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Sazetak

U Clanku su predstavljeni programi i aplikacije koje koristimo na nastavi engleskog
u nasoj osnovnoj Skoli. Uporabom ikt-a sredstava i kvalitetnim medukulturnom
suradnjom uspjelo nam je podiéi motivaciju u€enika za uc€enje stranog jezika, a

posljedi¢no se je podigla i razina znanja engleskog jezika.

Kljuéne rijeci: Aplikacije, programi, IKT, engleski, osnovna skola.
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1. UVOD

Osnovna Skola Senovo manja je seoska $kola koju trenutacno pohada oko 280
ucenika. Ucenici koji pohadaju nasu Skolu u vecini slu€ajeva slovenske su narodnosti,
a imamo i nekoliko u€enika imigranata koji su u vecini slucaja iz zemalja bivSe
Jugoslavije pa i iz Albanije. Njihove su se obitelji u Senovo preselile prije viSe godina,
kada je u Senovu i dalje radio rudnik. A danas, kada je uz rudnik izgradeno i dosta
industrijskih pogona u Senovu, ono je postalo mjesto s nizim socijalnim standardom.
Osnovna Skola XIV. divizie Senovo je tehnoloski vrlo dobro opremljena IKT
tehnologijom. Nasi uCenici imaju na raspolaganju multimedijski vrlo dobro opremljene
ucionice. Svaka ucionica u Skoli ima interaktivhu plo¢u s projektorom, racunalom i
televizorom, a svim uc€enicima je na raspolaganju i 26 tablet racunala, koja po potrebi
donosi ucitelj u razred. U cijeloj Skoli na raspolaganju je i besplatna internetska mreza,
kako bismo mogli nesmetano koristiti tablete ili pametne telefone u obrazovne svrhe.
Nastava informatike, multimedije, a povremeno i drugih predmeta odvija se u
racunalnoj ucionici, gdje je uc€enicima na raspolaganju 16 racunala visokih
performansi.

Mi, ucitelji naSe Skole, redovito se educiramo i brinemo za jaCanje nasih digitalnih
kompetencija, jer nam je od iznimne vaznosti prenositi znanje nasim ucenicima.
Svjesni smo da je nova tehnologija nasa saveznica, u¢enike motivira, a nama Cesto
olakSava posao. Trudimo se i da bi u nas posao (a posebno na odjelu za strane jezike)
uveli $to vise rada s vrdnjacima iz cijelog svijeta. Cini nam se kako je vazno da su
ucenici svjesni izvorne, komunikacijske funkcija jezika i da je on korisni alat za
dostizanje mnogih ciljeva. Komunikacijsku funkciju jezika dostizemo ukljucivanjem u
medunarodne projekte: na primjer nasi ucenici sudjeluju u medunarodnim kampovima
itd.

2. PROGRAMI | APLIKACIJE PRIMJERNI ZA
UPORABU NA NASTAVI ENGLESKOG

U nastavku ¢u opisati nekoliko raCunalnih programa i aplikacija koje koristimo pri
nasem izravnom radu s u€enicima. Koristimo ih na sasvim uobi€ajenim satovima, kada
uCenicima predstavlamo novo nastavno gradivo, a takoder i prilikom rada na
medunarodnim projektima. Moram jo§ spomenuti da IKT ne Kkoristimo na svim
satovima, ve¢ samo kad se ukaZze potreba ili kada vidimo dobru priliku da bi uporabom
IKT-a motivirali svoje u€enike, provjerili njihovo znanje ili se povezali s razredom iz
inozemstva.
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2.1 MYSTERY SKYPE

