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Sazetak

Ovim radom je prikazan primjer primjene proSirene stvarnosti u Skolskom projektu
TikveSka Suma. Projekt se sadrzavao od mnoStva istrazivackih radova,
umjetnickog i knjizevnog stvaralastva te koriStenja digitalne tehnologije u svrhu
izrade novih sadrzaja. 1zlozba rezultata projekta odrzala se u Skolskoj knijiznici.
IzloZba i prezentacija projekta bila je interdisciplinarna i multimedijalna, a pomocu
proSirene stvarnosti je pojaCana na viSe razina: promjena perspektive, poticanje
ucenja otkrivanjem i istraZivanjem, dozivljajem prirodnog okoliSa Sume u prostoru
Skole i povezivanjem viSe medija u jedan. Aplikacija ARLOOPA nudi mnostvo 3D
digitalnih objekata za koriStenje u prosSirenoj stvarnosti podijeljenih u kategorije
izmedu kojih su obrazovanje, Zivotinje, umjetnost, kultura i povijest, zabava, igre,
znanost, vozila, priroda, hrana i drugo. Na izlozbi se koristilo modelima Zivotinja
koje obitavaju u Tikveskoj Sumi, a to su zec, djetli¢, jez i srna. U neposrednoj
okolini postavljene su 4 AR (eng. ,Augmented Reality“) tocke na Skolskim
tabletima. ProSirena stvarnost je nacin na koji se stvarni svijet pokusava spojiti sa
virtualnim.

Kljuéne rijeci: proSirena stvarnost, projektna nastava, istrazivacko ucenje
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1. Uvod

Tehnologija proSirene stvarnosti uvelike se koristi kao pomoc¢ u vizualizaciji i
obogadivanju iskustva gledanja (na primjer vizualizacija namjeStaja u prostoriji,
vremenske prognoze ili trenutaka u sportskim utakmicama) te u video igrama ( na
primjer vrlo popularna Pokemon GO) i usavrSavanju vjestina u profesijama poput
kirurga, mehanicara, pilota kada tehnologija proSirene stvarnosti omogucuje
vjezbanje i trening koliko god je puta potrebno. ProSirena stvarnost, dakle, ima
veliku ulogu u ucenju i pouCavanju. Virtualna stvarnost, pak, u potpunosti
zamjenjuje stvarno okruzenje, dok je u proSirenoj stvarnosti, toCkama prosSirene
stvarnosti, stvarnost proSirena drugom dimenzijom informacija putem racunalno
generiranog sadrzaja (npr. tekst, slika, filtri i sl.).

2. Razrada

UcCenje i pouCavanje u danasnje doba mora biti motivirajuce i poticajno, a
tehnologija upotrijebljena na svrsishodan i smislen nacin. Uporaba proSirene
stvarnosti obogacuje proces ucenja i pou€avanja.

2.1. Prosirena i neposredna stvarnost

U prostoru Skolske knjiznice su se spojili stvarni i digitalni svijet u jedan te su
ucenici mogli vidjeti Zivotinje u svom prirodnom okruzju.

Uronjenost i prisutnost pojacani su interaktivnim moguénostima pokreta
koriStenjem tableta kao tehnoloskog pomagala koje je u potpunosti skrilo pravu
fiziCku prisutnost Zivotinja, ponasajuci se pritom kao u svom poznatom i stvarnom
okruzeniju.

Upravo je primjena proSirene stvarnosti, u dijelu projekta, kada su se projektne
aktivnosti prezentirale Siroj javnosti omogucila novo virtualno iskustvo ucenja i
zabavan, inovativan nacin prezentacije sadrzaja. Najbolje ucimo iskustveno i
prakticno, jer uimo istrazivanjem i otkrivanjem.

2.2. Tijek projekta

Cilj projekta bio je istraZiti prirodnu raznolikost, povijest i ulogu TikveSke Sume u
Baraniji i Hrvatskoj kako bi se podigla svijest o vaznosti Sume za svakodnevni Zivot
ljudi i uloga Suma na planeti. U€enici su kroz projektne aktivnosti upoznali povijest
Sume, raznolikost njezinog biljnog i zZivotinjskog svijeta, te njezin utjecaj na Zivot u
prirodi. Tijekom projekta u€enici su imali priliku kreativho se izraZzavati, likovno i
literarno.

Projektne aktivnosti podijeliene su u nekoliko razligitih kategorija: Zivotinjski
svijet, Boje i zvukovi Sume, Zelene ruke Sume,Gospodari Sume, i Lijepo nase
Podunavlje. Suradnici na projektu bili su struéni suradnici Skole koje su
administrirale mrezno _mjesto projekta, pruzale podrSku u fotografiji, montazi i
organizaciji izlozbe te izrade broSure projekta.Kolegica madarskog jezika je
upotpunila projekt s prijevodom broSure na madarski jezik dok je ravnatelj povezao
suradnju na projektu s pruzanjem podrdke u komunikaciji s vanjskim suradnicima i
javnosti.

2.2.1. Zivotinjski svijet Sume

Zivotinjski svijet je zbir aktivnosti u kojem su ugenici istrazivackim radom proudili
TikveSku Sumu.



https://sites.google.com/view/tikveska-suma/po%C4%8Detna
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Na terenskoj nastavi u Sumi ucenici su vidjeli hraniliSte, gat, hranilice, vrste
hrane za zivotinje, te su vidjeli stoljetne hrastove luznjake koji su karakteristicni za
tikveSku Sumu te tako usvojili nove pojmove i obogatili vokabular.

