraditi korisnicki racun. Korisnicko sucelje sastoji se od
b kategorija:

v~ MY LIBRARY - baza gotovih materijala, prezentacija i kvizova korisnika

v~ EXPLORE - baza gotovih Nearpod prezentacija i kvizova izradenih od strane drugih korisnika koje se mogu
preuzeti besplatno ili uz placanje

v~ JOIN - mjesto kojem pristupaju u¢enici kako bi sudjelovali u prezentaciji/lekciji kreiranoj u Nearpodu

v~ CREATE - baza unutar koje nastavnik kreira svoju lekciju

v~ REPORTS - statistika i analiza rezultata po pojedinom razredu i po pojedinom u¢eniku

(~ 7

@ nearpod Upgrade for FREE

Explore

Oraccen - I
Help your srudents become
Digital Citizens!
Slika 18. Izgled
Get the leading Digital Citizenship curriculum kOFISﬂICkOg
from Nearpod + Common Sense Education! SUéelja u

Help me decide

N\ J
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Za pristup lekciji uCenici ulaze putem
besplatne aplikacije NEARPOD koju
prethodno instaliraju na svom mobilnom
ili tablet racunalu, upisuju dobiveni kod
te svoje ime i prezime.

Slika 19. Mjesto upisa
koda za pristup lekciji

| Prvimodul obrazovanja [~

Join a Session

Gotove lekcije nalaze se u bazi MY LIBRARY i za njihovo pokretanje potrebno je i¢i na opciju Live lesson. Za
izradu vlastite lekcije, nastavnik mora uci u bazu CREATE te odabrati opciju Add slide i jednu od ponudenih

radnja.

-

Add Content

®

Add Web
content

v

/

Draw It

Poll

Open ended
question

L]

Add Activity

e

Collaborate!

~

Zeli i ugitelj prezentirati nastavni sadr-
zaj, odabrat ¢e opciju Add Content te
izraditi nekoliko svojih slajdova ili pak
ubaciti ve¢ gotovu PowerPoint prezenta-
ciju, sliku, tekst, URL adresu... Za izradu
kvizova, diskusija ili igara korisnik mora
odabrati opciju Add Activity te po zelji
odabratineku od ponudenih opcija(pita-
nja otvorenog ili zatvorenog tipa, izrada

grafikona, kvizova...).

Slika 20. Izgled sucelja pri izradi novog slajda

Pisano oduzimanje - vjezba
Author: Tea Pavici¢ - Slides: 4 - Date: Thursday, November 26, 2015 10:48:45 AM
SUMMARY Quiz Poll Open Ended Draw It Collaborate!
Student Participation Correct Answer ratio
General Quiz
@ Answered @ Comect Answer
0 Skipped (&) wrong Answer
0 No Answer
Student engagement details SLL=TEBU
NICK name Other Features Participation
Poll Open Ended Quiz Draw It Collaborate!
1. AndrijaZ 100% 33% 100% 100% Slika 21. Prikaz
2. Anja 100% 67% 100% 100% statistike i
3. Annalmart 100% 100% 100% 100% analize Nearpod
4. jupiter 100% 67% 100% 100% .
5 Karlo,enia 100% B7% 100% 100% le kCUa

Tijek svih aktivnosti vodenih pomocu Nearpod alata u potpunosti kontrolira nastavnik koji ujedno ima pra-
vovremenu povratnu informaciju o tocnosti rijesenih zadataka, dok se detaljna statistika i analiza rezultata
za cijelirazred, kao i za svakog uCenika pojedinacno, nalazi se u bazi korisnickog sucelja REPORTS.
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3.3. Primjena alata u nastavi

Nearpod je odlican edukativan interaktivan alat koji omogucuje svima nastavnicima i uciteljima da moder-
niziraju svoju nastavu te ju, koristeci digitalne nastavne materijale, svojim ucenicima ucine zanimljivijom.
Ovaj alat moze se koristiti kao pomocno nastavno sredstvo za motivaciju ili provjeru znanja ucenika kvizo-
vima ili pak u glavnom dijelu sata prilikom prezentacije nastavnog sadrzaja. Na taj nacin svoje predavanje
mozete potkrijepiti fotografijama, videoisjeCcima ili gotovim materijalima s interneta.
Buduci da su sva tablet racunala umrezena s korisnickim suceljem i da nastavnik sam diktira tempo i sadr-

Zaj koji ¢e se ucenicima prikazivati, uCenici nemaju mogucnosti,surfati’ tijekom nastavnog sata.
Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 5. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Engleski jezik - 4. razred

Nastavna tema: The place where | live
Nastavna jedinica: A Tour around London (Lesson 1)
Tip nastavnog sata: Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija

« Pripremiti na pametnoj ploci prikaz karte naselja u kojem se nalazi Skola. Jedan uc¢enik dolazi pred plocu, a drugi mu
diktira svoj put do skole, tj. daje upute upotrebljavajuci obradene izraze. Postupak se moze ponoviti nekoliko puta.

- Napisati na pametnu plo¢u pojam United Kingdom i razgovarati s u¢enicima o tome (znaju li $to je to, kako se zove
na hrvatskom jeziku, gdje se nalazi...). Na karti pokazuje Ujedinjeno Kraljevstvo i govori da je to a country. Rijec¢
napisati na pametnu plocu.

« Pokazati polozaj Londona i govoriti da je London capital city. Napisati ta dva nova pojma na plocCu i pitati ucenike
znaju lijos koju drzavu i njezin glavni grad.

- U¢enici otvaraju udzbenik, ¢itaju tekst i govore na hrvatskom $to vide na slikama (Cetiri drzave, zastava).

2. Sredisniji dio - U¢enje novih nastavnih sadrzaja

« Pustiti zvukovni zapis, a ucenici ponavljaju. Nakon svake rijeCi napraviti stanku i pitati uCenike koja je to slika.
UcCenici prevode izraze.

« UCenici zatvaraju udzbenike, a nastavnik ih pita What number is a river? / What is number 107 ...

« UcCenicima podijeliti tablete te im dati kod digitalnog alata Nearpod kojim mogu uci u alat preko aplikacije kako bi
zajedno pogledali prezentaciju Londona.

« Kontrolirati prezentaciju uz objasnjenja svake znamenitosti Londona. Ucenici moraju procitati nazive i povezatiih
s fotografijama. Nakon svakog slajda ucenici moraju odgovoriti na pitanje. Svi odgovori odmah se prikazuju na
pametnoj ploci te ih se zajedno komentira i u sluCaju netocCnih ispravljaju pogreske.

« Na posljednji slajd umetnut je video o Londonu koji uCenici gledaju na svojim tabletima. Na pitanje Koju biste
znamenitost Londona najradije posjetili? svaki u¢enik uz pomo¢ svog tableta Salje odgovor. U¢enici komentiraju i
odgovaraju zasto bi posjetili bas tu znamenitost.

3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

- UCenicinabrajaju triznamenitosti koje bi zeljeli posjetitiu Londonui crtaju ih u svoje biljeznice. Dok uCenicicrtaju,
svakog ucenika treba upitati zasto.

« Ucenicima pomoci dati jednostavan odgovor, npr. Why would you like to visit the London Eye? - Because | can take
aride onit. I can see London. It's fun.



| Prvimodul obrazovanja [~

-

CODE:

~

UoISA [A @) nearpod

@ A TOUR AROUND LONDON

Slika 22. Primjena Nearpod alata u nastavi Engleskog jezika za 4. razred
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4. OR CODE

URL : http://www.qr-code-generator.com/
TUTORIJAL: https://www.youtube.com/watch?v=1lu0TeA82TA

Slika 23. Logo OR Code alata
4.1. Opis alata

OR Code tip je maticnog barkoda koji je prvotno osmisljen za autoindustriju. Zbog svoje brze Citljivosti i
mogucnosti velike pohrane podataka sustav je postao popularaniizvan autoindustrije te se poceo koristiti
i u obrazovne svrhe. Kod se sastoji od crnih modula rasporedenih u kvadratni uzorak na bijeloj pozadini.
Kodirane informacije mogu se sastojati od bilo kakvih podataka (npr. teksta, video ili audio materijala, web

poveznica...).

OR kodove moze oCitati svaki mobitel s fotoaparatom i pristupom internetu koji ima instaliranu aplikaciju za

¢itanje QR kodova. Nekim su uredajima te aplikacije vec tvornicki instalirane, a za ostale postoji velik izbor
besplatnih aplikacija koje se mogu skinuti s interneta.

4.2. Nacin koristenja

Osnovna je namjena OR kodova veza izmedu tiskanih medija(novine, knjige, plakati, prospekti, letci, posjetni-
ce...)sinternetom kako bi se automatizirao prijenos podataka iz tiskanih medija nainternet ili pruzila dodatna
informacija. Koriste¢i QR kod ne moraju se ru¢no unositi kontakt podatci(broj telefona, adresa elektronicke
poste, web-adresa...)iz tiskanih medija, ve¢ se oni automatski prenose. Izvor OR kodova ne mora biti iskljucivo
iz tiskanih medija, ve¢ se mogu koristiti i drugi mediji kroz razlicite projekcije ili prezentacije.

a) Kreiranje QR koda

Za kreiranje OR kodova koriste se online generatori odnosno web-stranice na kojima se unosom podataka
automatski kreira odgovarajuci QR kod. Primjer liste s QR generatorima je QR Code Generators Online

web-stranica. Jedan od najjednostavnijih generatora je ZXing Project, a jedan od kompleksnijih s puno vise
mogucénosti je Keremerkan'.

/
Slika 24. Create your QR code for free

Prikaz sucelja za
kreira nje OR coda = URL VCard Text E-mail SMS Facebook PDF MP3

App stores Images Multi URL

~

Website (URL)

| http:/rwww.example.de

®static O Dynamic ( What does dynamic mean?

'Preuzeto s https://cuc. JPGIEPS|SVG
carnet.hr/2011/images/

e 3 qgr_kodovi389f.pdf?dm_

document_id=474&dm_
dnl=1 \o Y
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b) Desifriranje QR koda

Za ¢itanje i desifriranje OR kodova potrebno je sljedece: tablet ili mobitel novije generacije (smartphone) s
kamerom i aplikacija za Citanje kodova. Za uredaje s Android operacijskim sustavom preporuca se aplikacija

Barcode Scannerili Iningma, a za Apple uredaje (iPhone)Quick Mark ili QR app. Odredeni uredaji imaju potre-
ban softver vec¢ inicijalno instaliran, dok je za druge potrebna samostalna instalacija softvera(Jelas, 2011).

QR Code Reader

Scan Tools *hrd ok 486472 2
EH PeEci3

[¥] Add to wishlist m

ttgee >
@garre Slika 25. Prikaz sucelja

OR code citaca

4.3. Primjena alata u nastavi

Moguca je primjena kodova u prezentacijama koje se koriste neposredno u predavanjima, radionicama ili
seminarima s ciljem trenutnog pruzanja dodatnih informacija, mogucnosti postavljanja pitanja ili vezama
prema slicnim sadrzajima. Ovisno o ucCitelju alat se moze koristiti u motivacijskom ili zavrSnom dijelu sata,
ali i u aktivnostima koje od uCenika zahtijevaju istrazivacki i kreativan angazman.

lzrada QR koda vrlo je jednostavna i ne zahtijeva puno vremena, a aplikacija OR code Citaca besplatno se
moze skinuti na svakom mobilnom uredaju.
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4.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 6. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Priroda i drustvo - 4. razred

Nastavna tema: Brezuljkasti krajevi Republike Hrvatske
Nastavna jedinica: Brezuljkasti krajevi RH
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjezbanje

1. Uvodni dio - Motivacija

« Razgovarati o brezuljkastom kraju o kojem su ucenici vec¢ ucili uz pokazivanje na zemljovidu.

- Najaviti ponavljanje sadrzaja pomocu tableta: bacanje kocke na kojoj su OR kodovi, ocitavanje i igranje
zadane igre.

« UCenici rade u parovima na jednom tabletu. Svaki par dobiva kocku na Cijim se stranicama nalaze kodovi
(sveukupnoje 6 kodova). Svaki kod vodi na neku online aktivnost/igru (krizaljka, spajanje parova, igra vjesala,
puzzle, kviz). U¢enik baca kocku i tabletom, pomocu aplikacije za oc¢itavanje QR koda, skenira kod koji je
dobio. Nakon Sto je skenirao kod, otvara se aktivnost koju rjeSavaju u paru.

+ Kada zavrse, ucenik ponovo baca kocku i skenira kod koji ga vodi na novu aktivnost. Ponavlja se dok se ne
skeniraju svi kodovi.

2. Sredisnji dio - Ponavljanje i uvjezbavanje

« UCenici su podijeljeni u Cetiri grupe i izraduju plakate s materijalima koje su trebali donijeti na sat
(gospodarstvo brezuljkastih krajeva, naselja, povijesne i kulturne znamenitosti, kulturno-povijesni
spomenici)

3. Zavrs$ni dio - Provjera u¢inka nastavnog sata

- Predstavljanje plakata po grupama, sazetak radova.

Slika 26.
OR kodovi
za kocku
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Slika 27. Primjena OR code alata u nastavi Prirode i drustva za 4. razred - primjer 1.

Slika 28. Primjena OR code alata u nastavi Prirode i drustva za 4. razred - primjer 2.
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Tablica 7. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Matematika - 4. razred

Nastavna tema: Pisano mnozenje viSeznamenkastoga broja jednoznamenkastim brojem i
dvoznamenkastim brojem

Nastavna jedinica: Pisano mnozenje
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjezbanje
1. Uvodni dio - Motivacija

« Podijeliti u¢enike u A i B grupu, podjela listica sa zadacima.

« Na listicima se nalaze QR kodovi koje ¢e ucenici oCitavati uz pomoc tableta -aplikacije za oc¢itavanje QR koda. Sa
strane Ce zapisivati zadatke i rjeSavati ih.

« Kad rijeSe sve zadane zadatke, odlaze do plo¢e gdje se nalaze listi¢i s QR kodovima - rjeSenjima, provjeravaju i
zapisuju broj bodova kako bi na kraju utvrdili koja je grupa bila uspjesnija.

2. Sredisnji dio - Ponavljanje i vjezbanje

- Osmisljavanje zadataka za par u klupi i rjesavanje (ukupno 4 zadatka).

« RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici uz pruzanje pomoci prema potrebi.
3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

« Zajedno provjeravati tocnost rjesenja.

PRIMUER NASTAVNOG LISTICA:

A grupa

Ocitaj OR code, zapisi zadatak i izraCunaj!

Kad su svi zadaci rijeSeni, uzmi zadatke i tablet, otidi do rjeSenja i provjeriih ! SRETNO
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PRIMJUER RJESENJA NASTAVNOG LISTICA:
A grupa- RUESENJA

w  om e

Slika 29. Primjena OR code alata u nastavi
Matematike za 4. razred
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DRUGI MODUL OBRAZOVANJA

Kako je nastao?

Drugi modul obrazovanja nastao je kao rezultat ERASMUS KAZ projekta ,Ukrotimo kompetence 21. stoletja”.
Projekt vrijedan 64 000 eura odobren je od strane slovenske agencije CMEPIUS, a traje 36 mjeseci, poCevsi
od 1. rujna 2016. i zavrsno s 31. kolovozom 2019. Na prvom od ukupno triju modula obrazovanja radila su dva
projektna tima. Svi Clanovi tima sudjelovali su na medunarodnim edukacijama, koriste novu tehnologiju
(tablete i pametne plo¢e)u svome radu te posjeduju potrebne IKT kompetencije.

