Primjena suvremenih mobilnih tehnologija u nastavi

Novak, Josip

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: Josip Juraj
Strossmayer University of Osijek, Faculty of Electrical Engineering, Computer Science and
Information Technology Osijek / SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Fakultet
elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija Osijek

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:955682

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-11-29

Repository / Repozitorij:

Faculty of Electrical Engineering, Computer Science
and Information Technology Osijek

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLII

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:955682
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.etfos.hr
https://repozitorij.etfos.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/etfos:5335
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:5335
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:5335

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU
FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA I
INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA

Sveucili$ni prijediplomski studij Ra¢unarstvo

PRIMJENA SUVREMENIH MOBILNIH
TEHNOLOGIJA U NASTAVI

Zavrsni rad

Josip Novak

Osijek, 2024,



FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE. RACUNARSTVA
I INFORMACIISKIH TEHNOLOGIIA OSIJEK

Obrazac Z1P: Obrazac za ocjenu zavrsnog rada na sveuciliSnom prijediplomskom studiju

Ocjena zavrSnog rada na sveuciliSnom prijediplomskom studiju

Ime i prezime pristupnika: Josip Novak

Studij, smjer: Sveucilisni prijediplomski studij Racunarstvo
Mat. br. pristupnika, god. R4690, 28.07.2021.

JMBAG: 0165091644

Mentor: doc. dr. sc. Bruno Zori¢

Sumentor:

Sumentor iz tvrtke:

Naslov zavrsnog rada: Primjena suvremenih mobilnih tehnologija u nastavi

Znanstvena grana zavr$nog

rada: Programsko inZenjerstvo (zn. polje ra€unarstvo)

U teorijskom dijelu rada potrebno je opisati moguénost primjene
modernih tehnologija u nastavi i edukaciji s posebnim naglaskom
na mobilne platforme i aplikacije. Prikazati najbolje prakse i
pristupe, moguca ogranicenja kao i dostupne primjere na
razli¢itim razinama edukacije. U prakti¢cnom dijelu rada razviti
sustav koji omogucuje kreiranje kvizova i povratnih pitanja s
uklju¢enim elementima igrifikacije. (Tema rezervirana za: Josip
Novak)

Zadatak zavrsnog rada:

Datum prijedloga ocjene zavrsnog rada od strane mentora: | 14.09.2024.

Prijedlog ocjene zavrSnog rada od strane mentora: Izvrstan (5)
Datum potvrde ocjene zavrsnog rada od strane Odbora: 25.09.2024.
Ocjena zavrsnog rada nakon obrane: Izvrstan (5)

| —
Datum potvrde mentora o predaji konacne verzije
zavrsnog rada ¢ime je pristupnik zavrsio sveucilisni

prijediplomski studij: R




FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
I INFORMACIISKIH TEHNOLOGIIA OSIJEK

IZJAVA O IZVORNOSTI RADA

Osijek, 28.09.2024.

Ime i prezime Pristupnika: Josip Novak

Studij: Sveucilisni prijediplomski studij Racunarstvo

Mat. br. Pristupnika, godina

. R4690, 28.07.2021.
upisa:

Turnitin podudaranje [%]: 6

Ovom izjavom izjavljujem da je rad pod nazivom: Primjena suvremenih mobilnih tehnologija u
nastavi

izraden pod vodstvom mentora doc. dr. sc. Bruno Zoric¢

i sumentora

moj vlastiti rad i prema mom najboljem znanju ne sadrzi prethodno objavljene ili neobjavljene
pisane materijale drugih osoba, osim onih koiji su izri¢ito priznati navodenjem literature i drugih
izvora informacija.
Izjavljujem da je intelektualni sadrzaj navedenog rada proizvod mog vlastitog rada, osim u onom
dijelu za koji mi je bila potrebna pomoé¢ mentora, sumentora i drugih osoba, a sto je izricito
navedeno u radu.

Potpis pristupnika:




Sadrzaj

Lo UVOD et 1
1.1, SadrZaj zavrSnog rada.............ccccooiiiiiiiiiiiiiiie e 1

2. ULOGA MOBILNIH TEHNOLOGIJA U EDUKACIII ..o 2
2.1, IMNEUCEIE ..ottt raa s 2
2.1.1. Usporedba m-ucenja, e-ucenja i kKlasiCnog uCenja ........cceouvvririrerierisiisiesesise e 4
2.1.2.  Moguénost Primjene M-UCENJA.......ceureerrrrreerrereseesreseessesreseesresreessesressesresesssessessessresses 6
2.1.3. Primjena m-ucenja na razli¢itim razinama edukacije...........c.corvrererreiieiieiinineseseseenns 6

2.2.  Glavne odlike sustava za M-UCeNJe...........coccereriiireiiniieieienie e 8
2.3.  Pregledianaliza aplikacija za m-u€enje..............cccouvvereriereneieneneseseeee e, 11
2.3. 1. KABNOOL!. ...t 11
2.3.2. IMBNTIMELET ...ttt bbb bt s ettt nn e 12
2.3.3. DUOKINGO. ...ttt 14
2.3.4.  KNAN ACAUEMY ..ottt ettt 15

2.4.  Glavni izazovi SUStava Za M-UCENJE.............ccoceririiiiieieiciee e 16

3. PROGRAMSKO RJESENJE ZA PROVODENJE BRZIH KVIZOVA I DAVANJE

POVRATNIH INFORMACIIA ..ttt 17
3.1.  Zahtjevi za programsko rjeSenje...............cccocooiiiiiiiiiii s 17
3.2.  Dijagrami toka apliKaCije........c.cccveiiiiiiiiie e 18
3.3.  Koristeni alati i tehnologije...................ccocoiiiiiii 19

KT TS B B - o o[ SRS SRUPRPRR 19
3.3.2.  SUPADASE. ... etttk b Rttt ben s 20
3.3.3.  Firebase Cloud MESSAGING .....cc.eruerriririeriisiesiesie ettt sttt se b 21
3.3.4.  HTML, CSS i JAVASCIIPL.....eiitiiieiieeteeese ettt ettt e e e e ste e saesraebenre s 22
3.3.5.  ViSUAl STUAIO COUR .....oeviiiiiieieeeese ettt 23
3.4, NaCin rada rJeSeMa...........ccoooiiiiiiiiiiiiiiie e 23
I R Q1= 10 ] SO TP PSSR UR PR PRI 23

342, TGIACH oo e 30



3.5, Testiranje apPliKACIJE ....c.cciveieeie e nne s 34

B, ZAKLIUCAK ....cooomoieiiieeeeeeiee et 36
LITERATURA ..ottt s st ns st snsas 37
SAZETAK ......ovoioeieieeeeeeeee et 40
ABSTRACT ..ottt es s 41

PRILOZL ...t r e nr e 42



1. UVOD

Posljednjih godina mlade generacije odrastaju okruzene tehnologijama poput mobilnih uredaja
i drustvenih mreza, StoviSe, primjecuje se da se s vremenom sve vise i oslanjaju na takve alate.
Moze se rec¢i da su danaSnje generacije u potpunosti drugacije od prijasnjih u pogledu na koji
nacin obraduju informacije i stje¢u znanje. Tradicionalne metode ucenja vise nisu dovoljne niti
adekvatne da bi zadovoljile potrebe ucenika i studenata koji su naviknuti na brzu, jednostavnu
i interaktivnu komunikaciju. Obrazovne institucije poput Skola i sveuciliSta bi morale
razmisljati o ve¢em promoviranju mobilnog ucenja (m-ucenja) kao prirodniju i ucinkovitiju
edukacijsku platformu za generacije koje su odrasle i dalje odrastaju s tim tehnologijama. m-
Ucenje bi trebalo u edukaciju dodati koncept interaktivnosti i trenutne dostupnosti obrazovnih
sadrzaja koja bi u€enicima bila zanimljivija, pristupacnija od udZbenika koji se koriste u
klasi¢noj nastavi, a koji su svakoj novoj generaciji manje atraktivni. Cilj ovog rada je utvrditi
kako suvremene mobilne tehnologije mogu unaprijediti obrazovne procese. Takoder, za cilj
ima prikazati postojece alate za m-ucenje te izraditi vlastito rjeSenje kreiranjem aplikacije koja
je dostupna na mobilnim uredajima. Aplikacija omogucuje neke od kljuénih mehanizama poput

kvizova i interaktivne komunikacije.

U drugom poglavlju ovog rada dublje se upoznaje s m-uc¢enjem, isticu se glavne odlike sustava
za m-ucenje, analiziraju se aplikacije za m-ucenje te se prikazuju glavni izazovi takvih sustava.
Trece poglavlje predstavlja programsko rjesenje te zahtjeve koje ono treba ispuniti. Takoder,
prikazuje koristene alate i tehnologije koje su se koristile pri izradi, nacin rada aplikacije te
rezultate upitnika koji su ispunili korisnici koji su testirali aplikaciju. U ¢etvrtom poglavlju dan
je zakljucak u kojem su sazeti ostvareni rezultati, prikazane su prednosti i nedostaci i ideje za

daljnji razvoj.

1.1.Sadrzaj zavrSnog rada

U teorijskom dijelu rada potrebno je opisati mogucnost primjene modernih tehnologija u
nastavi i edukaciji s posebnim naglaskom na mobilne platforme i aplikacije. Prikazati najbolje
prakse 1 pristupe, moguca ogranicenja kao i1 dostupne primjere na razliCitim razinama
edukacije. U prakticnom dijelu rada razviti sustav koji omogucuje kreiranje kvizova i povratnih

pitanja s uklju¢enim elementima igrifikacije.



2. ULOGA MOBILNIH TEHNOLOGIJA U EDUKACIJI

Era21. stoljeca se smatra erom tehnologije. Tehnologija danas igra vrlo vaznu ulogu u zivotima
ljudi. Utjecaj tehnologije se moze primijetiti u svakom mogucem polju te tako i u edukaciji.
Mobilne tehnologije su zbog globalnog porasta tehnologije postale sastavni dio obrazovnog
procesa. Omogucuju ucenicima pristup informacijama i materijalima bilo kada i bilo gdje.
Takoder, omogucuju lakSu suradnju i komunikaciju izmedu ucenika i nastavnika. Putem raznih
platformi oni mogu dijeliti resurse, komunicirati s nastavnicima izvan $kole i sudjelovati u
zajednickim projektima. Kao rezultat ovih promjena razvio se koncept m-ucenja Koji

omogucuje obrazovanje u pokretu putem mobilnih uredaja.

