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PREGLED

Nakon $to proucite ovaj priruénik moci Cete:

|Z[ koristiti se alatima digitalne tehnologije za pracenje napretka ucenika

|Z[ koristiti se digitalnim alatima i digitalnim okruzjem za formativno i
sumativno vrednovanje ostvarivanja ishoda ucenja.

Priru¢nik obuhvaca opis i primjenu vrednovanja i pra¢enja nastave s pomocu digitalnih
alata iz e-Laboratorija. Pracenje i vrednovanje u€enickih postignuca digitalnim alatima
i obrascima obogacuje nastavni proces €ineci ga suvremenijim i privlaénijim.

Priru¢nik ,Pracenje i vrednovanje pomocu digitalnih alata” izraden je u sklopu projekta
,e-Skole: Razvoj sustava digitalno zrelih $kola (ll. faza).”

Praéenjem i vrednovanjem nastave u digitalnim alatima omogucuje se razvoj
formativnog i sumativnog prikupljanja podataka o ucenickim postignuéima. Time je
uciteljima omogucéen prilagodljiviji proces pracenja i vrednovanja ucenickih postignuca
uz znatno maniji utroSak vremena, novca i energije. Takav nacin procesa pracenja i
vrednovanja omogucuje stalnu dostupnost instrumenta za vrednovanje, neograniceni
pristup rijeSavanju oblikovanih pitanja i zadataka za provjeru znanja, simulaciju,
suradnju, u€enje s pomocu igre i samouvid u rezultate u€enja. U ovome su prirucniku,
osim primjene digitalnih alata, opisane i funkcionalnosti, oblici i nacin uporabe alata za
pracenje i vrednovanje ucenika. Posebno su istaknuti prikaz izvjestaja i administracija
korisnika. Definirani su nacini i oblici uporabe alata i digitalnih alata za primjenu
vrednovanja kao ucCenje, za ucenje i za vrednovanja naucenoga.
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BILJESKA O AUTORICI 2. IZDANJA

Doc. dr. sc. Suzana Tomas zaposlena je na Filozofskom fakultetu u Splitu,
Odsjek za uciteljski studij. Sudjeluje u radu znanstvenih i stru¢nih
medunarodnih skupova i konferencija te u znanstvenim projektima.
Znanstveni i struéni interes je primjena sustava e-u€enja u obrazovaniju,
; # vrednovanje oblikovanih nastavnih sadrzaja u sustavima e-ucenja,

g~ obrazovanje u hibridnom okruzenju, primjena informacijske i
komunikacijske tehnologije.

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



Prac¢enje i vrednovanje pomocu digitalnih alata

UvOD

Primjena digitalnih alata u nastavnome procesu omogucuje kod ucenika vecu
motivaciju i koncentraciju te potice njihovu samostalnost i aktivnost. Uz to, pomaze
pripremi ucitelja za nastavu, u procesu izrade nacrta nastave, u provedbi nastave te u
procesu (samo)pracenja i (samo)vrednovanja nastave, rada ucitelja i napretka
ucenika. Proces formativnog i sumativnog pracenja i vrednovanja s pomocu digitalnih
alata temelji se na ucestaloj povratnoj informaciji te omogucuje samouvid u rezultate
ucenja.

Cilj je steCi znanja i vjestine za ucinkovito koriStenjem digitalnih alata u svrhu
prac¢enja i vrednovanja ostvarenosti ishoda ucenja.

U prvome su poglavlju prirucnika definirani pojmovi vrednovanja, pracenja,
provjeravanja i ocjenjivanja, opisuje se formativno i sumativno vrednovanje s pomocu
digitalnih alata iz e_Laboratorija.

U drugome je poglavlju priruénika opisano formativno i sumativno vrednovanje. Uz to,
opisani su digitalni alati u svrhu pracenja i vrednovanja, a koji su dostupni na
CARNET-ovu portalu e-Laboratorij — Testmoz, Kahoot!, H5P i Quizizz. Poglavlje
zavrSava opisom i primjerima za vrednovanje kao uc€enje, vrednovanje za u€enje i za
vrednovanje nau¢enoga.

Trece poglavlje obuhvatilo je zaklju€ak, Cetvrto poglavlje je rje€nik s klju¢nim
pojmovima, a u petom su poglavlju literaturni navodi.

Radionica ,Pracenje i vrednovanje pomocu digitalnih alata” namijenjena je svim
odgojno-obrazovnim radnicima.

Polaznici radionice stjeCu znanja i vjeStine primjene jednostavnih alata i digitalnih
tehnologija za formativno i sumativno vrednovanje i zapisivanje ostvarenosti ishoda
uCenja i napretka ucenika. Polaznici radionice uz vodene rasprave, suradnicko u€enje
i praktiénim radom samostalno izraduju instrumente vrednovanja u odabranim alatima
(Quizizz i H5P) u svrhu vrednovanja kao u€enja, vrednovanja za u€enje i vrednovanja
napretka uCenika vrednovanjem naucenoga.

Ovaj priru¢nik je drugo izdanje priru¢nika ,Digitalne tehnologije kao potpora pracenju i
vrednovanju”. Prvo izdanje priru€nika, ,Digitalne tehnologije kao potpora pracenju i
vrednovanju”, obuhvacalo je primjenu alata i digitalnih tehnologija iz e-Laboratorija
(CARNET) i alate integrirane u sustav Moodle za formativno i sumativno vrednovanije i
zapisivanje ostvarenosti ishoda uc€enja i napretka u€enika. Ovaj priru¢nik, drugo
izdanje, obuhvaca vrste, funkcionalnosti, oblike i nagin uporabe alata za praéenje i
vrednovanje s pomocu alata iz e-Laboratorija.

Pracenje i vrednovanje, uz motivaciju ili pripremu u€enika za nastavni sat, obradu
novoga nastavnoga sadrzaja, vjezbanje i ponavljanje, glavni su dijelovi nastavnoga
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procesa svih predmetnih podrucja. Dosadasnja iskustva u Skolskoj praksi pokazala su
da je vrednovanje uc€enickih postignuca osjetljivo i zahtjevno podrucje rada ucitelja.
Nacin pracenja i vrednovanja u€enickih postignuca vrlo je vazno pedagosko pitanje jer
ono utje€e na proces i odabir metoda u€enja i pou€avanja, na ponasanje ucenika i
ucitelja, na odabir didaktickih materijala te na organizacijske oblike nastave (Bursac,
Dadic¢ i Kisovar-lvanda, 2016). Mnogi autori istiCu da je vrednovanje ucenickih
postignu¢a vazan dio svake obrazovne reforme, StoviSe, da reforma vrednovanja i
cjelovita obrazovna reforma imaju mnogo zajednickih obiljezja u svrsi, filozofiji,
metodama, okvirima i domenama (Mok i sur., 2003). Mok i suradnici (2003)
komparativnim su istrazivanjem usporedili obrazovne reforme iz osam zemalja te
zakljucili da se danas tezi onomu obrazovanju u kojem vrednovanje ima viSestruke
znacajke. Tako vrednovanije dovodi do individualizacije, procjene cjelovitoga razvoja
ucenika, upravljanja u€enjem, unapredivanja procesa ucenja i pou€avanja te do
uporabe digitalnih obrazaca i metoda u svrhu vrednovanja i pracenja.

Digitalna tehnologija pruza moguénosti aktivnhoga ukljucivanja u€enika u pracenje i
vrednovanje vlastitoga napretka. Time ucenik postize kontrolu nad vlastitim u€enjem
uvijek i svagdije te preuzima odgovornost za njega. U suvremenoj je Skoli cilj nastavu
usmijeriti na u€enika te pobuditi u¢enikovu aktivnost u nastavnome procesu, a kao
ucitelji ne smijemo zaboraviti da je proces pracenja i vrednovanja najvazniji dio
nastavnoga procesa.

Zahvaljujuéi digitalnim tehnologijama navedeni se nedostatci mogu lako ukloniti jer je
pritisak na uciteljima mnogo maniji. Glavni je zadatak ucitelja oblikovati testove i
zadatke u odabranim alatima te ih ponuditi u€enicima. Daljnji proces, najve¢im dijelom,
automatizirano obavlja digitalna tehnologija, konkretnije alat koji se primjenjuje,
postupcima vrednovanja, analize i obrade podataka, uz pruzanje povratne informacije
ucenicima.
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VREDNOVANJE | PRACENJE UCENIKA

Vrednovanje u odgojno-obrazovnome procesu, u najSirem smislu pojma, oznacuje
prikupljanje informacija o ostvarenosti odredenih odgojno-obrazovnih ciljeva te o
kognitivnim, psihomotorickim i afektivnim postignu¢ima ucenika. Matijevi¢ (2005)
vrednovanje poistovjecuje s pojmom ,evaluacija”, $to oznacuje odredivanje vrijednosti,
ocjenu i procjenu. Uz pojam ,vrednovanje” vezu se i druge bliskoznacnice. Neke od
njih su pracenje, provjeravanje, ocjenjivanje, procjenjivanje i mjerenje (Tot, 2013). Tim
je pojmovima vrednovanje nadredeni pojam jer je najSiri i najobuhvatniji. Navedeni
pojmovi nikako ne mogu biti istoznacnice vrednovanju, StoviSe, oni su njegove
sastavnice.

Prema Pravilniku o izmjenama i dopuni pravilnika o nacinima, postupcima i
elementima vrednovanja u¢enika u osnovnim i srednjim $kolama (2019, 1)
vrednovanije je definirano kao ,.sustavno prikupljanje podataka u procesu u€enja i
postignutoj razini ostvarenosti odgojno-obrazovnih ishoda, kompetencijama, znanjima,
vjestinama, sposobnostima, samostalnosti i odgovornosti prema radu, u skladu s
unaprijed definiranim i prihvacenim metodama i elementima”. Vrednovanje je sastavni
dio svakoga kurikula, a oblici, dijelovi, nacini provodenja i kriteriji vrednovanja
proizlaze iz nacionalnoga, predmetnoga i Skolskoga kurikula, iz nastavnoga plana i
programa te iz Pravilnika. Garrison i Anderson (2003) tvrde da uspjesni ucitelji
vrednovanje rabe za motivaciju u€enika te istiCu vaznost osmisljavanja, planiranja i
odabira metoda i oblika vrednovanja. Rezultati dobiveni vrednovanjem rada ucitelja,
znanja i napretka u€enika pokazatelji su stupnja ostvarenosti postavljenih ciljeva,
oCekivanja i ishoda procesa ucenja i poucCavanja te upucuju na moguce nedostatke
koje je daljnjim pristupom mogucée zamijeniti.

