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Sazetak

Digitalna transformacija u obrazovanju predstavlja klju¢nu promjenu u nacinu na koji se
obrazovni procesi odvijaju zahvaljujuéi napretku tehnologije. Ovaj rad istrazuje primjenu
digitalnih platformi u obrazovanju, s naglaskom na sustave za upravljanje uenjem (LMS),
interaktivne aplikacije, alate za virtualnu komunikaciju i obrazovne resurse. Analizirani su
razliiti aspekti primjene ovih platformi, ukljuujuci njihove prednosti, izazove i utjecaj na
obrazovne sudionike. Metodologija rada obuhvaca pregled literature i analizu postojecih
istrazivanja, s ciliem identificiranja trenutnog stanja tehnologije u obrazovanju i njezinog
utjecaja na studente i profesore. Rad pruza pregled kako tehnologija oblikuje obrazovne

prakse i donosi preporuke za optimalnu primjenu digitalnih platformi.

Klju€ne rijeci: digitalna transformacija, obrazovne platforme, sustavi za upravljanje u¢enjem,

LMS, interaktivne aplikacije, virtualna komunikacija, tehnologija u obrazovanju.
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Uvod

Ne mozemo se krenuti govoriti o digitalnoj transformaciji a da se prije toga ne objasni sto
podrazumijeva pojam transformacije. Sam pojam transformacije oznaCava nekakvu
preobrazbu to jest pretvorbu, a ni jedna preobrazba se ne deSava odjednom nego se radi o
procesu koji traje. Pa tako digitalna transformacija podrazumijeva neko ukljucivanje digitalne
tehnologije s pojedincima. Nije dovoljno samo spojiti, to jest uvesti digitalnu tehnologiju
pojedincima, vec je jako bitno i obrazovati te pojedince kako bi ju mogli koristiti. Takoder treba
paziti da se ne mijeSaju pojmovi digitizacije i digitalne transformacije, gdje je digitizacija samo
pretvorba analognih informacija u digitalne, a digitalna transformacija je daleko drugaciji,
sloZeniji i utjecajniji proces. [1]

Kako je digitalna transformacija pogodila mnoge poslovne sektore tako je dosla i do
obrazovnog. Danas na fakultetima se ne moze ni zamisliti rad bez nekog oblika digitalnih
platformi. Obrazovne platforme postaju nezaobilazni alati u obrazovanju. U¢inkovito pretvaraju
tradicionalno obrazovanje u digitalno i pritom ga obogacuju dodatnim funkcionalnostima i
sadrzajem. Digitalni alati pomazu u stvaranju, usvajanju, distribuciji i upravljanju svim
aktivnostima koje se vezu za digitalno obrazovanje, a koriste se i kao nadopuna sadrzaju
ucionice. [2] Dodatno je digitalnu transformaciju u obrazovanju pogurala i ubrzala pandemija
COVID-19. Kaji je poCetkom 2020. godine pogodio svijet i preko noci promijenio nacin na koji
Zivimo, radimo i u€imo. Posebice je imala utjecaj na obrazovanje jer svi su morali biti kod kuce

pa se digitalna transformacija morala brzo uvoditi i razvijati. [1]

Danas se ne moZe zamislit Zivot bez tehnologije. Tehnologije se koriste u drustvu, a i u
gospodarstvu. Pa tako tehnologija mijenja i nadine rada, uéenja i komunikacije. [1] Sto
omogucuje ovom diplomskom radu da prode kroz neke platforme koje se trenutno koriste i

analizira ih iz o€iju studenta koji je se sa njima susreo kroz prijasnje godine studiranja.



Metode i tehnike rada

Provodio sam sekundarno istrazivanje tako $to sam analizirao postojece studije, ¢lanke
i izvjeS€a dostupna na internetu, ovisno o dijelu koji mi je bio potreban. Uz to sam koristio i
komparativnu analizu unutar koje sam usporedivao pojedine izvore i njihove pristupe digitalnim
platformama u obrazovaniju, prilikom komparativne analize za neki broj izvora sam se odlucio

da Cu i izostaviti zbog nepotrebnog ponavljanja.

Prije svega navedenog radio sam pregled literature kako bih istrazio podrucje teme i
pronasao najbolje materijale za koriStenje, a primijenio sam i identifikaciju trendova gdje sam

istraZio koje su najpopularnije digitalne platforme u obrazovanju danas.



Pregled literature

1.1. Povijesni pregled

1.1.1.Kratki pregled razvoja tehnologije u obrazovanju

Razvoj tehnologije u obrazovanju seze unazad nekoliko desetlje¢a i ako se zapravo
prva tehnologija krenula koristit u 1960-im godinama kada su se kao prvi oblik koristili radio
uredaji i televizija. A tada su razvijena i prva racunala koji su mogli koristit jednostavne
programe za ucenje. [2] Vedi skok tehnologije se desio krajem 20. stolje¢a kada je zapocelo
uvodenje racunala u obrazovanije, sto je omogucilo prve digitalne nastavne materijale i softvere
za ucenje. [4] TocCnije prva personalna racunala su se pojavila 1980-ih godina a tad je krenula
i njihova upotreba u Skolama. Dok je se Internet vec pojavio 1990-ih i omogucio globalni pristup
informacijama. [2] Pojava interneta revolucionirala je pristup informacijama i omogucila je
globalno povezivanje i u¢enje na daljinu, sto ¢e se kasnije pokazati jako korisnim. Takoder uz
Internet pocCele su se stvarati i prve drustvene mreze i alati koji su dodatno transformirali u¢enje

i pou€avanije. [1]

Nesto kasnije zapoCeto je uvodenje pametnih plo€a i drugih interaktivnih tehnologija u
ucionice, koji su znatno poboljSali monotoniju starijih principa rada u ucionici. Takoder je
krenulo sa sve vec¢im brojem stvaranja online te€ajeva i krenula je njihova popularnost rasti.
Ta popularnost se pogotovo vidjela u visokom obrazovanju gdje su i profesori mogli dati
studentima dodatne lekcije, a studenti su uvijek mogli doéi do materijala ili saznati nesto viSe.
[4] Ali digitalna transformacija u obrazovanju postala je bitan postupni proces tek 2020. godine
kada je se desila pandemija COVID-19. Tada su svi bili primorani provesti proces digitalne
transformacije i cijelo obrazovanje prebaciti sa kontaktne nastave na uéenje na daljinu. Tada
je razvijena i kognitivha infokomunikacija koja je razvijena s namjerom kako bi omogudila
daljinski rad i asinkronu suradnju studenata/uCenika i profesora/ucitelja/nastavnika. Takoder
sve je CeSc¢e bilo koristenje tehnologija proSirene stvarnosti i tehnologija umjetne inteligencije
ne samo u obrazovanju nego i u svim drugim granama i industrijama. Tako je i potreba i
potraznja za istim tehnologijama sve viSe i viSe rasla, pa raste i danas. Danas digitalna rijeSenja
u ucionicama mogu biti hardverska kao Sto su laptopi, mobiteli, tableti i slicno, a mogu biti i

softverski u obliku potrebnih digitalnih alata koji mogu sluZiti i studentima i profesorima. [3]

1.1.2.Kljuéni trenutci i inovacije

Svako istrazivanie ili literatura prikazala je sli¢ne, a opet malo razlicite kljuéne trenutke

ili inovacije vezane za digitalnu transformaciju u obrazovanju. Stoga su svaki od njih odvojeni.