2.1.m-Ucenje

m-Ucenje je svaka vrsta uCenja koja se dogada kada ucenik nije na fiksnoj, unaprijed
odredenoj, lokaciji ili u€enje koje se dogada kada ucenik iskoristi moguénosti ucenja koje nude
mobilne tehnologije [1]. Drugim rije¢ima, ucenici koriste¢i mobilne uredaje mogu uciti bilo
kada i bilo gdje. Ono $to m-ucenje €ini posebnim je jednostavan i brz pristup informacijama
na razli¢itim lokacijama. Uspon m-uéenja je omogucila velika pristupac¢nost i razvoj pametnih
uredaja. Prije pola stoljea mobilni uredaji su se koristili samo za pozive i razmjenu poruka
dok danas vecina ljudi mobilne uredaje koristi svakodnevno te su stekli naviku putem njih
primati i traziti informacije. Kao najcesc¢e koristeni uredaji za m-ucenje u [2] je navedeno

sljedece:

1. Prijenosna racunala
Uredaji koji su za razliku od stolnih racunala prenosivi te sve veéim razvojem mobilnih
komunikacijskih tehnologija njihova uporaba u m-ucenju ima sve vecu vaznost.
2. Tableti
Uredaji koji su manji od prijenosnih racunala, ali ve¢i od pametnih telefona. Zbog svoje
3. Pametni telefoni

Najcesce koriSteni mobilni uredaji zbog svoje prenosivosti i brojnih moguénosti koje nude.
Kao prednosti koriStenja m-ucenja u [3] je navedeno sljedece:

1. Aktivno ucenje
Postoje aktivnosti koje poti¢u ucenike da aktivno kreiraju nove ideje i koncepte na temelju

svog trenutnog znanja [4]. Na primjer, m-u¢enje omogucava ucenicima da iskoriste



mogucnosti aplikacije kako bi prilagodili sadrzaj svojim potrebama, razvili interese i
oblikovali personaliziran pristup ucenju.

2. Neformalno ucenje
Mobilni uredaji omoguéuju neformalno ucenje, koje je samousmjereno, dobrovoljno i
vodeno individualnim potrebama svakog ucenika. Mobilno ucenje daje moguénosti ucenja
svakome s mobilnim uredajem bez obzira na broj godina ili razinu obrazovanja.

3. Zajednicko ucenje
Mobilni uredaji omogucuju obrazovnu socijalizaciju na daljinu i promicu suradnju te
komunikaciju izmedu uc¢enika i nastavnika.

4. Dostupnost i fleksibilnost
Glavna karakteristika mobilne tehnologije je pristup uéenju i svim obrazovnim resursima s
bilo koje lokacije [5]. Mobilni uredaji omoguéuju ljudima u pokretu da pristupe
obrazovnim resursima. Tako svako mjesto postaje mjesto za ucenje, te ucenici mogu uciti
dok ¢ekaju u ¢ekaonici, voze se javnim prijevozom i tako dalje.

5. Motivacijsko ucenje
Trenutne mobilne tehnologije pruzaju Sirok izbor izvora za ucenje, te tako ¢ine ucenje
lakim, zanimljivim i zabavnim [6]. Trenutno se mobilni uredaji koriste kao alat koji
omogucava angazman 1 pracenje napretka, S$to rezultira povecanim sudjelovanjem i

motivacijom za ucenje.

Aplikacije za m-ucenje su vrlo dinami¢ne te najéesce koriste precizne i kratke poruke, koje se
brzo izmjenjuju, i kratke kvizove koji odmah daju povratnu informaciju o to¢nom odgovoru.
Takoder sadrZe 1 pojacane vizualne 1 zvu¢ne efekte koji se mijenjaju tijekom trajanja koristenja

aplikacije. Kao preporuke prilikom izgradnje aplikacije za m-ucéenje u [7] se navodi sljedece:

1. Pravedno koriStenje
Odnosi se na to da sadrzaj bude postavljen na §to jednostavniji nacin, te poti¢e uporabu
ra¢unarstva u oblaku (engl. Cloud computing) za pohranu podataka i dijeljenje sadrzaja.
2. Fleksibilna upotreba
Govori da se sadrzaj dostavlja u malim dijelovima te omogucuje korisnicima aplikacije, u
ovom slu¢aju ucenicima, da sami urede lekcije.
3. Jednostavnost i intuitivnost
Potrebno je osigurati da sucelja budu jednostavna. Ako su sucelja jednostavna navigacija

kroz njih €e biti intuitivna te ¢e se korisnici vrlo lako sluziti aplikacijom.



4. Mali fizicki 1 tehnicki napor
Svaka aplikacija za ucenje trebala bi biti razvijena da zahtjeva mali fizicki i tehnicki napor.
Fizic¢ki napor povezan je s unosom teksta u uredaj. Primjerice, odgovaranje na pitanje
esejskog tipa na mobilnom uredaju bi bilo jako tesko, ako ne i nemoguce.

5. Nastavno okruzenje
Fokusira se na to da nastavnik utjeCe na izvodenje lekcije. To se moze ostvariti tako da
nastavnici Salju ucenicima podsjetnike, zadatke te kvizove putem aplikacije. Takoder,

nastavnici bi trebali mo¢i i prikupiti odgovore od ucenika.

2.1.1. Usporedba m-ucenja, e-ucenja i klasi¢énog ucenja

Klasi¢no u€enje je uéenje u kojem nastavnik uspostavlja pravila, procedure i odrzava pozornost
ucenika na nastavi i ukljucenost u aktivnost [8]. Klasi¢no u¢enje ima dva aktera, a to su
nastavnik i uc¢enici. Kod klasi¢nog uc¢enja ucionica je pozornica te S u neorganiziranoj uc¢ionici
moze dogoditi vrlo malo u¢enja. Stoga nastavnik ima klju¢nu ulogu u oblikovanju u€inkovitog
obrazovanja. U klasi¢nom ucenju fokus je na problemu ucenika te ono omogucuje razgovor s

nastavnikom koji odmah identificira nedostatke u znanju i razumijevanju ucenika.

e-Ucenje se odnosi na kori$tenje mrezne tehnologije, primarno preko Interneta, za dostavljanje
informacija i uputa pojedincima [9]. e-Ucenje ukljucuje aktivnosti u¢enja putem Interneta, pa
je m-ucenje jedna od njih. e-Ucenje moze biti asinkrono ili sinkrono [10]. Asinkrono uéenje je
ucenje kod kojeg ucenici uce pomocu snimljenith videozapisa ili dostupnih datoteka. U
asinkronom ucenju u€enici moraju ¢ekati na odgovor od nastavnika, to¢nije nemaju mogucnost
trenutnog odgovora. S druge strane, sinkrono ucenje je ucenje U stvarnom vremenu. Sinkrono
ucenje se odvija kada nastavnik predaje lekciju u stvarnom vremenu putem Interneta. U¢enici

mogu sudjelovati u samom predavanju glasom ili porukama.

U tablici 2.1. se nalazi usporedba klasi¢nog ucenja, m-ucenja i e-ucenja u nekoliko kljucnih
elemenata kao Sto su lokacija, komunikacija, povratne informacije 1 provodenje testova.
Lokacija kod e-ucenja je ucionica ili mjesto s racunalom koje ima pristup Internetu, dok s druge
strane kod m-ucCenja lokacija moze biti bilo gdje Sto m-uCenje Cini fleksibilnijim i
pristupacnijim. Komunikacija u e-uc¢enju je u velikoj vecini slucajeva asinkrona, $to znaci da
se komunikacija ne dogada u stvarnom vremenu te je potrebno odredeno vrijeme za dobivanje

odgovora, dok m-u¢enje nudi sinkronu komunikaciju koja je trenutacna i spontana.



Tablica 2.1 Usporedba klasi¢nog uéenja, m-ucenja i e-uéenja, izradeno prema [1]

Klasi¢no ucenje e-Ucenje m-Ucenje
. . . Predavanja u ucionici ili putem . . . ..
Lokacija Predavanja u ucionici jaut p Ucenje s bilo koje lokacije
racunala
Potrebno je ¢ekati na
L Osobna komunikaciia odgovor(ucenici moraju Trenutacna dostava putem
Komunikacija . provjeravati e-postu ili mreznu e-poste
nastavnika i stranicu)
ucenika - o - AT - .
Trenutacna komunikacija Pasivna komunikacija Trenutacna komunikacija
Spontano i planirano Planirano Spontano
Osobna komunikacija . o . . C
- cl)a Moguénost zajednic¢ke audio Moguc¢nost zajednicke
tijekom predavanja ili " ST S
konferencije audio-video konferencije

pauze

Fizicka prisutnost na istoj
lokaciji

Nema geografskih

Privatna lokacija
prepreka

Komunikacija
izmedu ucenika

Razmjena poruka putem e-

Grupna komunikacija Razmjena trenutnih poruka

.- - . poste
uzivo tijekom grupnih K iKaciia ied
aktivnosti Grupna komunikacija omunfracta Jedan na
jedan
Pov;gtna informacija Asinkrone i ponekad s Asinkrone i sinkrone
Povrate uzivo s odgodom odgodom
informacije za Standardizirane Standardizirane Prilagodene
ucenike Ocjenjivanje na osnovu s o Ocjenjivanje na osnovu
2 Ocjenjivanje na osnovu mjerila e
mjerila poboljsanja
U ucionici U ucionici ili putem rac¢unala Bilo koja lokacija

Teoretski uz mogucnost

Teoretski i bazirani na Teoretski i bazirani na tekstu zadataka orijentiranim na

tekstu o .
prakti¢ne primjere
Odvojeno vrijeme Odvojeno vrijeme Bilo kada
Zadaci i testovi Standardni testovi Standardni testovi Personalizirani testovi
Obiéno usporena Obiéno usporena povratna Mogu¢énost trenutne
povratna informacija informacija povratne informacije
Fizicka predaja zadataka Mogucénost elektronske predaje Elektronska predaja
zadataka zadataka
Fiksna duljina trajanja Fiksna duljina trajanja Fleksibilna duljina trajanja

Povratne informacije koje ucenici dobivaju kod e-ucenja su standardizirane, to¢nije svi ucenici
dobivaju iste povratne informacije, dok m-ucenje daje personalizirane povratne informacije
koje su prilagodene svakom uceniku. Takoder, ocjenjivanje se razlikuje u tome $to se kod e-
ucenja ocjenjuje na osnovu unaprijed definiranih mjerila, dok se kod m-ucenja ocjenjuje na
osnovu poboljsanja. Provodenje testova kod e-ucenja se ve¢inom odvija u ucionici ili putem
rac¢unala. Kada se test provodi potrebno je odvojiti vrijeme te prostor u kojem Ce se test pisati.
Testovi su standardizirani i rezultati ispita nisu trenutacni te je potrebno nekoliko dana da ih
ucenici dobiju. Za razliku od toga, kod m-ucenja ispiti su u elektronskom obliku te mogu biti
pisani s bilo koje lokacije. Testovi su personalizirani te ucenici odmah nakon zavrSetka

dobivaju povratnu informaciju o rezultatu.



2.1.2. Moguénost primjene m-ucenja

m-Ucenje se moze koristiti za ostvarivanje razliCitih ciljeva. Neki od njih su motivacija,
pospjesivanje ucenja te uc¢enje na daljinu. Motivacija se moze ostvariti uz pomoc¢ igrifikacije
(engl. gamification). Ubacivanjem elemenata igrifikacije kao $to su misije, razine, bedzevi,
bodovi, brojaci vremena, tablice napretka, avatari i pracenje napretka ucenje postaje zabavnije

1 ucenici se viSe angaziraju oko rezultata.

Pospjesivanje ucenja se dogada zbog pristupacnosti obrazovnih resursa. Obrazovni resursi su
dostupni bilo kada i bilo gdje te ih ucenici mogu koristiti kada njima to odgovara. Takoder,
mogu se koristiti 1 multimedijski sadrzaji kao Sto su slike i1 videozapisi te to moze dovesti do
boljeg razumijevanja gradiva i moze dovesti boljem zadrzavanju informacija. U¢enje na daljinu
se ostvaruje pomocu video konferencija uz pomo¢ kojih uc¢enici ne moraju biti u uéionici da
sudjeluju u nastavi. Ucenici mogu aktivno sudjelovati u nastavi putem poruka ili putem

mikrofona.

