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Uvod 
 

 

Tehnoloġki razvoj u 21. stoljeĺu prisutan je u svim segmentima druġtva. Medicina 

je u potpunosti promijenila svoje tehnike lijeļenja, za sve pretrage prisutni su ureĽaji, koji 

su produkt razvoja tehnologije. U poljoprivredi je danas nezamislivo funkcioniranje bez 

upotrebe tehnologije i pametnih sustava. Stvaraju se pametni gradovi, inteligentni sustavi 

upravljaju prometnicama, koriste se senzori kako bi promet bio teļniji, a sve u svrhu 

boljitka i napretka. Gospodarstvo je ovisno o tehnologiji, a znanost se ne moģe razvijati 

bez primjene informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT) . Tehnologija se razvija, a 

druġtvo bira kako ĺe ju koristiti. Upravo je oblikovanje druġtva bitno kako bi se tehnologija 

iskoristila u prave svrhe. 

Druġtvo se oblikuje i formira od samih poļetaka. Tako je od iznimne vaģnosti 

obrazovanje i nastavni procesi koji oblikuju uļenike. Suvremeni nastavni procesi trebaju 

biti usmjereni na uļenika i njegovu ulogu u druġtvu. Cijeli taj proces neizbjeģan je bez 

upotrebe IKT-a u nastavi. Svako uļenje postalo je e-uļenje jer je nezamislivo uļenje bez 

koriġtenja tehnologije, neovisno na koji se naļin koristi tehnologija. To je prepoznao i 
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Europski parlament, koji je definirao kljuļne kompetencije potrebne za cjeloģivotno 

uļenje. Upravo prvo poglavlje ovog rada definira koje su to kljuļne kompetencije za 

cjeloģivotno uļenje i izdvaja matematiļku kompetenciju i temeljne kompetencije u 

prirodnim znanostima i tehnologiji te digitalne kompetencije kao dvije koje su najviġe 

usmjerene na digitalnu osvijeġtenost. Jedan od naļina kako uļenici mogu razvijati digitalne 

kompetencije je i e-uļenje. Drugo poglavlje posveĺeno je e-uļenju, konceptu i 

prednostima, ali i nedostatcima, te naļinu na koji e-uļenje moģe pridonijeti razvoju 

digitalnih kompetencija. Kako bi uļenici uspjeġno razvijali digitalne kompetencije, 

nastavnici koji ih pouļavaju moraju biti dovoljno educirani i sami posjedovati odreĽene 

digitalne kompetencije. Tako je u treĺem poglavlju opisano ġto je to digitalna kompetencija 

nastavnika, ali i kako nastavnici mogu razvijati svoju digitalnu kompetenciju. Tako je 

preciziran europski okvir za digitalne kompetencije nastavnika te je opisano na koji naļin 

nastavnici u Republici Hrvatskoj mogu razvijati svoje digitalne kompetencije. Ļetvrti dio 

rada, na praktiļnim primjerima objaġnjava kako se e-uļenje moģe primijeniti u nastavi 

matematike u osnovnoj i srednjoj ġkoli te koje su mu moguĺnosti na primjeru izrade i 

provedbe aktivnosti putem platforme i koristeĺi alate. Na primjeru primjene platforme u 

nastavni matematike, koristit ĺe se platforma Merlin, dok ĺe se primjena alata u nastavi 

matematike pokazati koristeĺi alat Mentimeter, jednim od sustava za interaktivno 

glasovanje. 

  



3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Kljuļne kompetencije za cjeloģivotno uļenje 
 

Uļestalost promjena i tehnoloġki napredak zahtijevaju stalno usavrġavanje u pogledu 

razvijanja znanja i vjeġtina. Osobni razvoj pojedinca dogaĽa se tijekom cijelog ģivota. 

Znanja koja su usvojena tijekom obrazovanja nisu dostatna za kvalitetan ģivot. Ljudi 

moraju stalno ulagati u sebe i upravo svaku aktivnost uļenja tijekom ģivota s ciljem 

unapreĽenja znanja i vjeġtina nazivamo cjeloģivotnim uļenjem. Cjeloģivotno uļenje moģe 

biti formalno, informalno i neformalno. Formalnim uļenjem moģemo smatrati ono uļenje 

koje rezultira iz aktivnosti koje se odvijaju u obrazovnim institucijama. Informalnim 

uļenjem moģemo smatrati ono uļenje koje rezultira iz dnevnih aktivnosti izvan obrazovnih 

ustanova, a nije organizirano s ciljem unapreĽenja znanja i vjeġtina, dok se neformalno 

uļenje smatra onim uļenjem koje se, kao i informalno, odvija izvan obrazovnih institucija, 

u okviru slobodnih aktivnosti, ali s ciljem unapreĽenja znanja i vjeġtina. U ovom 

diplomskom radu fokusirat ĺemo se na formalno uļenje, koje se odvija cijeli ģivot u 

obrazovnim institucijama, ali se temelji na onim znanjima i vjeġtinama steļenim u ġkoli. 

Vaģnost cjeloģivotnog uļenja prepoznala je i Europska unija, pa je tako Europski 

parlament donio Preporuku o kljuļnim kompetencijama za cjeloģivotno uļenje objavljenu 

2006. godine u Official Journal of the European Union [5]. Prema Preporuci, obrazovanje, 

uz druġtvenu i ekonomsku, ima ulogu u osiguravanju stjecanja kljuļnih kompetencija 
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potrebnih europskim graĽanima za prilagodbu promjenama i izazovima koje pred njih 

stavlja globalizacija. Potrebno je osigurati jednak pristup skupinama ljudi koji zbog 

razliļitih okolnosti (osobnih, druġtvenih, kulturnih i ekonomskih) zaostaju u obrazovanju. 

Primjeri takvih skupina su ljudi s niģim temeljnim vjeġtinama, nezaposlene osobe, 

migranti, osobe s invaliditetom i drugi. Sastavni dio Preporuke jest i Europski referentni 

okvir, koji za ciljeve ima uoļavanje i definiranje kljuļnih kompetencija za osobni razvoj i 

moguĺnost zaposlenja; pruģanje potpore radu drģava ļlanica Europske unije kako bi putem 

obrazovanja mladi ljudi stekli kljuļne kompetencije do one razine na kojoj su spremni za 

ģivot kao odrasle osobe, a koje su temelj za daljnje uļenje i radni ģivot te da odrasli mogu 

razvijati i osuvremenjivati svoje kljuļne kompetencije tijekom cijelog ģivota; pruģanje 

referentnog alata na europskoj razini i pruģanje okvira za daljnje mjere na razini Europske 

unije. Kompetencije su definirane kao kombinacija znanja, vjeġtina i stavova prilagoĽenih 

kontekstu, a kljuļne kompetencije su potrebne svim pojedincima za osobno potvrĽivanje i 

razvoj te aktivan graĽanski ģivot, druġtvenu integraciju i zapoġljavanje. Referentni okvir 

navodi osam kljuļnih kompetencija za cjeloģivotno uļenje, a to su: 

1. komunikacija na materinskom jeziku, 

2. komunikacija na stranom jeziku, 

3. matematiļka kompetencija i temeljne kompetencije u prirodnim znanostima i 

tehnologiji, 

4. digitalna kompetencija, 

5. kompetencija uļenja, 

6. druġtvene i graĽanske kompetencije, 

7. smisao za inicijativu i poduzetniġtvo i 

8. kulturoloġka senzibilizacija i izraģavanje. 

Prema Preporuci o kljuļnim kompetencijama za cjeloģivotno uļenje [5], sve se kljuļne 

kompetencije smatraju jednako vaģnima, mnoge se preklapaju, a svaka od njih moģe 

pridonijeti uspjeġnom ģivotu. Niz pojmova koji imaju ulogu u svih osam kljuļnih 

kompetencija, poput kritiļkog miġljenja, kreativnosti, inicijative, rjeġavanja problema, 

procjene rizika, donoġenje odluka i konstruktivno upravljanje osjeĺajima, koristi se u 

cijelom Referentnom okviru. MeĽutim, promatrajuĺi Referentni okvir iz aspekta 
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matematike, moģemo istaknuti matematiļku kompetenciju i temeljne kompetencije u 

prirodnim znanostima i tehnologiji te digitalnu kompetenciju kao one koje najviġe 

doprinose u razumijevanju i obradi matematiļkog sadrģaja. 

 

1.1 Matematiļka  kompetencija i temeljne kompetencije u 

prirod nim znanostima i tehnologiji 

 

Matematiļka kompetencija, u Europskom referentnom okviru [5], definirana je kao 

sposobnost razvijanja i primjene matematiļkog miġljenja u cilju rjeġavanja niza problema 

u svakodnevnim situacijama. Oslanjajuĺi se na dobro savladano raļunanje, naglasak se 

stavlja na rasuĽivanje i aktivnosti, isto kao i na znanje. Matematiļka kompetencija ujedno 

ukljuļuje sposobnost i volju koriġtenja matematiļkog miġljenja i izraģavanja. Matematiļki 

naļin miġljenja podrazumijeva logiļko i prostorno razmiġljanje dok matematiļko 

izraģavanje obuhvaĺa izraģavanje formulama, modelima, konstrukcijama, grafikonima i 

dijagramima. 

Prema Europskom referentnom okviru [5], dobro poznavanje brojeva, mjera i 

struktura, osnovnih operacija i osnova matematiļkog prikazivanja te razumijevanje 

matematiļkih izraza i pojmova, kao i osjeĺaj na koja pitanja matematika moģe ponuditi 

odgovore, potrebna su znanja u matematici kljuļna za matematiļku kompetenciju. 

Pojedinac treba raspolagati vjeġtinama primjene temeljnih matematiļkih naļela i 

rasuĽivanja u svakodnevnom ģivotu te razumjeti i procjenjivati razliļite faze 

argumentacije, matematiļki rasuĽivati, razumjeti matematiļke dokaze i komunicirati 

matematiļkim jezikom te koristiti odgovarajuĺa pomagala. Istina, pronalaģenje 

argumenata i procjenjivanje valjanosti istih kljuļni su za pozitivan stav prema matematici. 

Sposobnost primjenjivanja matematike prilikom rjeġavanja problema u svakodnevnim 

situacijama takoĽer istraģuje i Organizacija za ekonomsku suradnju i razvoj (OECD). 

OECD je krajem 1990-ih pokrenulo jedno od najveĺih obrazovnih istraģivanja na svijetu. 

Program za meĽunarodno vrednovanje uļenika (PISA) [14] nastoji ispitati koliko su mladi 

spremni primijeniti znanje i vjeġtine za aktivno sudjelovanje u svakodnevnom ģivotu. 
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PISA stavlja naglasak na pismenost te definira razvoj pismene osobe kao jednu od 

najvaģnijih zadaĺa ġkole. Nekad se pod pismenom osobom smatrala osoba koja zna ļitati 

i pisati. Tehnoloġkim napretkom i sve veĺom ulogom matematike, tehnologije i 

prirodoslovlja u danaġnjem druġtvu, pismenom osobom, uz znanje ļitanja i pisanja, smatra 

se ona osoba koja je matematiļki, tehnoloġki i prirodoslovno pismena. PISA definira 

pismenost kao sposobnost primjene znanja i vjeġtina za aktivno sudjelovanje u 

druġtvenom, kulturnom i politiļkom ģivotu te za uspjeġno pronalaģenje i zadrģavanje 

radnog mjesta. Razumijevanje matematike jedan je od kljuļnih elemenata pripremljenosti 

mladih na suoļavanje s velikim brojem problema i situacijama u svakodnevnom ģivotu. 

