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1 Uvod

Zbog stalne izlozenosti brzo mijenjajué¢im tehnologijama, umrezenosti na razli¢itim razi-
nama i koriStenjem razli¢itih uredaja, ucenici imaju sve viSe poteskoca s tradicionalnim
oblicima ucenja, a njihova koncentracija i motivacija pada. Ucenici nerijetko ne vide
smisao u savladavanju velike koli¢ine gradiva kada veéinu informacija jednostavno mogu
pronaci putem web trazilica. Jedan od razloga pomanjkanja motivacije je i sporo mije-
njanje obrazovnog sustava, koji uglavnom ne slijedi promijene koje se zbivaju s novim

generacijama ucenika.|I]

Postoje razni kreativni nacini da se upotrijebi informacijska tehnologija u nastavi:

e prezentacije (koriste¢i aplikacije kao $to je npr. Microsoft PowerPoint)
e digitalne ilustracije (npr. u biologiji, povijesti i sl.)

e digitalne simulacije (npr. u fizici i kemiji)

e video zapisi (npr. za nastavu povijesti) itd.

Medutim, to je obi¢no prili¢no jednostrano, u smislu da samo profesori koriste tehnologiju
dok ih ucenici gledaju. Ljudi bolje uce i viSe se zanimaju za gradivo kroz interakciju.

Smatramo da se trebaju razvijati puno interaktivnije i zabavnije metode poducavanja.

Profesori koji su spremni koristiti interaktivne alate za poducavanje nemaju velik izbor,
jer je veéina dobrih alata na engleskome jeziku, Sto predstavlja problem mladim genera-

cijama ucenika koja jos ne znaju dobro engleski ili profesorima koji ga nikad nisu uéili



u 8koli (jer su umjesto engleskog imali njemacki, francuski ili pak ruski). Potreban je

jednostavan alat koji je namijenjen hrvatskoj populaciji.

U potrazi za alternativnijim pristupima poducavanja kojeg ucenici ne nalaze u hrvatskim
gkolama 21. stoljec¢a, odlucili smo razviti jedan takav sustav kako bi smo, uz pomoé
tehnologije, uc¢enike pokusali zainteresirati za gradivo koje obraduju te ga tako barem
djelomicéno priblizili u¢eniku 21. stoljeéa kakvi sjede npr. u americkim i japanskim
skolama. lako se sustav moZe proiriti i na druge predmete, mi smo se u prvoj testnoj
fazi orijentirali na nastavnike hrvatskoga jezika s posebnim naglaskom na sate lektire.
Program smo testirali u periodu od skoro dvije godine te ga za to vrijeme neprestano
usavrSavali i nadopunjavali novim moguénostima. U ostatku rada izloZit ¢emo naSe
osnovne hipoteze kojima smo se vodili u ovom projektu. Potom éemo detaljno opisati
program koji smo napravili iz perspektive nastavnika, studenta, ali i programera. Na
kraju ¢emo prikazati i rezultate koje smo dobili uz pomoé¢ anketa i prac¢enja korisnika za

vrijeme njihova koristenja aplikacijom.

Postojece aplikacije

Jedan od najjednostavnijih nacina ispitivanja znanja je rjeSavanje kvizova, stoga smo
pretrazivali hrvatske i strane aplikacije koje se bave tom temom. Ovdje ¢emo navesti i

ukratko opisati neke od njih.

Kvizovi.net je srpska aplikacija za kvizove iz mnogih podrucja kao Sto su glazba, zem-
ljopis, sport, povijest, filmovi i serije. Osim kvizova, u aplikaciji se nalaze i igre
te vicevi, ali kompletan sadrzaj ove aplikacije je vrlo oskudan zbog toga Sto je
mogu izmjenjivati jedino autori aplikacije, nema baze korisnika koji mogu stvarati

i rjeSavati kvizove pa prema tome skupljati bodove i sl.[16]

Kvizoteka je, kao i Kvizovi.net, kolekcija besplatnih kvizova iz svih podrudja kao §to su

filmovi, povijest, opée znanje, sport, glazba itd. Osim kvizova, nudi i popularne



igrice kao Sto su Pacman, Tetris, Super Mario itd. Za razliku od Kuvizovi.net,

Kvizoteka ima bazu korisnika i neke statisticke informacije o kvizovima.[17]

Ucionica je iOﬂH aplikacija namijenjena djeci predskolske dobi, pomaze im svladati os-
novne pojmove kao §to su abeceda, zivotinje, brojevi, oblici, boje i vrijeme. Ipak,
rjeSenje koje mi trazimo odnosi se na djecu osnovnoskolske i srednjoskolske dobi.
Nedostatak joj je to Sto je dostupna samo za iOS, nije je joS moguée koristiti na
ostalim mobilnim operacijskim sustavima niti na desktop ili laptop racunalima.

Takoder, slabijega je dizajna, ima loSe ocjene korisnika i naplac¢uje se 3 USD.[18]

QuizUp je vrlo kvalitetna i popularna aplikacija za kvizove na engleskom jeziku. Od na-
vedenih, ova aplikacija je najviSe opsezna i azurna i ima najvise moguénosti. Osim
rjeSavanja kvizova, korisnici QuizUp-a ih mogu i stvarati ako Zele. Za razliku od
ostalih navedenih aplikacija, QuizUp ima puno izrazeniji socijalni aspekt i upotrebu
gejmiﬁkacijeﬂ koja potice rjesavanje kvizova, tako Sto korisnici dobivaju bodove i
prema njima im se dodjeljuju odredeni statusi. Nedostatak je ove aplikacije $to
je dostupna na engleskome jeziku i samo na mobilnim uredajima, nije je moguce

igrati na desktop i laptop rac¢unalima.|19]

S obzirom na to da nismo nasli nijedno prihvatljivo rjeSenje za hrvatsku aplikaciju za
kvizove, poceli smo razvijati svoju i nazvali smo ju Kvizovi (http://kvizovi.org). To je
aplikacija za rjesavanje kvizova koja je prilagodena za osnovne i srednje skole u Hrvatskoj.
Prepoznaje 2 osnovna tipa korisnika — u€enike i profesore. U ovom smo istrazivanju

testirali Kvizove na nekoliko osnovnih i srednjih skola.

