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Kratak sadriaj: Obrazovna tehnologija ima potencijal da ubrza, obogati i produbi vestine studenata, da ih
motivise i ukljuci u ucenje. Pomaze u povezivanju teorijskog ucenja sa radnim praksama, kao i u stvaranju ekonomske
odrzivosti sutrasnjih radnika. Cilj rada je analiza i mapiranje trendova u obrazovnoj tehnologiji i preporuka korisnih
alata koji mogu uticati na unapredenje ucenja uz pomo¢ tehnologije. Najvazniji trendovi u oblasti obrazovne
tehnologije su primena veStacke inteligencije, masinskog ucenja, proSirene i virtuelne realnosti, koriséenje
gejmifikacije, STEAM metode nastave i drustvenih medija u obrazovanju, blockchain i unapredenje sajber-sigurnosti
obrazovnog sistema. Znacajno je da nastavnici budu upoznati sa trendovima i alatima u obrazovanju, kako bi
omogucili studentima optimalne uslove i mogucnosti sticanja i primene znanja.
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TECHNOLOGY IN EDUCATION - TRENDS AND TOOLS

Abstract: EdTech has the potential to accelerate, enrich and enhance students' skills, to motivate and engage
them in learning. It helps to form stong bond between theoretical learning and work practices, as well as to create the
economic stability of tomorrow's workers. The aim of the paper is to analyze and map trends in EdTech and to
recommend tools that can influence the advancement of learning through technology. Major trends in EdTech are
artificial intelligence, machine learning, augmented and virtual realities, gamification, STEAM method and social
media usage in education, blockchain and cyber security within education. It is important for teachers to be familiar
with current trends and tools in education, in order to provide students with optimal conditions and opportunities to
acquire and apply knowledge.
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1. UVOD

Obrazovna tehnologija predstavlja Siroku kategoriju obrazovnih proizvoda i usluga i koristi se kako u
obrazovnim institucijama tako i od strane privatnih lica. Industrija obrazovne tehnologije ukljucuje uredaje poput
tableta i raCunara, brojne aplikacije, softvere i razne druge tehnologije koje za cilj imaju unapredenje ucenja i
obrazovanja u ku¢i, ucionici, Skoli ili fakultetu. Upoznavanje i kontinuirano pracenje trendova i alata obrazovne
tehnologije je znacajno za nastavnike i profesore, kako bi unapredili izvodenje nastave i studentima pruzili najbolje
uslove za ucenje i rad.

2. TEORIJSKI DEO RADA

Od svog formalnog uvodenja 1970-ih godina, obrazovna tehnologija (eng. EdTech) je obeéavala vecu
efikasnost ucenja kako za osnovno, tako i za srednje i visoko obrazovanje. Skoro 50 godina, akademske institucije
na svim nivoima nastoje da unaprede i olak$aju sticanje znanja primenom najnovijih tehnologija u ucionici. U novije
vreme, kontinuirano Sirenje onlajn i ucenja na daljinu navelo je obrazovne institucije da potrose milione dolara na
sisteme upravljanja uCenjem (eng. Learning Management System — LMS) 1 druge alate zasnovane na tehnologiji.
Uprkos velikim ulaganjima akademske zajednice, neki autori dovode u pitanje efikasnost ovih tehnologija,
nazivajuéi ih “nenau¢nim”, kao i da nedostaju dugoro¢ni podaci koji bi podrzali tvrdnje o efikasnosti ovih
tehnologija. Medutim, vecina istrazivaca se slozila da je ucenje podrzano tehnologijom postalo obavezna nastavna
komponenta u savremenom svetu [1]. Eli [2] definiSe obrazovnu tehnologiju kao ,,polje ukljuc¢eno u olaksavanje
ljudskog ucenja kroz sistematsku identifikaciju, razvoj, organizovanje i koris¢enje Citavog spektra resursa za ucenje
i kroz upravljanje tim procesima“ (str. 36). Udruzenje za obrazovanje i komunikaciju u tehnologiji (eng. The
Association for Education Communication and Technology) definiSe obrazovnu tehnologiju kao ,,Teoriju i praksu
kreiranja, razvoja, upotrebe, upravljanja i evaluacije procesa i resursa za ucenje” [3]. Jednostavnije re¢eno —
obrazovna tehnologija je koncept transformacije tradicionalnog ucenja iz knjiga u digitalni oblik. Najznacajnija
razlika je u nacinu na koji se znanje predaje (zahvaljujué¢i tehnoloskim inovacijama) kako bi poducavanje bilo
efikasnije. Obrazovna tehnologija je proces integrisanja tehnologije u obrazovanje radi stvaranja boljih iskustava u
ucenju koje rezultira viSim ishodima ucenja. Treba napomenuti da nijedna navedena definicija ne pominje racunare,
laptopove ili bilo koji drugi fizi¢ki uredaj ili tehnolosku platformu [4]. S druge strane, obrazovnu tehnologiju moze
biti tesko definisati zbog svoje Sirine. Cesto su diskusije o tehnologiji usmerene isklju¢ivo na modernu tehnologiju.
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Medutim, obrazovanje je odavno ukljucivalo tehnologiju. Plo¢a, grafoskop, televizija i knjiga takode predstavljaju
deo obrazovne tehnologije. Ne tako davno, racunari su se u obrazovnim ustanovama smatrali luksuzom. U danasnje
vreme, digitalna tehnologija (uredaji, veb-stranice, softveri i aplikacije koje koriste internet i tehnologiju zasnovanu
na oblaku) se uglavnom smatraju potrebom i sredstvom koje ¢e studentima omoguéiti kvalitetno obrazovanje [5].
Predvida se da ¢e u 2025. godini u obrazovnu tehnologiju biti uloZzeno $342B, duplo vise nego 2018. godine [6].
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Slika 1. Rast ulaganja u EdTech
3. ISTRAZIVACKI DEO RADA

