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UuvoD

Kada kazemo ,ucenje u Skolama®, tada pretezno mislimo na klasicno ucenje gdje
ucitelj/nastavnik govori, odnosno predaje lekciju, a ucenici sjede u svojim klupama, pomno
prateci i zapisujuci sadrzaj lekcije u svojim sveskama. Ovakav nacin ué¢enja u Skolama nam je
ve¢ prethodno poznat od vremena u kojem je zivio i radio Jan Amos Komenski koji je ujedno
bio i pokreta¢ spomenutog na¢ina ucenja Koji se naziva razredno-predmetno-satni sistem. Taj
sistem je takav da u razredu vlada jednosmjerna komunikacija, gdje je uéitelj/nastavnik osoba

koja prenosi znanje uc¢enicima.

Od tog perioda pa do danas je doSlo do mnogih promjena u obrazovanju. Informacijske 1
komunikacijske tehnologije su napredovale do tog stepena da omogucavaju olakSano
odvijanje i pracenje nastave, kako nastavnicima, tako i ucenicima. Postoje mnogi oblici
nastave u Skolama gdje viSe ne preovladava jednosmjerna komunikacija, ve¢ dvosmjerna u

kojoj 1 u€enici imaju velike zasluge u uc¢enju i poucavanju.

Kao jedan od nacina odvijanja nastave i stimuliranja u¢enika na ucenje i postizanje §to boljih
rezultata jeste uvodenje inovacija u nastavi koje ¢e 1 nastavnicima 1 ucenicima biti
zanimljivije. Te inovacije prate potrebe, Zelje i interesovanja uéenika. Jedna od inovacija koja
sa sigurno$¢u ima efekta u nastavi jeste ucenje kroz online igru. Takav na¢in uéenja u nastavi
ucenicima pruza vece interesovanje za sadrzaj 1 uceS¢e u nastavi. Kroz adekvatnu igru,
ucenicima je omoguceno brze sticanje i usvajanje znanja. Pored toga, ovakav nac¢in ucenja u
nastavi moze pomoc¢i ucenicima u razvijanju razli¢itih sposobnosti, razvoj kreativnosti,
zainteresiranost za odredeno podrucje, proSireni nacin razmiSljanja, razli¢ito rjeSavanje

problema, kriti¢ko misljenje, radoznalost, a $to je najbitnije stimulira ucenike za ucenje.

U ovom radu, najviSe ¢emo se bazirati na pristup nastavi kroz online igre koje nastavnici
koriste kako bi odredeno gradivo priblizili u¢enicima. Ovaj rad je podijeljen na tri dijela:
teorijski dio, u kojem smo nastojali predstaviti prikupljene relevantne podatake i informacije
koje su usko povezane sa temom rada; metodoloski dio, u kojem smo definisali predmet, cilj,
zadatke, istrazivacka pitanja i metode istrazivanja; te dio koji se tiCe rezultata istrazivanja, u

kojem smo teorijski predstavili i odgovorili na postavljene zadatke i istrazivacka pitanja.



. TEORIJSKI DIO ISTRAZIVANJA



1. TEHNOLOGIJE U OBRAZOVANJU

Svjesni smo ¢injenice da su informacijsko — komunikacijske tehnologije (IKT) dozivjele
veliki napredak u zadnjih nekoliko desetljeca te da se iz dana u dan sve vise mijenjaju i
napreduju. Danas je skoro nemoguée da ne budemo dio ovog virtuelnog svijeta jer se vecina
radnji koje radimo vezu za informacijsko — komunikacijske tehnologije. Kako se tehnologija
razvijala 1 napredovala, time se 1 obrazovni sistem polahko po¢eo mijenjati. TeSko nam je i
zamisliti obrazovanje bez informacijsko — komunikacijskih tehnologija u danasnjem vremenu.
Tehnologije u obrazovanju se pretezno koriste kao olakSica za pristup informacijama, ali i za
sticanje znanja. Danas je pristup tehnologijama znatno laksi, gdje ih uéenici, studenti, ucitelji,
nastavnici, profesori mogu koristiti kako bi lakse i brze dosli do razli¢itih izvora znanja.
Upotrebom informacijsko — komunikacijskih tehnologija u nastavi mozemo Kkoristiti razli¢ite
multimedijske elemente poput slike, zvuka, videa, prezentacije i sl. §to bi dovelo do

inovativnije i zanimljivije nastave.

U nastavku ¢emo viSe govoriti o ra¢unaru (njegovoj upotrebi u nastavi, prednostima i
nedostacima te multimedijskim tehnologijama u obrazovanju), Internetu, te mobilnoj

tehnologiji.

1.1. Ra¢unar u nastavi

Racunar predstavlja ,.elektronicki uredaj namijenjen obradbi podataka; racunalo prihvaca
naredbe 1 podatke; izvodi nad podatcima zadane naredbe 1 prikazuje rjeSenja u odgovarajuéem

obliku* (Ki§, 2006:68).

RadoSevi¢ (2013) navodi da su raunari u S$kolama pretezno rezevisani za nastavu
informatike, ali sve ¢eS¢e se 1 drugi nastavnici poc€inju koristiti racunarom kako bi u€enicima
prikazali odredene slike, videa, prezentacije i glazbu. U tom slucaju, nastavnici koriste
racunar kao sredstvo i pomagalo prema svojoj volji i potrebi, jer ono nije definisano u planu i
programu. Taj izostanak iz plana i programa rezultira nedovoljno opremnljenim $kolama, ali i
nedovoljno edukovanim nastavnicima za koristenje tehnologija poput racunara. Kako djeca
van Skole svakodnevno koriste racunar za razliite svrhe, poput igranja igrica, gledanje

filmova, slusanje muzike, za komunikaciju putem drustvenih mreza (to moze biti facebook,



twitter, viber, e-mail), ali i za obrazovne svrhe (pretrazivanje potrebnih informacija, pisanje

radova, zadaca), tako i racunar u nastavi ima svoje obrazovne svrhe:

1. racunar kao tehni¢ko pomagalo u nastavi (od npr. prezentacija, pretrazivanja Interneta
do ucenja pomoc¢u racunara);

2. racunar kao predmet izu¢avanja (u nastavi informatike);

3. raCunar kao medij za razmjenu znanja (npr. elektronska posta, forumi, mrezne
stranice, baze podataka);

4. racunar u administraciji (npr. e-imenici, ISVU sistem).

Od prethodno spomenute podjele, izdvojit cemo samo prvu Racunar kao tehni¢ko pomagalo
U nastavi jer je ono bitno za temu ovog rada. Naime, pojam tehni¢ko pomagalo u nastavi se
definira kao ,,predmeti, aparati, sprave i sl. koji nisu neposredni objekt proucavanja u nastavi,
nego se pomocu njih na posredan nacin stjeCe znanje (Frankovi¢ i saradnici, 1963:524-525).
Prema Poljaku (1984) potrebno je razlikovati nastavna pomagala od nastavnih sredstava, gdje
nastavna sredstva predstavljaju oruda za rad u nastavi poput Sestara, trokuta, mikroskopa,

televizora, pa u danasnje vrijeme 1 racunara.

Od pojave racunara pa do danas doslo je do mnogih promjena i olakSica u obrazovanju. Kako
racunar prije nije imao veliku ulogu u nastavi, danas on predstavlja jedno od najvaznijih
nastavnih pomagala. Medutim, ono svakako ne bi trebalo biti i jedino pomagalo u nastavi, ali

¢e nastavu ucCiniti zanimljivom za ucenike (Lombar, 2015).
Papotnik i sur. (2007:129) navode tri znacajna podrucja upotrebe ra¢unara:

1. Podruéje racunarskog obrazovanja: tu ubrajamo sve one aktivnosti kojima sudionike
obrazovnog procesa, kao buduée korisnike, zelimo upoznati s djelovanjem i
upotrebom racunara ili ih ¢ak profesionalno usmjeriti na to podrucje;

2. Podru¢je upotrebe raunara U obrazovnom procesu: ovdje udruzujemo Sve one
aktivnosti koje se vezuju uz neposredni obrazovni proces bilo kojega predmetnog
podrucja Skole. Racunar U tom slu€aju nastupa kao nastavno sredstvo ili pomagalo
koje sudjeluje u svim ili samo nekim fazama nastavnoga procesa;

3. Podru¢je upotrebe racunara u djelatnostima koje prate obrazovanje: obuhvata
aktivnosti istraZivanja, vodenja obrazovnog sistema, Sto se logicki nadovezuje u

informacijski sistem odgoja i obrazovanja.



Racunar je moguce koristiti u mnogim nastavnim predmetima, npr. u predmetima stranog
jezika. U tom slucaju nastavnicima je olakSano ocjenjivanje u¢enikovih radova. LakSe se
mogu pripremati odredeni testovi, kvizovi i vjezbe koje prije upotrebe racunara nisu bili u

mogucnosti, te time odmah dobiti uvid u radove ucenika. Neke od tih vjezbi su sljedece.

1. vjezbe za popunjavanje teksta: npr. odgovaraju¢im prijedlogom, ucestalim oblikom
glagola, zavrsetkom pridjeva i dr.

2. vjezbe transformacije: npr. spajanje dviju recenica zavisnim ili nezavisnim veznikom,
pretvaranjem aktiva u pasiv, pretvaranje potvrdnih recenica u upitne 1 dr.

3. vjezbe prepoznavanja: npr. vjezbe s viSestrukim izborom, sparivanje rije¢i s
adekvatnim definicijama, iznalaZenje sinonima 1 antonima 1 dr.

4. vjezbe supstitucije: npr. zamjenjivanje imenica zamjenicom ili rije¢i drugom rijeci 1
sli¢no.

5. produktivne vjeZbe: re¢enice i sl. (Simunié, 1995).
Prednosti koriStenja raCunara u nastavi

Koristenje informacijsko — komunikacijskih tehnologija u nastavi moze pomo¢i i olaksati,
kako nastavnicima tako i1 u€enicima, sam proces predavanja i ucenja. S tim u vezi Semenov
(2005) je naveo odredene prednosti koriStenja tehnologije koje se ti¢u nastave, a razdvojio ih

je na nekoliko sastavnica, medutim mi ¢emo opisati samo 3: predavanje, ¢itanje i pisanje.

Predavanje

Sto se ti¢e predavanja, nastavnici su osobe koje pripremaju i vode sat. Kako bi njihova
priprema i sama izvedba sata bila olakSana, moguce je Koristiti odredene tehnologije.
Nastavnici u svojoj nastavi mogu koristiti multimedijske tehnologije da bi lakSe prikazali
gradivo. Dakle, ukoliko nastavnici trebaju da predstave sliku, to mogu uciniti pomocu
racunara i projektora kako bi svi u€enici istovremeno vidjeli tu sliku. Na taj nacin se moze
prikazati i tekst, video, zvuk, grafika i sl. Sve to istovremeno nastavnik moze uciniti pomocu
prezentacije koja bi bila vidljiva svim u€enicima, ali i kako bi nastavnik ustedio vrijeme koje
bi potrosio na pisanje po tabli. Ukoliko je u jednoj prostoriji viSe ucenika ili studenata,

nastavnik moze koristiti mikrofon i zvuénike kako bi svi ¢uli predavanje.

Kako prezentacije mogu pomo¢i nastavnicima, isto tako su i od velike pomo¢i ucenicima,
pogotovo onima koji se slabije ukljucuju u nastavu, te im prezentacija moze pomoci da se

prisjete sadrzaja kojeg izlazu. Prilikom ucenikovog izlaganja pred nastavnikom i razredom,
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prezentacija mu predstavlja podrsku kako bi se u bilo kojem trenutku mogao prisjetiti teksta
koji slijedi, zatim za prikazivanje slika, videa, grafika i sl.

Kada je rije¢ o ucenju na daljinu putem racunara, postoji odredena prednost u odnosu na
tradicionalnu nastavu. Naime, za nastavu na daljinu veoma ¢esto nije definisan broj polaznika
(dakle, broj polaznika moze biti znatno vec¢i u odnosu na tradicionalnu nastavu), zatim na
raCunarima je mogucéa opcija odgovora svih ucenika gdje se odgovor uc¢enika moze zvucno
snimiti i pohraniti, a takva je ista situacija i sa pismenim odgovorima. Prednosti i olakSanja
koja racunar pruza nastavnicima prilikom nastave na daljinu jeste svakako postavljanje
predavanja ili lekcije putem Interneta, zatim pismena povratna informacija na pitanja u¢enika

ili ¢ak automatska povratna informacija za neka uobicajena ili standardna pitanja.