! Mobilni operacijski sustav koji razvija Apple.
?Koristenje elemenata iz igara u drugim kontekstima.


http://kvizovi.org

2 Hipoteza

Cilj ovog istrazivanja bio je saznati:

1. Pomaze li ovakav na¢in ucenja ucenicima da bolje savladaju gradivo?

Nasa prva pretpostavka je bila da ¢e oni ucenici koji su uéili rjeSavajuéi kvizove pomocu
nase aplikacije biti viSe zainteresirani za gradivo te da ée ga i bolje usvojiti u odnosu na
ucenike koji su ucili klasiénim pristupom, tj. sluSajuéi predavanja. Ucenici rjeSavanje

kvizova mogu gledati kao na igru, $to pozitivno utjee na usvajanje znanja.

Druga pretpostavka bila je da ¢e profesorima ispitivanje ucenika pomocu aplikacije za
kvizove biti jednostavnije nego ispitivanje na tradicionalne nacine kao Sto su sastavljanje
testova i usmeno ispitivanje. MozZe biti jednostavnije zato Sto kviz trebaju sastaviti
jednom i mogu koristiti alat koji je specijaliziran za kvizove, ne moraju ih tiskati i ne
moraju ih ruc¢no ispravljati kasnije, to se dogada automatski prema to¢nim odgovorima
koje su profesori unijeli. A moZe biti informativnije zato Sto profesori imaju pristup

podacima o ucenicima.

Mozemo uzeti u obzir da prema VAK principu dijelimo ljude prema tri razli¢ita tipa —
vizualni, auditivni i kinesteticki.[2] Smatramo da ¢edijelimo ljude prema tri razli¢ita tipa
naSa aplikacija najvise pomoéi onima koji najbolje uce preko vizualnih i kinestetickih

podrazaja.



3 Aplikacija

Istrazivanje smo proveli tako $to smo izradili aplikaciju za kvizove i dali odredenom
uzorku osnovnih i srednjih gkola na testiranje (vidi poglavlje . Izvorni kod aplikacije
javno je dostupan na web aplikaciji GitHub (https://github.com/twin/kvizovi), te ga
zbog toga neéemo posebno prilagati. Kéd je pod MIT licencom, koja omoguéava svime
da vide kako aplikacija funkcionira, promatrati kako se razvijala kroz vrijeme, doprinijeti
aplikaciji na bilo koji nacin, pa ¢ak i napraviti svoju kopiju aplikacije i razvijati je na

svoj nacin.[11]

Kreirali smo i blog na kojemu obavjestavamo korisnike o azuriranju aplikacije. Uz blog
smo kreirali i vodi¢ kroz aplikaciju koji je dostupan u bilo kojem trenutku svim korisni-
cima (nastavnicima i u¢enicima) kako bismo im olak3ali koristenje aplikacije. Takoder,
u sluc¢aju bilo kakvog problema ili poteskoca, korisnici su nas uvijek mogli kontaktirati
na e-adresama koje se nalaze unutar kontakt sekcije u glavnoj navigaciji (prema rezul-
tatim ankete, korisnici su bili zadovoljni sa snalazenjem u aplikaciji i obavijeStenoséu o
promjenama — njih 60% je reklo da se dobro snalaze, a njih 80% je reklo da su zadovoljni

obavijestenoSéu promjenama).[15]

Korisnici takoder mogu naknadno izmjenjivati svoje podatke u korisnickom ra¢unu.


https://github.com/twin/kvizovi

Korisnik zapo¢inje koriStenje aplikacije tako da odabere svoju ulogu u gkoli (sliku .

Ovisno o odabranoj ulozi, aplikacija pruza drugaciju funkcionalnost.

Vodi¢  Kontakt

B
Kvizovi

Jednostavna aplikacija za igranje kvizova.

Prvi puta ste ovdje? Treba li vam vodic?

Slika 3.1: Pocetna stranica

3.1 lzrada aplikacije

Kwizovi su web aplikacija, dakle koristi se pomoé¢u web preglednika. Sa strane klijenta
(web preglednika) koristimo tehnologije kao §to su HTML, CSS i JavaScript, a sa strane
posluZitelja koristimo programski jezik Ruby i PostgreSQL relacijsku bazu. U narednim

poglavljima ukratko opisujemo svaku od tehnologija.

3.1.1 Tehnologije na strani klijenta

Ove tehnologije izvrSavaju web preglednici te su one jedinstvene, odnosno za njih ne
postoje alternative. Specifikacije ovih tehnologija razvija medunarodna organizacija W3C

(World Wide Web Consortium).