Prema autorima knjige Digitalna transformacija, to jest uredniku ,Gradevinar-a“ Nikoli
Mrvacu uvodenje racunala u ucionice 1980-ih i 1990-ih je jedan od klju€nih trenutaka koji je
sve zapoceo. Nakon toga se pojavljuje Internet koji omogucuje e-u€enje i dolazak do bilo
kakvih informacija koje su potrebne. Kasnije dolazi do razvoja interaktivnih plo¢a i drugih
pametnih uredaja koji su omogucili koristenje interneta bilo gdje i bilo kada. A na samom kraju
desila se i epidemija COVID-19 kao katalizator za ubrzanu digitalnu transformaciju u

obrazovanju. [1]

Autori ¢lanka sa Lamaro Digital nisu se previ$e razlikovali od autora knjige, ali postoje
male razlike. Oni smatraju da je jako bitan trenutak bio uvodenje e-u€enja kao alternativnog
obrazovanja koji je dodatno pridonio razvoj LMS sustava kao $to su Moodle, Blackboard i
Canvs. Takoder smatraju jako bithnom inovacijom pametne telefone koji zapravo omogucuju
koriStenje raznih aplikacija i uCenje svaega na bilo kojem mjestu, a jedan od primjera je
Dualingo. Takoder ukazuju na inovacije kao $to su virtualna stvarnost i umjetna inteligencija

koje ¢e se postepeno uvrstavaju. [2]

Finska kao jedna od zemalja koja je poznata po jako dobrom Skolstvu, prikazala je da
drugacije malo gledaju na kljuéne trenutke. Pa tako smatraju da je najbitnije bilo uvodenje
virtualne i pro8irene stvarnosti unutar obrazovanja, pogotovo unutar medicinske i zdravstvene
edukacije. Vrlo je bitno bilo uvodenje virtualnih okruZenja za u€enje kao $to su Oculus Rift ili
par Gear VR. A pri tome jo$ digitalna transformacija je omogucila uspjeSan prijelaz na online

nastavu tijekom pandemije COVID-19. [3]

S druge strane turski profesori su ukazali na stvari koje su se deSavale u njihovoj zemlji
i na koji nacin. Za njih je najbitniji bio projekat Fatih koji se privodio 2011. godine u Turskoj i
cilj je imao digitalizaciju Skola i uvodenje tableta za ucenike. Takoder jako im je bitan bio razvoj
platformi za u€enje poput Google Classoroom, Moodle i drugih koji omoguéavaju online
interakciju izmedu ucCenika i nastavnika. Kao i ostali smatraju da je integracija umjetne
inteligencije u obrazovne tehnologije za personalizirano u€enje i procjenu napretka ucenika

bila jako bitna i da se treba teziti tome. [4]

1.2. Trenutno stanje

1.2.1.Analiza trenutne upotrebe digitalnih platformi u obrazovanju

Kako se ve¢ neko vrijeme digitalna transformacija provodi kao proces u obrazovanju
tako postoje i posljedice provodenja. Pokazalo se da je ve¢ Siroka upotreba online platformi za
uCenje i nastavu na daljinu, a to je pogotovo bilo tijekom pandemije. Takoder stvaraju se

razliCite digitalne platforme koje podrzavaju hibridno ucenje, kombinirajuéi online i offline



nastavne metode. [4] Implementacija LMS sustava je sve prisutnija jer oni omogucuju pristup
obveznim materijalima bilo kada i bilo gdje. Takoder povezuju nastavnika i ucenika kroz
virtualne ucionice, chat i druge digitalne alate koje imaju implementirane. Takoder nam daju
prednosti kao $to su bolje uklju€ivanje nastavnika i u€enika, fleksibilnost sa materijalima,
usteda vremena i novca kroz digitalne materijale, personalizacija i pracenje napretka studenta

i stvaranje multimedijskog sadrzaja koji je zanimljiv i lak§e usvojiv. [1]

Pandemija je na neki nacin natjerala obrazovne institucije da prijedu na digitalne
platforme, a samim time je ubrzala i njihovu primjenu i prilagodbu Skolstvu. Tada je se desila i
najveca transformacija tradicionalnog obrazovanja zbog integracije digitalnih alata u obrazovni
kao odgovor na izazove pandemije. Odmah nakon zapocelo je i sa hibridnim modelom ucenja,
to jest kombinacijom online i tradicionalnog uéenja te je takav nacin postao nekakva norma,
naravno s naglaskom na fleksibilnost i prilagodljivost digitalnim alatima. Osim toga pandemija
je naglasila potrebu za unaprjedivanjem digitalnih vjestina ne samo kod profesora nego i kod
studenata. [17]

Sve to dovelo je da rasta centra za e-ucenje koji je poceo jos viSe promovirati digitalnu
transformaciju u obrazovanju. [2] A osim toga i sami studenti su priznali da su viSe uzivali u
digitalnoj edukaciji i polovina je izjavila da bi voljeli nastaviti u istoj okolini. Jer studenti
preferiraju koristenje vlastitih uredaja tijekom nastave, jer su puno bolje upoznati sa neime

Sto koriste svakim danom nego nekim uredajem koji mozda koriste jednom tjedno na par sati.
3]

Prema indijskim profesorima digitalne platforme igraju kljuénu ulogu u obrazovnom
sektoru, jer omogucuju pristup obrazovnom sadrzaju, omogucuju vodenje virtualnih ucionica i
interaktivno ucenje, Sto sve daje lakSi nacin do obrazovanja. Oni su prou¢avanjem e-ucenja i
sustava za upravljanje u€enjem pokazali kako digitalne platforme olakSavaju upravljanje
obrazovnim procesima, pra¢enje napretka studenata i personalizaciju obrazovnih iskustava. A
glavni izazovi kod digitalne transformacije u obrazovanju pokazali su se nedostatak digitalne

pismenosti, pristup tehnologiji i kvaliteta dostupnih alata. [18]

Jos jedna grupa indijskih profesora se bavila sli¢nim istrazivanjem. Njihovo istrazivanje
istiCe kako su digitalne platforme i alati omogucile prelazak s tradicionalnih metoda
poducavanja na interaktivnije i natjecateljske metode. Pa tko ucitelji kreiraju multimedijske
lekcije uz pomo¢ digitalnih platformi, te na taj nacin dobivaju ve¢u paznju uenika. Takoder
digitalna revolucija je omogucila prilagodavanje kurikuluma individualnim potrebama i
interesima ucenika. Pa su tako razvijeni i alati koji omogucéuju studentima fleksibilnije i
prilagodenije puteve. Osim toga istraZivanje je pokazalo da od uvodenja digitalnih alata i

uklju€enost i zainteresiranost za nastavom kod ucenika je porasla. U€enici postaju aktivniji



koristeci tehnologije kao Sto su gamifikacijia i proSirena stvarnost. Osim toga mijenja se uloga
nastavnika, te oni osim $to uce ucenike o svojoj struci moraju im biti i vodici kroz digitalne
platforme. Ovo istrazivanje naglaSava vaznost kontinuiranog profesionalnog razvoja
nastavnika, u pogledu i tehni¢ke i pedagoske izobrazbe. Istrazivanje je pokazalo da iako
paltforme nude mnoge mogucnosti, postoje i nedostatci. Neki od njih su nejednak pristup
tehnologiji, potreba za boljom infrastrukturom i vaznost digitalne pismenosti. KoriStenje
digitalnih medija pokazalo je da moze poboljSati akademske rezultate, ali samo ako se uvazi
promjena tradicionalnog ocjenjivanja, te mjerenje vjestina kao kritickog razmisljanja i

kreativnosti. [20]

1.2.2.Pregled najnovijih istrazivanja i studija

Jedno od istrazivanja na temu digitalna transformacija u obrazovanju od Angel
Hanscoma pokazuje smanjenje raspona pozornosti djecu u usporedbi s podatcima prije 30
godina. Dok s druge strane studija pokazuju da digitalne platforme poboljSavaju u€inkovitost
ucenja kroz interaktivne i multimedijske sadrzaje. A samim time LMS sustavi omogucuju
pracenje i evaluaciju napretka u€enika, Sto doprinosi personaliziranom pristupu obrazovanja,
Sto je i jedan od ciljeva obrazovanja danas. [2] Takoder uz napredak digitalnih platformi
istrazivanja isti€u i potrebu za kontinuiranim stru¢nim usavrSavanjima profesora u podrucju
digitalnih komponenti. [1] Ali osim §to bi se profesori morali usavrSavati neke studije nalazu i
da je potreba promjena uloga nastavnika, te bi trebali pratiti tehnologije i mijenjati svoj nacin

predavanja, a ne samo dodavati tehnologije u svoje predavanje. [4]

Indijski profesori su u svojoj knjizi naveli kako se nova istrazivanja fokusiraju na utjecaj
digitalne transformacije na razli¢ite aspekte obrazovanja, ukljuujuc¢i promjene u nastavnim
metodama, evaluaciju uspjednosti i sam angazman ucenika. Takoder se pokazalo da digitalne
platforme jako pomazu ruralnim zajednicama jer nude nove moguénosti za obrazovanje, ali i

istiCu prepreke poput slabije infrastrukture i nedostatka podrske. [18]

