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Sazetak:

Uc€enje na daljinu donijelo je nove izazove. Kako je motivacija uCenika pocela slabiti
tokom trajanja uCenja na daljinu, trazio sam nove nacCine diversifikacije lekcija,
uklju€ujuéi i platformu za ucenje Kahoot. Platforma temelji na igrama koje olakSavaju
stvaranje, dijeljenje i igranje igara za ucenje. Radi se o kvizovima s viSe izbora, kojima
se moze pristupiti putem web preglednika ili aplikacije. Prikazat ¢u vam jedan primjer
provjere znanja kod predmeta ,priroda i drustvo® u 5. razredu osnovne Sole, buducéi da
se je platforma pokazala vrlo u€inkovitom kod provjere znanja te postala vrlo popularna
medu mojim ucenicima.

Kljué€ne rije€i: ucenje na daljinu, motivacija, platforma za ucenje, kviz, provjera znanja
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1. Uvod

Radi pogorsanja situacije u vezi pandemije poCetkom studenog 2020. godine, Skole u
Sloveniji ve¢ su drugi put zatvorile svoja vrata. Za razliku od proljetnog zatvaranja
odgojno-obrazovnih ustanova, uditelji smo bili znatno bolje pripremljeni za pocetak
nastave na daljinu. Tokom mjeseca listopada svoje smo ucCenike tijekom nastave
upoznali s time kako se upotrebljava videokonferencijski okolis MS Teams. UCenici su
dobili svoja korisniCka imena i lozinke koje smo testirali i u slu€ajevima poteskoca, te
uklonili sve prepreke. Vise puta ucenici su dobili domace zadatke, koje su trebali
predati kao dodijeljene zadatke u okoliSu MS Teams. Tako smo svi zajedno bili
relativno dobro pripremljeni za rad preko internetske platforme, vec¢ i prije nego je
nastava na daljinu ponovo zapocela.

Tokom jesenskog zatvaranja promijenio se i na€in poucavanja na daljinu, jer smo se s
uCenicima susretali svaki dan na videokonferencijama. Obradivanje nastavnih
sadrzaja odvijalo se uzivo. Za ucenike koji radi tehni¢kih poteSkoc¢a nisu mogli biti
prisutni na videokonferencijama uzivo, ili radi prekidanja internetske veze na
videokonferenciji nisu bili prisutni Citavo vrijeme nastavnog sata, imali su na
raspolaganju video snimke s obrazloZenjima nastavnih sadrZaja. Nove okolnosti na
podrucju Skolovanja i opc¢a situacija u drzavi radi prihvacenih mjera protiv korone,
zasigurno su utjecale i na psihofizicko stanje djece. UoCio sam kako je motivacija
djece, usprkos redovnom sudjelovanju na nastavi i dobrim povratnim informacijama sa
njihove strane, polagano pocela padati.

ZapoCeo sam traziti nove nacCine kako nastavu na daljinu uciniti zanimljivijom.
Platformu Kahoot neki su u€enici ve¢ upoznali na fakultativnoj nastavi informatike i na
produzenoj nastavi. Odlucio sam ovu platformu za ucenje upotrijebiti i za provjeravanje
znanja, najprije kod predmeta »priroda i drustvo«.
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2. Prezentacija platforme za uc¢enje Kahoot

Kahoot je platforma za u€enje koja obuhvaca kvizove s viSe odabira, do kojih je pristup
moguc¢ putem web-preglednika ili aplikacije Kahoot. [1]. MoZemo je upotrebljavati za
ucvrscivanje nastavnih sadrzaja, provjeravanje znanja uc€enika ili za to da nastavu
ucinimo zanimljivijom.

Slika 1: Logotip Kahoot [1]

Ucitelj u roku do nekoliko minuta stvara zanimljivu igru za ucenje, koju potom na
interaktivnoj tabli ili platnu, prikazuje Citavom razredu. Postoji i mogucnost odabira
igara koje su kreirali drugi korisnici iz Citavog svijeta preko zajedniCke web platforme,
kao i koriStenje zbirke besplatnih igara iz viSe predmeta.