Matematiļka pismenost zapravo je usredotoļena na sposobnost uļenika da analiziraju, 

logiļki zakljuļuju i uļinkovito iznose svoje ideje prilikom rjeġavanja matematiļkih 

problema u razliļitim situacijama u svakodnevnom ģivotu. PISA definira matematiļku 

pismenost kao sposobnost formuliranja, primjenjivanja i tumaļenja matematike u 

razliļitim kontekstima, koja obuhvaĺa matematiļko zakljuļivanje i primjenu matematiļkih 

koncepata, postupaka, ļinjenica i alata potrebnih za opisivanje, objaġnjavanje i predviĽanje 

pojava. Matematiļka pismenost pomaģe pojedincu da prepozna ulogu koju matematika 

ima u svijetu i da donosi dobro utemeljene odluke i prosudbe koje su mu potrebne kao 

konstruktivnom, zainteresiranom i promiġljajuĺem graĽaninu. 

Europski referentni okvir [5], uz matematiļke kompetencije, definira i temeljne 

kompetencije u prirodnim znanostima i tehnologiji. Kompetencije u prirodnim znanostima 

definira kao sposobnost i volju koriġtenja znanja i vjeġtina za objaġnjavanje svijeta prirode, 

postavljanjem pitanja kako bi do zakljuļka doġli na temelju dokaza. PISA [14] pak u 

kontekstu prirodnih znanosti definira prirodoslovnu pismenost kao prirodoslovno znanje 

pojedinca i sposobnost primjene tog znanja s ciljem prepoznavanja pitanja na koje znanost 

moģe dati odgovor te sposobnost stjecanja novog znanja, objaġnjavanja prirodoslovnih 

pojava, kao i izvoĽenja zakljuļaka utemeljenih na dokazima o prirodoslovnim 

problemima. 

Europski referentni okvir [5] opisuje kompetencije u tehnologiji kao primjenu 

tehnoloġkog znanja metodologije u odgovaranju na ģelje i potrebe ljudi. Razumijevanje 

djelovanja znanosti i tehnologije na prirodni svijet, uz temeljne pojmove i naļela 

znanstvenih metoda i tehnologija trebaju omoguĺiti pojedincima bolje razumijevanje 
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napretka, ograniļenja, ali i opasnosti od raznih znanstvenih teorija i njihove primjene u 

druġtvu opĺenito. Kompetencije u tehnologiji ukljuļuju stav kritiļnog procjenjivanja i 

radoznalosti, zainteresiranost za etiļka pitanja, posebno kada je u pitanju znanstveni i 

tehnoloġki napredak druġtva. 

 

1.2 Digitalna kompetencija 

 

Prema Europskom referentnom okviru [5], digitalna kompetencija obuhvaĺa sigurno i 

kritiļko koriġtenje tehnologija informacijskog druġtva (TID) za komunikaciju, slobodno 

vrijeme i rad. Nju podupiru osnovne vjeġtine IKT-a, kao ġto su koriġtenje raļunala za 

traģenje, procjenjivanje, pohranjivanje, proizvodnju, prezentiranje i razmjenu informacija 

te za sudjelovanje i komuniciranje u druġtvenim mreģama putem Interneta. 

Sliļno kao i Europski referentni okvir, Nacionalni okvirni kurikulum za predġkolski 

odgoj i obrazovanje te opĺe obvezno i srednjoġkolsko obrazovanje (NOK) [13], nacionalni 

dokument koji definira vrijednosti, ciljeve, naļela i sadrģaj odgojno ï obrazovnih podruļja 

i vrednovanje uļeniļkih postignuĺa, definirao je digitalnu kompetenciju kao 

osposobljenost za sigurnu i kritiļku upotrebu IKT-a za rad u osobnomu i druġtvenomu 

ģivotu, kao i u komunikaciji. Kljuļni elementi digitalne kompetencije su osnovne 

informacijsko-komunikacijske vjeġtine i sposobnosti poput upotrebe raļunala za 

pronalaģenje, procjenu, pohranjivanje, stvaranje, prikazivanje i razmjenu informacija te 

razvijanje suradniļkih mreģa putem Interneta. 

Prema Europskom referentnom okviru [5], digitalna kompetencija zahtjeva dobro 

razumijevanje uloge i moguĺnosti koje TID pruģa u svakodnevnim situacijama u 

druġtvenom, ali i osobnom ģivotu. IzmeĽu ostalog, to obuhvaĺa i raļunalne aplikacije 

poput obrade teksta, proraļunskih tablica, baza podataka, komunikacije putem 

elektroniļke poġte i drugih elektroniļkih medija. Pojedinci trebaju biti svjesni kako TID 

moģe dati doprinos kreativnosti i inovaciji, ali takoĽer trebaju biti i svjesni svih prava i 

obaveza te etiļkih naļela vezanih za interaktivno koriġtenje TID-a. Koriġtenje TID-a 

zahtjeva kritiļki stav prema raspoloģivim informacijama, kao i odgovorno koriġtenje 
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interaktivnih medija. Pojedinci trebaju imati vjeġtine koriġtenja alata za proizvodnju, 

prezentiranje, ali i razumijevanje svih dostupnih informacija, kao i za koriġtenje Interneta. 

Uz digitalne kompetencije veģe se i pojam digitalne inteligencije. Prema Tomiĺ i 

Juriļiĺ [26], World Economic Forum je 2014. je digitalnu inteligenciju definirao kao skup 

druġtvenih, emocionalnih i kognitivnih sposobnosti koje omoguĺuju pojedincima da se 

prilagode zahtjevima digitalnog ģivota i suoļe sa svim izazovima na koje naiĽu. Tako 

digitalni kompetenciju svrstavaju na tri razine: 

1. digitalno graĽanstvo, 

2. digitalna kreativnost, 

3. digitalna poduzetnost. 

Digitalno graĽanstvo se odnosi na sposobnost koriġtenja digitalne tehnologije na siguran i 

odgovoran, ali i uļinkovit naļin. Digitalna kreativnost se odnosi na sposobnost 

sudjelovanja u digitalnome svijetu stvaranjem novih sadrģaja uz pomoĺ digitalnih alata. 

Digitalna poduzetnost se odnosi na sposobnost koriġtenja digitalnih tehnologija za 

rjeġavanje globalnih izazova ili stvaranje novih moguĺnosti. Razvojem vjeġtina digitalne 

inteligencije, doprinosi se razvoju digitalne kompetencije. World Economic Forum istiļe 

osam vjeġtina digitalne inteligencije: 

1. digitalni identitet, 

2. digitalna uporaba, 

3. digitalna sigurnost, 

4. digitalna zaġtita podataka, 

5. digitalna emocionalna inteligencija, 

6. digitalna komunikacija, 

7. digitalna pismenost, 

8. digitalna prava. 
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2. E-uļenje 
 

Kljuļne kompetencije za cjeloģivotno uļenje treba stalno razvijati. Matematiļari se 

posebno fokusiraju na razvoj matematiļke kompetencije i temeljne kompetencije u 

prirodnim znanostima i tehnologiji te digitalne kompetencije. Jedan od naļina razvijanja 

tih kompetencija jest i e-uļenje. U drugoj cjelini opisat ĺemo koncept e-uļenja u kojem 

ĺemo definirati pojam e-uļenja te nabrojati vrste i razine e-uļenja. Osvrnut ĺemo se na 

metode, odnosno strategije e-uļenja kojim doprinosimo razvoju kompetencija, ali i na 

dostupne sustave za e-uļenje, kao ġto su razne platforme i alati, te na sve prednosti i 

nedostatke koje e-uļenje donosi. 

 

2.1 Koncept e-uļenja 

 

Ne postoji jedinstvena definicija e-uļenja. Jedno od danih objaġnjenja ġto je to e-

uļenje, dao je George Siemens [17], koji je definirao e-uļenje kao brak tehnologije i 

obrazovanja. 
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Neke od definicija naglasak stavljaju na tehnologiju, dok druge definicije naglasak ipak 

stavljaju na sam proces uļenja i pouļavanja. Iako ima raznih definicija, sve se svode na 

definiranje e-uļenja kao uļenja uz koriġtenje IKT-a. Tako prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3],  

moģemo pronaĺi definicije e-uļenja koje su dali Boer i Collis 2002. te definirali e-uļenje 

kao potporu uļenju primjenom mreģne tehnologije, a posebice web tehnologije; Morrison 

2003. koji je definirao e-uļenje kao kontinuiranu asimilaciju znanja i vjeġtina aktivnostima 

uļenja koje su kreirane, dostavljene, podrģane i upravljane internetskim tehnologijama; 

Siozos i Palaigeorgiou 2008. koji su e-uļenje definirali kao uļenje koje je je potpomognuto 

i poboljġano te olakġano primjenom digitalnih sadrģaja i alata te je termin koji obuhvaĺa 

skup tehnoloġkih alata, resursa, aplikacija i metoda te procesa koje se primjenjuju za 

kreiranje, upravljanje, ġirenje, ali i procjenu znanja. 

Sumirano, svaka od navedenih definicija se svodi na koriġtenje IKT-a radi olakġavanja 

procesa uļenja, pa je tako i jednu od najpoznatijih definicija e-uļenja u Velikoj Britaniji, 

koja sumira sve prethodne definicije, prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3], izrekao Turvey 2009. te 

definirao e-uļenje kao fleksibilno uļenje, koje moģemo promatrati kao uļenje na daljinu 

uz primjenu IKT-a za osiguravanje komunikacije i podrġke meĽu pojedincima i 

skupinama, a sve radi pruģanja bolje podrġke uļenicima i boljeg upravljanja uļenjem. 

S obzirom na sve definicije e-uļenja koje moģemo pronaĺi i naļin uporabe IKT-a, 

moģemo promatrati i vrste e-uļenja prema razini koriġtenja tehnologije u nastavi, kao i 

vrste e-uļenja s obzirom na vrijeme i mjesto pristupanja. Promatrajuĺi vrste e-uļenja 

prema razini koriġtenja tehnologije u nastavi, prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], Hoiĺ-

Boģiĺ 2015. izdvaja ļetiri kategorije uz pomoĺ kontinuuma e-uļenja. Prva od ļetiri 

kategorije je klasiļna nastava, odnosno nastava u uļionici koja tehnologiju koristi za 

pripremanje nastave, ali nije prisutna u uļionici. Druga kategorija je nastava uz pomoĺ 

IKT-a, odnosno kada se tehnologija uglavnom koristi u svrhu poboljġavanja klasiļne 

nastave, poput koriġtenja prezentacija, web sjediġta, multimedijskih sadrģaja, programa za 

testiranje, elektroniļke poġte, web 2 digitalnih alata poput foruma, wiki sustava i bloga te 

druġtvenih mreģa. Treĺa kategorija je mjeġovita, odnosno hibridna nastava koja je 

kombinacija klasiļne nastave uz pomoĺ tehnologije kao ġto su videokonferencije i 

druġtvene mreģe te LMS (engl. Learning Management System), LCMS (engl. Learning 

Content Management System), CMS (engl. Content Management System) i VLE (engl. 
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Virtual Learning Environment) sustavi, koje ĺemo definirati malo kasnije. Ļetvrta 

kategorija je online obrazovanje, kada se uļenje i pouļavanje odvija iskljuļivo putem 

Interneta te nema nastave licem u lice, a koristi se ista tehnologija kao i u hibridnoj nastavi. 