Jednan od novijih projekata koji je se zanima za digitalnu transformaciju u obrazovanju
bio je i ,Game on for Climate Action®, koji je zabiljezio pad interesa europskih studenata za
STEM predmete, $to se pripisuje pandemiji. Sto moZe dovesti do dodatne zabrinutosti za
buducu radnu snagu i potrebu za jaCanjem STEM-a i digitalnog obrazovanja. Takoder projekt
je pokazao da su digitalne vjestine postale kljuéne i da velik broj europskih profesora nije
dovoljno digitalno kompetentan zbog nedostatka vremena i prilika za usvajanjem novih
tehnologija koje bi im mogle pomoci u nastavi. Te sam projekt pokuSava predociti Skolstvu
kako je ovaj oblik obrazovanja profesora bitan. Takoder se govori o digitalnom pripovijedanju,
jer ono koristi tehnologije za stvaranje narativnih vizuala koji poticu kreativnost, kriticko

razmi$ljanje i digitalnu pismenost, a pri tome u STEM obrazovanju mozZe uciniti apstraktne



igre mogu znacajno poboljSati obrazovni proces, povecavajuéi motivaciju, suradnju, kriticko
razmi$ljanje i angazman ucenika, te igre pruzaju u¢enicima veci stupanj autonomije. Pa je tako
nastao i BIG GAME projekt kako bi se STEM obrazovanje uginilo pristupacnijim, angaziranijim
i inkluzivnim. Projekt BIG GAME usmjeren je na povecanje svijesti u€enika o ekoloSkim i
klimatskim promjenama kroz suradni¢ko ucenje i upotrebu digitalnih platformi. Pa tako se
rieSavaju lokalni ekoloski problemi i razvija se digitalni proizvod koji dokumentira nalaze

ucenika. [19]

UTAUT ili Unified Theory of Acceptance and Use of Technology model je koji se koristi
za razumijevanje Cimbenika koji utje€u na prihvaéanje i koristenje tehnologije u obrazovanju.
Cetiri kljuéna &imbenika UTAUT-a su percepcija koristi, percepcija lakoée koristenja, drustveni
utjecaj i uvjeti olakSavanja. Percepcija koristi se odnosi na to koliko korisnici vjeruju da ¢e
tehnologija povecati njihov radni utjecaj. Percepcija lako¢e koridtenja je smatranje korisnika
koliko je tehnologiju jednostavno koristiti. DruStveni utjecaj nam predstavlja ulogu drustvene
okoline u poticanju koriStenja pojedine tehnologije. A uvjeti olakSanja predstava da su pristup
resursima, tehni¢koj podrsci i obuka klju¢ni Cimbenici za koriStenje tehnologije. Uz pomo¢ ovog
modela pokuSava se napraviti prikladan obrazovni program uz pomoc¢ tehnologije za
muslimansko obrazovanje. Prema ovom modelu digitalne platforme bi omogudile pristup
bogatim izvorima znanja, poboljSanje digitalne vjestine i olakSavanje interakcije izmedu ucitelja
i uCenika. Prema ovom istrazivanju bilo koja institucija, ne samo obrazovna moze koristiti
UTAUT model za razvoj strategija koje poti€u usvajanje digitalnih platformi, ukljuCujuci

prilagodavanje platformi korisnicima, pruzanje obuke i osiguravanje tehni¢ke podrske. [21]



Kategorije digitalnih platformi

Danas postoji jako veliki broj digitalnih platformi koje se koriste u obrazovanju. | mogu
se koristiti za razne stvari kao $to su komuniciranje u€enika i profesora, razmjenjivanje
materijala, interakcijski alati poput kvizova za ucenje ili ponavljanje ili pak aplikacije koje
pruzaju cijele te€ajeve za odredeno zanimanje ili specijalizaciju. Pa ¢e tako ovaj diplomski rad
podijeliti platforme u &etiri kategorije: sustavi za upravljanje u€enjem, interaktivne aplikacije i

alati, platforme za virtualnu komunikaciju i suradnju i obrazovne aplikacije.

1.3. Sustavi za upravljanje uéenjem

Sustavi za upravljanje u¢enjem ili na engleskom Learning Managent System, skra¢eno
LMS, su web stranice, napravljene putem web servisa kako bi studenti mogli pronaci razli€ite
obrazovne sadrzaje koje ih zanimaju na jednom mjestu. Takoder se radi o sustavima koje
profesori mogu koristit kako bi dodavali svoj sadrzaj na njih u obliku te¢ajeva, literature
potrebne za odredeno zanimanije, ali i omogucuje profesorima pracenje studenata kroz razna
vrednovanja i kvizove. A neki od najpoznatijih su Moodle, Canvas, Blackboard itd. Pa ¢emo mi
u ovom radu prikazati i usporediti dva, a to su Moodle i Blackboard.

1.3.1.Moodle

Moodle je besplatna platforma koja omogucuje ekstenzije i prliagodbu. Takoder
je poznat po velikom broju dodataka i pluginova za razne funkcionalnosti $sto mu dajve
modularnost. Pruza podrSku za razne formate u¢enja kao Sto su kvizovi, forumi, zadaci

i materijali.

1.3.1.1. Povijest

Moodle kao platforma za u€enje je nastala tako Sto je osnivac i izvrdni direktor
Moodla Martin Dougimas odrastao u Australiji 1000km od najblize Skole. Kako bi se
Skolovao obitelj ga je upisala u School of the Air, gdje je nastavu imamo kompletnu
putem radija. Pa je tako on stekao jako dobro iskustvo s u€enjem na daljinu i nosio se
izjavom da svatko ima pravo na obrazovanje. Tako je i doSao na ideju osnivanja
Moodla s ciliem fleksibilnog i kvalitetnog online obrazovnog rjeSenja koji je dostupan

svima. [5]

Martin je do kasnih 90-ih zavrSio racunalne znanosti i krenuo raditi na platformi

koja ¢e omoguciti online obrazovanje. U poCetku mu nije bilo lako jer je otkrio da Ce
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morati sam razvijati i alate jer tadasnji alati nisu mogli pruziti ono Sto je njemu bilo
potrebno, a svoj sustav je nazvao Moodle kao akronim za ,Martin's Object-Oriented
Dynamic Learning Environment®. Prvi te€aj pod nazivom ,Constructitivism“ pokrece se
na sveucilistu Curtin 2001. godine, a do kraja godine Moodle se mogao i preuzeti i
instalirati. 2002. godine izlazi prva Moodle verzija 1.0 i te godine se na forumima
pocCinje priCati o Moodlu i kreCe se prevoditi na druge jezike. 2004. godine Martin

registrira rije¢ ,Moodle” kao zastitni znak. [5]

Do 2007. godine, s poboljSanom dokumentacijom i novim certifikatima, Moodle
LMS se pozicionirao kao vodeci i nagradivani open source LMS, takoder stvorili su i
suradnju s eff.org, vodec¢a neprofitha organizacija koja brani digitalnu privatnost,
slobodu govora i inovacije, kako bi osporio patent dodijeljen vodecoj softverskoj
kompaniji za vlasnistvo nad obrazovnim softverom koji omoguéuje suradnicki rad viSe
korisnika. Do 2008. godine Moodle nastavlja rasti i postaje dominantni LMS i broji pola
milijuna korisnika, a osvaja jo$ vise nagrada. A samo dvije godine nakon dolazi do cifre

od milijun korisnika. [5]

2013. godine krece fokus na mobilnu tehnologiju , kada je objavljena i sluzbena
HTMLS5 aplikacija, a Moodle uklju€uje prilagodljivu temu za sve veli€ine ekrana. Krajem
te godine se lansira i nova Moodle aplikacija. 2015. godine izlazi Moodle LMS 3.0 i
donosi poboljSanja u upotrebljivosti i korisnickom sucelju i za u€enike a i za profesore.
Ali i mnoge aktivnosti nastavljaju evoluirati s naprednom funkcionalno$¢u. Do kraja
2015. godine dostize cifru od osamnaest milijuna korisnika. Ve¢ 2016. godine izlazi
Moodle App 3.0 s poboljSanjima u upotrebljivosti i sucelju, ukljuCivajuéi chat, poruke i
video player, te donosi toliko uspjeha da se brojka korisnika penje na sto milijuna
korisnika. [5]

Zbog globalne pandemije COVID-19, Moodle biljezi eksponencijalni porast
potraznje za onilne rieSenjima za upravljanje u¢enjem te uvodi MoodleCloud. Nakon
toga broj korisnika je presao brojku od tristo milijuna korisnika diljem svijeta i sve se

viSe uvodi kao platforma visokog Skolstva. [5]

1.3.1.2. Funkcionalne znacajke i funkcionalnosti
Moodle kao LMS platforma omogucuje jako puno stvari svojim korisnicima, $to
ga na kraju i €ini jednim od najpoznatijih i najkoristenijih LMS sustava dana$njice. [5]