Igranje je jednostavno. Svi igraCi povezu se kreiranim kodom za igru prikazanom na
zajednickom zaslonu, zatim pomoc¢u svoje naprave (pametnog telefona ili prijenosnog
racunala odnosno tableta) odgovaraju na pitanja, koje je za njih pripremio ucitel;.
Odgovori se boduju. Broj bodova koje igra¢ dobiva za pojedini odgovor ovisi od toga,
da li je odgovor pravilan ili nije, dok se uzima u obzir i to koliko je vremena trajalo do
predaje odgovora igraca. Prije Sto igra¢ odgovori, vise bodova dobije, dakako, u
slu¢aju da je predao pravilan odgovor. Nakon svakog pitanja bodovi se prikazuju na
ljestvici najboljih.

2. 1. Razvoj platforme

Platformu su 2012. godine razvili Jamie Brooker, Morten Versvik i Johan Brand, u
sudjelovanju s Norveskim univerzitetom znanosti i tehnologije. Koncept igre temelji na
ideji norveskog profesora Alf Inge Wang-a, koji je zamislio uc€ionicu, u kojoj je bio ucitel]
voditelj igara, dok su ucenici bili kandidati s vlastitim mobilnim napravama. Pocetni
koncept nazivao se Lecture Quiz. Prvi kviz bio je izveden u ucionici s dvadeset
studenata na NorveSkom univerzitetu znanosti i tehnologije. Rezultati eksperimenta
pokazali su kako je kviz bio relativno jednostavan za upotrebu, doprinio je pove¢anom
ucenju i zabavi te pove¢ao motivaciju za sudjelovanje na predavanjima. [1]
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2. 2. Svrhai upotreba

Kahoot je inovativho pomagalo, namijenjeno upoznavanju u€enika s gradivom za
uc€enje na zabavan nacin. Taj interaktivan pristup, koji temelji na internetskim igrama,
podrzava sve ucenika ukljuéene u proces ucenja, potiCe sudjelovanje i grupne
rasprave te zdravu natjecateljsku atmosferu. Ucitelj moze igrama dodati video snimke,
slike i dijagrame, kako bi se joS viSe pojacCalo sudjelovanje u€enika. U¢enici mogu i
sami stvarati svoje igre za u€enje, Sto pomaze produbljivanju njihovog razumijevanja.

Platforma se moze upotrijebiti za pokrivanje svih predmetnih podrucja. Rezultate igre
uCitelj moze prenijeti i upotrijebiti ih kao brzo i jednostavno orude za formativno
ocjenjivanje, koja svakom ucitelju omogucava ucinkovito individualiziranje nastave za
svoje ucenike.

3. Kreiranje jednostavnog kviza

Kviz kreiramo na web stranici www.kahoot.com. Kada po prvi put ulazimo na web
stranicu, potrebna je registracija. Gore desno odaberemo opciju »Sign-up«, zatim i tip
racuna kojeg Zelimo kreirati. UCitelji koji u¢imo u osnovnoj Skoli, odaberemo racun
» Teacher« i »School«. Potom slijedi i upis kontaktnih podataka te odabir paketa. Paket
»Basic«, koji je besplatan, dovoljan je za kreiranje jednostavnog kviza. [1]

Ako smo na web stranici Kahoot vec registrirani, prilikom ulaska na tu stranicu
odabiremo opciju »Log in« i upiS$emo svoje podatke.

Tada nam se otvori kontrolna plo€a, koja nudi viSe mogucnosti. Za izradu kviza
odaberemo mogucnost "Create«, koja se nalazi gore desno, nato opciju »New
kahoot«. Otvara nam se prozor za izradu kviza.

Najprije odredimo odgovarajuc¢e postavke tako da odaberemo mogucnost »Settings«.
Nakon toga, otvara se nov prozor s postavkama.

