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SAZETAK

Razvojem informacijske i komunikacijske tehnologije i postupnim implementiranjem
racunala kao nastavnog pomagala u odgojno obrazovne ustanove, javlja se i potreba za
dodatnim uputstvima uciteljima razredne nastave o uporabi racunala u radu s djecom nizih
razreda osnovne Skole. Racunalo i njegovo koristenje u nastavi pruza velik broj moguénosti,
no vazno je odabrati one moguénosti koje ¢e s pravilnim koriStenjem racunala poboljsati
odgojno obrazovni proces i motivirati u¢enike za usvajanje novih nastavnih sadrzaja. Danas
se na trzi$tu moze pronaci velik broj edukativnog softvera. Bitno je odabrati onaj koji se moze
primijeniti u 0dgojno obrazovnom procesu kako bi u¢enicima ponudeni nastavni sadrzaji bili
zanimljiviji 1 jednostavniji za koristenje. Iznimno je vazno napomenuti kako uporaba racunala
u nastavi ne smije biti prekomjerna vec¢ ,,adekvatno dozirana* za kvalitetnu provedbu nastave.
Ovaj je diplomski rad podijeljen u dvije vece cjeline, prva se odnosi na teorijska razmatranja
u uporabi informacijske i komunikacijske tehnologije, prikazu uporabe edukativnog softvera
kroz primjere dok se u drugom dijelu rada prikazuju rezultati istrazivanja koje je provedeno
na sveuciliStu Jurja Dobrile u Puli ¢ija je svrha bila provjeriti koliko su budu¢i ucitelji
razredne nastave spremni koristiti racunalo kao nastavnom pomagalo u svom budu¢em radu s

djecom u nizim razredima osnovne $kole.

Kljucne rijeci: informacijska i komunikacijska tehnologija, racunalo, edukativni softver,

odgojno obrazovni proces, razredna nastava



SUMMARY

With the development of information and communication technologies and gradual
implementation of computers as teaching aids into schools, the need for additional
instructions for teachers occurred, regarding the use of computers in teaching junior primary
school classes. Using computers in teaching provides a great variety of possibilities, but it is
of the utmost importance to choose those that will improve the teaching process and motivate
students to assimilate new educational contents by their suitable utilization .There is a variety
of different educational software on the market today. It is important to select the one that can
be used in the teaching process in order to make the offered educational contents easier to use
and more interesting to students. It is extremely important to notice that the use of computers
in teaching must not be effusive but “appropriately dosed” for quality classes. This Master’s
thesis is divided into two larger units: the first unit dealing with theoretical analyzing of
usage of information-communication technologies, demonstration of educational software
usage through examples; whereas the second unit shows the results of the research that has
been conducted at “Juraj Dobrila University” in Pula and with the aim to examine how much
future teachers are ready to use computers as a teaching aid in their future work with children

in the junior classes of primary school.

Key words: information and communication technology, computer, educational software,

education and teaching process, teaching junior classes



1. UvOD

Razvoj informacijske i komunikacijske tehnologije u posljednjih nekoliko desetlje¢a se
razvija iznimno velikom brzinom §to je svakako znacajno utjecalo na nacin zivota drusStva u
cijelosti. Samim time informacijska i komunikacijska tehnologija s ra¢unalom u svom sredistu
utjecala je i na Zivot ucenika, nastavnika te cjelokupni odgojno obrazovni sustav. Koristenjem
novih tehnologija omogucuje se brza komunikacija, lakSe se pronalaze potrebne informacije
te se samim time Sirenje znanja u drustvo povecalo. Ako se samo jedan dan osvrnemo oko
sebe primijetit ¢emo kako danas$nji ucenici koriste razli¢ite informacijske i komunikacijske
uredaje poput, pametnih telefona, racunala, igrac¢ih konzola i sl. Upravo zbog njihove velike
prisutnosti mnogi se autori bave istrazivanjem te problematike. Tijekom stru¢no — pedagoske
prakse primijetio sam koliko uporaba racunala u razrednoj nastavi ucenicima moze privuci
pozornost te ih motivirati za rad. Isto tako, valja napomenuti da mnogi uditelji razredne
nastave nisu skloni odstupiti od tradicionalne nastave unutar koje se ra¢unalo kao nastavno
pomagalo uopce ne koristi. Zbog ¢ega odredeni ucitelji ne koriste racunalo u vlastitom radu s
djecom moze se smatrati i/ili nedovoljnoj educiranosti danas$njih ucitelja i/ili motivaciji,
strahu od uporabe novih tehnologija i/ili manjku tehni¢kih uvjeta za izvodenje takvog oblika
nastavnog rada. Pri tome ne treba kriviti ucitelje koji ne koriste raCunalo u razrednoj nastavi
jer brzina kojom se informacijska i komunikacijska razvila i implementira u skole je
jednostavno prevelika. Od danasnjih i buducih ucitelja ocekuje se pracenje razvoja
informacijske i komunikacijske tehnologije te samim time na koji na¢in istu upotrijebiti u
svakodnevnom radu s u¢enicima. Upravo zbog toga kroz ovaj diplomski rad bit ¢e prikazano
racunalo kao nastavno pomagalo te primjeri edukativnog softvera koje ucitelji mogu Koristiti
unutar razredne nastave. Edukativni softveri prikazani su unutar pet nastavnih predmeta
razredne nastave: matematike, glazbene kulture, hrvatskog jezika, likovne kulture i prirode i

drustva.



2. INFORMACIJSKA | KOMUNIKACIJSKA TEHNOLOGIJA

U knjizi Racunalna Lea Budin informacijsko — komunikacijska tehnologija koja se obiljezava
kraticom ICT (od Information and Communications Technology) je definirana kao ,,sprega
mikroelektronike, racunalne tehnologije 1 komunikacija“ (Budin, 2001, 8).
Osim naziva informacijsko — komunikacijska tehnologija danas se Cesto koristi i naziv
informacijska tehnologija, a obiljezava se kraticom IT (od Information Technology). Ova
tehnologija je svoje atribute dobila upravo zato jer omogucuje prihvat, pohranjivanje,
prijenos, preradu 1 uporabu svih oblika informacija koje se koriste u danasnjem drustvu.
Danas smo svjedoci potpune transformacije drustva te je jasno vidljivo u kojoj je mjeri
informacijsko — komunikacijska tehnologija promijenila nacin Zzivljenja. Informacijska i
komunikacijska tehnologija sa svojim moguénostima koje su doslovno neogranicene je
stvorila globalnu mreznu infrastrukturu te samim time omogucila prijenos informacija diljem
svijeta. Upravo tako stvorena mrezna infrastruktura nudi rjeSenja za udaljeno bankarstvo,

Skolstvo, trgovinu, zdravstvo, zabavu i dr. (Budin, 2001).

Razvoj racunala, samim time informatike i informacijske i komunikacijske tehnologije je
svakako utjecao snazno na gotovo sve djelatnosti pa tako i na drustvo u cijelosti. Upravo
takvim implementiranjem informacijske i komunikacijske tehnologije u svakodnevnu
uporabu, drustvo je shvatilo kako informacijska i komunikacijska tehnologija moze biti
snazno pomagalo pri obavljanju svakodnevnih aktivnosti. Na odredenim podrucjima to je
sadasnjost dok za druga podruc¢ja mozemo govoriti o blizoj buduénosti. Stoga, znanje o
informacijsko — komunikacijskoj tehnologiji postaje dio svakodnevne pismenosti. Moze se
slobodno re¢i kako ucenje o racunalima zapocinje joS u ranom djetinjstvu te se nastavlja kroz

predskolsku, skolsku i odraslu dob (Roller, 1996).

Pojavom "racunarstva u oblacima" (engl. cloud computing) i "brzog (i snaznog) bezi¢nog
interneta” (engl. fastest wireless internet) danas omoguceno da se usluge najsnaznijeg
hardvera i softvera mogu dobiti bilo gdje i bilo kada! Ovo je sve utjecalo da su suvremeni IS-i
sve viSe informacijsko-komunikacijski sustavi (tzv. mrezni IS), a ne samo IS-i. U buduénosti
¢e se sve viSe razvijati komunikacijsko-kadrovski 1 organizacijski aspekti mreznih IS-a

(Simovié¢, Ruzi¢-Baf, 2013, str. 206).

Obzirom da je informaticka pismenost postala svakodnevno prisutna u drustvu onda ona mora
biti sustavno realizirana kroz odgojno obrazovni sustav. Obrazovanje je kljucan segment

drustva unutar kojeg se otvaraju raznolike moguénosti za kreativno koristenje informacijske i
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komunikacijske tehnologije. Naravno svaka uporaba sa sobom nosi prednosti i nedostatke, no
ako se pravilno i precizno definira nacin koristenja informacijske i komunikacijske
tehnologije u nastavi tada moZemo govoriti samo o napretku odgojno obrazovnog sustava i

drustva u cjelini.

2.1. Informati¢ko drustvo

Roller (1996) u svojoj knjizi Informati¢ki priruénik za nastavu i praksu, navodi kako se
promatranjem razvoja druStva kroz povijest jasno primijeti da je ljudsko drustvo prolazilo
kroz klju¢ne no razli¢ite razvojne faze. Nagli razvoj drustva zapocinje jos od prve industrijske
revolucije sude¢i prema tome isto se ocekuje 1 od ove faze, faze informaticke revolucije.
ZnaCajnim razvojem informatike kao znanstvene discipline, danas govorimo o
informacijskom dobu tj. informatickom drustvu (Roller, 1996). Govore¢i o informatickom
drustvu potrebno je spomenuti i informati¢ku pismenost. Cesto se informati¢ka pismenost ili
tzv. raCunalna pismenost, neki autori ju joS$ i nazivaju kompjutorska pismenost, poistovjecuje
s informacijskom pismenoséu Sto je svakako pogresno. Naime autor Porde Nadrljanski
navodi kako je informaticka pismenost ,,sposobnost koriStenja raCunala i1 racunalnih
programa.”, a informacijsku pismenost definira kao ,,uvidanje potrebe za informacijom te
posjedovanje znanja o tome kako naci, procijeniti i iskoristiti najbolje i najnovije informacije
koje su na raspolaganju kako bi se rijeSio odredeni problem ili donijela kakva odluka.”
(Nadrljanski, 2006, 262).

Bilo kako bilo svjedoci smo razdoblja unutar kojeg je informacija postala kljucni resurs za
razvoj, jer je sve veci broj ljudi koji se bavi informacijama. Mnoge zemlje danas ulazu velik
novac u razvoj informatic¢ke strukture upravo zbog toga jer su prepoznale velik broj prednosti
koje donosi informacijska i komunikacijska tehnologija. Stoga na tocnost i kvalitetu
informacije danas se stavlja najveéi naglasak, jer upravljati bilo kojim podruc¢jem rada danas
je gotovo nezamislivo bez kvalitetnih informacija. Zbog velikog znacaja informatike sve je
veci broj znanstvenika, politologa, ekonomista, menadera, sociologa i drugih djelatnika koji
zele ispitati, shvatiti te prouciti utjecaj informatike kao znanstvene discipline na drustvo.
Informatizacija i stvaranje informatickog druStva sa sobom donosi prednosti ali isto tako i
nedostatke. Neki od nedostataka su: informacijska prezasi¢enost, napad na privatni Zivot,
manipuliranje medijima, izoliranje od druStvenog Zivota i dr. (Roller, 1996). Kao §to je ranije
napomenuto informacijska pismenost i informaticka pismenost se ponekada shvacaju kao
sinonimi no vazno je jo§ jednom napomenuti kako je to u potpunosti pogresno. Informacijska
pismenost je znatno Sireg opsega od informaticke pismenosti jer informaticka pismenost
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podrazumijeva samo sposobnost koriStenja racunala i raCunalnih programa dok informacijska
pismenost predstavlja potrebu za informacijom te na koji naCin ju pronaci, procijeniti i
iskoristiti na najbolji mogu¢i nain. Zbog sve veceg broja informacija kojima smo
svakodnevno okruzeni, potrebno je razaznati kvalitetne od ne kvalitetnih informacija. Stoga je
potrebno unutar drustva razviti kriti¢cno promisljanje informacija koje nam mediji pruzaju
putem informacijske i komunikacijske tehnologije. Informatika zajedno s informacijskom i
komunikacijskom tehnologijom se josS uvijek smatra mladom znanstvenom disciplinom prema
tome potrebno je kriticno promisljanje razvijati od samog pocetka, a to je kroz odgojno
obrazovni proces. Odgojno obrazovne ustanove su te koje bi trebale osposobiti drustvo za

kriticno promisljanje svih informacija koje im se pruzaju u svakodnevnom Zivotu.

U suvremenijem okruzju danasnjice (Simovié, Ruzié¢-Baf, 2013, 206) i pod punim utjecajem
informacijske 1 komunikacijske tehnoloske revolucije, pojacane naglim razvojem neslu¢enih
mogucénosti netvera (mreze) IS-a u prvi plan dolazi tehnoloski razvoj ne samo netvera nego i
sve vise lajfera 1 orgvera! Ali kako je rije¢ o vrlo snaznom utjecaju suvremenih tehnoloskih
trendova i razvoja IKT (poput minijaturizacije, mobilnosti, stvaranja potpuno novih vrsta
racunala, mreznih kapaciteta i usluga te novih medija) procesi razvoja IS-a se sve vise

usmjeravaju i prema razvoju komunikacijskih aspekata IS-a.

Govore¢i o informatickom druStvu nasa zemlja uvelike zaostaje za najrazvijenijim zemljama
svijeta jer znanje i informacije, obnovljivi izvori energije, visoka informaticka tehnologija
koja koristi malo energije stvaraju osnovu drustvenog i gospodarskog razvoja najrazvijenijih
zemlja svijeta. Nadrljanski (2006) navodi tri sfere koje se pojavljuju prilikom tumacenja
informatike; informaticka tehnologija, dokumentaristika i pretrazivanje informacija te
komunikacijske nauke. Sve tri sfere pridonose kvalitetnijem obrazovanju, znanstvenom radu,
upravljanju, a sve tri sfere trebaju pridonijeti kvalitetnije i boljem drustvu u cjelini. Sirenjem
takvog promisljanja razviti ¢e se prije 1 kriticko promisljanje, a samim time se onemogucuje
subjektivizam. U druStvu se tako stvara kvalitetniji pogled te se omogucuje najbolji izbor
alternativa u efikasnijoj organizaciji pa 1 provodenju rada u odgojno obrazovnim ustanovama.
Hrvatska prve reforme po pitanju informatizacije nastoji provesti jo§ poc¢etkom 90-tih gdje su
bile ucestale rasprave o informatickoj pismenosti pa se tako u odgojno obrazovni proces
ukljucuje 1 informatika kao zaseban nastavni predmet. Prvotno je informatika bila prisutna u
srednjoskolskom obrazovanju te se nakon toga uvodi 1 u osnovnoskolski sustav. Problem
nastaje prilikom shvacanja da uvodenje informatike u Skolski sustav nije dovoljno kako bi se

drustvo u potpunosti informaticki opismenilo. Stoga 1995. godine Europska komisija pokrece
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inicijativu za povecanje informaticke pismenosti te osniva povjerenstvo u Finskoj tzv. Finnish
Computer Driving Licence no nakon dvije godine u Dublinu u Irskoj je osnovna institucija
nazvana European Computer Driving Licence Foundation Ltd. (ECDL-F). Ubrzo nakon toga
je nastao ECDL kao standard koji je prihvacen diljem Europe pa ¢ak i Sire. Republika
Hrvatska navodi u svojoj Strategiji razvitka pod poglavljem ,,Informacijska i komunikacijska
tehnologija“ prihvacanje ECDL standarda. Tako u rujnu 2004. godine Vlada Republike
Hrvatske prihvaca plan provedbe Strategije do kraja 2004. godine te su u planu sadrzani
nastavnici srednjih i osnovnih Skola te obrazovanje sluzbenika i namjestenika u drzavnoj
upravi. Svi polaznici koji uspjesno poloze ispite dobivaju ECDL diplomu kojom se dokazuje

kvalificiranost odnosno sposobnost uporabe racunala (Nadrljanski, 2006).