Glavna stvar je kreiranje online teCajeva, Sto i je glavni razlog postojanja Moodla
kao platforme, a on u te€ajevima omogucuje razne vrste sadrzaja, uklju€ujuci tekst,
slike, videozapise i aktivnosti. Takoder posjeduje razliCite formate te€ajeva kao $to su
tjedni, tematski i drustveni. Kvizovi su jedna od aktivnosti koje pruza, te posjeduje
snazan alat za izradu kvizova s razli€itim tipovima pitanja. Zadatci su sljedeca
aktivnost, a oni omogucuju studentima da predaju radove koji se mogu ocjenjivati i
komentirati. Tu su i forumi koji omogucuju raspravu svim ¢lanovima te€aja i jako Cesto
sluze kao neki oblik timskog rada studentima. A tu su i wikis, to jest suradnicki alati za

izradu i uredivanje sadrzaja od strane viSe korisnika. [5]

Upravljanje korisnicima jedna je od posebnosti LMS sustava, pa ju tako ima i
Moodle. On posjeduje razne dozvole i uloge, a njima upravlja administrator. Neke od
uloga su naravno ucitelji, studenti, menadZeri i njih dodaje administrator i takoder moze
im mijenjati prava pristupa. Osim toga Moodle posjeduje i pracenje napretka. Pa tako
Moodle omogucuje pracenje napretka uCenika kroz razne izvjesStaje o aktivnhostima,
zavrSavanju teCajeva i rezultatima. Takoder uCenici mogu sami pratiti svoj napredak
pojedinih izvjeStaja, pomoc¢u poruka to jest oznaka o dovrSenosti aktivnosti. Sve to je
joS povezano i sa evaluacijom i ocjenjivanjem. Gdje Moodle pruza razne nacine
ocjenjivanja radova i aktivnosti kao $to su bodovi, skale i rubrike. Uz to profesori mogu
dati neke povratne informacije svojim studentima za svaku zavrSenu aktivnost uz to

Sto ju ocjene. [9]

Sto se ti¢e interaktivnih alata Moodle pruza H5P integraciju koja omogucéava
izradu raznih kvizova, igara i prezentacija. Takoder postoji kalendar koji dopusta
oznacCavanje i prac¢enje pojedinih rokova, zadataka i dogadaja. A za lakSe pracenje
mora postojati i neka personalizacija teme pa se tako samo sucelje moze podijeliti u
pojedine blokove na one za novosti, prema kalendaru ili pojedinim aktivnostima,

takoder se moze mijenjati tema i izgled dizajna. [5]

Uz sve to Moodle je omogudio i visoku podrSku integracije s drugim sustavima
kao Sto je Google Drive i Microsoft Office 365. A kad se navodi integracija s drugim
sustavima bitna je i sigurnost koja je jedna od prednosti Moodla. On je poznat po tome
Sto nudi napredne opcije za zastitu i sigurnost podataka i korisnika, takoder nudi i
dvofaktorsku autentifikaciju. A uz sve to postoji i mobilna aplikacija koja omogucava
pristup svemu $to nudi Moodle. [5]
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Na slici 1 moze se vidjeti kako izgleda, po€etna stranica Moodla, u ovom sluc€aju
Fakulteta organizacije i informatike. Tu se vidi moguénost odlaska na naslovnu
stranicu, moja naslovnica, moji e- kolegiji ili arhiva koja omogucuje pregled prijasnjih
godina studija uz prijasnje kolegije. Takoder pruza nam pregled kalendara za buduce
dogadaje, a tu su jos i helpdesk, chat i mogucnost pregleda profila ako se klikne na

ikonicu u gornjem desnom kutu. [5]

.
°I Maslovnica Moja naslovnica  Maji e-kolegiji - Arhive ~ E Q a e i v Uredivanje

Dobrodoéli natrag, Antonio! Q Helpdesk

Vremenska crta

Mrezni posluzitelji

i

Buduéa degadanja
N predstojecin dogadaja

E-kolegiji kojima ste nedavno pristupili
Osobne datoteke

ma datotek

Nedavno pristupljene stavke

Kalendar 2. kolokvij - test

ED B
Novi dogadaj
kolovoza 2024. rujna =
Pon Ute sri Cet Pet Sub Ned

Slika 1 Moodle - poéetna stranica [5]

1.3.2.Blackboard Learn

Blackboard Learn prije poznat kao Blackboard Learning Management System
jedan je od najpoznatijih sustava za upravljanje uCenjem danas. Radi se o
komercijalnom sustavu za upravljanje u€enjem to jest potrebna je licenca kako bi ga
se koristilo, ali posjeduje ogromnu podrsku funkcionalnosti i moguénosti. Takoder
poznato je da posjeduje jako veliki spektar integracije sa drugim sustavima i alatima.
Jedan je od najdetaljnijih alata za pracenje ucCenika. A korisniCko sucelje je jako
moderno i intuitivno.

1.3.2.1. Povijest

Courselnfo bio je jedan od prvih projekata stvaranja sustava za upravljanje
ucenjem. Te je u vrlo kratkom roku privukao 15 institucionalnih klijenata. 1z tih klijenata,
Michael Chasen i Matthew Pittinsky dosli su na ideju Blackboarda 1997. godine s ciliem

stvaranja rieSenja online u€enja. 1998. godine pridruzuje im se i Stephen Gilfus kako
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bi poboljsali verziju i privukli veci kapital. Te godine Courselnfo platforma
preimenovana je u Blackboard’s Courselnfo i kompanija je nudila besplatnu verziju za
ucitelje, a ve¢ kroz godinu dana su ostvarili ogromne prihode. 2006.godine, spoijili su
se sa WebCt-om i koristila je se na 65% ameri¢kih sveuciliSnih kampusa. Uz to
dogodilo se veliko proSirenje zbog investiranja velikog broja investitora, a i u tom su
razdoblju preimenovali se u Blackboard LMS. [6]

Blackboard je rano krenuo sa micanjem konkurencije pa su iz tog razloga vec
2002. godine kupili Prometheus, sustav za upravljanje ucenjem sa George Washington
University-a. A 2006. godine preuzeo i WebCT ¢ime su se i prosirili na vecinu visokih
ucilista u SAD-u. Izmedu 2012. i 2016. okrenuli su se malo druk¢ijem unaprjedivanju,
gdje su krenuli viSe razvijati alate za suradnju, help desk usluge, rieSenja za placanje,
sustave za obavijesti i upravljanjem online video konferencijama, a i razvili su poslovne
analitike. A izvan SAD-a spojili su se i sa Moodlom. [6]

Zadnje desetljeCe nije bilo dobro kao ono prije toga jer su izgubili veliki broj
klijenata. NajviSe ih je pogodilo gubljenje Moodlovog certifkiata, Sto ih je dovelo do
financijskih poteSkoca. Kako je se organizacija krenila braviti raznim problemima, tako
su bili i zapostavili sustav za upravljanje ucenjem i to ih je na neki nacin dovelo do
velikih minusa, pa su morali prodavati odredene dijelove organizacije i fokusirati se
samo na sustav za upravljanje u¢enjem. [6]

Od 2021. godine spajaju se sa tvrtkom Anthology, Sto prestavija kraj
samostalnosti za Blackboard, ali od tad se smatra da ¢e se u skoroj buduénosti

mijenjati naziv platforme sa Blackboard LMS. [6]

1.3.2.2. Funkcionalne znacajke i funkcionalnosti

Jedna od glavnih prednosti Blackborad LMS-a je samo korisnic¢ko sucelje koje
je vrlo intuitivno i prilagodeno korisnicima, a pruza i veliku moguénost personalizacije.
Uz to se istiCe ,Dashboard” koji pruza pregled svih teCajeva, zadataka i obavijesti. Uz
to pomocu tog istog Dashboarda nastavnicima je omoguceno vrlo lako dodavanje i
kreiranje novih te€ajeva, zadataka i pracenje napretka u¢enika pomocu raznih analitika
koje donosi Blackboard. Uz to postoji i ocjenjivaCka knjiga koja zapravo omogucuje
pracenje svih tih ocjena, bodova i analiza studenta te sadrzi moguénost da sama
izraCuna ocjenu studenta. A tu si i razni alati koje profesori mogu koristiti kako bi lakSe
dali povratne podatke studentima. [7]
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Blackboard pruza razne alate za suradnju kojima studenti mogu postavljati
pitanja drugim studentima ili profesorima i na taj nacin zapocinjati razne rasprave za
teme koje su bitne ili su dodatno zanimanje. Takoder postoje alati za rad u grupama
koji se koriste kako bi lakSe studenti mogli odradivati svoj posao i podijeliti isti. A uz
sve to pomaze i Blackboard Collaborate Sto je zapravo alat za online sastanke i
predavanja, koji ima podrSku i za video konferencije i dijeljenje zaslona pa ¢ak i za
interaktivne ploce. [7]

