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Rezime:

Tehnologija predstavlja samo jedan od mnogih problemati¢nih uticaja u
obrazovanju. Zivimo u eri u kojoj bogatstvo podataka i eksponencijalni
rast u razvoju novih znanja predstavlja izazov za institucije da preispitaju
poducavanje i u¢enje na globalnom trzistu. Pored toga, postoji potreba da
se student pripremi za sve ve¢u konkurenciju na radnom mestu. Sa novom
tehnologijom kao katalizatorom, obrazovanje prelazi sa modela prenose-
nje znanja na model kolaboracije, aktivnosti, samostalnog usmeravanja
i angazovanja, takav da pomogne studentima da povecaju svoje znanje i
razviju vestine potrebne za uspeh u ,,drustvu koje uci”. Razna istrazivanja
pokazuju da studenti uce tako $to su aktivno angazovani u relevantnim i
autenti¢nim aktivnostima, a tehnologija je ta koja ovo omogucava. Studenti
takode postaju sve vestiji u koris¢enju drustvenih mreza kao $to su YouTube
i Facebook, za razmenjivanje poruka, postavljanje videa, blogova ili slika,
i za kolaboraciju i druzenje bez obzira na vreme i mesto. Svakako, tu je i
upotreba softverskih aplikacija za stvaranje ili interakciju sa sadrzajem. Sve
vise ucionica postaju ,,otvorene” putem videa, glasa ili tekstualnih poruka,
dok se nastavnicima na raspolaganje stavlja Siroki opseg visSemodalnih re-
sursa za pobolj$anje nastave. Pored sve savremenijeg shvatanja kako mozak
funkcionise i kako se u¢enje odvija, reSenja sa integrisanim tehnologijama,
kao $to su multimedija, igre i animacija, imaju znacajnu ulogu u skra¢ivanju
vremena za savladavanje i razumevanje nastavnog sadrzaja. Sve vise ljudi
prihvata nove tehnologije za ucenje, zbog ¢ega ¢e oni napredovati u svetu
koji nastaje — u svetu Interneta svega, koji predstavlja mreznu povezanost
ljudi, procesa, podataka i objekata.

Klju¢ne redi:
internet, obrazovanje, tehnologija, virtualna nastava.

1. UVOD

Internet stvari (engl. Internet of Things, IoT) predstavlja vezu razno-
vrsnih uredaja (razli¢itih od standardnih proizvoda kao $to su racunari i
pametni telefoni) i interneta. Ova veza dovodi do procesa transformacije
brojnih oblasti u nasem svakidasnjem zivotu. Mozda ne izgleda kao o¢i-
gledna primena, ali na listi IoT nalazi se i obrazovanje. Internet se duboko
ukorenio u $kolama Sirom sveta, a e-learning postala je praksa u $kolama ra-
zvijenih zemalja (posebno u americkim skolama). Medutim, primene IoT u
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obrazovanju su brojne, a posledice ovoga ogromne. Uspon
mobilne tehnologije i IoT omogucava bolju bezbednost
u Skolama, pracenje resursa i poboljsan pristup infor-
macijama. Predava¢ima je omoguceno da koriste ovu
tehnologiju radi kreiranja ,,pametnijih nastavnih planova’,
umesto tradicionalnih, pasivnih.

Internet svega (engl. Internet of Everything, IoE) treba-
lo bi da bude naredni korak u evoluciji pametnih stvari,
pri ¢emu je nejasna veza izmedu fizickih objekata i di-
gitalne informacije o tom objektu [1]. Medutim, IoT se
bavi samo senzorima mreze, $to omogucava da masine
medusobno komuniciraju, pri ¢emu kao rezultat nastaje
podatak.

10T u visokom obrazovanju

Internet stvari pocinje da narusava proces obrazo-
vanja ve¢ u osnovnim $kolama. U razvijem zemljama
ve¢ u predskolskom uzrastu, pa sve do kraja srednjeg
obrazovanja. Medutim, najznacajniji efekti javljaju se u
visokom obrazovanju. Studenti, naj¢e$¢e u vis$im skolama,
sve viSe prelaze sa Stampanih knjiga na tablete i laptopove.
Uz svu dostupnu, potrebnu informaciju, studenti sada
ude svojim tempom, a imaju gotovo identi¢no iskustvo
rade¢i od kuce ili u uc¢ionici. Sa jedne strane ovaj trend
studentima omogucava vi$e pogodnosti, sa druge strane
proces ucenja je efikasniji za profesore. Napredak u pove-
zanosti tehnologije znaci da nastavnici ne moraju ru¢no
da pregledaju testove (pisane radove) ili da obavljaju druge
rutinske zadatke. Umesto toga, nastavnici sada mogu da se
fokusiraju na stvarnu, licnu poduku koja je najznacajnija
studentima. Uredaji povezani sa cloud-om omogucavaju
profesorima da prikupe podatke o svojim studentima, a
zatim da procene kome treba da posvete vise paznje. Ova
statistika takode omogucava profesorima da adekvatno
pripreme plan nastave za budude lekcije.