Kahoot summary

Slika 2: Prozor s postavkama [1]


http://www.kahoot.com/
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U prozor upiSemo ime kviza i (opcijski) opis kviza. Odredimo mjesto za spremanje
odnosno pohranu kviza, jezik, glazbu u pozadini, naslovnu sliku te odaberemo, da li ¢e
kviz biti vidljiv svim korisnicima ili samo nama. Kada odredimo osnovne postavke,
vracamo se na prozor »Quiz«, gdje zapoc€injemo s dodavanjem pitanja za kviz.

import
O W
Import
woashee @8 0 W eete | Duplicae

Slika 3: Prozor »Kviz« [1]

U polje »Start typing your question« zapiSemo pitanje. Unutar donja Cetiri polja »Add
answer 1-4« upiSemo Cetiri mogucéa odgovora. Odgovori su oznaceni razli€itim bojama
(crvena, zuta, plava i zelena) i likove za u€enike daltoniste. Pravilan odgovor ozna¢imo
tako da se miSem postavimo na krug Zeljenog odgovora i kliknemo na nj, kad se
prikaze kvacica.

U polju »Time limit« odredimo koliko ¢e vremena za odgovor imati na raspolaganju
ucenici, a u polju » Points« broj dobivenih bodova za pravilan odgovor. Pitanju mozemo
dodati i sliku ili video snimak s platforme Youtube sa svog racunala, koji su je sadrzajno
povezani s pitanjem. Za vrijeme igranja kviza pozeljno je video snimak pogledati nakon
otkrivanja pravilnog odgovora na odredeno pitanje, jer tako mozemo ucenicima
ponuditi dodatno obrazloZenje. [1]

Novo pitanje kreiramo klikom na modro dugme »Add question«, kod kojeg odabiremo
tip pitanja. Uz klasi€an tip »Quiz«, kod kojeg u€enici odabiru pravilan odgovor izmedu
vise moguénosti, u praksi je vrlo koristan i tip pitanja » To¢no./Neto¢no.« (»True or
false«).
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Slika 4: Prozor »To&no./Neto¢no.« [1]

Jednako tako i kod ovog tipa pitanja, u polje »Start typing your question« upiSemo
pitanje. Pravilan odgovor ozna¢imo tako da se misem postavimo na krug Zeljenog
odgovora (plavog za odgovor » To¢no« ili crvenog za odgovor »Neto¢no.«) te kliknemo
na nj, kada se prikaze kvacica. Ne zaboravimo oznaciti joS i vrijeme za odgovor te broj
dobivenih bodova za pravilan odgovor.

U kviz moZzemo umetnuti bilo koji broj pitanja. Nakon zavrSetka, kliknemo na zeleno
dugme »Done«. Na$ kviz mozemo bilo kada kasnije mijenjati.

4. Igranje kviza

Ucitelj vodi kviz preko web stranice www.kahoot.com ili u aplikaciji Kahoot. U Kkartici
"My kahoots" potrebno je odabrati Zeljen kreiran kviz i kliknuti na zelenu tipku »Play«.
Odabrati je jo$ potrebno i nacin igranja kviza (najkorisnije su moguénosti » Teach« i
»Classic«). Pojavi se PIN kod igre, kog trebaju u€enici kako bi se mogli prijaviti na kviz.

Ucenici igraju kviz pomoc¢u pametnih telefona ili tablica. Pitanja prate na zaslonu,
telefonu ili tabletu te odabiru odgovore. Na kviz se prijave pomoco PIN koda, kojeg
utipkaju u okvir na web stranici www.kahoot.it. Nakon prijave ucenici upiSu svoje ime,
vidljivo i na glavnom zaslonu odnosno ekranu.

