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Svjedoci smo promjena oko nas: mijenjaju se 0so-
bine u€enika i njihovih (radnih) navika, njinov nacin
spoznavanja i ucenja. | igra djece je drukdija ne-
go nekad kad smo mi, njihovi ucitelji, bili ucenici.
U skladu s tim, nuzna je i promjena u nacinu
poucavanja. Igra je Covjekova prirodna aktivnost
koja omogucuje uspjesnije odgojno djelovanje i
ima didakti¢ku vrijednost. Kako je u¢enicima mo-
tiviraju¢a primjena IT-a u nastavi, ucitelji bi trebali
pripremati nastavne materijale koriste¢i se novim
tehnologijama. Zaista imaju mogucénost koristenja
mnogo razli¢itih aplikacija kako bi nastavno gradivo
ucinili priviacnijim i zabavnijim.

Jedna od jednostavnijih aplikacija je LearningApps.
Besplatnajenahttps://learningapps.org/.
Korisnicima pruza mogucnost primjene ve¢ izra-
denih digitalnih obrazovnih sadrzaja ili pak izradu
novih — prema ponudenim predlo$cima. Izvorno je
na njemackom jeziku, no uizborniku jezika postoji —
bosanski. Time je olakS8ano koriStenje korisnicima
koji se ne koriste engleskim jezikom.

Za koristenje postojec¢ih alata nije potrebna prijava
ili registracija i korisnik ih moze primijeniti u nasta-
vi bez ograniCenja. Dostupni su materijali koji su
javno objavljeni, sortirani po kategorijama (uvjetno
reCeno: nastavnim predmetima).

Za izradu novih obrazovnih sadrzaja (alata) potreb-
no se registrirati (izraditi korisnicki racun) i njime se
prijaviti — kartica LOGIN (PRIJAVA). Izradeni digi-
talni obrazovni sadrzaj autor moze po zelji objaviti
javno (gdje ¢e svi korisnici LearningApps sjedista
imati pristup) ili privatno (gdje ¢e pristup imati sa-
mo korisnici s kojima je podijeljen alat). Korisnik
svoj alat moze podijeliti na nekoliko nadina: izrav-
nom poveznicom, prikazom QR koda, poveznicom

LearningApps.org

.

Slika 1. pocetna stranica aplikacije LearningApps

za prikaz preko cijelog ekrana, ugradnjom povez-
nice s pomocu koje se alat moze prikazati na nekoj
drugoj mreznoj stranici ili LMS-u.

LearningApps omogucava izradu razreda gdje ko-
risnici (uGitelji) imaju mogucénost izrade digitalnih
obrazovnih sadrzaja namijenjenih odredenoj sku-
pini uCenika (razredu). Tako ucCenici imaju zatvo-
reno sigurno okruzenije, a uditelj ima moguénost
pracenja statistike razreda, odnosno koji je ucenik
pristupio kojem sadrzaju i je li ga uspjesno rijesio,
te u kojem vremenu. Postoji i moguénost pregleda
aktivnosti po pojedinom uceniku pa se tako moze
vidjeti koliko je u¢eniku bilo potrebno pokusaja ka-
ko bi uspjesno rijesio odredeni zadatak.

Rad s digitalnim obrazovnim sadrzajima u ovoj ap-
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Slika 2. statistika razreda
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likaciji moze se Kkoristiti u svim oblicima rada (indivi-
dualni, rad u paru, rad u skupini), u svim dijelovima
nastavnoga sata, uz moguc¢nost “obrnute ucionice”
(digitalne zadace).

Neki primjeri digitalnin
obrazovnih sadrzaja

Prema dostupnim predloScima u aplikaciji Learn-
ingApps moguce je izraditi ove digitalne obrazovne
sadrzaje: uparivanje, grupiranje, oznacavanje na
vremenskoj crti, slaganje poretka, unos slobodnog
teksta, uparivanje na slici, kviz viSestrukog izbora,
test nadopune teksta, matrica s ugradenim alatima,
audio/video s biljeskama, igra Milijunas, slagalica
s grupiranjem, krizaljka, uparivanje na karti, osmo-
smijerka, oznaCavanije na karti/slici, viesala, utrka,
igra uparivanja, igra pogadanja, glasanje, internet-
sko brbljanje, kalendar, biljeske i plo¢a za izlaganje
tekstova ili crteza.