Postoji velik broj raznih zadataka koji profesori mogu zadati u obliku raznih
kvizova, zadataka i projekata, a sve ih studenti mogu rijeSiti na platformi ili ih bar tamo
predati. Na $to ¢e im kasnije profesori dati povratnu informaciju, a uz to studenti mogu
pratiti sve rokove za njihove zadatke i pripaziti kada Sto moraju odraditi. Uz to
Blackbord je poznat po u€eni¢kim analizama jer pruza najveci broj analiza za studente
koji omogucuje pracenje studenata na najbolji nacin i s najveéim brojem pokazatelja.
Takoder postoji generiranje izvjeS¢a o uspjehu svakog pojedinog studenta, Sto pomaze
profesorima u procjeni i prilagodbi svojih kolegija to jest te€ajeva. [7]

Sam Blackboard kao sustav kreiran je da bude Sto pristupacniji Sto se tiCe
dizajna, a uz to pruza razne Cistae zaslona i alate za pomoc¢ u€enicima s posebnim
potrebama. Uz to integracija sa drugim alatima i platformama je jako dobro odradena

i Sirok je spektar mogucnosti. A sve to nudi i na mobilnoj aplikaciji. [7]
Blackboard Courses

BB instition Page & Year2019-20 Year 2020-21 v Current Courses —

2020_MS3000_P1_P2 020_FD_POWER_ENGINEERING
(2020-21 MS3000) Clinical Apprenticeships 1

2020-21 Foundation Degree in Power/Engineering

MBChB Medicine Programme Information 2020-21

o o I (O +4 le instr (O +4

Slika 2 Blackboard - pocetna stranica [8]
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Slika 2 nam prikazuje Blackboard pocetnu stranicu koja nam nudi puno
mogucnosti, kao $to su pregled kursova, organizacija, svog profila ili ¢ak stranicu
organizacije koje smo Clan. Takoder posjeduje brzi odlazak do kalendara ili dijela gdje

se razmjenjuju poruke. [8]

1.3.3.Usporedba Blackboard-a i Moodla

Jedna od glavnih prednosti Moodla je to $to se radi o besplatnom sustavu koji
ima jako puno opcija prilagodbe. Takoder omogucuje dijeljenje i postavljanje raznog
sadrzaja kao Sto su prezentacije, videozapisi i kvizovi. DoSao je do izrazaja
prvenstveno zbog vrlo lakog i razumljivog pracenja i ocjenjivanja studenata, a uz to
podrzava i sinkrono i asinkrono ucenje. ViSe ga koriste organizacije s ograni¢enim
proracunima. Takoder je koristan za informatiCke studije i teCajeve zbog mogucnosti
ispravljanja greSaka u stvarnom vremenu. Uz sve to ima Siroku kompatibilnost sa
drugim platformama i alatima. [8]

Ali zato jedna od glavnih mana Moodla je samo osnovne analize za napredak
studenta. A uz to ni ne omogucéava vanjskim alatima da odraduje analitiCcke podatke za
njih. Takoder i ako dopusta rad i sinkrono i asinkrono, nema svoju videokonferenciju
nego se koriste drugi alati unutar platforme. Estetski Moodle nije na nekoj visokoj razini
pa Cesto se novi korisnici moraju duze privikavati na izgled. [8]

S druge strane Blackboard je jako dobar za organizaciju i vodenje radionica.
Pruza kvizove koji imaju neke oblike Stoperica za kontroliranje vremena. Takoder je
poznat po mogucénosti izdvajanja pojedinih soba unutar te€aja kako bi se grupiralo
studente. Takoder posjeduje titlove na engleskom jeziku za sve studente kojima
engleski nije materinji jezik. Uz sve to nudi i neograni¢eno vrijeme snimanja video
sadrZaja putem svoje platforme i poseban alat za skeniranje plagijata. [8]

Ali poznato je i da se novi korisnici mogu pogubiti po platformi zbog velikog broja
mogucnosti, pa tako prilagodba moze oduzeti dobar dio vremena i novim profesorima
a i studentima. Takoder pokazalo se da i ako pruzaju putem platforme video
konferencije i ostalo, da je kvaliteta zvuka loSija nego kod drugih alata koji bi se mogli
koristiti. Takoder kako forumima imaju mogucnost pristupa svi korisnici Blackboarda
forumi su postali previse javni §to remeti u€enje u krajnosti i pronalazenje pomoci.
Sigurnost studenata isto nije na razini kao $to je kod Moodla. [8]

Pa tako dolazimo do toga da je se Moodle pokazao kao bolje rjeSenje za Skole

i ustanove s ograniCenim proracunom jer je besplatan, dok Blackboard je bolji za
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organizacije koje nisu toliko upucene u tehnologiju i trebaju potpunu tehni€ku podrsku.
Dok recimo Moodle je bolji za organizacije koje imaju tehniCki bolje obrazovane ljude
koji ¢e vrlo lako komunicirati s Moodle zajednicom i sami rjeSavati probleme na koje
naidu. Blackboard je platforma koja ima daleko viSe funkcionalnosti i mogucénosti nego
Moodle, ali nekim Skolama ili ustanovama te funkcionalnosti nikad nece biti ni potrebne
pa ne treba prelaziti na Blackboard samo radi toga. Obe platforme imaju svoj alat za
provjeru plagijata samo Sto Blackboard odmah ima to instalirano, a Moodle korisnici
moraju traziti licencu od alata s kojim Moodle suraduje. S druge strane Moodle je se
pokazao kao bolja platforma za programerske studije i ima daleko veci broj korisnika.
Ali zato je Blackboard puno bolji za neke vece teCajeve koji mogu sadrzavati ogromne
literature i trajati godinama, a takoder je puno bolji 5to se tiCe analiziranja studenata i

njihovih radova te daje puno bolje analize. [8]

1.4. Interaktivne aplikacije i alati

Druga podijela digitalnih platformi u obrazovanju su interaktivne aplikacije i alati.
Interaktivne aplikacije i alati su zapravo svi alati ili aplikacije koje mogu na bilo koji
naCin pomoc¢i unutar nastave, a da se pri tome pokuSa maknuti monotonija iz
svakidasnjeg predavanja. Osim Sto se s pomocu ovih alata moze maknuti monotonija
oni jako mogu pomoci oko ponavljanja tek nau¢enog gradiva koje su studenti tek prosli
ili pak ponavljanja pred jedan od oblika provjere gdje profesori mogu pomoci
studentima na Sto da viSe obrate pozornost ili pak samim studentima kako bi lakse
naucili neke stvari. Pod interaktivne aplikacije i alate prodazumjevaju se aplikacije koje
zapravo sluze i prave kvizove kako bi studenti i profesori lakSe uciti ili prolaziti kroz

gradivo. Neki od najpoznatijih ovakvih alata su Kahoot!, Quizlet i Quiz Maker.

1.4.1.Kahoot!

Kahoot je globalna platfroma za u€enje i angazman koja omogucuje korisnicima
kreiranje, dijeljenje i vodenje edukativnih sesija koje poveCavaju angazman i
poboljSavaju ishode u€enja. Poznat je po tome Sto nudi besplatne i placene planove
za Skole, radna mjesta i kuénu uporabu. Trenutno boji vise od 10 milijuna korisnika
unutar 200 zemalja. [9]

Unutar placene verzije nudi preko 8 milijuna edukatora za dinamicna i u€inkovita

obrazovna iskustva, koja profesorima mogu pomo¢i prilikom drzanja nastave kako bi
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nastavu napravili $to manje monotonom. Kahoot kao platforma nije samo poznat po
kvizovima za koji se koristi ve¢Cinom nego nudi milijune edukativnih igara i resursa, a
kreatori sadrzaja i brandovi mogu prodavati svoj sadrzaj na platformi. [8]

Kahoot! Ima sjediste u Oslu, Norveskoj, a urede ima i u SAD-u, Velikoj Britaniji,
Francuskoj, Finskoj, Estoniji, Danskoj, Spanjolskoj i Poljskoj. Od 2024. godine vlasnici
Kahoot-a postaju grupe Goldman Sachs Asset managment, General Atlantic, KIRKBI
i Kahoot! Tim. [9]
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Slika 3 Kahoot! - pravljenje nove ankete

U slici tri mozemo primijetiti sve mogucnosti koje nam kahoot! daje i nacine kako
mozZemo Koristiti ovaj alat. Vidimo da kahoot! daje mogucnosti dodavanja novih pitanja
i pracenje svih pitanja od jednom. Takoder vrlo je jednostavno i intuitivno mijenjanje
dizajna samog kviza. A i dodavanje slika se vrlo jednostavno radi pomocu klika na

mjesto gdje je prikazana slika. [9]