2.1.3. Primjena m-u€enja na razli¢itim razinama edukacije

U osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju m-ucenje se najcesS¢e koristi u obliku
interaktivnih aplikacija i digitalnih udzbenika. Interaktivne aplikacije ukljucuju igre i kvizove
koji olakSavaju ucenje. Digitalni udZbenici su dostupni putem mobilnih uredaja te mogu
sadrzavati neke dodatne sadrzaje koji olakSavaju razumijevanje. Da bi se utvrdio efekt
mobilnog ucenja na u€enicima osnovnih Skola provedeno je istraZzivanje na 104 ucenika Sestog
razreda [11]. Istrazivanje je pratilo promjene uspjeha i motivacije nakon uvodenja mobilnih
uredaja u nastavu. IstraZivanje je pokazalo da se motivacija u€enika povecala, ali nije otkrilo
u¢inak mobilnog ucenja na veca akademska postignu¢a u ovom uzorku. Na temelju ovog
istrazivanja moze Se zakljuciti da mobilno ucenje pozitivno utjece na motivaciju ucenika, ali
da za veca akademska postignuca nije dovoljno samo po sebi, nego ga je potrebno kombinirati
s drugim pristupima. Rezultati tog istrazivanja poti¢u koristenje mobilnih uredaja te oni mogu

ponuditi interaktivno okruzenje u kojem se ucenici osjecaju entuzijasticno i zeljno ucenja.

Jedna od primjena koriStenja m-u€enja na sveuciliStima je za lakSu komunikaciju studenta s
upravom i zaposlenicima fakulteta [1]. Pretpostavlja se da pametni telefon posjeduju i koriste
svi studenti te da se Ceste potrebe za informacijama od svojih institucija imaju. Primjerice,
informacije o promjenama rasporeda, rokovima ocjenjivanja, povratne informacije od
profesora te drugih djelatnika fakulteta. Kada bi studenti takve informacije dobivali odmah te

preko svojih pametnih telefona to bi bilo znatno ucinkovitije i brze nego komunikacija preko



e-poste. U visokom obrazovanju m-ucéenje se moze koristiti i za angaziranje studenata [12]. U
istrazivanju koje su proveli Dobbins i Denton [13], studenti su koristili mobilnu aplikaciju na
svojim pametnim telefonima kada su prisustvovali na predavanjima na kojima je bilo puno
studenata. Aplikacija je imala moguc¢nost primanja i slanja poruka kao S$to su komentari i
pitanja od strane studenata. Uz pomo¢ aplikacije i profesori su slali poruke studentima. Na
osnovu poruka od studenata profesori su mogli prilagoditi svoja predavanja te tako ukljuditi
studente da i oni budu dio predavanja. Rezultati istrazivanja su pokazali kako je aplikacija
ostavila dobar dojam na studente jer su mogli izraziti svoje misljenje te su bili ukljuceni u

predavanja.

Diljem svijeta pokrenute su brojne sheme integracije mobilnih tehnologija u nastavu. One
ukljucuju aplikacije koje nadopunjuju tradicionalno ucenje do digitalnih platformi za potpuno
virtualno ucenje. lako su neke od shema donijele znacajne promjene, druge se suocavaju s

izazovima kao §to su ograniéen pristup tehnologiji, nedostatak obuke nastavnika i sli¢no.
Primjeri integracije mobilnih tehnologija u nastavu u razli¢itim zemljama:

1. Nizozemska
U Nizozemskoj je grupa Skola, koje financira drzava, zamijenila biljeznice i plo¢e osobnim
iPadima [14]. Svi ucenici u $koli su dobili svoj osobni iPad i umjesto klasi¢ne formalne
nastave ucenici imaju 30-minutne radionice na razli¢ite teme koje odabiru ovisno o
njihovim potrebama i interesima. Skole koje su sudjelovale u projektu su procijenile da se
otprilike pola nastavnog procesa odrzavalo na iPad-ima. To omogucava uc¢enicima da uce
samostalno i ne ovise o nastavnicima. lako nije provedena anketa u skolama o uspjesnosti
ovog projekta, nastavnici su primijetili ve¢i stupanj motivacije i samostalnosti kod ucenika.

2. Malezija
U posljednjih petnaestak godina u Maleziji su se razvijali razni projekti za mobilno ucenje,
a najznacajniji je 1Bestarinet koji je razvilo Ministarstvo obrazovanja 2009. godine [15].
1Bestarinet je platforma za ucenje koja je temeljena na racunarstvu u oblaku koja uz
doprinos nastavnika pruza ucenicima materijale za ucenje. Cilj programa je bio povezati
vise od 10,000 Skola i 5.5 milijuna uéenika diljem zemlje. Plan je bio da program bude
zavrSen u razdoblju od 15 godina. Medutim, realizacija projekta nije i§la planiranim putem,
te je nakon deset godina od lansiranja projekta samo 35% Skola koristilo navedenu

platformu. Kao jedna od glavnih prepreka bio je nedostatak odgovaraju¢e obuke za



nastavnike $to naglasava klju¢nu ulogu nastavnika u uspjesnoj implementaciji tehnologije
u Skole.

Kenija

Platforma Shupavu 291 je razvijena 2011. godine i nudi pristup materijalima za ucenje u
regijama koje imaju ograniCen pristup obrazovanju [16]. Iako su platformu u pocetku
koristili samo ucenici iz Kenije, njena uporaba se rasirila i na druge africke zemlje.
Platformu je osmislila skupina kenijskih nastavnika, a materijali unutar platforme su
uskladeni s temama koje se obraduju u osnovnim i srednjim Skolama. Svaka interakcija s
platformom se vrsi putem SMS (engl. Short Message Service) poruka te time postaje
dostupnija ucenicima iz podrucja koja nemaju pristup Internetu.

Australija

U Australiji je 2008. pokrenut projekt Digital Education Revolution (DER) [17] s ciljem
pruzanja pristupa prijenosnim racunalima i tabletima svim srednjoSkolcima kako bi
poboljsali digitalne vjeStine i pristupili suvremenim materijalima. Prilikom ukljucenja
Skole u ovaj projekt svi nastavnici su prosli obuku kako bi se osposobili za koriStenje
digitalnih alata u nastavi. Projekt je bio uspjeSsan u poboljSanju digitalne pismenosti, ali je
sa sobom doveo neke druge probleme. Neki od problema koje su nastavnici istaknuli su:

promjene u na¢inu predavanja i prilagodba nastavnih sadrzaja digitalnom formatu [17].

2.2.Glavne odlike sustava za m-ucenje

Kao temeljne odlike sustava za m-ucenje u [18] se navodi sljedece:

1.

3.

Interaktivnost

Sustavi za m-ucenje omogucuju visoku razinu interakcije izmedu ucenika i obrazovnog
sadrzaja. Ucenici mogu sudjelovati U kvizovima 1 video lekcijama koje poticu aktivno
sudjelovanje.

Suradnja

m-Ucenje omogucéava jednostavnu komunikacija i suradnju izmedu ucenika i nastavnika.
Moguce je razmjenjivati poruke i dokumente putem alata koji su namijenjeni za to, te tako
ucenici mogu zajedno sudjelovati u projektima, razmjenjivati ideje 1 primati i slati povratne
informacije jedni drugima u stvarnom vremenu. Suradnicka komponenta potice timski rad
ucenika i razvija komunikacije vjestine.

Prilagodljivost



Sustavi za m-ucenje su namijenjeni da se mogu prilagoditi razli¢itim stilovima ucenja i
potrebama korisnika. Pomocu raznih algoritama koji su implementirani u sustave m-ucenja
ucenicima se preporuca sadrzaj njihovoj razini znanja i njihovim osobnim interesima.

4. Dostupnost
Klju¢na prednost u odnosu na ostale tipove ucenja je dostupnost. m-Ucenje omogucava
dostupnost sadrzaja putem mobilnih uredaj tako da ucenici mogu pristupiti obrazovnim
materijalima bilo gdje i bilo kada putem Interneta i mobilnih uredaja.

5. Jednostavnost koriStenja
Sustavi za m-ucenje su dizajnirani tako da budu laki i intuitivni za kori$tenje, ¢ak i osobama
koje nemaju prethodnog iskustva sa sli¢cnim tehnologijama. Sucelje je obi¢no jednostavno

1 navigacija kroz sadrzaj je jednostavna i prilagodena mobilnim uredajima.

Aktivnosti unutar m-ucenja su razli¢ite i omogucuju razli¢ite pristupe obrazovanju. Svaka
aktivnost ima svoje karakteristike koje ju ¢ine jedinstvenom u odnosu na ostale. Neke od

kljuénih aktivnosti koje se mogu provoditi unutar m-ucenja Su:

e Mikro-uéenje
o Kvizovi
e Igrifikacija sadrzaja

e Zajednicko ucenje

Mikro-ucenje se sastoji od malih i fokusiranih jedinica ucenja koje se sastoje od sazetih
aktivnosti u¢enja koje traju najvise deset minuta [19]. Aplikacije koje su izgradene za m-ucenje
su izradene tako da unutar sebe sadrze velik broj informacija koje su saZete na lekcije. Cilj
mikro-ucenja je smanjiti lekcije na male segmente koji se nazivaju mikrolekcije. Tako lekcije
koje su u pocetku prilicno natrpane sadrzajem postaju sazete i dinamic¢ne te tim postaju
zanimljivije ucenicima koji najbolje reagiraju na kratke i brze promjene [19]. Unutar
mikrolekcija se moze na¢i i dodatan sadrzaj kao Sto su videozapisi i slike koje pomazu

shvacanju nastavnih materijala.

Kvizovi su zbog svoje jednostavnosti jedna od klju¢nih aktivnosti u m-ucenju. Kvizovi
omogucuju ucenicima da na interaktivan i zabavan nacin provjere znanje. Vazno je da kvizovi
pruze ucenicima trenutacne povratne informacije o njithovom uspjehu, kako bi se postigli
izvrsni rezultati u¢enja [20]. Prilikom predaje kviza, u¢eniku se prikazuje broj bodova i vrijeme
koje mu je bilo potrebno da rijesi kviz. Ali nastavnici imaju dublji uvid u rezultate i mogu

vidjeti kako su ucenici odgovarali na svako pitanje te tako mogu prilagoditi sadrzaj predavanja
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potrebama ucenika. Kvizovi su uglavnom dizajnirani tako da obuhvacaju razli¢ite tipove
pitanja kao Sto su pitanja viSestrukog odabira, povezivanje pojmova, popunjavanje praznina i

sli¢no.

Pojam igrifikacije se referira na koriStenje elemenata igre u kontekstu izvan igre [21]. U m-
ucenju igrifikacija se koristi kako bi povecala motivacija ucenika, angazman i poboljSalo
iskustvo ucenja. KoriStenje elemenata igrifikacije kao Sto su nagrade, bodovi i virtualne znacke
u ucenju motivira uéenike da povecaju sudjelovanje na nastavi. Elementi igrifikacije su
najprimjetniji u kvizovima, gdje se koriste bodovi i tablice napretka, ali moguce ih je koristiti
i u ostalim dijelovima aplikacije za m-ucenje. Na primjer, kreiranje interaktivnih lekcija je
moguée pomocu nagrada i dodatnih zadataka koje ucenici dobivaju zavrSavanjem svake

lekcije. Time lekcije postaju dinami¢nije i interesantnije u¢enicima.