Praéenje je, prema istom Pravilniku (2019, 2), definirano kao ,sustavno uoCavanje i
biljeZenje zapazanja o postignutoj razini kompetencija i postavljenim zadatcima
definiranim nacionalnim i predmetnim kurikulum, nastavnim planom i programom te
strukovnim i Skolskim kurikulom”. Muzi¢ i Vrgo€ (2005) praéenje definiraju kao oblik
vrednovanja u kojem se tijekom samoga nastavnoga procesa prati uklanjanje
nedostataka i poteSkoc¢a kod uc€enika dok se ne ostvare zamisljeni ciljevi. Zato je rijeC
o procesu u kojem ucitelj i u€enik neprekidno dobivaju informacije o napretku.

Dok je pracenje isklju€ivo proces prikupljanja informacija o postignutim razinama
ucenickih kompetencija, provjeravanije je ,procjena postignute razine kompetencija u
nastavnome predmetu ili podrucju i u drugim oblicima rada u Skoli tijekom Skolske
godine” (Pravilnik, 2019, 2). Utvrdivanje trenutacnoga stanja ucenickih kompetencija
dobiva se razli¢itim oblicima provjeravanja, a najcesce je rije€ o pisanom provjeravanju
i usmenom provjeravanju, za koje ucitelj oblikuje $to objektivnije ispitne postupke i
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testove znanja. Procjena znanja ne mora biti ovisna o kriterijima i o polaznim
vrijednostima (Tot, 2013).

Ocjenjivanje podrazumijeva ,pridavanje broj¢ane ili opisne vrijednosti rezultatima
pracenja i provjeravanja u¢enikovog rada prema sastavnicama ocjenjivanja svakoga
nastavnoga predmeta” (Pravilnik, 2010.). Ocjenjivanje je postupak koji se provodi
nakon $to se utvrdi da su ucenici usvoijili nastavne sadrzaje koji se ocjenjuju. U
odgojno-obrazovnome sustavu Republike Hrvatske pisani, usmeni, prakti¢ni,
umijetnicki, tehnicki radovi i ostale aktivnosti u€enika ocjenjuju se ocjenama od 1 do 5.
Ocjena je dogovoreni znak kojim se oznacuje razina postignuc¢a u u€enju, a svaki je
broj oblikovan prema dogovorenom opsegu o kvalitetama ste€enih znanja ili
sposobnosti (Matijevic¢, 2005). Broj¢ana ili opisna ocjena obavijest je, i uCeniku i
roditeljima, o stupnju usvojenosti nastavnih sadrzaja te o razini steCenih kompetencija,
sposobnosti i vjestina.

Vrste vrednovanja proizlaze iz gledista s kojih se vrednovanje promatra. Prema
subjektu provodenja vrednovanja ono moze biti: unutarnje, vanjsko, hibridno.

Unutarnje vrednovanje

Unutarnje vrednovanje je vrednovanje u kojem je pokretac ucitelj. UcCitelj vlastitim
pristupima vrednovanja, uz aktivnosti praéenja, provjeravanja i ocjenjivanja, odabranim
tehnikama biljezi u€enicka postignucéa, o¢ekivane ishode i poti€e daljnji individualni
razvoj. Krajnji rezultat unutarnjega vrednovanja je ocjena koja mora biti sinteza
pracenja i provjeravanja (Cindri¢, Miljkovi¢, Strugar, 2010).

Vanjsko vrednovanje

Vanjsko se vrednovanje priprema, planira i provodi izvan Skole. Takvo vrednovanje
podrazumijeva primjenu standardiziranih postupaka u razvoju, primjeni i ocjenjivanju
ispita te u analizi i interpretaciji rezultata, a koji se provode nakon zavrSetka
odradenoga odgojno-obrazovanoga ciklusa u svrhu certifikacije ili selekcije (Okvir za
vrednovanje procesa i ishoda uc€enja, 2016).

Hibridno vrednovanje

U hibridnom vrednovanju sudijeluju ucitelji, Skole i ispitni centri. Ispitni centri pripremaju
i izraduju ispite i ispitne zadatke, a ucitelji ih primjenjuju u procesu vrednovanja
ucenika u Skoli te dobivaju povratne informacije. Hibridno se vrednovanje u digitalnom
okruzju provodi na isti nacin, ali uz znatno maniji utroSak vremena ucitelja tijekom
pripreme, analize i interpretacije rezultata (Okvir za vrednovanje procesa i ishoda
ucenja, 2016).

Promatra li se vrednovanje s aspekta vremena kada se provodi, razlikuje se:
formativno i sumativno vrednovanie.
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Formativno vrednovanje

U najSirem znacenju pojma formativno je vrednovanje ono vrednovanje koje se
provodi usporedno s procesom ucenja i poucavanja. Rijec€ je o planiranome i
kontinuiranome pracenju u€eni¢koga rada kako bi se potaknulo u€enika na ucenje,
poboljSanje u€enja i pou€avanja te pravodobno pruzanje povratne informacije.
Chickering i Gamson (1987) istiCu da je vazno obiljezje formativhoga vrednovanja
povratna informacija, a koju ubrajaju u sedam oblika uspjeSnoga poucavanja.
Tehnike koje se koriste za formativno vrednovanje jednake su tehnikama koje se
provode za sumativno vrednovanje, a uklju€uju izvedbe prakti¢nih radova, usmeno
ispitivanje, pisano provjeravanje, u¢eni¢ke mape i mnoge druge (Nimac, 2010).
Formativno je vrednovanje u e-u€enju i digitalnoj tehnologiji uvrijezilo u€estalo
koriStenje zadatcima i stalno davanje povratne informacije automatiziranim oblicima
vrednovanja koji omogucuju njegovo ¢esée provodenje uz povecanu kvalitetu i maniji
utrosak vremena ucitelja (Jugo i sur., 2012).

Prema misljenju istih autora, ucitelji se danas sve viSe koriste internetskim testovima
za samovrednovanje znanja, pri ¢emu ucenici nakon odredene nastavne jedinice ili
cjeline samostalno utvrduju svoje znanje. Formativno vrednovanje u digitalnome
okruZju karakterizira i neograni¢enost u broju pokusaja rjeSavanja testova i zadataka,
a to u€enicima omogucuje ponovno rjeSavanje ako nisu zadovoljni prvim rezultatima.

Sumativno vrednovanje

Sumativno vrednovanje je vrednovanje na kraju odredene nastavne cjeline, na kraju
polugodista i/ili na kraju Skolske godine. Sumativno se vrednovanje usko veze za
ocjenjivanje jer je sazetak ucenickih postignuc¢a broj¢ana ocjena. Muzi¢ i Vrgo¢ (2005)
tvrde da je glavna zada¢a sumativnoga vrednovanja pretvaranje rezultata u dokument
koji poslije sluzi za prelazak u sljedeéi razred, stupanj obrazovanja ili da osoba
zasnuje radni odnos. Popham (2013) istiCe da sumativno vrednovanje treba odgovoriti
na pitanje do koje je mjere uc€enik ostvario postavljene rezultate u¢enja, odnosno koju
ocjenu treba dobiti. U osnovnoskolskoj i srednjoskolskoj praksi hrvatskih odgojno-
obrazovnih ustanova sumativno je vrednovanje najucCestalije zbog mnogih razloga,
uklju€ujuci nedostatak vremena i pritisak na obrazovne ustanove da vrednuju rezultate
ucenja (Jugo i sur., 2012).

Nedostatak je sumativhoga vrednovanja taj $to se ono provodi nakon duljega vremena
pa ucenici u€e kampanijski, usredotoCuju se na ocjenu umjesto na znanje i primjeren
pristup ucenju, a to sve vodi selekcioniranju u€enika i nepoticajnoj okolini za
poboljSanje kvalitete rada (PeriSi¢, 1988).

Prema misljenju Mossa i Brookharta, u tablici 1. sazete su razlike izmedu formativne i
sumativne procjene.
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Tablica 1. Formativna nasuprot sumativnoj procjeni (Moss i Brookhart, 2009)

Formativna procjena

Sumativna procjena

Svrha: poboljSanje u¢enja i postignuca.

Svrha: mjerenje ili provjeravanje postignuca.

Provodi se tijekom u€enja — dan po dan,
sat po sat.

Provodi se povremeno, a cilj joj je odrediti
trenutacno stanje.

UsredotoCena je na proces i hapredak
uéenja.

Usredotocena je na rezultat u€enja.

Ogleda se kao sastavni dio procesa ucenja
i pouCavanja.

Ogleda se kao nesto odvojeno, aktivnost koja se
provodi nakon ciklusa u€enja i poucavanja.

Suradnicki odnos — ucitelji i u€enici znaju
»putanju ucenja”, razumiju potrebe ucenja i
upotrebljavaju informacije procjene kao
potporu za vodenje i prilagodavanje onoga
Sto trebaju uciniti da bi zadovoljili potrebe
ucenja.

Usmjerava ucitelj — ucitelji odreduju Sto ucenici
moraju uciniti, nakon ¢ega ocjenjuju koliko su
dobro to obavili.

Stalan proces koji je uvijek u tijeku, pod
utjecajem ucenickih potreba i uCiteljeve
potpore.

Strog proces koji nepromjenjivo mjeri ono $to su
ucenici postigli.

Ugitelji i uenici usvajaju uloge u procesu
ucenja s namjerom.

Ugitelji usvajaju ulogu ispitivaca, a u€enici
pretpostavljaju ulogu ispitanoga.

Ugitelji i uCenici koriste se materijalima,
informacijama i dokazima koje su skupili da
bi napravili preinake u svrhu kontinuiranoga
poboljsanja.