U dana$njem modernom i tehnoloski naprednom svijetu, moguce je uciti i Citati bez fizicki
dostupnih knjiga. Postoje brojne knjige u pdf formatu koje je moguce ¢itati na raCunarima. TO
je velika prednost upravo zbog toga Sto nam je dostupan veliki broj knjiga koje mozda ne
mozemo pronaéi u na§im bibliotekama. Cesto u knjigama dostupnim putem Interneta mozemo
dobiti 1 poveznice koje ¢e nas uputiti na druge materijale istog ili slicnog sadrzaja koji nam
moze biti od velike pomo¢i. Ovo je veliko olakSanje i1 za nastavnike 1 za ucenike, jer

nastavnici mogu i putem CD-a ili DVD-a uéenicima priloziti tekstove, videa ili slike.
Pisanje

Sto se ti¢e pisanja, djeca mogu brze nauditi da kucaju tekst nego da piSu slova. Radunari su
danas postali tehnologija kojom se sluzimo ¢ak i u najranijem djetinjstvu. Medutim, pisanje
koriStenjem racunara u Skolama ima odredene prednosti, koje olakSavaju i nastavnicima i
ucenicima. Naime, kada nastavnici dodaju odredene sugestije na ucenikov rad pisan na
racunaru, uceniku je lakSe da ih uoci te da ih ispravi. U tekstu pisanom na racunaru, moguce
je oznacavati, dodavati poveznice ili fusnote, biljeSke, bibliografiju kako bi rad bio

pregledniji. Pored toga, ucenik moze dodavati i slike, videa 1 zvuk u sklopu pisanog teksta.

Prilikom pisanja teksta na racunaru, uc¢enik se moze sluZiti 1 Internetom kako bi dosao do veé
spomenutih knjiga u pdf formatu ili drugim sadrzajima koji su mu potrebni za temu njegovog
rada. Kao $to smo ve¢ naveli, ucenik moze koristiti i druge multimedijske elemente poput

slike, zvuka, videa i sl. te time obogatiti svoj pisani tekst. Taj sadrzaj je moguce dijeliti na



Internetu gdje je dostupan svima, slati putem e-maila svojim drugarima ili dijeliti u u¢ionici sa

razredom.
Nedostaci koriStenja racunara u nastavi

Pored prednosti, postoje i nedostaci koriStenja racunara u nastavi. Semenov (2005) navodi
odredene barijere (prepreke) u Sirenju koristenja informacijsko — komunikacijskih tehnologija

u nastavi, a one su sljedece:

e Informacijsko-komunikacijske tehnologije jo§ uvijek nisu dostupne u svim $kolama.

e Otpor nastavnika u koristenju novih tehnologija koje predstavljaju drasti¢nu razliku
ve¢ davno uspostavljenim praksama 1 obi¢ajima.

e Nedovoljno obrazovani nastavni kadar za koriStenje informacijsko-komunikacijskih
tehnologija.

e UCcenici 1 ucitelji Cesto nemaju dovoljan pristup tehnologiji, dok Skole nisu u
mogucénosti da preurede kurikulum kako bi se mogle iskoristiti ve¢ postojece
tehnologije.

e Niska pouzadanost u informacijsko-komunikacijske tehnologije jer one prvobitno nisu
dizajnirane za potrebe nastave u Skolama. Ovakvim pristupom ucenici nemaju
dovoljno prilike za savladavanjem odredenih softverskih alata, a nastavnici, upravo
zbog toga i ne mogu dodjeljivati zadatke.

e Vecina nastavnika nije otporna na informacijsko-komunikacijske tehnologije, ali
sistem u Skolama jeste. Informacijsko-komunikacijske tehnologije donose malu korist
ukoliko nastavnici ne znaju ili nisu u stanju da njome upravljaju kako treba kako bi

njome poboljSali u¢enikovu sposobnost za ucenje.

1.1.1. Multimedijske tehnologije u obrazovanju

,Multimedija je kombinacija razli¢itih vrsta digitalnih medija, kao $to su tekst, slike, zvuk 1
video u integriranu, viSesenzornu, integrativnu aplikaciju ili prezentaciju kako bi se poruka ili
informacija prenijela u publiku* (Neo, Neo, Tan, 2007:471). Dakle, to ozna€ava osobu ili
grupu ljudi koji koriste racunar, kako bi radili sa informacijama koje su predstavljene na vise
medijskih elemenata (Agnew, Kellerman, Mayer, 1996). S tim u vezi, medijski elementi su:

slika, zvuk, video, animacija, tekst i graficki prikazi (Neo, Neo, Tan, 2007).



Kako smo ve¢ spomenuli da je tehnologija dozivjela veliki napredak u zadnja 2 desetljeca,
time se razvijalo 1 multimedijsko okruZenje za ucenje, pa mozemo veoma cesto Cuti termine
poput e-ucenje (e-learning), on-line ucenje (online learning), ucenje utemeljeno na web-u
(web based learning), ali i u¢enje pomoc¢u mobilnih uredaja (m-learning). Spomenuti termini
se mogu vezivati za druge termine poput ucenja na daljinu, pa s tim u vezi postoje brojne
aplikacije i softveri pomocu kojih je moguce uciti na daljinu pomocu informacijsko —
komunikacijskih tehnologija i Interneta. Danas imamo dostupan veliki broj online materijala
koji su omoguceni za samostalno ucenje, poput e-knjiga, predavanja putem Interneta, prenos
fotografija 1 videa putem druStvenih mreZa 1 sl. Ovakvim tehnologijama 1 pristupima,
nastavncima je omoguceno da kreiraju nastavu u skladu sa multimedijskim tehnikama, a
ucenicima je omoguceno obrazovanje od kuce. Ovakav pristup dozivljava novo mjesto u
kontekstu cjelozivotnog obrazovanja. Kako se pristup obrazovanju mijenja, tako 1
tradicionalna didaktika nema odgovore na sva pitanja i probleme, te s tim u vezi pojavljuje se
novi termin, nova znanstvena diciplina, a to je multimedijska didaktika. Multimedijska
didaktika u ovom kontekstu se bavi pitanjima pouCavanja i objaSnjavanja procesa ucenja u
medijskom okruzenju, ali svakako ¢e se oslanjati i na tradicionalnu didaktiku (Matasi¢ 1

Dumié, 2012).

Ucenje na daljinu je u danasnje vrijeme veoma aktualan proces. S tim u vezi potrebno je i
koristiti odredene informacijsko — komunikacijske tehnologije i multimedijske elemente,
poput slike, zvuka, videa, teksta, crteza, grafickog prikaza i sl. U tom procesu, nastavnik nije
fizicki prisutan s uc¢enikom te upravo zbog toga koriStenje multimedijskih elemenata je veoma

vazno u u¢enju na daljinu. Matasi¢ 1 Dumi¢ (2012), navode pozitivne efekte multimedije:

e privlaéenje pozornosti polaznika;

e veca razina interesa, motivacije i zadovoljstva polaznika;

e mogucnost lakSeg pojasnjavanja tezih koncepata i principa;

e potpunije razumijevanje sadrzaja i djelotvornije sticanje novih pojmova;

e Dbolje pamcenje sadrzaja te mogucnost primjene znanja u novim situacijama.

Dakle, mozemo vidjeti pozitivne strane multimedije u tradicionalnoj nastavi i nastavi na
daljinu, te s tim u vezi postoji osam principa, koje je razvio Richard Mayer (2001), a koji

karakteriziraju upotrebu multimedije u obrazovanju:
1. Princip multimedije: Ucenici uce bolje ukoliko se nastavni sadrZaji objasnjavaju
primjenom slike 1 rijeci.
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2. Princip prostorne blizine: Ucenici uce bolje ukoliko su slike i rije¢i na priblizenim
mjestima tijekom ucenja.

3. Vremenska blizina: Ucenici uce bolje ukoliko se slike i rije¢i pokazuju istovremeno,
a ne naizmjeni¢no.

4. Princip uskladenosti: Ucenici uce bolje kada nepoznati pojmovi nisu u prvom planu,
nego ih se upoznaje korelacijom s ve¢ poznatim pojmovima.

5. Princip modalnosti: Ucenici uce bolje iz sadrzaja prikazanih animacijom i naracijom
nego iz animacija i teksta na zaslonu.

6. Princip redundancije: Ucenici bolje u¢e iz animacije i naracije nego iz animacija,
pripovijedanja i teksta na zaslonu.

7. Princip individualnih razlika: efekti dizajna u nastavnim sadrzajima poticajniji su
ucenicima s manjim intelektualnim sposobnostima.

8. Princip direktne manipulacije: kako se povecava sloZenost gradiva, utjecaj

direktnog baratanja materijalima (animacija, tempo...) se takoder povecava.

Na osnovu ovih principa zapravo mozemo vidjeti kako ucenici bolje 1 lakSe pamte 1 uce
odredene stvari pomoc¢u multimedijskih tehnologija i elemenata. Smatramo da bi se veCom
upotrebom multimedije u nastavi u€enici i viSe ukljucivali u nastavu te pokazivali veci interes
za odredenu oblast, uspjeh ucenika bi se poboljSao te bi 1 nastava joS viSe napredovala.
Mateljan 1 sur. (2007) smatraju da se multimedijskim nastavnim sadrzajem, ali i
multimedijskom gradom uz pomo¢ Interneta puno bolje uéi jer gradivo koje je predstavljeno
na ovakav nacin biva viSe razumljiv u¢enicima te se time omogucava brze, bolje i uspjesnije

pamcenje gradiva.

“Upotreba tehnologije u Skolstvu raste iz godine u godinu, a posebno se multimedija sve vise
koristi u obrazovnom sistemu. Koriste¢i multimediju, koja obuhvata audio i video zapise,

tekst, grafiku, animacije, nastavnici efikasnije prenose ucenicima znanje, ¢ine¢i nastavni

cey e

1.2. Internet

Pojam Internet nam je danas veoma poznat i vecina ljudi u svijetu se koristi Internetom.
Naime, Internet je globalna mreza kojom se koriste milijarde korisnika putem racunara i

drugih elektronickih uredaja. Uz pomo¢ Interneta, mogu¢ je pristup mnogim informacijama,
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moguca je komunikacija sa ljudima gdje god se oni nalaze u svijetu i jos mnogo toga. Moguca
je konekcija na Internet putem radunaral, a danas i putem mobilnih uredaja (,,pametnih

telefona®), tableta, laptopa, ,,pametnih* satova.

Danas je Internet dostupan i u Skolama. S tim u vezi navodimo 4 prednosti koriStenja

Interneta u ucionici/nastavi koji mogu pomoc¢i nastavnicima i u¢enicima.

Prvi od njih je pristup informacijama. Kako nastavnici i u¢enici mogu na brzi i laksi nadin
do¢i do odredenih informacija putem jednog klika? Na taj nacin nije potrebno odlaziti u
biblioteke i pretrazivati u knjigama i enciklopedijama informacije koje su nam potrebne, nego
jednostavno putem informacijsko — komunikacijskih tehnologija i Interneta mozemo dobiti
ve¢inu informacija. Time je nastavnicima omoguceno viSe resursa koji mogu pomoc¢i u
kreiranju nastavnog plana 1 programa, ali i nacina izvedbe Satova (moguce je pronaci razlicite
ideje kojima mogu obogatiti svoje izlaganje 1 aktivnosti te na taj nacin uciniti nastavu

zanimljivijom.

Druga prednost koriStenja Interneta u ucionici jeste premostiti praznine u komunikaciji, gdje
nastavnici mogu izbje¢i nezgodnu komunikaciju. Danas je moguce sve sadrzavati online,
radove, testove 1 sl. kako bi 1 nastavnici i ucenici uvijek imali uvid u radove. Na taj nacin se
mogu organizirati online stranice ili blogovi na kojima bi mogli komunicirati i ucenici i
nastavnici, zatim dijeliti zadaci, nastavnici mogu davati povratnu informaciju, ali i ucenici
mogu pitati ukoliko ih nesto zanima. Ovakva vrsta komunikacije je dobra i za roditelje, jer i

oni mogu komunicirati sa nastavnicima, te nastavnici mogu dijeliti informacije za roditelje.

Tre¢a prednost koriStenja Interneta u uionicama jeste uzivanje u virtuelnim izletima, Koja
ucenicima pruzaju mogucnost da ,,posjete” odredena mjesta ili muzeje, a koje mozda nisu u
prilici posjetiti, kao npr. znamenitosti svijeta, zivotinje koje nisu nastanjene na podrucju u
kojem ucenici Zive, rijetke biljke i sl. Time u€enici mogu vidjeti slike 1 videa, a da ni ne

napuste svoju ucionicu.

Cetvrta prednost koritenja Interneta u udionicama jeste da je zadatak prikladan i fleksibilan.
Kako postoje razli¢iti stilovi uenja ucenika, time su i zadaci prilagodljivi i fleksibilni prema

stilu u€enja. Ucenici imaju priliku da samostalno odraduju zadatke prema svome tempu i

thttps://edu.gcfglobal.org/en/internetbasics/what-is-the-internet/1/ Preuzeto: 27.01.2021.
14:20.
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rasporedu, a ovo je pogotovo vazno za ucenike koji imaju anksioznost ili teSkoce sa

koncentracijom?.

Navedene prednosti bi svakako trebale koristiti nastavnicima i uc¢enicima, te time i olaksati

rad u ucionici.