Od €ega se sastoji?

Drugi modul obrazovanja sastoji se od pet odabranih IKT alata koji su prethodno isprobani i testirani od
strane projektnih timova.

IKT ALATI: - Spiral - Edmodo - Pooplet - Mentimeter - Socrative

QOdabrani IKT alati najcesce se koriste u zavrSnom dijelu sata kao pomoc¢no nastavno sredstvo za provjeru
znanja pomocu kracih kvizova, a mogu se koristitii u glavnom dijelu sata za prezentaciju nastavnih sadrza-
ja. IKT alati Spiral i Pooplet nude mogu¢nost samostalnog izradivanja digitalnih sadrzaja od strane ucenika
te prezentaciju i podjelu nastalih sadrzaja ostalim u¢enicima. S obzirom na to da ucitelj sam kreira zadatke,
odreduje brojzadataka kaoi vrijeme potrebno za njihovo rjeSavanje, velika je prednost ovih alata mogucnost
vece individualizacije sadrzaja ucenicima s posebnim potrebama. Svaki alat nudi mogucnost pravovremene
povratne informacije ucenicima, dok ucitelji imaju uvid u tijek rjeSavanja odredenog kviza te detaljnu anali-
zu svih odgovora ucenika na kraju svake aktivnosti.

Kome je namijenjen?

Drugi modul obrazovanja prvenstveno je namijenjen uciteljima predmetne nastave, no mogu ga koristitii uci-
telji razredne nastave te nastavnici u srednjim Skolama. Odabrane aplikacije nesto su slozenije od alata koje
smo koristili u Prvom modulu obrazovanja. Koristenjem ovih IKT alata u€enici postaju aktivni kreatori vlastitih

sadrzaja. Svi alati, osim alata Spiral, besplatni su za koristenje te ne zahtijevaju prijavu od strane ucenika.

Kada i kako koristiti ikt alate?

Odabrani alati sluze kao pomoéno nastavno sredstvo za motivaciju, provjeru znanja uc¢enika ili prezentaci-
ju nastavnih sadrzaja, stoga ih je pozeljno koristiti 7-10 minuta u uvodnom ili zavrsnom dijelu sata, dok je
pojedine alate (Spiral, Pooplet) moguce koristitii u glavnom dijelu sata. Ovisno o nastavnom satu, strukturi

razreda i opremi, ucitelj sam bira alat koji ¢e koristiti, u kojem dijelu sata i koliko ¢esto. Tehnologija nikada
ne smije postati sama sebi svrhom, stoga je valja uvoditi postupno i promisljeno.

Vrijeme potrebno za izradu digitalnih sadrzaja

Mentimeter, Socrative i aplikacije Quick Fire i Discuss unutar alata Spiral alati su za izradu interaktivnih kvi-

zova, diskusija ili natjecateljskih igara, dok su Pooplet i aplikacije Team Up i Clip unutar alata Spiral alati koji
mogu sluziti i za prezentaciju nastavnih sadrzaja. Edmodo je komunikacijski alat koji sluzi za komunikaciju
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izmedu ucCitelja i uCenika te za dijeljenje materijala. Za izradu zadataka ucCitelj se mora registrirati na plat-

formu svojim korisnickim imenom i lozinkom te moze pocCetiizradivati digitalne sadrzaje.

Platforme su jednostavne za koriStenje, a vrijeme potrebno za izradu jednog kviza u nekom od odabranih
alataje 20-30 minuta (ovisno o kompetencijama ucitelja).

5. SPIRAL

URL ADRESA: https://www.spiral.ac/

TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/spiral-formativna-procjena-znanja-i-komunikacija-s-ucenicima/

[0;’:.3 Spirao

Slika 30. Logo digitalnog
alata Spiral

5.1. Opis alata

Spiral je digitalni alat pomocu kojeg nastavnik u svoju ucCionicu i nastavni proces moze uvesti i omoguciti
komunikaciju i kolaboraciju izmedu ucenika te formativnu procjenu znanja.

Sastoji se od Cetiriju aplikacija: Quickfire, Discuss, TeamUp i Clip koje su jednostavne za ucenje i koristenje,
intuitivne su, a lekcije Cine privlacnim i zabavnim.

Korisnicko sucelje alata omogucuje pregled razrednih grupa, uc¢enika, vremenske crte vlastitih aktivnosti
te bazujavno dostupnih aktivnosti koje suizradili drugi nastavnici. Sve te osnovne znacajke alata Spiral koje
su nastavnicima dostupne kod prve registracije besplatne su i ostat ¢e takve za njihove nastavnicke racune,

iako postoji i placena verzija korisni¢kog racuna alata Spiral (Spiral PRO) s nekim dodatnim znac¢ajkama u
aplikacijama.

B O B s

Aplikacije alata Spiral

Quickfira Discuss Team Up Clip

5.2. Nacin koriStenja

Aplikacijama se moze pristupiti s bilo kojeg digitalnog uredaja(stolnoili prijenosno racunalo, tablet, mobitel)
i ne zahtijevaju instalaciju na uredaje. Nastavnik se za prijavu u aplikacije moze registrirati unosom e-adre-
se i zaporke ili pak moze koristiti neki ve¢ postojeci korisnicki racun, npr. Edmodo. Uc¢enik se u aplikacije

pridruzuje putem koda koji mu dodjeljuje nastavnik i kod prve prijave stvara svoj korisnicki racun, a nakon
Sto lekcija zavrSi moze postaviti lozinku.
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Ako nastavnik zeli koristiti Spiral Cesce s istim u¢enicima, onda moze napraviti i razredne grupe, gdje uce-
nike moze dodati pojedinacnim unosom imena ili uvozom iz proracunske tablice (npr. Excel).

178 3 pachar

Create new class

Add new students
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a) Quickfire

Ova aplikacija moze sluziti kao uvod u novu nastavnu jedinicu ili pak na kraju sata u svrhu ponavljanja i sis-
tematizacije naucenog. Temelji se na postavljanju pitanja nastavnika na koje ucenici daju odgovore u stvar-
nom vremenu. Pitanja se mogu napisati unaprijed ili za vrijeme provjere. Ucenici na pitanja mogu dati krace
ili duze odgovore, aimaju i mogucnost crtanja. Odgovori mogu biti prikazani sa ili bez imena ucenika. Dos-
tupna je mogucnost dodavanja vremena potrebnog za odgovaranje. Nastavnik klikom na kvacCicu oznacava
odgovor kao tocan, aima i mogucnost pojedinim ucenicima poslati poruku da svoj odgovor dopune ili pro-
mijene (Blazi¢ A., 2016).

j===N|
EEE]

T -
1. Postavljanje 2. UcCenici 3. Prikaz
pitanje odgovaraju odgovora
\_ g ) g Y,
Slika 36. Osnovni koraci aplikacije Quickfire
4 )
- (o -
Dodavanje naslova
Question Arcswer format Timer {optionsa mage [optional)
Type your question Aa Text 0
N
| Vrijeme za odgovor l
: Slika 37. Upisivanje
@ maquein : pitanja i podesavanje
e l Dodavanje pitanja |oeee e e opcija u aplikaciji
@ Quickfire
NS J
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b) Discuss

To je prezentacijski alat za poticanje kreativnostii suradnje u razredu na nacin da u¢enici medusobno dije-
le svoje ideje. Posebno je koristan za ukljucivanje tihih i povucenih u¢enika. Mogu se dodati ve¢ gotove Po-
werPoint ili Google Slides prezentacije ili pak se prezentacija moze napraviti direktno u alatu kombinacijom
teksta, slike ividea. Nastavnik u prezentaciju dodaje pitanjaizadatke na koje u¢enici odgovaraju nakon sto
se prikljuce u aplikaciju, a mogu i komentirati odgovore jedni drugima (Blazi¢ A., 2016).

d )
= "EEJ%’
__H=| ———wm.
1. Kreiranje ili 2. Prezentiranje 3. Postavljanje 4. Prikaz odgovora
Qmetanje prezentacije pitanjaiodgovaranje )

Slika 38. Osnovni koraci aplikacije Discuss

e N\
m Enter titie ‘ - - Q 0 e @
Oblik pitanja

. I 0

Umetanje slajdova . .
Upis tekstai

dodavanje grafike

| Dodavanje pitanja

Slika 39. Kreiranje
nove prezentacije u
aplikaciji Discuss

c) TeamUp

Aplikacija se koristi za istrazivacko i projektno ucenje i poboljsava rezultate timskog rada u kojem ucenici
dijele ideje i staraju zajedniCke prezentacije. Nastavnik postavlja zadatke za timove i moze odrediti voditelja
tima. Timovi se mogu stvoriti slucajnim odabirom ilidodavanjem ucenika u timove tehnikom povucii spusti.
Ucenici mogu stvarati svoje ideje tekstom, slikom i crtezom ili pak njihovom kombinacijom. Nastavnik pre-

gledava njihove ideje i daje povratne informacije, a kada ucenici oznacCe da su spremniza prezentiranje pred
razredom, nastavnik pretvara njihov uredaj u daljinski prezenter’(Blazi¢ A., 2016).

34



| Drugi modul obrazovanja [~

4 o _
W =S I —
- =] 1
gy e, =
- .l__\. . —
\0/ -
1. Kreiranje timova 2. Timovi stvaraju 3. Pripremanje 4. Prezentiranje
L slajdove prezentacije )
Slika 40. Osnovni koraci aplikacije TeamUp
4 )
LT Liniitied Team Up 06
N
i Postavljanje zadatka
.CTQ:'\'[E teams’ structure
: : Slika 41. Postavljanje
| : zadataka i kreiranje
: } — timova u aplikaciji
[ comrmmpnonsy | “-"="=nm=mssm-msee- /| Kreiranje timova TeamUp
| Dodavanje razreda
- J
d)Clip

Aplikacija koja omogucuje reprodukciju bilo kojeg videa (npr. s YouTube-a) koji nastavnici zele prikazati
ucenicima. Ucitelj zaustavi video na onom dijelu na kojem zeli dodati pitanje i napiSe pitanje visestrukog
izboraili otvorenog odgovora. Pokrenutivideo ucenicine vide na svojim uredajima, vec¢ ga gledaju na glavhom
ekranu. Video se zaustavlja na dijelu na kojem se nalazi pitanje, uCenici ga vide na svom ekranu i mogu od-
govoriti te jedni drugima komentirati odgovore ako ih ucitelj prikaze na glavnom ekranu. Ako nastavnik zeli,
moze im dati mogucnost koristenja chat-a za vrijeme gledanja videa, a sve $to napiSu prikazuje se uz video

(Blazi¢ A., 2017).

Enter a query or url to search for videos on Youtube

N\

~

°Q

Dodavanje razreda |

Slika 42.
Pretrazivanje videa
u aplikaciji Clip
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6.3. Primjena alata u nastavi

Digitalni alat Spiral dobar je izbor za sve nastavnike koji zele potaknuti kreativnost i suradnju u razredu na
nacin da ucenici medusobno dijele svoje ideje u nastavnim aktivnostima, ali i potaknuti na sudjelovanje
posebno one ucCenike koji su tihi i povuceniine vole se isticati u razredu.

Sucelje alata jednostavno je i orijentirano na vizualan pristup pa ga nastavnici mogu lako usvojiti. Prednost je
Spiral-a §to za ucenike nije potrebnaizrada korisnickih racuna, a izrada razrednih grupa dodatno omogucava
siguran pristup aktivnostima(Valc¢i¢ J., 2017). Nastavnik uvijek moze vidjeti tko se od u¢enika prijavio, tko ak-
tivno sudjeluje u aktivnostima te kada se tko odjavio iz neke aplikacije. Svi odgovori uenika spremaju se tako
daih nastavnik moze kasnije pregledati i na taj nacin procijeniti napredak svakog ucenika tijekom vremena.

6.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 8 Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Informatika- 7. razred

Proracunske tablice

Uredivanje tablice

Uc€enje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio sata - Motivacija

« Osvrt naranije nau¢eno gradivo primjenjujuci digitalni alat Spiral https://spiral.ac/ i aplikaciju Quickfire. Ucenici
u aplikaciji daju krace ili dulje odgovore na postavljena pitanja.

« UCenicipokrecu aplikaciju Discuss, prezentacijskialat za poticanje razgovorai razmjenu misljenja. U prezentaciji
aplikacije uocavaju dvije proracunske tablice i pitanje: ,Primjecujete li razliku izmedu ovih tablica?” U¢enici upisuju
u aplikaciju svoja zapaZzanja, ali i komentiraju odgovore drugih uc¢enika.

« Pokazanim primjerima tablica nagovijestiti u€enicima $to ¢e danas nauciti raditi.
« UCenici ¢e u svojim udzbenicima procitati uvod u nastavnu jedinicu.

2. Sredisnji dio sata - U¢enje novih nastavnih sadrzaja

- U¢enici na svojim rac¢unalima otvaraju pripremljenu datoteku (npr. Zadatak.xIsx) i uo¢avaju neoblikovanu tablicu.
« Svaki u¢enik dobiva zadatke ispisane na papir.
« UCenici rjeSavaju pripremljene mentorirane vjezbe prema uputama nastavnika koji demonstrira korake koji ih
postupno upoznaju s nac¢inima:
-uredivanja tablica
- unosa komentara
- podesSavanja Sirine stupaca i visine redaka
- poravnanja podataka u ¢elijama
- oblikovanja celija.
« Pozvati u€enika koji zeli demonstrirati neki od postupaka.

- Uc¢enici spremaju promjene u svojoj datoteci i zatvaraju program (MS Excel).
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3. Zavr$ni dio sata - Provjera u¢inka nastavnog sata

- Ucenici pokrec¢u digitalni alat Spiral i aplikaciju Quickfire kako bi odgovaranjem na pitanja ponovili gradivo i kljuéne
pojmove koje su usvojili.

- U svrhu primjene ste¢enog znanja ucenici zapoc¢inju rje$avanje zadataka za vjezbu u pripremljenoj datoteci(npr.
VjeZba.xls). Svaki u¢enik dobiva zadatke ispisane na papiru.

« Za vrijeme rada ucenike je potrebno usmjeravati u radu i savjetovati moguce ispravke.

- Kao pomo¢ u rjeSavanju ucenici mogu koristiti dostupne materijale iz udZzbenika (tiskana ili online verzija).

[

Anawer format: Text Timer: 00200

1. Kakn jos nazivama program WS Bxcel? .

Anawer format Text  Timer: 00200
2. Koji nastavak (prodirenje] imapu datotele programa MS Bxcel? ﬂ

Answer format Text  Timer: 00:00 . L.
Slika 43. Primjena

3.0 fega se sastoji radna knjiga programa MS Excel? . digitalnog alata Spiral

i aplikacije Quickfire
Answer format-Text  Timer: 00200 u nastavi Informatike

za 7. razred
4. Sto ini adresu éeliie AT? .

Koje raziie primjedujete kod ovih tablica?

Usporedba tablica

7e Raspored sat Raspored sati

Ponedje Utorak Srjeda Cetvrtal
1 Vieronai Hinsatsio Vierona Geogral
7 Memija Povijest Fizka  Englesis
3 Kernija  Baclogie Pzl Povijest
4 Mt Beclogns Mabemas Hrvatsk
§ Geograf Likovna Engleski Hirvatsi
& Njemachki jeri  Informa TZK
7 Hjemagl TZK Infanmatka

Slika 44. Primjena digitalnog alata Spiral i aplikacije
Discuss u nastavi Informatike za 7. razred
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Tablica 9. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Matematika- 6. razred

Cetverokuti

Pojam cetverokuta

Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija

« Interaktivna ploca - slika s nekoliko razlicitih likova

- Ucenici imaju nastavni listi¢ s istom slikom i (radom u paru) razvrstavaju likove u grupe po nekim uocenim
slicnostima.