UCcitelji se koriste rezultatima da bi oblikovali
zavrSne procjene uspjesnosti ili odnosno
neuspjesSnosti uenika.
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ALATI | DIGITALNE TEHNOLOGIJE ZA
PRIKUPLJANJE | DIGITALNO ZAPISIVANJE
PODATAKA O NAPRETKU UCENIKA

Uporaba digitalne tehnologije, a u svrhu pracenja i vrednovanja napretka u¢enika s
ciliem poboljSanja procesa ucenja i pou¢avanja, omogucuije fleksibilnije vrednovanje
uz maniji utroSak novca, energije i vremena ucitelja. Uz to, uporaba digitalne
tehnologije u bilo kojem dijelu nastavnoga procesa pozitivno utjeCe na motivaciju
ucenika. U vezi s tim, njezina primjena u procesima pracenja i vrednovanja u¢enickih
postignu¢a moze oblikovati pozitivhe obrasce za daljnji u¢enikov razvoj i pristup
udenju. Zivimo u vremenu u kojem je internet lako dostupan i u kojem se svakodnevno
razvijaju novi alati, digitalne tehnologije i poboljSavaju sustavi za e-u€enje. Medu njima
postoji mnostvo jednostavnih alata namijenjenih funkcionalnom pracenju i vrednovanju
znanja, a prednost oblikovanih testova i zadataka ponajprije je u njihovoj dostupnosti —
uvijek i svagdie.
Primjena digitalnih alata u svrhu prikupljanja i digitalnoga zapisivanja podataka o
napretku u€enika provjerama znanja ukljucuje:

« dinami¢nu prezentaciju multimedijskoga sadrzaja i interaktivnih simulacija

» adaptivno testiranje

» uStede u pripremi i distribuciji papirnatih materijala

» pracenje dodatnih parametara provjere, osim konacnih odgovora

* automatiziranu obradu rezultata provjere

« davanje povratne informacije

* pristupacnost

» skalabilnost (Petrovi¢, 2017).

Digitalni alati i obrazovne platforme razlikuju se prema vrstama, funkcionalnostima,
nacinima uporabe te prema virtualnoj okolini kojoj pripadaju.

U sljedecim se poglavljima Priru€nika predstavljaju jednostavni alati i digitalne
tehnologije za prikupljanje i digitalno zapisivanje podataka o napretku ucenika s
njihovim vrstama, funkcionalnostima, oblicima i naCinima uporabe.
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~ Odgovorite na pitanja.
\zazov — promisli i primijen Na koji nacin vrednujete i pratite uCenike u nastavi?
Jeste li naisli na poteSkoc¢e u pracenju i vrednovanju
ucenika? Smatrate li da uporabom digitalnih alata
mozete kvalitetnije pratiti i vrednovati ucenike?
Primjenjujete li digitalni alat u pracenju i vrednovanju
ucenika?

Vrste, funkcionalnosti, oblici i na€ini uporabe digitalnih alata

Navedene digitalne alate povezuju aktivnosti izrade interaktivnih testova, anketa,
kvizova i zadataka za provjeru znanja. Zbog raznolikosti i funkcionalnosti, uporabe
navedenih alata proSiruje se i u podrucja virtualne komunikacije i suradnje,
suradnic¢koga rada i istrazivanja te dijeljenja nastavnih sadrzaja.

Na portalu e-Laboratorij (https://e-laboratorij.carnet.hr/) mozZete saznati sve informacije
o digitalnim alatima za uporabu na podrucju digitalnog pracenja i vrednovanja u€enika.
Taj se portal bavi istraZivanjima, testiranjima i odabirom dostupnih digitalnih alata za
uporabu u nastavnom procesu. U kategoriji alati, ankete/kvizovi opisani su sljededi
digitalni alati: Testmoz, Mentimeter, Spiral, Microsoft Office 365, LearningApps,
Quizlet, Socrative, GoSoapBox — web based ,kliker”, Kahoot, KwikSurveys, Flubaroo
add-on za Google Forms, Google Forms, Hot Potatoes. Svi opisi obogaceni su
uputama i primjerima za primjenu.

Za potrebe ovoga Priru¢nika, od navedenih su odabrana Cetiri digitalna alata za
oblikovanje provjere znanja te za pracenje i vrednovanje ucenickih postignuca, a oni
su Testmoz, Kahoot!, Quizizz i H5P. Prije prakticnoga pristupa alatima, potrebno je
upoznati svaki alat.

Testmoz

Testmoz je besplatan digitalni alat za brzu i jednostavnu izradu testova/kvizova za
provjeru znanja, a logotip alata prikazuje slika 2. Digitalnom alatu Testmoz pristupa se
na poveznici https://testmoz.com/.

Test Generator

Slika 2. Logo alata Testmoz
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Testmoz ima jednostavno sucelje, a uciteljima omogucuje oblikovanje testova/kvizova
Cetirima vrstama pitanja, podeSavanje automatskih kriterija za ocjenjivanje te iscrpne
izvjestaje.

Alatu se pristupa bez prijave pa nije potrebno stvoriti korisnicki racun. GodisSnja
pretplata za potpunu verziju digitalnoga alata Testmoz iznosi 20 $. GodiSnjom se
pretplatom dobivaju korisni€ki podatci i stvara korisnicki profil.

Neograni¢ena verzija omogucuje pohranu svih testova u korisni¢kom profilu,
komunikaciju s elektronickom postom korisnika, javni popis oblikovanih testova,
neograni€eni broj pitanja i odgovora u testu, prijenos datoteka i slika, ID u¢enika
umjesto njihovih imena te sposobnosti prijenosa pitanja iz drugih testova.

Ograni¢ena verzija uciteljima omoguéuje izradu najviSe 50 pitanja u testu, neogranicen
broj sudionika, ali ograni€enu pohranu rezultata (pamti rezultate za prvih 100 ucenika)
Sto je dovoljno za primjenu u nastavnome procesu.

Na naslovnoj je stranici alata pristup demo pokusaju (View a Demo) rieSavanja
oblikovanoga testa da bi, kao ucitelji, isprobali alat i uvidjeli njegove funkcionalnosti
(slika 3).

Test Generator

Create automatically graded
online tests for free!

Testmoz is great for K-12 and business professionals alike.
It's really easy to use, and you don't have to register.

Home Build Features FAQs About Login

Slika 3. Demo pokusaj

Prije izrade pitanja potrebno je dati naziv testu/kvizu i odrediti mu zaporku. Testmoz
omogucuje oblikovanije pitanja toéno/neto¢no, pitanja visestrukoga odabira s jednim
odgovorom, pitanja viSestrukoga odabira s viSe odgovora te pitanja dopunjavanja
recenica. Tekst pitanja moguce je urediti osnovnim alatima za uredivanje teksta:
podebljanje, poravnanje, oblikovanje natuknice, dodavanje tablice, slike, i/ili
poveznice. Svakom pitanju ucitelj odreduje i dodjeljuje broj bodova. Da bi se test
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sacuvao, a poslije rjeSavao, ucitelj treba pohraniti poveznicu na oblikovani test,
administratorske podatke i podatke za pristup testu. U suprotnom se test ne¢e moci
rieSavati niti uredivati. Nakon rjeSavanja testa, u izvjestaju se prikazuje cjelokupni
uspjeh te rezultati svih u€enika pojedinacno.

Testmoz se u nhastavnome procesu ne mora primjenjivati samo kao digitalni alat za
provjeru znanja u kojoj test oblikuje ucitelj. Naime, pitanja i zadatke mogu osmisliti i
ucenici u svrhu vjeZbanja i ponavljanja odredenoga dijela nastavnoga sadrzaja. Tako
izradene testove i zadatke ucenici mogu razmijenijivati i rjeSavati.

Primjer takvog kviza je na poveznici testmoz.com/5358738.

Razmislite o primjeni spomenutog alata u svojoj
nastavi. Za pomo¢ mozete slijediti i videoupute, a
lzazov — promisli i primijeni  detaljnije informacije o alatu dostupne su na portalu e-
Laboratorij na poveznici
http://e-laboratorij.carnet.hr/testmoz-brzi-
lednostavni-kvizovidostupni-svima/.

Ako izradite test u svrhu vjezbanja i ponavljanja
nastavnog sadrzaja, hocete li u€enike motivirati za
nastavni sadrzaj? Hoce li takav nacin vjezbanja i
ponavljanja pobolj$ati pracenje ucenika?
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Kahoot!

Kahoot! je besplatan interaktivni digitalni alat za brzu i jednostavnu izradu
testova/kvizova za provjeru znanja, upitnika i rasprava, a logotip alata prikazuje slika
4. Digitalnom alatu Kahoot! pristupa se na poveznici https://kahoot.com.

Osnivaci Kahoot! smatraju da su izgradili platformu koja se temelji na igrama koje
stvaraju razigrano, privliacno i socijalno okruzje za u€enje. Tako se u€enike poti¢e na
ucenje putem igre te povezivanje s drugima (https://support.kahoot.com/hc/en-
us/articles/115000472827-Who-and-what-is-behind-Kahoot-).

Slika 4. Logotip alata Kahoot!

Za pristup u ulozi ucitelja potrebno je registrirati se i stvoriti korisniCki profil (slika 5).

Kahoot)

Choose your account type

o |- 8

Teacher Student Personal Professional

Already have an account? Log in

Slika 5. Registracija na Kahoot!

Na Kahoot! se mogu registrirati i u¢enici neovisno o njihovoj dobi, odnosno nije nuzno
da imaju viSe od 16 godina kako je bilo u starijim inaicama alata Kahoot!. Ako uc¢enik
stvori racun na Kahoot!, njegova elektroni€ka posta koristi se samo za resetiranje

zaporke.
Nakon prijave na Kahoot!, kviz se izraduje odabirom Create new (slika 6).
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Kahoot!Y
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A28 Groups

oill Reports

2 My Kahoots

Filozofski fakultet

My Kahoots

Favorites

Shared with me

Kahoots (30)

Create new Organize into folders @

Slika 6. Odabir za izradu kviza

Nakon odabira za izradu kviza, ponudeni su predloSci ili se odabere Create new -

izrada novoga kviza (slika 7).

