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SAZETAK

Cilj ovog istrazivanja je ocijeniti korisnicko sucelje Yammer, sucelje koje su nastavnici
Osnovne S$kole Petrijanec odabrali za Skolovanje od kuce, e-uCenje ili e-obrazovanje.
Nenadana pandemija virusa COVID-19 postavila je svima veliki zadatak kako u privatnom i
poslovnom svijetu, tako 1 u Skolstvu. Ucenici su bili prisiljeni okuSati se u novom nacinu
ucenja, pisanja zadaca i polaganja ispita. Postavlja se pitanje je li aplikacija Yammer
ucenicima u dobi od 10 - 14 godina jednostavan za koristenje i kako se oni snalaze u novom
nacinu ucenja te kakvo je njihovo korisnicko iskustvo. Uz ucenike na novi nacin rada se
prilagodavaju 1 nastavnici te se postavlja pitanje kako su se oni snasli u radu i komuniciranju
sa uCenicima preko korisnickog sucelja aplikacije Yammer, je li sucelje zadovoljilo njihove
kriterije, je li inovativno i kakvo je njihovo korisni¢ko iskustvo. Dobiveni rezultati iz anketa
pokazuju da aplikacija Yammer zadovoljava sve kriterije 1 da je primjerena ucenicima u dobi

od 10 - 14 godina.

Kljucne rijeci: inovativna korisnicka sucelja, korisnicko sucelje UI, korisnicko iskustvo UX,

Yammer, e-ucenje, ucenici, nastavnici



SUMMARY

The aim of this research is to evaluate the user interface of Yammer application , the
interface chosen by the teachers of the Elementary School Petrijanec for home schooling,
e-learning or e-education. The sudden pandemic of the COVID-19 virus has set everyone a
big task in the private and business world, as well as in education. Students were forced to try
a new way of learning, writing assignments and taking exams. It raises the question of
whether Yammer application is easy for students aged 10 to 14 to use and how they cope with
a new way of learning, such as their user experience. With students adapting to the new way
of working and teachers asking how they found themselves in working and communicating
with students through the user interface of Yammer application, it met their criteria, it was
innovative and what is their user experience. The results obtained from the surveys show that

the Yammer application meets all the criteria and is suitable for students aged 10-14 years.

Keywords: innovative user interfaces, Ul user interface, UX user experience, Yammer,

e-learnng, students, teachers



UvVOD

Svrha obrazovanja je oblikovati osobe da budu savrSene, da bi spremno posle na svoj
zivotni put 1 ostvarile svoje zelje 1 snove primjenom znanja i vjeStina steCenih ucenjem.
Obrazovanje takoder pomaze u poticanju drustvenih odgovornosti. Glavna jezgra obrazovanja
je nauciti. Ucenje je proces stjecanja znanja i vjestina kroz ucenje, iskustvo i poducavanje.
Bilo koja velika nesre¢a koja se dogodila u svijetu imala je utjecaja na obrazovanje, tako je i
pandemija virusa COVID-19 ostavila traga na obrazovanje i prisilila na zaklju¢avanje
obrazovnih ustanova i prebacivanje na e-ucenje. E-ucenje je postalo glavna komponenta svih
edukacijskih ustanova, od osnovnih i srednjih Skola sve do fakulteta, raznih tecajeva i
doskolovanja u cijelom svijetu za vrijeme krize pandemije virusa COVID-19. Ova
“smrtonosna” situacija preokrenula je standardni nacin Skolovanja. U ovome scenariju uc¢enje
je zakoracilo u digitalni svijet u kojem su ucenici i1 nastavnici virtualno povezani. E-ucenje je
jednostavno za razumjeti 1 provesti. Posjedovanje i koriStenje pametnih telefona, tableta i/ili
racunala te interneta predstavlja glavne komponente koje su potrebne za e-ucenje. Nagli
porast prebacivanja na e-u¢enje pokazalo se kao najbolja opcija za vrijeme pandemije u svim
sektorima, a najviSe u obrazovanju.[l] Ovo istrazivanje nadovezuje se na prethodna
istrazivanja koja pokazuju da je e-ucenje postalo prilicno popularno medu ucenicima,
studentima i1 nastavnicima Sirom svijeta za vrijeme pandemije virusa COVID-19, no postavlja

se pitanje koliko je ono ucinkovito i koje su najbolje aplikacije za provodenje e-ucenja.

Svaka obrazovna institucija, bilo osnovna Skola, srednja skola ili fakultet treba prema
svojim kriterijima odabrati aplikaciju ili platformu za e-ucCenje. Odabrana aplikacija ili
platforma treba zadovoljavati zahtjeve s obzirom na okolinu u kojoj institucija djeluje. Na
sam odabir uvelike utjecu kriteriji kao Sto su tehnicki preduvjeti hardvera i softvera, alati koje
podrzavaju, govorno podrucje, troskovi nadogradnje i implementacije. Ovi kriteriji vec¢im
dijelom spadaju u skupinu sistemskih kriterija, dok su kriteriji za upotrebljivost sustava za

e-ufenje zanemareni, $to daje poticaj za njihovo daljnje proucavanje.[3]

Inovativna korisnicka sucelja omogucavaju korisnicima §to jednostavniju uporabu. Da bi
sucelje bilo inovativno ono mora biti prilagodeno ciljanoj skupini. Kada govorimo o

nastavnicima i ucenicima (10-14 g.), vazno je da sucelje ima preglednu naslovnu stranu na
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kojoj ¢e nastavnici navesti sve vazne informacije i obaveze koje ucenici moraju izvrsiti u
danom roku. lako danaSnje generacije ucenika provode puno vremena na drustvenim
mrezama, na racunalnim i mobilnim igrama, za njih je sustav e-ucenja gotovo potpuna novost.
Drustvene mreze, kao i igre imaju jednostavan i pregledan dizajn kojemu je cilj da djeca
jednostavno i brzo dodu do Zeljenog mjesta, odnosno kraja igre. Dok je s druge strane sucelje
za e-ucenje malo kompliciranije i sadrzava viSe bitnih informacija za svaki od Skolskih
predmeta. Korisnicko sucelje za nastavnike treba biti jednako pregledno i jednostavno za
koriStenje kao i u€enicima. Nastavnici dnevno primaju stotine upita, domacih zadaca ili ispita
znanja, selekcija istih je veoma vazna kako bi se nastavnicima olaksao rad, kako bi ustedjeli

vrijeme 1 adekvatno ocijenili sve ucenike.



1. INOVATIVNA KORISNICKA SUCELJA

Korisnicka sucelja koja koristimo 1 danas pocela su se razvijati prije 50-ak godina. Kako se
razvijala tehnologija, tako su se razvijala i korisnicka sucelja te ona postaju sve inovativnija, a
sve to zahvaljujudi inovativnim znanstvenicima koji svakodnevno otkrivaju novitete.

Prva, jednostavna korisnicka sucelja su se pojavila s razvojem racunala kod kojeg su se za
naredbe i unos podataka upotrebljavale buSene kartice. Drugi korak u razvoju korisni¢kih
sucelja je bio izum tipkovnice, zatim miSa, prijenosnih racunala, zaslona u boji, pa sve do
danas kada su i sami zasloni osjetljivi na dodir. Korisnicka sucelja su postala inovativna na
na¢in da omogucavaju korisniku raznoliku interakciju, sve od zvucnog unosa 1 izlaza,
koriStenje misa i tipkovnice, koriStenje razne tehnologije za igranje igara AR/VR, graficke

tablete 1 zaslone osjetljive na dodir.

Inovativna korisni¢ka sucelja prije svega moraju biti uskladena s potrebama korisnika.
Omogucavaju novu razinu komunikacije korisnika i sucelja, ustedu vremena zbog vece brzine
koristenja aplikacija. Povecava se produktivnost, a korisnici su zadovoljniji i ne treba puno
vremena na prilagodbu. Adaptivna korisni¢ka sucelja omogucavaju korisnicima
personalizirani pristup. Vazan ¢imbenik kod inovativnih korisni¢kih sucelja je 1 stabilnost i

fleksibilnost koja se pruza korisniku.[4]

1.1. Korisnic¢ko sucelje (User Interface, UI)

'Korisnicko sucelje najvazniji je dio bilo kojeg racunalnog sustava (jer) za ve¢inu korisnika
ono je sustav' [2], to¢nije korisni¢ko sucelje omogucava korisniku koriStenje samog sustava,
razli¢itth mogucnosti 1 samih funkcija racunala. Korisni¢ko sucelje je dio racunala, odnosno
racunalnog sustava koje oni mogu 'vidjeti, ¢uti,dodirnuti, govoriti mu ili ga na drugi nacin
razumjeti ili usmjeriti' [2]. Korisni¢ko sucelje se sastoji od ulaza i izlaza. Ulaz omogucava
korisniku unos, odnosno komunikaciju korisnika s rac¢unalom, dok izlaz omogucava slanje
povratnih informacija s racunala korisniku. Kvalitetno korisnicko sucelje omogucava

korisniku mjeSavinu razli¢itih oblika interakcije. [5]



Korisnickim suceljem se smatra sve §to korisniku daje neku interakciju, odnosno sve ono s
¢ime korisnik moZe upravljati. U danaSnje vrijeme su najupotrebljivija sucelja stolnih
racunala, laptopa, pametnih telefona i tableta, odnosno sucelja raznih aplikacija, web stranica,

racunalnih igara, programa 1 sli¢no. [4]

Da bi sucelje bilo korisno i zadovoljilo korisnikove potrebe ono mora ispuniti temeljne
zahtjeve, a to su: vizualno (kako izgleda), kognitivno (kako je razumljivo) 1 interaktivno

(kako radi).

Dva kljuéna razloga za dosljednost i standarde u dizajnu korisnickog sucelja

Kod dizajniranja korisnickog sucelja, vazno je imati na umu interakcije koje se odvijaju
izmedu ljudske spoznaje 1 zaslona za koji se dizajnira. OlakSavanje stvari korisnicima znaci
ne prisiljavanje ih da uce nove prikaze ili skupove alata za svaki zadatak. Smanjenje duljine
procesa razmisljanja uklanjanjem zbrke takoder pruza sigurnost kada je u pitanju poboljSanje

korisni¢kog iskustva.[20]

1. Smanjiti ucenje
Dosljednost ograni¢ava broj nacina predstavljanja radnji i operacija, osiguravajuci da
korisnici ne moraju uciti nove prikaze za svaki zadatak. Nadalje, uspostavljanje normi
dizajna poput slijedenja konvencija platforme omogucava korisnicima da izvrSavaju
nove zadatke bez da moraju nauciti potpuno novi set alata. Ovo moze zvucati kao
jednostavan koncept, ali postoji mnogo primjera koji pokazuju nedostatak dosljednosti
u dizajnu.[20]

2. Uklanjanje zbrke
Korisnici obi¢no primjenjuju pravila koja su iskusili izvan odredenog web mjesta ili
proizvoda, donosec¢i skup vlastitih oCekivanja. Znajuci to, dizajner treba voditi racuna
o tome uzrokuje li zabunu i otudenje kada odstupa od dizajnerskih standarda i
konvencija. Dalje, korisnici ne bi trebali troSiti vrijeme pitajuci se da li razli€ite rijeci,
interakcije ili radnje zapravo znace isto u kontekstu proizvoda. Zbunjenost se dogada
kada ljudi nisu u stanju 'sastaviti' informacije, a ponekad ih i ometaju da nesto

postignu. Kad korisnika sprije¢e u postizanju cilja, razumljivo je da se moze osjecati



ljutito ili frustrirano. Nije tajna da zbrka uglavnom uzrokuje frustraciju, a frustracija
dovodi do loSeg korisni¢kog iskustva. Stoga dizajner uvijek treba teziti uklanjanju

zbrke na svakoj dodirnoj tocki kad god je to moguce.[20]

Dosljednost 1 standardi priznati su kao osnovni princip dizajna 1 trebali bi se primjenjivati u
cijelom sadrzaju i interakcijama unutar proizvoda. Postoji nekoliko aspekata dosljednosti koje
se moze pogledati prilikom poboljSanja dizajna, to ukljucuje jezik koji se koristi, elemente
korisnickog sucelja koji su odabrani, nacin na koji se postavlja web mjesto, funkcije i

znacajke koje se ukljucuju, kao i vizualne komponente - odlucuje se o boji i fontu.[20]

Dizajneri redovito razvijaju nova, kvalitetna i inovativna sucelja, stoga je potrebna
korelacija izmedu korisni¢kih sucelja 1 korisnickog iskustva. Izgled 1 dizajn korisnickog
sucelja te informacije koje sadrzi moraju zadovoljiti ciljanu skupinu pa se prati iskustvo pri
koriStenju, provode se istrazivanja i prate se korisnici te njihovo ponasanje na pojedinom

sucelju, odnosno prati se korisnic¢ko iskustvo.