Mystery Skype bio je prvi program koji smo poceli koristiti, jo$ prije nego Sto je nasa
Skola kupila tablet raCunala i jo$ prije nego $to smo ucenicima dozvolili uporabu
bezi€ne mreze. Za njegovu uporabu smo racunalo povezali s interaktivnom plo¢om,
kamerom i mikrofonom. Mystery Skype je igra koju igraju dva razreda iz razlicitih
dijelova svijeta. Povezuju se putem Skype-a i cilj igre je da samo s postavljanjem »da«
ili »ne« pitanja utvrde iz koje zemlje je drugi razred. 1za svega toga naravno stoje oba
ucitelja (slovenskog razreda i razreda iz druge zemlje) koji se prethodno dogovaraju o
to€nom datumu i satu zajedni¢kog »druZenja«. U itelje za igru Mystery Skype
nalazimo na portalu Microsoft i Education. Prije nego $to stvarno provedemo prvi sat
Mystery Skype-a, u€enicima prvo objasnjavamo pravila tijekom samog Skype poziva
(kada trebaju govoriti, a kada trebaju Sutjeti i slusati), kakvo pitanje trebaju postavljati
i kako koristiti geografski atlas kojeg ispred sebe mora imati svaki uenik. Kasnije smo
umjesto atlasa poceli koristiti i tablet raCunala, $to je veoma skratilo vrijeme koje su
ucenici potroSili da bi utvrdili iz koje zemlje je drugi razred u€enika. A to nikada nije bila
samo igra. Sa svakom uciteljicom ili uCitellem iz inozemstva smo se dogovorili za
barem jo$ jedan ili dva sata koje smo potom proveli zajedno. lli smo zdruzili uéenike u
male skupine koje su imale specifi¢nu zadadu ili smo im pak dali zada¢u da od ucenika
iz strane drzave saznaju odredene informacije i kasnije ih predstave u razredu.

Tijekom same igre u€enici su aktivni. Aktivno slusaju, traze podatke na internetu, atlasu
i govore. Time gube strah od govora na stranom jeziku i shvacaju njegovu prakti¢nu
komunikacijsku funkciju. Aktivni su kako u samostalnom radu tako i u timskom radu.
Cesto se dogada da je to samo podetak prijateljstva izmedu nasih uéenika i uéenika iz
stranih zemalja te da se ova veza koja je poCela na Mystery Skype-u nastavi i
godinama nakon toga.

Fotografija 1: Mystery Skype u 7. razredu (Foto: Lea O. OpravZ)
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2.2. KAHOOT | FORMATIVE

Sljedecée aplikacije koje poboljSavaju digitalne kompetencije u€enika su Kahoot i
Formative. Obje su dosta slicne, zato je njihov opis tj. usporedba zdruzena u ovom
poglavlju.

Kahoot i Formative su besplatni aplikacije gdje se ucenici na zabavan nacin uce i
utvrduju novo nauceno gradivo. Kahoot je dostupan bez registracije korisnika, a kod
aplikacije Formative potrebno je prethodno se registrirati. Mi, ucitelji sastavljamo
kvizove u koje ne ukljuujemo samo tekst, vec i fotografije, snimke s Youtube-a te
ponudimo dva, tri ili Cetiri moguca odgovora. Alat Formative ucitelju nudi upravo sve
tradicionalne vrste pitanja i odgovora na koje smo navikli iz Skole — esejska pitanja,
kratka pitanja i odgovori, to¢no-neto€no, crtanje na listu, odabir odgovora, odabir viSe
pravilnih odgovora... ukratko, bez ograniCenja. Za obje aplikacije potrebno nam je
racunalo, priklju¢eno na interaktivnu plo€u i zvu€nike. U€enicima je potreban pametan
telefon ili tablet raCunalo, a mogu se pridruziti igri i preko prijenosnog ili stolnog
racunala. Aplikaciju Kahoot u¢enici mogu besplatno prenijeti na svoje uredaje, a mogu
je igrati i preko web stranice Kahoot. UCenici se pridruzuju igri pomocu Sifre. Za
Formative kviz u€enici se pridruzuju kvizu na web stranici https://goformative.com
pomocu specijalne lozinke, koja je za svaki kviz drugacija. Pri Kahoot-u vrijeme koje
ucenici imaju za odabir svojeg odgovora moZe biti ograni¢eno ili pak neograniceno.
Ucenici €uju ili vide pitanje na interaktivnoj plo€i, na svom uredaju biraju samo odgovor.
Kao razliku smo primijetili da Formative nema vremenska ograni¢enja, dok je kod
Kahoota to uklju¢eno. Na to mozemo gledati kao prednost, buduci da vremenskim
ograni¢enjem ucenike potiC¢emo na brzo razmi$ljanje, ili pak kao slabost, jer ovo
vremensko ograni¢enje mozZe utjecati na u€enike upravo u suprotnom smjeru. Oba
kviza smo ve¢ pokus$ali igrati medudrzavno, s udaljenim razredom, istodobno, i
mozemo potvrditi da radi odli¢no. Jedina teSkoc¢a na koju smo tu naisli je ako na skoli
ne postoji Sirokopojasna bezi¢na veza, zbog €ega ucenika sustav povremeno izbacuje
iz igre. Tako da sada ovaj problem rjeSavamo tako Sto se za sat Kahoot-a ili Formative-
a selimo u ucionicu za koju znamo da ima odli¢nu bezi¢nu vezu.