Izvan ucionice, $kole i univerziteti mogu da koriste
povezane uredaje radi pracenja svojih studenata, zaposle-
nih, kao i resursa i opreme. Dramatic¢an pad cena za snagu
procesiranja (procesori, CPU), skladistenja i opsega, sa
jedne strane, kao i porast cloud-a, drustvenih medija i
mobilnih uredaja, daju moguénost da se analiziraju ve-
liki podaci i pretvore u svrsishodnu informaciju upravo
omogucavajuci ovakve primene. Ovakve moguc¢nosti
pracenja trebalo bi da dovedu do bezbednijih okruzenja.
Na primer, studenti bi mogli da imaju uvid u satnice
gradskog prevoza i prema tome organizuju svoje obaveze.
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2. PREGLED UPOTREBE MOBILNE |
DEKSTOP PLATFORME

Posmatrajudi statisti¢ke podatke o upotrebi mobilnih
uredaja, lako se moze zakljuciti kako ¢e IoT radikalno
transformisati obrazovanje kakvo nam je do sada pozna-
to. Na Slici 1 prikazana je statistika korisnika mobilnih
uredaja prema desktop uredajima u poslednjih desetak
godina. Danas se sa sigurno$¢u moze tvrditi da mobilne
platforme dominiraju u internet tehnologijama.
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Slika 1. Broj korisnika mobilne i desktop platforme.

Statisticka obrada podataka obuhvatila je pitanja:
1. Vreme provedeno na internetu;
2. Broj korisnika koji koriste mobilne uredaje;

3. Broj poseta veb-sajtovima sa mobilnih u odnosu
na desktop uredaje;

4. Odnos upotrebe mobilnih aplikacija prema mo-
bilnim sajtovima.

Vreme provedeno na internetu

Broj korisnika mobilne tehnologije varira tokom
dana. Ovo je znacajno zbog mnogih elemenata, posebno
marketinga i prikazivanja medije. Prema istraZivanjima
comScore Global Digital Future in Focus, desktop je i da-
lje vazna platforma za dnevni rad i korisnike na poslu,
dok u vecernjim ¢asovima dominiraju tableti i pametni
telefoni (Slika 2).

Pored toga, takode je bitan podatak koliko vremena
se provede u pretrazivanju podataka pomocu pametnih
telefona (Slika 3).

Na Slici 4 prikazan je dijagram prose¢ne upotrebe
di-gitalnih medija kod populacije odraslih osoba u SAD.
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Pod ostalim konektovanim uredajima obuhvadeni su desktop uredaja. To znaci da je potrebno imati na umu
OTT (Over-The-Top content) i igratke konzole. Mobil- konzistentna iskustva na razli¢itim uredajima.
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Prikazana upotreba odnosi se radnu i vanradnu sredinu.

Slika 5. Broj korisnika komunikacione platforme u
2016. godini [6].

Slika 2. Procentualna zastupljenost upotrebe platforme

tokom dana.
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Slika 3. Prosecno vreme provedeno u pretraZivanju na Slika 6. Statistika koriS¢enja razlic¢itih platformi u
pametnim telefonima u avgustu 2016. Vreme koris¢enja razlicitim zemljama.
izrazeno je u satima na mese¢nom nivou [9].

Broj poseta veb-sajtovima sa mobilnih u odnosu na
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Pored toga, analiza koju je sproveo comScore poka-
zuje da vecina potro$aca koristi ,,multiplatformu” (Slika Slika 7. Starosna dob korisnika prema kori$¢enoj
6), Cesto istrazuje i pristupa sajtovima i sa mobilnog i sa platformi.
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Stvarnost je takva da su pametni telefoni veoma popu-
larni za neke aktivnosti (drustvene medije, slanje poruke i
pracenje vesti i traceva), dok vecina ,,zapadnih” korisnika
ima i desktop uredaje (i tablet uredaje) koje koristi za
detaljnije informacije i kupovinu. Shodno tome, potrebno
je razmisljati o strategijama za ukljuc¢ivanje u multiplat-
formsku vec¢inu. Ova kombinacija proistice iz razlicitih
potreba korisnika, kao i zbog toga $to su troskovi na mo-
bilnim mrezama mnogo nizi u maloprodaji, $to pokazuje
analiza saobracaja izmedu maloprodajnih sajtova koja
je generalno ista za pametne telefone i desktop uredaje.