1.2. Korisni¢ko iskustvo (User Experience, UX)

Korisni¢ko iskustvo ukljuuje sve emocije, uvjerenja, sklonosti, doZivljaje, psihicke 1
fizicke reakcije, ponasanje i1 postignuca koja se pojavljuje prije svega za vrijeme 1 nakon
uporabe. Vazni faktori koji utjecu na korisnicko iskustvo su sustav, korisnik i kontekst

upotrebe.

Korisni¢ko iskustvo presudno je za uspjeh ili neuspjeh proizvoda na trzistu, ali $to se
podrazumijeva pod UX? Precesto se UX zbunjuje s upotrebljivoséu §to u odredenoj mjeri
opisuje koliko je proizvod lak za upotrebu i istina je da je UX kao disciplina poceo s
upotrebljivoséu - medutim, UX je narastao i prilagodio se vise od same uporabljivosti i vazno
je obratiti pozornost na sve aspekte korisnickog iskustva kako bi se $to uspjeSni proizvodi

isporucili na trziste.[22]



Postoji 7 ¢imbenika koji opisuju korisni¢ko iskustvo, prema Peteru Morvilleu, pioniru na
polju UX, koji je napisao nekoliko najprodavanijih knjiga i savjetuje mnoge tvrtke iz Fortune
500 o UX:

e Koristan

e Upotrebljiv

e Moze se pronaci

e Vjerodostojno

e Pozeljno

e Dostupno

e Vrijedno

Opis svakog ¢imbenika i $to to znaci za cjelokupno korisnic¢ko iskustvo:

Koristan

Ako proizvod nekome nije koristan, zasto ga iznijeti na trziSte? Ako nema svrhu, malo je
vjerojatno da ¢e se moci natjecati za paznju zajedno s trziStem punim svrhovitih i korisnih
proizvoda. Vrijedno je napomenuti da je "korisno" u oku promatraca i stvari se mogu smatrati

"korisnima" ako donose neprakti¢ne koristi poput zabave ili estetske privlacnosti.

Upotrebljiv
Upotrebljivost se bavi omogucavanjem korisnicima da djelotvorno i1 ucinkovito postignu
svoj krajnji cilj s proizvodom. Na primjer, racunalna igra koja zahtijeva 3 kompleta

kontrolnih plocica vjerojatno nece biti korisna jer ljudi, barem za sada, imaju samo dvije ruke.

Proizvodi mogu uspjeti ako nisu upotrebljivi, ali je manja vjerojatnost da ¢e uspjeti. Losa
upotrebljivost Cesto je povezana s prvom generacijom proizvoda - na primjer, prva generacija
MP3 uredaja; koji su izgubili svoj trzi$ni udio lansiranjem iPoda na trziste. IPod nije bio prvi

MP3 uredaj, ali je bio prvi zaista korisni MP3 uredaj.



Moze se pronaci
Pronadiv se odnosi na ideju da se proizvod mora lako pronaci, a u slucaju digitalnih 1
informacijskih proizvoda; i sadrZaj unutar njih se mora lako pronaci. Ako korisnik ne moze

pronaci proizvod, ne¢e ga kupiti, a to vrijedi za sve potencijalne korisnike tog proizvoda.

Ako se uzmu novine i svim pri¢ama u njima sluc¢ajno dodijeli prostor na stranici, umjesto da
ih se organizira u odjeljke kao §to su Sport, Zabava, Posao itd.. Citanje novina vjerojatno bi za
korisnika bilo vrlo frustriraju¢e iskustvo. Pronadivost je od vitalnog znacaja za korisnicko

iskustvo mnogih proizvoda.

Vjerodostojno
Rekao je Randall Terry; “Prevari me jednom, sram te bilo. Dvaput me prevarite, sramite me
se. " Danasnji korisnici ne¢e pruziti drugu priliku da ih se prevari - u gotovo svakom polju

postoji obilje moguénosti za odabir vjerodostojnog dobavljaca proizvoda.

Vjerodostojnost se odnosi na sposobnost korisnika da vjeruje u proizvod koji mu se pruza. Ne
samo da obavlja posao koji bi trebao obaviti, ve¢ i da ¢e trajati razumno puno vremena te da
su podaci dani s njim tocni i prilagodeni svrsi.

Gotovo je nemoguce pruziti korisni¢ko iskustvo ako korisnik misli da je tvorac proizvoda

lazljiv, klaun s lo§im namjerama - umjesto toga svoje ¢e poslovanje odvesti negdje drugdje.

PozZeljno

Na primjer, Skoda i Porsche proizvode automobile. Oni su donekle korisni, upotrebljivi,
dostupni, pristupa¢ni, vjerodostojni i vrijedni, ali Porsche je puno pozeljniji od Skode. To ne
znaéi da je Skoda nepoZeljna jer su prodali puno automobila pod tom markom, ali s

besplatnim izborom novog Porschea ili Skode - veéina ée se ljudi odlugiti za Porsche.

Pozeljnost se u dizajnu prenosi kroz brendiranje, sliku, identitet, estetiku i emocionalni dizajn.
Sto je proizvod pozeljniji - to je vjerojatnije da ¢e se korisnik koji ga ima pohvaliti i stvoriti

zelju kod drugih korisnika.



Dostupno

Nazalost, pristupacnost se ¢esto gubi u kombinaciji prilikom stvaranja korisnickog iskustva.
Pristupacnost je pruzanje iskustva kojem mogu pristupiti korisnici ¢itavog niza sposobnosti -
to ukljucuje one koji su onesposobljeni u nekom pogledu, poput gubitka sluha, oStec¢enja vida,

poremecaja kretanja ili bilo kojih drugih oStecenja.

Tvrtke dizajn pristupacnosti Cesto vide kao bacanje novca jer se stjeCe dojam da osobe s
invaliditetom ¢ine mali postotak stanovnistva. U stvari, u Sjedinjenim DrZzavama najmanje
19% ljudi ima invaliditet prema podacima s popisa 1 vjerojatno je da je taj broj veéi u manje
razvijenim zemljama. Statisticki, to je 1 od 5 ljudi iz publike za proizvod koji ga mozda nece
mo¢i koristiti ako nije dostupan ili 20% ukupnog trzista!

Takoder je vrijedno prisjetiti se da se kod dizajniranja za pristupacnost, Cesto stvara proizvod
koje je svima lakSe koristiti, ne samo onima s invaliditetom. Stoga se pristupacnost u
korisni¢kom iskustvu ne smije zanemarivati.

Pristupa¢ni dizajn sada je zakonska obveza u mnogim jurisdikcijama, ukljucuju¢i EU, a
neuspjeh u isporuci moze rezultirati kaznama. Nazalost, ova se obveza ne provodi toliko ¢esto

koliko bi trebala.[22]

U konacnici, proizvod mora donijeti vrijednost. Mora donijeti vrijednost tvrtki koja ga stvara i
korisniku koji ga kupuje ili koristi. Bez vrijednosti je vjerojatno da ¢e bilo koji pocetni uspjeh

proizvoda na kraju biti narusen.[22]

1.3. Metode vrednovanja upotrebljivosti sucelja

a) Metode pregledavanja (Inspection Methods)

Metodom pregledavanja procjenjuje se uskladenost korisnickog sucelja s vazecim
standardima i1 smjernicama koji osiguravaju upotrebljivost. Metoda pregledavanja
provodi se heuristickim vrednovanjem 1 kognitivnom Setnjom. Heuristicko
vrednovanje se temelji na opéim nacelima ili unaprijed zadanim smjernicama dok se

kod kognitivne Setnje simulira ponaSanje korisnika.
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b)

Uskladenost sa smjernicama - stru¢njak provjerava uskladenost web sucelja sa
smjernicama upotrebljivosti

Kognitivna Setnja - stru¢njak simulira nacin na koji korisnik rjeSava zadatak pomoc¢u
web sucelja

Multidisciplinarna kognitivna Setnja - korisnik, programer i stru¢njak zajedno
provode kognitivnu Setnju

Heuristicko vrednovanje - stru¢njak identificira mogucu neuskladenost sa
heuristikama

Perspektivan pregled - stru¢njak provodi usko usmjereno heuristi¢ko vrednovanje
Pregled funkcionalnih dijelova - stru¢njak vrednuje funkcionalne moguénosti web
sucelja

Formalni pregled - stru¢njak provodi formalno heuristicko vrednovanje

Pregled konzistentnosti - struénjak provjerava konzistentnost kroz sve elemente web
sucelja

Uskladenost sa standardima - stru¢njak provjerava poStovanje standarda

upotrebljivosti

Metode testiranja (7Testing Methods)

Metodom testiranja vrsi se testiranje korisnika u izvrSavanju odredenih zadataka te se
analiziraju rezultati. Korisnici se testiraju razmiSljanjem naglas, metodom pracenja
oka ili automatskim zapisivanjem podataka. Metodom razmisljanja na glas korisnici
verbaliziraju misli tijekom interakcije s korisni¢kim suceljem. Metodom pracenja oka
prati se pokret oka korisnika, odnosno biljezi se smjer kojim se oko kre¢e po sucelju
kako bi se zabiljezio najvazniji dio sucelja, odnosno §to prvo padne korisniku u oko i
prema tome se najvaznije informacije postavile upravo na to mjesto. Kod automatskog

zapisivanja podataka se prati korisnik u interakciji s korisni¢kim suceljem.

RazmiSljanje naglas - korisnik verbalizira svoje misli tijekom testiranja
Postavljanje pitanja - evaluator postavlja pitanja korisniku vezano uz web aplikaciju
1 njezinu uporabu

Izravni prijenos - stru¢njak objasnjava korisnicke akcije evaluatoru
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Stru¢no poducavanje - korisnik moze evaluatoru postavljati pitanja vezana uz
funkcioniranje web aplikacije

Uéenje - Iskusniji korisnik poducava novog korisnika kako rijesiti zadatak pomocu
web sucelja

Konstruktivna interakcija - kolaboracija medu korisnicima tijekom rjeSavanja
zadataka

Mjerenje performansi - ispitanik biljezi podatke o koriStenju tijekom testiranja
Analiza dnevnika - evaluator analizira podatke o koriStenju aplikacije

Odgodeno emitiranje - evaluator pregledava video zapis o koriStenju sucelja zajedno
sa korisnikom te mu postavlja pitanja

Udaljeno testiranje - evaluator i1 ispitanik su fizicki razdvojeni ili se testiranje
provodi sa vremenskim razmakom

Metoda pracenja oka - pomocu specijaliziranih alata prikupljaju se podaci o tome
kako korisnik pregledava elemente web sucelja

Automatsko zapisivanje postupka - automatsko prikupljanje detaljnih podataka o

upotrebi web aplikacije

Metode ispitivanja (Inquiry Methods)

Metodom ispitivanja se evaluira cjelokupno zadovoljstvo korisni¢kim suceljem. Osim
zadovoljstva, ovom metodom se utvrduju ¢injenice, ponasanje, stavovi 1 vjerovanja
korisnika. Metoda ispitivanja se provodi pomocu intervjua, upitnika i1 terenskog
ispitivanja. Upitnici omogucavaju ispitivanje misljenja korisnika s preddefiniranim
upitnicima, a terensko ispitivanje omogucava ispitivanje misljenja korisnika u njihovoj
radnoj okolini. Koriste se na kraju ili tokom procesa razvijanja aplikacija kako bi se

iste Sto bolje prilagodile korisniku.