Neposredno nakon izleta, uCenici su dojmove iznijeli u obliku stihova. Tako je
nastala zajednitka pjesma ,Suma mi je rekla“. Pjesma je objavljena na zavrsnoj
izlozbi te je glavni motiv strani€nika koji su nastali tijekom projekta.

Uc€enici su rezultate istrazivanja na temu ,Zimski spavaci“ prikazali u obliku
plakata i e-knjige izradene u alatu BookCreator.

Nakon istrazivanja literarne grade, uCenici su izradili interaktivni plakat ,Gdje se
kriju stanari Sume?“ Plakat je oblikovan na nacin da ima otiske tih Zivotinja te
Sumski prizor s prozor€i¢ima za otvaranje. Ispod prozorCi¢a nalaze se Sumske
zivotinje. Plakat potiCe uCenike na znatizelju, istraZivanje i ucenje.

Kao pomo¢ pri pisanju prica i pjesama ucenici su imali na raspolaganju osnovne
podatke o zadanim Zivotinjama i tzv. ,storyteller cubes®, kocke za pomoc¢ pri
pisanju. 14 kocaka sadrzavalo je likove, radnju, poruku, zaplet, osjecaje, mjesto
radnje, predmete, prometne znakove, radnje, vrijeme. PredloSci se mogu pogledati

ovdje i ovdje.

2.3. Primjer koristenja aplikacije ARLOOPA

“‘Augmented reality” tj. virtualna stvarnost je inovativna metoda poucavanja
prilagodena tzv. “globalnim” ucenicima. Odlikuje je pedagoSka inovacija i
kreativnost, moze se koristiti u svim nastvanim predmetima, a ujedno i povezuje
predmete i ostvaruje se medupredmetna suradnja tijekom provodenja projektnih
aktivnosti. ARLOOPA je besplatna aplikacija dostupna za pametne telefone. Ona
sadrzi uvijek rastuéi broj 3D animiranih modela za virtualnu i proSirenu stvarnost
korisne za proces ucCenja i poucCavanje, zabavu, marketing, zastitu okoliSa,
obogacivanje iskustva gledanja ili u€enja i pouavanja. Kroz rastuéi broj kategorija
(uklju€ujuci i prigodne poput blagdana), korisnik moze izabrati potreban model.
ARLOOPA za ucitavanje modela koristi kameru pametnog telefona, a moze se
izabrati i uCitavanje putem markera dostupnih za preuzimanje putem preglednika
ili same aplikacije.

Za potrebe izlozbe projekta, na Skolske tablete instalirana je aplikacija
ARLOOPA. Zatim su se postavile tzv. AR ToCke — eng. Augmented Reality Points
kroz koje su posijetitelji mogli vidjeti 3D model odredene zivotinje (zec, djetli¢, jez i
srna). Takoder, posjetitelji su se mogli i fotografirati s odredenom Zivotinjom.


https://www.canva.com/design/DAFAMAj8qHc/dOX7NIEYleYHVyJzD3hqoA/view?utm_content=DAFAMAj8qHc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://read.bookcreator.com/zN3DuJYvykUaNryHKtuCWyagGMj2/RvJ9YlL5TlefSuj7UBD_sw
https://www.canva.com/design/DAE74zNBjrQ/hLMVk2jTKXYBWzG0MXpGUg/view?utm_content=DAE74zNBjrQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAE7sIouCq8/8z8CHI3iS64EiRyMdSfSYg/view?utm_content=DAE7sIouCq8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
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3. Zakljuéak

Projektna nastava je postupak u€enja zasnovan na zadanom problemu s
ciliem stjecanja novog znanja i vjestina i/ili produbljivanjem postojeceg. Temelji se
na aktivnom ucenju i istraZivackom pristupu obrade teme.
UcCenik je ukljuCen u proces osmisSljavanja rjeSavanja problema kao i nacina
odnosno metoda u radu. Planira, istraZuje, rjeSava te na kraju prezentira zadani
problem i njegovo rjeSenje. Znanje steCeno projektnom nastavom temelji se na
iskustvenom znanju u€enika i ima prakticnu vaznost i primjenjivost.
UcCenici sami biraju razne vrste aktivnosti prilikom planiranja i izvodenja projekta u
stvarnosti. Nastavnik je suradnik odnosno voditelj.
Primjenom projekine nastave ucenici stjeCu socijalne vjeStine, razvijaju
komunikaciju, toleranciju i smanjuju razliCite predrasude. Redovito se realizira u
timskom radu kroz koji ucenici jaCaju samopostovanje, samopouzdanje i razvijaju
emocionalnu inteligenciju. Spajanjem projektne nastave s inovativnim metodama
pouCavanja poput Kkoristenja proSirene stvarnosti poveava se intenzivnija
mogucnost implementacije umjetne inteligencije i interaktivhe tehnologije u
nastavu. Time se potiCe uCenike na digitalno ucCenje te daje mogucnost
samostalnog, suradnic¢kog u€enja i u€enja otkrivanjem.
Ovim radom je prikazan primjer implementacije proSirene stvarnosti u projektnu
nastavu te je prikazan dio jasnih ciljeva poucavanja . Potrebno je uciniti vise kako
bi se digitalne kompetencije naSih ucenika povecale na viSu razinu znanja i
primjene.
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