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1. UVOD

Cilj ovog zavr$nog rada je obraditi pojmove i nacine online ucenja, definirati klju¢ne razlike, te
pobliZe objasniti nekoliko alata za izradu materijala za samostalno online ucenje i online uéenje
kao dopunu predavanju. Detaljno ¢e se opisati nekoliko glavnih prednosti, ali i nedostataka online
ucenja. U sklopu projekta izraditi ¢e se nekoliko primjera animiranih materijala za online ucenje.
Ideja rada je dobiti §to bolji uvid u nacin izrade materijala za online ucenje i povratne informacije
Sto je za korisnika kvalitetan animirani materijal. U tom pravcu ¢e i¢i izrada ankete kojom se
nastoje dobiti preciznije informacije koje ¢e voditi kvalitetnom i za korisnika prihvatljivom
krajnjem proizvodu — animiranom materijalu za online ucenje. Posebna paznja ¢e se posvetiti

video materijalima i izradi mobilne aplikacije.
1.1 Zadatak zavrS$nog rada

U ovom radu potrebno je opisati najcesce koriStene alate za izradu animiranih materijala kod

online u¢enja. Na primjeru je potrebno izraditi nekoliko animiranih materijala.



2. ONLINE UCENJE

Elektronic¢ko (eng. online) u¢enje mozemo definirati na dva nacina. Prvi bi bio da je elektronicko
ucenje uporaba elektronickih medija, edukacijske tehnologije te informacijskih i komunikacijskih
tehnologija (ICT) u naobrazbi [10].

Druga bi bila da je elektronicko ucenje koriStenje multimedije i interneta u svrhu pobolj$anja
kvalitete ucenja, omogucéavanjem pristupa udaljenim izvorima i uslugama i omogucavanjem
suradnje i komunikacije na daljinu [10]. Ono $to je zajedni¢ko u oba nacina definiranja je uporaba
elektronickog medija i interneta pri u¢enju. Razlika je u nac¢inu primjene; nastava uz pomo¢ ICT-
a, nastava potpuno organizirana na daljinu i mjeSovita nastava. Samim tim dolazi se i do
klasifikacije e-u¢enja na razine, u nastavku teksta.

Danas se elektronicko ucenje cCesto susreCe u praktiénoj primjeni. Ovo je doba
modernih tehnologija, donosi brze promjene u svim aspektima ljudskog Zivota, a op¢i razvoj
kontinuirano zahtijeva nova znanja i vjeStine. Javlja se potreba za $to brzim obrazovanjem, koje
¢e istovremeno biti otvoreno, Siroko dostupno.

Danasnji oblici e-u¢enja obuhvacaju razlicite aspekte koriStenja ICT-a u obrazovanju, pa ovisno o
intenzitetu 1 nacinu koriStenja ICT-a razlikujemo nekoliko razina online u€enja:

A. razina: predavanja se izvode f2f (eng. face to face), ali sadrZaji su dostupni online; predavaci
putem weba nude studentima digitalne obrazovne materijale za kolegij.

Obrazovni materijali mogu biti: digitalni udzbenik (skripta), digitalna zbirka, pripreme, materijali
i upute za laboratorijske vjezbe itd.

B. razina: predavanja ili dio predavanja se izvodi online, a svi sadrzaji su organizirani uz pomoc¢
nekog od alata za e-obrazovanje. Budu¢i da se klasi¢na i online nastava kombiniraju, takva se
nastava naziva hibridna.

C. razina: kolegij koji se u potpunosti izvodi online.

Digitalni udzbenik - Osim svih elemenata koje mora zadovoljavati klasi¢ni udzbenik ili skripta,
pozeljno je da digitalni udzbenik ima integrirane multimedijske elemente (fotografija, video, zvuk,
animacija, simulacija).

Digitalna zbirka - Za zbirku i katalog (zadataka, filmova, audio zapisa animacija, simulacija, karata
itd.) pored elemenata standardnih za klasi¢ne zbirke i kataloge, preporuka je da ima navigaciju
izmedu elemenata zbirke/kataloga konzistentno provedenu i dostupnu na svim stranicama,

pretrazivanje teksta po klju¢nim rijecima i interaktivni indeks.


https://hr.wikipedia.org/wiki/Tehnologija
https://hr.wikipedia.org/wiki/Obrazovanje
https://hr.wikipedia.org/wiki/Dodatak:Popis_kratica_u_ra%C4%8Dunarstvu

Pripreme, materijali i upute za laboratorijske vjezbe - Ukljucuje zbirku uputa, zadataka i vjezbi
koji sluze kao priprema za laboratorijske vjezbe. Pozeljno je da sadrze multimedijske elemente
(fotografije, video, animacije ili simulacije) kako bi studenta §to bolje pripremila za stvarnu

vjezbu. U nekim slucajevima (eksperiment preskup ili opasan) simulacija moze zamijeniti Stvarnu

vjezbu.



3. KOMBINACIJA KLASICNE I ONLINE NASTAVE (LMS I LCMS)

Kako je ideja i potreba bila objediniti racune za ucenike i nastavnike, s ciljem jednostavnijeg
rukovanja online teCajevima i online nastavom opc¢enito, kreirani su sustavi za upravljanje uc¢enjem
(eng. Learning Management Systems - LMS) i sustavi za upravljanjem sadrZzajem ucenja (eng.
Learning Content Management System - LCMS). Ovi sustavi omogucavaju laku distribuciju
nastavnih materijala, potic¢u suradnju medu studentima i olaksavaju komunikaciju izmedu studenta
i predavaca. Omogucuju predavacu rukovodenje svakim dijelom kolegija, od registracije do

pohrane rezultata, prihvacanja seminarskih radova, zadaca, itd.
3.1. Sustavi za upravljanje uc¢enjem (LMS)

Sustav za upravljanje u¢enjem (u daljnjem tekstu LMS) je programska podrska koja se koristi za
isporuku, pracenje i upravljanje obuke i obrazovanja.

LMS omoguc¢ava predavac¢ima i administratorima pracenje nazo¢nosti, vremena potrebnog za
izvrSenje zadataka i napredak ucenika/studenta. Takav sustav omoguéava i roditeljima i
ucenicima/studentima pristup odredenim sadrzajima i informacijama. Roditelji se npr. mogu
prijaviti te pratiti ocjene svoje djece. Studenti se prijavljuju kako bi predali zadaéu, pristupili
nastavnim materijalima, itd.

Iz razloga §to sustavi za upravljanje ucenjem imaju sucelja koja se temelje na WWW-u, izgradeni
su koriStenjem raznih razvojnih platformi, kao $to su Java/J2EE, Microsoft. NET ili PHP. Kao
podlogu obi¢no koriste sustave za upravljanje bazama podataka; MySQL, Microsoft SQL Server

ili Oracle.

U praksi se koristi veliki broj sustava za upravljanje uenjem, kao $to su: Moodle, WebCT i
Claroline.

Moodle je open source platforma za ucenje, dizajnirana kako bi pruzila predavacima,
administratorima i studentima sa samo jednim robusnim, sigurnim i integriranim sustavom
stvaranje okruZzenja za ucenje. Besplatan softver koji se moze Koristiti kako bi se ,,otvorila“
privatna web stranica za online teCajeve jer je prilagodljiv i posjeduje sigurne znacajke za
upravljanje ucenjem. Moodle je skracenica od engleskog izraza Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Enviroment (Modularno objektno-orijentirano dinamicko obrazovno

okruzenje), napisan je programskim kodom u PHP skript jeziku [18].



Student u interakciji s drugim studentima ili predavac¢em moze preko Moodle-a predavati zadacu,
sudjelovati u forumima za raspravu, Koristiti chat za instant poruke, Kkoristiti rje¢nike i popise
definicija, istrazivati (prikupljati podatke), sudjelovati u online kvizovima...

Mnoge Moodle-ove teme omogucuju lako koriStenje Moodle-a na mobilnim uredajima, mobilne
aplikacije su dostupne u Google Play, App Store (i0S) i u Windows Phone trgovini. Vazno je
napomenuti kako se Mooodle koristi na mnogim visoko obrazovnim ustanovama u Republici

Hrvatskoj, a trenutno ima oko 69 milijuna korisnika u 255 zemalja diljem svijeta.

WebCT (Web Course Tools) ili Blackboard Learning System je online virtualni paket za ucenje
koji se licencirano koristi na mnogim sveuciliStima i drugim institucijama koje koriste online
ucenje. WebCT stranica moze sadrzavati moguénosti kao Sto su rasprava, chat soba, sadrZaj
modula, samo-ispitivanje, online kvizovi i imenik. Na svoje WebCT predmete predava¢i mogu
dodavati razne alate kao §to su plo€a za raspravu, sustav e-maila, chat uzivo, dokumenti i web
stranice. Predavaci mogu Koristiti WebCT za studijske programe koji su u potpunosti online ili
kao dodatak tecajevima koji se izvode f2f (eng. face to face). WebCT je znaéajan po tome $to je
prvi uspjeSan sustav za upravljanje te€ajevima za visoko obrazovanje u svijetu opcenito. Na svome

vrhuncu bio je koristen od strane vise od 10 milijuna studenata u 80 zemalja [19].