« UCenici se javljaju, razvrstavaju likove na interaktivnoj ploCii objasnjavaju kako su grupirali likove.
« Pitanje: Kako se zove geometrijski lik koji je omeden ¢etirima duzinama ukljucujuci i sve tocke tih duzina?

2. Sredisniji dio - U¢enje novih nastavnih sadrzaja

« Naglasiti definiciju Cetverokuta i osnovne pojmove vezane uz cetverokut: vrhovi, stranice, duljine stranica, opseg
Cetverokuta

« Naglasiti kako se oznacavaju vrhovi, stranice i duljine stranica

« UCenicirjesavaju zadatak Kako nacrtati ¢etverokut u biljeznicu koristeci udzbenik, biljeznicu i geometrijski pribor.
- Ucenik(ili viSe ucenika) pokazuje kako nacrtati cetverokut pomocu racunalnog programa dinamicke geometrije.
« Istaknuti da u Cetverokutu postoje susjedne i nasuprotne stranice

« Mjeriti duljinu stranica i izraCunavati opseg Cetverokuta

« Naglasiti kako oznacavamo unutarnje kutove Cetverokuta i uvesti oznake njihovih velicina

« Uvesti pojam dijagonale Cetverokuta

« Nacrtatii oznaciti dijagonale u biljeznici.

3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

« U¢enici odgovaraju na pitanja u digitalnom alatu Spiral: Quickfire
- Pitanja:
1. Sto je ¢etverokut?
2. Kako zovemo tocke koje odreduju Cetverokut?
3. Kako nazivamo duzine koje omeduju Cetverokut?
4. Koliko susjednih vrhova ima svaki vrh Cetverokuta?
5. Koliko nesusjednih vrhova ima svaki vrh Cetverokuta?
B. Kaliko parova susjednih stranica ima svaki Cetverokut?
7. Kako se zove duzina kojoj su krajnje toCke nasuprotnivrhovi Cetverokuta?
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Guertion 1

Sto je Eetverokut?

10 respanse(s)

D cemjanixraljl...

Cetverokut je dio ravnine omeden fetrima dufinama ukljufujui sve toéke tih dufina,

Jura

Cetverckut je dic ravnine cmeden s 4 stranice, 4 kuta i 4 duine.

Hrvaje

Cetverokut je dio ravnine omeden detirima dulinama ukljuéujudi sve todke tih dufina

Inona

Dio ravnine omeden fetirima dufinama ukljudujud sve tofke tih dufina

ZaraT.

Do ravnine omeden 4 duzinama i 4 vrha

Cerverckut je die ravnine omeden 4 dufinama,ukljufujudi i tofke tih dufing,

Marovrosnajb...

To je dio ravnine omeden 5 Zetiri stranice ukljufujudi i sve tofke tih stranica

Cana

Dio ravnine omeden 5 4 stranice | 4 kuta

Zara

Cetverokut je dio ravnine omeden getirima dufinama, ukljufujud | sve toéke tih dufina,

Mate] I Luka

o
Q
0
e
@
o
@
Z)
o

Dio cjeline kaji ima 4 wrha kuta i 4 stranice

Slika 45. Primjena digitalnog alata Spiral u nastavi
Matematike za 6. razred - primjer 1.

Student 1 z 3 a 5 & 7
@ Fran o o 1 1 1 1 1 w7
{® Drage | Lovro o 1 1 1 1 a 1 w7
G Damjandkraljina) i 1 | 1 1 ] 1 &7
@ lura o o I 1 1 o 1 a7
Q) Hrvoje o 1 1 1 1 0 1 wr
@ rona 1 1 o 1 0 1 &7
@ Marej o 1 1 1 o 1 57
ﬂ Filip o i i 1 1 1 1 T )
& zaraT ] ' 1 1 1 0 1 w7
(R 1 0 1 0 1 7
O ana o 1 0 1 1 0 1 a7
@ Larisa | Jana o 1 1 1 1 o 1 7
m Marowro#najbalj 1 1 1 1 1 Q 1 &7
ﬂ Dana o 1 1 1 1 L] 1 7
QO rvan o ' 1 1 1 0 1 w7
Q) Hedi o i 1 1 1 a 1 T

Tatal
71.43%
71.43%
85.71%
57.94%
71.43%
71.43%
71.43%
85.71%
71.43%
71.43%
57.14%
71.43%
85.71%
T1.43%.
71.43%
71.43%

Slika 46. Primjer primjene alata Spiral u nastavi
Matematike za 6. razred - primjer 2.
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6. EDMODO

URL ADRESA: https://www.edmodo.com/?language=hr
TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/edmodo-2/

Slika 47. Logo suradnickog
alata Edmodo

6.1. Opis alata

Edmodo je besplatni suradnicki alat namijenjen obrazovanju. Naziva se i “Facebook za ucenje” jer nalikuje
sucelju Facebooka, $to u¢enicima olak$ava koristenje i prihvacanje Edmoda u nastavi(Negli¢ T., 2014.). Od
2074. godine Edmodo je dostupan i na hrvatskom jeziku.

Edmodo® je nastao 2008. godine s ciljem povezivanja i suradnje nastavnika i u¢enika kako biim se olak$ao
pristup i dijeljenje materijala i znanja. Edmodo nudi brojne mogucnosti kao $to je kreiranje grupa, dijeljenja
dokumenata, pracenja rada ucenika ili odredene grupe, komuniciranja s drugim nastavnicima, roditeljima
te uCenicima individualno. Alat je prikladan za koriStenje u svim predmetima redovne nastave, u dopunskoj

i dodatnoj nastavi, za suradnju s roditeljima, nastavnicima unutar skole i izmedu Skola, kao platforma za
razmjenu ideja, informacija, nastavnih materijalaisl.

Zarazliku od drugih sli¢nih alata Edmodo nudi veliku sigurnost u online radu zbog svoje zatvorenosti unutar
pojedinih grupa, nemogucnosti komunikacije s ¢lanovima grupa kojima ucenici ne pripadaju, mogucnosti
uvida u cjelokupnirad ucenika od strane nastavnika pa ¢ak i u slu¢aju gubljenja lozinke (nastavnik ju reseti-
raiSalje uceniku).

Postoji moguc¢nost i skidanja mobilne besplatne aplikacije na tablete ili pametne telefone za android susta-
ve, ali s ogranicenim mogucnostima.

4 )

_ ﬁ 6.2. Nacin koristenja
reastavae putem Office 265

Ako jo$ nemate korisnicki racun, na Edmodo web-stranici ponu-
Gtosiend putem Googlen dene sutriopcije besplatne prijave u sustav: kao nastavnik, uce-
nik ili kao roditelj. Nastavnici imaju opciju prijaviti se ve¢ posto-
jecimracunom, npr. Office 365 ili putem svojeg e-maila i lozinke,
Prijavi se putem svojeg emaila nakon Cega Ce ispuniti trazene podatke: ime i prezime i naziv
Skole. Registraciju je potrebno dovrsiti klikom na link poslan na
e-mail adresu.

Email adresa

Lozinka

Slika 48. Otvaranje

karisnickog racuna
W ki ovdle da biste se pelal 5 posiojedim ]

aaticea nastavnika
Svojem prijgwom priwadatn nade Uviets korddenja

Pravia privateati

- J

'Preuzeto sa: http://e-labaratorij.carnet.hr/wp-content/uploads/2014/04/ICT_Edu_Edmodo_prirucnik.pdf
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Nakon uspjesne prijave u sustav Edmodo prikazuje se sucelje glavne stranice koje sacinjavaju:

- alatna traka s pripadaju¢im izbornicima: pocetna stranica, napredak uc¢enika, biblioteka (moguc¢nost
povezivanja sadrzaja Google Drive racuna i Office 365), trazilica, PLN (profesionalna obrazovna zajednica),

obavijesti, korisni¢ki racun (promjena lozinke i osobnih podataka)

- lijevi blok: profil (profilna slika, kratki osobni opis, znacke...), grupe, teme, zajednice

- sredina suéelja: postavljanje pitanja, prostor za poruke, moguénost izrade zadace, testa i ankete, prikaz

objava

- desni blok: sluzba za pomo¢, povezivanje s nastavnicima iz svoje skole

- aplikacije: Mrezni ured, Edmodo planer, Snapshot

Grupse

) Upeovijsite grupema
) Stearita grupu

5L Prideuli se grugd

Topics

Prikafi yow

Zajednice

1. Danesna dlok
arahdin

T Poddia

N\

O Pretradl oddowe, grupe. iosendos | dnags

| Peitirite pitarje furke] Meali astivmia

Porsls  Zelada Teat  Ankals Snapribal

Unesite valu porubs ovdie
B&E G (xkntasd B
Zadrga objave Filtriraj cbjree pa

Shulba za pomod

Povedile se 5 nastavnicima svoje
Skole

Edmada naitole luskcionina kad sy peveran v

ﬂ]@{: 2 o

a)Rad s grupama

Grupe ucenika i/ili nastavnika
moguce je formirati premarazli-
Citim potrebama i interesima.
Za Kreiranje grupe potrebno je
na kartici Grupe odabrati opciju
Stvorite grupu, u skocnom pro-
zoru upisati ime grupe, u pada-
jucemizborniku odabratirazred
ili uzrast ucenika te predmetno
podrucCje grupe i kome je grupa

namijenjena.

Slika 49. Sucelje Edmoda za nastavnike

e )
lzradite grupu
/[‘ | |
Odaberite ocjeru %] 1§ Domet
Grupe
Predmetno podrudje ]
@ Uplavljajta grupama Ova & grupa preenstvenn bl koriStena s
i Mastavnid (& Uenki
@ Stvorite grupu B Promionto boju
50, PridruZi se grupi Naudi vide m
\_ J

Slika 50. Stvaranje Grupe

4]
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Nakon Sto je grupa kreirana, ona dobiva svoju Sifru pomocu koje

Sifra: zfzdge - se ugeniciili drugi nastavnici uklju¢uju u tu grupu. Grupa se moze
Sifra za obnovu i zakljuCati tako se viSe nitko u nju ne moze prikljuciti.
pise mogu urediti postojece postavke, aliineke dodatne, npr.
grupu premjestiti u arhivu ili obrisati cijelu grupu zajedno. Ako se
Slika 51. Sifra grupe grupa obrise, brisu se i svinjeni ¢lanovi, objave iz te grupe i pripa-

dajuci dokumenti u mapama.

Edmodo dopusta kreiranje manjih grupa unutar vecih. Sve $to se nalazi unutar manje grupe, bit ¢e vidljivo
samo Clanovima te grupe i nastavniku koji je vlasnik grupe, a ostatak velike grupe nema pristup i nista im
nije vidljivo. Za kreiranje male grupe potrebno je odabrati unutar koje grupe ce se formirati i mala grupa ce
se pojavitiu lijevom bloku ispod velike grupe kojoj pripada. Ona ima sve mogucnosti kao i velika grupa, samo
nema svoju Sifru pa uCenike nastavnik mora sam rasporediti.

b) Rad s u¢enicima

Nakon uspjeSnog kreiranja grupe u nju se mogu pridruziti ucenici. Ako vec¢ posjeduju korisniCki racun, grupi
pristupaju klikom na Pridruzi se grupi i unosom sifre.

Klikom na profilnu sliku ili ime i prezime ucCenika otvara se njegov profil. Ikona pisma pokraj u¢enikovog
imena oznacava da je u postavkama namjestio primanje obavijesti na svoj e-mail. UCeniku se moze odredi-
ti da pristupa grupi kao ucenik ili mu postaviti ograni¢enje samo za Citanje. Vidljiva je i Sifra roditelja, mo-
gucnost promjene lozinke, uklanjanje slike profila te uklanjanje ucenika iz grupe.

s ~N Klikom na profilnu sliku uCenika dostupan je pregled
Nagini novu ocjenu svih uCitelja koji vode grupe u koje je ucenik ukljucen kao
Slika 52. i pregled svih ucenika s kojima je u zajednickim grupama.

[ |zrada U pregledu aktivnosti prikazuju se svi postovi koje je
Zaddani zbir Uil ugenik napisao kao i njegovi odgovori na druge postove.

ocjenjivania Svaki nastavnik ima opciju pracenja napretka ucenika

po pojedinom zadatku s rijeSenim testovima i ostvare-

Odustani

L ) nim brojem bodova po svakom testu te ukupnim brojem
bodova. Nastavnik sam kreira sustav ocjenjivanja za
pojedinu grupu.

Uz profil u¢enika vidljive su sve dodijeljene -~ ~

znacke koje sluze za poticaj i nagradivanje Znatke

ucenika. Postoje znacke koje je dodijelio

SUStaV Ed mOdO, a|| naStaVn|C| | Saml mOgU Moete dodeliti znadke sa stranice svoje grupe pod imenom "Napredak” ili 5 wianidkeg profila

kreirati svoje znacke i medusobno ih dijeliti. Maje ubenitie znathe (0]

Ucenici kao i nastavnici mogu pisati poruke 0d Edmoda {9)

WA E
l\.'

u koje mogu dodavati poveznice, datoteke,
fotografije, pregledavati svoj napredak u 9 0 9 @ 6 @
rijeSenim testovima, primati obavijesti,

da se ukljuce u grupu. Ucenici ne mogu |

stvarati ankete i testove, dodjeljivati znacke

uredivati svoj profil te roditeljima dati Sifru
niti kreirati grupe. Slika 53. Ucenicke znacke
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c) Rad s objavama - poruke, zadace, testovi, ankete

1. Poruke

Porukama nastavnici komuniciraju sa
svojim ucenicima, medusobno te sa
zajednicamaigrupama. Postoje privat-
neijavne poruke. Privatne poruke vid-
ljive su jedino osobama koje komunici-
raju, dok se javne poruke Salju grupi ili
zajedniciividljive su svim njihovim Cla-
novima. | privatne i javne poruke mogu
se poslati u trenutku pisanja ili mogu
bitiodgodene na odmak slanja postav-
ljen u kalendaru. Porukama se prije
slanjamogu dodati privitci u obliku da-
toteka, poveznica ili sadrzaja iz Biblio-
teke. Tekst poruka moze se i oblikova-

ti(podebljano, kurziv, nabrajanje).

Svaku napisanu poruku moguce je
obrisati, urediti, staviti poveznicu na
nju, dodatije u Biblioteku te javno obja-
viti. U sluCaju brisanja poruke koja sa-
drzi npr. anketu, ona c¢e biti obrisana
zajedno s tom porukom. Na svaku po-
ruku moze se odgovoriti u obliku reak-
cije Svida mi se, pisanja odgovora ili
ponovnog dijeljenja poruke medu gru-
pama, zajednicama ili privatnim oso-
bama.

2.Zadace

Kod izrade zadace potrebno je unijeti
njen naziv, kratak opis te primatelja.
Zadaci se moze ograniciti vrijeme iz-
vrSavanja klikom na ikonu kalendara i
odredivanjem datuma i vremena u pa-
daju¢em izborniku. Mogu se odabrati
opcije da se zadaca zakljuca nakon
roka za predaju te da se doda uimenik.
Zadaci se moze pridruziti privitak u
obliku datoteke, dodati sadrzajiz bibli-
oteke, podijeliti poveznica, moze se
povezatis Google Diskom te ima opci-
ju odgode slanja.