U [22] provedeno je istrazivanje u kojem je studentima predstavljena web platforma koja je
koriStena za u¢enje kolegija Programsko inZenjerstvo (engl. Software Engineering). Platforma
za ucenje sadrzavala je igrifikacijske elemente kao $to su postignuca, natjecanja, bodovi, razine
inapredak. Provedena je 1 anketa na studentima kako bi ocijenili novu metodu ucenja. Rezultati
ankete su pokazali kako vecina studenata nije bila zadovoljna koristenom platformom. Autori
istrazivanja su kao uzrok tome naveli da su studenti prosli kroz tradicionalni stil obrazovanja
koji je trajao viSe od deset godina te nisu odmah privuceni novim na¢inima ucenja. Ovi rezultati
potiCu koriStenje elemenata igrifikacije od najranijih razina obrazovanja te bi to omogucilo

ucenicima prilagodbu na nove metode ucenja.

Zajednicko ucenje je proces u kojem vise osoba uci zajedno [23]. Ovaj oblik ucenja potice
suradnju izmedu ucenika kroz rjesavanje zadataka i dijeljenje znanja. Glavna prednost uporabe
zajednic¢kog ucenja u m-ucenju je ta da uc¢enici mogu dijeliti, komentirati 1 poboljSavati sadrzaj
u zajednickim grupama [24], a zahvaljuju¢i mobilnim tehnologijama to mogu raditi bilo gdje i
bilo kada. Kod m-ucenja zajednicko ucenje se ostvaruje pomocu digitalnih platformi. KoriStene
digitalne platforme realiziraju zajednicko ucenje pomocu razmjene poruka, videokonferencija
i foruma. Poruke koje se razmjenjuju su trenuta¢ne i uz tekst mogu sadrzavati slike, videozapise
i dokumente. Videokonferencije omogucuju uéenicima komunikaciju u stvarnom vremenu,
¢ime mogu aktivno sudjelovati u raspravama i predavanjima. Forumi omogucuju ucenicima

postavljanje pitanja i dijeljenje odgovora s drugim ucenicima.
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2.3.Pregled i analiza aplikacija za m-ucenje

U nastavku ovog rada su navedene aplikacije za m-ucenje. Prva dva primjera prikazuju
aplikacije za kreiranje i provodenje kvizova. Iduéa aplikacija prikazuje rjeSenje za ucenje
stranih jezika, dok zadnja aplikacija nudi besplatne obrazovne materijale i teajeve iz raznih

predmeta.

2.3.1. Kahoot!

Kahoot! je platforma za ucenje temeljena na igrama koja olakSava kreiranje, dijeljenje te
igranje igara ili kvizova [25]. Kahoot! omogucava kreiranje kviza na nacin da se postavi
pitanje, koje moze sadrzavati 1 sliku, te se ponude 4 odgovora od kojih barem 1 mora biti tocan.
Pitanja takoder mogu biti to¢no/neto¢no. Kada se kviz pokrene na zaslonu se pojavljuje PIN
kojeg igraci unose prilikom pridruzivanja kvizu. Takoder, kvizu se moze pridruziti i pomocu
QR koda koji se nalazi na zaslonu. Na pocetnom zaslonu se takoder mogu vidjeti i svi igraci

koji su se pridruzili kvizu. Na slici 2.1. je prikazan izgled pocetnog zaslona.

Game PIN: EReE
Join at www.kahoot.it
st ) 393 683
s [
il ’

o
.
Waiting for players...
- ]

g ®

—

|
- AW W ]

Slika 2.1. Prikaz podetne stranice Kahoot! kviza

& | sun

Kada se kviz pokrene na zaslonu se prikazuje pitanje te moguci odgovori, dok se na zaslonima
igraca pojavljuju samo moguci odgovori. Prikaz pitanja na zaslonu se nalazi na slici 2.2. pod
a), dok je zaslon igraca prikazan na slici 2.2. pod b). Kada prode vrijeme pitanja moze se vidjeti
tocan odgovor te koliko je igraca to¢no odgovorilo na pitanje i trenutna lista 5 najboljih igraca.

Na zaslonima igraca se vidi jesu li to¢no odgovorili na prethodno pitanje ili nisu.
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¥
A Answer1 9 Answer 2
M Answer 4

Ili Player 2

Slika 2.2. a) Prikaz pitanja na zaslonu b) Zaslon igraca

o @ |
[ o ]

b)
Prilikom racunanja bodova za odredeno pitanje koristi se vrijeme koje je bilo potrebno za
odgovaranje tako da igraci koji brze odgovore na pitanje dobiju vise bodova. Kad se prode kroz
sva pitanja kviza, na kraju se prikazuju 3 najbolja igraca te njihov ostvaren broj bodova. Igraci

na svoj zaslon dobivaju poruku s brojem bodova, a najbolji igra¢i dobivaju i poziciju na kojoj

Su zavrsili.

2.3.2. Mentimeter
Mentimeter je platforma za angaZiranje publike koja omogucuje jednostavno prikupljanje
ulaznih podataka koje vizualizira u stvarnom vremenu [26]. Mentimeter omogucava kreiranje
interaktivnih kvizova. Kvizovi se mogu sastojati od viSe vrsta pitanja. Neka od pitanja su:
viSestruki odabir, rangiranje ponudenih odgovora, upisivanje odgovora i tako dalje. Prilikom
kreiranja pitanja korisnik mora unijeti tekst pitanja i mogucée odgovore ako ih to pitanje ima.
Kod pokretanja kviza na zaslonu se pojavljuju QR kod i PIN pomocu kojih se igra¢i mogu
pridruZiti i sudjelovati u kvizu. Tijekom svakog pitanja na zaslonu se mogu vidjeti rezultati,
toc¢nije odgovori igraca koji sudjeluju u kvizu. Primjerice, ako se radi o pitanju visestrukog
odabira na zaslonu se vidi graf koji prikazuje sve odgovore te se njegova vrijednost mijenja u
odnosu kako igra¢i odgovaraju na pitanje, primjer grafa je prikazan na slici 2.3. a), dok se za
pitanje u kojem igraci upisuju odgovor svi odgovori ispisuju na zaslonu, primjer odgovora se

nalazi na slici 2.3. b).
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Question example

2

Option1 Option2 Option3
Question example a)
4 responses
Answer1 Answer 2 Answer 3 Answer 4
Slika 2.3. Prikaz odgovora kod pitanja a) viSestrukog odabira b) gdje igrac¢i upisuju
odgovor

Nakon skeniranja QR koda ili unoSenja PIN-a igra¢ima se odmah prikazuje pitanje na zaslonu
te ne moraju unositi ime da bi se pridruzili, $to znaci da je odgovaranje na pitanja anonimno.
Prikaz pitanja na zaslonu igraca se mijenja kako kreatori kviza mijenjaju pitanja. Prikaz pitanja

na zaslonu igraca je prikazan na slici 2.4.

il Mentimeter i Mentimeter
Question Example Question Example
Ontiont tansr n
Option 2 b

Option 3

® ®

Create your own Menti at mentimetercom Create your own Menti at mentimetercom

a) b)

Slika 2.4. Prikaz pitanja na zaslonu igraca a) viSestruki odabir b) upisivanje odgovora
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2.3.3. Duolingo

Duolingo je aplikacije koja je namijenjena ucenju stranih jezika. Aplikacija nudi sluSne, pisane
i vjezbe prevodenja. Aplikacija koristi elemente igrifikacije kao $to su bodovi i postignuca te
tako nagraduje korisnika. Prilikom prvog pokretanja aplikacije korisnik odabire koji jezik Zeli
uciti. Nakon $to je jezik odabran potrebno je izabrati trenutnu raznu znanja odabranog jezika.
Ako korisnik ve¢ ima neko predznanje rjeSava inicijalni test te prema rezultatu inicijalnog testa

korisnik krece s trenutne razine poznavanja jezika.

Naslici 2.5. je prikazan pocetni zaslon aplikacije Duolingo. Na njemu je vidljiv put (engl. path)
kojeg korisnici prate korak po korak te tako uce jezik. Svaki krug u putu predstavlja jednu
razinu te jedino nakon §to je korisnik rijesio trenutnu razinu moze prije¢i na iducu. Svaka razina
se sastoji od raznih tipova zadataka kao §to su nadopunjavanje reCenica, slaganja recenica
prema slusnim primjerima i prijevod recenica. Ako korisnik na neko pitanje odgovori pogresno
dobiva povratnu informaciju i tocan odgovor, te se to pitanje ponavlja kasnije 1 korisnik moze
ponovno odgovarati na njega. Novi pojmovi se ubacuju postepeno i povezuju se sa vec
nau¢enim pojmovima. Na slici 2.5. se takoder mogu vidjeti i igrifikacijski elementi aplikacije
Duolingo. Broj pokraj ikonice vatre oznacava koliko je dana korisnik u nizu ulazio u aplikaciju
i rjeSavao lekcije. Broj pokraj plave ikonice koja oznacava virtualnu valutu prikazuje koliko je
korisnik ima. Korisnik ju moze zaraditi rjeSavanjem lekcija i svakodnevnim ulaskom u
aplikaciju, a potroSiti na otkljucavanje novih lekcija i koriStenje pomoci tijekom lekcije. Broj
pokraj ikonice srca oznacava koliko greSaka korisnik moze napraviti. Svakom greSkom broj
pokraj ikonice se smanjuje te kada dode do nula nije moguce pristupiti lekcijama. Broj srca se
puni svaka cCetiri sata, ali moguce je i povratiti broj srca odmah rjeSavanjem lekcije za

ponavljanje.

® o v

Slika 2.5. Prikaz pocetnog zaslona Duolingo aplikacije

14



2.3.4. Khan Academy

Khan Academy je aplikacija koja je namijenjena personaliziranom ucenju pojedinca. Khan
Academy nudi teCajeve iz raznih predmeta te je prilagodena svim dobnima skupinama. Nakon
Sto korisnik odabere temu i odredeni teCaj aplikacija ga vodi na glavnu stranicu tog tecaja.
Primjer glavne stranice tecaja je prikazan na slici 2.6. Vidljivo je kako se tecaj sastoji od vise

poglavlja (engl. unit), a svako poglavlje se sastoji od lekcija.

Slika 2.6. Prikaz podetne stranice tecaja

Lekcije su kratke i usredotoCene na jednostavnost. Lekcije najéeSée ukljucuju kratke
videozapise koji su jednostavni za razumijevanje. Na kraju svake lekcije se najcesc¢e nalazi
nekoliko pitanja koja korisnik rjeSava za vjezbu. Na slici 2.7. je prikazan primjer sadrzaja
lekcije na aplikaciji Khan Academy te se u lekciji sa slike nalaze cetiri videozapisa, jedna
stranica s rijeSenim primjerima i na kraju jedna stranica s pitanjima za vjeZbu. S vremena na
vrijeme korisniku se prikazuje kviz na kojem moze provjeriti svoje znanje. Nakon $to korisnik
pogleda svaku lekciju u poglavlju rjesava zavrsni ispit tog poglavlja. Ako korisnik napise ispit

s dobrim rezultatom dobiva znacku koja je vidljiva na njegovom profilu.
[b] Whatis avariable?
b | Why aren't we using the multiplica...
| Creativity break: Why is creativity i...
> | Evaluating an expression with one ...
G| Evaluating expressions with one va...
5] Evaluating expressions with one va...