Prednost je to ġto uļenik ima u potpunosti vlastiti tempo uļenja. Tako se uvijek moģe i 

vratiti na prethodne cjeline za koje smatra da nije dovoljno savladao, ali svakako online 

uļenje ne moģe u potpunosti zamijeniti hibridno ili pak klasiļno uļenje s obzirom na 

potrebe odgovora na pojedina pitanja u specifiļnim trenucima, kada ih uļenik ne moģe 

dobiti od nastavnika te je primoran samostalno potraģiti na Internetu, ako to uspije. 

 

Slika 2.1.1. Kontinuum e-uļenja 

  

Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], Jandriĺ i Boras su 2012., kao i svaku drugu 

klasifikaciju, i kontinuum e-uļenja okarakterizirali kao podloģan ograniļenjima, koja 

proizlaze iz ļinjenice da niti jedan proces uļenja i pouļavanja ne pripada u potpunosti 

zadanim kategorijama. Primjerice, kada nastavnik pripremi nastavu putem raļunala, a onda 

je izvede u uļionici te se tada postavlja pitanje je li to i dalje klasiļna nastava ili nastava 

uz pomoĺ IKT-a. 

Prema razini primjene tehnologije e-uļenja, e-uļenje na razine dijeli i Sveuļiliġte u 

Zagrebu. Prema Odluci Sveuļiliġta u Zagrebu o oblicima sveuļiliġne nastave prema razini 

primjene tehnologija e-uļenja [19] razlikujemo tri razine e-uļenja. Razine se odreĽuju 

svrhom, opsegom i naļinom primjene IKT-a u nastavi. Razine se odnose na mjeġoviti oblik 

e-uļenja, pri ļemu se podrazumijeva da viġe razine sadrģavaju elemente niģih razina. 

Razina 1 ima cilj osigurati pristup informacijama o kolegiju, omoguĺiti koriġtenje 

nastavnog materijala i olakġati komunikaciju izmeĽu nastavnika u studenata. Upotrebljava 

se web stranica kolegija, elektroniļka poġta, forum te sustav za e-uļenje, a naļin i svrha 
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koriġtenja tehnologije su objava informacija o kolegiju, ishoda uļenja, plana i program 

rada te komunikacija nastavnika sa studentima putem elektroniļke poġte, kao i otvaranje 

foruma za diskusiju. Razina 2 ima cilj integrirati sustav za e-uļenje s klasiļnom nastavom 

radi olakġavanja usvajanja znanja. Upotrebljavaju se sustav za e-uļenje, webinari, 

videokonferencije te e-portfolio sustav, a naļin i svrha koriġtenja tehnologija su dostupnost 

odabranog nastavnog materijala organiziranog prema nastavnim cjelinama, otvoreni 

forumi s vijestima te forumi vezani uz nastavne cjeline, dostupnost kalendara dogaĽanja u 

kolegiju poput ispita i predavanja, objava obavijesti vezanih uz kolegij poput opĺih 

obavijesti i rezultata kolokvija. TakoĽer su to i moguĺnost predaje zadaĺa putem sustava 

za e-uļenje, kao i samostalne provjere znanja po pojedinim nastavnim cjelinama, 

moguĺnost odrģavanja predavanja putem Interneta u realnom vremenu, izrada pojmovnika, 

dopuna nastavnih materijala koriġtenjem videozapisa i audio zapisa te administracija 

vezana uz studente poput prisutnosti na nastavi. Razina 3 ima cilj napraviti pomak u 

obrazovnom procesu s modela usmjerenog na prijenos znanja nastavnika prema modelu 

usmjerenom na studenta i na razvoj te stjecanje njegovih vlastitih kompetencija. Koriste 

se sustav za e-uļenje, videokonferencije, webinari, e-portfolio sustav, ali i drugi web 2.0 

alati, tako da je sav nastavni materijal organiziran prema nastavnim cjelinama i dostupan 

putem e-uļenja, a kolegij je organiziran na naļin koji omoguĺava individualizaciju 

nastavnog procesa. Tehnologija koristi se i radi oblikovanja okruģenja u kojem studenti 

preuzimaju aktivnu ulogu u procesu i odgovornost za postizanje ishoda uļenja, kao i za 

organizaciju kolegija kako bi se mogli ugraditi mehanizmi koji potiļu razvoj temeljnih 

kompetencija. Oblikovanjem okruģenja potiļe se razvoj kreativnosti te se boduju sve 

relevantne aktivnosti poput diskusija, pristupa materijalima i samostalnim provjerama 

znanja. Ujedno se omoguĺava i predavanje te ocjenjivanje zadaĺa, seminara i testova 

putem sustava za e-uļenje, kao i administracija vezana za studente poput prisutnosti na 

nastavi 

Promatrajuĺi vrste e-uļenja s obzirom na vrijeme i mjesto pristupanja, Ĺukuġiĺ i Jadriĺ 

[3], istiļu ļetiri moguĺe vrste e-uļenja: 

1. isto vrijeme ï isto mjesto, odnosno klasiļni naļin uļenja u uļionici u kojoj se svi 

uļenici nalaze u isto vrijeme, 
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2. razliļito vrijeme ï isto mjesto, odnosno uļenje u kojem uļenici imaju slobodu 

odabira vremena pristupa sadrģaju, ali na istom mjestu, primjerice u ġkoli, 

3. isto vrijeme ï razliļito mjesto, odnosno uļenje u kojem uļenici mogu pristupiti 

sadrģajima s razliļitih mjesta, ali u isto vrijeme te ova vrsta otvara moguĺnost 

sinkronog oblika e-uļenja, 

4. razliļito vrijeme ï razliļito mjesto, odnosno uļenje u kojem uļenici mogu pristupiti 

sadrģajima s razliļitih mjesta u razliļito vrijeme te ova vrsta otvara moguĺnost 

asinkronog oblika e-uļenja. 

 

Slika 2.1.2. Vrste e-uļenja u odnosu na vrijeme odvijanja 

 

Upravo u odnosu na vrijeme odvijanja e-uļenja, promatramo sinkrono i asinkrino uļenje. 

Sinkrono uļenje, odnosno uļenje koje se odvija u isto vrijeme ili unutar nekog kraĺeg 

intervala vremena, moģe osigurati dvosmjernu komunikaciju izmeĽu uļenika i nastavnika 

te je vrlo uļinkovito  kada je potrebna brza izmjena materijala. TakoĽer ima i vremenske i 

financijske koristi u odnosu prema klasiļnoj uļionici u vidu eliminacije troġkova 

putovanja, ali time se stvara gubitak neverbalne komunikacije izmeĽu nastavnika i 

uļenika. Asinkrono uļenje, odnosno uļenje u razliļito vrijeme bez definiranih kratkih 

vremenskih intervala, s druge strane ne zahtjeva ukljuļivanje nastavnika, omoguĺuje 
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koriġtenje sadrģaja kada to odgovara uļenicima. Tada sadrģaj treba osigurati veĺu dubinu 

informacija i mora viġe zainteresirati uļenike [3] 

Naravno, uz gore navedene, e-uļenje moģemo razlikovati po nizu kriterija. Tako prema 

Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3], Horton i Horton 2003. razlikuju tipove e-uļenja prema naļinu 

primjene IKT-a u pouļavanju. Navode e-uļenje voĽeno polaznikom, kada polaznici 

samostalno pristupaju sadrģajima te ne postoje ni instruktori ni moderatori s kojima bi 

polaznik mogao kontaktirati, a nema ni restrikcija u smislu koriġtenja sustava. Moderirano 

e-uļenje je kombinacija e-uļenja voĽenog polaznikom i e-uļenja voĽenog nastavnikom te 

polaznik pristupa sadrģajima vlastitim tempom, moderator ne poduļava te je kontakt s 

moderatorom asinkronog karaktera. Kod e-uļenja voĽenog nastavnikom upotrebljava se 

web-orijentirana tehnologija putem koje se ostvaruje komunikacija izmeĽu polaznika i 

nastavnika u stvarnom vremenu putem primjerice videokonferencija. UgraĽeno e-uļenje, 

kao oblik e-uļenja na daljinu dostupan je prema naļelu just-in-time, a sadrģaji su ugraĽeni 

u raļunalne programe koji pomaģu polaznicima da rijeġe probleme  ļije rjeġenje trebaju 

trenutaļno. Posljednji tip e-uļenja je telementoring kod kojeg se primjenjuju suvremene 

IKT s pomoĺu kojih nastavnik vodi i usmjerava polaznike. 

TakoĽer prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3],  Kermek 2007. razlikuje e-uļenje prema tempu 

svladavanja sadrģaja uļenja, usmjerenosti, primjerni tehnologije i odnosu s drugim 

polaznicima. Tempo savladavanja sadrģaja uļenja moģe uļenik odrediti samostalno ili ga 

pak moģe odrediti nastavnik, e-uļenje moģe biti usmjereno na sadrģaj ili pak na proces, 

primjena tehnologije moģe biti potpuna ili pak mjeġovita, a s obzirom na odnos s drugim 

polaznicama razlikujemo rad moģe biti samostalan ili pak timski. 

Kako god promatrali e-uļenje, razlikovali ga prema raznim kriterijima ili razinama, 

ima svrhu i cilj  unaprijediti naļin uļenja i pouļavanja. Prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3], portal 

Elearningeuropa.info istiļe tri cilja e-uļenja kao naļela e-uļenja, a to su: 

1. pomoĺi pojedincima da ostvare svoj puni potencijal i vode sretan i produktivan 

ģivot 

2. reducirati nejednakosti i nepodudaranje izmeĽu pojedinaca i skupina 

3. osigurati poklapanje potreba poslovnog svijeta s dostupnim znanjima, 

kompetencijama i vjeġtinama na trģiġtu. 
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Raznim se metodama pokuġavaju ostvariti ti ciljevi. E-uļenje se moģe koristiti na razne 

naļine, a sami korisnici odabiru najbolje strategije prema svojim moguĺnostima. 

2.2 Strategije e-uļenja 

 

E-uļenje je omoguĺilo niz drugih moguĺnosti u suvremenom pristupu u obrazovanju. 

Suvremeni pristupi  u obrazovanju uz adekvatnu  primjenu IKT-a pridonose aktivnom 

uļenju zasnovanom na istraģivanjima, razmjeni iskustva, razumijevanju i primjeni te 

upravo u srediġte nastavnog procesa stavljaju uļenika te potiļu kritiļko miġljenje i timski 

rad, pa se takav pristup moģe smatrati i strategijom e-uļenja. Razne su metode i strategije 

e-uļenja kojim se ostvaruju ģeljeni ciljevi. Osvrnut ĺemo se na ļetiri strategije, 

interaktivnu komunikaciju, istraģivaļku nastavu, "obrnutu uļionicu" i igrifikaciju. 

Interaktivnom komunikacijom u e-uļenju smatramo viġesmjernom komunikacijom uz 

podrġku IKT-a. Iznimno je bitna angaģiranost uļenika u samom procesu komunikacije. 

