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UVODENJE EDUTAINMENT AKTIVNOSTI
ZA UNAPREDENJE E-UCENJA
IMPLEMENTATION OF EDUTAINMENT ACTIVITIES
FOR IMPROVING E-LEARNING

Aleksandra Labus !, Aleksandar Mili¢ 2, Marko Vuli¢ 3

REZIME: U ovom radu je predstavljena primena edutainment aktivnosti za unapredenje online kurseva u okviru Katedre za
elektronsko poslovanje i upravljanje sistemima Fakulteta organizacionih nauka. Edutainment je pojam vezan za multimedije koji
se koristi da oznaci softver koji ujedno ima i edukativni i zabavni karakter. U prakticnom delu rada opisano je prolagodavanje
postojecih i uvodenje novih edutainment aktivnosti u sistem za upravljanje u¢enjem Moodle. Opisano je prilagodavanje
Moodle aktivnosti lekcija, radionica, wikija, kao i primena softvera i dodatnog modula u realizaciji vezbi iz predmeta u okviru
Laboratorije za elektronsko poslovanje. Prilagodavanje online kurseva primenom edutainment aktivnosti ima za cilj unapredene
kvaliteta procesa e-ucenja.

KLJUCNE RECI: obrazovanje na daljinu, sistem za upravljanje u¢enjem, Moodle, Edutainment.

ABSTRACT: In this paper we present an application of edutainment activities for improvement of online courses within
Department for e-business and system management of Faculty of Organizational Sciences. Edutainment is a term related to
multimedia, used to describe software that has both educational and entertaining character. In the practical part of the paper
adaptation of existing and introducing new edutainment activities in learning management system Moodle are described. We
describe how Moodle activities, such as lessons, workshops and wikis, third party software applications and additional modules
can be used in the realization of edutainment exercises in the scope of courses within Laboratory for e-business. The aim of

adjustment of online courses using edutainment activities is to improve quality of the e-learning process.

KEY WORDS: Distance learning, Learning Management System, Moodle, Edutainment.

1. UVOD

Primena koncepta ucenje kroz igru u realizaciji obrazovanog
procesa na daljinu poprima sve veci znacaj sa razvojem novih
tehnologija. Informaciono-komunikacione tehnologije dovode
do promene u nacinu sprovodenja obrazovnog procesa. Sve
veci broj univerziteta organizuje nastavu primenom koncepta
obrazovanja na daljinu. Obrazovanje na daljinu se definise kao
sistem koji omoguéava interakciju izmedu studenata i profesora,
pri ¢emu su isti prostorno odvojeni [6]. Ono mora da obuhvati
dvosmernu komunikaciju izmedu predavaca i studenta koja ima
za cilj da olaksa i podrzi proces edukacije. Kao posrednik u
neophodnoj dvosmernoj komunikaciji koristi se tehnologija [7].

Realizacija obrazovanja na daljinu vrs$i se pomocu sistema
za upravljanje ucenjem. LMS (Learning Management System)
je komplet standardizovanih komponenti za ucenje, koje su
osmisljene tako da povezu ucenje sa postoje¢im informacionim
sistemom unutar organizacije ili putem web portala za ucenje
[7]. Softver koji ¢ini osnovu LMS-a upravlja svim elementima
nastave i evidentira sve parametre potrebne za pracenje procesa.
Na temelju tih parametara, moguce je u svakom trenutku pratiti
napredak pojedinog studenta ili grupe, te na kraju edukacijskog
procesa pouzdano meriti i analizirati ucinak pojedinca. U svetu
raste broj LMS reSenja koji se po kvalitetu i mogucnostima
znatno razlikuju.

