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Upotreba tehnologije u nastavi

Integracija tehnologije u obrazovanje nije novi fenomen; ona se razvijala tokom decenija,
odrazavaju¢i napredak kako u tehnoloSkim moguénostima, tako i u pedagoSkom razumijevanju.
Cilj ovog rada je pruziti sveobuhvatnu analizu uloge tehnologije u obrazovanju, ispitati teorijske
osnove koje usmjeravaju integraciju digitalnih alata, analizirati njihove Koristi i nedostatke, te
istaknuti prakti¢ne primjene kroz studije slucaja. Na kraju, u radu je raspravljeno o buduc¢im

trendovima i njihovom potencijalu da preoblikuju obrazovanje u narednim decenijama.

Od teorijskih osnova primjene tehnologije u nastavi objasnjenjena je teorija
konstruktivizma, teorija kognitivnog opterecenja i SAMR model integracije tehnologije.

Analizirane su kljuéne prednosti upotrebe tehnologije u obrzovanju, kao S$to je
individualizacija i personalizacija u uéenju, povecana angaziranost u¢enika i ve¢e mogucénosti
inkluzije. Analizirani su neki od najvecih izazova, kao $to je nejednak pristup tehnologiji i

neobrazovanost nastavnika za stru¢nu primjenu tehnologije u nastavi.

Objasnjene Su i najcesce koriSteni obrazovni softveri, ali i novi trendovi sa posebnim

naglaskom na upotrebu umjetne inteligencije i igara u nastavi.

Na kraju rada date su preporuke za nastavnike i nosioce javnih politika u svrhu unapredenja

koriStenja tehnologije u nastavi.

Kljuéne rije¢i: tehnologija, obrazovanje, umjetna inteligencija, gamifikacija, inkluzija, nejednak
pristup
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1. Uvod

Integracija tehnologije u obrazovanje nije novi fenomen; ona se deSavala tokom decenija,
odrazavaju¢i napredak kako u tehnoloskim moguénostima, tako i u pedagoskom razumijevanju.
Sredinom 20. stoljeca, obrazovne institucije pocele su eksperimentirati s tehnologijama poput
radijskih emisija i filmskih traka kako bi poboljsale tradicionalne metode nastave. Ovi alati imali
su za cilj dopuniti nastavu licem u lice, pruzaju¢i uéenicima pristup vizualnim i audivizualnim
pomagalima za ucenje. Do 1980-ih 1 1990-ih, personalni rac¢unari, CD-ROM-ovi i rane internet
tehnologije poceli su redefinirati u¢ionic¢ke prostore, omogucujuci interaktivno ucenje i pristup

digitalnim bibliotekama.

U 21.stolje¢u se desio dramatian pomak, jer je Sirenje pristupa internetu, unapredenje
mobilnih uredaja i racunara otvorilo nove moguénosti za personalizirano, kolaborativno i
globalizirano obrazovanje. Alati poput sistema za upravljanje u¢enjem (npr. Blackboard, Moodle),
platformi za videokonferencije (npr. Zoom, Microsoft Teams) i otvorenih obrazovnih resursa (npr.
OpenStax) postali su nezaobilazni u postizanju obrazovnih ciljeva obrazovanja u 21.stolje¢u. Ova
transformacija ubrzana je globalnim dogadajima poput pandemije COVID-19, koja je prisilila
obrazovne institucije Sirom svijeta da gotovo preko no¢i usvoje modele nastave na daljinu i
hibridne modele (Li & Lalani, 2020).

Danas, tehnologija u obrazovanju obuhvata §irok spektar alata, od adaptivnih sistema za
ucenje vodenih umjetnom inteligencijom i virtuelnim laboratorijama, do mobilnih aplikacija i
iskustava virtualne stvarnosti. Ove inovacije doprinose vecoj angaziranosti U ucenju kao i
dostupnijem i ucinkovitijem obrazovanju. Medutim, brzi tempo tehnoloskih promjena takoder
donosi izazove, ukljucuju¢i nejednak pristup, jaz u digitalnoj pismenosti i potrebu za

kontinuiranim profesionalnim razvojem medu nastavnicima.

Ovaj rad pruza sveobuhvatnu analizu uloge tehnologije u obrazovanju, ispituje teorijske
osnove koje usmjeravaju integraciju digitalnih alata, proucava njihove koristi i izazove, te istice
prakti¢ne primjene kroz studije slucaja. Na kraju, rad raspravlja o buduc¢im trendovima i njihovom

potencijalu da preoblikuju obrazovanje u narednim decenijama.
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2. Teorijski okvir

Razumijevanje integracije tehnologije u obrazovanje zahtijeva istrazivanje teorijskih okvira koji
usmjeravaju njenu primjenu. Ovi okviri pruzaju uvid u to kako digitalni alati mogu biti uskladeni

s procesima ucenja kako bi se maksimizirao njihov uc¢inak.