Na kraju kviza ucitelji dobivaju povratnu informaciju za svakog ucenika, kod kojih je
odgovor bio uspjeSan, a kod kojih ne, tako da to moZemo upotrijebiti i za planiranje
svojeg daljnjeg rada. Povratne informacije ucenici prilikom rjeSavanja Kahoot-a
dobivaju odmah nakon odgovora, dok u Formative-u u€enici povratne informacije ne
dobivaju odmah, vec ih o njima moze naknadno obavijestiti uitelj.

Oba alata Cine nam se jednostavni za uporabu, kako za ucitelja, tako i za uCenika.
Kahoot je primjereniji za brzo provjeravanje znanja, a Formative je viSe namijenjen
temeljitijem pregledu znanja ucenika.

Aplikaciju Kahoot u na$oj Skoli koristimo od 2. do 9. razreda i zbog njene jednostavnosti
je vrlo preporucljiva i za mlade uCenike.


https://goformative.com/
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Which of the following statements is wrong?
Responsible management...

PIN: 1314097 T1of5

©

A ... integrates sustainability,
responsibility, and ethics.

Slika 1: Kahoot (vir: http://responsiblemanagement.net/kahoot-quizzes-textbook-
principles-of-responsible-management/)

ResponsibleME

. ..is responsible, sustainable, and . ..is @ synonym for responsibility
ethical management. management.

Formative

Superb real-time assessment tool
a fit for BYOD, 1-to-1

formative

(& common sense education-

Slika 2: Formative (vir: https://www.commonsense.org/education/website/formative)


http://responsiblemanagement.net/kahoot-quizzes-textbook-principles-of-responsible-management/
http://responsiblemanagement.net/kahoot-quizzes-textbook-principles-of-responsible-management/
https://www.commonsense.org/education/website/formative
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2. 3. PLICKERS

Plickers je besplatna aplikacija koju koristimo za utvrdivanje znanja ili za razna
natjecanja. Mogu sudjelovati samo ucenici jednog razreda, a mozemo ukljuditi i
pojedince ili razrede iz drugih zemalja. Za Plickers nam je potrebno racunalo na kojem
je instalirana aplikacija i koje je povezano s interaktivnom ploCom i zvuénikom.
Uc€enicima nije potreban pametan telefon ili tablet racunalo. Svaki u¢enik dobiva samo
karticu s QR kodom, koje dobivamo kada instaliramo aplikaciju na racunalo. Plickers
je kviz, jer uCitelj postavlja pitanje i kaZe dva, tri ili Cetiri moguéa odgovora. Ucenici se
odlucuju koji je pravilan odgovor i okrecu svoju QR karticu tako da je slovo pravilnog
odgovora na vrhu njihove kartice. Ucitelj potom koristi svoje tablet racunalo ili pametni
telefon i preko aplikacije Plickers i kamere skenira sve podignute QR kodove ucenika.
U trenutku dobiva sve njihove odgovore na tabletu. Nakon zavr§enog kviza, ucitelj
moze vidjeti spisak imena ucenika i sve njihove to¢ne ili neto¢ne odgovore. 1z ovog
dobiva povratnu informaciju o tome kakav je napredak pojedinog ucenika i koja su
njegova/njena slaba podrudja.