HTML

HTML je jezik kojim se oznacCava sadrzaj i struktura web stranica, te sam po sebi ne
propisuje izgled, ve¢ web preglednik ima unaprijed definirana CSS pravila za izgled svakog

HTML elementa u slu¢aju da web dizajner nije definirao svoja.[3]

Za nasu aplikaciju koristili smo najnoviju verziju HTML-a — HTML5. Koristili smo je
zbog novih funkcionalnosti koje pruza, kao sto je povezivanje ra¢unala Sto omogucéuje

nove znacajke u aplikaciji, na primjer grupno rjeSavanje kvizova. [4]

CSs

CSS je stilski jezik koji se koristi za opis prezentacije HTML dokumenata. Svaka vrsta
web preglednika ima drugaédije implementiranu specifikaciju CSS-a zbog ¢ega ga ponekad
interpretira malo drugacije od ostalih preglednika. Zato je sloZeno napisati CSS na nacin

da isto izgleda u svim web preglednicima. [3]

Za nasu aplikaciju koristili smo najnoviju verziju CSS-a — CSS3. Velik dio CSS3 specifika-
cije implementiran je u modernim web preglednicima, a u starijim se web preglednicima
izgled aplikacije mjestimi¢no elegantno degradira, $to ne utjeCe negativno na njezinu
funkcionalnost. Za pregledavanje podrzanosti pojedinih CSS3 stilova u web pregledni-

cima koristimo bazu podataka http://caniuse.com.

JavaScript

JavaScript je skriptni programski jezik koji se koristi za dinami¢ku manipulaciju HTML-
a 1 komunikaciju s posluziteljem. Dok su drugi jezici obi¢no sintakticki funkcijski ili

objektni, JavaScript se temelji na prototipima. |5 6] [7]

U naSoj aplikaciji koristili smo JavaScript kod odbrojavanja Stoperice, ucitavanja slika

za pitanja i drugih funkcionalnosti.


http://caniuse.com

3.1.2 Tehnologije na strani posluzitelja

Ove tehnologije izvrSavaju web posluzitelji. Za razliku od tehnologija na strani klijenta,
ove tehnologije imaju puno alternativa, a odabir odredene tehnologije je danas uglavnom

subjektivan.

Ruby

Ruby je viseplatformski jezik opée namjene i pripada klasi objektno-orijentiranih jezika.
Popularnost Rubyja je porasla nakon 2005. dolaskom Raz’lsﬂ aplikacijskog okvira, u

kojemu smo razvili ovu aplikaciju.|[12]

Odabrali smo Ruby zato $to je vrlo moc¢an i ima lijepu i jasnu sintaksu. Neke od popu-

larnih alternativa ukljuéuju PHP, Python, C#, Java itd.

PostgreSQL

PostgreSQL je sustav za upravljanje bazama podataka. U bazu podataka se spremaju

sve informacije koje trebaju biti trajne, poput informacija o korisnicima.|[I3]

PostgreSQL je bio na$ izbor zbog njegove koli¢ine funkcionalnosti i kvaliteti. Neke od

popularnih alternativa uklju¢uju MySQL, Microsoft SQL Server itd.

3http://rubyonrails.org


http://rubyonrails.org

3.1.3 Ostale tehnologije
Git i GitHub

Git je besplatan i otvoren distribuirani sustav za verzioniranje dizajniran da upravlja
svime: od malih do jako velikih projekata s brzinom i efikasnosti.[8] Git nam je bio

neizmjerno koristan u paralelnom pisanju koda i samog rada.

GitHub je web aplikacija koja omogucava uéitavanje Git repozitorija (projekata) te na
taj nac¢in olaksava suradnju medu ljudima koji rade na projektu.[10] Neke od znacajki

GitHub-a su pregled promjena, moguénosti za prijavljivanje gresaka, listanje kdda itd.

Gauges

Gauges je web aplikacija za pregled prometa web stranica u stvarnom vremenu. Ga-
uges pruza informacije kao Sto su broj pogleda, broj jedinstvenih posjetitelja, drzave

posjetitelja itd.[9)

Gauges je bio veoma uc¢inkovit u analizi posjetitelja, ponajvise zbog moguénosti uvida u

to kakve web preglednike i koje uredaje su posjetitelji koristili dok su posjeéivali Kvizove.

Heroku

Heroku je web servis koji pruza hosting web aplikacija u oblaku.[14] Uz Heroku nije
potrebno konfigurirati posluzitelj na kojem se nalazi web aplikacija, ve¢ to Heroku obavlja

samostalno.

3.2 Vrste pitanja

U kvizu je moguce odgovarati na 4 vrste pitanja koje su navedene prema tezini (od

najlakse do najteze):



tofno/neto¢no

ponudeni odgovori

e asocijacija

upisi tocan odgovor

3.2.1 Tocno/netocno

Tocno/netoéno (slika[3.2) je vrsta pitanja gdje se iznosi tvrdnja, a korisnik mora oznaciti
je li to¢na ili neto¢na tako da oznadi odgovor. Ova vrsta pitanja je najlaksa zato sto je

vjerojatnost da korisnik to¢no odgovori 50%.

Kvizovi Blog Anketa Vodié Kontakt $matija ~

® 1:00

Igra prijestolja : vtz vaonic

1. Stannis je pobijedio bitku kod Blackwater Baya.

' Toéno

O Netoéno

Slika 3.2: Pitanje vrste tocno/netocno
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3.2.2 Ponudeni odgovori

Ponudeni odgovori (slika [3.3) je vrsta pitanja gdje se postavlja pitanje na koje treba
odgovoriti jednim od ponudenih odgovora. Ova vrsta pitanja je teza od toéno/netocno

jer se vijerojatnost da korisnik toéno odgovori smanjuje s brojem ponudenih odgovora.

Premda je postojala moguénost da se ponudi vise to¢nih odgovora, to bi ipak uvelike
otezalo ovu vrstu pitanja pa je odlu¢eno da ée se odgoditi implementacija te znacajke za

jednu od buduéih verzija aplikacije.

Kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt % matija ~

& 0:58

|gl"a prijeStOIja 2 Matija Marohnié

2 . Koji od sljedecih likova nije Lannister?

