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PREGLED

Ovaj ¢e vam priru¢nik pomoci da:

|Zl identificirate jednostavnu digitalnu tehnologiju za potporu
izvodenju nastave u klasi¢noj i virtualnoj ucionici

|Z[ koristite se jednostavnom digitalnom tehnologijom kao
nastavnim sredstvom i pomagalom u tradicionalnoj organizaciji
nastave

|Zl primijenite suvremene modele organizacije nastave

|Zl osigurate pristup digitalnim resursima, komunikaciju i suradnju
te povratne informacije svim u€enicima u digitalnom okruzju.

Prirucnik je izraden za provedbu radionice Paleta jednostavnih digitalnih alata u
nastavi koja se odrzava sklopu projekta e-Skole.

Svrha je radionice steci znanja i vjestine te primjenjivati dobre prakse vezane za
organiziranje, vodenje i upravljanje nastavnim procesom u klasi¢noj i virtualnoj
ucionici uz primjenu digitalne tehnologije.

Tijekom radionice, prakticnim radom i primjerima iz prakse, polaznici ¢e se upoznati s
digitalnom tehnologijom koju mogu rabiti za organizaciju, vodenje i upravljanje
nastavnim procesom u klasicnoj i virtualnoj uc€ionici. Radionica je zamiSljena tako da
obuhvati alate koji se mogu koristiti i u u€ionici koja ima pristup internetu i u onoj koja
ga nema. Takoder, bit ¢e predstavljeni alati za Ciju je upotrebu potrebno osigurati
uredaj samo ucitelju ili/i svakom uc€eniku. Voditelj radionice polaznicima ¢e prikazati
sve prednosti i nedostatke te poticajne rizike svakog alata.

Na radionici ¢e polaznici osmisSljavati vlastiti obrazovni sadrzaj te radeci u manjim
skupinama osmisliti scenarij u€enja za suvremenu organizaciju nastave i
komunikaciju s u€enicima u digitalnom okruzju.

U prakti€énom radu polaznici ¢e se upoznati i savladati osnove rada u sljedeéim
digitalnim alatima: MS PowerPoint — za izradu igara i kvizova, Plickers — za izradu
kviza, Thinglink — za izradu digitalnih razglednica i Wizzer.me — za izradu provjera
znanja.

Takoder, polaznici ¢e dobiti osnovne informacije o sljedec¢im alatima: WordArt — za
izradu oblaka rijeCi, Popplet — za izradu umnih mapa i QR d&ita&/generator — za izradu
QR kodova.
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BILJESKA O AUTORICAMA 2. IZDANJA

Marica Jurec ugiteljica je razredne nastave u OS
Zrinskih Nustar, PS Cerié. Kao ¢lanica Udruge hrvatskih
ucitelja razredne nastave Zvono, bavi se stru¢nim
usavrSavanjem ucitelja za primjenu IKT-a u nastavi.
Scientix ambasadorica je za RH, ¢lanica radnih skupina
u NCVVO-u i MZO-u, Microsoft Innovative Educator
Expertu.

Voli upoznavati nove alate i koristiti se njima u nastavi.
Neprestano se educira u podrucju primjene informacijske
i komunikacijske tehnologije. Godine 2018. dobila je nagradu MZO-a za najbolji
digitalni obrazovni sadrzaj, a 2019. uvrstena je u 510 najuspjesnijih odgojno-
obrazovnih djelatnika.

Dubravka Petkovi¢ uciteljica je razredne nastave u
Osnovnoj 8koli Fazana. Kao ¢lanica Udruge hrvatskih
ucitelja razredne nastave Zvono, desetak godina bavi se
stru¢nim usavrdavanjem ucitelja za primjenu IKT-a u
nastavi. Autorica je viSe te€ajeva na platformama
Loomen, Google Classroom te voditeljica viSe webinara,
a svima je tema prakti¢na primjena raznih programa i
alata u nastavi. Uz mrezne edukacije, odrzala je uzivo
viSe radionica i predavanja za ucitelje na stru¢nim
skupovima i konferencijama.

Informacije o autorima prvog izdanja ovoga priru¢nika procitajte u Impresumu na
kraju prirucnika.
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UvOD

,DOK mi nastavnici proSirujemo svoje horizonte i pokuSavamo shvatiti poloZaj zemlje
21. stoljeéa, bilo bi pametno zapamtiti sljedece: ako ne zastanemo i posluSamo djecu
s kojom radimo, ako ne po¢nemo cijeniti njihovo misljenje i napravimo velike
promjene na temelju dobrih prijedloga koje nude, u 21. ¢emo stolje¢u upravljati
Skolskim zgradama — ali s u€enicima koji su fizicki ili mentalno negdje drugdije.”
(Prensky, 2006)

Prema Prenskyjevu misljenju (2006), nasi su udenici ,digitalni urodenici”. Zive
okruzeni digitalnom tehnologijom i odli€no se snalaze koristeci se njome, dok mi,
odrasli, ,digitalne pridoSlice”, najceS¢e zaziremo od moderne tehnologije i
pokusavamo je ostaviti negdje sa strane. U interesu je i naSih u€enika i cijeloga
obrazovnog sustava da se digitalna tehnologija uspjesno integrira u Skolski sustav te
tako podigne razina kvalitete obrazovanja i motivacija ucenika.

Digitalna tehnologija je u nasim Skolama prisutna ve¢ mnogo godina. Unato¢ dobroj
volji u€itelja i nastavnika da svoju nastavu obogate i osuvremene uvodenjem
digitalne tehnologije, mnogi su primjeri njezine neodgovarajuce primjene. BiljeSke za
predavanje vise ne piSu na ploc€u i ne projiciraju s pomocu grafoskopa ili episkopa
nego su sve prenijeli u prezentaciju MS PowerPoint. Razli¢ite nastavne materijale
sada projiciraju u¢enicima koji ih opet prepisuju u svoje biljeznice. lli umjesto kredom
po zelenoj ploci sada piSu pisaljkom po pametnoj ploci. Na taj se nacin nastava nije
modernizirala, samo je promijenjeno nastavno pomagalo. ,Nova paradigma
poucCavanja ne trazi samo digitalne alate i uredaje, njezina su prva pretpostavka
ucitelji koji ¢e dizajnirati pou€avanje tako da ga personaliziraju, igrificiraju, ucine
interaktivnim, kolaborativnim, viSekanalnim, koji ce primjenom obrnute ucionice
izmjestiti sebe i obrazovne sadrzaje iz srediSta poucCavanja te stvoriti okruzenje u
kojem ¢e ucenik najbolje uciti i koje ¢e najbolje odgovarati u¢enikovim potrebama”
(Tomi¢ i Jurici¢, 2018, str. 3). Digitalni materijali koje ucitelji pripremaju za nastavu
trebali bi biti interaktivni i motivirati uCenike na stjecanje znanja iz odredenog
podrucja, poticati njihovu znatiZelju i kreativhost. Preporucljivo je da su dostupni i
nakon nastave kako bi ih u€enici mogli upotrijebiti za iscrpnije prou¢avanije gradiva,
pisanje zadace i sl. ili kako bi i u€enici koji su izostali s nastave bili upuceni u
obradene nastavne sadrzaje. Nastavni proces bi s pomocu digitalne tehnologije
trebao biti iz temelja drukgiji nego nekada. Zato ovim priru¢nikom Zelimo pokazati
kako promijeniti nacin pou€avanja koristeéi se digitalnom tehnologijom, kako gradivo
pribliziti uCenicima, kako ih motivirati i zainteresirati te uciniti nastavu priviachom.

U priru¢niku preporucujemo kojim se digitalnim alatima koristiti kada nastavu
odrzavamo u klasi¢noj ucionici u kojoj je samo jedno ra¢unalo i projektor ili pametna
ploCa te u raCunalnoj ucionici ili u€ionici s opremom za interaktivno odrzavanje
nastave. Iscrpni opisi i upute u priru¢niku prikazuju nacin rada sljedec¢im alatima: MS
PowerPoint, Plickers, Thinglink i Wizzer.
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UPORABA DIGITALNIH ALATA U NASTAVI

Danas se internetom koristi 54,4 % svjetske populacije, tocnije 4 156 932 140 osoba
(prema https://www.internetworldstats.com/stats.htm). U Europi je postotak mnogo
veci, Cak 85,2% stanovnika. (prema https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-
explained/index.php?title=Digital _economy and_society statistics -

households _and_individuals/hr#Pristup_internetu)
Medu njima su i nasi ucenici, ,digitalni urodenici” zbog kojih je nuZzno modernizirati
nastavu uvodenjem IKT-a. Informacijska i komunikacijska tehnologija ima do
nedavno nedostizni potencijal i uz pravilnu uporabu moze povecati motivaciju
ucenika i studenata za stjecanjem znanja te potaknuti znatiZelju za prouCavanjem
raznih tema iz razliitih podrucja. Zato je nuzno cjelozivotno obrazovanje ucitelja,
nastavnika i profesora radi usavrSavanja osobnih digitalnih kompetencija te
povecéanja samopouzdanja i znanja u primjeni IKT-a u nastavi i za nastavu.
U hrvatskim Skolama vecina klasi¢nih ucionica (70 %) od IKT opreme ima samo
racunalo, kojim se najeSce koristi nastavnik, i projektor, a 15 % ucionica ima
pametnu plocu ili interaktivni zaslon. MozZda se €ini malo, ali sasvim je dovoljno za
osuvremenjivanje i obogacivanje nastavnog procesa.
(izvor https://mzo.gov.hr/print.aspx?id=1454&url=print)

QR kodovi

U nedostatku digitalne tehnologije u ucionici ucitelj ipak moze primjenom nekih od
digitalnih alata svoju nastavu osuvremeniti, uciniti zanimljivom. Jedan od nacina da to
ucini je i primjena QR kodova. QR kodove susre¢emo u svakodnevnom Zivotu.
Prakti¢ni su jer im je Citljivost brza i nude moguénost velike pohrane podataka te su
zato postali vrlo popularni. Pojedini QR kdd moze spremiti do 7089 numerickih
znakova, 4296 alfanumerickih znakova i 2953 tzv. binarnih rijeci.