Nakon Sto su svi sudionici kviza upisani, ucitelj zapocCinje kviz klikom na dugme
»Start«. U kvizu se boduje pravilnost odgovora, dok je vazno i $to krace vrijeme za
odgovor, jer tako donosi viSe bodova. Kada isteCe vrijeme za odgovor na pojedino
pitanje, na zaslonu se pokaze pravilan odgovor te podatak o tome koliko uéenika je
odabralo pojedinatan odgovor. Slijedi ljestvica prvih pet najuspjesnijin sudionika i
njihov zbroj postignutih bodova. Na kraju kviza prikaze se i animacija pobjednickih
stepenica s imenima prvih pet takmicara.


http://www.kahoot.com/
http://www.kahoot.it/
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U kartici »Reports« nakon zavrSetka kviza dobijemo povratne informacije o uspjesSnosti
uCenika na kvizu. Nude nam se na raspolaganje i podaci poput npr. koja pitanja su bila
za uCenike najteza, koliko uc€enika nije odgovorilo na koje pitanje te koji u€enici su
postignuli nizak rezultat i stoga trebaju pomoc.

5. Upotreba platforme Kahoot kod predmeta Priroda
i drustvo

Platformu Kahoot na nastavi sam upotrijebio kod vise predmeta, pa ipak se najbolje
rezultate dala kod provjeravanja znanja predmeta »Priroda i drudtvo«. U 5. razredu
tokom ovog predmeta, izmedu ostalog, obradujemo i pet slovenskih
pokrajina/krajolika. Svaki krajolik u€enicima predstavljamo tako da upoznaju njegove
osnovne znacajke: reljef, geoloSke posebnosti, vode, vegetaciju, Zivotinjski svijet, veca
naselja, promet te gospodarske djelatnosti u proslosti i danas. [4]

5. 1. Igranje kviza za vrijeme nastave na daljinu

Za vrijeme nastave na daljinu s u€enicima smo se viSe puta dnevno susretali na
videokonferencijama u aplikaciji MS Teams. To¢no/Neto¢nol. Interaktivho sam Kahoot
predstavio u€enicima nekoliko dana prije prvog izvodenja kviza.

Tokom pripreme na kviz kod predmeta »Priroda i drustvo« obradivali smo Alpske
krajolike, zato sam pripremio pitanja iz tih nastavnih sadrzaja. [2] Upotrijebio sam dva
najkorisnija tipa pitanja takozvani »Kviz« i »Toéno/Neto¢no«. Pregled svih pitanja i
odgovora koje sam upotrijebio, predstavio sam u tabeli 1.

Tip pitanja Pitanje Ponudeni odgovori
1. | Kviz Sto sacinjava 1. Srednje visoke planine,
Alpske/planinske Siroke doline.
krajolike?

2. Visoke planine, duboke i
uske doline.

3. Brda i ravnice.

4. Gorja, uske kotline.

2. | To€no/Neto¢no. | Alpski krajolici vrlo su | 1. Drzi.
gusto naseljeni.

2. Ne drzi.
3. | Kviz Kako dijelimo Alpske | 1. Na Sjeverne Alpe, Zapadne
krajolike? Alpe i Sjeveroisto¢ne Alpe.

2. Na Bovec, Kranjsku Goru i
Trzic.
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3. Na Julijske Alpe,

Kamnisko-Savinjske Alpe i

Karavanke.

4. Na Triglav, Grintovec i Stol.

gradevine su
znacajne za Alpske
krajolike?

4. | Tocno/Neto€no. | U dalekoj proSlostiu | 1. Drzi.
Alpskim krajolicima
bavili su se 2. Ne drzi.
uglavnom trgovinom i
obrtniStvom.
5. | Kviz Koja rijeka ne spada | 1. Drava.
u Alpski krajolik?
2. Soca.
3. Sava Bohinjka.
4. Savinja.
6. | Kviz Gdje se u Alpskim 1. Na visoravnima.
pokrajinama moze
naci veéina naselja? | 2. Na vrhovima planina.
3. Na nizim uzvisinama.
4. U dolinama i kotlinama.
7. | Kviz Koje tradicionalne 1. Lovacke kuce.

2. Hambari za sijeno.

3. Kuée iz ilovace.

4. Kuce zidane ciglom.

8. | Toéno/Netocno.

U Triglavskom
narodnom parku
moramo psa voditi
na uzici.