O Tyrion
O Jamie
O Joffery
O sansa

) Cercei

Prekini | el

Slika 3.3: Pitanje vrste ponudeni odgovori

3.2.3 Asocijacija
Asocijacija (slika je vrsta pitanja gdje korisnik pridruzuje pojmove iz jednog s poj-

movima iz drugog stupca. Ovo pitanje je teze od ponudenih odgovora jer se broj moguéih

kombinacija eksponencijalno poveéava s brojem parova pojmova.

11



Kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt ®¥matija ~

& 0:56

Igra prijestolja : vtz vaonic

3. Pridruzi likove njihovim ku¢ama

Arya Baratheon
Cercei Tyrell
Renly Lannister
Margaery Stark

Slika 3.4: Pitanje vrste asocijacija

Ova vrsta pitanja bila je tehnicki slozenija za oblikovanje jer postoji mnogo razli¢itih
pristupa. Odludili smo se za pristup gdje se pojmovi “primaju” s miSem i “ispustaju”
na drugi pojam nakon Cega ta 2 pojma zamjenjuju mjesta. Na taj nacin korisnik moze

preslagivati pojmove dok ne dobije Zeljenu kombinaciju.

3.2.4 Upisi tocan odgovor

Upisi tocan odgovor (slika|3.5)) je vrsta pitanja gdje se postavlja pitanje, a korisnik treba
upisati to¢an odgovor u za to predvideno tekstno polje. Ova vrsta pitanja je najteza
zato Sto je vrlo lako pogrijesiti — korisnik mora upisati odgovor to¢no onako kako ga je

administrator napisao.

12



Kvizovi Blog Anketa Vodié Kontakt Xmatija ~

& 0:54

Igra prijestolja : vtz vaonic

4 . Kako glasi izreka kuce Stark?

Odgovor

Slika 3.5: Pitanje vrste upisi tocan odgovor

Kako bismo ucinili ovu vrstu pitanja malo laksom, dizajnirali smo je tako da nije bitno
pise li korisnik malim ili velikim slovima; ako se slova podudaraju s to¢nim odgovorom,

ponudeni se odgovor smatra to¢nim.

3.3 Iz perspektive korisnika

3.3.1 Nastavnici

Skola je uloga koja predstavlja profesora i ona je administrator kvizova.

Nakon odabira te uloge korisnik se moze prijaviti ili registrirati ako jos nema korisni¢ki

rac¢un. Registracija se sastoji od ispunjavanja jednostavnog formulara pomocéu kojega

13



prikupljamo informacije o korisnicima koje mozemo iskoristiti kako bismo poboljsali nji-
hovo iskustvo i kako bismo mogli raditi istrazivanja. Polje u formularu za registraciju na

koje éemo se osvrnuti je Tajni kljuc, koji je potreban za registraciju ucenicima te skole.

Nakon prijave nastavnicima se otvara stranica s popisom kvizova koje su kreirali (vidi

sliku ,

Kvizovi  Ucenici  Odigrani kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt %Fadmin ~

Kvizovi

n Igra prijestolja (7) B 7 e n

Q  Antigona (5) als | = “

Slika 3.6: Skole — popis kvizova

gdje mogu izmjenjivati postojece kvizove i sastavljati nove. Nakon Sto je profesor dovr-
Sio izradu kviza, moze ga uciniti aktivnim, odnosno vidljivim ufenicima. Izmjenjivanje
kvizova podijeljeno je na izmjenu metapodataka kviza i na izmjenu pitanja kviza. Ovdje
napominjemo da éemo, zbog zastite privatnosti nasih korisnika, u radu prikazivati po-
datke kviza koji smo sami napravili (Igra prijestolja), a nasim imenima ¢emo zamijeniti

stvarna imena korisnika koji su sudjelovali u istrazivanju.

Uz svako se pitanje moZe pridruZiti pomo¢ (slikom ili tekstom) koja ¢e se prikazati

ucenicima dok rjesavaju pitanje.

Skole mogu pregledavati informacije o odigranim kvizovima: kada su odigrani, tko ih je

igrao, koji su ukupni rezultati itd. (vidi sliku [3.7)).

14



Kvizovi  Ucenici  Odigrani kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt $®admin ~

Odigrani kvizovi

Ime kviza Igraéi Rezultat Odigrano

lgra prijestolja Matija Marohnic (4e) 57% prije 30 minuta
Igra prijestolja Matija Marohnié (4e) 57% prije oko 2 sata
Antigona Janko Marohni¢ (2a) 0% prije oko 24 sata
Antigona Janko Marohni¢ (2a) 75% prije 5 mjeseci
Antigona Janko Marohni¢ (2a) 75% prije 5 mjeseci
Antigona Janko Marohnic (2a) 5% prije 5 mjeseci

Slika 3.7: Skole — saZeti podaci o odigranim kvizovima

Ali isto tako moze se pristupiti svakom odigranom kvizu i detaljno pregledati svi odgovori

(vidi sliku [3.8)).

15



Kvizovi  Ucenici  Odigrani kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt $®admin ~

Odigrani kvizovi [ Igra prijestolja

2 Matija Marohnié: 4 od 7 toénih odgovora.

A Matija Marohnié (matija)

Stannis je pobijedio bitku kod Blackwater Baya.

¢ Tocno

o Netoéno

@ Pogreian odgovor ]

A Matija Marohni¢ (matija)

Koji od sljedecih likova nije Lannister?

o Jamie

o Tyrion
o Joffery
* Sansa

o Cerrei

Slika 3.8: Detaljan pregled rezultata kviza
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Mogu se pregledavati i profili ucenika, koliko su kvizova odigrali, koji su to kvizovi i sl.