3.STO SU RACUNALA?

Kada se govori o racunalima te njihovoj definiciji moze se prona¢i mnostvo autora koji unutar
svojih znanstvenih radova ili knjiga definira racunalo prema svom videnju. Razlog velikog
broja definicija leZi u velikom zanimanju danasnjih autora koji proucavaju razne utjecaje
racunala na drustvo. Racunala definiramo kao elektroni¢ke uredaje koji imaju za zadacu
izvrSavati zadatke, operacije i funkcije koji su unaprijed to¢no odredeni prema skupu naredbi.
Miroslav Ki§ u svom informatickom rje¢niku navodi kako je racunalo ,.elektronic¢ki uredaj
namijenjen obradbi podataka; racunalo prihvac¢a naredbe i podatke; izvodi nad podatcima
zadane naredbe i prikazuje rjeSenja u odgovaraju¢em obliku* (Kis, 2006, 68). Kroz proslost
su se racunala razvijala te su tako poc¢etkom 40-tih godina proslog stolje¢a ra¢unala izgledala
kao ogromni strojevi, koji bi zauzimali Citave prostorije. Za rad takvog jednog racunala je bio
potreban cijeli tim ljudi koji bi upravljali 1 odredivali funkcioniranje racunala. Usporedujuci
danasnja raCunala s racunalima koja su se koristila u poc¢ecima njihovog razvoja, jasno je
vidljiv napredak tehnologije jer danasnja ra¢unala zauzimaju prostor jednog stola pa cak i

manje, a brzina rada im je visestruko vec¢a. (Microsoftov tim stru¢njaka, 2015)

Kljuéna karakteristika svih ra¢unala danas za njihovo uspjes$no funkcioniranje je povezanost
izmedu hardvera (engl. hardware) i softvera (engl. software). Za shvaéanje pojma hardver i
softver potrebno je pogledati njihove definicije. Prema informatickom rjeéniku Megabajt,
hardver je ,,opéeniti naziv za racunala, racunalne sklopove, prikljucene uredaje i druge

uredaje koje upotrebljavamo pri radu s raCunalom. Pojednostavljeno re¢eno opipljivi dio
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racunala.” (Petrovi¢, 2015a). Najvazniji dio hardverskog dijela racunala je maleni pravokutni
Cip koji se naziva sredi$nja procesorska jedinica (engl. central processing unit, CPU) ili
mikroprocesor. Popularni naziv za srediSnju procesorsku jedinici je jo$ i ,,mozak™ racunala
upravo zbog toga jer on prevodi postavljene naredbe te vrSi proracune. Hardverski dio
racunala se dijeli na dva klju¢na dijela: sredi$nja jedinica te ulazno — izlazni uredaji. Ranije
spomenuta sredi$nja procesorska jedinica se nalazi unutar sredi$nje jedinice racunala, no tu
jo§ pripadaju i memorija (engl. memory), tvrdi disk (engl. hard disk drive, HDD), graficka
kartica, (engl. video card), napajanje (engl. power supply), mati¢na ploca (engl. motherboard)
te opticki diskovi (engl. optical disc). Ulazno — izlazni uredaji koji se najéesce koriste za
osnovno funkcioniranje racunala su mi$ (engl. mouse), tipkovnica (engl. keyboard), zaslon
(engl. monitor), zvuénici (engl. speakers), skener (engl. scanner) te pisa¢ (engl. printer).
Osim hardverskog dijela racunala postoji i softverski dio. Informaticki rje¢nik Megabajt,
softver definira kao ,,OpCeniti naziv za raCunalne programe, odnosno programe koji
omogucavaju rad ra¢unala.” (Petrovi¢, 2015b). Tako postoje razli¢ite vrste softvera, za obradu
teksta, reprodukciju glazbe, prikazivanje i uredivanje prezentacija i sl. Medu najvaznijim
softverima je 1 operacijski sustav koji je zaduzen za upravljanje racunalom i svim uredajima
koji su spojeni s racunalom. Jedan od najpoznatijih operacijskih sustava je svakako Windows

koji trenutno ima najveci broj korisnika. (Microsoftov tim stru¢njaka, 2015)

3.1. Vrste raCunala

Zbog velikog napretka tehnologije, osobito u informacijskom i komunikacijskom podrucju,
od samih pocetaka pa do danas su se razvila razliita racunala. Na jednoj strani postoje super
racunala koja su sa¢injena on mnostva povezanih mikroprocesora u jedinstvenu cjelinu kako
bi obavljali najsloZenije operacije, a na drugoj strani postoje racunala koja su iznimno malih
dimenzija ugradena u razne uredaje kojima smo svakodnenovo okruzeni, poput TV
prijamnika, kucanskih pomagala, kalkulatora i sl. Od raznih vrsta ra¢unala u idu¢em dijelu ¢e
biti prikazano i objasnjeno nekoliko razli¢itih vrsta osobnih racunala (engl. personal

computer, PC).

3.1.1. Stolno racunalo

Sudeci po samom nazivu ovog poglavlja moze se zakljuciti kako su stolna racunala, ra¢unala
namijenjena za rad za stolom odnosno pultom. Sastavljena su od mnosStva komponenti,
prethodno objasnjenih kao softverski i hardverski dio ra¢unala. Osim toga karakteriziraju ih

nesto vece dimenzije te su u prosjeku snaznije konfiguracije $to im omogucava brzi rad te
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obavljanje sloZenijih operacija. Glavne sastavnice stolnog racunala su sredi$nja jedinica te

ulazno — izlazni uredaji kao $to su mis, tipkovnica, zvucnici, zaslon, pisac i dr.

Slika 1. Stolno ra¢unalo

3.1.2. Prijenosna i netbook racunala

Prijenosna racunala ili popularno zvana laptop racunala su racunala znatno manjih dimenzija
u odnosu na stolna raCunala. Prijenosna racunala karakteriziraju jednostavna 1 laka
prenosivost te iznimno tanki zaslon. Lagana prenosivost ovih ra¢unala je mogucéa zbog nacina
napajanja cijelog racunala. Naime, prijenosna racunala kao dodatni izvor napajanja koriste
baterije. Upravo zbog toga je racunalo sposobno raditi odredeni vremenski period, dok se
baterije ne potrose, bez direktnog pristupa naponskoj mrezi. Jo§ jedna vazna karakteristika
prijenosnog racunala je preklapanje tankog zaslona te zajednicka cjelina tipkovnice 1
dodirnika koji sluzi za kretanje kursora po zaslonu racunala. Netbook racunala su vrlo sli¢na
prijenosnim racunalima samo §to su netbook racunala manjih dimenzija i nesto jeftinija od
prijenosnih racunala. Zbog manjih dimenzija ova racunala imaju i ograni¢en broj operacija
koje mogu izvoditi §to samim time znaci nesto slabiju konfiguraciju. Ova racunala se naj¢esce
koriste prilikom koriStenja jednostavnijih internetskih usluga kao Sto su: pregledavanja

internetskih stranica ili pak provjeru elektronicke poste.
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Slika 2. Prijenosno i netbook racunalo

3.1.3. Rué¢na racunala

Ruc¢na racunala su jo$ poznata i pod nazivom PDA (engl. personal digital assistant) te su
iznimno malenih dimenzija da se mogu bilo gdje prenositi. Kao izvor napajanja ovi uredaji
koriste punjive baterije. lako su znatno slabije konfiguracije naspram stolnih i prijenosnih
racunala, ru¢na racunala su idealan nacin za organiziranje sastanaka, pohranjivanje raznih
podataka poput telefonskih brojeva ili osobnih informacija, isto tako mogu posluziti za igranje
igara. Odredeni modeli ¢ak mogu koristiti usluge interneta i mogu uspostaviti telefonski
poziv. Ova raCunala se sastoje od zaslona koji je osjetljiv na dodir koji se moZe koristiti

prstima ili pak pomoc¢u olovke za tablet.

Slika 3. Ru¢no ra¢unalo

3.1.4. Pametni telefoni i tablet racunala

Pametni telefoni (engl. smartphone) su uredaji koji pripadaju mobilnim uredajima, no kada se
bolje sagleda njihova funkcionalnost uvida se kako pametni telefoni mogu izvrSavati odredene
funkcije koje su tipi¢ne za osobna racunala. Tako se recimo pomocu pametnog telefona moze
pristupiti internetskim stranicama, slati elektronska posSta, organizirati razliite podatke,
snimati audio i video zapise, kreirati i editirati tekstualne datoteke i sl. Pametni telefoni
obi¢no imaju veliki zaslon osjetljiv na dodir ili broj¢anu tipkovnicu i zaslon osjetljiv na dodir.

Tablet racunala su mobilna osobna racunala. Dakle, ova racunala imaju gotovo sve iste
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karakteristike kao i prijenosna racunala samo $to se kod tablet racunala koristi zaslon osjetljiv
na dodir. Pruzaju mnoge pogodnosti poput crtanja, pisanja tekstova, sluSanja i gledanja raznih
multimedijskih sadrzaja, povezivanje na internet, igranje igara i jo§ mnogo toga. Odredene
Skole u Republici Hrvatskoj ve¢ koriste tablet racunala u organizaciji nastave pa tako postoje
elektronicki dnevnici koji su upravo na tablet racunalima. U skoroj buduc¢nosti moze se
ocekivati sve veca uporaba tablet racunala jer su jednostavna za koriStenje, manjih dimenzija
u odnosu na prijenosna i stolna racunala, a dovoljno snazna za obavljanje raznih funkcija.

(Microsoftov tim struc¢njaka, 2015)
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Slika 4. Tablet rac¢unalo

4. NASTAVNA SREDSTVA | POMAGALA

U odgojno obrazovnom procesu je izvorna stvarnost najbolji izvor informacija za ucenike, no
¢esto ucenikovo okruzenje nije takvo. Osim toga, zbog prostorne i vremenske udaljenosti,
sloZzenosti 1 nepristupacnosti izvorna stvarnost pocesto nije najprikladnija za neposredno
proucavanje. U takvim trenucima ucitelji posezu za nastavnim sredstvima koje omogucuju
preoblikovanje izvorne stvarnosti. Vazno je razlikovati nastavna sredstva od nastavnih
pomagala. Nastavna sredstva su izvori nastavnih sadrzaja koji koriste uciteljima za pripremu i
realizaciju nastavnog sata dok su nastavna pomagala vise tehni¢ka sredstva. De Zan (2001,
229) definira nastavana pomagala kao ,,materijale, oruda, uredaje, aparate i drugo, $to pomazu
uporabu nastavnih sredstava“. Prema tome nastavna pomagala pomazu u KoriStenju i
predstavljanju nastavnih sredstava u samom odgojno obrazovnom procesu i od velike su
vaznosti uciteljima jer o nacinu njihove uporabe ¢e ovisiti 1 kvaliteta nastavnog sata (De Zan,
2001). Zbog toga Sto odredena nastavna sredstva mogu jednom biti nastavna pomagala i
obratno Pranji¢ M., navodi kako je mozda bolje tretirati nastavna sredstva 1 pomagala pod

jednim nazivom a to su nastavni mediji.
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Postoji viSe podjela nastavnih medija, tako imamo podjelu nastavnih medija prema
redoslijedu pojavljivanja tijekom povijesti, prema nacinu kako ucenici percipiraju stvarnost, s
obzirom na dimenzije nastavnih sredstava i sl. U knjizi autor Pranji¢ M., nabraja kako su

nastavni mediji:

e ploca

e grafoskop s folijama

e kasete, CD-i, gramofosnke ploce, skolski radioprogrami
¢ video, filmovi, $kolski televizijski programi

e kompjutorski programi

e udZbenik, priru¢nik

e radni listovi

Kompjutorski programi, video sadrzaji, filmovi, televizijski programi, zvuéni sadrzaji i dr. se
mogu reproducirati uz pomo¢ racunala. Racunalo je upravo zbog toga od velike vaznosti jer
omogucava koristenje razlic¢itih nastavnih medija. KoriStenjem racunala pruza se uciteljima
koriStenje raznih nastavnih medija kako bi unaprijedili odgojno obrazovni proces i u¢enicima

pruzili suvremeniji nacin savladavanja odredenih nastavnih sadrzaja (Pranji¢, 2005).

5. RACUNALO KAO NASTAVNO POMAGALO

Postupnim razvijanjem racunala kroz povijest ¢ovjek je uvidio sve prednosti koje racunalo
moze pruziti pri svakodnevnom obavljanju raznih zadaca koje se postavljaju pred njega. Isto
tako pravilnim koriStenjem i implementiranjem u odgojno obrazovni proces ra¢unalo postaje
moc¢no pomagalo putem kojeg ucitelji mogu prenositi znanje ucenicima. Tako Papotnik i sur.
(2008; prema Gerli¢, 1991., str. 193.) navode kako racunalo ubrajamo u medije koji imaju
,odredene prednosti pred ostalima 1 zato ga upotrebljavamo kada nakon stru¢ne, pedagoske 1
didakticke analize ustanovimo da nam osigurava optimalne uvjete i rezultate nastavnoga
procesa. Kada ga usporedimo s nekim drugim medijima, kao $to su film, TV, audio sredstva
itd., odmah uocavamo bitnu razliku — to je podloZnost racunalne programske opreme brzem
prilagodavanju promjenama i novostima (dopunjavanje — odrzavanje u smislu aktualizacije 1
Sirenja podrucja upotrebe). To je znaCajna osobina ra¢unalnih programa svih vrsta i zna¢ajna
spoznaja za protivnike uvodenja raCunala u obrazovanje! Vazno je istaknuti kako je u

danasnjem odgojno obrazovnom sustavu upravo racunalo jedno od najvaznijih nastavnih
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pomagala, no ono nikako ne smije biti i jedino pomagalo. Dovoljnim koriStenjem racunala,
niti previse niti premalo, racunalo postaje odli¢no pomagalo koje ucenicima nastavne sadrzaje
priblizava na veoma zanimljiv nac¢in. Wechtersbach (1993) naglaSava kako rac¢unalo kao
nastavno pomagalo u odgojno obrazovnom procesu treba biti implementirano tako da uéenik
uz pomo¢ ucitelja te uz primjenu drugih nastavnih sredstava i pomagala stjeCe nova znanja,
navike i vjestine. Dakle racunalo je samo sredstvo za prijenos razli¢itih informacija koje

ucenicima olaksavaju svakodnevno savladavanje nastavnih sadrzaja.