Odnos upotrebe mobilnih aplikacija prema mobilnim
sajtovima

Korisnici radije biraju mobilne aplikacije umesto
mobilnih veb-sajtova. Ovo bi trebalo posmatrati kao
deo mobilne strategije. Danas, prema statistici Yahoo
Flurry, gotovo 90% vremena koje korisnici provedu na
mobilnim uredajima, provedu koristeci aplikacije. Ovo
je zaista znacajan uvid jer prema ovome kompanije se
radije odlucuju da kreiraju mobilnu aplikaciju ili apli-
kaciju specificnu za mobilni uredaj. Prema godisnjem
izvestaju ,,State of Mobile” vreme koje korisnici provedu
koriste¢i mobilne aplikacije raste oko 70% iz godine u
godinu. YouTube u svom izvestaju kaze da njihovi kori-
snici provedu milijardu sati dnevno gledaju¢i video. U
Americi, korisnici u proseku provedu 5 sati dnevno uz
svoje mobilne uredaje. Prema podacima Yahoo! Flurry,
americki korisnici imaju tendenciju da provode jos vise
vremena. Prema njima, u odnosu na 2015. godinu ovo je
skok 0d 20%. U ukupnoj upotrebi, upotreba pretrazivaca
konstantno pada i trenutno iznosi jedva 8%.

US Daily Mobile Time Spent

Q4 2016

Q12013 Q12014 Q2 2015 Q4 2015

Slika 8. Vreme provedeno na mobilnom uredaju
koriste¢i mobilne aplikacija i pretrazivace
(izraZzeno u minutima) [7].
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Na Slici 9 moze se uoditi da korisnici provedu 50% vre-
mena na drustvenim mrezama, slanju poruka i aplikaci-
jama zabave. Ovo se danas naziva komunitejnment (engl.
communitainment=communication + entertainment).
Snapchat je nova aplikacija upravo za komunitejnment
(gotovo da ¢e izgurati Viber sa trzista), koju danas koristi
60% Amerikanaca sa 2% ukupnog dnevnog vremena.
Facebook, Instagram i Whatsapp jos uvek drze najveci
deo vremena, posebno posto je sada objavljen Facebook
Live i Instagram Stories. Aplikacija YouTube zastupljena
je 3% ukupnog provedenog vremena. Medutim, neza-
visne Entertainment aplikacije su znacajno pale, tako
da je udeo od 14% zapravo sadrzaj koji je migrirao na
Youtube, Facebook i Snapchat. Klju¢ni podatak od 92%
je smernica kompanijama za odlucivanje da li razvijati
mobilne aplikacije ili se ograniciti na sajtove optimizovane
za mobilne uredaje.

US Time Spent By App Category

8% BROWSER

Other 8%

Browser 8% | Facebook 19%

Sports 2%
News & Weather 3% Snapchat 2%
Productivity 4%
Lifestyle & Messaging/Social 12%
Shopping 5%
RSty P YouTube 3%
Gaming 1% Music, Media

& Entertainment 14%

Slika 9. KoriS¢enje aplikacija u ukupnom vremenu
provedenom na Internetu [7].

3. BUDUCNOST INTERNETA U
OBRAZOVANJU

Posmatrajudi stanje u zemljama visokog standarda
u tehno—logiji i obrazovanju, preko 70% tinejdzera ima
pristup pamet—nom telefonu. Gotovo da sve skole imaju
pristup internetu, a blizu 75% studenata visokih $kola
koriste laptopove u eduka-tivne svrhe. Prema svemu
ovome (i prethodnoj statistici), jasno je da ¢e IoT zna-
¢ajno promeniti obrazovanje kakvo da—nas poznajemo.
Po istrazivanjima Capterra, oko 70% stude—nata ima
zelju da koristi svoj mobilni uredaj ¢es¢e u ucionici, to-
kom nastave, a ve¢ina njih dodatno Zeli da ih koristi za
au-tomatizaciju zadataka, kao $to je hvatanje beleski,
provera rasporeda i istrazivanje. Sto se $kola tice, na-
vise koristi bi bilo u efikasnijoj ustedi energije i sma-
njenje operativnih troskova. Kori§¢enjem veb baziranih
sistema koji kontroli$u svu meha—nic¢ku opremu unutar
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objekata mogu se ustedeti znacajna sred—stva. Tako, na
primer, Skola New Richmond iz Ohaja godi$nje ustedi oko
120000 dolara [2]. Prema nekim autorima (Green—tech
Media) investicija u pametne $kole najc¢esée se isplati ve¢
posle par godina. Ova tehnologija moze da se instalira
i u sta-rijim zgradama dodavanjem senzora i drugih
uredaja na posto—jece kontrolne panele. Usteda na ovaj
nac¢in omogucava druge investicije — racunari, tableti,
pametni telefoni.