Dok prema Tomiĺ i Juriļiĺ [26],  jednosmjerna komunikacija podrazumijeva komunikaciju 

u kojoj jedna strana aktivno sudjeluje u kreiranju komunikacijskih sadrģaja, a druga je 

samo konzument, viġesmjerna komunikacija podrazumijeva komunikaciju u kojoj su svi 

sudionici aktivno ukljuļeni u stvaranje komunikacijskih sadrģaja, s moguĺnoġĺu utjecaja 

na veĺ gotove sadrģaje. Iznimno je bitno ispravno koristiti digitalne alate za interaktivnu 

tehnologiju, na ġto ĺemo se osvrnuti u treĺoj cjelini i digitalnoj kompetenciji nastavnika, 

kako bi svi tehnoloġki resursi bili iskoriġteni na pravi naļin. Na primjer, neke od ġkola su 

veĺ tehnoloġki opremljene na visokoj razini, ali nekompetentnost nastavnika ne iskoriġtava 

potencijal, pa se tako interaktivne ploļe koriste samo kao projekcijsko platno. Pametni 

telefoni, tableti i raļunala mogu biti iznimno moĺni multimedijski alati pomoĺu koji se 

moģe razvijati interaktivna komunikacija. UreĽaji se mogu koristiti za pretraģivanje 

podataka, kao kalkulator, za fotografiranje, a uz dostupne aplikacije mogu podiĺi nastavu 

na viġu razinu. 

Istraģivaļku nastavu moģemo definirati kao nastavu u kojoj uļenikova istraģivaļka 

aktivnost oblikuje proces uļenja. Ovisno o zadanom kontekstu pojedinog problema ili 

pitanja, uļenici upotrebljavaju istraģivaļke metode s ciljem konstruiranja novih koncepata, 

kako bi odgovorili na pitanja, odnosno rijeġili problem. Istraģivaļka nastava potiļe interes 
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uļenika za znanost jer im pruģa potpunu autonomiju ġto pridonosi iskazivanju kreativnih 

sposobnosti uļenika. Istraģivaļka nastava potpomognuta IKT-om uvelike olakġava 

uļenicima istraģivanje. Prema prezentaciji  o Primjeni istraģivaļke nastave i ISE scenarija 

uļenja Hrvatske akademske i istraģivaļke mreģe - CARNET [10], istraģivaļkim uļenjem 

uļenici samostalno istraģuju i grade razumijevanje, ali se zahtijeva od nastavnika detaljno 

osmiġljena i strukturirana aktivnost. Nastavnik mora biti voditelj cijelog procesa s jasnim 

uputama. Istraģivaļkim uļenjem se potiļe suradniļki rad, istraģivanje, interakcija i 

razgovor, kao i velika angaģiranost uļenika. Istraģivaļkim uļenjem se stavlja naglasak na 

kognitivne aktivnosti uļenika koji postavljanjem pitanja i samostalnim istraģivanjem 

postaje kreator vlastitih koncepata, dok nastavnik ima ulogu moderatora i voditelja 

procesa. Tako nastavnik pomaģe uļeniku pronaĺi koncept i prima pitanja uļenika, dok 

uļenik oblikuje taj isti koncept, pronalaze odgovore i pitaju pitanja nastavnika. Prema 

Colburnu [25], istraģivaļko uļenje i pouļavanje dijelimo u tri razine: 

1. strukturirano istraģivanje 

2. voĽeno istraģivanje 

3. otvoreno istraģivanje 

Strukturiranim istraģivanjem smatramo kada nastavnik uļenicima daje praktiļan 

problem, nudi im postupke, procedure i materijale, ali ne govori koji su oļekivani rezultati. 

Uļenici samostalno trebaju "otkriti"  odnose izmeĽu ļinjenica i varijablama te izvesti 

generalizaciju i donijeti zakljuļke. VoĽenim istraģivanjem smatramo kada nastavnik daje 

samo materijal i problem za istraģivanje koji treba rijeġiti. Uļenici razvijaju vlastite metode 

i strategije rjeġavanja problema. Otvorenim istraģivanjem smatramo kad uļenici 

samostalno oblikuju problem  te biraju metodu za rjeġavanje, a nastavnik samo pruģa 

potporu kada to zatraģi uļenik.  
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Slika 2.2.1. Ciklus istraģivaļkog uļenja 

 

Jedan od popularnijih suvremenih pristupa u obrazovanju je "obrnuta uļionica". 

Hrvatska akademska i istraģivaļka mreģa ï CARNET je u  ICT Edu ï modulu 6: Obrnuta 

uļionica i Google disk [9], "obrnutu uļionicu" istaknula kao pristup koji se primjenjuje u 

sklopu kombinirane nastave i online nastave. Upravo primjena IKT-a omoguĺuje 

personalizaciju uļenja, aktivnu primjenu znanja i razvijanje kritiļnog miġljenja, a baġ se 

na primjeni IKT-a za izradu i dijeljenje materijala, kao i na pretpostavci da se putem 

aktivnosti i suradniļko uļenje na satu bolje usvajaju sadrģaji, temelji "obrnuta uļionica". 

Glavna karakteristika ñobrnute uļioniceñ jest ta da se obrada novog gradiva odvija kod 

kuĺe, umjesto u uļionici, a nastavni sat u uļionici koristi se za uvjeģbavanje, istraģivanje i 

diskutiranje o temi. Nastavnik priprema materijale uļenicima unaprijed, koje uļenici 

prouļavaju na Internetu kod kuĺe, kako bi upoznali nove sadrģaje te zabiljeģili svoja 

razmiġljanja, zakljuļke ili nedoumice o kojima se kasnije aktivno raspravlja u uļionici. 

Tim pristupom se uloga nastavnika mijenja iz predavaļa u mentora, a uļenici postaju 

aktivni sudionici nastavnog procesa, koji navoĽenjem nastavnika imaju priliku samostalno 

istraģivati, suradniļkim radom suraĽivati s drugim uļenicima te uļiti vlastitim tempom. 

Neke od prednosti ñobrnute uļioniceñ su bolja interakcija izmeĽu nastavnika i uļenika, 

poboljġan angaģman uļenika, viġe je personalizirane interakcije za svakog uļenika, uļenici 

uļe vlastitim tempom, pa tako napredni uļenici mogu brģe i lakġe napredovati, slabiji 

uļenici mogu dobiti pomoĺ koja im je potrebna, dok odsutni uļenici mogu lakġe 
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nadoknaditi propuġteno jer su nastavni sadrģaji uvijek dostupni. S druge strane, 

potencijalni nedostaci su nemoguĺi ili ograniļeni pristup uļenika Internetu od kuĺe. 

Nemoguĺe je kontrolirati uļeniļki rad kod kuĺe, upitno je vrijeme koje uļenici provode za 

raļunalom i ispred ekrana te se uļenici ne pripremaju za standardizirane testove. "Obrnuta 

uļionica" nastala je 2007. godine nakon ġto su  u ġkoli Woodland Park High School 

nastavnici Jonathan Bergman i Aaron Sams poļeli snimati svoja predavanja za uļenike 

koji su izostajali s nastave. Jedna od najpoznatijih svjetskih ñobrnutih uļionicañ je Khan 

Akademija, ļiji je osnivaļ Slaman Khan, koja u svojoj bazi ima video uratke i online 

zadatke. U Hrvatsku je trend ñobrnute uļioniceñ uveo Toni Milun, koji na svojem portalu 

ima dostupne video-instrukcije najviġe namijenjene matematici. Portal je namijenjen svim 

uļenicima osnovnih i srednjih ġkola, ali i studentima. 

Igrifikacija (eng. game-based learning) [24] zasniva se na koriġtenju igre ili elemenata 

igre u nastavi, odnosno nastavnom procesu. Igre mogu biti opĺenite koje su poznate svima, 

ili specifiļne i toļno odreĽene kako bi se razvile ģeljene vjeġtine putem igre. Igru uvijek 

odabire nastavnik, a glavnu ulogu ima uļenik. Digitalne igre pruģaju razne moguĺnosti u 

usvajanju sadrģaja. Iznimno je bitna priprema igre jer cilj igre je ukljuļiti i manje 

motivirane uļenike u nastavni proces, unijeti elemente zabave u nastavu, ali sve u svrhu 

ostvarivanja paģljivo odreĽenih ciljeva u odabranom vremenskom okviru. 

Koju god strategiju odabrali, za uspjeġnu provedbu, potrebni su nam sustavi za e-

uļenje na kojima bi mogli kreirati sadrģaje, ali i provoditi zamiġljene aktivnosti. 

 

2.3 Sustavi za e-uļenje 

 

Neki od sustava za e-uļenje su platforme i alati. Osvrnut ĺemo se na platforme, na 

kojima moģemo kreirati i distribuirati sadrģaje ili pak koristiti postojeĺe, i na alate, pomoĺu 

kojih moģemo unaprijediti sadrģaj. 
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2.3.1 Platforme 

 

Platforme za e-uļenje su sustavi dizajnirani uļenicima za jednostavnije i lakġe 

usavrġavanje znanja. Zahvaljujuĺi danaġnjem tehnoloġkim napretkom, platforme 

ubrzavaju rad nastavnicima i uļenicima.  

Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], gledajuĺi u povijest, platforme su nosile razliļite 

nazive. Neki od njih su i LMS, CMS  i VLE. LMS-i, odnosno sustavi za upravljanje e-

uļenjem pojavili su se krajem devedesetih proġlog stoljeĺa, a prvotna namjena im je bila 

za administraciju, dokumentaciju i provoĽenje e-uļenja. U LMS-ima je posebno naglaġena 

komponenta upravljanja uļenjem. CMS, odnosno sustav za upravljanje sadrģajem, vrlo je 

sliļan sustavu LMS-u. Glavna znaļajka CMS-a je orijentiranost na sadrģaj i njegovo 

prikazivanje. VLE, odnosno virtualna okolina za uļenje pojavila se poļetkom ovog 

tisuĺljeĺa kao evolucijski nastavak LMS-a. VLE ukljuļuje funkcije CMS-a i LMS-a, ali 

dodaje i brojne druge opcije. Pojam virtualne okoline podrazumijeva da se u platformu 

mogu integrirati razni digitalni sadrģaji. Danas je na trģiġtu dostupno jako puno digitalnih 

platformi, kako komercijalnih, tako i besplatnih, poput Blackboard Learn, WizIQ i ATutor 

kreiranih za pomoĺ u e-uļenju. 

U nastavku ĺemo se upoznati s Courserom, Moodle-om i Merlinom te Edutorijem kao 

primjerima platformi na kojima se mogu izraditi sadrģaji ili pak pronaĺi postojeĺi digitalni 

obrazovni sadrģaji. 