Kontekstualno ispitivanje - evaluator ispituje korisnike u njihovom okruzenju
Terensko ispitivanje - evaluator promatra koriStenje sustava u radnom okruzenju
korisnika

Ciljane skupine - ve¢i broj korisnika sudjeluje u raspravi o upotrebljivosti web

sucelja, a evaluator je moderator rasprave
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Razgovori - evaluator raspravlja sa korisnikom postavljaju¢i mu unaprijed definirana
pitanja

Ankete - evaluator postavlja korisniku specifi¢na pitanja

Upitnici - korisnik izraZava svoj stav odgovarajuci na pitanja

Vodenje dnevnika - korisnik snima operacije korisni¢kog sucelja

Spremanje izgleda ekrana - korisnik sprema izgled ekrana web sucelja

Povratna informacija od korisnika - korisnik predaje svoje biljeske

1.4. Znacajke dizajna korisni¢kog sucelja

g)

h)

3

Intuitivnost - sucelje je intuitivno i jednostavno za koriStenje, korisnik cijelo vrijeme
zna gdje se nalazi i gdje treba i¢i;

Informiranost - prikazane informacije su sazete, razumljive i jasne;

Jasnost - korisniku je jasno Sto se od njega ocekuje i trazi u svakom trenutku
koriStenja aplikacije;

Privla¢nost - dizajn je vizualno privlacan korisniku, drugaciji od drugih aplikacija i
upadljiv;

Konzistentnost - dizajn mora biti konzistentan, razni dijelovi sucelja moraju biti
dizajnirani istim stilom, paletom boja i imati istu tipografiju, gumbi moraju pratiti
cijeli dizajn, biti sli¢ni 1 postavljeni otprilike na isto mjesto u cijeloj aplikaciji;
Uskladenost boja - boje moraju biti privlacne, uskladene i1 ostavljati ugodan dojam,
paleta boja mora biti pomno odabrana obzirom na karakteristike 1 stil sucelja;
Prikladnost tipografije - potrebno je da je Citka, prilagodena stilu sucelja i namjeni, na
pojedinom sucelju smije se kombinirati do najvise tri razlicita fonta;

Kvaliteta fotografije - potrebno je koristiti privlacne, kvalitetne fotografije dobre
rezolucije, ali ne prevelike veliine kako bi se stranica lakSe 1 brze ucitavala;

Potpuna kontrola - korisnik ima potpunu kontrolu nad suceljem i sam bira kojim
putem Ce se kretati po sucelju;

Jednostavnost navigacije - navigacija mora biti jednostavna i voditi korisnika prema

cilju, vazno je da korisnik u tri koraka moze do¢i do Zeljene akcije;
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k)

)

Poznatost - graficki elementi, ikone i gumbi moraju biti poznati korisniku od
koriStenja na drugim aplikacijama i stranicama;

Hijerarhija elementa - elementi stranice/ aplikacije su hijerarhijski rasporedeni, u
prvom pogledu su oni najvazniji, dok se sekundarni elementi nalaze u okviru ekrana ili

se prikazuju u nekom prozoru kojeg treba otvoriti klikom na gumb;

m) Preglednost - sucelje treba biti pregledno, sastavljeno od blokova 1 sistemski

p)

Q)

t)

organizirano;

Jasne funkcije gumba - gumbi su jasno oznaceni, korisnik zna tocno koji gumb
pokreée koju funkciju;

Kvalitetan sadrzaj - sadrzaj je kvalitetan i saZeto opisan, mora davati korisniku samo
potrebne informacije;

Bez greSaka - stranica/ aplikacija mora biti bez tipografskih gresaka ili greSaka u
kodu;

Vazni elementi - vazni elementi su istaknuti bojom, veli¢inom i korisniku lako
uocljivi;

Responzivnost - sucelje je responzivno i uporabljivo na razli¢itim veli¢inama ekrana;
Tekst ugodan za citanje - u tekstu su koriSteni lako Citljivi fontovi, a tekst je
podijeljen u paragrafe i sadrzi slike kako bi bio ¢itljiv;

Velicina elemenata i koli¢ina praznog prostora - elementi trebaju biti jasno vidljivi, ali

treba paziti na odnos izmedu njihove veli¢ine 1 praznog prostora izmedu elementa.[4]
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1.5. Najzastupljenije aplikacije za nastavu na daljinu u obrazovnom sustavu Republike

Hrvatske

"
Virtualna ucionicaza POdrS ka
ravnatelje
na Loomenu vodi MZO Virtualna ucionica za
— == ravnatelje
e / T S na Loomenu
Virtualnazbornica Virtualna zbornica VT e P
organizira ravnatelj | organ izira ravnatelf it E::!I.OI'IIEE
{ 2a svoju skolu | za svoju Skolu mucl l:nu
Virtualni Virtualni Virtualni Virtualni CARNET
razred razred razred razred https./fwew.carnet.hr,
organizirg organizira | organizira organizira udalienoucenje/
razrednik za rozrednik za | razrednik za razrednik za R
2 B ! z 2 i P, ok - 73
svojrazred | svojrozred svoj rozred svoj rozred e tas e
fe-ucenie
Komumk.aclja Komumliacua CARNET Helpdesk
razrednikas razrednikas el e el
roditeljima roditeljima el o
MZO Helpdesk
kurikulum@mzo.hr

Slika 1. Smjernice za odrzavanje nastave na daljinu (izvor:
hitps://mzo.gov. hr/vijesti/smjernice-osnovnim-i-srednjim-skolama-vezano-uz-organizaciju-nastave-na-daljinu-uz
-pomoc-informacijsko-komunikacijske-tehnologije/3585 )

Prema danim smjernicama od strane Ministarstva znanosti 1 obrazovanja Republike Hrvatske
kao najpogodnije aplikacije za organizaciju nastave na daljinu su Microsoft Teams, Loomen,
Google Classroom i Yammer kojima ucenici i nastavnici pristupaju preko AAI identiteta.
Nastava na daljinu je organizirana na hijerarhijski nacin, odnosno na samom vrhu se nalazi
virtualna uc¢ionica na Loomenu za sve ravnatelje koju predvodi MZO. Svaki ravnatelj duzan
je organizirati virtualnu zbornicu za svoju $kolu i ona moze biti na bilo kojoj od aplikacija
koja je pogodna za nastavu na daljinu. Svaki razrednik organizira virtualni razred za svoj
razred i duzan je komunicirati sa roditeljima putem grupe na drustvenim mrezama ili putem

aplikacija za komunikaciju.[26]
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1.5.1. Microsoft Teams

Microsoft Teams je platforma za poslovnu komunikaciju koju je razvio Microsoft kao dio
obitelji proizvoda Microsoft 365. Prvo izdanje je izaslo 2017. godine. Microsoft Teams
omogucava Cavrljanje, virtualne sastanke, pozive i koriStenje zajednickih datoteka u stvarnom
vremenu. Omogucava korisnicima zajedni¢ko koristenje zaslona da bi istovremeno vidjeli
sadrzaj i na taj nacin lakSe pratili sastanak. Korisnici mogu prilagoditi pozadinu i odabrati
savrSenu vizualnu atmosferu. Samo sucelje je responzivno, pregledno i jednostavno za
koriStenje. Elementi su smjesteni u blokove, lijevo se nalazi glavni izbornik sa ikonama, u
samoj sredini se otvara sadrzaj a na vrhu je traZilica, §to je vidljivo na slici 2. Aplikacija je
dostupna na 53 jezika i na 181 trziStu, omoguéava povezivanje iz sustava Windows, Mac,

10S 1 Android.[27]

Microsoft Teams Search of type 3 command |

J A
Advanced English 11
2

English Dept. FLC Advanced English 11 B

Slika 2. Korisnicko sucelje - Microsoft Teams (izvor:
https://www.steeves.net/media/Microsofi-Teams-A-Secure-Platform-.png )
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1.5.2. Loomen

Loomen je CARNetov sustav za e-uCenje, sustav za upravljanje ucenjem, odnosno
programski alat za izradu e-kolegija, odrzavanje nastave na daljinu i kombinirane nastave
uzivo 1 na daljinu. Prvo izdanje bilo je 2014. godine. Prethodnik Loomena bio je Moodle.
Loomen omogucéuje korisnicima prijavu putem AAlI@Edu.hr identiteta. Omogucava
korisnicima (nastavnicima, profesorima) izradu materijala za ucenje, pracenje aktivnosti
ucenika/ studenata, upis ocjena i izradu kvizova znanja. Uz popise kolegija, Loomen sadrzi
kalendar i forum. U kalendaru su upisani svi vazni datumi kako bi u¢enicima/studentima bilo
lakSe pratiti nadolaze¢e obaveze, a forum koristi za medusobnu komunikaciju. Sam dizajn
nije privlacan u odnosu na ostale aplikacije za e-ucenje, ali najvaznije je ono da Loomen sluzi
svrsi. Na jednom mjestu se nalaze sve vazne obavijesti i popis obaveza. Dizajn je podijeljen u
okvire. Lijevo se nalazi glavna navigacija, popis polaznika kolegija 1 aktivnosti. U srediSnjem
dijelu otvara se okvir ovisno o odabiru iz glavne navigacije. Desno se nalaze okviri postavke,

pretraZivanje i nove obavijesti. [28]

I E 1 W A& = imeiprezime T .
o [[Yrreeaconn 20 [E] osome dutocere =
Ije za strukovne

3 nainovije znacke o}
o 4 - P — )| n Kalendar =lc]

. < Svibanj 2013 >

onesiee e-kolegij 1 e-kolegij 2 P U S la P b hed

A 7 ; : .
b! D Bududa dogadanja 2@

e-kolegij 3 e-kolegij 4 e-kolegij 5 E

Slika 3. Korisnicko sucelje - Loomen (izvor:
https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/2141722/mod_book/chapter/83200/naslovnal.png )
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1.5.3. Google Classroom

Google Classroom je aplikacija za obrazovanje na usluzi Google Aplikacije koja olakSava
nastavnicima izradu zadataka i organiziranje nastave. Usluga je besplatna za Skole, neprofitne
udruge i1 sve korisnike s osobnim Google ra¢unom. Prvo izdanje bilo je 2014. godine.
PodrZzava operacijske sustave Android, iOS te web preglednike. Sam dizajn je prepoznatljiv
kao 1 u svim Googleovim aplikacijama, jednostavnost i preglednost je na prvom mjestu. Na
vrhu lijevo se nalazi izbornik koji otvaranjem nudi odlazak na razrede, kalendar, arhivirane
predmete i postavke. Gore desno se nalazi ikona plus koja omoguéava izradu novog predmeta
ili pridruzivanje u ve¢ postojeci predmet. Da bi se pridruzili odredenom predmetu potrebno je
imati kod predmeta koji posjeduje organizator tog predmeta. Na naslovnici se prikazuju svi
predmeti u kojima korisnik sudjeluje kao $to je vidljivo na slici 4. Ulaskom na predmet

korisnik moze dodavati dokumente, uredivati ih i sli¢no.

Intro to World History i
Pesind 1

B wiudanty 1 wiudant

USTOMING ARSIDHMENTS 1". LURTORMIRG ARSINVENTR LPIOMING ASSIGRIVERTR UPIOMING ASSIGHMINTE

Ma aaziganaTts Ma azagrmecr Koasigrment Koazagrmenta

Astronomy

Iririxhacsties ko Agloromy

A shadanis

UFDOMIKG ASSIRNMINTS LEDOMING ASSISHVENTS

Mz saaigamest Mo anaignts

Slika 4. Korisnicko sucelje - Google Classroom (izvor:
https://lh3.googleusercontent.com/qvudl7MI7jf2GWHp7SxMBI_2gFOtXPhlelbGmQO5z30nVoezxje ICFUASHSR
MPYhOhuZmepE JA=w640-h400-e365-rj-scOx00fffiif)

18


https://lh3.googleusercontent.com/qvudl7Ml7jf2GWHp7SxMBI_2gFOtXPhleIbGmO5z30nVoezxje_lCFUASH8RMPYh0huZmepF_JA=w640-h400-e365-rj-sc0x00ffffff
https://lh3.googleusercontent.com/qvudl7Ml7jf2GWHp7SxMBI_2gFOtXPhleIbGmO5z30nVoezxje_lCFUASH8RMPYh0huZmepF_JA=w640-h400-e365-rj-sc0x00ffffff

2. OCJENJIVANJE KORISNICKOG SUCELJA “YAMMER?”

2.1. Yammer

Yammer je aplikacija za suradnju koji povezuje viSe ¢lanova, sve dijelove tvrtke ili bilo
koju drugu skupinu pojedinaca koji Zele dijeliti svoje znanje 1 vjeStine unutar zajednice.
Osniva¢i Yammera su David O. Sacks i Adam Pisoni, osnovan je u rujnu 2008.godine.
Microsoft je akvizirao Yammer 2012. godine te je trenutno jedna od aplikacija Microsoft 365

paketa.

O Feed

g Carahe Poland

It wan & real ploasine 1o paItcDate on the
Emgioyee Listensng Tour the past fe i
It wan feally important fior me 1 meet with so
muarry o you 40 understard the aress i wheh
w1 improm in e to make for 3

hare at LA -

Crute. & Gy

reat feedback

Yammer :j
= b | —

Slika 5. Yammer, (izvor:

https..//'www.kamarin.co.uk/wp-content/uploads/Blog-Yammer-How-can-it-help-vour-remote-workers-Blog-Head

er-860x500.jpg )

2.2. Korisnicko sucelje aplikacije Yammer

Aplikacija Yammer je dobro osmisljena za timski rad. Svi elementi su poznati i jednostavni
za koriStenje, sam dizajn je osmiSljen na principu drustvenih mreza te je time jednostavan i
privlacan za koriStenje. Boje koje se koriste su takoder poznate s drugih druStvenih mreZa, a
nudi se i personalizacija zaglavlja kao S$to je vidljivo na snimkama zaslona u nastavku.