Create a new kahoot

New kahoot

Create

Template /|

Kahoot! for formative

Template

Ternplale — \ o

fi = b LA

Create and teach
interactive lessons

Template Template

©

Practice spelling and Template inspired by a -

Close

Slika 7. Odabir predlo$ka za kviz

Oblikovanije pitanja u Kahoot! prikazano je na slici 8. Pitanje moze imati najvise 120
znakova. U besplatnoj verziji alata Kahoot! samo se jedan odgovor moze oznaciti kao
toCan, svakom odgovoru moze se dodati slika jednako kao i pitanju. Trajanje pitanja je
od 5 do 240 sekundi, a za svako pitanje bodovi su od 0 do 2000.
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Kahoo‘t! Enter kahoot title... m

1 Quiz
oznscitocan edgen Oznaci tocan odgovor. Ako podijelis dva broja dobit ¢es
e » B rezultat 4.

o]

Time limit

20

sec

Image reveal

Question bank
Points

1000
Answer options

Single select

o A
A 82 ’ 6:2 O
Import
Slides
Import u Add answer 4 (optional)
spreadsheet

Slika 8. Oblikovanje pitanja u Kahoot!

Objadnjenje postavki i aktivnosti prikazano je na slici 8; Time limit — vremensko
ograni¢enje, Points — bodovi, Preview — pregled, Exit — zavrSetak izrade testa,
Question bank — baza pitanja, Done — zavrsi.

Pitanja se mogu preuzeti u bazi pitanja. Baza pitanja prikazuje pitanja koja su u
otvorenim kvizovima i pitanja iz vlastitog kviza. Za provjeru izgleda odabire se
Preview, a za zavrSetak izrade kviza Done (slika 8).

Odabirom zavrSetka izrade pitanja upisuje se naziv kviza, najvise 76 znakova, te opis,
najviSe 280 znakova, $to prikazuje (slika 9).
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Question bank

Start typing a question to search
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l Podijel]

o

Search results

|5
=

b

5-%& Podijeli :
[ 4 JEALE
Q 22
Q s
0 s

Racunsks operacije s razlemcima

2
3= 5o

1 -
3 3@ Podijeli :

© Showall (21)

(O My Kahoots and team space (0)

X

X

X

amilicic 40 plays

m -

Close

Slika 9. Baza pitanja u Kahoot!

Add the finishing touches!

Enter a title and a description for your kahoot.

Title
Ponovimo 87
e players an indication of what the
Description (Optional)

N
(%3]
(80}

Zadatci za ponavljanjg|

®

Slika 10. Naziv i opis kviza

A good description will help other users find your kahoot
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Kviz je tada spreman za dijeljenje u€enicima. Prema Zzelji u€itelja kviz moze biti javan
ili skriven (slika 10).

Ponovimo ¥ o

stomas? Created less than a minute ago - 0 plays

Slika 11. Kviz za dijeljenje u€enicima

Za primjenu oblikovanih aktivnosti u radu s u€enicima, nuzno je ostvariti tehnicke
preduvjete, a to su glavno ra¢unalo, projektor te raunala, prijenosna racunala, tableti
ili mobilni uredaji za u€enike. Pitanje se u€enicima prikazuje putem projektora u
vremenu, nakon ¢ega se prikazuju ponudeni odgovori uz odbrojavanje vremena. Na
zaslonu uredaja kojima se koriste ucenici ne prikazuje se tekst odgovora nego Cetiri
polja razli€ite boje s razli€itim oblikom (slika 13, slika 14).

Oznaci to¢an odgovor. Ako podijelis dva broja dobit ¢es rezultat 4.

Answers

Game joining: & open kahoot.it Game PIN: 788434

Slika 12. Prikaz pitanja na projekciji
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PIN: 392003 20f3 we [CEE

Slika 13. Polja za odabir odgovora na zaslonu uredaja ucenika

PODIJELI 30 NAPOLA | DODAJ 10. KOJI JE REZULTAT?

End game
® 25 v 4
Game joining: & open kahoot.it Game PIN: 788434

Slika 14. Povratna informacija

Povratna je informacija automatska i pojavljuje se nakon svakoga pitanja kada ucenici
predaju odgovore ili nakon isteku vremena. UCenike se izvjeScuje o toénom/netocnom
odgovoru, o broju postignutih bodova te 0 mjestu na ljestvici poretka, a primjer
prikazuje slika 14 i slika 15.
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921
Toutof3 ’

Slika 15. Zavrsni pregled nakon kviza

S obzirom na nacin pracenja i vrednovanja ucenickih rezultata,
digitalni alat Kahoot! poti¢e natjecateljski duh u€enika i ostvaruje
elemente igre u stvarnome vremenu. Zato se primjena Kahoota!
preporucuje u motivacijskim dijelovima nastavnih sati, u dijelu
ponavljanja.

Savjet

Rezultati se u€enika prikazuju istodobno s rjeSavanjem oblikovane aktivnosti.
Statistika uspjeSnosti mjeri samo cjelokupan uspjeh skupine izrazen u postotcima.
Statistiku uspjesnosti ucitelji mogu pohraniti na Google disk ili na raCunalo u .xclx
formatu datoteke. U izvjestaju se prikazuju rezultati svih primijenjenih kvizova (slika
16).
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All reports (107)

[] Name

[H

O o oo oo od
B B8 =8 =8

‘= Kahoots ol Reports 888 Groups Upgrade now . v (i)
Live games (105) Challenges (2)
Date « Game mode No. of players +»
Aug 112020, 907 pm Live 1
Jul 14 2020, 7.36 pm Live 1
U114 2020, 732 pm Live 1
Mar 26 2020, 7:09 pm Live 2
Mar 20 2020,3:08 pm Live 18
Mar 16 2020, 218 pm Live 24
Mar 32020, 129 pm Challenge o]

Mar 32020,121 pm Challenge 1

Slika 16. lzvjestaj za Kahoot!

Primjer kviza Kahoot! je na poveznici http://bit.ly/kahoot_test. Primjeru se pristupa
nakon prijave (registracije) na Kahoot!. Kviz se moze dijeliti jedino ako je vidljiv svima,
ako se kviz dijeli samo pojedincima, tada ga se moze podijeliti davanjem zaporke ili
dijeljenjem prijavljenih pojedinaca.

lzazov — promisli i
primijeni

Razmislite o izradi kviza u Kahootu!. Za pomo¢ pogledaijte
videoupute, a detaljnije informacije o alatu dostupne su na
portalu e-Laboratorij na poveznici
http://elaboratorij.carnet.hr/kahoot-game-based-sustav-
zaodgovaranje-i-kvizove/. i na
https://support.kahoot.com/hc/en-us.

Razmislite o ovome, u€enicima na kraju sata za ponavljanje
dajte zadatak da sastave po jedno pitanje s jednim to¢nim i
tri neto€na odgovora. Skupite njihova pitanja te ih uvrstite u
kviz. Na sljedec¢em satu im podijelite kviz te komentirajte
rezultate s u€enicima.

Kakvu povratnu informaciju biste dobili od u€enika kada
biste im rekli da éete za ocjenu upisati rezultate dobivene u
kvizu izradenu u Kahootu!?
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H5P

H5P je potpuno besplatan alat i korisnicima na raspolaganje nudi sve svoje
funkcionalnosti. H5P je kratica za HTML5 paket i svrha mu je olakSati stvaranje,
dijeljenje i ponovnu upotrebu interaktivnhog HTML5 sadrzaja.

lzazov — promisli i
primijeni Usporedite aktivnost u alatu H5P s onom u alatu Kahoot!
Razmislite o nedostatcima i prednostima obaju alata.

Za pomoc pri izradi alata H5P koristite se

videouputama, a detaljnije informacije o alatu dostupne su na
portalu e-Laboratorij na poveznici https://e-

laboratorij.carnet.hr/h5p/

U alatu su dostupni interaktivni videozapisi, interaktivne prezentacije, kvizovi,
interaktivne vremenske crte. Multimedijske datoteke i tekstualni sadrzaj u alatu H5P
stvaraju se izravno na internetu. Vrsta sadrzaja moze pruziti prilagodene graficke
uredivace, koji omogucuju uredivanje cijelog sadrzaja. H5P.org je mrezna stranica
zajednice na kojoj se mogu dijeliti H5P biblioteke, aplikacije i vrste sadrzaja. H5P
aplikacije i vrste sadrzaja rade na isti nacin na svim H5P kompatibilnim mreznim
mjestima.

Alat se sastoji od mreznog sadrzaja za uredivanje sadrzaja, mrezne stranice za
dijeljenje sadrzaja, dodataka za postoje¢e CMS i format datoteke za povezivanje
HTMLS resursa.

Trenutacno postoje Cetiri platformske integracije: Drupal, WordPress, Tiki i Moodle.
Integracije platforme ukljuuju genericki H5P kéd te implementacije sucelja i specifi¢ni
kéd za platformu potrebnu za integraciju H5P s platformama. H5P je dizajniran tako da
ima minimalan broj specifiCan za platformu i minimalni kéd backend. Vecina koda je
JavaScript. Cilj je olak$ati integriranje H5P s novim platformama.

Format datoteke sastoji se od metapodataka u formatu JSON, mnogih biblioteka koje
pruzaju znacajke i dizajn sadrzaja te mape sadrzaja u kojem je tekstualni sadrzaj
pohranjen u formatu JSON i multimedijska pohrana kao datoteke ili veze na datoteke
na vanjskim mreznim mjestima.

Neke od znacajki alata H5P: Course Presentation, Fill in the Blanks, Interactive Video,
Memory Game, Documentation Tool, Quiz (Question Set), Timeline. Cjelokupan popis
znacajki dostupan je na sluzbenim mreznim stranicama H5P

alata: https://h5p.org/content-types-and-applications.

Za pristup alatu H5P na mreznoj stranici alata potrebna je registracija (slika 16).
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e Q
Examples & downloads ~ Documentation ~ Goals & roadmap Forum Login | Create free account

CREATE, SHARE AND
REUSE INTERACTIVE
HTML5 CONTENT IN
YOUR BROWSER

Ty this d>

Time spent:
Card turns:

Slika 17. Sucelje alata

Nakon registracije (slika 17, slika 18) i prihva¢anja obavijesti o registraciji u e-posti,
oblikuje se interaktivni sadrzaj.

I II’ Examples & downloads  Documentation  Goals & roadmap  Forum  Login

We will soon integrate an OER Hub in the H5P Authoring tool!

Learn more

User account

Slika 18. Registracija na H5P
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We will soon integrate an OER Hub in the H5P Authoring tool!