Povezivanje parova

UcCenik treba povezati zadatak s rieSenjem. Kli-
kom na kvadicu u¢enik dobije povratnu informaciju
o to¢nosti rieSenja (to¢ni odgovori su u zelenom, a
neto¢ni u crvenom okviricu).
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Slika 3. Povezivanje parova, poveznica:
https://learningapps.org/display?v=p9Shjkjrmt18
(autor: Melita Pek)

Raspored po grupama

Ucenik ima zadatak razvrstati glavne i redne bro-
jeve povlacenjem brojevne rijeci ili broja u lijevi ili
desni stupac. Klikom na kvacicu dobije povratnu
informaciju o to¢nosti rjesenja (to¢ni odgovori su u
zelenom, a neto¢ni u crvenom okviriéu).
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Slika 4. Raspored po grupama, poveznica:
https://learningapps.org/display?v=pkolipfg319
(autor: Melita Pek)

Linija s brojevima

Zadatak je postaviti brojevne rijeci na pravo mjesto
na brojevnoj crti. Tocnost rieSenja ucenik moZze pro-
vjeriti klikom na kvacicu. Crveno ¢ée biti oznacena
neto€na, a zeleno to¢na riesenja.
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Slika 5. Linija s brojevima, poveznica:
https://learningapps.org/display?v=p94gbadw219
(autor: Melita Pek)

Memory — geometrijska tijela
(spajanje parova — slika i rijec)
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Slika 6. Memory, poveznica:
https://learningapps.org/display?v=pawj3cfhc19
(autor: Melita Pek)
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Otvaraju se dva polja. Ako je riesenje netocno, po-
lia Ce se opet zatvoriti, a pri tocnom rjesenju ostaje
slika geometrijskog tijela i rije¢/naziv geometrijskog
tijela.

Milijunas

Poznati TV-kviz, odnosno popularna igra gdje su
ponudeni odgovori od kojih je jedan to¢an. Igra
se na Sest razina, a svaka donosi odredeni iznos
(500, 1000, 5000, 50 000, 250 000, milijun kuna).
Pogre$an odgovor prekida igru, ali se moze poceti
poNovNo.

Zanimljiva igra moze biti “usmena provjera” indivi-
dualiziranim zadatcima. U primjeru je Pisano zbra-
janje i oduzimanije brojeva do 1000. UCenici ra-
de istovremeno na zadatcima (svatko na svojem
raGunalu). Nema “prepisivanja” ako ucitelj kreira
po nekoliko zadataka za svaku razinu jer sustav
generira svaki puta druga pitanja s drugim raspo-
redom to¢nih odgovora.

Klikom na zeleni upitnik prikazuje se Zadatak: Os-
voji 1000 kn za ocjenu dovoljan 2, 5000 kn za oc-
jenu dobar 3, 50 000 kn za ocjenu vrlo dobar 4
ili odgovori to¢no na posljednje pitanje za ocjenu
odli¢an 5!

Klik na zutu zaruljicu u gornjem lijevom kutu prika-
zuje Pomo¢: Pri raCunanju posluzi se biljeznicom.
RaCunaj pisanim zbrajanjem i pisanim oduzima-
njem. Sretno!

LearningApps.org,

Slika 7. Milijunas, poveznica:
https://learningapps.org/display?v=pcki7itual9
(autor: Melita Pek)

Konjska utrka

Moze se igrati samostalno protiv racunala ili s pri-
jateljem. Pokretanjem se prikazuje zadatak. To¢an

odgovor treba oznaditi klikom na kvadicu u pra-
vokutniku. Za to¢an odgovor polje s odgovorom
pozeleni i pomiCe se igraCev konj na slici, a za ne-
to¢an pocrveni i prestize ga drugi natjecatelj.

Inacicaigre s prijateljima omogucuje pet igraca koji
mogu u igru upisati svoje ime.

Pokai Chat

Slika 8. Konjska utrka, poveznica:
https://learningapps.org/display?v=pdsbcueqk18
(autor: Melita Pek)

UcCenici su visokomotivirani za ovaj nacin ucenja,
vjezbanja i ponavljanja nastavnoga sadrzaja (uce-
nje kroz igru). Ucitelj tu treba biti posebno pazljiv
i odmijeren te u nastavu uvesti paZljivo odabranu
igru s to¢no odredenim ciliem, vezano uz ishode
u€enja da u ucionici ne dode do “igre zbog igre”.
Igra (digitalni obrazovni sadrzaj) treba biti prikladna
dobi ucenika, da ne bude ni prelagana ni preteska.
Isto tako, smatram da ne treba ni pretjerivati s di-
gitalnim obrazovnim sadrzajima i forsirati ih cijeli
nastavni sat, ali mogu se uvoditi redovito. Kreativni
ucitelj uvijek ima na raspolaganju suvremene i tradi-
cionalne strategije koje ¢e sam kombinirati. Pritom
treba stalno imati na umu da igra pozitivno djelu-
je na paznju i aktivnost ucenika, rezultate ucenja i
trajnost znanja.
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