1.4.2.Quiz Maker

Quiz Maker je jedna od danas poznatijin platformi za izradu kvizova. | ako ju
vecina ljudi koristi kao besplatan alat ona kao i vecina drugih platformi nudi i opciju
pretplate koja korisnicima nudi jako puno dodatnih moguénosti. Ali najveéa razlika
izmedu placene i ne placene verzije je to $to u ne placenoj postoje reklame i ograni¢en

si sa brojem pitanja. [10]
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Quiz Maker zapravo je jako intuitivan i lagan alat za koristenje i pravljenje
kvizova. A uz to Sto je lagan i intuitivan nudi jako puno funkcionalnosti i nac¢ina na koji
se moze pitanje postaviti, zadati ili ti ga prezentirati osobi koja ¢e kasnije popunjavati
taj kviz ili upitnik. Uz to svaki korisnik moze napraviti svoj korisniCki racun te spremati
sve kvizove i pratiti koliko je puta odraden i kakvi su rezultati od koje osobe. Uz to
developeri koji su napravili cijeli alat, pristavili su jako veliku razinu sigurnosti u obliku
Cuvanja osobnih podataka, kvizova ako su privatni i transakcijskih racuna odnosno
kreditnih kartica. [9]

| ako je rijeC o jako popularnoj platformi puno ¢eSc¢e je u upotrebi studenata,
nego profesora zbog nacina na koji funkcionira. Te ga studenti vrlo esto koriste kao

priprema za kolokvije, ispite i sli€¢ne provjere koje im nadolaze. [10]

Create an awesome quiz in minutes

Quiz Maker is the easiest way to make quizzes FREE

Generate Quiz Automatically (Al)

Slika 4 quiz maker - pocetna stranica

Slikom 4 mozemo vidjeti glavhe moguénosti quiz makera, koje nam se veé
ponude ¢im odemo na stranicu. Prvi tab je Quiz koji omogucuje pregled svih pitanja i
tu se radi kviz. U njemu mozemo vidjeti primjer jednog tipa pitanja, a to je multiple
choice tip. JoS neke tipove koji se mogu koristi unutar quiz makera moze se pogledati

na slici 5, ali tu su samo oni osnovni tipovi. [10]
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Slika 5 quiz maker - popis tipova pitanja

1.4.3.Usporedba Kahoot!-a i Quiz Makera

Kahoot! i Quiz Maker i ako su oba alata za pravljenje kvizova pruzaju dva
potpuna razli€ita nacina prezentacije. Dok je Kahoot! platforma koja je dosta poznatija
i puno se viSe koristi u Skolstvu. Pogotovo jer sami profesori ju mogu puno lakSe
primijeniti i iskoristiti na nastavi jer moze maknuti monotoniju koju nastava inace zna
pruziti. Kahoot! nam pruza uzivo odgovaranje na pitanje cijele grupe ljudi koji se spajaju
preko jednog koda kojeg profesor daje ili neka druga osoba. | omogucuje odgovaranje
na pitanja putem mobilnih uredaja dok se pitanja postavljaju na platnu ve¢inom putem
projektora. Odgovaranja na pitanje moze biti individualno ili pak u grupama gdje se
studenti mogu natjecati za bolji broj bodova. A postoji i nekoliko igara u kojem se
studenti na neki nacin bore za svoje bodove. Vrlo se Cesto koristi kao neki oblik
ponavljanja tek naucene lekcije ili gradiva od zadnjeg predavanja, a moze sluZiti i kao
povaljanije pred ispit kojim profesor moze ukazati na bitnije dijelove gradiva. [9]

S druge strane Quiz Maker je daleko poznatiji kod studenata. | ako se radi 0

alatu koji nudi puno opSirniji nacin postavljanja pitanja. | potencijalno mozZe se koristi
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odmah uzivo, samo $to nije napravljen kao Kahoot! da pruzi interakciju ve¢ se vise
koristi kao oblik ponavljanja za ispite. Unutar njega se mogu postaviti svi oblici pitanja
koja profesori koriste unutar svojih testova, kolokvija i ispita. Dok to kod kahoota ba$ i
nije moguce. Takoder dok se kahoot! spaja s odgovaraju¢em kodu i mozZe se spojiti
samo kad je aktiviran kviz, Quiz maker nudi spajanje kad god se pozeli putem
odgovarajuce web adrese koju proslijedi osoba koja je napravila kviz i ista ta osoba
ima uvid u svaki put kada je kviz odraden s rezultatima. Takoder jako dobar stvar alata
Quiz Maker koje ga je napravila da bude toliko poznat prilikom ucenja je to $to se mogu
vidjeti uvijek tocni odgovori ako se krivo odgovori i moze se rjeSavati beskonacno puta,
Sto zapravo i je cilj kada se nesto novo uci, da se ponavljaju nove stvari i one koje se

ne znaju. [10]

1.5. Platforme za virtualnu komunikaciju i suradnju

Treéa po redu od podjela se odnosi na platforme za virtualnu komunikaciju i
suradnju. Platforme za virtualnu komunikaciju i suradnju su sve platforme i alati koji
omogucuju razgovore i suradnju putem video poziva. Takve platforme nude razne
nacine video konferencija, poziva ili pak predavanja. Vecina tih alata nudi razne opcije
gdje ljudi u isto vrijeme mogu prenositi i svoj zaslon, a u isto vrijeme imati upaljenu i
svoju kameru. Ove platforme najviSe su doSle do isticanja tijekom COVID-19
epidemije, a u programerskom svijetu koriStene su jo$ i prije. Neke od najpoznatijih
platformi za virtualnu komunikaciju i suradnju su BigBlueButton, Zoom, Microsoft
Teams i Skype. Unutar ovog rada ¢e se obraditi i malo viSe dodirniti Zoom-a i

BigBlueButtona.

1.5.1.Zoom

Glavna misija i vizila Zoom platforme bila je od poCetka da to bude jedna
platforma koja pruza neogranienu ljudsku povezanost. | od poCetka su zeljeli $to vise
povezati ljude i brinuti se o ljudskoj povezanosti s dolaskom novih tehnologija. Pa su
tako uvijek i naglasavali brigu za svoje kupce i radnike. [11]

Zoom ili Zoom Workplace je zapravo platforma bazirana na umjetnoj inteligenciji
koja je stvorena za moderan rad, kako bi njeni korisnici mogli lak§e komunicirati, kako
bi poboljsali produktivnost kod ljudi, povecali angazman i optimizirali radno vrijeme.
[11]
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Zoom osim $to nudi mogucnost komuniciranja posjeduje i partnerstvo sa
najpoznatijom bejzbol ligom MLB-em §to proSiruje iskustvo korisnika i zaposlenika
platforme. A danas uz to imaju po cijelom svijetu svoje globalne urede. U Europi ¢ak
imaju tri ureda od kojih je jedan u Londonu, Velika Britanija, jedan u Amsterdamu,
Nizozemska, i jedan u Karlsruhe-u, Njemacka. [11]

1.5.1.1. Povijest Zoom-a

2011. godine Eric Yuan osniva Zoom s ciliem stvaranja rjeSenja za najbolju
platformu za video konferencije, uz pomoc¢ ¢ak 40 inzenjera. | u sljedece dvije godine
uspijevaju napraviti prvo izdanje koje je nazvano Zoom Meetings, a vec kroz godinu
dana lansirani su i Zoom Chat, Zoom Webinar i Zoom Rooms. [11]

Do 2018. godine organizacija doseze vrijednost od milijardu dolara i izbacuju
prvu Zoom mobilnu aplikaciju i Zoom App Marketplace. [11]

U vrijeme pandemije 2020. godine dozivljuju 30 putni rast dnevnih sudionika
sastanaka, te se od tada Zoom kao organizacija sve viSe okreCe obrazovanju,
drudtvenoj jednakosti i klimatskim promjenama. Nakon toga Zoom Phone aplikacija
ubrzo doseZe broj od milijun licenci, a organizacija omogucuje dostupnost na vise od
Cetrdeset zemalja diljiem svijeta, a Zoom App Marketplace premasuje cifru od tisucu
aplikacija dostupnih. Unutar nekoliko godina organizacija joS izbacuje i Zoom Al

Companion i Zoom Workplace. [11]

1.5.1.2. Funkcionalnosti i znac¢ajke zoom-a

Zoom kao platforma omogucuje stvaranje virtualnih ucionica uditeljima i
profesorima i mogu podrzZavati stotine sudionika istovremeno, $to je pogotovo pomoglo
fakultetima. Takoder pruza unutar virtualnih ucionica i alate kao $to su dijeljenje ekrana
i uCenika i profesora, izradu anketa, chat i funkcije postavljanja pitanja i odgovora.
Takoder dozvoljava takozvane Breakout sobe koje omogucuju profesorima da podijele
studente u grupe i svaku od grupa stavi u svoju sobu u istom Zoom video konferenciji,
$to omogucuje studentima rad u manjim grupama od kuca. [11]