Edutainment (educational entertainment ili entertainment-
education) je pojam vezan za multimedije, koristi se da oznaci

softver koji ujedno ima i edukativni i zabavni karakter [11]. Da
bi se edutainment koncept sproveo u nastavi, potrebno je isti
integrisati sa postoje¢im sistemom za u¢enje na daljinu. Javljaju
se razli¢ite ideje za uvodenje ovog koncepta u savremeni nacin
obrazovanja. Jedno od klju¢nih pitanja je koje softverske alate
treba koristiti u nastavi. Javlja se problem ograni¢enog broja
softverskih alata za kreiranje edukativnih aktivnosti za ucenje
kroz igru. Vec¢ina kvalitetnih alata nije Open Source, te se s toga
u obrazovnom procesu koriste besplatni ili trial softverski alati.
Takode, vecina alata nije kompatibilna sa sistemom za uprav-
ljanje ucenjem. Postavlja se pitanje i prilagodavanja postoje¢ih
aktivnosti sistema za upravljanje uc¢enjem konceptu ucenja kroz
igru. Kada je u pitanju prilagodavanje postoje¢ih aktivnosti
LMS-a konceptu ucenja kroz igru, glavnu ulogu igra profesor
koji treba da osmisli nacin na koji ¢e aktivnosti, koje same po
sebi nisu edutainment, postati zabavne studentima.

U ovom radu se razmatra prilagodavanje postojecih aktivnosti
sistema za upravljanje ucenjem, primena Open Source softverskih
alata, kao i integracija dodatnog modula za kreiranje zabavnih
edukativnih aktivnosti. Opisana je primena koncepta u¢enja kroz
igru u realizaciji laboratorijskih vezbi iz predmeta Elektronsko
poslovanje, Internet marketing i E-obrazovanje na Katedri za
elektronsko poslovanje i upravljanje sistemima Fakulteta organi-
zacionih nauka. Osnovni cilj rada je da se unapredi proces obrazo-
vanja na daljinu kroz prac¢enje i primenu novih trendova u oblasti
e-obrazovanja.
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2. TEORIJSKE OSNOVE EDUTAINMENT-A

Sa razvojem informaciono-komunikacionih tehnologija
javlja sa potreba za unapredenjem procesa obrazovanja.
Primena koncepta ucenja kroz igru zahteva:

e sveobuhvatan i blagovremen uvid u trendove e-obrazo-
vanja
e primenu edutainment-a u visokoskolskom obrazovanju.

Edutainment ili obrazovanje kroz igru je vid zabave krei-
ran da istovremeno edukuje i animira. Ovaj termin se koristi za
razne oblike zabave koji su edukativnog karaktera. Cesto pred-
stavlja osnovu za efikasniji i brzi nacin u¢enja. Uspesnost edu-
tainment-a je potvrdena ¢injenicom da ucenje postaje zabavno,
a profesori i predavaci dobijaju moguénost da prenose znanje
na nacin koji je istovremeno interaktivan i interesantan.

Osnovni cilj edutainmet-a je [14]:

e istrazivanje

e interaktivnost

e ucenje na greskama

e ponavljanje gradiva.

2.1 Obrazovanje na daljinu primenom sistema
za upravljanje ucenjem Moodle

Jedan od nacina primene edutainment-a u obrazovanju na
daljinu ogleda se u kori$¢enju sistema za upravljanje ucenjem.
Pojam obrazovanja na daljinu se moze definisati kao planira-
no ucenje koje se odvija na razli¢itom mestu od predavanja i
zahteva specijalne tehnike planiranja kursa, specijalne metode
predavanja i specijalne nacine komunikacije posredstvom
elektronike i ostale tehnologije, kao i specijalna organizacijska
i administrativna reSenja [9]. Teorija obrazovanja na daljinu se
bazira na sedam postulata koji su uslovljeni karakteristikama
didaktike:

e osecanja licnog odnosa izmedu nastavnika i studenta
obezbeduje zadovoljstvo ucenja i dodatnu motivaciju

e takva oseCanja treba da budu podstaknuta obrazovnim
materijalima i dvosmernom komunikacijom

e motivacija za ucenje je veoma vazna za postizanje ciljeva
ucenja

e atmosfera prijateljskog razgovora pogodnija je od oseca-
nja koje se odnosi na postulat 1

e komunikacija mora da bude razumljiva

e komunikacija se ostvaruje kroz razne vrste medija.

Proces obrazovanja na daljinu je uslovljen postojanjem
sitema za upravljanje uéenjem. Sistemi za upravljanje uéenjem
(Learning Management Systems - LMS) su softverska reSenja
koja omogucavaju kreiranje i organizovanje online kurseva
[5]. Podrazumevaju postojanje razliCitih korisnickih uloga
(nastavnik, administrator, student, itd.).