Coursera je online platforma za uļenje napravljena 2012. godine [22]. Osmislili su ju 

profesori Andrew Ng i Daphne Koller sa Sveuļiliġta Stanford, nakon iskustva koja su imali 

vezano za online teļajeve na sveuļiliġtu. Nakon pokretanja Coursere, Sveuļiliġte 

Princeton, Sveuļiliġte Stanford, Sveuļiliġte u Michiganu i Sveuļiliġte u Pennsylvania su 

bila prva sveuļiliġta koja su ponudila sadrģaj putem platforme Coursera. Od tada, 

Coursera drastiļno raste u ponudi samog sadrģaja, kao i institucijama koja su se pridruģila 

koriġtenju platforme. Od samih teļajeva, ponuda na portalu se poveĺavala, pa je tako 

poļela ukljuļivati i specijalizacije, odnosno niz povezanih teļajeva za unapreĽenje znanja 

u odreĽenom segmentu. Coursera je tako postala platforma koja ujedno nudi i diplome te 

struļna usavrġavanja za poslodavce i vladine organizacije. Danas na platformi svoje studije 
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izvode brojna svjetska sveuļiliġta, pa se tako, uz razne certifikate, moģe steĺi i diploma 

preddiplomskih, ali i diplomskih studija u gotovo svim podruļjima. U lipnju 2018. godine 

Coursera je imala trideset i tri milijuna registriranih korisnika uz viġe od dvije tisuĺe i 

ļetiristo teļajeva. 

 

Slika 2.3.1. Naslovna stranica Coursere 

Moodle (engl. Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) je besplatna 

platforma za e-uļenje otvorenog tipa. Sustav Moodle koristi se u raznim okolinama, a 

najļeġĺa mu je funkcija prenijeti sadrģaj za uļenje ġto veĺem broju korisnika, a da ih se ne 

okuplja u uļionicama i dvoranama. Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], upravo je otvorenost 

sustava programerima ostavila razne moguĺnosti stvaranja modula za proġirivanje 

funkcionalnosti i prilagodbu prema vlastitim potrebama i ģeljama. 

Prema Sveuļiliġnom raļunskom centru (Srce) [18], Merlin je hrvatska inaļica Moodle-

a. Sustav Merlin odrģavaju djelatnici Centra za e-uļenje Srca. Merlin se uz samostalni 

sustav za e-uļenje sastoji i od webinara te e-portfolia, a povezan je sa sustavom ISVU 

(Informacijski sustav Visokih uļiliġta). Upravo veza sa ISVU sustavom omoguĺava 

administratorima otvaranje novih kolegija te upis nastavnika i studenata. Razlikuju se 

uloge nastavnika i studenta u samom sustavu. Nastavnici imaju moguĺnost ureĽivanja 

kolegija koji su im upisani te mogu dodavati, brisati ili mijenjati sadrģaj na platformi, a 

ujedno i moguĺnost ocjenjivanja studenata. Studenti imaju pravo samo na pregled kolegija, 

kao i na koriġtenje materijala koji se nalaze na platformi, ali nemaju moguĺnost brisanja, 

dodavanja ili mijenjanja postojeĺeg sadrģaja. Webinar je prezentacija, predavanje ili 
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radionica koja se prenosi Internetom u realnom vremenu, a ukljuļuje komunikaciju izmeĽu 

sudionika. Kao i za samostalni sustav za e-uļenje, za pristup webinarima i e-portfolio 

sustavu takoĽer je potreban elektroniļki identitet iz sustava AAI@EduHr (slika 2.3.2.). E-

portfolio je sustav koji ima svrhu evidentiranja i prezentiranja steļenih kvalifikacija i 

iskustava. Ekvivalent je ģivotopisu, ali uporaba digitalne tehnologije omoguĺava 

dodavanje vizualnih i audio datoteka, kao i drugih dokumenata od interesa, kako bi se 

korisnik predstavio na dinamiļniji naļin. 

 

Slika 2.3.2. Prijava u sustav Merlin 

 

Primjer koriġtenja platforme Merlin u nastavi matematike ĺemo prikazati u ļetvrtoj 

cjelini prilikom demonstriranja koriġtenja platformi. 

S obzirom na zahtjevnost dizajniranja i izrade platforme te nastavnih sadrģaja, pojedini 

nastavnici koriste postojeĺe digitalne materijale i sustave. Edutorij je repozitorij digitalnih 

obrazovnih sadrģaja nastalih od nastavnika, uļenika i raznih struļnjaka u podruļju 

obrazovanja. Edutorij je nastao u sklopu pilot projekta e-Ġkole: Uspostava sustava razvoja 

digitalno zrelih ġkola. Korisnici Edutorija primarno su nastavnici osnovnih i srednjih ġkola, 

no sustav je namijenjen i uļenicima te svim osobama koje posjeduju elektroniļki identitet 

u sustavu AAI@EduHr. Korisnici Edutorija imaju moguĺnost objave i dijeljenja vlastitih 

digitalnih obrazovnih sadrģaja, pretraģivanja i pristupa svim digitalnim obrazovnim 

sadrģajima, kao i komuniciranja s drugim korisnicima sustava putem poruka. Uz digitalne 

obrazovne sadrģaje, dostupni su i scenariji pouļavanja. Prema mreģnoj stranici Edutorija 

[7], do sada su u pilot projektu e-Ġkole napravljeni digitalni obrazovni sadrģaji za fiziku, 

matematiku, kemiju i biologiju za sedmi i osmi razred osnovne ġkole te prvi i drugi razred 
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srednje ġkole. TakoĽer su dostupni i scenariji pouļavanja za fiziku, matematiku, kemiju i 

biologiju za sedmi i osmi razred osnovne ġkole te prvi i drugi razred srednje ġkole, kao i 

kod digitalnih obrazovnih sadrģaja. Za matematiku je dostupno po 15 scenarija za svaki od 

razreda, koji pokrivaju teme iz nastavnog plana i programa. Scenariji pouļavanja nisu 

vremenski ograniļeni te ih nastavnici prilagoĽavaju svojim potrebama i moguĺnostima 

svojih uļenika. 

 

Slika 2.3.3. Naslovna stranica Edutorija 

2.3.2 Alati  

 

Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], osim platformi, postoje i razliļiti samostalni 

digitalni alati za izradu sadrģaja za e-uļenje. Takvi kreirani sadrģaju mogu biti 

implementirani u platforme, ili se mogu samostalno koristiti u nastavi. Nastavnici i uļenici 

koriste razne digitalne alate u nastavi matematike, neovisno o razini obrazovanja i 

predmetnim sadrģajima. Sadrģaji izraĽeni pomoĺu alata imaju razne prednosti, poput 

prenosivosti izmeĽu viġe platformi, ali nude i brojne moguĺnosti koje se trenutno ne mogu 

ostvariti na samim platformama. Svakako da platforme imaju vrlo korisnu ulogu u e-uļenju 

i alati ih ne mogu zamijeniti, ali alati definitivno nude raznovrsne moguĺnosti i 

nadopunjavaju platforme. Alata danas ima iznimno puno i svakim danom nastaju novi 

alati, ali se i gubi podrġka za starim alatima. Neki od alata su alati Office paketa, ureĽivaļ 

teksta, proraļunske tablice, program za izradu prezentacija, kao i Paint.NET, GIMP, 
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Inkscape i drugi alati za obradu slika, Audacity za obradu zvuka i trenutno uļenicima 

iznimno popularna aplikacija Photomath. 

 

Slika 2.3.4. Naslovna stranica Photomatha 

 

Photomath je mobilna aplikacija koja putem kamere prepoznaje matematiļke 

jednadģbe. Korisnik skenira zadatak i zatim aplikacija izbaci rjeġenje zadatka, ali i 

omoguĺuje korisniku prikaz rjeġenje korak po korak. Aplikacija je besplatna, a upravo dio 

integriranog rjeġenja koje prikazuje korak po korak uvelike pomaģe korisnicima za 

razumijevanje pojedinog gradiva te sluģi za provjeru rjeġenja zadataka. 

U nastavku ĺemo se upoznati s GeoGebrom i sustavima za interaktivno glasovanje, 

kao i praktiļnim primjerom primjene sustava za interaktivno glasovanje u nastavi 

matematike. 

Jedan od najkorisnijih alata u nastavi matematike svakako je GeoGebra, program 

dinamiļne matematike namijenjen uļenju i pouļavanju matematike. Razvio ga je Markus 

Hohenwarter, zajedno s meĽunarodnim timom programera, a ujedinjuje geometriju, 

algebru i analizu [23]. Konstrukcije u programu se sastoje od matematiļkih objekata koji 

mogu biti izraĽeni koristeĺi alate ili naredbe. Alatima se stvaraju objekti koriġtenjem miġa, 

a zatim se postojeĺi objekti mogu mijenjati koriġtenjem naredbi i upravo ta dinamiļna 

promjena objekata daje posebnost ovom programu. 
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Prema Neguliĺu [15], prednost GeoGebre je prije svega ļinjenica da je besplatan za 

nekomercijalno koriġtenje, pa tako nastavnici nemaju dodatne troġkove, a i sama je 

otvorenog koda ġto otvara razne moguĺnosti, ļime GeoGebra moģe postati moĺan alat za 

programiranje interaktivnih vjeģbi i igara. Samo suļelje je iznimno pregledno i 

jednostavno za koriġtenje. Kao alat moģe se koristiti instalacijom na raļunalima, pametnim 

telefonima i tabletima, ali i izravno koristeĺi mreģni preglednik. Registracija nije nuģna, 

ali se registracijom ostvaruje pristup repozitoriju u koji nastavnici diljem svijeta stavljaju 

svoje izraĽene materijale. GeoGebra se u ġkolama koristi veĺ dulji niz godina, a velika je 

prednost i to ġto je GeoGebra, izmeĽu svih ostalih, prevedena i na hrvatski jezik. 

GeoGebru nastavnici ļesto koriste za prikaz neke konstrukcije, a zatim pomicanjem 

nekih elemenata prikazuju razliļite sluļajeve koji pridonose donoġenju ispravnog 

zakljuļka. Na slici 4.2.1 vidimo prikaz opisane kruģnice trokutu na primjeru ġiljastokutog 

i tupokutog trokuta nastalog pomicanjem toļke ὅ i razliku srediġta opisane kruģnice unutar 

i izvan trokuta. 
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Slika 2.3.5. GeoGebra 

 

Uz GeoGebru, ļesto se koriste i razni interaktivni alati, koji su korisni u izravnoj 

komunikaciji izmeĽu nastavnika i uļenika za dobivanje povratnih informacija, kao ġto su 

Kahoot!, Slido, Mentimeter i ostali sliļni programi. 
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Slika 2.3.6. Kahoot! 

 

Ļesto je teġko odabrati pravi alat koji se u datom trenutku najbolje primjenjuje u 

odnosu na dob uļenika te tehniļke moguĺnosti koje alat zahtijeva. Nastavnik nailazi na 

pitanje zaġto odabrati baġ tu tehnologiju. Postoje razni modeli koji mogu pomoĺi pri 

donoġenju takve odluke. Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], Bates i Poole 2006. 

predstavljaju jedan od modela; model SECTIONS. Sam naziv SECTIONS dolazi od 

engleskih rijeļi: 

Students (uļenici), Ease of use (lakoĺa upotrebe), Costs (troġkovi), Teching and learning 

(pouļavanje i uļenje), Interactivity (interaktivnost), Organisational issues (organizacijska 

pitanja), Novelty (novitet) i Speed (brzina). 