QR kodove moze ocitati svaki mobilni uredaj s fotoaparatom koji ima instaliranu
aplikaciju za €itanje QR kodova. Za izradu QR kdda potreban vam je neki mrezni alat
za izradu i pisa€ na kojem Cete ispisati kodove. Postoji mnostvo mreznih alata za
izradu kodova kao sto su: QR Stuff, QR Code Generator, QRCode Monkey,
UnitagQR QR Code Tec-it i drugi.

S pomoc¢u QR kodova uéenici na razne nacine obraduju, viezbaju, ponavljaju i
utvrduju nastavne sadrzaje. Mnogo je nacina primjene QR kodova u nastavi. Mogu
se u QR kéd staviti zadatci koje u€enici o€itaju mobitelom ili tabletom te rjeSavaju u
biljeznici ili na listi¢u. Zadatci se mogu ispisati s jedne strane kartice, a na drugu
postaviti QR kdd s rieSenjem. Nakon $to ucenik to¢no rijesi zadatak, rieSenje provijeri
oCitanjem kdda. Za svaki to¢no rijeSeni zadatak u€enici mogu dobiti pecat ili
naljepnicu i na taj ih se nacin motivirati da rijeSe viSe zadataka u odredenom
vremenu. Ako imamo mobitel ili tablet za svakog u€enika, u QR k6d mozemo staviti
poveznicu na: stranicu s dodatnim izvorima znanja, kviz, provjeru znanja, anketu ili


https://www.internetworldstats.com/stats.htm
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_households_and_individuals/hr#Pristup_internetu
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_households_and_individuals/hr#Pristup_internetu
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Digital_economy_and_society_statistics_-_households_and_individuals/hr#Pristup_internetu
https://mzo.gov.hr/print.aspx?id=1454&url=print
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upitnik izraden u nekome digitalnom alatu, slike, videa, forume i slicno ¢emu oni onda
brzo i jednostavno mogu pristupiti. U¢enicima se moze pripremiti i igra Potraga za
blagom u kojoj se u ucionici ili Skoli postave kodovi (skriveni ili ne) koje u€enici traze i
rieSavaju zadatke na listicu ili im rijeSenje na prvom kddu otkriva gdje se nalazi drugi i
tako redom dok ne pronadu ,skriveno blago”. Moguénosti primjene QR kodova u
nastavi su doista neograni¢ene bez obzira na to imate li u u€ionici samo jedan
mobitel/tablet ili viSe njih.

R _ A U

Slika 1. QR kodovi u nastavi 1 (autorica: Marica Jurec)



Paleta jednostavnih digitalnih alata u nastavi
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Slika 2. QR kodovi u nastavi 2 (autorica: Marica Jurec)

Zelite li isprobati i neke alate za izradu QR kodova
posjetite sljedece stranice

lzazov —
promisli i https://www.unitag.io/grcode — potrebna prijava
primijeni https://www.qrcode-monkey.com/ — nije potrebna prijava.

Istrazite i mogucénost ugradnje slike ili logotipa na kod.

Razmislite u kojim bi situacijama nastava postala
@ dinamiénija primjenom QR kodova? Bi li u€enici bili
motiviraniji i angaZziranija na takvome satu? Mogu li vasi

ucenici izradivati QR kodove za svoj ili za neki drugi
(usporedni ili mladi ili stariji) razred?

Vjezba Isprobajte moguénosti alata QR Code Generator te

osmislite jednu vjezbu za svoje ucenike. U QR kodove

stavite odgovore na pitanja i rieSenja zadataka kako bi

v uc€enici mogli sami provijeriti toCnost rieSenja. Temu
odaberite prema vlastitom kurikulu.

W

WordArt

WordArt je mrezni (online) kreator likova oblaka koji omogucuje stvaranije
nevjerojatnih i jedinstvenih oblika rije€ima lako i brzo te bez predznanja o grafickom
dizajnu. To je alat u koji samostalno upisujemo neke rijeCi ili kopiramo tekst iz nekog
dokumenta, a on ih oblikuje u oblak ili u oblik koji sami odaberemo (bicikl, sunce,


https://www.unitag.io/qrcode
https://www.qrcode-monkey.com/
https://www.qrcode-monkey.com/
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mjesec i slicno). Oblak rijeci vizualni je prikaz u€estalosti pojavljivanja rijeCi u nekom
tekstu, a rabimo ga tako da u alat upiSemo Zeljenu poveznicu. U oblaku rijeci
dobijemo rijeci s te poveznice koje se najceSce koriste. UobiCajeno je da se rijecCi koje
se viSe puta ponavljaju prikazuju ve¢ima, a one koje se pojavljuju riede manjima. Na
to moZemo utjecati i sami pri izradi oblaka birajuci font, veli€inu slova, boju slova i
pozadine, smjer prikaza i slicno. UCitelji mogu upotrijebiti oblake rijeci za razne stvari,
od stvaranja razrednih skupina koristec¢i se imenima u€enika, za prikazivanje klju¢nih
pojmova, provjeru nauc¢enih pojmova do prikaza planova lekcija. Odli¢an je za
ponavljanje gradiva prikazujuci u¢enicima klju¢ne pojmove koje oni trebaju objasniti
te za uvod u novo gradivo, predvidanje o E¢emu Ce se uciti, kao motivacija za pisanje
sastavka ili eseja. Moze se koristiti u svim nastavnim predmetima i za svaku dob od
osnovne do srednje Skole.

jod
=4
o

Slika 3. Popis nekih digitalnih alata (autor: Marica Jurec)

WordArt mozete rabiti i bez registracije i prijave, no ako Zelite saCuvati svoje
,oblake”, tada je potrebna registracija. Registrirati se moze jednostavno s pomocu
racuna na Googleu, Twitteru ili Facebooku te na klasi¢an nacin upisivanjem racuna
vase e- poste i zaporke.

Poveznica http://wordart.com.

Vjezba
Izradite jedan oblak rijeCi koristeéi se alatom WorArt.

Temu i oblik odaberite prema vlastitom kurikulu.

v

R


http://wordart.com/
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Savjet Postoji mnostvo drugih mreznih alata i aplikacija za
izradu oblaka rijeci.
9 Istrazite neke od njih: Wordle, TagCrowd, Tagxedo,
B WordItOut, Tagul, Word Cloud Generator, Wordsalad,

CloudArt, TagCloud, Word Collage i drugi.

Popplet

Popplet je jednostavan digitalni alat za vizualizaciju i organizaciju ideja ili informacija
u obliku umne mape. Dostupan je u mreznoj verziji ili kao verzija za iOS mobilne
uredaje. Za upotrebu alata u nastavi preporucuje se izrada korisni¢kog raCuna koja
se radi isklju¢ivo unosom korisnickih podataka: e-adresa, zaporka te ime i prezime.
Besplatni korisnicki raun omogucuje izradu do deset mapa.

Kada se koristiti Poppletom? Kada Zelimo provijeriti znanje ili predznanje ucenika o
nekoj temi, za oluju ideja pri dogovoru o projektu, izletu, terenskoj nastavi i sli€no, za
kategorizacijski pregled nakon zavrSene odredene teme ili cjeline, kada Zelimo
vizualno prikazati neke informacije ili podatke, primjerice plan za pisanje sastavka, za
pripremu i planiranje nastave ili nekih nastavnih i izvannastavnih aktivnosti i sli¢no.
Mogucnosti su doista vrlo velike.

Poveznica http://popplet.com/.

Popplet na jednostavan i brz nacin omogucuje izradu umnih mapa vise korisnika.
Alat se moze iskoristiti za suradnicki rad, kao nac¢in u€enja ili za razmjenu informacija
izmedu ucenika i ucitelja, ali i kao prezentacijski alat jer pruza mogucénost nacina
prikaza kao prezentacije.


http://popplet.com/
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Slika 4. Primjer umne mape

Primjer umne mape

Cimbenici koji utjeu na proces uéenja — http://popplet.com/app/#/5155459 (autor
Dubravka Petkovi¢)

Vjezba
Izradite umnu mapu koristeci se alatom Popplet. Temu
-;, odaberite prema vlastitom kurikulu. Neka ima najmanje tri
- grane i svaka po dvije podgrane.
(V4

lzazov —
promisli i Umne mape su izvrstan alat za organizaciju misli.
primijeni Omoguéuju pohranu velikog broja informacija na vizualan

nacin, u obliku asocijacija i slika i time poticu
zapamcivanje. Razmislite, bi li umne mape pomogle
vasim ucenicima lakSe svladavati gradivo? U kojim
temama biste ih mogli upotrijebiti? S kojim razredima?


http://popplet.com/app/
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Savjet Postoji mnostvo drugih mreznih alata i aplikacija za izradu
umnih mapa.
‘, Istrazite neke od njih: MeindMeister, Coggle, Bubbl.us,
o Mindomo, Mindmaps i drugi.