2.1 Konstruktivizam i tehnologija

.......

konstruiSu vlastito razumijevanje koncepata kroz aktivno angazovanje i socijalnu interakciju. U
ucionici obogacenoj tehnologijom, ovaj pristup se manifestira kroz alate koji podsti¢u istrazivanje,

suradnju 1 rjeSavanje problema.

Na primjer, platforme za uéenje temeljene na projektima, kao $to su Scratch ili Minecraft
Education, omogucavaju ucenicima da dizajniraju, grade i eksperimentiSu u digitalnim
okruzenjima. Ove platforme odraZavaju konstruktivisti¢ke principe omogucéavajuéi ucenicima da
testiraju hipoteze, usavrSavaju svoje ideje i angaziraju Se u povratnim informacijama svojih
vr$njaka. Aplikacije za virtualnu stvarnost (VR), poput Google Expeditions, dodatno prosiruju
konstruktivisticko uéenje uranjanjem ucenika u simulirane prostore gdje mogu istrazivati

historijska mjesta ili nau¢ne fenomene, ¢ime se produbljuje njihova povezanost s materijalom.

2.2 Teorija kognitivnog optereéenja
Teorija kognitivnog opterecenja Swellera (1988) naglasava vaznost upravljanja kognitivnim

resursima za optimizaciju uc¢enja. Kada su ucenici preplavljeni suvisnim informacijama, njihova

sposobnost da procesuiraju i zadrze znanje se smanjuje. Tehnologija moze ublaziti ovaj izazov

Na primjer, multimedijski alati poput Prezi ili Powtoon koriste animaciju i vizualno
pripovijedanje kako bi pojednostavili slozene koncepte u jednostavnije, angazirajuce narative.
Sli¢no tome, platforme poput TED-Ed pruzaju strukturirane video lekcije koje kombinuju vizuale,
naraciju i interaktivne kvizove, smanjujuci kognitivno opterecenje dok istovremeno akcentiraju

klju¢ne koncepte. Ovi alati su elaborirani i u Mayerovoj (2009) Teoriji multimedijalnog u¢enja, u
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okviru koje se zagovara uravnoteZena integracija vizualnog i verbalnog sadrzaja sa ciljem

poboljsanja razumijevanja.

2.3 SAMR model integracije tehnologije

SAMR model pruza plan za integraciju tehnologije u obrazovanje, napredujuci kroz Cetiri

nivoa: Supstitucija, Augmentacija, Modifikacija i Redefinicija (Puentedura, 2006).

« Supstitucija podrazumijeva zamjenu tradicionalnih alata digitalnim, poput koristenja procesora
za tekst umjesto ru¢no pisanih zadataka. ¢ Augmentacija poboljsava tradicionalne zadatke
koriStenjem dodatnih funkcionalnosti tehnologije, kao $to je uklju€ivanje hiperveza ili povratnih
informacija u stvarnom vremenu u dokumentima. « Modifikacija redefinise zadatke omogucujuéi
zajednicko dizajniranje, kao Sto je zajedni¢ko pisanje na Google Docs. * Redefinicija omogucava
kreiranje potpuno novih zadataka, poput globalnih suradnic¢kih projekata koristeci platforme kao

$to su Miro ili Padlet.

Nastavnici koji postupno usvajaju SAMR model mogu transformirati svoje nastavnicke prakse,

prelazec¢i od osnovne digitalne adaptacije prema inovativnom dizajnu nastave.

3. Prednosti tehnologije u obrazovanju

3.1 Poveéano angazovanje

Tradicionalni ¢asovi Cesto imaju problema s odrzavanjem paznje ucenika, posebno u
velikim ucionicama. Interaktivne tehnologije poput Kahoot! i Quizizz transformi$u ucenje u
iskustvo nalik igri, podsticuci uc¢esée kroz kvizove u stvarnom vremenu i takmicenje u svrhu
ostvarivanja sto boljeg rezultata. Ovi alati su posebno efikasni u poticanju angazmana medu

mladim ucenicima, koji su navikli na interaktivna digitalna okruzenja.

Gamifikacija se proteze izvan kvizova. Platforme poput Classcraft pretvaraju ucionicko
iskustvo u igru uloga, gdje ucenici zaraduju bodove za izvrSene zadatke i gube privilegije zbog

ometajucéeg ponasanja. Istrazivanje Wang-a, Liu u Zhang (2017) pokazuje da gamifikovani
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obrazovni okviri ne samo da poboljSavaju angazman, ve¢ i povecavaju zadrzavanje informacija i

motivaciju, posebno za nastavne predmete poput matematike i prirodnih nauka.