Klasi¢ni LMS sistemi uglavnom se sastoje iz sledecih
elemenata:

=& N =V &

e sadrzaja kursa

e administrativnih informacija

e delova za postavljanje vaznih informacija

e modula za registraciju i pracenje studenata

e osnovnih materijala za obrazovni proces koji mogu biti
prezentovani u razli¢itim oblicima (tekstualni, audio/
video materijali i sl.)

e dodatnih resursa (dodatni materijali i linkovi ka ekster-
nim sadrzajima).

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment) je jedan od najvaznijih besplatnih open sour-
ce proizvoda koji je fleksibilan i prilagodljiv korisnicima, a
posebno je dizajniran da pomogne nastavnicima da kreiraju
kvalitetne online kursevima [13], [3]. Moodle je dizajniran
tako da bude kompatibilan, fleksibilan i lako izmenljiv [10].
Ima odli¢nu dokumentaciju, snaznu podrsku za bezbednost i
upravljanje, 1 razvija se prema Sistemu za upravljanje infor-
macijama (IMS) i SCORM standardu [1], [2]. SCORM je
veoma bitan jer se moduli i softveri koji u sebi sadrze SCORM
mogu integristi sa sistemom za ucenje na daljinu. Moodle po
mnogim izvestajima ima visok stepen prihvatanja u zajedni-
ci, i ima $irok spektar aktivnih kurseva, koji je dostupan na
mnogo jezika [12]. Koriste ga univerziteti, $kole i individualni
instruktori, pre svega, radi unapredivanja nastave pomocu veb
tehnologija [4].

3. PRIMENA KONCEPTA EDUTAINMENT ZA
REALIZACIJU LABORATORIJSKIH VEZBI

Laboratorija za elektronsko poslovanje, Falulteta organi-
zacionih nauka, organizuje nastavu na svojim predmetima na
svim nivoima studija (osnovne, poslediplomske) primenom
koncepta “blended learning”. Sistem za upravljanje u¢enjem je
realizovan primenom softverskog reSenja Moodle LMS. Ovaj
sistem godi$nje koristi vise od 700 studenata Fakulteta organi-
zacionih nauka u Beogradu. Koncept edutainment se koristi od
2009. godine na predmetima Elektronsko poslovanje, Internet
marketing i E-obrazovanje u oviru Laboratorije za elektronsko
poslovanje.

Da bi se uveo koncept edutainment-a u Moodle LMS,
potrebno je da profesor osmisli metod za uvodenje istog. Metod
mora biti pristupacan i prilagoden preferencijama studenata.
Predlozeni metod za uvodenje koncepta edutainment na Moodle
online kurseve Laboratorije za elektronsko poslovanje obuhvata
sledece aktivnosti [7]:

1) prilagodavanje postojecih aktivnosti sistema za e-obra-

zovanje konceptu ucenja kroz igru

2) realizaciju edutainment aktivnosti primenom softver-

skih paketa koji podrzavaju SCORM standard

3) integraciju dodatnih modula za kreiranje edutainment

aktivnosti sa Moodle LMS-om.
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3.1 PRILAGODAVANJE POSTOJECIH AKTIVNOSTI
SISTEMA ZA E-OBRAZOVANJE KONCEPTU
UCENJA KROZ IGRU

- -

Osnovne aktivnosti Moodle-a same po sebi nisu edu-
tainment. Potrebno je da profesor odredi koje ¢e postojece
aktivnosti uciniti zabavnim u zavisnosti od materije koja se
proucava i preferencija studenata. Aktivnosti koje mogu biti
iskoris¢enje kao edutainment su:

e aktivnost lekcije

e aktivnost radionice

o aktivnost wiki

o aktivnost testovi

e aktivnost zadaci i sl.

U ovom radu je dat prikaz kreirane edutainment lekcije i
radionice.

3.1.1 Prilagodavanje aktivnosti lekcija
konceptu ucenja kroz igru

U ovom radu je dat prikaz prilagodavanja aktivnosti lekcija

konceptu edutainment. Aktivnost lekcije u Moodle LMS-u prate

sadrzaj kursa na jedan interesantan nacin. Lekcije se sastoje iz
jedne ili vise stranica koje se obi¢no zavrSavaju pitanjem, tako
da je tacan odgovor uslov za prelazak na sledecu stranicu.

