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Sazetak

Multimedijska instruktivna poruka je poruka koja se izmjenjuje izmedu poSiljatelja 1
primatelja s ciljem poticanja procesa usvajanja znanja, a nastaje ujedinjavanjem sadrzaja
razli¢itih formata slijede¢i na€in funkcioniranja ljudskog uma. IstraZivanja pokazuju kako
postoje odredene rodne razlike u komunikaciji s raunalima, razmisljanju 0 njima, kao i razlike
u motivima njihova koristenja te pristupima i preferencijama racunalnih sadrzaja te je zato
prilikom razvoja i stvaranja multimedijskih instruktivnih poruka potrebno voditi ra¢una o tim
razlikama kako bi poruke bile primjerene i u¢inkovite za ucenike i za ucenice.

U ovom se radu u vidu modela motivacijske i multimedijske instruktivne poruke integriraju
motivacijska i instruktivna uloga multimedija. Cilj rada bio je ispitati u¢inak koristenja
motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka u uvodnom dijelu nastavnog sata na
usvajanje nastavnog sadrzaja, te ispitati postoje li rodne razlike izmedu ucenica i uc¢enika u
preferenciji prema multimedijskim instruktivnim sadrzajima posredovanim na razli¢iti nacin.
Kako bi se odgovorilo na postavljena istrazivacka pitanja provedeno je eksperimentalno
istrazivanje u prirodnim uvjetima nastave u osnovnoj skoli na uzorku od 170 uc¢enika (51,8%
djecaka, 48,2% djevojcCica) 4. razreda Cetiriju osnovnih skola prosjecne dobi od 9 do 10 godina.
Sudionici su bili podijeljeni u dvije skupine, eksperimentalnu (N=97, 51,5% djecaka, 48,4%
djevojcica), u kojoj su se u uvodnom dijelu sata nastave predmeta Prirode i drustva koristile
multimedijske prezentacije 1 usporednu (N=73, 52% djecaka, 48% djevojcica), u kojoj su se
uvodne aktivnosti provodile koristenjem klasi¢nih nastavnih pomagala kao §to su plakati, slike,
razgovor i sl. Za nastavnike eksperimentalne skupine konstruiran je niz multimedijskih
motivacijskih poruka od videozapisa i slikovnih poticaja do kvizova, krizaljki, asocijacija i
interaktivnih karata i pri¢a. Sudionici u eksperimentalnoj i usporednoj skupini izjednaceni su
prema varijablama obiteljske strukture 1 socioekonomskog statusa, kao i prema raspolozivosti
racunala, a podatke o navedenom dali su njihovi roditelji. Ispitane su i ucenicke navike
koriStenja raunala i sadrzaja na njima. Prije provodenja eksperimenta utvrdena je inicijalna
razina znanja, a nakon provodenja nastave kroz 18 nastavnih sati, tijekom dva mjeseca,
provjerena je 1 razina usvojenog znanja u¢enika. Usvajanje znanja procijenjeno je pomocu dva
testa znanja, dok su zanimljivost, pou¢nost i zabavnost koristenja multimedijskih poruka kao
indikatora motivacije ucenika i preferencije pojedinih multimedijskinh i motivacijskih
instruktivnih poruka procijenjene ljestvicama procjene u posebno konstruiranim upitnicima.
KoriStenje modela motivacijske i multimedijske instruktivne poruke procijenili su i ucitelji/ce

kroz fokusne grupe. Rezultati istrazivanja pokazali su kako ucenici kod kojih se u nastavi



prirode i drustva koristila motivacijska i multimedijska instruktivna poruka u uvodnom dijelu
usvajaju nastavno gradivo od ucenika kod kojih se u uvodnom dijelu sata nisu koristile
multimedijske nego tradicionalne motivacijske instruktivne poruke. Nisu utvrdene rodne
razlike u usvajanju znanja dok su utvrdene odredene rodne preferencije prema nekim vrstama

medijskih instruktivnih poruka.

Kljuéne rijeci: multimedij, multimedijska instruktivna poruka, motivacija, uvodni dio

nastavnog sata, obrazovna postignuca, rodne preferencije

Extended summary

Instructional multimedia message is a message exchanged between the sender and the
recipient in order to foster learning. This message is formed by combining content in various
formats and it should be designed in a way that human mind works. Research shows that there
are certain gender differences in communicating with computers, thinking about them, as well
as differences in the motives of their use. Gender differences in the approaches and preferences
towards computer content are also documented. Therefore, during development and creation
multimedia instruction messages it is necessary to take care of these differences so that the
instructive messages are appropriate and effective for pupils of both gender. This thesis, in an
innovative way, integrate motivational and instructional role of multimedia by forming the
motivational and instructional multimedia messages. Proposed model integrates rules for
designing multimedia instructional messages and motivational aspects of learning. The model
was obtained by using principles of multimedia instructional design as well as principles of
motivational multimedia. The aim of this thesis was to examine the efficiency of the use of
multimedia presentations in the introductory stage of lessons of school subject Nature and
Society and to examine whether gender differences exist in preferences towards multimedia
instructive messages mediated in different ways. To answer research questions a field
experiment in primary school was conducted. It was conducted during regular school lessons
with a sample of 170 pupils (51,8% boys, 48,2% girls) in the 4™ grade of two primary schools
in district Koprivnica - Krizevci and two from Medimurje district, average age from 9 till 10
years. Pupils were divided into two groups, experimental (N=97, 51,5% boys, 48,4% girls) and

comparison group (N=73, 52% boys, 48% qirls). In the experimental group multimedia



instructional messages were used in the introductory part of the lesson Nature and Society and
in the comparison group the introductory and motivational activities were carried out using
classical teaching aids such as posters, pictures, conversation etc. The groups were balanced by
pupil’s gender, their prior knowledge, previous achievement in school, their socioeconomic
status, family structure, computer availability and the pupil’s previous experience with
computer technology. Pupils parent give us those data. For the purposes of experimental
research, a model of motivational and instructional multimedia messages was implemented by
using instructional material designed by Microsoft PowerPoint and Prezi. The model consisted
of six groups of activities: associations, quizzes and crossword, interactive stories, interactive
maps, video and visual stimulus. For each group there were three equivalent activities. The
main independent variable was included in the experimental treatment through the use of
motivational and instructional multimedia messages (in the experimental group) or use of
conventional instructional messages (in the comparison group). The dependent variables were
knowledge that pupils obtained during the experiment (pupils learning outcomes and
understanding of the material), the pupil’s satisfaction with motivational and instructional
multimedia messages and their preferences for certain instructional messages. Before
conducting the experiment, the initial level of pupil’s knowledge was determined and after the
experimental classes, after 18 lessons during the two months, the level of pupil’s adopted
knowledge was verified. The acquisition of knowledge was evaluated by two knowledge tests,
while the interest, edification and amusement of used multimedia messages, as pupil’s
motivation indicators and the preferences of individual multimedia and motivational instruction
messages, are estimated by rating scales in specially constructed questionnaires. The model was

also evaluated by teachers through the discussion in focus groups.
Based on the research goal, three hypotheses were formulated:

H1: Pupils who learn Nature and Society by using motivational and instructional
multimedia messages in the introductory stage of the lesson will be more motivated and have
better achievement than pupils who will learn by using traditional teaching tools in the

introductory stage of the lesson - original items, school board, textbooks, print tasks.

H2: Learning improvement with an introductory motivational and instructional multimedia

message will be more evident among boys than among girls.

H3: Among different multimedia techniques girls will prefer interactive story and visual

stimulus while boys will prefer video and interactive maps.



The results showed that pupils who used motivational and multimedia instructional
message in the introductory part of the lesson evaluate introductory motivational school content
more interesting, entertaining and more instructive and better and more fully adopt knowledge
than pupil’s who did not use the multimedia and motivational instructive messages. Gender
differences in knowledge acquisition have not been established while specific gender

preferences for some types of multimedia instructional messages have been established.

The research indicated that the model of motivational and multimedia instructional
message is appropriate for use in primary education activities of the school subject Nature and
Society. Pupils from experimental group agreed that presented multimedia and motivational
presentations were very interesting and inspiring for learning because they reminded them of a
game, they were dynamic and entertaining. Therefore, Mayer's principles could be
supplemented by principles which would then lead the whole multimedia design process to
creation of motivational multimedia: gamification, mystery (enigma), visualization and
sonority. Consequently, scientific contribution of this research consists in developing a model
of motivational and multimedia instructional message that takes into account the features of a
properly designed multimedia instructive message and the motivational aspect of learning. The
results of the research enabled the fulfilment of existing principles of multimedia design by the

principles of creating motivational multimedia.

Key words: multimedia, multimedia instructional message, motivation, the introductory stage

of the lesson, learning outcome, gender preferences
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1. UvOD

Informacijsko komunikacijska tehnologija sastavni je dio mnogih ljudskih djelatnosti te
ima vaznu ulogu i U 0dgoju i obrazovanju svih razina. Nastavni proces trazi osuvremenjivanje,
dodatno osposobljavanje obrazovnih djelatnika u strateSkom nastavnom djelovanju te uporabu
medija i multimedija kako bi se u §to ve¢oj mjeri postigla predvidena obrazovna postignuca i
razvile kompetencije. Vaughan (2008) u svojoj knjizi navodi citat Billa Clintona koji potvrduje
prethodno spomenuto, a ilustrira odnos SAD-a prema ovoj problematici: ,,Tehnoloska
pismenost mora postati standard u nasoj drzavi. Pripremanje ucenika za cjelozivotno koriStenje
racunala jednako je vazno kao i u€enje Citanja, pisanja i aritmetike” (Vaughan, 2008: 6).
Matasi¢ i Dumi¢ (2012) navode da multimedij i nove tehnologije edukatorima donose mnostvo
novih alata, omogucéavaju nov i inovativan pristup poducavanju, a u¢enicima omogucéuju brze,
funkcionalnije, raznovrsnije i dostupnije ucenje. Tehnicki suvremenija nastavna sredstva i
pomagala dopunjuju, a ponekad i potiskuju, zastarjela. No suvremena opremljenost medijima i
multimedijem u $koli nije garancija poboljSanja i unapredenja nastavnog procesa. Rezultati
koristenja medija i multimedija bit ¢e vidljivi tek pri njihovoj funkcionalnoj uporabi, stoga su
neophodne osobne i strucno-profesionalne kompetencije ucitelja, Sto potvrduju Brock i
Joglekar (2011) koji tvrde kako u¢inkovitost koriStenja multimedija u nastavi u velikoj mjeri
ovisi i o u€iteljevu stilu poucavanja. Svaki u€itelj mora imati spoznaje 0 moguénostima samog
alata (koje se moraju sustavno nadogradivati i obogadivati) i 0 mogucnostima njegova

doprinosa u scenariju uéenja i ostvarivanju obrazovnih ciljeva.

Obzirom na razvoj tehnologija i promjene u okruzenju i razvoju djece podru¢je multimedija
u nastavi zasluzuje veliku paznju istrazivaca i znanstvenika. Brojni autori istrazuju koristenje
razlic¢itih tehnologija u nastavi, njihove prednosti i nedostatke no manje je onih koji se bave
multimedijem i povezivanjem multimedija sa strukturom nastavnog sata te vaznoS¢u temeljitog

oblikovanja multimedijskih nastavnih materijala za ucenike i u¢enice.

Multimedij zalazi u brojne edukativne teme i sadrzaje. Donosi pregrst ideja, zanimljivosti
1 drugacijih pogleda na koncept prezentiranja obrazovnih tema. Zanimljivo je, ali nazalost jos
uvijek vrlo slabo prisutno i slabo istrazivano postojanje i1 utjecaj koriStenja multimedija u
uvodnom tzv. motivacijskom dijelu nastavnog procesa. U¢enjem se stje¢u novi oblici ponasanja

ako su sposobnosti ucenika u dovoljnom stupnju razvijene, ako je dovoljno motiviran



(intrinzi¢na 1 ekstrinzi¢na motivacija) te ako postoje odgovarajuce vanjske prilike za ucenje
(Grgin, 2004). Edukator u velikoj mjeri moze i treba utjecati na motivaciju i aktivno ukljuéiti
ucenika u nastavni proces. U motivacijskom (uvodnom ili pripremnom) dijelu sata vazno je
ucenicima osigurati kvalitetnu spoznajnu i psiholosku pripremu jer o dobro obavljenom
pripremanju ovisit ¢e daljnji tijek nastavnog procesa (De Zan, 2000). Polaze¢i od znacaja
motivacijskih nastavnih tehnika, multimedija, multimedijske instruktivne poruke, nacela
multimedijskog instrukcijskog dizajna, kognitivne teorije mulzimedijskog uéenja i ARCS
modela motivacijskog dizajna u ovom ¢e se radu ispitati uloga motivacijskih i multimedijskih
instruktivnih poruka u obrazovnim postignuéima ucenika U nastavi iz Skolskog predmeta
Priroda i drustvo jer je vidljiv nedostatak takvih istrazivanja u razrednoj nastavi Prirode i

drustva gdje je materijal u€enja izrazito pogodan za multimedijski prikaz.

U kontekstu hrvatskog obrazovnog sustava malobrojni su se autori bavili utjecajem
koriStenja PowerPointa i Prezija na ishode u¢enja (Boras, 2013; Gal, 2007; Gosak, Pavlin, 2012;
Uni¢, Mikeli¢ Preradovi¢, Matasi¢, Dumi¢, 2013), stoga ¢e ovaj rad za izradu motivacijskih i
multimedijskih instruktivnih poruka koristiti upravo ta dva alata, Microsoft PowerPoint i Prezi.
Prvi alat, Microsoft PowerPoint odabran je zbog svoje rasirenosti i dostupnosti, a drugi, Prezi,

zbog svojih kreativnih i multimedijskih moguénosti, a slabe iskoristenosti.

Nadalje, malobrojni hrvatski autori istrazuju razlike u uéincima digitalnih materijala na
ucenje kod djecaka i djevojcica. Djecaci i djevojCice razli¢ito komuniciraju s ra¢unalima,
razliCito misle o njima, imaju razli¢ite motive, pristupe, preferencije (Hui-Mei, 2013,
Jakobsdottir, Krey, Sales, 1994, Luik, 2011, Fairlie, 2016). Neke od razlika oc€ituju se u
sljede¢em — djevojCice viSe nego djecaci koriste racunala za izvrSavanje Skolskih zadataka
(Fairlie, 2016), djecaci vise vremena provode igraju¢i raunalne igrice, a djevojCice za
drustvene mreze i komunikaciju (Hui-Mei, 2013, Fairlie, 2016); djevojcice vise vole animacije
i tekst u digitalnim materijalima ili igrama, dok dje¢aci preferiraju stati¢ke slike (Passig, Levin,

1999, Hui-Mei, 2013) i dr.

Inkpen (1997) stoga istice vaznost osjetljivosti na rodne razlike kako bi multimedijski
obrazovni materijali bili primjereni za djeCake i djevojCice. Dakle, osim spomenutog, rad ¢e
provjeriti postoje li razlike u preferencijama prema pojedinim instruktivnim porukama kod
djecaka i djevojc€ica, buduéi da su rodne razlike u preferencijama prema obrazovnim softverima
I igrama dokumentirane (Luik, 2011; Passig, Levin, 1999; Inkpen, 1997...).



Pocetna istrazivacka pitanja koja su usmjeravala teorijski i istrazivacki rad ove disertacije

bila su sljedeca:

1. Jesu li obrazovna postignuéa ucenika u nastave prirode i drustva i motiviranost bolji
ukoliko se u pripremnom dijelu sata koristi motivacijska i multimedijska instruktivna poruka,

nego ukoliko se ona ne koristi?

2. Postoje li rodne razlike u obrazovnim postignu¢ima izmedu ucenica i uc¢enika koji su
pohadali nastavu Prirode i drustva tijekom koje je u uvodnom dijelu sata koriStena

multimedijska instruktivna poruka?

3. Postoje razlike u preferencijama tipova multimedijskih instruktivnih poruka izmedu

ucenica i u¢enika?

Iako se teorijski naglasava vaznost primjene multimedija u odgojno — obrazovnom procesu,
nedostaju istrazivanja koja bi ispitivala utjecaj multimedija u pojedinim etapama odgojno —
obrazovnog procesa, pojedinim nastavnim predmetima i utjecaj njegova koristenja na u¢enike
1 uCenice. Zbog tog je razloga, za potrebe ovog eksperimentalnog istrazivanja napravljen model
koji obuhvac¢a multimedijske motivacijske tehnike u nastavi Prirode i druStva poStujuci pritom
dosad ustanovljene rodne preferencije djecaka i djevojéica prema multimedijskim digitalnim

materijalima.

Teorijsko polaziste ovog istrazivanja predstavljale su odredene teorije i srodna istrazivanja
poput Mayerove kognitivne teorije multimedijskog ucenja (Mayer, 2001, 2009) te spoznaje u
podruc¢ju multimedijske instruktivne poruke (Lauc, Mikeli¢, 2005, prema Mayer, 2001, 2009),
multimedijskog instrukcijskog dizajna (nacela) i ARCS modela motivacijskog dizajna. Ta ¢e
polazista, kao i drugi relevantni teorijski okviri i empirijske spoznaje 0 multimediju u nastavi i

rodnim preferencijama prema multimediju biti prikazana u ovom radu.



2. TEORIJSKA POLAZISTA

2.1. Multimedij, multimedijska instruktivna poruka i instrukcijski dizajn

Pojam multimedij (multimedia) sastoji se od dviju latinskih rije¢i. Prva rije¢, multi (lat.
multus) znaci raznoliko, mnogo. Druga rije¢, media (lat. medium) oznacava mnoZinu pojma

medij. Multimedij se definira na viSe nacina.

Ruzi¢ (1994) multimedij definira kao spoj teksta, slike i zvuka u jedinstveno rac¢unalo kroz

sadrzaje s kojima se interaktivno komunicira.

Lauc i Mikeli¢ (2005: 95, prema Mayer, 2001, 2009) definicijom multimedija pokrivaju
Sirok kontekst: ,,Multimedij opcenito obuhvaca prikaz sadrZaja koji koristi rijeci i sliku. Pod
rijecima se misli na sadrzaj prikazan u verbalnom obliku (tiskani ili govoreni tekst), dok se pod
slikama misli na sadrzaj u slikovnom obliku (staticne slike, ilustracije, grafovi, fotografije,

dijagrami, mape, dinamicne slike, animacija, video) “.

Mayer (2001, 2009) objasnjava da se termin multimedijska prezentacija odnosi na svaku
prezentaciju koja sadrzi rijeci 1 grafiku te isti¢e da Covjek nije pasivan primatelj informacija ve¢

aktivno sudjeluje u kognitivnom procesu obrade informacija.

Tay Vaughan (2008) tumacenje pojma multimedij u svojoj knjizi zapo€inje na vrlo slikovit
nac¢in: multimedij je jezivi krik koji ¢ujemo kad se dva macja oka pojave na tamnom ekranu;
multimedij je crvena ruza koja se rastvara djevojcici u lice kada pritisnete gumb Valentinovo...
Multimedij je svaka kombinacija teksta, slike, zvuka, animacije i videa dostavljena krajnjem
korisniku putem racunala ili drugih elektronickih ili digitalnih sredstava, to je bogato

predstavljena senzacija (Vaughan, 2008).

Marcovitz (2012) multimedij definira kao kombinaciju raznovrsnih medija s dodanom
interaktivnos¢u. Navodi i neke druge definicije: multimedij je kombiniranje znakova, zvukova
1 interaktivnih elemenata kako bi se stvorilo iskustvo drugacije od onog stvorenog iz
jednostavnog Citanja teksta ili lijenog gledanja videa (Marcovitz, 2012, prema Robinette, 1995);

multimedij je kombinacija audio-vizualnih elemenata s interaktivnos¢u (Goldberg, 1996).



Dakle, multimedij mozemo definirati kao multimedijsku informaciju koja je predstavljena
ili spremljena kao kombinacija teksta, grafike, zvuka, animacije i videa i objedinjena putem
racunala. Takva je informacija bogatija, ima mogucnost kvalitetnijeg prikaza informacije te ima
visestruko znacenje za korisnika — za njezino percipiranje potrebno je koriStenje vise osjetila
istodobno jer koristi razli¢ite osjetilne modalitete. Multimedij mozemo definirati i kao
komunikaciju - komunikaciju u kojoj korisnik interaktivno koristi audio, video, graficke i
animacijske informacije prikazane putem ra¢unalne tehnologije. Kona¢no, multimedij moZzemo
dozivjeti 1 kao alat za ucenje, alat kojim doskademo problemima poucavanja odredenih

predmeta, kao obrazovnu inovaciju kojom poboljSavamo poucavanje i ucenje.

Multimedij povezuje tradicionalne medije tako da preuzima postojece prednosti pojedinih
tradicionalnih medija, daju¢i im nove koje nastaju procesom povezivanja. Kombinacija
razli¢itih medija, kao §to su zvuk, slika, animacija, tekst i video, a sve to upravljano osobnim
racunalom, stvorila je nove modalitete koji se mogu koristiti u obrazovne svrhe i u svrhu

zabave.

Multimedijska poruka je poruka tj. prikaz koji se sastoji od kombiniranih multimedijskih
elemenata koji su ujedno sinkronizirani u vremenu. Instruktivna poruka je poruka ¢ija je svrha
poucavanje, bez obzira na medij kojim se prenosi. Spajanjem multimedijske poruke
(kombinirani i sinkronizirani prikaz jednog ili vise elemenata medija) i instruktivne! poruke
(poruka kojoj je cilj poucavanje) nastaje multimedijska instruktivna poruka. Multimedijska
instruktivna poruka je ona poruka koja se izmjenjuje izmedu posiljatelja i primatelja s ciljem
poticanja procesa usvajanja znanja i boljeg razumijevanja sadrzaja, a nastaje ujedinjavanjem
poruka razli¢itih formata slijede¢i nacin na koji funkcionira ljudski mozak (Lauc, Mikeli¢,
2005, prema Mayer, 2001, 2009). Autorice (Lauc, Mikeli¢, 2005) isti¢u da je cilj multimedijske
instruktivne poruke poticanje paméenja i razumijevanje sadrZaja, a njezina osnovna

karakteristika je instruktivnost.

Tehnologija i multimedijski nastavni materijali ne upravljaju u¢enjem, oni su samo
sredstvo prenoSenja znanja koje se mora temeljiti na instrukcijskom dizajnu. Instrukcijski
dizajn je sustavan proces za razvoj materijala za uc¢enje na dosljedan i pouzdan nacin (Reiser,
Dempsey, 2007). Ako prosirimo tu definiciju, mozemo reéi da je ,,instrukcijski dizajn proces u

kojem se primjenjuju teorije ucenja i pedagoske teorije, kao i razliciti principi, tehnike i metode

Y nstruktivan — prid. Koji sadrZi instrukciju; poucan (Ani¢, 2006: 447)
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izvodenja nastave, kako bi se Sto djelotvornije planirali i izradili materijali za ucenje te
oblikovao proces poucavanja i u¢enja u konkretnim nastavnim predmetima i lekcijama?. Alat
je tek u sluzbi prikaza znanja gdje je nuzna uporaba nacela multimedijskog instrukcijskog
dizajna u svrhu poboljSanja procesa prijenosa informacija i usvajanja znanja: nacelo
multimedija, nacelo prostorne i vremenske povezanosti, nac¢elo vremenske uskladenosti, nacelo
koherentnosti, nac¢elo modaliteta, nacelo zalihosti, nacelo individualnih razlika (Clark, Mayer,
2008: 53-198). Spomenuta nacela multimedijskog instrukcijskog dizajna bit ¢e pojaSnjena u

sljedec¢em poglavlju.

2.1.1 Nacela multimedijskog instrukcijskog dizajna

Prilikom izrade multimedijskog materijala za ucenje valja znati kako dobar multimedijski
materijal treba izgledati te koja polja mora uvaziti i zadovoljiti. Nastavnik mora znati koje
ciljeve ucenja zeli ostvariti, koje su karakteristike njegovih ucenika, u kojem okruzenju ¢e se
materijal koristiti (softver, hardver, mreza, kulturni ¢imbenici, pragmati¢na ogranicenja poput
vremena, financija, ocCekivanja...) te koja ¢e se instrukcijska arhitektura koristiti u
multimedijskom materijalu. Lauc i Mikeli¢ (2005) navode da je pravilno oblikovanje
multimedijskog materijala vazno zbog kvalitete samog materijala i zbog razumijevanja nacina

na koji ljudi primaju informacije i uce.