3.2 Dostupnost i inkluzija

Tehnologija je demokratizovala obrazovanje ruSenjem tradicionalnih barijera u ucenju.
Online platforme za ucenje poput edX i Coursera pruzaju besplatan ili niskotarifni pristup
kursevima sa prestiznih univerziteta, omogucéavajuci u¢enicima iz manje privilegiranih zajednica
da steknu vrijedne vjestine. Za ucenike sa invaliditetom, asistivne tehnologije poput softvera za
pretvaranje teksta u govor, ¢itaca na Brajeu i alata za prepoznavanje glasa osiguravaju ravnopravan

pristup obrazovnom sadrzaju (Seale, 2021).

Pored toga, mobilne aplikacije za uc¢enje poput BYJU’S i Khan Academy pokazale su se posebno
efikasnim u ruralnim podrucjima, gdje je fizicki pristup kvalitetnom obrazovanju ograni¢en. Ovi
alati omoguc¢avaju uéenicima da ucée vlastitim tempom, Cesto na svom maternjem jeziku, ¢ime

dodatno smanjuju barijere za ucesce.

3.3 Kolaborativno ucenje

Suradnja je temelj obrazovanja 21. stolje¢a, a tehnologija pruza brojne alate koji je
olaksavaju. Platforme poput Microsoft Teams, Slack i Trello omogucavaju ucenicima da rade na
grupnim projektima istovremeno, bez obzira na geografski polozaj. Ovi alati podsti¢u ne samo
akademsku suradnju, ve¢ i klju¢ne socijalne vjestine poput komunikacije, timskog rada i rjesavanja

problema.

U STEM obrazovanju, platforme poput Labster nude virtualne laboratorije u kojima
ucenici mogu zajednicki izvoditi eksperimente u okruzenju bez rizika. Ovi laboratoriji oponasaju
stvarne scenarije, pripremajuc¢i ucenike za profesionalna okruzenja, dok istovremeno eliminisu

troSkove povezane s fizickim laboratorijskim postavkama.
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3.4 Personalizovano ucenje

Jedan od najtransformativnijih doprinosa tehnologije obrazovanju je njena sposobnost da
prilagodi iskustva ucenja individualnim potrebama. Adaptivni sistemi za ucenje poput DreamBox
I ALEKS analiziraju podatke o ucenickom ucinku kako bi identifikovali snage, slabosti i
preferencije u ucenju. Ove platforme zatim prilagodavaju nivo tezine i vrstu sadrzaja koji se

prikazuje, osiguravajuéi personalizovano putovanje u uc¢enju za svakog ucenika.

Sistemi za poducavanje vodeni umjetnickom inteligencijom, poput Carnegie Learning, pruzaju
ciljani feedback i preporuke, pomazuci uc¢enicima da prevazidu specificne izazove. Ovaj pristup je
posebno koristan za uéenike koji imaju poteskoca u tradicionalnim ucionickim uslovima, jer im

omogucava da napreduju vlastitim tempom.

4. lzazovi u usvajanju tehnologije

lako su prednosti tehnologije u obrazovanju dobro dokumentovane, upotreba tehnologije u
nastavi suocava se s izazovima koji ometaju realizaciju potencijala stvaranja ravnopravnog i
efektivnog ucioni¢kog okruzenja. Ove barijere su cesto sistemske, i zahtijevaju znacajna

materijalna ulaganja i intervencije na nivou obrazovih politika kako bi se prevazisle.

4.1 Digitalni jaz

Digitalni jaz predstavlja jednu od najvaznijih prepreka za Siroko usvajanje obrazovne
tehnologije.
Ovaj jaz postoji na vise nivoa:
* Pristup uredajima: Mnogi ucenici, posebno oni iz domacinstava s niskim primanjima, nemaju
pristup laptopima, tabletima ili pametnim telefonima potrebnim za digitalno ucenje.

* Problemi s povezivanjem: U ruralnim podruc¢jima, penetracija interneta je i dalje ogranicena, a

ucenici se oslanjaju na niskobrzinske ili nepouzdane veze.