Lekcije same po sebi nisu edutainment aktivnost, s toga je

potrebno da prilagoditi sadrzaj istih konceptu ucenje kroz igru.
Sadrzaj koji se koristi u lekcijama moze biti organizovan kao [8]:

e Tekstualni sadrzaj (tekstualne lekcije) — sadrzaj kojim je
moguce napraviti lekciju sa vise razlicitih scenaria, gde
se u zavisnosti od odgovora studenta na pojedina pitanja
dinamicki odreduje putanja prolaska studenta kroz lek-
ciju. Edutainment komponenta u ovom slucaju zavisi od
sadrzaja lekcije i od nacina pisanja teksta.

e Multimedijalni sadrzaj (audio, vizuelne i audio-vizuelne
lekcije) — sadrzaj koji je moguce ubaciti u lekciju u vidu
slike, audio ili video klipa, kombinovano i sl. U zavisno-
sti od sadrzaja lekcije, aktivnost se manje ili viSe moze
smatrati edutainment-om.

Jedna od tekstualnih lekcija koja je osmisljena kao edu-
tainment za studente Fakulteta organizacionih nauka na
predmetima katedre za Elektronsko poslovanje i upravljanje
sistemima, predstavlja tekstualnu lekciju u vidu studije sluca-
ja. Edutainment lekcija je postavljena u okviru Laboratorije za
elektronsko poslovanje na online kurs Internet marketing.
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Slika 1. — Sematski prikaz edutainment lekcije
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Pred studentima se nalazi primer konkretnog poslovnog
sistema za koji je potrebno odabrati najadekvatniju marketins-
ku kampanju. Profesor je studentima kao polazne podatke dao
istorijat konkretne kompanije i cilj projekta koji kompanija
treba da realizuje. Cilj projekta je podizanje kvaliteta usluge,
uz racionalizaciju poslovanja, §to je u skladu sa strateskim
ciljevima kompanije. Polaze¢i kroz tekst lekcije, student dobija
ulogu marketing menadzera date kompanije i zadatak da spro-
vede marketinsku kampanju primenom tehnika e-marketinga.
Pazljivim isCitavanjem svake od ponudenih stranica lekcije,
za zadati problem bira se jedan od poudenih odgovora. Svaki
od izabranih odgovora vodi ka novom izboru i konacno ka
krajnjem ishodu tj. izabranom resenju sprovedene marketinske
kampanje. Lekcija je vremenski ograniCena na 20 minuta i
nema definisan broj pokusaja da bi studenti mogli da uoce zasto
je neka od ponudenih strategija Internet marketinga bolja od
drugih. Cilj ovako kreirane edutainment aktivnosti je bio da se
studenti zabave 1 pripreme za elektronski test sa predavanja.

Lekcija osmisljena kao edutainment i ima 2 cilja:

1) da studenti kroz konkretnu poslovnu situaciju nauce da
donesu pravilnu odluku, tj. nacine najbolji moguéi izbor
prilikom sprovodenja trazenog zadatka. Medutim, nisu
svi ishodi sprovodenja zadatka pozitivni, a oni koji jesu
se razlikuju u nijansama. Lekcija osmisljena kao studija
slucaja i ima za cilj da studenti kroz broj pokusaja koji im
je omogucen prilikom prelazka kroz lekciju, shvate koja
su reSenja prihvatljiva, a koja ne. Sustina je u pazljivom
iS¢itavanju problema i pazljivom odabiru odgovora na
osnovu znanja vezanog za predeno gradivo, u ovom pri-
meru vezano za predmet Internet marketing.

2) da studenti kroz pazljivo isCitavanje na nauce osnovne
pojmove vezane za strategije i tehnike e-marketinga:
e-mail, affiliate, refferal, blog marketinga itd., kao i
mnoge druge pojmove vezane za gradivo iz predmeta
Internet marketing.

Na slici 1 je dat Sematski prikaz edutainment lekcije.