Claroline je open source softver za jednostavnu primjenu platforme za ucenje i online suradnju.
Moze se besplatno preuzeti i instalirati. Siroki raspon alata koji je na raspolaganju korisniku
omogucuje da bilo koji predavaé, ucenik ili student uspostavlja i radi na uredaju za obrazovanje.
Sadrzi alate kao $to su kalendar, dokumenti, forumi i sl. Rad ove platforme ne zahtijeva posebnu

tehnicku vjestinu i jednostavan je za instalaciju, takoder je vrlo jednostavan za koriStenje [20].
3.2 Sustavi za upravljanje sadrZajem uc¢enja (LCMS)

Sustav za upravljanje sadrzajem ucenja (u nastavku teksta LCMS) je programska podrska za
te¢ajeve, moze biti posvecen iskljucivo proizvodnji i objavljivanju sadrzaja koje se nalaze na
sustavu za upravljanje ucenjem ili moze sadrzavati sami sadrzaj.

Ovi sustavi su srodni sustavima za upravljanje uc¢enjem, ali su fokusirani na razvoj, upravljanje i
objavljivanje sadrzaja koji ¢e obicno biti dostavljeni putem LMS-a. LCMS je visekorisni¢ko
okruzenje gdje programeri/osniva¢i mogu Stvarati, pohraniti, upravljati, ponovno Koristiti i

dostavljati digitalne sadrzaje za ucenje.



LCMS upravlja procesom stvaranja, uredivanja, dodavanja i pohranjivanja sadrzaja online ucenja.
Izdvajanje sadrzaja, stila i protoka preko sustava za upravljanje sadrzajem ucenja omogucéava
autorima da koriste njihov sadrzaj za ucenje i prezentiraju ga na bezbroj razli¢itih na¢ina putem

Siroke palete platformi u vrlo kratkom roku.

3.3 Usporedba sustava za upravljanje ucenjem (LMS) i sustava za upravljanje sadrZajem

ucenja (LCMS)

Fokus LMS-a je da dostavi online tecajeve za ucenike/studente, dok prati njihov napredak i
u¢inkovitost u svim vrstama aktivnosti, ali se ne koriste se za stvaranje sadrzaja kolegija.

Nasuprot tome, LCMS je srodna tehnologija koja omogucuje okruzenje vise korisnika u kojem
programeri, autori, instrukcijski dizajneri i1 stru¢njaci za predmet koji se u¢i mogu stvarati,
pohranjivati, ponovno upotrebljavati, upravljati i isporuéivati digitalnu obrazovnu tehnologiju.
LCMS se fokusira na razvoj, upravljanje i objavu sadrzaja koji ¢e uglavnom biti isporucen putem
LMS-a. Predmeti spremljeni u bazu mogu biti dostupni programerima i stru¢njacima za sadrzaj
kroz organizaciju za potencijalnu ponovnu uporabu i prenamjenu. To uklanja duple razvojne

napore i omogucuje brzu montazu odabranog sadrzaja.



4. SAMOSTALNO ONLINE UCENJE

MOOC je koncept besplatnog visokokvalitetnog online obrazovanja, ¢ija kratica dolazi od
engleskog izraza ‘massive open online courses’ (masivni otvoreni online tecajevi). Dostupan je
doslovno svima koji imaju racunalo, tablet ili pametni telefon (MobiMOOC) i internet.

2008. godine pojavili su se prvi MOOC-ovi, platforme za pracenje, vjezbanje i usvajanje znanja s
najboljih americkih sveucilista. U jesen 2011. Stanford je pokrenuo prva tri besplatna online tecaja
IT-podrucja koja su imala vise od 100 tisu¢a polaznika na temelju Cega se razvila
platforma Udacity. Nekoliko tjedana poslije druga dva profesora pokrenuli su najveéu platformu
- Coursera, koja ima 133 partnerskih sveucilista i 150 milijuna polaznika. Udacity i Coursera su u
privatnom vlasnistvu (usmjereni su na zaradu), §to znaci da su predavanja besplatna, ali se diploma
ili certifikat naplac¢uje izmedu 30 i 120 dolara. Po¢etkom 2012. godine MIT (Massachusetts
Institute of Technology) se udruzio s Harvardom, ulozivsi svaki po 30 milijuna dolara, kako bi
lansirali svoju potpuno neprofitnu obrazovnu platformu EdX. U meduvremenu pridruzila su im se
ostala americka i1 svjetska top-sveucilisSta. Krajem 2012. britanski Open University pokrenuo
je Futurelearn u suradnji sa 20-ak uglednih engleskih sveugilista, dok su australci 2013. predstavili

svoj Open2Study.
4.1 Ucenje putem MOOC-a

Ve¢ kratkim posjetom Udacityju, Courseri ili EdX-u o¢igledne su prednosti ove vrste obrazovanja.
Moguce je besplatno slusati i gledati predavanja najvecih stru¢njaka i najboljih svjetskih profesora
iz bilo kojeg umjetni¢kog i drustveno-znanstvenog podrucja. Nakon svake odslusane ,,nastavne
jedinice* moguce je provjeriti znanje kroz jednostavne testove, a nejasnoce se mogu razjasniti na
specijaliziranim forumima.

Zbog toga $to je MOOC neusporedivo jeftiniji od tradicionalnih obrazovnih ustanova, mnogi u
njemu vide mogucnost obrazovanja za stanovnike Treceg svijeta.

Courseru je pokrenuo Andrew Ng 1 njegova kolegica sa sveuciliSta Stanford, Daphne Koller, uz
pomo¢ 16 milijuna dolara venture capitala, odnosno ulaganja riziku sklonih investitora koji su
spremni Cekati duze vrijeme na povrat ulozenog. Projekt Coursera je bas zbog Cinjenice da je
ciljanim korisnicima besplatan, a istovremeno visoko kvalitetan, privlaci golemu paznju i trenutno
ima ogroman broj korisnika, stoga je za ocCekivati da ¢e projekt postati profitabilan bez obzira na
to Sto korisnicima ne naplacuje svoje tecajeve. 2012. godine je objavljen podatak na Coursera

blogu kako je zaraden prvi milijun dolara na sustavu placenih verificiranih certifikata koji je


https://www.udacity.com/
https://www.coursera.org/
https://www.edx.org/
https://www.futurelearn.com/
http://www.open.edu.au/open2study

pokrenut u sije¢nju 2012. godine, a ta brojka ¢e rasti ako se ostvari inicijativa o povecanju vaznosti
MOOC diploma pri zaposljavanju koju je pokrenuo Udacity [6].

Kao konkurencija Courseri i Udacityju postoji Edx koji je neprofitabilan, kreiran od strane
sveucilista Harvard i MIT koji nudi teCajeve na temu prava, povijesti, znanosti, ekonomije i
informatickih tehnologija. Edx se zasniva na istom principu kao Coursera, polaznik nakon
besplatne registracije bira izmedu velikog broja predavanja koja zapoc¢inju na odredeni datum te

na tjednoj bazi dobiva pristup novim predavanjima [5].
4.2 Visoka stopa odustajanja

Najveci problem MOOC-ova visoka je ,,ispisna“ stopa. Nakon registracije najvise polaznika
odustane ve¢ nakon prvog tjedna te€aja, koji u prosjeku traje desetak tjedana, pa zavr§nom ispitu
pristupi jedva 5% registriranih. Vecina onih koji odustanu kazu da nisu ni imali namjeru ozbiljno
studirati, nego su samo svratili kako bi vidjeli o ¢emu je rije¢, dok ostali tvrde da nemaju toliko
vremena za predavanja. Cinjenica da ve¢ina MOOC-ova ne nudi nikakvu ,,0zbiljnu* diplomu na
trzistu rada vjerojatno je glavni razlog tolikog odustajanja. Nista manje nije vazna ni ¢injenica da
je ocito teSko natjerati Se studirati bez ¢vrste strukture koja bi drzala disciplinu, a i lakSe je odustati
kada je 1 sam pocetak bio besplatan.

S druge strane, kreiranje sadrzaja za MOOC-ove, od odabira vrhunskih profesora, preko vremena
potrebnog za pripremu predavanja, do njihovog snimanja i emitiranja vrlo je skup 1 tehnoloski
zahtjevan proces. lako zasad jo$ uvijek ne postoji potpuno uspjesan model, predvida se da ce
koncept MOOC-a sljedecih deset godina promijeniti strukturu obrazovanja jer ¢e postati isplativ i
ulagacima 1 studentima.

Postavlja se pitanje tko uopce polaze te¢ajeve online uc¢enja? Tko bi ih trebao polagati ? Tko bi ih
trebao predavati? MoZe li se ba$ svaki sadrzaj prikazati u elektronickom obliku? Jedno istraZivanje
dalo je odgovore na ta pitanja (Carolyn Hart, 20 studija iz 1999.9) [2].