» Ekonomske nejednakosti: Visoki troskovi uredaja i internet paketa pogorSavaju nejednakosti,

ostavljaju¢i marginalizirane zajednice jo$ dalje iza.
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Izvjestaj UNESCO-a (2021) otkrio je da je tokom pandemije COVID-19 gotovo 1,3
milijarde ucenika Sirom svijeta dozivjelo prekide u obrazovanju zbog neadekvatne digitalne
infrastrukture. RjeSenja za smanjenje ovog jaza ukljucuju inicijative poput Indijskog programa
Digital India, koji ima za cilj prosiriti povezanost na internet u ruralnim Skolama, te Googleov
projekat Loon, koji koristi visinske balone za pruzanje internetske povezanosti u udaljenim
podrucjima.

4.2 Pripremljenost nastavnika i profesionalni razvoj

Efektivna integracija tehnologije zavisi od digitalne pismenosti nastavnika. Medutim,
istrazivanje Adnan D i Tondeur, J (2018). pokazalo je da se nastavnici osjecaju nepripremljeni za
efikasno koristenje tehnologije u svojim u¢ionicama.

Razlozi za ovakve nastavni¢ke emocije ukljucuju:

* Nedostatak formalne obuke za koristenje obrazovnih tehnologija.
» Otpor prema promjenama, jer neki nastavnici preferiraju tradicionalne metode nastave.

* Vremenska ogranicenja koja sprecavaju nastavnike da istraze i usvoje nove alate.

Programi profesionalnog razvoja poput Microsoftovog programa Innovative Educator i
Googleove inicijative Certified Educator imaju za cilj prevazilaZzenje ovih problema nudeci
strukturirane obuke i certifikate. Takoder, radionice vodene od strane kolega nastavnika i
formiranje nastavnic¢kih zajednica za suradnju i ucenje mogu pruziti Kontinuiranu podrsku

nastavnicima koji se suo¢avaju s kompleksnostima digitalnog obrazovanja.
4.3 Finansijska ogranicenja

Obrazovna tehnologija cesto zahtijeva znacajna ulaganja u hardver, softver i stalno
odrzavanje. Za Skole s ograni¢enim budzetima, ovi troskovi mogu biti prepreka. Na primjer, dok
urbane skole u razvijenim zemljama mogu priustiti napredne tehnologije poput interaktivnih
bijelih plo¢a i 3D Stampaca, njihove kolege u razvijaju¢im regijama teSko mogu obezbijediti

osnovnu digitalnu infrastrukturu.

Vladine subvencije, javno-privatna partnerstva i inicijative za prikupljanje sredstava

pojavili su se kao odrziva rjeSenja. Na primjer, u Keniji, Digitalni program pismenosti, saradnja
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izmedu vlade i privatnog sektora, obezbijedio je laptope i tablete hiljadama ucéenika osnovnih
Skola, pokazuju¢i kako se finansijske barijere mogu ublaziti strateSkim planiranjem i
partnerstvima. U Bosni i Hercegovini se kroz partnerstva vlasti i razli¢itth medunarodnih
nevladinih organizacija pokusava osigurati neophodna tehnologija i infrastruktura. Problemi se
javljaju prilikom odrzavanja ovih uredaja koji su nabavljeni, osiguravanja finansija za pristup
internernetu ali 1 licenciranim verzijama razli¢itih obrazovanih programa s obzirom na to da se te

pretplate stalno moraju obnavljati a javnog novca ¢esto nedostaje.
5. Primjeri upotrebe tehnologije u nastavi

Studije slucaja iz razli€itih obrazovnih okruzenja pruZaju uvjerljive dokaze o tome kako

tehnologija moze transformirati nastavu i u¢enje kada se pravilno implementira.

5.1 Preokrenute uc¢ionice (Fliped classroom)

Model preokrenute ucionice, gdje ucenici kod kuée pregledavaju nastavni materijal i
angazuju se U aktivnostima rjeSavanja problema tokom casa, je primjer mo¢i tehnologije da

redefiniSe ucenje.

U istrazivanju Bishopa i Verlegera (2013), ucenici u preokrenutim uc¢ionicama pokazali su
veéi angazman i dublje razumijevanje koncepata u poredenju sa tradicionalnim modelima
baziranim na predavanjima. Ovaj pristup Koristi alate poput YouTube-a, Edpuzzle-a i Google
Classroom-a za dostavljanje video lekcija i interaktivnih kvizova prije ¢asa, oslobadajuc¢i vreme

tokom c¢asa za kolaborativne aktivnosti.
5.2 Kombinovano u¢enje u visokom obrazovanju