4 )
Poruka Zadacta Tesl Ankala Snapshat
Unesite vadu poruku ovdje
Unesite naziv grupe, ulenika i nastavnika
@ & B A O Odustani i
- J
Slika 54. Dijaloski okvir za rad s porukama
4 )
Zadnje objave Filtriraj objave po «
Jaza® Grupa
Pozdravl Poveznica na ovu objavu
Jredi objavu
Svida mise + Odgovor = Podije .
_-I ¥
NapiSite edgovor..
: adaj objavu u Biblioteku
B ¢ @
Cini javmim
- J
Slika 55. Primljena poruka
4 )
Paruka Fadaca Test Anketa Snapshot

I
Datum zavrietka &) 11 [w] 45| PM[w]

[] Zaklju€aj zadacu nakon roka za predaju
bl Dodajte u imenik

D ,_f;‘ '."_': ‘-: ®|:|:'.-|:|I kasnije Odur‘.h‘miii@

J

Slika 56. Dijaloski okvir Zadace
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3. Test
Edmodo ima mogucnost kreiranja testova kojima se moze provjeriti poznavanje nastavnih sadrzaja.
4 2
@ untitied quiz 2097-08-07-08-52-11 Vremensko ogranitenie: g0 Minuse
Da biste zapocel stvarali test, dodajte svoje prvo pitanje...
TP Véesrsiodsb[v] | +Dodale prvo pitanje | 1 Usitzbe pro ptanie D ovom et u
Pomod 1a test
Promiene rapeavien na lesty i e b speermijene. Test
ronZeds dodifel i eredivali kasnje. udtavaniem iz pottanchng sandulita Mogutnosti festa
a pasing] syankd 7 Pricaf rezuiate
Saznafie vl o festovima u Centru 2a pomos. [ Pereda] pitanja rasumidnim redusSedem
- y

Slika 57. |zrada Testa

Sustav automatski kreira naziv prema datumu i vremenu izrade testa, a nastavnik to mijenja i upisuje svoj

naziv. Potrebno je postaviti vrijeme rjeSavanja testa u minutama, unijeti kratak opis testa te po zelji odabra-
ti mogucnosti Prikazi rezultate i Poredaj pitanja nasumicnim redoslijedom.

Pitanje se moze upisati ili unijeti iz nekog prethodno napravljenog testa. Postoji nekoliko vrsta pitanja: vi-
Sestrukiizbor, istina/laz, kratki odgovor, popuni prazninu.

Test se moze i ispisati pa ga uc¢enici mogu rjeSavati i u papirnatom obliku. Sustav prikazuje i ukupan broj
bodova koji u¢enik moze ostvariti u testu. Po zavrSetku rada test je moguce dodati u imenik te odrediti
vrijeme u kalendaru do kada ucenici mogu rijesiti taj test. Prema potrebi moguce je i odgoditi vrijeme slanje
testa.

4. Anketa

Anketama nastavnici mogu saznati misljenje, /~ N\
stavove i interese svojih u¢enika bilo da dobive- Ponda | Zodela | Tot | Anketn | Snepehot
ne podatke koristite radi statistike iliu neke dru-

ge nastavne svrhe. | | . l

U otvorenom dijaloSkom okviru potrebno je upi-
sati pitanje i dodati onoliko opcija odgovora ko-
liko smatrate potrebnim. Prije slanja ankete po- Odgovor 42
trebno je unijeti primatelja. Anketa moze biti i

Qdgovor #1

. . Doda]
odgodena. Izgled i rezultati poslane ankete ki
mogu se provjeriti medu najnovijim porukama. Potal. a
Pedall kasnije Od T Polalj
Slika 58. Dijaloski okvir za izradu Ankete L D iy e I
J
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6.3. Primjena alata u nastavi

Nastavnici mogu alat Edmodo koristiti kao virtualnu u¢ionicu za suradnicko ucenje u kojoj ucenici uz komu-
nikaciju s nastavnikom i medusobno imaju pristup pripremljenim nastavnim materijalima u obliku testova,
krizaljki, listica, igrica za uvjezbavanje i utvrdivanje nastavnih sadrzaja i sl. Uz nastavne materijale nastav-
nici mogu postaviti podsjetnik za izradu domace zadace ili neke grupne obaveze, a mogu i postaviti pove-
znice na druge alate za suradnju (npr. Google Docs).

Ucenicima koji su u razrednom okruzenju samozatajni i tihi Edmodo omogucuje slobodno izrazavanje i mo-
gucnost pokazivanja svojih pravih vjestina i znanja. (Janko V., 2011) Mogu¢nost nagradivanja u¢enika u vidu

znacki(bedzeva) sluziim kao nagrada i poticaj za daljnji rad.

6.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 10. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Engleski jezik - 6. razred

Unit 2

Lesson 10: The legend of King Arthur

Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija

« Ucenici su na proslom nastavnom satu dobili domacu zadac¢u - Flipped classroom na web platformi Edmodo
pogledati prezentaciju o kralju Arthuru te u inbox odgovoriti na dva pitanja -1. Tko je bio kralj Arthur?; 2. Kako je
postao kralj?

«Na pocCetku sata s u¢enicima napraviti analizu dobivenih odgovora na web platformi Edmodo prikazanih na
pametnoj ploCi uz razgovor o prikazanoj prezentaciji i dobivenim odgovorima.

2. Sredisnji dio - U¢enje novih nastavnih sadrzaja

- Napisati na pametnu plo¢u pojam The Legend of King Arhur i razgovarati s u¢enicima o tome (znaju li tko je to, kako
je postao kralj, tko mu je pomogao).

« Na pametnoj ploci prikazati kartu Ujedinjenog Kraljevstva te slike kralja Arthura i Carobnjaka Merlina
« Opisatiizgled jednog i drugog lika iz legende te objasniti pojam vitez - a knight

« Objasniti pojam Excalibur te prikazati sliku maca i vitezova Okruglog stola

- Ucenici gledaju slike i tekst s pametne ploce i odgovaraju sto vide na slikama.

« UCenici uzimaju tablete te svaki sa svojom sifrom ulazi na web platformu Edmodo na koju je ovog puta postavljen
tekst - The legend of King Artur.

. Citaju tekst i nepoznate pojmove upisuju u biljeznicu.
« Nastavnik prevodi i objaSnjava nepoznate pojmaove.
« Svaki ucenik rjieSava Edmodo anketu s pitanjima vezanim uz prethodno postavljeni tekst.

« Analiza dobivenih odgovora
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3. Zavrsni dio - Provjera u¢inka nastavnog sata

« Ponovo pustiti prezentaciju The legend of King Arthur. Nakon svakog slajda napraviti stanku i upitati uc¢enike tko
je nasliciisto se dogada na slici. UCenici prevode izraze.

« UCenici prepisuju plan ploce prikazan na pametnoj ploci.

« UCenici nabrajaju dva lika iz legende i opisuju ih

- Domaca zadaca: Odgovoriti na pitanja vezana uz kralja Arthura na web platformi Edmodo.

Soella Kulas pasted lo
.1 First Elementary School Varardin

Kinyg Arthiar

King Arthur...The Legend

Slika 59. Primjena alata
Edmodo u nastavi

: : Engleskog jezika za 6.
razred- primjer 1.

B |6.uF|rs: Elementary School Varazdin s

Sleka Kakars - 88 Ockons - Jeaasiovie e

Slika 60. Primjena
alata Edmodo u nastavi
Engleskog jezika za

6 b Pt Elrseriery Schocl Varaoten 6. razred- primjer 2.
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7. POOPLET

URL ADRESA: http://popplet.com/
TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/popplet-organizirajte-ideje-informacije-umne-mape/

popplet

Slika 61. Logo umne
mape Pooplet

7.1. Opis alata

Popplet je jednostavan digitalni alat za vizualizaciju i organizaciju ideja ili informacija u obliku umne mape.
Dostupan je umreznoj verzijiili kao verzija za i0S mobilne uredaje. Mrezna je verzija podrzana u svim novijim
verzijama popularnih mreznih preglednika (npr. Google Chrome, Mozilla Firefox itd.), a klju¢an je element

koristenja instalirani Adobe Flash Player i omoguceno pokretanje Flasha u mreznom pregledniku.

Ako korisnik zeli samo isprobati rad u Poppletu, odabirom opcije tray it out pokrece se demopristup alatu
mu koji omogucuje da se u 9 koraka upozna s nacinom rada bez prethodne registracije. Dodatne upute za
rad prikazuju se i prilikom prvog koristenja alata. Korisnicko sucelje omogucuje korisniku pregled svih mapa

koje je izradio, mapa postavljenih na javnu vidljivost i primjere mapa kako bi se korisnik jo$ jednostavnije
upoznao s mogucnostima alata(Valci¢ J. 2017).

7.2. Nacin koristenja

s ™ Alat ne omogucava povezivanje s Googlom, Facebo-
I okom i slicnim korisnickim racunima pa za koristenje

welcome! O S
we're excited fo have yeu join Popplet alata korisnik mora izraditi korisnicki racun unosom ko-
(oot nane risniCkih podataka: e-adresa, zaporka i ime i prezime.

Korisnicki racun moze biti placen ili pak besplatan koji
omogucuje izradu do maksimalno 10 mapa uz koristenje

svih funkcionalnosti. Postoji i verzija za Skole koja omo-

llull e

l amail (his will bo your usemamal

| confierm your email [ype it ogoin)

(e Slika 62. gucuje grupne popuste (Val¢i¢ J. 2017).
t — - Stvaranje
SRy (" )
racuna make a new popplet
o nami your popplet pick a cobar
- / B 1. X 1T
Kreiranje
. . - . nevag L
Pocetak kreiranja mape zapocCinje odabirom op- objekta g
cije make new popplet. Nakon 8to mapi dademo uriimited Popplets.

ime i odaberemo boju, kliknemo na make it so! - J

47



7| ERASMUS KAZ - ,Ukrotimo kompetencije 21. stoljeca” |

Dvoklikom na radnu povrsinu stvaramo elemente koji mogu biti neovisnijedan o drugom ili mogu biti medu-

sobno povezani. Elementu se mogu dodati tekst, crtezi, slike i videosadrzaji (YouTube i Vimeo servisi), a
mogu se mijenjati boje okvira i teksta.

4 )

Slika 64. Hijerarhijski
prikaz umne mape s
mogucnostima za
uredenje elementa

N J

QOdabirom opcije Pogled pruzaju se tri nacina prikaza mape kao prezentacije. Bodavanjem okvira na elemen-
te mape moguce je prikazati elemente pojedinacna ili pak Citavu grupu elemenata na koju se prezentiranjem
zeli usmjeriti fokus.

4 )
’ N ! H‘-\.
[ = |
i 2. Modul 3. Modul
. @h obrazovanja I abrazovanja
i
NG J

Slika 65. Stvaranje prikaza mape kao prezentacije

U alatu Popplet omogucena je suradnja viSe korisnika. Suradnici se dodaju upisom imena ili e-adrese ako
imaju vec izraden korisniCki racun unutar alata, a u suprotnom omoguceno je slanje pozivnice za registra-
ciju.

Umna mapa moze se namjestiti kao javna, moze se podijeliti putem druStvenih mreza Facebook i Twitter,
moze se poslati poveznica ili ugraditi u neku mreznu stranicu pomocu embed koda.
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-
add collaborator

[ enter name or email address

make popplet public

or, invite popplet users you already know L

afftang

EEN

N\ J

Slika 66. Dodavanje suradnika i opcije dijeljenja mape

Alat Popplet nudi velikiizbor dodatnih mogucnosti zarad s mapom pa tako korisnik moze odabrati stvaranje
nove mape (elementa), spremanje promjena (iako se promjene spremaju automatski u odredenim interva-
lima), ponistavanje napravljenih promjena, kopiranje i lijepljenje neke druge mape, okomito ili vodoravno
poravnavanje elemenata, rasporedivanje po visini i Sirini, izrada stupaca i redova te automatsko poravna-
vanje po rubu, dodavanje ponudenih videosadrzaja, udvostrucavanje mape, odabir jezika, stvaranje vremen-
ske crte koja omogucuje uvid u sve promjene te stvaranje poveznice na mapu.

Mapu je moguce ispisati ili pohraniti kao .jpeg, .png i .pdf datoteku.

7.3. Primjena alata u nastavi

Uzizradu umnih mapa alat Popplet najednostavanibrz nacin omogucuje nastavnicima i u¢enicima raspra-
vu o razlic¢itim temama koje na taj naCin mogu kategorizirati, povezivati i organizirati. Ucenici i nastavnici
alat mogu koristi kao jedan od nacCina razmjena ideja i informacija.

Nedostatak je alata registracija koristenjem e-adrese i ogranic¢enje na 10 mapa. No moguc¢nost suradnje,
vremenska crta koja omogucava uvid u nastale promjene te mogucnost izrade prezentacije sa stavljanjem
fokusa na kljucne elemente u odredenom trenutku tokom izlaganja, svakako su prednosti naspram kojih su
nedostaci doista zanemarivi.

Alat Popplet omogucuje nastavnicima da kod ucenika razviju sposobnost koristenja prikupljenih znanja
izradom vlastite digitalne umne mape. Na taj nacin ucenici isticu bitno, $to nastavnicima daje povratnu
informaciju o tome u kojem su obimu uspje$no ostvarili zadatke nastave (Pavlovi¢-Sijanovi¢ S., 2014)
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7.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 11. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Matematika - 8. razred

Geometrijska tijela

Sistematizacija gradiva

Panavljanje i vjezbanje

1. Uvodni dio - Motivacija

- U¢enike podijelimo u timove (parove ili po troje ucenika) te svaki tim dobiva jedno ra¢unalo.

« UCenici se na racunalima upoznaju s aplikacijom Popplet - zadatak im je u mentalnu mapu ubaciti tekst, sliku,
promijeniti boju te isprobati Sto viSe ponudenih opcija.

« Zajedno upoznajemo mogucnosti aplikacije: ucenici koji su otkrili neku novu opciju objasne ju cijelom razredu.

2. Sredisniji dio - Ponavljanje i vjezbanje

« Nastavnik zadaje ucenicima da izrade mentalnu mapu na temu geometrijskih tijela koja mora sadrzavati nesto od
navedenog:

- podjelu geometrijskih tijela, sliku tijela, sliku mreze tijela, presjek tijela, formulu za oplosje i obujam, definiciju ...
« Mogu koristiti svoju biljeznicu, udzbenik ili taj tren nacrtati tijelo i ispisati formulu.

« Dizajn mentalne mape i izbor sadrzaja o geometrijskim tijelima je po njihovoj volji, ali mapa mora biti pregledna,
smislenaitocna.

3. Zavrsni dio - Provjera ucinka nastavnog sata

« UCenici spreme izradene mentalne mape u obliku .pdf dokumenta

« UCenicizajedno s nastavnikom pregledaju uratke te komentiraju koje sumape najbolje i stoih ¢ini boljima od ostalih.