IoT ima ogroman potencijal u obrazovanju. Medutim,
za uspesnu implementaciju potrebno je pozabaviti se:

1. Zastitom;
2. Integritetom podataka;
3. Obrazovnom politikom.

Bezbednost je veliki problem na svim trzistima, a
posebno u obrazovanju. Bez bezbednosti, integrisani
razvoj IoT nece biti moguc¢ kroz obrazovne institucije.
Informacije treba da budu dostupne, ali kada je potrebno
i poverljive. Vlasnik informacije je taj koji ¢e odlucivati
o tome kome obezbediti pristup informacijama. Za nize
obrazovanje se ve¢ nagovestava pitanje: dali je bezbednost
u domenu ucenika (maloletnici) ili obrazovne ustanove?
Sa koliko godina starosti u¢enik moze da upravlja sa
svojim liénim podacima? Na ovo se nadovezuje i to u
kojoj meri ¢e zastita uticati na moguc¢nost da se odluke
donose na osnovu podataka. Prema ovome, neminov-
no se dolazi do slozenih mreza ljudi i stvari u javnom i
privatnom sektoru. Takvi uredaji ¢e verovatno stvarati
nove veze izmedu ljudi i racunara. Potrebno je uskladiti
i uravnoteziti pozitivne strane vezane za IoT i rizike po
pitanju privatnosti i bezbednosti. Nastavnici i uc¢enici
moraju da imaju bolju predstavu o etickim pitanjima i
rizicima koje nosi IoT, kao i kako da se isti smanje. Li¢ni
i opsti podaci moraju da se obraduju na razli¢ite nacine
jer je potrebno ispostovati privatnost pojedinca.

Druga stvar, integritet podataka takode mora da se
ispostuje, kao i ta¢nost, autenti¢nost, potpunost i rokovi.
Uspeh se zasniva na otvorenoj platformi koja bi omogucila
da svi ucesnici zajedno rade na istim baznim tehnologija-
ma. Ministarstvo i nastavnici morali bi da saraduju kako
bi se osigurao razvoj IoT u obrazovanju. Istovremeno,
Vlada i Ministarstvo treba da obezbede bezbednost i
zatitu svojih gradana.

Veoma su znacajne politike obrazovanja koje podsticu
prihvatanje tehnologije i uc¢ionicama i njeno efektivno
integrisanje u kurikulume predmeta. Za ovo je potrebna
zdrava praksa upravljanja promenama u obrazovnim
institucijama, jer to omogucava da se smanje prepreke za
prihvatanje tehnologije i prosirivanje njene primene. Za
predavace je potrebno definisati edukativne programe sa
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IoT alatima koji bi podstakli lakse prihvatanje i pomo¢
za razvijanje novih metodologija i adekvatnih pedagogija
za obrazovno okruzenje.

5. ZAKLJUCAK

Autori ovog rada imali su nameru da prikazu za-
stupljenost interneta u svakodnevnom zivotu, kao i to
da se povezivanjem uredaja i stvari preko inteligentnih
mreza u obrazovanju moze stvoriti veliki napredak u
obrazovanju. Takode, nagovestava se i potencijal IoT tako
§to je moguce znacajnije ukljuditi i motivisati studente/
ucenike u procesu obrazovanja. Medutim, da bi sve ovo
funkcionisalo i dalo korisne rezultate, potrebno je obez-
bediti konstantnu povezanost i dostupnost. Pored toga,
predavadi, obrazovne institucije i ministarstva moraju da
kvalitetno pripreme teren za ovakvu primenu tehnologije
u obrazovanju, ali i da znaju koji su potencijalni rizici
ovakve primene.
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Abstract:

Today’s technology presents just another problematic influence in education.
The era we live in is enriched with data and exponential growth in develop-
ing new knowledge. This is a challenge for many institutions to question the
teaching and learning methods employed in their educational process. As a
direct effect, this advance in technology also creates a need to improve workers’
competencies in the workplace. Having this Technology Enhanced Learning
(TEL) methodology, education is changing the way knowledge is gained. It
is moving to a collaborative, active, self-directed and engaging model that
should help students increase their knowledge and develop skills in order to
succeed in a learning society. Research shows that stu~dents learn by being
actively engaged in relevant and authentic activi—ties, which is enhanced by
technology. They also become more skilled in using social networks (e.g.
YouTube, Facebook) for mes—saging, uploading videos, blogs, images, but
for collaboration and socializing as well. Use of software applications enables
them to create or interact content. Classrooms are becoming more “open”
thanks to video, voice or text messaging. On the other hand, teachers have at
their disposal a wider range of resources to enhance teaching. As we are aware
of how the brains works and how learning is done, solutions that integrate
TEL (e.g. multimedia, games, animations, etc.) have an important role in
shortening the time to master learning content. More and more people are
adopting new technologies for learning. Eventually, they will succeed in the
world of Internet of Everything, which is representing a networked connec-
tion between people, processes, data and objects.
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