Clark i Mayer (2002, 2008, 2011, 2016) prikazuju najvaznija nacela multimedijskog

dizajna u ucenju i poucavanju kojih bismo se trebali pridrzavati prilikom njegove izrade:

e nacelo viSestrukog prikaza informacija, odnosno nacelo multimedija (engl.
multimedia principle): prikazati sadrzaj kombiniranjem rijeci i slika u¢inkovitije
je, nego prikazati ga samo rije¢ima — treba imati pod kontrolim dekorativnu
grafiku, a ukljuciti grafiku koja korisniku olakSava shvacanje ili organiziranje

materijala

e nacelo blizine, odnosno nacelo prostorne i vremenske povezanosti (engl.
contiguity principle): korisnici bolje razumiju i lakSe obave proces povezivanja

kada su odgovarajuce rijeci i slike na racunalnom zaslonu smjestene prostorno i

2 Preuzeto s: http://www.carnet.hr/referalni/obrazovni/mkod/metodika/instr_dizajn.html
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vremenski blizu, dakle prikazati na zaslonu tekst i uz njega slike koje ga opisuju,

odnosno prikazati govorene rijeéi i grafiku u isto vrijeme.

e nacelo nacina, odnosno nac¢elo modaliteta (engl. modality principle): prilikom
prikaza sadrZaja za usvajanje znanja ucinkovitije je kada sadrzaje prikazujemo

kao naraciju (govoreni tekst), a ne kao tiskani tekst

e nacelo redundantnosti (engl. redundancy principle), odnosno nacelo zalihosti:
ne dodavati tekst koji udvostrucuje rije¢i koje se ve¢ nalaze na zaslonu
multimedijske poruke koja se sastoji od naracije i grafickih elementima; izuzeci
ovog nacela su situacije u kojima nema slikovnog prikaza, kada su tekst i grafika

prikazani sekvencijalno ili kada je tempo izlaganja dovoljno spor

¢ nacelo personalizacije (engl. personalization principle): koristiti razgovorni stil

umjesto formalnog i koristiti programske agente za ucenje®

e nacelo koherentnosti (engl. coherence principle): dodavanjem zanimljivih, ali
irelevantnih 1ilustracija i/ili zvukova narusava se jasno¢a multimedijskog
prikaza, dok odbacivanjem nebitnih rije¢i prikaz moze biti poboljSan tj. jasniji,
dakle korisnik ¢e bolje usvojiti multimedijsku poruku kad je nebitan sadrzaj

iskljucen iz prikaza, nego kad u sadrzaj dodamo nevazne elemente

¢ nacelo segmentiranja (engl. segmenting principle): duge, povezane lekcije dobro
je podijeliti u manje segmente, a ne ih prikazivati kao jedinstvenu kontinuiranu

jedinicu

o nacelo prethodne obuke (dio nacela segmentiranja) (engl. pre-training
principle): predstaviti korisnicima klju¢ne rije¢i i definicije prije
uvodenja novih, sloZzenih koncepata i teorija (Mayer, Clark, 2008: 53-
197).

3 Programski agenti predstavljaju relativno novu paradigmu u podrudju programskog inZenjerstva“ (Zelié,
2008: 2) Zeli¢ (2008) navodi razlicite vrste programskih agenata: osobni agenti (pomaZzu uceniku u koristenju
sustava ucéenja), pedagoski agenti (vode proces ucenja i poucavanja), mreZzni agent (omogucuje prilagodbu
sustava razlic¢itim mreZzama), komunikacijski agent (omoguéuje komunikaciju medu ucenicima) itd.



Mayer u knjizi Multimedia learning (2001, 2009) nacela multimedijskog dizajna grupira i

prikazuje u tri kategorije:

e Nacela za upravljanje osnovnim (kognitivnim) procesima obrade sadrzaja (engl.
Principles for Managing Essential Processing)

o nacelo segmentiranja (engl. segmenting principle)

o nacelo prethodne obuke (engl. pre-training principle)

o nacelo naéina, odnosno modaliteta (engl. modality principle)

e Nacela za smanjenje irelevantne obrade (engl. Principles for Reducing Extraneous
Processing)

o nacelo koherentnosti (engl. coherence principle)

o nacelo signalizacije (engl. signaling principle) — pospjesit ¢emo ucenje ako
u multimedijski prikaz dodamo znakove koji naglasavaju bitan sadrzaj i
usmjeravaju paznju ucenika na kljuéne elemente u sadrzaju (time
reduciramo nepotrebnu kognitivnu obradu)

o nacelo zalihosti, odnosno redundantnosti (engl. redundancy principle)

o nacelo prostorne povezanosti (eng. spatial contiguity principle)

o nacelo vremenske uskladenosti (engl. temporal contiguity principle)

e Nacela za poticanje duboke kognitivne obrade (engl. Principles for Fostering
Generative Processing)

o nacelo multimedija (engl. multimedia principle)

o nacelo personalizacije (engl. personalization principle)

o nacelo glasa (engl. voice principle) —u¢enici ¢e uditi bolje iz multimedijskih
prezentacija ako se pripovijedanje (naracija) izgovori ljudskim glasom
umjesto strojnim glasom

o nacelo slike (engl. image principle) — nije nuzno da ¢e ucenici uciti bolje iz
multimedijskih prezentacija ako na zaslon dodamo sliku pripovjedaca
(naratora)

e Princip individualnih razlika (engl. Individual differences principle) — dobro
oblikovana multimedijska poruka jace ¢e utjecati na ucenike s niskom razinom
znanja nego na ucenike s visokim znanjem, takoder utjecaj ¢e biti jaci na ucenike s

dobrom prostornom sposobnosti nego na one s loSom prostornom sposobnosti.



Pazljivo odabrana kombinacija razli¢itih multimedijskih elemenata* moZe rezultirati
kvalitetnim obrazovnim materijalom koji je u funkciji poboljSavanja usvajanja znanja obradom

multimedijskih informacija kroz viSe kanala, pove¢anja motivacije i interesa za ucenje.

2.1.2. Razvoj multimedijskog obrazovnog softvera

Projekt razvoja multimedijskog obrazovnog sustava zapravo se temelji na radu s
raznovrsnim informacijama. S obzirom na moguc¢nosti koje nam nudi tehnologija multimedija,
cilj projekata je prikazati informacije na nain da ih je lako identificirati, asimilirati i
manipulirati njima. Na pocetku izrade treba precizirati metodicke zahtjeve u vezi s
prezentiranim sadrzajem, odnosno nastavnim predmetom, voditi raCuna 0 sudionicima procesa
zbog razlika u psihofizickim 1 spoznajnim sposobnostima, dobi, interesu, predznanju,
iskustvima te pokusati Sto djelotvornije prenijeti gradivo, odnosno uskladiti nastavni medi;j 1
adekvatni oblik rada. ,, Cilj oblikovanja svakog edukativnog multimedijskog materijala je taj da
recipijenti §to bolje shvate, razumiju i zapamte odredenu nastavnu gradu. Zbog toga bi svi
sudionici koji sudjeluju u izradi edukativnhog multimedijskog materijala trebali uz alate
poznavati i neka osnovna nacela oblikovanja, kako bi taj materijal obzirom na njegovu
edukacijsku namjeru i tehnolosku osnovicu bio §to kvalitetniji “ (Mateljan, Siranovié, Simovi¢,
2009: 38). Kako bi obrazovni softver zadovoljio prethodno navedene ciljeve u njegovoj izradi
treba sudjelovati tim stru¢njaka koji se sastoji od informaticara, web dizajnera, psihologa i

didakticara.

Osvrnemo li se dvadest 1 viSe godina unatrag, Pavlicevi¢ (1991) navodi sljedeca nacela

kojih se valja pridrzavati prilikom izgradnje obrazovnog softvera:

e odabrati one sadrzaje koje bi na neki drugi nacin bilo tesko obraditi, ili koji se
uz pomoc¢ ra¢unala mogu uspjesnije obraditi

e jasno definirati odgojno-obrazovne ciljeve i zadatke

e odabrati klju¢ne teme pojedinog nastavnog predmeta

e poznavati sposobnosti i interese ucenika kojima je obrazovni program

namijenjen

4 Elementi multimedija su tekst, grafika, zvuk, animacija i video (Lauc, Mikeli¢, 2005).
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uz pomo¢ racunala nastavu treba uskladiti s ostalim oblicima nastave (ne
insistirati na upotrebi racunala uvijek i u svim nastavnim jedinicama)

utvrditi mogu li se koji nastavni sadrzaji uspjesno prilagoditi racunalu
poznavati funkcionalne moguénosti racunala kao nastavnog stroja

izabrati adekvatan model interakcije unutar programa (odnos Covjek - Stroj),
odnosno nastavne strategije koje ¢e u odredenim uvjetima dati najefikasnije

rezultate.

Medutim, organizacija i etape multimedijskih nastavnih sadrzaja, osim didakticko-

metodickih, morale bi biti oblikovane i u skladu s na¢inom na koji ljudi obraduju informacije,

odnosno Mayerovim nacéelima, tako da se:

multimedijski sadrzaj prostorno i vremenski oblikuje na na¢in da se tekst i slika
prostorno smjeste Sto blize, da se dinamika njihove prezentacije vremenski
uskladi

animacije po mogucnosti poprate naracijom, & manje pisanim tekstom
redundantni sadrzaji uklone

sloZenije animacije segmentiraju na manje i upravljive dijelove

postigne koherentnost multimedijskog sadrzaja

u oblikovanju multimedijskog sadrzaja uvaze individualne razlike izmedu

recipijenata poéetnika i eksperata (Mateljan, Siranovié, Simovié, 2009).

Ozbiljnost stvaranja multimedijskih obrazovnih sadrzaja Lauc i Mikeli¢ (2005) usporeduju

S ,,hodanjem po tankom uzetu. informacijski strucnjak nastoji za korisnika oblikovati bogato,

instruktivno iskustvo, dok s druge strane ne Zeli umanjiti sposobnost korisnika da obradi i usvoji

poruku “.

2.1.3. Emocionalni dizajn u multimedijskoj instruktivnoj poruci

Mayer i Estrella (2014) emocionalni dizajn definiraju kao pokusaj spajanja motivacijskog

procesa s kognitivnom teorijom multimedijskog uc¢enja. Oni u svome radu istrazuju moze li

koriStenje principa emocionalnog dizajna u redizajniranju grafike u multimedijskom materijalu

za ucenje poboljsati ishode ucenja kod ucenika. Termin emocionalni dizajn autori koriste za
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redizajniranje grafickih objekata u multimedijskim lekcijama kako bi se poboljsala razina

personificiranosti i vizualnog usmjeravanja prema vaznim elementima u lekciji.

Personifikacija ukljucuje prilagodavanje bitnih elemenata u lekciji figurama nalik na ljude
— davanje ljudskih osobina, a vizualni poticaj ukljucuje koristenje razli¢itih boja kod razli¢itih

elemenata.

Prema autorima (Mayer, Estrella, 2014), najvazniji razlog implementiranja emocionalnog
dizajna u multimedijske lekcije je povec¢anje motivacije jer tada su vazni elementi lekcije jasniji,
Sto u konacnici dovodi do visih razina ucenja i boljih ishoda uéenja. Autori u svome radu
analiziraju istrazivanja koja podupiru njihovu tezu (Um i sur. 2012; Plass i sur. 2014), kao i ona
opre¢na (Mayer, Heiser, Lonn, 2001; Sung, Mayer, 2012; Mayer, Griffith, Naftaly, Rotman,
2008). Iz spomenutih istrazivanja autori razlikuju nevaznu, ,,zavodljivu“ grafiku od one
pozitivne koja poboljSava ucenje objasnjavajuc¢i njihovu razliku na sljede¢i nacin: ,, Najvaznija
razlika izmedu zanimljive ilustracije koja pomaze i poboljsava ucenje i one koja ga otezava jest
da prva brine o najvaznijem, primarnom sadrzaju lekcije, dok druga Zeli zaokupiti ucenikovu

paznju na Sire sadrzaje “ (Mayer, Estrella, 2014: 13).

Rezultati opisanog istrazivanja (Mayer, Estrella, 2014) u skladu su s predvidanjima
kognitivne afektivne teorije uc¢enja s medijima i kognitivne teorije multimedijskog uéenja koje
tvrde da su ucenici motiviraniji za uklju¢ivanje u kognitivnu obradu tijekom ucenja kad su
graficki elementi relevantniji. Dakle, znakovi emocionalnog dizajna uzrokuju ulaganje veceg
napora kod ucenika za shvacanje prezentiranog materijala tijekom ucenja Sto u konacnici
rezultira boljim ishodima u¢enja. Primarni prakti¢ni doprinos ovog rada je da grafika treba biti
(re)dizajnirana tako da bude privla¢na i personalizirana sve dok (re)dizajn usredotocuje
uc¢enikovu paznju na relevantne aspekte grafike. U suprotnom, istrazivanja 0 nacelu
koherentnosti i Stetnim uc¢incima zasebnih zavodljivih detalja pokazuju da dodavanje privlacne,

ali nevazne grafike moze omesti uéenika i unazaditi proces uc¢enja (Mayer, 2009).
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2.1.4. Didakticki dizajn multimedijskog softvera

Didaktika medija bavi se didaktickom i komunikacijskom prilagodbom multimedijskih
softvera za potencijalne korisnike (Matijevi¢, 1999, prema Kock, 1977). Matijevi¢ (1999: 4)

navodi sljede¢e ¢imbenike koji uvjetuju izbor i didakticki dizajn multimedijskog softvera:

e nastavni ciljevi tj. ciljevi ucenja i poucavanja

e priroda sadrZaja ucenja

¢ mentalna kondicija potencijalnih korisnika

e informaticka pismenost korisnika

e 0sposobljenost i motiviranost za samostalno ucenje
o prethodna iskustva potencijalnih korisnika

o psihofizicka zrelost korisnika

o komunikoloska obiljezja singularnih medija

o stupanj instruktivne pomoci ucitelja koja je planirana uz neki nastavni software *

Nastavni ciljevi pojedinih nastavnih odnosno znanstvenih podrucja promatraju se i
analiziraju u teoriji kurikuluma nastave, stoga stru¢njaci za nastavu trebaju odrediti nastavna
podrucja u kojima multimedij i tehnologija pruzaju veée moguénosti djelovanja, kao i one u
kojima su te moguénosti ogranicene. S ciljevima u¢enja povezani su i sadrzaji — neki nastavni
sadrzaji pogodniji su za u¢enje u neposrednoj, izvornoj stvarnosti (ekologija, biologija...) od
drugih kojima vrlo dobro pogoduje multimedij i tehnologija (matematika, fizika,
informatika...). Mentalnu kondiciju korisnika Matijevi¢ (1999) pojasnjava kao stanje
organizma izraZeno u vidu spremnosti i sposobnosti za u¢enje — motivacija, samoorganizacija,
sposobnosti, planiranje u¢enja, informaticka pismenost... Matijevi¢ (1999) istice kako veca
mentalna kondicija dozvoljava koristenje multimedijskog softvera u nastavi bez znacajnije
didakticke obrade. lako informati¢ka pismenost te osposobljenost i motiviranost za samostalno
ucenje pripadaju mentalnoj kondiciji korisnika Matijevi¢ (1999) ih navodi i kao zasebne
¢imbenike jer bez odgovarajuce razine prethodno spomenutih ¢imbenika nije moguce planirati
ucenje pomoc¢u multimedija. Matijevi¢ kao vazne ¢imbenike dizajna multimedijskog softvera
istice korisnikovu psihofizi¢ku zrelost i prethodna iskustva, odnosno dob korisnika i njegovo
geografsko podrijetlo. Svaki multimedijski softver podrazumijeva kombiniranje i dopunjavanje
djelovanja dvaju ili viSe medija (tekst, grafika, glazba, video...), a multimedijski obrazovni

softver ,predstavija veoma osmisljenu kombinaciju singularnih medija koja omogucuje
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optimalno iskoristavanje svakog od tih medija za prezentiranje informacija i poticanje ucenika
na ucenje (Matijevic¢, 1999: 5). Naposljetku, vazno je imati na umu instruktivnu pomo¢ koja
¢e biti dostupna (ili nece) korisnicima — hoce 1i korisnici mo¢i koristiti softver bez ikakve

pomoci ili ¢e im biti potrebna pomo¢ te kakva je dostupnost potrebne pomoci.

Matijevi¢ (1999) istice kako prikazani ¢imbenici koji uvjetuju odabir nastavnih medija i
njihovo didakti¢ko dizajniranje mogu posluZiti i kao okvir za evaluaciju nastavnih softvera ili

za evaluacijska istrazivanja u podru¢ju multimedijske didaktike.

2.1.5. ARCS model motivacijskog dizajna

ARCS model (Attention/Relevance/Confidence/Satisfaction) razvijen je s ciljem shvacanja
glavnih uéinaka motivacije na ucenje te identificiranja i rjeSavanja problema motivacije za
ucenje (Keller, 1987). Keller (1987) u ARCS modelu motivacijskog dizajna istice Cetiri vazna
uvjeta za stvaranje i odrZavanje motivacije tijekom procesa ucenja: paznja (Attention),

relevantnost (Relevance), pouzdanost (Confidence) i zadovoljstvo (Satisfaction) (Slika 1).

Zadaci ucenja

A

Motivacija Painja

¥
A 4

Y

Zadovoljstvo Relevantnost

A

Pouzdanost

A

Slika 1. The ARCS model motivacijskog dizajna (Zhang, 2015)

Tvorac modela objasnjava da je ARCS model metoda poboljSanja motivacije U nastavnim
materijalima (Keller, 1987). ARCS model ima tri razli¢ite znacajke — sastavljen je od Cetiri
konceptualne kategorije koje karakteriziraju ljudsku motivaciju, ukljucuje skup strategija za

poboljsanje motivacije u nastavi i kona¢no, utjelovljuje i motivacijski dizajn koji se moze
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koristiti u kombinaciji s tradicionalnim obrazovnim modelima za dizajn (Keller, 1987). Model
je izraden na temelju sazetaka izvjeStaja brojnih motivacijskih strategija koji su izvedeni

temeljem rezultata istrazivanja i prakse.

Prvi uvjet koji se pojavljuje u Kellerovu modelu je paznja. Preduvjet za ucenje je paznja
usmjerena na sadrzaj, koja se potice stimuliranjem interesa i znatiZelje, 1 njezino zadrzavanje.
Tri potkategorije paZnje su perceptivna napetost (npr. koriStenje faktora iznenadenja za
pobudivanje interesa), istrazivacka napetost (npr. rjeSavanje problema) te promjenjivost (npr.
promjenjivost u ritmu poducavanja i u¢enja) (Chang, Chen, 2015). Vazno je pronaéi ravnotezu
izmedu dosade i ravnodu$nosti nasuprot hiperaktivnosti i nemira, stoga Keller (1987) navodi

strategije za odrzavanje paznje:

e nepodudaranje, konflikt — koriStenje Cinjenica koje se ¢ine kao suprotnost prema
ucenikovu prijasnjem iskustvu; prezentiranje primjera koji naizgled ne dokazuju
koncepte; izlaganje dviju podjednako mogucéih ¢injenica ili nacela od kojih je samo
jedna ispravna

e konkretnost — koriStenje vizualnih prikaza ideja, objekata ili veza; davanje primjera
za vazne principe 1 ideje

e promjenjivost — koriStenje razlicitih tonova, pokreta, pauzi i rekvizita; koristenje
razli¢itth medija u nastavi; koriStenje razliCitih stilova prezentiranja (Saljivo —
ozbiljno, brzo — sporo, glasno — njezno...)

e humor — koristenje igre rijeci tijekom prezentiranja suvisnih informacija; koristenje
Saljivih uvoda; koriStenje Saljivih analogija za objaSnjavanje i saZimanje

e traganje — koristenje kreativnih tehnika kako bi ucenici stvarali analogije i povezali
ith sa sadrzajem; stvaranje situacija u kojima ucenici rjeSavaju probleme;
omogucavanje odabira podru¢ja, projekata i zadataka

e sudjelovanje —koriStenje igara i stimulacija koje zahtijevaju u¢enikovu participaciju

(Keller, 1987).

Drugi uvjet, relevantnost, predstavlja vaznost i vrijednost u¢enja. Vazno je da nastava
zadovolji uceniCke potrebe za pripadanjem, uspjehom i kognitivnim rastom. Potkategorije
relevantnosti su: ciljevi (npr. trenutna vrijednost u¢enja i buduca primjena naucenog), tematsko
— motivsko podudaranje (npr. sadrZaji koji su povezani s u€enikovim prijas$njim ucenjem 1

iskustvom) te upoznatost sa sadrzajima uc¢enja (npr. poznati primjeri) (Chang, Chen, 2015).
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Strategije kojima se postize relevantnost nastave su (Keller, 1987):

iskustvo — koriStenje analogija koje su bliske uéenikovu proSlom iskustvu;
povezivanje uceniCkih interesa s nastavom

trenutna vrijednost — sadasnja intrinzi¢na vrijednost sadrzaja uCenja mora biti
poveziva s buducim ciljevima

buduc¢a korisnost — povezivanje nastave s budu¢im ucenickim aktivnostima;
propitkivanje uc¢enika da poveze nastavu s vlastitim budué¢im ciljevima
podudaranje potreba — vazno je osigurati moguénosti za ucenicku odgovornost,
autoritet 1 meduljudske utjecaje; vazno je uspostaviti povjerenje i moguénost
sigurne, interaktivne suradnje

modeliranje — dovodenje entuzijasti¢nih gostuju¢ih predavaca; u teCajevima gdje
ucenici uce vlastitim tempom koristiti zamjenike predavaca

odabir — osiguravanje smislenih alternativnih metoda za postizanje ciljeva;

osiguravanje osobnog izbora za organizaciju rada

Keller pod uvjetom pouzdanost podrazumijeva u¢enikovu pouzdanost u vlastitu moguénost

uspjeha u nastavnim zadacima, ono moze utjecati na ucenikovu upornost i uspjeh. Uvjet

pouzdanosti sacinjavaju: zahtjevi u u¢enju (npr. jasno razradeni i navedeni Kriteriji uspjesnosti),

mogucnosti uspjeha (npr. prakticne moguénosti) te osobna kontrola (npr. djelomi¢na kontrola

nad tempom ucenja) (Chang, Chen, 2015). Rezultati prethodnih istrazivanja ogledaju se u

strategijama izgradnje povjerenja (Keller, 1987):

zahtjevi za u€enje —ugradnja ciljeva uc¢enja u nastavne materijale; osiguravanje alata
za samovrednovanje koji su bazirani na postavljenim ciljevima; pojaSnjavanje
kriterija za evaluaciju u¢inaka ucenja

prepreke — organiziranje materijala prema nacelu postupnog povecanja slozenosti
oc¢ekivanja — uklju¢ivanje izjava o vjerojatnosti ishoda na temelju uloZenog truda i
ucenickih sposobnosti; educiranje ucenika za stvaranje plana ucenja kojim ¢e se
posti¢i ciljevi; pomoc¢i ucenicima u postavljanju realnih ciljeva

samopouzdanje — omoguciti u¢enicima da postanu neovisni u uc¢enju i prakticnom
djelovanju; omoguéiti uéenje novih vjeStina u okruZenju niskog rizika, ali

uvjezbavanje naucenih zadataka u stvarnim okruzenjima.
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Zadovoljstvo podrazumijeva zadovoljstvo ucenjem i postignuéem. Prema postoje¢im

teorijama, uéenici su motiviraniji kada su zadaci i nagrade unaprijed definirani (Keller, 1987).

Za postizanje zadovoljstva vazno je koriStenje vanjskih nagrada i stimuliranje unutarnjih

potreba i zelja, ali bez pretjeranog kontroliranja i uz poticanje razvoja unutarnjeg zadovoljstva,

u tu svrhu Keller (1987) predlaze sljedece strategije:

prirodne posljedice - omogucavanje koristenje novosteCenih vjestina u realnom
okruzenju §to ranije; verbalno bodrenje ucenika u ostvarivanju tezih zadataka;
omogucavanje ucenicima koji brzo i to¢no rijeSe zadane zadatke da pomognu
drugima

neocCekivane nagrade — neocekivane nagrade za dobro izvrSene zadatke; nagraditi
dosadne zadatke s unaprijed dogovorenim nagradama

pozitivni ishodi — verbalne pohvale za napredak ili postignuc¢a; pruziti ucenicima
paznju; osiguravanje stimulativnih povratnih informacija nakon obavljanja
zadataka

negativni utjecaj - izbjegavanje koristenja prijetnji kao sredstava za obavljanje
zadataka; izbjegavanje potpunog nadzora; izbjegavanje vanjskog vrednovanja kad

god je moguca ucenic¢ka samoprocjena vlastitog rada.

Chang 1 Chen (2015) isticu kako koristenje ARCS modela u nastavnim materijalima

poboljsava motiviranost te da je model prihva¢en kao metoda za sustavno unaprjedenje

ucenicke motivacije (prema: Williams 1994; Winiecki, Fenner, and Chyung 1999; Suen 2000;
Keller and Suzuki 2004; Kirkpatrick 2007; Chou 2008; Colakoglu and Akdemir 2010).
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3. MULTIMEDIJI U UCENJU I OBRAZOVANJU

Nerijetko cujemo kako su hrvatske skole zastarjele, kako se nastavno gradivo u¢enicima
prenosi na nezanimljiv i neprilagoden nacin. Digitalna tehnologija i multimedij koristi se u
nasim §kolama, no zasigurno ne do one mjere koja bi zadovoljila uéenike i ucitelje, roditelje, a
naposljetku i drustvo. Razlozi za (ne)koriStenje leze u drustvenim, ekonomskim pa i
pedagoskim razlozima. RjeSenje ovog problema leZi u shvacanju da integracija multimedija u
nastavni plan i program ne ovisi samo o tehnologiji ve¢ o edukatorima znanja, brojnim
pretpostavkama 1 konkretnom kontekstu ucenja. PedagoSka perspektiva svakako prihvaca
multimedijsku tehnologiju kao potencijal za preoblikovanje i dodavanje nove dimenzije ucenju.
Nazalost, ovaj potencijal u velikoj mjeri nije realiziran. Danas cilj formalnog skolovanja nije
pruziti sva potrebna znanja, ve¢ pruziti osnove za uspjesan pocetak i cjelozivotno ucenje.
Zadatak ucitelja je pokazati uCenicima gdje i kako traziti informacije, kako od odabranih,
odnosno ,,pravih® informacija stvoriti znanje. U¢enicima treba pomoc¢i da nauce kako se sluziti
velikom koli¢inom informacija te da steknu naviku cjelozivotnog ucenja. Poznato je da
tjeranjem 1 razli¢itim prisilnim metodama ne moZemo i ne ¢emo ,,natjerati dijete na ucenje.
Uspijemo li zainteresirati i motivirati dijete na ucenje, napravili smo prvi, ali i najvazniji korak
k cjelozivotnom ucenju djeteta. Ucitelji su ti koji mogu stvoriti okruzenje koje djecu potice na
ucenje. Svrha je multimedija da §to zanimljivije, privlacnije i stvarnije predoci i prenese neku
informaciju — pojavu, prizor, dogadaj ili ugodaj, a njen cilj je da zaokupi $to vise uc¢enikovih
osjetila kako bi dozivljaj prenesene poruke bio $to potpuniji. Za percipiranje multimedijske
informacije potrebno je vise osjetila istodobno. Multimodalnim® primanjem informacija u¢enici
dobivaju jasnije i potpunije spoznaje te se razvijaju oblici u¢enja kojima ucenici samostalno
dolaze do novih spoznaja. Dakle, multimedij se u nastavnom procesu moze Koristiti kao
motivacijsko nastavno sredstvo i pomagalo kojim ¢emo uéenike zainteresirati i pribliZiti u¢enju,

odnosno potaknuti bolje i potpunije uéenje.