Korisniku su jasne smjernice i funkcije gumba. Korisnik ima potpunu kontrolu nad suceljem i
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uredivanjem sadrzaja. Elementi su hijerarhijski posloZeni i u prvom pogledu su oni najvazniji,
dok se sekunadrni nalaze u okviru ekrana. Sucelje je pregledno i sistematski organizirano.
Velic¢ine elementa su u dobrom odnosu medusobno i u dobrom odnosu na prazni prostor.
Velika prednost aplikacije je u tome da sucelje ima responzivni dizajn i moze mu se s

lako¢om pristupiti s bilo kojeg uredaja.

U nastavku su prikazane snimke zaslona sucelja aplikacije Yammer jedne od u¢enica
Osnovne skole Petrijanec.

INVITE YOUR COWORKERS

®

0365 SKOLEHR GROUPS

NETWORK USAGE POLICY

MAGDALENA SIMATOVIC - 29 minutes a: @ s Nisgovanoy

dobra vecer

SUGGESTED GROUPS

a MAJA PAOLA VINKELBAUVER - 27 minutes ago i osreca

fobar dan

COMPANY RESOURCES

]
a8

S |

Slika 6. Snimka zaslona 1- Naslovna strana

Naslovna strana je poznata i dizajn izgleda kao kod mnogih druStvenih mreza. U samoj
sredini nalaze se novosti i vazne informacije, lijevo je okvir s izbornikom, odjeljak za
pretrazivanje, popis grupa te na samom dnu popis zadnjih poruka. Desni okvir sadrzi popis

predlozenih kontakata i grupa.
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Creato Message

e &to se nisam prije javila nije mi radio internet meni bi pasalo sutra . Lp, Magdalena

tatke koje vam nisam poslala. Lp,Magdalena Jovan 5.6

ovjerila?

PRIVATE MESSAGES +
Kristina Jurjak, Lina Kranjéi

Petra Milinkovic

Petra Milinkovié

Marija Majhen

Ivana Zdelar

Marija Majhen

Tanja Vincek

Petra

Slika 7. Snimka zaslona 2 - Poruke

Klikom na ikonu poruke otvara se okvir s porukama, na vrhu se nalazi gumb za stvaranje
nove poruke, a same poruke sortirane su u tri djela, “unread”, “private messages” 1 “all”,

odnosno neprocitane poruke, privatne poruke i sve zajedno.

Private Message

< Inbox Mark as unread Stop Following in Inbox Move to Group
o Magdalena Jovan - June 17 at 12:01 PM from Android PARTICIPANTS
Pozdrav uditeljice ispri¢avam se $to se nisam prije javila nije mi radio internet meni bi pasalo sutra . + Add participants

Lp, Magdalena

@ Magdalena Jovan
@ Kristina Jurjak

Lina Kranjcic

w LIKE € REPLY /A EDIT ==
W Show 18 previous replies
Lina Kranjéic - June 24 at 09:21 PM

Draga uciteljice, nadam se da ce druga skolska godina biti bolja i zbilja cu se truditi
najvise kolko budem mogla@ hvala Vam sto ste nam dali priliku za bolju acjenu. & @

w LIKE 4 REPLY ==

° Kristina Jurjak — June 24 at 09:32 PM from iPhone
L

wh UNLIKE 4 REPLY  +=

You and Lina Kranjéic reacted to this

@ Write a reply &

Slika 8. Snimka zaslona 3 - Privatne poruke

Otvori li se jedna od privatnih poruka, ona izgleda kao primjer na slici. Dizajn poruke izgleda
kao objava na drugim drustvenim mrezama. Sama poruka je sakrivena i mogu je vidjeti samo

sudionici koji se nalaze u toj poruci. Na samom vrhu poruke nalaze se gumbi “Inbox”, “Mark

21



as unread”, “Stop following in Inbox” 1 “Move to Group”, odnosno povratak na sve poruke,
oznacavanje poruke kao neprocitane, prestanak dolazenja obavijesti i prebacivanje poruke u

odredenu grupu.

& 5 s
T o nbon

NOTIFICATIONS

-
0365.SKOLEH

5b OS Petr t 12:22 PM from Androi e nisam prije javila nije mi radio intermnet meni bi pasalo sutra . Lp, Magdalena

am postala. LpMagdalena Jovan 55

Slika 9. Snimka zaslona 4 - Obavijesti

Klikom na ikonu zvonce otvara se okvir u kojem se nalazi popis obavijesti, bilo novih objava,

lajkova ili komentara.

& E n & Inbox
O Search n Magdalena Jovan ES
Edit Settings
0365.5SKOLE.HR GROUPS o0365.skole.hr
5.b QS Petrijanec 2t Invite e:i
engleski 5 05 Petrijanec 2% Groups Ed
ZBOR OS5 Petrijanec B People
All Company & Files
Create a group ® Apps 3

%% Discover more groups wvic

Q, Browse External Networks

@ Get Support
M. Nandalanz lovan

Slika 10. Snimka zaslona 5 - Postavke

Ikona postavke se otvara u okvir koji nudi popis raznih moguénosti, od uredenja postavki,

dodavanja prijatelja, grupa, datoteka i ostalog.
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B
o & o

D Search

0365.5K0OLE.HR GROUPS =
5.b OS5 Petrijanec

engleskl 5 05 Petrijanec

ZBOR OS Petrijanec

All Company 5
+ Create a group

% Discover more groups

Slika 11. Snimka zaslona 6 - Pretrazivanje i grupe

Ispod glavnog izbornika nalazi se okvir za pretrazivanje, a ispod okvira za pretraZivanje
smjesteni je popis grupa u koje je korisnica ukljucena. Takoder se nudi opcija za kreiranje

nove grupe 1 pretrazivanje ve¢ postojecih grupa.
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2.3. Ocjenjivanje sucelja - znacajke dizajna korisnickog sucelja

Tablica 1. Ocjena korisnickog sucelja

KRITERLJ YAMMER MS TEAMS LOOMEN
Intuitivnost 2 2 2
Informiranost 2 2 2
Jasnost 1 2 1
Privlac¢nost 1 2 0
Konzistentnost 2 2 1
Uskladenost boja 2 2 1
Preglednost 1 2 1
tipografije

Kvaliteta fotografije |2 2 2
Potpuna kontrola 2 2 2
Jednostavnost 1 2 1
navigacije

Poznatost 2 2 1
Hijerarhija 2 2 1
elemenata

Preglednost 1 2 1
Jasne funkcije 2 2 1
gumba

Kvalitetan sadrzaj 2 2 2
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Bez gresaka 1 1 1
Vazni elementi 2 2 1
Responzivnost 2 2 2
Tekst ugodan za 2 2 2
Citanje

Veli¢ina elementa 1 2 1
> 33 39 26
PROSJECNA 1,65 1,95 1,3
OCJENA

** 0 — aplikacija ne sadrZi navedenu znacajku 1 — aplikacija sadrzi znacajku, ali je ona loSe
implementirana, nepotpuna ili neispravna 2 — aplikacija u potpunosti sadrzi odredenu

znacajku

Svaka od ovih aplikacija ima svoje prednosti i mane. Svaka od njih se moze koristiti u druge
svrhe pa s time i imati drugaciju funkcionalnost. Microsoft Teams nudi najviSe dodatnih
opcija kao Sto su video pozive, Cavrljanje, djeljenje zaslona i sli¢no, $to je odli¢no za rad u
skupini. Jednako tako je i pogodno za nastavnike jer oni na taj nacin mogu ucenicima
podijeliti zaslon svoj racunala 1 na taj nacin lakSe voditi nastavu. Yammer ima strukturu koja
podsje¢a na druStvene mreze i nema toliko raznih mogucnosti kao MS Teams, iako nudi
stvaranje zajednickih grupa i poruka. Loomen je aplikacija koja je osnovana na bazi Moodlea
1 sluzi prvenstveno za preuzimanje i slanje datoteka. Jedina mogucnost za medusobnu
komunikaciju na Loomenu je forum.

Sto se dizajna korisni¢kog sucelja tie, sva tri suéelja se razlikuju i svako od njih ima svoje
prednosti 1 mane. Najjednostavnije za rad i1 najpreglednije je Microsoft Teams, dok je
najlosije strukturiran Loomen. Dizajn Yammera podsje¢a na drustvene mreze iako nisu sve
smjernice jasne i ponekad treba malo duze vremena da se stigne na odredeni cilj. Boje su na

svim suceljima uskladene, Yammer nudi i personalizaciju pozadine, odnosno zaglavlja Sto je
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velika prednost. Sam sadrzaj 1 informacije mogu i ne moraju biti zanimljive korisniku, tu se
ne radi o obi¢nim web mjestima ili trgovinama ve¢ prostoru za e-ucenje ili poslovnu suradnju
pa s time dolazi i takav sadrzaj. Sva tri su€elja imaju responzivan dizajn. Na Microsoft
Teamsu 1 Yammeru su elementi hijerarhijski poslozeni, dok kod Loomena nije najbolje
posloZeno, odnosno ne daje se vaznost elementima i oni koji su mozda najvazniji se nalaze na
dnu. Sva sucelja koriste poznate elemente i gumbe koji se mogu sresti na drugim stranicama.
Sva tri sucelja imaju glavnu navigaciju smjestenu s lijeve strane, a na sredini se nalazi veliki
prostor u kojem se pojavljuje sadrzaj. Korisnik ima potpunu kontrolu nad sva tri sucelja i

moze uredivati, dodavati i brisati sadrzaj koji je on postavio na stranicu.
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3. ISTRAZIVANJE

Ovo istrazivanje pomoci ¢e otkriti stavove ucenika i nastavnika prema e-ucenju i koristenju
aplikacije Yammer u te svrhe. Ovo istrazivanje je radeno za ucenike i nastavnike Osnovne
Skole Petrijanec kako bi se dobile dodatne informacije o doprinosu e-uenja tijekom
pandemije virusa COVID-19. Ovo istrazivanje moze posluziti kao paradigma ucenja u
obrazovnim institucijama za poboljSanje znanja 1 ucenickih vjeStina kroz digitalne

tehnologije.

3.1. Problem istrazivanja

Pandemija virusa COVID-19 prisilila je ucenike 1 nastavnike na novi 1 za mnoge jo$
nepoznati nacin Skolovanja. Uc¢enici u dobi od 10 - 14 godina naviknuti su na standardni nacin
Skolovanja, odnosno odlazak u Skolu. Lockdown koji se dogodio prebacio je standardno
ucenje na e-ucenje. DanaSnje generacije ucenika provode puno vremena na pametnim
telefonima, tabletima i raCunalima, no sve to u zabavne svrhe. Postavlja se pitanje kako su se
ucenici, ali 1 nastavnici snasli u e-uCenju preko aplikacije Yammer i je li za njih taj nacin

ucenja tezak ili jednostavniji i inovativni.

3.2. Cilj istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja je ocijeniti aplikaciju Yammer iz perspektive ucenika i nastavnika
Osnovne $kole Petrijanec. Dokazati je li aplikacija primjerena za djecu u dobi od 10 - 14
godina te otkriti kako se djeca snalaze u novom nacinu $kolovanja uzrokovanom pandemijom

virusa COVID-19.
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3.3. Istrazivacka pitanja

Istrazivacka pitanja koja se postavljaju u ovom radu su:

P1. Kolika je upotrebljivost racunala/ pametnih telefona/ tableta kod djece u dobi od 10 - 14

godina te u koje svrhe?

P2. Kako se djeca snalaze na aplikaciji Yammer?

P3. Kako je novi, inovativni nac¢in Skolovanja utjecao na proteklu skolsku godinu?

P4. Kako se nastavnici snalaze u e-ucenju?

PS5. Jesu li nastavnici zadovoljni aplikacijom Yammer 1 koja je njihova ocjena za aplikaciju?

3.4. Hipoteze

Hipoteza 1

a) Ucenici u dobi od 10-14 godina imaju poteskoca s e-uc¢enjem iako svakodnevno

koriste pametne telefone, racunala i tablete u zabavne svrhe.

b) Korisnicko sucelje aplikacije Yammer nije primjereno za uc¢enike u dobi od 10-14

godina.

Hipoteza 2

a) Nastavnici smatraju da aplikacija Yammer ima primjereno sucelje za rad s djecom.

b) Inovativna aplikacija Yammer olakSava komunikaciju s u¢enicima.

28



3.5. Metodologija

IstraZivanje je provedeno sa svrhom poboljSanja e-u€enja i ocjenjivanja aplikacije Yammer.
Aplikacija Yammer je odabrana kao mrezna platforma koja se koristila za u Osnovnoj skoli
Petrijanec za e-nastavu. Odabrana je iz razloga jer su se ucenici na aplikaciju prijavljivali
pomocu vec postojeceg ID-a od strane Skole.hr koji suraduje sa Microsoft 365.