1.3. Mobilne tehnologije

Mobilne tehnologije su jedna vrsta tehnologija koje su danas veoma razvijene i dostupne
svuda oko nas. Mobilni uredaji, odnosno pametni telefoni i tableti su dobro poznati svima i
veéina ljudi u svijetu ih koriste. Mobilne tehnologije su svojim razvojem zadovoljile potrebe
nastavnika i ucenika kada je rije¢ o obrazovanju i komunikaciji. Kako Dumanci¢ (2017)
navodi, mobilne tehnologije pruZaju nastavnicima 1 ucenicima inovativni pristup
informacijama i sadrzajima te na taj na¢in mogu razvijati nove vjestine za njihovu buducénost.
Moze se re¢i da mobilne tehnologije pokazuju veliki potencijal kada je obrazovanje u pitanju,

pruzajuc¢i novim generacijama ucenika drugaciji pogled na obrazovanje.

Danasnje druStvo i mlade generacije su veoma dobro upoznate sa informacijsko —
komunikacijskim tehnologijama i njihovim koriStenjem jer ve¢ dugi niz godina imaju veliku
korist od tih tehnologija i Interneta kada je u pitanju obrazovanje. Medutim, ono $to nedostaje
drustvu jeste ukljucenost i koriStenje spomenutih tehnologija u $kolama za potrebe efikasnije
nastave. Takva nastava bi kod uCenika izazvala vece interesovanje i ve¢i angazman, a $to bi
svakako dovelo do unapredenja nastave. “Mobilni uredaji pruzaju uceniku znacajne
mogucnosti u svakodnevnom Zzivotu koje je potrebno usmjeriti na obrazovanje” jer upravo
koristenje takvih uredaja “podrazumijeva mogucénost pristupa informacijama, komunikaciju,
dijeljenje resursa, kontinuiranu povezanost, trajanje baterije (koriStenje uredaja), veli¢inu

zaslona i veli¢inu uredaja” (Dumancéi¢, 2017:120).

Postoje brojne prednosti koristenja mobilne tehnologije u nastavi od kojih je osnovna da te
tehnologije poticu nastavu i ucenje na veci, inovativni, kreativniji nivo od standardne
tradicionalne nastave i ucionice. Mobilna tehnologija u nastavi pruza nastavnicima i

ucenicima pristup multimedijskim sadrzajima, razli¢itim vrstama informacija putem Interneta,

2 https://www.tfeconnect.com/4-benefits-of-having-internet-in-the-classroom/ Preuzeto:
27.01.2021. 16:45.
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mogucnost interakcije i komunikacija na brzi nacin, te svojom fleksibilnoSéu omogucuje

ucenje prema mogucnostima i potrebama svakog pojedinca (Dumanci¢, 2017).

Za adekvatnu pripremu nastave uz koristenje informacijsko — komunikacijskih tehnologija,
potrebna su 1 odredena znanja uclitelja/nastavnika o tome. Medutim, pojedini
ucitelji/nastavnici nisu upoznati sa tim tehnologijama. Kako navodi Dumanci¢ (2017),
ucitelji/nastavnici nisu imali priliku da tokom svog skolovanja budu upoznati sa tehnologijma
uopce, te se time i javlja problem kako planirati i organizirati nastavni proces. Kao odgovor
na taj problem, psiholozi Punya Mishra i Matt Koehler smatraju da je tzv. TPACK model
primjeren kako bi nastava uz koristenje tehnologije bila u¢inkovitija. TPACK model ukljucuje

sljedece:

1. stru¢no znanje (CK);

2. predagosko-didakticka znanja (PK);
3. tehnoloska znanja (TK).

Sva tri elementa koja se sijeku predstavljaju vrijednost ovog modela.

znanja iz struéno

znanja iz pedagosko-
tehnoloskih didaktic¢kih sadrZaja
sadrzaja

PCK
(TCK) ¢ )

znanja iz znanja iz
tehnologijsko tehnologijsko
pedagosko- pedagoskih
didaktickih sadrzaja znanja (TPK)
(TPACK)

Slika 1. TPACK model (Dumanc¢i¢, 2017)
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Pored ve¢ spomenutog TPACK modela, postoji jos jedan model pod nazivom SAMR. To je
model kojeg je razvio Ruben R. Puentedura 2006. godine. Naime, ovim modelom se potice

koristenje mobilnih tehnologija u nastavi (Dumancié, 2017).

VIIOVIWHO4SNVYHL
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Slika 2. SAMR model (Dumanci¢, 2017)

Za inovativnu nastavu, koja ¢e poboljsati standardnu tradicionalnu nastavu, ali 1 u€initi da se
ucenici vise uklju¢uju u sam proces ucenja, uéitelji/nastavnici mogu koristiti ovaj model, tj.
Mogu koristiti mobilne tehnologije u svrhu uéenja i poucavanja u nastavi. Prema tome, autor

ovog modela navodi Cetiri faze:

1. Zamjena — koja upucuje kako raditi neSto na drugadiji nacin ili uz pomo¢ neceg
drugadijeg (faza zamjene), tehnologija omogucuje zamjenu za druge nastavne
aktivnosti bez funkcionalne promjene;

2. Povecanje - kako dodatno obogatiti taj nafin (faza povecanja ili nadogradnje) u
kojemu tehnologija omoguée zamjenu za druge aktivnosti, ali s funkcionalnim
poboljSanjima;

3. Redizajn — kako izmijeniti postavljeni zadatak (faza redizajna), tehnologija potice

redizajn u aktivnostima;
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4. Redefiniranje — ponovno redefinirati ono $to se radi na nacin koji se nije mogao

provesti prije (faza redefiniranja) (Dumancic, 2017).

Prva faza, faza zamjene, kao $to i sam naziv kaze, to je postupak odvijanja odredene
aktivnosti mobilnom tehnologijom ili drugacijim pristupom u nastavi nego Sto je to bilo do
sada. Na primjer, ucenici u nastavi likovne kulture, prilikom crtanja ili u¢enja o slikarima
mogu koristiti mobilne tehnologije kako bi pretrazili dodatne informacije o slikaru i o
njegovom nacinu slikanja, takoder, mogu pronaéi i njegova djela te se dodatno upoznati S

tehnikama poznatih slikara.

Druga faza, faza povecanja sluzi kako bismo dodatno obogatili odredeni nastavni sadrzaj
koriStenjem mobilne tehnologije. S tim u vezi mogu se koristiti odredeni video-prikazi,

filmovi, slike, audio-knjige, knjige u pdf-u, predstave i sl.

Trecom fazom, fazom redizajna, kao Sto i1 sam naziv kaze, redizajniramo postojece stanje ili
sadrzaje uz pomo¢ mobilne tehnologije, te time unapredujemo nastavu. Ovom fazom se mogu
dodatno ukljucivati aktivnosti ucenika, njihova saradnja, komunikacija. U ovoj fazi se uz
pomo¢ mobilne tehnologije mogu koristiti aktivnosti, poput igre (kvizova znanja, testova,
povezivanje pojmova, iskazivanje svog misljenja 1 sl.) koje mogu dovesti do povecanja

aktivnosti ucenika, a samim tim i do unapredenja nastvnog procesa.

U Cetvrtoj fazi, fazi redefiniranja, nastavnici uz pomo¢ mobilne ili neke druge tehnologije
kreiraju inovativni i kreativniji nastavni sadrzaj i aktivnosti. Ukoliko ucitelj/nastavnik nakon
prve upotrebe digitalnih tehnologija u svrhu nastave uvidi odredena poboljSanja Sto se tiCe
aktivnosti ucenika, njihovih postignuc¢a, njihove motiviranosti i ukljuCenosti u nastavni
proces, to ¢e dovesti do drugacijeg 1 inovativnijeg kreiranja nastavnog plana i programa.
Samim tim ¢e 1 ucitelji/nastavnici nastojati da kreiraju aktivnosti putem digitalnih tehnologija

koje ¢e dovesti do unapredenja nastave.

2. IGRA

Igra je pojam koji se u djecijem svijetu pojavljuje u najranijem djetinjstvu. Ona predstavlja
sredstvo kojim se djeca uzivljavaju u svoje socijalne uloge i time stvaraju nova iskustva.

Pored iskustva, a ono §to je najbitnije, jeste da djeca kroz igru stiCu znanja, odnosno uce. S
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tim u vezi djetetu treba dopustiti slobodnu igru ¢ime bi bio u stanju da pokazuje svoja

interesovanja i svoje emocije kroz tu igru (Puri¢, 2009).

,Najprirodnija stvar u djetetovom zivotu jest igra. Prednost igre je njezina sposobnost da
potpuno zaokupi djetetovu pozornost i koncentraciju, probudi mastu i kreativnost te stvori

osjecaj neopterecenosti u radu” (Curko, Kragi¢, 2009:304).

Igra je ,,vrlo sloZzena, multifunkcionalna, spontana i samomotiviraju¢a aktivnost koja proizlazi
iz unutrasnje djetetove potrebe i1 kao takva najvise odgovara naravi i zakonitostima njegova
razvoja. Dijete u nju ulazi dragovoljno jer se, igrajuci, osjeca zastiCeno i ugodno pa je rado
samo potiCe 1 organizira. Igra je djetetu dragocjena zbog samog procesa igranja koji moze
ostvarivati 1 usmjeravati po vlastitoj zelji. Ono uziva u dogadanju igre jer se odvija po
njegovu scenariju; dijete ga samo kreira, mijenja i prilagodava“ (Raji¢, Petrovi¢-Soco,

2015:605).

Dakle, igra predstavlja najvazniju dje€iju aktivnost koja, nesumnjivo, potiCe njegov
cjelokupni razvoj. Ona je prilagodena sposobnostima djeteta koju potice kreativnost, izaziva
kod djeteta razvijanje postojec¢ih, ali 1 budenje novih sposobnosti i karakteristika. U tom
procesu dijete dozivljava sre¢u i radost te se time budi i njegova radoznalost i pocetak
istrazivanja okoline. Igra mu omogucuje da se druzi sa svojim vr$njacima, te da zadovoljava
svoje potrebe glede igre i1 druzenja. Tada je djetetu dozvoljeno da samostalno kreira pravila

prema kojima ¢e postupati (Raji¢, Petrovi¢-Soco, 2015).
Djecija igra se, naj¢esce, U literaturi razvrstava u tri kategorije:

a) funkcionalna igra — odreduje se obi¢no kao igra novim funkcijama koje kod djeteta
sazrijevaju, a to su motori¢ke, osjetne, perceptivne. S jedne strane dijete ispituje svoje

funkcije, a s druge strane ispituje osobitosti objekata;

b) simbolicka igra — imaginativna igra, igra fikcije, igra uloga. Vecina razvojnih psihologa
promatra je kao razvojni fenomen, i to ili u kontekstu opceg psihi¢kog razvoja, ili u kontekstu

posebnih segmenata psihi¢kog razvoja djeteta;

c) igre s pravilima — dijete zatjeCe u ve¢ gotovom obliku i ovladava njima kao elementom
kulture, ali sudjeluje i u stvaranju novih pravila. Djecije igre s pravilima, kao regulacijski
mehanizam socijalnih odnosa, prema Piagetu imaju dvije velike funkcije koje su vitalne za

funkcioniranje svake kulture, a to su: socijalna integracija (priblizavanje ¢lanova grupe,

17



podvrgavanje pravilima i socijalnim normama, kontrola vlastitih zelja i impulsa itd.) i
socijalna diferencijacija (poveéavanje rastojanja medu clanovima grupe, segregacija

podgrupa, individualizacija itd.) (Raji¢, Petrovi¢-Soco, 2015).

Dakle, djetetu treba dozvoliti da se slobodno bavi aktivnostima i igrama kojima ono zeli, a
koje mu, svakako, ne Skode. Veoma su vazni uvjeti u kojima se dijete igra, Sto znaci da je
potrebno osigurati povoljne uvjete, prostor, odnosno adekvatno fizicko okruzenje, dobar

odnos izmedu djeteta 1 roditelja, kao 1 odnos izmedu djeteta 1 druge djece.

Filozofi Curko i Kragi¢ (2009) istrazujuéi dje¢iju filozofiju, dolaze do konstatacija da §kola
predstavlja vazno mjesto u djetetovom Zivotu te time djeca u Skoli najvise i1 dolaze do novih
spoznaja i ¢injenica koje su im potrebne u zivotu. Medutim postavlja se pitanje kako djetetu
predociti njegovu okolinu. To se moZe posti¢i igrama koje dijete svakodnevno igra te na
osnovu njih 1 kreira svoja pitanja i kriticka razmisljanja. Dijete kroz igru stvara naviku i
uocava pravila ponasanja koja su pozeljna u drustvu, ono uci kako da se snalazi u svojoj

okolini.

Kako je igra djecija aktivnost koja nema zamjenu, nastavnici, odnosno $kola ne bi igru trebali
uskracivati ucenicima. Ova aktivnost se ne bi trebala izostaviti, ve¢ nasuprot, iskoristiti kako
bi ucenici kroz igru dosli do usvajanja novih sadrzaja. Time bi se ucenici igrali, odnosno
zabavljali, a ujedno i dolazili do novih spoznaja i usvajanja gradiva. Putem igara koje

nastavnici Koriste, u nastavi se veoma uspje$Sno mogu usvajati potrebna znanja (Puri¢, 2009).