MS PowerPoint

Jedan je od najrasirenijih alata za izradu prezentacija i pripada Office 365 paketu koji
je, zahvaljujuéi ugovoru izmedu Ministarstva znanosti i obrazovanja i Microsofta,
dostupan besplatno svim odgojno-obrazovnim djelatnicima i u€enicima/studentima.
S pomocu njega mozete brzo i jednostavno osmisliti i stvoriti razliCite prezentacijske
materijale prema vlastitim potrebama, bilo da je rije€ o prezentaciji na zaslonu, web-
prezentaciji, folijama za projiciranje, popratnim broSurama i sl. Kombinirajuci
tekstove, tablice, slike, grafikone, animacije, video i zvu€ne zapise u smislenu cjelinu,
dobit ¢ete djelotvornu prezentaciju, dobit éete moéno sredstvo kojim mozete privuci
pozornost onih kojima se obracate te bitno kvalitetnije i brze prenosite informacije i
ideje.

Zasto MS PowerPoint?

Lindstromberg (2004, str. 16) kaze kako bi zanimljiv sat koji uspjeSno motivira
ucenike trebao sadrzavati neke od sljededih elemenata: raznolikost (4 — 6 razli€itih
tipova aktivnosti u jednom satu), aktivnosti s elementima igre, upotreba fotografija,
slika, glazbe, razli€itih predmeta (konkretnog materijala), humor i povremena
iznenadenja. Ako su dobro osmisljene te sadrzavaju navedene elemente,
prezentacije MS PowerPoint mogu odli¢no motivirati u¢enike na nastavnom satu.
Prednosti su viSestruke:

e (Qdli¢an je program za pouc€avanje: mozete ponoviti gradivo, igrati igru,
predstaviti razred roditeljima.

e Vizualan je: mozete umetnuti graficke elemente i filmove ili animirati tekst.

e Praktican je: mozete umetnuti biljeSke kako biste si olak3ali prezentiranje.

¢ Kompatibilan je s internetom: mozete spremiti prezentacije kao internetske
stranice.

 Stedi vrijeme (nema pisanja po plo¢i, diktiranja).

e Moguca je ponovna uporaba.

e Sadrzaj slajdova moze se mijenjati na licu mjesta.

e |stodobna je uporaba teksta, slike i zvuka.

e Slajdovi su vrsta nastavnoga materijala koji podrzava razliCite stilove uc€enja.

e Prezentaciju ili njezin dio moze se ispisati.

10
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Buduci da danasnji u€enici pripadaju generaciji kojoj je uporaba racunala, interneta i
mobitela svakodnevica, nastavni proces postaje nezamisliv bez tih novih medija koji
Ce svojom atraktivnoScu pozitivno djelovati na u¢enikovu motivaciju. Glavno je
pitanje: Kada i kako se mozemo Koristiti prezentacijama u nastavnom procesu?
Odgovor bi bio: gotovo u svim nastavnim predmetima i za sve dijelove sata, al
umijereno i ne precesto jer koliko god je nesto zanimljivo, dosadi ako je ucCestalo.
Pravilo bi trebalo biti da u€enici u€e na izvornoj stvarnosti. Sve ono $to ne mogu
uzivo vidjeti, probati, opipati... mozemo im prikazati u prezentacijama.

Osim za obradu nastavnih sadrzaja, MS PowerPoint moZemo rabiti za izradu kvizova
i igrica za ponavljanje nastavnih sadrzaja te za provjeru znanja i primjera za uvodni
dio sata (asocijacije i otkrivanje slika).

Izrada kvizova

Kviz kao nastavno sredstvo veoma je popularno medu u€enicima. Kviz mozemo
rabiti u samostalnom radu i istodobno sa svim u€enicima. Koristimo li se njime u
uvodnom dijelu sata, dajemo mogucnost u€enicima da se prisjete naucenih
nastavnih sadrzaja na zanimljiv nacin. Ako se njime koristimo nakon obrade nekog
sadrZaja, dajemo mogucnost uenicima da razvijaju svoja kognitivha znanja, da
dublje pohrane informacije. Kviz je koristan i tijekom ponavljanja te utvrdivanja
gradiva nakon odredenih obradenih tema.

Kako izraditi jednostavan kviz?
Primjeri kKvizova iz prakse

Kultura stanovanja (PiD, 2. r. OS) — https://bit.ly/3j1zSIY (autorica Dubravka Petkovi¢)
Covjek (PiD, 4. r. OS) — https://bit.ly/2yBx|E6 (autorica Dubravka Petkovié)

Ovakav kviz sli¢i pisanom ispitu znanja. Njegova je prednost u zanimljivijem nacinu
provjere ili ponavljanja nastavnih sadrzaja. Mogucnost je postavljanja pitanja
viSestrukog odabira i DA — NE pitanja. U€enici odgovore mogu pisati na papir te
rieSenje kontrolirati s u€enikom do sebe u klupi, mogu usmeno odgovarati na pitanja,
imati kartice s DA — NE ili A, B, C, D odgovorima koje podizu ili dogovorenim redom
odgovarati na raCunalu ili pametnoj ploci.

Postupak izrade
Otvorite prezentaciju MS PowerPoint. Na prvi naslovni slajd napisite ime kviza.
Odaberete novi slajd izgled: Naslov i sadrza.
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EHS OT- slike za prirutnik,pptx - PowerPaint ? B -
POLAZNO | UMETANJE  DIZAN  PRUELAZI  ANIMACUE  DUAPROJEKCUA  PREGLED  PRIKAZ P
2% | ) et Jo e e = s e M [ENNOO0N Ga (T Sveneciie | #iwes
o e R - Noyi | Tema sustava Office El- AL L d o[- i o I# Kontura oblika - | 3cZsmjena =
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Usporedba Samo naslov

Dva sadrizja

Prazne Sadrajsopisom  Slika s opisom |)Odajte naslov

« Kliknite da biste dodali tekst

= R
lald 2

Slika 5. Umetanje prvog slajda

Na tom slajdu napiSete pitanje i mogucée odgovore. Uredite font i veli€¢inu slova koju
Zelite te odaberete vrstu natuknica.

NeEey  POLAZNG UMETANIE DIZAIN PRUELAZT ANIMACLE DUAPROJEKCLA PREGLED PRIKAZ
=gz - B~ ~Oooo-| d D I Ispunaoblika~ | @ Pronadi

-3 - " - 3

& & | ] ERespores ER R =R = =- 7

‘ B - N £ Vrati izvarme - (AL L3 0o femmts [# Kontura cblika - | 23 Zamjera ~
deplienje o AV . - - == =- = —| Razmjeétaj Brzi

| e BSekejar B I U S§aif-ha-|A === B BN O3 A5 . Q Eekiioblika- | Ry Odabir
Teduspremnik T Slajdovi Font 7 Odlomak w Crtanje ! Uredivanje
1

Maij kviz
i

2 - - - - . -
Koliko jedna godina ima mjeseci?

a)1m
b} 12
13
djze

a) 19
b) 12
c) 13
d) 24

Slika 6. Pisanje pitanja

Na kartici Umetni — Oblici odaberete oblik kojim zelite oznaditi to¢an odgovor.
Uredite oblik i postavite ga na mjesto to¢nog odgovora.
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BEHS O F- slike za priruénik.ppb: - PowerPoint ? @B - 8 X
POLAZNO | UMETAMJE | DIZAIN  PRUELAZI  ANIMACUE  DUAPROJEKCUA  PREGLED  PRIKAZ Prijav.
[ Slike s interneta P e 7 B AT oy P oAy
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MNovi | Tablica  Slike Oblici SmartArt Grafikon : oo - | Hiperveza Akcija | Komentar | Tekstni Zag\avljelWordArt JednadZba Simbal Vldeozapls Zvuk Snimanje
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Slajdovi | Tablice Slike | Nedavno koricteni oblici [=]| Veze Komentari Tekst Simboli Medijski sadrZaji A~
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1. Odaberite karticu Crte 2.0daberite oblik
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Pravokutnici
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Koliko jedna godina ima mjeseci? a) 19

)10 @ B 3.Postavite oblik na mjesto tofnog odgovora
&
<13 C) 13

Sk d)24

Slika 7. Postavljanje to¢nog odgovora

Sljedeci korak je zadavanje animacije ulaska oblika za to€an odgovor. Oznadite lik
to€nog odgovora i odaberite karticu Animacija. U postavkama animacije odaberete
Dodavanje animacije i odaberite u postavkama Ulaz animaciju koja vam se svidi.
Tijekom projekcije va$ oblik u¢i ¢e na klik miSem na mjesto to¢nog odgovora.

