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SaZetak

U danasnje vrijeme, gotovo je nemoguce zamisliti modernu nastavu bez upotrebe
digitalnih alata, aplikacija i IKT tehnologije. Kako ¢e se ucenici nakon zavrsetka Skolovanja
na trzistu rada svakodnevno susretati sa nekim oblikom digitalnih sadrzaja, opravdano je
ucenike privikavati na njihovo redovito koristenje u nastavi.

Ovaj rad donosi osvrt na devet digitalnih alata i aplikacija koje autor redovito koristi
na nastavi engleskog jezika u gimnaziji: Quill, Spelling City, Write or Die, Puzzlemaker,
Kahoot, Makebeliefscomix, Witty Comics, Skitch i Bubbl.us. Quill, Spelling City i Write or Die
su aplikacije pomocu kojih ucenici vjezbaju vjestinu pisanja, Dvolver je alat koji sluzi za brzu
izradu kratkih video filmova, Puzzlemaker za izradu raznih vrsta krizaljki, Kahoot za izradu
kvizova koji se igraju putem pametnih telefona ili racunala, Makebeliefscomix za online izradu
stripova; Skitch je aplikacija koja sluzi za brzu i efektnu obradu fotografija uz dodavanje teksta
i emotikona te Bubble.us koji sluzi za izradu mentalnih mapa.

Rad donosi rezultate i analizu ankete provedene na uzorku od 183 ucenika gimnazije o
ucenickim motivima i stavovima prema koristenju digitalnih alata i aplikacija u nastavi.

Nove tehnologije ne mogu zamijeniti nastavnika, no pomazu u savladavanju gradiva i
stvaranju osjecaja sigurnosti u stranom jeziku, a ucenicima donose mogucnost dostupnijeg,
brzeg, funkcionalnijeg i raznovrsnijeg ucenja.

Uvod

OkruZenje u kojem dana$nji u€enici rade i uce, uvelike se promijenilo u posljednjih 10ak
godina u Hrvatskoj. Termini koje smo pocetkom novog tisu¢ljea smatrali dalekim 1
nepoznatim, sada su Siroko rasprostranjeni i dio su svakodnevice nastavnika i u¢enika. Tako
danas ucenje opisujemo kao online, web-ucenje, e-ucenje 1, posljednjih godina: m-ucenje. Od
modernog se nastavnika ocekuje poznavanje digitalnih tehnologija, koriStenje informaticke
opreme na svakodnevnoj bazi te unaprjedenje 'offline' metodike. Ucenici 1 sustav oCekuju
Siroku paletu razli¢itih sadrzaja — fotografije, audio zapise, video, animacije, umne mape i sl.
Nasrecu, nastavnik moZe odabrati €itav niz alata koje e koristiti za unaprjedenje nastave.

Upotreba racunala i pametnih telefona sa samo nekoliko klikova otvara svijet u moderno
obrazovanje, a i najjednostavnije aplikacije u pametnim telefonima mogu posluziti u svrhu
nastave, npr. alarm kao ogranic¢enje duljine pisanja, fotografiranje materijal umjesto kopiranja

ili prepisivanja, aplikacija za glasovanje 1 ankete ili organizatori u koje ucenici mogu upisati



vazne datume i biljeske. Sve je veci i1 broj digitalnih udzbenika koji sadrzavaju niz interaktivnih
zadataka, baza podataka, vjezbi i alata za samoprocjenu.

Vrlo Cesto se nastavnik obeshrabri koli¢inom aplikacija i alata koji su mu dostupni pa
se radije i ne upusta u eksperimentiranje, Sto zbog vlastitog nedovoljnog znanja, §to zbog
nedostupnosti digitalne opreme u Skolama.

Skola u kojoj je autor zaposlen je sudjelovala u nekoliko medunarodnih projekata i
usavrSavanja u Londonu i Finskoj (Erasmus+, KA2 partnership) s naglaskom na suvremenu
metodiku nastave i upotrebu digitalnih alata, a sudjeluje i u projektu e-Skola te je autor nauéeno
primijenio u nastavi, tijekom godine prate¢i odnos ucenika i njihovu motivaciju prilikom
koriStenja pojedinih aplikacija. Upravo zbog silne koli¢ine edukativnih digitalnih aplikacija i
alata, autor donosi pregled onih za koje je ustvrdio da funkcioniraju u ucionici, imaju dobru

povratnu informaciju ucenika i lake su za uporabu [1].