Raspravljaju¢i o uporabi ra¢unala u nastavi opcenito nailazi se na razli€ita pitanja koja si
ucitelji postavljaju. Tako odredena pitanja mogu biti vezana uz konstantu upucenost i
razumijevanje moderne tehnologije nastavnika. Permanentno pracenje tehnologije i njezinog
razvitka iziskuje veliki napor jer danasnja tehnologija se razvija strasno velikom brzinom.
Cesto mozemo &uti u svijetu tehnologije uzre¢icu $to je juder bilo in danas je out. Sto bi
znacilo, §to je jucer vrijedilo danas vise ne vrijedi. Osim permanentnog pracenja tehnoloskog
razvoja postavljaju se pitanja uz ucinkovitost odgojno obrazovnog procesa pri koriStenju
raCunala u nastavi. Takva pitanja postavljaju uitelji kada se prihvacaju 1 koriste novi mediji u
odgojno obrazovnom procesu. U mnogim je istrazivanjima navedeno kako uporaba racunala u
odgojno obrazovnom procesu vise motivira ucenika te samim time i aktivira ukljuenost
uCenika u nastavni proces. Papotnik i sur. (2008) navode tri znaCajna podruéja uporabe

rac¢unala:

1. podruc¢je racunalnog obrazovanja: tu ubrajamo sve one aktivnosti kojima sudionike
obrazovnog procesa, kao buducée korisnike, Zelimo upoznati s djelovanjem i
upotrebom racunala ili ih ¢ak profesionalno usmjeriti na to podrucje;

2. podru¢je upotrebe raCunala u obrazovnom procesu: ovdje udruzujemo sve one
aktivnosti koje se vezuju uz neposredni obrazovni proces bilo kojega predmetnog
podrucja skole. Racunalo u tom slucaju nastupa kao nastavno sredstvo ili pomagalo
koje sudjeluje u svim ili samo nekim fazama nastavnoga procesa;

3. podru¢je upotrebe racunala u djelatnostima koje prate obrazovanje: obuhvaca
aktivnosti istrazivanja, vodenja obrazovnog sistema, §to se logi¢ki nadovezuje u
informacijski sistem odgoja i obrazovanja (Papotnik 1 sur. 2008; prema Gerli¢, 2000.,

str. 13.).

Drugo podrucje uporabe racunala je svakako od kljuéne vaznosti u razrednoj nastavi. Prema

tome u daljnjem tijeku rada biti ¢e konkretnije razraden utjecaj racunala na ucenike te uporaba
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racunala kao nastavnog pomagala kroz pojedine nastavne predmete unutar razredne nastave.
Koristenje ra¢unala ne mora biti vezano samo za realizaciju odredenog nastavnog sata vec
ono moze postati izvrsno pomagalo i drugim nastavnickim obvezama. Tako prema VaroSanec

(2011) ucitelji mogu primijeniti racunalo u sljede¢im aktivnostima:

e Planiranje nastavnih sadrzaja

e Neposredno pripremanje

e Pripremanje domacih zadaca

e Izvodenje nastavnog procesa

e Pripremanje i izvodenje izvannastavnih aktivnosti
e Vodenje dnevnika rada

e Organizaciju vodenja roditeljskog sastanka 1 sl.

5.1. Racunalo u nastavi matematike

Kada je rije¢ o nastavi matematike ve¢ina ucenika dozivljava matematiku kao nezanimljiv i
tesko shvatljiv nastavni predmet. Koriste¢i racunalo unutar nastave matematike uciteljima se
pruza mogucnost prikaza matematike u potpuno novom obliku te se na takav nacin uc¢enicima
olakSava savladavanje odredenih matematickih problema. Naime, u samom nastavnom
procesu motiviranost ucenika je jedan od klju¢nih segmenata ako ne i najklju¢niji, a upravo
koristenjem racCunala nastavnik u uéenicima pobuduje motiviranost. Motiviranost je kod
uCenika veca zbog toga jer je racunalo kod nekih ucenika ne istrazeno podrucje ili pak
drugima izbor zabave u slobodno vrijeme te se na takav nacin njihova paznja povecava.
Obzirom da je danas koristenje interneta jednostavno te gotovo svakom dostupno potrebno je
iskoristiti sve njegove prednosti. Tako primjerice putem interneta moguce je preuzeti mnostvo
besplatnih edukativnih softvera koje ucitelji mogu primijeniti u nastavi matematike.
KoriStenje razliCitih edukativnih softvera iz podru¢ja matematike kod ucenika razvijaju

sljedece segmente:

e uvjezbavanje racunanja,

e eksperimentiranje,

e rad s razli¢itim podatcima i s ve¢im skupovima podataka,

e stvaranju logickog misljenja,

e razvijanje vjestina i sposobnosti na podru¢ju matematickog modeliranja i

e ucenje pomocu slika (Varosanec, 2011).
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5.1.1. GeoGebra

Iz podru¢ja geometrije s kojom se ucenici susreu unutar razredne nastave, ucitelji mogu
koristiti GeoGebru. GeoGebra je edukativni softver koji pruza vise od same geometrije jer je
unutar nje sacinjene i druga podrucja matematike, no ucenicima razredne nastave se uz pomoc¢
ovog softvera mogu prikazati razni geometrijski sadrzaji, kao §to su: duzina, polupravac,

pravac, trokut, kvadrat, pravokutnik, krug, valjak, kocka i sl. (GeoGebra, 2015).

Fichier Editer Affichage Dispositions Options Outils Fenétre Aide

DREF EoEENEED

Algébre ¥J[=)(x) |Graphique HEX
Objets libres °
J A=(-1.84,1.66)
J B=(0.88,5.7)
9 C=(2.68,1.04)
- Objets dépendants
2 a=5

Polygone

B

5

2 b=456
2 c=487
5 poly1 =9.97

Saisie )

Slika 5. GeoGebra

5.1.2. Tux Math

Tux Math je edukativni softver namijenjen upravo u¢enicima razredne nastave. Inace je Tux
Math dio veceg softverskog paketa unutar kojeg postoje jo§ dva edukativna softvera, Tux
Paint i Tux Typing. Naziv cijelog softverskog paketa unutar kojeg se nalaze sva tri edukativna
softvera je Tux4Kids. Sude¢i po samom nazivu softverskog paketa autori su svakako htjeli
pribliziti osnovne nastavne sadrzaje upravo djeci rane Zivotne dobi. Softverski paket je prije
svega graden za Linux operacijski sustav, no postoji i verzija koja se moze koristiti i na
operacijskom sustavu Windows. na takav naéin glavni cilj autorima ovog softvera je bio
izbje¢i ovisnost o platformi kako bi Sto veéi broj korisnika mogao pristupiti i Koristiti
Tux4Kids diljem svijeta. Tux Math je edukativna video igra unutar koje igra¢ moze odabrati
vise razli¢itih igara. Svaka igra se temelje na razli¢itim matemati¢kim sadrzajima s kojim se
ucenici razredne nastave susreCu unutar nastavnog predmeta matematike. Tako primjerice
postoji igra unosSenja brojeva, zbrajanja, oduzimanja, mnozenja i dijeljenja (Bruce, 2011).
Igra¢ ima za cilj odgovoriti tono na postavljene matematicke zadatke koji se nalaze na

kometima. Svaki komet predstavlja jedan matematicki zadatak koji polako pada prema tlu. Na
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tlu se nalaze Cetiri iglu-a koje treba obraniti od padaju¢ih kometa. Prilikom svakog to¢nog
odgovora komet s tim matematickim zadatkom biva uniSten. Po zavrSetku igre na ekranu se
ispisuje postignuti rezultat, igru je moguce igrati samostalno ili s viSe igraca pa se na takav
nacin ucenici mogu medusobno natjecati. Obzirom da se ucenici razredne nastave upravo
susreCu s gore navedenim racunskim operacijama, ovaj edukativni softver je idealan za

koriStenje unutar nastave matematike.

Slika 6. Tux Math

5.1.3. 2+2 Math For Kids

Racunalo zajedno s edukativnim softverom pruza mogucnost lakSeg savladavanja nastavnih
sadrzaja, a sam proces ucenja za ucenike postaje znatno interesantniji. Tako edukativni
softver 2+2 Math For Kids pomaze djeci pri savladavanju osnovnih matematic¢kih vjestina.
Zahvaljuju¢i ovom edukativnom softveru djeca mogu nauciti brojati, usporedivati, zbrajati,
oduzimati, mnoziti i dijeliti brojeve do sto. Upravo zbog toga ovaj edukativni softver se moze
primijeniti u prva dva razreda osnovne Skole dok djeca uce osnovne racunske operacije s
brojevima do sto. 2+2 Math For Kids je obogacen s interesantnim grafickim suceljem,
glazbom te naracijom za vrijeme igranja koja djecu jednostavno privlaéi za ponovno igranje.
Prilikom igranja igre, igra¢ odabire vrstu matematicke igre te ima za cilj odgovoriti to¢no na
postavljene matematicke zadatke. Svakim to¢nim odgovorom igracu se izgovara pohvala te se
crtani lik u donjem dijelu ekrana pomice prema desno. Igra je gotova u onom trenutku kada
crtani lik koji je najéeSc¢e Zivotinja stigne do samog desnog ruba c¢krana. Tada se crtani lik u
vidu glavne nagrade za igraca pojavljuje preko cijelog ekrana uz zvucne efekte pohvale

(Funnymathforkids, 2015).
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Slika 7. 242 Math For Kids

5.1.4. Math Games Level 1

Ovaj edukativni softver je neSto jednostavniji od prethodnih jer moZe izvoditi operacije
zbrajanja i mnoZenja s brojevima od jedan do dvanaest. Koriste¢i dva klizaca igra¢ odabire
brojke koje Zeli koristiti u svom izracunu. Zatim odabire racunsku operaciju mnozenja ili
zbrajanja te nakon toga upita robota koji je rezultat. Nakon odredenog vremena, dok robot
izraCuna rezultat, rjeSenje zadatka se ispisuje na ekranu. Obzirom da se unutar ovog
edukativnog softvera koriste brojevi od jedan do dvanaest moze se koristiti samo u odredenim
nastavnim jedinicama, no takoder ovaj edukativni softver se mozZe koristiti prilikom
ispitivanja tablice mnoZenja do sto ili pak u grupnim natjecanjima medu u¢enicima. Math
Games Level 1 ima iznimno zanimljivo graficko sucelje koje ¢e zasigurno privuéi pozornost

ucenika razredne nastave (Softonic International S.A., 2007).
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Slika 8. Math Games Level 1

5.1.5. Smart Educational Games

Smart Educational Games je edukativni softver sacinjen od Cetiri razliCite igre: slaganje slike
(engl. puzzle), matematicki zadaci, zemljopisni zadaci i spajanje istih slika (engl. memory).
Matematicki zadaci su podijeljeni u Cetiri skupine a to su: zbrajanje, oduzimanje, mnozenje i
dijeljenje. U ovoj edukativnoj igri igra¢ treba obraniti planet Zemlju od izvanzenamljaca.
Svaki izvanzemaljac predstavlja jedan matematiCki zadatak, a rjeSenje odredenog zadatka se
nalazi na igracevoj letjelici. Igra¢ treba brzo racunati te povezati rezultat s matemati¢kim
racunom Koji se nalazi na izvanzemalj¢evoj letjelici, ako je to¢no odabran racun ta ¢e letjelica
biti uniStena u protivnhom letjelica se brze priblizava planetu Zemlji. Igra je gotova u onom
trenutku kada igra¢ ne uspije to¢no rijesiti zadatak koji se skroz priblizi planetu Zemlji.
Nakon §to igra¢ pet puta istu igru na ekranu ¢e se pojaviti poruka kako se edukativni softver
moze koristiti samo deset puta, no ako se u tom trenutku ponovno pokrene igra igrat ¢e moci
igrati novih deset partija. Obzirom da ponovno pokretanje igre traje svega nekoliko sekundi

moze se re¢i da igra bas i nema ograni¢enja po pitanju koristenja (Thornton J., 2009).

®
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Slika 9. Smart Educational Games
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5.2. Racunalo u nastavi glazbene kulture

Kroz dugu povijest glazbene kulture jedina nastavna pomagala su bile pjevacke note,
partiture, klavir i ogledalo a snimke bi se slusale putem gramofonskih ploca, kaseta ili pak
radija. Danas je situacija u potpunosti drugaéija jer djeca ve¢ u ranoj Zivotnoj dobi koriste
mp3/mp4 playere, pametne telefone ili ostale naprave koje imaju mogucnost reprodukcije
glazbe. MozZe se re¢i kako je danas glazba dostupnija nego ikada jer koriStenjem novih
tehnologija 1 interneta svaki pojedinac moze pratiti i sluSati svoje omiljene glazbene izvodace.
No, razumijevanje i poducavanje glazbi je bez obziran na sve promjene koje je donijela
tehnologija u svojoj sustini ostalo isto. Kvaliteta tona je danas, kao i prije, uvelike ovisila o
kvaliteti fraze koju su ucenici ¢ulo od svog ucitelja, takoder individualno ili grupno pjevanje
je ostalo jednako zahtjevno kao i prije. Prema tome nikakva pomagala, dijagrami ili pak
analize ne mogu znacajno promijeniti pjevanje kod djece, no ono §to se moze promijeniti su
uciteljski odnos prema novim tehnologijama i medijima te kreativnijem pristupanju nastavi
glazbene kulture (Cingula, 2011). Prema istrazivanjima unutar podru¢ja glazbene kulture,
glazbene igre imaju iznimnu ulogu kod razvijanja glazbenih sposobnosti djece. Takoder
glazbene igre utjeCu i na potrebu za potraznjom i sluSanjem kvalitetne glazbe te se na takav

nacin obogacuje glazbeno znanje kod djece (Dobrota, 2011; prema Dobrota 1 Tomas, 2009).