Mot started

Slika 2.7. Primjer sadrzaja lekcije
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2.4.Glavni izazovi sustava za m-ucenje

Prema [7] i [27], glavni izazovi s kojima se sustavi za m-ucenje suocavaju su sljededi:

1.

Razli¢itost uredaja

Ne postoji jedinstveno rjeSenje za ubacivanje bogatog sadrzaja na svaki moguci mobilni
uredaj. Kako bi se rijesio ovaj problem moguce je kreirati aplikaciju s bogatim sadrzajem,
ali samo za jedan dio uredaja, s druge strane moguce je kreirati aplikaciju s ne$to manje
bogatim sadrzajem koji ¢e lijepo izgledati na velikom broju uredaja. U nekim projektima
m-ucenja ovaj se problem rjesavao tako da su svi ucenici imali jednake uredaje, ali ucenici
se ugodnije osjecaju kada koriste svoj uredaj [28].

Spora brzina preuzimanja i ogranicen pristup Internetu

Unato¢ napretku Sirokopojasne mobilne mreze, pristup Internetu i dalje predstavlja
problem. PonajviSe u regijama gdje je pristup mobilnoj mrezi jako skup ili potpuno
nedostupan.

Mala veli¢ina zaslona sa slabom rezolucijom i bojama

Za uredaje koji su dizajnirani da su prijenosni, mala veli¢ina zaslona moze predstavljati
problem kod prezentacije sadrzaja.

Ograni¢ena memorija

Uredaji koji se koriste u m-ucenju imaju ogranicen kapacitet unutarnje pohrane podataka
te ako je ona ispunjena potrebno je pronaci rjesenje.

Mogu¢énost varanja

Mobilne tehnologije omogucuju u¢enicima da varaju ako ne postoji nadzorni sustav koji bi
provjeravao moguce varanje.

Dodatno ucenje

Mobilne tehnologije mogu zahtijevati dodatno ucenje za uéenike i nastavnike koji nisu

upoznati s njom te bi to moglo dovesti do demotivacije.
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3. PROGRAMSKO RJESENJE ZA PROVODPENJE BRZIH KVIZOVA I
DAVANJE POVRATNIH INFORMACIJA

Prakti¢ni dio ovog rada obuhvaca aplikacija Quizzer. Aplikacija Quizzer omogucava
provodenje brzih kvizova te davanje povratnih informacija. Osmisljena je po uzoru na ranije
navedene aplikacije Kahoot! i Mentimeter. Korisniku koji planira provesti kviz ili anketu, koja
za cilj ima dobivanje povratnih informacija, omoguceno je kreiranje novih kvizova/anketa,
njihovo uredivanje, pokretanje te spremanje rezultata. Cilj kviza je na zabavan i natjecateljski
naéin provjeriti znanje igra¢a na odredenu temu, dok je cilj ankete omoguéiti igra¢ima da
anonimno izraze svoje misljenje i daju povratne informacije i prijedloge na postavljeno pitanje.
Igrac¢ima Sse omogucuje jednostavno pridruzivanje te sudjelovanje u kvizu i anketi. Prilikom
izgradnje aplikacije postivale su se preporuke koje su navedene u [7]. Takoder su dodani i
igrifikacijski elementi kao $to su broj bodova, odabir imena i avatara prilikom pridruzivanja i

tablice napretka nakon svakog pitanja.

3.1.Zahtjevi za programsko rjesenje

Kako bi se krenulo u izgradnju aplikacije, potrebno je definirati zahtjeve koje aplikacija treba
zadovoljiti. U tablici 3.1. navedene su funkcionalnosti aplikacije i ukratko su opisane. Prvih

deset funkcionalnosti se odnosi na kreatore, dok se ostale odnose na igrace.

Tablica 3.1 Popis zahtjeva za programsko rjesenje

R. Br. Funkcionalnost Opis
F1 Prijava korisnika Prijava putem e-poste i lozinke
] B L Registracija novog korisnika putem e-poste,
F2 Registracija korisnika
korisnickog imena i lozinke
o ] Korisnik otvara zaslon na kojem odabire ime, opis te
F3 Kreiranje novog kviza o .
popis pitanja kviza
o Korisnik otvara zaslon na kojem odabire ime, opis te
F4 Kreiranje nove ankete o
popis pitanja ankete
- Prikaz kreiranih kvizovai | Korisnik otvara zaslon na kojem se nalaze svi kreirani
anketa kvizovi i ankete
] o Korisnik otvara zaslon na kojem su sva pitanja koja je
F6 Prikaz svih pitanja

kreirao

- Prikaz rezultata odigranih | Korisnik otvara zaslon na kojem se nalaze svi odigrani

kvizova i provedenih anketa kvizove i provedene ankete
F8 Pokretanje kviza Korisnik pokrece kviz
F9 Pokretanje ankete Korisnik pokre¢e anketu
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F10 Odjava korisnika Odjava korisnika
Igra¢ se pridruzuje kvizu/anketi upisivanjem imena te
F11 Pridruzivanje igraca )
odabirom avatara
F12 Odgovaranje na pitanje Igra¢ odgovara na pitanje
F13 Dobivanje povratne Igrac¢ dobiva povratnu informaciju nakon kviza o broju
informacije bodova

3.2.Dijagrami toka aplikacije

Na slikama 3.1. i 3.2. nalaze se dijagrami toka za aplikaciju Quizzer. Plavo su oznaceni zasloni
koji su vidljivi korisniku, dok su crveno oznaceni uvjeti za izvodenje funkcionalnosti ili prikaz
novih zaslona. Kreator prilikom pokretanja aplikacije kreira racun ili se prijavljuje na postojeéi.
Nakon toga korisnik moze kreirati nove kvizove/ankete, pokrenuti i izmijeniti postojece,
izmijeniti kreirana pitanja i pregledati rezultate odigranih kvizova/anketa. Pokretanjem
kviza/ankete svakom se pridruzenom igracu Salje FCM (Firebase Cloud Messaging)
podatkovna poruka s detaljima pitanja. Prelaskom na iduce pitanje kod kviza igra¢ima se Salje
FCM podatkovna poruka o isteku pitanja te se prikazuje to€an odgovor, dok se kod ankete
odmah mijenja pitanje i igra¢ima se ponovno Salje FCM podatkovna poruka s podacima
pitanja. Kada se prode kroz sva pitanja na zaslonu se prikazuju rezultati odigranog kviza ili

zaslon zahvale za sudjelovanje u anketi.

Pokretanje
aplikacije

‘7Ne
Registracija +—— bocenta prijava Uspjesna
Da
Kreiranje S““]’_“:Eg Prikaz
novog ~—— stran iga-rezullat i
e prijavljenog Odabir kviza- Odabir ankete
| korisnika T
Krvir:mn—l Brisanje rezultata
Zas]
Zaslon zn pr— Prikaz. Decalii P Rezultat Rezultat
uredivanje——+ °U0 ' —0dabir kviza—  kreiranih  —Odabir ankete= —— . kviza ankete
Tevi kviza kvizova/anketa ankete uredivanje
viza ‘ izovafanketa ‘ il
Pokretanje kviza Fnkrotanfn ankete
Prikaz
Potetni Pocetni svih
zaslon zaslon pitanja
kviza ankete
Uredivanje i brisanje pitanja
Prikaz .. Trenutni Prikez
pitanja Tduce pitanie—poou hrati pitanja ‘
\ Ne Ne
t’;{‘xv"‘: Posljednje Posljednje
e pitanje pitanje
J !
Da Da
¥

4
Prikaz Zavrini

ukupnih zaslon

rezultata ankete

Slika 3.1. Dijagram toka za kreatore

Igraci pokrecu aplikaciju tako da skeniraju QR kod s pocetnog zaslona kviza/ankete. Nakon
toga igraci biraju ime i avatar te ih aplikacija nakon odabira imena i avatara vodi na zaslon

¢ekanja pocetka. Zaslon ¢ekanja sadrzi JavaScript kod koji omogucuje primanje poruka putem

18



FCM-a. Kada kreator pokrene kviz/anketu i posalje FCM poruku svim pridruzenim igrac¢ima,
zaslon ¢ekanja ¢e primiti poruku i promijeniti zaslon na kojem ¢e se prikazati sadrzaj koji je
bio unutar FCM poruke. Na zaslonu pitanja takoder se nalazi JavaScript kod koji omoguéuje
primanje poruka, kod pitanja kviza moguce je primiti poruku o zavrSetku pitanja, dok je kod
pitanja ankete moguce primiti poruku o podacima iduc¢eg pitanja. Kada se produ sva pitanja
unutar kviza igra¢ prima FCM poruku koja ukljucuje ostvaren broj bodova i1 zavrSnu poziciju

te mu se ti rezultati prikazuju na zaslonu.

Zaslon za Zaslon za

] bavijesti i firuziving Cekanje
ciremly i ¢ 0 odabir Pridr KA« .
s ihva¢ ba i i § b na iduce Pitanje
P!
R obavijesti nrihvacene 1::;:?‘ ; kvizu e
N|E ])L [Upisivanje odgovora
Nije -
& Cekanje
pnrlj‘.:(g;l;ieﬁ na iduce Pitanje
kvizujanketi pitanje
Ne Odabir odgovora

Prikaz ‘ B
ukupnih . Prikaz
o Posljedr trenutnog
Zavrine pitanja broj
pozicije bodova

Slika 3.2. Dijagram toka za igrade
3.3.Koristeni alati i tehnologije
3.3.1. Django

Django je besplatan web okvir napisan u programskom jeziku Python, te poti¢e brz razvoj i
Cist dizajn [29]. Otvorenog je koda te ugradnjom sigurnosnih rjeSenja u okvir pomaze u izradi
sigurnih aplikacija. Django karakterizira sigurnost, skalabilnost, brz razvoj aplikacija i

jednostavno koristenje.

Django je baziran na MTV (Model-Template-View) arhitekturi. MTV je obrazac koji
organizira logiku aplikacije na razli¢ite razine. Sastoji se od 3 komponente: Model, Predlozak
(engl. Template), Pogled (engl. View). Model je komponenta koja predstavlja strukturu
podataka aplikacije. Model definira na koji ¢e se naCin podaci spremati u bazu. Model ima
pristup cijeloj bazi podataka te na zahtjev pogleda vrsi dohvacanje podataka iz baze. U
programskom rjeSenju nisu definirani Django modeli, ve¢ je koristena baza podataka u
Supabase-u. Predlozak je komponenta u kojoj se odvija prikaz podataka. U Django-u su
predlosci HTML datoteke koje uz klasican sadrzaj HTML dokumenta mogu sadrzavati i
dinami¢ne podatke iz modela koji se salju putem pogleda. Pogled je komponenta koja upravlja
zahtjevima korisnika. Pogled je funkcija ili klasa koja obavlja logiku aplikacije i komunicira s
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modelima pri prikupljanju podataka. Pogled vr$i operacije na primljenim podacima iz modela,

te ih zatim prosljeduje u predlozak koji prikazuje podatke.