Sustavi za interaktivno glasovanje su danas prisutni na veĺini dogaĽanja na kojima se 

ģeli potaknuti interakcija s publikom ili obaviti efikasno brzo istraģivanje. Mogu biti 

povezani s MS Office PowerPoint prezentacijama uz komunikaciju putem klikera. Klikeri 

u sebi mogu imati samo odabir boja za pitalice s ponuĽenim odgovorima, ili mogu imati 

moguĺnost unos tekstualnog odgovora, kao ġto imaju mobiteli. TakoĽer mogu imati i 

samostalnu platformu za provedbu aktivnosti putem sustava za interaktivno glasovanje, 

kao ġto imaju izmeĽu ostalih i ranije navedeni Kahoot!, Slido, Mentimeter. 
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Slika 2.3.7. Slido 

 

Primjer koriġtenja sustava za interaktivno glasovanje u nastavi matematike ĺemo 

prikazati u ļetvrtoj cjelini koristeĺi alat mentimeter. 

 

Slika 2.3.8. Mentimeter 

 

2.4 Prednosti i nedostatci e-uļenja 

 

Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], svaki uļenik drugaļije prihvaĺa e-uļenje i stoga kao 

takvo ne postoje jedinstvene prednosti i nedostatci e-uļenja, jer ono ġto za jednog uļenika 



28 
 

moģe predstavljati prednost, za drugog uļenika moģe biti nedostatak. Prije same upotrebe 

digitalne tehnologije u nastavi, nastavnik istu mora procijeniti, stavljajuĺi dobrobit i zaġtitu 

uļenika na prvo mjesto te upuĺivati na digitalne izvore i programe i pritom usklaĽivati 

proces pouļavanja s uļeniļkim potrebama i interesima. Upravo upotrebom IKT-a u nastavi 

uļenicima se moģe omoguĺiti aktivno  uļenje, eksperimentiranje s programima, ureĽajima 

i medijima, uļenje igrom, stvaranjem i istraģivanjem, uļenje na daljinu pomoĺu 

videokonferencijske opreme ili online teļajeva te ih nauļiti kako koristiti sigurna digitalna 

okruģja. 

Prema Jandriĺ, Tomiĺ i Kralj [12], Hoiĺ-Boģiĺ 2015. istiļe da neke od prednosti e-

uļenja koje veĺina uļenika i teoretiļara istiļu su vremenska i prostorna fleksibilnost, 

odnosno da uļenici uļe neovisno o vremenu i prostoru, a time zapravo obrazovanje postaje 

dostupno i onim uļenicima kojima sam dolazak u uļionicu nije moguĺ, bilo zbog 

zdravstvenih poteġkoĺa ili jednostavno zbog geografske udaljenosti. TakoĽer i sama 

komunikacija izmeĽu uļenika i nastavnika koja se odvija putem raļunala ļesto je 

neposrednija i lakġa za uļenike od same komunikacije u razredu te se pitanja postavljaju 

slobodnije, pa samim time i srameģljiviji uļenici viġe dolaze do izraģaja. Jedna od 

prednosti je i komunikacija te grupni rad uļenika na zajedniļkim projektima, ļime uļenici 

razvijaju svoje socijalne i komunikacijske vjeġtine, kao i koriġtenje interaktivnih sadrģaja 

za uļenje te koriġtenje razliļitih medija za prezentiranje sadrģaja. Sami sadrģaji mogu biti 

prilagoĽeni uļenicima s posebnim potrebama, uļenicima sa slabijim predznanjem, ali i 

naprednijim uļenicima koji ģele nauļiti viġe. 

Radi lakġeg pregleda prednosti i nedostatka e-uļenja, Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3] napravili su 

SWOT analizu koristeĺi kratke analize e-uļenja Mansbergera i suradnika 2006., 

Haywooda 2005., Koha 2005. i Balacheff 2006. godine, a koja se sastoji od internih 

ļimbenika, odnosno dobrih (snaga) i loġih (slabosti) atributa e-uļenja te eksternih 

ļimbenika, odnosno dobre (prilike) i loġe (prijetnje) atribute okoline. Svaka tvrdnja moģe 

se promatrati kao snaga ili slabost procesa ili sustava e-uļenja ovisno o resursima ġkole. 

Snagom se smatraju sustavi e-uļenja koji omoguĺuju samostalno uļenje, komunikaciju i 

suradnju, odnosno veĺu kreativnost nastavnika, fleksibilnost i mobilnost nastavnika i 

uļenika, personalizacija sustava, dostupnost materijala, veĺa povezanost nastavnika i 

uļenika putem novih komunikacijskih kanala, novi modeli procjene znanja putem kvizova 
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za samoprocjenu i procjenu pomoĺi raļunala te u konaļnici i online procjena znanja, ļime 

se postiģe uġteda vremena, jednostavna evaluacija te trenutaļna povratna informacija i 

praĺenje napretka. Prilika se vidi  u obogaĺivanju pedagoġkih naļela te nacionalne politike 

vezanu za primjenu IKT-a putem e-uļenja kao dio potreba i oļekivanja uļenika , 

nacionalna politika o IKT-u u svakodnevnom ģivotu i obrazovanju te potpora i edukacija 

nastavnika i uļenika, trendovi na trģiġtu, odnosno standardizacija te dostupnost tehnologija 

i platformi. TakoĽer i promicanje demokratske komunikacije u uļionicama, ali i rad na 

terenu te rjeġavanje problema, mentorstvom samostalno kontroliranom uļenju i dijeljenju 

ideja. 

Prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3], kao slabost prepoznat je nedostatak osobnog kontakta, 

kompleksna i relativno skupa infrastruktura te promjene procesa i reorganizacija. Potrebne 

su specifiļne digitalne kompetencije nastavnika i uļenika, stabilnost same platforme putem 

koje se provodi e-uļenje, ļesto nedostatak strategije i vizije e-uļenja i usklaĽivanja s 

osnovnom strategijom uļenja i pouļavanja, financijska sredstva koja su potrebna za 

implementaciju i odrģavanje sustava te sama priprema teļajeva i materijala koja zahtijeva 

mnogo vremena i sredstava. TakoĽer se navode i komunikacijski problemi pri online 

komunikaciji, neadekvatna tehniļka infrastruktura u ġkoli te u kuĺama uļenika koji 

pristupaju sustavu, ali ponekad i motivacija te stavovi prema e-uļenju. Prijetnje se vide u 

pogreġnoj percepciji sustava za e-uļenje i nedostatak smjernica za implementaciju ġto za 

posljedicu daje loġe rezultate. Okolina se stalno i neoļekivano mijenja, a ponekad je spor 

odgovor akademske zajednice te se javlja nedostatak odgovarajuĺih platformi i njihov slab 

razvoj. Koriġtenje sustava e-uļenja ne zamjenjuje nastavnike te se e-uļenje ne smije 

promatrati kao uġteda vremena za nastavnike, dok samo pitanje sigurnosti i privatnosti 

mogu rezultirati slabijom upotrebom e-ispita. 

Prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3], Bahtijareviĺ-Ġiber 1999. kao najveĺi nedostatak navodi  

iznimno dugu pripremu materijala za kreiranje jednog sata raļunalno utemeljenog 

osposobljavanja. Prilikom odabira platforme, prema Ĺukuġiĺ i Jadriĺ [3], nastavnik treba 

identificirati karakteristike polaznika teļajeva e-uļenja te utvrditi zahtjeve korisnika 

sustava e-uļenja. Sustav bi svakako trebao biti stimulirajuĺa okolina za uļenje te bi trebala 

podrģavati suradniļko uļenje, kao i omoguĺiti hibridno uļenje u kontekstu kombinacija 

uļenja u uļionicama uģivo, samostalno upravljano uļenje, ali i e-uļenje u realnom 
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vremenu putem videokonferencije ili drugih alata. TakoĽer je bitno odabrati ispravnu 

tehniku ocjenjivanja znanja, koju podrģava taj sustav, poput zadaĺa, provjera znanja, 

kvizova i e-ispita. Nakon samog odabira platforme, nastavnik treba osmisliti i scenarije 

pouļavanja koji ĺe pridonijeti ģeljenim ishodima uļenja, zatim ih i pripremiti kako bi tek 

mogao zapoļeti izradu sadrģaja. 

Ļesto nastavnici imaju problema s odabirom i izradom sadrģaja, a kako bi ġto 

uļinkovitije i kvalitetnije pripremili sadrģaj, moraju biti dobro educirani, odnosno 

digitalno kompetentni za izradu i pripremu sadrģaja. 
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3. Digitalna kompetencija nastavnika 
 

Osim problema na koje nailaze nastavnici prilikom izrade i odabira sadrģaja, ļesto 

uoļavamo probleme s naļinom pouļavanja. Odabiru se krive metode, ne iskoriġtava se 

potencijal opreme i zato je bitno da nastavnici budu kompetentni. Cilj razvoja digitalnih 

kompetencija nastavnika u ġkoli jest postizanje integracije digitalnih tehnologija u sve 

vrste poslova koje obavlja nastavnik, kako bi se postigla ġto veĺa uļinkovitost i 

djelotvornost procesa te osigurao temelj za njihov daljnji razvoj. Prema Ģuviĺ, Breļko, 

Krelja Kureloviĺ, Galoġeviĺ i Pintariĺ [21] digitalno kompetentan nastavnik posjeduje 

osvijeġtenost o potrebi integracije digitalne tehnologije, kao i sposobnosti upravljanja 

procesom integracije digitalnih tehnologija u odgojno-obrazovni proces, sposobnosti 

aktivnog koriġtenja digitalne tehnologije u svom odgojno-obrazovnom radu i za vlastiti 

profesionalni razvoj u cjeloģivotnom uļenju, sposobnosti odabira najprikladnije digitalne 

tehnologije za dizajniranje i upravljanje procesima pouļavanja i uļenja u digitalnom 

okruģenju, uz ostvarivanje planiranih ishoda uļenja, sposobnosti koriġtenja digitalne 

tehnologije za komunikaciju i suradnju te sudjelovanje na projektima u struļnim 

zajednicama putem timskog rada, sposobnosti prepoznavanja i rjeġavanja problema 
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koriġtenjem digitalne tehnologije i sposobnosti samoprocjene vlastitih digitalnih 

kompetencija i upravljanja njihovim razvojem. S obzirom na stalne promjene u sektoru 

obrazovanja, nastavnici konstantno trebaju razvijati svoje kompetencije, a digitalni razvoj 

stavio je pred nastavnike zadatak uļiniti uļenike digitalno kompetentnim, a kako bi to 

postigli upravo nastavnici trebaju imati razvijenu digitalnu kompetenciju. 

 

3.1 Europski okvir digitalne kompetencije nastavnika 

 

Kako bi se bolje razumjele digitalne kompetencije pokrenut je projekt DigComp, ļiji 

je cilj bio identificirati deskriptore digitalne kompetencije. Prema publikaciji DigComp 

[4], projekt je zapoļeo u sijeļnju 2011. godine i trajao je do prosinca 2012. godine. Projekt 

je proveden u sedam faza. Tijekom prve faze stvarala se konceptualna mapa, u drugoj fazi 

su se izraĽivale analize sluļajeva, u treĺoj fazi je bilo online savjetovanje sa svim 

sudionicima gdje su se prikupljala i strukturirala miġljenja struļnjaka, u ļetvrtoj fazi su se 

odrģavale struļne radionice, dok je u petoj fazi bila izraĽena prva draft verzija za 

konceptualni okvir, u kojem su saģete druga, treĺa i ļetvrta faza. U ġestoj fazi je bilo veliko 

savjetovanje sa sudionicima, gdje se postigao i konsenzus te se konaļni prijedlog nakon 

povratnih informacija definirao u sedmoj fazi. 