BHS OTp- slike za priruénik, ppte - PowerPoint ALATI ZA CRTANJE ?
PATOTEKA eV le] UMETANIE DIZAJN PRUELAZT ANIMACLE DUAPROJEKCIIA PREGLED PRIKAZ OBLIKOVANIE
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Pretpregled Animadija ﬁz =
G L
1 L Kook W ok
Pojnvjivanje  Mestsjanje  Letpremavu.. Priblizavanj..  Podjela
, ¥ K N *
Moj kviz o ~ *
e 3. | Potez Lik Kotaé  Masumine.. Rastiokre]
upe
¥ ¥ K
Zumiranje  Okretanje Odskak
eglasak
Kolika jedna godina ima mjeseci? O I O J e n a g( [5 : & ‘\‘,‘ : "‘ {‘;‘;,.‘-
e Impulsno  Nijansiranje..  Njihanje Vinja  Sirenjefstisk...
2 <4 'S 4 e
13 W » ) ') ’
dj24 a) 19 Smanjivanj.. Zatamnjenje Rasvijetlieno  Prozirnost Boja objekta
o) kA kA A
b 2 » ’ ’ J
) ﬁ Kompleme... Boja crte Bojaispune Boja kista Boja fonta
¢)13 Lo R VR - PR
c Podertano Jak bljesak  Jako otkriva... Val
d) 24 =
iy A
: . R ¢
Nestajanie Mestaianie  Let premav.. Udaliavanie.. Podiela

Slika 8. Dodavanje animacije 1

VasSe pitanje je time gotovo. Na isti nain mozete postaviti pitanje gdje ¢e odgovori
biti DA ili NE. Svako sljedeée pitanje napravite na novom slajdu.
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Svoje odgovore mozete animirati i bez dodavanja oblika. U tom slu€aju oznacite
to€an odgovor miSem i dodajte na kartici Dodavanje animacije neku od moguénosti
Naglasak.

ﬂ POLAZNG UMETANIJE DIZAJN PRUELAZI AMIMACLE DUAPROJEKCLA PREGLED PRIKAZ OBLIKOVANIE
’
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>
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‘]] . ol ¥ ’ o »
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i a) 2. e
; e ' A
b 1 2 ’ J R ~ ~
H "“-—-.._. 1 Komplerne... Boja crte Boja ispune Boja kista Boja fonta
1 “u- ol : 8 "B~ A
c) 13 u ) 2!
H Podertano Jak bljesak  Jako otkriva... Val
Ml e =

Slika 9. Dodavanje animacije 2

Vjezba L - o ,

Izradite kviz s barem pet razli€itih vrsta pitanja (viSestruki
—— odabir, DA — NE i sl.) i razli¢itih moguc¢nosti animacije
:, odgovora koristec¢i se MS PowerPointom. Temu odaberite
E/ prema vlastitom kurilkulu. Prezentaciju spremite na svoje
racunalo u mapu koja odgovara sadrzaju kviza.

lzrada igrica
1. Igra utrka

Primjer iz prakse

Igra utrke Strumpfovi - https:/bit.ly/3fkjVFn (autorica Marica Jurec)
Ova igra moze se Koristiti u svim nastavnim predmetima.
Kako igrati?

1. Ucenike u razredu potrebno je podijeliti u viSe grupa.

2. Pripremiti broj zadataka za svaku grupu po vlastitom izboru.

3. Otvoriti igru utrka. Svaka ekipa ima svoju boju ili sliicu. Boju/sli€icu biraju
ucenici

4. ili je vi zadajete.

5. Clanovima prvog tima postaviti zadatak i ako toé¢no odgovore na njega, kliknuti
na
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6. odgovarajuci znak (akcijski gumb boje grupe koja odgovara) na slajdu gdje ste
postavili oblike odgovarajuée boje, kako bi se njihova osoba ili neki drugi
objekt pomaknuo naprijed.

7. Svi to€ni odgovori dovest ¢e ekipu do pobjede.

Naravno, broj pitanja i grupa odredujete sami. MoZe biti veéi i maniji.

Prije izrade pripremite:

e pitanja ili zadatke koje Cete tijekom igre Citati uCenicima (mozete ih nasumce
izvlaciti iz SesSira)

e sliCice za svaku grupu (osobe, Zivotinje...)

¢ sli¢ice objekata do kojih moraju likovi do¢i.

Kako izraditi igru utrke?

LAZNO UMELAMIE DIZAIN PRLELAZT

| D| %Hikesinteme’ca I-_é} ‘

= . Snimka zaslona ~
il Oblici Sn

\Elﬂlhumsfntugrafijama = -
Slike I

Slike

Umetnite slike sa svojeg radunalaili
drugih racunala s kojirma ste povezani.

ﬂ Zelim saznati vise
T AR T s e T e e o ks b

Slika 10. Umetanje slike na slajd

Za izradu igre Utrka potrebna su nam dva slajda. Prvi, naslovni gdje upisujemo naziv
igre i njezin kratki opis te drugi slajd na kojem izradujemo igru. U postavkama slajda
za njegov izgled biramo temu Prazno.

Na drugi slajd umetnete onoliko sli¢ica objekata koji ¢e se utrkivati koliko ste zamislili
grupa te sliCicu objekta koiji je cilj utrke. Za umetanje upotrijebite karticu Umetanje —
Slike i preuzmite sli¢icu objekta s racunala gdje ste je pohranili.

Cilj utrke moze biti jedan objekt ili za svakog ,trkaca” njegov objekt. Sve te sli€ice
postavite na mjesta na slajdu kako ste zamislili da ¢e se kretati utrka. Objekti mogu
krenuti iz bilo kojeg smijera: lijevo-desno, gore-dolje, ukoso prema sredini i sl.
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Slika 111. Mogucnosti postavljanja objekata

Sljedeci korak u izradi je dodavanje animacije zadanim objektima. Prije dodavanja
animacije morate znati koliko ¢ete pitanja postaviti svakoj grupi. Koliko ima pitanja,
toliko puta morate animirati vase objekte.

1. Oznadite sli€icu prvog objekta koji morate animirati. Odaberite karticu Animacije —
Dodavanje animacije — Putovi animacije. Na dnu padajuceg izbornika odaberite
Jos putova kretanja.

Putovi kretanja L]
‘.
I 3 | () ©0
Crte Lukowi Okreti Likovi Petlje [~
2r Jot efekata ulaska...

loE efekata naglatavanja...

log efekata izl aska.../

loE putova kretanja.s

% % %

m

Glageli za OLE akcije...

s

Slika 122. Odabir putova animacije
2. Za pocetak, dok se ne uvjezbate, odaberite u prozoru koji ¢e vam se otvoriti ravnu

crtu i smjer koji vam odgovara. Kliknite na U redu.
Nacinili ste prvi korak vaseg objekta.
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Slika 133. Odabir smjera puta

3. Klikom miSem na crvenu strelicu ili toCkicu mozete produziti ili skratiti put objektu.

Slika 144. Odredivanje duzine puta

Postupak odredivanje puta ponovite od 1. do 3. koraka onoliko puta koliko vam je
potrebno dok objekt ne stigne na cilj (koliko imate pitanja).

Izradili ste put za jedan objekt od pocCetka do cilja. Nakon toga morate preslikati
animacije na ostale objekte. To Cete uciniti tako da oznacite sliku objekta na kojem
vec¢ imate animacije i u kartici Animacije odaberete Preslika¢ animacije te kliknete
na sljededu sliCicu objekta koji Zelite animirati. Ponovite postupak na sljedece sliCice
objekata koje imate.
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DIZAIN PRUELAZT ANIMACLE DUAPROJEKCUA PREGLED PRIKAZ OBLIKOVANIE Prijz

. '!* %‘Animacijsko okno b Poietak: |Ma klik Promjena redoslijeda animacija

% *{ I A - v Okidag - O Trajanje: 02,00 2| = Premijesti na ranije

Moguénaesti | Dedavanje

Okretanje Odskak S Lukovi hd efekta - animacije - % Preslika ani cije @ Odgoda: 00,00 | ¥ Premjesti na kasnije
Animacija ] Mapredna animacija Tempiranje #
1. Odaberite

[ AR SRR

- 2 Kk na sliku

Slika 155. Preslikavanje animacije

Vasa je igra gotova. Kako izgledaju svi koraci i jesu li dobro ucinjeni mozete provjeriti
kad pokrenete dijaprojekciju.

Vjezba
Izradite igru utrke za najmanje dvije skupine ucenika.
:’ Temu odaberite prema vlastitom kurikulu.

(V4 Prezentaciju spremite na svoje racunalo u mapu koja
odgovara sadrzaju Igre utrke.

2. Igra asocijacija
Rije€ asocijacija znadi spajanje, povezivanje, zdruzivanje. Svoju popularnost igra
asocijacija duguje televizijskim kvizovima u kojima se koristila. Ovdje rabimo primjer
igre koja se koristila u popularnoj Kviskoteci u kojoj je s pomoc¢u otkrivenih pojmova
potrebno pronaci zajednicki pojam, svojstvo i sl. svim rijeCima. U igri asocijacije
najprije je potrebno rijesiti Cetiri sporedne asocijacije (A, B, C, D), a zatim s pomocu
Cetiriju dobivenih pojmova rijeSiti glavnu asocijaciju.
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Primjer igre asocijacija

Putujemo (PiD, 2. r. OS) — https://bit.ly/2rVOMtp (autorica Dubravka Petkovié)
Kako izraditi Igru asocijacija?