Prvo §to je zamijeceno u istrazivanju je razlicita definicija ustrajnosti kod autora, pa ju je ona
definirala kao sposobnost zavrsetka teCaja online uc¢enja bez obzira na prepreke i probleme koji se
jave putem. Nakon $to je iznijela definiciju predstavila je faktore koje je uocila u istrazivanju (slika
4.1.)


https://www.edx.org/
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Slika 4.1. Faktori koji pozitivno utjecu na ustrajnost u e-ucenju

e Zadovoljstvo tecajevima online ucenja - polaznici koji su zavrSili teaj imaju razinu
zadovoljstva od 90%, dok kod onih koji su odustali od tecaja razina zadovoljstva je 20%.

e Osjecaj pripadnosti ucecoj zajednici - ukoliko polaznici sudjeluju u raspravama s ljudima
koje su tek upoznali i nemaju straha od postavljanja pitanja, stopa prolaska je znatno veca.
Motivacija se istice kao klju¢ uspjeha.

e Podrska grupe i obitelji - podrska obitelji, grupe s kojom polaznici uce ili tvrtke u kojoj
rade je veoma bitna za osobu da dobije potvrdu svog kvalitetnog rada, truda ili jednostavno
- samu podrsku.

e Vjestina upravljanja vremenom - polaznici koji znaju pravilno rasporediti svoje vrijeme i
opterecenje u skladu s obvezama ustrajniji su u odnosu na ostale.

e Pojacana komunikacija s predavatem - volja predavaca, kao i kvaliteta odgovora su
takoder veoma bitni u cijeloj prici te mogu dovesti do veéeg broja polaznika koji su zavrsili

tecaj.
4.3 Prednosti i nedostaci

Dizajniranje i izrada kvalitethog i funkcionalnog sustava za online obrazovanje
zahtijeva odredena sredstva te vrijeme i trud ukoliko se zeli cijeli nastavni predmet ili
kolegij staviti na web. Naravno, samo postavljanje tekstualnih sadrzaja online nije zahtjevan
posao, ali takav je pristup obrazovanju na daljinu gotovo jednak kao tiskanje nastavnih sadrzaja ili

njihova distribucija elektronickom postom ili prijenosnim medijem (npr. CD-ROM).


http://i2.wp.com/eucenje.efst.hr/wp-content/uploads/2013/04/Capture3.png

Detaljno planiranje za uvodenje sustava online obrazovanja osigurat ¢e vecu vjerojatnost uspjeha

I smanijiti rizik od neuspjeha.

Prednosti

. Online uc¢enje omogucava korisnicima kvalitetno sudjelovanje u nastavi i kada to pitanje
udaljenosti, rasporeda i sli¢nih okolnosti ¢ine nemoguéim. Siroka dostupnost omoguéava i
istovremeno sudjelovanje velikog broja korisnika.

. U potpunosti modernizirana e-u¢ionica otvorena je 24 sata dnevno, $to omogucava
najefikasnije moguce iskoriStavanje vremena. Korisnici sami biraju kada ¢e i kako pristupiti online

ucenju, buduéi da imaju stalan pristup materijalima i nastavi koju polaze.

. Online u¢enje omogucava posebno dinami¢nu interakciju izmedu profesora i studenta, kao
i studenata medusobno.
. U sklopu sustava lako je omoguéena integracija i pristup drugim izvorima bitnima za

gradivo koje se poducava.

Kada je opravdana izrada online sustava za obrazovanje nekog nastavnog predmeta ili kolegija?
-veliki broj polaznika koji na taj nacin potpunije i uspjeSnije svladavaju nastavne sadrzaje;
-potreba da se unaprijedi nacin izvodenja predavanja i poveéa zadovoljstvo polaznika;

-manji troskovi i gubitak vremena polaznika zbog putovanja i prisustvovanja nastavi;
-bolji dojmovi 0 predavacu i ustanovi koja organizira predavanje;

-prilika za svladavanje novih obrazovnih tehnologija i uklju¢ivanja u suvremene trendove.

Nedostaci

. Online ucenje zahtijeva od korisnika odredena znanja i vjestine kako bi se mogli njime
koristiti. Bez odredene racunalne pismenosti, gradivo integrirano u sklopu elektronickog sustava
ucenja postaje potpuno beskorisno. Osim tih znanja, za provodenje online nastave bitno je i da
svaki od korisnika ima za to odredenu opremu.

. Ni najkvalitetnija oprema na kojoj se izvodi online nastava nije stopostotno pouzdana,
mora se uzeti u obzir da pristupnici imaju razli¢ite uredaje s kojih pristupaju online teajevima
(neki od primjera su loSa veza sa posluZiteljem, mala brzina internetske veze, raCunalo sastavljeno
od zastarjelih komponenti za dana$nje pojmove itd.)

. Omogucavanjem samostalnijeg odredivanja na¢ina i vremena ucenja, online u¢enje donosi

i ve¢u odgovornost. U odredenim oblicima online ucenja oni koji ga pohadaju moraju se sami
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motivirati, individualno procjenjivati potrebu za u¢enjem, $to moze dovesti do upitnih rezultata i

objektivno slabog napretka u procesu ucenja.

Kada izrada online sustava za obrazovanje iz nekog predmeta/kolegija nailazi na probleme?

-problemi povezani s autorskim pravima (engl. copyright) za sadrzaje tecaja i vizualne ilustracije;
-potreba za tehnickom podrSkom drugih osobai svladavanjem internetskih tehnologija;
-moguc¢nost da nakon velikih ulaganja nastavni predmet ili teaj ubrzo postane nepotreban;
-potreba  odrzavanja zbog pojave novih tehnologija u obrazovanju na daljinu;

-eventualna pojava sli¢nih konkurentnih i kvalitetnijih online edukacija drugih autora.

4.4 Buduénosti online u¢enja u Hrvatskoj

Za pocetak, potrebno je ovu temu gledati iz dva kuta — prvi je u krugu obrazovanja, srednjih skola
1 fakulteta, a drugi u krugu poslovnih organizacija, stru¢nih usavrSavanja, drzavnih ustanova itd.

U ovom radu paznja je posvecena online ucenju u obrazovanju, ali bitno je napomenuti kako sve
viSe ljudi nadograduje vlastita znanja ste€ena na poslu i ulaZe u sebe i svoj daljnji razvoj. U anketi
provedenoj u ovom radu, odgovor onih koji su odabrali kategoriju da su zaposleni i da imaju preko
30 godina bio je da njihov posao zahtjeva konstantno usavrsavanje i da online ucenje prakticiraju
¢esce od jednom tjedno! U tom pravcu treba gledati i u buduénost, potraznja je velika, biti ¢e jos

veca kada se poveca i ponuda...

Zahtjeva li Vas posao konstantno usavrsavanje? (77 cdgovors)

@ Ca, svakodnevno

@ Da. ali ne u prevelikoj mjeri
MNe

@ Trenutno nisam zaposlen/a

Slika 4.2. Prikaz analize odgovora na pitanje: 'Zahtjeva li Vas posao konstantno usavrsavanje?'
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Na fakultetima diljem Hrvatske ve¢ duze vrijeme koriste se razni LMS sustavi (Moodle, Loomen,
MudRi, Merlin...), no na zalost ne u ujednac¢enoj mjeri, dok na nekim veleucilistima LMS sustav
1 dalje ostaje nepoznanica. Kroz kraci period od nekoliko godina, ve¢ postojece stvari ¢e oti¢i jos
vise naprijed, ostavljajuci tako iza sebe ostale visokoobrazovne ustanove.

Ako gledamo osnovne ili srednje $kole, stvari se polako pokrecu, jo§ uvijek dosta sporo, ali
napredak je vidljiv. S upoznavanjem online ucenja potrebno je krenuti Sto ranije, postoje
zanimljive ideje izrade LMS sustava slicnog onima koje koriste visokoobrazovne ustanove,
pojednostavljenog za mlade generacije. Interesantan je projekt vrijedan oko milijun dolara koji je
s pocetkom ove skolske godine proveden. Trideset osnovnih i dvadeset srednjih §kola u Hrvatskoj
(viSe od 26 tisuca ucenika!) koristit ¢e Wi-Fi mrezu u u¢ionicama uz visoku razinu sigurnosti s
All@edu identitetom, ¢ime automatski dobivaju pristup Skolskom sustavu te paketu MS Office
365. Pristup bezicnom internetu olakSava poslovanje administrativnom osoblju S$kola,
nastavnicima i ucenicima, ali i pojednostavljuje koriStenje e-Dnevnika, primjeru implementacije

LMS sustava u osnovne i srednje Skole [12].
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5. ALATI ZA 1ZRADU ANIMIRANIH MATERIJALA S PRIMJERIMA

5.1. Google Obrasci

Pomocu Google-ovog alata dostupnog na hrvatskom jeziku omoguceno je vrlo lako kreiranje
online obrasca. U svrhu online u¢enja moze se koristiti na dva nacina — kao anketa i kao kviz (slika

5.1.).

Postavke

PREZENTACIJA

. Pretvori ovo u kviz
Dodjela broja bodova pitanjima i omoguéivanje automatskog ocjenjivanja.