5.2.1. Cetiri godi$nja doba

Autor Dobrota S. (2011) predstavlja Cetiri godisnja doba kao edukativni softver kod kojeg
igra¢ ima za cilj popraviti pokvareni glazbeni sat. Pred igraCem se nalazi sat s brojevima od
jedan do dvanaest. Osim §to brojevi predstavljaju sate, oni predstavljaju i mjesece u godini, a
iza svakog broja se krije po jedna glazbena igra. Uz dvanaest igara postoji joS$ i SluSaonica u
kojoj se mogu poslusati ulomci iz ciklusa Cetiri godi$nja doba, u izvedbi hamburskog

komornog orkestra pod ravnanjem dirigenta Hansa Walthera.

Slika 10. Cetiri godi$nja doba
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5.2.1.1. Orkestar

Prva igra se naziva Orkestar te unutar nje igracC treba povezati zvuk kojeg Cuje s nazivom
glazbenog instrumenta koji taj zvuk izvodi. U igri se pojavljuje dvanaest instrumenata i to:
violina, viola, violonc¢elo, fagot, lutnja, flauta, truba, oboa, harfa, francuski rog, ¢embalo i
orgulje. Igra¢ se upoznaje sa zvukom svakog instrumenta te se vizualno percipira nacin

sviranja glazbenog instrumenta.

5.2.1.2. Jezero suza

Druga igra se naziva Jezero suza te se temelji na slaganju glazbenih instrumenata u parove. U
pocetku je potrebno spojiti Sest parova dok se povecanjem razine povecava i broj
instrumenata koje treba spojiti u parove. Svaki instrument je igrac¢u predstavljen slikom te
melodijom koju moze proizvesti taj instrument tako da se unutar ove igre omogucuje

auditivno i vizualno percipiranje glazbenih instrumenata.

5.2.1.3. Glazbene stepenice

Unutar ove igre od igraca se trazi da pomogne Alisi, koja je glavni lik unutar svih igara, da se
popne na dvanaest stepenica. Na svakoj stepenici se ¢uje jedan zvuk koji je autentian za
odredeni predmet, igra¢ zatim mora pronaci koji predmet je uzrokovao takav zvuk. Kada igrac
uspjesno pronade predmet Alisa se popne za jednu stepenicu viSe. Ova igra takoder kao i
dvije prethodne povezuje vizualno i auditivno percipiranje razli¢itih instrumentalnih boja ali i

razvoj glazbenog pamcenja kao i percipiranje visine tona.

5.2.1.4. U rupi bijelog zeca

U sljedecoj igri od igraca se trazi da ponovno pomogne Alisi, no ovoga puta da se poveca ili
smanji na svoju pravu veli¢inu. Igra¢ ulazi u razli€ite sobe unutar koje slusa i pamti po jedan
ulomak iz Cetiri godi$nja doba. Soba je ispunjena s razli¢itim predmetima ispod kojih se
nalaze zvukovi, no samo ispod jedne stvari je smjeSten deformirana verzija odsluSanog
ulomka. Cilj igre je pronaéi deformiranu verziju ulomka. Kroz ovu igru se razvija glazbeno

pamcenje kod igraca.

5.2.1.5. Enciklopedija glazbenih instrumenata

Peta igra upoznaje igrata s dvadeset pet razli¢itih instrumenata i obiteljima kojima
instrumenti pripadaju. Tako su redom predstavljene slijedece obitelji instrumenata: ziCani
instrumenti, udaraljke, drveni puhacki instrumenti i limeni puhacki instrumenti. Obzirom da

je ova igra enciklopedijskog oblika igra¢ moze procitati o svakom instrumentu najbitnije
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podatke te vizualno percipirati njegov izgled. Takoder igra¢ moze vidjeti nacin sviranja

pojedinog instrumenta te ¢uti melodiju koju izvodi.

5.2.1.6. Letedi instrumenti

Lete¢i instrumenti je igra sacinjena od tri dijela. Kroz sva tri dijela na ekranu se vide
instrumenti koji padaju jedan za drugim. U prvom dijelu instrumenti padaju i slaZzu se prema
obiteljima kojima pripadaju (zZi€ani instrumenti, udaraljke, drveni puhacki instrumenti i limeni
puhacki instrumenti) s tima da igra¢ moze Cuti zvuk svakog instrumenta, vidi izgled
instrumenta te ¢uje naziv one obitelji kojoj taj instrument pripada. U drugom dijelu se
instrumenti slazu jedan do drugoga s tima da ovoga puta igrac¢ ¢uje samo zvuk i vidi izgled
instrumenta. U tre¢em dijelu instrumenti se slazu prema zvuku no ovoga puta igra¢ samo Cuje
zvuk 1 instrument postaje vidljiv tek kada se prizemlji. Unutar ove igre igraC prepoznaje

razli¢ite instrumente vizualno i po zvuku.

5.2.1.7. Glazbene zagonetke Cetiri godisnja doba

Sedma igra Glazbene zagonetke Cetiri godi$nja doba se sastoji od dvije razine: lagana i teska.
Kod ove igre igra¢ prvo slusa skladbu koju izvode Cetiri glazbena instrumenta, zatim treba
pronaci upravo te glazbene instrumente koji su izveli skladbu. Klikom na pojedini instrument
igra¢ Cuje zvuk instrumenta te na takav nacin moze povezati i prepoznati je li taj zvuk bio
prisutan u samoj skladbi. Pomocu ove igre se razvija polifonija, glazbeno pamdenje te

prepoznavanje razli¢itih instrumentalnih boja.

5.2.1.8. Sko¢i i ulovi

Sko¢i i ulovi je igra unutar koje Igra¢ upravlja Alisom na nacin da Alisa skace i hvata
pojedine stvari koje lete u zraku. Svaki puta kada Alisa uhvati predmet, taj predmet svira
jedan ton. Na takav nacin igra¢ uz pomo¢ Alise hvata stvari tj. tonove te stvara melodiju. Po
zavrSetku igre igra¢ klikom na Tvoja kompozicija moze posluSati melodiju koju je stvorio
tokom igranja. Igra¢ takoder moze kliknuti na Najbolja kompozicija kako bi poslusao najbolju
melodiju koja se moze stvoriti od letecih tonova. Ova igra kao i prethodna razvija polifoniju

kod igraca.

5.2.1.9. SluSaonica
Deveta igra se naziva SluSaonica, a unutar nje igra¢ moze poslusati ulomke iz skladbe Cetiri
godiSnja doba. Slusanjem ulomaka u ovoj igri se pruza mogucnost razvijanja odgojnih

vrijednosti koju pruza klasi¢na glazba.

27



5.2.1.10. Tri pozornice

Igra¢ u ovoj igri biva postavljen pred tri pozornice koje su razli¢ite. Glazbenici se nalaze na
srednjoj pozornici te zajedno sviraju dvije razli¢ite kompozicije, a od igraca se zahtijeva da
razdvoji svirace na srednjoj pozornici micuéi ih na gornju ili donju pozornicu. Cilj ove igre je
razdvojiti svirace u dvije skupine tako da svaka skupina sviraca svira svoju kompoziciju. Kao
i u prethodnim igrama i u ovoj se kod igraca se razvija glazbeno pamcenje, polifonija te

percipiranje razli¢itih instrumentalnih boja.

5.2.1.11. Igra melodija

Kod ove igre se od igraa ponovno trazi pravilno razvrstavanje, no ovoga puta glazbenika. Pet
glazbenika svira glazbu te se nalaze na lijevoj strani glazbenoga sata. Buduci da svaki od tih
glazbenika svira pogresne 1 to¢ne melodije, od igraca se trazi da pronade ispravnu melodiju za

svakog sviraca. U igri melodija se ostvaruju isti zadaci kao i1 u igri Tri pozornice.

5.2.1.12. Mjesecne glazbene slagalice

Posljednja igra se naziva MjeseCne glazbene slagalice i moguca je za igranje tek kada se
odigraju sve prethodne igre, dakle prvih jedanaest igara. Kada igra¢ ude u neku od mjesecnih
slagalica, ¢uje se nekoliko zbunjuju¢ih melodija istovremeno. Na desnoj strani glazbenog sata
se nalaze tri kotac¢i¢a pomocu kojih se mijenjaju melodije, a kod svakog kotacica se kazaljka
moze postaviti na jedno od Cetiri mjesta na glazbenom satu. Klikom na jedno od tih Cetiri
mjesta melodija se mijenja. Tri mjesta na svakom od kotaci¢a kriju razlic¢ite melodije, a
cetvrto mjesto je tiho. Od igraca se trazi da pronade sva tri tiha mjesta na svakom od kotacica

kako bi utiSao sve zvukove.

5.2.2. Carobna frula

Carobna frula je edukativna igra &iji je cilj osloboditi svijet &arolije Kraljice noéi. Mali
Mozart vrac¢a sunce koje je zla kraljica ukrala na na¢in da mali Mozart rjeSava igru po igru.
Osim vracanja sunca, mali Mozart mora osloboditi princa Tamina 1 princezu Paminu koje je
zarobila zla kraljica. Carobna frula osim §to se sastoji od Sest igara i jedne bonus igre,
ukljucuje i dodatne sadrzaje. Naime, radi se o glazbenoj enciklopediji gdje igra¢ moze
pregledavati razliCite glazbene instrumente, procitati informacije o njima te cuti kako zvuce.

U igri se takoder nalazi i Pri¢a o Carobnoj fruli putem koje igraé saznaje o biografiji W. A.

Mozarta te Slusaonica u kojoj igra¢ moze poslusati ulomke iz najpoznatijih Mozartovih djela.
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Slika 11. Carobna frula

5.2.2.1. Ribnjak

Slaganje parova instrumenata je glavna znacajka ove igre, s tim da se na svakoj sljedecoj
razini broj parova povecava. Svaki instrument je u igri predstavljen i slikom 1 specificnom
melodijom prema tome igra¢ moze svaki instrument percipirati vizualno i auditivno. Igra¢ kod

ove igre razvija glazbeno pamcenje i percipiranje razlicitih instrumentalnih boja

5.2.2.2. Stablo

Igra stablo se sastoji od mnoStva ptica od kojih su neke na stablu a druge na tlu. Igrac treba
pronaci tri ptice na stablu koje izvode istu melodiju kao i tri ptice na tlu. Dakle, potrebno je
upariti iste melodije, vazan otezavajuéi segment jest taj da sve ostale ptice izvode deformirane

melodije. Igra¢ putem ove igre razvija glazbeno pamcenje te prepoznavanje istih melodija.

5.2.2.3. Sjenica

Sjenica je igra koja se sastoji od Sesnaest glazbenih zagonetki. Svaka zagonetka se moze igrati
na dvije razine: lagano 1 teSko. Igrac u igri ¢uje glazbu koju izvode €etiri razli¢ita instrumenta,
osim tih instrumenata pred igra¢em se nalaze i drugi instrumenti. Igra¢ ima zadatak pronaci
ona Cetiri instrumenta koja izvode glazbu te ih postaviti na pozornicu. Kod ove igre se razvija

glazbeno pamcdenje, polifonija te percipiranje razli¢itih instrumentalnih boja.

5.2.2.4. Dvorac
U ovoj igri igra¢ prolazi kroz vise razliCitih prostorija u dvorcu. Unutar svake prostorije se
Cuje glazba iz Carobne frule. U prvoj sobi je glazba zarobljena u jednoj od vatri baklje. Igrag

prvo treba posluSati originalnu glazbu te nakon toga pronac¢i onu baklju u kojoj je ista ta
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glazba zarobljena. Nakon toga igrac¢ prelazi u iducu prostoriju gdje je glazba opet zarobljena,
no ovoga puta u knjigama. Igra¢ takoder treba pronaci onu knjigu u kojoj je glazba zarobljena.
U tre€oj prostoriji glazba je zarobljena u kljuevima koje igrac¢ treba pronaci, a kljucevi
otkljucavaju dva lokota na kopljima vitezova i bravu na kraju sobe. Kod ove igre se razvija

glazbeno pamcenje.

5.2.2.5. Balon

Igra¢ u igri Balon na pocetku cuje zvuk jednog instrumenta te nakon toga igra¢ pokuSava
otkriti o kojem je instrumentu rijec. Nakon odredenog vremena svira¢ tog instrumenta se
postupno pojavljuje na pozornici i otkriva igracu je li dobro pretpostavio koji bi to instrument

mogao biti. Igra utjece na razvoj razli¢itih instrumentalnih boja.

5.2.2.6. Glazbeni kviz

Unutar ove igre tj. kviza igraé moze provijeriti svoje znanje koje je usvojio o Mozartu i
njegovoj glazbi. Pred igraca se postavlja niz pitanja na koje treba tocno odgovoriti. Kod ove
igre se primarno omogucuje realizacija obrazovnih zadataka tj. onih zadataka koji se odnose

na usvajanje i provjeru znanja.

5.2.2.7. Orkestar — bonus igra

Orkestar je igra koncipirana na nacin da igra¢ u pocetku ¢uje zvuk odredenog instrumenta,
zatim on treba odabrati koji bi to instrument mogao biti. Nakon tocnog odabira instrument se
pojavljuje na pozornici te se igra nastavlja dalje. Na kraju su na pozornici svi instrumenti koji

¢ine orkestar. (Dobrota, 2011)

5.3. Ra¢unalo u nastavi hrvatskog jezika

Koristenjem racunala u nastavi Hrvatskog jezika moze se ostvariti dvosmjerna komunikacija
izmedu racunala i uéenika, a ona se ocituje kroz mnoge receptivno — kognitivne i motoricke
aktivnosti ucenika te organizacijske sposobnosti ucitelja. Ovisno o sadrzajima koji su
odabrani racunalo mozZe omoguciti direktnu komunikaciju s ucenicima Sto televizija, radio
uredaji i dr. uredaji ne mogu. Dakle, racunalo koriStenjem edukativnih softvera omogucuje
interakciju izmedu ucenika i racunala. Primjer uporabe racunala unutar jezika odnosi se na
teCajeve stranih jezika, gdje se polaznici susre¢u s mnogim multimedijalnim sadrzajima koje
mogu slusati, tekstualno pratiti ili vizualno percipirati. Ovisno o populaciji za koju su
namijenjeni, multimedijalni sadrzaji su jednostavniji ili sloZeniji, tj. primjereni uzrastu i razini
znanja. Uloga racunala u nastavi jezika temelji se na poticanju unutarnjih i vanjskih aktivnosti

kod ucenika. Tako od vanjskih aktivnosti kod u¢enika se razvija logic¢ko Citanje u sebi teksta
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na zaslonu racunala, promatranje vizualno prezentiranih jezi¢nih ¢injenica preoblikovanih u
ortografske igre, fizicko aktiviranje tj. tipkanje po tipkovnici raCunala te slusanje auditivnih
sadrzaja. Dok kod unutarnjih aktivnosti razvijaju se logiCko promisljanje, recepcija,
pamcenje, usporedivanje, analiziranje te generaliziranje. Uporaba raCunala u nastavi
knjizevnosti moze biti raznolika, no vazno je odabrati prikladne edukacijske sadrzaje, one koji
su kvalitetni. Za kreiranje jednog kvalitetnog edukativnhog softvera potreban je cijeli tim
stru¢njaka sa informati¢kog, didaktickog i pedagoskog podrucja. Velik broj danasnjih knjiga
je pretvoren u digitalne medijske ¢itanke, koje u¢enicima mogu biti prikazani kao tekst ili pak
kao auditivni sadrzaj kojeg mogu slusati. Racunalo takoder ucenici mogu koristiti u raznim
istrazivackim zadacima gdje se od njih ocekuje samostalno pretrazivanje mreznih stranica u
potrazi za informacijama. Na takav nacin u¢enicima se Hrvatski jezik priblizava, a da oni toga
nisu ni svjesni. Znatno je veca motivacija kod ucenika prilikom koristenja racunala jer
tradicionalno koristenje samo udzbenika u nastavi Hrvatskog jezika kod ucenika djeluje
demotiviraju¢e. Takoder unutar medijske kulture i lektire ucitelji mogu primijeniti razne
filmove koji se mnogi pronac¢i na mreznim stranicama ili ih pak reproducirati putem CD ili
DVD uredaja. Obzirom da racunalo pruza velike moguénosti u nastavi hrvatskog jezika
potrebno je uvrstiti racunalo kao nastavno pomagalo jer ono uvelike priblizava jezik,

knjizevnost, lektiru i medijsku kulturu ucenicima (Ljubesi¢, 2009).