Za igru Asocijacija, kao i u igri Utrka, za izradu su vam potrebna dva slajda. Naslovni
i drugi izgleda Prazno. Svojim slajdovima mozete odabrati izgled na kartici Dizajn,
odabrati temu ili samo boju pozadine. To je dobro uciniti odmah na pocetku kako
biste mogli uskladiti boje na tablici asocijacija.

Prvi je korak umetanje tablice. NajéeSc¢e se izraduju tablice 4 x 4 polja te dodanim
poljima za pojedine sporedne asocijacije i kona¢no rjeSenje. To znaci da trebate na
kartici Umetanje odabrati Tablicu 4 stupca i 6 redaka.

BLAReANE S POLAZNG UMETAMIE DIZAIM PRLIE

-

= E?‘?Slikesinteh r,<>

= fu4 Snimka zaslona -

Movi | Tablica  Slike Oblie
slajd - o @Alhum sfotografijama - -
Slajdovi || 4xb tablica -l—-—=—""

- ]
I
I
I I
CICICICIEC

B CICICICIEC

P A 0 I

I

Urnetanje tablice...
ET Macrtaj tablicu

EE';] Proracunska tablica programa Excel

> - |

Slika 166. Umetanje tablice

Tablica je umetnuta i moZete je povecati prema veli€ini slajda tako da kliknete na nju
i miSem povlacite do zeljene veliine. Oznacite tablicu i odaberete karticu Alati
tablice — Dizajn. Uredite tablicu tako da joj odredite boju polja i crta. Oznacite polja
koja uredujete i odabirete na alatnoj traci sto Zelite mijenjati.
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. ALATI ZA TABLICE
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Slika 177. Uredivanje dizajna tablice

NajceSce su prva Cetiri reda jedne boje, sporedne asocijacije druge boje, a konacéni
pojam trece boje.

Nakon uredivanja tablice potrebno je prije upisivanja pojmova spaijiti ¢elije konacnog
rieSenja i odrediti na€in kako ¢e pojmovi biti napisani. Oznacite tablicu i pod Alati
tablice odaberite Raspored. Oznacite zadnji redak i odaberite na alatnoj traci Spoji
¢elije. Nakon toga odaberite kako Ce tekst biti smjesten tako da odaberete na traci
Centriraj okomito i Sredina.

BHS & B- slikeza prirugnik.pptx - PowerPoint ALATIZA TABLICE ? B
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Slika 18. Uredivanje svojstva ¢elija

Sada upiSite pojmove u tablicu.
20



Paleta jednostavnih digitalnih alata u nastavi

Sljededi je korak pokrivanje polja i njihovo imenovanje.
Odaberite karticu Umetanje i odaberite Oblici te odaberite oblik koji Zelite. NajceS¢e

upotrebljavamo pravokutnik, no nije obvezno. Smjestite pravokutnik na prvo polje.

Prilagodite mu veli€¢inu prema polju.

BEHS O0OTF- slike za priruénik.pptx - PowerPoint ALATI ZA CRTANJE ? B -
POLAZNO UMETANIE DIZAIN PRUELAZT ANIMACLE DUAPROJEKCLA PREGLED PRIKAZ OBLIKOVANJE F
= B I @ i awn @O EDAET O O
s\N;:- Tablica Se < otogatiama « OO STEAE G | 3 Wi apliacye - | Hipervera Akce | Komentar T‘:S:\l zpaogd\:\:i;. wmmm Jednadzon Siml | Videozopis. Ziuk S:al;vl'\::;e
slajdavi = Tablice S\Ik: Nedavno koristeni oblici ] Veze Komentari Tekst Simboli Medijski sadrZaji
. [« ODAI‘L,EDGG
asocljac] Crte
NSSNTLLRARNGS
Pravokutnici
[mopooonao =
2 | |
:_u.ﬁ .
EE'”E“ == I PILOT KAPETAN TRACNICE
3
CESTA AERODROM LUKA STROIOVODPA
. VOZNI RED PISTA PRISTANISTE LOKOMOTIVA
KONDUKTER ZRAK MORE PROMETNIK
5
AUTOBUS ZRAKOPLOV BROD VLAK
5‘7‘ PROMETNA SREDSTVA

Slika 19. Umetanje pravokutnika

U pravokutnik dodajemo slovo. Na prvi upisujemo A1 i odabiremo veli€inu fonta.
Sada je potrebno animirati taj pravokutnik. Oznacite ga pa odaberite karticu
Animacije i u postavkama Dodavanje animacije odaberite neki od nacina izlaza.
Otvorite karticu Animacijsko okno. Desno ¢e vam se otvoriti prozor Animacijskog
okna. Kliknite na trokuti¢ pokraj naziva pravokutnik i odaberite Moguénost efekta.

: ;,“. Ty k Pl - +‘* e‘ﬁmlmacusko okno P Pogetak: |Na klik ~ || Promjena redoslijeda animacija
| &) Tl it M M S Dod : Okidag ~ @ Trajanje 00,50 5| 4 Premijestina ranije
iani T [—| Moguénasti odava ”
Val Mestajanje Nestajanje | Let premav.. |~ fekta - anima 'e' ¥% Preslika& animacije @Ddguda 00,00 S|l ¥ Premjesti na kasnije
Animacija [F] Mapredna animacija Tempiranje ~
Animacijsko okno ™ *
——= | Reproduciraj od -
19 Pravokutnik9... [] —d—lz‘
— \_I Lapucm klikomn
| Zapocni s prethodnim
1 @ Zapocni nakon prethodnog
Al PILOT KAPETAN TRACI Moguénosti efekta.. g—
Vrijermne...

Sakrij naprednu vrernensku traku

Slika 19. Otvaranje animacijskog okna

Na kartici koja se otvorila odaberite Tempiranje — Okidaci
na i odaberite svoj pravokutnik. Na kraju odaberite U redu.

— Zapocni efekt klikom
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Nestajanje 70 <
| Efekt ['T'empi'rarijer%mwﬁ—

Podetak: | "f Na klik [

Odgoda: |0 =i s

Trajanje: | 0,5 s (vrlo brzo) |L|

Ponavljaj: | (nista) [+]

[ Premotaj po zavrietku reprodukcije

Okidati 2 | g

() Animiraj kao dio slijeda klikova
@ Zapocni efekt klikom na: | Pravokutnik 9: Al |v| e —

Pokreni efekt pri reprodukglji

_’[ U redu J L Odustani J

Slika 201. Dodavanje tempiranja

Kada ste to ucinili, oznacite pravokutnik i sada ga morate umnoZiti (kopiraj — zalijepi)
onoliko puta koliko polja imate te ih smjestite svakoga na jedno polje. Kliknite na
pojedini pravokutnik i promijenite nazive na pravokutnicima. Posljednji pravokutnik, u
kojem je konacno rjeSenje, miSem povecajte na Zeljenu veliinu. MozZete i promijeniti
boju polja. Tijekom rada sve radnje provjeravajte u na€inu rada Dijaprojekcija kako
biste bili sigurni da su vam sve postavke i izgled u redu.

Al B1 C1 D1

A2 B2 C2 D2

A3 B3 C3 D3

A4 B4 ca D4

A B C D
KONACNO RIJESENJE

Slika 22. Uredivanije polja
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Vjezba Izradite igru asocijacija koja ¢e imati najmanje tri stupca i
tri pojma u svakom stupcu koriste¢i se alatom MS
—— PowerPoint.
E Temu odaberite prema vlastitom kurikulu.
&~ Prezentaciju spremite na svoje racunalo u mapu koja

odgovara sadrzaju Igre asocijacija.

lzazov —
promisli i
primijeni
Razmislite — koliko bi vam primjena igara u MS
PowerPointu poboljSala nastavni proces?
Plickers

Plickers je besplatan alat namijenjen brzoj i jednostavnoj provjeri znanja. Rezultati i
analiza rezultata odmah su dostupni. Kako je od tehnologije na nastavi potreban
samo jedan mobilni uredaj s kamerom ili tablet, Plickers se moze koristiti uvijek i bilo
gdje, neovisno o opremljenosti u€ionice, s u€enicima svih dobi i na svim nastavnim
predmetima. Osim za provjeru znanja, Plickers se moze Koristiti i za anketiranje i
provodenje kracih istrazivanja. Potrebno je pripremiti pitanja s 1 to€nim odgovorom i
do 3 ometaca i kartice. Kartice koje se koriste u provjeri su jedinstvene za svakog
ispitanika/ucenika. Ucitelj ih ispiSe s mrezne aplikacije. Na karticama se nalaze slike
koje slice QR kodovima. U€enici pravilnim postavljanjem poloZaja kartice odgovaraju
na pitanja, a ispitivac/ucitelj svojim mobilnim uredajem, na kojem je instalirana
aplikacija, skenira sve kartice s odgovorima. Nakon ucitanih odgovora na mreznoj
aplikaciji, i u€itelj na svojemu mobilnom uredaju odmah dobiva rezultate.

lzrada provjere i upotreba mrezne aplikacije

Kako biste se koristili ovom mreznom aplikacijom, morate se registrirati na stranici
https://plickers.com. Najjednostavniji je nacin da se registrirate s pomoc¢u Googleova
korisnickog racuna.