Learn more

Welcome to the H5P Community!

R\Qm !

H5P empowers everyone to create great interactive content, and we hope you will achieve just that!

Slika 19. Stranica dobrodoslice i uputa za uporabu alata

Odabirom sadrzaja iz ponudenih alata potrebno je odabrati jedan od interaktivnih
sadrzaja (slika 19).
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Create Interactive content

t on your own site or signing up for H3P.com. Be

o

o HSP.org provides a free service for trying out HSP before in '
aware that all test content created on H5P.org is publicly available.

Select content type

HP... Select content type R

® Create Content O Upload = Paste

Search for Content Types Q

All Content Types (20 results

Show: PopularFirst NewestFirst ArtwoZ

- Ej Interactive Video

Create videos enriched with interactions

Course Presentation

s

Lreate a presentation wit

— Multiple Choice

Fill in the Blanks

Create a task with missing words in a text

Drag the Words

0D MmO @

Column

Organize H5P content into a column layout

Slika 20. Prikaz popisa interaktivnih sadrzaja

Odabirom Create Content u popisu izabrati sadrzaj (slika 20).
Svaki sadrzaj dodatno je opisan u uputama te je uz upute dodan i primjer sadrzaja
(slika 21).

= Tutorial =% Example
Slika 21. Uputa za uporabu interaktivhog sadrzaja
U daljnjem nastavku prikazana je na igra Memory. Ona se moze koristiti u bilo kojoj
vrsti viezbe koja zahtijeva da u€enik poveze dvije slike. Obuhvac¢a moguénosti kao sto
su: povezivanje dviju jednakih slika, povezivanje dviju srodnih slika, prikazivanje

povratnih informacija po paru, dodavanje zvuka, mijenjanje boja u pozadinama slika
(slika 22, slika 23, slika 24).
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Select content type

HPoe Memory Game v
# Tutorial . Example © Copy % Paste & Replace
@ Memory Game ol

Title=

Used for searching, ™gorts and copyright information

Naziv sadrzaja

Naziv igre

Cards
1. Naslovnica ala.. @ JENIEFERd

= T Qg has limiced file size on uploads to 16 ME. To use larger
2. Card Q| | QL our own website with HBP, 8

A, Editimage | | & Edit copyright

Alternative text for Image *

Describe what can be seen in the phot
needed by visually impaired users.

he text is read by teXqto-speech tools

Naslovnica alata
Audio Track (upload limit 16 MB) P arOVI
An optional sound that plays when the card is turned.

Note: To avoid abuse, H5P.org has limited file size on uploads to 1
files you must use H5P.com or host your own website with H5P.

B. To use larger

Matching Image
Anprional image to match against inssead of using 510 cards with the same ima
Note: To avoid sbuse, H5P.0 16

org has limited fle size G uploads MB.To Gse larger
images you i Som or ho site with H

Slika 22. Dodavanje igre Memory

~ Behavioural settings

Position the cards in a square

Will try to match the number of columns and rows when laying out the cards. Afterward, the cards will be scaled to
fit the container.

Number of cards to use

Setting this 1o a number greater than 2 will make the game pick random cards from the list of cards.

Add button for retrying when the game is over

~ Look and feel

Theme Color

Choose a color to create a theme for your card game.

(]

Card Back

Use a custom back for your card:
Note: To avoid abuse, H5P hh limited file size on uploads to 16 MB. To use larger images you must use H5P.com
or host your own website with H

+ Add

~ Text overrides and translations

Postavke

jou can edit se Tsed in this content.

Language: | English v

~ Memory Game

~ Okreni kartu

Card turns text*

Okreni kartu

Slika 23. Prilagodba postavki na materinskom jeziku
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We will soon integrate an OER Hub in the H5P Authoring tool!

Naziv sadrzaja

View Edit

@ Thank you for trying out H5P. To get started with H5P read our getting started guide

? ?

Potrosno vrijeme: 0:00
Okreni kartu: 0

New to H5P? Read the installation guide to get H5P on your own site.

Slika 24. Igra Memory

Nakon oblikovanja sadrzaja, poveznicu je potrebno zapamtiti te je podijeliti. Poveznici
se moze pristupiti bez registracije ili prijave na H5P.
Primjer https://h5p.org/node/737357.

Time spent: 0:00 Reuse Content more Info

Card turns: 0

¥ Download as an .h5p file
- h5p files may be uploaded to any web-site where

H5P content may be created

Slika 25. Spremanje sadrzaja na racunalo

Sadrzaj je potrebno spremiti na racunalo te u virtualnoj u€ionici odabrati H5P kao
aktivnost. U postavkama je potrebno odabrati Upload te dodati sadrzaj s racunala. U
postavkama ocjene potrebno je odrediti broj bodova. Na taj se nacin sadrzaj moze
koristiti samostalno i/ili integriran u Loomenu (slika 25, slika 26, slika 27).
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@ Novi/a Interaktivni sadrZaj u Stari vijek o

Opis

Prikazi opis/upute
na naslovnici

(6]

Urediva&

~ Postavke prikaza

Prikazi traku s
alatima i okvir

Gumb za
preuzimanje

Gumb za ugradnju

Gumb za autorska
prava

» Ocjena

v [ B|1|av|Tv|uv|li=liz]|e|=|= A s ™

Odaberi parove karata.

HPus Select content type "

O Create Content  ® Upload

Upload an H5P file.

'd
(_ upload a file )

No file chosen

You may start with examples from H5P.org.

ivotinje-6-740434
.h5p

» Zajednicke postavke modula

» Ogranici dostupnost

» Oznake

» Kompetencije

Pohrani i vrati se na stranicu ekolegija || Pohraniiprikazi | Odustani

Slika 26. Dodavanje sadrzaja na Loomen

H-P... Select content type !

O Create Content

® Upload

Upload an H3P file.

S g %
ivotinje-6-740434.h5p @ [ Changefile )
T TNSNEE o

You may start with examples from H3P.org.

Slika 27. Uvezeni sadrzaj na Loomenu
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HPis Memory Game v
Memery Game was successfully uploaded! ®
= Tutorial wms Example s Copy

Naslov* Metadata
Used for searching, reports and copyright information

Zivotinje
Cards ™

> 1. Kobra o Image -

° 2.Matka o 6.

_ 3.Bubamara ©

 4.Ridovka o

“* 5.0rao o 3}, Editimage & Edit copyright

~ 6.Krava © | Alternative text for Image *

e Describe what can be seen in the photo. The text is read by text-to-speech
. 7.Morskipas © tools needed by visually impaired users.
° 8.Pauk o Kobra

9. Leptir o Audio Track

An opticnal sound that plays when the card is turned.

Slika 28. Prikaz uvezenog sadrzaja
Vjezba
Registrirajte se na H5P. 1z ponudenih interaktivnih sadrzaja odaberite
= , jedan sadrzaj te ga oblikujte prema postavkama.

(74

Kopirajte poveznicu te podijeliti u¢enicima na zajedni¢ko mrezno
sjediste. UCenici pristupaju odabirom stranice.

Savjet
H5P je dostupan i kao dodatak na sustav Moodle.
U virtualnoj ucionici na Loomenu potrebno je odabrati aktivhost H5P
te sadrzaj dodati kao aktivnost. Dodavanjem na Loomen omogucuje
se dodavanje bodova te ¢e aktivnost biti dodana u ukupan zbroj
bodova u administraciji ocjene ucenika.
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Quizizz
Quizizz je besplatan interaktivni digitalni alat za izradu testova za provjeru znanja i

izradu kartica za u€enje, a logotip alata prikazuje slika 29. Digitalnom alatu Quizizz
pristupa se na poveznici https://quizizz.com/.

Quizizz

Slika 29. Logotip Quizizz

Quizizz je digitalni alat potpuno besplatan te se mozZe primijeniti u nastavi, grupnim
radovima, inicijalnoj i/ili zavrsnoj provjeri znanja.
Taj digitalni alat u€enicima se moze podijeliti putem poveznice te mu mogu pristupiti
samostalno. Pri izradi kviza morate se registrirati ili pristupite s pomoc¢u Googleova
racuna. Uc€enicima nisu nuzne registracija ni prijava, kvizu pristupaju preko poveznice
koju ucitelj podijeli ili upisivanjem kdda.
Podijeljeni kviz mozZe odjedanput igrati do 500 u€enika i dostupan je na svim jezicima.
Quizizz vam omogucuje da provodite formativne procjene na zabavan i priviaCan nacin
za uCenike svih dobnih skupina.
Istaknute znacajke su:
e Pitanja se pojavljuju na zaslonu svakog u¢enika tako da oni mogu odgovarati
na njih vlastitim tempom i na kraju pregledati odgovore.
e Ucenici se mogu igrati na bilo kojem uredaju s preglednikom, ukljuujuéi
racunala, prijenosna racunala, tablete i pametne telefone.
e Veliku bazu otvorenih kvizova koje ucitelji dillem svijeta stvaraju.
e |zvjeSce na kraju kviza daje vam uvide u cijeli razred i u€enike za svaki kviz koiji
vodite. Izvje§¢a mozete preuzeti i u proracunskoj tablici programa Microsoft
Excel.
e Prilagodavanje kvizova za natjecanje, brzine i drugih ¢imbenika.

lzazov — promisli i

primijeni
Razmislite, kako primijeniti Quizizz za formativnu
procjenu ucenika? Za pomo¢ koristite se uputama
za Quizizz dostupnima na poveznici
https://quizizz.zendesk.com/hc/en-us.

30


https://quizizz.com/
https://quizizz.com/
https://quizizz.zendesk.com/hc/en-us

Prac¢enje i vrednovanje pomocu digitalnih alata

U nastavku je u slikama prikazano kako dodati pitanja na kviz (slika 29, slika 30, slika

31).

Quizizz

Quizizz library v

Q search

| & explore

What will you teach today?