Kviz se mozZe izvoditi i izmedu razli¢itih zemalja. Oba ucitelja se upisuju pod istim
korisniCkim imenom i istodobno provode kviz. Po naSim iskustvima je najbolja
kombinacija preko Skype veze. Jedino je potrebno paziti da se ista QR kartica ne
dodijeli za dva uCenika. Na kraju ponovno dobivamo rezultate sa spiskom imena za
sve ucenike iz obiju zemalja. Vjerojatno bismo mogli ukljuciti u kviz i viSe zemalja, ali
za sada to joS nismo probali.

Slika 3: Plickers kartica s QR kodom (vir:
http://physiquechimiecollege.eklablog.com/plickers-a122933458 )


http://physiquechimiecollege.eklablog.com/plickers-a122933458
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Fotografija 2: Plickers kviz v 6. razredu (Vir: Facebook )

2.4. ADOBE SPARK VIDEO

Adobe Spark Video besplatan je program koji najlakSe koristimo na racunalu.
Namijenjen je obradi videa i kreiranju raznih prezentacija. Prili¢no je jednostavan za
uporabu, buduci da na raspolaganju ima razli€ite prethodno podeSene prijedloge, gdje
s lako¢om moZete ubacivati svoje fotografije, dodavati omiljenu glazbu i snimati svoje
komentare ili objaSnjenja. Na satovima engleskog ucenici koriste Adobe Spark Video
aplikaciju za izradu raznih projekata ili prezentacija. Za neke ucenike je to malo teze,
jer nisu navikli na ovakve poslove. Uc€enik uvijek ima mogucnost napraviti klasi¢nu
prezentaciju zapisima rukom, ili plakat, ali ako neko ipak Zzeli kreirati digitalnu,
interaktivnhu prezentaciju, nudi mu se sva potrebna pomo¢. U prvom redu u razredima
imamo uredenu pomoc¢ unutar razreda. To bi znacilo da se nakon nastave ucenici
(u€enik s vjestinom rada u aplikaciji i u¢enik kojem je potrebna pomo¢) nadu u knijiZnici
gdje imaju moguénost koristenja racunala te tamo zajedno izrade prezentacije. Ako im
ne ide, mogu se obratiti u€iteljima ili Skolskom informatiCaru. U€enicima se prezentacije
preko Adobe Spark Videa posebno svidaju, buduci da ih mogu dijeliti/objavljivati i na
svojim drustvenim mrezama.

Soclal Stories with Adobe
Qpark Video

Slika 4 : Adobe Spark Video (vir: https://teachingforward.net/social-stories-videos/ )
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2. 5. VIRTUAL FIELD TRIPS