Pozadina istrazivanja: motivacija ucenika

Pitanje motivacije u poucavanju stranog jezika je Cesto istraZzivano, a od Gardnerovih
zakljuéaka iz 1985. [2], teorija motivacije se znaéajno razvila, identificirajuci razne tipove i
stupnjeve motivacije pri ucenju. Istrazivanje o znacaju 18 motivirajucih strategija u ucionici [3]
provedeno u Madridu je identificiralo najjae motivacijske strategije, medu kojima se
dominantno isti¢u audio-vizualni izvori, slijede nove tehnologije te rad u skupinama. Takoder,
istrazivanje naglaSava znacaj vaZznosti zadovoljenja potreba ucenika, sudjelovanje ucenika u
procesu nastave i ucenja, dobre ocjene, pohvale i nagrade, uspjeh ucenika te ostvarenje
ucenickih ocekivanja. S druge strane, DOrnyei i Ushioda [4] su u istrazivanju definirali
demotiviraju¢e faktore, medu kojima je sam nezainteresiran nastavnik na prvom mjestu, a
slijede: smanjeno samopouzdanje ucenika, opremljenost ucionice, negativan stav prema
stranom jeziku te izbor udzbenika. Istrazivanje zaklju¢uju misljom kako treba imati na umu
motiviranost i nastavnika i u¢enika — $to je nastavnik viSe spreman pratiti promjene u metodici

poucavanja, to su veci izgledi za pozitivnu motivaciju ucenika.

Koristeni alati u nastavi

Tijekom nastavne godine 2016./2017. autor je u nastavi koristio dvadesetak raznovrsnih
aplikacija u sedam razrednih odjela te je nakon koriStenja svake ucenicima podijeljen kratki

upitnik sa pet pitanja/izjava, u kojem su ucenici ocjenjivali aplikacije ocjenom 1-5 po kategoriji



(lakoca upotrebe, korist, zanimljivost, motivacija za samostalan rad te ukupni dojam). Na kraju
nastavne godine odabrano je devet aplikacija koje su dobile najvise ocjene ucenika te je
provedeno detaljnije istrazivanje o upotrebi tih aplikacija. U radu se navodi svih devet aplikacija

uz kratak opis namjene svake te se prezentiraju iskustva u svakodnevnoj nastavi.

Quill

Americko Ministarstvo obrazovanja je provelo studiju 2011. i ustanovilo da 76%
ucenika nakon osam godina Skolovanja nije na ocekivanoj razini pismenosti, vjestini koja je
itekako potrebna za razvijanje ostalih vjeStina — Citanja s razumijevanjem, kritickog misljenja i
pisanja raznih tipova eseja [5]. Kao odgovor na rezultate istrazivanja, kreirana je aplikacija
Quill koja trenutno pruza alate koji omoguéavaju ucenicima pomo¢ pri prosirenju vokabulara,
jezi¢nih struktura i samoprocjene. Autor koristi aplikaciju tako da u tekstni okvir umetne bilo
koji tekst (dio teksta iz lekcije, novinskog ¢lanka, u¢enicke zadace i sl.) i jednim klikom oznaci
rijeci koje zeli izostaviti. U¢enik odmah po rjesavanju dobiva povratnu informaciju, a sustav
sam moze generirati nove zadatke prema netoénim odgovorima kako bi uceniku ponudio
daljnju vjezbu u podruc¢jima u kojima treba napredovati. Koliko je aplikacija popularna, govori
1 ¢injenica da je u dvije godine viSe od 200 000 ucenika logirano u aplikaciju, rijeseno je 20
milijuna zadataka, prosjec¢no 100 po uceniku. Aplikacija je posebno prikladna za uéenike koji

vole samostalan rad jer nudi mogucnost ciljanog dodatnog vjezbanja.

Spelling City

Spelling city je aplikacija koja takoder nastoji unaprijediti vjestinu pisanja na vrlo
jednostavan i 'user-friendly' nacin, a sadrzi niz tematskih odjeljaka: Teaching resources, Dolch-
sight word lists, Compound words i sl. [6]. Kako se vokabular najbolje prosiruje u kontekstu,
korisno je uvjezbavati zadatke u kojima se integrirana razna podrucja znanja. Tako aplikacija
nudi oko 40 razli¢itih igara pomocu kojih u€enici mogu citati, slusati, govoriti, pisati, rastavljati
rijeci 1 igrati igre rijeci. Sav vokabular, pravopis, fonetika i aktivnosti za uvjeZbavanje duljih
pisanja su standardizirani i tipizirani pa se lako mogu Koristiti gotove liste rijeci iz razlicitih
podrucja, a nastavnici mogu i sami stvarati vlastite. Kako aplikacija omogucava i automatsko
ocjenjivanje, ispravljanje i povratnu informaciju, kvalitetno i kvalitativno se moze dugorocno
pratiti napredak ucenika i cijelog razreda, a mogu se i kreirati izvjeS¢a za administraciju ili
roditelje $to u¢enicima pruza uvid u napredak nakon rjeSavanja svakog pojedinog zadatka. Ova

aplikacija Cesto nudi webinare 1 trening video materijale za nastavnike.