Zoom je takoder jako dobro razvio integraciju sa platformama za upravljanjem
ucenja, kao $to su Moodle, Blackboard ili Google ucionica. Te je na taj nacin olakSao
upravljanje predavanjima. A uz to omogucuje i da se u isto vrijeme snima svaka video
konferencija koja se odrzi i odmah spremi na platformu za upravljanjem ucenjem.
Takoder vrlo bitan alat za profesore pokazao se Zoom Whiteboard koji dopusta

profesorima da crtaju ili piSu odredene stvari kako bi studenti mogli razumjeti neke
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prijmjere, a postoji moguénost i da studenti sudjeluju na toj plocCi. Sve to omgucuje
posebna licenca razvijena samo za edukaciju koja se naziva Zoom for Education. [11]

Uz to Sto nude za Skolstvo postoji i velik broj dodatnih stvari i alata za druge
organizacije kao sto su Zoom Meetings, Sto su zapravo obi¢ne video konferencije,
Zoom Phone, mobilna aplikacija koja nudi velik broj mogucnosti kontaktiranja putem
mobilnog uredaja, Zoom Al Companion, integrirani alat koji generira sazetke

sastanaka i radi prijedloge te automatizira neke zadatke. A osim toga Zoom nudi veliku

razinu sigurnosti i privatnosti. [11]

Al Companion

Yes, here are some action items;

« Jada will
campaigr

out updated marksting
ategy

+ Macy will send out meeting notes

Catch me up

The group brainstormed marketing
strategies, mcluding social media ads,
ormail campargns, influencer partnarships,
and in-store promotions. They also
ciscussed croating o viral marketing
campaign and a referral program

The team identitiod the target sudience
and agreed to tailor their messaging to
different demographic segments.

Catch me up

Slika 6 Zoom - video konferencija (preuzeto: https://www.axios.com/2023/09/05/zoom-ai-
meetings-assistant)

Slika 6 nam prikazuje video konferenciju putem Zoom alata | sve njegove
mogucnosti. Pa tako mozemo vidjeti tipke koje omogucuju uklju€ivanje svoje kamere,
security tipku kojom mozZemo podesiti sigurnosne postave, tipka koja nam omogucuje
pregled svih sudionika, tika koja nam omogucuje snimanja video konferencije ili tipka
koja nam omogucuije dijeljenje svoga zaslona. Takoder desno vidimo chat koji se moze

koristi dok traje konferencija. [11]
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1.5.2.BigBlueButton

BigBlueButton je aplikacija za virtualne sastanke koja omogucuje koristenje
videa, zvuka i chat-a u realnom vremenu dok se vodi komunikacija s drugim
korisnicima. Uz to on nudi druge funkcionalnosti kao $to su dijeljenje zaslona osobe
koja je prezenter, a tu osobu bira administrator sesije razgovora. Takoder posjeduje i
alate kao Sto je interaktivna plo€a i mogucnost stvaranja anketa to jest glasovanja
uzivo. Takoder jako bitna stvar koja se pokazala za Skolstvo je mogucnost podjele
studenata u odvojene sobe kako bi ih se podijelilo u grupe i kako bi moglo odradivati

grupni posao zajedno lakSe. Uz sve to postoji i mogucnost snimanja svake sesije koja

4 Ferdinando Traversa

Slika 7 BigBlueButton - video konferencija (preuzeto:
https://en.wikipedia.org/wiki/BigBlueButton)

se odrzi i ako je aplikacija bila namijenjena u pocetku iskljuivo za sinkronu online
nastavu. [12]

Slika 7 nam prikazuje video konferenciju na BigBlueButton platformi i sve
njegove mogucnosti. S lijeve strane imamo pregled na sve sudionike unutar
konferencije, a iznad njih imamo moguénost zapisivanja zajednickih biljeski ili
otvaranja chat-a za dodatnu komunikaciju. Takoder vidimo kamere svih ¢lanova, a alat
nam daje mogucénost gasenja mikrofona, slusalica ili kamere. Takoder omogucuje i

dijeljenje zaslona, ali samo osobe koja je prezenter. [12]
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1.5.3.Usporedba Zoom-a | BigBlueButton-a

BigBlueButton primarno je dizajniran za obrazovne institucije i fokusira se na
virtualne ucionice, kao alat koji omogucuje dijeljenje prezentacija, bijele ploCe, ankete
i grupne sobe za diskusiju. Integrira se sa razli€itim sustavima za upravljanjem
ucenjem kao Sto je Moodle. S druge strane Zoom je Siroko koriSten za poslovne
sastanke, webinare, online konferencije i obrazovanje. On nudi razliCite funkcionalnosti
I koristi se u raznim sektorima kao Sto su i obrazovanje, zdravstvo i korporativni
sastanci. [13]

Dok BigBlueButton ima vrlo uzak broj funkcionalnosti jer se bazira samo za
obrazovanje, pa su tu samo chat, virtualne ucionice i slicno. Zoom s druge strane nudi
velik raspon svakakvih funkcionalnosti. Jedan od glavnih funkcionalnosti je virtualna
konferencija koja moze imati preko 1000 sudionika. Takoder podrzava napredne alate
za angaziranje publike, a osim Sto se moze integrirati sa sustavima za upravljanje
ucenjem integrira se i sa poslovnim aplikacijama kao $to su Slack, Google Workspace
i Microsoft Teams, a od nedavno imaju i svoj Workspace. [13]

BigBlueButton je relativno jednostavan za koriStenje ljudima koji su ve¢ upoznati
sa sustavima za upravljanjem ucenjem, ali Siroj publici bi u poCetku mogli prestavljati
male probleme. A i potrebna je vece tehniCko znanje ako bi se zeljelo postavljati i
odrzavati sesiju. S druge strane Zoom pruZza vrlo intuitivno i jednostavno sucelje kojim
Ce se i pocetnici vrlo lagano koristiti. Uz to pruza vrlo Siroku podrsku za sve uredaje i
platforme i jednostavna je integracija s kalendarima i poslovnim aplikacijama. [13]

Jedno od glavnih razlika je Sto je BigBlueButton potpuno besplatan za
koriStenje, jedino Sto hosting na vlastitoj mrezi moze donijeti neke troSkove. S druge
strane Zoom sadrZi jednu besplatnu verziju, ali u njoj su korisnici ograni¢eni na 40
minutne grupne sastanke nakon kojih se oni prekidaju i imaju puno manje
funkcionalnosti. Neki od plac¢enih planova kre¢u od 14.99% mjesec¢no, dok se troskovi

povecavaju ovisno o alatima, oblacima za pohranu i ve¢em broju sudionika. [13]

1.6. Obrazovne aplikacije i resursi

Unutar grupe obrazovne aplikacije i resursi podrazumijevaju se sve aplikacije,

alati i resursi koje bi studenti, uCenici i svi ostali ljudi mogli koristiti u neko svoje
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slobodno vrijeme kako bi mogli nauciti nesto viSe. Prvenstveno se odnosi na nekakve
interaktivne aplikacije koje omogucuju pristup ucenju izvan tradicionalnih ucionica.

Uz to ovakve aplikacije nude mogucnost prilagodbe individalnim potrebama
svakog korisnika i omogucuju ucinkovitije usvajanje znanja. Obrazovne aplikacije ne
Zele biti zamjena tradicionalnom nacinu u€enja nego naprotiv, one Zele pruziti dodatno
znanje van onog tradicionalnog i omoguciti svima da mogu u slobodno vrileme nesto
dodatno nauciti kroz zabavan nacin. Pa tako one pruzaju uCenje kroz igre, kvizove,
interaktivne lekcije ili pokuSavanja natjecanja u odredenim ligama, po tome tko je viSe
ucCio napreduje dalje. Najpoznatiji primjeri takvih aplikacija su Dualingo i Khan
Academy.

