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Sazetak

Digitalni alati su softveri, programi, aplikacije, platforme i resursi koji se mogu
upotrebljavati na ra¢unalnim, mobilnim ili drugim digitalnim uredajima, a koji ukljucuju
tekstualne i audiovizualne podrazaje. Mogu poboljsati iskustvo ucenja, usStedjeti vrijeme te
pojednostaviti izvrSavanje manjih zadataka i vecih projekata. Uz razvoj tehnologije dolaze
pozitivne (na primjer, ubrzana razmjena informacija) i negativne posljedice (na primjer,
zdravstvene poteskoce i manjak interakcije s okolinom). Suvremeno doba zahtijeva suvremena
rjesenja za razli¢ite probleme, pa tako i u obrazovanju. Sve se vise odmice od tradicionalnog
pristupa nastavi prema suvremenom u kojem je naglasak na prilagodljivosti i aktivnoj suradnji
izmedu nastavnika i ucenika. Nastavnicima su potrebne dvije vrste kompetencija: osnovna
raunalna/informati¢ka pismenost koja obuhvaca kompetencije koriStenja informacijsko-
komunikacijske tehnologije (skra¢eno IKT) na osobnoj razini te multimedijske didakticke
kompetencije. U ovom sam se radu fokusirao na utjecaj digitalnih alata na nastavu likovne
umjetnosti od kojih sam spomenuo sljedece: Genially, Wordwall, Learning Apps, Canva, Prezi,
Mentimeter, Emaze, Thing Link, Artsteps, Kahoot, Socrative i Tricider. Svaki od navedenih
alata nudi raznoliku primjenu u nastavi. Takoder sam proveo istrazivanje pomoc¢u kojeg mi je
bio cilj utvrditi korisnost i uéestalost digitalnih alata u nastavi Likovne umjetnosti u srednjim

Skolama.

Kljuéne rije¢i: informacijsko-komunikacijska tehnologija, digitalni alati, suvremeni i

tradicionalni pristup nastavi, gimnazija, likovna umjetnost



Abstract

Digital tools are software, programs, applications, platforms and resources that can be
used on computer, mobile or other digital devices, and which include text and audiovisual
stimuli. They can improve the learning experience, save time and simplify the completion of
smaller tasks and larger projects. With the development of technology come positive (for
example, accelarated exchange of information) and negative consequences (for example, health
problems and lack of interaction with the environment). Modern times require modern solutions
for various problems, including in education. More and more, it is moving away from the
traditional and more, it is moving away from the traditional approach to teaching towards a
modern one in which the emphasis is on adaptability and active cooperation between teachers
and students. Teachers need two types of competences: basic computer/informatics literacy,
which includes competences in the use of information and communication technology (ICT for
short) on a personal level and multimeda didactic competences. In this paper, | focused on the
impact of digital tools on the teaching of art, of which I mentioned the following: Genailly,
Wordwall, Learning Apps, Canva, Prezi, Mentimeter, Emaze, Thing Link, Artsteps, Kahoot,
Socrative and Tricider. Each of the mentioned tools offers a diverse application in teaching. |
also conducted a research with the aim of determining the usefulness and frequency of digital

tools in the teaching of Fine Arts in secundary schools.

Keywords: information and communication technology, digital tools, modern and

traditional approach to teaching, gymnasium, fine art.
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1. Uvod

Brzi razvoj informacijske tehnologije donio je sa sobom mnogo pozitivnih (brzi protok
informacija, olak$ana komunikacija i automatizacija razlicitih zadataka) i negativnih promjena
(pasivnija interakcija s okolinom, manjak fizicke aktivnosti i problemi s vidom). Kao i odrasli
ljudi, mladi su sve viSe zaokupljeni digitalnom tehnologijom, Sto utjece na njihove Zivote i

samim time na njihovo obrazovanje.

Suvremeno doba zahtijeva suvremeni pristup nastavi koji se poprili¢no razlikuje od
tradicionalnoga pristupa. U tradicionalnom pristupu nastava je usmjerena na autoritet
nastavnika i frontalni tip prenosenja znanja na uéenike, dok je u suvremenom pristupu fokus na
nacinu predavanja koji je prilagodljiv u€enicima i zahtjeva aktivno sudjelovanje ucenika na

nastavi.

Prilikom uporabe suvremenih alata unutar nastave, nastavnicima su potrebne dvije vrste
kompetencija: osnovna raCunalna/informaticka pismenost koja obuhvaca kompetencije
koristenja informacijsko-komunikacijske tehnologije (skraceno IKT) na osobnoj razini
(koristenje multimedijskih sadrzaja, mreznih pretrazivaca itd.) te multimedijske didakticke
kompetencije (podrazumijevaju razvijene metode rada s IKT-om i rjeSavanje specifi¢nih
problema koji se pojavljuju u radu s tehnologijom te koristenje naprednih strategija ucenja i
poucavanja putem digitalnih alata). Cilj usvajanja navedenih kompetencija jest da ucitelj ili
nastavnik posjeduje razvijen skup strategija, znanja i vjeStina u organizaciji nastave

posredstvom racunalne tehnologije i digitalnih alata.

(11. str. Metodika nastave likovne kulture: Edukacija nastavnog kadra - Kompetencije za rad u

nastavi 21. stoljeca) https://zir.nsk.hr/islandora/object/alu: 782

IKT otvara vrata novim nacinima ucéenja. Internet je komunikacijsko sredstvo koje, za
razliku od ostalih digitalnih medija poput televizije, omogucuje interaktivnost i recipro¢nu
suradnju te korisnik moze stvoriti vlastiti sadrzaj. Internet omogucuje veci broj na¢ina dolaska

do potrebnih informacija.

Digitalni su alati softveri, programi, aplikacije, platforme i resursi koji se mogu koristiti
s racunalnim, mobilnim uredajima ili drugim digitalnim uredajima, a koji ukljucuju tekstualne
i audiovizualne podrazaje. Razvijaju se i implementiraju kako bi olaksali izvrSavanje
svakodnevnih zadataka. Koriste se za poboljsanje iskustva ucenja, ustedu vremena te za

pruzanje jasnoc¢e U koracima izvrSavanja manjih zadataka i vecih projekata.


https://zir.nsk.hr/islandora/object/alu:782

(https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/infri:977) (Digitalni alati za podrSku

poslovnom komuniciranju — usporedba i analiza)

Digitalni nam alati mogu posluziti u alternativnom pristupu nastavi kao dodatak
razli¢itim udzbenicima 1 knjigama u Skolstvu jer omogucéuju usvajanje znanja na drugaciji
nacin.