Kombinovano ucenje spaja nastavu licem u lice sa online komponentama, nudeci
fleksibilnost i personalizaciju. U visokom obrazovanju, platforme poput Canvas i Blackboard
olaksavaju ovaj model nude¢i alate za upravljanje kursevima, forume za diskusiju i pracenje

ocjena.
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Istrazivanje Shorta i saradnika (2021) pokazalo je da je kombinovano uéenje znacajno
poboljsalo rezultate uc¢enika na univerzitetskim STEM kursevima. Ucenici su izvijestili o viSem
nivou zadovoljstva zbog fleksibilnosti online komponenti i trenutnog povratnog odgovora koji
pruzaju digitalne procjene. Ovaj model je takode omogucio instruktorima da posvete vise vremena

prakticnim aktivnostima i personalizovanoj podrsci tokom ¢asova uzivo.
5.3 Mobilno ucenje u ruralnim skolama

Mobilna tehnologija bila je revolucija za ucenike u ruralnim i nedovoljno razvijenim
podru¢jima. U Subsaharskoj Africi, programi poput Eneza Education nude rjeSenja bazirana na
SMS porukama za ucenje, Sto zna¢i da funkcioniSu na osnovnim mobilnim telefonima. Ucenici
mogu pristupiti kvizovima, tutorijalima i povratnim informacijama bez potrebe za pametnim

telefonima ili pristupom internetu.

Kadibagil, V., Kumar, S., & Banumathi, M. S. (2024). izvjeStavaju da su ucenici Koji
koriste Eneza platformu pokazali znacajan napredak u vjeStinama pismenosti i racunanja u
poredenju s njihovim vrSnjacima u tradicionalnim ucionicama. Uspijeh programa naglasava

vaznost kontekstualno odgovarajuce tehnologije u rjeSavanju obrazovnih nejednakosti.

5.4 Virtualni laboratoriji u obrazovanju nauke

Virtualni laboratoriji simuliraju eksperimente iz stvarnog svijeta, omoguéavajuci
ucenicima da praktikuju i istrazuju nauc¢ne koncepte u okruZenju bez rizika. Labster, vodeca
platforma za virtualne laboratorije, nudi simulacije iz biologije, hemije i fizike koje repliciraju

iskustvo rada u profesionalnom laboratoriju.

Istrazivanje Makransky-a i saradnika (2019) pokazalo je da su ucenici koji su koristili
virtualne laboratorije bolje zadrzavali informacije i ostvarivali bolje rezultate na procjenama nego
oni koji su koristili tradicionalne metode nastave. Dodatno, virtualni laboratoriji eliminisu troskove
I sigurnosne brige povezane s fizickim laboratorijskim postavkama, ¢ine¢i STEM obrazovanje

pristupacnijim.
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6. Buduc¢i Trendovi u Obrazovnoj Tehnologiji

Brzi napredak tehnologije nastavlja transformirati obrazovne prakse, uvodeci inovativne
alate i metodologije koje redefiniSu nacin na koji ucenici uce I nastavnici poducavaju. Novi

trendovi obecavaju jo§ vecu personalizaciju, pristupacnost i angazman.
6.1 Umjetna Inteligencija i masinsko ucenje

Umjetna inteligencija (Al) i maSinsko ucenje su trenutno paradigma obrazovne inovacije.
Ove tehnologije analiziraju ogromne koli¢ine podataka 0 ucenicima kako bi stvorile
personalizovane obrazovne puteve, identifikovale praznine u znanju i predvidjele akademske
rezultate. Platforme za adaptivno ucenje, kao sto su Squirrel Al i Knewton, koriste Al kako bi

prilagodile sadrzaj i tempo individualnim ucenicima.

Al chatboti, poput Jill Watson, pruzaju podu¢avanje na zahtjev i administrativnu pomoc,
smanjujuci opterecenje nastavnika. Pored toga, Al transformira metode ocjenjivanja, nudeci alate
koji ocjenjuju eseje, analiziraju ucesée u forumima i pruzaju korisne povratne informacije. Prema
Luckinu et al. (2021), ova unapredenja mogu premostiti jaz u dostupnosti nastavnika, posebno u

Skolama s nedostatkom resursa.
6.2 Prosirena i Virtualna Stvarnost

Prosirena stvarnost (AR) i virtualna stvarnost (VR) nude uranjajuca iskustva u uc¢enju koja
su prethodno bila nezamisliva. AR aplikacije kao $to je Merge Cube omoguéavaju ucenicima da
vizualiziraju i manipuliSu 3D modelima kompleksnih struktura, kao $to su ljudsko tijelo ili
molekularni spojevi, u stvarnom vremenu. VR platforme kao sto je Oculus Education

omogucavaju ucenicima da istrazuju historijske lokalitete ili provode virtualne eksperimente.