Na slici 3.3. je prikazan pogled iz programskog rjeSenja koji sluzi za prikaz pocetnog zaslona
kviza/ankete. Prilikom pokretanja pogleda prvo se dohvacaju podaci kviza/ankete pomocu
funkcije get_quiz_data koja unutar sebe komunicira s modelom. Nakon toga se stvara QR kod
kojim se igraci pridruzuju kvizu, a sprema se u varijablu qr_code. Nakon kreiranja QR koda
pogled ponovno komunicira s modelom te iz baze dohvaca sve igrace koji su pridruzeni kvizu.
Naredba if u ovom pogledu provjerava POST zahtjeve koje mozZe zatraziti korisnik s predloska.
Ako se u ovom pogledu dogodi POST zahtjev, igra¢ kojeg je korisnik odabrao na zaslonu ¢e
biti obrisan iz baze podataka. 1z zahtjeva se prvo dohvac¢a device_token igraca i na temelju
njega igra¢ ¢e biti obrisan. Nakon dohvacanja tokena pogled komunicira s modelom i
izmjenjuje tablicu players, to¢nije brise igraca iz baze. Na kraju se koristi funkcija render koja
vraca odgovaraju¢i HTML predlozak. Unutar funkcije render se navodi HTML datoteka koja
¢e biti prikazana, u ovom slucaju to je start_screen.html, i potrebni podaci koji ¢e biti prikazani

kao Sto su pridruzeni igraci, QR kod i podaci o kvizu.

.select("*").eq( 'quiz_id", quiz_id).execute().data

token’, device_token).execute()

return render(request, ‘qu

Slika 3.3. Prikaz pogleda iz programskog rjesenja
3.3.2. Supabase

Supabase je platforma namijenjena stvaranju baze podataka, omogucéavanju autentikacije i
pohrane podataka. Supabase autentikacija nudi ugradene modele za prijavu i registraciju
korisnika te ukljucuje podrsku za prijavu putem GitLab-a, GitHub-a, Google-a i drugih
pruzatelja usluga. Supabase baza podataka je relacijska, Sto znaci da su podaci strukturirani u

tablice s redovima i stupcima te su veze izmedu tablica ostvarene pomocu stranih kljuceva.

Tablice i stupci koji su kreirane u svrhu programskog rjesenja mogu se vidjeti na slici 3.4.
U tablici users se nalaze svi kreatori te unutar sebe ima ime i e-postu svakog kreatora. Tablice

quiz_question i survey_question obuhvacaju sva kreirana pitanja za kvizove, odnosno ankete.

20



Unutar sebe ima strani klju¢ iz tablice users te zbog toga kreator moze koristiti pitanja koja je
sam kreirao. Uz to sadrze tekst, link slike, ako postoji, i odgovore. Tablica quizzes obuhvaca
sve kvizove i ankete koje je korisnik kreirao. 1z istog razloga kao i tablice s pitanjima, unutar
sebe ima strani kljuc iz tablice users te kreator moze zapoceti samo kreirane kvizove, odnosno
ankete. Uz strani klju¢ kreatora, sadrzi ime, opis, tip te popis pitanja kviza/ankete. Popis pitanja
je predstavljen listom koja unutar sebe obuhvaca strane kljuceve iz tablica quiz_question i
survey_question. U tablicu players se unose igrac¢i kvizova/anketa te se nakon zavrSetka iz
tablice briSu. Sadrze strani klju¢ kviza/ankete, ime, broj ostvarenih bodova, avatar te token koji
sluzi za primanje poruka putem Firebase Cloud Messaging-a. Tablica results obuhvaca sve
zavrSene kvizove i ankete te unutar sebe ima strani klju¢ iz tablice users, ime kviza/ankete,

rezultate te vrijeme kada su odigran.

idp
quiz_id
uizzes
o d2
o points
user_id fi
user_id - fcm_token
name
name
description
answers
P type quiz_question
question_ids id &
user_id
text
m o
— answers
id &2
name
- survey_question

Slika 3.4. Kreirane tablice u bazi podataka
Za KkoriStenje Supabase-a unutar programskog jezika Python prvo je potrebno instalirati
biblioteku supabase. Nakon $to je biblioteka instalirana prilikom pokretanja aplikacije je
potrebno inicijalizirati novog klijenta koriste¢i funkciju create_client(). Pomoc¢u kreiranog
klijenta mogu se koristiti funkcionalnosti koje Supabase nudi, kao $to je dohvacanje podataka

iz baze, mijenjanje podataka, prijava i odjava korisnika i tako dalje.

3.3.3. Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) je rjesenje za razmjenu poruka na vise platformi koje

omogucuje pouzdano slanje poruka bez ikakvih troskova [30]. Za slanje i primanje poruka
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pomoc¢u FCM-a potrebna su 2 elementa: pouzdano okruZenje na kojem se poruke izgraduju,
usmjeravaju i Salju te Android, iOS ili web klijentska aplikacija za primanje poruka. Pomoc¢u
FCM-a mogu se slati dvije vrste poruka, a to su poruke obavijesti i podatkovne poruke. U
programskom rjeSenju su koristene podatkovne poruke koje je slao pokreta¢ kviza svakom

igracu koji sudjeluje te su te poruka sadrzavale podatke o pitanju.

Slika 3.5. prikazuje kod koji $alje pitanja pridruzenim igrac¢ima. Prvo je potrebno kreirati objekt
messages koriste¢i messaging.Message. Nakon toga se u komponentu data postavljaju podaci,
u ovom slucaju to su tekst pitanja, moguci odgovori te redni broj pitanja. Nakon toga se u
komponentu token postavlja jedinstveni identifikator za uredaj koji prima poruku. Na kraju,

messaging.send(messages) Salje poruku na navedeni ureda;.

ging.Message(

stion”: question[ 'text'],
I answers,

Slika 3.5. Prikaz slanja podatkovne poruke

3.3.4. HTML, CSS i JavaScript

Za izgradnju korisnickog sucelje koristeni su HTML, CSS i JavaScript. HTML (HyperText
Markup Language) je jezik koji se koristi pri izradi web stranica. U HTML-u se pomoc¢u oznaka

i atributa govori pregledniku kako treba rasporediti web stranicu te tako definira njen izgled.

CSS (Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji se koristi za prikazivanje dokumenta
napisanog pomo¢u HTML-a. Njime se ureduje raspored i izgled stranice. Sastoji se od stilskih
obrazaca koji su sastavljeni od stilskih pravila. Svako stilsko pravilo se sastoji od 2 dijela,
selektora i deklaracijskog blok. Selektor odreduje element na koji ¢e se odnositi stilsko pravilo,

dok deklaracijski blok odreduje izgled sadrZaja koji je opisan CSS-om.

JavaScript je programski jezik koji web stranici dodaje dinamicka ponaSanja. JavaScript
ukljucuje uobicajene znacajke programiranja koji omogucuju pohranu vrijednosti unutar
varijable, obavljanje operacije na dijelovima teksta, pokrece slijed naredbi nakon nekog
dogadaja na stranici i sli¢cno. U programskom rjeSenju, JavaScript je bio neizostavan jer

omogucuje dobivanje jedinstvenog identifikatora uredaja koji je potreban za primanje poruka
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koje kreator Salje igracima tijekom kviza/ankete te takoder omogucava integraciju s FCM-om

Sto omogucava primanje poruka u stvarnom vremenu.

3.3.5. Visual Studio Code

Visual Studio Code je besplatno razvojno okruzenje koje je razvio Microsoft. Visual Studio
Code podrzava mnogo programskih jezika kao sto su C++, C#, Python i Javu, a kroz proSirenja
(engl. extensions) moguce je dodati podr§ku za gotovo svaki programski jezik. Jedan je od
najpopularnijih razvojnih okruzenja zbog dostupnosti u smislu cijene, jer je besplatan, te

pristupacnosti pocetnicima.

3.4.Nacdin rada rjeSenja
U ovom poglavlju opisani su svi dijelovi aplikacije uz prikaz zaslona i opis. Dijelovi ¢e biti
podijeljeni na one koje koriste kreatori te one koje koriste igraci.

3.4.1. Kreatori
U ovom dijelu rada bit ¢e prikazani dijelovi aplikacije koje koriste kreatori.

Registracija i prijava

Kod pokretanja aplikacije prikazuje se pocetni zaslon koji korisniku omogucéuje prijavu i

registraciju te je prikazan naslici 3.6.

+] Login
Create your own quiz or survey with
2, Register Quizzer!

If you already have an account, click here 1o Login

Create account

Slika 3.6. Pocetni zaslon

Ako korisnik nema racun, klikom na gumb Create account otvara se zaslon sa slike 3.7.
Prilikom registracije korisnik unosi korisni¢ko ime, adresu e-poSte te lozinku. Ako je
registracija uspjela korisnik se vraca na pocetni zaslon. Ako korisnik ve¢ ima racun, klikom na

gumb Login aplikacija ga vodi na zaslon na kojem unosi e-postu i lozinku.
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Register

] Login

Username

Email

Password

RRRRR

Slika 3.7. Zaslon za registraciju

Kreiranje novog kviza i ankete

Zaslon za kreiranje novog kviza ili ankete prikazan je na slici 3.8. Ispod naslova nalaze se dva
gumba kojima korisnik odabire planira li kreirati kviz ili anketu. Prilikom kreiranja kviza ili
ankete korisnik mora unijeti ime, opis te popis pitanja. Moguce je dodati potpuno novo pitanje
ili pitanje koje ve¢ postoji u bazi. Novo pitanje se dodaje klikom na gumb Add new quiz
question dok se postojece pitanje dodaje tako da se prelaskom misa preko gumba Add existing
quiz question otvara padajuci izbornik s listom pitanja. Korisnik dodaje pitanje tako da u

padajuc¢em izborniku klikne na pitanje koje planira dodati.

Ar Create quiz

Quiz Survey

Name
IB) My Library

= Questions ovarview Desca

£ Results

(> Logout Question o]

Slika 3.8. Prikaz zaslona za kreiranje kviza
Pitanja za kviz moraju imati tekst pitanja te 4 odgovora, dok se uz svaki tekst pitanja moze
dodati i slika tako da se klikne gumb Add image. Klikom na taj gumb pojavljuje se novo polje
za unos u koje korisnik unosi link Zeljene slike. S druge strane, pitanja za anketu imaju tekst
pitanja te kao i pitanja za kviz mogu imati i sliku koja se dodaje na isti nacin kao i kod pitanja

za kviz.

Prilikom kreiranja kviza redoslijed pitanja je moguce mijenjati. Redoslijed se mijenja tako da
korisnik povuce pitanje pomoc¢u gumba s lijeve strane pa ga spusti na Zeljeno mjesto. Takoder,

pitanje se moze i obrisati klikom na ikonicu u gornjem desnom kutu svakog pitanja.

24



Prikaz svih kreiranih kvizova i anketa

Zaslon koji prikazuje sve kreirane kvizove i ankete prikazan je naslici 3.9. Kvizovi i ankete su

razdvojeni te postoje 2 stupca. Prvi stupac prikazuje listu kreiranih kvizova, dok drugi prikazuje

kreirane ankete. Svaki kviz i anketu predstavlja pravokutnik koji unutar sebe ima naslov

kviza/ankete, opis te broj pitanja. Klikom na neki od njih aplikacija korisnika vodi na zaslon o

detaljima tog kviza odnosno ankete.

@) Home
+ Create New
= Questions overview
Y] Results

[ Logout

Prikaz detalja kviza i ankete

Quizzes

Slika 3.9. Prikaz svih kreiranih kvizova i anketa

Kao §to je prikazano na slici 3.10., zaslon s detaljima kviza/ankete prikazuje naziv, opis te

popis pitanja. Korisnik takoder ima i moguénost uredivanja, brisanja i pokretanja kviza/ankete.