See more >

i
N S Noter

14Qs A 66 plays
Chinese New Year

#F1 Chinese Spring Passport to Work
Festival Characters

Slika 30. Stranica nakon registracije na Quizizz

Objadnjenje postavki (slika 30); Create — izrada kviza, My library — baza vlastitih
kvizova, Reports — izvjestaj s rezultatima kvizova, Classes — Raspored kvizova po

razrednima

® New question Q Teleport

Quiz Editor
Multiple Choice Checkbox Fill-in-the-Blank
Poll Open-Ended Slide @&

create 3 1esso

Slika 31. Vrste pitanja u Quizizzu

U Quizizzu se moze izabrati pet vrsta pitanja (slika 31). Vrste pitanja su:

Visestruki odabir (Multiple Choice) — samo jedan odgovor moze biti to¢an
Visestruki odabir (Checkbox) — odabirete jedan ili vise to¢nih odgovora

31



Prac¢enje i vrednovanje pomocu digitalnih alata

e Popunjavanje praznine (Fill-in-the-Blank) — upisujete to€an odgovor i Cetiri
alternativna odgovora
e Upitnik (Poll) — postavljate pitanja miSljenja, ova pitanja nemaju bodove
e Otvoreni odgovor (Open-Ended) — odgovor upisuje ucenik.
Pitanje moze sadrzavati sliku te audio i matematicke oznake (Equation Editor).

Uz to, pitanja se mogu preuzeti iz baze pitanja (Teleport), Sto prikazuje slika 31.
Pitanja iz baze pitanja su iz kvizova koji su javni.

W . vee
P
| " = University © 23times
(©) average
B Othe ac
Qo B Save & Edit
Q Finish Editing This quiz is incomplete! To play m Delete Quiz
this quiz, please finish editing it.
@® preview (21 questions) @ SHOW ANSWERS
q

® Question 1 ®© 30 seconds
Q. Koje je boje Tinky-Winky?

Ljubicaste Zelene

Zute Crvene
® Question 2 (® 30 seconds

Slika 32. Postavke Quizizza nakon dodavanja pitanja

Nakon dodavanja pitanja i spremanja kviza, odabere se druga poveznica u gornjem
desnom kutu te se kviz podijeli u€enicima (slika 32) ili za domaci zadatak (Assign
homework) (slika 33) ili se poveznica postavi na ponudena sjedista u kojima je grupa
ucenika (slika 34) ili u€enici uzivo igraju kviz (slika 37).
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= Quiz
0 < e
= el ® e o
)
dh Explore Qo0 & save @ Edit
i My library
£-l Live modes Independent practice (7]
4
il Reports 5 . z
3% Start a live quiz v © Assign homework
524 Classes
&} Settings
@ 15 questions @ SHOWA » PREVIEW
Vv More
® Question 1 ® 30 seconds
Q. Koje je boje Tinky-Winky?
answer choices
Ljubicaste Zelene

- B o

Slika 33. Dijeljenje testa / kviza

Share practice link

Note: Practice links do NOT expire and reports are NOT sent to

teachers,
B pg o e
b
Vo
Google
Remin Was hool
Classroom emind Canvas Schoology
¢ O
Microsoft Teams Twitter

Slika 34. Dijeljenje poveznice
Ako se odabere dijeljenje kviza za domaci zadatak odreduju se sljedecCe postavke

(slika, 35 (1) i slika 35 (2)):
* vrijeme predaje kviza (Custom deadline)
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ucionica koju je izradio ucitelj ili samostalno igranje kviza (Assign to a class)

u glavnim postavkama (General settings) odabire se broj u¢enika, pregled
odgovora za vrijeme aktivnosti, pregled odgovora nakon aktivnosti

postavke za vrijeme aktivnosti (Activity setting), bonus bodovi (Power-ups)
vrijeme (Timer), prikaz rezultata (Show leaderboard), nasumicni odabir pitanja
(Shuffle questions), nasumicni odabir odgovora (Shuffle answer options),
ponavljanje pitanja (Redemption Questions), glazba (Play music), Saljive slike
nakon svakog pitanja (Show memes).

Participants can complete this assignment until:

Custom deadline ()
Saturday, September 5 B, 12+ :/15 « PM~

1 day, and 1 minute from now

No deadline

Inactive games will expire after 6 months

Assign to a class (optional)
Not assigned to any classes SELECT

Slika 35 (1). Postavke kviza za domacéi zadatak
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Advanced Settings A

General settings

Participant attempts
How many times can participants take this
quiz?

Show answers during activity

Show participants the correct answers after
each question

Show answers after activity
Aliow participants to review questions and
answers at the end

Activity settings

Power-ups

Participants get bonus points and other fun abilities.

Learn more

Timer

Participants see a countdown timer for each question

Show leaderboard

Shuffle questions

Shuffle answer options

Redemption Questions

Allow participants to reattempt a few incorrect questions

Play music
Play music on participant devices

Show memes
Show funny pictures after each question

Prac¢enje i vrednovanje pomocu digitalnih alata

Unlimited v
On v
On v

88 A8 6 HHBAB A

Slika 35 (2). Postavke kviza za domaci zadatak
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Broj pitanja koja se ponavljaju ovisi 0 opsegu kviza. Kvizovi s viSe od 15 pitanja mogu
imati viSestruko ponavljanje pitanja, ta moguénost javlja se na sredini ili na kraju kviza.
Ako ucenici odaberu kartice za u€enje (Flashcards), imaju mogucnost vidjeti sva
pitanja i odgovore na njih (slika 36). Na taj nacin ucenici s pomocu kartica pamte
nastavni sadrzaj. Svaka kartica ima pitanje na jednoj strani i odgovor na to pitanje na
drugoj strani. Takvim katricama mozemo poboljSati dugoro€no pamcenje ucenika jer
nakon nekoliko ponavljanja oni zapamte odgovore na postavljena pitanja.

Question 1of 21 VIEW OPTIONS

Koje je boje plin kod plinskih

Stednjaka?

Slika 36. Prikaz kartice za ucenje

......

L} 0 < & O
Qo & Save @ Edit
Live modes Independent practice (2}
38 Start a live quiz v © Assign homework
Classic
M
aaa S
= @ SHOW ANSWERS P PREVIEV
® 30 seconds

Instructor-paced®™

Slika 37. Odabir kviza uzivo
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Odabirom Start a live quiz odabire se igranje kviza u ucionici (slika 36).

Na svojim uredajima uc€enicima Ce se prikazati pitanja pojedinacno (slika 38), a na
projekcijskom platnu (interaktivnoj plo€i) prikazat ¢e se njihov poredak tijekom
odgovaranja (slika 39).

n Y Streak

Boje drugog Boje Cetvrtog Boje prvog
reda reda reda

Slika 38. Zaslon uredaja ucenika

753 993

0%
Accuracy
A

Py
‘L,‘ 4
a

| Leaderboard

-

%28 1players Show onlytop5 O

Rank Points

r

Slika 39. Zaslon na projekcijskom plétnu

37



Prac¢enje i vrednovanje pomocu digitalnih alata

Vjezba
Za odabranu nastavnu temu izradite kviz. Kviz mora sadrzavati po
— jedno pitanje svake vrste.

(V4 Podijelite kviz i promotrite izvjestaj rezultata.

Izvjestaj u Quizizzu obuhvaca pregled onih koji su sudjelovali i njihove bodove,
pregled prema pitanjima te postotak to¢nih odgovora i ukupne rezultate. Izvjestaj je
moguce ispisati u tablici Microsoft Excel. Tu se mogu ukljuciti roditelji tako da im se
izvjestaj posalje elektroniCkom postom uz poruku o djetetovim postignuéima (slika 40,
slika 41, slika 42).

S/ Share progress with parents/guardians
Player Parent/guardian email address
ucenik elektronicka posta roditelja

Message (report linked in email)

Postovani,

pogledajte rezultate testa vaseg djeteta.
Lijep pozdrav

Uciteljica

e

(arl‘:E:‘ “

Slika 40. Elektroni¢ka posta s izvjeStajem rezultata za roditelje

B Quizizz A

Postovani,

pogledajte rezultate testa vaseg djeteta.
Lijep pozdrav

Uciteljica

View full report

Slika 41. Obavijest na elektronickoj posti roditelja
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Quizizz

Fri Apr 17th, 06:03 PM

70% acy 9

51 ons i41s— Taken o 15— ncorrect G

Replay this quiz with your child!

Slika 42. Detaljan izvjeStaj o postignucu djeteta

Primjer Quizizza je na stranici https://bit.ly/primjerquizizz. Nakon otvaranja poveznice
treba kliknuti na Start kako bi se moglo poceti rieSavati kviz.

Ako se odabere Flashcards, tada ¢e se pristupiti karticama za ucenje.

P Start

[ Flashcards

%2 Challenge friends

Settings

8 Timer k] & Memes

® Readaloud @D & Power-ups

Memes

Fellow Kids Gneiss Bois

Themes

o

Slika 43. Prikaz nakon otvaranja poveznice za primjer kviza
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Nacini i oblici uporabe alata i digitalnih tehnologija za primjenu
vrednovanja kao u€enje, za u€enje te za vrednovanja nauéenoga

Proces praéenja i vrednovanja u€enickih postignuca temelji se na trima pristupima, a
oni su:

e vrednovanje za uCenje

e vrednovanje kao ucenje

e vrednovanje naucenoga.
Ovdje se opisuje svaki pristup te se povezuje s digitalnim alatima za vrednovanje.

Vrednovanje za uéenje

Vrednovanje za u€enje je vrednovanje koje se provodi usporedno s procesom ucenja i
poucavanja. S obzirom na to, taj pristup vrednovanju primjenjuje se u svrhu
formativnoga vrednovanja. Ucitelji razli¢itim metodama i tehnikama (ucenic¢ke mape,
opazanje uc€enika tijekom individualnoga rada, rada u paru ili rada u skupini, rasprave i
sl.) prikupljaju podatke o razini usvojenosti znanja, vjestina i sposobnosti svakoga
ucenika.

Povratne informacije dobivene pristupom vrednovanja za u€enje svakako sluze i
roditeljima jer im omogucuju uvid u djetetovo ucenje. Roditelji tako dobivaju smjernice
kako pomoci vlastitom djetetu u usvajanju nastavnih sadrzaja, stjecanju vjestina i
sposobnosti kod kuée i u Skoli. Tako roditelji mogu razvijati roditeljske i pedagoske
kompetencije.

Vrednovanje za u€enje i vrednovanje kao u€enje ne rezultiraju ocjenom nego
kvalitativnom povratnom informacijom (Pravilnik 2019, 2).