Digitalni alati predstavljaju dopunu klasi¢nim knjigama koja pruza novu mogucnost
usvajanja znanja, kvalitetnu razinu obrazovanja te nize troskove Skolovanja. Uvodenjem
mreznih alata ne odstupamo u potpunosti od klasi¢ne nastave jer iz takve nastave uzimamo ono
Sto je dobro, a $to integriramo s novim sustavom i tako stvaramo kvalitetnu i sigurnu bazu

usvajanja znanja.

(https://hrcak.srce.hr/file/396307, str. 55.-56., Foo2rama - STRUCNI I ZNANSTVENI
CLANCI, KoriStenje Web 2.0 alata u nastavi na daljinu, Rosana Lovri¢, prof. mentor, Nina

Bjelis, prof. mentor)

Dostupni su brojni, besplatni digitalni alati uz ¢iju pomo¢ mozemo izraditi digitalne
nastavne sadrzaje koji ¢e nastavu uciniti zanimljivijom, kreativnijom i motivirajuéom za
ucenike. Oni razvijaju razli¢ite kompetencije kod ucenika, jednostavnije ostvarivanje ishoda

ucenja, poticanje natjecateljskog duha ucenika i samovrednovanje.
(https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffst:3427) (str. 13)

Vazno je prilagoditi pristup i alate prema specifiénim potrebama, ciljevima nastave i

razini znanja ucenika.

2. Nastava na daljinu

Upotreba informacijsko-komunikacijskih tehnologija tijekom nastave na daljinu postala
je bitna u modernom obrazovanju, posebno nakon pandemije COVID-19. Zato sto su ljudi bili
prisiljeni izbjegavati medusobni kontakt i odrzavati medusobnu distancu, nastavnici su morali
odrzati nastavu na alternativan nacin. IKT je omogucio nastavnicima da nastave odrzavanje

nastave usprkos takvim uvjetima. IKT doprinosi nastavi na daljinu na sljede¢e nacine:

1. mrezne platforme - mogu posluziti kao platforma pomocu koje nastavnici mogu

kreirati, dodjeljivati ili ocjenjivati zadatke, ali i kao pomo¢ pri komunikaciji izmedu ucenika i


https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/infri:977
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffst:3427

nastavnika. Ovakav tip alata pomaZe u organiziranju nastavnog sadrzaja i pracenja napretka

ucenika.

2. odrzavanje sastanaka - alati za mrezne sastanke omogucuju odrzavanje nastave

uzivo Uz reciprocnu komunikaciju izmedu nastavnika i u¢enika.

3. kvizovi - aplikacije poput razli¢itih kvizova i provjera znanja omogucuju uéenicima

da uce na interaktivan nacin rjeSavajuci razlicite zadatke.

4. grupni projekti - alati za grupne projekte koji omoguéuju uc¢enicima da zajednicki

rade razli¢ite zadatke i medusobno razmjenjuju ideje.

5. internet kao baza podataka - internet nam nudi mnogo razli¢itih tekstualnih i

videozapisa koje mozemo iskoristiti u svrhu obrazovanja.

6. ucenje vlastitim tempom — Uc¢enici mogu pratiti nastavu preko snimaka, §to im daje

mogucnost vracanja na videolekcije 1 ponavljanje.

7. odrzavanje ispita na daljinu — nastavnici mogu ocijeniti i utvrditi postignuti napredak

ucenika i utvrditi poteskoce u rjesavanju zadanih zadataka.

Uspjeh nastave na daljinu ovisi o nastavnikovom kreativnom i fleksibilnom

iskori§tavanju ponudenih alata u korist napretka i1 suradnje s ucenicima.

3. Genially

Genially je mrezni alat pomoc¢u kojeg se mogu izradivati prezentacije, infografike,
interaktivne slike, upute, igre, plakati, predlosci za edukacijske sadrZaje, interaktivne Cestitke i
zivotopise. Dodaje dinamicnost ve¢ poznatim formatima kroz interaktivnost, animacije i
razli¢ite integracije. Za Koristenje Geniallyja potrebno je registrirati se u sustav kreiranjem
novog racuna ili putem Facebookova, Googleova, Linkedinova ili Twitterova korisni¢kog
ratuna, a moze se prijaviti i adresom e-poste skole.hr (Office 365 pristup). Nakon registracije
odabire se jedna od ponudenih vrsta sadrzaja, a nudi se i moguc¢nost odabira gotovih predlozaka.
Uz besplatnu, dostupna je i placena premium verzija alata koja sadrzi dodatne moguénosti (veci
broj predlozaka, izvanmrezni pregled, preuzimanje pdf i jpg datoteka, unos vlastitih ppt
datoteka). Tijekom izrade prezentacija svaki od elemenata predloska moZzemo samostalno
mijenjati i oblikovati, dodavati, brisati, ubacivati nove, a odabirom nekog elementa pojavljuju

se opcije dodavanja interaktivnosti (oblaci¢, prozor, stranica ili poveznica) ili animacija.
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Prezentaciji se moze dodati pozadinski audiozapis, a alatna traka nudi mnoge moguénosti
(dodavanje simbola, oblika, slika, interaktivnih elemenata, videozapisa, audiozapisa i
poveznica). Genially nudi aktivne predloske i jednostavan nacin izrade digitalnih plakata.
Kreiranje sadrzaja u obliku igara doprinosi motivaciji, omogucuje evaluaciju i bolje
razumijevanje gradiva. Ne nude se gotove igre, ve¢ predlosci za izradu strukture vlastitih igara.
Kreirane slike mogu se ugraditi u mreznu stranicu ili blog, biti objavljene (dobije se pretrazivi
URL), podijeliti ih kao privatne onima kojima Saljemo pozivnicu, a mogu se Koristiti i kao
predlozak. Prezentacije mogu postati videozapisi stvaraju¢i sadrzaj koji se samostalno
reproducira. Dostupni su mnogi predlosci s prethodno animiranim efektima koji se mogu
mijenjati i dopunjavati. Genially nam pruza veliku moguénost kreativnog izrazavanja uz
jednostavan nacin izrade i aktivnosti razliitih interaktivnih elemenata. Omogucuje
ukljuéivanje sadrzaja izradenih pomocu drugih alata, i integraciju u druge internetske sadrzaje.
Alat pruza veliku moguénost kreativnog izrazavanja u nastavi uz jednostavan nacin izrade.
Primjenjiv je na sadrzaje gotovo svih predmeta te posjeduje sve prednosti suradni¢kog oblika
rada i dijeljenja.