Opcije kviza
Objava ocjene:

@ Odmah nakon svakog slanja

O MNe objavljuj

Sugovornik moze vidjeti:
Propustena pitanja 0.
Toéni odgovori 0
Broj bodova e

ODUSTANI  SPREMI

Slika 5.1. Prikaz mogucnosti - kako jednim klikom promijeniti obrazac iz ankete u kviz

Ovo je alat koji prvenstveno daje povratne informacije predavacu, vrlo brzom i jednostavnom

izradom moguée je u nekoliko sati do¢i do velike koli¢ine bitnih (iz ovog ili onog razloga)
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statistickih podataka. Takoder, moguce je napraviti i vjerojatno najjednostavniji, a u isto vrijeme i
najkvalitetniji kviz kao provjeru znanja.

Za pocetak, potrebno je imati Google racun da bi prijava bila omogucena. Nakon odabira za izradu
novog obrasca, Google stvara jednostavan pocetni odjeljak s jednim pitanjem, koje moze imati

naziv i opis (slika 5.2.).

Odjeljak 9 od 9

BIRAMO NAZIV ODJELJKA

*<

Kratak odgover

= O0Odjeljak
@ Visestruki odabir
Tr
Odabir 1 Potvrdni okviri m
Padajuce
Odabir 2 ° o
|
|
Odabir 3 ==+ Linearno mjerilo
Odabir 4 @ Mreza s visestrukim odabirom
Dodavanje apcije ili DODAJ "OSTALO"
o J G Datum
® Vrijeme

Slika 5.2. Prikaz mogucnosti odabira vrste pitanja

Upisuje se pitanje koje moze biti tekstualno ili multimedijski odabir — slika, video, animacija itd.
Zatim, moguce je birati nekoliko formi odgovora, kao §to su; upis teksta, odabir jednog ponudenog
odgovora, odabir nekoliko ponudenih odgovora, ocjene u rasponu u kojem ih zada onaj tko kreira
obrazac, datum, vrijeme...

URL obrasca moze se poslati skupini ljudi e-mailom, SMS-om ili jednostavno ako se cilja veé¢
poznata skupina, objava poveznice ankete na nekom LMS-u biti ¢e dovoljna. Odgovore je moguce
zaprimiti na e-mail, a ulaskom u obrasce moguce je vidjeti statisticke podatke svih odgovora, kao

i pojedina¢ni odgovor Kkoji je osoba popunila (slika 5.3.).
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& Obrazacbez naslova 3 promiene spremiiens o B POSALJI

a

ODGOVORI

77 odgovora

SAZETAK OSOBNI Prihvati odgovo (53]

Koja je Vasa dobna skupina? (77 odgovorz)

@ Do 11 godina
@ 12do 15 godina
@® 16 do 19 godina
@ 20 do 24 godine
@ 24 do 30 godina
@ 30do 40 godina
@ Vise od 40

U kojoj fazi obrazovanja ste trenutno? (77 odgovors)

@ Osnovna skola
@ Srednja skola
@ Fakultet
@ Zavrieno obrazovanje, zaposlen/a -
nezaposlen/a 0
@ Zavrdeno obrazovanie. zaposlen/a u v

Slika 5.3. Prikaz svih odgovora pomocu statistickih podataka

Uz pristupacan izgled i jednostavnost dolazi jako puno ,,malih* elemenata koje svatko tko kreira
obrazac moze mijenjati, dajuci tako prostor za potpuno proizvoljno Kkreiranje ankete. Izmedu
ostalog to su; mijenjanje teme obrasca, postavljanje pitanja na koje je odgovor obavezan, dijeljenja
obrasca u nekoliko dijelova, ispisivanje pitanja i rezultata, postavljanje ,.ko¢nice* koliko odgovora

je dovoljno 1 jo§ puno toga.

Upitnik o0 poznavanju i razumijevanju online uéenja

Ovaj upitnik je, osim kao primjer animiranog materijala, izraden kao pomo¢ pri daljnjoj odluci i
smjeru u kojem i¢i s izradom ostalih animiranih materijala. Ideja je bila prikupiti $to vise ljudi
razli¢itih dobnih skupina, razli¢itih stavova i opéeg znanja, te dobiti §to bolji uvid $to to motivira
na ucenje, Sto pomaze pri ucenju i §to bi pomoglo dodatno pomo¢i. Naglasak je cijelo vrijeme bio
na online uenje i1 animirane materijale. U upitniku su postavljena dva videa koji govore o istoj
temi i jednake su duljine, ali su razli¢iti po nac¢inu prezentacije. Derek A. Muller u svom doktoratu
obradio je vaznost kvalitetne izrade videa za online ucenje uSavsi potpuno u nacin na koji ljudi
razmisljaju, uz mnostvo pokusa i testova. Jedan od njih je 1 taj gdje je skupini studenata pokazao

video u kojem predavac objasnjava kratko i sazeto X temu u kojoj je naveo nekoliko Cinjenica.
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Nakon toga, svim studentima podijeljena je kratka anketa u kojoj su postavljena klju¢na pitanja o
kojima video govori, ali i pitanja o koncentraciji, zainteresiranosti i paznji. Iduce je pustio drugi
video gdje neki predavac razgovara s nekoliko ljudi. Postavlja pitanje, prolaznici daju kratak
odgovor — svoje misljenje o postavljenom pitanju. Video je kreiran tako da krece sa potpuno krivim
odgovorima, i kako video odmice, dolazi do to¢nih odgovora. Sli¢na pitanja dijeli studentima i
nakon ovog videa. Redoslijednom pitanja utjece na ljudsku psihu da daju Sto iskrenije odgovore
[21]. Rezultati su vrlo sli¢ni onima koji su dobiveni u ovom upitniku, radenom na uzorku od 77
ljudi.

Svi odgovori iz upitnika biti ¢e u Prilogu A.

Koja je Vasa dobna skupina? 77 odgovors)

@ Do 11 godina
@ 12 do 15 godina

16 do 19 godina
@ 20do 24 godine
@ 24 do 30 godina
@ 30do 40 godina
® Vise od 40

Slika 5.4. Dobne skupine na uzorku od 77 ljudi

Na anketu su uglavnom odgovarali mladi, od 16 do 30 godina (slika 5.4).

Koliko cesto prakticirate online ucenje? (77 cdgovorz)

@ Svakidan

@ Nekoliko puta tiedno
Nekoliko puta mjeseéno

@ Vo rijetko

@ Nikada

Slika 5.5. Podaci o ucestalosti online ucenja na uzorku od 77 ljudi

16



Nakon niza pitanja $to je online uc¢enje i navodenja prvenstveno na razmis$ljanje $to je online u¢enje

zapravo, slijedilo je ovo pitanje (slika 5.5.). Odgovori iznenadujuce visoki u korist online ucenja,

ali u obzir se mora uzeti i to da nesto vise od pola odgovora ujedno pripada skupini studenata.

Kako najlakse zapamtite novo gradivo? 77 odoovorz)

@ Uz zabiljeske s predavanja (tekst)
@ Uz tekst, lakse pamtim novi sadrZaj
ako vidim sliku koja se odnosi na

temu

@ Najlakée pamtim ako mi je dostupan
video materijal kojeg mogu gledati
vide puta

Slika 5.6. Prikaz postotka gdje je najvise ljudi odabralo da su slika i video ,,saveznici“ u ucenju

Ucenje je danas postalo nezamislivo bez slike, vec¢ina ispitanika se odlucila upravo za sliku kao

pomo¢ kod ucenja, ali i velik broj ispitanika se odlucio za video materijal (slika 5.6.). Odgovori

navode da pri snimanju video materijala, osoba koja ih priprema, moze koristiti animirani materijal

ili slike u samom videu bez straha da ¢e time postici krivi efekt (slika 5.7.).

Kada bi imali moguc¢nost da uz predavanje imate i animirane materijale za
dodatno ucenje kod kuce , koje bi Vi najvise koristili?

{77 odgovora)

@ Codatne prezentacije (npr.
FowerPaint)

@ Cnline kvizovi

@ Aplikacije na mabitelu
@ Video materijali

@ Nesto drugo

Slika 5.7. Video kao prvi odabir, slijede aplikacija, prezentacije pa online kvizovi
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Prvi video u upitniku je video materijal sastavljen od animacija u trajanju od 1:30 min koji govori
o udaljenosti Mjeseca od Zemlje. U pozadini je glas koji objaSnjava animaciju i pokuSava docarati
veliku udaljenost. Drugi video je neSto drugaciji, trajanje i tema su mu jednaki, ali u pocetku videa
tu je covjek koji pita prolaznike za misljenje o navedenoj temi. Od netocnih odgovora polako
dolaze prema sve toc¢nijim. Zadnjih nekoliko sekundi videa predava¢ je u krupnom planu i
objasnjava nekoliko glavnih Cinjenica uz povremeno ubacivanje kratkih fotografija ili animacija
vezanih uz temu.

Kod prikazanih grafikona, prvi grafikon se odnosi na 1. video, a drugi na 2. video.