Publikacija DigComp je izdana 2013. godine  a u okviru digitalne kompetencije 

predstavljena su pet podruļja, informacije, komunikacija, stvaranje sadrģaja, sigurnost i 

rjeġavanje problema. Iz projekta su se razvijale razne publikacije i strateġki dokumenti, pa 

je tako Europska komisija 2017. godine donijela i Europski okvir za digitalne kompetencije 

nastavnika. Glavna autorica Okvira digitalnih kompetencija za nastavnike je bila Christine 

Redecker.  

Upravo Okvir digitalne kompetencije za nastavnike [16] istiļe toļno koja podruļja i na 

koji naļin trebaju razvijati nastavnici. Tako Okvir obuhvaĺa ġest podruļja kompetencija, 

ukljuļujuĺi ukupno dvadeset i dvije kompetencije. 



33 
 

 

Slika 3.1.1. Europski okvir digitalne kompetencije za nastavnike 

 

Prvo podruļje Okvira je profesionalna angaģiranost, koje se fokusira na profesionalno 

okruģenje. Drugo podruļje su digitalni resursi koje se fokusira na izvore, izradu i dijeljenje 

digitalnih resursa. Treĺe podruļje je uļenje i pouļavanje koje se fokusira na upravljanje 

upotrebe digitalnih alata u uļenju i pouļavanju. Ļetvrto podruļje je vrednovanje te se 

fokusira na digitalne alate i strategiju kako poveĺati vrednovanje. Peto podruļje je 

osnaģivanje uļenika i fokusira se na uporabu digitalnih alata za osnaģivanje uļenika. 

Posljednje, ġesto podruļje je podupiranje uļenikovih digitalnih kompetencija te se fokusira 

upravo na podupiranje uļenikovih digitalnih kompetencija kao ġto i sam naziv govori. 

Upravo od drugog do petog podruļja ļine pedagoġku jezgru Okvira te detaljno opisuju 

kompetencije nastavnika koje moraju posjedovati za poticanje uļinkovite, ukljuļive i 

inovativne strategije uļenje, koristeĺi pritom digitalne alate. 

 

Profesionalna angaģiranost 

Profesionalna angaģiranost, prema definiciji Okvira digitalne kompetencije za 

nastavnike [16], obuhvaĺa ļetiri kompetencije nastavnika: organizacijsku komunikaciju, 
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profesionalnu suradnju, reflektivno promiġljanje i kontinuirani digitalni profesionalni 

razvoj. Kompetencija organizacijske komunikacije  odnosi se na uļinkovitu uporabu 

digitalnih tehnologija s ciljem poboljġanja organizacijske komunikacije s uļenicima i 

roditeljima. Profesionalna suradnja predstavlja uporabu digitalnih tehnologija u svrhu 

lakġe suradnje i razmjene znanja i iskustava s drugim nastavnicima. Reflektivno 

promiġljanje je sposobnost kritiļkog procjenjivanja i konstantnog razvijanja vlastite, kao i 

globalne digitalne pedagoġke prakse. Kontinuirani digitalni profesionalni razvoj 

podrazumijeva upotrebu digitalnih tehnologija za cjeloģivotno uļenje i profesionalni 

razvoj nastavnika. 

 

Digitalni resursi 

Prema Okviru digitalne kompetencije za nastavnike [16], pri koriġtenju digitalnih 

resursa vaģne su tri kompetencije nastavnika: kompetencija odabira digitalnih resursa, 

kompetencija izrade i ureĽivanja digitalnih resursa te kompetencija upravljanja, zaġtite i 

dijeljenja digitalnih resursa. Nastavnici danas imaju na raspolaganju brojne razliļite 

digitalno obrazovne resurse za pouļavanje. Svaki nastavnik mora prepoznati i odabrati one 

resurse koji najbolje odgovaraju postavljenim ciljevima uļenja i uļenicima kojima su 

namijenjeni. Izrada i ureĽivanje digitalnih resursa odnosi se na ureĽivanje i dozvoljenu 

nadogradnju postojeĺih resursa te izradu novih digitalnih resursa uzimajuĺi u obzir ciljeve 

uļenja i uļenike kojima je sadrģaj namijenjen. Odgovorno upravljanje i dijeljenje te zaġtita 

digitalnih resursa podrazumijeva poġtivanje autorskih i osobnih prava pri uporabi, 

mijenjaju i dijeljenju resursa te zaġtitu osjetljivih sadrģaja. 

 

Uļenje i pouļavanje 

Prema Okviru digitalne kompetencije za nastavnike [16], najvaģnija kompetencija 

nastavnika jest pouļavanje, odnosno ureĽivanje i uporaba digitalnih tehnologija u 

nastavnom procesu ovisno o specifiļnim potrebama svake faze uļenja. Uz pouļavanje, 

nastavnik mora usvojiti kompetencije usmjeravanja, suradniļkog uļenja i samoreguliranog 

uļenja. Digitalno kompetentan nastavnik tako nije u fokusu procesa pouļavanja veĺ 

uļenike usmjerava i podrģava u samostalnom uļenju. Nastavnik takoĽer pomoĺu digitalnih 

tehnologija razliļitim suradniļkim zadacima potiļe i razvija suradniļko uļenje i 
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zajedniļko stvaranje znanja. Kompetencijom samoreguliranog uļenja nastavnik 

omoguĺuje uļenicima planiranje i praĺenje napretka vlastitog uļenja. 

 

Vrednovanje 

Prema Okviru digitalne kompetencije za nastavnike [16], vrednovanje ukljuļuje tri 

kompetencije: vrednovanje strategija, analiziranje dokaza i povratna informacija i 

planiranje. Digitalne tehnologije mogu olakġati i unaprijediti praĺenje napretka uļenika, i 

u skladu s povratnim informacijama nastavnicima omoguĺiti vrednovanje i prilagodbu 

strategije pouļavanja. Vrednovanje strategija odnosi se na uporabu digitalne tehnologije 

za formativno, odnosno kontinuirano praĺenje uļenikova napredovanja cijele godine i 

sumativno vrednovanje koje se odnosi na trenutaļno znanje i vjeġtine. Kompetencija 

analiziranja dokaza, oznaļava prikupljanje i interpretaciju digitalnih dokaza o napretku 

uļenika. Povratna informacija i planiranje omoguĺuje pruģanje pravovremenih i 

razumljivih povratnih informacija uļenicima kao i njihovim roditeljima i prilagoĽavanje 

nastavne strategije u svrhu poboljġanja rezultata. 

 

Osnaģivanje uļenika 

Prema Okviru digitalne kompetencije za nastavnike [16], osnaģivanje uļenika 

obuhvaĺa tri kompetencije:  pristupaļnost i ukljuļivost, razlikovanje i personalizaciju i 

aktivno ukljuļivanje uļenika. Jedna od glavnih zadaĺa digitalnih tehnologija u 

obrazovanju je prilagodba pouļavanja uļenicima, poticanje na aktivan samostalni rad i 

kreativno otkrivanje rjeġenja. Kompetencije pristupaļnosti i ukljuļivosti zahtijevaju 

dostupnost resursa za uļenje svim uļenicima, ukljuļujuĺi i one s posebnim obrazovnim 

potrebama neovisno o njihovim sposobnostima i ograniļenjima. Razlikovanje i 

personalizacija oznaļava uporabu digitalne tehnologije omoguĺavajuĺi uļenicima da 

napreduju individualno, na razliļitim razinama i razliļitim brzinama. Aktivno ukljuļivanje 

uļenika oznaļava uporabu digitalne tehnologije radi poticanja uļeniļke aktivnosti i 

kreativnog izraģavanja kao i ukljuļivanja u znanstvena istraģivanja. 
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Podupiranje uļenikovih digitalnih kompetencija 

Prema Okviru digitalne kompetencije za nastavnike [16], ļak pet kompetencija 

sadrģano je u podupiranju uļenikovih digitalnih kompetencija: informacijska i medijska 

pismenost, digitalna komunikacija i suradnja, stvaranje digitalnih sadrģaja, odgovorna 

uporaba i  rjeġavanje digitalnih problema. Informacijska i medijska pismenost odnosi se 

na sposobnost pronalaģenja i interpretiranja informacija u digitalnom okruģenju te 

procjene vjerodostojnosti i pouzdanosti pronaĽene informacije. Digitalna komunikacija i 

suradnja oznaļava sposobnost odgovornog koriġtenja digitalne tehnologije za 

komunikaciju i suradnju. Stvaranje sadrģaja oznaļava kompetencije izraģavanja putem 

digitalnih sredstava i kreiranja razliļitih digitalnih sadrģaja ġto ukljuļuje pouļavanje 

uļenika o autorskim pravima i pravilnom referenciranju izvora. Kompetencija odgovorne 

uporabe odnosi se na poduzimanje mjera kako bi se osiguralo uļenikovo fiziļko, 

psiholoġko i druġtveno zdravlje tijekom koriġtenja digitalnih tehnologija, kao i 

usmjeravanje uļenika da koriste digitalne tehnologije sigurno i odgovorno. Rjeġavanje 

digitalnih problema ukljuļuje aktivnosti uļenika za prepoznavanje i rjeġavanje tehniļkih 

problema te kreativno snalaģenje u novim situacijama. 

 

Prema Okviru digitalne kompetencije za nastavnike [16], struļnost digitalnih 

kompetencija mjeri se na ġest razina, poļevġi od razine A1, odnosno poļetnika kojeg u 

svih ġest podruļja definira svijest, nesigurnost i osnovna uporaba. Poļetnici su svjesni 

potencijala digitalnih tehnologija za poboljġavanje pouļavanja ali ih vrlo malo koriste, 

uglavnom samo za pripremu lekcija i organizacijsku komunikaciju. Potrebno ih je 

potaknuti kako bi proġirili svoje znanje i primijenili postojeĺe digitalne kompetencije. 

Druga razina je A2, razina istraģivaļa ļija je glavna karakteristika volja i ģelja za 

istraģivanjem i produbljivanjem struļnosti. Istraģivaļi koriste steļene kompetencije u 

nekim podruļjima no nedostaje im dosljednost. Na toj razini puno im pomaģe 

usmjeravanje od strane kolega viġih razina struļnosti. Treĺa razina, B1 je razina 

integratora. Integratori za razliku od poļetnika i istraģivaļa sposobni su digitalne 

kompetencije kreativno upotrebljavati u raznim situacijama no joġ uvijek nemaju sigurnost 

i rutinu te im nedostaje iskustva i razmjene znanja. Sljedeĺa je razina struļnjaka, B2. 

Struļnjaci se pouzdano i efikasno sluģe brojnim raznovrsnim digitalnim kompetencijama, 
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sposobni su kritiļki preispitati izbor alata jer dobro razumiju njegove prednosti i mane. 

Svjesni su da ne poznaju sve alate i aktivno eksperimentiraju s novima kako bi unaprijedili 

svoje strategije pouļavanja. Peta razina struļnosti je C1, razina voĽe. VoĽe barataju 

ġirokim spektrom digitalnih tehnologija, u svim situacijama znaju odabrati najprikladniju 

tehnologiju ġto ih ļini idealnim mentorima, voĽama ostalim uļiteljima. Najviġa razina je 

C2, odnosno pionir, kojeg karakterizira inovativnost, kritiļnost prema postojeĺim 

digitalnim tehnologijama koje konstantnim istraģivanjima unaprjeĽuje, aktivno 

promicanje koriġtenja digitalnih resursa, inovacije u pouļavanju, inovacije u 

procjenjivanju, inovacije u uļeniļkom sudjelovanju te koriġtenje inovacijskih formata u 

poticanju uļeniļkih digitalnih kompetencija. Razina pionira pripada najviġim 

struļnjacima, predvodnicima i inovatorima digitalnih kompetencija. 