Obrazovna tehnologija menja nacin na koji nastavnici predaju. Nastavnici ne moraju uvek predavati iz uéionice u
odredeno vreme, a studenti mogu pristupiti lekcijama kad god pozele i gde god se nalazili. S druge strane, obrazovna

za studente. U nastavku rada su prikazani trendovi i alati u sluzbi edukacije, koji se oslanjaju na tehnologiju.
3.1 Trendovi u edukaciji
3.1.1  Vestacka inteligencija i maSinsko ucenje

Vestacka inteligencija (eng. Artificial Inteligence — AI) i maSinsko ucenje (eng. Machine Learning — ML) su
dva potencijalna partnera kada je u pitanju obrazovanje. Al moze automatizovati osnovne aktivnosti u obrazovanju,
poput administrativnih zadataka, ili ¢ak ocenjivanje i upisivanje studenata. Takode, studenti mogu dobiti pomo¢ Al
nastavnika ukoliko nastavnik u tom trenutku ne moze da postigne da pomogne svim studentima. Neke institucije
koriste Al sisteme za nadgledanje napretka studenata i upozoravanje nastavnika kada moze doé¢i do problema sa
performansama studenata. Masinsko uéenje moze proceniti kompetencije studenata, pronaéi slaba podruéja i
preporuciti dodatne materijale [7]. Predvida se da ¢e u buducnosti vestacka inteligencija biti znacajna tema u
nastavnim okvirima jer pomaze personalizaciji i pojednostavljivanju nastave. Al se moze implementirati na
fakultetima kroz primenu &et (eng. chat) botova. Cet botovi su dostupni 24 sata i mogu pomoéi studentima i
odgovoriti na njihova pitanja umesto profesora bez obzira na doba dana ili no¢i.

3.1.2  Gejmifikacija

Gejmifikacija predstavlja upotrebu elemenata video igre izvan njenog konteksta [8]. Elementi igre pomazu u
stvaranju zanimljivog i pozitivnog okruzenja za studente, sa ciljem povecanja motivacije studenata i njihovih rezultata.
Usvajanje gejmifikacije je najpopularnije na nivou osnovnih studija. Medutim, to ne znaci da su visoko obrazovanje ili
korporativno obrazovanje imuni na zabavne elemente koji mogu unaprediti nivo angazovanosti studenata ili
zaposlenih. Fakulteti mogu koristiti neke od elemenata igrica poput sakupljanja bodova, dostignuca i nagrada. Na
nekim fakultetima u Srbiji se ve¢ koristi prikupljanje bodova — umesto tradicionalnog nacina ocenjivanja, studenti na
osnovu osvojenih poena tokom semestra (po osnovu domacih zadataka) ostvaruju odredenu nagradu, odnosno ocenu.
Korak dalje ukljucuje primenu vestacke inteligencije, proSirene i virtuelne realnosti u obliku razli¢itih simulacija i
igrica u obrazovanju. Mogu se koristiti likovi i kreirati price kako bi se nastavne teme vizuelno predstavile na drugi
nacdin, koji je blizi studentima. Ovakav koncept stavlja akcenat na usvajanje znanja pre nego na ocene.