Nakon registracije otvorit ce vam se vas$a stranica. Na alatnoj traci nalaze se kartice
kao na slici 23.
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IZRADA PITANJA

NEDAVNO

BAZA PITANJA

1ZVJESTA)

IMENIK

STVARANJE RAZREDA

SPREMANJE SETA PITANJA

Slika 213. Alatna traka

Za stvaranje razreda Kliknite na karticu New Classes (novi razred). Dodajte razred
na kartici Add class (dodaj razred). Imenujte razred i kliknite na Create class (izradi
razred). Slijedi unos imena u razred. Kliknite na Add Students (dodaj u¢enike).To
mogu biti i nadimci. Kada ste gotovi, kliknite na karticu Next (sljedec¢e). Svakom
imenu dodaje se broj. UCenik s tim brojem dobiva i karticu s tim brojem. Ona mu sluzi
da s pomocu nje odgovara na postavljena pitanja. Imena ne morate dodavati. U tom
slu€aju ucenici su brojevi prema broju kartice koju imaju i s pomocu koje odgovaraju.
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Add Classes Cancel

For each class, just provide 3 name. We recommend samething not too long, like ‘AP Biology' of

Monday Grade 9. The class name will be visible to your students in Now Playing

UPISATI IME RAZREDA . . .
Radionica is almost ready

Finish setup by adding your students

Add Students
Add Students to Radionica Cancel
Enter Names Student Roster Preview

Type in student names into the box below. You can also copy-paste rows
and columns from a spreadsheet. Make sure each student is on a new

line.
UPISATI IME | PREZIME

-

First Name Last Name

Last Name, First Name

Slika 224. Stvaranje razreda

Na Kkartici Library (knjiznica) stvaramo mape/pakete s pitanjima ili samo pitanja.
Otvorite karticu. U izborniku moZzete dodati mapu/paket u kojima Cete izradivati
pitanja. Klikom na New Pack (novi paket) imenujete mapu, npr. Matematika. U
sredini sucelja pojavit Ce se vasa mapa. Klikom na nju otvarate je i poCnite sastavljati
pitanja na kartici New Set (novi komplet). Mape ne morate stvarati nego mozete
samo stvarati pitanja New set (novi komplet) i poslije ih umetnuti u pakete/mape koje

zelite.

i Your Library

STVARANJE PAKETA/MAPE  STVARANJE PITANJA

oo, |

Filter New Pack [ NewSet [J

Matematika New Pack

Matematika

~— STVARANJE PITANJA
@ New Set =

NAME MODIFIED

Slika 235. Stvaranje mapa
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Nakon $to odaberete izradu novog pitanja, otvara vam se prozor u kojem sastavljate
pitanja. Pitanja mogu biti bodovana, a mogu biti i u obliku ankete. Mogucnosti pitanja
su viSestruki odabir ili DA — NE pitanja s tim da je jedno odgovor a, a drugo odgovor
b, ovisno kojim redom upiSete.

U prozoru koji se otvorio upiSite pitanje, odaberite vrstu pitanja, moguce odgovore te
oznacite koji je odgovor to¢an. Uz pitanje moZete dodati sliku.

Novo pitanje dodajete na gumbu + u lijevom gornjem kutu prozora.

f + “ Untitled Set
ANKETA
Al
DODAJ NOVO PITANJE BODOVANJE \\
UPISIVANJE PITANJE

DODAJ SLIKU

ACI TOCA| 3
SERALITOUSMESGEER | B UPISIVANJE ODGOVORA

soeme?

KLIKNITE AKO ZELITE SAMO
SetasTrue/False —————— —— TOCNO NETOCNO

‘ Slilza 546— I%ra‘da‘pitanja

Svaki paket /mapu mozete urediti, dopuniti novim pitanjima ili je obrisati. Pitanja
takoder mozete ponovno urediti, dodati novo, premijestiti u neki novi paket ili novim
ucenicima i obrisati. To mozZete uciniti odabirom radnje u alatnoj traci kada odaberete
pakete/mape i pitanje.

4 New Set

& Recent

 Your Library Matematika
o NOVO PITANJE
& Scoresheet... e NOVI PAKET —
@® Demo Class NAME MODIFIED New Question
® Radionica 2 Untitled Set Edit Pack Details

o / View Trash
ety UREDIVANJI it ack
New Pack )
New Pach SMECH

BRISANJE PAKETA
Matematika Edited Monday 4:34 PM .
UREDIVANJE PITANJA ')‘)')A‘(f:;‘/;'KéT”AN“‘ DODJELIVANJE
1 / PITANJA RAZREDU

P PlayNow [ EditSet => MovetoPack - Addto Queue

Slika 257. Uredivanje paketa i pitanja
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Nakon $to ste sve pripremili za provjeru, potrebno je ispisati kartice koje Cete
podijeliti u€enicima. Na poveznici https://assets.plickers.com/plickers-
cards/PlickersCards 2up.pdf preuzmete kartice na svoje racunalo. Kartice morate
ispisati na pisacu. U besplatnoj verziji dobijete 40 kartica.
Na svakoj je kartici napisan broj onoga koji odgovara i sa svake su strane slova A, B,
B 1 C i D, tj. moguci odgovori. U¢enik odabire to¢an odgovor
na postavljeno pitanje tako da okrene stranu kartice na
kojoj se nalazi slovo to€nog odgovora prema gore
(NAPOMENA: ovisno o uredaju kojim se koristite i njegovu
polozZaju, to¢an odgovor ne mora uvijek biti gore pa je prije
upotrebe to potrebno provijeriti). Nakon svih priprema
morate na svoj mobilni uredaj preuzeti besplatnu mobilnu
r a aplikaciju Plickers (s Google Playa ili App Storea) s
pomocu koje Cete zapisati odgovore.

—

Slika 268. I1zgled kartice

Postupak rada pri odgovaranju na pitanja

Stvorite aplikaciju na mobilnom uredaju. Odaberete razred i paket pitanja ili
pojedinacna pitanja. Projekciju pitanja u€enicima pocinjete tako da idete na mreznu
lokaciju i odaberete u alatnoj traci gore lijevo Now playing (zaigraj). S pomocu
projektora ili pametne ploce ucenici vide pitanja na platnu/plo¢i. U€enici postavljaju
kartice ovisno o odgovoru.

Mobilnim uredajem skenirate/slikate njihove kartice pritiskom na plavu ikonu kruga na
dnu zaslona.

Vasa se mobilna aplikacija automatski azurira kako bi se prikazali rezultati uCenika.
Na mobilnom uredaju dobivate odmah povratnu informaciju o to¢nim odgovorima, a
ucenici na platnu vide rezultate, odnosno jesu li ili nisu to€no odgovorili. Svi se
odgovori pohranjuju u mobitel i na mrezi (kartica Reports (izvieS¢e)) pa se moze i
poslije analizirati tko je to¢no odgovorio, a tko neto¢no.

Vjezba
Izradite razred, upiSite nekoliko imena. Stvorite jedan
—— paket/mapu. U paketu osmislite dva pitanja viSestrukog
, odabira i dva pitanja tipa tocno — netoCno. Isprobajte kviz
V4 u svojoj ucionici. Temu kviza odaberite prema vlastitom
kurikulu.
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ThingLink

ThingLink je digitalni alat za dodavanje multimedijskih i interaktivnih sadrzaja na
fotografije ili videosadrzaje. Moguce je dodati: tekst, drugu sliku, poveznicu,
videosadrzaje i audiosadrZaje. Na taj nacin svaka fotografija postaje interaktivna i
povezana s bilo kojim multimedijskim sadrzajem. Koristeci se ThingLinkom, u€enici
mogu izraditi digitalnu osobnu iskaznicu sebe i/ili svojega razreda te digitalnu
iskaznicu svojega mjesta, zavi€aja, domovine. Nakon prou€avanja odredenoga
gradiva, mogu napraviti sazetak i iznijeti ga drugima. Na isti se nain moze pripremiti
i proCitana lektira. Ucitelji mogu pripremiti neke nastavne jedinice s pomodu
ThingLinka koje Ce koristiti u¢enicima u obrnutoj u€ionici. Rezultati rada na projektu
mogu se prikazati s pomocu toga interaktivnog alata. Moguce je napraviti i materijal u
kojem ucitelj namjerno stavi neke pogresne podatke koje u€enici trebaju pronadi i
ispraviti (npr. pogreSne godine, imena ili dogadaje, pogreSne nazive gradova,
gradevina, objekata na slikama i sli¢no).

Besplatni korisni€ki raun omogucuje upotrebu osnovnog sucelja za uredivanje
fotografija. Registracija je moguca na viSe nacina. MozZete se registrirati na klasi¢an
nacin ili kao ucitelj. Podrzava ga vecina internetskih preglednika, a dostupan je kao
mobilna aplikacija za Android i iOS uredaje. Vrlo se jednostavno ugraduje u blog,
mrezne stranice i dijeli s pomoc¢u poveznice.