Ovo istrazivanje temelji se na primarnim podacima. Podaci su prikupljeni od ucenika i
nastavnika Osnovne Skole Petrijanec preko internetskog anonimnog anketnog upitnika

postavljenog na Google Forms servis. Anketni upitnik je ispunilo 87 u¢enika i 21 nastavnik.

3.5.1. Prikupljanje podataka

Samo istrazivanje je usmjereno na Osnovnu Skolu Petrijanec, pa je bitan Sto veci broj
ispunjenih anketnih upitnika kako bi se dobio Sto bolji uvid u statisticke rezultate.
Kvantitativno istrazivanje koje se provodi pomoc¢u anketnih upitnika dati ¢e jasniji uvid i
zakljucak postavljenih ciljeva i istrazivackih pitanja. U istrazivanju se postavljaju dva razli¢ita
upitnika, jedan je namijenjen ucenicima, a drugi nastavnicima. Upitnici sadrze gotovo ista
pitanja kako bi se u analizi lakSe usporedili. Upitnik za nastavnike sadrzi 38 pitanja, dok za

ucenike sadrzi 25 pitanja.

3.5.2. Ispitanici

U ovom istrazivanju postoje dvije vrste ispitanika, jedno su osnovnoskolci, odnosno ucenici
u dobi od 10 - 14 godina, a drugo nastavnici Osnovne Skole Petrijanec. Preko anketnih
upitnika saznati ¢e se demografska struktura (spol, dob) uc¢enika i nastavnika koji ¢e pristupiti
istrazivanju te njihov osobni stav prema aplikaciji Yammer. Vazno je napomenuti kako
Osnovnu Skolu Petrijanec pohadaju uc¢enici romske nacionalne manjine $to ¢e mozda utjecati

na odgovore iz anketnih upitnika.

Kako postoje dvije vrste ispitanika tako postoje i dvije vrste anketnih upitnika koji su

poslani u online obliku u Osnovnu skolu Petrijanec uz suglasnost ravnateljice. Ispitanici su
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informirani da su anketni upitnici su u potpunosti anonimni i da sluze u svrhu istrazivanja za
diplomski rad na temu “Inovativna korisnicka sucelja u organizaciji nastave na daljinu -

aplikacija Yammer”.

Podaci dobiveni iz anketnih upitnika pokazuju kako je anketi pristupilo ukupno 108
ispitanika. Od toga 87 ucenika i 21 nastavnik. Djece u dobi 10 godina 0 % , 11 godina 8% (7
ucenika), 12 godina 24,1% (21 ucenik), 13 godina 29,9% (26 ucenika), 14 godina 26,4% (23
ucenika), 15 godina 10,3% (9 ucenika) i 16 godina 1,1% (1 ucenik) od ¢ega je 54% djevojcica
(47 ucenica), a 46% djecaka (40 ucenika). Nastavnici u dobi od 23 - 34 godine 38,1% (8
nastavnika), 35 - 44 godine 47,6% (10 nastavnika), 45 - 54 godina 14,3% (3 nastavnika), a
55+ godina 0%. Od cega je 81% ispitanika Zenskog spola (17 nastavnica) i 19% muskog spola

(4 nastavnika).

3.5.3. Mjerni instrumenti

Samo istrazivanje napravljeno je referiraju¢i se na sli¢na istrazivanja [2][11] koja su
provedena u svrhu poboljSanja e-ucenja za vrijeme pandemije virusa COVID-19. Anketni
upitnici su osmisljeni kao spoj ocjenjivanja znacajki dizajna korisnickog sucelja 1 osobni stav
prema aplikaciji Yammer uz dodatna demografska pitanja. Napravljena su dva anketna
upitnika, sloZeniji sa viSe pitanja namijenjen je nastavnicima, dok je pojednostavljeni za
ucenike. Pitanja iz oba anketna upitnika se podudaraju kako bi se upitnici mogli usporediti i
dodatno obradivati.

Na pocetku svakog upitnika nalazi se krati uvod i obrazlozenje u koju svrhu se ispitivanje
provodi. Anketni upitnik za u€enike sadrzi 25 pitanja dok za nastavnike upitnik sadrzi 38
pitanja. Prvi dio pitanja se u oba upitnika sadrzi od demografskih pitanja (dob, spol, razred,
zavrseni stup obrazovanja). Drugi dio pitanja tiCe se opremljenosti ucenika i nastavnika
tehnologijom koja je potrebna za provodenje e-nastave (pametni telefon, tablet, racunalo,
Internet prikljucak). Ostala pitanja vezana su uz ocjenjivanje aplikacije Yammer i osobnog
iskustva na aplikaciji. Na pojedina pitanja se mogao dati samo jedan odgovor, na neka od njih
se moglo odabrati vise odgovora (npr. Sto najée$ée radite na pametnom telefonu?), a na neka
pitanja odgovoriti pomocu skale ocjenom od 1 do 5. Na nekoliko pitanja nije bio obavezan

odgovor obzirom na prethodna pitanja (npr. na pitanje Sto najéesée radite na tabletu? nije bio
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obavezan odgovor jer je moguce da je ispitanik na prethodnom pitanju odgovorio da ne

posjeduje tablet).

3.5.4. Postupak

Istrazivanje je provedeno u kolovozu i rujnu 2020.g., a anketni upitnici su se odnosili na
prethodnu Skolsku godinu (2019./2020). Za prikupljanje podataka koristili su se anketni
upitnici izradeni pomocu Google Forms aplikacije. Dobiveni podaci ¢e se obradivati
brojcanom te deskriptivnom statistikom. Rok za prikupljanje podataka iz anketnih upitnika
bio je tjedana dana. Poveznice na anketu poslane su ravnateljici Osnovne Skole Petrijanec, te
je ona iste proslijedila svim nastavnicima, a nastavnici su proslijedili u¢enicima. Da bi $to
viSe ispitanika pristupilo anketi, poveznica na iste je poslana i preko drustvenih mreza

nastavnicima, roditeljima i djeci koji su djelatnici 1 koji polaze Osnovnu Skolu Petrijanec.

3.5.5. Primjenjivost rezultata

Pandemija virusa COVID-19 zaustavila je svijet na trenutak, nastao je kaos i svi su se
morali prilagodavati novom nacinu zivota, bilo poslovno ili privatno. Jednako tako su i
ucenici bili prisiljeni na novi nacin $kolovanja, a knjige 1 biljeznice su zamijenili racunalom/
tabletom/ pametnim telefonom. Ucenje, pisanje domace zadace, polaganje ispita, slanje istih
na pregled i1 ocjenjivanje odvijalo se preko racunala. No nije se postavilo pitanje imaju li
ucenici, odnosno njithovi roditelji moguénost i posjeduju li adekvatnu tehnologiju za
provodenje e-nastave. Ovo istrazivanje moze se iskoristiti u daljna istrazivanja i usporedbe,
bilo pitanje tehnicke opremljenosti ucenika i nastavnika, svakodnevnih navika u koristenju

pametnih telefona, tableta ili racunala te zadovoljstva odabranom aplikacijom Yammer.
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4. REZULTAT ISTRAZIVANJA

Anketnim upitnicima je pristupilo ukupno 108 ispitanika kao Sto je ve¢ ranije navedeno.
Upitnici sadrze ista ili slicna pitanja kako bi se rezultati mogli usporediti. Rezultati su
prikazani pomocu grafikona i sadrze vrijednosti u postocima. Jedno pitanje u upitniku za
nastavnike ne moze se prikazati broj¢ano u postocima jer se na pitanje morao dati odgovor, te

se vecina odgovora razlikuje i svaki od njih je osobni stav pojedinog nastavnika.

Prvi set pitanja u oba upitnika su demografskog tipa ili pitanja koja ispituju opremljenost
ucenika 1 nastavnika tehnologijom neophodnom za e-u€enje. Demografska pitanja se nece
usporedivati ve¢ ¢e se svako zasebno analizirati, dok ¢e se pitanja koja ispituju opremljenost
usporediti.

Drugi set pitanja je isti ili sliéni u oba upitnika te ¢e se ti rezultati usporedivati kako bi se
vidjeli stavovi uCenika i nastavnika spram aplikacije Yammer.

Anketni upitnik za ucenike sadrzi 25 pitanja, a za nastavnike 38 pitanja. Ova razlika, odnosno
zadnjih 13 pitanja u anketnom upitniku za nastavnike odnose se na ocjenjivanje korisnickog

iskustva 1 ocjenu dizajna korisnickog sucelja Yammer.

AnKetni upitnik - u€enici - demografska pitanja

Spol

87 odgovora

@ Djecak
@ Djevojcica

Slika 12. Graficki prikaz - spol ucenika
Grafikon prikazuje kako je anketnom upitniku pristupilo 47 djevojcica i 40 djecaka $to je u

postocima 54% djevojCica 1 46% djecaka. Od cega je ucenika u dobi od 10 godina 0, 11
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godina - 7 ucenika/u€enica (8%), 12 godina - 21 ucenik/ucenica (24,1%), 13 godina - 26
ucenika/u€enica (29,9%), 14 godina - 23 ucenika/uCenica (26,4%), 15 godina - 9
ucenika/ucenica (10,3%) 1 16 godina - 1 ucenik/ucenica (1,1%). Prema postocima je jasno
vidljivo da je ispitivanju pristupilo viSe djevojcica te ucenika/u¢enica u dobi od 13 godina.
Daljnjom analizom ovih podataka utvrdeno je kako je anketi pristupilo 6 djevojCica starosti
od 11 godina, 14 djevojcica starosti od 12 godina, 13 djevojCica starosti od 13 godina, 10
djevojcica starosti od 14 godina 1 4 djevojcice starosti 15 godina. Anketi je pristupio 1 djeak
dobi od 11 godina, 7 djecaka dobi 12 godina, 13 djecaka dobi 13 godina, 13 djecaka dobi 14
godina, 5 djecaka dobi 15 godina i jedan djeCak dobi 16 godina. Grafikon koji prikazuje dob

ucenika u postocima prikazan je na slici 13.

Dob
87 odgovora

® 10
® 1
P 12
@ 3
@ 4
® 15
@® 16

Slika 13. Graficki prikaz - dob ucenika

Razred koji si pohadaol/la prosle Skolske godine?
87 odgovora

® 4. razred
® 5. razred
D 6. razred
@® 7.razred
® 8. razred

Slika 14. Graficki prikaz- razred koji su ucenici pohadali 2019./2020. skolske godine
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Slika 14 prikazuje postotke koje razrede su ucenici pohadali 2019./2020. Skolske godine.
Odnosno 19,5% ucenika je pohadalo 5. razred, 32,2% je pohadalo 6. razred, 34,5% je

pohadalo 7. razred i 13,8% osmi razred Osnovne $kole Petrijanec.

Anketni upitnik - nastavnici -demografska pitanja

Anketnom upitniku je pristupio 21 ispitanik. Od cega je 17 nastavnica Sto Cini 81% 1 4

nastavnika, odnosno u postocima je to 19%.

Spol
21 odgovor

oM
[

Slika 15. Graficki prikaz - spol nastavnika

Nastavnika u dobi od 23 - 34 godine je pristupilo 38,1%, odnosno 8 ispitanika, 35 - 44 godine
je pristupilo 47,6% Sto ¢ini 10 ispitanika, 45 - 54 godine 14,3% - 3 ispitanika i 0 ispitanika u
dobi 55+ godina, vidljivo na slici 16. Usporedujuci daljne rezultate anketnom upitniku je
pristupilo 8 nastavnica u dobi od 23 - 34 godine, 6 nastavnica u dobi od 35 - 44 godine, 3
nastavnice u dobi od 45 - 54 godine, 1 nastavnik u dobi od 23 - 34 godine i 3 nastavnika u

dobi od 35 - 44 godine.

Svi nastavnici koji su pristupili anketiranju imaju zavrSenu visoku stru¢nu spremu (VSS)

strucnu spremu $to ¢ini 100%.
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Tehni¢ka opremljenost ucenika i nastavnika

Sljede¢i graficki prikazi odnose se na pitanja u svezi tehnicke opremljenosti ucenika i

nastavnika i njithovim navikama u vezi pametnih telefona, tableta i racunala.

Svi ljudi u dana$nje vrijeme koriste pametne telefone i gotovo je nemoguce zamisliti zivot i
svakodnevici bez istih, 100% ispitanih ucenika i nastavnika posjeduje pametni telefon. Tablet
posjeduje 38,1% nastavnika 1 52,9% ucenika (slikame 16 1 17), a raCunalo posjeduje 85,1%
ucenika (slika 18) i 100% nastavnika. Prema ovim postocima vidljivo je da ucenici ne
posjeduju vlastito racunalo, bilo da nisu u moguénosti priustiti isto ili im ono nije potrebno i

do sada im nije sluzilo u edukativne svrhe.