,,Od onoga Sto procitamo upamtimo 10%, od onoga Sto cujemo 20%, od onoga sto vidimo
30%, od onoga sto cujemo i vidimo 50%, od onoga sto kazemo 70% te od onoga sto kazemo i
ucinimo 90% . Ova Cesto spominjana recenica kada se govori o medijima ili primjeni medija

empirijski nije potvrdena. Jasno je da primjena multimedija u nastavi sama po sebi ne dovodi

5 Rodek (2007) termin multimodalnost obja3njava kao moguénost posredovanja informacija putem vise
osjetilnih modaliteta tj. kanala (npr. auditivno, vizualno, olfaktoricki, taktilno itd.).
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do povecanja efikasnosti ucenja i nastave. Multimedij sa sobom donosi brojne prednosti koje
se u adekvatnom didakti¢ckom i metodickom okruzenju trebaju iskoristiti, ali treba imati na umu
da uspjesnost primjene multimedija nikako nece biti jednaka u svim situacijama i fazama
nastave. Ucitelji trebaju koristiti raznovrsne multimedijske materijale i pristupe i na taj nacin
osigurati fleksibilne uvjete ucenja i poucavanja zadovoljavajuci potrebe veceg broja svojih

ucenika (Alessi, Trollip, 2001).

3.1. Ucinci multimedija na ucenje

Ucinkovitost koriStenja multimedija u nastavi u velikoj mjeri ovisi 1 o uciteljevu stilu
poucavanja (Brock, Joglekar, 2011). Svaki ucitelj mora imati spoznaje o0 moguénostima samog
alata (koje se moraju sustavno nadogradivati i obogacivati) i o mogucénostima njegova
doprinosa u scenariju ucenja i ostvarivanju obrazovnih ciljeva. Neka istrazivanja pokazuju da
multimedijske prezentacije nisu utjecale na ocjene, ucenje ili prisjecanje naucenog, da je
njihova svrha samo zabava i pojednostavljivanje sadrzaja te da nedovoljno pripremljene
prezentacije mogu ¢ak ometati ucenje (Levasseur, Sawyer, 2006, Craig, Amernic, 2006, Savoy,
Salendy, 2008). Oprecna stajaliSta prethodno spomenutima tvrde da multimedij povecéava i
poboljSava ucenje i paznju, razvija pozitivne stavove prema tehnologiji pa ¢ak i prema

predavacu (Burke, James, 2008, Berk, 2011, Penciner, 2013).

Clark i Feldon u poglavlju Five Common but Questionable Principles of Multimedia

Learning (Mayer, 2005) prikazuju pet najznac¢ajnijih nacela multimedijskog ucenja:

doprinosi boljem ucenju nego poucavanje uzivo (u ucionici) ili uéenje pomocu

starih medija
e veca je razina motivacije, a samim time su i rezultati u¢enja bolji
e omogucuje animirane pedagoske predavace koji vode proces ucenja
e koristi razlicite stilove ucenja 1 tako olakSava u¢enje za viSe ucenika

e omogucuje korisnicima upravljanje 1 otkrivanje pristupa koje ¢e koristi u daljnjem

obrazovanju i edukaciji.
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Debuse, Hede 1 Lawley (2009) navode neke od najces¢ih negativnih efekata s kojima se

susre¢emo kod ucenja pomoc¢u multimedija:

efekt podijeljene paznje — korisnik paZznju usmjerava na odluku iz kojeg izvora ¢e
primiti informacije, zbog ¢ega je ucenje slabije

efekt modaliteta (nacelo nac¢ina) — multimedijski sadrzaj prednost daje kombinaciji
slike i naracije nad slikom i tekstom, korisnik ima dva kanala za obradu informacija
(vizualno/slikovna obrada i slusno/verbalna obrada), no kada se slike i rije¢i zajedno
prikazuju vizualno/slikovni kanal postaje preopterecen, a slusno/verbalni
neiskoriSten, $to ne pridonosi u¢inkovitijem uc¢enju

efekt redundancije — redundancija informacija ima negativan efekt na ucenje jer se
smatra da istovremeni prikaz slike, rijeci i govora dovodi do spoznajnog optere¢enja

kanala za obradu informacijas.

Pitanje koje mozemo postaviti jest, zasto neka istrazivanja pokazuju pozitivne, neka

nikakve, a neka cak i negativne uéinke multimedija na uc¢enje? Hede (2002) u svome radu

prikazuje neke faktore koji moderiraju kona¢ne ucinke multimedijskog ucenja te stvara

integrirani model koji sazima kljune faktore multimedijske ucinkovitosti i njihovu

meduovisnost. Hede (2002) elemente u modelu grupira na sljedeéi nacin:

multimedijski elementi (vizualni i slus$ni ulazni podaci te ucenicka kontrola nad
multimedijskim elementima)

kognitivna obrada (paZnja 1 radna memorija)

ucenikova dinamika u ucenju (motivacija, kognitivna posvecenost i stil ucenja)

znanje i uCenje (inteligencija, promisljanje, dugoro¢na pohrana naucenog i ucenje).

Protok informacija u modelu (Slika 2) prikazan je podebljanim strelicama, dok svijetlije

strelice prikazuju uzrocno — posljedi¢ne ili asocijativne veze. Dvosmjerne strelice ukazuju na

uzajamni odnos pojedinih konceptualnih elemenata. Model se sastoji od 12 elemenata koji

mogu biti operacionalizirani kao varijable. Hede (2002) varijable tumaci na sljede¢i nacin:

nezavisnu varijablu u modelu predstavlja ucenicki stil ucenja, dok je glavna zavisna varijabla

ucenje. Preostale su varijable (vizualni i sluSni ulazni podaci, u¢eni¢ka kontrola, paZznja, radna

® |strazivaci su podijeljeni u pogledu ovog elementa — Moreno i Mayer verbalnu redundanciju objanjavaju -
rije¢ prezentirana u vizualnom i auditivnom modalitetu poboljSava ucenje, u usporedbi s rijecju prezentiranom
samo s jednim modalitetom, prema ovakvoj definiciji efekt redundantnosti ima pozitivan efekt na ucenje
(Debuse, Hede i Lawley, 2009: 750)
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memorija, dugorocna pohrana nau¢enog, motivacija, kognitivna posvecenost, inteligencija 1
promisljenost) ili medijatorske ili moderatorske varijable ili obje. U¢enicka kontrola smatra se
medijatorskom varijablom koja je odredena stilom ucenja, ali takoder i moderatorskom
varijablom jer moderira kognitivhu posveéenost. Nadalje, kognitivna posveéenost moderirana
je motivacijom na koju utje¢e ucenicka kontrola. Drugim rije¢ima, ucenikov pristup
multimediju ovisit ¢e o njegovu stilu ucenja i razini posvec¢enosti nastavnom materijalu, dok ¢e
posvecenost ovisiti o razini motivacije. Hede (2002) vizualne i sluSne ulazne podatke smatra
medijatorskim varijablama koje odreduje ucenicka kontrola, §to znac¢i da specifi¢an dizajn i
multimedijski elementi (tekst, grafika, zvuk i dr.) neée postati ,,ulazni podaci“ sve dok im
ucenik ne posveti paznju i vrijeme. SrZ modela ¢ini radna memorija koju autor smatra
medijatorskom varijablom na koju utje¢u mnoge moderatorske varijable (kognitivni angazman,
inteligencija 1 promisljanje), nezavisna varijabla stil ucenja, ali 1 medijatorske varijable paznja

i dugoro¢na pohrana naucenog.

- - Utenicka
Vizualni kontrola Zvuéni podaci
podaci [ = vrijeme za \ = naracija

> tekst ! Zadatke ..'-’ > upute

= slika > interaktivnost / = napomene
= video na\rigacijg/ = glazba

/— — \ PaZnja /
Motivacija
[ > ekstrinziéna | * /psozfrstlnc::c?l\r.

= intnnzicna
\_ / — [ dubinski
g Radw'_“i.'“'3“"0."1a !> aktivan / pasivan |
i > u€inci modaliteta | | » \izyalni I verbalni/

» dualno kodiranje Yo Kolbov mo
= kognitivno ucen]a /
Kognmv \* precpterecenje

aiman > interferencija
o //*- = ponavljanje

— > kognitino
povezivanje \/
— ' I Y Razm atra n]e

ntellgencua razmisljanje
| > opcenita .| \ /

> specificna Dugotrajna memorija /
— _4 > deklarativno znanje
o > uyjetovano znanje
» proceduralno znanje

v

Ucenje
= razumijevanje
= prisjecéanje / primjena

/

\

/

Slika 2. Integrirani model multimedijskih u¢inaka na u¢enje (Hede, 2002: 181)

Nove tehnologije i multimedij samo su alati ukoliko se tijekom njihova koriStenja ne

promislja o sloZenosti ljudske kognitivne obrade. Stoga je primarna svrha integriranog modela
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multimedijskih u¢inaka pruziti edukatorima i instrukcijskim dizajnerima prikaz osnovnih
faktora o kojima trebaju promisljati tijekom stvaranja multimedijskih obrazovnih sadrzaja kako

bi proces u€enja i poucavanja bio u funkciji ostvarenja ishoda ucenja.

3.2. Multimedijska didaktika

Rodek (2007) govori kako se u didaktici i metodici sve manje postavlja pitanje, treba i
primjenjivati nove medije u nastavi, ve¢ kako ih osmisljeno i optimalno Koristiti u nastavi u
pojedinim nastavnim situacijama, kako ¢e se njihova primjena odraziti na metode rada u
nastavi, je li njihova primjena u funkciji ostvarivanja ciljeva ucenja i nastave te koje didakticke

funkcije namjeravamo prepustiti medijima.

Multimedijska didaktika novija je znanstvena disciplina koja se javlja zbog potreba koju
tradicionalna didaktika ne moze zadovoljiti. Naime, obrazovno okruzenje, u kojem se odvija
cjeloZzivotno ucenje, sve vise postaje medijsko okruzenje koje je obogaceno brojnim
obrazovnim, multimedijskim projektima. Multimedijska se didaktika stoga bavi pitanjima koja
,krecu od ciljeva te izbora i dizajniranja sadrzaja ucenja pa do vrednovanja ucinkovitosti
multimedijskih projekata“ (Matijevi¢, 2004). Matijevi¢ (2004) isti¢e kako se primarnim ipak
smatra razvijanje strategija ucenja i poucavanja, didakticki i medijski dizajn multimedija te

pitanja prirode komuniciranja u obrazovanju na daljinu koje podrzava Internet.

Dakle, zada¢a multimedijske didaktike moze se odrediti kao proucavanje i objasnjavanje
procesa ucenja u novom, multimedijskom okruzenju. U odgovaranju na ove potrebe, a i brojna
druga pitanja koja se javljaju u tom podrué¢ju, multimedijska se didaktika oslanja na prethodne

didakticke spoznaje i spoznaje didaktike medija.

3.3. Od biheviorizma do kognitivne teorije multimedijskog u¢enja

Zbog svoje kompleksnosti ucenje ima viSe definicija te ne postoji jedinstvena,
sveobuhvatna definicija. Zarevski (1997) u€enje definira kao ,,proces kojim iskustvo ili vjezba
proizvode promjene u moguénostima obavljanja odredenih aktivnosti“. Grgin (2004) ucenje

definira kao proces relativno trajnih promjena pojedinca nastalih tijekom obavljanja novih
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aktivnosti a koje se o€ituju u njegovu izmijenjenom nacinu ponasanja. Brojni drugi autori

ucenje odreduju na slican nacin.

Zbog iznimne vaznosti uc¢enja u zivotu svakog pojedinca, proucavanjem biti u¢enja bavili
su se, 1joS uvijek se bave, brojni istrazivaci. Kao rezultat dugotrajnog prou¢avanja i istrazivanja
mnogih istraziva¢a nastaju teorije uenja: asocijacionisticke, bihevioralne, kognitivne i
konstruktivisticke teorije ucenja, konektivisti¢ka teorija te u kontekstu multimedija kognitivna

teorija multimedijskog ucenja.

U odredivanju teorija u¢enja Grgin (2004) krece od asocijativnih teorija ucenjai Aristotela
(384-322 pr.Kr.) koji je proces zapamcivanja izjednacio s procesom ucéenja, a koje se temelji
na asocijaciji dozivljaja koji su vremenski i prostorno bliski (stol-stolica, sunce-more) te sli¢ni
(Jabuka-kruska, motocikl-bicikl) ili suprotni (toplo-hladno, dan-no¢)(Grgin, 2004).

Bihevioristicki pristup uenju obuhvaca teoriju klasicnog uvjetovanja i teoriju operantnog
uvjetovanja (Vizek Vidovi¢ i sur. 2003), a razvija se pocetkom 20.st. ,,Klasicnim uvjetovanjem
ucimo automatski odgovarati na podrazaje koji prije ucenja nisu izazivali takvu reakciju
(Vizek Vidovi¢ i sur. 2003: 146). Klasi¢no uvjetovanje otkrio je Ivan Petrovi¢ Pavlov (1849.-
1936.) proucavajuéi pse i njihovo slinjenje za hranom. Proces klasi¢nog uvjetovanja Zarevski
(2007) opisuje kao ucenje kojim neutralni podrazaji postaju ekscitatorni ili inhibitorni.
Ponavljanje 1 uparivanje neutralnih poticaja s prirodnim reakcijama uvjetuje shvacéanje

neutralnih reakcija kao prirodnih (Alessi, Trollip, 2001).

Noviju teoriju asocijativnog ucenja, teoriju operantnog uvjetovanja dali su americki
psiholozi E.L.Thorndike (1874. —1949.) i B.F.Skinner (1904. — 1990.). Thorndike je postavio
teoriju ,,zakon efekta* u kojoj stoji da ¢e se svako ponasanjem kojem slijede ugodne posljedice
vjerojatno ponoviti, a ono koje je popraéeno neugodnim posljedicama neée ' . Na
Thorndiekeovim idejama ,,zakona efekta™ Skinner razvija teoriju operantnog uvjetovanja.
Thorndike je proucavao ponasanje Zivotinja u odredenim uvjetima dok je Skinner mijenjao
okolinu zbog zelje da na takav nacin mijenja Zivotinjsko ponasanje. Thorndikeov ,,zakon
efekta” govori da individuum ponavljanjem nepreglednih i problemskih situacija poduzima
nasumic¢na ponasanja, s time da postupno odbacuje ona neuspjesna, a zadrzava samo onu koja
rjeSava nepreglednu, odnosno problemsku situaciju (Grgin, 2004). Zarevski (2007) Skinnerovo

operantno uvjetovanje objaSnjava kao proces ucenja u kojem se mijenja vjerojatnost

7 Preuzeto sa: http://www.simplypsychology.org/edward-thorndike.html [30. srpnja 2016.]
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pojavljivanja nekog odgovora ovisno o posljedici tog odgovora na organizam. Skinner je
., Vjerovao da se vecina ponasanja moze objasniti posljedicama i da pazljiva kontrola posljedica
moze oblikovati poZeljne oblike ponasanja pojedinaca i citavih zajednica® (Vizek Vidovi¢ i
sur., 2003: 152, prema Skinner, 1953).

Biheviorizam 1 teorije ucenja vode do razvoja programskih udzbenika, ucionica koje se
temelje na simbolima i, manje izravno, do programa za ucenje vjeStina i IPI (Individually
Prescribed Instruction) programa — programi s individualnim uputama. Nadalje, razvoj te¢e do
sustava racunalnog vodenja nastave i danas poznatog ILS (Integrated Learning System) sustava
(Allesi, Trollip, 2001). U vrijeme biheviorizma ubrzano se razvija podruéje instrukcijskog
dizajna i ISD (Instructional System Design) pristup. ISD je koncept za razvoj uputa u industriji
I vojsci, a primarna mu je svrha ucenje vjestina i znanja kod odraslih (Alessi, Trollip, 2001).
ISD postupci temelje se na biheviorizmu — naglasak je na odredivanju ciljeva u ponasanju. ISD
se joS uvijek koristi, iako je kritiziran zbog svoje sloZenosti 1 naglaska na globalnu razinu
nastavnog plana i programa, a manje na samu lekciju, zanemarivanja vaznih neuocljivih
aspekata ucenja (misljenje, motivacija, memorija), propusta ili ignoriranja neplaniranih, ali

vrijednih ishoda te nedostatne usmjerenosti prema uceniku (Alessi, Trollip, 2001).

Tolmanovo ucenje 1 Tolmanova teorija ¢ini most od bihevioristickih prema
kognitivistickim teorijama. Prema kognitivistiCkim teorijama ucenje je proces obrade
informacija u kojem se informacije o elementima ponaSanja i1 vanjskim dogadajima
transformiraju u simboli¢ne prikaze koji sluze kao vodi¢ za buducu akciju ili radnju (Schunk,
2012, prema Bandura, 1986: 51). Prema Tolmanovoj koncepciji ucenja individuum u
nepreglednoj situaciji ne usvaja samo reakcije ve¢ uci i znacenje te situacije (Grgin, 2004).
Prema tome, reakcija individuuma determinirana je zna¢enjem koje nepregledna situacija ima
za individuum viSe nego samim podrazajem. Brojne doprinose u kognitivistickom pristupu
donose njemacki Gestalt psiholozi (Max Wertheimer, Wolfgang Koéhler, Kurt Koffka i Kurt
Lewin). Njihova teorija spada u izrazito kognitivistiCke teorije jer oni u¢enje shvacéaju kao
proces rjeSavanja problema. Individuum se u ucenju susre€e s neuravnotezenom situacijom
(problemom), a ta je situacija dio neke Sire situacije ili lika (gestalta), rjeSavanjem se
neuravnotezena situacija uravnotezuje i uklapa u $iri kontekst (lik - gestalt) (Grgin, 2004).
Bognar (2016) u svome radu kognitivhu teoriju ucenja usporeduje s razvojem racunalne
tehnologije (prema Jordan, Carlie, Stack, 2008:37). Racunalni stru¢njaci 50ih su se godina
bavili mentalnim procesima koje bi mogli reproducirati strojevi. Pojam rac¢unalo tada se poceo

koristiti kao metafora za kognitivne funkcije, a pojam mozak kao metafora za raCunalni uredaj.
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Kognitivisticki orijentirana istrazivanja podupiru projektiranje obrazovnih sadrzaja i
procesa ucenja, tako da su zanimljivi i1 poticajni za ucenike. Kognitivisti vjeruju da nastavnik
treba kontrolirati proces ucenja, iako smatraju da je vazno poStovati aktivnosti i interese ucenika
(Bognar, 2016). Alessi i Trollip (2001) isticu da su kognitivna teorija i multimedijski dizajn
povezani u sljede¢im podru¢jima: percepcija i paznja, kodiranje podataka, pamdenje,
razumijevanje, aktivno ucenje 1 motivacija, kontrola, mentalni (umni) modaliteti,
metakognicija, prijenos sadrzaja 1 individualne razlike. Navode kako su spomenuta podrucja
ujedno 1 najvaznije kategorije za dizajn i evaluaciju interaktivnog multimedija. Instrukcijski
dizajn u vrijeme kognitivizma uzima u obzir stvorene kognitivne principe: u racunalnim
instrukcijama, instrukcijskom dizajnu, interaktivnoj multimediji i prezentacijskim strategijama
ocitovale (reflektirale) su se teorije paznje 1 percepcije te motivacije, a naglasak je stavljen i na

ucenicku kontrolu 1 individualne potrebe 1 razlike (Alessi, Trollip, 2001).

Konstruktivisti u¢enje vide kao rjeSavanje problema temeljeno na osobnom otkricu gdje je
ucenik intrinzicno motiviran (Cooper, 1993). Konstruktivisticka paradigma koja kaze da je
ucenje proces aktivne ljudske izgradnje znanja vazna je tocka za razvoj instrukcijskog dizajna
I multimedija. Konstruktivisti vjeruju da su tradicionalne metode, lekcije i programi za
vjezbanje loSe za razvoj cjeloZivotnog ucenja te da cak proizvode inertno znanje koje se ne
moze lako primijeniti u novim situacijama. Nasuprot tome, oni predlazu metodologije poput
hipermedije, simulacije, virtualne stvarnosti i racunalnih programa, jer oni omoguéuju da
ucenik slobodno pretrazuje informacije, primjenjuje vlastite stilove ucenja, koristi softver kao
izvor, a ne kao ucitelja i najvaznije, ucenici mogu samostalno dizajnirati i1 stvarati vlastito
znanje (Alessi, Trollip, 2001, prema Jonassen, 2000). Moderna informacijsko komunikacijska
tehnologija s pristupom na Internet otvara moguénost interakcije, suradnje i suradnje izmedu
geografski udaljenih pojedinaca i skupina, a sve to stvara pretpostavke za ostvarivanje
konstruktivisticki orijentiranog ucenja. Posebno su vazni lako dostupni, besplatni softverski

proizvodi koji omogucéavaju jednostavnu i brzu komunikaciju putem interneta (Bognar, 2016).

Teorije u¢enja temelj su razvoja instrukcijskog dizajna i u¢enja putem multimedija. Postoje
stanovite razlike u misljenjima biheviorista, kognitivista i konstruktivista o tome kako, u kojim
uvjetima i1 s kojim radnjama moZemo olakSati ucenje. Sazmemo 1i predstavljene teorije i
analogiju razvoja tehnologija jasno je da je tehnologija samo jedna nastavna komponenta uz

ucenike, ucitelje, knjige 1 ostale materijale.
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Teoreti¢ar George Siemens 2004. godine lansira konektivizam, teoriju koja Zeli odgovoriti
na brzi rast i razvoj informacija i znanja te utjecaj tehnologije na ucenje (Siemens, 2004).
,Konektivizam ucenje smatra procesom u kojem uloga neformalne razmjene informacija,
organiziranih u mreze i uz podrsku elektronickih alata, postaje sve znacajnija. Ucenje postaje
kontinuirani, cjeloZivotni sustav mreznih aktivnosti, ugraden u druge aktivnosti* (Bessenyeli,

2008: 9).

Siemens (2004) navodi da je konektivizam ujedno i integracija nacela i teorija ucenja.
Siemens konektivizam kao teoriju ucenja pojasnjava na sljede¢i nacin. Prvo, konektivizam
objasnjava kako ucenik uci uz znanje i percepcije koje je stekao kroz dodavanje osobnih mreza.
Samo kroz osobne mreZe ucenik moze steci stajaliSta i1 razlicitosti u misljenju koji su nuzni za
kriticko misljenje i odluc¢ivanje. Buduéi da je nemoguée dozivjeti sve, ucenici mogu dijeliti
svoja znanja, iskustva i uciti kroz suradnju. Konektivizam u€enje smatra procesom u kojem
uloga neformalne razmjene informacija postaje sve znacajnija organiziranjem u mreze Uz
podrsku digitalnih alata. Nadalje, konektivizam usmjerava ucenika na koriStenje baza znanja
koje olakSavaju istrazivanje i tumacéenje obrazaca, trazenje dodatnog znanja. Konektivizam se
definira kao djelotvorno znanje u kojem je shvacanje gdje je potrebno traziti znanje vaznije od
shvacanja kako ili §to to znanje obuhvaca. (Duke, Harper, Johnston, 2013) Razvojem mreznih
aktivnosti 1 mreznih razmjena informacija vise nije dovoljno postavljati pitanja ,,kako* 1 ,,5to*
uciti ve¢ ,gdje” uciti (Bessenyei, 2008). Duke, Harper i Johnston (2013) prikazuju
suprotstavljene stavove prethodno prikazanom zbog kojih smatraju da se konektivizam ipak ne
moze smatrati teorijom ucenja. Smatraju da u konektivizmu nema potpuno novog obrazovnog
pristupa ucenju ve¢ postoji samo preklapanje ideja. Nadalje, navode da je konektivizam
pedagoski pristup, a ne teorija jer se ne bavi pitanjima ucenja na razini nastave vec
analiziranjem kurikuluma — sto se uci i zasto (Duke, Harper, Johnston, 2013, prema Verhagen,
2006). I naposljetku, smatraju da se konektivizam moze primijeniti samo u odabranim
podrucjima te da nije univerzalan za sve nastavne predmete. Konektivizmu nedostaje veza

ucenik — ucitelj, znanje koje je dostupno u svakom trenu i na svakome mjestu nije dovoljno.

Duke, Harper i Johnston (2013) konektivizam smatraju pedagoskim modelom koji se bavi
sadrzajima ucenja koji se ne mogu promatrati ili iskustveno osjetiti. Siemens (2004) navodi

sljedece principe konektivizma:

e temelj ucenja i znanja je razli¢itost misljenja

e ucenje je proces povezivanja izvora informacija (specijalnih ¢vorova)
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e ucenje se moze odvijati 1 bez ljudskog posredovanja

e njegovanje 1 odrZzavanje veza nuzno je za kontinuirano ucenje

e osnovna vjestina je uocavanje veza izmedu koncepata, ideja i polja
e aktualno znanje je namjera svih konektivistickih aktivnosti

e odlucivanje je proces ucenja.