Koliko dobro ste razumijeli o ¢emu ovaj video govori? (77 odgovor)

40
30
21 (27,3%)
20
12 (15,8%)
10 U
4(5.2%) 2 (2.6%)
0
Megativno 1 2 3 FPaozitivno
Koliko dobro ste razumijeli o Cemu ovaj video govori? (77 odgoverz)
40
22 (28,6%)
20
11(14,3%)
2 (2,6%) 3(3,9%)
0L -
Megativno 1 2 3 Pozitivno

Slika 5.8. Pitanje o razumijevanju videnog

Odgovori na pitanje o razumijevanju pogledanog videa su podjednaki, $to je pogresno, s obzirom
na prvu skupinu pitanja koja je u prilogu, gdje je bilo puno vise pogresnih odgovora na pitanja
vezana za prvi video (slika 5.8.).
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Kojom ocjenom bi ste ocijenili svoju koncentraciju za vrijeme trajanja videa?

77 odgovora)

21 (27,3%)

20

10

0
MNegativno 1 2 3 Pozitivno

Kojom ocjenom bi ste ocijenili svoju koncentraciju za vrijeme trajanja videa?

(77 odgovora)
30
29(27.3%)  22(28.8%)

20

10

21026%)

0
Megativno 1 2 3 Pozitivno

Slika 5.9. Koncentracija tijekom gledanja videa

Odgovori idu u prilog drugom videu, pretpostavka je da je razlog tomu umirujuéi ljudski glas i

opcenito pojava ljudskog lica i dijaloga koja zadrzava paznju (slika 5.9.).
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Smatrate li da ste naucili nesto novo? (77 adoovorz)

30

19 (24,7%)
20
16 (19,5%)

10 6 (7.8%)

]
Megativno 1 2 3 Pozitivno

Smatrate li da ste naucili nesto novo? (77 adoovorz)

30 27 (35,1%)

20
13 (16,9%)

i . 5(6,5%)
3(3.,9%)

]
Megativno 1 2 3 Pozitivno

Slika 5.10. Pitanje postavljeno nakon odgledana oba video materijala: 'Smatrate li da ste naucili

nesto novo?'

Izrazita prednost drugom videu u odgovorima ispitanika. Veéina ih smatra da su vise naucili iz

drugog videa, iako je Cinjenica da prvi video sadrzi vise (korisnih) informacija (slika 5.10.).
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Za koji video mozete rec¢i da Vam je bio laksi za razumijevanje teme?

(77 odgovora)

@ 1. video
@ 2. video
@ Nisam siguran/sigurna

Koji video Vam je vise privukao paznju? (77 odgovorz)

@ 1.video
@ 2. video
@ Nisam siguran/sigurna

P

Ako ste primijetili neku, po Vama, uocljivu razliku izmedu ova dva video
materijala, molimo kratko obrazloZenje. *Nije obvezan odgovor

(6 odgovora)

U prvom videu samo cujemo ljudski glas, u drugom je covjek prisutan.

prvi video materijal mi se vise svida iz razloga sto animacije bolje "sjedaju” u pamcenjg, te je svakako zanimljivije za
pratit od drugog videa

prvi video je bolji, vige je video materijala o stvarnoj temi, dok se u drugom pokazuju tuda pretpostavke koje na kraju
Jjos nisu ni priblizno tocne sto moze dovest do zbunjivanja osobe koja uci. pozdrav musa kraljice *

Demonstracija u drugom videu za lakse razumijevanje!

Osobno, zanimljiviji mi je graficki prikaz na prvom video zapisu, s razliéitim animacijama te uz dodatan popratni
glasnovni sadrzaj o samaoj temi.

MNema puno razlike u videima, oba su jednostavno shvatljiva

Slika 5.11. Kraj upitnika s opcionalnim ostavljanjem komentara
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U posljednja dva pitanja i naravno zapisu komentara, zakljuak je slijedeci; prvi video je
dinamican, brz, sazet, pomalo duhovit. Ono §to mu nedostaje je bar u nekoj mjeri ljudski faktor
koji privlaci paznju 1 u konac¢nici — razumijevanje videnog. Drugi video je nesto sporiji, laksi za
razumijevanje, odgovori na pitanja vezani uz video su to¢niji (slika 5.11.).

Video kakav bi Sirem krugu ljudi bio optimalan je onaj u kojem na pocetku imamo dijalog koji
vodi do to¢nog odgovora (kao u drugom videu), gdje ¢e razumijevanje biti bolje i gdje ¢e video
privucéi paznju (svi zele do¢i do tocnog odgovora), a zatim umjesto krupnog plana predavaca ide
animacija koja je dinamic¢na i zabavna, s glasom u pozadini koji objaSnjava $to se u animaciji

dogada.
5.2 VideoPad Video Editor

Program VideoPad Video Editor (u daljnjem tekstu VideoPad) alat je koji radi s video datotekama.
Nudi velik broj manipulacija video materijalima, od nekih osnovnih kao $to je spajanje nekoliko
videa u jedan, rezanje videa, dupliciranje, pa sve do efekata koje dodajemo odabranom videu (npr.
povecanje (engl. zoom), rotacija, crno-bijeli efekt, negativ...) i prijelaza izmedu scena (razni oblici
kao Sto su krug, srce, kvadrat, zvijezda, povecanje, rotacija, sjencanje...). Moguce je dodavanje

pozadinskog audio materijala.

[ VideoPad Video Editor Professianal - sample” [ESSIET™C)
File Edt Help Beta |
3 & = . - 8 32 B ¥ 8 o
AddMeda  Capture  IsertBlank  Namte  Subties  Predew  SweMowe Options  Sute ‘ Help
MedaList |Effects | Transons | )
Moda List Selected Cip Preview
Nome N Ot Added

[FIMad wehthe . 0000 0249 Yes
[} Soep Amay- 0000 0320 Yes
ifody_1-G. 0000 0003 Mo 4 o
Slfomiy 2-Q. 0000 0003 Mo

memodes -Q_ 0000 0030 Yes
|Seipet 1-Op1 0000 0203 Mo
e smies 3-Gi. 0000 0003 Mo
Sosmies 6-C2. 0000 0003 Mo
Wsmies 7-0. 0000 0003 Mo

@y |®  wrombm50 L ],) (e | B | =
UG onromasmzg 2115 ER |8 Ly,
00100 000:200 000400l '
Transion: | \ine . Rightto Left
(I spmt | [ Enea

Sequence Shie: [Timeline v i

P - o= .
o s R

(w0 « oAb

|VideoPad Video Editor © NCH Softwace

Slika 5.12. Primjer tijeka kreiranja videa pomocu VideoPad alata
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Moguce je direktno snimati video pomoc¢u mobilnog telefona i uredivati ga pomocu besplatne
aplikacije na mobitelu, gotovo jednake kao $to je i na raCunalu. Druga mogucénost je ucitati veé
postojeci video materijal, a zatim ga uredivati.

Glavna prednost je jednostavnost koriStenja, ne zahtijeva gotovo nikakvo predznanje osim osnove
poznavanja rada na racunalu. Kompatibilan je sa svim video formatima i ukljucuje ve¢ unaprijed
kreirane video i audio efekte (slika 5.12.).

Formati koje VideoPad podrzava:

Video: AVI, WMV, ASF, MPG, MPEG, MPE, VOB, MOV, 3GP, MP4, M4V, FLV, MKV
Formati za mirne slike: BMP, GIF, JPG, JIF, JPEG, EXIF, PNG, TIF, PSD, TGA

Audio formati: WAV, MP3, M4A, OGG, AVI, MID, FLAC, AAC, WMA, AU, OGG, RAW,
VOX, CDA, DSS.

Nedostatak je takoder njegova jednostavnost, za nesto profesionalnije koristenje nema dovoljan
broj moguénosti. Za primjenu u online uc¢enju i izradu animiranih materijala, ovaj program je i

viSe nego dovoljan.

Video materijal —,.0dnos Mjeseca i Zemlje?*

Kao uvod u odabir teme i razloge zasSto je animirani materijal sniman na ovaj nacin, potrebno je
procitati poglavlje 5.1 Google obrasci.

Dobrom pripremom i razradom plana na koji nacin ¢e se video materijal snimati uz animirani
materijal napravljen pomocu Google obrasca (Upitnik o poznavanju i1 razumijevanju online
ucenja), uvelike je smanjen vremenski tijek snimanja i planiranje ,,u hodu®.

Ideja je napraviti kombinirani video, prikazati dijalog koji vodi do to¢nog zakljucka, ali dodati i
prezentacije.

Materijal je sniman amaterski, pomo¢u mobilnog uredaja Lenovo P70. Primarna kamera na ima
CMOS senzor od 12.98 MP otvora f/2.0, podrzanom LED bljeskalicom 1 autofokusom.
Maksimalna rezolucija snimljenih fotografija je 4800 x 2704 tocaka. Video moze bit snimljen u
1080p rezoluciji.