3.1.2 Prilagodavanje aktivnosti radionica
konceptu ucenja kroz igru

Radionice same po sebi ne predstavljaju edutainment
aktivnost. Da bi se postojea aktivnost radionica u sistemu
za upravljanje uéenjem Moodle smatrala edutainment aktiv-
noséu, potrebna je kreativnost profesora prilikom kreiranja
iste. Zadatak profesora je da na osnovu postoje¢ih nastavnih
materijala osmisli radionicu koja ¢e studentima biti zabavna i
omoguciti im da uce kroz zabavu. Pritom one mogu biti orga-
nizovane tekstualno, vizuelno, audio i audio-vizuelno. Kod
kreiranja radionice potrebno je definisati:

e naslov predatog reSenja i dati njegov opis

e maksimalnu ocena koja se daje procenjivanju koje su

studenti izvrsili za svoj ili rad drugih

e maksimalnu ocenu koja moze biti dodeljena predatom

resSenju

F o =

e strategiju ocenjivanja

e broj komentara, elemenata ocenjivanja, opsega ocena,
kriterijuma ili kategorija u rubrici

e broj priloga koji se oekuje za predata resenja

e mogucnost ponovnog predavanja resenja

e i druge parametre.

Jedna od radionica koja je osmisljena kao edutainment
za studente Fakulteta organizacionih postavljena je na kurs
Elektronsko poslovanje u okviru Laboratorije za elektronsko
poslovanje. U okviru radionice, studenti su dobili zadatak da
dizajniraju sopstveni logo koris¢enjem odgovarajuceg softve-
ra. Edutainment radionica je osmisljena tako da svaki student
predaje svoje resenje u okviru Moodle sistema za upravljanje
ucenjem, a evaluacija i ocenjivanje predlozenog resenja se
vr$i od strane profesora i drugih studenata koji ucestvuju u
radionici. Ocena radionice predstavlja zbir ocena koju je stu-
dent dobio od profesora i drugih studenata koji su ucestvovali
u ocenjivanju predatog resenja. Cilj ovako kreirane radionice
je da se podstakne kriticko razmis$ljanje od strane studenata
o veb dizajnu kao i adekvatnosti logoa za odgovarajuci web
site. Ocena svakog procenjivanja sastavljena od nekoliko
,elemenata procenjivanja” kao $to su opis, skala i tezina pro-
cenjivanja. Studentima je dozvoljeno da resenje predaju samo
jednom, tj. student ne moze popraviti svoje reSenje kada dobi-
je procene profesora i drugih studenata. Svakom studentu je
ponuden broj radova drugih studenata koji treba da proceni.

Aktivnost radionica u sistemu za upravljanje ucenjem
Moodle je jedna od retkih aktivnosti koja zahteva medusobnu
komunikaciju i saradnju studenata i omogucava timski rad.
Cilj ove aktivnosti je da studenti medusobno komuniciraju
i pregledaju radove jedni drugima. Ova aktivnost moze se
koristiti za svaki domaci zadatak koji student treba da preda
u okviru kursa na daljinu, tako $to ¢e rad prvo biti evaluiran
od strane ostalih studenata na kursu, a zatim i od strane pro-
fesora.

Takode, radionice se mogu koristiti i za razvoj razlicitih
projekata, gde je svakom studentu dodeljena realizacija samo
jednog dela kompleksnog projekta. Svako od studenata pre-
daje svoj deo posla na radionicu, a ostali ¢lanovi tima vrse
evaluaciju resenja u skladu sa ostalim delovima projekta. Ovaj
tip radionice pogodan je za tehnicke kurseve.

Jedna od primena radionica moze biti i kada profesor zeli
da studenti ne predaju svoje resenje, ve¢ samo da odgovore na
pitanja ili da ocene rad koji profesor zadaje. Ovaj tip radionica
moze se koristiti na primer, u kursevima iz oblasti knjizevno-
sti, likovne umetnosti, i sl.

Podesavanjem odgovaraju¢ih parametara pri kreiranju
radionice, profesor moze odrediti da li kona¢na ocena studenta
na radionici viSe zavisi od predatog resenja ili od ocenjivanja
i komentara koje student ima na radove drugih studenata. Na
ovaj nacin podstice se kriticko razmisljanje i omogucuje bolja
kolaboracija studenata u elektronskom obrazovanju.

hY/!
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Internet marketing

Irdarnat marketing jo proces izgradnge | odrimvania odnosa sa korsnicima (potrodadima) preko
onling aktimosti kako bi s olak$ala azmena ideja, proizvoda i senisa (ushega) koj
zadovoljvaju ciljive obe sirane ko udestaju.