(vidi sliku [3.9).

Kvizovi  Ucenici  Odigrani kvizovi Anketa Vodi¢ Kontakt $admin ~

Ime i prezime Korisnicko ime Broj odigranih kvizova
Matija Marohnié matija °
Janko Marohni¢ junky 10

Kvizovi  Ucenici  Odigrani kvizovi Anketa Vodi¢ Kontakt ®¥admin ~

Odigrani kvizovi

Ime kviza Igraéi Rezultat Odigrano

lgra prijestolja Matija Marohnic (4e) 57% prije 30 minuta
Igra prijestolja Matija Marohnié (4e) 57% prije oko 2 sata
Antigona Janko Marohni¢ (2a) 0% prije oko 24 sata

Slika 3.9: Skole — pojedinacni pregled odigranih kvizova po svakom uceniku

3.3.2 Ucenici

Ucenik je uloga koja rjeSsava kvizove koje je napravila njihova skola. Kao i kod skole,
ucenik se moze prijaviti ili registrirati ako veé nema korisnicki racun. Pri registraciji
ucenik treba napisati tajni klju¢ koji mu je njegova Skola dala, u protivhom se ne moze

registrirati. Na taj nacin sprjecavamo da se bilo tko registrira kao ucenik.

Nakon prijave ili registracije, korisnika doceka lista kvizova koji su dostupni za rjeSavanje.
Kviz je moguce igrati samostalno, ali i u paru (vidi sliku 3.10). U drugom slu¢aju drugi

igra¢ takoder mora biti prijavljen u sustav.
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Kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt %¥matija ~

Zdravo :)

Odaberi kviz:
@ Igra prijestolja
Igras lisam ili jo§ s nekim?

2l samoja

© Jos netko

Zapoéni kviz Igra prijestoljal

Slika 3.10: Ucenici — popis kvizova

Nakon sto ucenik zapoc¢ne kviz, prikazuje mu se jedno po jedno pitanje na koje treba
odgovoriti. Kako bi igra bila Sto pravilnija, pitanja su obi¢no vremenski ograni¢ena, tako
da u€enik ne moze koristiti druge izvore informacija. Preostalo vrijeme ispisano je iznad

imena korisnika (vidi sliku [3.11)).
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Kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt %¥matija ~

& 1:00

Igra prijestolja : vtz vaonic

1. Stannis je pobijedio bitku kod Blackwater Baya.

) Toéno

J Netoéno

Slika 3.11: Uc¢enici — odgovaranje na pitanje

Nakon sto ucenik potvrdi odgovor pritoskom na gumb Odgovori, prikaze mu se i poruka

o to¢nosti odgovora s gumbima za prelazak na sljedece pitanje (vidi sliku [3.12)).
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& Tocan odgovor!

Svaka Cast! :D

Sljedece pitanje =

Slika 3.12: Uéenici — povratna informacija nakon to¢nog odgovora na pitanje

Nakon sto ucenik odgovori na sva pitanja, ispisuju se rezultati i u¢enik dobiva odredenu

“titulu” s obzirom na njegov rezultat:

0%-29% — Znalac-Segrt
30%-49%  — Zmnalac-malac
50%-74% — Znalac
75%-84%  — Ekspert
85%-94%  — Super ekspert

95%-100% - Carobnjak

Titule su osmisljene zato da se ucenika uvijek pohvaljuje ¢ak i ako je imao lo§ rezultat,

tako da se ucenik dobro osjeca i da ga se potic¢e da igra i dalje.

Osim zbog interaktivnosti, ovakav na¢in poducavanja dobro funkcionira zato $to mozemo

na licu mjesta ispravljati greske i azurirati aplikaciju prema povratnim informacijama dok
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je ucenici i profesori koriste. I profesori mogu relativno brzo i jednostavno unositi izmjene
u testove ili pak ispravljati uo¢ene greske. Sve njihove promjene odmah stupaju na snagu

i dostupne su ucenicima.
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4 Rezultati

Mogli bismo reéi da smo aplikaciju izradivali u 3 faze.
U 1. smo fazi, u ljeto 2012, izradivali prvu verziju aplikacije.

U 2. smo fazi aplikaciju dali na koriStenje u 5 testnih Skola te je u njoj sudjelovalo 5
profesora hrvatskoga jezika i 254 ucenika. Na kraju ove faze proveli smo i anketiranje
Cije rezultate ¢emo prikazati detaljnije u ovom poglavlju. Napominjemo da smo svjesni
malog uzorka testnih ispitanika, no nama su njihovi odgovori bili od velike pomoéi za
daljnji rad na aplikaciji, njezinom usavrSavanju i doradivanju ali i kao barem okviran

uvid u iskoristivost naseg projekta.

U 3. fazi u projekt su se ukljucile i ostale 8kole pa je broj nastavnika porastao na 20 a
broj u¢enika na 401. Moramo napomenuti da Skole koje su se prikljucile projektu u ovoj
3. fazi nisu bile iz kontroliranog uzorka Skola veé¢ su samoinicijativno odludile koristiti
program. U ovoj fazi nismo provodili dodatno anektiranje korisnika veé¢ smo se vise

posvetili doradivanju same aplikacije.

4.1 Skole

U ovoj su anketi (vidi prilog sudjelovali svi profesori iz naSeg testnog uzorka. Iako

nitko od nastavnika nije primijetio znacajno poboljSanje znanja, upotreba aplikacije je
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ipak doprinijela njihovoj pove¢anoj zainteresiranosti za materiju koju su obradivali (slika

11).

Kako biste ocijenili znanje iz lektire one djece
koja su koristila aplikaciju (nakon koristenja)?