5.3.2. Sunfica

Paket Suncica je edukativni softver namijenjen djeci u dobi od Cetvrte do osme godine zivota.
Ovaj edukativni softver sastoji se od mnostva igara iz podrucja matematike, prirode i drustva,
glazbene kulture te hrvatskog jezika. Obzirom da je ovaj edukativni softver namijenjen djeci
do osme godine zivota ucitelji razredne nastave pojedine igre mogu koristiti u prvom razredu,
kada djeca uce pocetno Citanje i pisanje. Softver je kreiran tako da kroz cijelu igru Suncica
kao glavni lik komunicira s igra¢em, §to svakako motivira i ¢ini zanimljivim cijelu pricu (32

Bita d.o.0., 2015a).

5.3.2.1. Slovkanje
Suncica slovkanje je igra koja igratu pomaze prilikom usvajanja svih slova abecede te

njihovom pravilnom redoslijedu. Postoji viSe moguénosti igranja pa tako igra¢ moZe poredati

tvore odredenu rijeC. Primjerice pred igracem ce biti sliCica psa a slova ¢e biti pogresno

rasporedena, tada igra¢ treba poredati pravilo slova da tvore rije¢ pas (32 Bita d.0.0., 2015b).
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Slika 12. Suncica — slovkanje

5.3.2.2. Osmosmjerka

Osmosmjerka je jedan od igara unutar edukativnog softvera Suncica gdje igraC treba pronaci
rijeCi. Pred igratem se nalazi tablica s 49 polja (7x7) gdje svako polje u tablici predstavlja
jedno slovo. Cilj igre je prona¢i zadanu rije¢ unutar tablice. Obzirom da u prvom razredu
osnovne Skole djeca savladavaju pocetno pisanje i ¢itanje unutar igre je omogucena pomoc¢
koja igracu pokazuje prvo slovo traZene rijeci. Kroz ovu igru u€enici mogu usvajati slova,

povezivati slova u slogove i sastavljati rije¢i (32 Bita d.0.0., 2015¢).
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Slika 13. Sunc¢ica — Osmosmjerka

5.3.2.3. Hvataj

Suncica Hvataj je igra koja od igraca zahtijeva prepoznavanje razli¢itih predmeta koji padaju
te njihovo smjestanje u pravu kanticu. Naime na svakoj kantici se nalazi jedno slovo koje
predstavlja pocetno slovo predmeta koji padaju. Igra¢ se tako mora sjetiti naziva predmeta

koji pada te ga smjestiti u pripadajuc¢u kanticu. Ova igra utje¢e na prepoznavanje pocetnog
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slova u rijeci te takoder povezivanje slike i naziva predmeta koji se nalazi na slici. Suncica
Hvataj se mozZe igrati i na podrucju matematike no u tom sluc¢aju padaju skupovi istih
predmeta te se od igraca trazi prebrojavanje i ispravno smjestanje u kanticu (32 Bita d.o.0.,

2015d).

Slika 14. Sunéica — Hvataj

5.3.2.4. Spremalica

Igra Spremalica je jo§ jedan zanimljiva igra za pocetno pisanje i Citanje. Pred igraCem se
nalazi mnoS§tvo papira na kojima su nacrtane Zzivotinje, predmeti i sl. Cilj ove igre je
pospremiti sve papire u odgovarajuce kutije. Kako bi igra¢ tocno pospremio papir potrebno je
prepoznati Sto se nalazi na crtezu, imenovati taj crtez te ga postaviti u onu kutiju na kojoj se
nalazi slovo koje je ujedno i pocetno slovo te rije¢i. Primjerice, ako se na crtezu nalazi oko
onda igra¢ treba taj crtez staviti u kutiju sa slovom O. Igra je zavrSena u onom trenutku kada

igra¢ pospremi sve crteze ispravno (32 Bita d.0.0., 2015e).

Slika 15. Suncica — Spremalica
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5.3.3. Sraz

Sraz je prva edukativna igra na racunalu koja je objavljena u Hrvatskoj, a objavljena je 1993.
godine. Za razliku od dosadasnjih edukativnih softvera Sraz je drustvena igra koju mogu
igrati maksimalno Cetiri igraca. Igra je kreirana u obliku kviza, gdje se pred igra¢ima nalazi
ploCa s rubrikama iz razli¢itih nastavnih predmeta. Igra¢ odabire rubriku te odgovara na
postavljeno pitanje. Ovu igru je idealno Koristiti kod provjeravanja usvojenog gradiva kako iz

hrvatskog jezika tako i ostalih nastavnih predmeta (32 Bita d.0.0., 2015f).
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Slika 16. Sraz

5.4. Racunalo u nastavi likovne kulture

U Republici Hrvatskoj, rijetki su slucajevi gdje ucitelji koriste racunalo kao pomagalo u
nastavi likovne kulture. Razlog tome je mozda nedovoljna inovativnost uditelja likovne
kulture ili mozda pak nedovoljna educiranost za uporabu edukativnih softvera i alata u nastavi
likovne kulture. Moglo bi se re¢i da danasnji ucitelji istrazuju zajedno sa svojim ucenicima
edukativne softvere te ih na kreativne na¢ine primjenjuju u likovnoj kulturi. Upravo zbog
toga, malo je onih ucitelja koji ¢e se uhvatiti u koStac s istrazivaCkim nacinom rada jer
iziskuje puno vremena. Vazno je naglasiti kako su nekada raunalni crtezi bili loSe kvalitete,
crno bijeli s tek neSto malo boje. Danasnje mogucnosti koje nam pruza racunalo sa raznolikim
ulazno — izlaznim uredajima koji omogucéavaju stvaranje likovnih uradaka su dostupnije i
razvijenije nego ikada. Uradci koji proizlaze prilikom uporabe takvih racunalnih softvera i
alata ponekada ostavljaju ljude bez daha. Prema tome, potrebno je pogledati u buduénost i
otvoriti se prema novim tehnologijama jer one pravilnim koriStenjem svakako mogu samo

pomodi pri realizaciji nastave likovne kulture.
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5.4.1. Little Painter

Little Painter je besplatni edukativni softver namijenjen prvenstveno djeci. Jednostavan je za
koristenje. Unutar Little Painter-a korisnici se susrecu s raznim alatima pomoc¢u kojih mogu
crtati, §to se moze zakljuciti iz samog naziva edukativnog softvera. Glavni cilj ovog
edukativnog softvera je pruzanje zabavnog crtanja i naravno razvijanje kreativnosti kod
djeteta. Kod ovog softvera nema instalacijskog postupka Sto daje mogucénost brzog

postavljanja na ostala ra¢unala (LearningForKids, 2015).
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Slika 17. Little Painter

5.4.2. Tux Paint

Tux Paint je edukativni softver za crtanje koji je namijenjen djeci u dobi od 3. do 12. godine.
Sastoji se od veoma jednostavnog sucelja, raznih zvuénih efekata i pribora za crtanje.
Maskota Tux Painta je pingvin koji tokom koriStenja softvera daje povratne informacije u
obliku pohvala. Edukativni softver je danas dostupan za Linux, Windows, BSD, Mac OS X i
Haiku operacijske sustave. Posebnost ovog edukativnog softvera lezi u tome Sto je dizajniran
upravo za mlade uzraste. Sucelje je Saroliko te jednostavno za koristenje, osim toga zvucéni
efekti 1 maskota su dodatni elementi koji ovaj edukativni softver priblizuju djeci. Tux Paint je
preveden na brojne jezike te posjeduje podrsku za prikaz tekstova na latinici, gréom alfabetu,
japanskom pismu itd. Koristenjem ovog edukativnog softvera ucenicima razredne nastave se
mogu demonstrirati razni sadrzaji koji se obraduju unutar likovne kulture, a najvaznije od

svega ucenici svoju kreativnost mogu prikazati na potpuno novi na¢in (Tux Paint, 2015).
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Slika 18. Tux Paint

5.4.3. Paint (Bojanje)

Paint ili Bojanje je jednostavni Microsoftov softver koji je sastavni dio Windows operacijskog
sustava. KoriStenje ovog softvera je iznimno jednostavno no za razliku od gore navedenih
softvera, Bojanje ne odlikuje kreativno i koloristicko sucelje. Unutar Bojanja se mogu pronaci
razni alati za crtanje crta, krivulja, raznih geometrijskih likova, unos teksta i sl. Takoder
postoji moguénost odabiranja razli¢itih boja koje se mogu primijeniti na crtezu. Ovaj softver
je uvrsten u kurikulum informatike kao izbornog predmeta od prvog do Cetvrtog razreda.
Upravo iz tog razloga bi bilo pozeljno koristiti Bojanje i slicne programe unutar nastave
likovne kulture jer pojedini ucenici su iskusili ovakav oblik likovnog izrazavanja pa zasto im
onda ne pruziti priliku da i pod likovnhom kulturom koriste digitalno izrazavanje. U
buduénosti ¢e sigurno ovakav oblik likovnog izrazavanja biti vise zastupljen no svakako se

treba pridrzavati i tradicionalnog nacina slikanja i crtanja.
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Slika 19. Paint — Bojanje

36



5.4.4. ArtRage

ArtRage je racunalni softver kreiran za puno profesionalniju uporabu od prethodnih softvera
koji su objasnjeni u ovom poglavlju. Naime, koristenjem ArtRage-a kreira se u potpunosti
realisti¢na slika ili crtez jer svi alati koji se koriste za izradu imaju u potpunosti realistican
izgled. Ovaj softver nije besplatan no postoji demo verzija koja se moze koristiti odredeni
vremenski period, po isteku demo verzije postoji mogucnost kupnje softvera u cijelosti. Ovim
softverom se kod djece moze stvoriti iznimna Zelja za stvaranjem umjetni¢kih djela u
digitalnom svijetu jer zbog uporabe racunala povecava motiviranost i zelju za likovnim

izrazavanjem.

Slika 20. ArtRage

5.5. Racunalo u nastavi prirode i druStva

Nastavni predmet priroda i drustvo pripada srediSnjem predmetu razredne zbog sve
interdisciplinarnosti. To zna¢i da se unutar prirode i drustva ispreplicu mnoge druge
znanstvene discipline kao $to su: pedagogija, didaktika, biologija, kemija, geografija, logika i
dr. Stoga sadrzaji koji se usvajaju na satu prirode i druStva su opsezni te ponekada
predstavljaju problem uciteljima razredne nastave jer ih je teSko demonstrirati i predoditi
ucenicima na vjerodostojan nacin. Uporabom racunala odredene nastavne jedinice mogu
postati pravi izazov za ucitelje no isto tako i odlican primjer kako ucitelji mogu pribliziti
ucenicima pojedine nastavne sadrzaje. Vazno je stoga da svaki ucitelj prilikom korisStenja
raCunala u nastavi prirode 1 druStva ima jasnu viziju Sto ¢e 1 na koji na¢in ucenicima
demonstrirati, a to naravno iziskuje detaljnu pripremu za nastavi sat. Primjerice uporabom
prezentacijskih sadrzaja te njihovom projekcijom, ucenici mogu vizualno i auditivno
percipirati druge dijelove Republike Hrvatske, a ne samo kroz tekst ili nekoliko slika koje se

nalaze unutar udzbenika. Isto tako raznim interaktivnim edukativnim softverima ucenici mogu
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samostalno otkriti 1 usvojiti nastavni predmet prirode i druStva kroz igru. Igra je svakako
najucinkovitiji na¢in usvajanja nastavnih sadrzaja jer se ucenici tokom igranja edukativnih
igara maksimalno aktiviraju. U nastavku ¢e biti prikazano nekoliko edukativnih softvera koje

ucitelji razredne nastave mogu primijeniti u nastavi prirode i drustva.

5.5.1. Prometna ucilica

Mnogi ucenici moraju propjesaciti velik put od kuce do Skole te su samim time sudionici u
prometu. Na takav nacin su i ugrozeni te mogu nastradati. Prometna ucilica je web aplikacija
koja ucenicima od prvog do osmog razreda omogucava upoznavanje s propisima i pravilima
te osnovama prometne kulture i pozeljnog ponasanja svih sudionika u prometu. Cilj ove

aplikacije je ukazati na vaznost prometa i svih rizika koje promet sa sobom donosi.

PROMETNA KULTURA

WGiLica

Slika 21. Prometna udilica

Jedino obrazovanjem ve¢ od najranije dobi, kao preventivnom mjerom se mogu sprijeciti
stradanja djece u prometu. Prometna ucilica se sastoji od nekoliko tematskih cjelina: kretanje
pjesaka u prometu, voznja bicikla u prometu, skolske prometne jedinice i dr. Osim tematskih
cjelina postoji nekoliko igara i sadrzaja zabavnog karaktera s temom prometnih propisa i
ponaSanja u prometu. Ova aplikacija je izvrsna prilikom obradbe nastavnih sadrZaja iz
prometa jer se ucenicima na takav nafin mogu prikazati pravilno ponaSanje u prometu

(Utilica, 2015).