4 )
Geometrijska tijela
hame wigw all z00m = + B &
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Slika 67. 'D—l—
Primjena alata .
Popplet u nastavi
Matematike za
8. razred
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8. MENTIMETER

URL ADRESA: https://www.mentimeter.com/ [m' MentlmEtea

TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/mentimeter-postavite-pitanje- Slika 68. Logo digitalnog
i-prikupite-povratne-informacije-u-realnom-vremenu/ alata Mentimeter

8.1. Opis alata

Mentimeter je digitalni alat koji korisniku omogucuje postavljanje pitanjai prikupljanja povratnih informaci-
ja za vrijeme prezentacije. Sudionici svoje odgovore unose preko mobilnih uredaja i sve sto je potrebno za
pristup jest kod i poveznica (poput alata Kahoot!). Za izradu sadrzaja u alatu potrebno je izraditi korisnicki
racun, ali to nije potrebno za odgovaranje na pitanja. Alat omogucuje besplatnu i placenu verziju korisnickog
racuna, a registrirati se moze unosom e-adrese i zaporke ili povezivanje s postoje¢im Facebook ili Google
korisnickim racunom. Besplatni nastavnicki korisni¢ki racun omogucuje neogranicen broj sudionika, ano-

nimno glasanje, kvizove za u¢enike, ogranicenje na dva pitanja po prezentaciji i pet pitanja po kvizu.

Korisnik moze izraditi vlastite prezentacijske sadrzaje ili preuzeti neki od predlozaka i prilagoditi ga svojim
potrebama. Kod izrade novog sadrzaja korisnik definira naziv i nacin odgovaranja na pitanja (tempom preda-
vaca ili publike). Pitanja koja su dostupna za dodavanje u prezentaciju: viSestruki odgovor, odabir slike, oblak
rijeCi, unos omjera, otvoreni tip odgovora, 20 matrica, podjela 100 bodova i kviz. Alat omogucuje prikaz rezul-
tata u stvarnom vremenu, a karisnik ima mogucnost odabira nacina prikaza rezultata u obliku grafikona: pita,
stupci ili torta. Za pitanje je takoder moguce dodati sliku ili video umjesto obi¢nog teksta(Vali¢i¢ J., 2017).

8.2. Nacin koristenja

Nastavnici koji zele koristiti ovaj alat u nastavi moraju se registrirati te za svaku novu prijavu upisati svoju
e-mail adresu i lozinku. Nakon registracije prikazuje se korisnicko sucelje gdje korisnik ima pregled nad

izradenim prezentacijama, javno dostupnim sadrzajima (predlo$ci, webinari, use case)i postavkama svog
korisniCkog racuna. Korisnik moze izraditi vlastite prezentacijske sadrzaje ili preuzeti neki od predlozaka i

prilagoditi ga svojim potrebama.

Svakaizradena prezentacija moze se podijeli- ( A

ti s drugim Korisnicima, uredivati, pomicati,
kopirati te izbrisati, a odgovori ucenika trajno
su pohranjeniimogu biti pohranjenina vlasti-
to racunalo.

E-mail

pavicic.teal@gmail.com

Password
Kod izrade novog sadrzaja korisnik definira sesssssanes

naziv i nacin odgovaranja na pitanja (tempom Forgot password
predavaca ili publike). Tipovi pitanja dostupni m
za dodavanje u prezentaciju jesu: visestruki
odgovor, odabir slike, oblak rijeci, unos omjera, R
otvoreni tip odgovora, 20 matrica, podjela 100 \_ Y,
bodova i kviz. Slika 69. Prikaz prijave na platformu Mentimeter

Mo account? Sign upl

b1
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Gotove prezentacije pokrecu se odabirom opcije ,Present’, ucenici dobivaju PIN koji upisuju u svoje digital-
ne uredaje i na taj nacin pristupaju prezentaciji dajuci svoje odgovore na postavljena pitanja. Alat omogu-
Cuje prikaz rezultata u stvarnom vremenu, a korisnik ima mogucnost odabira nacina prikaza rezultata u

obliku grafikona: pita, stupciili torta.

8.3. Primjena alata u nastavi

Mentimeter je jednostavan i intuitivan alat koji nastavnicima omogucuje prikupljanje povratnih informacija
i procjenu znanja s rezultatima u stvarnom vremenu. Prednost je alata Sto ucenici ne moraju izraditi kori-
snickiracun za odgovaranje na pitanja i unos povratnih informacija te su na taj nacin zasticenis obzirom na
to dane trebaju davati svoje osobne informacije. Nastavnici alat mogu koristiti za kratke provjere znanja ili
za prikupljanje informacija, npr. odluka o lokaciji Skolskog izleta. Jos je jedna prednost sto se sadrzaju moze
pristupiti s bilo kojeg uredaja, stoga nastavnici nisu ograni¢eni na jednu prostoriju koja ima racunala, vazan
je samo pristup mrezi. Nedostatak su dva pitanja po prezentaciji, ali nastavnici taj problem mogu zaobici
izradom onoliko prezentacija koliko im je potrebno za sav sadrzaj buduci daimaju mogucnost neograni¢enog
broja prezentacija(Vali¢i¢ J., 2017).
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8.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 12 Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Geografija - 6. razred

Nastavna tema: Polarni krajevi
Nastavna jedinica: Arktik i Antarktika
Tip nastavnog sata: UcCenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija

- interpretirati fotografije polarnih krajeva u udzbeniku

« ponoviti po sljedec¢im pitanjima: Zasto su polarni krajevi hladni? Kako se zovu toplinski pojasevi u kojima se protezu?
Kako se zovu paralele koje dijele te toplinske pojaseve od susjednih?

- prisjetiti se nastanka polarnog dana/noci(interpretacija fotografije iz udzbenika)

- upisati kod Mentimeter prezentacije 1576 42 i odgovoriti redom na postavljana pitanja:
- Koja karta predstavlja podrucje Arktika? (Pricekamo da ucenici odgovore i provjerimo to¢nost odgovora, prva karta
je tocan odgovor.)
- Arktik i Antarktiku nazivamo polarni krajevi. Zasto? (Pricekamo da ucenici upisu svoje odgovore, odgovori koji se
viSe puta ponavljaju napisani su vec¢im slovima i anonimni su.)
- Koje Zivotinje Zive na Antarktici? (Ponudena su im tri odgovora, moraju odabrati to¢an odgovor: Tuljani i pingvini
- polarni medvjedii lisice - vukovi i sobovi.)
- Arktik obuhvaca sjever Europe, Sjeverne Amerike i Azije.(U¢enici odgovaraju s to¢noilineto¢no, provjerimo to¢nost
odgovora, odgovor je toéno.)
- Koji narod zivi na sjeveru Europe u Skandinaviji? (U¢enicima su ponudena tri odgovora: Eskimi, Sami (Laponci) i
Samojedi.)
- Hrvat koji je nedavno osvojio JuZni pol zove se: (U¢enicima su ponudena triodgovora: Stipe Bozi¢, Davor Rostuhar,
Nitko.)
« Nakon svakog odgovora ucenici mogu vidjeti tocnost i brzinu odgovora na pitanje, a njihov poredak i bodovi slikovito
su prikazani na zaslonu nakon odgovora.

2. Sredisniji dio - U€enje novih nastavnih sadrzaja

« usmenim izlaganjem upoznati ucenike sa smjestajem i polozajem Arktika i Antarktike te ih na karti usporediti
« upoznati uc¢enike s novim stru¢nim nazivljems: ledena santa i ledeni brijeg, analizirati slike u udzbeniku, procitati u

rjecniku na kraju knjige u cemu je razlika izmedu ledene sante i ledenog brijega

- usporediti klimatska i vegetacijska obiljezja Arktika i Antarktike, prisjetiti se gradiva petoqg razreda i tipova klime,
odgovoriti koja su dva tipa polarnih klima na Zemlji - klima tundre i klima vjecnog mraza

« 0bjasniti Sto je tundra - zajednica mahovina lisajeva i krzljavoq bilja

- analizirati tematsku kartu iz udzbenika koja prikazuje teritorijalne zahtjeve na Antarktici

« prema slikama iz udzbenika objasniti obiljezja Zivotinjskog svijeta polarnih podrucja, nabraojiti zivotinje polarnih
krajeva na sjeveru - palarne lisice, medvjedi, zeCevii sobovi, a na jugu - tuljani i pingvini te u moru kitovi

« pokazati Casopis Meridijani i tekst koji govori o Bavoru Rostuharu, Hrvatu koji je 2018. godine osvojio Juzni pol

Sazimanje/uopcavanje
- Odgovoriti na pitanja u udzbeniku

3. Zavrs$ni dio - Provjera u¢inka nastavnog sata

« Nakraju sata ucenici ¢e ponovno upisati kod Mentimeter prezentacije na tablet i ponovno odgovoriti na postavljena
pitanja, pratiti postotke tocnosti odgovora i utvrditiima li poboljSanja.
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Go to www.menti.com and use the code 15 76 42
Arktik i Antarktiku nazivamo polarni krajevi. Zasto?

B Maontinmoton

Go to www.menti.com and use the code 15 76 42

Koje Zivotinje Zive na Antarktici?

Tuljand |
pingrwini

i s [ 1 b b o

B Maentimeter

Go to www.menti.com and use the code 15 76 42

Hrvat koji je nedavno osvojio Juzni pol zove se:

2330p Dr zoc

B Mentimater
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9. SOCRATIVE
URL ADRESA: https://www.socrative.com/ [88 SOC ratlve}

TUTORIJAL: https://www.youtube.com/watch?v=upY8uG3NFfY Slika 75. Logo digitalnog
alata Socrative

9.1. Opis alata

Saocrative je besplatan web-alat namijenjen provodenju kvizova poput alata Kahoot. Podijeljen je na dva
sucelja: Nastavnik i Ucenik. SuCelje za ucenike slicno je alatu za Kahoot i nije potrebna registracija. U¢enici
dobivaju zaporku za virtualnu sobu kojoj pristupaju preko preglednika ili mobilne aplikacije (i0S, Android)i
zatim odgovaraju na postavljena pitanja.

Nastavnici se mogu registrirati klasicnim nacinom ili Google korisniCkim racunom. Unutar sucelja imaju
funkcionalnosti pokretanjaiizrade kvizova kao i pregled statistike vec¢ provedenih kvizova. Besplatnim ko-
risnickim racunom moguce je pokrenuti jednu javnu sobu za kvizove i ogranic¢ena je na maksimalno 50 uce-
nika. U placenojje verziji moguce pokrenuti do 10 javnih ili privatnih soba i 150 u¢enika. ViSe je soba korisno
za provodenje nekoliko kvizova istovremeno, ali jedna je soba sasvim dovoljna za izvodenje aktivnosti na

satu(Vali¢i¢ J., 2016)

Socrative funkcionalnosti:

- postavljanje viSestrukih i tocno/netocno pitanja

« postavljanje otvorenih pitanja na koja se moze odgovarati

- izrada kvizova koji se automatski ocjenjuju s povratnim informacijama
« dijeljenje kvizova s drugim nastavnicima

« provedba kvizova kao igra “Svemirska utrka”

- izvjestaji rezultata kvizova (pohrana na rac¢unalo, slanje e-mailom i Google Drive)
- pregled odgovora ucenika u realnom vremenu.

9.2. Nacin koristenja

Prilikomregistracije na platformu alata Socrative potrebno je odabratijednu od dviju ponudenih opcija ,Student

login” ili ,Teacher login”. Nakon izrade korisnickog racuna ucitelj ima uvid u svoju radnu povrsinu gdje moze
pokrenuti obican kviz ili kviz u obliku “Svemirske

utrke” i izlazni upitnik. Mogu se takoder postaviti ( )
brza pitanja(vigestruki odabir, to¢no/neto¢no i kra- E]?\\ B)
tak odgovor).

Quiz Exit Ticket

Postavljanjem brzih pitanja nema unosa teksta,
vec nastavnik usmeno izri¢e pitanje i ucenicima

Space Race

uvoz kviza nekog drugog korisnika ili iz excel do-

& Choice

zatim omogucuje unos odgovora alatom. Unutar QUICK QUESTION
radne povrSine nalaze se i kategorije zaizradu kvi- i
zova $to omogucuje izradu kvizova unutar sucelja, TF \ A

kumenta (dostupan je predlozak dokumentaza \_ " rertanswer )
jednostavnijuizradu), pregled vec¢ izradenih kvizo- Slika 76. Prikaz korisnickog sucelja
va kao i pregled izvjestaja. nakon prijave u Socrative
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a)lzrada kviza

Prilikom izrade kviza potrebno je na gornjoj programskoj traci platforme odabrati drugu opcije ,Quizzes” te
JAdd quiz'.

q )

LAUNCH QuIzIES RODME REPORTS RESULTS 5

Quizzes

Slika 77. Prikaz zaslona prilikom izrade kviza u alatu Socrative

Nakon odabrane opcije ,add quiz’ korisnik moze odabrati zeli li samostalno kreirati vlastiti kviz ili uvesti vec
gotov kviz koji je izradio neki drugi korisnik. Ako Zeli uvesti kviz, potrebno je samo unijeti broj Zzeljenog kviza.
Kada nastavnik pokrece unaprijed izradeni kviz, prije samog pokretanja ima mogucnost definirati odredene
postavke kako biizvodenje kviza prilagodio potrebama nastave. Postavke se odnose na prikaz imena sudioni-
ka, prikaz pitanja i odgovora slucajnim redoslijedom, prikaz povratnih informacija i prikaz ukupnih bodova

Prilikom izrade vlastitog kviza nastavnik moze birati izmedu tri tipa pitanja: pitanja s ponudenim odgovori-
ma, to¢no-netocno te pitanja na koja ucenici daju kratke odgovore.

e N
(Create Quiz =
ol A
Magkny

O ANgn quiz to standard

| QUESTIONS

| (-I- TRUE | FALSE ) {'1 SHORT ANSWER :J
- J

Slika 78. Odabir pitanja prilikom izrade kviza u alatu Socrative

Nakon Sto je korisnik unio sva zeljena pitanja, odabire opciju ,Save and exit” koja se nalazi u gornjem desnom
kutu korisnickog sucelja. Svaki izraden kviz moze se kopirati, uredivati, podijeliti s drugim korisnicima i
preuzeti u .pdf formatu te ga u¢enici mogu rjesavati i pismeno.
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Svaki kviz nastavnik moze pokrenuti i u obliku ,svemirske utrke”(Space Race) koja tada postaje natjecatelj-
skog karaktera. Ako se nastavnik odluci za kviz u obliku “svemirske utrke”, odabire kviz koji Zeli pokrenuti,
odreduje broj timova, nac¢in na koji ¢e ucenici biti podijeljeni u timove (automatski ili odabir u¢enika)i oda-
bire sliku kojom Ce timovi biti prikazani na sucelju rezultata. Takoder moze odrediti hoCe li ¢e se prikazati
povratna informacija za svako pitanje i ukupni bodovi. Nakon definiranja postavki pokrece se kviz. Na na-
stavnickom se sucelju prikazuju rezultati u obliku vremenske crte. Slike koje predstavljaju timove pomicu
se na vremenskoj crti sukladno broju to¢nih odgovora ¢lanova pojedinog tima. U¢enicko je sucCelje gotovo

identi¢no uobicajenom prikazu kviza uz dodatak prikaza boje i naziva tima u kojem se uc¢enik nalazi.

4 )
Space Race

Magenta

Slika 79. Prikaz
,svemirske utrke”
u alatu Socrative

- J

b) Pokretanje kviza

Za pokretanje kviza korisnik odabire opciju ,Lauch” na gornjem dijelu korisniCke trake, odabire vrstu kviza
(brza pitanja, obi¢an kviz ili svemirska utrka) te dobiva broj sobe (kod). U¢enici pristupaju sobi za kvizove
odabirom ucenicke prijave na poCetnoj stranici alata, unose zaporku sobe i svoje ime, a nakon toga zapoci-
nju s rjesavanjem kviza.