Razlika izmedu njih je u tome $to u vrednovanju kao u€enje ucitelj pomaze u
usmjeravanju procesa ucenja ucenika, a u vrednovanju za ucenje ucitelj osigurava
povratnu informaciju te predlaze smjernice za unapredivanje ucenja.

Mnogo je digitalnih alata koji omogucuju realizaciju vrednovanja za ucenje, a medu
njima su zasigurno i oni koji su obradeni u ovome Prirucniku. Digitalni alat Kahoot!
stvarnom igrom povecava motivaciju u¢enika za uc¢enje, omogucuje automatsku
povratnu informaciju o to¢nim i neto¢nim odgovorima, rangira u¢enike prema
uspjesnosti pa se moze steci uvid tko je odredeni dio nastavnih sadrzaja najbolje
usvojio te ne vrednuje u€enike ocjenom. S obzirom na navedeno, provjeravanjem
znanja primjenom online testova u digitalnome alatu Kahoot! poboljSava se i
formativno vrednovanje. Osim primjene digitalnoga alata Kahoot!, u svrhu vrednovanja
za ucenje moze se primijeniti i alat Mentimeter (https://www.mentimeter.com/).
Vrednovanje za u€enje temelji se i na razvijanju kulture u€enja, a ona podrazumijeva
uklanjanje negativnih obrazaca ponasanja i poticanje pozitivnih. Cinjenica je da
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natjecateljske igre pobuduju radoznalost ucenika, borbenost i Zelju za Sto boljim
rezultatima i to takvima da svi Zele biti pobjednici. Cesto se dogada da su u&enici
skloni odustajanju ako im bas ne ide onako kako su ocekivali. Moguce je da ¢e ulaziti i
u sukobe te da ¢e posumnjati u pravednost igre. Takve se situacije ne dogadaju samo
u tradicionalnim natjecateljskim igrama, one se dogadaju i u igrama kao $to je test u
alatu Kahoot!. S obzirom na te mogucénosti i vjerojatnosti, ucitelj komentiranjem
postupaka prije igre, tijekom igre i nakon nje mozZe uc€enicima osvijestiti koliko je vazno
biti uporan, ne odustajati, veseliti se tudim uspjesima i razvijati partnerski odnos.

Vjezba Odaberite jedan od digitalnih alata za pristup vrednovanju za uc€enje
(Testmoz, Kahoot! ili Quizizz). Prijavite se u odabrani alat. Oblikujte

e kviz te razmijenite s drugima (putem poveznica i PIN-ova) i rijeSite

kvizove u ulozi u€enika. Ova vjeZba namijenjena je radu u paru ili

A

Digitalni alati za samovrednovanje na isti se nacin primjenjuju u proces vrdnjackoga
vrednovanja. Prednost je olak$ani pristup instrumentima vrednovanja, dostupnost
instrumenata vrednovanja, komunikacija na daljinu, suradnja na daljinu te razvoj
digitalnih kompetencija kao novih dimenzija znanja.

Savjet Ucenici se na alate mogu samostalno prijaviti te izraditi vlastite
testove.
Testove mogu dijeliti s u€iteljima i/ ili s vrSnjacima.

?

Vrednovanje kao ucenje

Vrednovanje kao u€enje je aktivno ukljucivanje u€enika u proces vrednovanja te razvoj
ucenic¢koga autonomnog i samoreguliranog pristupa ucenju (2019, 2).

Vrednovanje kao u€enje ne rezultira ocjenom (formativno vrednovanje). U takvom
vrednovanju dio odgovornosti ima ucitelj, a dio u€enik, u¢enik je motiviraniji i
samostalniji te razvija vjestinu upravljanja vlastitim u¢enjem (Okvir za vrednovanje
procesa i ishoda ucenja, 2016).

Medu razli¢itim tehnikama za provodenje vrednovanja kao u€enja, a s obzirom na
temu u Priru¢niku, izabran je digitalni alat H5P.
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lzazov — promisli i Ponudite u€enicima ucenje s pomocu kartice za
primijeni ucenje (Flashcards) u Quizizzu.

Nakon toga provjerite Sto su naucili u ucionici
primjenom Quizizza.

S pomocu kartica za ucenje provijerite rezultate
ucenika prije i poslije u€enja.

Vrednovanje nauc¢enoga

Pristup vrednovanje nau€enoga provodi se nakon procesa ucenja i poucavanja. Ono
podrazumijeva procjenjivanje i ocjenjivanje ucenickih postignuc¢a. UCenicima daje
povratne informacije koje pokazuju stupanj usvojenosti odredenih odgojno-obrazovnih
postignu¢a — znanja, vjestina i sposobnosti. Uvijek rezultira ocjenom te provodi
formativno, a ponajvise sumativno vrednovanije.

lzvjestaji o u€enickim postignué¢ima sumativnim vrednovanjem mogu posluZziti kao
podatci unutar sustava za osiguranje kvalitete odgoja i obrazovanja u pojedinim
Skolama ili u cijelom sustavu (Okvir za vrednovanje procesa i ishoda u€enja, 2016).
Vrednovanje nau¢enoga ukljucuje tri oblika: unutarnje vrednovanje, vanjsko
vrednovanije i hibridno vrednovanje.

Digitalni alati Kahoot!, Testmoz, Quizizz omogucuje provjeravanje znanja te njegovo
sazimanje. Veliki spektar razli¢itih vrsta pitanja, mogucénosti unosa posebnih znakova
za pisanje matematickih formula, unos slika, videa, audiozapisa i audiovizualnih
zapisa zasigurno su dovoljni elementi za oblikovanje kvalitetnoga i zornoga
instrumenta vrednovanja.

Povratna je informacija u€enicima suvisla te je onoliko opS$irna koliko to ucitelj dopusti.
Testovi mogu biti vremenski ograniceni, a ucitelj oblikovana pitanja i zadatke moze
ispisati i provesti ih s u€enicima tradicionalnim nacinom.

Ono sto je potrebno osigurati su tehnicki preduvijeti i internetska povezanost (ali nije
nuzna). Uz to, uditelj je duzan odrediti kriterije izrazene u postotcima za svaku ocjenu
te o tome obavijestiti uCenike.

U Quizizzu izradite kviz i podijelite ga s u€enicima.
Isti kviz izradite u alatu Kahoot! i podijelite ga s
ucenicima.
Pregledajte dobivene rezultate u€enika.
Odgovorite na pitanja:
1. Koja je razlika u izvjestaju koji se dobije izmedu
digitalnih alata Kahoot! i Quizizz?
2. Usporedite vrste pitanja u oba alata.

lzazov — promisli i
primijeni
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Prednosti i nedostatci alata i digitalnih tehnologija za prikupljanje i
digitalno zapisivanje podataka o napretku uc¢enika

Prednosti alata i digitalnih tehnologija za prikupljanje i digitalno zapisivanje podataka o
napretku u€enika vidljivi su u sljedecem:

Proces pracenja i vrednovanja Cini fleksibilnijim jer je manji utroSak vremena
pripreme, realizacije i analize rezultata.

Brza povratna informacija i automatsko ocjenjivanje.

Ucenici imaju samouvid u testove i vlastite rezultate koji im postaju dostupni
uvijek i svagdie.

U pracenju i vrednovanju u€enickih postignuca ucitelji su Cesto subjektivni i
katkad nemaju jednake kriterije za sve u€enike. Primjena digitalnih alata
omogucuje jednake kriterije za sve i jednako vrednovanje.

Testovi oblikovani u digitalnim alatima sadrzavaju pitanja razlicitih vrsta uz
upotrebu multimedijskih sadrzaja ¢ime postaju zanimljiviji, interaktivniji i
ucenicima privlacniji.

Digitalni alati temelje se na obiljezjima igre pa pobuduju natjecateljski duh
ucenika.

Ucenici neposredno stje€u digitalne kompetencije, kao i iskustvo rada na
racunalu.

PoboljSava formativno vrednovanje jer se tezi pruzanju uc€estale povratne
informacije, a naglasak nije na ocjeni nego na procesu ucenja i pou€avanja.
Prikupljeni podatci, rezultati i ocjene trajno se pohranjuju, a statistika izvjestaja je
cjelokupna i opSirna.

Nedostatci alata i digitalnih tehnologija za prikupljanje i digitalno zapisivanje podataka
o napretku ucenika vidljivi su u sljedeéem:

Potrebni su mu odgovarajuca tehni¢ka potpora i dobra internetska veza.

U primjeni digitalnih tehnologija u svrhu pracenja i vrednovanja uc€enickih
postignu¢a usmeni se nacin ispitivanja znanja ne moze kvalitetno i valjano
provesti jer je teSko kontrolirati online komunikaciju ucitelja i u€enika.
Testiranje i vrednovanje znanja putem online testova moglo bi povecati
mogucnosti prepisivanja jer uenici mogu brzo i lako pronaci odgovore na
postavljena pitanja.

Kontrola uCenika tijekom rjeSavanja testa u digitalnome okruzju je otezana.

Pregledom mogucnosti i opisom postupka izrade odabranih digitalnih alata za
pracenje i vrednovanje napretka u€enika, a za potrebe ovoga Priru€nika, mogu se
uocCiti razlike, prednosti i nedostatci kada se svaki od njih medusobno usporeduje. U
tablici 2. navedene su razlike digitalnih alata Testmoz, Kahoot!, Quizziz i H5P.