Djetetov interes za igru je svakako prisutan prije njegova polaska u Skolu. S tim u vezi,
ucitelji 1 nastavnici ne bi smjeli osporavati i prekidati djecije aktivnosti s polaskom u skolu. U
modernome svijetu djecija igra kao takva postaje nesto rijetko s ¢ime se djeca ali i roditelji
susrecu. Roditelji se sve viSe okrefu virtuelnom svijetu i ,,umiruju® dijete pruzajué¢i mu
pretezno mobilne uredaje kako bi se njima posluzilo i upotpunilo svoje vrijeme ,,igranja“.
Dakle, tada nastaje jedan novi svijet u kojem dijete ,,0sim u igri sa svojim vr$njacima, provodi
vrijeme igraju¢i racunalne igre. Ono S§to je zajednicko igri u interakciji s drugima i
samostalnoj igri s racunalom jest koncentriranost, sabranost i1 kreativnost djeteta® (Puric,

2009:345,346).
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3. RACUNARSKE IGRE

Racunarska igra, kako navode Bili¢ i sur. (2010), se moze poistovjeciti sa pojmom videoigra.
Razlika izmedu ta dva pojma jeste u tome Sto se raCunarska igra igra preko racunara, a
videoigra se igra pomocu konzole koja je prikljuéena na TV. Kako smatraju spomenuti autori,
sve je viSe u upotrebi racunarska igra, jer raCunar moze imati i Siru upotrebu za razliku od

konzole koja se koristi samo za videoigru.

Pored same racunarske igre, koriste se 1 aplikacije kao 1 platforme za ucenje putem online
igara. PoSto ¢emo u ovom radu koristiti termine ,,aplikacija® 1 ,,platforma“,potrebno je

definirati iste.

»Aplikacija ili aplikacijski program je softverski program koji se pokre¢e na vasem racunalu.
Web preglednici, programi za e-postu, procesori teksta, igre i usluzni programi su sve
aplikacije. Rije¢ "aplikacija" koristi se jer svaki program ima odredenu aplikaciju za
korisnika. Na primjer, program za obradu teksta moze studentu pomo¢i u stvaranju

istrazivackog rada“®.

Platforma je ,,ra¢unalni sustav posebno izraden za igranje video igara; konzola*“.

U svijetu racunarskih igara, djeca su ukljuCena u taj proces te ,,to nije svijet gdje je dijete
nevidljivo ve¢ djeluje preko simbola, zadanih likova, oslobadajuci se i nadilaze¢i iskustva

svakodnevice* (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010:197).

Mnogi autori istiCu vaznost racunarskih igara te smatraju da su one dobro nastavno sredstvo.
Kako su se pojedini autori slozili s tim, ipak postoje pojedinci koji negiraju pozitivnu stranu
racunarskih igara, a to su ve¢inom roditelji 1 nastavnici. Oni smatraju da su racunarske igre ,,u

potpunosti krive za agresivno ponasanje djece* (Gabrilo, Rodek, 2009:347).

Kako navode Gabrilo i Rodek (2009) primjena modernih tehnologija u nastavi, prvenstveno
raCunarskih igara, bi trebale biti prilagodene nastavi pojedinih predmeta, te time poticati
ucenika na razumijevanje i usvajanje znanja, a pored toga bi svakako trebalo uticati na
poboljsanje djetetove kreativnosti, inicijativnosti, edukativnosti, produktivnosti te aktivnosti.

Ovakve vrste igara bi ucenici mogli usvajati 1 samostalno kod kuc¢e. Time bi se dokazalo

3 https://techterms.com/definition/application Preuzeto: 12.05.2021. 15:40.
4 https://www.dictionary.com/browse/gaming-platform Preuzeto: 12.05.2021. 16:00.
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prvenstveno roditeljima, ali i nastavnicima da raCunarske igre u nastavi mogu donijeti korist
te mogu posluziti za poboljSanje nastavnog sata, te da ne poticu agresivno ponaSanje kod

djece.

Bili¢ i sur. (2010:197) su kroz svoje istrazivanje u $kolama dosli do rezultata da su ,,gotovo
svi adolescenti iskusili igranje, iako djeCaci prednjace. Ucestalost iskustva igranja racunarskih
igara je oko 90%, a mnoga izvjeS¢a govore i o tome da 100% ispitanika ima iskustva u

igranju®.

3.1. Vrste racunarskih igara

Kao $to je prethodno navedeno iz spomenutog istrazivanja u Skolama, vecina adolescenata
igraju racunarske igre. Postoje mnoge vrste racunarskih igara, ali prema Bili¢ i sur. (2010),

vrste raCunarskih igara su sljedece:

1. Iare za ucenje 1 zabavu

Cijeli niz raCunarskih igrica i1 videoigara mozemo uvjetno svrstati u skupinu Edutainment
(izraz je nastao spajanjem engleskih rijec¢i education — 0dgoj, obrazovanje i entertainment —
zabava), koje su u prvom redu namijenjene ucenju, ali i zabavi. S jedne strane postoje
interaktivne bajke za najmlade, a s druge su strane to vrlo slozeni grafi¢ki programi. Potrebno
je spomenuti i popularne sportske igre (nogomet, kosarku, golf i sl.). Pozornost zasluzuju i
igre simulacije koje se temelje na simulaciji gotovo identi¢nih situacija u stvarnom Zzivotu.

Tako je moguce upravljati avionom, voziti Formulu 1 i sl.

2. Akcijske igre, strategije i igre igranja uloga (RPG)

U odnosu na igre za ucenje i zabavu vecu popularnost uzivaju svi tipovi akcijskih igara,

primjerice:

a) Igre unistavanja ili ,, pucacine Koje su i najstarije, a temelje se na tome da igra¢ moze

pobijediti ako uporabom razli¢itih oruzja (pusaka, topova s plazmom) unisti sve protivnike.

b) Borilacke igre karakterizira borba golim rukama ili tradicionalnim oruzjem protiv velikog

broja neprijatelja. Igra¢ se moze prikazati kao jedan od likova — avatar (Sto u hinduizmu
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oznacava vidljivu pojavnost bogova). Uspjeh se ocituje kao napredovanje kroz sve zahtjevnije

razine.

c) Strategije su vrste igara u kojima igra¢ igra protiv racunara ili prijatelja tako da svatko

gradi svoju vojsku te je zatim Salje na protivnika.

d) Igre igranja uloga ili RPG (role-playing game) nude iluziju pokretanja u
trodimenzionalnom prostoru, a igra¢ odabire osobni simboli¢ki prikaz (avatar). No ovdje je u
odnosu na akciju dominantnija radnja. Igra¢ se ukljucuje u pustolovinu trazenja, otkrivanja, a

igra se moze obogatiti dodavanjem novih pravila ili dijelova.

e) Internetska igra s velikim brojem igraca ili MMORPG (Massively multiplayer online role-
playing game) vrsta je RPG-a koja se igra preko Interneta u prisustvu velikoga broja igraca, u
velikom virtualnom prostoru. Za razliku od obi¢noga RPG-a koji preferira solo igru (igra¢
sam protiv kompjuterskih protivnika), u MMORPG-u igra¢ moze igrati ne samo protiv

nepoznatih osoba ili prijatelja nego i s njima, a znatno su vece i moguénosti razvijanja lika.

Prema ovoj podjeli, mozemo uociti da je prva skupina igri ona koja se u potpunosti moze
primjenjivati u nastavi, tj. ona koja ¢e ucenicima pomoc¢i da se zabave i da im ne bude
dosadno na ¢asovima, ali istovremeno mogu i ste¢i nova znanja i ¢injenice koje ¢e im pomoci

u njihovom skolovanju.

Sto se tice druge skupine igri, jedino ,.igre uloga* mogu biti uvrtene u nastavu jer time djeca
mogu nauciti kako da budu u poziciji druge osobe te time i da nauée kako nositi s odredenim

problemima, izazovima ali i da pronalaze rjeSenja da iz problema izadu kao pobjednici.

3.2. Pozitivni u€inci igranja rac¢unarskih igara

Racunarske igre u sebi ne nose samo negativne u¢inke, nego postoje i oni pozitivni zbog kojih
bi osobi koja ih igra donijeli korist. Kao $to smo ve¢ prethodno napomenuli, postoje igre koje
mogu sluZiti ucenju, sticanju novog znanja, ali isto tako i razvijanja motivacije, inspiracije,
ideja kod djeteta. Laniado i Pietra (2005) navode da su mnoge osobe koje su sklone igranju
racunarskih i videoigara naglasavali pozitivne strane takvih vrsta igara. Naime, oni smatraju

da racCunarske 1 videoigre posjeduju mnoStvo moguénosti, poput razvijanja maste,
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poboljsavanja brzine i koncentracije, bolja usredotoc¢enost osobe, poticanje na razmisljanje,

asocijativno i hipoteticko misljenje te pospjesuju koordinaciju pokreta.

Pored odredenih prednosti koje smo ve¢ naveli, Bili¢ i sur. (2010), govore o prednostima
poput razvijanja razliitih sposobnosti, kao §to su: koordinacija ruka-oko, odnosno
uskladivanje osjetila 1 motorike, opcenito koordinaciju pokreta, oStrinu vida, prostornu
orijentaciju, te inteligenciju. S tim u vezi, djeca mogu nauciti kako bolje razmisljati te time i

bolje rjeSavati probleme.

Sto se ti¢e radunarskih druitvenih igara, one takoder mogu imati pozitivne udinke na djecu.
Drustvene igre, odnosno igre koje ukljucuju viSe igrata mogu poticati na saradnju 1 timski
rad, zatim formuliranje zajedni¢kih planova te usredotoCenost na postizanje zajednickih
ciljeva, slusanje ideja drugih osoba, a ono $to je jo$ bitno jest da su zabavne te da doprinose

odsustvu napetosti, frustracija 1 agresivnosti (Bili¢ 1 sur., 2010).

3.3. Negativni u¢inci igranja racunarskih igara

Pored pozitivnih, postoji i mnostvo negativnih u¢inaka koji mogu djelovati na dijete. U ovom
slucaju najvecu zabrinutost iskazuju roditelji 1 nastavnici. Djeca su sklona igrati igre koje smo
ve¢ prethodno naveli, a to su akcijske igre u kojima je glavni cilj nanijeti bol ili ¢ak ubiti.
Kako navode Bili¢ i sur. (2010), veliki broj raunarskih i videoigara sadrze u sebi odredenu
koli¢inu agresije 1 nasilja, te je upravo zbog toga u istrazivanjima potvrdeno da roditelji
iskazuju odredenu zabrinutost da bi upravo njihova djeca mogla poceti imitirati likove iz igara
prateci agresiju i nasilje. Djeca u ranijoj dobi su sklona igranju ovakvog tipa igrica te veoma
Cesto to nasilje ispoljavaju i u stvarnom zivotu imitiraju¢i likove iz igara u njihovim
pokretima, izrazima i karakteru. Pored ovoga, ono §to je jo§ negativno jeste da se u takvim
vrstama igara nasilje nagraduje bodovima i pobjedom. Time se djetetu daje do znanja da je
agresivno 1 nasilno ponaSanje sasvim uredu i da se takvim ponaSanjem mogu rjesavati

problemi.

Kao negativni ucinak, Bili¢ i sur. (2010) navode socijalnu izolaciju djece. Konstantnim
igranjem igrica, dijete se udaljava od stvarnog Zivota, od svojih vr$njaka, nije nauceno kako
da se ponasa, kako da djeluje sa stvarnim ljudima, kako da uspostavlja odnose sa drugim

ljudima, ve¢ time upostavlja veze samo sa 'virtuelnim' prijateljima. Dijete se u takvim
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situacijama zatvara u sebe, vidi izlaz samo u svojim igricama, fizicki se ne krece te mu
njegovo djetinjstvo postaje njegova soba, racunar i igrice. Prema tome, djeca, koja su
zaokupljena igranjem igara, imaju teskoce prilikom odnosa sa roditeljima i prijateljima i to
pretezno zbog toga §to pokazuju sklonost problemima i konfliktima, gdje na kritike

odgovaraju agresivno.

4. UCENJE KROZ RACUNARSKE IGRE I MOTIVACIJA

»olla koja poti¢e nase ponasanje u svrhu ispunjenja zelja i potreba zove se motivacija“
(Jaksi¢, 2003:5). S tim u vezi, motivacija predstavlja vazan faktor za ucenje i postizanje
postignué¢a. Osobe se razlikuju po tipovima motivacije koje imaju za bavljeje bilo kojim
aktivnostima (Khan, Mugtadir, 2016).

Osobine motivirnog ucenika mozemo prepoznati u njegovoj zainteresiranosti, znatizelji,
aktivnosti, upornosti 1 neodustajanju kada je tesko, razmisSljanju o buducnosti 1 Skolovanju,
usredotoCenosti na postizanje odredenih ciljeva. Kako bi uéenik bio motiviran, potrebno je i
motivirano ucenje koje ¢e poticati ucenike na postizanje boljih rezultata, manje umara te

dovodi do toga da se ucenici osjecaju ugodno (Jaksic, 2003).