4 )
Student Login
Room Name
Slika 80. Prijava ucenika za
pristup digitalnim sadrzajima
alata Socrative
- J
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Predzadnja je kategorija programske trake (Reports) namijenjena pregledu izvjestaja svih kvizova sto ih je
nastavnik zadao ucenicima. Nastavnik izvjestaj moze prikazati unutar sucelja u obliku tablice na kojoj odlu-
Cuje zeli li prikazati popis sudionika, to¢ne ili netocne odgovore. Moguc je izvoz izvjeStaja na svoje racunalo,
e-mailom ili na svoj Google Disk i u moguc¢nosti je birati izvjeStaj na razini cijelog razreda u obliku excel do-
kumenta, izvjesStaj za svakog uCenika ili izvjestaj za svako pitanje u .pdf obliku.

9.3. Primjena alata u nastavi

Socrative alat slican je ve¢ poznatom alatu Kahoot. Omogucuje jednostavnu provedbu kvizova u nastavi s
elementima igrifikacije. Jedna je bitna razlika Sto Socrative ima mogucnost pokretanja klasi¢nog kviza ili
kviza u obliku igre dok je Kahoot fokusiran na igru. UCenicCko je suCelje za odgovaranje na pitanja takoder
drugacije. Ucenicima se u alatu Socrative prikazuju pitanja zajedno s odgovorima dok Kahoot prikazuje samo
simbole koji odgovaraju pitanjima prikazanima na nastavnickom sucelje. Odlican je alat u situacijama kada
nastavnik zeli npr. u¢enicima omoguciti ponavljanje nekog nastavnog sadrzaja prije ispita ili provjeru nau-
¢enog na kraju nastavnog sata. U situacijama kada nastavnik zeli dodatno motivirati u¢enike, ima mogucnost
prikazati kviz kroz igru. U¢enici su potaknuti kako biti bolji, ali i kako zajednickim snagama dovesti svoj tim
do pobjede. Velika je prednost sto u¢enicine moraju izradivati korisnicke racune i time su zasticeniji. Takvim
nacinom olaksan je pristup kvizovima jer se uCenicine moraju registriratii prijavljivati Sto Cesto ometa tijek
nastave. Buduci da je alat jednostavan i intuitivan za koriStenje, njegova je prednost da u¢enici mogu izra-
divati vlastite kvizove npr. za neki projekt ili sadrzaj koji su morali prouciti. Nakon izlaganja na taj nacin

omogucuju drugim ucenicima u razredu ponavljanje sadrzaja koji su izlagali(Valici¢ J. , 2016).
9.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 13. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Kemija - 8. razred

Nastavna tema: Bioloski vazni spojevi
Nastavna jedinica: Kemija hrane - IZBORNA TEMA
Tip nastavnog sata: Ponavljanje i vjezbanje

1. Uvodni dio - Motivacija

« Usmeno ponavljanje sadrzaja

« Analiza zadataka za domacu zadacu

2. Sredisnji dio - Ponavljanje i vjezbanje

« Usmeno ponavljanje sadrzaja uz pitanja i vodeni razgovor
« RjeSavanje zadataka u radnoj biljeznici

« Usmeno analiziranje i ponavljanje odgovora

3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

- Odgovoriti na pitanja putem alata Socrative (Nacin: ucitelj zadaje pitanjai Space race)

« Provjera odgovora uz analizu.
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Pitanja za kviz:

1.

Stani¢na stjenka biljke gradena je od:
a)Maltoze

b) Skroba

c)Celuloze

d) Saharoze

Glukoza se dokazuje:

a) Trommerovim reagensom

b) Biuret reakcijom

c) Ksantoproteinskom reakcijom
d) Fehlingovim reagensom

2. Kemijska je formula palmitinske kiseline: 6. Produkti hidrolize su:
a)C17 H31CO0H a) Glikol
b) C15H31CO0H b) Vise masne kiseline
¢)C17H35C0O0H c) Glicerol
d)C17H33C0O0H d) Glukoza
3. Temperatura ljudskog tijela ne smije porasti 7. Molekule koje nastaju povezivanjem monomera
iznad: nazivamo: dopuni odgovor:
a)37 stupnjeva C
b)38,5 stupnjeva C 8. Glikogen je pricuvni polisaharid u sisavaca.
¢)40 stupnjeva C Da
d)42 stupnja C Ne
4. Molekula na koju djeluje enzim je: 9. Dodatkom kiseline bjelanCevine se ne mijenjanju:
a) Aktivno mjesto Da
b) Supstrat Ne
c)Produkt
dKompleks 10. Fehlingovim reagensom dokazujemo glukozu.
Da
Ne
(" A
) ECE
Stanifna stienia bifos pradena je od
ANIWER CHOICE
=
- J

Slika 81. Primjena alata Socrative u nastavi Kemije za 8. razred- primjer 1.
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(- )
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Kemifka formula palmitinke Koeline e
ANSWER CHOICE

- lt'-‘H}I(DOH
i e
- CITHESC00H
- CYTHR000H

N\ J

Slika 82. Primjena alata Socrative u nastavi Kemije za 8. razred - primjer 2.

Tablica 14. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Biologija- 7. razred

Pojava i razvoj zivota na zemlji

Pojava i razvoj zivota na Zemlji

Ponavljanje i provjera znanja

1. Uvodni dio - Motivacija

« dati upute za rad i dogovoriti tijek nastavnog sata

2. Sredisniji dio - Ponavljanje i provjera znanja

« povezivanje kartica - slika i pojmova

«Napomena: 20 kartica (10 slika i 10 pojmova) izrezati pojedinacno za svaku grupu i staviti u kuvertu.
« objasnjavanje znacCenja pojedinih pojmova

« provjera toc¢nosti unutar grupe

- izlaganje predstavnika grupe

« kviz znanja izraden u digitalnom alatu Socrative

- rjeSavanje konceptne mape

« Napomena: Mogucnost vrednovanja znanja nekoliko ucenika temeljem rezultata dobivenih rjesavanjem
konceptne mape.

3. Zavrsni dio - Provjera uc¢inka nastavnog sata

- provjera tocnosti rijeSene konceptne mape
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Ko peolodho dob 48 ricivd “dobom sinplarie Bvols"?

ARSWER CHOHCE

- wednge doba H medoid

- o adte b proearir
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Esplanaticn;

a0 e e vk G wede "seil na koprg.
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Slika 83. Primjena alata Socrative u nastavi Biologije za 7. razred - primjer 1.

Lil

Macks | Fa b3 nad i 8 PRt reemi?

AREWER CHOKE

- P 120 mlljard podng naken vellg it
- Brjee 4.5 rljarel §na willkim piirikom
- |u1zummmm l

- B S Wb A DuRaT R PN S [rakng

- |w:wmwp&umpnmlam |

Slika 84. Primjena alata Socrative u nastavi Biologije za 7. razred - primjer 2.
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TRECI MODUL OBRAZOVANJA

Scratch

Explain Everything
Storydumper
Drow Your Game

Poster Maker
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TRECI MODUL OBRAZOVANJA

Kako je nastao?

Trec¢i modul obrazovanja nastao je kao rezultat ERASMUS KAZ2 projekta ,Ukrotimo kompetence 21. stoletja”.
Projekt vrijedan 64 000 eura odobren je od strane slovenske agencije CMEPIUS, a traje 36 mjeseci, poCevsi
od 1. rujna 2016. i zavrsno s 31. kolovozom 2019. Na trecem modulu obrazovanja radila su dva projektna tima.
Svi ¢lanovi tima sudjelovali su na medunarodnim edukacijama, koriste novu tehnologiju (tablete i pametne
ploce)u svome radu te posjeduju potrebne IKT kompetencije.

Od €ega se sastoji?

Trec¢i modul obrazovanja sastoji se od pet odabranih IKT alata koji su prethodno isprobani i testirani od
strane projektnih timova.

IKT ALATI: - Scratch « Explain Everything - Storydumper - Orow Your Game - Poster Art

QOdabrani IKT alati najcesce se koriste u glavnom dijelu sata pri Cemu ucenici postaju aktivni kreatori digi-
talnih nastavnih sadrzaja. Pomocu alata Drow Your Game i Story Jumpera ucenicirazvijaju svoju kreativnost
i mastu te izraduju vlastite digitalne slikovnice i igre koje mogu podijeliti sa svojim vr$njacima i roditeljima,
dok IKT alat Poster Art nudi moguc¢nost samostalnog izradivanja digitalnih plakata od strane ucenika. Kako
bi ucenici usli u svijet programiranja, alat Scratch na zabavan nacin nudi im moguc¢nost upoznavanja prvih
programskih koraka, rjeSavanje problema te pozitivno utjeCe na razvoj kreativnosti. Pomak prema moder-
nom dobu obrazovanja nudi i IKT alat Eyplain Everything koji omogucuje interaktivno i suradnicko ucenje u
kojem ucCenici i nastavnici mogu razmjenjivati misliiideje u stvarnom vremenu za vrijeme nastave ili pak pri

izvodenju nastave na daljinu.

Koristeci odabrane alate u sklopu ovog modula, u¢enici razvijaju sposobnaost rjeSavanja problema, kreativ-
nost i komunikacijske vjestine, a zahvaljujuci jednostavnosti aplikacija koje su prilagodene djeci razlicitih
uzrasta dodatno ¢e se potaknutinjihova znatizeljaipri cCemu ¢e se upoznati s osnovama racunalne znanosti
kroz istrazivanje iigru.

Kome je namijenjen?

Trec¢i modul obrazovanja prvenstveno je namijenjen svim uciteljimarazredne i predmetne nastave osnovnih
skola i nastavnicima u srednjim skolama. Odabrane aplikacije nesto su slozenije od alata koje smo koristili
u Prvom i Drugom modulu obrazovanja. Koristenjem ovih IKT alata u¢enici postaju aktivni kreatori vlastitih

sadrzaja. Svi su alati besplatni za koristenje te ne zahtijevaju prijavu od strane ucenika.

Kada i kako koristiti ikt alate?

Odabrani alati sluze kao pomo¢no nastavno sredstvo za izradu vlastitih digitalnih obrazovnih sadrzaja ili
prezentaciju nastavnih sadrzaja sto zahtijeva odredeno vrijeme od strane uCenika, stoga ih je pozeljno ko-
ristiti u glavnom dijelu sata. Ovisno o nastavnom satu, strukturi razreda i opremi, ucitelj sam bira alat koji
¢e Kkoristiti, u kojem dijelu sata i koliko ¢esto. Tehnologija nikada ne smije postati sama sebi svrhom, stoga

je valja uvoditi postupno i promisljeno.
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Vrijeme potrebno za izradu digitalnih sadrzaja

Qvisno o individualnim osobinama svakog uc¢enika, njihovim interesima i kreativnosti, vrijeme potrebno za
izradu digitalne igre ili slikovnice moze bitirazlicito, stoga je moguce organizirati grupni rad ucenika kako bi
se aktivnosti mogle zavrsiti u zadanom vremenu. Digitalni poster ili plakat moguce je izraditi u roku od 15 do
20 minuta, takoder ovisno o dobi i sposobnostima ucenika.

10. SCRATCH

URL ADRESA: https://scratch.mit.edu/
TUTORIJAL: http://e-laboratorij.carnet.hr/scratch-vizualno-programiranje/

Slika 85. L ogo i maskota
programskog alata Scratch

10.1. Opis alata

Scratch je besplatan vizualni programski jezik, nastao kao projekt unutar medijskog laboratorija na MIT'-u.
Ciljje bio unaprijediti tehnolosku pismenost na nacin da se programiranje priblizi svima, a posebno najmla-
dima kroz izradu multimedijskih sadrzaja, igra, interaktivnih pri¢a i programa. Naziv dolazi od pojma ,Scrat-
ching’, a odnosi se na ponovno koristenje programskog koda koji moze biti koristan i ucinkovit 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).

10.2. Nac€in koristenja

Trenutna najnovija verzijaje Scratch 3.0 izasla je u sijecnju 2019. Alat je dostupan za online koristenje unutar
mreznih preglednika ili se moze instalirati na racunalo (Scratch Desktop). U online verziji programiranje se
zapocinje klikom na gumb Start Creating (slika 2.), a moguca je i registracija ako se korisnik Zeli pridruziti

Scratch zajednici.

'Massachusetts Institute of Technology
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Slika 86. Mrezna stranica programskog alata Scratch

U oba nacina koristenja programa dostupni su tutorijali (priru¢nici) kako bi korisnici upoznali alat i njegove
elemente.

Korisnic¢ko sucelje podijeljeno je na tri dijela: paleta s blokovima (instrukcijama), prostor gdje se instrukcije
logi¢ki povezuju ,drag and drop” principom i pozornica(scena)(Val¢i¢ J., 2017).
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Slika 87. Scratch Desktop - sucelje programa
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Slika 88. Paleta s blokovima Slika 89. Dodavanje kostima likovima

Paleta s blokovima podijeljena je u nekoliko kateqorija: Kretanje, Izgled, Zvuk, Dogadaji, Upravljanje, O¢itanja,

Operacije, Varijable i Moji Blokovi. Moguce je dodati i prosirenje, npr. Tekst u govor.

Scratch projekt ¢ine objekti koji se zovu likovi (Sprites), a nalaze se na pozornici (Stage). Likovi i pozadina
pozornice mogu se dodati naredbama Odaberi lik, Odaberi pozadinu(iz galerije programa), Naslikaj, Iznena-
denje (nasumicéni odabir), U¢itaj lik, U¢itaj pozadinu (s racunala)te stvaranjem likova i pozadine koristenjem

kamere. Izgled likova i pozadine mogu se dodatno mijenjati.

~

Slika 90. Promjena pozadine

U Scratch projekt moze se dodati zvuk slicno kao i likovi i pozadina, iz galerije, moze se snimiti ili pak ucita-

ti saracunala. Zvukovi se pridruzuju pojedinim liku.
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Slika 91. Uredenje zvuka

Svakom liku mogu se dati naredbe za izvrSavanje razlicitih radnji pa tako lik moze govoriti, kretati se, mije-
njati boju, veli¢inu i dr. Za izdavanje naredaba potrebno je sloziti graficke blokove (instrukcije) u cjeline koje
nazivamo skripte. Taj postupak u biti i jest programiranje.

Klikom na zelenu zastavu pokrecu se sve skripte koje imaju ovaj znak na vrhu. Klikom na crveni krug skripte

se zaustavljaju (Budisa D., 2016).

-~

promieni edekd  boja -+ fﬂa

svira) vk Tropical Bids 00 krsa

Slika 92. Izvodenje skripte
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10.3. Primjena alata u nastavi

Mnogobrojne obrazovne ustanove alat koriste kao uvod u svijet programiranja kako bi polaznicijednostavno
shvatili logiku programiranja. Osim uvoda u programiranje ovaj se alat u nastavi moze koristiti za izradu
razlicitog interaktivnog sadrzaja vezanog za odredenu temu, ovisno iskljuCivo o autoru i njegovoj masti
(Valei¢ J., 2017).