U pregledu teorija ucenja zavrsit ¢emo s kognitivhom teorijom multimedijskog ucenja
budu¢i da je fokus rada na ufenju pomoc¢u multimedijskih instruktivnih poruka. Temelj
kognitivizma je proces ucenja kao unutarnji proces. ,,U fokusu istraZivanja procesa ucenja
kognitivna psihologija ukljucuje proucavanje unutarnjih procesa kao Sto su pamcenje,
motivacije, misljenja i razmisljanja® (Siranovi¢, Rajkovi¢, Siranovi¢, 2014: 125). Siranovi¢,
Rajkovi¢ i Siranovié¢ (2014) analiziraju kognitivisti¢ke paradigme uc¢enja koje se temelje na
Atkinson-Shifrinovu modelu pamc¢enja koji polazi od unutarnjih misaonih stanja i procesa

individue (Slika 3).

PONAVLJANJE
kodrang
SENZORNO N— _
MEMO RIRANJE ' S DUGOROCNO
E— PAMCENJE PAMCENIE

{sezoma memda ja|

1m ll

l

lzlaz - reakcija

Slika 3. Atkinsonov i Shifrinov kognitivni model paméenja (Siranovié, Rajkovié, Siranovié,

2014)

Americki psiholog Rihard E. Mayer prosiruje Atkinsonov i Shifrinov model paméenja te
razvija kognitivnu teoriju multimedijskog uc¢enja koju objasnjava spoznajom da ljudi uce bolje

iz rijeci 1 slika negoli iz samih rije¢i (Mayer, 2005).

»(...) sadrzaj koji se prezentira tekstom i slikom bolje ¢e se usvojiti, nego ako je

prezentiran samo tekstom (pod tekstom se podrazumijeva govoreni i/ili pisani tekst, dok se pod
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slikama podrazumijevaju svi oblici staticnih i dinamicnih slika, fotografije, grafovi, ilustracije,

video i animacije) “ (Siranovié, Rajkovi¢, Siranovi¢, 2014: 127).
Kognitivna teorija multimedijskog u¢enja pretpostavlja:

e dualno kodiranje (Paivio, 1986) - ljudski informacijski sustav za obradu ukljucuje
dvojne kanale za vizualno/slikovnu 1 sluSno/verbalnu obradu

e kognitivno opterecenje (Sweller, 1988) - svaki kanal ima ogranicen kapacitet obrade
koji ljudsko bi¢e moze procesuirati tijekom ucenja

e aktivno ucenje - obavljanje koordiniranih kognitivnih procesa tijekom ucenja:
usmjeravanje paznje na relevantne informacija, organiziranje selektiranih

informacija i integracija mentalnih reprezentacija s postoje¢im znanjem.

Multimedijska B Dugotrajna
prezentacija Osietila Radna memorija memorija
i 1 [ I
T Odabir - Organiziranje Verbalni
Sluh
s \ jozi = I rijoa model 1
Integracija Prethodno
e Znanje
: r Odabir : Organiziranje Slkevni J
Slike Wid clika ™ Slike gslika . model

L | l |

Slika 4. Kognitivna teorija multimedijskog ucenja (Clark, Mayer, 2008).

Clark i Mayer (2008) svoj prikaz kognitivne teorije multimedijskog ucenja (Slika 4)
objasnjavaju na sljedec¢i nacin: princip dualne obrade prikazan je u lijevom dijelu slikovnog
prikaza: osjetila vida i sluha primaju i obraduju rijeci (mogu ulaziti u kanal za vizualnu ili slusnu
obradu, ovisno o nacinu prikaza) i slike. Ograniceni kapacitet obrade prikazuje srediSnji,
najveci dio prikaza u kojem se ,,dogada‘ stvaranje znanja tijekom ucenja. Aktivno ucenje koje
je neophodno za smisleno ucenje prikazano je unutar pet srediSnjih strelica: odabir rijeci, odabir
slika, organiziranje rijeci, organiziranje slika te integriranje novoste¢enog znanja s postoje¢im.
Clark i Mayer (2008) putem prikazanog slikovnog prikaza i kognitivne teorije multimedijskog

ucenja isticu tri najvaznija kognitivna procesa koja su preduvjet smislenog uc¢enja:

e odabir rijeci i slika — prvi korak je usmjeravanje paznje k vaznim rije€ima i
slikama u nastavnom materijalu

e organiziranje rijeci i slika — sljede¢i korak je kognitivno organiziranje odabranih
sadrzaja u skladne verbalne i slikovne prikaze
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e integracija — zavrsna faza je integriranje dolaznih verbalnih i slikovnih prikaza

jednih s drugima i s postoje¢im znanjem.

Vazno je dakle imati na umu da za obradu informacija postoje dva kvalitativno razli¢ita
kanala (jedan za vizualni mentalni prikaz, a drugi za auditorni mentalni prikaz) u kojima u¢enik
usvaja tekstualne (govoreni i/ili pisani tekst) i1 slikovne poruke (staticke i dinamicke slike)
(Paivio, 1986), da je kapacitet radne memorije ograni¢en (Sweller, 1988), a da je uéenik
informacije obraduje aktivno. Kognitivna teorija multimedijskog uc¢enja stoga govori da ucenici
bolje uce kroz tekst i sliku nego samo kroz tekst (koriStenje oba kanala za obradu mentalnih
prikaza) jer u takvom prikazu mogu pronaci poveznice izmedu tekstualnih i slikovnih modela.
Nadalje, slika i tekst koji nisu prikazani vremenski i prostorno zajedno predstavljaju dodatno
kognitivno opterecenje (kapacitet radne memorije ogranicen je) jer od ucenika zahtijevaju
prostorno 1 vremensko povezivanje sadrzaja. Vodeci se Swellerovim (1988) efektima ucenja
(kognitivno opterecenje) Mayer govori da ¢e ucenici uciti bolje ako se iste informacije ne
prezentiraju u viSe formata - nepotrebno je istu informaciju iskazivati na viSe nacina jer ¢emo
na taj naéin opteretiti jedan senzorni kanal. Kognitivna teorija multimedijskog u¢enja govori da
ucenici tijekom ucenja obavljaju koordinirane kognitivne procese (aktivno ucenje) koji
podrazumijevaju usmjeravanje paznje na relevantne informacije, organiziranje selektiranih
informacija te integraciju mentalnih prikaza s postoje¢im znanjem. Kako bismo ostvarili
aktivno u¢enje u razredu nuzno je uvaziti individualne razlike ucenika i razliite stilove ucenja.
Mayer stoga razvija nacelo individualnih razlika (engl. Individual differences principle) koje
govor da ¢e dobro oblikovana multimedijska poruka (primjena pravila) jace utjecati na ucenike
s niskom razinom predznanja nego na ucenike s visokim predznanjem (primatelji s viSim
predznanjem koristit ¢e postojece znanje za nadoknadu nedostataka u prikazu, dok oni s losijim
predznanjem mozda nece uspjeti obraditi takvu poruku), takoder utjecaj ¢e biti jaci na ucenike
s dobrom prostornom sposobnosti® nego na one s loijom prostornom sposobnos¢u (uéenicima
s loSijom prostornom sposobnosti ostaje premalo kapaciteta za stvaranje mentalnih veza izmedu
vizualnog 1 auditornog prikaza jer previSe spoznajnog kapaciteta troSe na zadrZavanje vizualnog
prikaza u memoriji) (Lauc, Mikeli¢, 2005). Iz svega navedenog vidljivo je da u izradi

multimedijskih prezentacija treba uvaziti individualne preferencije prema tekstu, videu i zvuku.

8 Lauc i Mikeli¢ (2005) poja3njavaju pojam prostorna sposobnost, koji je uveo Caroll 1993., kao stvaranje,
odrzavanje i rukovanje mentalnim slikama.
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4. MOTIVACILJA 1 UCENJE

,ila koja potice nase ponasanje u svrhu ispunjenja Zelja i potreba zove se motivacija. To
je snazna i veoma slozena sila koja nas potice na djelovanje, izgraduje volju i utjece na
odlucivanje* (Jaksi¢, 2003: 5). Zhang (2015) na sli¢an nacin pojaSnjava termin motivacije —
motivacija pojasnjava razloge ljudskih zelja, potreba i akcija. Za Skolsko ucenje od iznimne je
vaznosti motivacija uc¢enika za i tijekom ucenja. Nerijetko ucenici nailaze na nastavne sadrzaje
koji su u neizravnoj ili slaboj vezi s ucenickim potrebama i interesima. Sama struktura
nastavnog sata istice vaznost motivacije za kona¢ne ishode uéenja ¢injenicom da svaki nastavni
sat zapocinje etapom koja se naziva Motivacija. Zasto je vazno na motivaciji graditi obrazovna
okruzenja? Zato Sto je ,,motivirani ucenik zainteresiran, znatiZeljan, aktivan, odusSevljen,
uporan i ne odustaje kad naide na teskoce, ve¢ misli na daljnje Skolovanje, zadovoljan je Sto
uci i $to zna vise od drugih“ (Jaksi¢, 2003: 11). Zhang (2015) navodi tri uloge motivacije u
ucenju: stvaranje zelje za ucenjem, identificiranje usmjerenosti k ciljevima te odrZavanje

procesa ucenja.

4.1. Taksonomija intrinzi¢éne motivacije i emocionalni dizajn

Malone i Lepper (1987) proucavaju kako uéenje uciniti interesantnim i ugodnim te kakav
je odnos intrinzi¢ne motivacije 1 nastavne u¢inkovitosti. Oni su razvili taksonomiju intrinzi¢ne
motivacije za kreiranje nastavnih procesa u kojoj kre¢u od Cetiri opéeprihvac¢ene komponente

koje ¢ine individualnu motivaciju: izazov, znatizelja, kontrola i fantazija.

Sredis$nje pravilo od kojeg kre¢u mnoge tradicionalne teorije intrinzi€ne motivacije jest da
covjek tezi i uziva u aktivnostima koje mu pruzaju izazov. Da bi nastavna aktivnost bila izazov
za krajnjeg korisnika ona mora omoguciti postavljanje ciljeva Cije postizanje je neizvjesno,
osiguravanje povratnih informacija o postizanju postavljenih ciljeva te unaprjedenje
samopostovanja pojedinaca ukljuc¢enih u aktivnosti (Malone 1 Lepper, 1987, prema Eifferman,

1974, Kagan, 1972).

Znatizelja je najizravnija intrinziéna motivacija za ucenje. Malone i Lepper (1987)
pojasnjavaju razliku izmedu senzorne i1 kognitivne znatiZelje. Senzornu znatizelju poticu
senzorne stimulacije nastavnog okruzenja — zvuk, slika, boje, pokret i sl. Stoga postavljaju

hipotezu da senzornu znatizelju u obrazovnim racunalnim programima mozemo unaprijediti,
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neovisno o sadrzaju edukativnog programa, pove¢anjem digitalnih elemenata i interaktivnoscu.
Kognitivna znatiZelja je evocirana moguc¢nos¢u mijenjanja visSih kognitivnih struktura, stoga
autori postavljaju hipotezu: ljudi imaju kognitivan poriv za ispravno formiranje svojih
kognitivnih struktura, a nastavne sredine mogu potaknuti znatizelju na nacin da ljude navedu

na misljenje da njihove kognitivne strukture nisu dobro formirane.

Kontrola je tre¢i element tradicionalnih analiza intrinzi¢ne motivacije. Koli¢ina kontrole
koju osoba ima u nastavnom okruzenju ovisi o rasponu ishoda ucenja koje okruzenje pruza i o
mjeri u kojoj korisnik moze dostupnim reakcijama utjecati na vjerojatnost svakog ishoda
(Malone, Lepper, 1987).

Nastavni okoli§ koji poti¢e fantaziju je onaj koji priziva mentalne slike fizickih ili
drustvenih situacija koje nisu prezentirane. Autori istiu vaznost razlikovanja egzogene i
endogene fantazije. Egzogena fantazija u nastavnom okoliSu je ona koja ovisi o vjestinama koje
se uce, nikako obrnuto. Mnoge egzogene fantazije ovise o tome jesu li odgovori tocni ili neto¢ni
(npr. igra vjesala). U endogenim fantazijama vjestine ucenja ovise 0 fantaziji, i obrnuto.
Endogene fantazije pruzaju specifi¢ne, konstruktivne povratne informacije (npr. previsoko ili
prenisko), a ne samo to¢no ili neto¢no. One takoder mogu omoguciti koriStenje korisnih
metafora u ucenju (npr. prostorne metafore za matematicke koncepte) i primjere primjenjivosti
novo naucenih vjeStina u stvarnom svijetu. Iz analize egzogene i endogene fantazije, autori

postavljaju hipotezu: endogene fantazije su interesantnije i pouc¢nije od egzogenih.

Osim komponenata individualne motivacije Malone i Lepper (1987) navode i komponente
interpersonalne motivacije, one koja ovisi 0 drugim ljudima, a to su: suradnja, natjecanje i
priznanje. U kreiranju multimedijskih prezentacija valja spojiti saznanja taksonomije
intrinziéne motivacije i emocionalnog dizajna (Mayer, Estrella, 2014). U multimedijskim
prezentacijama izazov, znatizelju, kontrolu i fantaziju valja potaknuti redizajniranim
relevantnim grafickim objektima ¢ime ¢emo poboljSati razinu personificiranosti i vizualnog
usmjevanja prema vaznim elementima u lekciji. Mayer i Estrella (2014) kao najvazniji razlog
implementiranja emocionalnog dizajna navode povecanje motivacije zbog jasnoce vaznih
elemenata nastavnog sadrzaja ¢ime postizemo vise razine ucenja kod ucenika i1 bolje ishode

ucenja.
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4.2. Motivacija i motivacijske tehnike u nastavi Prirode i drustva

U hrvatskom obrazovnom sustavu nastava Prirode i drustva poucava se u nizim razredima
osnovne Skole. Cilj ovog nastavnog predmeta je uvodenje ucenika u svijet stvari i pojava koje
ga okruzuju, primjereno njegovoj dobi i psihofizi¢kim sposobnostima (De Zan, 2000). Cilj
nastavnog predmeta provodi se tijekom provedbe nastavnih sati koji su organizirani kroz
sljedece etape: uvod ili priprema (motivacija), obrada novog gradiva, vjeZbanje, ponavljanje i
provjeravanje u¢inaka sata (evaluacija). Prva etapa nastavnog sata u funkciji je nastavnog
procesa i 0 njoj ovisi daljnji tijek nastave, §to nikako ne zna¢i da se medu-motivacija —
motivacija tijekom ostalih etapa sata — smije zanemariti.

Svaka nastavna etapa ima svoju mikrostrukturu, tj. mikroelemente. Mikroelementi
motivacijskog dijela sata su (Poljak, 1982):

e materijalno — tehnicka razina — predradnje u vezi s pripremom potrebnih nastavnih
sredstava i pomagala

e spoznajna razina — pomo¢i ucenicima da shvate i razumiju cilj i svrhu ucenja
nastavnog gradiva

e psiholoska razina — psihicki angaZirati tj. motivirati ucenike za predstojeci rad.

,.Jedno od pravila za motivaciju je i to da je potrebno Sto bolje iskoristiti uvodni dio na
pocetku svakog nastavnog sata. Taj dio trebao bi biti usredotocen na motivaciju za ucenje i rad
za vrijeme nastavnog sata. Zato bi nastavnici koristenjem razlicitih motivacijskih tehnika
trebali posvetiti veliku pozornost upravo prvim minutama nastavnog sata “ (Trskan, 2006: 25).
Pripremni dio sata tj. motivacija trebao bi ovisiti 0 onome §to nakon toga slijedi. Jogan Lini¢
(2003) naglasava da se ne smije zanemariti funkcionalna povezanost pripreme i onoga za $to se
vrsi priprema. Ne smije se provoditi pripremanje radi pripremanja, ,,jer tada to postaje izoliran
i nametnut nastavni stupanj “.

U provodenju pripremnog dijela sata ucitelji se koriste motivacijskim tehnikama kojima
intenziviraju zainteresiranost i zanimanje na nastavne sadrzaje. Motivacijom pripremamo
ucenike za spoznavanje novih ili ponavljanje/provjeravanje naucenih sadrzaja, budimo interese,
evociramo iskustva povezana s nastavnim sadrzajem, stvaramo Zeljeni ugodaj, budimo
intelektualnu radoznalost, prevladavamo indiferentan odnos prema predmetu i/ili nastavhom
sadrzaju itd. (Jogan Lini¢, 2003).
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Motivacijske tehnike mogu biti nastavne motivacijske tehnike — odnose se na nastavno
gradivo ili samo motivacijske tehnike — usmjerene su na odrZavanje pozornosti uéenika
(Trskan, 2006). Svrha koriStenja motivacijskih tehnika u funkciji je Sto brzeg, trajnijeg i
razumljivijeg stjecanja znanja. TrSkan (2006) navodi sljedec¢e motivacijske tehnike koje se
mogu koristiti u nastavi: ispunjaljke, krizaljke, asocijacije, kvizovi, mentalne mape, video
zapisi, karikature, pantomime, modeli, razli¢ite didakti¢ke igre, metafore, anegdote, oluje ideja
(brainstorming), zapisivanje zamisli (brainwriting) i druge. Motivacijske tehnike mozemo
koristiti u svrhu opustanja — opustajuéa glazba prije obrade novih sadrzaja ili rjeSavanja
zahtjevnijih zadataka ili ,razbudivanja®“ — motivacijske tehnike koje ukljucuju pokret i
aktivnost. Osim spomenutih, u nastavi mozemo Kkoristiti i pozitivnu sugestiju, vizualizacije te
alfa - trening® (Trskan, 2006). Sve do sada spomenute motivacijske tehnike mogu se provoditi

koristenjem racunala, ali i bez njegova koriStenja.

Osim motivacijskim tehnikama, ucitelj na motiviranost u¢enika moze utjecati promjenom
oblika rada — rad u paru, rad u skupini, individualni rad, izvanucioni¢kim posjetima te

prakti¢nim radovima i sl.

Motiviranjem ucenika zapravo usmjeravamo njegovu energiju na dostizanje postavljenih
obrazovnih ciljeva. Jogan Lini¢ (2003) istice pogreske koje se mogu dogoditi tijekom

provodenja motivacijskog dijela sata:

e monotonija — uvijek isti na¢in motiviranja uc¢enika

e nejasnoca u najavi nastavne jedinice ili najavljenih ciljeva

e previse pocetnih pitanja — iscrpljuje ucenike

e kada sadrzaj motivacije nije u skladu sa sadrzajem nastavne jedinice

e kada prelazimo na glavni dio rada bez pripreme.

Trskan (2006) u zakljucku svoga rada istice da je najvaznije u odabiru motivacijskih
tehnika 1 strategija odabrati aktivnosti koje su prilagodene u€enicima u konkretnim situacijama
i koje su ciljano usmjerene. ,, Ucenike treba motivirati, privoljeti, zainteresirati i, prije svega,
ukljuciti. Stara poslovica kaze: »Reci mi, pa ¢u zaboraviti. PokaZi mi, mozda zapamtim. Ukljuci

me, pa ¢u shvatiti“ (Jogan Lini¢, 2003: 52).

9 Alfa — trening je opustajuca tehnika kojom se usporava djelovanje razuma predo&avanjem boja i unutarnjom
predodzbom (Trskan, 2006).
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5. TEHNOLOGIJA | ROD

Proucavanje rodnih razlika neiscrpna je tema u svim aspektima ljudskog postojanja. Rodna
neravnoteza uocava se u podru¢ju znanosti i tehnologije, napose u visokotehnoloskim
industrijama: softverska tvrtka BenQ ima tek 15 — 17% inzZenjerki, a u hardverskoj tvrtki
Powerchip Semioconducted tek 3 - 4% (Hui-Mei Hsu, 2013). Rodne razlike u rac¢unalnim
interesima musSkaraca i zena od presudne su vaznosti zbog neravnomjernosti spolova u
sudjelovanju u visoko racunalnoj industriji, stoga je pristup ovoj problematici od najranije

zivotne dobi ¢ovjeka izuzetno vazan.

Rodne razlike u uporabi tehnologije moZzemo promatrati kroz sljede¢a podruc¢ja (Hui-Mei
Hsu, 2013):

e uloga racunala: muskarci ve¢inom racunala koriste za igranje igrica i programiranje
te ga promatraju kao rekreativni alat, dok Zene rac¢unalo ¢es¢e promatraju kao alat
za izvrSenje zadataka

e vrste online aktivnosti: muskarci ¢esce igraju nasilne online igre, a zene vise vole
komuniciranje i pro$irivanje osobnih poznanstava

e vrsta igara: muskarci vise vole avanturisti¢ke igre s naglaskom na mete i brzinu,

dok Zene preferiraju igre s edukativnim znacenjem i Smislom.

Hui-Mei Hsu (2013) provodi istrazivanje ¢ija je svrha ispitati postojanje rodnih razlika u
preferencijama prema dizajnu raCunalnih igara usporedivanjem njihovih zavrsnih uradaka.
Istrazivanje se provodilo programom Scratch’®. Sudionici su 12 uc¢enika od 1. do 4. razreda
osnovne $kole. KoriStenje programa odvijalo se kao izvannastavna aktivnost u osam sesija
tijekom proljeca 2012. godine. Tijekom eksperimenta svaki je u¢enik imao svoje racunalo, a
projekt se provodio u informati¢koj ucionici. Svaku sesiju zapoceo je ucitelj postavljanjem
pitanja (motivacija), a nakon toga su ispitanici imali slobodno vrijeme za isprobavanje videne
igre, izradu vlastitih, medusobni razgovor te podjelu uradaka. Rodne razlike analizirane su u

trima podru¢jima (Hui-Mei Hsu, 2013):

e fokus na dizajn igre — u slobodnom vremenu djevojcice su radije crtale svoje likove i

pozadinu, a djecaci su viSe vremena posvetili dizajniranju interakcije

10 scratch je program u kojem korisnik stvara vlastite interaktivne prie, igre i animacije te ih dijeli s drugima u
online okruZenju. Preuzeto sa: https://scratch.mit.edu/about [29. srpnja 2016.]
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e likove — djevojcice radije crtaju svoje likove, a djecaci koriste gotove likove; u crtanju
likova djevojcice crtaju realisticne likove, a djecaci izmiSljena, mastovita bic¢a

e interaktivnost — oba spola u igrama s modelima traze nac¢in da povecaju mogucnost
pobjede; u oba spola uoceno je da kada jedan ucenik stvara pobjednicku strategiju ostali
¢e pokusati modelirati tu istu strategiju

e koriStenje multimedija — djevoj€ice su pokazale vecu zainteresiranost za manipuliranje
multimedijem od djecaka; u pocetku su oba spola bila iznimno zainteresirana za
slusalice i snimanje vlastitog glasa no na kraju su djevojCice imale stopostotno

zavrSavanje projekta, dok su dje€aci bili nezainteresirani za zavrSetak projekta.

Djevojcice su pokazale vecu zainteresiranost za multimedijske aktivnosti: crtanje 1
snimanje, a djecaci za stvaranje interakcije. Ovi rezultati mogu uputiti na razmisljanje da ¢e
djeaci u buducnosti biti viSe zainteresirani za pisanje kodova 1 time se ukljuciti u
programiranje, dok, mozda, interes prema multimediju otvara vrata za usmjeravanje djevojcica

prema podrucju dizajna.

5.1. Rodne razlike u preferencijama prema multimediju

Neupitno je postojanje rodnih razlika u na¢inima uéenja te $kolskom uspjehu (Eurydice,
2010; Burusi¢, Babarovié, Seri¢, 2011; Voyer, Voyer, 2014), preferencijama prema ra¢unalnim
igricama i obrazovnim programima (Passig, Levin, 1999; Luik, 2011; Hui-Mei Hsu, 2013; Tai
i sur., 2013) kod ucenica i u¢enika. Moramo voditi racuna o postojanju rodnih razlika kod
ucenica i u¢enika prilikom razvoja strategija za poboljSanje obrazovnih ishoda. Nadalje, vazno
je dobro poznavanje karakteristika obrazovnih programa i njihov utjecaj na uc¢enje kod djec¢aka
i djevojcica kako bi kreirani i koriSteni obrazovni nastavni materijali i programi bili u funkciji
ishoda ucenja. Vecina djecaka i djevojcica reagira razliCito na iste obrazovne programe i ima
razli¢ite preferencije prema dizajnu obrazovnih programa. Luik (2011) postavlja pitanje ima li
koriStenje obrazovnih programa iste posljedice na oba spola, stoga istrazuje karakteristike
obrazovnih programa za vjezbanje i njihov utjecaj na uéenje kod djecaka i djevojcica. NeKi
autori (Luik, 2011, prema Heemskerk, Brink, Volman, Dam, 2005; Inkpen, 1997; Joiner, 1998;
Passig i Levin, 2000) isti¢u da je razlog postojanja rodnih razlika u preferencijama i ponasanju
prema obrazovnim softverima cinjenica da ih veéinom rade musSkarci stoga su pogodniji

djecackim stilovima ucenja 1 preferencijama.
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Luik (2011) je u svome radu istrazivao karakteristike obrazovnih softvera koje bi mogle
biti povezane s rodom. Sudionici su bili u¢enici tre¢ih razreda ( 9 - 10 godina) triju estonskih
osnovnih $kola iz razli¢itih podrucja (jedna je Skola smjestena u glavnom gradu s vise od 1000
ucenika, dvije su skole iz manjih gradova s 500 1 700 ucenika te jedna seoska Skola s oko 100
ucenika). Ukupan broj ispitanika bio je 80 od ¢ega 37 djecaka i 43 djevojCice. Proucavane

karakteristike obrazovnih softvera bile su:

e ucenicka kontrola tj. navigacija
e motiviranje uc¢enika

e prezentacija informacija

e pitanja i nacin odgovaranja

e Dbrzina odgovaranja

e povratne informacije

Analizirajuci rezultate uocen je veéi broj statisticki znacajnih karakteristika u podrucju
navigacije kod djevoj€ica nego kod djecaka (djecaci 7%, djevojCice 50%). Djevojcice su
postigle bolje rezultate u vjezbama koje su imale veci broj izbornika, koje su imale vec¢i broj
padajucih izbornika, a manje izbornika preko cijelog zaslona, kada su izbornici sadrzavali vise
smjerova, kada je broj racunalnih operacija (udarac tipke i/ili klik miSem) za dolazak do
glavnog izbornika bio manji te kada je postojala moguénost kretanja kroz izbornike s

tipkovnicom.