Postoji dvije vrste motivacije: intrinzi¢na i ekstrinzi¢na. Pod intinzicnom motivacijom
podrazumijevamo unutarnju motivaciju, odnosno sve ono S§to iznutra potiCe ucCenike na
aktivnost. Nju mozemo prepoznati kroz radoznalost ucenika, potrebu za kompetencijom,
potreba za samoaktualizacijom. S druge strane, ekstrinzicna motivacija jeste vanjska
motivacija, koju odreduju njima atraktivni vanjski ciljevi koje nastoje postic¢i i okolina koja ih

usmjerava na aktivnosti (Jaksi¢, 2003).

Pivec (2005) je kroz svoje istrazivanje doSla do saznanja da se raCunarske igre mogu
primijeniti u nastavi kao dodatna opcija uz sam sadrzaj predmeta. Ucenje kroz racunarske
igre, uz pomo¢ informacijsko — komunikacijske tehnologije, nastoji ucenicima pruZiti
mogucnost sticanja vjestina i sposobnosti koje su potrebne za buduénost. Igraju¢i racunarske
igre koje u svom sastavu sadrze i obrazovnu komponentu pomaze uéenicima da steknu
iskustvo u virtuelnom svijetu koje moze uticati na njihovo ponasanje, ali i pomaze ucenicima

da razumiju i prepoznaju odredene Cinjenice te da ih upotrijebe u stvarnom zivotu. Dakle, za
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rezultat igranja racunarske obrazovne igre svakako stoji rezultat ucenja, $to je prikazano na

slici 3 (http://edupoint.carnet.hr/casopis/49/clanci/1.html).

Uneos . Rezultat
Obrazovnisadriaj <
2 Zzatl Integracija  Rezuliati
Cmu’ig,‘.e . iskustava i
Povratna w, NG~
s sustava . ‘ -

Slika 3. Model u¢enja kroz igru

Kao §to smo ve¢ prethodno naveli, racunarske igre u nastavi se mogu upotrijebiti kao dodatna
opcija, te s tim u vezi, raCunarske igre se mogu koristiti na pocetku ¢asa kako bi nastavnik
uveo ucenike u novu temu, $to bi odmah kod ucenika potaklo interes za temu. Pored toga,
racunarske igre mogu posluziti i kao dodatna aktivnost, a to moze biti nakon teorijskog dijela
sata, za povecanje motivacije kod ucenika ili na poboljSanje interakcije i komunikacije u

ucionici.

Mirkovi¢ (2012) takoder smatra da se racunarske obrazovne igre mogu koristiti za ucenje,
poucavanje, viezbanje te razvijanje vjestina i sposobnosti kod uc¢enika na osnovu kojih se kod
ucenika razvija interaktivan rad, tj. povecava znatizelja, razvija medusobna pomo¢, kontrola
ispravnosti i pohvala za ta¢nost, ali takoder dovodi i do razvijanja boljeg individualnog i
grupnog rada u ucionici. Primjena ovakvog tipa obrazovnih igara je veoma motivirajua za
ucenike, jer je vecina uéenika aktivna na satu te pomno prati i ukljucuje se u nastavu. To
pokazuje da je ucenicima mnogo lakse uciti kroz primjenu racunarskih obrazovnih igara, jer
time viSe teze ka postizanju boljeg uspjeha. Ovakav tip igre u nastavi je znatno poticajan i

dovodi do natjecateljskog pristupa sadrzajima, Sto je veoma dobro za ucenike.

Kako je racunarska obrazovna igra motivirajuca, govori i Felicia (2009), te navodi da je to
jedna od glavnih kvaliteta ra¢unarskih igara. Ove igre u sebi sadrZe raznolikost auditivnih,
taktilnih, vizuelnih 1 intelektualnih stimulusa, koje zapravo igru i ¢ine zanimljivijom 1
zaraznom. Ovakva kombinacija multimedijalnih sadrzaja igre dovodi do toga da se igraci

fokusiraju na igru te time svojim vjeStinama nastoje posti¢i cilj igre. S tim u vezi, motivaciju
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je mogucée posti¢i razli¢itim faktorima, ovisno o ucenikovoj osobnosti, aspiracijama,

interesovanjima, slozenosti igre i sl.

Kako smo vidjeli do sada, racunarske obrazovne igre u nastavi imaju veoma visok uticaj na
ucenike. Ne samo da im je nastava zabavnija, ve¢ istovremeno upijaju znanje i na laksi nacin
prate nastavu i pamte odredene stvari. One su se pokazale veoma motiviraju¢im za ucenike te
time poticu 1 natjecanje u nastavi. Ovakvim pristupom u nastavi, ucenici su visoko motivirani
te to pokazuju 1 svojim poboljSanim uspjehom. 1z ovoga mozemo zakljuciti da su racunarske
obrazovne igre pozeljne u nastavi svakog predmeta. One predstavljaju inovativno sredstvo

kojim se unapreduje nastava.

5. METODICKE MOGUCNOSTI IGRE

Znanje steCeno kroz igru je trajnije nego znanje steceno na neki drugi naCin. Takav oblik
ucenja se moze pripisati ve¢ spomenutoj intrinzi¢noj, odnosno unutarnjoj motivaciji, koja
pomaze da uCenici obavljaju aktivnosti sa uzitkom i lahkocom. Igra u nastavi treba da
zadovolji odredene potrebe. Takoder je potrebno zadovoljiti i u¢eni¢ke potrebe i zelje jer ¢e
time proces igranja igara u nastavi biti efikasniji, u€enici su tada viSe motivirani i takav
nastavni proces moze biti uspjeSan. Kako Skender i Karas (2017) navode, zbog ovakvog
naina biranja igara, ucenici su duze koncentrirani i aktivniji u nastavi u odnosu na druge
oblike ucenja. Igra je jedna od najlaksih nacCina priblizavanja nastavnog sadrzaja uc¢enicima,
koja je prilagodena njihovim interesovanjima i intelektualnim sposobnostima. Dakle, upotreba
inovativnih nastavnih metoda, poput igre, trebala bi potaknuti ucenike na aktivnost i
poboljsani uspjeh. Ucenicka aktivnost i poboljSani uspjeh ¢e se posti¢i posmatranjem i
eksperimentiranjem u nastavi. Za uspje$nu nastavu, potrebno je metodicko i Kkreativno
osmisljavanje igara koje ¢e biti prilagodene dobi, sposobnostima, interesovanjima, ali s druge

strane 1 igre koje ¢e biti usmjerene na nastavni sadrZaj i postizanje ciljeva nastave.

Igra, dakle, ne bi dovela samo do aktivnosti i boljeg uspjeha, nego bi ujedno nadoknadila
nedostatak motivacije kod ucenika. Da bi se ta motivacija povecala, potrebno je saznati koja
su interesovanja i sklonosti uc¢enika kako bismo ih mogli $to vise ukljuciti u proces igranja
igara u nastavi. Igranje igara u nastavi dovodi do smanjenja napetosti i stresa, €ini nastavu

zabavnijom 1 efektivnijom, poboljSava komunikaciju i interakciju u nastavi, pomaze
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rjeSavanju konflikata, dovodi do jednostavnijeg objaSnjavanja i razumijevanja odredenog

sadrzaja, a ujedno i zadovoljava potrebe i zelje uc¢enika (Skender, Karas, 2017).

Pored spomenutih metodickih moguénosti igre, Matijevi¢ (2017) je kroz svoje istrazivanje

.....

pristup nastavi, a to ukljucuje aktivnosti poput radionica, izvodenje eksperimenata, otkrivanja,

a to je sve moguce uz pomoc¢ racunarskih igara.
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METODOLOSKI DIO ISTRAZIVANJA
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1. Predmet istrazivanja

Svjesni smo da je tehnologija, u zadnjih nekoliko godina, dozivjela veliki napredak, te time je
nemoguce da budemo izvan tog svijeta. Tehnologija je danas prisutna u svim sferama Zivota
pa tako i u odgojno — obrazovnom procesu. Informacijsko — komunikacijsku tehnologiju i
Internet koristimo kako bismo saznali nove stvari, kako bismo koliko-toliko povecali nase
znanje, ali 1 kako bismo na laksi na¢in dosli do odredene grade koja nam je potrebna. Vaznost
ovog rada se ogleda u teorijskom istrazivanju tehnologija u obrazovanju, te njihovoj upotrebi
u nastavi. Pri tome je vazno istraziti teorijske spoznaje o racunarskim igrama, o njihovoj
upotrebi, vrstama, prednostima i nedostacima, ali i upotrebom tih igara u nastavi. Naime,
upotreba racunarskih igara u nastavi prema, ve¢ prethodno, spomenutim istrazivanjima donosi
mnoge prednosti kako za ucenike 1 nastavnike, tako 1 za Citav obrazovni sistem. Racunarske
igre u nastavi su se pokazale kao dodatno sredstvo koje se moze koristiti uz nastavni sadrzaj.
One predstavljaju veoma ekeftivno 1 stimulacijsko sredstvo za sticanje 1 poboljSavanje
vjestina i sposobnosti ucenika, ali i da ucenici steCene sposobnosti 1 vjeStine upotrijebe u
svom zivotu. KoriStenjem racunarskih igara u nastavi ucenici postaju viSe motivisani za
ucenje, proucavanje, istrazivanje, vjezbanje i poboljSavanje svog uspjeha. Na taj nacin se

inovativnim pristupom u moze unaprijediti nastava i dosti¢i visi nivo u obrazovnhom sistemu.

Postoje brojni online softveri koji pomazu uciteljima/nastavnicima pri kreiranju odredenih
online kvizova, testova, upitnika, i sl., a koji su pritom veoma zanimljivi, ali i omogucuju
ucenicima da kroz zabavu i igru steknu znanje te proSire 1 poboljSaju svoje kognitivne
sposobnosti. Neki od online sofvera i igara ¢e biti prikazani u rezultatima istrazivanja.
Uvodenjem inovativnih pristupa koriStenja informacijsko — komunikacijske tehnologije i
racunarskih igara dovodi do pozitivnih efekata kod u¢enika. U ovom radu ¢emo se bazirati na

prisutnost i korisnost online igara u nastavi.

2. Cilj istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja jeste teorijski istraziti prisutnost i korisnost online stimulacijskih igara u

nastavi.
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3. Zadaci istrazivanja

Istraziti moguénost primjene informacijsko — komunikacijskih tehnologija i online
stimulacijskih igara u nastavni¢koj praksi kroz relevantnu literaturu.

Analizirati literaturu koja se bavi nac¢inima organizacije i realizacije nastavnog sata
koji u sebi sadrzi primjenu informacijsko — komunikacijske tehnologije i online
stimulacijskih igara.

Ispitati korisnost simulacijsko-stimulacijskih igara u nastavi kroz dostupnu literaturu i
provedena istraZivanja.

Prikazati primjere online stimulacijskih igara koje se mogu Kkoristiti u nastavi.

4. Istrazivacka pitanja

Koje su moguénosti primjene informacijsko — komunikacijskih tehnologija i online
stimulacijskih igara u nastavnickoj praksi?

. Na koji nafin nastavnici organiziraju i realiziraju nastavni sat upotrebom
informacijsko — komunikacijskih tehnologija i online stimulacijskih igara?

Jesu li simulacijsko-stimulacijske igre korisne u nastavi?

Koji su primjeri online stimulacijskih igara koje se mogu koristiti u nastavi?

5. Metode istrazivanja

Metode koje su koriStene u ovom istrazivanju su: deskriptivna, metoda teorijske analize i

komparativna metoda..

“Deskriptivna metoda nastoji dati pregled, snimak stanja, odnosno nastoji izvrsiti snimanje

onog §to je predmet istrazivanja. U zavisnosti koja logicko-metodoloska operacija dominira u

okviru deskriptivne metode njenim varijantama se smatraju analitiCka, komparativna i

klasifikacijska deskriptivna metoda“ (Bandur & Potkonjak, 1999:176).
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Deskriptivna metoda u ovom radu je koriStena za opis istrazivackog fenomena, odnosno

prisutnost tehnologija i online stimulacijskih igara u nastavi.

“Metoda teorijske analize podrazumijeva koristenje pedagosko — psiholoske literature,
priru¢nika, udzbenika, nastavnih planova i programa, stru¢nih i nau¢nih radova, enciklopedija
isl., te omogucava da se nakon proucavanih izvora, prikupljenih ¢injenica i analiziranih veza i
odnosa, proucavanih predmeta i pojava dode do novih rjesenja i nau¢nih zakljuc¢aka” (Muzi¢,
1999:58).

Metoda teorijske analize u ovom radu je koriStena za proucavanje radova, teorije i informacija
iz relevantne literature koja je se bave tematikom predmeta istrazivanja. Analiziranjem
relevantne literature 1 teorije, omogucilo je da se lakSe dode do odgovora na postavljene

zadatke 1 istrazivacka pitanja.