Write or die

Write or die je jos jedna aplikacija za uvjezbavanje pisanja koja potice natjecateljski duh
1 nastoji vrlo eksplicitno motivirati u¢enike na brze pisanje ili na koli¢inski viSe pisanja.
Program je vrlo jednostavan i nudi veliki raspon mogucénosti: pisanje odredenog broja rijeci u
zadanom vremenu, postavljanje upozorenja (ekran pocrveni, pauci puzu po ekranu, oglasi se
alarm ili se pusStaju neugodni zvukovi) koja se automatski gase kada korisnik nastavi sa
pisanjem [7]. Ucenici vole koristiti ovu aplikaciju zbog interaktivnosti i 'prisile’ da napisu
zadano u roku, a s vjezbom prelaze na viSe razine zadataka, skra¢uju vrijeme ili povecavaju
broj rijeci. Aplikacija je vrlo korisna kao priprema za pisanje Skolskih zadaca, eseja, pisama i
sl., a u€enici izuzetno dobro reagiraju na ovakav nacin uvjezbavanja pisanja, vjestine koja je

sama po sebi zamorna te trazi preciznost i kontinuitet u radu.

Dvolver

Dvolver je aplikacija pomocu koje se u vrlo kratkom roku mogu napraviti kratki filmovi
bez ikakve posebne pripreme. Aplikacija je vrlo intuitivna te je samo potrebno pratiti korak-po-
korak prijedloge i odabirati pozadinu, font, likove, okruzenje, dio dana, glazbu i sl. Aplikacija
zatim nudi praznine u koje ucenici upisuju tekst dijaloga naizmjence po ulogama, a zatim gotov
film mogu pretpregledati i poslati elektronskom postom [8]. Dvolver poti¢e kreativnost u¢enika
1 istovremeno uvjezbavanje vjeStine pisanja, govorenja i sluSanja, a izvrsna je 1 za rad s
ucenicima kojima nedostaje sigurnosti u vjestini govorenja jer uéenici likovima koje sami
kreiraju daju 'glas' piSuci tekst govora kojeg ¢e likovi izre¢i u filmu (npr. balkonska scena

Romea i Julije, razgovor oca i kéer o izlascima).

SCENE 01 OF 01 / SELECT A BACKGROUND & A SKY

|

CONDITIONS: SUNNY W/ SEA GULLS

VISIBILITY: 10 MILES / 16 KMS

TEMPERATURE: HIGH 62F /17 C; LOW 46F /08 C
HUMIDITY: 5%

SUNSET: 18:30 GMT

CREATED BY: AKIMBO DESIGN

NEXT »

Slika 1: Prikaz zaslona aplikacije Dvolver



Puzzlemaker

Puzzlemaker je dio web edukativne stranice Discovery Channel-a te, kao Sto naziv
govori, aplikacija koja omoguéava vrlo brzo kreiranje raznih vrsta krizaljki: osmosmjerke,
labirinti, matematicki kvadrati, kriptogrami 1 sl. [9]. Alat je vrlo jednostavna za koriStenje,
potrebno je upisati veli¢inu krizaljke (npr. 10x10 slova) te u prozor¢i¢ umetnuti rijeci koje ¢e
se automatski posloziti unutar krizaljke, a ispod nje ¢e se pojaviti opisne rijeci po brojevima,
kao i u klasi¢noj krizaljci. U dodatnim postavkama se moZe podesiti nain krizanja i
mimoilazenja rijeci, a rijeci se mogu povezati u rjenik i dodati clip art slike. Autor koristi
aplikaciju za ponavljanje rijeci nakon zavrSene lekcije, kao pripremu za ispit ili kao pomo¢ pri

izradi domacih uradaka.

Make a puzzle now!
It's free!