U medicinskom obrazovanju, VR simulacije pruzaju sigurno i kontrolisano okruzenje za
studente koji praktikuju hirurske i dijagnosticke procedure. Studija Billinghursta i Dunsera (2012),
iako radena relativno davno, sa VR tehnologijom koja je bila u svom zacetku, pokazala je da AR
1 VR alati znacajno poboljSavaju zadrzavanje i razumijevanje u odnosu na tradicionalne metode,

¢ineci ih neprocjenjivima za ucenje temeljen na vjeStinama i iskustvu.
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6.3 Blockchain za Akreditaciju

Blockchain tehnologija pojavljuje se kao rjeSenje za probleme vezane uz akademsku akreditaciju i
sigurnost podataka. KoriStenjem decentraliziranih  knjiga, institucije mogu izdavati
nepromjenjive certifikate i transkripte, osiguravajuci transparentnost i povjerenje. Blockchain
platforme poput Blockcerts ve¢ omogucuju studentima dijeljenje verificiranih akreditacija sa

poslodavcima i univerzitetima, eliminirajuéi potrebu za posrednicima.

Stavise, potencijal blockchaina prosiruje se na sigurno vodenje evidencije, omoguéujuéi
institucijama da odrZavaju portfolije cjelozivotnog uéenja za studente. Ova tehnologija mogla bi
podrzati mikro-akreditacije, gdje ucenici akumuliraju digitalne znacke i certifikate iz razli¢itih

izvora, odrazavajuci njihove vjestine 1 postignucéa sveobuhvatnije.
6.4 Gamifikacija i Serious Games

Gamifikacija se odnosi na uklju¢ivanje elemenata dizajna igara—kao Sto su bodovi,
znacke, rang liste i izazovi—u ne-igracke kontekste poput obrazovanja. Serious games su igre
dizajnirane iskljucivo za postizanje obrazovnih ciljeva, dok odrzavaju angazirajuce i interaktivno
iskustvo. Ovi pristupi su stekli popularnost posljednjih godina zbog svoje sposobnosti da zadrze
ucenike 1 pobolj$aju motivaciju.

Primjeri popularnih obrazovnih igara:

1. Duolingo
Jedna od najpoznatijih gamifikovanih platformi za u¢enje jezika, Duolingo koristi mehaniku igara
poput serija, iskustvenih bodova (XP) i nagrada za motivaciju korisnika. Ucenici napreduju kroz
nivoe kako savladavaju vokabular i gramatiku, ¢esto se takmiceéi s vr§njacima na rang listama.
Platforma je popularna medu nastavnicima i u¢enicima zbog svojih kratkih lekcija i gamifikovanih

nagrada.
2. Prodigy

Prodigy je igra koja se fokusira na matematiku, gdje se ucéenici bore s likovima i resavaju
matematicke zadatke kako bi napredovali. Usmjerena prema Skolskim kurikulumima, vrlo je
popularna medu ucenicima osnovnih i srednjih Skola. Nastavnici mogu pratiti napredak

ucenika, dodijeliti zadatke 1 prilagoditi sadrzaj prema potrebama ucionice.
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3. MinecraftEducation Edition

Minecraft je prilagoden za obrazovne svrhe kako bi poducavao razli¢ite predmete, od kodiranja
I matematike do historije i umjetnosti. Na primjer, uc¢enici mogu graditi historijske spomenike,
simulirati ekosisteme ili programirati automatizirane sisteme unutar igre. Njegov otvoreni

svijet potice kreativnost, suradnju i rjeSavanje problema.

4. Classcraft

Ova igrica uloga transformira upravljanje u¢ionicom u interaktivno iskustvo. Ucenici stvaraju
likove, formiraju timove i dovrSavaju zadatke kako bi osvojili nagrade. Nastavnici mogu
koristiti platformu za gamifikaciju ponasanja u ucionici, motivaciju za sudjelovanje i

poboljsanje socijalno-emocionalnog uc¢enja kroz timski rad.

5. Kerbal Space Program

Ova simulacijska igra izaziva igrace da dizajniraju i upravljaju svemirskim misijama. Koristi
se u fizici 1 inzinjerskim razredima za poducavanje pojmova kao §to su orbitalna mehanika,
aerodinamika i pogon. Igra pruza prakti¢an pristup STEM ucenju omoguéujuéi studentima da

eksperimentisu 1 u€e iz neuspijeha.