(https://e-laboratorij.carnet.hr/genially/)

4. Wordwall

Wordwall je mrezni alat za izradu interaktivnih igara s ciljem dolaska do rjesenja putem
razli¢itih zadataka u obliku igara poput kviza, labirinta, anagrama i sl. Za koristenje alata
potrebno je registrirati se u sustav (unijeti adresu e-poste i odrediti lozinku). Dostupne su
besplatna (nudi samo 5 mjesta za aktivnosti koje Zelimo kreirati) i placena verzija. Nakon §to
se ispune sva mjesta aktivnosti, za svaku je sljedec¢u potrebno obrisati neku od prethodnih
aktivnosti. Aktivnosti se mogu podijeliti po razrednim odjelima pomo¢u kreiranja direktorija
za aktivnosti. Aktivnosti izradene pomocu Wordwalla moguée je podijeliti izmedu drugih
nastavnika ili medu uéenicima, odabrati vrijeme dostupnosti, vrijeme za rjeSavanje, ljestvicu
kao poredak uspjesnosti polaznika te odabrati trebaju ili ucenici unijeti ime ili mogu i anonimno
pristupiti. U zavrsnom koraku dobivamo jedinstvenu poveznicu koju je nuzno podijeliti za
pristup (za kojeg nije potrebna registracija). Wordwall je jednostavan za koristenje te kroz

interaktivne alate edukacija i provjera znanja mogu biti zabavniji.

(https://e-laboratorij.carnet.hr/wordwall-ucimo-igranjem/)


https://e-laboratorij.carnet.hr/genially/
https://e-laboratorij.carnet.hr/wordwall-ucimo-igranjem/

Koristenje wordwall-a na nastavi likovne umjetnosti moze biti korisno na sljedece nacine:

e Kreiranjem interaktivnih kvizova 1 igara pomocu kojih bi ucenici mogli
provjeriti svoje znanje. Kvizovi mogu ukljucivati fotografije umjetnickih djela,
pitanja o tehnikama i stilovima te analizu umjetnic¢kih elemenata.

e Kreiranjem istrazivackih zadataka u kojima ¢ée prouciti odredena djela ili
umjetnike.

e Ucenici mogu Kkoristiti Wordwall za izradu interaktivnih prezentacija svojih
sadrzaja Koji ¢e sadrzavati slike, tekstove i videozapise, kako bi vizualno i
informativno prikazali svoje radove.

e Kireiranjem diskusija pomoc¢u Wordwalla u kojem ucenici mogu dijeliti svoja
istrazivanja i dobivati povratne informacije od svojih vr$njaka, postavljati
pitanja jedni drugima i ostavljati komentare.

e KoriStenjem Wordwalla za izradu umjetnickih projekata poput digitalnih kolaza,

animacija ili interaktivnih mapa koje prikazuju njihove ideje.

5. Learning Apps

Learning Apps mrezno je srediste u kojem korisnici mogu pronaci razli¢ite besplatne
alate ili pomocu predlozaka izraditi vlastite za primjenu u nastavi. Alati se koriste kao maleni
interaktivni moduli koji se mogu ukljuciti u nastavne materijale i primijeniti za samostalno
ucenje. Za koriStenje postojecih alata nije potreba prijava ili registracija 1 korisnik ith moze
primijeniti u nastavi bez ogranicenja, osim ako korisnik odlu¢i izraditi vlastiti alat. Korisnik
izradeni alat moze pohraniti u Learning Apps-u javno (gdje ¢e svi korisnici imati pristup) ili
privatno (gdje ¢e pristup posjedovati samo korisnici s kojima je podijeljen alat). Moze se
podijeliti poveznicom, prikazom QR koda, poveznicom za prikaz preko cijelog ekrana,
poveznicom za ugradeni kod. Korisniku je omogucen pregled nad svim alatima koje je izradio
te ih moze podijeliti u kategorije. Omogucena je i izrada razreda gdje korisnici mogu izraditi
alate namijenjene odredenom razredu ili skupini u¢enika unutar kojih nastavnik moze pohraniti
i izradene alate kako bi im ucenici mogli lako pristupiti. Tako ucenici imaju zatvoreno

......

nastavnik moze pratiti aktivnosti pojedinog ucenika. Dostupnos¢u razlic¢itih predlozaka



omogucena je prilagodljivost razli¢itim situacijama i sadrzajima koje nastavnici predaju, a

izrada je alata jednostavna.

(https://e-laboratorij.carnet.hr/learning-apps-jednostavno-izradite-alat-svoju-nastavu/)

6. Canva

Canva je jednostavni web-alat za grafi¢ki dizajn koji omogucuje laku i brzu izradu
atraktivnog sadrzaja za nastavnike i ucenike. Za koriStenje Canve potrebna je registracija
pomocu adrese e-poste, te Facebookova ili Googleova ra¢una. Alat nudi razlicite predloske:
poster, infografika, prezentacija, Cestitka, objava na drustvenoj mrezi. Omogucuje veliki broj
resursa koje korisnik moze iskoristiti za vlastite kreacije, koji mogu biti besplatni ili se
naplacuju. Takoder omogucuje grupnu suradnju (u besplatnom je obliku ograni¢enje do 10
¢lanova). Alatna traka podijeljena je u nekoliko kategorija: 1. predlosci (nude moguénost
odabira unaprijed definiranih polozaja elemenata unutar dokumenta); 2. elementi (omogucen
odabir izmedu nekoliko vrsta elemenata koji se mogu postaviti u dokument (slike, okviri,
ikone...)); 3. tekst (mogucénost odabira vrste teksta (naslov, podnaslov ili paragraf)); 4.
pozadina (omogucava postavljanje pozadine u dokument); 5. datoteke koje se mogu dodati, ali
je prostor ogranicen na 1GB datoteka u besplatnoj verziji. Jednostavno se primjenjuje pri izradi
ali nedostatak je ograni¢enost prostora za vlastite elemente korisnika. Pogodan je za brzu i laku

izradu plakata ili prezentacija, ali i kao dodatak predavanjima.

(https://e-laboratorij.carnet.hr/canva/)

7. Prezi

Prezi je web-alat za izradu interaktivnih prezentacija kroz preglednik koji unosi
dinamiku. Prilagoden je za najnovije varijante preglednika: Chrome, Internet Explorer, Firefox
I Safari s uvjetom posjedovanja Adobe Flash Playera 11.1 ili vise. Uz web-varijantu dostupna
je i instalacija za racunala (Windows ili Mac OS operativni sustav) koja je dostupna u probnoj
verziji i za mobilne uredaje (Android, iOS i Windows sustav) koja je iskljucivo za pregled i

prezentiranje sadrzaja. Za upotrebu je potrebna registracija ili prijava putem LinkedInova ili