Virtualni izleti preko Skype-a su predavanja i prezentacije stru¢njaka s odredenog
podrucja. Na portalu Mycrosoft i Education nalazi se spisak struénjaka iz raznih
zemalja koji su spremni predstaviti u€enicima odredenu tematiku ili ¢ak mjesto
odnosno izlozbu. Ova predavanja uvijek su na engleskom i besplatna su. Odvijaju se
tako da se prije predavanja ucitelji dogovaraju s izabranim stru¢njakom $to toc¢no
odnosno o ¢emu ¢e predavati vaSem razredu i obavezno ga upozoravaju i na razinu
znanja engleskog jezika svojih u€enika. Ve¢ smo dozivjeli da odredeni predavaci
govore previsSe stru¢no i prebrzo da bi ih nasi u€enici mogli razumjeti. U€enici obi¢no
prije i nakon virtualnog izleta dobivaju radni list, s kojim provjeravaju svoje znanje i
poznavanje date tematike prije i nakon virtualnog izleta. MoZzemo odabrati razne
tematike. Nasim u€enicima se najviSe svidio gospodin Ranjitsinh Disale iz Indije, koji
je nasim ucenicima petog razreda predstavio svoj tematski park s dinosaurusima.
Gospodin Dizale nas je pozvao putem Skype-a i kada je bio u parku, preko njegove
kamere smo svi zajedno posjetili njegov tematski park i saznali puno toga novog o
dinosaurima, Culi njihovo glasanje i preko prstiju gospodina Dizala pritiskali smo na
tipke na informacijskim plo€ama i vristali smo kada smo se zajedno s gospodinom
Dizalom vozili vlakiéem po prapovijesnoj Indiji. S u€enicima Sestog razreda smo na
sliCan nacCin upoznavali piramide u Egiptu i puno smo naucili o tradicionalnom
kulinarstvu Argentine. U sljedeéoj Skolskoj godini idemo jo$ i u Brazil na otkrivanje
Amazona.

Uc€enici sami razmisljaju gdje bi na slican nacin mogli odvesti uenike iz stranih zemalja
i na ovaj im nacin predstavili liepote nase zemlje.

The world is

i my clasBon
— ¢

Fotografija 3: Gospodin Dizale iz Indije (Vir: Facebook)
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3. ZAKLJUCAK

Mislim da mi, ucitelji, uCenicima nudimo puno viSe nego Sto smo dobili sami u vrijeme
nadeg $kolovanja. Zivimo u 21. stoljeéu, tehnologija je napredovala, a time smo dobili
mogucnost predstaviti uCenicima gradivo na viSe nacina. Bila bi Steta ako ne bismo
koristili tehnologije koja je i naSim ucenicima tako bliska. Naravno, ona mora biti
korisna, ne smije se Koristiti preCesto i mora biti strogo nadzirana.

Postoji puno pozitivnih uc€inaka uklju€ivanja IKT-a u nastavu. Ucenici na ovaj nacin
puno dobivaju, posebno pri stranom jeziku. Sama nastava postaje zanimljivija, a
ucenici su motiviraniji. Puno nauce, a uopce nisu ni svjesni da uce. Vec¢ dok ulazim u
ucionicu s kutijom tablet racunala, zasvijetle im o¢i u oCekivanju $to ¢e se zanimljivo
danas dogadati. UCenici na ovaj nacin dobivaju vecu moguénost komuniciranja na
engleskom. Istina je da im je prvo potrebno neko vrijeme da se ohrabre i da progovore,
a kada shvate da ih osoba na drugoj strani stvarno razumije, otvara im se cijeli novi
svijet. Raduju se takoder kada krenu otkrivati da i uCenici iz Brazila i Bangladesa prave
gramatiCke greske, a prije svega su ponosni na sebe da su se ve¢ toliko naucili da oni
viSe ne prave takve greske.

Preko modernih tehnologija u razredu pristupaju ljudima i mjestima na drugim
krajevima svijeta, razgovaraju s njima, upoznavaju ih i razumiju, ¢ime se smanjuje i
njihova netrpeljivost prema drugim kulturama.

Da zaklju€imo izjavom Alberta Einsteina: »Jedini izvor znanja su iskustva« (Class VR,
2017). Pitanja koja se pri tome javljaju nama, uciteljima, je kako prenijeti nova iskustva
na ucenike unutar fizickih ograni¢enja same ucionice? Odgovor na to mogu ponuditi
moderni mediji i tehnologije preko zanimljivih sadrzaja koji kod ucenika, uz pravilnu
uporabu, povecavaju motiviranost, razinu suradnje prilikom nastave, poticuci njihovu
predstavu i razvijajuci kreativnost. S obzirom da je prilikom uporabe ovakve tehnologije
uklju€eno viSe osjetila, takoder je i razina pamcenja nastavnog gradiva puno vec¢a nego
kod klasi¢ne nastave.
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