,Komparativha metoda je postupak usporedivanja istih ili srodnih ¢injenica, odnosno
utvrdivanje njthove slicnosti u ponaSanju 1 utvrdivanje razlike medu njima“ (BoSnjak,

1997:87).

Komparativna metoda u ovom radu je koriStena za usporedivanje razliitih Cinjenica i

rezultata istrazivanja.
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I11. INTERPRETACIJA REZULTATA
ISTRAZIVANJA
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1. Moguénost primjene informacijsko — komunikacijskih tehnologija i online
stimulacijskih igara u nastavni¢koj praksi

Kao jedna od vaznih kompetencija ucitelja jeste osposobljenost za koriStenje savremenih
tehnologija u nastavi (Pucek, Durakovi¢, 2015). Kako su danas informacijsko-komunikacijske
tehnologije vise zastupljene u Skolama nego ranije, odredenim istrazivanjima je utvrdeno da
integracija ovih tehnologija u kurikulum zahtijeva i osposobljenog i dobro obrazovanog
nastavnika u tom podrué¢ju. Kada su nastavnici dobro osposobljeni i obrazovani za koristenje
ovih tehnologija, time oni povecavaju svoje samopouzdanje i postaju sigurniji prilikom
koriStenja novih pristupa u nastavi. Postoje odredene sposobnosti i obiljeZja ucitelja koja su se
pokazala relevantnim za primjenu informacijsko — komunikacijskih tehnologija u nastavi, a to

Su:

a) Licna u¢inkovitost u poucavanju primjene racunara;

b) Ocekivani ishodi u¢enja i ideologija upravljanja razredom;
c) Dob uditelja;

d) Godine iskustva u pouéavanju;

e) Razvijenost kompetencija za primjenu racunara u nastavi (Letina, 2015).

Letina (2015) navodi da su provedena istrazivanja vezana za koriStenje tehnologije u nastavi,
dovela do odredenih zakljucaka, od kojih je prvi upravo taj da je potrebno struc¢no
osposobljavanje ucitelja i podrska u primjeni tehnologije u nastavi. Medutim, Dumanci¢
(2017) navodi kako uciteljski fakulteti ne pripremaju dovoljno buduce ucitelje u primjeni
informacijsko-komunikacijskih tehnologija u nastavi. S tim u vezi, ovaj autor predlaze da se
buduéi ucitelji trebaju pripremati na drugaciji nain 1 za drugaciju ulogu u nastavi. Time bi
ucitelji nastavu organizirali uz pomo¢ nastavnih tehnologija a ucenici bi aktivnije sudjelovali i

samostalno istrazivali nastavni sadrZaj.

»Racunalo, kao najmladi medij, zasigurno ¢e imati klju¢nu ulogu u edukaciji mladih
generacija dok ¢e ucitelj morati znati iskoristiti potencijale koje ono nudi kako bi poboljSao
svoj odgojno-obrazovni rad“ (Ljubesi¢, 2009:23). Dakle, za potrebe nastave, uéitelj treba da
bude iskusan i osposobljen za koristenje savremenih tehnologija koje su dostupne, kako bi
unaprijedio 1 poboljSao svoju nastavu. Primjer toga pokazuje nam uvodenje ECDL-a
(European Computer Driving Licence) za prosvjetne radnike, koje je zapocelo u Americi

1996. godine kada je 77% ucitelja bilo ukljuc¢eno u programe obucavanja i osposobljavanja za
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koriStenje tehnologijama nakon ¢ega su oni pokazivali izuzetno pozitivne rezultate te su time
bili osposobljeni za vodenje nastave na drugaciji nacin nego §to je to bilo prije (Ljubesic,
2009). Uvodenjem istih ili sli¢nih programa na fakultetima nastavni¢kog smjera, trebalo bi
dovesti do osposobljavanja nastavnika za koriStenje tehnologija u nastavi, te bi se time
povecao broj koristenja informacijsko — komunikacijskih tehnologija u nastavi i nastavnici bi

imali povecano samopouzdanje prilikom njihova koristenja.

Dakle, u danasnjem drustvu znanja, informacijsko-komunikacijske kompetencije nastavnika
su jedne od najpotrebnijih 1 najslozenijih, te se time one trebaju razvijati kroz programe
obrazovanja nastavnika i1 ukljucivati tehnoloSke vjeStine koje su potrebne u nastavi. Cilj
razvijanje tih kompetencija jeste obrazovanje u savremenom svijetu u kojem Zivimo, ali i
pomo¢ ucenicima u razvijanju svojih kompetencija pomoc¢u koristenja IKT-a. S tim u vezi,
kako bi se informacijsko-komunikacijska tehnologija mogla integrirati u nastavu, postoje

dvije vrste kompetencija, a to su :

e Osnovna racunarska/informaticka pismenost, koja se odnosi na nastavnicke
kompetencije za koriStenje IKT-a na korisniCkom nivou, npr. upravljanje
multimedijom, koriStenje pretrazivackih moguénosti, pomo¢nih funkcija 1 sl.

o  Multimedijske didakticke kompetencije, koje se odnose na razvijene metode rada s
IKTom u nastavi i raznovrsne "spasilacke strategije" rjeSavanja specificnih problema.
Te se strategije mogu odnositi na manje probleme koji se ¢esto pojavljuju tokom rada
s tehnologijom, npr. brisanje neaktivnih aplikacija, ukljucivanje pisaca on-line,
restartovanje raCunara i sl. Ipak, nastavnik ne treba biti tehnicar, pa mu je kod vecih
problema potrebna adekvatna institucionalna tehnicka podrSka. Osim navedenih
postoje i odredene didakticke spasilacke strategije korisne u situacijama kada
nastavnik ne moze samostalno rijesiti problem koji se pojavio. Tada moZe, npr.,
uputiti ucenike da rade zajedno ili ih poticati da pokuSaju pronaéi adekvatne
alternativne puteve za izvrSavanje zadataka (npr. u slu¢aju kada je onemogucen
pristup Internetu, ucenici mogu koristiti elektronicke enciklopedije pohranjene na CD-
ROM-ovima i sl.) (Vrki¢ Dimi¢, 2013).

Vrki¢ Dimi¢ (2013) navodi da se osnovnhe kompetencije mogu ste¢i na uobicajenim
kursevima te pomocu prakse koriStenja racunara i ostalih tehnologija, ali kada je rije¢ o
multimedijskim didaktickim kompetencijama, potrebno im je specijalizirana obuka za

podrucje IKT-a u nastavi.
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2. Organizacija i realizacija nastavnog ¢asa uz koristenje informacijsko —
komunikacijskih tehnologija i online stimulacijskih igara

Kako bi se tehnologija mogla primijeniti u nastavnhom procesu, potrebno ih je integrirati u
kurikulum. Ali kako su danas tehnologije dostupne u S$kolama, moguée ih je koristiti u
obrazovne svrhe u nastavi. S tim u vezi, Dumanci¢ (2017) spominje mogucnost provedbe tri
didakticka, tehnoloSka i1 metodicka modela, a to su: individualni nastavniCki model,

individualni u¢enicki model te viSestruki model.

Individualni nastavnicki model, podrazumijeva rad jednog nastavnika na jednom uredaju. U
tom slucaju, uredaj moZe posluziti 1 olakSati nastavnicima u prikazivanju odredenog
multimedijskog sadrzaja, lakSi pristup ucenickim radovima, brzi pristup informacijama u
nastavi, lakSa 1 brZza komunikacija sa roditeljima, ali moze posluZziti 1 kao pomo¢ pri licnom

usavrSavanju nastavnika.

Individualni ucenicki model, podrazumijeva rad jednog ucenika na jednom uredaju, pretezno
mobilnom (pametnom) uredaju ili tabletu. Ovaj model se pokazao kao naju¢inkovitiji i veoma
motiviraju¢im za uc¢enike. Njegova realizacija je moguca u dva slu¢aja: opremanje ucionice ili
ucenika sa mobilnim ili tablet uredajima 1 drugi slucaj pod nazivom BYOD (Bring your own
device), odnosno da svaki uCenik ,,donese* svoj uredaj na nastavu. Opremanje ucionice ili
svakog ucenika sa uredajima je najnapredniji na¢in ucenja koriStenjem tih tehnologija, ali
nazalost je 1 najmanje dostupan, prvenstveno zbog toga Sto Skole nemaju dovoljno sredstava
da bi obezbijedile te tehnologije. Prednost ovakvog nacina jeste jednostavnija priprema
ucenika, ali i nastavnika za rad, gdje nastavnici mogu lakSe pruzati pomo¢ ucenicima te time
se smanjuje nezadovoljstvo uéenika u nastavi. Sto se ti¢e drugog modela, BYOD modela, on
sa sobom nosi posebnu zanimljivost gdje ucenici sa sobom nose svoje uredaje (tablete ili
mobilne telefone). Ovakav model ima moguénost pruziti potpunu tehnicku podrsku uc¢enicima
u nastavi, koji ¢e im pomo¢i u pripremi, kreiranju nastavnih materijala, komuniciranju i
izvodenju nastavnog procesa. Prednost ovakvog nacina jeste ta Sto u€enici poznaju svoj uredaj

na kojem rade u 8koli i kod kuce.

ViSestruki model, podrazumijeva rad viSe ucenika na jednom uredaju. Ovaj model je najviSe

dostupan u $kolama upravo zbog financijske dostupnosti.

Koristenje informacijsko — komunikacijskih tehnologija u nastavi pruza veliku mogucnost u

motiviranju 1 entuzijazmu ucenika na ucenje. Postoji velika moguénost 1 poboljSanja
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ucenickih postignuca, ali sve to uz koristenje adekvatnih tehnologija i obrazovanja nastavnika
za koriStenje istih. Svi spomenuti modeli se odnose na koristenje tih tehnologija u svim

nastavnim predmetima, a ne samo u predmetu informatike za koji se pretezno koristilo.

Da bi se realizirala kvalitetna i adekvatna nastava koja prati racunarske igre, potrebna je dobra
priprema, kako nastavnika, tako i u€enika i prostorije u kojoj se nastava odrzava. Prema

Gabrilu i Rodeku (2009) postoje tri faze realizacije nastave u ovakvim uvjetima:

1. PRIPREMNA FAZA

Nastavnik bi se trebao, pocetkom Skolske godine prilikom izrade godiSnjeg plana, odluciti
koju ¢e nastavnu temu obraditi na spomenuti na¢in. Razlog takva prijevremenog planiranja
metode su poucavanja, kao 1 pribor koji je potreban kako bi se uspjesSno prezentirala odabrana
nastavna jedinica. Nastavnik ¢e na satu upoznati ucenike s ciljevima igre uloga te im
omoguciti da izaberu ulogu kako bi se u skladu s njome pripremili za nastavni sat. Potrebno je
istaknuti kako igra uloga i simulacija moZe biti izvedena pred grupom ucenika koja opaza Sto
se dogada ispred razreda gdje se igrokaz odvija ili su pak sudionici igrokaza svi uc¢enici. Ako
su ukljueni samo poneki ucenici, nastavnik je duzan ucenicima koji opazaju postaviti
odredene zadatke kako bi time odrzao poslusnost i eventualno sprije¢io komeSanje i
nezainteresiranost promatraca. Svi ucenici takoder mogu sudjelovati, ali je nuzno da nakon

simulacije sami ucenici otvore diskusiju o tome $to su naucili.
2. FAZA 1ZVEDBE

Pripremna je faza redovito vremenski dulja zbog pripreme rekvizita, pripreme samih ucenika,
nastavnog materijala za ucenike, dok je sama izvedba vremenski krac¢a. Slovenski autori
govore o trajanju od 15 minuta, a kao razlog tomu navode preglednost i u¢inkovitost uloge.
Nakon S$to je navedeni podatak ispitan u praksi, pokazalo se kako su autori bili u pravu.
Ucenici nakon 15 minuta vremena gube motivaciju za dalje pracenje, kao Sto se pokazalo u

jednoj testnoj skupini, ili ¢e se toliko uzivjeti u samu ulogu da nece zeljeti prestati.
3. FAZA ANALIZE

Ova faza treba biti sastavni dio igrokaza ili simulacije jer se putem analize utvrduje i ponavlja
nastavno gradivo. Ako se kao nacin obrade nastavne jedinice primijeni igra uloga ili
simulacija, zavr$ni dio sata sluzi za analizu, kojom se nastavnik koristi kao sredstvom za

utvrdivanje znanja.
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3. Simulacijsko-stimulacijske igre u nastavi

Simulacijske igre omogucéuju uklju¢ivanje u aktivnosti ucenja, inace Su preskupe da bi se
osigurale ili su previSe opasne, teske ili neprakti¢ne za provedbu u ucionici (Mitchell, Savill-

Smith, 2004).