Luik (2011) je u svome radu analizirao Cetiri vrste natjecanja: natjecanje protiv drugih
ucenika, natjecanje protiv racunala, natjecanje protiv sebe samoga i natjecanje protiv sata
(vremena). Statisti¢ki znacajna korelacija za u¢inke ucenja pojavila se samo u jednoj vrsti
natjecanja — natjecanju protiv sebe samoga. Djecaci su postigli loSije rezultate u vjezbama u
kojima su se natjecali protiv sebe samih. Luik (2011) rezultat pojasnjava moguc¢noscu da su se

djecaci koncentrirali na postizanje boljeg rezultata pri cemu su zanemarili ciljeve ucenja.

Tri karakteristike koje opisuju prikazivanje informacija bile su povezane s rezultatima
zavr$nog testiranja djeCaka, a ¢ak pet karakteristika s rezultatima djevojCica. Djevojcice su
postigle losije rezultate kada je softver prikazao stranicu na kojoj je bilo predstavljena neka
informacija o tvrtki ili logotip neke tvrtke ili oglasa prije naslovne stranice. Prikazano nije bilo
povezano sa sadrzajem nadolazece vjezbe stoga je Sarenilo softvera dekoncentriralo djevojcCice.

Veliki broj umjetnickih crteza smanjio je uspjeh kod djevojCica, ali ne i kod djecaka.
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Maksimalan broj razli¢itih boja na zaslonu takoder je negativno utjecao na rezultate kod
djevojcica S§to je u suprotnosti s preporukama Jakobsdottir i sur. (1994) da se za djevojéice
stvaraju velike i detaljne slike. Nadalje, djevoj¢ice su postigle bolje rezultate kada je tekst u

vjezbama bio veéi, a djecaci losije kada je font teksta bio neobi¢an (Luik, 2011).

Zanimljiv rezultat pokazao se kod karakteristike softvera koji se odnosi na pitanja i
odgovore. U ovom podrucju uoceni su statisticki znac¢ajni rezultati samo kod djecaka. Djecaci
su postigli losije rezultate u pitanjima koja su bila grupirana po semantickoj sli¢nosti i u onima
u kojima su trebali samostalno odrediti broj pitanja u vjezbi. U vjezbama su se pojavljivala
pitanja razli¢itth modela (prema Alessi, Trollip, 2001): od sluSnih prema tekstualnima, od
tekstualnih prema slikovnima, od slikovnih prema tekstualnima te od tekstualnih prema
tekstualnima. Djecaci su bolje rezultate postizali u vjezbama u kojima je bilo viSe pitanja
kreiranih prema modelu od slikovnih prema tekstualnima te u kojima je grafika u pitanjima bila
koriStena u kontekstu samog pitanja. No, njihovi su rezultati bili loSiji u vjeZbama u kojima je
ve¢ina pitanja bila kreirana po principu od tekstualnog prema tekstualnom. Prema teoriji
dualnog kodiranja koju je postavio Paivio 1986., informacije koje su uéeniku prezentirane u
razli¢itim oblicima (tekst i grafika) bit ¢e bolje obradene i pohranjene u pamc¢enju od onih koje
su prezentirane u samo jednom obliku. Razlog zasto je slikovni model pitanja i popratna grafika
u pitanjima imala statistickih znacajni rezultat samo za djecake, Luik (prema McClain, 1983)
objasnjava Cinjenicom da djecaci razumiju grafiku bolje od djevojcica, te da su djeCaci prema

.....

grafika u pitanjima olaksala razumijevanje pitanja.

Brzina odgovaranja na pitanja korelira samo s rezultatima djecaka — djecaci su trebali vise
vremena za odgovaranje na pitanja. Ovaj rezultat moze se povezati s njihovom loSijom

c¢italatkom sposobnoscu.

Djecaci su bolje rezultate postizali ako su animacije nakon to¢nih odgovora bile razlicite.
Razlicite i privlacne animacije bile su vaznije djeacima koji nemaju tako visoku motivaciju za
uc¢enjem kao djevojcice. No, treba voditi raCuna da privlaéne i zivopisne animacije ne ometu

paznju.

Luik (2011) zakljucuje da je moguce izraditi obrazovni program podjednako ucinkovit za
oba roda. U¢itelji i programeri moraju biti svjesni postojanja rodnih razlika i vaznosti ravnoteze

potreba oba roda u rac¢unalnim nastavnim materijalima.
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Na hrvatskom znanstvenom i obrazovnom podru¢ju nedostaje istrazivanja o utjecaju
digitalnih materijala na ucenje kod djevoj¢ica i djecaka. Kao Sto je prikazano, djecaci i
djevojcice razli¢ito komuniciraju s raCunalima, razli¢ito misle o njima, imaju razli¢ite motive,
pristupe, preferencije. Jos prije dvadeset godina Inkpen (1997) stoga istice vaznost osjetljivosti
na rodne razlike kako bi multimedijski obrazovni materijali bili primjereni za djecake i

djevojcice.
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6. PREGLED OBRAZOVNE TEHNOLOGIJE

6.1. Razvoj novih tehnologija

., Ucitelj bi morao prihvatiti nove tehnologije u nastavi i poticati uporabu takvih
tehnologija zbog djece. Hrvatski ucitelj mora ucenike pripremiti za Zivot i rad u informacijskom
drustvu kojem tezimo. Time prvenstveno dobivamo samostalne ucenike koji se ne ustrucavaju
potraziti podatke i njima raspolagati, te ih primjenjivati u svom radu. Osim toga, i samom

ucitelju takav pristup moze ubrzati i olaksati rad** (LukSa i sur., 2014: 30).

Koristenje tehnologija neizbjezno je u svakom danasnjem zanimanju. U¢itelji osim Sto
olakSavaju, ubrzavaju i moderniziraju svoj rad u razredu, prilikom koriStenja tehnologije u
nastavi postaju i uzor svojim uéenicima. Uenici se vole sluZiti ra¢unalima (Suri¢, Pavigié,
Dumanci¢, 2014) no oni ih najc¢es¢e koriste za igru, a manje za ucenje i izvrSavanje Skolskih
obveza'! (Miki¢, Rukavina, 2006; Pavi¢i¢, Suri¢, 2016). Svakodnevnim pozitivnim primjerom
iz vlastite uc¢ionice i od vlastitih ucitelja ucenici ¢e zasigurno razviti interes i motivaciju za
koriStenjem raCunala u obrazovne svrhe i uociti vaznost digitalne pismenosti. Matasi¢ i Dumi¢
(2012) isti¢u kako multimedij 1 nove tehnologije edukatorima donose pregrst novih alata,
omogucavaju nov 1 inovativan pristup poducavanju, a ucenicima omoguéuju brze,

funkcionalnije, raznovrsnije i dostupnije ucenje.

lako mnoge hrvatske $kole nemaju opremljenost informatiCkom opremom sukladno
vremenu u kojem zivimo, uciteljima je dostupna neprekidna i kvalitetna moguénost stru¢nog
usavrSavanja za primjenu tehnologije u nastavi, kako u vlastitim Skolama tako i izvan njih te u
vidu online tecajeva. Putem online teCajeva ucitelji se mogu osposobiti za koristenje razli¢itih
programa i aplikacija poput: Gimp, Hot Potatoes, Gloster, Sketchup i dr. (Petrovi¢, 2015) Gimp
je besplatan program za obradu slika koji uspjesno parira poznatom Photoshopu. Hot Potatoes
takoder je besplatan program koji sluzi za izradu online interaktivnih kvizova. Glogster je vrlo
zanimljiv, besplatan alat kojim mozemo izradivati postere o razli¢itim temama i u njih
ugradivati tekst, slike, zvukove te video isjecke. Sketchup je program kojim mozemo modelirati

i dizajnirati trodimenzionalne objekte te uratke dijeliti preko Interneta.

11 |straZivanje koje je provedeno 2006. godine na uzorku od 160 uéenika razredne nastave iz triju osnovnih
Skola s podrucja grada Zagreba pokazuje da 62,50% ispitanika racunalo koristi za igranje igrica, a Cak 43%
ispitanika nikad ne koristi racunalo za ucenje (Miki¢, Rukavina, 2006).
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Porter (1997) sistematizira razvoj obrazovnih alata od obi¢nih grafo-folija, preko
PowerPoint prezentacija do alata za uc¢enje na daljinu (audio i video snimke, videokonferencije,
CD-ROM, DVD-ROM, Internet itd.). Najzastupljenija tehnologija kori$tena u uc¢ionicama je
projiciranje informacija izravno s ra¢unala na platno uobli¢enih u prezentacije i napravljene
pomocu razli¢itih alata poput Microsof PowerPointa, Prezia, Nearpoda, PowToona, Moovlya,
Articulate Sotoryline, Raptivitya i sli¢nih. Spomenuti multimedijski alati omogucuju izradu
interaktivnih prezentacija s ugradenim tekstualnim, vizualnim i auditivnim sadrzajima, s video
isjeccima i/ili cijelim web stranicama, izradu animiranih filmova i drugih animiranih sadrzaja
razli¢itih tematika. Detalji o multimedijskim alatima PowerPointu i Preziju bit ¢e prikazani u

sljede¢im poglavljima.

U kontekstu hrvatskog obrazovnog sustava malobrojni se autori bave utjecajem koriStenja
PowerPointa i Prezija na ishode ucenja (Gal, 2007, Gosak, Pavlin, 2012, Uni¢, Mikeli¢
Preradovi¢, Boras, 2013, Matasi¢, Dumi¢, 2013). Posebice je vidljiv nedostatak istrazivanja u
razrednoj nastavi Prirode i druStva gdje je materijal uCenja izrazito pogodan za multimedijski
prikaz, a informacijsko — komunikacijska tehnologija pomaze u ostvarenju cilja i zadaca

nastave®?.

Luksa, Vuk, Pongrac i Bendelja (2014) istrazuju koristenje tehnologije u nastavi Prirode 1
drustva 2008. godine u nekoliko hrvatskih osnovnih Skola. Veéina njihovih ispitanika
(ucitelji/ce) Koristi se tradicionalnim nastavnim sredstvima i pomagalima (uzorci, modeli,
ploca, udzbenik i radna biljeznica, metodi¢ki priru¢nik i dr.), ne koriste audio — vizualne zapise
niti radijske emisije, ali koriste obrazovnu televiziju. lako prethodno spomenuto ne Koriste,
smatraju da koriStenje audio — zapisa, obrazovnih emisija i filmova povecava motivaciju, a
pripremanje za nastavu, a ne na samim satima Prirode i drustva te istiCu viSe negativnih
karakteristika upotrebe 1KT-a u nastavi. Kao najveéi razlog slabog koristenja tehnologije u
nastavi navode slabu tehnolosku opremljenost ucionica. Petrovi¢ (2015: 217) u svome radu

iznosi pozitivan stav o opremanju $kola digitalnom tehnologijom navode¢i kako hrvatske skole

12 Cilj je nastave Prirode i drustva doZivjeti i osvijestiti sloZenost, raznolikost i medusobnu povezanost svih
¢imbenika koji djeluju u ¢ovjekovu prirodnom i drustvenom okruZju, razvijati pravilan odnos prema ljudima i
dogadajima, snosljivo i otvoreno prihvacati razlicite stavove i misljenja te poticati znatiZelju za otkrivanjem
pojava u prirodnoj i drustvenoj zajednici. Ucenik treba: upoznati vlastitu ulogu kao i uloge drugih ljudi u
neposrednom okruZenju; upoznati svoje okruzenje; istraziti i upoznati zavicajne posebnosti; razvijati
sposobnost snalaZzenja u prostoru i vremenu (...)“ (Nastavni plan i program za osnovnu $kolu, 2006: 253).
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doZivljavaju promjene u smislu opremanja ,,modernom, suvremenom informatickom

opremom.*

Autori (Luksa i sur., 2014) zakljuuju da se jo$ uvijek nedovoljan broj ucitelja Koristi
suvremenom obrazovnom tehnologijom u nastavi Prirode i drustva te da bi u daljnjim
istrazivanjima trebalo detaljnije istraziti koji je uzrok tome kako bi se na to moglo utjecati.
,,Bilo bi zanimljivo ispitati metodicku kvalitetu i primjerenost konkretnih materijala koje
nastavnici koriste u nastavi i koji su uopcée dostupni na hrvatskom jeziku te urvrditi na koji nacin

I s kojim ciljevima nastavnici te materijale koriste u nastavni “ (Luksa i sur., 2014: 34).

6.1.1. Mogu¢énosti PowerPointa

Nuznost koristenja suvremenih tehnologija u nastavi neupitna je no zasto se ovaj rad bazira
ba§ PowerPointu i Preziu? TrziSni lider u racunalnim multimedijskim prezentacijama je
Microsof PowerPoint (Khoury i Mattar, 2012, prema McCannon and Morse, 1999). Khoury i
Mattar (2012, prema Amare, 2006) navode kako Microsoft procjenjuje da se vise od 30 milijuna
prezentacija prezentira u jednom danu te da je PowerPoint softver ugraden na vise od 250
milijuna racunala diljem svijeta. Gilles i Bagget (2008-2009) isticu kako je Microsoft
PowerPoint zbog svojeg jednostavnog nacina koriStenja prilikom izrade prezentacija postao
omiljeni medu uciteljima: jednostavno unoSenje teksta, odabir gotovih predlozaka, jednostavna
obrada objekata, zanimljivi prijelazi izmedu slajdova, ¢ak i u€enici u osnovnim $kolama, na

nastavi informatike, s PowerPointom krecu na upoznavanje svijeta prezentacija.

Microsoft PowerPoint standardni je dio Microsoft Office paketa, $to omogucava unoSenje
teksta napisanog u Microsoft Wordu ili u drugim Office alatima u prezentaciju. Prezentatoru
nudi brojne moguénosti izlaganja sadrzaja, lako se koristi, sprema, modificira i iznova koristi.
No, iako je PowerPoint program u nastavom procesu najvise upotrebljavan alat, brojni uditelji
upoznati su 1 koriste samo neke mogucnosti oblikovanja u PowerPointu: oblikovanje pozadine,
odabir fonta, boja, naslova, teksta i natuknica. Prethodno spomenute moguénosti Berk (2011)
svrstava u osnovne mogucnosti oblikovanja, dok slika, pokret, glazba i video pripadaju
multimediju. U prezentaciju mozemo ugraditi i povezati graficke, auditivne i audio-vizualne
elemente razliCitih formata. Hipertekstualne poveznice i gumbi pruzaju odmak od linearnog

prikazivanja sadrzaja. Moguénost povezivanja razli¢itih mjesta u prezentaciji ili povezivanje
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dijelova prezentacije s ostalim mjestima (Web stranicama ili drugim dokumentima) osnazuje
prezentaciju i omogucuje Korisnicima individualno kretanje kroz sadrzaj. PowerPoint
omogucuje jednostavno kreiranje biljezaka koje olakSavaju izlagacu izlaganje. PowerPoint je
konstantnim nadogradivanjem svojih novijih inacica prerastao iz prezentacijskog alata u
interaktivan alat (Marcovitz, 2012). Posljednja PowerPoint inacica nosi 0znaku 2013. Pozitivno
obiljezje najnovije inacice je prikaz izlagaca ¢ime je odvojen sadrzaj koji vidi izlaga€ od onog
kojeg vidi publika te omogucuje predavacu da tijekom izlaganja koristi svoje biljeske.
Posljednja verzija omogucéuje upotrebu matrice stranica kojom se mogu odrediti zajednicke

komponente svih stranica (Microsoft Support Office, n.d.).

U poglavlju Ucinci multimedija na ucenje prikazana su razliCita istraZivanja o utjecaju
multimedija na ucenje, neka od njih pozitivna su, a neka negativna. Dakle, moze li koriStenje
PowerPointa unazaditi proces ucenja? Ukoliko vodimo racuna o moguc¢nostima samog
programa, svojim ucenicima i sadrZaju uc¢enja nema niceg loSeg u koriStenju PowerPointa u
nastavi. Svaki ¢e se uclitelj naci u situaciji kada ¢e odredeno gradivo trebati obraditi bez
koriStenja digitalnih pomagala (diskusija, verbalna interakcija...) no u situacijama kad je
potrebno istaknuti neki sadrzaj, kada u obliku grafa i slika zelimo prikazati odredene podatke
ili ukljuciti u u¢enje ucenikove vizualne i auditorne kanale za obradu informacija jednostavnije,
jasnije i u¢inkovitije bit ¢e koriStenje PowerPointa umjesto tradicionalnih metoda (uvecanih
slika, crteza, plakata...). Penciner (2013) u svome radu navodi o ¢emu izlagac treba voditi

racuna prilikom koriStenja PowerPointa:

e pripremljenost — mudro je pripremiti tri dokumenta prije izlaganja nastavnog
sadrzaja kako bi se izbjegle greske ¢itanja teksta ili stavljanja previse teksta na slajd:
biljeske koje Ce se izlagati, broSura o tekstu i naravno, PowerPoint prezentacija

e sadrzaj — tijekom izlaganja bolje je koristiti naraciju popra¢enu vaznim slikama,
umjesto naracije i teksta, ograniciti koli¢inu teksta na slajdu

e stil prezentiranja — Kkoristiti razgovorni nacin prezentiranja, ne Citati tekst sa
slajdova, usmjeriti u¢enike na vazne odlomke (promjenom tona glasa, pokretom
tijela, grafickim isticanjem...) u prezentaciji, ne pretpostaviti da jedan stil odgovara

svima.

Pencinerove naputci mogu se dopuniti vaznos¢u interakcije — vazno je odrzavati interakciju

i/ili diskusiju s u¢enicima (Jordan, Papp, 2013).
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Penciner (2013) svoj rad zavrSava rijeCima: ,,Nema nista zlog u PowerPointu, zao moze
biti samo nacin na koji se on koristi. PowerPoint je alat, nije pedagogija. Pazljivim
razmatranjem, efektivnim koristenjem i osvjestavanjem ostalih naputaka PowerPoint mozZe, u

najmanju ruku, rezultirati povec¢anjem ucenikova zadovoljstva“ (Penciner, 2013: 112).

6.1.2. Mogu¢nosti Prezija

Prezi je drugi alat koji je koristen u eksperimentalnom dijelu rada. Odabran je zbog svoje

premale iskoriStenosti, a brojnih kreativnih i multimedijskih mogu¢nosti.

Prezi je noviji alat, koji kombinira kreativno misljenje i moguénosti digitalne tehnologije
je (Chicioreanu, 2010). Razvijen je 2009. godine prvotno za iPad uredaje. Temelji se na
jednostavnom sucelju koje, kao i PowerPoint, omogucéuje umetanje teksta, slike, videa, Flash
datoteka. Prezi sadrzaje organizira graficki, poput umnih mapa te pritom Koristi vizualne
tehnike.

Chicioreanu (2010) isti¢e kako s Prezijem stvaramo vizualne karte koje korisnicima
omogucavaju zumiranje pojedinog dijela te pomicanje s jednog dijela karte na drugi, a sve na
jednostavan i zanimljiv naéin. ,,Prezi se razlikuje po svojem Zooming User Interface-u (ZUI
sucelje), koje omogucuje korisnicima povecavanje i smanjivanje njihovih prezentacijskih
medija. Alat Prezi omogucuje korisnicima prikaz i navigaciju kroz informacije unutar

prostora‘“ (Brli¢, Skendzi¢, 2013: 6).

Na primjer, jedan od popularnih Prezi predloZaka je drvo. Drvo se u Preziu ne koristi samo
kao lijepa pozadina, ono je zapravo platno na koje umeéemo tekst, slike i video uratke, ono
sluzi i za pokazivanje razvoja neke ideje od korijena, kako npr. navodnjavanje tih korijena
uzrokuje rast svake grane i razvoj plodova. Prezi omogucuje prikaz vizualne metafore cijelog

koncepta i povezanost elemenata (Luzet, 2013).
Zasto koristiti Prezi u obrazovanju:

e Prezi stvara zapanjujuci vizualni u¢inak — omogucuje uvoz karata, PDF dokumenata i

slika te njihovo koriStenje kao platna i zumiranje svih objekata u prezentaciji
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e Prezi je kompatibilan s interaktivnim bijelim plocama — omoguéuje izradu interaktivnih
prezentacija s navigacijom na dodir — jer je 2009. prvotna ideja bilo stvaranje aplikacije
za iPad

e Prezi pruza viSe slobode u navigaciji — prezentacije se mogu stvarali online i na taj
nacini na njima moze raditi vise ljudi, ili u radu kod kucée na prezentaciji moze raditi
samo jedna osoba

e Prezi je odliCan alat za interaktivne ucionice ili grupne projekte — ucenici mogu
suradivati u stvarnom vremenu u u¢ionicama ili kod kuce

e Prezi nudi moguénost uvoza biljeski iz PowerPointa ¢ime se gubitak podataka smanjuje

do minimuma (BBC Activ, n.d.).
Kao osnovne znacajke Prezia Brli¢ 1 Skendzi¢ (2013) navode sljedece:

e cijela prezentacija smjestena je na jednoj povrsini, a prezentaciju omogucéuje pomicanje
| zumiranje sadrzaja

e mogucénost zajednickog istovremenog rada

e umetanje video datoteka, PDF datoteka, fotografija i sl.

e mrezni i izvanmrezni rad

e podrska za iPad uredaje.

Ovisno o na¢inu rada, Prezi ima vise inacica. Prezi Public je besplatna inacica koja uvjetuje
objavu prezentacije na Prezi.com mreznoj stranici te nudi malo mreznog prostora za pohranu
prezentacija (L00MB); Prezi Enjoy ili Prezi Pro je inaCica uz placanje koja omogucuje stvaranje
privatnih prezentacija; Prezi Desktop inac¢icu mogu koristiti licencirani korisnici koji tada mogu

izvanmrezno stvarati svoje prezentacije.

Brli¢ i Skendzi¢ (2013) uocavaju da ovaj multimedijski alat nije dobio dovoljnu paznju u

hrvatskom obrazovanju gdje bi njegova uc¢inkovitost bila viSestruka i produktivna.
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7. PRIJEDLOG MODELA MOTIVACIJSKE | MULTIMEDIJSKE
INSTRUKTIVNE PORUKE

Na temelju sustavnog pregleda i proucavanja dosadasnjih spoznaja i istrazivanja o
nacelima izrade multimedijskog obrazovnog softvera i motivacijskog multimedija, stvoren je i
provjeren model motivacijske i instruktivne multimedijske poruke u pripremi poucavanja
Prirode i drustva. Model je raden za ovaj nastavni predmet zbog prostorno udaljenih podrugja i

kompleksnosti sadrzaja u€enja za karakteristicnu dobnu skupinu.

Model motivacijske i multimedijske instruktivne poruke temelji se na objedinjavanju
nacela multimedijskog ucenja i motivacijskog aspekta ucenja, uklju¢uju¢i Bloomovu
taksonomiju znanja. Na taj nacin instruktivna poruka odredena je motivacijskim i
multimedijskim znac¢ajkama koje ovise o tipu korisnika i sadrzaju uéenja. U okviru opisanog
modela implementirane su multimedijske prezentacije koriStenjem alata PowerPoint i Prezi, a
sadrze Sest grupa aktivnosti ovisno o nastavnoj jedinici, obrazovnim postignu¢ima i ciljevima
sata: asocijacije i igre zapamcivanja (engl. memory),; video zapis; interaktivne price;
interaktivne karte; vizualni prikaz te kvizovi i krizaljke. Svaka od Sest grupa predstavlja
odredeni tip motivacijske i multimedijske instruktivne poruke koji sadrzi tri istovrsne aktivnosti

razli¢itog sadrzaja.

Navedene grupe aktivnosti odabrane su zbog njihovog najéesc¢eg koristenja u nastavi kao i
zbog mogucénosti njihove izrade u odabranim alatima. Svaka grupa aktivnosti sadrzi odredene

motivacijske i multimedijske znacajke te se na taj nac¢in povezuje motivacija i multimedij.

U grupi aktivnosti asocijacije motivacijske znacajke ukljuéuju povezivanje i uparivanje
sli¢nih (podudarnih) tekstualnih pojmova, otkrivanje skrivenih pojmova i kona¢nog rjeSenja.
Dakle, ucenici su promi$ljanjem i povezivanjem prethodno naucenih sadrzaja otkrivali
zagonetne (skrivene) pojmove. Ucenici su se dosjetili (znanje) poznatih informacija i na temelju
njih stvarali (sinteza) nove cjeline (kombinirali su poznate dijelove u novu cjelinu).
Multimedijske znacajke kojima smo ostvarili Zeljene ishode (ciljeve®) udenja su interaktivnost
u kojoj su ucenici samostalno odabirali Zeljena polja, animacije otvaranja polja, te vizualno

potkrjepljenje za koje je narocito bilo vazno pri izradi obratiti paznju na vizualni dizajn (boje i

13 Primjeri nekih ishoda uéenja (ciljeva) u eksperimentalnom istraZivanju: odrediti i na zemljovidu pokazati
gradska i seoska sredista gorskih i brezuljkastih krajeva te opisati njihov izgled; navesti osnovne gospodarske
djelatnosti brezuljkastih i gorskih krajeva; opisati i razvrstati najvaznije povijesne i kulturne znamenitosti i dr.
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font — tamna podloga sa svijetlim slovima ¢itljivog fonta ili svjetla podloga s tamnijim fontom,
prikladnost fotografije i dr.). U ovoj grupi aktivnosti, uz dizajn informacija (grupiranje i
poravnavanje), posebno se istice Mayerovo nacelo segmentacije — slozeniji pojmovi bili su
razdijeljeni na jednostavnije pojmove. U grupi aktivnosti asocijacija implementirane su nove
motivacijske znacajke multimedijskih obrazovnih sadrzaja, a to su zagonetnost — otkrivanjem
skrivenih pojmova poticala se ucenicka radoznalost upornost i motivacija i igrifikacija — u

ponavljanje naucenih sadrzaja implementirani su dizajn i elementi igre.