Izazovi u primjeni igara u nastavi:

UsaglasSenost sa obrazovnim ciljevima
lako mnoge igre nude angazujuca iskustva, nisu sve dizajnirane s ciljem postizanja

specifi¢nih obrazovnih rezultata. Na primjer, igra moze zadrzati paznju ucenika, ali mozda
nece biti u skladu s obrazovnim standardima ili ciljevima. Nastavnici ¢esto moraju posvetiti

znacajno vreme prilagodavanju sadrzaja igre svom planu nastave.
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Pristup i jednakost

Nisu sve skole opremljene infrastrukturom i ne raspolazu finansijskim sredstvima za
podrsku ucenju temeljenom na igrama. Kvalitetne obrazovne igre ¢esto zahtijevaju moderne
uredaje, pouzdanu internet konekciju i placene pretplate, Sto moze iskljuciti ucenike iz manje

privilegovanih sredina.

Struénost i povjerenje nastavnika

Implementacija gamifikacije ili serious games zahtijeva od nastavnika da budu vrsni u
tehnickim aspektima igara i pedagogijskim strategijama za njihovu efikasnu integraciju.
Mnogi nastavnici izvjestavaju da se ne osjecaju pripremljeni za koristenje ovih alata zbog

nedostatka obuke ili upoznatosti s mehanikom igara (Trust & Whalen, 2021).

Potencijal za distrakciju

lako igre mogu motivirati u¢enike, one takoder mogu dovesti do distrakcija ako se ne upravlja
pazljivo. Ucenici se mogu vise koncentrirati na osvajanje nagrada ili postizanje visokih
skorova nego na savladavanje obrazovnog sadrzaja. Balansiranje zabave i uéenja je stalni

izazov.

Vremenska ogranicenja

Ukljucivanje igara u planove nastave Cesto zahtijeva dodatno vrijeme za pripremu, $§to moze
biti prepreka nastavnicima koji ve¢ imaju pretrpane rasporede. Takode, neke igre mogu
zahtijevati duze vremenske periode da bi se postigao znacajan obrazovni ishod, §to ih ¢ini

manje prakti¢nim za krace ¢asove.
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Ocjenjivanje i odgovornost

Mjerenje obrazovnih rezultata u gamifikovanim okruzenjima moze biti izazovno.
Tradicionalne metode ocjenjivanja mozda nece obuhvatiti vjeStine i znanje steceno kroz igru,
dok u igre povezani metricki podaci mozda nece biti uskladeni sa standardnim metodama
ocjenjivanja. Razvijanje robusnih alata za ocjenjivanje ucenja temeljenog na igrama ostaje

podrudje koje zahtijeva istrazivanje i inovacije.

Strategije za prevazilaZenje izazova:

- Profesionalni razvoj: Programi obuke fokusirani na uc¢enje temeljeno na igrama mogu

opremiti nastavnike vjeStinama i povjerenjem da ucinkovito integriSu igre u nastavu.

« Pristupaé¢ne platforme: Programeri bi trebali prioritizirati dizajniranje igara koje su

pristupacne, uredajima neovisne i dostupne offline kako bi smanjili nejednakosti.

- Odabir igara: Nastavnici bi trebali pazljivo odabrati igre koje se uskladuju s njihovim
obrazovnim ciljevima i pruzaju znacajna obrazovna iskustva. Platforme kao $to je

Common Sense Education nude recenzije i preporuke za obrazovne igre.

- Balansiranje zabave i u¢enja: Nastavnici mogu dizajnirati komplementarne aktivnosti
oko igara, poput diskusija, reflektivnog pisanja ili grupnog rjeSavanja problema, kako bi
ojacali obrazovni sadrzaj.

Gamifikacija i serious games imaju ogroman potencijal za revoluciju obrazovanja kroz povecéanje

angazmana, Kreativnosti i vjestina rjesavanja problema. Medutim, pazljiva implementacija i stalna

podrska kljuéni su za prevazilazenje izazova i osiguranje njihovog dugoro¢nog uspjeha.
6.5 Neuroedukacija i interakcija ¢ovjek - raCunar

Neuroedukacija, interdisciplinarno podrucje koje kombinuje neuroznanost i obrazovanje,
pocinje uticati na dizajn tehnologije. Sucelja mozak-rac¢unar (BCIs) nude uvid u buducnost ucenja,

gdje uredaji mogu pratiti kognitivna stanja i prilagoditi sadrzaj u stvarnom vremenu. Na primjer,
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BCI moze identificirati kada uéenik ima problema sa fokusom i predloziti pauzu ili promjenu

strategije poducavanja.

Istrazivanje neuroplasticnosti takoder inspirira alate koji koriste gamificirane vjezbe za
poboljsanje pamcenja, paznje |1 vjeStina rjeSavanja problema. Kako ove tehnologije budu

napredovale, eticka razmatranja u vezi s privatnoscu i pristupacnosc¢u postat ¢e kljucna.