3.1.3  Obrnuto ucenje kombinovano sa VR I AR tehnologijima

ProSirena realnost (eng. Augmented Reality — AR) 1 virtuelna realnost (eng. Virtual Reality — VR) su dve
tehnologije ¢iji ¢e transformativni potencijal eksponencijalno rasti u narednim godinama. Nizi troskovi ¢e nagnati
institucije da ulazu velika sredstva u ove efikasne alate za obuku. Virtuelni svetovi pomazu studentima da steknu
dragoceno prakticno iskustvo koje im inace ne bi bilo dostupno. Tradicionalno, nastavnik predstavlja srediSte
nastave, medutim, uz pomo¢ novih tehnologija, koncept obrazovanja se menja. U obrnutom ucenju, umesto da
nastavnik bude u fokusu, student zauzima centralnu ulogu. Ove tehnologije proces ucenja Cine inkluzivnijim i
vizuelno uverljivim. Studenti mogu da koriste razli¢ite simulacije da bi se prakti¢no ukljucili u odredeni proces
stvarnog zivota. Na primer, studenti medicine mogu da sprovode VR operacije, poboljSaju svoje vestine i steknu
iskustvo bez toga da mogu da naude stvarnim ljudima [5].
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3.14 STEAM

STEAM je metoda nastave koja primenjuje smislene naucne, tehnoloske, inZenjerske, umetnicke i
matematicke sadrzaje za reSavanje problema iz realnog sveta kroz prakti¢ne aktivnosti ucenja i kreativni dizajn.
STEAM kreira sigurno okruzenje za studente u kome mogu da izraze i doZive svoje ideje, a koji ih podstie da
razmisljaju van okvira [9]. Jedan ¢lanak u americkim vestima je izvestio da srednja Skola u Andoveru predaje
geometriju kroz umetnost. Nastavnici matematike i umetnosti su koristili igru ,,scavenger hunt u lokalnom muzeju
kako bi ucenici shvatili da je skala geometrije ista stvar kao i perspektiva u umetnosti [10]. Efikasno ucenje
ukljucuje studente, podsticuci ih da postavljaju sopstvene ciljeve i rokove. Umesto da nastavnici dodele studentima
projekat, STEAM predlaze da zamole studente da sami osmisle projekat. Studenti ¢e se vise ukljuciti ako se ucenje
poveze sa video igricama, filmovima ili aktuelnim svetskim temama. Na primer, nastavnici mogu zamoliti studente
da utvrde osnovne zakone svojih omiljenih video igara koriste¢i jednostavne formule iz fizike, ili se mogu koristiti
omiljeni filmovi o zombijima kako bi studenti razmisljali o stvarnim problemima prezivljavanja. Jednostavne
zagonetke treba da ukljuce matematiku, nauku i svakodnevno resavanje problema.

3.1.5 Upotreba drustvenih medija u ucenju

S obzirom na to da studenti provode mnogo vremena na drustvenim medijima, obrazovne ustanove i institucije
su shvatile da bi mogle da iskoriste ovaj trend i da ih pretvore u mocno sredstvo za unapredenje ucenja. Obrazovne
institucije su pocele da koriste drustvene medije kao komunikacijsko sredstvo pomocu koga studenti mogu lako
medusobno komunicirati. Studenti mogu medusobno deliti materijale za ucenje, razgovarati sa drugim studentima u
grupi ili komentarisati tude postove. TedEd je tipi¢an primer ovog trenda. Ova organizacija kreira lekcije i postavlja
ih na Jutjub-u (eng. Youtube), pa korisnici mogu lako da pristupe, pronadu obrazovne video-zapise i podele ih sa
svojim prijateljima [11].

3.1.6 Blockchain

Blockchain je jedan od najnovijih trendova u obrazovnoj tehnologiji. Najvaznija stvar u blockchain tehnologiji
jeste to $to je decentralizovana i Sto predstavlja transparentan nacin za distribuciju podataka (eng. Distributed
Ledger Technology — DLT). Ova tehnologija ¢e transformisati obrazovanje u narednim godinama i pomoci
studentima da imaju koristi od visokokvalitetnog obrazovanja kroz kurseve. Neke od prednosti su: interakcija sa
nastavnicima iz razli¢itih delova sveta preko platforme za onlajn ucenje, skladiStenje podataka u oblaku za kako bi
se osigurala evidencija studenata i drugih zapisa, siguran i zaSti¢en “trezor” za pravilno upravljanje dokumentima.
Blockchain pruza mreznu platformu za ucenje, opremljenu materijalima za ucenje i bibliotekama [12] .

3.1.7  Sajber sigurnost

Unapredenje sajber-sigurnosti se odnosi na borbu protiv krade identiteta, softvera i virusa na studentskim
uredajima, univerzitetskim serverima i skladistima podataka. Cesto su ovi problemi uzrokovani nedostatkom
sigurnosnih alata. Unapredenje sajber-sigurnosti postaje glavni izazov razvoja obrazovne tehnologije u narednim
godinama i od presudne vaznosti je kako bi se osiguralo da studenti imaju bezbedno i produktivno okruzenje za
nastavak studija, kao i da nastavnici budu sigurni da su njihovi li¢ni podaci zasticeni [13] .