URL (YouTube poveznica): https://www.youtube.com/watch?v=Ywd2XIkALpU

5.3 App Inventor

App Inventor je jedan od najboljih rjesenja za edukaciju ucenika i studenata bez znanja ili s
osnovnim znanjem programiranja. Koristi graficko sucelje koje je veoma slicno Scratchu

(konkurent), ali 1 neSto naprednijim rjeSenjima poput Eclipse-a. Sucelje se moze podijeliti na tri
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dijela, s lijeve strane se nalazi ,,Pallete*, odnosno alati koji se 'drag'n'drop’ metodom prebacuju na
sredinu preglednika. S desne strane se nalaze komponente i svojstva (eng. Properties)

odgovarajucih alata. App Inventor se nalazi na web-adresi: http://www.appinventor.org/, vazno je

napomenuti da je potrebno imati kreiran Google racun da bi se pristupilo usluzi. Nije potrebno
instalirati nikakve dodatne alate kako bi se programiralo za AndroidOS, postoji opcija
pokrenutanja Emulator-a koji prikaze ekran Android pametnog telefona, i kroz par trenutaka

pokrene aplikaciju koja se nalazi na ,,virtualnom* uredaju (slika 5.24.).

s
T

)ot
Button4

Slika 5.13. Prikaz dizajnerskog dijela aplikacije

Ukoliko je zadovoljen preduvjet da je Google rac¢un kreiran, moZe se zapoceti s kreiranjem
aplikacije. Prilikom ulaska prikazuje se ,,Welcome Screen* u kojemu sucelje pruza pomo¢ oko
spajanja smartphone uredaja ili Emulator-a.

U obliku vodica ili ,,pop-up* prozora App Inventor pruza pomo¢ pri izradi na svakom koraku.
Takoder kao i u slucaju drugih Siroko koriStenih aplikacija, postoje razli¢iti forumi gdje se moze
zatraziti prijedlog ili pomo¢. Prvi korak ka izradi aplikacije je kreiranje novog projekta, pritiskom
na 'Project’ u gornjem-lijevom kutu, a zatim 'Start new project'.

Prednost grafickog sucelja alata je i u izmjenama koje nakon §to su u¢injene momentantalno budu
vidljive (slika 5.13.). Koristenjem App Inventor-a stje¢e se dojam velike perspektive i korisnosti

koju alat posjeduje jer na veoma lak na¢in pruza moguénost izrade aplikacije.
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Android aplikacija ..Kviz iz Ra¢unalnih i komunikacijskih mreza*

Aplikacija je zamiSljena kao kviz iz kolegija Racunalne 1 komunikacijske mreze. Sama logika
aplikacije je jednostavna; jednim klikom se kviz pokrece, u pozadini Se generiraju pitanja (slika
5.16.) i iz baze sa svim pitanjima se nasumi¢nim odabirom generira njih Sest. Kada izade prvo
pitanje, ponudena su Cetiri odgovora od kojih je samo jedno to¢no. Klikom na bilo koji od
ponudenih odgovora, prelazi se na drugo pitanje gdje je sama logika jednaka. Nakon §to je proslo
svih Sest pitanja, izlazi povratna informacija na koje pitanje je odgovor tocan, a na koje nije. Za
pitanja na koje je dan pogresan odgovor, ispisuje se odgovor koji je to¢an. Popis pitanja s to¢nim

odgovorima nalazi se u Prilogu B.

when .BackPressed
do

close screen

Slika 5.14. Zatvara otvoreni pocetni zaslon i otvara izbornik

when nitialize
T global Opcije - RUMESER = 1 8 Opceijal -

Slika 5.15. Varijabla Opcije

Kada se zaslon inicijalizira (slika 5.14.), varijabla Opcije postavlja se tako da dohvaca sva 4
gumba, gdje ¢e se generirati ponudeni odgovori (slika 5.15.). Nakon toga pozivamo funkciju

sljedecePitanje.

initialize global([ZT=05) to | (o] make a list
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Slika 5.16. Baza pitanja (Pitanja) koja ce se generirati u kvizu

initialize global | ) to 6| make alist | list from csv row text

list from csv row text

list from csv row text

list from csv row text

list from csv row text

list from csv row text

list from csv row text

list from csv row text a,Osjetljivos

L ai = S a e (B Lokalne mreZe temeljene na koaksijalnom kabl

list from csv row text

Slika 5.17. Baza odgovora na pitanja

U bazi odgovora na pitanja (Odgovori) ponudeni odgovori su odvojeni zarezom, a to¢an odgovor

je uvijek na prvom mjestu u listi (slika 5.17.)

initialize global | ) to @) make a list

[ E

E

R [ E [ x

[

R

initialize global [ ) to @) create empty list

initialize global (F75 =) to | (&) create empty list

Slika 5.18. Inicijalizacija svih potrebnih globalnih varijabli

KorOdg je varijabla koja sprema korisnikov odabrani odgovor u posebnu listu kako bi se poslije
mogli usporedivati s tocnim odgovorima. Lista ima ve¢ predefinirane vrijednosti (blokove praznog

teksta) jer ¢e zbog nasumicnog poretka pitanja, korisnikovi odgovori imati razlicite indekse od
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indeksa u bazi pitanja. Indeksi ¢e se mijenjati na nacin da Se generiranjem nasumi¢nog indeksa
pitanja, korisnikov odgovor stavi na mjesto gdje je to pitanje (indeks pitanja) originalno bilo.
Npr. svakim pokretanjem kviza, u ,,bubanj* ulazi Sest pitanja koja su nasumicno poredana. Tako
bi u kvizu kao prvo pitanje moglo biti ono koje je ¢etvrto na unaprijed definiranoj listi. Kada
korisnik odgovori na to pitanje, program bi ga spremao na prvo mjesto u varijablu, $to bi dovelo
do problema u provjeravanju to¢nih odgovora. Taj problem se rjeSava tako da se pitanje odmah
pohrani na 4. mjesto u posebnu listu (zamijeni prazni blok teksta sa odabranim odgovorom).
ponovljenaPitanja je varijabla koja sastavlja listu pitanja koja su se ve¢ pojavila u kvizu kako se
ona ne bi ponavljala u procesu nasumi¢nog odabira Sest pitanja za kviz.

Opcije je varijabla koja dohvaca vrijednosti sva Cetiri gumba (buttona).

glavnilndeks oznacava indeks pitanja u glavnoj bazi pitanja.

randomindeks oznacava indeks pitanja koje je nasumi¢nim odabirom uslo u pitanja za kviz.
Brojac oznacava broja¢ koji sluzi za odredivanje proizvoljnog broja pitanja (u ovom kvizu to je
broj Sest, no moze biti bilo koji broj)

BrojacTocnih je varijabla koja broji korisnikove to¢ne odgovore. (slika 5.18.)

ol to
" while test | EAL NS G G HEG TSR global randomindeks -
(LB 2 global ponovljenaPitanja -
- \ T T ! —
o8 L global randomindeks - RERIBEERRSY integer from | ) | to ll length of list list | get BEEIEETER

—

|o] add items o list list | get BN EICI R
- IBRGEE global randomindeks -
global randomindeks -

Slika 5.19. Funkcija AntiPonavljanje

AntiPonavljanje — funkcija koja sprje¢ava ulaz dva (ili vise) jednaka pitanja u kviz. Provjerava je
li generirani nasumiéni indeks (koji moze biti u rasponu od 1 pa do duljine baze pitanja (u ovom
kvizu Sest)) pohranjen u listi ponovljenaPitanja (varijabla koja sastavlja listu pitanja koja su se
ve¢ pojavila u kvizu). Ako je, trazi se slijede¢i indeks sve dok na red ne dode onaj koji nije u listi
ve¢ ponovljenih pitanja. Zatim Se taj generirani indeks dodaje u listu kako se ne bi ponovio kod

idu¢eg provjeravanja te se Salje kao povratna informacija funkcije (slika 5.19).
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set QIETZIZTE - G55 to b selectistitem st global Btania - |

(S 3to | copyist ist | selectistiiem st = get (ST
- UM global glavniindeks -]

‘button {1~ M= global Opcie - |
set [EEELEEER o | random integer from | 'g)) | to | lengthofist st | get (Z
set Bution. QIE5E
of component | get [ET:EHES
to | selectistitem st | get (58D

remove fist tem fist (=4 temp |
Lo -8 randomOdg -

Slika 5.20. Funkcija SljedecePitanje

SljedecePitanje je funkcija koja generira sljedeée pitanje. Sastoji se od if-then petlje i if-then-else
petlje. Prva petlja sluzi za prvi prolaz kroz ovu funkciju (prvo pitanje), pravi listu za ponovljena
pitanja (sa indeksom O jer lista ne moZe biti prazna, a indeksi pitanja po€inju od 1), te postavlja
randomindeks na 0.