7. Zakljucak i Preporuke

Tehnologija je nezaobilazno oblikovala obrazovni pejzaz, nude¢i nevidene moguénosti za
angazman, pristup i inovacije. Teorijski okviri poput konstruktivizma, teorije kognitivnog
opterecenja i SAMR modela pruzaju vrijedne uvide u ucinkovitu integraciju tehnologije u nastavu.
Studije slucaja 0 obrnutoj ucionici, blended ucenju i mobilnom obrazovanju isti¢u prakti¢ne
primjene koje poboljsavaju ishode u ucenju.
Medutim, 1 dalje postoje znacajni izazovi, ukljucujuéi digitalnu podjelu, spremnost nastavnika i
financijske prepreke. Ove barijere zahtijevaju zajedni¢ke napore vlada, edukatora i pruzatelja
tehnologije kako bi se osigurao pravedan pristup digitalnim resursima.

7.2 Preporuke
Za donosioca politika:

Investiranje u infrastrukturu: Vlade bi trebale prioritizirati finansiranje internetske povezanosti
i pristupa¢nih uredaja, osobito u nedovoljno razvijenim regijama. Inicijative poput javnih Wi-Fi

hotspotova i subvencioniranih tehnoloskih programa mogu premostiti digitalnu podjelu.

Razvijanje standarda i politika: Jasne smjernice o privatnosti podataka, digitalnoj pismenosti i

integraciji tehnologije kljucne su za eti¢ko i u¢inkovito koristenje obrazovnih alata.
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Za edukatore:

* Prihvatiti profesionalni razvoj: Kontinuirani programi obuke neophodni su kako bi se
nastavnicima omogucile vjestine za ucinkovitu integraciju tehnologije. Institucije bi trebale
nagradivati  sudjelovanje kroz certifikate i moguénosti napredovanja u  Karijeri.
* Usmjeriti se na pristup usmjeren na ucenika: Edukatori bi trebali Koristiti alate koji

podrzavaju diferenciranu nastavu, omogucujuci u¢enicima da napreduju vlastitim tempom.

Za programere:

* Dizajnirati za pristupac¢nost: Alati moraju biti prilagodeni razli¢itim ucenicima, ukljucujuci
one s invaliditetom ili ogranicenom digitalnom pismenos$éu. Znacajke poput pretvaranja teksta u
govor,  viSestruka  jezitna  podrska i  offline  funkcionalnost  klju¢ne  su.

« Saradnja s edukatorima: Programeri bi trebali blisko suradivati s nastavnicima kako bi

osigurali da alati budu uskladeni s pedagoskim ciljevima i stvarnim uvjetima u ucionici.

7.3 Smjernice za buduc¢a istraZivanja

Buduca istrazivanja trebala bi se fokusirati na:

« Studije dugoro¢nog utjecaja: Evaluacija dugoro¢nih u¢inaka tehnologije na akademski uspjeh
I socijalno-emocionalno ucenje.

* Eticka razmatranja: Istrazivanje pitanja privatnosti podataka, pristranosti umjetnicke
inteligencije i etickih implikacija novih tehnologija poput BCls-a.

+ Skalabilnost i odrzZivost: ldentifikacija modela za Sirenje uspjesnih intervencija u sredinama s
malim resursima.

Integracija tehnologije u obrazovanje predstavlja pomak u paradigmi s potencijalom za
transformaciju nacina na koji se znanje predaje, konzumira i procjenjuje. lako izazovi i dalje

postoje, suradnicki i promisljeni pristup usvajanju tehnologije moze stvoriti inkluzivne, pravedne
1 inovativne obrazovne sredine za buduce generacije.
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Technology usage in classroom

Abstract

The integration of technology into education is not a new phenomenon; it has evolved over
decades, reflecting advancements in both technological capabilities and pedagogical
understanding. The aim of this paper is to provide a comprehensive analysis of the role of
technology in education, examine the theoretical foundations guiding the integration of digital
tools, analyze their benefits and challenges, and highlight practical applications through case
studies. Finally, the paper discusses future trends and their potential to reshape education in the
coming decades.

Theoretical foundations discussed include constructivist theory, cognitive load theory, and
the SAMR model of technology integration.

The key advantages of using technology in education, such as individualized and
personalized learning, increased student engagement, and enhanced opportunities for inclusion,
are analyzed. Major challenges, such as unequal access to technology and insufficient teacher
training for effective technology use in the classroom, are also explored.

The paper explains commonly used educational software as well as emerging trends, with
a particular focus on the use of artificial intelligence and gamification in teaching.

In conclusion, recommendations are provided for teachers and policymakers to enhance
the use of technology in education.

Keywords: technology, education, artificial intelligence, gamification, inclusion, unequal access
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