5.5.2. Sunéica Promet

Suncica Promet je edukativna igra slicna Prometnoj ucilici. Suncica kao glavna maskota ove
edukativne igre igraca vodi kroz promet te ga uci pravilnom ponaSanju u prometu. Igra je
osmis$ljena na nacin da igra¢ upravlja svojim likom u prometu kako bi uspje$no pronasao
izgubljenog psa. Ova edukativna igra je takoder izvrsna za nastavu prirode i drustva zbog

simulacije prometne situacije putem racunala. Kroz ovu igru se jasno vidi prednost racunala
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kao pomagala jer osim prometnih situacija mogu se simulirati brojni drugi sadrzaji s kojima

se ucenici susrecu u razrednoj nastavi (32 Bita d.o.0., 2015g).

Slika 22. Suncica Promet

5.5.3. Sundica po Hrvatskoj

Sunc¢ica po Hrvatskoj je jo§ jedan edukativna igra koja dolazi s edukativnim softverom
Suncica. Kod ove igre glavni lik Suncica putuje zajedno s igraCem kroz pojedine gradove u
Republici Hrvatskoj. Na tom putu igra¢ se upoznaje s raznim gradovima te njihovim
zanimljivostima poput kulturno povijesnih spomenika i ostalih znamenitosti. Kroz igru
Suncica objasnjava na koji nac¢in se igrac treba kretati po karti te igra¢ u svakom trenutku zna
gdje se nalazi jer je njegova pozicija na krati oznacena Zutom tockom. U gornjem lijevom
kutu igra¢ moze vidjeti naziv grada u kojem se trenutno nalazi te s kojim prijevoznim

sredstvom trenutno putuje (32 Bita d.o.0., 2015h).

Slika 23. Suncica po Hrvatskoj
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5.5.4. Cvrékova vjezbaonica — Priroda i drustvo

Interaktivni CD Cvrckova vjeZbaonica za prirodu 1 drustvo je nastao radom skupine iskusnih
ucitelja, pedagoga, logopeda, dizajnera i programera. Naime ovaj interaktivni CD je
prilagoden da ucenike od prvog do Cetvrtog razreda no igre koje se mogu pronaci u Cvrékovoj

vjezbaonici mogu zaigrati i ucenici visih razreda. Igre koje se nalaze na CD-U su:

e (Gdje je Sto —igra¢ pomaze Cvrcku da pronade gdje su gradovi, Zupanije 1 znamenitosti
u Hrvatskoj;

e Hrvatski gradovi — igra¢ pomaze Cvrcku da pogodi imena hrvatskih gradova;

e Promet —igrac uci s Cvrckom sve potrebne prometne znakove;

e Prepoznaj me — igra¢ pomaze Cvréku da pravilno svrsta biljke i Zivotinje koje svaki
dak mora znati;

e Slagalica — igra¢ zajedno s Cvrékom treba sloziti sliku biljke ili zivotinje (Naklada
Cvrcak, 2015).

Slika 24. Cvréak — Priroda i drustvo
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6. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Razvoj tehnologije danas zahtijeva stalne promjene u svakodnevnom Zivotu samim time i u
odgojno obrazovnom sustavu. Racunalo je tako danas sastavni dio obrazovanja. Sve je veci
naglasak na uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije u nastavhom procesu pa tako
ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta Republike Hrvatske u suradnji s odgojno
obrazovnim ustanovama implementira informacijsku i komunikacijsku tehnologiju te samim
time mijenja tradicionalni oblik nastave. Nastavnicima i ucenicima se na takav nacin
omogucava kreativnija nastava. Implementiranje informacijske i komunikacijske tehnologije
u odgojno obrazovne ustanove zahtjeva edukaciju ucitelja, ucenika ali i studenata. S
kvalitetnom edukacijom ucitelji mogu na drugaciji, u€enicima pristupacniji nacin, pribliziti
razne nastavne sadrzaje te samim time ucenicima ucenje moze postati jednostavnije i lakSe.
Istrazivanje je provedeno medu studentima trece, Cetvrte i pete godine uciteljskog studija

Sveucilista Jurja Dobrile u Puli tijekom 2015. godine.

6.1. Cilj istrazivanja

Informacijska i komunikacijska tehnologija je bliska dana$njim studentima te se od njih u
njthovom budu¢em radu ocekuje efikasno snalaZzenje 1 uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije. Educiranost danasnjih studenata o uporabi racunala se ne bi
trebala dovoditi u pitanje jer studijski programi danas, svakako stavljaju naglasak na
informacijsku i komunikacijsku tehnologiju. Upravo zbog toga cilj istraZivanja je bio ispitati
stavove studenata uciteljskog studija o uporabi raCunala kao nastavnog pomagala unutar
odgojno obrazovnog procesa i to unutar matematike, hrvatskog jezika, prirode i drustva,

glazbene kulture i likovne kulture.

6.2. Metode rada

U svrhu ovog rada istrazivanje je provedeno medu studentima uciteljskog studija na
Sveucilistu Jurja Dobrile u Puli. Uzorak ispitanika ¢ine 66 ispitanika koji su podijeljeni u tri
skupine 1 to prema studijskoj godini: treca, Cetvrta 1 peta studijska godina te prema spolu:
muski 1 Zenski. Za potrebe ovog istrazivanja primijenjen je anketni upitnik koji je sadrzavao
pet pitanja te su unutar svakog pitanja postavljene Cetiri varijable. Dakle, anketni upitnik je

sadrzavao kombinaciju od dvadeset tvrdnji:

1. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi hrvatskog jezika koristio/la bih za

auditivne sadrzaje. (HjAudio)
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi hrvatskog jezika koristio/la bih za
vizualne sadrzaje. (HjVizual)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi hrvatskog jezika koristio/la bih za
audiovizualne sadrzaje. (HjAudViz)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi hrvatskog jezika koristio/la bih za
edukativne softvere. (HjEduSoft)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi matematike koristio/la bih za auditivne
sadrzaje. (MatAudio)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi matematike koristio/la bih za vizualne
sadrzaje. (MatVizual)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi matematike koristio/la bih za
audiovizualne sadrzaje. (MatAudViz)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi matematike Kkoristio/la bih za
edukativne softvere. (MatEduSoft)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi prirode i druStva koristio/la bih za
auditivne sadrzaje. (PidAudio)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi prirode i druStva koristio/la bih za
vizualne sadrzaje. (PidVizual)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi prirode i drustva koristio/la bih za
audiovizualne sadrzaje. (PidAudViz)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi prirode i druStva koristio/la bih za
edukativne softvere. (PidEduSoft)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi glazbene kulture koristio/la bih za
auditivne sadrzaje. (GkAudio)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi glazbene kulture koristio/la bih za
vizualne sadrzaje. (GkVizual)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi glazbene kulture koristio/la bih za
audiovizualne sadrzaje. (GKAudViz)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi glazbene kulture koristio/la bih za
edukativne softvere. (GKEduSoft)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi likovne kulture koristio/la bih za
auditivne sadrzaje. (LkAudio)

Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi likovne kulture koristio/la bih za

vizualne sadrzaje. (LkVizual)
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19. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi likovne kulture koristio/la bih za
audiovizualne sadrzaje. (LkAudViz)
20. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi likovne kulture Koristio/la bih za

edukativne softvere. (LKEduSoft)

U anketnom upitniku za svaku tvrdnju je koristena Likertova skala od pet stupnjeva (1 =
uopce se ne odnosi na mene, 2 = ne odnosi se na mene, 3 = neodlucan/na sam, 4 = odnosi

se na mene, 5 = potpuno se odnosi na mene) prilagodenu potrebama ovog istraZivanja.

5.3. Rezultati istrazivanja

Tablica 1. prikazuje koliko bi studenti koristili auditivne sadrZaje putem racunala u nastavi
hrvatskog jezika. MozZe se vidjeti da u prvoj skupini (pripadnici treée godine uciteljskog
studija, dalje u tekstu treca godina) je samo 10,5% studenata neodlucno dok bi ostatak
studenata koristio auditivne sadrzaje putem raCunala u nastavi hrvatskog jezika. Vecina
studenata druge skupine (pripadnici Cetvrte godine uciteljskog studija, dalje u tekstu Cetvrta
godina) odnosno 95,2% bi takoder koristila auditivne sadrzaje putem racunala u nastavi
hrvatskog jezika, gdje je samo jedan ispitanik neodluc¢an. Samo 3,8% ispitanika trec¢e skupine
(pripadnici pete godine uciteljskog studija, dalje u tekstu peta godina) je neodlu¢na dok
ostatak studenata pete godine, ¢ak 96,2% bi koristili auditivne sadrzaje putem racunala u

nastavi hrvatskog jezika. Hi-kvadrat = 4,579 (df = 4), p = 0,20.

Tablica 1. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

hrvatskog jezika koristio/la bih za auditivne sadrzaje.

Crosstab
HjAudio
Potpuno
Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 2 9 8 19
% within StudGod 10,5% 47,4% 42,1% 100,0%
Cetvrta Count 1 15 5 21
% within StudGod 4,8% 71,4% 23,8% 100,0%
Peta Count 1 12 13 26
% within StudGod 3,8% 46,2% 50,0% 100,0%
Total Count 4 36 26 66
% within StudGod 6,1% 54,5% 39,4% 100,0%
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Rezultati u Tablici 2 prikazuju stav studenata prema uporabi auditivnih sadrzaja putem
ra¢unala u nastavi matematike. 42,1% studenata tre¢e godine smatra kako se ova tvrdnja ne
odnosi na njih, dok bi samo 10,5% studenata koristilo auditivne sadrzaje putem racunala.
Cetvrta i peta godina je neodlu¢na po pitanju uporabe auditivnih sadrzaja unutar nastave
matematike. Cetvrta godina, 42,9% ispitanika dok peta godina broji 46,2% ispitanika koji su
neodluéni. Obzirom da je vecina studenata neodlu¢na ili pak ne bi koristili ratunalo kao
nastavno pomagalo prilikom reprodukcije auditivnih sadrzaja u nastavi matematike, potrebno
je staviti ve¢i naglasak na edukativne softvere pomocu kojih studenti uciteljskog studija mogu
matematicke sadrzaje putem auditivnih sadrzaja predociti u¢enicima. Hi-kvadrat = 20,194 (df

=8), p=0,01.

Tablica 2. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

matematike koristio/la bih za auditivne sadrzaje.

Crosstab
MatAudio
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se ha mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 5 8 4 2 0 19
% within StudGod 26,3% 42,1% 21,1% 10,5% ,0% 100,0%
Cetvrta Count 1 6 9 4 1 21
% within StudGod 4,8% 28,6% 42,9% 19,0% 4,8% 100,0%
Peta Count 0 5 12 3 6 26
% within StudGod ,0% 19,2% 46,2% 11,5% 23,1% 100,0%
Total Count 6 19 25 9 7 66
% within StudGod 9,1% 28,8% 37,9% 13,6% 10,6% 100,0%

U Tablici 3. su prikazani rezultati koji ukazuju na uporabu auditivnih sadrzaja putem racunala
unutar nastavnog predmeta priroda i drustvo. Tako 47,4% ispitanika tre¢e godine smatra kako
se ova tvrdnja u potpunosti odnosi na njih. 42,9% ispitanika Cetvrte godine smatra da se ova
tvrdnja odnosi na njih dok najveéi postotak, c¢ak 57,7% ispitanika pete godine smatra da se
uporaba auditivnih sadrzaja putem racunala u potpunosti odnosi na njih. Obzirom da se unutar
nastave prirode i1 drustva velik broj nastavnih sadrzaja koji se obraduju moze predociti
ucenicima putem auditivnih sadrZaja, ovakvi rezultati su o¢ekivani. Obzirom da je vrijednost
x? testa (Hi-kvadrat = 7,381 (df = 6), p = 0,50) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom

stupnju slobode, podatci iz ove tablice smatraju se zna¢ajnima.
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Tablica 3. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

prirode i drustva koristio/la bih za auditivne sadrZaje.

Crosstab
PidAudio
Potpuno
Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
Sse na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 2 2 6 9 19
% within StudGod 10,5% 10,5% 31,6% 47,4% 100,0%
Cetvrta Count 4 1 9 7 21
% within StudGod 19,0% 4,8% 42,9% 33,3% 100,0%
Peta Count 0 3 8 15 26
% within StudGod ,0% 11,5% 30,8% 57,7% 100,0%
Total Count 6 6 23 31 66
% within StudGod 9,1% 9,1% 34,8% 47,0% 100,0%

Najveca zastupljenost uporabe auditivnih sadrzaja putem racunala je svakako unutar
nastavnog predmeta glazbene kulture, na $to ukazuju i rezultati u Tablici 4. Svi ispitanici trece
godine smatraju da se uporaba auditivnih sadrzaja putem racunala u potpunosti odnosi na njih
dok kod cetvrte godine na istu tvrdnju imaju zastupljenost od 85,7%, a kod pete godine
92,3%. Vrijednost x* testa (Hi-kvadrat = 2,908 (df = 2), p = 0,50) veca je od granitne
vrijednosti na cetvrtom stupnju slobode Sto znaCi da se podatci iz ove tablice smatraju

znacajnima.

Tablica 4. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

glazbene kulture koristio/la bih za auditivne sadrzaje.

Crosstab
GkAudio
Potpuno
Odnosise | se odnosi
na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 0 19 19
% within StudGod ,0% 100,0% 100,0%
Cetvrta Count 3 18 21
% within StudGod 14,3% 85,7% 100,0%
Peta Count 2 24 26
% within StudGod 7,7% 92,3% 100,0%
Total Count 5 61 66
% within StudGod 7,6% 92,4% 100,0%
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Tablica 5. prikazuje rezultate o uporabi auditivnih sadrzaja putem racunala u nastavi likovne
kulture. Tako samo 5,3% ispitanika trece godine smatra da se ova tvrdnja u potpunosti odnosi
na njih, a ¢ak 42,1% njih smatra da se ista tvrdnja ne odnosi na njih. Ispitanici Cetvrte 1 pete
godine imaju znatno drugacije stavove gdje 47,6% ispitanika Cetvrte godine Smatra da se
uporaba auditivnih sadrzaja putem racunala odnosi na njih, a 38,5% ispitanika pete godine
smatra da se ova tvrdnja u potpunosti odnosi na njih. Vrijednost x? testa (Hi-kvadrat = 21,913
(df=38), p=0,01) veca je od granicne vrijednosti na cetvrtom stupnju slobode §to znaci da se

podatci iz ove tablice smatraju znacajnima.

Tablica 5. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

likovne kulture koristio/la bih za auditivne sadrZaje.