Druga petlja generira nasumi¢na pitanja sa ponudenim odgovorima koji se takoder pojavljuju
nasumic¢nim redom na gumbima. Postavlja se broja¢ tako da broji do Zeljenog broja pitanja (u
ovom kvizu je taj broj pitanja Sest, no moze biti bilo koji broj), a kada je broj ve¢i od zeljenog
poziva se funkcija gameOver kako bi se igra zavrSila. Varijabla randomindeks se poziva na
funkciju antiPonavljanje (kako bi pitanja i dalje bila nasumi¢no poredana bez ponavljanja).
Povratna vrijednost funkcije antiPonavljanje dodjeljuje se glavnom indeksu, pitanja se povlace iz
baze pitanja no s nasumi¢nim indeksom, nakon toga se inicijaliziraju lokalne varijable temp
(kopira sve ponudene odgovore trenutnog pitanja) i randomOdg (bira indeks ponudenog odgovora

kojeg ¢e staviti na gumb) te za svaki gumb (odabirom varijable Opcije kojoj su ve¢ dodijeljeni svi
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gumbi) generira nasumi¢ni broj od 1 do broja ponudenih odgovora (Cetiri) koji sluzi kao indeks
ponudenih odgovora. Na njemu Se prikazuje tekst tog ponudenog odgovora, a svakim prolaskom

kroz petlju Brojac se uvecava za jedan (slika 5.20.).

R Y Odabir | )

L Soundl - YIS
millisecs | [E)
replace list item list get
= SIEFY global randomindeks -
replacement | Bution.
of component | get
LB sliedecePitanje -

when [[JT3EIES Click when [JHE7E) Click
L |l Odabir -l Odab

koiaOpciia | (EIEIMA| . koieOpeia | (T

when ([¢[Z3EEE) Click
do  call
e HIEE Opcijad +

=1l Oipcijad » e
do  call
kojaOpcija | [SIELED

Slika 5.21. Svi blokovi kod odabira odgovora

Odabir je funkcija koja dohvaca korisnikov odabrani odgovor, mijenja originalni indeks pitanja sa
trenutnim nasumi¢nim indeksom te poziva funkciju sljedecePitanje. Vibracija od 100ms je zadana
funkcijom pri odabiru gumba.

Kada je gumb odabran, poziva se funkcija Odabir koja je jednaka za sva Cetiri gumba (slika 5.21.)
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do

=1 globl brojsc Tocrin - LMl 0]
P giobal glavnindeks - LU0

By zaviscnalgra - | Vbl - gy trus -
PEY Trakazartans - W Tex - MG K
for each [ ) inkst | get [GEEE 5

LB global glavniindeks - §il

©| initialize local | Jto | selectlistitem kst

index
initialize local [ Jto | selectistitem lst | get [LLLEILGHSLN
index
inttialize local | Jto [ selectiistitem Bist | selectlistiem ist | get IR TTTIE
LU - global glavnilndeks -
index [l
el tvoiodg - J|[= - AT tocanCdg

[+ =4 global brojac Toc nih - Mk

P vo0do (=~ I Ty

L8l Image1 + | Visible ~ RGN
) if

algra ~ | Text - RUNSNCINTL]

-8 Opcijad - | Visible - RGN
Ll Kviz * M B
-

Slika 5.22. Funkcija gameOver

30



gameOver je funkcija koja se poziva na kraju kviza, uklanja pozadinsku sliku i gumbe sa
ponudenim odgovorima. Prikazuje sva pitanja i korisnikove odgovore, usporeduje ih sa tocnim
odgovorima te obavjestava korisnika o njegovom rezultatu (slika 5.22.).

U for petlji koja prolazi kroz cijelu bazu pitanja, inicijalizirane su lokalne varijable trenutnoPitanje
(dohvaca tekst pitanja iz glavne baze), tvojOdg (korisnikov odgovor se dohvaca iz pomocne liste
gdje gdje su pohranjeni), tocanOdg (tocan odgovor se dohvaca iz baze odgovora s indeksom 1, jer
smo je kod svih pitanja definiran to¢an odgovor tako da je postavljen na prvo mjesto u nizu
ponudenih odgovora). Ako je odgovor to€an povratni tekst glasi: ,,To¢an odgovor!®, a ako nije:
»Neto¢no! Tocan odgovor je:“, a zatim dohvaca tocan odgovor iz baze odgovora kako bi ga ispisao
korisniku. Obavjestava korisnika o broju pitanja na koje je dao tocan odgovor tako da dohvati
broja¢ to¢nih odgovora. Ako je korisnik odgovorio na vise od tri odgovora to¢no, pojavljuje se
animacija sretnog emotikona (,,smajli¢a®) , a ako je dao to¢an odgovor na manje od tri pitanja,
tuznog emotikona. Ukoliko je odgovorio ispravno na to¢no tri odgovora, prikazuje se zuti

emotikon koji ima neodreden izraz emocije (slika 5.23.).

i 5554:<buiid> I el | = 5554:<buiid> I econ e S |5 52, > [ o)

Ponovi kviz ! Ponovi kviz !

Zaursena Igra | Odgovorill ste tofno na 4 od 6 { [l Zavrsena igra | Odgovorill ste tofno na 3 od 6 Zavriena Igra | Odgovorlll ste tofna na 2 od 6
pitanja! pitanja! pitanja!

& %

Koja je druga rije za eng. switch? ______predstavija ,rubni” dio mreZe putem _____ predstavija ,rubni” dio mreze putem
Tvoj odgovor : Preklopnik kojeg se na mrezu prikljucuju korisnici. kojeg se na mrezu prikljucuju korisnici.
To¢an odgovor ! [l Tvoj odgovor : Jezgrena mreza Tvoj odgovor : Korisnicka oprema
Netoéno ! Tocan odgovor je : Pristupna Netoéno ! Tocan odgovor je : Pristupna
Koja je druga rijec za router? mreZa mreZa
Tvoj odgovor : Usmjerivac
Toan odgovor ! Danasnja telefonska mreza temelji se na Koja je druga rije¢ za router?
komutaciji digitalnih signala kapaciteta ___. Tvoj odgovor : Switch
Dana3nja telefonska mreZa temelji se na Tvoj odgovor : 64 kbit/s Neto¢no ! Tocan odgovor je : Usmjerivad
komutaciji digitalnih signala kapaciteta __. Tocan odgovor !
Tvoj odgovor : 35 kbit/s Izbaci uljeza. Najcesce topologije
Netocno ! Totan odgovor je : 64 kbit/s Izbaci uljeza. Najtesce topologije zastupljene u komunikacijskim mrezama:

Slika 5.23. Prikaz gameOver funkcije u aplikaciji
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Slika 5.24. Logika gumba za novi pokusaj

NoviPokusaj - gumb za novi pokusSaj resetira sve varijable na pocetne vrijednosti, gumbi sa
ponudenim odgovorima opet postaju vidljivi, vraca pozadinsku sliku, a gumb za novi pokusa;j i

ispis korisnikovog rezultata postaju nevidljivi, te se poziva funkcija sljedecePitanje (slika 5.24.).
5.4. Microsoft PowerPoint

Microsoft PowerPoint je proizvod kompanije Microsoft, sastavni je dio programskog
paketa Microsoft Office. Microsoft Office je programski paket namijenjen uredskoj obradi
podataka za operativne sustave Microsoft Windows te Apple Mac OS i OS X. Office 2016 je
najnovija verzija koja sadrzi mnoge nove funkcije, a neke od njih su: poboljSane performanse
programa, novi graficki sustav, video podr§ska u PowerPointu, nove teme...

Microsoft PowerPoint je program za izradu i prikaz prezentacija, koristi se kao pomo¢no sredstvo
u predavanjima i predstavljanjima nekih problema, proizvoda, usluga... Ovo je jako koristan alat i
definitivno jedan od najvise koriStenih programa u svrhu prezentiranja.

PowerPoint prezentacije sastavljene su od vise individualnih stranica, odnosno ,,slajdova®. Naziv

slajd ili na engleskom slide dolazi od naziva eng. slide projektor. Tzv. slajdovi mogu sadrzavati;
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tekst, sliku, zvuk, video... Svi navedeni sadrzaji mogu biti rasporedeni po zelji. Gotova
prezentacija moze biti ispisana, prikazana uzivo pomocu racunala ili moze biti upravljana na

daljinu.
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Slika 5.25. Sucelje koje se prikaze prilikom pokretanja Microsoft PowerPoint alata

Postoje brojni zanimljivi dodaci koji mogu biti ugradeni u PowerPoint prezentaciju kao $to je na
primjer umetanje glazbenog sadrzaja u pozadinu tijekom prezentiranja. Sli¢an primjer je i lakoca
upravljanja aplikacijom, osim §to ,,rucno‘ mozemo prebacivati slajdove, mozemo postaviti i broja¢
koji ¢e prekretati slajdove umjesto nas, nakon odredenog vremenskog perioda kojeg korisnik
postavlja sam. Izvrstan dodatak je i trazilica u koju se upisuje trazeni pojam, ovisno o temi koju se

zeli odabrati za prezentaciju (slika 5.26.).
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Slika 5.26. Primjer upisivanja kljucne rijeci za odabir teme

Kao primjer Microsoft PowerPoint alata, izradena je prezentacija kojom ¢e se prezentirati ovaj
zavrsni rad.

Kako je Microsoft PowerPoint alat koji se placa, predlozeno je nekoliko besplatnih alternativa.