U grupi videozapisi naglasak je na gledanju i sluSanju audiovizualnog prikaza
(motivacijska zacajka aktivnosti). Ucenici su na temelju prikazanih slikovnih i zvukovnih
sadrzaja odredenih krajeva Republike Hrvatske opisivali, objasnjavali, raspravljali, razvrstavali
i isticali pojedinosti i osobitosti brezuljkastih i gorskih krajeva. Zeljene ishode uéenja u ovoj
grupi aktivnosti ostvarili smo kombiniranjem zvuka, teksta i slike i stvaranjem nove
multimedijske znacajke — videa, a uz motivacijsku znacajku slikovni poticaj i zvucnost kao dvije
iznimno vazne znacajke za ucenike razredne nastave koji se nalaze u kognitivnoj fazi
konkretnih operacija. Kod izrade videa vodilo se ra¢una o jasno¢i i veli¢ini prikazanih slika,
prikladnoj pozadini (glazbi), ¢itljivosti i jasno¢i fonta te koli¢ini i brzini animacijskih efekata.
Osim navedenih elemenata dizajna, u izradi videa posebna se paznja obratila na Mayerovo
nacelo koje opisuje prostornu i vremensku povezanost prikazanog sadrzaja — odgovarajuéi
sadrzajno podudarni tekstualni i slikovni prikazi prikazivani su u videozapisu prostorno $to
blize i vremenski zblizeno. Slikovni prikazi bili su smjesteni uz recenice koje ih opisuju, neke
su fraze bile smjestene unutar ilustracija, glazba odredenog kraja Republike Hrvatske svirala je

u vremenu prikazivanja fotografija tog istog kraja i sl.

Interaktivnim pri¢ama zeljeli smo kod ucenika potaknuti razvoj dosjecanja (znanje) i
analiziranja (analiza). Motivacijske znacajke aktivnosti podrazumijevaju: Citanje, sluSanje i
odredivanje tijeka interaktivnih pri¢a uz auditivhu podlogu i1 vizualno potkrjepljenje te
odredivanje to¢nih i neto¢nih reéenica ustajanjem ili cu¢njem. Glavni multimedijski elemenat
u ovoj grupi aktivnosti je interaktivnost — ucenicima je bila omoguéena navigacija interaktivnih
prica tj. djelovanje na tijek Citanja i interakciju s racunalnim okruzenjem, participacija u
odredivanju tijeka Citanja/sluSanja interaktivnih prica. Osim spomenutog, interaktivne price
objedinile su tekstualni, slikovni i auditivni prikaz te animaciju (animacijske efekte) ¢ime je u
prezentaciju implementirana multimedijska znaCajka vizualni poticaj 1 zvucnost.
., Multimedijska poruka koja ujedinjava poruke razlicitih formata bolje utjece na usvajanje

znanja, nego sadrzaj prikazan u samo jednom formatu* (Lauc, Mikeli¢, 2005: 104). U ovoj
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grupi aktivnosti najvise je zastupljeno Mayerovo nac¢elo multimedija — prikaz vise ujedinjenih
medija ucinkovitiji je od prikaza samo jednog medija — odredeni sadrzaji interaktivnih pric¢a

bili su potkrijepljeni slikovnim prikazima kako bi ih ucenici bolje razumjeli i usvojili.

U grupi aktivnosti vizualni poticaj ciljevi ucenja bili su usmjereni na primjenjivanje
(primjena) i analiziranje (analiza). U€enici su pripovijedali suucenicima vlastita iskustva o
mjestima odredenih krajeva, objasSnjavali, grupirali, rasporedivali 1 organizirali slikovne 1
tekstualne pojmove. U ovoj grupi aktivnosti napravljene su tri drugacije motivacijske i
multimedijske instruktivne poruke sa sljede¢im motivacijskim znacajkama: opisivanje
fotografije i povezivanje videnog s postoje¢im iskustvom, paméenje vizualnih prikaza i njihova
reprodukcija te otkrivanje skrivene fotografije. Temeljno motivacijsko nacelo ove grupe
aktivnosti je slikovni poticaj i zagonetnost. Kako bismo postigli zeljene ishode ucenja tijekom
izrade multimedijskih instruktivnih poruka koristili smo sljede¢e multimedijske znacajke:
animacije, slike, tekst, interaktivnost. Vodili smo ra¢una o dinamici izmjene vizualnih prikaza,
interaktivnosti i jasno¢i prikazanih slika. U oblikovanju multimedijskih instruktivnih poruka
ove grupe aktivnosti isti¢e se Mayerovo nacelo koherentnosti — u prikazu prevladavaju slikovni
prikazi (fotografije) iz kojih su uklonjene nepotrebne rijeci, a fotografije su birane na nacin da

je u njima jasno istaknut bitan sadrzaj.

Interaktivnim kartama zeljeli smo kod ucenika potaknuti sljedece kognitivne aspekte:
dosjetiti se (znanje), shvatiti (razumijevanje) te stvarati (sinteza). U ovoj grupi aktivnosti
ucenici su otkrivali i odredivali skrivena mjesta na kartama (slijepe karte i razredni zemljovid)
te ucrtavali put kretanja na karte slusajuci auditivnog animatora. Tijekom izrade multimedijskih
instruktivnih poruka koristeni su slikovni, tekstualni 1 auditivni sadrzaji, animacije i
interaktivnost. Motivcijska nacela ove grupe aktivnosti su zvucnot (govoreni jezik) i
zagonetnost (otkrivanje nepoznatih mjesta). U izradi aktivnosti s auditivnim animatorom,
pripovjedacem koji ucenicima pripovijeda tijek djeCakova puta, primijenjeno je Mayerovo
nacelo modaliteta — rije¢i su ucenicima bile prezentirane kao naracija zato da uéenici svoju
paznju mogu usmjeriti na pracenje naselja na karti. Prilikom snimanja naracije vodilo se raCuna

o glasno¢i, tempu i jasnoci sadrzaja — koriStene su rijeci razumljive uc¢enicima.

Posljednjom grupom aktivnosti kvizovi 1 krizaljke zeljeli smo potaknuti ponavljanje
naucenih sadrZaja u natjecateljskoj atmosferi (igrifikacija) te otkrivanjem zagonetnih rijeci ili
pojmova (zagonetnost) (motivacijske znacajke). Ishode ucenja ¢iji smo razvoj zeljeli potaknuti

ovom grupom aktivnosti su dosjetiti se (znanje), analizirati (analiza) i prosudivati (evaluacija).
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Sudjelovanjem u kvizu u€enici su imali zadatak slusati i gledati pitanja te prepoznati, usporediti
1 razlikovati odredena podruc¢ja Republike Hrvatske, procijeniti smjestaj odredenih naseljenih
mjesta ili podrucja na slijepim kartama te definirati, imenovati 1 navesti nazive rijeka, Suma,
klime i1 dr. odrednica odredenog zavi¢ajnog podru¢ja Republike Hrvatske. RjeSavanjem
krizaljki ucenici su definirali i imenovali odredene pojmove, prepoznavali neizreCene
pretpostavke, te dovodili u vezu dva ili viSe srodnih pojmova. Kako bismo spomenute razine
ucenja realizirali pomoc¢u multimedija koristili smo animacije u kvizu (kretanje pribadace po
slijepoj karti), tekst, vizualno potkrjepljenje (fotografije kao dopuna pitanjima u kvizu i
krizaljkama, ali u vidu primjera - konkretnost) i u¢eni¢ku interaktivnost. U kreiranju kviza
vodilo se ra¢una o individualnim razlikama ucéenika (nacelo individualnih razlika) kako bi svi
ucenici mogli participirati u natjecanju — tekstualni zadaci napravljeni su u skladu s
predznanjima ucenika, a kompliciraniji zadaci bili su potkrijepljeni slikovnim prikazom kako
bi ih razumyjeli i ucenici sa slabijim predznanjem. U krizaljkama se posebna paznja usmjerila
na jednostavnost zadanih i trazenih pojmova (nacelo koherentnosti) — izbjegavali smo umetanje
zanimljivih, ali nerelevantnih sadrzaja pitanjima ili nedovrSenim pojmovima kako bismo
izbjegli pretjerani emocionalni uéinak. Iako Mateljan, Siranovi¢ i Simovi¢ (2009) navode kako
je zanimljive sadrzaje primjereno stavljati u etapu psiholoSke pripreme (uvodni dio sata,
odnosno motivacija), ,,jer po teoriji emocionalnog interesa podize pocetnu razinu motivacije
(2009:42), mi smo ih ipak izostavili jer nismo Zeljeli da nebitni sadrZaji okupiraju ucenicke
spoznajne resurse 1 naruse organizaciju sadrzaja koji su od iznimne vaznosti za daljnji tijek
nastavnog procesa. Nadalje, u izradi kvizova i krizaljki vodilo se racuna o dizajnu — jasno¢i i
Citljivosti teksta (boja fonta i pozadine, vrsta i1 veli¢ina fonta), razumljivosti zadataka, jasnoci

fotografija i brzini pokreta animacije.

Osim motivacijskih znacajki (povezivanje, uparivanje i otkrivanje pojmova, gledanje i
sluSanje audio — vizualnih prikaza, ¢itanje i odredivanje tijeka interaktivnih prica, otkrivanje i
odredivanje (skrivenih) mjesta na kartama, crtanje prema uputi auditivnog animatora,
opisivanje fotografija i povezivanje videnog s vlastitim iskustvom, otkrivanje skrivenih
fotografija, zagonetnih rijeCi i pojmova, pamcenje 1 reprodukcija pojmova te natjecanje)
multimedijskih znacajki, Mayerovih nacela multimedijskog dizajna te dodanih motivacijskih
nacela (igrifikacija, zagonentost, slikovni poticaj i zvucnost), grupe aktivnosti sadrze i neke

elemente Kellerova (1987) ARCS modela motivacijskog dizajna.

Kako bismo uéenic¢ku paznju odrzali $to dulje tijekom motivacijskog dijela sata sadrzaji u

aktivnostima prikazivani su konkretno — vizualni prikazi ideja i primjeri, koristili smo razlic¢ite
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pokrete, boje, tonove, signalizaciju (nacelo signalizacije (Mayer 2001, 2009) - ucenici ¢e uéiti
bolje ako u multimedijsku prezentaciju dodamo znakove koji naglasavaju bitan sadrzaj i
usmjeravaju paznju na kljuéne elemente sadrzaja) te humor (Saljivi uvodi i $aljivi animirani
likovi), u aktivnostima smo poticali traganje (situacije u kojima su uéenici rjesavali probleme i
trazili (skrivene) odgovore) te sudjelovanje (interaktivnost tj. participacija ucenika u svim

aktivnostima).

Keller (1987) kao vazan faktor motivacije u nastavnim materijalima navodi relevantnost —
vaznost i vrijednost ucenja za ucenike. Relevantnost je u motivacijskim i multimedijskim
aktivnostima poticana koristenjem ucenickog iskustva u sadrzajima (opisivanje naselja koja su
posjetili 1 pripovijedanje o njima) te isticanjem trenutne vrijednosti 1 buduce korisnosti
nastavnih sadrzaja tijekom svih provedenih aktivnosti (sada$nja intrinzi¢na vrijednost sadrzaja
povezivala se s ucenickim budu¢im ciljevima — buduéa putovanja ucenika po Republici

Hrvatskoj).

Keller (1987) navodi kako ucenikova pouzdanost u vlastitu mogucnost uspjeha u
nastavnim zadacima uvelike moze utjecati na upornost i uspjeh stoga je vazno u nastavnim
materijalima osigurati prepreke (postupno poveéanje slozenosti — otkrivanje pojma stupca i
kona¢nog rjeSenja u igrama asocijacije, otkrivanje naziva mjesta na slijepim kartama s
vizualnim prikazom, a kasnije i uz naraciju i dr.) i razvoj samopouzdanja (ponavljanjem
istovrsnih aktivnosti unutar pojedinih grupa uc¢enicima se omogucilo uvjezbavanje u poznatom
okruzenju, u¢enjem i ponavljanjem sadrzaja kroz motivacijske i multimedijske aktivnosti
ucenicima je omoguéeno ucenje u okruzenju niskog rizika — igrifikacija u aktivnostima).
Spomenute strategije za razvoj pouzdanosti zastupljene su u naSim motivacijskim i

multimedijskih instruktivnim porukama.

Kao posljednji uvjet za stvaranje i odrzavanje motivacije tijekom procesa ucenja Keller
(1987) navodi zadovoljstvo ucenika. Zadovoljstvo ucenika u izradenim motivacijskim i
multimedijskim aktivnostima poticano je neocekivanim nagradama (neocekivane nagrade za
dobro izvrSene zadatke — u jednoj aktivnosti grupa interaktivne pri¢e ucenici su za tocne
odgovore dobivali nagrade poput: ustanite i protegnite se; nacrtajte u biljeznicu smjeska;
naslonite se na stolicu, zatvorite oci i1 kratko odmorite; duboko udahnite i izdahnite nekoliko
puta) i pozitivnim ishodima (u¢enicima su za napredak i postignu¢a upuéivane verbalne
pohvale i stimulativne povratne informacije — animirani likovi koji pohvaljuju ili pljeséu te

zvukovi pljeska).
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U Tablici 1 prikazan je model motivacijske i multimedijske instruktivne poruke koristen u
eksperimentalnom istrazivanju s pojedinim grupama aktivnosti te njihovim motivacijskim i
multimedijskim znacajkama. Uo¢imo da rije¢i: otkrivanje, odredivanje, gledanje, slusanje,
Citanje, opisivanje, uparivanje (povezivanje), crtanje, reproduciranje, pamcenje i natjecanje
naglasavaju motivacijske znacajke aktivnosti. Interaktivnost, animacije, video, zvuk, tekst te

slike (fotografije) ¢ine multimedijske znacajke aktivnosti. U poglavlju 8.3. detaljnije je opisan

vizualni i informacijski dizajn svake grupe aktivnosti.

Tablica 1. Model motivacijske i multimedijske instruktivne poruke

AK('I% ::\:/UNPOESTI Motivacijske znacajke aktivnosti Multlm:g;ij\fﬁgsi?aca‘l ke
1. Asocijacije povezivanje vizualnih i tekstualnih
pojmova (boje na zemljovidu i rijeci), interaktivnost, animacije,
igrom uparivati sliéne (podudarne) vizualno potkrjepljenje (boje,
pojmove, otkrivanje skrivenih pojmova i crtezi, fotografije)
konaénog rjeSenja
2. Video zapis gledanje i slu$anje audio vizualnog
prikaza video, zvuk, tekst, slike
3. Interaktivne  (Citanje i odredivanje tijeka price uz
price auditivnu podlogu i vizualno potkrjepljenje, interaktivnost, slike, tekst, zvuk,
odredivanje to¢nih/neto¢nih recenica animacije
ustajanjem ili ¢u¢njem
4. Interaktivne  otkrivanje skrivenih mjesta, odredivanje
karte mjesta na kartama, crtanje puta kretanja slike, animacije, zvuk
prema auditivnom animatoru (pripovjedac), interaktivnost
5. Vizualni opis fotografije i povezivanje videnog s
poticaj postoje¢im iskustvom, paméenje vizualnih
prikaza i njihova reprodukcija nakon toga, ~ @nimacija, slika i/ili fotografija,
otkrivanje skrivene fotografije tekst, interaktivnost
6. Kvizovii Individualno ili grupno natjecanje,
krizaljke otkrivanje zagonetne rijeéi ili pojma animacije, tekst, vizualno

potkrjepljenje, interaktivnost
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8. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

8.1. Cilj i hipoteze istrazivanja

Svrha ovog ecksperimentalnog istrazivanja bio je potpunije i dublje proucavanje
problematike multimedija u nastavi, istrazivanje utjecaja koriStenja motivacijskih i
multimedijskih instruktivnih poruka u uvodnom dijelu nastavnog sata na zapamcdivanje
nastavnog sadrzaja te ispitivanje eventualnih preferencija prema instruktivnim sadrzajima
razli¢ite vrste kod djevojcica i1 djecaka.

De Zan (2000) tvrdi da nema podrucja u razrednoj nastavi Prirode i drustva koje se ne bi
moglo znanstveno istraziti i na temelju rjeSenja istrazivanja usavrsiti praksu. Sat Prirode i
drustva, kao i svaki nastavni sat, ima odredene etape: uvod ili priprema, obradivanje novih
nastavnih sadrzaja, vjeZbanje i ponavljanje te vrednovanje. Bez obzira na vrstu sata (obradu
novog gradiva, vjezbanje i ponavljanje ili provjeravanje znanja) uvodni ili pripremni dio
iznimno je vazan dio sata i o njemu ovisi daljnji tijek nastavnog sata. Svrha uvodnog dijela sata
je ,,ponavijanje odgovarajuceg nastavnog gradiva na poznavanju kojeg se temelji obrada
novoga “ (De Zan, 2000: 115) ili ponavljanje poznatoga nastavnog gradiva. U uvodnom dijelu
sata uCenika motiviramo za sadrzaje nastavnog procesa, ,, odredujemo i najavljujemo zadace

%3

nastavne djelatnosti” (De Zan, 2000: 115). Cilj ovog istrazivanja bio je pokuSati
eksperimentalno provjeriti moze li koriStenje motivacijskih 1 multimedijskih instruktivnih
poruka u uvodnom dijelu nastavnog sata pozitivno utjecati na obrazovna postignuca ucenika i
ucenica te postoje li razlike u preferencijama pojedinih multimedijskih elementa kod djecaka i
djevojcica.

Na temelju postavljenog cilja istrazivanja formulirana su tri glavna istrazivacka problema
i tri hipoteze:

1. Jesu li obrazovna postignuc¢a uc¢enika u nastave prirode i drustva i motiviranost bolji

ukoliko se u pripremnom dijelu sata koristi motivacijska i multimedijska instruktivna

poruka, nego ukoliko se ona ne koristi?

H1: Ucenici kod kojih se u nastavi prirode i drustva koristila motivacijska i multimedijska
instruktivna poruka u uvodnom dijelu sata bit ¢e motiviraniji i potpunije ¢e usvajati nastavno
gradivo, nego ucenici u razredima u kojima ucitelji, odnosno uciteljice koriste tradicionalna

nastavna sredstva — izvorne predmete, skolsku plocu, udzbenike, tiskane zadatke.
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2. Postoje li rodne razlike u obrazovnim postignu¢ima izmedu ucenica i ucenika koji su
pohadali nastavu Prirode i1 drustva tijekom koje je u uvodnom dijelu sata koriStena

multimedijska instruktivna poruka?

HZ2: PoboljSanje usvajanja znanja uz uvodnu motivacijsku i multimedijsku instruktivnu poruku

bit ¢e vece kod djecaka, nego kod djevojcica.

3. Postoje razlike u preferencijama tipova multimedijskih instruktivnih poruka izmedu

ucenica 1 u¢enika?

H3: DjevojcCice ¢e preferirati instruktivne poruke u grupi interaktivne price i vizualne poticaje,

a djecaci video zapise i interaktivne karte.

Zbog svega navedenog znanstveni doprinos ovog istrazivanja sastojat ¢e se u izradi modela
instruktivne poruke koji ¢e uvaziti znacajke pravilno sastavljene multimedijske instruktivne
poruke i motivacijskog aspekta usvajanja znanja. Rezultati istrazivanja omogucit ¢e da se
postojea nacela multimedijskog instrukcijskog dizajna nadopune nacelima izrade
motivacijskog multimedija, ¢ime se u podru¢ju informacijskih 1 komunikacijskih znanosti
ocekuje ostvarenje vaznog znanstvenog doprinosa. Ova disertacija ima 1 svoj prakticni
doprinos. Naime, nove spoznaje o motivacijskoj i multimedijskoj instruktivnoj poruci, kao i
izradene motivacijske i multimedijske poruke za istrazivacki dio rada, mogu biti od koristi svim

odgojno obrazovnim radnicima.

8.2. Metodoloski postupci

Kako bi odgovorili na postavljene probleme istrazivanja i provjerili postavljene hipoteze
proveli smo eksperimentalno istrazivanje u prirodnim uvjetima. ,, Eksperimentalnim se

istrazivanjem najcesce ispituje uzrocna povezanost medu pojavama. ““ (Andrilovi¢, 1991: 28).

., Eksperiment je postupak kojim namjerno, u strogo kontroliranim uvjetima, izazivamo
neku pojavu radi opazanja i/ili mjerenja“ (Mejovsek, 2003, prema Bujas, 1981). EKsperiment
u prirodnim uvjetima se, za razliku od laboratorijskog eksperimenta, provodi u uvjetima u
kojima se odvija neka pojava. Pojava koju variramo eksperimentom zove se eksperimentalna

ili nezavisna varijabla, dok se ona pojava koju promatramo zove kriterijska ili zavisna varijabla
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(Andrilovi¢, 1991). U ovom slucaju proucavali smo ucenje i poucavanje u uvjetima u kojima

se ono odvija, a to je u skoli.

8.2.1. Opis eksperimentalnog nacrta

Budu¢i da se eksperiment provodio u prirodnim uvjetima do najve¢e moguée mjere
pokusali su se izjednaciti objektivni (doba dana, informatic¢ka oprema...) i subjektivni
(ponaSanje ucitelja, jednaka uputa svim uciteljima, ucenici ¢e znati da sudjeluju u eksperimentu
no nece biti upoznati s njegovim ciljevima) uvjeti. Primijenjeni eksperiment bio je ,,eksperiment
s usporednom skupinom* (Muzek, 2003: 55) koji se sastojao od dvije skupine: eksperimentalne
I usporedne skupine. Skupine su bile ujednacene po broju i dobi sudionika, predznanju,
socioekonomskom statusu roditelja, iskustvu u koriStenju racunala/laptopa i nastavnom

sadrzaju ucenja.

Temeljnu nezavisnu varijablu predstavljao je eksperimentalni tretman putem koriStenja
motivacijske i multimedijske instruktivne poruke (eksperimentalna skupina), odnosno njezino
nekoriStenje (usporedna skupina). Kontrolne varijable bile su spol u¢enika, njihova predznanja
i prethodni skolski uspjeh, kao i obiteljski socioekonomski status te djetetova prethodna
iskustva s racunalnom tehnologijom. Zavisne varijable bile su postignuti uspjeh ucenika
tijekom eksperimenta (postignuti bodovi u nastavnim listi¢ima i testovima znanja),
zadovoljstvo ucenika motivacijskim 1 multimedijskim instruktivnim porukama te preferencije

prema odredenim instruktivnim porukama.

Eksperimentalno se istrazivanje provodilo u okviru predmeta Priroda i druStvo za 4. razred
osnovne Skole, a obuhvatilo je sljedec¢e nastavne cjeline: Brezuljkasti krajevi RH 1 Gorsko-
planinski krajevi RH. Nastavne jedinice koje se nalaze u spomenutim nastavnim cjelinama su:
Prirodno — zemljopisna obiljezja kraja, Gospodarstvo kraja, Naselja kraja te Povijesne i
kulturne znamenitosti kraja. U fazi planiranja eksperimentalnog istrazivanja bilo je vazno
odabrati $kole, prikupiti dozvole ravnatelja i razrednih ucitelja/ica za provodenje eksperimenta
u odabranim Skolama te suglasnosti roditelja (Prilog 1) za sudjelovanje uc¢enika u eksperimentu.
Nakon odabira Skola, sastanka s ravnateljima/cama i prikupljanja roditeljskih suglasnosti
organiziran je sastanak s razrednim uciteljima/cama radi detaljnijeg pojasnjavanja cilja rada i
eksperimenta te prikupljanja pocetnih podataka o strukturama razrednih odjela (broj djecaka i

djevojcica u razrednim odjela, prosjecne zavrSne ocjene ucenika prethodnog razreda i prosjecne
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ocjene iz nastavnog predmeta Priroda i drustvo iz prethodnog razreda). Kako bi skupine u
eksperimentu bile $to ujednacenije ucenici su rijesili test predznanja (Prilog 2) i anketni upitnik
o posjedovanju i koriStenju racunala kod kuce (Prilog 3). Nakon stvaranja podjele uzorka u
dvije skupine dogovoren je sastanak s uéiteljicama zbog dobivanja povratnih informacija 0

podjeli i davanja uputa za provodenje anketnog upitnika za roditelje (Prilog 4).

Eksperimentalno istrazivanje temeljilo se na motivacijskim i multimedijskim instruktivnim
porukama (poglavlje 8.3.) koje je kreirala autorica rada na temelju prethodno proucene
literature. Nadalje, prije provodenja eksperimenta, autorica je konstruirala koristene mjerne
instrumente: anketne upitnike, test predznanja i testove znanja. Treéi sastanak s razrednim
uciteljima/cama organiziran je zbog finalnih uputa te preuzimanja registratora i CD-a S
materijalima za provodenje eksperimenta koji su bili u potpunosti ujednaceni obzirom na
skupinu u kojoj su radili. Provedeno eksperimentalno istrazivanje sastojalo se od pet faza (Slika
5).