https://e-laboratorij.carnet.hr/canva/

Facebookova korisni¢kog ratuna. Omoguceni su izrada direktorija (sa svrhom jednostavnije
kategorizacije) i pretraga prezentacija prema filterima (sve prezentacije, izradene prezentacije
I prezentacije koje su drugi korisnici podijelili s nama). Prilikom izrade nove prezentacije moze
se zapoceti od samog pocetka ili iskoristi neki od dostupnih predlozaka koje je moguce
pretrazivati pomocu pojmova. Uredivanje teksta omogucuje tekstualni editor sa svim osnovnim
funkcionalnostima. Elementi koje korisnik moze ubaciti u prezentaciju su: slika, simboli, oblici,
YouTube video, favorit iz prethodnih prezentacija, definirani raspored elemenata, pozadinska
glazba, datoteka s racunala i Power Point prezentacija. Moguce ih je dodati ucitavanjem s
rac¢unala (slika/datoteka), odabirom iz postojeceg repozitorija (simboli oblici) ili dodavanjem
poveznice (YouTube). Prezentacije se mogu dijeliti putem Facebook-a, slanjem poveznice ili
elektronicke poste. Moguce je odrediti ima li korisnik pravo pregleda ili uredivanja Sto
omogucuje suradnju. Omoguceno je i prezentiranje na daljinu pomocu jedinstvene poveznice
koja se Salje sudionicima (maksimalan je broj trideset). Sudionici nisu duzni posjedovati Prezi
racun kako bi pratili prezentaciju. Generirana poveznica ima rok trajanja od deset minuta nakon
zavrSetka. U nastavi je Prezi efikasan za privlacenje pozornosti u¢enika, dobar za grupni rad te
prezentiranje rezultata rada. Sucelje je jednostavno i intuitivno. Idealno je za omogucéavanje

pristupa nastavi nenazo¢nim uc¢enicima ili nastavi na daljinu.

(https://e-laboratorij.carnet.hr/prezi/)

8. Mentimeter

Mentimeter je digitalni alat koji omogucava korisniku postavljanje pitanja i prikupljanje
povratnih informacija za vrijeme prezentacije. Sudionici svoje komentare i pitanja unose preko
mobilnih uredaja pomocu koda i1 poveznica. Alat je dostupan u sljede¢im mreznim
preglednicima: Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari i Internet Explorer. Kako bi izradivali
sadrzaj pomo¢u Mentimetera potrebno je izraditi korisnicki racun, ali za koristenje izradenog
sadrzaja nije potrebno (npr. odgovaranje ili postavljanje pitanja). Registracija se obavlja
pomocu racuna e-poste i lozinke ili povezivanjem s Facebookovim ili Googleovim korisnickim
racunom. Postoje plativa i besplatna verzija. Besplatna verzija dozvoljava neograni¢en broj
suradnika, anonimno glasanje, kvizove (dva pitanja po prezentaciji i pet pitanja po kvizu).
Korisni¢ko sucelje nudi pregled nad izradenim prezentacijama, javno dostupnim sadrzajima
(predlosci, webinari i use case) i postavke svog korisnickog racuna. Pri izradi novog sadrzaja

potrebno je definirati naziv i nacin odgovaranja na pitanja (tempom predavaca ili publike).
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Dostupna pitanja za dodavanje u prezentaciju su: visestruki odgovor, odabir slike, oblak rijeci,
unos omjera, otvoreni tip odgovora, 2D matrica, podjela 100 bodova i kviz. Omoguceno je
pracenje rezultata u stvarnom vremenu, a koji se mogu prikazati u obliku grafikona (pita, stupci
ili torta). Postoji mogucnost upotrebe videa ili slika umjesto tekstualnog oblika postavljenog
pitanja. Ovaj alat nastavnicima moze posluziti za kratke provjere znanja i prikupljanje povratnih
informacija o odredenoj temi. Broj pitanja po prezentaciji ogranicen je na 2, ali je omogucen

neogranicen broj prezentacija.

https://e-laboratorij.carnet.hr/mentimeter-postavite-pitanje-i-prikupite-povratne-informacije-

u-realnom-vremenu/

9. Emaze

Pomoc¢u ovog digitalnog web-alata mozemo izradivati prezentacije, male jednostavne
internetske stranice, elektronicke Cestitke, igre i pri¢e vizualnog prikaza. Podrzava ga Firefox,
Internet Explorer, Safari i Google Chrome (koji se preporucuje za korisnike koji posjeduju
verziju Windows 7 pa nadalje). Registracija se obavlja putem adrese e-poste i zaporke ili
pomocu Facebookova korisnickog racuna. Besplatni ra¢un omogucava izradu o 12 sadrzaja
istovremeno i ne omogucuju pohranu sadrzaju na vlastito raCunalo za izvanmrezno Koristenje.
Izradeni je sadrzaj javno dostupan i nema postavki privatnosti, pod nekomercijalnom i
neekskluzivnom je licencom za pristup, distribuciju i prikaz te ¢e sadrzavati Emaze logo koji
se ne¢e moc¢i ukloniti. Korisnicko sucelje pruza uvid u izradeni sadrZaj 1 funkcionalnosti za
izradu novog sadrzaja, uredivanje postojece Power Point prezentacije u emaze stilu ili pregled
vec¢ nastalog sadrzaja koji se moze prenijeti na vlastiti profil i prilagoditi svojim potrebama. Pri
izradi sadrzaja nude se predlosci koji su podijeljeni u kategorije: posao, obrazovanje, umjetnost
i dizajn. Sucelje za izradu i uredivanje sadrzaja jednostavno je. U sucelju se nalazi pregled
stranica (omogucuje dijeljenje stranice u skupine za jednostavniju organizaciju pojedinih
tematskih cjelina unutar sadrzaja) i alatna traka (sadrzi razlicite funkcionalnosti). Alat je
prikladan kao alternativa Power Point prezentaciji i za izradu vlastitog nastavnog sadrzaja ili

domace zadace.

https://e-laboratorij.carnet.hr/emaze/


https://e-laboratorij.carnet.hr/mentimeter-postavite-pitanje-i-prikupite-povratne-informacije-u-realnom-vremenu/
https://e-laboratorij.carnet.hr/mentimeter-postavite-pitanje-i-prikupite-povratne-informacije-u-realnom-vremenu/
https://e-laboratorij.carnet.hr/emaze/