Primjer interaktivne fotografije

Lektira (HJ, 1. r. OS) - https://bit.ly/20jytct (autorica Marica Jurec)
Nakon registracije odabirete karticu Create (izradi) i opciju Upload Image (ucitaj
sliku). Ucitate svoju fotografiju s raCunala.
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WELCOME MY MEDIA EXPLOREm Q

Upload Image

Upload Video )

Upload 360°/VR Image @

Welcor
Upload 360° Video @

You can now start creating interactive imat 5 by clicking the t

b
Import from URL

Slika 29. Ucitavanje slike s racunala

Otvara vam se stranica na kojoj je uCitana va$a fotografija. Imenujte fotografiju u
prostoru Title (naslov). Kliknite na Click to add a tag (klikni i dodaj oznaku).

TITLE: [My Interactive Image

®_
FULLSCREEN

Click to add a tag

Slika 270. Imenovanije slike i poCetak rada

Lijevo se otvorio izbornik s moguénostima dodavanja raznih sadrzaja: promjena
ikone (tockice), poveznice, teksta, slike, audiosadrzaja. Bijelu toCkicu namjestite
miSem na mjesto gdje zelite umetnuti neki sadrzaj. Umetnite sadrzaj koji zelite. Uza
svaki sadrzaj mozete umetnuti i tekst. Ponovite postupak za sva mjesta koja Zelite
dodati i kliknite lijevo dolje Save (spremi).
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Promjena izgleda
ikone/tockice

dodavanje poveznice

CUSTOM TEXT

dodavanje teksta

klikom odredujete
mjesto

UPLOAD IMAGE dodavanje slike

UPLOAD AUDIO
dodavanje audio
sadrzaja

DELETE CANCEL ~ .
Zavrsno spremanje

Slika 281. Dodavanje sadrzaja

Nakon gotovog rada u donjem lijevom kutu odaberite Settings (postavke). Odaberite
Basic (osnovno), odaberite hocCe li biti javna slika ili ne i na kraju oznacite kuéicu ako
Zelite da i druge osobe mogu uredivati vasu interaktivnu sliku.

mage visibility:

Public ¥ a—

Allow anyone to edit

an add & modify tags

Slika 32. Odabir postavki
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Kada ste sve to ucinili, kliknite u donjem desnom kutu na Save Image (spremi sliku).
U novom prozoru vidjet éete vasu gotovu interaktivnu sliku.

Odabirom Share (dijeli) nudi vam se moguénost da s drugima podijelite poveznicu,
da je postavite na drusStvene mreze ili da preuzmete embed kdd za ugradnju na neku
mreznu stranicu ili blog.

» 2 U@ Share this media

= S |

Sharei EMBED SOCIAL LINK

H Podijeli

Slika 293. Dijeljenje interaktivne slike

https://www thinglink.cc copy

Vjezba Izradite jednu interaktivnu digitalnu fotografiju koristedi
se alatom ThingLink. Umetnite nekakav tekst, fotografiju
7 ili razliCite poveznice na druge sadrzaje. Temu
E odaberite sami prema vlastitom kurikulu.
(4

lzazov — Izradite oblak rijeci koristeci se jednim od predlozenih
promisli i alata, pa ga ucinite interaktivnim s pomocu alata
primijeni ThingLinka. Dodajte tekst, audiozapis i videozapis,

poveznice, fotografije i dr. HocCe li to biti motivacija
vasim ucenicima za neko istrazivanje? Ili materijal za
ucenije ili ponavljanje? Mozda popis knjiga, filmova,
glazbe koji mogu i sami dopunjavati?

Wizer

Wizer je digitalni alat koji nudi izradu interaktivnih radnih listi¢éa za upotrebu u nastavi
ili kod ku¢e. Mogu biti za samoprovjeru ili za ocjenjivanje. Nudi veliki izbor razlicitih
aktivnosti te se mogu izraditi zanimljivi listi¢i. Postoji besplatan i plaéeni korisnicki
racun. Besplatni korisnicki raCun omogucuje izradu neograni¢enog broja radnih listi¢a
i stvaranje jednog razreda. Poveznice se u€enicima mogu podijeliti putem Edmoda ili
Google Classrooma. Osim vlastitih listica, korisnicima su ponudeni i listi¢i koje su
izradili drugi.
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Poveznica: http://app.wizer.me/

Alat je jednostavan i intuitivan, a izrada brza i jednostavna. S pomocu tog alata ucitelj
moze motivirati u€enike da rijeSe zadatke na zabavan i interaktivan nacin. Prikladan
je za domace zadace, radne zadatke tijekom nastave ili za zadatke za ponavljanje.
Uz tekst, moZe se postaviti i video, u€enici mogu pisati na oznake na slici, a postoje i
neki drugi interaktivni elementi. Nakon $to ucenici predaju test, moze im se poslati
povratna informacija i broj bodova koji su ostvarili.

Primjer listica za vjezbu

MnozZenije i dijeljenje (M, 2. r. OS) — https://app.wizer.me/preview/60GEIQ (autorica
Dubravka Petkovic)

Registraciju pocCinjete na Join (pridruzi se) i odabirete opciju Teacher (ucitelj). Za
registraciju mozete upotrijebiti korisni¢ki racun Googlea, Edmoda ili Microsofta ili se
registrirati klasi¢no upisom adrese e-poste i zaporke. Nakon registracije otvara se
korisnicko sucelje gdje se s lijeve strane nalazi alatna traka s postavkama za rad s
alatom. Prva ikona Community (zajednica) nudi vam mogucnost pretrage listica koje
su drugi izradili i kojima se mozete Koristiti.

Slijedi Learnes (u€enici) na kojoj izradujete svoj razred. Klikom na Create a class
(izradi razred) stvarate svoj razred ispunjavanjem trazenih podataka (ime razreda,
dob) te klikom na ime razreda dobivate kéd ili poveznicu kojima pozivate uCenike u
razred.

Invite students Or copy an S Tnviatiane
with this code Invitation Link

UQuU2qC %

Slika 304. K&d i poveznica za pridruzivanje

Security

Kako izraditi listice?

Kartica Worksheets je vasa stranica za izradu listica. Klikom na Create Worksheet
(izradi radni listi¢) pocCinjete s radom. U novom prozoru uredujete svoj listi¢. Lijevo
birate izgled (dizajn) listi¢a. U sredini najprije dodajete naziv listi¢u.

Ispod naslova birate aktivnost koju Zelite dodati na listi¢. Aktivnosti koje se mogu
dodati su: pitanja otvorenog tipa i viSestrukog izbora, popunjavanje praznina u tekstu,
imenovanije dijelova slike, uparivanije, tablice, razvrstavanje, crtanje i rasprava
(diskusija). Elementi koji se mogu dodati su: tekst, slika, video, poveznica ili embed
kéd raznog sadrzaja.

32


http://app.wizer.me/
https://app.wizer.me/preview/6OGEIQ

Paleta jednostavnih digitalnih alata u nastavi

5 SELECT DESIGN

Odabir dizajna
DY, WzERME

YOUR T}T’lE HERE.

Upis imana listica

i
?'
I
|
5
i
?
|
i
!
k
i
k

Slika 315. Odabir dizajna i imenovanje

? Addatask

EELE

EE

Open Multiple Blanks FillOn An Matching Table
Question Choice Image

Sorting Draw Image Video Link

mEn

Embed Discussion  Reflection
Slika 326. Vrste aktivnosti

Open question (otvoreno pitanje) je pitanje otvorenog tipa. Upisujete pitanje, mozZete
dodati sliku, poveznicu, ikone i urediti tekst. Upisujete uputu za rad. Na dnu stranice
za svaku aktivnost kliknete na Done (gotovo).
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Enter question for the student

B I u Ti~ 4 © = % T 0 x; x V-4

Upis pitanja

Instructions (Optional)

B I U T~ 6 © @ % T 0 x x 4
Upute
Slika 337. Izrada Open question

Multiple Choice — viSestruki izbor. Upisujete pitanje, moguée odgovore, oznacite
to€an odgovor klikom na njegovo slovo. Odgovori mogu biti i fotografije.

Enter question for the student

B I U T~ 8 © @& % 3 4

|
(=)
&

Upis pitanja

Record instructions (Optional) -

_ D)) Voice

Odabir izgleda
/ Dodavanje joS odgovora
Enter answers & select the correct one: M QUESTIONS IN COLUMNS
Upis odgovora \
Qa b C Add another

answer

Slika 348. Izrada pitanja ViSestruki izbor
Blanks — popunjavanje praznina u tekstu. Upisujete pitanje ili uputu za rad. UpiSite

tekst u za to predviden prostor. MiSem oznacite rijeC koja ¢e nedostajati i koju treba
upisati te kliknete na Blanklt.

34



PALETA JEDNOSTAVNIH DIGITALNIH ALATA U NASTAVI

Enter instructions for the student

B I Uu Ti~ 4 © M % q Q Xa x? . 4

Write question here.. Upis pitanja ili upute

Record instructions (Optional) -

@ Voice

Wordbank
® None O TextWordbank (O Click Word bank Kliknuti nakon
oznaéene rijeci
Insert your text

Highlight word you wish to replace with blank space and than click on the "Blank It" buttgn.

- Text Here Upis teksta

Blanklt

Slika 39. Popunjavanje praznina u tekstu

Fill on an Image (oznaka na slici) — dodavanje oznaka na sliku. Odabirom te
aktivnosti najprije morate ucitati sliku s racunala.