Crosstab
LkAudio
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 1 8 7 2 1 19
% within StudGod 5,3% 42,1% 36,8% 10,5% 5,3% 100,0%
Cetvrta Count 1 3 5 10 2 21
% within StudGod 4,8% 14,3% 23,8% 47,6% 9,5% 100,0%
Peta Count 0 2 5 9 10 26
% within StudGod ,0% 7,7% 19,2% 34,6% 38,5% 100,0%
Total Count 2 13 17 21 13 66
% within StudGod 3,0% 19,7% 25,8% 31,8% 19,7% 100,0%

Podatci iz Tablice 6. prikazuju stavove ispitanika o uporabi vizualnih sadrzaja putem rac¢unala
u nastavi hrvatskog jezika. Svi podatci ukazuju da bi vecina ispitanika rado koristila racunalo
za prikaz pojedinih vizualnih sadrzaja u nastavi hrvatskog jezika. 57,9% ispitanika trece
godine smatra da se ova tvrdnja u potpunosti odnosi na njih. Ispitanici ¢etvrte godine su nesto
suzdrZaniji te njih 61,9% smatra da se tvrdnja odnosi na njih dok 53,8% ispitanika pete
godine, §to je blisko postotku tre¢e godine, smatra kako se uporaba vizualnih sadrzaja putem
racunala u potpunosti odnosi na njih. Vrijednost x? testa (Hi-kvadrat = 4,663 (df = 4), p =
0,50) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode prema tome podatci iz ove

tablice se smatraju znacajnima.
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Tablica 6. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

hrvatskog jezika koristio/la bih za vizualne sadrZaje.

Crosstab
HjVizual
Potpuno
Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
sam na mene na mene Total

StudGod Treca Count 1 7 11 19
% within StudGod 5,3% 36,8% 57,9% 100,0%
Cetvrta Count 1 13 7 21
% within StudGod 4,8% 61,9% 33,3% 100,0%
Peta Count 3 9 14 26
% within StudGod 11,5% 34,6% 53,8% 100,0%
Total Count 5 29 32 66
% within StudGod 7,6% 43,9% 48,5% 100,0%

Prema podatcima iz Tablice 7. koji ukazuju na stavove ispitanika o uporabi vizualnih sadrzaja
u nastavi matematike putem racunala, vidljivo je kako 52,6% ispitanika tre¢e godine smatra
kako se ova tvrdnja odnosi na njih. Istu tvrdnju sa ¢ak 71,4% potvrdili su ispitanici Cetvrte
godine dok ispitanici pete godine, njih 57,7% smatra da se prikazivanje vizualnih sadrzaja
putem racunala u nastavi matematike odnosi na njih u potpunosti. Kao i u prethodnoj tablici
tako i kod ove vrijednost x* testa (Hi-kvadrat = 18,957 (df = 8), p = 0,02) veca je od grani¢ne
vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode $to zna¢i da se podatci iz ove tablice smatraju
znacajnima. Promotre li se rezultati iz ove tablice vidljivo je da vecina ispitanika bi Koristila
racunalo za prikaz vizualnih sadrZaja u nastavi matematike. Obzirom da racunalo znatno
povecava motivaciju kod ucenika, prema ovim rezultatima moze se pretpostaviti da ce

odredenim ucenicima matematika biti prikazana na inovativniji nacin.

Tablica 7. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

matematike koristio/la bih za vizualne sadrzaje.

Crosstab
MatVizual
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene Se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 2 2 2 10 3 19
% within StudGod 10,5% 10,5% 10,5% 52,6% 15,8% 100,0%
Cetvrta Count 0 0 2 15 4 21
% within StudGod ,0% ,0% 9,5% 71,4% 19,0% 100,0%
Peta Count 0 1 1 9 15 26
% within StudGod ,0% 3,8% 3,8% 34,6% 57,7% 100,0%
Total Count 2 3 5 34 22 66
% within StudGod 3,0% 4,5% 7,6% 51,5% 33,3% 100,0%
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Unutar Tablice 8. prikazani su rezultati o stavovima ispitanika o prikazu vizualnih sadrzaja
pomocu racunala u nastavi prirode 1 drustva. Jasno je vidljivo da ispitanici sve tri studijske
godine zele u potpunosti koristiti raCunalo u ovom pogledu. Najznacajniji rezultati iznose
tre¢a godina, 57,9%, Cetvrta godina 57,1% i peta godina ¢ak 69,2%. Hi-kvadrat = 5,024 (df =
6), p =0,50.

Tablica 8. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

prirode i drustva koristio/la bih za vizualne sadrzaje.

Crosstab
PidVizual
Potpuno
Ne odnosi Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 0 2 6 11 19
% within StudGod ,0% 10,5% 31,6% 57,9% 100,0%
Cetvrta Count 0 1 8 12 21
% within StudGod ,0% 4,8% 38,1% 57,1% 100,0%
Peta Count 1 0 7 18 26
% within StudGod 3,8% ,0% 26,9% 69,2% 100,0%
Total Count 1 3 21 41 66
% within StudGod 1,5% 4,5% 31,8% 62,1% 100,0%

Tablica 9. prikazuje u kojoj mjeri se na ispitanike odnosi tvrdnja o uporabi vizualnih sadrzaja
putem racunala u nastavi glazbene kulture. Tako je prema podatcima iz tablice vidljivo da su
ispitanici tre¢e godine jednako podijeljeni sa 31,6% izmedu sljedec¢ih stavova: neodlucan/a
sam, odnosi se na mene 1 potpuno se odnosi na mene. Ispitanici Cetvrte godine, njih 57,1%
smatra kako se tvrdnja navedena gore odnosi na njih dok 50% ispitanika pete godine smatra
da se ista tvrdnja u potpunosti odnosi na njih. Kao i u prethodnoj tablici tako i ovoj vrijednost
x? testa (Hi-kvadrat = 2,908 (df = 2), p = 0,20) veéa je od grani¢ne vrijednosti na etvrtom
stupnju slobode Sto znaci da se podatci iz ove tablice smatraju znacajnima. Podjednaka
podijeljenost u stavovima kod ispitanika tre¢e godine je mozda opravdana iz toga razloga jer
se studenti na trecoj godini uciteljskog fakulteta tek susrecu s metodikom nastave glazbene
kulture. Upravo na metodici glazbene kulture se studenti upoznaju s klju¢nim sastavnicama
nastavnog procesa glazbene kulture te na koje sve nacine se ucenicima mogu pribliziti
pojedini nastavni sadrzaji. Osobito vizualni i to koriStenjem racunala kao nastavnog

pomagala.
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Tablica 9. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

glazbene kulture koristio/la bih za vizualne sadrZaje.

Crosstab
GkVizual
Uopce se Potpuno
ne odnosi Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 1 6 6 6 19
% within StudGod 5,3% 31,6% 31,6% 31,6% 100,0%
Cetvrta Count 0 5 12 4 21
% within StudGod ,0% 23,8% 57,1% 19,0% 100,0%
Peta Count 0 4 9 13 26
% within StudGod ,0% 15,4% 34,6% 50,0% 100,0%
Total Count 1 15 27 23 66
% within StudGod 1,5% 22, 7% 40,9% 34,8% 100,0%

Podatci prikazani u Tablici 10. govore o stavovima ispitanika o uporabi vizualnih sadrzaja
putem racunala u nastavi likovne kulture. Ispitanici tre¢e godine smatraju kako se navedena
tvrdnja u potpunosti odnosi na njih i to sa 57,9%. Ispitanici Cetvrte godine, njih 71,4% smatra
da se uporaba vizualnih sadrZaja putem racunala u potpunosti moze primijeniti u nastavi
likovne kulture, a isti stav dijeli i 73,1% ispitanika pete godine. Interesantno je da dvoje
ispitanika pete godine ima stav da ne bi prikazivali vizualne sadrzaje putem racunala u nastavi
likovne kulture. Upravo vizualni sadrzaji putem racunala se mogu na najekonomic¢niji na¢in
predo¢iti uéenicima razredne nastave. Obzirom da je vrijednost x* testa (Hi-kvadrat = 10,649
(df = 8), p = 0,50) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode, rezultati iz ove

tablice se smatraju znacajnim.

Tablica 10. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

likovne kulture koristio/la bih za vizualne sadrzaje.

Crosstab
LkVizual
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se ha mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 0 0 0 8 11 19
% within StudGod ,0% ,0% ,0% 42,1% 57,9% 100,0%
Cetvrta Count 0 0 0 6 15 21
% within StudGod ,0% ,0% ,0% 28,6% 71,4% 100,0%
Peta Count 1 1 2 3 19 26
% within StudGod 3,8% 3,8% 7,7% 11,5% 73,1% 100,0%
Total Count 1 1 2 17 45 66
% within StudGod 1,5% 1,5% 3,0% 25,8% 68,2% 100,0%

49



U Tablici 11. su prikazani podatci o stavovima ispitanika koji ukazuju na uporabu
audiovizualnih sadrzaja putem racunala u nastavi hrvatskog jezika. Naime, podatci jasno
ukazuju da sve tri studijske skupine su voljne primijeniti racunalo u nastavi hrvatskog jezika
kako bi ucenicima predocili audiovizualne sadrzaje. Ispitanici tre¢e godine, njih 52,6%,
smatra kako se uporaba racunala za demonstraciju audiovizualnih sadrzaja u nastavi
hrvatskog jezika u potpunosti odnosi na njih. Isti stav ima Cetvrta godina s 52,4% te peta
godina sa 65,4%. Vrijednost x* testa (Hi-kvadrat = 3,418 (df = 4), p = 0,50) veca je od
grani¢ne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode $to znaci da se podatci iz ove tablice

smatraju znacajnima.

Tablica 11. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

hrvatskog jezika koristio/la bih za audiovizualne sadrzaje.

Crosstab
HjAudViz
Potpuno
Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 1 8 10 19
% within StudGod 5,3% 42,1% 52,6% 100,0%
Cetvrta Count 0 10 11 21
% within StudGod ,0% 47,6% 52,4% 100,0%
Peta Count 0 9 17 26
% within StudGod ,0% 34,6% 65,4% 100,0%
Total Count 1 27 38 66
% within StudGod 1,5% 40,9% 57,6% 100,0%

Prikaz podataka u Tablici 12. prikazuje stavove ispitanika o uporabi audiovizualnih sadrzaja
putem racunala u nastavi matematike. Znacajan podatak iz ove tablice je da 36,8% ispitanika
treCe godine ne bi koristili raCunalo za demonstraciju audiovizualnih sadrzaja u nastavi
matematike. Takoder interesantan podatak je da cak 38,1% ispitanika Cetvrte godine ima
neodlucan stav o ovoj tvrdnji. Obzirom da je matematika dosta apstraktan predmet u¢enicima
razredne nastave, potrebno je upravo na razli¢ite nacine putem racunala predociti u¢enicima
nastavne sadrzaje. Koristenjem audiovizualnih sadrzaja u¢enicima se nastavni sadrzaji mogu
znaajno pojednostaviti 1 pribliziti. 57,7% ispitanika pete godine pak ima stav koji se u
potpunosti odnosi na njih kada se govori o uporabi audiovizualnih sadrzaja putem racunala.
Hi-kvadrat = 26,603 (df = 8), p = 0,001.
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Tablica 12. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

matematike koristio/la bih za audiovizualne sadrzaje.

Crosstab
MatAudViz
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 2 5 3 7 2 19
% within StudGod 10,5% 26,3% 15,8% 36,8% 10,5% 100,0%
Cetvrta Count 0 2 8 8 3 21
% within StudGod ,0% 9,5% 38,1% 38,1% 14,3% 100,0%
Peta Count 0 0 6 5 15 26
% within StudGod ,0% ,0% 23,1% 19,2% 57,7% 100,0%
Total Count 2 7 17 20 20 66
% within StudGod 3,0% 10,6% 25,8% 30,3% 30,3% 100,0%

Stavovi ispitanika o uporabi audiovizualnih sadrzaja putem racunala u nastavi prirode i
drustva su prikazani u Tablici 13. Prema podatcima iz tablice, 63,2% ispitanika tre¢e godine
Smatra da se uporaba audiovizualnih sadrzaja putem racunala u nastavi prirode 1 druStva u
potpunosti odnosi na njih. Isti stav dijele Cetvrta i peta godina, gdje je stav Cetvrte godine
zastupljen sa 61,9%, a stav pete godine o istoj tvrdnji zastupljen sa 61,5%. Specificnost
podatak iz ove tablice je svi ispitanici pete godine, njih 26, imaju pozitivan stav o ovoj tvrdnji.
Obzirom da je vrijednost x? testa (Hi-kvadrat = 3,232 (df = 4), p = 0,80) ve¢a je od grani¢ne

vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode, rezultati iz ove tablice se smatraju znacajnim.

Tablica 13. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

prirode i drustva koristio/la bih za audiovizualne sadrzaje.

Crosstab
PidAudViz
Potpuno
Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 2 5 12 19
% within StudGod 10,5% 26,3% 63,2% 100,0%
Cetvrta Count 2 6 13 21
% within StudGod 9,5% 28,6% 61,9% 100,0%
Peta Count 0 10 16 26
% within StudGod ,0% 38,5% 61,5% 100,0%
Total Count 4 21 41 66
% within StudGod 6,1% 31,8% 62,1% 100,0%
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Tablica 14. prikazuje podatke koji ukazuju u kojoj mjeri se tvrdnja o uporabi audiovizualnih
sadrzaja u nastavi glazbene kulture odnosi na ispitanike. Tako ¢ak 68,4% ispitanika trece
godine smatra kako se ova tvrdnja u potpunosti odnosi na njih. Samo 14,3% ispitanika cetvrte
godine je neodlu¢no dok 69,2% ispitanika pete godine smatra da se uporaba audiovizualnih
sadrzaja u nastavi glazbene kulture u potpunosti odnosi na njih. Prema tome, jasno je vidljivo

kako su sve tri studijske skupine iskazale velik interes o uporabi ra¢unala u nastavi glazbene

kulture. Hi-kvadrat = 7,653 (df = 4), p = 0,10.

Tablica 14. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

glazbene kulture koristio/la bih za audiovizualne sadrZaje.

Crosstab
GkAudViz
Potpuno
Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 0 6 13 19
% within StudGod ,0% 31,6% 68,4% 100,0%
Cetvrta Count 3 9 9 21
% within StudGod 14,3% 42,9% 42,9% 100,0%
Peta Count 4 4 18 26
% within StudGod 15,4% 15,4% 69,2% 100,0%
Total Count 7 19 40 66
% within StudGod 10,6% 28,8% 60,6% 100,0%

Podatci u Tablici 15. prikazuju stavove ispitanika o uporabi audiovizualnih sadrzaja putem
radunala u nastavi likovne kulture. Cak 36,8% ispitanika treée godine se izjasnilo neodluénim
stavom dok 42,9% ispitanika Cetvrte godine smatra kako se uporaba audiovizualnih sadrzaja u
nastavi glazbene kulture odnosi na njih. 53,8% ispitanika pete godine, §to ujedno i najveci
postotak, smatra da se tvrdnja navedena gore u potpunosti odnosi na njih. Obzirom da se u
likovnoj kulturi ¢esc¢e koriste vizualni 1 auditivni motivi nego audiovizualni, neodlu¢nost kod

ispitanika je donekle opravdana. Hi-kvadrat = 25,009 (df = 8), p = 0,001.
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Tablica 15. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

likovne kulture koristio/la bih za audiovizualne sadrzaje.