Koriste¢i simulacijske igre i u¢estvovanje u nastavi moze Se promijeniti odnos u¢enika prema
informacijama. Na taj na¢in dolazi do poticanja vizualizacije, eksperimentiranja 1 kreativnosti
U pronalazenju novih naCina rjeSavanje zadataka/problema u igri. Ove igre su veoma
kompleksne, ali 1 fleksibilne tako da mogu biti prilagodene svim u¢enicima prema razli¢itim
stilovima ucenja. Mogu uticati na socijalizaciju ucenika te mogu uticati na Siru izloZenost
ucenika prema razli¢itim ljudima i perspektivama, potiu saradnju i podrzavaju smislenu
diskusiju poslije igre. U tom procesu igranja igara, ucenik ima ulogu donositelja odluka te
ucenici, odnosno igra¢i vremenom prolaze kroz sve teze izazove, uCe putem pokusSaja i

pogreske kao igre (Mitchell, Savill-Smith, 2004).

Druge znacajne prednosti racunarskih simulacijskih igara uklju¢uju upotrebu metakognitivnih
1 mentalnih modela, poboljSani strateski nacin razmiSljanja 1 uvida, bolje psihomotorne
vjestine i razvoj analitickih i prostornih vjeStina, ikoni¢nih vjeStina, vizualne selektivne
paznje, raCunarskih vjesStina itd. One su, takoder, korisne u poticanju promjene stava,
razvijanju kritickog misljenja, rjeSavanju problema, poticanju razumijevanja teorijskih modela
i efekata interakcije kod uéenika, za podrsku razvoju timskih, socijalnih, komunikacijskih i

vjestina dijeljenja resursa (Mitchell, Savill-Smith, 2004).

Medutim, prema Inkpen (1994), pronadene su odredene razlike u nafinu na koji djeca
razli¢itog spola pristupaju okruzenju igre. Naime, djevojcice su imale bolji u¢inak kada su se
zajedno igrale na jednom racunaru, dok je kod djeCaka drugaclija situacija, oni su bili

uspjesniji kada su se igrali zajedno, ali na odvojenim ra¢unarima.

Simulacijske igre u nastavi se mogu koristiti kako bi se poboljSale djeCije prostorne
sposobnosti, ali i opéi kognitivni razvoj. U tom sluéaju koristene su igre poput Sim Cityja
kako bi se potaknulo ucenje predmeta geogrfije (Mitchell, Savill-Smith, 2004). Opis jednog

nastavnika vezano za igru Sim City:

»Sveobuhvatan simulator gradskih sustava s trodimenzionalnom grafikom. Igra ukljucuje

elemente arhitekture, urbanog planiranja, sociologije, ekonomije, politologije, znanosti o
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okolisu, matematike, demografije, povijesti, upravljanja ra¢unarom itd. Ovaj simulator
priblizava uvjete 'stvarnog svijeta' i pojave projektiranja i izgradnje grada. Prikazuje
potencijalno uspjesne ili katastrofalne posljedice sloZzenog donosenja odluka... To nije igra u

kojoj moZete pobijediti, ve¢ postavljate ciljeve i pokusavate ih posti¢i® (Betz, 1995:198,199).

Leutner (1993) navodi da je utvrdeno da su simulacijske igre najucinkovitije za poticanje
ucenja otkrivanjem, gdje sistem pruza dvije vrste nastavne podrske, a to su pozadinske
informacije koje trazi ucenik i ve¢ prethodno razradeni savjeti pokrenuti sistemom. Pored
toga, svakako ostaje da nastavnik treba da dodatno pruzi objasnjenja ucenicima, npr. sa
karticama koje se koriste u igrama, a time se od ucenika zahtijeva da daju savjete drugima, te

se time razvija refleksija, davanje povratnih informacija i vjestina pisanja.

1z navedenih Cinjenica, mozemo uvidjeti da su simulacijske igre, kao inovativni nacin igranja
1 ucenja, veoma efektivne jer kroz njih djeca mogu uciti na razli¢ite nacine. Simulacijske igre
mogu biti prilagodene svakome pojedicu te zadovoljiti njihovu potrebu. One su, takoder,
veoma zanimljive djeci jer ujedno uce i igraju se na drugaciji nac¢in nego $to su to Cinili u
standardnoj tradicionalnoj nastavi. Ovakav pristup moze biti od koristi 1 nastavnicima jer im

time olakSava put poducavanja ucenika.

Racunarske igre mogu biti uspjeSne u poboljSanju ¢Citanja i matematike, a to su naveli i
Mitchell i Savill-Smith (2004) gdje tvrde da su igre na racunarima bile veoma uéinkovite u

podizanju nivoa postignuca ucenika u jezicima i matematici.

Pored jezika i matematike, obrazovne racunarske igre u nastavi mogu biti dobre za uéenike
koji su liSeni resursa, koji slabo ¢itaju ili slabo imaju pristup knjigama, te na taj nain mogu
biti upoznati sa drugaéijim pristupom ucenju u nastavi, a to je ucenje kroz racunarske igre.
Ovakve igre su se pokazale veoma motivirajuéim, te su uticale na poboljSanje dinamike u
ucionici. S tim u vezi upotreba racunarskih igara poput kvizova i testova su dovele do veceg

zanimanja ucenika (u odnosu na tradicionalan pristup u ucionici) te do pozitivnih rezultata.

U svojoj upotrebi, simulacijske igre zahtijevaju aktivno sudjelovanje nastavnika i uéenika jer
one im pomazu u poticanju promjene stavova, poboljSanju i podupiranju razvoja kritickog
misljenja, u rjeSavanju problema te u razvoju vjestina odlu¢ivanja. Pored poboljSanja licnih
spoboshnosti, simulacijske igre su takoder dobre za poticanje razumijevanja teorijskih modela
1 efekata interakcije u€enika, za razvoj timskog rada, drustvenih sposobnosti, komunikacijskih

sposobnosti.
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Prema dosad navedenim ¢injenicama, mozemo zakljuciti da se simulacijske igre pokazuju kao
veoma efektivne za razvoj razli¢itih sposobnosti kod ucenika. Time ucenici pokazuju i veée
interesovanje za ucesée u nastavi kao i povecanu motiviranost za postizanjem boljih rezultata.
vise nego tekstovi u knjigama. One omogucavaju uéenicima da “izadu” iz okvira u¢ionice, a
da ipak nesvjesno steknu odredena znanja. Kada bi se na ovakav nacin ucilo i poducavalo u
nasim Skolama, na$ obrazovni sistem bi dostigao vec¢i nivo, doslo bi do poboljsanja u
nastavnom procesu jer bi u€enici, ali 1 nastavnici postizali bolji uspjeh Sto bi upravo i dovelo
do napredovanja u obrazovnom sistemu. Medutim, ono $to je potrebno da bi se sve to
postiglo, jeste pruziti drugaciji vid nastave gdje bi se mogle koristiti sve vrste tehnologije koje

smo ve¢ naveli.
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4. Primjeri stimulacijskih igara u nastavi

Postoje brojni online softveri i aplikacije koje su namijenjene uc¢enju u nastavi. One u sebi
sadrze odredene vjezbe koje su bazirane na igrama koje pomazu ucenicima da na zanimljiv i

zabavan nacin u¢e. U nastavku ¢emo govoriti o pojedinim online platformama za ucenje.
1. Kahoot!

Kahoot! je “platforma za ucenje bazirana na igri, koja olakSava stvaranje, dijeljenje i igranje
igara za ucenje ili kvizova u nekoliko minuta”®. Na ovoj platformi, nastavnicima je
omoguceno da na brz, lagan i zabavan nacin kreiraju kvizove znanja. Pri kreiranju kviza,
nastavnici mogu koristiti ve¢ postojece oblike kvizova, ali takoder mogu i samostalno
kombinovati pitanja, puzle, zagonetke kako bi napravili odgovarajaci kviz. Ova platforma
omogucuje kreiranje kvizova na svim jezicima 1 moguce ju je koristiti za sve predmete.
Prednost ove platforme jeste ta Sto moze posluziti 1 u¢enicima koji trenutno nisu u skoli. Kada
nastavnik kreira igru ili kviz te je objavi svim ucenicima, ucenici putem svojih mobilnih
uredaja mogu odgovarati na postavljena pitanja te time i1 automatski dobiti povratnu

informaciju o svom, ali i o postignucu ostalih ucenika.

Q1 Where is the Eiffel Tower located?

Answers

Slika 4. Kahoot — primjer pitanja na kviz

5 https://kahoot.com/what-is-kahoot/ Preuzeto: 16.12.2020., 18:26.
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2. Socrative

Socrative je “besplatna web aplikacija koja nudi lako i prijateljsko iskustvo uciteljima da se
ukljuce 1 procijene svoje ucenike. To je potpuno opremljena aplikacija koja se moze koristiti
na Android i iOS uredajima. Socrative je jednostavan alat koji se koristi za stvaranje
formativnih procjena i dobivanje rezultata u stvarnom vremenu”®. Aplikaciju je mogude
instalirati na mobilne uredaje, ali i na veée tehnologije (tablete, laptope, racunare). Ova
aplikacija je dostupna u dvije verzije i to Socrative teacher (platforma za nastavnike) i
Socrative student (platforma za ucenike). Na osnovu ovog alata, nastavnici mogu kreirati
kvizove za svoje ucenike kako bi procijenili njihovo znanje. Ucenici se trebaju logirati,
odnosno prijaviti kako bi mogli pristupiti kvizu. Dok ucenici rade kviz na svojim mobilnim ili
nekim drugim uredajima, nastavnik istovremeno na svom uredaju moze pratiti svako

pojedina¢no uéenikovo postignuce. Na kraju kviza, u€enicima se tabelarno prikazu njihova

@ 1 0F 1

What is the past tense and the past
participle of "run"?

postignuca.

A run/run
B ran/run
C ran/ran

Slika 5. Socrative — primjer pitanja na kvizu

& https://edtechreview.in/trends-insights/insights/1532-a-complete-guide-for-teachers-on-how-
to-use-socrative Preuzeto: 16.12.2020., 20:19.
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Slika 6. Socrative — primjer prikaza rezultata kviz

3. Moodle

Moodle je “skracenica od ‘Modularno objektno orijentirano dinamicko okruzenje za ucenje’*
Osnovao ga je Martin Dougiamas 2002. godine, te je osmiSljen kako bi ucenicima,
nastavnicima i administratorima pruzio otvorenu, sigurnu i besplatnu platformu za ucenje.
Moodle je korisnicki prilagoden sistem upravljanja ucenjem koji zadovoljava potrebe za
ucenjem i1 napredovanjem institucija 1 organizacija Sirom svijeta. Moodle danas posjeduje vise
od 100 000 registriranih korisnika, $to ga ¢ini najrasprostranjenijim sistemom za ucenje.
Svojom fleksibilnos¢u i skalabilno$¢u, prilagoden je za upotrebu u obrazovnim, poslovnim,
neprofitnim, drzavnim i mnogim drugim sistemima zajednice svih veli¢ina. Moodle je
dizajniran za web, ali se moZe koristiti i putem mobilnih uredaja, Sto zna¢i da mozZe biti
dostupan sa bilo kojeg mjesta na svijetu. Preveden je na viSe od 120 jezika te je prilagoden i

pristupa¢an svim korisnicima’.

,,Moodle-ovim projektom otvorenog koda upravlja posveceni tim u Moodle HQ sa sjedistem

u Perthu u Australiji i satelitskim uredima Sirom svijeta. Moodleova modularna priroda 1

7 https://ethinkeducation.com/what-is-moodle-guide/ Preuzeto: 17.12.2020., 19:42.
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inherentna fleksibilnost ¢ine ga idealnom platformom za bilo koju velicinu kako na

akademskom, tako i na poslovnom nivou”®.

Moodle, svojim desetogodi$njim razvojem koji je voden konstrukcionistiCkom pedagogijom,
nudi set alata koji su usmjereni na ucenika i njegovo okruZenje za zajednicko ucenje, koje

omogucava djetetu ucenje i poucavanje®.

Thoodle

Enpowtring eolucalors To cmprove our worldf

Slika 7. Ikona Moodle-a

Moodle platforma je takoder osmisljena i za kreiranje testova ili kvizova kako bi se provjerilo
znanje ucenika. “Testovi (Quizzes) su vrlo kompleksna aktivnost u Moodleu, s mnoStvom
postavki, vrsta pitanja, dodataka i mogucénosti. Pomocu testova se vrSi provjera znanja
polaznika koristenjem vise razliCitih vrsta pitanja. Sve vrste pitanja koje se mogu objektivno
ocijeniti, ocjenjuje sam Moodle, ostavljajuci tako nastavniku viSe vremena za osmisljavanje
pitanja 1 kvalitetniju izradu obrazovnih materijala” (Bosni¢, 2006). S tim u vezi Bosni¢ (2006)

navodi 9 vrsta pitanja u Moodleu:

1. Toc¢no/Neto¢no (True/False) - je najjednostavnija vrsta pitanja, u kojoj se na
postavljeno pitanje moze odgovoriti to¢no ili neto¢no. U obrazac se unosi naziv
pitanja i sam tekst pitanja (kao i uvijek, moze biti formatiran, s tablicama,
poveznicama, slikama), te odabir to¢nog odgovora.