Create interactive fill-in questions from
any image!

. ).<
Upload an image and add blanks for students to fill in (9
the missing words. Enter the correct answer for auto- @ S
check or leave empty for an open answer. s
Kliknuti za prijenos slike s racunala
— VRSN
\ - ‘

i Clicktoselecta : \
i pagefromaPDF I :

Click to upload
image

o  a

Slika 350. Prijenos slike s ratunala

35



PALETA JEDNOSTAVNIH DIGITALNIH ALATA U NASTAVI

Kada je slika ucitana, upisujete pitanje, uputu i uredujete oznake na slici koje Zelite
da ucenici imenuju. Klikom na mjesto oznake na slici otvara se okvir za imenovanje
oznake. Postavite Zeljene oznake. Na kraju kliknite na Done (gotovo).

Slika 361. Dodavanje oznaka na sliku

Matching (uparivanje) — aktivnost uparivanja parova. U otvorenom obrascu ove
aktivnosti upisujete zadatak i u za to predviden prostor upisujete lijevo prvi dio para,
a desno drugi dio para. Tipkom Enter otvara vam se polje za novi unos.
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B I U T~ 6 © @ % 1 0 x x =
Upis zadatka

Instructions (Optional)

B I U Ti~ 6 © M % q 0 X2 x2 Y 4
Record instructions (Optional) -

Voice
Add matching pairs
Upis-prvog pojma Upis para prvog pojma

Slika 42. Uredivanje aktivnosti Sparivanje

Sorting (sortiranje) — aktivnost razvrstavanja pojmova po grupama. Otvorite tu
aktivnost i upiSite zadatak i uputu na vec¢ poznati nacin. UpiSite imena grupa za
razvrstavanje i ispod njih pojmove koji ¢e se razvrstavati. Pojmove upisujete tako da
nakon upisa kliknete tipkom Enter prelazak na novi pojam. Vise grupa mozZete dodati
klikom na dnu prozora na Add another group (dodaj drugu grupu).
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Record instructions (Optional) -
@ Voice

Video

Ime prve grupe Ime drug grupe

‘ Enter group name ‘ Enter group name \
re=mmma-yy T T e e e - NN m——==-=-=hg = G === ~
| | 4 o = = h

Enter anitem

Enter anitem

Upis pojmova koje
treba sortirati

Upis pojmova koje
treba sortirati

- - - - -

iGleiae a0 < Dodavanje grupe

Slika 373. Uredivanje aktivnosti Razvrstavanja

Vas je listi¢ zavrSen i treba ga spremiti. Odaberite tipku Save (spremi) desno na vrhu
stranice. Na alatnoj traci mozete odabrati opciju Review (pregledaj) i pogledati kao
izgleda va$ uradak i imate moguénost ispisa listi¢a.

? Assign worksheet to students

LINKS CLASS
(kdmodo
TECAJ
Google/u @ & ‘ Open =
Classroom PIN T [ shutfie questions
Embed’kod .
Link

Create another assignment

Slika 384. Dijeljenje listica

Kako biste podijelili svoj listi¢ vratite se na Dashboard (kontrolna plo¢a). Klikom na
Assign to learners (zadaj u€enicima) otvaraju se mogucnosti dijeljenja vasega
radnog lista. Ako ste stvorili U€ionicu za svoj razred na Google Classroom, svoj
uradak mozete dijeliti izravno u tu ucCionicu. Takoder, radni list se moze dijeliti s
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pomoc¢u Edmoda, mozZete ga putem embed koda ugraditi na mreznu stranicu te ga
dijeliti s pomocu poveznice.

Vjezba
g

g

Savjet

lzazov —
promisli i
primijeni

Savjet

Izradite kviz s najmanje pet razliCitih pitanja koristeci se
alatom Wizer. Temu odaberite prema vlastitom kurikulu.

Na kartici Community Worksheets mozete pronaéi mnostvo razlicitih
interaktivnih listica koje su izradili drugi ucitelji. Vrlo jednostavno,
pretrazivanjem baze, mozete pronadi listi¢ koji vam odgovara,
kopirati ga i prilagoditi svojim u€enicima.

Razmislite o odgovorima na sljedecéa pitanja: Mislite li da digitalne
tehnologije olakSavaju ili katkad oteZavaju nastavni proces? Koje su
prednosti, a koji su nedostaci takve organizacije nastave? Kako
prevladati nedostatke? Kakva rieSenja biste predlozili? Hoc¢e li vam
ovaj priru¢nik pomo¢i u trazenju odgovora na ta pitanja?

Alati koji imaju besplatne inacice ¢eSée mijenjaju uvjete uporabe te
ih je potrebno pomno prouditi prije odabira.
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ZAKLJUCAK

Zivimo u digitalnom dobu, u digitalnom drustvu u kojem informacijska i
komunikacijska ima utjecaj na sva podrucja nasega zivota: posao, slobodno vrijeme,
komunikaciju, obrazovanje itd. Uenici odrastaju okruzeni digitalnim tehnologijama.
Na raspolaganju imaju racunala, tablete, pametne telefone, videokamere, igrac¢e
konzole i druge uredaje modernoga doba kojima se sluze bez vecih poteSkoca.
Danas$nje Skole ne smiju zanemariti tu realnost i moraju korjenito mijenjati svoj nacin
poucavanja prilagoden tim ,digitalnim urodenicima”.

Ponajprije, potrebno je mijenjati pristup odgoju i obrazovanju. U¢enik treba biti u
srediStu pozornosti i tradicionalno pou€avanje treba zamijeniti suvremenim
nastavnim metodama i oblicima koje neizbjezno ukljuc€uju i uporabu digitalne
tehnologije. Naglasak bi trebao vi$e biti na poticanju razvoja i obogacivanju iskustva
ucenika, razvijanju sposobnosti pronalaska informacija i njihovoj primjeni, a manje na
usvajanju velikog broja Cinjenica i njihovu reproduciranju. ,UCenje je, naime, bas
poput igre, najbolje kad je u€enik emocionalno i socijalno aktivan, kad sudjeluje... a
ne kad samo promatra. Ako je igra igraima nezanimljiva i nepoticajna, oni odustanu.
Potpuno je isto i s u¢enjem: ako u€enik nacin pou€avanja smatra nezanimljivim i
nepoticajnim, odustaje jer nema osjecaj da napreduje. Ako ucenik nema osjecaj da je
to o ¢emu uci njemu bitno, ne sudjeluje u aktivnostima na satu, dosaduje se, ometa
rad na satu i — ne uci.” (Jurici¢, 2016). Cilj pou¢avanja je u€enik kojeg je ucitelj
osposobio za Zivot tako Sto ga je poucio kako uciti i kako raditi timski, kako iskoristiti
digitalne tehnologije za vlastiti rast i razvoj.

Osim navike da pouc¢ava ucenike na prijasnji nacin, naj¢esci razlog ucitelja za otpor
prema novim trendovima u obrazovanju je nedovoljna razina digitalnih kompetencija.
U ovom je priru¢niku opisan nacin rada u klasi¢noj ucionici uz potporu digitalne
tehnologije, u racunalnoj ucionici ili u€ionici s opremom za interaktivno odrzavanje
nastave i upravljanje nastavom u virtualnom okruzju s primjerima jednostavnih alata
koji se mogu koristiti. O uporabi digitalne tehnologije u nastavi svaki ucitelj odlucuje
sam, ali uz razumijevanje i neprekidnu potporu okoline (kolektiva, ravnatelja,
institucija u podrucju obrazovanja) taj se proces moze olakSati i ubrzati.
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RJECNIK

»Digitalne pridoslice” su generacije koje nisu rodene u digitalnom svijetu, ali su ga
prihvatile, termin je osmislio Marc Prensky.

,»Digitalni urodenici” su generacija koja je odrasla uz digitalnu tehnologiju, termin je
osmislio Marc Prensky.

Font je skup znakova kojima su unaprijed odredeni veli€ina i izgled.

Igra asocijacija je igra u kojoj se s pomocu otkrivenih pojmova treba pronaci
zajednicki pojam, svojstvo i sl. svim rije€ima.

IKT je kratica za informacijsku i komunikacijsku tehnologiju.

Interaktivna fotografija je fotografija koja sadrzava razne interaktivne elemente kao
Sto su: fotografije, tekst, audiosnimke i videosnimke i dr.

Interaktivni listi¢ je nastavni listi¢ koji se moze rjeSavati preko interneta.
Interaktivni sadrzaj je sadrzaj s kojim korisnik suraduje, u kojem sudjeluje.
MS PowerPoint je alat za izradu prezentacija u vlasnistvu Microsofta.

Multimedijski sadrzaj sloZenica od: multi = mnogo, medija = sustav prijenosa i
predstavljanja poruke. Sadrzaj koji korisnik percipira istodobno se koristeci svojim
osjetilima.

Oblak rije€i je oblak ili zadani oblik u kojem se graficki smjestaju zadane rijeci ili
pojmovi.

QR kbd je kratica engl. rijec¢i Quick Response ili brzi odgovor, dvodimenzijski kéd
kvadratnog oblika.

Umna mapa je oblik dijagrama u kojem se na specifiCan nacin upisuju vaznije
informacije, klju€ni pojmovi vezani za odredenu temu.
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