*Dogovor s ravnateljima i u€iteljima/cama
1. EAZA °R9diteljsko potp?sivanje suglasnosti i provodenje anketnog upitnika
(rujan 2015) * Priprema materijala
*UCenici
*ES > ispitivanje predznanja, rijeSavanje anketnog upitnika
*US > ispitivanje predznanja, rieSavanje anketnog upitnika
2. FAZA  «Ugiteljice (ES i US) > predaja materijala i upute za rad, provodenje testa
(rujan 2015)  predznanja i anketnog upitnika o odnosu prema ra¢unalu/tabletu kod
ucenika
*UcCenici
*ES > nastava prirode i drustva uz multimediju
3. FAZA +US > nastava prirode i drustva bez multimedija
(listopad  «Ugiteljice (ES i US) > provode obradu i ponavljanje dviju nastavnih cjelina:

2015.1 Brezuljkasti krajevi RH (8 nastavnih sati), Gorski krajevi RH (8 nastavnih sati),
Z‘gggn)l ponavljanje dviju nastavnih cjelina (2 nastavna sata) i provjeravanje motivacije

tijekom svih 18 nastavnih sati
*Ucenici

4. FAZA *ES > zavrSna provjera znanja
(rujan 2015 *US > zavr$na provjera znanja

lipanj 2016.) *UCiteljice (ES i US) > provode zavrSne provjere znanja nakon obradenih
nastavnih cjelina BreZuljkasti krajevi RH i Gorski krajevi RH

5. FAZA

(lipanj
2016.)

*Uciteljice (ES i US) > sudjeluju u fokusnim grupama

Slika 5. Dijagram toka provedbe eksperimentalnog istraZivanja
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Prva faza obuhvatila je sastanke s ravnateljima Skola i uciteljima/cama u svrhu dobivanje
dozvole za provodenje eksperimentalnog istrazvanja u Skolama tj. razrednim odjelima,
roditeljsko potpisivanje suglasnosti za sudjelovanje u€enika u eksperimentalnom istrazivanju

te popunjavanje anketnog upitnika za roditelje.

Druga je faza obuhvatila testiranje predznanja u¢enika i u¢enica, provjeravanje uceni¢kog
odnosa prema ra¢unalima (anketni upitnik o racunalima) te podjelu materijala i davanje uputa

za provodenje eksperimenta razrednim uciteljicama/cama.

U trecoj fazi eksperimentalnog istrazivanja provodila se nastava u odabranim razrednim
odjelima koristenjem izradenih motivacijskih 1 multimedijskih instruktivnih poruka u uvodnom
dijelu sata nastave Prirode i druStva u eksperimentalnoj skupini, odnosno klasi¢énih metoda
motivacije u usporednoj skupini. Eksperimentalno istrazivanje obuhvatilo je dvije nastavne
cjeline koje su se obradile u 18 nastavnih sati Prirode i drustva. Prva nastavna cjelina obradila
se u 8 nastavnih sati (1.-8. nastavni sat), druga se cjelina takoder obradila u 8 nastavnih sati (9.
— 16. nastavni sat), a u posljednja dva sata (17. — 18. nastavni sat) provelo se zajednicko
ponavljanje obradenih dviju nastavnih cjelina. Na svakom nastavnom satu, poslije uvodne,
motivacijske aktivnosti (prezentiranja motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka,
odnosno klasiéne motivacijske tehnike) koristen je anketni upitnik kojim su se provjeravale
preferencije ucenika i ucenica prema videnoj motivacijskoj aktivnosti. Nakon 3., 6., 11., 14. i
15. sata provodeni su nastavni listi¢i koji su dopuna testovima znanja, a kojima se Zeljelo

provjeriti usvajanje gradiva tijekom eksperimenta.

Svaki se nastavni sat sastoji od viSe dijelova, a u ovom je eksperimentu naglasak stavljen
na uvodni dio sata jer o kvalitetnoj motivaciji u¢enika uvelike ovisi daljnji tijek obrade gradiva.
Uvodni sadrzaji i aktivnosti (motivacija — 7-10 minuta) odabranih nastavnih tema prezentirani
su u eksperimentalnoj skupini koristenjem motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka
kako bi se ucenicima zornije prikazala prostorno udaljena podrucja 1 sadrzaji, dok su u
usporednim skupinama isti nastavni sadrzaji i aktivnosti prezentirani koristenjem nekih od
tradicionalnih nastavnih sredstava — plakati, uvecane fotografije, krizaljke, kvizovi, Citanje
price 1 snalazenje na zemljovidu. Prezentacije izradene alatom PowerPoint i Prezi koriStene su
samo u uvodnom dijelu sata, dakle nije bilo uporabe multimedija u glavhom dijelu sata gdje se
obraduje novo gradivo. Ostali dijelovi sata bili su sadrzajno i metodicki isti u obje skupine. Na

svakom satu, u obje skupine, neposredno nakon prezentiranja instruktivnih poruka provodio se
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anketni upitnik kojim se ispitivalo svidanje i ugoda prema odredenoj instruktivnoj poruci kod

djecaka i djevojcCica (numericka skala od 5 stupnjeva (5 ocjena)).

U cetvrtoj fazi eksperimenta razredne uciteljice/ucitelji proveli su zavr$no testiranje
ucenika i ucenica. Pisanim testovima znanja provjeravalo se prepoznavanje i razumijevanje
nastavnih sadrzaja nakon svake obradene nastavne cjeline (2 puta tijekom eksperimenta).
Nakon 8. i 16. sata koriSteni su ispiti znanja kojima se provjerio stupanj usvojenosti svake

nastavne cjeline u potpunosti.

Drugu, trecu i Cetvrtu fazu eksperimentalnog istrazivanja nije provodila autorica rada vec
razredni ucitelji/ce odabranih razrednih odjela zbog nemoguénosti vremenskog uskladivanja
rasporeda sati na Cetiri razliite $kole udaljenih lokacija I obveza vezanih uz radni odnos

autorice.

Posljednju, petu, fazu eksperimentalnog istrazivanja provodila je autorica rada, a odnosila

se na dvije fokusne grupe s razrednim uciteljima/cama koji su sudjelovali u eksperimentu.

Obrada odabranih nastavnih sadrzaja, prema Nastavnom planu 1 programu, traje otprilike
2 mjeseca te je toliko trajao i sam eksperiment — prvi dio eksperimenta proveden je u vremenu
od listopada do studenog 2015. godine (prva nastavna cjelina), a drugi dio u vremenu od svibnja

do lipnja 2016. godine (druga nastavna cjelina).

8.2.2. Mjerni instrumenti

Radi provjere modela provedena je procjena ucinkovitosti koriStenja motivacijskih 1
multimedijskih instruktivnih poruka u poticanju obrazovnih postignuca u¢enika. Kako bi se
procijenila ucinkovitost motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka provedeno je
eksperimentalno istrazivanje u prirodnim uvjetima pri ¢emu su koriSteni razli¢iti mjerni
instrumenti koje je konstruirala autorica rada. Anketni upitnici i razgovori s uditeljicama
(fokusne grupe) koristeni su kao sredstvo za ispitivanje motivacije i dozivljaja pojedinih
multimedijskih sadrzaja, testovi predznanja koriSteni su za provjeru znanja gradiva prirode i
drustva prethodnog razreda, anketni upitnici o koristenju racunala koriSteni su kako bismo
ispitali njihov odnos prema ra¢unalima, dok su testovi znanja (zadaci objektivnog tipa) koristeni
kako bi se utvrdila u€inkovitost kori§tenja motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka

u stjecanju znanja iz Prirode i druStva.

55



Instrumenti za procjenu stecenog znanja iz predmeta Priroda i drustvo

Tijekom eksperimentalnog istrazivanja konstruirana su 2 testa znanja i 6 nastavnih listica.

Prvi test znanja imao je 17 (43 bodova), a drugi 15 pitanja (19 bodova). Svaki nastavni listi¢
imao je po 5 pitanja (1. NL - 19 bodova, 2. NL — 14 bodova, 3. NL — 19 bodova, 4. NL — 17
bodova, 5. NL — 12 bodova, 6. NL — 28 bodova). Svaki to¢an odgovor ucenika bio je bodovan

jednim bodom.

Testovi znanja i nastavni listi¢i bili su sastavljeni od sljedecih tipova zadataka (prema

Andrilovi¢, 1991):

1.

zadaci dosjecanja i dopunjavanja — zadaci s pitanjem ili nedovrSenom tvrdnjom (npr. Napisi
naziv najpoznatijeg parka prirode u brezuljkastim krajevima. Park prirode:

)

alternativni zadaci — zadaci s ,,da“ i ,,ne* tvrdnjama koje uc¢enik zaokruzuje (npr. Zaokruzi

DA ako je tvrdnja to¢na. Zaokruzi NE ako je tvrdnja netocna.
Kroz brezuljkasti kraj protjecu velike rijeke. DA NE)
zadaci viSestrukog izbora — zadaci s nekoliko predloZenih odgovora (npr. Zaokruzi to¢an
odgovor. Najveca i najpoznatija hrvatska planina jest:
a) Risnjak  b) Velebit  ¢) Dinara)

zadaci sredivanja — zadaci s nesredenim nizom povezanih pojava ili ¢injenica koje ucenik
sreduje (npr. Poredaj planine prema visini. Uz najvi$u, od napisanih planina, napisi 1 itd.

Risnjak

Velebit _

Mala Kapela )
zadaci povezivanja — zadaci s dva niza rijeci ili re¢enica koje ucenik medusobno povezuje

(npr. Spoji crtom uzvisinu s pokrajinom gdje se nalazi:

Velebit

LIKA Velika Kapela

Pljesivica

Risnjak

GORSKI KOTAR Mala Kapela

Dinara
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Upitnici za ucenicku procjenu multimedijskih aktivnosti

Anketni upitnici za wucenic¢ko procjenjivanje pojedinih multimedijalnih aktivnosti
napravljeni su u obliku Likertovih ljestvica s 5 stupnjeva, od 1 do 5 pri ¢emu je 1 znacilo da
prikazanu multimedijalnu aktivnost ocjenjuju ocjenom nedovoljan, 2 ocjenom dovoljan, 3
ocjenom dobar, 4 ocjenom vrlo dobar, a 5 ocjenom odli¢an. Ucenici su svaku aktivnost
ocjenjivali kroz tri podru¢ja: pou¢na, zanimljiva, zabavna. Ovim se upitnicima zelio ispitati

stupanj pobudenosti interesa i paznje kod u¢enika pojedinom uvodnom aktivnoscu.

Koliko ti je kviz bio:
Poucan 1 2 3 4 5
Zanimljiv 1 2 3 4 5
Zabavan 1 2 3 4 5

Tijekom eksperimenta provedeno je 18 anketnih upitnika (po 1 anketni upitnik na svakom

satu) za ispitivanje motivacije i dozivljaja pojedinih multimedijskih poruka.

Upitnik o navikama koristenja racunala

Anketni upitnik za ispitivanje koliko sudionici istrazivanja koriste racunala, kada, zasto te
kako se pritom osjecaju sastavljen je od 13 pitanja, od ¢ega je 12 pitanja bilo zatvorenog tipa (s
razli¢itim brojem ponudenih odgovora), a jedno otvorenog tipa. Pitanja zatvorenog tipa
ispitivala su imaju li ucenici vlastito racunalo, tablet i/ili mobitel, koliko dnevno vremena
provode na racunalu i $to najvise vole raditi na racunalu, koliko ¢esto raCunalo koriste za igranje
igrica, pretrazivanje sadrZaja, ucenja i pisanje domacih zadaa te vjezbanje i ponavljanje
nastavnih sadrzaja kroz digitalne kvizove 1 testove. Nadalje, uc¢enike smo pitali bi li radije ucili
1z knjiga ili pomocu racunala, koliko vole Skolski predmet Prirodu i drustvo te koja im je bila

zaklju¢na ocjena iz Prirode i drustva u 3. razredu. Anketni su upitnik uc¢enici ispunjavali u skoli.
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Pitanja za fokusne grupe

Nakon provedenog eksperimenta (lipanj 2016. godine) organizirane su i provedene dvije
fokusne grupe s razrednim uciteljima/cama - jedna u Koprivni¢ko — krizevackoj zupaniji (5

sudionica), a druga u Medimurskoj Zupaniji (4 sudionika).

Cilj provodenja fokusnih grupa, kao nadopune eksperimentu, bio je, prije svega,
istrazivanje stavova sudionika eksperimenta prema koriStenju motivacijskih i multimedijskih
instruktivnih poruka naspram tradicionalnih nastavnih aktivnosti koristenih u uvodnom dijelu
sata te osvrt na provedeni eksperiment. Moderatorica fokusnih grupa bila je autorica rada. Na
pocetku provodenja ove metode sudionicima je jo§ jednom objaSnjen razlog istrazivanja i cilj
provodenja fokusnih grupa. Sudionicima je napomenuto da su svi njihovi stavovi vrijedni, da

nema ,,pravih® i/ili ,,krivih“ stavova te da je iznimno vazno da kazu sve §to misle.
Pitanja koja su postavljena u fokusnim grupama su:
1. Kako Vam je bilo izvoditi nastavu na ovaj nadin? Sto Vam je bilo lakse,

a Sto teze nego inace?

2. Jeste li naisli na neke poteSkoce tijekom provodenja nastave na ovaj

nacin i koje su to bile? Kako ste ih rjesavali?

3. U kojoj ste mjeri odstupali od =zadanih pripremama? U d&emu su se

sastojala ta odstupanja?

4. Kakve su bile reakcije VaSih ucenika na ovaj nacin provodenja sata i na

materijale koriStene u uvodnim dijelovima sata?

5. Mislite 1i da su wucenici kvalitativno 1 kvantitativno drukéije naucili
sadrzaje koji su obradivani na ovaj zadani na¢in od ostalih obradenih

sadrzaja unutar predmeta Priroda i drustvo?

6. Sto mislite o ovakvom nadinu provodenja motivacijskog dijela sata?

Planirate 1i ga koristiti 1 u buduce?

7. Kakve aktivnosti naj¢esce koristite u motivacijskom dijelu sata?
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Sudionici fokusnih grupa bili su zainteresirani i medusobno poticali diskusiju, opSirno su
odgovarali na postavljena pitanja, postavljali su potpitanja, nadopunjavali se, raspravljali oko

eventualnih razli¢itih iskustava 1/ili misljenja.

8.2.3. Sudionici istrazivanja

Uzorak istrazivanja ¢inilo je 170 u€enika 4. razreda dviju osnovnih skola iz Koprivnicko-
krizevacke zupanije te dviju osnovnih $kola iz Medimurske zupanije®®. U eksperimentalnom
istrazivanju sudjelovali su svi ucenici odabranih razrednih odjela. Dopustenje roditelja za
sudjelovanje u eksperimentalnom istrazivanju trazeno je prije pocetka provodenja istrazivanja
na nacin da su roditelji potpisali izjavu o suglasnosti sudjelovanja njihovog djeteta u
istrazivanju. Sudionici su podijeljeni u eksperimentalnu i usporednu skupinu na temelju broja
ucenika u razredu, ocjena iz prethodnog razreda, testa predznanja iz gradiva prirode i druStva
za tre¢i razred 1 njihova dosadasnjeg iskustva s rac¢unalom. Provjerili smo i socioekonomski
status roditelja ucenika eksperimentalne i usporedne skupine tako da smo ispitali kakav je
njihov radni status, kakva je razina obrazovanja te kolika su njihova mjese¢na primanja.
Eksperimentalna skupina sastojala se od 97 sudionika, a usporedna od 73 sudionika®. Detaljniji
podaci o eksperimentalnoj i usporednoj skupini prikazani su u Tablici 2. Sudionici
eksperimentalnog istrazivanja bili su iz Cetiri razlic¢ite osnovne Skole i devet razrednih odjela.
Sudionike eksperimentalne skupine ¢inili su uéenici iz pet razrednih odjela: 2 razredna odjela
iz OS ,,Bra¢a Radi¢“, Koprivnica, 1 razredni odjel iz OS Sokolovac, 1 razredni odjel iz OS
Ivanovec te 1 razredni odjel iz I1I. osnovne $kole Cakovec. Sudionike usporedne skupine &inili
su udenici iz Cetiri razredna odjela: 2 razredna odjela iz OS ,,Braé¢a Radi¢*, Koprivnica, 1
razredni odjel iz OS Ivanovec te 1 razredni odjel iz III. osnovne kole Cakovec.

T-testom usporedene su srednje ocjene po razrednim odjelima iz predmeta Priroda i drustvo
1 srednje ocjene razrednih odjela (op¢i uspjeh razrednih odjela). Nema znacajne razlike u
srednjim ocjenama predmeta Priroda i drustvo po istrazivackim skupinama, t=0,218, p=0,834,

kao ni u srednjim ocjenama razrednih odjela, t=0,516, p=0,622.

14 Osnovna $kola ,,Braéa Radi¢”, Koprivnica — Miklinovec 6a, Koprivnica, web stranica: http://os-braca-radic-
koprivnica.skole.hr/; Osnovna $kola Sokolovac — Trg dr. Tomislava Bardeka 10, Sokolovac, web stranica:
http://os-sokolovac.skole.hr/ .

5 111. osnovna $kola Cakovec — lvana pl. Zajca 24, Cakovec, web stranica: http://os-treca-ck.skole.hr/; Osnovna
$kola Ivanovec —Zrinskih ul. 2, lvanovec, web stranica: http://os-ivanovec.skole.hr/.

16 Tijekom eksperimenta pojavila se neravnoteza u broju ispitanika u dvije skupine zbog odustajanja jednog
razrednog odjela od sudjelovanja u eksperimentu.
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Tablica 2. Prikaz strukture sudionika eksperimentalne (N=97) i usporedne skupine (N=73)

ucenika
Podaci o Uléup_am Djecaci Dijevojeice Srednja %qena Sre(_:injg o_CJdena
skupinama ol N (%) N (%) razreda prirode i dr.
ucenika M (SD) M (SD)
eksperimentalna 97 50 (51,54) 47 (48,45%) 4,66 (0,13) 4,41 (0,26)

skupina

usporedna
skupina 3 38(52,05) 35 (47,95%) 4,59 (0,28) 4,36 (0,43)

Usporedbom rezultata testa predznanja (Prilog 2) izmedu ucenika eksperimentalne i
usporedne skupine t-testom utvrdeno je kako se dvije skupine nisu statisticki zna¢ajno
razlikovale u predznanju iz Prirode i drustva, M(SD)es= 6,87 (1,71), M(SD)us=6,77 (1,57);
t=0,393, p=0,69.

Analizom rezultata anketnog upitnika o koristenju racunala (Prilog 3) uo¢eno je da vecina
ucenika u obje istrazivacke skupine ima racunalo i mobitel koje uvijek ili najéesée koriste samo
oni (posjedovanje vlastitog racunala - ES=59,80%, US=66,67%, y>= 0,814, p=0,367;
posjedovanje vlastitog mobitela — ES=68,04%, US=75,36, y°= 1,051, p=0,305).

PrijaSnja istrazivanja pokazala su da u€enici racunalo ve¢inom koriste za igranje, a manje
za uéenje i izvr$avanje $kolskih zadataka (Suri¢, Pavi¢i¢, Dumanc¢i¢, 2014) stoga smo Zeljeli
provjeriti koriste 1i u¢enici racunalo u $kolske svrhe. U€enici obje skupine najvise vole igrati
igrice i/ili slusati glazbu na racunalu (Tablica 3). Nesto je veci broj uc¢enika eksperimentalne
skupine koji vole koristiti racunalo u svrhu pretrazivanja interneta, uc¢enja i pisanja domacih
zadaca nego ucenika usporedne skupine, dok nesto veci broj ucenika usporedne skupine od
ucenika eksperimentalne skupine vise koriste racunalo za igranje igrica (Tablica 3). Dobivene
razlike u koristenju racunala u svrhu pretrazivanja interneta, uéenja i pisanja domacih zadaca
kod ucenika eksperimentalne skupine, odnosno koriStenja raCunala za igranje igrica kod
ucenika usporedne skupine provjerene su hi — kvadrat testom (y°=9,452, p=0,051) na temelju
kojeg zakljucujemo da grani¢no postoji razlika na razini rizika od 5%. U¢enici eksperimentalne
skupine viSe koriste racunalo za pretrazivanje interneta, ucenje i pisanje domacih zadaca, dok

ga ucenici usporedne skupine vise koriste za igranje igrica.
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Tablica 3. Preferencije aktivnosti na ra¢unalu kod ucenika eksperimentalne (N=97) i

usporedne skupine (N=73)

Sto najviSe voli$ raditi na ra¢unalu?

Igrati  Gledati  Slusati Pretrazivati Nesto drugo,
igrice  crticei  glazbu Internet, pisati ~ nemam racunalo
crtati zadace, uditi
N N N N N
(%) (%) (%) (%) (%)
eksperimentalna 27 11 29 24 7
skupina (27,8) (10,3) (29,9) (24,7) (7,2)
. 34 5 20 8 4
usporedna skupina
(46,67) (6,8) (27,4) (10,9) (5,5)

Ucenike smo upitali koliko Cesto koriste ra¢unalo za ucenje Skolskog gradiva i pisanje
domacih zadaca te koliko Cesto koriste kvizove i testove na ra¢unalu za ponavljanje Skolskog

gradiva (Tablica 4).

Tablica 4. Rezultati koriStenja racunala za uéenje i ponavljanje Skolskog gradiva te pisanje

domacih zadaca kod ucenika eksperimentalne (N=97) i usporedne skupine (N=73)

Koliko ¢éesto koristi§ ra¢unalo za uc¢enje | Koliko Cesto koristi§ kvizove i testove
Sk. gradiva i pisanje domacih zadaca? | na racunalu za ucenje i ponavljanje k.
gradiva?
eksperimentalna  usporedna skupina | eksperimentalna usporedna skupina
skupina skupina
N N N N
(%) (%) (%) (%)
L 4 3 16 5
Samo ga za to koristim (4,12) (4.11) (21,92) (6,85)
« - 12 7 12 16
Cesto ga za to koristim (12.37) (9,59) (16.44) (21,92)
. 24 15 29 15
Ponekad ga za to koristim (24.74) (20,55) (39.73) (20,55)
Vrlo rijetko ga za to 30 26 19 18
koristim (30,93) (35,62) (26,03) (24,66)
. . 24 15 17 12
Nikad ga za to ne koristim (24.74) (20,55) (23.29) (16.44)
0 2 0 2
Nemam ra¢unalo
(0,0) (2,74) (0,0) (2,74)
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Hi kvadrat testom nismo utvrdili statisticki znacajnije razlike medu skupinama kako za
koriStenje racunala za udenje i pisanje domaéih zadaéa (x?=3,824, p=0,575) tako niti za
koristenje racunala za kvizove i testove na racunalu (¥>=0,037, p=0,074). Iako ucenici vole
koristiti racunalo, pomalo iznenaduje podatak da bi ipak vec¢ina njih prilikom odabira izvora
ucenja odabrali knjigu umjesto ra¢unala (ES=66,7%, US=57,4%, x°=1,478, p=0,224). Rezultate
mozemo tumaciti ¢injenicom navike u ucenju pomocu knjige ili nedovoljnog znanja o

mogucénostima racunala u svrhu ucenja.

Prije provodenja eksperimenta, a u svrhu provjere rasporeda razrednih odjela u skupine,
anketnim upitnikom za roditelje (Prilog 4) provijerila se njihova zivotna dob (Tablica 5), radni
status (Tablica 6), stru¢na sprema (Tablica 7), (ne)posjedovanje informati¢ke opreme (Tablica
8), vrijeme koje ucenici provode koriste¢i racunalo (Tablica 9), bra¢ni (Tablica 11) te
materijalni status (Tablica 12). Iz dobivenih rezultata uoceno je da su ucenici rasporedeni u
skupine tako da postoji podjednaka raspodjela podataka u obje skupine u veéini provjeravanih
varijabli: Zivotna dob roditelja (Tablica 5, y*(dob majki)=0,232, p=0,972; ¥*(dob o&eva)=0,492,
p=0,921), radni status o¢eva i majki (Tablica 6, y?(radni status majki)=0,087, p=0,958; y?(radni
status o¢eva)=0,482, p=0,786), razina obrazovanja ofeva i majki (Tablica 7, y?(razina
obrazovanja majki)=0,439, p=0,803; * (razina obrazovanja oceva)=1,153, p=0,562),
posjedovanje racunala/laptopa u kuéanstvu (Tablica 8, y°=0,779, p=0,678) te vrijeme koje djeca

dnevno provode koriste¢i ra¢unalo/laptop (Tablica 9, y>=2,164, p=0,539).

Tablica 5. Dob roditelja eksperimentalne (N=92) i usporedne (N=71) skupine

MAJKE OCEVI
eksperimentalna usporedna eksperimentalna usporedna
Dob skupina skupina skupina skupina
N N N N
(%) (%) (%) (%)
40 35 31 26 12 9
(33,70) (36,62) (13,04) (12,68)
32 25 38 34
36-40 (34.8) (35.2) (41.,3) (47.,9)
17 12 18 14
41-4s (18,5) (16,9) (19.,6) (19,7)
vise od 9 6 18 12
46 (9,78) (8,4) (19,56) (16,90)

U Tablici 5 vidimo da je vecina roditelja u¢enika obiju istrazivackih skupina zivotne dobi
od 36 do 40 godina.
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Nadalje, Tablica 6 pokazuje kako je vecina roditelja ucenika obiju skupina zaposlena no

kod ucenika obje skupine veca je nezaposlenost majki nego oCeva.

Tablica 6. Radni status o¢eva i majki ucenika eksperimentalne (N=92) i usporedne (N=71)

skupine
MAJKE OCEVI
eksperimentalna usporedna eksperimentalna usporedna
skupina skupina skupina skupina
N N N N
(%) (%) (%) (%)
zaposlen/a 69 53 3 o6
(75,0) (74,6) (79,3) (78,9
nezaposlen/a 19 14 10 8
(20,6) (19,7) (10,9) (11,3)
ostalo 2 2 3 4
(2.2) (2.8) 3.3) (5.6)

Tablica 7. Razina obrazovanja oceva i majki u¢enika eksperimentalne (N=92) i usporedne

(N=71) skupine

MAJKE OCEVI
eksperimentalna usporedna eksperimentalna usporedna
skupina skupina skupina skupina
N N N N
(%) (%) (%) (%)
0 ili manje o ° 11 >
(9,8) (7,0) (11,9 (7,0)
sSS 55 41 61 50
(59,8) (57,7) (66,3) (70,4)
ce 26 21 16 12
VSS ili vise (28.3) (29,6) (17.4) (16,9)

Tablica 7 pokazuje grupiranje podataka o razini obrazovanja oko kategorije SSS — srednja

stru¢na sprema — roditelja uc¢enika eksperimentalne i1 usporedne skupine. lako je zaposlenost

o¢eva veca, visSe majki ucenika obiju skupina ima visoku stru¢nu spremu ili vise.