 

3.2 Digitalna kompetencija nastavnika u Republici Hrvatskoj  

 

Jedan od najpoznatijih projekata u obrazovanju RH je zasigurno i pilot projekt e-Ġkole. 

Pilot projekt e-Ġkole dio je ġireg programa e-Ġkole, punog naziva e-Ġkole: Cjelovita 

informatizacija procesa poslovanja ġkola i nastavnih procesa u svrhu stvaranja digitalno 

zrelih ġkola za 21. stoljeĺe. Prema mreģnoj stranici pilot projekta e-Ġkole [8], jedan od 

ciljeva projekta je pilotirati organizacijske, tehnoloġke i obrazovne koncepte uvoĽenja 

IKT-a u ġkole, dok je svrha projekta uspostaviti sustav digitalno zrelih ġkola, za ġto su 

potrebni digitalno kompetentni nastavnici. Program e-Ġkole provodi se u viġe projekata 

informatizacije ġkolskog sustava, u razdoblju od 2015. do 2022. godine; od pilot projekta 

ļija je provedba zapoļela 2015. godine i traje do 2018. te druge faze projekta ļija se 

provedba planira u razdoblju od 2019. do 2022. godine, a koja ĺe poļivati na rezultatima 

pilot projekta. U pilot projektu e-Ġkole odrģano je niz radionica, edukacija, webinara i 

teļaja u kojima su nastavnici imali moguĺnost razvijati i usavrġavati svoje digitalne 

kompetencije. 

Prema broġuri Sustavan razvoj digitalnih kompetencija djelatnika u e-Ġkolama 

Hrvatske akademske i istraģivaļke mreģe - CARNET [11], u pilot projektu e-Ġkole, glavni 

cilj obrazovanja nastavnika osnovnih i srednjih ġkola ukljuļenih u projekt, jest sustavan 
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razvoj digitalnih kompetencija koje su im potrebne za primjenu tehnologije u nastavnom 

procesu. Razne su digitalne kompetencije prisutne u nastavnika, poput komuniciranja i 

dijeljena podataka u digitalnom okruģenju, planiranja i primjena digitalnih tehnologija u 

nastavi, koriġtenje razliļitih digitalnih usluga kao ġto je e-Dnevnik, kreiranje digitalnih 

sadrģaja kao interaktivnih i multimedijskih obrazovnih sadrģaja i raznih drugih. Stoga i 

obrazovanje nastavnika obuhvaĺa razne obrazovne aktivnosti koje ĺe zajedno rezultirati 

podizanjem njihovih digitalnih kompetencija, ļiji je razvoj temelj uspjeġne primjene 

tehnologije u nastavnim procesima. Kao jedan od ciljeva u vidu obrazovanja nastavnika, 

proces obrazovanja u pilot projektu se temelji na ļetiri koraka: 

1. Definiranje koje sve kompetencije nastavnici trebaju imati kako bi bili digitalno 

kompetentni i mogli primjenjivati digitalnu tehnologiju u svom poslu, ġto je postignuto 

razvojem Okvira za digitalnu kompetenciju. 

2. Definiranje na koji naļin ĺe nastavnici usvojiti kompetencije potrebne za primjenu 

digitalne tehnologije u poslu, ġto je postignuto razvojem Kurikuluma za unapreĽenje 

digitalnih kompetencija u ġkolama. 

3. Osmiġljavanje obrazovnih sadrģaja kojima se razvijaju digitalne kompetencije 

nastavnika, ġto se realizira kreiranjem i pilotiranjem obrazovnih sadrģaja za radionice, e-

teļajeve i webinare, odnosno pripremom i provedbom programa obrazovanja. 

4. Podrġka nastavnicima, koja se vrġi organiziranjem i provedbom struļno-

savjetodavne podrġke za primjenu digitalne tehnologije u nastavnom procesu i to putem 

struļnjaka koji posjeĺuju ġkole i nastavnike. 

Prema podacima s mreģne stranice Hrvatske akademske i istraģivaļke mreģe - 

CARNET [6], jedna od najposjeĺenijih konferencija posveĺenih obrazovanju i 

razmjenama informacija i iskustva jest i CARNET-ova korisniļka konferencija CUC 

(Carnet User Conference) koja se odrģava od 1999. godine te se afirmirala kao mjesto 

okupljanja nastavnika u osnovnim i srednjim ġkolama, koji razne radionice demonstriraju 

svoje ideje, iskustva i znanja u podruļju IKT-a i uporabe raznih alata, a sve u svrhu 

stjecanja novih znanja i osobnog razvoja. 
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4. Primjeri primjene e -uļenja u nastavi matematike 
 

4.1 Primjena e-uļenja u uļenju i pouļavanju kvadriranja i 

potenciranja 

 

Koriġtenje platformi u nastavi matematike prilagoĽeno je uzrastima u osnovnoj i 

srednjoj ġkoli, uz preduvjet poznavanja informatiļkih osnova. S obzirom da je platforma 

zamiġljena kao podloga za samostalno potpomognuto uļenje, najprimjerenije je za 

koriġtenje uļenicima viġih razreda osnovne ġkole i uļenicima srednje ġkole. Tako veĺ 

uļenici sedmog i osmog razreda imaju dovoljno kompetencije za koriġtenje sustava. 

Prema aktualnom nastavnom planu i programu za osnovnu ġkolu, kvadriranje i 

potenciranje obraĽuje se u osmom razredu osnovne ġkole. Tako uļenici u nastavnim 

temama Kvadriranje racionalnih brojeva, Kvadriranje umnoġka i koliļnika, Kvadrat 

zbroja i razlike. Razlika kvadrata i Potencije s bazom 10 uļe kvadrirati racionalne brojeve 

i procjenjivati vrijednosti kvadrata, kvadrirati umnoģak i koliļnik te transformirati 

umnoģak kvadrata i koliļnik kvadrata, kvadrirati zbroj i razliku dvaju brojeva, prepoznati 
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kvadrat zbroja i kvadrat razlike u algebarskim izrazima, rastaviti razliku kvadrata na 

faktore, potencirati broj 10 prirodnim eksponentom, potencirati broj 10 cjelobrojnim 

eksponentom i raļunati s potencijama s bazom 10. 

Prema aktualnom planu i programu za gimnazije, kvadriranje i potenciranje se 

obraĽuje u prvom i drugom razredu srednje ġkole. U prvom razredu gimnazije obraĽuje se 

u sklopu nastavne teme Potencije i korijeni, dok se u drugom razredu obraĽuje pri uvodu 

u temu Eksponencijalne i logaritamske funkcije. 

Od uļenika se po zavrġetku osnovne ġkole oļekuje da znaju kvadrirati racionalni broj, 

procijeniti vrijednost kvadrata, napisati umnoģak kvadrata kao kvadrat umnoġka i koliļnik 

kvadrata kao kvadrat koliļnika i obrnuto, kvadrirati zbroj i razliku dvaju brojeva, 

prepoznati u algebarskim izrazima kvadrat zbroja i kvadrat razlike, rastaviti razliku 

kvadrata na faktore te primijeniti kvadriranje pri rjeġavanju problema iz matematike, 

drugih podruļja ili svakodnevnog ģivota. 

TakoĽer se oļekuje, ġto ĺemo i detaljnije prikazati kasnije, da znaju potencirati broj 10 

prirodnim eksponentom, potencirati broj 10 cjelobrojnim eksponentom, izraļunati 

vrijednost izraza s potencijama s bazom 10, zapisati umnoģak u obliku potencije s bazom 

10 i cjelobrojnim eksponentom i obrnuto te primijeniti potenciju s bazom 10 pri rjeġavanju 

problema iz matematike, drugih podruļja ili svakodnevnog ģivota. 

Po zavrġetku prvog razreda srednje ġkole, od uļenika se oļekuje da znaju raļunati s 

potencijama racionalne baze i cjelobrojnog eksponenta primjenjujuĺi definiciju, svojstva i 

tehnologiju te primijeniti potencije pri rjeġavanju problema iz matematike, ostalih 

obrazovnih podruļja ili svakodnevnog ģivota. 

Po zavrġetku drugog razreda srednje ġkole od uļenika se oļekuje da znaju raļunati s 

potencijama, definirati potencije s realnim eksponentom te istraģiti potrebu definiranja 

potencija s realnim eksponentom, u svrhu uvoĽenja eksponencijalne funkcije. 

Kao primjer primjene e-uļenja u nastavi matematike, putem platforme Merlin, prikazat 

ĺe se primjer obrade nastavne teme Potencije s bazom 10. Moguĺnosti same platforme 

Merlin smo ranije specificirali u drugoj cjelini, a sada ĺemo se posvetiti samom materijalu 

za e-uļenje koji je izraĽen. Sustav je dostupan na poveznici https://moodle2test.srce.hr/my/ 

te mu je moguĺe pristupiti na zahtjev. 

https://moodle2test.srce.hr/my/
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Iz tehniļkog aspekta, izraĽen materijal ostavlja moguĺnosti doraĽivanja u kontekstu 

izravne interakcije, pa su tako u razvoju materijala predviĽeni online ispiti, forum i okvir 

za razgovor putem kojeg bi se omoguĺila izravna komunikacija izmeĽu nastavnika i 

uļenika. TakoĽer se moģe implementirati i pojmovnik, koji bi imao poveznice na definicije 

svih koriġtenih pojmova pri obradi materijala. 

 

Ġto se tiļe postojeĺe implementacije podataka, najļeġĺe se koristi sadrģaj koji je 

umetnut u platformu i dostupan mreģno svim uļenicima. Koristeĺi grananje lekcija, uļenici 

uvijek prvo moraju preuzeti zadatke i rijeġiti ih, a zatim tek preuzimaju datoteke s rijeġenim 

zadacima radi provjere rjeġenja. Od uļenika se oļekuje da prilikom koriġtenja materijala 

primjenjuju prethodno steļena znanja, generaliziraju nepotpunom indukcijom do ģeljenih 

zakljuļaka i povezuju uzorke rjeġavanja zadataka. 

 

Prijavom u sustav, uļenicima se prikazuju sve nastavne cjeline koje ĺe se obraditi u 

nastavnoj temi, kao ġto ĺe sve nauļiti te znati nakon nastavne teme. 

 

 

Slika 4.1.1. Naslovna stranica 
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Slika 4.1.2. Ishodi uļenja nastavne teme Potencije s bazom 10 

4.1.1 Potencije s prirodnim eksponentom 

 

Uļenici ĺe nakon provedenih aktivnosti znati zapisati umnoġke istih brojeva u 

obliku potencije s prirodnim eksponentom i obrnuto, potencirati broj 10 prirodnim 

eksponentom te primijeniti potenciju s bazom 10 pri rjeġavanju problema iz matematike, 

drugih podruļja ili svakodnevnog ģivota. 

 

Slika 4.1.3. Potencije s prirodnim eksponentom-naslovna 




















































































































































































































































