10. THINGLINK

ThingLink digitalni je alat namijenjen za dodavanje multimedijskih i interaktivnih
sadrzaja na slike ili u video. Moguce ga je koristiti pomoc¢u mreznih preglednika: Google
Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer i Safari. Alat je takoder dostupan u obliku mobilnih
aplikacija za Android uredaje i i10OS uredaje te je dostupan kao dodatak za Google Chrome
preglednik. Alat nudi upotrebu placene (dostupni su alati za oblikovanje teksta i dodatne
funkcionalnosti) i besplatne verzije racuna te obrazovne verzije (takoder placene i besplatne).
Besplatna obrazovna verzija omogucuje kori$tenje osnovnog sucelja (za uredivanje slika i
videosadrzaja), izradu jednog razreda/grupe (do 105 ¢lanova maksimalno), osnovne ikone,
mreznu podrsku 1 upute za koriStenje. Potrebna je registracija korisnika koju moze obaviti
pomocu e-adrese, zaporke ili povezivanjem s Googleovim, Twitterovim ili Facebookovim
korisnickim racunom. Nakon registracije moze se odabrati nacin ucitavanja slike ili videa, a
zeljene je materijale moguce ucitati s vlastitog ra¢unala (podrzani formati su JPEG, GIF i PNG
do 25 MB) putem poveznice, povezivanjem Facebookovog korisni¢kog racuna i uvoz sadrzaja
s Flickr servisa. Sadrzaj je moguce podijeliti na razli¢itim dru$tvenim mrezama pomocu
ugradenog koda ili izravnim slanjem poveznice. Grupa se automatski generira nakon
registracije nastavnika koji moze pozvati druge nastavnike u grupu pomocu jedinstvenog koda
ili izradom korisni¢kog racuna, a Sadrzaj se naknadno moze dodavati u kanale (mogu posluziti
kao kategorije ili nastavne cjeline). Postoji mogucénost zatvorene grupe u koju se ulazi pomoéu
poziva te zajednicko uredivanje i dodavanje novih oznaka S§to poti¢e suradnju ucenika i
nastavnika. Mogu¢ je grupni i samostalni rad ucenika. Alat je jednostavan i intuitivan te je

dobro pokriven uputama kako bi nastavnici i u¢enici lakSe svladali funkcionalnosti alata.

https://e-laboratorij.carnet.hr/thinglink-ozivite-sliku-i-video-interaktivnim-sadrzajem/

11. ARTSTEPS

Artsteps besplatni je mrezni digitalni alat koji se koristi za izradu izlozbe u virtualnoj
galeriji kroz koju mozemo virtualno Setati i promatrati izlozene razlicite sadrzaje: slike, videa,
skulpture ili tekst. Omoguéeno je razgledavanje pomocu misa i tipkovnice, ali i pomo¢u VR
naocala. Prilikom obilaska gledatelji mogu komentirati, ocijeniti i podijeliti izlozbu. Za

koriStenje Artstepsa potrebno je registrirati se ili prijaviti putem Googleova korisni¢kog racuna.



Korisnik tijekom izrade izlozbe posjeduje slobodu organizacije i kreacije prostora izlozbe,

poziciju izlozenih radova i redoslijed razgledavanja. Izrada izlozbe sastoji se od 5 koraka:

1. izrada i organizacija prostora — moguénost odabira gotovih predlozaka ili kreiranja
vlastitog prostora postavljanjem zidova, S§to je olakSano prostornim i tlocrtnim
prikazom.

2. odabir izgleda zida i poda pomocu razli¢itih uzoraka.

3. dodavanja slika i razlicitih objekata. Slika se moze ucitati s racunala, dodati unosom
poveznice s interneta ili odabrati jedna od besplatnih slika s Flickra. Prilikom unosa
slike moZe se dodati naziv i opis, ali i audiozapis. Moze se mijenjati stupanj rotacije,
pozicija, veli¢ina i dodati okvir po Zelji. Mogu se takoder dodati videozapisi, 3D objekti
I tekst (moguce ga je samo poravnati i dodati mu boju).

4. pravljenje plana razgledavanja - posjetitelj se moze pozicionirati tako da vidi cijeli zid
ili samo jedan objekt.

5. objavljivanje izlozbe — potrebno je odabrati pocetni kadar i naziv izlozbe.

Objavljenoj izlozbi moze se pristupiti pomoc¢u poveznice koju se posalje posjetiteljima
e-postom i u obliku objave na drustvenim mrezama ili mreznoj stranici. Nastavnicima likovnog
omogucuju jedinstven i interaktivan prikaz ucenickih radova, ali i Siru primjenu: kronoloski
prikaz povijesnih dogadaja, prikaz poznatih ljudi ili odredenoga umjetnickog razdoblja.
Ucenici alat mogu upotrebljavati bez prethodnog predznanja.

https://e-laboratorij.carnet.hr/artsteps-kreirajte-svoju-virtualnu-galeriju/

12. GOOGLE FORMS

Google Forms besplatni je digitalni alat povezan s Google Diskom koji sluzi za izradu
anketa i kvizova. Za Koristenje Formsa potrebno je posjedovati Google korisnicki racun ili
registrirati se. Znacajke navedenoga alata su sljedece: neograni¢en broj formi i pitanja po formi,
jednostavna izrada, nadogradnja vlastitim skriptama ili dodacima, prikupljanje odgovora u
formu ili u tablicnom obliku, usmjeravanje pitanjima (ovisno o odabiru odgovora moguce je
usmjeravanje na odredenu stranicu na formi), uredivanje odgovora nakon zavrsenog
ispunjavanja, slanje forme s unaprijed odgovorenim pitanjima, utvrdivanje odgovora prema
unaprijed odredenim zahtjevima i omoguceno je sudjelovanje s drugim osobama u izradi

dokumenta. Pitanja su podijeljena na osnovna i napredna, a postoji moguc¢nost promjene vrste
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pitanja, uredivanje, kopiranje, brisanje i unos pitanja. Moze se odrediti je li odgovor na pitanje

obvezan.

Osnovna pitanja:

Text — ispitanici unose kratak odgovor
Paragraph text — ispitanici unose duzi odgovor
Multiple choice — ispitanici biraju vise ponudenih odgovora

Checkboxes — ispitanici odabiru jedan ili vise ponudenih odgovora ili upisuju vlastiti

A A

Choose from a list — ispitanici odabiru jedan odgovor iz pokretne liste odgovora.

Napredna pitanja:

1. Scale — ispitanici rangiraju svoj odgovor prema ponudenoj ljestvici stupnjeva
2. Grid — ispitanici odabiru tocku unutar dvodimenzionalnog okvira

3. Date — ispitanici koriste kalendar kako bi odabrali datum
4

. Time — ispitanik odgovara odabirom vremena.