@ Nisam primjetio/la da su napredovali zbog koristenja aplikacije. (20%)

@ Zanijansu su bili bolji nego dok nisu koristili aplikaciju. (20%)

@ Znagajno im se pobolj$alo poznavanje gradiva iz lektire. (0%)

@ Uz bolje poznavanje gradiva, primjetio/la sam i veéu zainteresiranost djece za lektire. (60%)

Slika 4.1: Napredak ucenika

Isto tako, primjeéeno je i bolje poznavanje gradiva kod ucenika koji su koristili aplikaciju

u odnosu na one koji je nisu koristili (slika [4.2)).

U usporedbi s djecom koja nisu koristila
aplikaciju:

@ Djeca koja nisu koristila aplikaciju bolje su znala gradivo od djece koja jesu koristila aplikaciju. (0%)
@ Svi su pokazali podjednako znanje. (40%)
@ Djeca koja su koristila aplikaciju bolje su znala od djece koja nisu koristila aplikaciju. (60%)

Slika 4.2: Usporedba u¢enika koji su koristili aplikaciju s onima koji nisu
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Rezultati prikazani u slici potvrduju nasu hipotezu 1 (da ¢e upotreba aplikacije
pridonijeti vec¢oj zainteresiranosti za gradivo i bolje usvajanje istoga), odnosno opravdava

samu izradu i primjenu ovakve aplikacije u Skolama 21. stoljeca.

Mislite li da je aplikacija:

60%

@ Vise odmogla nego pomogla udenicima. (0%)
® Nije doprinijela boliem poznavanju gradiva. (0%)
Djelomicno bila od pomoci. (60%)
® Bila od iznimne pomoci kod stvaranja veceg interesa za lektire i poznavanje gradiva. (40%)

Slika 4.3: Poticanje interesa ucenika za gradivo

4.2 Ucenici

Od 254 uéenika iz testnog uzorka, njih 30 je sudjelovalo u zavrsnoj anketi (vidi prilog7.3]).
Prema dobivenim podatcima, ucéenici veéinom smatraju da je ovakav nacin ucenja ne
samo zanimljiv ve¢ i ufinkovit i doprinosi boljem razumijevanju gradiva ali i veéem

interesu za gradivo (slike i l4.6). Cak se osje¢aju i puno samouvjerenije na

stvarnom satu prilikom ispitivanja gradiva na klasi¢ni nacin (slika .

Cak vise od 50% ucenika koji su koristili aplikaciju primijetilo je i napredak u ocjeni

(slika [4.7)).
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Smatrate li ovakav nac¢in u¢enja zanimljivim?

® Da. (93%) @ Ne.(3%) Ne znam. (3%)
Slika 4.4: Zanimljivost u¢enicima
Smatrate li ovakav nacin u€enja u€inkovitim?

Odnosno, smatrate li da ste puno naucgili u
odnosu na ulozeni trud?

@ Da. (93%) ® Ne. (7%)

Slika 4.5: U¢inkovitost ucenicima
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Je li vam aplikacija pomogla kod:

Razumijevanja lektire

Zainteresiranosti
za lektiru

Osjec¢aja samouvjerenosti
kod pravog
ispitivanja na satu

M Ne M Malo [ Dosta M Da

Slika 4.6: Pomo¢ ucenicima pri razumijevanju, zainteresiranosti i samouvjerenosti

Nakon pristupa aplikaciji, vasa ocjena iz lektire

@ ostala je ista. (43%) @ se poboljgala. (57%)

Slika 4.7: Promjena ocjene kod ucenika
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5 Zakljucak

Prema rezultatima koje smo dobili i detaljno prikazali u poglavlju 4, vjerujemo da smo
opravdali ciljeve postavljene u poglavlju 2. Uspjeli smo i pomod¢i ucenicima da bolje
savladaju gradivo (¢ak vise od 50% ima ih veéu ocjenu) a i profesorima smo poducavanje
uéinili zanimljivijim (njih 80% bi aplikaciju preporuéilo ne samo svojim kolegama prof.

hrvat. jezika veé i ostalim nastavnicama).

I dalje se nastoji pojednostavniti sucelje aplikacije tako da vodi¢ za aplikaciju viSe nece
biti potreban te da bude jasno samo po sebi kako posti¢i odredeni cilj. Iako aplikaciju
mogu koristiti korisnici koji nisu najvjestiji u koristenju web aplikacija, vjerujemo da svi
korisnici viSe vole ucCiti iz prakse a ne ¢itati upute, i da aplikaciju mozemo uciniti dovoljno

jednostavnom da je pristupacna za svaki uzrast i stupanj informatic¢ke obrazovanosti.

Aplikacija Kvizovi je prvotno nastala kao pomoéno sredstvo za ucenje lektira, ali s ob-
zirom na pozitivan utjecaj na ucenike i profesore i rezultate iz anketa vise ne vidimo
razlog zaSto se aplikacija ne bi koristila i za ostale Skolske predmete kao $to su zemljopis,

biologija, kemija itd.
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6 Zahvale

Zahvaljujemo naSoj mentorici, doc. dr. sc. Kristini Kocijan na ideji aplikacije Kvizouvt,
strukturiranju ovoga rada, na prikupljanju uzorka $kola koje su bile voljne koristiti nasu
aplikaciju i velikom strpljenju tijekom dviju godina rada na projektu. Takoder zahva-
ljujemo kolegici Marti Mihaljevié na jezi¢nim savjetima. Nadalje, htjeli bismo zahvaliti
profesorima i ucenicima iz ispitanog uzorka na sudjelovanju u ovom istrazivanju i na

slanju prijedloga i prijavu greSaka $to nam je puno pomoglo u razvijanju aplikacije.