Gumbi za uredivanje i brisanje se nalaze u gornjem desnom kutu. Tijekom uredivanja korisnik

ima iste moguénosti kao i kod kreiranja. MozZe promijeniti naziv, opis te moze urediti popis

pitanja dodavanjem novih pitanja, brisanjem postoje¢ih pitanja te promjenom redoslijeda

pitanja.

Quiz 1

- What is output of this code?

109876 12345

58789 1098785

A byte consists of

20 abts

Slika 3.10. Prikaz detalja kviza
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Redoslijed kojim su pitanja poslozena na ovom zaslonu odgovara redoslijedu kojim pitanja idu
tijekom kviza/ankete. Ako se u pitanju nalazi slika nju je moguce povecati klikom na nju. Ako
se na zaslonu prikazuju detalji kviza korisnik moze vidjeti tocne odgovore klikom na gumb
Show answers. Zelene oznaka ispred odgovora oznac¢ava da je taj odgovor to¢an, dok crvena
oznaka oznacava da je taj odgovor netocan. Na slici 3.11. pod a) se nalazi prikaz pitanja bez

to¢nih odgovora, dok se na slici 3.11. pod b) prikazuju to¢ni odgovori.

S o O |

2 questions 2 questions

- What is output of this code? - What is output of this code?

1098786 12345 ® 109876 ® 12345

56789 1098765 ® 56789 ® 1098765

A byte consists of A byte consists of

2 bits 4 bits ® 2 bits @ 4bits

8 bits 18 bits ® B bils ® 16 bits

Slika 3.11. a) Prikaz bez to¢nih odgovora b) Prikaz to¢nih odgovora
Pocetni zaslon kviza i ankete

Na pocetni zaslon kviza i ankete se dolazi klikom na gumb Start quiz/Start survey koji se nalazi
na zaslonu koji prikazuje detalje kviza/ankete. Na pocetnom zaslonu se nalazi QR kod pomocéu
kojeg se igraci pridruzuju, ime kviza/ankete, popis pridruzenih igraca i gumb kojim se kviz i
anketa pokrecu. Korisnik moZe i izbaciti igraca koji se pridruzio tako da klikne na njegovo ime

ili avatar na zaslonu. Prikaz pocetnog zaslona je prikazan na slici 3.12.

Slika 3.12. Prikaz pocetnog zaslona kviza/ankete
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Pokretanje kviza

Kvizovi u ovoj aplikaciji sluze kako bi se provele kratke provjere znanja u stvarnom vremenu.
Nakon §to su se igraci pridruzili, pokretanjem kviza na zaslonu se prikazuju tekst pitanja i
moguéi odgovori, te slika pitanja, ako postoji. Primjeri pitanja se nalaze na slikama 3.13. pod
a) i pod b). Prilikom pokretanja pitanje se Salje i svim igra¢ima pomo¢u FCM podatkovne

poruke.

A byte consists of

What is output of this
code?

Slika 3.13. Prikaz pitanja a) sa slikom b) bez slike
Svako pitanje traje 30 sekundi, a brojac¢ koji prikazuje preostalo vrijeme se nalazi na zaslonu.

Kada vrijeme pitanja istekne na zaslonu se prikazuje odgovor dok se igra¢ima ponovno Salje
FCM poruka o isteku pitanja. Prikaz odgovora se nalazi na slici 3.14. Klikom na gumb Next na
zaslonu se prikazuju koncani rezultat ako je trenutno pitanje bilo posljednje, u suprotnom se
prikazuju trenutni rezultati i nakon njih se prelazi na iduce pitanje. Prikaz trenutnih rezultat se

nalazi na slici 3.15 pod a), dok se prikaz kona¢nih rezultata nalazi na slici 3.15. pod b).

What is output of this
code?

109876

Slika 3.14. Prikaz odgovora

Current results = Quiz finished

&) Players 996

. Player 2 713

a) b)

Slika 3.15. Prikaz a) trenutnih rezultata b) konaé¢nih rezultata
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Pokretanje ankete

Pokretanjem ankete na zaslonu se prikazuje pitanje te se ispod pitanja ispisuju odgovori redom
kojim ih igraci upisuju tijekom trajanja pitanja. Prikaz pitanja ankete se nalazi na slici 3.16.
Ako su odgovori popunili cijeli zaslon i nisu svi prikazani u istom trenutku, zaslon ¢e se svakih
10 sekundi pomaknuti prema gore ili prema dolje tako da se vide i najnoviji odgovori, ali i

odgovori koja su ranije poslani.

Question 1

Answer 6

Slika 3.15. Prikaz pitanja ankete s odgovorima

Ankete su u ovoj aplikaciji koristene kao alat koji sluzi za prikupljanje povratnih informacija.
Kroz njih se pruza prilika uc¢enicima da anonimno podijele svoj misljenje te ovaj pristup
omogucuje 1 ucenicima koji nisu skloni komunikaciji da izraze svoje misljenje o odredenoj
temi. Za razliku od kvizova, kod anketa nema vremenskog ograni¢enja te kreator ankete mora
sam promijeniti pitanje klikom na gumb Next. Ako je pitanje bilo zadnje prelazi se na zaslon
zahvale igra¢ima na sudjelovanju, koji je prikazan na slici 3.17., te omogucuje odlazak na

zaslon rezultata ankete pomoc¢u gumba Results, inace se prelazi na iduée pitanje.

Thank you for participating in the survey!

Check all answers here

Slika 3.16. Prikaz posljednjeg zaslona ankete

Prikaz rezultata

Prikaz svih rezultata je sli¢an prikazu svih kreiranih kvizova/anketa, a prikazan je na slici 3.18.
Svaki rezultat je predstavljen pravokutnikom koji unutar sebe prikazuje ime kviza/ankete te
datum i vrijeme kada su kviz/anketa odigrani.
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Slika 3.17. Prikaz svih rezultat

Klikom na pravokutnik aplikacija korisnika vodi na zaslon rezultata kviza/ankete. Stranica
rezultata prikazuje ime i vrijeme kada su kviz/anketa odigrani. Kod rezultata kviza na zaslonu
se takoder nalazi i lista igraca koji su sudjelovali u kvizu zajedno s njihovim bodovima. Igraci
su sortirani po broju bodova. S druge strane, rezultati ankete ukljuc¢uju sva pitanja i sve
odgovore koje su igra¢i unosili. Prikaz rezultata kviza se nalazi na slici 3.19. pod a), dok se

prikaz rezultata ankete nalazi na slici 3.19. pod b).

Quiz 1 Survey 1
04/08/2024 04/08/2024
S e
Question 1
1 Player 4 983 points ‘Answer 1
Answor 2
2 Player 2: 933 points Question 2
Answe 1
3 Player 5: B33 points Answer 2
Question 3
4 Player 6: 816 points. Answor 1
Answor 2
5 Player 3: 750 poinis Question 4
‘Answor 1
& Player 1: 0 points. Angwer 2

Slika 3.18. Prikaz rezultata a) kviza b) ankete
Korisnici na ovom zaslon mogu preuzeti rezultate pomoc¢u gumba Export Results. Kada se

gumb klikne otvara se prozor u kojem se odabire Zeljeno ime i mapa gdje korisnici Zele spremiti
rezultat. Kada se odaberu ime i mapa, u odabranu mapu se sprema tekstualna datoteka sa istim
sadrzajem koji se prikazuje i na zaslonu rezultata. Ova znacajka je implementirana jer je mnogo
prakti¢nije i lakSe organizirati rezultate svih odigranih kvizova/anketa. Moguce je kreirati
mapu na svom racunalu i U nju spremati sve rezultate. Tako svi rezultati postaju dostupniji te

se nije potrebno prijavljivati na aplikaciju da se provjere rezultati.

Prikaz svih pitanja
Na zaslonu svih pitanja prikazana su sva pitanja koja je korisnik kreirao. Na zaslonu su prvo
prikazana pitanja za kviz, a ispod njih se nalaze pitanja za anketu. Na ovom zaslonu korisnik

moze obrisati 1 urediti pitanje.
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Prije klika na gumb za uredivanje sva pitanja na zaslonu nije moguce mijenjati. Nakon klika
gumba za uredivanje na pitanju to pitanje postaje istaknuto i moguce ga je uredivati. Takoder
se pojavljuju i 2 gumba Cancel i Save. Klikom na gumb Cancel detalji pitanja se vrac¢aju na
prijasnje, dok klik na gumb Save mijenja pitanje. Ako korisnik klikne na gumb za brisanje
pojaviti ¢e se prozor koji ¢e zatraziti jo$ jednu potvrdu brisanja. Prikaz pitanja se nalazi na slici

3.20. pod a), dok se prikaz pitanja tijekom uredivanja nalazi na slici 3.20. pod b).

Z W

Question
What is output of this code? https://codequotient.com/

Answers

109876 12345 56789 1098765

a)

Question

What is output of this code? https://codequotient.com/

Answers

109876 12345 56789 1098765

(=] [==]
b)

Slika 3.19. Prikaz pitanja a) prije uredivanja b) tijekom uredivanja

3.4.2. lIgraci
U ovom dijelu rada bit ¢e prikazani dijelovi aplikacije koje koriste igraci.
PridruZivanje
Igraci se pridruzuju tako da skeniraju QR kod koji ih vodi na zaslon sa slike 3.21. pod a).

Pritiskom na gumb Allow Notifications prikazat ¢e se zaslon sa slike 3.21. pod b) ili c) te igraci

moraju dati dopustenje inace se ne¢e moci pridruZiti.
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@ Dozvoliti da https://quizzer-ezvj
onrender.com:443 Salje obavijesti?

a) b) c)

Slika 3.20. a) Zaslon za prihvacanje obavijest b) i ¢) Prikaz trazenja dozvole na razli¢itim preglednicima
Nakon sto su dopustenja za obavijesti prihvaéena igra¢ima se prikazuje zaslon sa slike 3.22.
Prilikom pridruzivanja igraci upisuju ime ili ga generiraju pomoc¢u gumba s desne strane polja
za unos imena. Igraci takoder odabiru avatar s kojim se pridruzuju. Nakon $to je igra¢ odabrao
ime i avatar klikom na gumb Join quiz igra¢ se pridruzuje kvizu/anketi, podaci o igracu se

spremaju u bazu podataka u tablicu players te se igracu prikazuje zaslon ¢ekanja.

Enter your name

Slika 3.21. Prikaz zaslona za upisivanje imena i odabir avatara
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Rjesavanje kviza

Nakon $to je kviz pokrenut od strane kreatora igracima se pitanje prikazuje na zaslonu. Primjer
pitanja je prikazan naslici 3.23. Igra¢i odgovor za koji smatraju da je to¢an odabiru klikom na
njega te ako je odgovor to¢an broj bodova koji ¢e igra¢ dobiti se racuna sli¢no kao i na aplikaciji

Kahoot!, a to je na slijede¢i nacin.

potrebno vrijeme

bodovi = (1 — ) * maksimalan broj bodova

2 x vrijeme trajanja

Potrebno vrijeme je broj sekundi koji je bio potreban igra¢u da odgovori na pitanje, vrijeme
trajanja je vrijeme koliko pitanje traje, u programskom rjeSenju se kao optimalno trajanje
pitanja koristi 30 sekundi, te maksimalan broj bodova koji govori koliko svako pitanje vrijedi
bodova. U programskom rjeSenju maksimalan broj bodova za svako pitanje je 1000. Broj
bodova koliko svaki to¢an odgovor donosi ovisi o tome koliko tocnih odgovora na pitanje
postoji. Ako pitanje ima jedan to¢an odgovor onda taj odgovor donosi 1000, ako ima dva tocna
odgovora oni donose 500 i ako ima tri onda svaki to¢an odgovor donosi 333 boda. Ako je
igracu trebalo 5 sekundi za odgovor na pitanje koje ima jedan to¢an odgovor on dobiva 916

bodova, ako mu je trebalo 10 sekundi dobiva 833 i tako dalje.