1. Tocéno.

2. Netodno.

9. | Kviz

Koje je podneblje u
Alpskim krajolicima?

1. Kratke zime, duga ljeta s

mnogo padalina.

2. Duge hladne zime,

lieta s malo padalina.

3. Hladne zime, hladna ljeta.

kratka
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4. Kratka, topla ljeta s mnogo
padalina, duge, hladne zime.
10. | Kviz Koja je zivotinja 1. Kozorog.
karakteristiCna za
Alpski krajolik? 2. Roda.
3. Ris.
4. Vuk.
11. | To¢no/Neto€no. | Najpoznatije jezero 1. To€no.
Alpskog krajolika je
Bledsko jezero. 2. Netoéno.
12. | Kviz Koja je biljka 1. Encijan.
znacajna za Alpske
krajolike? 2. Zvoncici.
3. Tulipan.
4. Runolist.
13. | Kviz Sto je dogada iznad 1. Crnogori¢ne Sume.
granice Sume?
2. MijeSane Sume.
3. Vristine i planinski
travnjaci.
4. Stijene i polja.
14. | Kviz Sto je znadajno za 1. Napravljena je iz gline.
staru alpsko
planinsku kuéu? 2. Ima strmi krov.
3. Izgradena je iz kamena i
slame.
4. Ima velike prozore pokrivene
mrezama.
15. | Toéno/Neto¢no. | Medu najvaznije 1. Toéno.
gospodarske
djelatnosti u Alpskih | 2. NetocCno.
pokrajinama spadaju
turizam i Sumarstvo.
16. | Kviz Kako je u proslosti 1. Preko planinskih prijelaza.
tekao promet u

10
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Alpskim
pokrajinama? 2. Po vijaduktima.
3. Po brdima.
4. Kroz tunele.
17. | Kviz Koje mjesto ne leZi u | 1. Jesenice.
Alpskim
pokrajinama? 2. Bovec.
3. Kranjska Gora.
4. Tolmin.
18. | Kviz S ¢ime su povezani 1. Obnovom zdjela i posuda u
kravlji i ovCarski bal? | alpskoj planinskoj kuci.
2. Povratkom stoc€ara sa
planina.
3. Strizenjem krava i ovaca.
4. Skijaskim skokovima.
19. | To¢no/Netocno. | Triglav je visok 2867 | 1. To¢no.
m.
2. Netoéno.
20. | Kviz Po kome je stup na 1. Po Valentinu Vodniku.
vrhu Triglava dobio
ime? 2. Po Francu PreSernu.
3. Po Angelu Besednjaku.
4. Po Jakobu Aljazu.
21. | To€no/Neto€no. | NajviSi vrh 1. Tocno.
Kamnisko-Savinjskih
Alpa je Stol. 2. Netocno.
22. | Kviz Sto je znadajno za 1. Strmi obronci, ostri vrhovi.
planine u Alpskim
pokrajinama? 2. Blagi obronci, sjenoviti vrhovi.
3. Ostri vrhovi, blagi obronci.
4. Strmi brezuljci.

11
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turizam u Alpskim
krajolicima odnosno
pokrajinama?

23. | To€no/Neto¢no. | Alpske doline su u 1. Toéno.
ledenom dobu
preoblikovali ledenici.
2. NetoCno.
24. | Kviz Sto ne spada pod 1. Kanjoning.

2. Brdski biciklizam.
3. Jedenje.

4. Padobransko jedrenje.

Tabela 1: Sva pitanja i odgovori u mom kvizu Alpski krajolici

Slika 5: Igranje kviza putem videokonferencijske platforme MS Teams [5]

Ucenici su kod provjeravanja znanja postigli dobar rezultat. 12 od zajedno 25 uc€enika
na kvizu su postigli vise od 90 % uspjeha. 7 u€enika nije odgovorilo barem na jedno
pitanje, 3 uCenika su postigla nizak rezultat, $to znaci kako trebaju dodatnu pomo¢ za
usvajanje obradivanih sadrzaja ucenja. Na osnovi zapazZanja za vrijeme izvodenja
kviza i razgovora s ucCenicima, utvrdili smo kako neki ucenici imaju problema s
internetom, za vrijeme igranja kviza nisu bili prisutni radi tehni¢kih poteskoc¢a u okolisu
MS Teams. Rezultati su prikazani na donjoj slici, na kojoj su radi zastitite osobnih
podataka, imena sudionika sakrivena.