Crosstab
LkAudViz
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 0 4 7 5 3 19
% within StudGod ,0% 21,1% 36,8% 26,3% 15,8% 100,0%
Cetvrta Count 1 0 6 9 5 21
% within StudGod 4,8% ,0% 28,6% 42,9% 23,8% 100,0%
Peta Count 0 0 1 11 14 26
% within StudGod ,0% ,0% 3,8% 42,3% 53,8% 100,0%
Total Count 1 4 14 25 22 66
% within StudGod 1,5% 6,1% 21,2% 37,9% 33,3% 100,0%

U Tablici 16. su prikazani podatci koji ukazuju u kojoj se mjeri tvrdnja o uporabi edukativnih
softvera u nastavi hrvatskog jezika odnosi na ispitanike. 36,8% ispitanika smatra da se gore
navedena tvrdnja odnosi na njih, dok se 26,3% ispitanika iste studijske godine izjasnilo
neodlué¢nim. Ispitanici Cetvrte godine, njih 57,1%, se izjasnilo da se uporaba edukativnih
softvera odnosi na njih. Podatci koji prikazuju rezultate za petu godinu ukazuju da se cak
30,8% ispitanika izjasnilo neodlu¢nim dok 34,6% njih smatra kako se ova tvrdnja u
potpunosti odnosi na njih. Obzirom da je vrijednost x? testa (Hi-kvadrat = 5,649 (df = 6), p =
0,50) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode, rezultati iz ove tablice se

smatraju znacajnim.

Tablica 16. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

hrvatskog jezika koristio/la bih za edukativne softvere.

Crosstab
HjEduSoft
Potpuno
Ne odnosi Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
se ha mene sam na mene na mene Total

StudGod Treca Count 1 5 7 6 19
% within StudGod 5,3% 26,3% 36,8% 31,6% 100,0%
Cetvrta Count 2 2 12 5 21
% wit hin StudGod 9,5% 9,5% 57,1% 23,8% 100,0%
Peta Count 1 8 8 9 26
% within StudGod 3,8% 30,8% 30,8% 34,6% 100,0%
Total Count 4 15 27 20 66
% within StudGod 6,1% 22, 7% 40,9% 30,3% 100,0%
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Podatci prikazani u Tablici 17. ukazuju na stavove ispitanika o uporabi edukativnih softvera
pute raCunala u nastavi matematike. 36,8% ispitanika tree godine smatra da se uporaba
edukativnih softvera u nastavi matematike odnosi na njih. U odnosu na tre¢u godinu cetvrta i
peta godina imaju znatno pozitivniji stav o uporabi edukativnih softvera u nastavi matematike.
57,1% ispitanika cetvrte godine smatra kako se ova tvrdnja odnosi na njih dok peta godina,
njih 50%, smatra kako se ova tvrdnja u potpunosti odnosi na njih. Vrijednost x* testa (Hi-
kvadrat = 11,252 (df = 8), p = 0,20) vec¢a je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju

slobode prema tome, podatci iz ove tablice smatraju se znacajnima.

Tablica 17. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

matematike koristio/la bih za edukativne softvere.

Crosstab
MatEduSof t
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 1 3 3 7 5 19
% within StudGod 5,3% 15,8% 15,8% 36,8% 26,3% 100,0%
Cetvrta Count 0 1 2 12 6 21
% within StudGod ,0% 4,8% 9,5% 57,1% 28,6% 100,0%
Peta Count 0 0 4 9 13 26
% within StudGod ,0% ,0% 15,4% 34,6% 50,0% 100,0%
Total Count 1 4 9 28 24 66
% within StudGod 1,5% 6,1% 13,6% 42,4% 36,4% 100,0%

Unutar tablice 18. su podatci koji prikazuju stavove ispitanika o uporabi edukativnih softvera
u nastavi prirode 1 drustva. Ispitanici tre¢e godine su se izjasnili kako se navedena tvrdnja o
uporabi edukativnih softvera putem racunala u nastavi prirode i druStva odnosi na njih i to sa
42,1% dok pak 21,1% ispitanika iste studijske godine izjasnilo neodlu¢nim. Ispitanici Cetvrte
godine, njih 47,6%, smatra da se navedena tvrdnja odnosi na njih. 50% ispitanika pete godine
Smatra da se uporaba softvera putem racunala u nastavi prirode i drustva u potpunosti odnosi
na njih. Znacajan podatak je kako se nitko od ispitanika pete godine ne protivi uporabi
edukativnih softvera u nastavi prirode i drustva, $to je svakako pohvalno. Hi-kvadrat = 5,200
(df =6), p=0,50.
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Tablica 18. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

prirode i drustva koristio/la bih za edukativne softvere.

Crosstab
PidEduSoft
Potpuno
Ne odnosi Neodlucan/a Odnosise | se odnosi
Se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 1 4 8 6 19
% within StudGod 5,3% 21,1% 42,1% 31,6% 100,0%
Cetvrta Count 2 3 10 6 21
% within StudGod 9,5% 14,3% 47,6% 28,6% 100,0%
Peta Count 0 5 8 13 26
% within StudGod ,0% 19,2% 30,8% 50,0% 100,0%
Total Count 3 12 26 25 66
% within StudGod 4,5% 18,2% 39,4% 37,9% 100,0%

Stavovi ispitanika o uporabi edukativnih softvera putem racunala u nastavi glazbene kulture
su prikazani u Tablici 19. Cak 52,6% ispitanika treée godine smatra da se ova tvrdnja odnosi
na njih dok su se ispitanici Cetvrte i pete godine izjasnili neodlu¢nim i to Cetvrta godina s
38,1%, a peta godina s 38,5%. Promatrajuéi podatke iz ove tablice moze se zakljuciti kako su
studenti Cetvrte i pete godine nedovoljno informirani o pojedinim edukativnim softverima
koje mogu Koristiti u nastavi glazbene kulture. Podatci iz ove tablice se smatraju zna¢ajnima
jer je vrijednost x testa (Hi-kvadrat = 7,564 (df = 8), p = 0,50) ve¢a je od grani¢ne vrijednosti

na ¢etvrtom stupnju slobode.

Tablica 19. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

glazbene kulture koristio/la bih za edukativne softvere.

Crosstab
GkEduSoft
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se ha mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 0 1 5 10 3 19
% within StudGod ,0% 5,3% 26,3% 52,6% 15,8% 100,0%
Cetvrta Count 1 3 8 5 4 21
% within StudGod 4,8% 14,3% 38,1% 23,8% 19,0% 100,0%
Peta Count 2 3 10 5 6 26
% within StudGod 7, 7% 11,5% 38,5% 19,2% 23,1% 100,0%
Total Count 3 7 23 20 13 66
% within StudGod 4,5% 10,6% 34,8% 30,3% 19,7% 100,0%
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Tablica 20. prikazuje podatke koji ukazuju na stavove ispitanika o uporabi edukativnih
softvera putem raCunala u nastavi likovne kulture. Rezultati ove tablice takoder kao i
prethodne ukazuju na neodlu¢an i ne ba§ pozitivan stav ispitanika o uporabi edukativnih
softvera putem racunala u nastavi likovne kulture. Samo 10,5% ispitanika trece godine smatra
kako se tvrdnja navedena gore potpuno odnosi na njih dok 31,6% njih smatra da se ista
tvrdnja ne odnosi na njih. 14,3% ispitanika Cetvrte godine se izjasnilo sa stavom koji se u
potpunosti odnosi na njih po pitanju uporabe edukativnih softvera u nastavi likovne kulture
dok vecina ispitanika, ¢ak 46,2%, ima neodlucan stav o istoj tvrdnji. Hi-kvadrat = 10,040 (df
= 8), p = 0,20. Sude¢i po rezultatima iz ove tablice potrebno je ukazati na prednosti uporabe
edukativnih softvera osobito u likovnoj kulturi gdje su se ispitanici izrazili najnegativnije i
najneodluénije unutar cijelog istrazivanja. To bi se moglo posti¢i na na¢in da se kroz kolegije
metodike likovne kulture i metodike glazbene kulture studentima prikaze koje sve edukativne

softvere mogu primijeniti u radu s u¢enicima razredne nastave.

Tablica 20. Tabli¢ni prikaz odgovora na tvrdnju: Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi

likovne kulture koristio/la bih za edukativne softvere.

Crosstab
LkEduSof t
Uopce se Potpuno
ne odnosi Ne odnosi Neodlucan/a Odnosi se | se odnosi
na mene se na mene sam na mene na mene Total

StudGod  Treca Count 2 6 5 4 2 19
% within StudGod 10,5% 31,6% 26,3% 21,1% 10,5% 100,0%
Cetvrta Count 1 5 6 6 3 21
% within StudGod 4,8% 23,8% 28,6% 28,6% 14,3% 100,0%
Peta Count 2 1 12 4 7 26
% within StudGod 7,7% 3,8% 46,2% 15,4% 26,9% 100,0%
Total Count 5 12 23 14 12 66
% within StudGod 7,6% 18,2% 34,8% 21,2% 18,2% 100,0%
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ZAKLJUCAK

Uporabom nove tehnologije u obrazovanju otvaraju se nove moguénosti i razliiti nacini
pomocu kojih se uCenicima mogu prezentirati nastavni sadrzaji. Klju¢an segment uporabe
raCunala kao pomagala u odgojno obrazovnom procesu je pravilno koriStenje racunala.
Pravilnim koriStenjem rac¢unalo postaje snazan alat koji omogucuje kreativno i djelotvorno
prenoSenje znanja na ucenike. Zivimo u vremenu gdje smo svakodnevno okruZeni
informacijskom i komunikacijskom tehnologijom. Upravo zbog toga je potrebno iskoristi sve
prednosti informacijske i komunikacijske tehnologije te ju primijeniti u odgojno obrazovnom
procesu. U Republici Hrvatskoj se nastoji implementirati i opremiti sve odgojno obrazovne
ustanove s informacijskom i komunikacijskom tehnologijom, no je li to dovoljno? Nazalost
nije jer osim opremljenosti vazna je educiranost i Zelja za uporabom racunala kao pomagala u
nastavi. Unato¢ dovoljnoj opremljenosti samo pojedini ucitelji razredne nastave koriste
racunalo kao pomagalo u nastavi. Zasto je to tako tesko je re¢i ali s velikom sigurnoscu, iz
vlastitog iskustva, mogu reé¢i da ucenici koji su dozivjeli nastavu potpomognutu ra¢unalom su
bili odusevljeni te su bili iznimno motivirani za rad tijekom nastavnog sata. Upravo zbog toga
je potrebno ukazati svim uciteljima na koji na¢in mogu koristiti racunalo u nastavi jer samo
dodatnom edukacijom i permanentnim pracenjem tehnologije se moze unaprijediti odgojno
obrazovni proces. Provedeno istrazivanje ukazuje na veliku motiviranost studenata uciteljskog
studija SveuciliSta Jurja Dobrile u Puli za koriStenje racunala kao pomagala u nastavi.
Primjerice ¢ak 98,5% ispitanika bi rado koristilo racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi
hrvatskog jezika za demonstraciju audiovizualnih sadrzaja. Prikaz vizualnih sadrzaja putem
raCunala u nastavi matematike bi koristilo 84,8% ispitanika, $to je ujedno 1 najpozitivniji stav
o uporabi ra¢unala u nastavi matematike. U nastavi prirode i drustva ispitanici, njih 93,9%, bi
najvise koristili racunalo za audiovizualne sadrzaje, dok bi u nastavi glazbene kulture svi
ispitanici koristili racunalo za reprodukciju auditivnih sadrzaja. Prema provedenom
istrazivanju 94% ispitanika bi u nastavi likovne kulture koristili racunalo kao nastavno
pomagalo za prikaz vizualnih sadrzaja. Zbog iznimno pozitivnih stavova ispitanih studenata, u
buduénost se moze gledati s pozitivnom razmiSljanjima kada je u pitanju informacijsko

komunikacijska tehnologija i njezina primjena u odgojno obrazovnim ustanovama.
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PRILOG

UPITNIK

U okviru istrazivanja koje se provodi izabrani ste za uzorak istrazivanja. Stoga Vas molimo da

na postavljena pitanja odgovorite iskreno, jer jedino iskreni odgovori mogu pridonijeti

uspjehu istrazivanja. Molimo Vas da pozorno procitate svako pitanje i ponudene odgovore, a

tek onda se odlucite za jedan od ponudenih odgovora.

Upitnik je anoniman i nije potrebno potpisati ga! Zahvaljujemo na suradnji!

Molimo Vas da procijenite Vase (ne)slaganje sa nize navedenim tvrdnjama, stavljanjem znaka

,» X1 odgovarajuci ,,kvadrati¢*.

*Primarno obrazovanje — razredna nastava

1.Spol: M Z

2. Studijska godina: 3. 4. 5.

3. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi hrvatskog jezika koristio/la bih za:

Tvrdnje

Uopce
Se ne
odnosi
na
mene

Ne
odnosi
se na
mene

Neodlu-
¢an/a sam

Odnosi
se na
mene

Potpuno
se
odnosi
na mene

Auditivne sadrzaje

Vizualne sadrzaje

Audiovizualne sadrzaje

Bl wl N

Edukativne softvere
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4. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi matematike koristio/la bih za:

Uopce
se ne Ne Odnosi Potpuno
. | odnosi | Neodlu- se
] odnosi » se na .
Tvrdnje na sena | Canfasam | . | odnosi
mene na mene
mene
1. Auditivne sadrzaje
2. Vizualne sadrzaje
3. Audiovizualne sadrzaje
4. Edukativne softvere
5. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi prirode 1 drustva koristio/la bih za:
Uopce
¢ e od’\rlf)si Neodlu- Odnosi POtspeuno
) odnosi y se na .
Tvrdnje na sena | Ca/asam | .| odnosi
mene | Mene na mene
1. Auditivne sadrzaje
2. Vizualne sadrzaje
3. Audiovizualne sadrzaje
4. Edukativne softvere
6. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi glazbene kulture koristio/la bih za:
Uopce
se ne Ne . Odnosi Potpuno
.| odnosi Neodlu- se
] odnosi y se na .
Tvrdnje na sena | canasam | | odnosi
mene | Mene na mene

Auditivne sadrzaje

Vizualne sadrzaje

Audiovizualne sadrzaje

el A

Edukativne softvere
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7. Racunalo kao nastavno pomagalo u nastavi likovne kulture koristio/la bih za:

Uopce
se ne Ne . Odnosi Potpuno
.| odnosi Neodlu- se
i odnosi se na ¢an/a sam S€ na odnosi
Tvrdnje na mene
mene na mene
mene
1. Auditivne sadrzaje
2. Vizualne sadrzaje
3. Audiovizualne sadrzaje
4, Edukativne softvere
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