3.2 Alati u edukaciji

Cilj danasnje obrazovne tehnologije je da inspirise, angazuje i motivise one koji uce. Medutim, prava vrednost
obrazovne tehnologije je u personalizaciji ucenja. U tabeli su prikazani neki od alata koji to mogu omoguciti.

Tabela 1. — Alati iz oblasti obrazovne tehnologije koji se mogu koristiti za unapredenje nastave

Svrha alata

1. Equity Maps Karte jednakosti prate koliko su studenti aktivni, koliko je svaki student

equitymaps.com ucestvovao u nastavi. Postoji moguénost snimanja perioda tiSine, deljenja
studenata u parove i male grupe, pa ¢ak i dugme ,haosa“ za pracenje
vremena kada je formalna rasprava postala preglasna.

2. Formative Formative je aplikacija koja omogucava nastavnicima da zadaju zadatke

https://goformative.com/ studentima i da daju personalizovane i povratne informacije. Nastavnici
mogu da vide napredak i odgovore studenata u realnom vremenu.

3. Prowritingaid* Alat za pisanje koji sluzi nastavnicima da provere tekstualne zadatke. Alat

prowritingaid.com sagledava koliko se koristi pasiv, da li se koriste postapalice ili predugacke

reenice. GeneriSe statistike o jakim i slabim delovima teksta, kao i
predloge za izmene teksta.
4. Google Tour Creator Ovaj alat omogucava kreiranje sopstvenih obilazaka, koriste¢i slike iz
vr.google.com/tourcreator Google Street View-a ili nase galerije 360 fotografija, koje se zatim mogu
objaviti direktno u Poly, Google-ovu biblioteku besplatnih VR i AR
objekata. Studenti mogu kreirati turneje kao deo istrazivackog projekta, a
ovaj alat se moze Koristiti za kreiranje obilaska fakulteta, u¢ionice ili grada.
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5. Creaza Creaza je alat koji se moze koristiti za kreiranje prezentacija, mapa uma,
https://web.creaza.com/en/ crtanih filmova i video zapisa. Studenti mogu saradivati na svojim
projektima u realnom vremenu. Nastavnici mogu lako dodeliti aktivnosti
svojim studentima, pratiti njihov rad, komentarisati i davati povratne

informacije.
6. Geoguessr Ovaj alat je zabavna igra koja koristi Google Street View. Smisao igre je da
geoguessr.com shvatite gde se nalazite u svetu. Geoguessr razvija globalnu svest

studenata, veStine reSavanja problema i istrazivatke veStine. Studenti
moraju da razmisle o razli¢itim vrstama informacija unutar mape koje
mogu da koriste za re$avanje problema i da demonstriraju upornost.

7. Classroomq Ovaj jednostavan alat reSava problem koji ima mnogo nastavnika: umesto

classroomq.com da studenti ¢ekaju da pitaju nesto nastavnika sa podignutim rukama, mogu
dodati svoje ime i belesku u digitalni red ¢ekanja. Svrha alata je da studenti
mogu lako zatraziti pomo¢, a nastavnici mogu efikasno organizovati
pitanja studenata.

4. ZAKLJUCAK

Obrazovna tehnologija se koristi za podsticanje interaktivnosti nastave, za efikasno grupisanje, upisivanje i
ocenjivanje studenata, za kooperativno ucenje i u brojne druge svrhe. Novi trendovi donose automatizaciju
administrativnih zadataka i ocenjivanja studenata (Al), ucenje kroz igru (gejmifikacija), koriS¢enje razlicitih
simulacija da bi se studenti prakticno ukljucili u odredeni proces stvarnog zivota (VR i AR), koris¢enje drustvenih
medija u obrazovne svrhe i brojne druge koji mogu olaksati kako nastavnicima, tako i studentima. Svi navedeni
trendovi pozitivno uticu na obrazovnu industriju i proces ucenja. Unapredenje sajber-sigurnosti se bavi negativnim
aspektima tehnologije. Obrazovna tehnologija predstavlja neverovatan resurs za nastavnike Sirom sveta. Ono §to je
nekada bilo teSko objasniti ili pokazati grupi studenata, sada je postalo veoma jednostavno kroz upotrebu
tehnologije. Nove tehnologije su unapredile komunikaciju izmedu studenata i nastavnika, roditelja i nastavnika i
studenata medusobno. Medutim, tehnologija kao katalizator sama po sebi nije dovoljna. Od presudne vaznosti je da
nastavnici budu spremni da funkcionisu u otvorenijem, fleksibilnijem okruzenju. Bas iz tog razloga je znacajno da
nastavnici budu upoznati sa trendovima i alatima u obrazovanju, kako bi uvideli prednosti kori§¢enja novih alata i na
najbolji nacin ih prilagodili i iskoristili u nastavi.
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