Posjedujete li tablet?

21 odgovor
® Da
® Ne

Slika 16. Graficki prikaz - nastavnici tablet

Imas li tablet?

87 odgovora
® Da
® Ne

Slika 17. Graficki prikaz - ucenici - tablet
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Imas li racunalo?
87 odgovora

® Da
® Ne

Slika 18. Graficki prikaz - ucenici - racunalo

Prema rezultatima istraZivanja najvise ucenika od 87 ispitanih koji posjeduju pametni telefon
dnevno provede od 1 do 3 sata na istome - 40,2%, od 87 ispitanika 66 posjeduje tablet te na
njemu provede do 1 sat na dan - 84,8%, a 74 od 87 ucenika posjeduje racunalo na kojem

provede do 1 sat - 54,1%. Detaljnije je sve prikazano na slikama 19, 201 21.

Koliko vremena na dan provodis na pamenom telefonu?
87 odgovora

® 0-1 sat
@® 1-3sata
@ 3-5sati

A @ 5 sati ili vise

40,2%

Slika 19. Graficki prikaz - ucenici - vrijeme provedeno na pametnom telefonu
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Koliko vremena na dan provodis na tabletu?

66 odgovora
® 0-1 sat
@® 1-3sata
@ 3-5sati
@ 5 satiili vise
Slika 20. Graficki prikaz - ucenici - vrijeme provedeno na tabletu
Koliko vremena na dan provodi$ na racunalu?
74 odgovora
® 0-1sat
@® 1-3sata
@ 3-5sati
® 5 satiili vise

Slika 21. Graficki prikaz - ucenici - vrijeme provedeno na racunalu

Nastavnici kao 1 u€enici dnevno koriste pametni telefon od 1 - 3 sata - 57,1%, tablet koristi 16
od 21 ispitanika i najviSe do 1 sat dnevno - 75% i svi nastavnici posjeduju racunalo, a koriste

ga najvise do 3 sata dnevno. Detaljnije je sve prikazano na slikama 22, 23 i 24.
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Koliko vremena dnevno provodite na pametnom telefonu?
21 odgovor

® 0-1 sat

@® 1-3sata

@ 3-5sati

@ 5 satiili vise

Slika 22. Graficki prikaz - nastavnici - vrijeme provedeno na pametnom telefonu

Koliko vremena dnevno provodite na tabletu?

16 odgovora
® 0-1sat
@® 1-3sata
@ 3-5sati
® 5 satiili vise

Slika 23. Graficki prikaz - nastavnici - vrijeme provedeno na tabletu

Koliko vremena dnevno provodite na racunalu?
21 odgovor

® 0-1 sat

@® 1-3sata

@ 3-5sati

@ 5 satiili vise

Slika 24. Graficki prikaz -nastavnici - vrijeme provedeno na racunalu
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Od 87 ucenika 73 njih (83,9%) svoje vrijeme na pametnom telefonu provodi dopisujuci se, 62
(71,3%) od njih istovremeno posjecuje 1 drustvene mreze, a najmanje ucenika koristi mobitel
za ucenje, svega njih 10 (11,5%). Za ucenje ucenici najcesce koriste tablet. 27, odnosno 28
ucenika koristi tablet za ucenje i trazenje informacija za Skolu (50,9%, 52,8%), 23 ucenika
istovremeno koriste tablet i za igranje igri (43,4%), a najmanje ih se dopisuje ili posjecuje
druStvene mreZe. Prema rezultatima anketa ucenici racunala najviSe koriste za igru, 49
ucenika (67,1%) najceSce na racunalu igra igre, 33 odnosno 34 ucenika (45,2%, 46,6%)

koristi ra¢unalo za traZzenje informacija za Skolu i u¢enje. Slike 25, 26 1 27.

Sto najcesce radis na pametnom telefonu?
87 odgovora

Igram igre

Dopisujem se

Posjecujem drustvene mreze
Trazim informacije za Skolu

Ucim

40 60 80

Slika 25. Graficki prikaz - ucenici - navike na pametnom telefonu

Sto najéesée radis na tabletu?

53 odgovora

Igram igre

Dopisujem se

Posjecujem drustvene mreze
TraZzim informacije za Skolu

Ucim

20 30

Slika 26. Graficki prikaz - ucenici - navike na tabletu
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Sto najé¢esée radi$ na radunalu?

73 odgovora

Igram igre
Dopisujem se
Posjecujem drustvene mreze

TraZim informacije za Skolu

uUcim

Slika 27. Graficki prikaz - ucenici - navike na racunalu

Rezultati anketa pokazuju kako najviSe nastavnika, njih 18 od 21(85,7%) koristi pametni
telefon u poslovne svrhe, 13 ispitanika (61,9%) koristi mobitel i za dopisivanje a najmanje ga
koriste za zabavu. Nastavnici tablet najceS¢e koriste u poslovne svrhe ili edukaciju, a takoder
najmanje za zabavu. Isto tako koriste i racunalo u poslovne svrhe i edukaciju. Vidljivo na

slikama 28, 29 1 30.

Sto najé¢esée radite na pametnom telefonu?
21 odgovor

Igram igre

Dopisujem se

Posjecujem drustvene mreze
Educiram se

Koristim u poslovne svrhe

Slika 28. Graficki prikaz - nastavnici - navike na pametnom telefonu
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Sto najéesée radite na tabletu?

11 odgovora

Igram igre

Dopisujem se

Posjecujem drustvene mreze
Educiram se

Koristim u poslovne svrhe

o
N
N
(o2}
o

Slika 29. Graficki prikaz - nastavnici - navike na tabletu

Sto najéesée radite na ra¢unalu?
21 odgovor

Igram igre

Dopisujem se

Posjecujem drustvene mreze
Educiram se

Koristim u poslovne svrhe

o
)]

10 15 20

Slika 30. Graficki prikaz - nastavnici - navike na racunalu

Od ukupnog broja ispitanika iz obje ankete, njih 107 (99,07%) kod kuce ima Internet dok
samo jedan ispitanik nema. Njih 40 (37,04%) za povezivanje na Internet koristi DSL
tehnologiju - Zicani telefonski priklju¢ak. 9 od 108 ispitanika (8,33%) koristi javni bezi¢ni
Internet, a 28 ispitanika od njih 108 (25,93%) ne zna koji priklju¢ak koriste kod kuce. Sto je
razumljivo jer vecina (80,56%) ispitanika djece u dobi od 10 do 16 godina.

Od 87 ucenika njih 30 je odgovorilo na pitanje koju brzinu Interneta imaju kod kuée za
download. Prema danim odgovorima brzina Interneta za download je prosjecno 16Mbps. Na

pitanje koja je brzina Interneta za upload odgorilo je 26 ucenika od ukupno 87 i prosje¢na
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brzina prema odgovorima je 19,7 Mbps, §to ¢ini odgovore na ovo pitanje nepouzdane i
neprovjerene, jer se brzina Interneta za upload na podru¢ju Osnovne Skole Petrijanec krec¢e do
maksimalno 10 Mbps.

Od 21 nastavnika, njih 12 je odgovorilo na pitanje koju brzinu Interneta imaju kod kuce..

Prosje¢na brzina za download iznosi 11,6 Mbps, a za upload 8,25 Mbps.

Korisni¢ko iskustvo - aplikacija Yammer

Od ukupnog broja ispitanika ucenika i nastavnika njih 96 se vrlo dobro ili odli¢no snaslo na
aplikaciji Yammer tijekom Skolovanja od kuce. 17 nastavnika i 66 ucenika smatra da im je
sucelje jednostavno za rad, iako nastavnici smatraju da se uéenici nisu najbolje snasli i da im
nije bilo jednostavno za koriStenje. Vidljivo na slikama 31, 32, 33, 34 1 35. Pri ¢emu je ocjena
1 - Uopcée se nisam snaSao/la, odnosno, Ne slazem se, a ocjena 5 - Jako sam se dobro

snasao/la, odnosno, U potpunosti se slazem

Kako si se snasao/la na aplikaciji "Yammer" tijekom skolovanja od kuce?
87 odgovora

40
30
20

10

Slika 31. Graficki prikaz - ucenici- snalazenje u aplikaciji Yammer
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Je li sucelje aplikacije bilo jednostavno za rad?
87 odgovora
60

40

20

Slika 32. Graficki prikaz - ucenici- jednostavnost aplikacije Yammer

21 odgovor

15

10

o — |

1 2 3

Slika 33. Graficki prikaz - nastavnici- snalazenje u aplikaciji Yammer
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Smatrate li da je sucelje jednostavno za rad Vama kao nastavnicima?
21 odgovor

10,0
7.5
5,0

2,5

Slika 34. Graficki prikaz - nastavnici- jednostavnost aplikacije Yammer

Smatrate li da je sucelje jednostavno za rad ucenicima u dobi od 10 do 14 godina?
21 odgovor

8

Slika 35. Graficki prikaz - nastavnici- jednostavnost aplikacije Yammer za ucenike

Od ukupnog broja ispitanika, 55 (63,2%) ucenika smatra kako je dizajn sucelja privlacan dok
32, odnosno 36,8% ucenika smatra da im dizajn nije privlaan te bi ga promijenili. 13
(61,9%) nastavnika smatra da je dizajn sucelja privlacan , a 8 (38,1%) nastavnika smatra kako
dizajn nije privlatan. Na pitanje postavljeno nastavnicima da li bi prilagodena verzija
yammera sa Zivljim bojama i jednostavnijoj verziji zaintrigrirala u€enike, 12 nastavnika,
odnosno 57,1% smatra da bi, a 9 nastavnika (42,9%) da ne bi. Ucenici su tu rekli svoje 1 na
pitanje kada bi mogli birati boje za dizajn su postali mastoviti i odabrali su razne kombinacije

boja. Na grafickom prikazu to izgleda kao na slici 36, no detaljnom analizom utvrdeno je da

44



bi najvise ucenika za svoj dizajn izabralo plavu boju (22 ucenika), druga po redu je crvena
boja (11 ucenika) i treca ljubicasta boja (10 ucenika). Boja koja ima najmanji interes kod

ucenika je siva koju je odabrao samo jedan ucenik.

Kada bi mogli sami birati boje za dizajn sucelja, koju boju bi koristili?
87 odgovora

10,0
7.5
5,0

2,5

0,0
Kombinaciju blag... Crnu Ljubicastu Roza Tople boje Sareno

Bijela Crvenu Ne znam Svijetlo ljubicasto... crvena Zutu.

Slika 36. Graficki prikaz - boja za dizajn sucelja

Ucenicima snalaZenje na aplikaciji nije predstavljalo nikakav problem te je njih 83,9% do
zeljenog cilja doslo na jednostavan nacin kao 1 52,4% nastavnika, dok je 47,6% nastavnika 1

16,1% ucenika imalo problem te se nisu snalazili u aplikaciji.

Ucenici su pristupali aplikaciji preko pametnog telefona, tableta ili racunala. Statisticki,
73,6% - pametni telefon, 41,4 % tablet i 67,8% racunalo, vazno je napomenuti da je svaki
ispitanik imao moguénost viSestrukog odabira. Nastavnici su takoder pristupali aplikaciji s
vise uredaja, statisticki, 73,7% - pametni telefon, 52,6% - tablet i 94,7% - racunalo. Iz
rezultata je vidljivo kako su 1 ucenici 1 nastavnici najviSe koristili ratunalo za e-ucenje, ali su

Cesto pristupali putem pametnog telefona, odnosno imali su pristup aplikaciji gdje god da bili.
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Jesi li aplikaciji pristupio/la preko pametnog telefona, tableta ili racunala?
87 odgovora

Pametni telefon

Tablet

Racunalo

Slika 37. Graficki prikaz - pristup aplikaciji - ucenici

Ako da, koji su to uredaji?

19 odgovora

Pametni telefon

Tablet

Racunalo

Nisam

o
[4)]
=y
o
=y
(&)}

20

Slika 38. Graficki prikaz - pristup aplikaciji - nastavnici

Aplikacija Yammer ima problema sa stabilno$¢u, ucitavanjem, slanjem 1 preuzimanjem
datoteka Sto potvrduju odgovori na sljedeca pitanja. 58,6% ucenika je odgovorilo kako su
imali problem i poteSko¢a na aplikaciji, a nastavnici su podijeljenog misljenja oko
pouzdanosti 1 stabilnosti aplikacije, Sto je vidljivo na sljede¢em grafickom prikazu - slika 39.