Choose a type of puzzle
from the list below and make

'CREATE YOUR OWN PUZZLES
] your own puzzle online for 1
PUZZ'_EM A ER classroom or home use.
* Word Search 1
’ * Criss-Cross
A * Double Puzzles
*» Fallen Phrases
» Math Squares

YUZZLI

Welcome to Puzziemaker! » Mazes
Puzzlemaker is a puzzle g tion tool for » Letter Tiles
teachers, students and parents. Create and * Cryptograms
print customized word search, criss-cross, * Number Blocks
math puzzles, and more-using your own word * Hidden Message

lists.

Try a Pre-Made Puzzle

Slika 2: Prikaz zaslona aplikacije Puzzlemaker

Kahoot!

Kahoot! je alat izvrstan za izradu kvizova te poticanje natjecateljskog duha. Ucenici
izvrsno reagiraju ve¢ prilikom prvog koriStenja te Cesto sami izraZzavaju Zelju za Kahoot-om.
Aplikacija je vrlo jednostavna za uporabu: pitanja se upisuju redom te se moze ponuditi najvise
Cetiri odgovora, obiljezava se tocan odgovor, mogu se umetnuti fotografije ili video zapisi,
odrediti vremensko ograni¢enje za odgovor [10]. Ucenici se logiraju u aplikaciju pomocu
pametnih telefona i racunala i pristupnih kodova koje upisuju u web stranicu kahoot.it, pitanja

se projiciraju na platno ili TV ekran, a ucenik odabirom boje na svome telefonu ili raCunalu



odabire to¢an odgovor klikajuéi na boju koja ga oznacava. Nastavnik ili u¢enik mogu izraditi
nove kvizove ili koristi jedan od 12 milijuna gotovih kvizova iz raznih podrucja, tema i razina
znanja. Kako su moguénosti postavljanja raznolike, Kahoot se moze koristiti za uvjezbavanje

vokabulara, gramatike, razumijevanja teksta, znanja iz kulture i civilizacije i sl.

What is this?

m { | PIN: 9322857

S e Answers
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Slika 3: Prikaz zaslona aplikacije Kahoot!

Make Beliefs Comix

Make Beliefs Comix je web stranica i aplikacija pomocu koje ucenici izraduju kratke
stripove koriste¢i gotove likove. Nije potrebna registracija, a ucenici mogu poslati gotove
stripove putem elektronicke poste. Velik je izbor gotovih stripova u koje ucenici mogu samo
upisivati tekst stripa, a mogu se odabrati razni likovi, predmeti, pozadinske boje i drugi elementi
[11]. Grafika je vrlo jednostavna i efikasna pa u€enici rado uzivaju u stvaranju prica, pisanju i
vjezbanju imaginacije 1 kreativnosti. Aplikacija je izuzetno osjetljiva na manjine u drustvu pa
tako likovi mogu biti raznih rasa, osobe sa invaliditetom i sl., a vrijedan je fokus stavljen na
pozitivnost, svijest o drugima i prihvacanje razli¢itosti te tako ucenici nesvjesno uce o

raznolikosti 1 prihvacanju manjina.

Skitch

Skitch je aplikacija koja na vrlo jednostavan nacdin nudi oblikovanje fotografija,
zaokruzivanje dijelova fotografije i sl., $to je izuzetno prakti¢no kada ucenik treba identificirati
neki objekt, dio ili element sa fotografije [12]. Sve fotografije se mogu objaviti na webu te ih
ucenici mogu kasnije preuzeti na vlastita ratunala, a pokretanjem aplikacije se ulazi u intuitivni
izbornik te se mogu odabrati fotografija, crtanje po karti, prazno platno ili dohvacanje

fotografija sa interneta. Same se fotografije mogu oznacavati koristec¢i strjelice, tekst, naljepnice



ili oblike, a fotografija se moze zamagliti, sazeti ili odsjeci. Autor koristi aplikaciju za ucenje
prijedloga kada ucenik zaokruzi predmet koji je 'na, ispred, iznad, pored', pri poucavanju boja,

pridjeva, tematskog vokabulara, npr. dijelovi kuce i sl.

Bubble.us

Bubble.us je besplatan online alat pomoc¢u kojeg se vrlo jednostavno stvaraju umne
mape koje se kasnije mogu preuzeti, poslati elektronskom postom ili dijeliti. Umne mape su u
ucenju stranog jezika vrlo prakti¢ne te ucenici mogu grupirati rijec¢i prema temi, vrsti rijeci,
uporabi, porijeklu, znafenju 1 sl., a njihova korist posebice dolazi do izrazaja prilikom

ponavljanja i saZimanja gradiva [13].