2. ViSestruki odabir (Multiple Choice) - (popularno zvan “pitanja na zaokruzivanje”)
daje mogucénost postavljanja pitanja s jednim ili viSe taénoh odgovora koji se mogu
odabrati iz popisa, uz mogucénost definiranje negativnih bodova za neto¢ne odgovore.

3. Spajanje parova (Matching) - jedan od oblika zanimljivih za ucenike moze biti

spajanje parova. Neke pojmove je potrebno spojiti s njihovim parovima, koji su zadani

8 https://ethinkeducation.com/what-is-moodle-guide/ Preuzeto: 17.12.2020., 19:42.
9 https://docs.moodle.org/310/en/About Moodle Preuzeto: 17.12.2020., 15:55.
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u padaju¢em izborniku. U tekstu pitanja se zadaje uputa za spajanje, a aksnije se
navode pojmovi i to¢ni parovi. Mogucée je izmijeSati poredak pojmova, s ciljem
sprjecavanja zloupotreba i prepisivanja.

Kratki odgovor (Short Answer) - u tipu pitanja Kratki odgovor, od polaznika se
ocekuje upisivanje kratkog znakovnog niza kao odgovora na pitanje. To moze biti neki
pojam, kratica, godina i sli¢no. Pri ovakvim je pitanjima vazno paziti da se polaznika
ne kazni zbog upisivanja to¢nog odgovora koji nije predviden (upisivanje brojeva
pomocu rijeci, koristenje interpunkcijskih znakova, itd.). Zato je potrebno predvidjeti
Sto viSe mogucih rjeSenja. Moguce je odabrati je 1i pitanje osjetljivo na velika i mala
slova abecede (Case sensitivity).

Esej (Essay) - je jedina vrsta pitanja koja se ne moze automatski ocijeniti. Radi se o
pitanju u kojem se o¢ekuje dulji odgovor polaznika, koji ¢e biti pro€itan 1 ocijenjen od
strane nastavnika.

. Numeri€ki (Numerical) - numericki tip pitanja je vrlo slican tipu Kratki odgovor, s
tom razlikom §to su odgovori brojevi, a brojevima je moguce pridodati mjerne
jedinice, pa su idealni za zadatke iz fizike i hemije. U takvim zadacima definira se
toCan odgovor i prihvatljiva apsolutna pogreska, te opcionalno, mjerna jedinica tocnog
odgovora. Takoder, mogu se unijeti i faktori mnoZenja mjernih jedinica, ukoliko
polaznik odluci rjeSenje iskazati drugim jedinicama (npr. km/h - > m/s). Na taj su
nacin nastavnici oslobodeni razmi$ljanja o mjernim jedinicama i duljeg ispravljanja
testova.

Pitanja s raCunanjem (Calculated) - su najkompleksnija vrsta pitanja i idealna za
zadatke iz matematike ili fizike. Pitanje se postavlja koriste¢i varijable, na mjestima
gdje bi trebali biti brojevi — parametri, a Moodle sam moze odabrati brojeve (uz
ograni¢enja koja zada nastavnik) i tako generirati puno viSe pitanja, ¢ime se smanjuje
vjerojatnost prepisivanja, a povecava vjerojatnost provjere stvarnog znanja.
Povezivanje kratkih odgovora (Random Short-Answer Matching) - zanimljiva vrsta
pitnja sastoji se od slu¢ajnog odabira ve¢ postojecih pitanja s kratkim odgovorima, te
njihovog spajanja u pitanje s povezivanjem parova. Naravno, povezuju se samo to¢ni
odgovori. Za izradu ovog pitanja, u kategoriji moraju postojati barem dva pitanja tipa
Kratki odgovor.

Ugradeni odgovori (Embedded Answer) - ova vrsta pitanja omogucuje da odgovori

polaznika budu umetnuti izravno u tekst pitanja. Za ovo pitanje nema grafickog
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sucelja, ve¢ se tekst pitanja unosi u posebnom, Cloze formatu (kojeg podrzavaju i neki

drugi sustavi za izradu testova).

4. Hot Potatoes

IS Half-Baked Software's Hot Potatoes oo Es
Archivo Potatoes Opciones Ayuda

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Slika 8. Hot Potato web stranica

Softver Hot Potatoes je nastao na SveuciliStu u Victoria u Kanadi. Ovaj program je
namijenjen za pravljenje Sest razli¢itih vrsta samotestiranja ili vjezbi koje se mogu koristiti u
nastavi. Prvobitno je bio osmisljen za vjezbe na predmetima maternjeg i stranih jezika, ali
sada se moze koristiti u ve¢ini predmeta u Skolama pa time se veoma lahko moze uvesti u
LMS, odnosno sistem za upravljanje uéenjem, poput Moodle-a i Koristiti za ocjenjivanje

sadrzaja ucenja.

Program je besplatan te ga je moguce koristiti u bilo koju svrhu i mogucée ga je preuzeti sa
Interneta. Posjeduje Sest aplikacija koje omogucuju kreiranje testova ili vjezbi sa vise izbora,
kratkih odgovora, pomijesanih reCenica, krizaljki, podudaranja i popunjavanja praznina.

Aplikacije su sljedece:

JQuiz — aplikacija namijenjena za kreiranje kvizova sa visestrukim izborom ili sa kratkim
odgovorima. Dakle, mozZe postojati pitanje na koje postoji samo jedan tacan odgovor, vise
ta¢nih odgovora ili pitanje na koje treba upisati kratki odgovor. Ova aplikacija je najcesce

koriStena u softveru Hot Potaoes.
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Slika 9. Primjer JQuiza

JCloze — aplikacija namijenjena za kreiranje vjezbe za popunjavanje praznina u tekstu.
Popunjavanjem praznina, uc¢enici mogu ovladati razumijevanjem teksta, prosirivanjem svog

vokabulara, vjezbanjem gramatike, ali se mogu koristiti i u druge svrhe.

Slika 10. Primjer JCloze-a

JMatch — aplikacija namijenjena za kreiranje vjezbi spajanja/podudaranja koriste¢i vrstu
povlagenja 1 ispusStanja. Za razliku od JQuiza, moze kreirati samo jedan zadatak podatkovne
datoke koja se prikazuje samo na jednoj stranici. Ova vjezba od ucenika zahtijeva da se stavke
sa jednog popisa podudaraju sa stavkama sa drugog popisa te se time uspostavljaju tacni

parovi odgovora. To mogu biti rijeci, slike, definicije i sl
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Check J

tomato

carrots

lettuce

beef
beans
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Slika 11. Primjer JMatch-a

JCross — aplikacija namijenjena za kreiranje vjezbe krizaljke. Da bi se kreirala krizaljka,
potrebno je stvoriti mrezu medusobno povezanih rijeci. Za svako polje, potrebno je ucenicima

dati odredeni trag, ,hint*, informaciju, objasnjenje koje opisuje trazenu rije¢*°,

Check I

Slika 12. Primjer JCross-a

10 http://academic.sun.ac.za/forlang s/ftp/section7 html/hotpot intro.pdf Preuzeto:
02.02.2021. 14:10.
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JMix — aplikacija namijenjena za kreiranje vjezbi pomoc¢u pomijeSanih rijeci, gdje je zadatak

ucenika da te rije¢i spoji u reGenicu pomo¢u vrste povlaéenja i ispustanja®l.

Check | Undo l Restartl Hint l

available and Hot Potatoes D Windows for is Macintosh

Slika 13. Primjer JMix-a

The Masher — dodatni odjeljak unutar softvera Hot Potatoes gdje mozemo prilagoditi sadrzaj
koji se nalazi unutar tog softvera, ali 1 sadrzaj koji nije, poput medijskih datoteka. Dakle, ovo
je sistem za upravljanje datotekama u kojem mozemo povezati razliite sadrzaje koje smo
kreirali unutar Hot Potatoesa. S tim u vezi, on sluzi kako bismo razli¢ite vjezbe skupili na

jedno mjesto i takve ih predstavili u¢enicima kojima bismo testirali njinovo znanje'?.

11
https://www.medwayadulteducation.co.uk/file.php/25/EGuide%20CDv2/Pages/secfivel4.htm

Preuzeto: 02.02.2021. 14:46.
2 htp://www.bristol.ac.uk/esu/media/tutorials/advanced-wimba-create/page 26.htm Preuzeto:

02.02.2021. 15:10.
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ZAKLJUCAK

Ovim radom se nastojalo istraziti upotrebu informacijsko — komunikacijskih tehnologija u
nastavi. Medutim, to ne podrazumijeva samo prikazivanje odredenih slika, videa ili
prezentacija, ve¢ 1 upotreba tehnologije na ve¢em nivou koriStenjem odredenih online igara.
Te online igre, nastavnici biraju u skladu sa tematikom svog predmeta s ciljem da na brzi,
jednostavniji 1 zabavniji na¢in predstave gradivo. Ovim pristupom se uvode inovacije u
obrazovni sistem koje mogu da nastavu u Skolama dovedu na visi nivo te da time dode i do

unapredenja nastave.

Prvi dio istrazivanja se odnosio na teorijske ¢injenice koje govore o upotrebi online igara u
nastavi, kao i igara opcéenito. Dakle, mozemo zakljuciti da je igra prva aktivnost djeteta u
kojoj on samostalno dolazi do odredenih saznanja, vremenom prepoznaje 1 pamti odredene
radnje te na kraju i primjenjuje svoje znanje. Isti slucaj je i s online igrama u nastavi, gdje
ucitelj/nastavnik daje priliku uceniku da samostalno razmislja te da samostalno dolazi do
rjeSenja. Na ovaj nacin, kako smo mogli vidjeti do sada, ucenicima je lakse da se ukljuc¢uju u
nastavu, da razumiju kompleksnije zadatke te time i postizu bolji rezultat. Pored toga, online
igre u nastavi mogu dovesti do razvijanja djetetove liCnosti, njegove kreativnosti,
samopouzdanja, opéenito njegove sposobnosti misljenja i razmisljanja te njegove motivacije,

a time i do povecanja djetetove inteligencije.

Iz rezultata istrazivanja mozemo uocCiti vaznost nastavnikove uloge kada su online
stimulacijske igre u pitanju. Dakle, oni bi za potrebe koriStenja online stimulacijskih igara u
nastavi prvenstveno trebali posjedovati osnovne, ali i multimedijske didakti¢ke kompetencije
za koriStenje informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Te kompetencije bi trebali ste¢i u
svom obrazovanju za uitelje/nastavnike, gdje bi ih njihovi nastavnici pripremali za takav
nacin rada u nastavi. Pored toga, postoje brojni kursevi kojima je moguce savladati osnove, ali
1 napredne dijelove koriStenja tehnologije. Kada nastavnici budu samostalno 1 sa
samopouzdanjem koristili tehnologije u nastavi, time se javlja moguénost i koriStenja online
stimulacijskih igara. Za pripremu nastavnog plana i programa koji u sebi sadrzi koristenje
informacijsko — komunikacijskih tehnologija i online stimulacijskih igara, nastavnici se
trebaju prethodno dobro pripremiti. Prilikom pripreme, potrebno je uzeti u obzir odredene

stvari, poput: dostupnosti tehnologije u ucionici, prilagodenost igara ucenicima sa razli¢itim
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stilovima ucenja, povezanost igara sa nastavnim sadrzajem, i sl. Sve to je sadrzano u tri

navedene faze, a to su: pripremna faza, faza izvedbe i faza analize.

Kao motivirajuée i dobro prilagodene online igre pokazale su se simulacijske igre. Naime, one
mogu pozitivno uticati na ucenika te na poboljSanje njegovih sposobnosti. Koristenje
simulacijskih igara u nastavi, pomaze ucenicima da wufe pomocu istraZivanja,
eksperimentiranja, otkrivanja, mogu uticati na ucenikovu prostornu orijentaciju te mogu
povecati kreativnost. Simulacijske igre su dobro prilagodene svakom uéeniku, te ih je moguce

primjenjivati u vecéini predmeta.

Kao primjeri online stimulacijskih igara, navedene su 4 softvera ili igre koje se mogu koristiti
za potrebe nastave. Na navedenim sofverima, moguce je kreirati vlasititi kviz, test ili igru, Sto
omogucava nastavnicima da samostalno kreiraju pitanja, zagonetke, igre pogadanja,
dopunjavanja 1 sl. za svoje uc€enike. Sve je ovo danas dijelom ve¢ prisutno u nastavi ali se
moze 1 dodatno obogatiti 1 uciniti nastavu dinamicnijom 1 kreativnijom, ucenicima
privlacnijom. Ovi pristupi u nastavi mogu pridonijeti i vecoj ukljucenosti ucenika koji su
vjestiji u koriStenju novih tehnologija 1 lakSe im je ukljuciti se u ove procese. Ovime se
potvrduje tvrdnja da su ucenici, zajedno s nastavnicima aktivni sudionici nastavnog procesa a
ne samo pasivni primatelji sadrzaja. Time je i didakticki ¢etverokut ozZivljen i dobio svoje

pravo lice upravo u vrijeme kad je online nastava postala prioritet na BiH prostorima.
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