Skala se kre¢e od 1 do 5 pri ¢emu je 1 - Ne slazem se, a 5 - U potpunosti se slazem.
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Smatrate li da je aplikacija "Yammer" pouzdana i da radi bez greske?
21 odgovor

Slika 39. Graficki prikaz - pouzdanost aplikacije - nastavnici

Unato¢ sitnim poteSkoc¢ama 40,2% ucenika bi ponovo koristilo aplikaciju Yammer za

e-ucenje, 31% ucenika ne bi ponovo koristilo aplikaciju, a 28,7% ne zna.

Bi li ponovo koristio/la aplikaciju "Yammer" za Skolovanje od kuce?
87 odgovora

® Da
® Ne
28,7% @ Ne znam

Slika 40. Graficki prikaz - ponovno koristenje aplikacije
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Znacajke dizajna korisni¢kog sucelja

Na neka od pitanja znacajki korisni¢kog dizajna odgovoreno je u prethodnoj analizi rezultata,
ovaj dio istrazivanja bio je namijenjen samo nastavnicima kako se ucenike ne bi previse

zamaralo s dizajnom sucelja.

85,7% nastavnika smatra kako su u tekstu koriSteni ¢itljivi fontovi, dobra veli¢ina fonta ,
naznaceni dijelovi su ve¢i, dok oni manje vazni manji i poStuje se razmak medu paragrafima.
12 ispitanika (57,14%) od ukupno 21 smatra kako je navigacija vrlo dobro ili odli¢no jasna i
jednostavna za koriStenje. 14 ispitanika (66,67%) smatra kako su elementi vrlo dobro ili
odli¢no posloZeni te se vazniji elementi isticu, 17 ispitanika (80,95%) smatra kako su gumbi

vrlo dobro ili odli¢no naznaceni i1 prepoznatljivi su iz drugih aplikacija.

Aplikacija Yammer koristi responzivni dizajn kako bi se mogla prilagoditi bilo kojoj veli¢ini
ekrana, korisnici koji su pristupali aplikaciji s viSe razlicitih uredaja mogu potvrditi da to
funkcionira. Unato¢ tome 28,6% ispitanika iz ovih anketnih upitnika za nastavnike smatra

kako aplikacija ne koristi responzivni dizajn.

Nastavnici su u prosjeku dnevno imali oko 50 ucenika i ispravili oko 50 domacih zadaéa. Iako
su nastavnici vecinski zadovoljni ishodima nastave na daljinu, steCenim znanjem,
evidentiranjem ucenickih obaveza i1 zadaca, ipak imaju prijedloge koji bi olaksali rad njima

kao nastavnicima i uStedjeli bi im vrijeme. Vidljivo na slici 41.

Aplikacija nije primjerena za rad s velikom koliéinom uéenika Saortiranje primljenih poruka i zadaca stvara
problem.

Aplikacija je ponekad imala problema s ucitavanjem datoteka.
Mapraviti posebni dio za predaju domacih zadaca i ispita znanja.

Dodala bih opciju umetanja aktivnosti/zadatka koji ima ograniceno vrijeme zaprimanja odgovora, a
utiteljima omogucava vrednovanje cdgovora na tom istom mjestu na kojem su predani.

Macin na koji moZemo provieriti izvravanje zadataka

Slika 41. Prijedlozi za poboljsanje aplikacije
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5. INTERPRETACIJA REZULTATA

Anketne upitnike je ispunilo ukupno 108 ispitanika. Od toga je 87 ucenika i 21 nastavnik.

Prema rezultatima anketa vidljivo je da su u€enici dobro opremljeni za provodenje e-nastave i

svaki od ucenika posjeduje pametni telefon, tablet ili racunalo ili kombinaciju bilo koja od

ova tri aparata. Nastavnici su jednako tako dobro opremljeni 1 svi posjeduju mobilni telefon 1

raCunalo, a neki od njih 1 tablet. No unato¢ dobroj opremi ucenici najvisSe vremena na

mobilnom telefonu, tabletu ili raCunalu provode na druStvenim mrezama ili igrajuci igre.

Hipoteza 1

a)

b)

Prema rezultatima iz ovog istrazivanja dokazano je kako 58,6% ucenika ima
poteskoca s koristenjem aplikacije Yammer, ali samo kod stabilnosti aplikacije ili u
slanju 1 preuzimanju datoteka. Kod svakodnevnog koriStenja pametnih telefona,
tableta ili racunala oni najces¢e posjecuju drustvene mreze te im je od tamo poznato
samo funkcioniranje aplikacije Yammer.

Anketni upitnici su pokazali kako je korisni¢ko sucelje aplikacije Yammer primjereno
za ucenike u dobi od 10 - 14 godina. Ucenici su se odlicno snasli i na jednostavan
nacin su dolazili do odredenog cilja na aplikaciji, a sama aplikacija im se dojmila te bi

40,2% ispitanika ponovo voljelo koristiti aplikaciju Yammer za e-nastavu.

Hipoteza 2

a)

b)

Rezultati anketa pokazuju zadovoljstvo nastavnika s odabranom aplikacijom Yammer.
Njih 66,7% smatra da je aplikacija primjerena za rad s u¢enicima u dobi od 10 do 14
godina. I smatraju kako su se ucenici jako dobro snasli u aplikaciji.

Istrazivanje pokazuje kako je vec¢ina nastavnika zadovoljna e-nastavom 1
komuniciranjem s ucenicima na taj nac¢in i smatraju da je aplikacija jednostavna i
inovativna. Evidentiranje u€enickih zadaca 1 obaveza za njih nije bilo tesko iako bi u
aplikaciju dodali zasebni dio za predaju zadaca kako bi se lakSe selektirale te bi

poboljsali stabilnost aplikacije jer je ponekad imala problema sa ucitavanjem datoteka.
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6. ZAKLJUCAK

Istrazivanje je pokazalo kako je aplikacija Yammer primjerena za rad s u¢enicima u dobi od
10 do 14 godina iako uvijek ima mjesta za nadogradivanje i poboljSanje aplikacije. Svi
ucenici su dobro opremljeni te posjeduju barem pametni telefon, koji im u danasnje vrijeme
nudi razne mogucénosti, gotovo jednake kao racunalo. Iako svi ucenici posjeduju pametni
telefon kao Sto je ranije napomenuto, tablet ili racunalo, oni njih najviSe koriste u zabavne
svrhe, za dopisivanje 1 pretrazivanje druStvenih mreza, a najmanje za ucenje ili pretrazivanje
informacija za Skolu. Virus COVID-19 prisilio je ucenike i nastavnike na ucéenje i
savladavanje novih vjestina. Ucenici i nastavnici su se odlicno snasli u novom nac¢inu u¢enja
te ocjenjuju aplikaciju Yammer kao dobru i jednostavnu za koriStenje. 57,1% nastavnika
smatra ovakav nacin Skolovanja inovativnim. Ucenici upijaju nove vjestine i znanje poput
spuzve, a i samim time danasnje generacije su rodene sa pametnim telefonima, tabletima i
racCunalima te je za njih najmanji problem nauciti nesto novo glede tehnologije. Protekla
Skolska godina 2019./2020. je zavrsila viSe nego uspjesno, istraZivanja su pokazala da je bilo
¢ak 35% vise odlikasa u odnosu na 2018./2019.[29], a ucenici i nastavnici su zadovoljno
zavrsSili godinu unato¢ svim neprilikama. Ova godina je dokazala kako su u€enici spremni na
promjene 1 kako e-ucenje za njih nije veliki problem, a mala promjena djecu uvijek vise
zaintrigira nego stalna dnevna rutina. Ucenici bi na jednostavan nacin mogli viSe obaveza
izvrSavati od kuce jer je vidljivo da su oni za to sposobni i da danaSnje generacije jednostavno
tome 1 teze. Jedini problem je opremljenost uenika i nemoguénost izdvajanja nekoliko tisuca
kuna na racunala ili tablete. No kada ucenici godiSnje ne bi morali bacati tisu¢e kuna na
udzbenike koje rijetko koriste i na kraju godine bace mogli bi taj novac uloziti i kupiti
prijenosno racunalo koje bi ih sluZilo narednih nekoliko godina, a udZbenici bi trebali biti u
elektronickom obliku. E-ucenje bi se lako moglo provesti u stvarnost i kada nece vise vladati

virus COVID-19.

U Varazdinu, 30. listopada 2020. Marija Jovan
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SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrini/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, élanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su du#ni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, __Marija Jovan {ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoiéu, izjavljujem da sam iskljudivi
autor/ica zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Inovativna korisni¢ka sucelja ucrganizacﬂi nastave (upisati naslov) te da u
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dijelovi tudih radova.

Student/ica:
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grlastgéuéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavréne/diplomske
radove sveuéilifta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiZnice
u sastavu sveuéiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrénih/diplomskih radova
Nacionalne i svenéilisne knjiZnice. Zavréni radovi istovrsnih umjetniékih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, Marija Jovan (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
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9/26/2020 OCJENJIVANJE KORISNICKOG SUCELJA “YAMMER” - nastavnici

OCJENJIVANJE KORISNICKOG SUCELJA
“YAMMER” - nastavnici

Molim Vas da izdvojite nekoliko minuta i popunite anketni upitnik.

Anketa se provodi za potrebe pisanja diplomskog rada i nece se koristiti u druge svrhe.

Cilj ovog istraZivanja je ocijeniti aplikaciju “Yammer" iz perspektive ucenika i nastavnika Osnovne
Skole Petrijanec. Dokazati je li aplikacija primjerena za djecu u dobi od 10 - 14 godina te kako se
djeca snalaze u novom nacinu skolovanja uzrokovanom pandemijom virusa COVID-19.

Anketa se popunjava za proslu, 2019./2020. skolsku godinu.

*Qbavezno

1. Spol*

Oznacite samo jedan oval.

\/ M

)Z

N

2. Dob*

Oznacite samo jedan oval.

-

(2334
(3544
() 4554

) 55+

3. Struéna sprema? *
Oznadite samo jedan oval.
(" )vss

) VSS

https://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_S5QkYkun4NhT4EUFobHGgQLwWQ/edit
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4, Posjedujete li pametni telefon? *

Oznadite samo jedan oval.
C \ Da

F
( ) Ne

5. Posjedujete li tablet? *
Oznadite samo jedan oval.
(_)pa

N
() Ne

6. Posjedujete liracunalo? *
Oznadite samo jedan oval.

(__ )Da

) Ne

Koliko vremena dnevno provodite na pametnom telefonu?
Oznacite samo jedan oval.

() 0-1 sat

( ) 1-3sata

N "
() 3-5sati

() 5satiilivise

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit
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8. Koliko vremena dnevno provodite na tabletu?
Oznacite samo jedan oval.
() o1sat
(_ )1-3sata
() 3-5sati

() 5 satiilivise

9. Koliko vremena dnevno provodite na racunalu?

Oznadite samo jedan oval.

()01 sat

(" )1-3sata
() 3-bsati

() 5 satiili vise

10. Imate li kod kuce Internet? *
Oznacite samo jedan oval.

(__ )Da

) Ne

11, Koji prikljucak za povezivanje na Internet koristite kod kuce? *
Oznacite samo jedan oval.
() DSL tehnalogija - 7icni telefonski prikljucak
() Kabelski internet - kabelsku televiziju

(") Bezitnu mobilnu mrezu - mobilna $irokopojasna mreza
() Javni beziéni internet

() Neznam

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 310
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12, Koju brzinu Interneta imate kod kuce, Download/Mbps?

13.  Koju brzinu Interneta imate kod kuce, Upload/Mbps?

14. Sto najéesce radite na pametnom telefonu?
Odaberite sve toc¢ne odgovore.
[ ]1gram igre
[ | Dopisujem se
[ ] Posjeéujem drustvene mreze
[ ] Educiram se

[ ] Koristim u poslovne svrhe

15. Sto najéescée radite na tabletu?

Odaberite sve to¢ne odgovore.

[ ] 1gram igre

[ ] Dopisujem se

[ ] Posjecujem drustvene mreze
[ | Educiram se

[ | Koristim u poslovne svrhe

16. Sto najéesce radite na racunalu?

Odaberite sve tocne odgovore.
[ I1gram igre

[ | Dopisujem se

D Posjecujem drustvene mreze
[ ] Educiram se

[ ] Koristim u poslovne svrhe

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 4110
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17. Kako ste se snasli na aplikaciji "Yammer" tijekom skolovanja od kuce? *

Oznacite samo jedan oval.

Uopée se nisam snasao/snasla Jako sam se dobro snasao/snasla

18. Smatrate li da je sucelje jednostavno za rad Vama kao nastavnicima? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

19.  Smatrate li da je sucelje jednostavno za rad uéenicima u dobi od 10 do 14 gedina? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

20. Smatrate li da je sucelje sadrzi sve vazne informacije na vidljivom mjestu? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit
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21.  JeliVam dizajn sucelja privlacan? *
Oznacite samo jedan oval.
C> Da
CONe
22.