Microsoft PowerPoint Viewer je besplatna aplikacija koja omogucuje otvaranje PowerPoint
prezentacija bez Microsoft Officea. Nakon instalacije, prezentacije se mogu pogledati i printati.
Nema mogucnosti uredivanja prezentacija. Podrzava PPTX 1 PPS formate, karakteristi¢ne za

Microsoft PowerPoint.
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6. ZAKLJUCAK

Cilj ovog zavr$nog rada bio je definirati online ucenje te objasniti nekoliko alata za izradu
materijala za online ucenje. Sve nejasnoce vezane za pojmove LMS-a, LCMS-a te MOOC-a su
razjaSnjene uz detaljne opise glavnih prednosti i nedostataka online ucenja. Na temelju toga
izradena su Cetiri primjera animiranih materijala za online ucenje, iz razliCitih kategorija ovog
Sirokog podruéja — online obrazovanja. Za pocetak je izradena anketa pomocu Google obrazaca
koja je doprinijela preciznim informacijama koje su znacajno odredile tok izrade preostala tri
animirana materijala. Posebna paznja je posvecena video materijalima i izradi mobilne aplikacije.
Video materijal je izraden potpuno amaterski u polu-amaterskom VideoPad Video Editor alatu za
obradu animiranog materijala, gdje ostaje prostora za nadogradnju i eventualna nov¢ana ulaganja
u opremu. Naravno, uz pretpostavku da ¢e se skupiti dovoljan broj ljudi gdje bi se ulaganja
isplatila. U suprotnom, ovakav tip izrade videa je zadovoljavajuéi. Tre¢i animirani materijal,
mobilna aplikacija, izradena je pomoc¢u App Inventor alata kao prototip, gdje takoder ostaje mjesta
za nadogradnju, prvenstveno vremenski. Potrebno je dodati veliku bazu pitanja jer je logika
aplikacije da se iz glavne baze pitanja nasumi¢nim redom bira Sest pitanja na temelju kojih se
provjeravaju to¢ni odgovori tj. znanje. Baza se s vremenom moze povecati, a sam kod moze
posluziti za razne kolegije. Kao posljednji animirani materijal, izradena je prezentacija pomocu

nekoliko alata, kojom se predstavlja sve do sada opisano.
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SAZETAK

Naslov rada: Alati za izradu animiranih materijala za online ucenje

Cilj ovog zavrSnog rada bio je definirati online ucenje te objasniti nekoliko alata za izradu
materijala za online uc¢enje. Detaljno je opisano nekoliko glavnih prednosti i nedostataka ovakvog
ucenja. Izradena su Cetiri primjera animiranih materijala. Izrada ankete uvelike je doprinijela
preciznim informacijama koje su znac¢ajno odredile tok izrade animiranih materijala. Posebna
paznja je posvecena Video materijalima i izradi mobilne aplikacije.

Kljuéne rije€i: online ucenje, animirani materijali, video, mobilna aplikacija
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ABSTRACT

Title : Tools for making animated materials for online education

The aim of this final paper is to define online education and to explain few tools for creating online
education materials. The main advantages and disadvantages are described in detail. Four animated
materials are created as an example. Creation of an questionnaire has greatly contributed in
collecting precise information that significantly determined the course of making animated

materials. Special attention is paid to the video materials and in creation of an mobile application.

Keywords: online education, animated materials, video, mobile application
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PRILOG A: Rezultati upitnika o poznavanju i razumjevanju online ucenja

U kojoj fazi obrazovanja ste trenutno? 77 odgovors)

@ Osnovna Skola

® Srednja Skola

O Fakultet

@ Zavrieno obrazovanje, zaposlen/a -
nezaposlen/a

@ Zavrieno obrazovanje, zaposlen/a u
obrazovnoj ustanovi

Zahtjeva li Vas posao konstantno usavrsavanje? (77 ocdgovorz)

@ Da. svakodnevno
@ Ca, ali ne u prevelikaj mjeri
o MNe

@ Trenutno nisam zaposlenia
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Koliko vremena dnevno provedete na racunalu? 77 odgovers)

@ Ne koristim ratunalo na dnevnoj bazi
@ Manje od jednog sata

@ 2-3sata

@ 4-6sat

@ 7-9sati

@ Vise od 10 sati

Sto je za Vas online uéenje? MoZete oznaciti vise odgovora. 77 cdgovora)

Ratunalnei... 12 (15,6%)
IstraZivanjei...
Uéenje stran_...
Dopuna uée. ..

Samaostalno. .

44 (57 1%)
33(42,9%)

56 (75,3%)
Citanje teku...
Proutavanje...
Kaoristenje ra....

33142,9%)
27 (35,1%)

] 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55

Sto od navedenoga mozete reéi da éesto radite? MozZete oznaditi vise
odgovora.

(77 odgovora)

Svakodnevn_..
Utenje stran...
Izrada Power. ..
Polaganje on__.
Preuzimanje...

65 (85,7%)

12 (15,6%)
B(10.4%)
4(5,2%)

49163,6%)

Odlazak nan... 19 (24,7%)
Rjesavanje z... 33 (42,9%)
Citanje forum... 32 (41,6%)

Razmjena m...
Infarmiranje il_..
lzrada anketa...

39150,6%)
47 (61%)

0 10 20 30 40 50 &0
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Smatrate li da je osnovno poznavanje informatike kljucno za snalazenje u

danasnjem svijetu?

(77 odgovora)

@ Da, ivise od samih osnova
® Da, osnove

@ Nisam siguran/sigurna

@ Smatram da nije neophadno

Koji je za Vas osobno najlaksi oblik ucenja? 77 ocoovora)

B

Koliki je promjer Mjeseca? (77 cdgovora)

@ Samostalno uz materijale s
predavanja

@ Samaostalno s dodatnim materijalima,
Uz ona osnovna s predavanja

@ U grupi, uz osnovne materijale s
predavanja

@ U grupi, s prikupljanjem dodatnin
materijala uz ona postojeca, s
predavanja

@ 2000 KM
@ 3500 KM
@ 4500 KM
@ 5000 KM
@ Neznam
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Mjesec je manji od Plutona. (77 odgovers)

@ Ca
® Ne
@ Neznam

Koliko bi trajao put od Zemlje do Mjeseca svemirskim brodom? (77 cdgovora)

@ 12 sati
@ 2dana
@ 7dana
@ 10dana
@ Neznam

Smatrate li da ste vecinu videnoga vec znali? (77 adgovora)

30
3pra0tang)
20 15 (19,5%)
110(14,3%) 11014,3%)
9(11,7%)
10
0 = -

Megativno 1 2 3 5 FPazitivno
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Jesu li slike koje pronalazimo na internetu vjerodostojne kada je u pitanju
udaljenost izmedu Zemlje | Mjeseca?

(77 odgovora)

®Da
® Ne
@ Neznam

Koliko je vremenski potrebno svjetlosti od Mjeseca do Zemlje? (77 odgovora)

@ 1 sekunda
@ 5 sekundi
@ 1 minuta
@ 2 minuta
@ Neznam

Mozemo li realno na jednostavnoj skali prikazati udaljenost od Zemlje do
Mjeseca?

{77 cdgovora)

® Ca
® Ne
@ Neznam
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Smatrate |i da ste vecinu videnoga vec znali? (77 cdgovora)

[32T580)
20
13(16,9%) 13 (16,9%)
10
0 =
MNegativno 1 2 3 4

3(3,9%)

5 Pozitivno
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PRILOG B: Popis pitanja i ponudenih odgovora u kvizu iz Racunalnih i

komunikacijskih mreza

Na prvom mjestu nalazi se to¢an odgovor od Cetiri ponudena.

1. Oznaka za odnos snage signala i Suma.

SIN, C, D, bit/s

2. Druga rije¢ za eng. switch.

Preklopnik, modem, router, usmjerivac

3. Druga rijec za router.

Usmyjerivaé, preklopnik, switch, komutator

4. Danasnja telefonska mreza temelji se na komutaciji digitalnih signala kapaciteta
64 kbit/s, 35 kbit/s, 36 kbit/s, 46 kbit/s

5. Izbaci uljeza. Najcesce topologije zastupljene u komunikacijskim mrezama:

Trokut, zvijezda, prsten, zvijezda-trokut

6. Glavni nedostatak spoja u zvijezdu?
Osjetljivost na kvarove, cijena, jednostavno povezivanje novih ¢vorova u srednji ¢vor, potrebni

mehanizmi za dodjelu prava pristupa mediju

7. Glavna primjena spoja u zvijezdu?
Prikljucak korisnika na telefonsku mrezu, prikljucak korisnika na internet, prikljucak korisnika

na IPTV, prikljucak vise korisnika u okviru 100 m
8. Prednosti sabirnice (bus)?

Jednostavnost i cijena, jednostavno povezivanje novih ¢vorova u srednji ¢vor, osjetljivost na

kvarove, jednostavan nacin izrade i primjene
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9. Glavna primjena sabirnice (bus)?
Lokalne mreze temeljene na koaksijalnom kabelu, prikljucak korisnika na internet, lokalne

mreZze, prikljucak korisnika na telefonsku mrezu

10. predstavlja ,,rubni dio mreze putem kojeg se na mrezu prikljucuju korisnici.

Pristupna mreza, korisnicka oprema, jezgrena mreza, nacin izmjene informacije
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