Scratch pridonosi razvoju mnogih vjestina: ucenja, kritickog razmisljanja, rjeSavanja problema, komunika-
cije, suradnje, kreativnosti i inovacija. Nastavnicima nudi priliku koristenja racunala u svakodnevnim skol-
skim aktivnostima, uzimajuci u obzir razvojne osobine uc¢enika i nastavne sadrzaje koji to svojom metodic-
kom posebnoscu dopustaju. Ponavljanje uz pomoc¢ edukativnih igara ¢ini nastavni proces privlacnijim,
stvaranje i prezentiranje vlastitih uradaka dobiva na novim mogucnostima izrazavanja, a samostalno istra-

Zivanje potice radoznalost i upornost kod u¢enika (Budisa D., 2016).

10.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 15. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet - Informatika - 5. razred

Nastavna tema: Racunalno razmisljanje i programiranje
Nastavna jedinica: Programiranje - Scratch
Tip nastavnog sata: Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio sata - Motivacija

Potaknuti uc¢enike na razgovor i razmjenu misljenja. Upitati ucenike znaju li kako su nastali programi koje koriste te
jesu li ¢uli za neki programski jezik.

Podsjetiti ih na provedenu aktivnost programiranja na stranicama Code.org (https://studio.code.org/hoc/1).

Najaviti da ¢e se u ovoj cjelini baviti racunalnim razmisljanjem i programiranjem, u sklopu nje upoznat ¢e programski
jezik Scratch. Pokazati u¢enicima primjere programa na stranici Scratch (https://scratch.mit.edu/) vezane uz
oCuvanje okolisa i ekologiju te neke pocetne projekte. Komentirati u primjerima skripte sagradene od blokova.

Objasniti da se Seratch moze koristi u online verziji ili pak instalirati na racunalo.

2. Sredisniji dio sata - U€enje novih nastavnih sadrzaja

Ucenici pokrecu instalirani program Scratch na svojim racunalima.

Nastavnik objasnjava sucelje programa koje se sastoji se od scene i dodatnih vizualnih objekata, paleta s instrukcijama
i prostora gdje se instrukcije logicki povezuju u skripte. Instrukcije su podijeljene u nekoliko kategorija prema njihovim
ulogama: Pokret, Izgled, Zvuk, Olovka, Podaci, Dogadaji, Kontrola, Senzori, Operatori i dodatni blokovi instrukcija.

Nastavnikiuc¢enicizajedno na temelju primjera programa videnih u online verziji Scratcha dogovaraju temuielemente
od kojih se mora sastojati njihov program te dogovaraju kriterije vrednovanja u listi procjene.

Ucenici u parovima zapocinju izradu programa. Tehnikom ,drag and drop”slazu blokove i tako stvaraju skripte kao
rjesenje nekoga problema.

Mogu koristiti objekte iz galerije programa, no isto tako mogu umetati ili ¢ak crtati svoje. Sami odabiru broj zeljenih

likova, njihov izgled te izgled pozadine.
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3. Zavrsni dio sata - Provjera u€inka nastavnog sata

nove skripte.

sljede¢em satu.

Pojedini uCenicikoji su ranije zavrsili sa zadatkom mogu u svoj program ukljucitidodatne elemente, odnosno stvarati

Nakon Sto su svizavrsili zadatak, uCenici spremaju svoje datoteke i pregledaju jednidrugima uratke prema dogovorenoj
listi procjene. Ako uCenicima treba vise vremena za zavrSetak zadatka, aktivnost procjene moze se odraditi i na

eringe!

Friali @ | @

m

-
Slika 93. Primjena Scratch alata u nastavi Informatike za 5. razred - primjer 1.
-~
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Slika 94. Primjena Scratch alata u nastavi Informatike za 5. razred - primjer 2.

70




| Trec¢imodul obrazovanja [~

11. EXPLAIN EVERYTHING

URL ADRESA: https://explaineverything.com/
TUTORIJAL: https://www.youtube.com/channel/UC7auFgQ408wiAi79WeEw-ubA

[ Explain &verything j

Slika 95. L ogo interaktivne bijele
ploce Explain Everything

11.1. Opis alata

Explain Everything'interaktivna je bijela plo¢a koja dodavanjem crteza u boji, teksta i videozapisa omogqu-
¢uje vizualnu komunikaciju, suradnju i u¢enje. Aplikaciju je moguce koristiti u online okruzenju ili kao mobil-
nu aplikaciju za Andorid i iOS uredaje, a u oba slucaju postoji u besplatnoj i placenoj verziji s dodatnim mo-
gucnostima. Online besplatni korisnicki racun ogranicen je na 3 projekta, 1slajd u projektu, snimanje u
trajanju od 1 minute te prostor za spremanje od 200 MB. U mobilnoj aplikaciji besplatni korisnicki racun
omogucuje izradu 3 projekta na bilo kojem uredaju, suradnju koja omogucuje glasovni razgovor (chat) te
dijeljenje web videopoveznice. Korisnik se moze registriratiunosom e-adrese, imena i zaporke ili poveziva-

nje svog vec postojeceq racuna npr. Google korisnicki racun.

11.2. Nacin koristenja

Pri pokretanju programa korisniku se pojavljuje mogucnost izbora pocetka koriStenja aplikacije i izgleda
bijele ploce. Moze biratiizmedu potpuno bijele ploce, raznih predlozaka ili umetnuti datoteke s racunala.

4 N\
Start with...

sl QLD

Elank Template File

St with squeaky chean space Ready to use projects Document, imoge. video or project

Slika 96. Odabir pocetnog izgleda ploce

'Preuzeto s: https://explaineverything.com/
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Nakon $to korisnik odabire nacin na koji ¢e zapocCeti svoj projekt, prikazuje se sucelje radne povrsine.
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Slika 97. Sucelje radne povrsine novog projekta

U gornjem desnom kutu nalazi se ime projekta, a u donjem alat za zumiranje pogleda.

S desne strane nalazi se alatna traka s dostupnim alatima. Odabirom pojedinog alata pojavljuje se njegove
dodatne opcije:

- dodavanje datoteke s racunala - slika, video, ¢rckarija ...

- alat ruke - omogucuje pomicanje objekata po ploci

- alat za crtanje - odabir vrste olovke, debljine i boje

- alat za nijansiranje - odabir debljine i boje

- alat za brisanje - odabir debljine i nacina brisanja

- bojanje objekata - odabir boje

- umetanje gotovih oblika - odabir vrste oblika, debljine i boje ruba

- alat za pisanje teksta - odabir velicine slova, vrste fonta, podrucja pisanja, podebljanaili kosa slova, boje slova

- alat za kopiranje i izrezivanje

. alat za pomicanje objekata s ploce

- pokazivac - odabir debljine, boje i vrste pokazivacCa

- alat za poravnanje, uredivanje i zaklju¢avanje objekata.

U lijevom gornjem kutu strane nalazi se gumb za poziv na suradnju na projektu i gumb za stvaranje web vi-
deopoveznice kojom se projekt dijeli kao video ili prezentacija. U donjem lijevom kutu nalaze se opcije pro-
mjene boje pozadine, dodavanje novog slajda(samo u placenoj verziji) te prikaz cijelog ekrana.

Dolje na sredini prikaza nalaze se gumbi za snimanje ekrana uz moguc¢nost glasovnog zapisa.
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Slika 98. Stvaranje videozapisa

11.3. Primjena alata u nastavi

Aplikacija omogucuje interaktivno i suradnicko ucenje u kojem uceniciinastavnici mogu razmjenjivati misli
iideje u stvarnom vremenu za vrijeme nastave ili pak priizvodenju nastave na daljinu. Koristenjem videoza-
pisa, biljeSka i zvucnih zapisa upute postaju uCenicima stvarnije, a nastavne aktivnosti zanimljivije Sto ujed-

no ucenike aktivnije ukljuCuje u proces ucenja.

11.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 16. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Engleski jezik - 7. razred

Nastavna tema: Module 2: Believeit or not!
Nastavna jedinica: Grammar 2b - Past Continuous
Tip nastavnog sata: U€enje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio - Motivacija

- Zadomacu zadacu ucenici su trebali pogledati video poslan na digitalnu platformu Edmodo - (obrnuta ucionica)
u kojem je detaljno objasnjena Primjena i tvorba gramatiCke strukture Past Continuous te su, nakon Sto su
pogledali video, trebali na platformi odgovoriti na nekoliko pitanja u vezi videa

« Provjera to¢nosti odgovora domace zadace

+ Najava: Danas ¢emo nauciti gramaticku strukturu Past Continuous.

2. Sredisniji dio - U€enje novih nastavnih sadrzaja

« Nastavnik ponovo pusta video na aplikaciji Explain everything te objasnjava tvorbu i uporabu gramaticke
strukture uz primjere iz videa te trazi od u¢enika da uz njenu pomo¢ sastave re¢enicu iz vlastitog Zivotaili iz
prikazanog videa u zadanoj gramatickoj strukturi

« UdZbenik: ponavljanje pravila tvorbe te usporedba s Past Simplom

« Zapisivanje pravila tvorbe i uporabe u biljeznicu

« Trazenje primjera u tekstu When lightning loves you

« RjeSavanje zadataka iz udzbenika

3. Zavrsni dio - Provjera u€inka nastavnog sata

« Evaluacija - Kahoot kviz - dopunjavanje rec¢enica u Past Continuousu uz pomoc tableta
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Slika 99. Primjena Explain Everything
alata u nastavi Engleskog jezika za 7.
razred - primjer 1.

Positive sentences

r Past Comtinames

Lo talk about two or
- e
more actions which ; was watching TV.
were taking place at

the same time in the

They

were playing football.

You

Slika 100. Primjena Explain Everything alata u nastavi
Engleskog jezika za 7. razred- primjer 2.
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15. STORYJUMPER
URL ADRESA: https://www.storyjumper.com/ :2. Story_iummr

TUTORIJAL: https://www.youtube.com/watch?v=RBj_371cbo4

Slika 101. Logo digitalnog alata
Storydumper

13.1. Opis alata

Storyjumper
je web-alat za stvaranje price u digitalnoj knjizi. Dovoljno je samo imatiideju o priciili pak inspiraciju potra-

Ziti u drugim knjigama koje su ¢lanovi StoryJumpera napisali. Registracija je moguca Google ili Facebook

korisniCkim racunom ili stvaranjem novog racuna. Sve knjige su prema pocCetnim postavkama privatne, no
moguce ih je i podijeliti, samo $to ¢ce za one mlade od 13 godina to uciniti neka starija osoba. Koristenje
alata je besplatno, ali ako se knjiga zeli tiskati u tvrdom ili mekom uvezu ili pak preuzeti kao e-knjiga ili au-

dioknjiga, to je potrebno platiti.

13.2. Nacin koristenja

Nakon registracije potrebno je navestidatumigodinu [~ A
rodenja, a ako se koristi u nastavi tada i naziv skole i
postanski broj. Odabere se lozinka i kreira se razred.

You've created your account!
Let's start by picking a password for your class
Nakon $to je kreiran razred, potrebno je dodati uceni-
ke. UCenike je moguce dodati pojedinacno ili upora-
bom .csv datoteke (Excel) koja mora sadrzavati ime,
prezime i korisnicko ime ucenika. N J

Pick a password for your first class

Ucenici razredu pristupaju putem koda razreda (slika Slika 102. Dodavanje lozinke razreda
15.)ilozinke. Nastavnik im upute moze i ispisati.

Student First Name n Mam Username (7] Delete

Fraciics Snudent wisacais ]

+Add1student  +Add multiple students with a csv file

Students can join your class here: storyjumper.com/joinClass/1659338  (Class Password: TM)

Click "SAVE" to add student(s) to your class

SAVE

Slika 103. Dodavanje uc¢enika u razred
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Postavke razreda moguce je urediti i kasnije.

' N\
& EDIT CLASS

Class Narme |7
Class Password (7
® Duration | 01:30 [=]+]

Are students over 13 years . HO
ald?

Allew "Search Photos™ TESI“I
\
Allow Collaboration? m

You can add students after you click "Save®

Slika 104. Promjene postavki razreda

Ucenici mogu i samostalno kreirati vlastite racune tako Sto ¢e nastavnik dati poveznicu “pridruzi se razredu”
ilozinku razreda.

Knjigu mogu izradivati pojedinacno ili kroz grupni rad. Nakon prijave u alat izrada nove knjige zapocCinje
odabirom gumba Create Book, nakon Cega se otvara odabir izgleda nove knjige gdje se moze izabrati neki

od predlozaka ili potpuno prazna bijela knjiga.

Ve
= .
H m'ﬂ.,lmf Teachers Library Prices Aartioes Gubce Loghn or m

#1 RATED SITE FOR CREATING STORY BOOKS

EASILY PUBLISH BOOKS

Don't ket your stories be forgotten

# CREATE BOOK

Great for teachers, kids,
and familles!

Slika 105. Poc¢etak stvaranja knjige

Slijeve strane korisnickog suceljamoguce je odabrati elemente koji ¢e se prikazatina stranici knjige. Klikom
na svaki elemenat mijenjaju mu se svojstva:

« tekstni okvir i tekst - promjene veliCine i polozaja tekstnog okvira, veliCina slova, boja i poravnanje
«likovi - biranje prednjeq i straznjeg plana, promjena velicine lika

-scena

- slike - pretrazivanje slike ili uCitavanje s racunala.
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Slika 106. Korisnicko sucelje alata Storydumper

Na dnu ekrana nalazi se traka koja prikazuje naslovnicu knjige, zavrsnu stranicu i ostale stranice unutar

knjige. Naslovnici knjige moguce je promijeniti boju, dodati lik, scenu i sliku, ali tekst se upisuje u rezervira-

na mjesta. Na zadnjoj stranici knjige moze se nalaziti sve osim scene.

Odabirom gumba s desne strane trake u knjigu je moguce stranice dodati, kopirati neku postojecu stranicu

ili pak ju obrisati.

Klikom na gumb ADD Voice u knjigu je moguce dodati glas ili pozadinsku muziku.

4 N\
] Page
J

Slika 107. Stranice knjige
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Nakon $to je knjiga napisana, klikom na gumb Spremi i Izadi (Save and Exit) moguce je odabrati neke od
opcije njenog prikazivanja. Tako je moguce knjigu podijeliti s javnoscu preko knjiznice alata Storydumper,
slanjem poveznice ili ugradnjom koda na web-stranicu. Postoji i moguc¢nost davanje dozvole drugima da

kopiraju i doraduju knjigu.

Knjigu je moguce naknadno mijenjati, komentirati i prevesti na neki drugi jezik.

4 1\

ik BUY THIS BOOK

Hardcowver
$2499

& PREVIEW

Paperback
$12.99

2Book (dewnlaadfprint
$2.99

Audio Book (downioad)
£2.99

y‘ Q ﬁ g Translate

EDIT COMMENT SHARE  PRINT

Slika 108. Mogucnosti po zavrsetku napisane knjige

13.3. Primjena alata u nastavi

Storydumper alat je kojim se ucenike poducava kreativnom pisanju koje je primjenjivo u razlic¢itim podruc-

jima i predmetima. Tako uCenici mogu pisati knjigu o sebi, mogu opisati svoje dojmove nakon zavrSetka
Skolskog projektaili izleta te mogu pisati o odredenoj temi iz nekog predmeta. Za vrijeme dok ucenici izra-
duju knjigu, nastavnik ima uvid u njihov rad te im moze dati povratne informacije i odredene sugestije po-
boljsanja.

Nakon Sto su knjige napisane, pricanjem i Citanjem uvjezbavaju tecnost Citanja i izgovor Sto je narocito
pogodno za ucenike mlade zivotne dobi ili pak pri u¢enju stranih jezika.