12
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Slika 6: Statistika igranja kviza na daljinu [5]

5. 2. Igranje kviza tokom Skolske nastave

Krajem veljaCe, nastava na daljinu je zavrSila i opet smo se, nakon dugo vremena, s
ucenicima susreli u Skoli. Kod predmeta »Priroda i drustvo« poceli smo obradivati
Dinarskokraska podru€ja i podrucja Panonskih krajolika. Prilikom razgovora o
provjeravanju znanja, ucenici su sami izrazili Zelju za provjeravanjem znanja putem
kviza Kahoot.

Za kviz sam pripremio 22 pitanja, od toga 16 pitanja tipa »Kviz« i 6 pitanja tipa
»Tocno./Neto¢no.«.

Kod kviza ucenici su upotrjebljavali pametne telefone. 8 ucCenika je kviz igralo u
parovima, dok su ga drugi igrali samostalno.

Na kvizu ucenici su postigli dobar rezultat. 10 u€enika (od kojih su 4 uc€enika igrala u
parovima) od zajedno 25, na kvizu je postiglo vise od 90 % uspjeha. 6 u¢enika (od
kojih su igrali 4 u parovima) nije odgovorilo na barem jedno pitanje, 4 ucenika jo$
trebaju pomo¢ kod usvajanja sadrzaja uéenja koje je bilo provjeravano. Cak i kod kviza
u razredu, naletjeli smo na jednake tehniCke poteskocCe kao i kod igranja kviza kod
kuce.

13
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Slika 7: Igranje kviza u skoli [5]

5. 3. USPOREDBA IGRANJA KVIZA KOD NASTAVE NA DALJINU |
NASTAVE U SKOLI

Ucenici su u oba slucaja postignuli sli¢ne rezultate. Malo bolji rezultat je, doduSe, bio
kod igranja kviza za vrijeme nastave na daljinu. U oba slu€aja pojavile su se tehnicke
poteskoce, posebice radi prekidanja internetske veze. Razlika je bila u tome $to su svi
ucenici na daljinu kviz igrali individualno, dok su ga neki u skoli igrali u parovima.

6. Zakljucak

|zobrazavanje se mijenja. Umjesto predavanja pred razredom, ucitelji mogu djelovati
tako da potic¢u i podupiru uenike ka aktivnom sudjelovanju i oblikovanju procesa
u€enja. Kahoot je, po mom misljenju, odlicna platforma za uc€enje, u kojoj ucitelj
postane voditelj igara, a u€enici aktivni sudionici. Takav zabavan i drustveno okruzenje
vrlo pozitivno utje8e na uéenje djece i na njihovu motivaciju. Cak i oni u&enici koji su
obi¢ajno pasivni, rado sudjeluju, jer je igra osnovana na nalin da poti¢e njihov
natjecateljski duh. Za koristenje Kahoot je jednostavna aplikacija, $to vrijedi i za
uCenike i za ucitelje. Jedina lo$a strana koju bi naglasio, tehni¢ke su pote$koce, koje
pak nije moguce u cijelosti ukloniti, barem za sada.

Uporaba platforme Kahoot pokazala se kao vrlo uspjeSna za utvrdivanje sadrzaja
ucenja i za provjeravanje znanja, jer u€enici na zanimljiv nacin provjeravaju svoje
znanje. Ucenici ujedno i medusobno takmice bez zamjera i negativne energije, koja je
uglavnom prisutna prilikom aktivnosti natjecateljskog karaktera. Ovu aplikaciju, koja je

predmetnih podrucja.
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