Poredane prema broju aktivnih kvizova, Skole koje su sudjelovale u istrazivanju su: Prva
gimnazija, Osnovna Skola Bogumila Tonija, Osnovna skola Stjepana Radica, Srednja
gkola Metkovi¢, Osnovna Skola Pore¢, Osnovna Skola Stubicke Toplice, Gimnazija Sesvete,
Poljoprivredna $kola, Srednja Skola “Ivan Seljanec” KriZevci, Gimnazija fra Dominika
Mandica, Medicinska Skola Varazdin, Srednja Skola éakovec, Tehnicka gkola Sibenik,
Privatna srednja ckonomska skola INOVA, Skola za umjetnost, dizajn, grafiku i odjecu

Zabok, Gimnazija i strukovna Skola Jurja Dobrile i Nadbiskupska klasi¢na gimnazija.
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7.2 Anketna pitanja profesorima

Kvizovi ~ Ucenici  Odigrani kvizovi Blog Anketa Vodi¢ Kontakt %¥admin ~

Anketa

Ako imate mrvicu vremena, puno biste nam pomogli ako biste ispunili ovu anketu.

Vrsta Skole *
© Osnovna kola

© Srednja $kola

Naziv skole *

Zanimanje *

Kolike dugo radite u $koli? *
Koje predmete predajete? *
Koristite li radunalo u nastavi? *
O Dpa

O Ne

Ako da, koliko cesto?

vaki sat

) Jednom tjedno

) Jednom mjesecno

Jednom u polugodistu

lednom u cijeloj godini

LN

Slika 7.1: Skole — anketa (prvi dio)
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Koristite li raunalo za pripremu nastave? *
O pa
O Ne

Ako da, koliko cesto?

© sve pripreme radim na ra¢unalu
O Tjedne pripreme

© Mjeseéne pripreme

O Plugodinje pripreme

) Godisnje pripreme

© samo za unos ocjena na kraju godine

Koliko ste dugo koristili aplikaciju Lektire? *

Jeste li imali poteskoca prilikom koristenja aplikacije? *
O Dpa
O Ne

Ako da, koje ste poteskoce imali?

Biste li aplikaciju koristili i dalje u svom radu? *
O pa
O Ne

Biste li aplikaciju preporudili svojim kolegama iz istog nastavnog predmeta? *
O Da
O Ne

Biste li aplikaciju preporudili kolegama iz drugih nastavnih predmeta? *
L Ne, ne bih je nikome preporucio/la

) Samo bih je preporucio/la kolegama iz hrvatskog jezika

L Preporucio/la bih je svim jezi¢nim predmetnim nastavnicima

L Preporucio/la bih ga svim nastavnicima prirodnih znanosti

) Preporucio/la bih ga svim nastavnicima drustvenih znanosti

L Preporucio/la bih ga svim nastavnicima tehnickih znanosti

(Mogucde je oznaciti vise odgovora.)

Slika 7.2: Skole — anketa (drugi dio)
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Kako biste ocijenili znanje iz lektire one djece koja su koristila aplikaciju (nakon koristenja)? *

©) Nisam primjetiofla da su napredovali zbog koristenja aplikacije

© Za nijansu su bili bolji nego dok nisu koristili aplikaciju

© Znaéajno im se poboljdalo poznavanje gradiva iz lektire

© Uz bolje poznavanje gradiva, primjetio/la sam i vecu zainteresiranost djece za lektire i njihovo bolje sudjelovanje u
nastavi lektire

Oznadite odgovor koji je za vas najblizi toénom odgovoru.

Mislite li da je aplikacija: *

O Vise odmogla nego pomogla uéenicima

O Nije doprinijela boljem poznavanju gradiva

© Djelomi¢no bila od pomoéi

© Bila od iznimne pomoéi kod stvaranja veéeg interesa za lektire i poznavanje gradiva

U usporedbi s djecom koja nisu koristila aplikaciju Lektire *
© djeca koja nisu koristila aplikaciju bolje su znala gradivo od djece koja JESU koristila aplikaciju.
O svi su pokazali podjednako znanje.

© djeca koja su koristila aplikaciju bolje su znala od djece koja NISU koristila aplikaciju.

Molimo vas ocijenite slijedece aspekte aplikacije: *

Ne svidamise NijebaSnesto Ureduje Svidamise Jakomisesvida
Obavijestenost o promijenama
Snalazenje u sucelju

Izgled aplikacije

§to vam se osobito svidjelo u aplikaciji?

Koju moguénost biste htjeli da aplikacija u buduénosti ima, a trenutno ju nema?

Odustani m

Slika 7.3: Skole — anketa (treci dio)
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7.3 Anketna pitanja ucenicima

Kvizovi

Blog Anketa Vodic

Anketa

Ako imas mrvicu vremena, puno bi nam pemogao ako bi ispunio ovu anketu.
Spol *

O Mugko

© Zensko

Vrsta Skole *
© 0snovna kola

© Srednja skola

Naziv skole *

Razred *

Ukljucujudi i slovo, npr. 3a.

Mali it ol ad ad L,

vas da

aplikacije: *

Nesvidamise NijebaSneito Ureduje

Obavijestenost o promjenama
SnalaZenje u sucelju

Izgled aplikacije

Smatrate li ovakav naéin uéenja zanimljivim? *
O Da

© Neznam

O Ne

Smatrate li ovakav nacin ucenja
trud? *

itim? Od t

O pa

©) Ne znam

© Ne

Koliko esto koristite aplikaciju? *
© samo jednom

© Jednom mjeseéno

© Nekoliko puta mjesecno

© Jednom tjedno

© Nekoliko puta tjedno

© Jednom dnevno

© vige puta dnevno

Svida mi se

Kontakt % matija ~

Jako mi se svida

5 te li da ste puno naucili u odnosu na ulozeni

Slika 7.4: Ucenici — anketa (prvi dio)
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Jeste li imali poteskoce prilikom keristenja aplikacije? *
O pa
O Ne

Ako da, koje ste poteskoée imali?