Irdarnat marketing program ukipufuje proces, koji e sastoji iz sedam cenownih faza:
-Definisangs strategee na nivou komparge i na nvou pojedinacnih posloewmih celina kompanije
=Analiza marketindkih moguinosti

-Formuksanje marketindke strategije

-Planiranje ofeksvania korsnika

-Planiranje marketindkog programa

-Poméranje fokusa razmens sa trila u viduslni prostor

-Ocenjivanie rezultsla marketnikeg programa

Pored uwodenja novih proizvoda, nove publike | nowib strategija, Intemat marketing je i dalje
JSamo” nova grana tradicionalnog marketinga, 1ako da su tradicionalni marketindki metodi i
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Prroweri odgovore I

Slika 2. — Prikaz ukrstenice kreirane pomocu HotPotatoes-a

3.2 Realizacija edutainment aktivnosti primenom
softverskih paketa koji podriavaju SCORM standard

Na online kursevima Laboratorije za elektronsko poslo-
vanje, integrisani su sledec¢i softverski paketi koji podrzavaju
SCORM standard:

1) Hot Potatoes i
2) Articulate Studio 09.

3.2.1 Realizacija edutainment aktivnosti primenom
softverskog paketa Hot Potatoes

Hot Potatoes je komplet od Sest alata koji omoguéavaju
kreiranje interaktivnih vezbi baziranih na vebu. Ukljucuje Sest
aplikacija, na osnovu kojih se mogu kreirati razliite vrste
testova (viSestruki izbor, kratki odgovori, recenice koje se
uparuju, ukrStenice, testovi u kojim se povezuju pojmovi kao
i reenice u kojima se upisuju delovi koji nedostaju).

Hot Potatoes se sastoji od:

e JQuiz je aplikacija pomocu koje se kreira jednostavan
kviz. Pitanja u ovom kvizu mogu biti u obliku viSestru-
kog izbora ili u obliku kratkih odgovora.

e JCloze je program kojim se mogu kreirati testovi u
kojima se popunjavaju odredene praznine u tekstu uz
nagovestaj tacnog odgovora.

e JCross program je aplikacija pomoc¢u koje se kreiraja
jednostavna ukrStenica.

e JMix je program kojim se jednostavno povezuju reci u
recenicu.

e JMatch program je program na osnovu koga se kreiraju
testovi za uparivanje odredenih pojmova ili slika.

Kreirana je ukrStenica pomocu JCross programa Hot
Potatoes softvera i postavljena je na online kurs Internet mar-
keting (slika 2). Ukrstenica sadrzi osnovne pojmove vezane
za gradivo iz predmeta Internet marketing. Cilj ovako kreirane
edutainment aktivnosti je bio da se studenti zabave i pripreme
za elektronski test sa predavanja.
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3.2.2 Realizacija edutainment aktivnosti primenom
softverskog paketa Articulate Studio 09

Articulate Studio 09 je paket koji sadrzi tri ili Cetiri alata (u
zavisnosti da li je paket standardni ili profesionalni) uz pomo¢
kojih se mogu kreirati interesantni i edukativni sadrzaji namenje-
ni elektronskom ucenju. Alati koji ¢ine Articulate Studio 09 su:

o Articulate Presenter 09 je aplikacija za kreiranje prezentaci-
je sa ubacenim multimedijalnim sadrzajima (audio, video,
engage interakcije, kvizovi ili drugi flash elementi).

o Articulate Quizmaker 09 je aplikacija za kreiranje dinamic-
kih elemenata koji na jednostavan i moderan nacin obraduju
neku temu. Cilj kreiranja ovakvih elemenata je njihovo
importovanje u neku prezentaciju.

o Articulate Engage 09 je aplikacija za kreiranje testova, kvi-
zova 1 anketa uz koris¢enje predefinisanih formi pitanja sa
mogucénoscu importovanja multimedijalnih sadrzaja.

e Articulate Video Encoder je aplikacija za konvertovanje
video formata u FLV Flash video formate koji se mogu
koristiti u Articulate Presenter-u, Articulate Quizmaker-u
i Articulate Engage-u.