https://e-laboratorij.carnet.hr/google-forms/

13. KAHOOT!

Kahoot! je digitalni alat namijenjen za izradu kvizova, diskusija i upitnika. Jednostavan
je i intuitivan, ne zahtijeva kreiranje korisni¢kog rac¢una za sudjelovanje u kvizu, koristi igru za
bolju motivaciju u€enika, potic¢e natjecateljski duh 1 pruza povratne informacije samo u realnom
vremenu. Moze se koristiti 1 tako da ucenici poucavaju jedni druge. Prednost je Sto se moZe
koristiti na bilo kojem pregledniku. Alat je osmisljen tako da se pojavi pitanje te nakon pet
sekundi pocinje vremensko odbrojavanje uz prikaz odgovora oznacenih bojama i oblicima.
Ucenici na svojim uredajima imaju prikazane samo odgovarajuce boje i oblike vezane uz
odgovore i odabiru ono polje za koje drze da je tocan odgovor, a nakon svakog odgovora
dobivaju povratnu informaciju: jesu li odabrali to¢an odgovor, koliko su bodova osvojili,
poredak na ljestvici prema rezultatima ocjenjivanja i ukupan broj bodova koji su do sada
osvojili (bodovanje se temelji na koli¢ini to¢nih odgovora i vremenu u kojem se daju to¢ni

odgovori). Nakon svakog pitanja na nastavnikovom se ekranu prikazuje koliko je ucenika
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odabralo koji odgovor i konacna ljestvica poretka (prikazano je pet ucenika s najvise bodova).
Nastavnici koji ga zele koristiti u svojoj nastavi moraju se registrirati i odabrati svoju ulogu.
Ucenici takoder mogu kreiraju svoj kviz ako se registriraju. Ucenici stariji od 16 godina mogu
stvoriti raCune na isti nacin kao i nastavnici, a ucenici koji imaju 16 godina i mladi dodatno
moraju unijeti datum i godinu rodenja. Za vrijeme stvaranja korisnickog racuna ucenicima ¢e
se aktivirati ograni¢enja koja obuhvaéaju nemogucnost javne objave sadrzaja i pregledavanje
javno podijeljenog sadrzaja koji su drugi izradili. Kako bi se sudjelovalo u kvizovima,
upitnicima i diskusijama nije potrebna izrada korisni¢ckog racuna (potrebno je unijeti osobni

identifikacijski broj koji ¢e primiti od nastavnika).
https://e-laboratorij.carnet.hr/kahoot-game-based-sustav-za-odgovaranje-i-kvizove/

Mozemo ga iskoristiti u izradi kvizova u kojima se obraduje razumijevanje umjetnickih
pojmova, analizu umjetnic¢kih djela postavljanjem pitanja o stilu, kompoziciji ili tehnikama koje
su kori$tene prilikom izrade umjetni¢kog djela. Mogu se istraziti razli¢ita viemenska razdoblja
u umjetnosti. Nastavnici mogu prilagoditi upotrebu Kahoota prema razini znanja ucenika te
nastavnim ishodima. Pomo¢u ovog alata potice se ucenike na aktivno sudjelovanje i
razumijevanje nastavnog gradiva. Koristan je pri ponavljanju gradiva, ponavljaju¢i klju¢ne
koncepte i informacije. Moguce je i ponavljanje vise tema tako $to se stvori kviz za svaku temu

pojedinacno.

14. SOCRATIVE

Socrative je besplatan web-alat namijenjen za provodenje kvizova, a pristupa mu se
pomocu web-preglednika i aplikacije. Podijeljen je na dva sucelja: ucenik i nastavnik. Za
pristup uceni¢kom sucelju nije potrebna registracija, ve¢ zaporka za virtualnu sobu koju dobiju
od nastavnika, a nastavnici se moraju registrirati ili pristupiti pomocéu Google korisnickog
racuna. Nastavnici s besplatnim korisnickim raCunom imaju pristup jednoj javnoj virtualnoj
sobi za kvizove i ogranienje na maksimalno 50 ucenika, a u plac¢enoj verziji moguce je
pokrenuti do deset javnih ili privatnih virtualnih soba i 150 ucenika. Nastavnik ima moguénost
izrade obi¢nog kviza ili kviza u obliku ,,Svemirske utrke* i izlazni upitnik. Mogu se postavljati
brza pitanja (visestruk odabir, to¢no/ neto¢no i kratak odgovor) koje nastavnik usmeno izrice,

a unos odgovora obavlja se alatom.
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Socrative sadrzi kategorije razli¢itih funkcija:

1. omogucuje izradu kviza, uvoz kviza nekog drugog korisnika ili iz excel dokumenta,

pregled ve¢ izradenih dokumenata
2. uvid u postojece sobe, njihov status i uredivanje

3. pregled izvjestaja svih kvizova Koji se mogu prikazati u obliku tablice i izvoziti ga na
svoje racunalo, svoj Google Disk ili e-poStom (na razini cijelog razreda, izvjestaj za

svakog ucenika ili izvjestaj za svako pitanje).
Moguce je odabrati tri na¢ina odgovaranja na pitanja i prikaza povratne informacije:

1. nakon odgovora na pitanje ucenik dobiva povratnu informaciju ¢ime gubi pravo
povratka na prethodno odgovoreno pitanje (ucenikova brzina)

2. ucenici imaju mogucénost povratka na prethodno odgovoreno pitanje i izmjenu odgovora
ali povratna se informacija vidi tek kada je potvrden zavrsetak odgovaranja na pitanja
(uCenikova brzina)

3. nastavnik odreduje vrijeme potrebno za odgovaranje na pitanja, po potrebi se moze
vratiti ili preskociti pitanja, a odgovori se prikazu u trenutku kada uc¢enik odgovori na

pitanje (nastavnikova brzina).

Poput Kahoota omogucuje jednostavnu provedbu kvizova, ali za razliku od Kahoota uz
kviz u obliku igre omogucuje i pokretanje klasi¢nog kviza. Moze se koristiti za ponavljanje
nastavnog sadrzaja prije ispita ili provjeru naucenoga na kraju nastavnog sata. Zato §to se
ucenici ne moraju registrirati i prijavljivati, olak$an im je pristup i nastava je manje ometena.

Velika je prednost $to u¢enici mogu izradivati vlastite kvizove.

https://e-laboratorij.carnet.hr/socrative-kviz-na-drugaciji-nacin/

15. TRICIDER

Tricider je besplatan digitalni alat namijenjen za prikupljanje ideja i poticanje diskusije
na odredenu temu i glasanje, orijentiran je na odabir datuma i termina. Sudionici imaju
mogucnost glasanja o odredenoj temi, pokretanje diskusije i predlaganje alternativne ideje. Alat

je moguce koristiti bez registracije ili kao registrirani korisnik.
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Neregistriranim korisnicima omogucene su sljede¢e funkcionalnosti:

1) prikupljanje ideja za definiranu diskusiju, glasanje za pojedinu ideju
2) pozivanje novih sudionika

3) zastita od nezeljenih poruka

4) definiranje rokova

5) dodavanje argumenata

6) uredivanje postavki

7) obavijesti o promjenama

8) dodavanje slika i poveznica u ideje

9) pokretanje javnih diskusija

10) dijeljenje na drustvenim mrezama

11) ugradivanje u blog ili mreznu stranicu

12) administratorska prava nad pokrenutom diskusijom.
Prijavljeni korisnici imaju funkcionalnosti:

1) mogucnost upravljanja svim pokrenutim diskusijama s jednog mjesta
2) arhiviranje prethodnih diskusija

3) zastitu zaporkom

4) pravo na ispravljanje ideja/argumenata/glasova

5) uklanjanje promotivnih poruka

6) SSL enkripciju

7) onemogucavanje gumba za dijeljenje sudionicima

8) dodavanje pozadinske teme za diskusiju.