1.6.1.Dualingo

Dualinog je alat za ucCenje jezika u obliku igre, dostupan je online i putem
aplikacije. On kao alat jako je popularan iz razloga $to nudi besplatan pristup za u¢enje
preko 36 jezika, a uz to omogucuje i vjezbanje osnova matematike. Dostupan je za
sve uzraste i razine znanja, tako da svi mogu pokusati. [14]

Dualingo kao alat je besplatan i svatko ga moze skinuti, ali postoji i premium
verzija koja omogucuje beskonacno gresaka, vjezbanje samo pogresaka i jos nekoliko
malih sitnica. Svaki korisnik ima mogucnost kreiranja svojih avatar likova i koristenja
aplikacije na viSe od jednog uredaja. Takoder Dualingo pruza verziju za Skole koja
omogucava uciteljima pracenje napretka u€enika i postavljanje ciljeva ucenika. Te na
taj nacin Dualinog od samo aplikacije za dodatno obrazovanje pruza i spajanje sa
standardnim obrazovanjem. [14]

Ono $to Dualingo C€ini posebnim je samo ispravljajuci sustav u¢enja koji odmah
pokazuje ispravne odgovore. U€enici prelaze izmedu engleskog jezika i ciljanog jezika
kroz Citanje, pisanje, govor i sluSanje. A verzija za Skole osim ovih mogucénosti dodaje
i uCiteljima dodavanje razreda, povezivanje racuna ucenika i pracenje napretka svakog
ucenika posebno, §to im omogucuje da se mozda nekih u€enicima treba vise posvetiti,
a nekima manje ovisno o potrebi. [14]

Osnovna verzija koja je besplatna nudi jako puno opcija i veéina korisnika
aplikacije se zapravo nikad ni ne odluCi za premium verziju jer, osim $to premium
verzija nema puno vise funkcionalnosti, svaki korisnik jednom na mjesec na par dana

dobije premium verziju na koristenje tako da svaki korisnik ima doticaj sa svim
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funkcionalnostima. Ali ako se netko odluc¢i premium verzija kosta mjese¢no 6,999 ili

jeftinije ako se kupuje zajedno sa joS osoba. [14]

1.6.2.Khan Academy

Khan Academy je besplatna online platforma za u€enje koja nudi edukativne
resurse za ucCenike Sirom svijeta. Osnovana je s ciliem omogucavanja kvalitetnog
obrazovanja svima, bez obzira na financijske mogucnosti. [15]

Platformu je osnova bivsi financijski analitiCar Salman Khan. A danas platforma
nudi vise od 3400 instruktivnih videa, kvizova i interaktivnog softvera za ucenika
osnovnih i srednjih Skola, a mogu ih Koristiti i studenti na visokim uciliStima. Takoder
platforma se moze koristiti i u Skolama, a i izvan njih. Jer se radi o besplatnoj i lako
dostupnoj aplikaciji kojoj se moZe pristupiti putem bilo kojeg uredaja sa web
preglednikom. Takoder je vrlo korisna za sve koji se zZele dodatno educirati ili
nadoknaditi propusteno gradivo. [15]

Cijeli sadrzaj aplikacije organiziran je prema razinama obrazovanja, ali ne
prema dobi, nego po sposobnostima osobe koja ju koristi, Sto daje mogucnost
korisniku da uci vlastitim tempom i ne ovisi o niCemu. Khan Academy nudi sadrzaje iz
matematike, znanosti, povijesti umjetnosti, ekonomije, inZenjerstva, informatike,
humanisti¢kih znanosti, priprema za testove i engleskog jezika. Osim toga sav sadrzaj
dostupan je na viSe jezika, a to su engleski, francuski, Spanjolski i brazilski portugalski.
[15]

Khan Academy posjeduje i joS neke dodatne znacCajke kao Sto su Advanced
Placement ili AP teCajevi koji omogucuju srednjoskolcima da zavrSe teCajeve vezane
za pojedine fakultete i za te fakultete dobiju dodatne bodove prilikom upisa. Samo
ucCenje je podrzano putem kvizova i prikupljanja bodova i bedZzeva kao nagrade za
napredak. Khan Academy potpuno je besplatna aplikacija i ne naplacuje nikakve
usluge. Za koriStenje €ak nije potrebno otvoriti ni racun, ali se onda ne moze pratiti
napredak. [15]

1.6.3.Usporedba Dualinga i Khan Academy

Dualingo je platforma za ucCenje jezika i fokus cijele platforme je u€enje stranih
jezika kroz interaktivne lekcije. Dok je Khan Academy je viSe platforma za obrazovanje
koja sadrZi razne akademske predmete i fokus je na osnovno i srednjoSkolsko

obrazovanje i ako uklju€uje i teme na razini fakulteta. [16]
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Khan Academy sadrzi video lekcije i interaktivne kvizove, pruza detaljna
objasnjenja kroz videozapise i tekstualne materijale i individualizirani su planovi u€enja
bazirani na potrebama ucenika. Dualingo s druge strane se okrenuo gamifikaciji
ucenja, to jest stvaranja bodova, razina i dnevnih ciljeva. Lekcije su kratke i u obliku
kvizova, popunjavanja praznina i prevodenja. Bazira se na ponavljanju gradiva s
dugoroCnim pamcéenjem i personalizira lekcije prema napretku korisnika. [16]

Dok Dualingo pruza viSe od 30 jezika i dostupan je kao aplikacija za sve mobilne
uredaje i jo§ ima web verziju. Khan Academy pokriva Sirok spektar predmeta
ukljuCujuc¢i matematiku, znanost, programiranje, povijest itd. A kao i Dualingo dostupan
je kao web platforma i kao mobilna aplikacija. [16]

Khan Academy prikladan je za sve dobne skupine od osnovne Skole pa do
fakulteta i potpuno je besplatan bez oglasa, financira se putem donacija i gruntovima,
a daje mogucnost ucitelju da prati napredak u¢enika. Dualingo je prikladan takoder za
veliku publiku od djece do odraslih i nije bitno je li korisnik po&etnik ili srednje napredan.
| ako je aplikacija besplatna posjeduje reklame, a unutar premium verzije mice reklame
i dodaje dodatne funkcionalnosti kao Sto je i offline u€enje. Takoder sam Dualingo
pruza mogucnost natjecanja s prijateljima i €lanovima obitelji i sadrzi forum za iskustva.
[16]
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Tablica 1 Usporedba Khan Academy i Dualingo alata

Cijena

Platforme

Resursi za obuku

Support

Prednosti

Nedostatci

Khan Academy

Besplatan

Windows,
Mac,
Android,
I0S

Dokumentacija

FAQ, Forum, Baza znanja

Isplativ,
Jednostavna integracija,
Personalizirano ucenje,

Pracenje napretka,
Prilagoden korisniku
Ogranicene napredne
znacajke,
Ogranicenja prilagodbe,
Povremeni tehnicki

problemi

(Prema: [16], 2024.)

Dualingo
Besplatan(Premium
6,99%)
Windows,

Mac,

Android,
Chromebook,

I0S
Dokumentacija,
Webinari
FAQ, Forum, Baza
znanja, Email
Jednostavno postavljanje
i pracenje napretka,
Privlacno igrano ucenje,
Intuitivan dizajn
prilagoden korisniku,
Ogranicena dubina za
napredne ucenike,
Ovisnost o internetu,
Prilagodba nastavnika na

nacin funkcioniranja
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Zakljuéak

Digitalne platforme u obrazovanju imale su veliki utjecaj na obrazovanje i na procese
obrazovanja. Utjecale su na to kako se procesi odvijaju i u isto vrijeme su omogudile vecu
fleksibilnost, interaktivnost i dostupnost obrazovnih sadrzaja. U ovom radu prosli smo kroz
razli€ite tipove digitalnih platformi i podijelili ih u Cetiri cjeline, a to su: sustavi za upravljanjem
uCenjem (LMS), interaktivne aplikacije i alati, platforme za virtualnu komunikaciju i suradnju i

obrazovne aplikacije i resurse.

Stavka koja je se pokazala kao glavna prednost digitalnih platformi je mogucnost
olak8anog pristupa obrazovanju, bez obzira na geografske i vremenske barijere. Osim toga
pruzaju dodatnu moguénost personalizacije za svakog pojedinca, $to se pokazalo da
povecava motivaciju i angazman kod ljudi. Ali uz sve prednosti potrebno je napomenuti i to da
digitalne platforme uklju€uju tehni¢ke poteskocée, potrebu za educiranjem profesora i postavlja

se pitanje jesu li u¢enici dovoljno digitalno pismeni.

Ovaj rad takoder pokazuje potrebu za konstantnim istrazivanjima i poboljSavanju
digitalnih platformi kako bi i profesorima i u¢enicima bilo lakSe u buduénosti. A tako razvoj
novih tehnologija kao $to su umjetna inteligencija i proSirena stvarnost obeéavaju evoluciju na

podrucju obrazovanja, te pruzanje joS viSe mogucnosti za naCine ucenja.

Na temelju materijala, smatram kako bi se obrazovne institucije trebale joS viSe baviti
uvodenjem digitalnih platformi u obrazovanje. Jer smatram da to nece pomoéi samo
studentima, nego i profesorima. Koji ¢e uz to moci vidjeti konkretno $to studentima vise ide, a

Sto manje ponajviSe iz mogucnosti personalizacije koje pruzaju digitalne platforme.
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