Storydumper omogucuje da viSe ucenika timskim radom kreira jednu knjigu pri ¢emu ostvaruju suradnicko
ucenje, aliisto tako stvaranjem osobnih knjiga u¢enici mogu zasebno pokazatiiizraziti svoju kreativnost.
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13.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 17. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Hrvatski jezik - 3. razred

Nastavna tema: Djecjiroman - Povezanost dogadaja s viemenom, mjestom i likom
Nastavna jedinica: Mato Lovrak. Viak u snijegu
Tip nastavnog sata: Interpretacija lektirnog djela

1. Uvodni dio - Motivacija

« Nastavnik na plocu stavlja plakat na kojem pise PREDSJEDNIK RAZREDA.

« Primjenom tehnike Oluja ideja ucenici imaju zadatak reci sto vise rije¢i koje mogu dovesti u vezu sa zadanom
temom, a nastavnik rijeCi zapisuje na plakat.

« U zajednickom razgovoru podsjetiti u¢enike kako su i oni na pocetku Skolske godine birali predsjednika razreda.

« Razgovarati o osobinama koje ucenica ili u¢enik trebaju imati i koja suim zaduzenja i odgovornosti.

« UCenici su kod kuce trebali procitati knjizevno djelo Vlak u snijegu Mate Lovraka. Nastavnik pita uCenike spominje
li se utom djelu netko tko je imao ulogu predsjednika razreda, ali pod drugim nazivom. Tko je to bio?

Najava
« Nastavnik najavljuje interpretaciju dje¢jeg romana Vlak u snijegu Mate Lovraka.

« Zapisuje naslov i autora na ploc¢u te u¢enicima govori nekoliko zanimljivosti iz biografije M. Lovraka. Potice ih na
uocCavanije slicnosti izmedu samog autora i ucitelja koji se pojavljuje u romanu.

2. Sredisniji dio - Interpretacija lektirnog djela

Razgovor o proc¢itanom djelu

« UcCenici izrazavaju svoje dojmove. Je li vam se svidjela knjiga? Kako ste se osjecali tijekom ¢itanja? Koji vam je dio
bio najzanimljiviji, najsmjesniji, najtuzniji? Kako ste shvatili rije¢ sloga i zadruga? Tko vam je najdrazi lik?

Interpretacija

« Razgovaratis ucenicima o knjizevnom djelu: O kome govori ovo knjizevno djelo? Kako nazivamo ovakvo vece knjiZzevno
djelo koje opisuje dogadaje iz djecjeqg zivota? Oko koja tri lika se gradi radnja? Imaju li oni pozitivne osobine ili
negativne? Koje se odrasle osobe spominju u romanu? Na kojim se mjestima odvija radnja? Kojim se redoslijedom
odvijaju dogadaji?

Sinteza

« UCenike podijeliti u skupine i zadati zadatke:

1. skupina - Naslikajte i opisite likove iz romana(Ljubana, Dragu, Peru, ucitelja, konduktera). Svaki ¢lan grupe bira
jedan lik.

2.skupina -Naslikajte i opisite mjesta na kojima se odvija radnja i vrijeme radnje.
3.skupina - Utvrdite i napiSite to¢an redoslijed dogadaja u romanu. - Vlak u snijegu; Dogovor; Najveca kuca;
Troje mladih s Jabukovca; Zadruga Ljubanovac; Ljuban i Pero; Djecje ruke; Pono¢ - Izlet u grad
« UCenici prezentiraju svoje radove te procjenjuju svoj trud, zalaganje i uspjesnost.
Stvaralacki rad - 1zrada slikovnice u aplikaciji StoryJumper

« UCenici rade svoju slikavnicu na temelju dje¢jeg romana Vlak u snijegu. S u¢enicima se razgovara o tome s$to je
najvaznije u svakoj cjelini koju su utvrdili redoslijedom dogadaja.

« Zajedno stvaraju kratku pricu. Svaku stranicu slikovnice ilustriraju z pomoc¢ slika koje su ponudene u alatu
StoryJumper. Slike mogu oblikovati i kombinirati na stranici te upisati kratak tekst za pricu.
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3. Zavrsni dio - Provjera u¢inka nastavnog sata

 Pjevamo pjesmu Himna zadrugara.
. Zadati zadatak za domacu zadaéu u kojem u&enici trebaju smisliti i napisati nastavak romana: Sto se dogadalo
nakon povratka?

Viak u snijequ

A N2 Ny
I sV iy AN

Mislav Radovanovi¢

Slika 109. Primjena StoryJumper alata u nastavi
Hrvatskog jezika za 3. razred - primjer 1.

P _— . o
Dragi citatelji,
u ovoj slikovnici cete procitati kako je
vlak zapeo u snijegu.
Vas Mislav Radovanovic.
- .
9.

Kada su krenuli pocela je snjezna mecava i ;
: pocesen) i % storyjumper

vlak je zapeo u velikom nanosu snijega.
Pre

eview audio:
— — =
# storviJmpaifswkySvim

Slika 110. Primjena StoryJumper alata u nastavi Slika 111. Primjena StoryJumper alata u nastavi
Hrvatskog jezika za 3. razred - primjer 2. Hrvatskog jezika za 3. razred - primjer 3.
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14. DRAW YOUR GAME

URL ADRESA: http://www.draw-your-game.com/
TUTORIJAL: https://www.youtube.com/watch?v=kNYbaWI-FkE

+)

Slika 112. Logo aplikacije
Draw Your Game

14.1. Opis alata

Pomocu aplikacije Braw Your Game svatko moze samostalno kreirati vlastitu videoigru. Sve sto je uz aplika-

ciju potrebno su: papir i olovke u crnoj, plavoj, crvenoj i zelenoj boji te pametni telefon ili tablet s kamerom
koja se koristiza skeniranje crteza Aplikacija Draw Your Game omogucuje stvaranje Citave price neograni¢enog
broja svjetova, bilo na istom listu papira ili dodavanjem novih listova. Sviigraci mogu crteze svoje igre obja-
viti i podijeliti s drugim korisnicima aplikacije Draw Your Game, a prikladnost sadrzaja svakog crteza dodat-
no se provjerava. Igra je besplatna, ali uz prikazivanje oglasa.

14.2. Nacin koristenja

Nakon osmisljavanja igre na bijeli (A4) papir potrebno je flomasterom nacrtati Zeljene objekte.
Postoje 4 vrste objekata:

CRNI - prepreke, stepenice, zidovi, drvece... sve ono po ¢emu se lik uigri krece

PLAVI - objekti koje lik gura

ZELENI - objekti za skakanje

CRVENI - objekti koje je potrebno izbjegavati.

-

Slika 113. Crtanje likova odredenim bojama
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Mobilnim uredajem potrebno je pod dobrim osvjetljenjem fotografirati crtez sigrom i pricekati da aplikaci-
ja Draw Your Game skenirani crtez(oko 10 sekundi) pretvori u svijet za igru. Odabere se naziv igraca, imenu-
je svijet, pozicionira lik i moze se poceti igrati.

U Braw Your Game postoje 2 nacina na koje se moze igrati:

- Kreiraj: ovdje se stvara vlastiti svijet (igra) papirom i olovkama u boji, a moze se crtatii unutarigre.

-Igraj: igranje u svjetovima koje je stvorila zajednica igraca.

-

Slika 114.
PocCetak
igranja

.

U svakom svijetu igre moguce je podesiti dodatne opcije:
1. Odabir nacina za igranje razli¢itih svjetova
«lzlaz: lik mora pronacinacin daizade iz papira, zavrSi razinu i pobijedi
- Unistavanje: lik mora gurnuti plave predmete u crvene kako bi ih unistio
2. Dodavanje novih stranica
3. Otkljucavanja dodatnih opcija igre
4. Promjena veliCine lika u igri

4 N\

5. Objavai dijeljenje igre
6. Pokretanje igre. % World TR... #1

@ @

DESTROY BLUE ELEMENTS ESCAPE
Slika 115.
PodesSavanje
opcijaigre ' ' >

82



| Tre¢i modul obrazovanja [~

14.3. Primjena alata u nastavi

Zahvaljujuci alatu Drow Your Game ucenici izraduju svoju digitalnu igru pri c¢emu samostalno osmisljavaju
pricu, crtaju likove i objekte te odreduju tezinu igre buducim igracima. Osim $to se koristenjem ove aplika-

cije utjeCe narazvoj kreativnosti, u¢enici ¢e igrajuci igru usvojiti gradivo koje im mozda i nije toliko zanimlji-

vo te sami ne bi nasli motivaciju ili volju za odredenu temu na kojoj se temelji igra. Ova aplikacija moze se

koristiti u sklopu svih obrazovnih predmeta. UCitel] je taj koji zadaje temu igre, a uCenici ¢e na temelju zna-

nja koja posjeduju iz zadanog podrucja krenuti u svijet igre i pritom se dobro zabaviti!

14.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 18. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Hrvatski jezik - 1. razred

Nastavna tema: PocCetno pisanje rukopisnih slova
Nastavna jedinica: Veliko i malo rukopisno slovo L |
Tip nastavnog sata: Ucenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio sata - Motivacija

« Na ploCije veliko srce od papira.

- Pitanje: Cega se najprije sjetite kad vidite srce?(U¢enici upisuju rijedi u srce.)
Interpretativno ¢itanje pjesme: Uvijek netko nekog voli Ante Gardasa.

- Koga tivolis? Zasto?

« Najava: Koje slovo iz rijeci volim jo§ nismo ugili?
2. Sredisnji dio - U€enje novih nastavnih sadrzaja

Upoznavanje novog slova

« UCenici uocavaju veliko malo i veliko slovo u slovarici te slicnostii razlike formalnog i rukopisnog slova L I.
« Oblikuju slovo iz glinamola.

« Pisu slova u zraku, po stolu i u pisanku.

« Povezuju slova u rije¢, pisanje recenica.

3. Zavrsni dio - Provjera uc¢inka nastavnog sata

« UCenici u aplikaciji Draw Your Game crtaju igru u kojoj je cilj da CovjeCuljak skupi sto viSe velikih i malih
rukopisnih slova L I medu ostalim slovima.

« Najprije na bijelom papiru crtaju igru koristeci plavi, crveni, zeleni i crni flomaster. Upoznaju se s

karakteristikama svake boje u zadanojigri.

« UCitavajuigru u aplikaciju i na kraju igraju svoju igru. UoCavaju problem i pokusSavaju ga rijeSiti te ponovno
igratiigru.
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84

Slika 116. Primjena Draw Your Game alata u nastavi
Hrvatskog jezika za 1. razred- primjer 1.

Slika 117. Primjena Draw Your Game alata u nastavi
Hrvatskog jezika za 1. razred - primjer 2.



15. POSTER MAKER

URL ADRESA: https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.fsapps.post.maker.fancy.textart&hl=en_US

TUTORIJAL: https://www.youtube.com/watch?v=0Aa3F5LH3NO

15.1. Opis alata

| Trec¢imodul obrazovanja [~

o\

oster Art

Slika 118. Logo digitalnog
alata Poster Maker

Alat Poster Maker' omogucuje prenosenje poruka na moderan i impresivan nacin u obliku fotografije. Na
zanimljive pozadine u boji moguce je napisati svoje mislii dodavati fotografije po zelji. Alat omogucuje una-

prijed definirane predloske, kao i mogucnost definiranja vlastitih dimenzija. Cilj je omoguciti korisniku velik

skup resursa (slike, ikone, fontovi) unutar kojih moze pronadi sto zeli kako bi dizajnirao po svojoj zamisli.
Aplikacija takoder omogucuje brzo i jednostavno dodavanje nevjerojatnih tekstualnih efekata te dijeljenje

rada na omiljenoj drustvenoj aplikaciji.

15.2. Nacin koristenja

Nakon Sto korisnik instalira aplikaciju na svoj mobilni ili tablet
uredaj, odabire dizajnilidefinira vlastite dimenzije, otvara se su-
Celje za uredivanje dokumenta gdje uz pomoc¢ nekoliko kratkih
uputa korisnik upoznaje funkcionalnosti alata.

S desne strane gornje alatne trake korisnik nalazi ikone olovke
pomocu koje piSe zeljeni tekst, kvadrata koji mu omogucuje oda-
bir Zeljenih naljepnica i objekata te fotografije gdje moze oda-
bratizeljenu pozadinu. Donja alatna traka omogucuje opcije oda-
bira novog dokumenta (New Art), pracenje (Folow), rad na
uredenju dokumenta (Work), dijeljenje izradenog dokumenta

(Share)te njegova pohrana(Save).

Korisnici mogu postaviti pozadinu i zeljene objekte iz vlastite ga-
lerije, koristiti fotoaparat ili pak izabrati neki od ponudenih pred-
loZaka te po zelji odabrati boju.

E E®  Poster Art

Slika 119. Sucelje digitalnog alata
Poster Maker

'Preuzeto s: https://play.google.com/store/apps/ details?id=com.fsapps.post.maker.fancy.textart&hl=en_US
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F"\‘“ Poster Art

rd

=

Slika 120. Odabir i uredenje objekata u alatu Poster Maker

Nakon odabira pozadine i potrebnih objekata korisnici upisuju tekst koji takoder mogu mijenjati, rotirati,

birati boju i oblik slova te uredivati po zelji.

Gotove postere korisnici spremaju klikom na ikonu Save koja se nalazi na donjoj alatnoj traci te ih po zelji

F'-'z" Poster Art

.

[

Slika 121. Odabir pozadine i uredenje teksta u alatu
Poster Maker

dijele koristeci opciju Share.
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15.3. Primjena alata u nastavi

Poster Maker alat pogodan je za brzu i laku izradu atraktivnog sadrzaja za nastavnike i uCenike. Alat je jed-

nostavno primijeniti kod izrade plakata, ali isto tako kao i dodatak predavanjima kako bi sadrzaj koji se zeli

u konacnici su neznatni zbog raznolikih mogucnosti alata i sadrzaja.

15.4. Prijedlozi aktivnosti za nastavni sat

Tablica 19. Prijedlozi aktivnosti za nastavni predmet Likovna kultura - 2. razred

Nastavna tema: Dizajn - PovrsSina: Odnos slike i teksta

Nastavna jedinica: Moja naslovnica za lektirno djelo - D. Horvatic¢. Stanari u
slonu

Tip nastavnog sata: UcCenje novih nastavnih sadrzaja

1. Uvodni dio sata - Motivacija

« Nakon obrade lektirnog djela Stanari u slonu D. Horvati¢a uc¢enici su na prethodnom satu likovne kulture izradivali

ideju za svoju naslovnicu za to djelo. Radili su bojicama i flomasterima.

- Pregled radova, kratka analiza i najava: Danas ¢emo na$e naslovnice napraviti u digitalnom obliku.

2. Sredisnji dio - U¢enje novih nastavnih sadrzaja

« Uciteljica u¢enicima na tabletima pokazuje aplikaciju Poster Maker, nacin izrade postera te mogucnosti koje ima
aplikacija.
« UCenici u paru koriste tablet:
1. Fotografiraju svaki svoj rad (crtez)
2. Otvaraju aplikaciju Poster Maker
3. Zajednicki odabiru pozadinu, vrstu slova, boje
4. UCitavaju svaki svoju fotografiju crteza
5. Ureduju i spremaju
6. Salju gotove radove na zadani e-mail

3. Zavr$ni dio sata - Provjera u¢inka nastavnog sata

« UCiteljica preuzima radove na e-mailu te ih prikazuje cijelom razredu. Razgovaramo i analiziramo uratke ucenika.
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