Rezultati i analiza ankete

Uzorak su predstavljala 183 ucenika gimnazije od prvog do cetvrtog razreda u kojoj
autor predaje engleski jezik te koristi navedene aplikacije i alate u redovitoj nastavi. Anketa je
provedena koriste¢i Survey Monkey tijekom oZujka 2017. Upitnik se sastojao od popisa
aplikacija 1 digitalnih alata te kategorija unutar kojih su ucenici trebali ocijeniti pojedinu
aplikaciju (korisno, zabavno, prisilim se vjezbati, koristim aplikaciju samostalno, brze

savladavam gradivo, ne bojim se grijesiti) ocjenom od jedan do pet.

Zadovoljstvo ucenika aplikacijom/alatom
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Slika 4. Graficki prikaz zadovoljstva ucenika aplikacijom/alatom



Na slici 4. je dan graficki prikaz odgovora na pitanje: Ocijenite kvalitetu aplikacije i
vase zadovoljstvo koriStenja aplikacije ocjenom od 1,00 — 5,00 gdje 1 predstavlja najnizu
ocjenu, a 5,00 najvisu ocjenu. Iz grafa je vidljivo kako su ucenici sve aplikacije i alate ocijenili
najmanje s prosje¢nom ocjenom 4,2- Dvolver i najviSe s prosje¢nom ocjenom 4,9 — Kahoot.
Drugi set pitanja se odnosio na korisStenje digitalnih sredstava s obzirom na njihovu korisnost,
zabavnost, svrhu i razloge samostalnog koristenja. Iz ucenic¢kih odgovora prikazanih na slici
5. je vidljivo da 89% ucenika digitalne alate smatra korisnim, 91% smatra da brze savladavaju
gradivo, a ¢ak 97% zabavnim te isti broj uc¢enika otkriva da se ovakvim na¢inom nastave ne
boje grijesiti. Nesto je manji postotak u€enika koji smatraju da se koriStenjem digitalnim alata
prisile ponoviti gradivo — njih 79% te 77% ucenika aplikacije koje su koristili na nastavi koriste

1 samostalno kod kuce.

KoriStenje digitalnih aplikacija i alata u nastavi
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Korisno Zabavno Prisilim se vjezbati Koristim Brze savladavam Ne bojim se
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Slika 5. Graficki prikaz koriStenja digitalnih aplikacija i alata u nastavi
Zakljucéak

Multimedija, digitalni sadrzaji, aplikacije 1 web alati su postali Siroko prihvaceni u
modernoj ucionici. Pozitivni utjecaj multimedije su privlacenje pozornosti polaznika, veca
razina zainteresiranosti, motivacije i zadovoljstva ucenika, bolje paméenje sadrzaja i primjena
znanja u stvarnim i novim situacijama, slikovitije i jednostavnije pojasnjavanje teZzeg gradiva i

materijala. 1z ucenickih odgovora je vidljivo da rado koriste digitalne alate te imaju dojam da



omogucavaju moderan pristup nastavnim sadrzajima, a zahvaljuju¢i njihovoj primjeni u
nastavi, danasnjim u¢enicima se nudi mogucénost brzeg, samostalnijeg i funkcionalnijeg ucenja.
Istrazivanje se moze koristiti kao polaziste za daljnje istrazivanje razine motivacije, upotrebe
digitalnih alata i stvarnog utjecaja na poboljSanje rezultata ucenika. Naime, iako je upotreba
digitalnih alata korisna i trenutno utjece na motivaciju, treba se daljnje istraziti i pratiti kako i
koliko dugotrajno aplikacije i1 digitalni alati utjeCu na uspjeh ucenika. Rad takoder nastoji
ukazati na potrebu nastavnika na kontinuirano pracenje procesa ucenja te sposobnost i
spremnost na prilagodbu potrebama ucenika. Ipak, ni sa digitalizacijom ne treba pretjerati jer
su nastavnik i Ziva rije¢ nezamjenjivi u u¢ionici. Digitalni alati bi trebali ostati upravo to — alati
koje nastavnik koristi kako bi razbio monotoniju, priblizio nastavne sadrzaje, poticao znatizelju
ucenika i izvodio raznovrsniju nastavu, a sve u cilju obogacivanja znanja i napretka ucenika.
Kako kaze Tomlin [14]: “Volim nastavnika koji mi (za)daje za (ponijeti) ku¢i nesto vise od

zadace.
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