Je li vam aplikacija pomogla kod: *
Ne Malo
Razumijevanja lektire
Zainteresiranosti za lektiru

Osjecaja samouvjerenosti kod pravog ispitivanja na satu

Otkud ste pristupali aplikaciji? *

) Od kuce s vlastitog racunala

) 0d kuce s roditeljskog racunala

) 1z §kolske ucionice hrvatskog jezika

I 1z §kolske knjiZnice

U 1z gradske knjiZnice

L Od prijatelja

{Moguée je oznatiti vite odgovora)

Kad ste koristili aplikaciju? *

I Prije ¢itanja lektire koja se testira

) Nakon ¢itanja lektire koja se testira

U Za vrijeme Citanja lektire koja se testira
{Moguée je oznatiti vite odgovora)

Nakon pristupa aplikaciji, vasa ocjena iz lektire *
O se pobolj3ala

O ostala jeista

© se smanjila

Na koji vas nacin profesor ispituje lektiru na satu? *
O Isto kao i u aplikaciji
© Djelomiéno kao i u aplikaciji

© Posve drugaéije nego u aplikaciji

U usporedbi s onim Sto pita profesor, pitanja u aplikaciji su *
© puno lakza

© podjednako laka

© podjednako teka

L puno teza

Biste li voljeli da se ovakav nacin uéenja organizira i u drugim predmetima? Ako da, u kojim? *

Dosta

Da

Slika 7.5: Ucenici — anketa (drugi dio)
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Sto mislite o natjecanju u znanju iz lektire s drugim razredima i Skolama u Hrvatskoj? *
© Dodatno bi me poticalo u gitanju lektira

© Ne bi me dodatno poticalo

Ako bi vas dodatno poticalo, na koji nacin biste se najradije htjeli natjecati?
O Pojedinaéno
) Kao razred

© Kao kola
Kako vam se svidjela aplikacija tijekom vremena? *
je bilo interesantno je bilo osrednje
Na pocetku
U sredini

Pri kraju

§to ste ocekivali od aplikacije? *
O Nista

O Niéta, samo zabavu

O Bolje usvajanje znanja iz lektire

© Bolje usvajanje znanja i poveéan interes

Sto ste dobili od aplikacije? *

O Nidta

O Nista, samo zabavu

© Bolje usvajanje znanja iz lektire

© Bolje usvajanje znanja i povecan interes

§to vam se osobito svidjelo u aplikaciji?

Koju mogucénost biste htjeli da aplikacija u buduénosti ima, a trenutno ju nema?

Odustani

je bilo dosadno

Slika 7.6: Ucenici — anketa (trec¢i dio)
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O Sazetak

Kvizovi kao alternativni nacin ucenja
Matija Marohnié¢, Janko Marohnié

Zbog sveprisutnosti tehnologije ucenici u 8kolama ne osjecaju vise istu uc¢inkovitost tra-
dicionalnih nacina ucenja. Ucenici bolje uce i viSe se zanimaju za gradivo kroz medije

koji su interaktivniji.

Izradili smo web aplikaciju Kvizovi koja pruza moguénost profesorima u Skolama da
svojim ucenicima sastavljaju kvizove vezane uz gradivo koje poducavaju. Ucenici mogu
igrati kvizove svojih Skola, a profesori mogu promatrati rezultate tih odigranih kvizova,
promatrati kvalitetu pitanja i odgovora itd. Hipoteza istrazivanja je da ée ucenicima

ovakav nacin ucenja biti zanimljiviji i da ¢e se viSe zainteresirati za gradivo.

Nakon postavljanja aplikacije na Internet, uz pomo¢ naSe mentorice smo nasli Skole i
ucenike koji su pristali testirati aplikaciju. Nakon nekog vremena smo anketom ispitali

Skole i ucenike da bismo saznali koliko je aplikacija bila korisna.

Anketa je pokazala da je ucenicima takav nacin udenja bio ucinkovit i zanimljiv, i da
je 50% njih osjetilo promjenu u ocjeni na bolje. Profesori su primijetili napredak svojih

ucenika kao i veéu zainteresiranost za gradivo.

Kljuéne rijeci: kvizovi, web aplikacija, interaktivno ucenje, alternativno poducavanje,

nove tehnologije u nastavi
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10 Summary

Quizzes as an alternative way of learning
Matija Marohnié¢, Janko Marohnié

Because of omnipresence of technology, students in schools don’t feel the traditional ways
of learning is having the same effectiveness. Students learn better and are more interested

in the school matter through more interactive medias.

We developed a web application Quizzes, which gives the ability for teachers in schools
to make quizzes for their students connected with the matter they’re teaching. Students
can play quizzes made by their school, and teachers can monitor the results of the played
quizzes, the quality of questions and answers etc. Hypothesis of the research is that for
students this way of learning will be more interesting and will make them more interested

in the matter in general.

After making the application available online, with the help of our mentor we managed
to find schools which were willing to test the application. After a certain period of time
we gave them surveys with the goal of finding out how useful was the application to

them.

The surveys have shown that students find this way of learning more effective and interes-
ting, and 50% of them felt that their grade improved. The teachers noticed improvement

of their students, as well as a general raise in interest of students for the matter.
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