Neprijavljeni korisnik nema uvid u kontrolnu plo¢u gdje postoji pregled nad svim
diskusijama, ve¢ ¢e morati pohraniti poveznicu kako bi kasnije imao pristup diskusiji i
moguénost njezine izmjene. Autoru diskusije dostupan je pregled statistike diskusije (ukupan
pregled stranice, broj predlozenih ideja, ukupnih glasova i broj registriranih korisnika). Pomocu
pretplate korisnik moZe primati obavijesti (izmjene unutar diskusije). Nakon zavrSetka diskusije
moguce je podijeliti rezultate diskusije svim sudionicima. Koristi se pomocu mreznih
preglednika Google Chromea, Mozilla Firefoxa i Safarija. Prijava je moguc¢a Googleovim ili
Facebookovim korisni¢kim racunom i uobi¢ajenim nac¢inom (unosom adrese e-poste i zaporke).
Tricider nastavnicima omoguc¢uje brzo i lako prikupljanje povratnih informacija od svojih

ucenika i njihovu anonimnost. Moze se koristiti za prikupljanje razli¢itih ideja vezanih uz
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razredne aktivnosti (terenska nastava, rok za predaju zadace ili Skolski izlet) i za diskusije

vezane za neku nastavnu temu.
https://e-laboratorij.carnet.hr/tricider-razmijenimo-ideje/

Alati poput rubrika mogu pomo¢i u jasnom definiranju kriterija za ocjenjivanje. Ucenici
mogu stvarati digitalne portfolije svojih radova, a nastavnici mogu ocjenjivati te radove,
komentirati 1 pratiti njihov napredak. Moze posluziti komunikaciji izmedu roditelja i

nastavnika, na primjer pri dogovaranju roditeljskih sastanaka.

16. DIGITALNI ALATI U SVRHU PREZENTACIJE NOVOG GRADIVA

Ako nastavnik zeli sebi olaksati ili promijeniti dinamiku prezentiranja novoga gradiva
tijekom nastave, dobro ¢e posluziti sljede¢i alati: Genially, Prezi, Learning Apps, Thing Link,

Emaze, Canva.

17. DIGITALNI ALATI U SVRHU VREDNOVANJA

Zarazliku od tiskanih, prednost je koriStenja digitalnih alata brzo prikupljanje povratnih
informacija o ostvarenosti odgojno obrazovnih ishoda u korist ué¢enika i uéitelja. U¢itelj moze
birati ili kreirati svoje kvizove, ankete, edukativne igre i tako odrediti vrijeme i sloZenost igre.
Ovisno o uceni¢kim digitalnim kompetencijama ucitelj prema potrebi odabire primjerene

digitalne alate. (21. str., Formativno vrednovanje kao dio kurikularnog kruga poucavanja)

Posjeduju poseban znacaj tijekom nastave na daljinu (nastava koja se ne dogada u
ucionici, ve¢ u digitalnom okruzenju) te ocekuje prilagodbu odgojno-obrazovnih ishoda te
nacina i metoda vrednovanja. Za provedbu ucenici i u€itelji moraju imati razvijene digitalne i
informacijsko-komunikacijske kompetencije u svrhu funkcionalnog sluzenja rac¢unalom.

(22.str., Formativno vrednovanje kao dio kurikularnog kruga pou¢avanja)

https://zir.nsk.hr/islandora/object/ufri:1075 (Formativno vrednovanje kao dio kurikularnog
kruga poucavanja)
Formativno je vrednovanje vrednovanje ucenickih postignuca za vrijeme procesa ucenja

i poucavanja te je pokazatelj uCeni¢kog napretka, a ostvaruje se vrednovanjem za ucenje i

vrednovanjem kao ucenje. Nakon formativnog vrednovanja nastupa sumativno vrednovanje.
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Sumativno vrednovanje donosi procjenu razine postignué¢a ucenika i rezultira ocjenom, a
ostvaruje se vrednovanjem naucenog. Vrednovanje za uc¢enje sluzi unapredivanju i planiranju
buducega ucenja i poucavanja, a vrednovanje kao ucenje podrazumijeva aktivno ukljucivanje
ucenika u proces vrednovanja te razvoj ucenickoga autonomnog i samoreguliranog pristupa

ucenju, a Vrednovanje naucenog ocjenjivanje je razine postignuca uc¢enika.

Metode i alati za vrednovanje ucenika u online okruzenju, Rijeka: Sveuciliste u
Rijeci, str.10, Filozofski fakultet, 2020.
(https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/ffri:2995)

1. Vrednovanje za ucenje: (vremenske lente, spajanje parova, obiljezavanje na karti)
Mentimeter, Wordwall, Artsteps
2. Vrednovanje kao ucenje (ankete i upitnici): Wordwall, Socrative

3. Vrednovanje nau¢enog: (kvizovi) Socrative, Google Forms

18. ISTRAZIVANJE

18.1. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Cilj istrazivanja bio je utvrditi korisnost i uCestalost digitalnih alata u nastavi Likovne
umjetnosti u srednjim skolama. Istrazivanje je provedeno 2023. godine u srednjim $kolama
Gimnazija Vukovar i Gimnazija Osijek pomocu ankete koja je podijeljena putem digitalnog
alata Google Forms. Anketa je analitiCkog oblika kvalitativnog i kvantitativnog pristupa, te je
kreirana pomocu pitanja zatvorenog tipa. Anketa je provedena pomocu 6 pitanja vezanih uz
temu razliCitog koriStenja digitalnih alata u nastavi. Upotrijebljena je Likertova mjerna
ljestvica od 1 do 5 (uopce se ne slazem, uglavnom se ne slazem, niti se slazem niti se ne

slazem, uglavnom se slazem, slazem se).