A byte consists of

Slika 3.22. Prikaz pitanja na zaslonu igraca
Nakon $to je igra¢ odgovorio na pitanje ponovno mu se prikazuje zaslon ¢ekanja, kada vrijeme
pitanja istekne igracu se prikazuje trenutni broj bodova te tako moze vidjeti je li to¢no
odgovorio na pitanje. Kada se prode kroz sva pitanja u kvizu igracu se prikazuje pozicija i broj

bodova koje je ostvario u kvizu. Prikaz zavr$nog zaslona za igraca je prikazan na slici 3.24.
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You are 1st with 9047
points.

Slika 3.23. Prikaz zavr$nog zaslona za igrace

Ispunjavanje ankete
Pokretanjem ankete igra¢ima se na zaslonu prikazuje zaslon prikazan na slici 3.25. Igra¢ svoj
odgovor upisuje u prikazani okvir za unos te odgovor Salje klikom na gumb Submit. Svoj

odgovor igra¢ moZe vidjeti na zaslonu kreatora kao jedan od odgovora na postavljeno pitanje.

Question 1

Slika 3.24. Prikaz pitanja ankete na zaslonu igraca
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3.5.Testiranje aplikacije

Nakon implementacije svih zahtjeva izvodi se testiranje aplikacije koje ¢e ocijeniti izvedbu
aplikacije i1 utvrditi koliko zadovoljava postavljene zahtjeve. U svrhu testiranja proveden je
kratak upitnik u kojem je sudjelovalo deset osoba. Svaka osoba koja je testirala aplikaciju bila
jeiuulozi kreatora i igraca. Pitanja na koja su ispitanici odgovarali su strukturirana kao tvrdnje
za koju mogu izraziti slaganje ili neslaganje brojevima od jedan do pet na Likertovoj ljestvici.
Broj jedan oznacava potpuno neslaganje s tvrdnjom, dok broj pet oznac¢ava potpuno slaganje.

Pitanja koja su koristena u upitniku nalaze se u tablici 3.2.

Tablica 3.2. Pitanja u upitniku za testiranje aplikacije Quizzer

Pitanje

Aplikacija je intuitivna za koriStenje.

Navigacija kroz aplikaciju je jednostavna i logi¢na.

Aplikacija je vizualno privlacna.

Aplikacija dobro prilagodava svoj izgled razli¢itim veli¢inama zaslona.

Vrlo je lako kreirati novi kviz i anketu te ih promijeniti po potrebi.

Funkcionalnosti rade kako je o¢ekivano.

Brzina uéitavanja stranica je zadovoljavajuca.

Sustav bodovanja i prikaz rezultata su jasni i to¢ni.

Aplikacija ima prostora za poboljSanje.

Py
— :
Sle|x|N|jlo|ua|lsr|lw| NP | g
5

Aplikacija bi se mogla Kkoristiti u edukacijske svrhe.

Rezultati testiranja prikazani su na slici 3.26. Pitanja od jedan do Cetiri su bila vezana uz dizajn
aplikacije. Analizom dobivenih odgovora na ova pitanja vidljivo je da su korisnici uglavnom
zadovoljni dizajnom aplikacije, pri ¢emu pitanje ,,Aplikacija je vizualno privla¢na® ima
najmanje pozitivne odgovore. Razlog tome je vizualno skromniji izgled u odnosu na aplikacije
kao Sto su Kahoot! i Mentimeter. Pitanja od pet do osam su bila vezana uz funkcionalnosti
aplikacije. Prema dobivenim odgovorima vidljivo je da su korisnici zadovoljni
funkcionalnostima. Pitanje s najmanje pozitivnih odgovora je ,,Brzina ucitavanja stranica je
zadovoljavajuca“. Na pitanje ,,Aplikacija ima prostora za poboljsanje* 50% ispitanika je
odgovorilo da se potpuno slaze. Prilikom prijedloga za poboljsanja korisnici su naveli
siromasan dizajn aplikacije i brzinu ucitavanja stranica. Razlika u brzini u¢itavanja se najvise
vidjela prilikom slanja FCM poruka zato §to se pitanje na zaslonu kreatora ve¢ promijenilo,
dok se zaslon kod nekih igraca nije mijenjao nekoliko sekundi jer FCM poruka jo$ nije dosla

do svakog igraca u istom trenutku. Kao jedno od rjeSenja korisnik je naveo zaslon koji ¢e se
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pojaviti prije pitanja te ¢e se na njemu odbrojavati nekoliko sekundi dok pitanje ne bude
poslano svim igra¢ima. Na posljednje pitanje ,,Aplikacija bi se mogla koristiti u edukacijske
svrhe® ¢ak 80% ispitanika je odgovorilo da se u potpunosti slaze §to ukazuje na to da su

funkcionalnosti aplikacije prepoznate kao korisne i primjenjive u edukaciji.

Tesitranje aplikacije Quizzer

Pitanje 1
Pitanje 2
Pitanje 3
Pitanje 4
Pitanje 5
Pitanje 6
Pitanje 7
Pitanje 8
Pitanje 9

Pitanje 10

o
ES

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m U potpunosti se ne slazem ® Ne slaiem se m Niti se slaZem niti se ne slaiem mSlaiem se ®U potpunosti se slaiem

Slika 3.25. Prikaz rezultata testiranja aplikacije Quizzer
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4. ZAKLJUCAK

U ovom zavr$nom radu istrazena je uloga mobilnih tehnologija u nastavi s posebnim
naglaskom na mobilno ucenje. Mobilno ucenje se smatra prosirenjem elektronskog ucenja, ali
za postizanje kvalitetnog mobilnog ucenja potrebno je uzeti u obzir ograni¢enja i prednosti
mobilnih uredaja [9]. Glavne prednosti mobilnog ucenja su dostupnost obrazovnim resursima
bilo kada i s bilo koje lokacije, personalizacija u¢enja i interaktivnost. U¢enici se mijenjaju iz
godine u godinu te sve ranije postaju upoznati s modernim tehnologijama. Svaki uéenik
posjeduje svoj pametni uredaj te dobro zna kako ga koristiti. Zbog toga bi uz tradicionalne
metode obrazovanja trebalo koristiti i m-ucenje koje je bi povecalo motivaciju ucenika i
moderniziralo proces uc¢enja. Medutim, m-ucenje nudi krace, interaktivne sadrzaje koji nisu
dovoljni za neke slozene teme te Se zbog toga ne moze potpuno zamijeniti tradicionalne metode

obrazovanje s m-u¢enjem, nego se moze koristiti kao dodatak tradicionalnom obrazovanju.

U prakti¢nom dijelu prikazana je aplikacija Quizzer. Ova aplikacije omogucuje jednostavno
kreiranje i provodenje kvizova i anketa. Korisniku koji planira provesti kviz/anketu omogucéava
kreiranje, izmjenjivanje i provodenje, dok igraCima omogucava pridruzivanje i sudjelovanje u
kvizu/anketi. Takoder, omogucéava i spremanje rezultata u tekstualnom formatu zbog lakseg
pristupa. Prednosti aplikacije su jednostavnost koriStenja i pristupacnost. Jednostavnost
koristenja se odnosi na intuitivno sucelje koje omogucava i1 nesto manje tehnicki potkovanim
korisnima da vrlo lako kreiraju 1 pokrenu kviz ili anketu, dok se pristupaénost odnosi na to da
je aplikacija dostupna na svakom uredaju koji ima pristup Internetu. Nedostaci aplikacije su
vizualna privla¢nost, odnosno dizajn aplikacije, 1 mala kaSnjenja prilikom provodenja
kviza/ankete. U daljnjem razvoju aplikacije bilo bi pozeljno poboljsati izgled, testirati rad
aplikacije na vec¢em broju korisnika 1 tako utvrditi da je aplikacija pogodna za vece grupe kao
Sto su razredi, smanjiti kasSnjenje FCM poruka 1 dodati nove tipove pitanja i poboljsati trenutne
tipove. Kao nove tipove pitanja u kvizovima se mogu dodati pitanja za upisivanje kratkog
odgovora 1 pitanja u kojima je moguce oznaciti viSe tocnih odgovora, dok se kod anketa moze
dodati pitanje koje trazi od igraca ocjenu od jedan do pet te se na taj nain moze dobiti povratna
informacija na odredeno pitanje. Trenutni tipovi pitanja se mogu poboljsati tako da se za svako

pitanje prilikom izrade kviza odredi trajanje pitanja i broj bodova koliko ¢e to pitanje donositi.
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SAZETAK

U teoretskom dijelu rada opisan je pojam m-ucenja. Prikazana je usporedba m-ucenja s e-
ucenjem i klasi¢nim uéenjem i istaknute su glavne razlike. Prikazane su moguce primjene m-
ucenja na razli¢itim razinama edukacije. Pokrivene su glavne odlike i glavni izazovi m-ucenja.
Navedene su i dostupne aplikacije za m-ucenje te je opisan njihov naéin rada. U prakti¢nom
dijelu rada predstavljena je aplikacija Quizzer. Nacin koriStenja i funkcionalnosti su detaljno
prikazani pomo¢u snimki zaslona i opisom samih funkcionalnosti. Za pregled cijele aplikacije
prikazani su dijagrami toka koji prikazuju sve moguénosti koje aplikacija nudi. Zaklju¢no,
provedeno je istrazivanje koje na deset korisnika aplikacije opisuje zadovoljstvo i iskustvo

koriStenja aplikacije.

Kljuéne rije¢i: mobilno, m-uéenje, nastava, tehnologija u obrazovanju
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ABSTRACT

The application of modern mobile technologies in education

The concept of m-learning is described in the theoretical part of the thesis. A comparison of m-
learning with e-learning and classical learning is being presented and the main differences are
highlighted. Possible applications of m-learning on different levels of education are presented.
The main advantages and disadvantages of m-learning are covered. Available applications for
m-learning are listed with description how they work. The application named Quizzer is shown
in the practical part of the thesis. The method of use and functionalities are shown in detail
with help of screenshots and a description of functionalities themselves. To provide an
overview of the entire application, flowcharts are presented, showing all the possibilities the
application offers. Finally, research is conducted with ten users of the application to describe

satisfaction and experience using the application.

Keywords: mobile, m-learning, teaching, technology in education
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PRILOZI

1. ,,Primjena suvremenih mobilnih tehnologija u nastavi u .pdf formatu

2. Izvorni kod programskog rjesenja, dostupan na: https://gitlab.com/josip.novak/quizzer

3. Poveznica na kojoj je dostupno programsko rjesenje: https://quizzer-ezvj.onrender.com/
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