Bi li prilagodena verzija "Yammera" u zZivljim bojama i jednostavnijoj verziji
zaintrigirala ucenike? *

Oznadite samo jedan oval.

{ ) Da

(D Ne

23.  Jelitekst na sucelju citljiv? *
Oznacite samo jedan oval.

(__)Da
P

(_ ) Ne

24,  Jesteli s lakocom dosli do zZeljenog cilja pomocu par klikova? *

Oznadite samo jedan oval.
(_)pa

'S
"\_ /? N e

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 6/10
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25. Smatrate li da je navigacija dovoljno jasna i jednostavna za koristenje? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

26. Jesu li elementi na sucelju hijerarhijski poslozeni, vazniji elementi se isticu? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

27. Jesuli gumbijasno naznaceni i prepoznatljivi? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

28. Smatrate li da je aplikacija "Yammer" pouzdana i da radi bez greske? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 7mo
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29. Jeste li pristupali aplikaciji preko vise razli¢itih uredaja? *

Oznadite samo jedan oval.

pa
CONe

30. Ako da, koji su to uredaji?

Odaberite sve tocne odgovore.

[ ] Pametni telefon
[ | Tablet
[ ] Ratunalo

Ostalo: \j

31. Aplikacija "Yammer" ima responzivni dizajn? (Dizajn zbog kojeg se web stranice
dobro prikazuju na razli¢itim uredajima i velicinama prozora ili zaslona.) *
Oznacite samo jedan oval.

(_)pa
CONe
32.

Smatrate li da je aplikacija "Yammer" primjerena za rad u¢enicima u dobi od 10 do
14 godina? *

Oznacite samo jedan oval.
) Da

(I Ne

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 8/10
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33. Jesuli se ucenici snasli u radu na aplikaciji "Yammer"? *

Oznadite samo jedan oval.

pa
CONe

34. Kakvo je VasSe iskustvo s nastavom na daljinu? *

Oznadite samo jedan oval.

Tesko i komplicirano Jednostavno i inovativno

35. Kakvo je Vase iskustvo s evidentiranjem ucenickih obaveza i zadaca? *

Oznacite samo jedan oval.

Tesko i komplicirano Jednostavno i inovativno

36. Sto biste promijenili na aplikaciji "Yammer" a da Vama kao nastavnicima olaksa rad?

*

37. Koliko u¢enika ste imali dnevno na nastavi od kuce, odnosno koliko ste prosjecno
zadaca zaprimili? *

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 910
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38. Smatrate li ovakav nacin skolovanja inovativnim? *

Oznadite samo jedan oval.

C= Da
(__)Ne

Google nije izradio niti podrzava ovaj sadrZaj.

htips://docs.google.com/forms/d/1LogUbzVgu3ifipontp_50kYkun4NhT4EUFobHGgQLwQ/edit 10110
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OCJENJIVANJE KORISNICKOG SUCELJA
“YAMMER” - uCenici

Molim Vas da izdvojite nekoliko minuta i popunite anketni upitnik.

Anketa se provodi za potrebe pisanja diplomskog rada i nece se koristiti u druge svrhe.

Cilj ovog istrazivanja je ocijeniti aplikaciju “Yammer" iz perspektive u¢enika i nastavnika Osnovne
Skole Petrijanec. Dokazati je li aplikacija primjerena za djecu u dobi od 10 - 14 godina te kako se
djeca snalaze u novom nacinu skolovanja uzrokovanom pandemijom virusa COVID-19.

Anketa se popunjava za proslu, 2019./2020. skolsku godinu.

*Obavezno

1. Spol*

Oznacite samo jedan oval.
() Djetak

() Djevojcica

2. Dob*

Oznadéite samo jedan oval.

p=

_)ig
COn

(12

~

D18
_ )4

() Ostalo:

https://docs.google.com/forms/d/1HVR2giMCoNrF Xtluz5SFrKZYCq9_f3HLZdXPDMFILxY /edit 17
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3. Razred koji si pohadao/la prosle Skolske godine? *
Oznacite samo jedan oval.

() 4. razred
() 5. razred
() 6.razred
() 7. razred

() 8. razred

4, Imas li pametni telefon? *

Oznacite samo jedan oval.

(_)pa

—

() Ne

5. Imasli tablet? *

Oznacite samo jedan oval.

(_)pa
(D Ne

6. Imas liracunalo? *
Oznacite samo jedan oval.

( )pa

—
[ ) Ne

https://docs.google.com/forms/d/1HVR2giIMCoNrFXtluz5SFrKZY Cq9_f3HLZdXPDMFILxXY /edit
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10.

OCJENJIVANJE KORISNICKOG SUCELJA “YAMMER" - uéenici

Koliko vremena na dan provodis na pamenom telefonu?

Oznacite samo jedan oval.

=

()01 sat
(_ )1-3sata

() 3-5sati

() 5satiilivise

Koliko vremena na dan provodis na tabletu?
Oznacite samo jedan oval.

()01 sat

(" )1-3sata
() 3-5sati
() 5satiilivise

Koliko vremena na dan provodis na racunalu?
Oznacite samo jedan oval.

() 01sat
(_ )1-3sata
() 3-5sati

[ ) 5 satiili vise

Imas li kod kuce Internet? *

Oznadcite samo jedan oval.

(_)pa
CONe

https://docs.google.com/forms/d/1HVR2giIMCoNrFXtluz5SFrKZY Cq9_f3HLZdXPDMFILxXY /edit

69

317



9/26/2020 OCJENJIVANJE KORISNICKOG SUCELJA “YAMMER" - uéenici

11.  Koji prikljucak za povezivanje na internet imas kod kucée?

Oznadite samo jedan oval.

() DSL tehnologija - Zi¢ni telefonski prikljuéak

() Kabelski internet - kabelsku televiziju

(:\ Bezi¢nu mobilnu mrezu - mobilna Sirokopojasna mreza
() Javni beziéni internet

(:} Ne znam

12.  Koju brzinu Interneta imate kod kuce, Download/Mbps? (odgovori samo ako zna$
toénu brzinu)

13.  Koju brzinu Interneta imate kod kuce, Upload/Mbps? (odgovori samo ako znas
toc¢nu brzinu)

14. Sto najcesce radis na pametnom telefonu?

Odaberite sve toéne odgovore.

[

|| lgram igre

[ ] Dopisujem se

[ ] Posjecujem drustvene mreze
[j Trazim informacije za $kolu

[ ] uéim

htips://docs.google.com/forms/d/1HVR2gIMCoNrF Xtluz5SFrKZYCq9_f3HLZdXPDMFILxY /edit 47
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15.  Sto najéesce radis na tabletu?

Odaberite sve tocne odgovore.

[ ] Igram igre
[ ] Dopisujem se
[ ] Posjeéujem drustvene mreze

[ ] Trazim informacije za Skolu

[ fugim

16.  Sto najéesce radis na racunalu?

Odaberite sve toéne odgovore.

[ ]1gramigre
[ ] Dopisujem se
D Posjecujem drustvene mreze

[ ] Trazim informacije za 3kolu

[ ] ugim

1.2,

Oznacite samo jedan oval.

Uopce se nisam snasao/snasla

18. Jelisucelje aplikacije bilo jednostavno za rad? *

Oznacite samo jedan oval.

Bilo mi je jako tesko

htips://docs.google.com/forms/d/1HVR2gIMCoNrF Xtluz5SFrKZYCq9_f3HLZdXPDMFILxY /edit

Kako si se snasao/la na aplikaciji "Yammer" tijekom Skolovanja od kuce? *

Jako sam se dobro snasao/snasla

Uopce mi nije bilo tesko

57
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19.  Jesu li sve vazne informacije na vidljivom mjestu? *

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se U potpunosti se slazem

20. Jelitidizajn sucelja aplikacije privlacan? *

Oznadite samo jedan oval.

Y
( ) Da

Ty
(_ JNe

21. Kada bi mogli sami birati boje za dizajn sucelja, koju boju bi koristili? *
22.  Jesili na aplikaciji "Yammer" na jednostavan nacin dosao/dosla do zeljenog cilja? *
Oznadite samo jedan oval.
(_Dpa
O Ne
23.

preuzimanje dokumenata)? *

Oznadite samo jedan oval.
(__ )Da

() Ne

https://docs.google.com/forms/d/1HVR2giIMCoNrFXtluz5SFrKZY Cq9_f3HLZdXPDMFILxXY fedit

Jesi liimao/la kakve poteskoce na aplikaciji "Yammer" (ucitavanje aplikacije, slanje ili

6/7
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24, Jesili aplikaciji pristupio/la preko pametnog telefona, tableta ili racunala? *
Odaberite sve tocne odgovore.
[ | Pametni telefon
[ ] Tablet
[ | Ragunalo
25.

Bi li ponovo koristio/la aplikaciju "Yammer" za Skolovanje od kuce?

Oznacite samo jedan oval.

(Dpa
() Ne

>
( ) Ne znam

Google nije izradio niti podrzava ovaj sadrzaj.

https://docs.google.com/forms/d/1HVR2giIMCoNrFXtluz5SFrKZY Cq9_f3HLZdXPDMFILxXY /edit
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ZIVOTOPIS

Marija Jovan

Datum rodenja: 13. veljade 1995, | DEavijanstvo: hrvatske | Spal: Zenske

(+385) 915122234 | mappvan@uninl.hr | marica jovan@gmail.com

Flarijana Bobida 133, 42206, Mova Ves Petrijanedka, Hrvatska

O meni: Viedra osoba pozitivhieg duha. U slobodno vrijeme valim Eitati knjige, planinariti i
vaziti bicik].

« RADNO ISKUSTVO

TRAMMIA 2016, — LIPMIA 201 6. — Varaidin,k Hrvatska
GRAFICKA DIZAJNERICA - Vanima

Obavijanje struéne prakse u sklopu preddiplomskog studija Multimedija, oblikovanje i primjena.
lerada promotivnih materijala.
Koordinatorica za wijerne ocdriavanja VAF| festivala.

LISTORADRA 20146, — LISTOPADW 2018, — Split, Hrvatska
PRINT CENTAR - GRAFICAR - Retes d.o.o.

Rad u print centru, obavijala sam poslove dizajniranja grafilkih proizvoda, kopiranje | printanje.
lzdavanpe predrafuna i rafuna, narudibe i zaprimanpe robe.
Komuniciranje s klientima.

TRAWNIA 2019, — SVIBNJA 201 %. — VaraZdin, Hrvatska
ANKETARKA ZA ISTRAZIVANJE TRZISTA - Prizma

Studentski posao, provodenje terenskog anketiranja u swrhu istraZivanja o navikama gradana u korniftenju telekomunikacijskih
ushuga opdenito u kudanstvu.

» OBRAZOVANMNJE | OSPOSOBLJAVANJE

RUMNA 2001 . — LIPMNJA 2009
OSNOVNOSKOLSKO OBRAZOVANJE - Osnovna ikola Petrijanec

RULIMA 2009. — LIPMUJA 2013,
MEDIJSKI TEHNICAR - Elektrostrojarska $kola Varazdin

gsshr

LISTOPADA 2013, — RUIMNA 2016
STRUCMNA PRVOSTUPNICA INZENJERKA MULTIMEDIJSKE | GRAFICKE TEHNOLOGIJE,
BACC. ING. TECHN. GRAPH. - Sveulilitte Sjever

wmnhr

LISTOPADA 2018, — TRENUTACND
MAGISTRA INZENJERKA MULTIMEDIJSKE | GRAFICKE TEHNOLOGIJE, MAG. ING. TECHN.
GRAPH. = Sveulilifte Sjever

unin.hr



« JEZICNE VJESTINE

Materinski jezik/jezici: HRVATSKI

RAZUMIIEVANIE GOVOR PISAMNIE
Shufanje Citanje Gavoena produkci Govarna imterakoga
ENGLESKI c1 C1 C1 C1 B2

Razine: Al 1 AZ2: temeljni kansnik; B1 1 B2: samostalm korisnik; C1 # C2: iskusmi korisnik

DIGITALNE VJESTINE

M5 Ofice (Word Excel PowerPoint) | Internet | Word | Drutvene mree | lzvrano sluenje MS Office paketom (Waord
Excel PowerPaoint] | Windows | Photoshop | Rad na raunalu | Drutwene mree (razliite platfiorme) | Komunikacijsk
programi (Skype Zoom TeamViewer) | Informacije | komunikacija (pretraivanje interneta) | Microsoft Word | Microsoft
PowerPoint | Vjeto baratanje Microsoft Office alatima (Word Excel Power Point) | Microsoft Excel | Priprema i
oblikovanje prezentacija (M5 PowerPoint) | dobro paznajern rad na raunalu i vieto se sluim svim programima Microsoft
Offica | Informacije i| komunikacija (pretrazivanje interneta) | Rad sa skenerom
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