18.2. UZORAK

Anketu su ispunili ucenici srednjih $kola za vrijeme nastave Likovne umjetnosti:
39,3% odgovora na anketu odgovori su ucenika 3. razreda Gimnazije Vukovar i 60,7%
odgovora odgovori su ucenika 4. razreda Gimnazije Osijek za vrijeme nastave Likovne

umjetnosti. 41% ucenika izjasnilo se muskim, a 53,6% Zenskim spolom.
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18.3. ISTRAZIVACKA PITANJA

Pitanja koja su podijeljena su sljedeca: 1. Koje od digitalnih alata si koristio/la do
sada? (Canva, Prezi, Emaze, Learning Apps, Powerpoint, Gennially, Wordwall, Learning
Apps, Kahoot, Socrative, Mentimetar, nista od navedenog), 2. Nastavnik/ca Likovne
umjetnosti koristi digitalne alate kao pomo¢ u prezentiranju sadrzaja, 3. Nastavnik/ca Likovne
umjetnosti koristi digitalne alate pri ponavljanju nastavnog sadrzaja, 4. Nastavnik/ca Likovne
umjetnosti zadaje zadace pomocu digitalnih alata, 5. Nastavnik/ca Likovne umjetnosti koristi
digitalne alate za ocjenjivanje, 6. Nastavnik/ca Likovne umjetnosti zadaje zadatke ucenicima

na nastavi pomocu digitalnih alata.

Ponudeni odgovori na postavljena pitanja izrazena su pomocu Likertove skale: 1 - u
potpunosti se ne slazem, 2 - ne slazem se, 3 — niti se slazem niti se ne slazem, 4 — slazem se, 5

— u potpunosti se slazem.

Spol

84 odgovora

@ Zzensko
@ musko
ne Zelim se izjasniti

Slika 1, prikaz uzorka koji je sudjelovalo u istraZivanju po spolu

Srednja skola
84 odgovora

@ Opca gimnazija Osijek

@ Gimnazija Matije Antuna Reljkovié¢a
Vinkovci
Gimnazija Vukovar

60,7%

Slika 2, skole koje su sudjelovale u istraZivanju
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Razred
84 odgovora

@ 1.razred
@® 2. razred
© 3.razred
@ 4. razred

Slika 3, razredi koji su sudjelovali u istraZivanju

18.4. REZULTATI ANKETE PRIKAZANI POMOCU GRAFIKONA

Koje od digitalnih alata si koristio do sada?
84 odgovora

Canva

Prezi

Emaze
Learning apps
PowerPaint
Gennially
Wordwall

81 (96,4 %)
49 (58,3 %)

1(1,2%)
19 (22,6 %)

82 (97,6 %)
80 (95,2 %)
63 (75 %)

Learning Apps 13 (15,56 %)
Kahoot 78 (92,9 %)
Socrative 25 (29,8 %)
Mentimetar 38 (45,2 %)
Nista od navedenog 1(1.2 %)
0 20 40 60 80 100

Slika 4, odgovor na pitanje: koje od digitalnih alata si koristio do sada?

Prema prikazanom rezultatu ankete mozemo zakljuciti da su najucestaliji digitalni alati

koje su nastavnici koristili u nastavi Likovne umjetnosti su Canva, PowerPoint, Gennially i
Kahoot.

Nastavnik/ca likovne umjetnosti koristi digitalne alate kao pomo¢ u prezentiranju sadrzaja
84 odgovora

40

34 (40,5 %)

30
28 (33,3 %)
20

18 (21,4 %)

3(3,6%)

Slika 5, odgovor na tvrdnju: nastavnik/ca likovne umjetnosti koristi digitalne alate kao pomo¢ u prezentiranju
sadrzaja
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Prema prikazanom rezultatu ankete mozemo zakljuciti da nastavnici Likovne umjetnosti

koriste digitalne alate kao pomo¢ u prezentiranju sadrzaja vrlo Cesto.

Nastavnik/ca likovne umjetnosti koristi digitalne alate pri ponavljanju nastavnog sadrzaja
84 odgovora

30

30 (35,7 %) 30 (35,7 %)

20

13 (15,5 %)
9(10,7 %)

Slika 6, odgovor na tvrdnju: nastavnik/ca likovne umjetnosti koristi digitalne alate pri ponavljanju nastavnog
sadrzaja

Prema prikazanom rezultatu ankete mozemo zakljuciti da nastavnici Likovne umjetnosti

koriste digitalne alate pri ponavljanju nastavnog sadrzaja vrlo Cesto.

Nastavnik/ca Likovne umjetnosti zadaje zada¢e pomocu digitalnih alata
84 odgovora

40

30 31 (36,9 %)

20

16 (19 %) 17 (20,2 %)

10 EEEED)
7(83%)

Slika 7, odgovor na tvrdnju: nastavnik/ca likovne umjetnosti zadaje zadaée pomocéu digitalnih alata

Prema prikazanom rezultatu ankete mozemo zakljuciti da nastavnici Likovne umjetnosti

ne zadaju zada¢e pomocu digitalnih alata Cesto.
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Nastavnik/ca likovne umjetnosti koristi digitalne alate za ocjenjivanje
84 odgovora

30
29 (34,5 %)

23 (27,4 %)
20

20 (23,8 %)

9(10,7 %)

3(3,6 %)

Slika 8, odgovor na tvrdnju: nastavnik/ca likovne umjetnosti koristi digitalne alate za ocjenjivanje

Prema prikazanom rezultatu ankete mozemo zakljuciti da nastavnici Likovne umjetnosti

koriste digitalne alate za ocjenjivanje cesto.

Nastavnik/ca likovne umjetnosti zadaje zadatke u¢enicima na nastavi pomocéu digitalnih alata
84 odgovora

40

30 31 (36,9 %)

20
20 (23,8 %)

5 (6 %)

Slika 9, odgovor na tvrdnju: nastavnik/ca likovne umjetnosti zadaje zadatke ucenicima na nastavi pomocu
digitalnih alata

Prema prikazanom rezultatu ankete mozemo zakljuciti da nastavnici Likovne umjetnosti

zadaju zadatke ucenicima na nastavi pomocu digitalnih alata ucestalo.

18.5. RASPRAVA

Analizirajuci podatke ove ankete mozemo zakljuciti da se digitalni alati u velikoj mjeri

koriste u nastavi Likovne umjetnosti te da se nastavnici pouzdaju u njihove atribute.
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19. ZAKLJUCAK

Digitalni alati znacajno olakSavaju nastavnicima Likovne umjetnosti u provodenju
uspjesnog nastavnog procesa. Omogucena im je fleksibilnost, prilagodba trendova i raznolik
sadrzaj. Upotreba digitalnih alata u nastavi Likovne umjetnosti ne samo da olaks$ava pristup
suvremenim metodama obrazovanja i odgoja, nego i potice kreativno razmisljanje ucenika.
Digitalni alati prosiruju obzore tradicionalnih metoda obrazovanja omogucavajuéi ué¢enicima
da steknu nove vjestine i kompetencije koje su potrebne u danasnjici. Balans izmedu
suvremenih i tradicionalnih metoda kljucan je za op¢i uspjeh nastave. Uz pravilnu primjenu,

digitalni alati olakSavaju nastavu ne samo nastavnicima, ve¢ i ucenicima.
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