43



Prac¢enje i vrednovanje pomocu digitalnih alata

Tablici 2. Razlike funkcionalnosti digitalnih alata Testmoz, Kahoot!, Quizziz i H5

Funkcionalnost | Naziv alata

alata Testmoz ! Quizizz
Instalacija alata Nije potrebna Nije potrebna Nije potrebna Nije potrebna
Prijava ucitelja Nije potrebna. Potrebna Potrebna Potrebna
Prijava u€enika Nije potrebna Nije potrebna Nije potrebna Nije potrebna
MreZna povezanost Potrebna Potrebna. Potrebna Potrebna
Nadin dijeljenja testa | URL i zaporka PIN igre koji daje | PIN igre koji daje  |[URL

testa koju daje ucitel]. ucitelj. URL za

ucitel]. samostalno

igranje
Aktivnosti koje se Test za provjeru Test, upitnik, Test za provjeru |Interaktivni
oblikuju Znanja. rasprava i znanja. Kartice za |videozapisi,
izvjestaj. ucenje. interaktivne

prezentacije,
kvizovi, interaktivne
vremenske crte

Vrste pitanja Visestruki odabir | ViSestruki odabir | ViSestruki odabir |Ovisno o odabiru
s jednim to¢nim s jednim to¢nim samo jedan interaktivnog
odgovorom, odgovorom (u odgovor moze biti  [sadrzaja pitanja su
viSestruki odabir s | komercijalnoj toCan, viSestruki zatvorenog ifili
viSe to€nih verziji visestruki odabir (jedan ili otvorenoga tipa.
odgovora, odabir s vise vise to€nih
to¢no/netocno, to€nih odgovora). | odgovora),
popunjavanje popunjavanje
praznine. praznine upitnik,

otvoreni odgovor

Elementi igre Test nema Igra kao glavno Igra kao glavno |Interaktivne kartice

vremensko obiljezje alata. obiljezje alata. za pamcenje.

ograniCenje za
rieSavanje pa se
teze pobuduje
natjecateljski duh

ucenika.
Povratna informacija | Nakon rieSavanja | Nakon svakoga Nakon rieSavanja |Nakon zavrSenog
i pohrana rezultata testa. Izrazena pitanja rangiranje | testa. Rezultat interaktivnog
postotkom. Ne ucenika i utjecaj izrazen bodovima, |sadrzaja prikazuju
pohranjuje se vremena na automatske se rezultati.
trajno. U rezultate. Nema | ocjene. Rezultati  |Dodavanjem H5P u
administraciji ocjene. Rezultati | se spremaju u [Moodle bodovi
alata ucitelj moze | se spremaju u izvjestaju. ulaze u ukupnu
pristupiti. izvjestaju. vrijednost bodova i
tada se mogu
pratiti.
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ZAKLJUCAK

U ovome su Priru€niku predstavljene vrste, funkcionalnosti, nacini i oblici uporabe
digitalnih alata za pracenje i vrednovanje ucenickih postignuc¢a. Proces pracenja i
vrednovanja napretka u€enika najvazniji je nastavni i odgojno-obrazovni element jer
mnogi smatraju da kvalitetno i uCestalo praéenje i vrednovanje odreduje tijek procesa
ucenja i pouc€avanja neovisno o kojem je obrazovnom stupnju rije€. Zbog nedostatka
vremena ucitelja i pritiska odgojno-obrazovnih ustanova, koji je usmjeren prema
rezultatima procesa uc€enja i pou€avanja, a ne prema samome procesu ucenja, u
osnovnim se i srednjim Skolama Republike Hrvatske ¢eSc¢e provodi sumativno
vrednovanje. Nasuprot sumativnom vrednovanju jest formativno vrednovanje kojemu
je ishod kontinuirano praéenje napretka u€enika i prikupljanja podataka o njegovu
ucenju kako bi se poboljSao proces ucenja i poutavanja.

Digitalni alati mogu znatno olaksati pristup pracenju i vrednovanju uc¢enickih
postignuca te omoguciti njihovo ucestalije formativno vrednovanje. Postoji mnogo
digitalnih alata, tehnologija i razli¢itih sustava kojima se mogu oblikovati
reprezentativni testovi i zadatci za provjeravanje znanja u€enika. Za potrebe ovoga
Priru¢nika odabrani su alati razli€itih funkcionalnosti i namjena — Testmoz, Kahoot!,
H5P i Quizizz. Oblikovani testovi u tim alatima sadrzavaju pitanja razli€itih vrsta,
elemente stvarne igre, provedbu testova u stvarnome vremenu, suvislu i kvalitetnu
povratnu informaciju, analizu i interpretaciju rezultata. Navedenim je funkcionalnostima
znatno smanjen utroSak vremena ucitelja, saCuvana veca koli€ina njegove energije, a
nastavni proces osvjezen i dinamican.

Proces pracenja uCeniCkih postignuca te rezultati njihova vrednovanja mogu se
pohranjivati i digitalno zapisivati u elektroni¢kom obliku. Povratne informacije dobivene
pristupom vrednovanja za ucenje roditeljima se na uvid mogu poslati elektroni¢kom
postom. Roditelji tako dobivaju smjernice kako pomoci vlastitom djetetu u usvajanju
nastavnih sadrzaja, stjecanju vjestina i sposobnosti kod kuce i u Skoli.

Opisima i navedenim potkrepljenjima digitalna tehnologija moze biti potpora svim trima
pristupima vrednovanja — vrednovanju kao ucenju, vrednovanju za ucenje te
vrednovanju naucenoga.

Strategije i metode poucavanja ponajviSe ovise o ucitelju, a iz njih proizlaze nacini
ucenja kojima uc€e ucenici. Znacajka je 21. stolje¢a brzi i nagli rast i razvoj tehnologije,
a njezina je primjena sve ¢eSce vidljiva u odgojno-obrazovnome procesu koji je njome
bitno osuvremenjen. S obzirom na to, danas je uspjeSan i kvalitetan uditelj onaj koji
prihvaca izazove suvremenoga obrazovanja, koji ih provodi na u€enicima primjeren
nacin te koji se razvija i usavrSava u skladu s njima.
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RJECNIK

Formativno vrednovanje namijenjeno je poticanju razvoja i poboljSanju tijekom
aktivnosti.

Hibridno vrednovanje je vrednovanje u kojemu sudjeluju ucitelji, Skole i ispitni centri.
Ispitni centri pripremaiju i izraduju ispite i ispitne zadatke, a ucitelji ih provode u
procesu vrednovanja ucenika u Skoli te dobivaju povratne informacije. Hibridno se
vrednovanje u digitalnom okruZju provodi na isti nacin, ali uz znatno maniji utroSak
vremena ucitelja tijekom pripreme, analize i interpretacije rezultata.

Ocjenjivanje je postupak koji se provodi nakon Sto se utvrdi da su ucenici usvojili
nastavne sadrzaje koji se ocjenjuju.

Ocjena je dogovoreni znak kojim se oznacuje razina postignuc¢a u u€enju, a svaki je
broj oblikovan prema dogovorenom opsegu o kvalitetama ste€enih znanja ili
sposobnosti (Matijevic¢, 2005). Broj¢ana ili opisna ocjena obavijest je, i uCeniku i
roditeljima, o stupnju usvojenosti nastavnih sadrzaja te o razini steCenih kompetencija,
sposobnosti i vjestina.

Ocjena je najjednostavniji i najdjelotvorniji nacin vrednovanja koji pokazuje izravnu
razinu postignuc¢a uz uvjet da ucitelj, u€enik i roditelj znaju $to svaka broj¢ana ocjena
obuhvaca i izrazava (Kadum-Bosnjak, 2013).

Praéenje je oblik vrednovanja u kojem se tijekom samoga nastavnoga procesa prati
uklanjanje nedostataka i poteSkoc¢a kod u€enika dok se ne ostvare zamisljeni ciljevi
(Muzi¢, Vrgog, 2005). Prikupljanjem podataka tijekom pracenja, a uporabom razlicitih
tehnika, ucitelj nastoji Sto bolje upoznati u€enika da bi poslije oblikovao njegov konacni
rezultat.

Provjeravanje je procjena postignute razine kompetencija u nastavnome predmetu ili
podrucju i u drugim oblicima rada u Skoli tijekom Skolske godine (Pravilnik, 2010, 1).
Utvrdivanje trenutaCnoga stanja uceniCkih kompetencija dobiva se razliCitim oblicima
provjeravanja, a najcesce je rije€ o pisanom i usmenom provjeravanju, a za koje ucitelj
oblikuje Sto objektivnije ispitne postupke i testove znanja. Procjena znanja ne mora biti
ovisna o kriterijima i o polaznim vrijednostima (Tot, 2013).

Samovrednovanje je vrednovanje u kojem vrednovanje koje je pokrenuo ucitelj
postaje vrednovanje u kojem je pokreta€ ucenik. Procesom samovrednovanja ucenici
kontroliraju vlastito u€enje uo€avajuci njegove prednosti i nedostatke. Za
samovrednovanije postignuéa veze se formativno vrednovanje.

Sumativno vrednovanje je vrednovanje nakon pouc¢avanja. Provodi se na kraju
odredenog obrazovnog razdoblja ili na kraju obrade nastavne cjeline.

Unutarnje vrednovanje je vrednovanije u kojem je pokretac ucitelj. Ucitelj vlastitim
pristupima vrednovanja uz aktivnosti prac¢enja, provjeravanja i ocjenjivanja odabranim
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tehnikama biljezi u€enicka postignuc¢a, oCekivane rezultate i poti€e daljnji individualni
razvoj. Krajnji rezultat unutarnjega vrednovanja je ocjena koja mora biti sinteza
pracenja i provjeravanja (Cindri¢, Miljkovi¢, Strugar, 2010).

Vrednovanje treba sluziti svrsi pracenja i poticanja individualnoga razvoja svakoga
uCenika jasnom i afirmativnom povratnom informacijom te inzistiranjem na razvoju
metakognicije, samoregulacije, planiranja, upravljanja u¢enjem i samovrednovanjem
(Okvir za vrednovanje procesa i ishoda ucenja, 2016).

Vrednovanje kao uéenje pristup je vrednovanju u koje je ucenik aktivno uklju¢en uz
potporu ucitelja, a cilf mu je postizanje najviSe razine samostalnosti i samoregulacije
procesa ucenja i pou€avanja.

Vrednovanje nauéenoga provodi se nakon procesa ucenja i pouavanja. Rezultat
takvog vrednovanja je ocjena.

Vrednovanje za ué€enje je vrednovanje koje se provodi usporedno s procesom ucenja
i pouCavanja. To vrednovanje ne rezultira ocjenom. Povratna je informacija uCestala,
toCna i konkretna te pruZza smjernice u€enicima za daljnji nastavak ucenja.

Vanjsko vrednovanje podrazumijeva primjenu standardiziranih postupaka u razvoju,
primjeni i ocjenjivanju ispita te u analizi i interpretaciji rezultata, a koji se provode
nakon zavrSetka odradenoga odgojno-obrazovanoga ciklusa u svrhu certifikacije ili
selekcije (Okvir za vrednovanije procesa i ishoda u€enja, 2016).
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