Kreirane su sledece edutainment aktivnosti:
o kreiran je Kviz pomocu Articulate Quizmaker-a (slika 3) i
e Word kviz kreiran pomocu Articulate Presenter-a (slika 4).

Edutainment aktivnosti su postavljene na online kurs Elek-
tronsko poslovanje u okviru Laboratorije za elektronsko poslo-
vanje. Cilj ovako kreiranih aktivnosti je da studenti nauce pos-
lovne modele, forme i infrastrukturu elektronskog poslovanja.

Slika prikazuje koji model elektronske trgovine

O Storefront model
O Aukcijiski model
O Portal model

© Dynamic Pricing model

Slika 3. — Prikaz Kviza kreiranog pomocu Articulate Quizmaker-a

CORRECT!

Kako se zove standarizovani jezik koji se koristi pri strukturiranju tekstova,
medija i ugradjenih objekata u web stranice i elektronsku postu
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3.3 Integracija dodatnih modula za kreiranje
edutainment aktivnosti sa Moodle LMS-om

Sistem za upravljanje uéenjem Moodle pored modula koji
dolaze sa instalacijom, ima mogucénost i dodavanja novih
dodatnih modula. Games modul je dodatni modul za Moodle
koji se posebno instalira. Modul obuhvata nekoliko igara koje
se integracijom u Moodle mogu iskoristiti kao edutainment
aktivnosti. Igre koje u sebi sadrzi Games modul su:

1. ,,Pogodi zagonetnu rec”

2. ,,0Osmosmerka“

3. ,,Milioner*

4. ,,Zmija i merdevine*
5. ,.Sakrivena slika‘“

6. ,,Sudoku*

7. ,,UkrStenica®.

Zajednicka osobina svih igara iz Games modula je ta Sto
nije potrebno praviti posebna pitanja za igru, ve¢ je omogu-
¢eno da se koriste gotova pitanja sa online kursa, i to iz baze
pitanja, testa ili re¢nika pojmova. Na ovaj nacin igra se moze
integrisati u sistem za proveru znanja studenata koji ve¢ posto-
ji na online kursu. Games modul je postavljen na online kurs
E-obrazovanje u okviru Laboratorije za elektronsko poslova-
nje. Kreirane su sledece edutainment igre:

e Zagonetna re¢

o Skrivena slika

e Milioner

e Sudoku (slika 5)

e Ukrstenica.

Kreirane edutainment aktivnosti imale su za cilj da studen-
te nauce osnovama e-obrazovanja, da ih upoznaju sa mode-
lima, formama i infrastrukturom e-obrazovanja kako bi se
osposobili za upotrebu takvih sistema u praksi.
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Slika 5. — Prikaz igre sudoku kreirane pomocéu Games Modula
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4. ANALIZA REZULTATA

Prilagodavanjem postojecih aktivnosti sistema za e-obra-
zovanje Moodle konceptu uc¢enja kroz igru dobijeni su rezul-
tati za Skolsku 2010/2011 godinu. IzvrSena je komparativna
analiza ocena dobijenih na edutainment lekciji i finalnom
testu. Prilagodavanje postojecih aktivnosti sistema Moodle-a
konceptu edutainment izvrSeno je na online kursu Internet
marketing. Na istom kursu je je realizovana edutainment
aktivnost kreirana pomocu softverskiog paketa Hot Potatoes,
te je s toga i ona ukljucena u komparativnu analizu. Na gra-
fikonu komparativne analize, prikazana je raspodela ocena za
Internet marketing (slika 6).

Raspodela ocena iz Internet marketinga
80%
70%
60%
50% -
40% -
30% -
20% -f
10%
0%

ocena10 ocena9 ocena8 ocena7 ocena6 ocenab

= Ukrstenica = Edutainmentlekcija = Finalni test

Slika 6. — Komparativna analiza ocena iz Internet marketinga

Na sonovu grafikona se moze zakljuciti da su studenti
motivisani da rade edutainment aktivnosti 1 pokazuju bolje
rezultate na finalnom testu.

Integracija i realizacija edutainment aktivnosti Kviz kre-
irane pomocu softverskiog paketa Articulate u sistemu za
upravljanje ucenjem Moodle, izvrSena je na online kursu
Elektronsko poslovanje. Na grafikonu (slika 7) je dat pri-
kaz komparativne analize dobijenih rezultata reSavanjem
edutainment aktivnosti Kviz kreirane pomocu Articulate
Quizmaker-a i finalnog testa.

Raspodela ocena iz Elektronskog poslovanja

90% -
80% -
T0%
60% -
50% -
40%
30%

20% - I

10% - J

o ] | 'm = =
ocena10 ocena9 ocena8 ocena7 ocena6 ocenab

mKviz =Finalnitest

Slika 7. — Komparativna analiza ocena iz Elektronskog poslovanja

Na osnovu grafikona se moze videti da su studenti motivi-
sani da rade edutainment aktivnost. Finalni test se radi jednom
u toku ispitnog roka. Uoceno je da studenti pokazuju bolje
rezultate na finalnom testu kada u toku semestra rade eduta-
inment aktivnosti.

Integracija i realizacija dodatnog modula za kreiranje edu-
tainment aktivnosti u Moodle LMS, izvrSena je na online kursu
E-obrazovanje. Na grafikonu (slika 8) je dat prikaz kompa-
rativne analize rezultata dobijenih reSavanjem edutainment
aktivnosti kreiranih pomoc¢u Games modula.

Raspodela ocena za E-obrazovanje
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Slika 8. — Komparativna analiza ocena iz E-obrazovanja

Na osnovu komparativne analize ocena dobijenih resa-
vanjem edutainment aktivnosti kreiranih pomoc¢u dodatnog
modula, moZze se zakljuciti da su studenti motivisani za ucenje
kroz igru.

Online kursevi Internet marketing i Elektronsko poslova-
nje su koncipirani tako da se na kraju kursa radi finalni test
za kona¢nu ocenu, dok je online kurs E-obrazovanje zasnovan
na mentorskom radu gde se zavr$na ocena formira na osnovu
slucaja korisc¢enja i eseja.

5. ZAKLJUCAK

Edutainment kao koncept za unapredenje obrazovnog
procesa sve ¢eSce se koristi u visokoSkolskim ustanovama i
naucno-istrazivackim institucijama.

U ovom radu, uvodi se koncept ucenja kroz igru u sistem
za upravljanje u¢enjem Moodle. Predstavljeni su prilagoda-
vanje postoje¢ih aktivnosti Moodle-a konceptu edutainment i
integracija softverskih paketa i dodatnog modula sa sistemom
za upravljanje ucenjem Moodle. Kreirane edutainment aktiv-
nosti su postavljene na online kurseve Internet marketing,
Elektronsko poslovanje i E-obrazovanje u okviru Laboratorije
za elektronsko poslovanje Fakulteta organizacionih nauka.

Dat je prikaz analize rezultata dobijenih realizacijom edu-
tainment aktivnosti. IzvrSena je komparativna analiza ocena
dobijenih reSavanjem edutainment aktivnosti i finalnog testa
na online kursevima Internet marketing i Elektronsko poslo-
vanje, kao i komparativna analiza ocena dobijenih reSavanjem
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edutainment aktivnosti na online kursu E-obrazovanje. Na
osnovu dobijenih rezultata zaklju¢eno je da su studenti motivi-
sani da uce kroz igru i da pokazuju bolje rezultate na finalnim
testovima i prilikom izrade seminarskih radova zasnovanih na
mentorstvu.

Budu¢i pravci istrazivanja usmereni su na ispitivanje
mogucénosti integracije drugih elemenata ucenja kroz igru u
sistem za upravljanje u¢enjem, kao i na razvoj aplikacija za
kreiranje edutainment aktivnosti koje se mogu integrisati u
Moodle. Dalji rad se odnosi i na planiranje i primenu kon-
cepta edutainment u mobilnim obrazovnim okruzenjima za
izvodenje nastave iz predmeta u okviru Katedre za elektronsko
poslovanje i upravljanje sistemima Fakulteta organizacionih
nauka Univerziteta u Beogradu.
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