Iz Tablice 8 mozemo vidjeti da vecina obitelji posjeduje jedno racunalo u svome domu, no

takoder je 1 veliki broj obitelji koji posjeduju dva ili viSe racunala.
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Tablica 8. Posjedovanje racunala/laptopa u kuc¢anstvu djece iz eksperimentalne (N=92) i

usporedne (N=71) skupine

eksperimentalna skupina | usporedna skupina
N N
(%) (%)
Ne posjedujemo 4 4
racunalo/laptop (4,3) (5,6)
Imamo jedno 57 39
racunalo/laptop (61,9) (54,9)
jI:;?]r;l; vise od 30 26
racunala/laptop (32,6) (36.6)

Tablica 9 (¥*=2,164, p=0,539) prikazuje izjave roditelja o koli¢ini dnevnog koristenja

racunala njihove djece, dok Tablica 10 (y°=3,380, p=0,337) prikazuje izjave uéenika obiju

skupina o izjavama dnevnog koriStenja ra¢unala. U¢enici su anketnim upitnikom upitani koliko

dnevno vremena provode na racunalu. Veéina uc¢enika obje skupine ne koristi racunalo svaki

dan, dok oni koji ga koriste, koriste ga manje od 1 sata ili, manji broj, izmedu 1 i 3 sata (Tablica

10). Prema izjavama ucenika, najmanji broj ucenika u obje skupine koristi racunalo vise od 3

sata na dan. U anketnom upitniku za roditelje, veéina roditelja odgovara kako njihova djeca

koriste racunalo/laptop od 1 do 3 sata dnevno.

Tablica 9. Prikaz vremena koje djeca

u eksperimentalnoj (N=92) i

usporednoj (N=71) skupini dnevno
provode koriste¢i racunalo/laptop prema

izjavama njihovih roditelja

eksperimentalna usporedna
skupina skupina
N N
(%) (%)
ne koristi
7 4
racunalo/
(7,6) (5,6)
laptop
1-3 sata 79 59
dnevno (85,9) (83,1)
vise od 3 4 2
sata dnevno (4,3) (2,8)
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Tablica 10. Prikaz vremena koje djeca

u eksperimentalnoj (N=95) i

usporednoj (N=69) skupini dnevno
provode koriste¢i ratunalo/laptop prema

izjavama ucenika

eksperimentalna | usporedna
skupina skupina
N N
(%) (%)
eanalo vaki 54 32
dan (56,8) (46,4)
manje od 1 23 16
sat na dan (24,2) (23,2)
1-3 sata na 15 16
dan (15,8) (23,2
viSe od 3 sata 3 5
na dan (3,2) (7,2)




Skupine su takoder usporedene po varijablama: bracni status roditelja (Tablica 11) i
prosje¢ni mjeseéni prihodi ku¢anstva (Tablica 12), a dobivene razlike nisu statisti¢ki znacajne.
Kako bismo usporedili bracni status roditelja po skupinama pitali smo roditelje jesu li u braku,
razvedeni ili neozenjen/neudana (Tablica 11). Vecina roditelja obje skupine Zivi u bra¢noj

zajednici dok su ostali neoZenjen/neudana ili razvedeni (°=5,649, p=0,227).

Tablica 11. Prikaz bracnog statusa roditelja uéenika eksperimentalne (N=90) i usporedne
(N=69) skupine

Vas brac¢ni status?

U braku  Razveden/a Neozenjen/neudana Izvanbracna zajednica

N N N N
(%) (%) (%) (%)

) . 71 8 (11) 0

eksperimentalna skupina

(78,9) (8.9) (12,2) (0,0)

. 56 6 4 2

usporedna skupina

(81,2) (8,7) (5.8) (2,9)

Prosjec¢ni mjesecni prihod roditelja ucenika obje skupine provjeren je kroz 3 sljedece
kategorije: 1. od 0 do 4 000kn, 2. od 4 0001 do 10 000 kn i 3. vise od 10 000 kn. U obje skupine
vecina roditelja ima prosjecne mjesecne prihode u iznosu od 4 000 do 10 000 kuna (Tablica

12, ?=4,870, p=0,088).

Tablica 12. Prikaz mjesecnih prihoda roditelja ucenika eksperimentalne (N=91) i
usporedne (N=68) skupine

Prosjecni mjesecni prihodi kucanstva
Manje od 4000 4000 - 10000 kuna  Vise od 10 000

kuna N kuna
N (%) N
(%) (%)
27 42 22
eksperimentalna skupina

(29,7) (46,2) (24,2)

12 43 13
usporedna skupina
(17,6) (63,2) (19,1)

Nakon provedenog eksperimenta (lipanj 2016. godine) organizirane su i provedene dvije
fokusne grupe s razrednim ucditeljima/cama - jedna u Koprivni¢ko — krizevackoj zupaniji (5

sudionica), a druga u Medimurskoj zupaniji (4 sudionika).
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U prvoj fokusnoj grupi najmlada sudionica imala je 2 godine radnog staza, najstarija 30, a

preostale tri sudionice imale su 24, 25 1 27 godina radnog staza.

U drugoj fokusnoj grupi najmladi sudionik imao je 27 godina radnog staza, najstarija

sudionica 33, a preostale dvije 29 i1 31 godinu radnog staza.

Cilj provodenja fokusnih grupa, kao nadopune eksperimentu, bio je, prije svega,
istrazivanje stavova sudionika eksperimenta prema koristenju motivacijskih i multimedijskih
instruktivnih poruka naspram tradicionalnih nastavnih aktivnosti koristenih u uvodnom dijelu
sata te osvrt na provedeni eksperiment. Moderatorica fokusnih grupa bila je autorica rada. Na
pocetku provodenja ove metode sudionicima je joS jednom objasnjen razlog istrazivanja i cilj
provodenja fokusnih grupa. Sudionicima je napomenuto da su svi njihovi stavovi vrijedni, da

nema ,,pravih® i/ili ,,krivih“ stavova te da je iznimno vazno da kazu sve §to misle.

8.3. Motivacijske i multimedijske instruktivne poruke koristene u nastavi s eksperimentalnom

skupinom

U ovom ¢e poglavlju detaljnije biti opisan Vvizualni i informacijski dizajn svake grupe

aktivnosti koristene u eksperimentalnom istrazivanju.

8.3.1. Asocijacije

Igra asocijacije Cesto je koriStena kao motivacijska tehnika u nastavi zbog svoje
zanimljivosti, poticanja radoznalosti, povezivanja i zakljucivanja. Provodenjem ove aktivnosti
ucenici su identificirali i povezali prethodno nauc¢ene pojmove. Nakon otkrivanja kona¢nog

rjeSenja ucenici su opisali i objasnili otkriveni pojam.

Tijekom eksperimenta, didaktiCka igra asocijacija (Slika 6) koriStena je tri puta kao
motivacijska tehnika u uvodnom dijelu sata. Tri igre asocijacije napravljene su programom
Microsoft PowerPoint 2007 i 2013 za eksperimentalnu skupinu, a u obliku plakata, na hamer
papirima, za usporednu skupinu. Na pocetku aktivnosti ucenicima je bio prikazan slad s

tablicom prekrivenom numeriranim poljima, odnosno plakat na kojem je tablica bila prekrivena
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kartonskim papirima. Frontalnim nac¢inom rada ucenici su otkrivali polja i pogadali rjeSenje
stupaca, a nakon otkrivenih rjeSenja stupaca ponudili su i kona¢no rjeSenje asocijacije koje je
sluzilo kao najava nastavne jedinice i uvod u obradu novih nastavnih sadrzaja. Sadrzaji

asocijacija pojedinih satova bili su jednaki u obje istrazivacke skupine.

Prilikom izrade multimedijske aktivnosti asocijacije vodilo se ra¢una o zadovoljavaju¢em
izgledu, odnosno dizajnu (Slika 7). KoriStene su tamnije boje slajdova i svjetlije boje slova,
svjetlo — tamni kontrast. SadrZaji su smjesteni na sredini slajda, a polja s pojmovima, polja s
rjeSenjima stupaca i kona¢nim rjeSenjem razli¢itih su nijansi zbog bolje preglednosti. U izradi
aktivnosti asocijacija primijenjena su multimedijska nacela segmentiranje i koherentnost u
prikazu sadrzaja za ucenje. Kompleksni cjeloviti pojmovi (npr. naselja brezuljkastih krajeva;
gorski krajevi RH) podijeljeni su na vise srodnih pojmova (npr. Krapina, Pozega, Kumrovec;
planine, Sume, klima) od kojih je svaki pojasnjen s tri dodatna pojma. U dizajnu prezentacija i
konstrukeiji igre asocijacije izbjegavalo se dodavanje zanimljivih i nevaznih zvukova, rijeci i

ilustracija.

A

B ferul Hrvatsko zagorje
usnjakovo | Krndija, Dilji Pozeska
gora

Slika 6. Pocetan slajd u jednoj od igara asocijacije. Slika 7. Zavr$ni slajd u jednoj od igara asocijacije

8.3.2. Videozapis

Videozapis Cesto je koristen kao nastavno sredstvo i pomagalo u obrazovnom procesu.
Zbog objedinjavanja multimedijskih elemenata i zornosti koju donosi ima svoju obrazovnu
vrijednost i vrijednost u poticanju interesa i motivacije kod ucenika. Gledanjem videozapisa
ucenici su slusali glazbu i gledali fotografije karakteristi¢ne za pojedina podrucja te uocavali i

opisivali specifi¢nosti pojedinih krajeva Republike Hrvatske.
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Videozapisi koristeni u eksperimentu napravljeni su programom Windows Movie Maker
2012 (Slika 8) te ugradeni u prezentacije napravljene online alatom Prezi. Videozapisi
Usporedna skupina ovu je grupu aktivnosti promatrala u vidu slika uz sluSanje glazbe. Slike
koje su bile ugradene u videozapis eksperimentalne skupine bile su ispisane i pokazivane
ucenicima usporedne skupine uz istu pozadinsku glazbu koja se nalazila i u videozapisu
eksperimentalne skupine. U izradi videozapisa vodilo se ratuna o odgovarajucoj vrsti 1 veli€ini
fonta (zadovoljavajuca ¢itljivost) te neutralnim pozadinskim bojama. Fotografije koje su
koristene u videozapisu birane su na nacin da budu $to jasnije, realisti¢nije i bez nepotrebnih
detalja, a sadrzajno bogate i konkretne. Pozadinska glazba u potpunosti odgovara prikazanom
tekstualnom 1 grafickom prikazu (glazba karakteristicna za odredeni kraj Republike Hrvatske).
Prikazivane informacije nalazile su se na sredini ekrana, napisane velikim slovima kako bi ih
ucenici §to lakSe procitali. Tekst je na ekranu ostajao dovoljno dugo kako bi ga stigli procitati i
ostalog teksta, slova u rije¢ima nisu bila previse sljubljena, koristeni su pastelni tonovi, boje
naslova i teksta bile su razli¢itog intenziteta (npr. tekst je svijetlo plave boje, a naslov tamno
crvene), koristili smo sjene za odvajanje naslova od pozadinske fotografije/crteza. U prikazu
sadrzaja za ucenje u videozapisima primijenjeno je nacelo prostorne i vremenske povezanosti
(tekst 1 odgovarajuce slike bili su smjeSteni jedno uz drugo), nacelo koherentnosti (u
videozapise nisu dodavani zanimljivi, nevazni multimedijski sadrzaji) te nacelo individualnih
razlika (pri izradi videozapisa vodilo se racuna o predznanju ucenika, u nekim dijelovima
videozapisa tekst je bio kombiniran sa slikama i glazbom, a u drugima su prikazivane samo

slike i pozadinska glazba).

Slika 8. Pocetna minuta videozapisa i prva slika prikazana u usporednoj skupini
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8.3.3. Interaktivne price

Od najranijih dana djetinjstva djeca se susrecu sa slikovnicama i pricama. S obzirom na
svoje brojne funkcije (informacijska, odgojna, estetska, govorno-jezi¢na, iskustvena, zabavna i
dr.) u djetetovu tj. ucenikovu razvoju pri¢e su neizostavno sredstvo odgoja i obrazovanja.
Interaktivne price duze zadrzavaju ucenikovu paznju jer zahtijevaju njihove povratne
informacije, odnosno odluke. Interaktivnim pricama ucenici uce kako postupci mogu utjecati
na razvoj price. Zbog mnogobrojnih navedenih prednosti interaktivne pri¢e odabrane su kao
jedna grupa aktivnosti u eksperimentu. SluSanjem i sudjelovanjem u interaktivnim pricama
ucenici su ponovili prethodno steCena znanja, izabrali tijek ponavljanja, odgovarali na
nepotpune recenice ili pitanja, reproducirali i definirali pojmove te reagirali na (ne)to¢nost
svojih odgovora.

Interaktivne price za eksperimentalnu skupinu napravljene su programom Microsoft
PowerPoint 2007 1 2013. Interaktivne price za usporednu skupinu napisane su u programu
Microsoft Word uz dodatne napomene i oznake uciteljima na mjestima gdje se od ucenika
o¢ekuje interaktivnost. U obje skupine grupa aktivnosti interaktivne price sastojala se od tri
sli¢ne aktivnosti, a sadrzaj interaktivnih prica i popratni zadaci bili su jednaki za obje skupine.
Na pocetku svake pri€e nalazila s uputa za lakSe snalazenje 1 koristenje price (Slika 9). Posto
se interaktivne price temelje na Citanju teksta u sve tri aktivnosti bili su odabrani Sans Serifni
fontovil” kako bi se ucenicima olak3alo ¢itanje, odabrani font nije se mijenjao unutar jedne
prezentacije, prored izmedu redova postavljen je na 1,5 jer su preuski proredi tesko ¢itljivi, a
vaznije rijeci istaknute su bojom ili podebljanjem. Navigacijski gumbi¢i odvojeni su od ostatka
teksta kako bi ih ucenici/uditelji lakSe uocili. U dizajnu navigacijskih gumbica koriSteni su

razli¢iti stilovi, obrubi i sjencanja.

Prva interaktivna, glazbena prica sastojala se od teksta (price) koju su ¢itali ucitelji/ce 1
mjesta na kojima su ucenici dopunjavali nedovrSene reCenice i/ili odabirali daljnji tijek
sluSanja/Citanja price (Slika 10). Dizajn prezentacije za prvu aktivnost sastojao se od vizualne
drvene podloge, starog papira i pera koji asociraju na pisanje (pisama, pri¢a, pjesama...) u
proslosti (Slika 11). Boje u prvoj prezentaciji bile su u smedim i bez tonovima, tekst je bio
poravnat ulijevo (kako bi Citanje bilo $to prirodnije), a navigacijski gumbici bili su istaknuti
oblicima, ja¢im bojama i veli¢inom. Prva aktivnost bila je nelinearna (nelinearna organizacijska

struktura prezentacije), a svako mjesto odabira slijeda Citanja bilo je oznaceno i jasnim tekstom

17 Sans serifni fontovi nemaju dekorativne zavrietke na rubovima slova, npr. Arial, Verdana, Optima i dr.
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kako kretanje kroz interaktivnu pri¢u ne bi ometalo ucenje (,, Odaberite gospodarsku djelatnost
koju zelite najprije ponavljati*). Nekoliko razli¢itih multimedijskih naéela koristeno je u
prikazu sadrZaja za u€enje u ovoj aktivnosti: nacelo prostorne i vremenske povezanosti, nacelo
segmentiranja (pric¢a je podijeljena na vise “poglavlja“), nac¢elo koherentnosti, redundantnosti

te nacelo individualnih razlika.

UPUTA

%

PaZljivo Citajte pricu

Na nekim mjestima nedostaje dio re€enice - prepoznat cete to mjesto po praznoj ravnoj crti
unutar teksta - vas je zadatak dopuniti recenicu pravilnom rijecju

Nailazit cete na mjesta gdje samostalno odluéujete kojim putem tece vasa prica i Sto cete
sljedece procitati (ili slusati)

Nakon pojedinih dijelova klikom na gumb <‘a| vratiti Cete se na mjesto odabira daljnjeg
tijeka Citanja

U donjem desnom kutu svake stranice postoji gumb @ - on e vas u bilo kojem trenu
vratiti na glavni izbornik

U donjem lijevom kutu svakog slajda postoji gumb IIl- on ¢e vas u bilo kojem trenu
odvesti do zadnjeg slajda prezentacije

X

x

%

x

+ Udobno se smjestite
+ Pripremite svoje usi
+ Krenite svi zajedno u avanturu breZuljkastim krajem

Slika 9. Slajd s uputom za prvu interaktivnu pricu.

GOSPODARSTVO
BREZULJKASTIH KRAJEVA

é, orzaﬁiz.r. B
mljiﬁhlm
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Kliknite ovdje za odabir
sljedece gospodarske
grane.

GOSPODARSTVO
BREZULJKASTIH KRAJEVA

poliodislstvo ) vinogradarstvo A ﬁ“‘"’“‘f‘~—~_~_
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Slika 11. Slajd na kojem ucenici samostalno odabiru dljnji tijek price
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Druga aktivnost u grupi interaktivnih prica bila je interaktivna prica s tjelesnim
aktivnostima. Kao i u prvoj aktivnosti ove grupe, ucenici su slusali pri¢u no, ovaj put nisu trebali
dopunjavati recenice ve¢ odgovarati na konkretno postavljena pitanja vezana uz procitani tekst
(Slika 12). Nakon odgovora, slijedi povratna informacija o (ne)to¢nosti odgovora i popratni
fizi¢ki zadatak koji ovisi o odgovoru (Slika 13 i Slika 14).

Obzirom da smo u podrucju interaktivnih pria i ova je prezentacija imala dizajn koji
asocira na Citanje i price — otvorenu knjigu na drvenom stolu. U ovoj su prezentaciji takoder
prevladavali smedi, bez i narancasti tonovi. Kod izrade prezentacije vodilo se racuna o
Citljivosti teksta, tekst je bio poravnat ulijevo, a navigacijski gumbici bili su istaknuti slikom i
bojom. Odredena mjesta na kojima su ucenici trebali ponuditi povratnu informaciju bila su
dodatno istaknuta i zvuénim signalom (signalizacija). Druga aktivnost u grupi interaktivnih

prica primijenila je nacela segmentiranja, redundantnosti, koherentnosti i individualnih razlika.

Vedi dio gorskog
podrudjaokruzuju
planine.
s Zelis li se prisjetiti | Pitanje za vas:

koje su to planine i Koja su to dva
klikni na sliku planine |zavicajna podrucja u

© gorskom prostoru?

U gorskom prostoru
razlikujemodva \
zavi¢ajnapodrudja.

Vasa nagrada:
Toéno ste odgovorili Ustanitei

na postavljeno protegnitese!
. pitanje.

BRAVO!

Povratak
na Citanje

&

Slika 13. Jedan od slajdova sa zadatkom za uéenike nakon to¢nog odgovora
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| Zadatak za vas:
Vas je odgovor Ustanitei napravite
" netocdan! 3 ¢ucnja!

Slika 14. Jedan od slajdova sa zadatkom za ucenike nakon neto¢nog odgovora

Treca aktivnost unutar grupe interaktivne price sastojala se od €itanja/slusanja recenica i
odredivanja (ne)tocnosti recenica ustajanjem ili sjedenjem (Slika 15). Ucenici su odabirali broj
kartice koju ¢e ucitelji/ce procitati, ako je tvrdnja na kartici bila to¢na ucenici su ustali sa stolice,
ako je tvrdnja bila netocna ucenici su ostali sjediti. Nakon ucenickih aktivnosti ucitelji/ce
klikom miSa aktiviraju oblaci¢ koji predstavlja povratnu informaciju u€enicima. Posljednja
prezentacija u grupi interaktivnih prica dizajnom je drugacija od prethodnih dviju zato §to se 1
sadrzajno razlikuje od njih. U dizajnu su koriSteni svjetlo sivi i roza tonovi. Kartice su poslozene
po sredini slajda s jasno istaknutim brojevima, testom i povratnim informacijama. U navedenoj

aktivnosti primijenjena su nacela koherentnosti, redundantnosti i individualnih razlika.

Slika 15. Slajd na kojem se nalaze tvrdnje koje ucenici odabiru, sluSaju i pokretom odgovaraju na njezinu

(ne)tocnost te oblaciéi s povratnim informacijama za uéenike.
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8.3.4. Interaktivne karte

Da bismo se $to lakSe orijentirali u prirodi vazno je znanje snalazenja na karti stoga je jedan
od zadataka nastavnog predmeta Prirode i drustva razvijanje sposobnosti snalazenja u prostoru
i vremenu. UcCenje nastavnih sadrzaja o krajevima Republike Hrvatske zahtijeva vjezbe i
strategije snalaZzenja na karti pa su zbog toga interaktivne karte sljedeca grupa aktivnosti modela
motivacijske i multimedijske instruktivne poruke. Ovom grupom motivacijskih aktivnosti
ucenici su slusali, pratili, slijedili auditivnhog animatora i biljezili zadano, odabirali kartice,

smjestali nazive gradova pored oznaka te pokazivali naselja na zemljovidu.

Dvije aktivnosti u grupi interaktivne karte napravljene su prezentacijskim programom

Prezi, a tre¢a Microsoft PowerPointom 2007.

Prva aktivnost sastojala se od slijepe karte na kojoj je oznaceno Sest tockica, a zadatak
ucenika bio je odrediti nazive naseljenih mjesta koja se kriju iza oznacenih tockica (Slika 16).
Slijepa karta bila je bijele boje, a upitnici koji su se naknadno i pojedina¢no pojavljivali tamno
plave boje. Ucenici usporedne skupine dobili su slijepe karte s tockicama ispisane na papirima
te su pored tockica upisivali nazive naseljenih mjesta. U prvoj aktivnosti primijenjena su nacela

koherentnosti, redundantnosti i individualnih razlika.

°Zagreb

S

Slika 16. Dio slijepe karte iz prezentacije

Druga aktivnost oblikovana je koriStenjem auditivnog animatora. Ucenici obje skupine na
svojim su klupama imali ispisane umanjene karte Republike Hrvatske s oznaenim vecéim
gradovima 1 Zupanijama. Ucenici eksperimentalne skupine su u prezentaciji slusali auditivnog
animatora — dje¢aka Marka koji im je pricao kojim putem je putovao na svome izletu. Ucenici
su pazljivim slusanjem ucrtavali u karte Markov put. Nakon individualnog rada u prezentaciji

se pojavljuje karta s to¢no ucrtanim putem — povratna informacija (Slika 17). U¢enici usporedne
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skupine nisu slusali auditivnog animatora iz prezentacije ve¢ svog ucitelja/icu. Nakon rada
ucitelj/ica im pokazuje to¢no ucrtani put na uvecanoj, ispisanoj karti koja je jednakog izgleda
kao i njihove umanjene. Druga prezentacija u grupi interaktivnih karata dizajnirana je u svjetlo
sivim tonovima. KoriStena je karta Republike Hrvatske u boji na kojoj su oznacene hrvatske
Zupanije, a provjera tocnosti ucrtanog puta vrsila se s crvenim, debljim linijjama. U ovoj
prezentaciji primijenjena su nacela koherentnosti, individualnih razlika, redundantnosti i

modaliteta (koriStena je grafika i naracija).

Slika 17. Dio prezentacije s povratnom informacijom za uéenike — kontrola ucrtanog puta

Treca aktivnost interaktivnih karata oblikovana je u obliku snalaZenja na razrednom
zemljovidu Republike Hrvatske. Na slajdu prezentacije nalazile su se kartice oznacene slovima
od A do J. Odabirom zeljenog slova otvara se naziv nekog naseljenog mjesta, jezera, rijeke ili
planine koje ucenici trebaju pronaci na razrednom zemljovidu. Nakon §to su ucenici pronasli
zadani naziv ucitelj/ica vrsi provjeru koriStenjem zastavica u prezentaciji — ucitelj/ica klikne
miSem na zastavicu istog slova kao i odabrana kartica i zastavica se ,,smjesti* na kartu na ono
mjesto koje je ucenik trebao pokazati na razrednom zemljovidu (Slika 18). Ucenici usporedne
skupine nazive naseljenih mjesta, jezera, rijeka i planina birali su na papirnatim karticama, a
povratnu informaciju dobili su od ucitelja/ice. Posljednja prezentacija u grupi interaktivnih
karata odlikuje se vedrijim dizajnom — zeleni i narancasti tonovi s dekorativnim bijelim
tockicama 1 jabukom kao simbolom znanja. U prezentaciji je koriStena karta Republike
Hrvatske u boji. Boje na karticama s pojmovima u skladu su s nijansama prezentacije, a
zastavice za provjeru zarko su crvene boje kako bi se Sto bolje istakle na karti Republike
Hrvatske. Ova prezentacija nema navigacijske gumbe, ucitelj/ica u¢enicima objasnjava princip
rada prezentacije. U prikazu sadrzaja uc¢enja ove prezentacije koristena su nacela koherentnosti

i individualnih razlika.
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Otvori, procitaj pa pronadi na karti ©

o X
e x

Slika 18. Slajd aktivnosti interaktivne karte s povratnom informacijom za ucenike

8.3.5. Vizualni poticaj

Vizualni poticaji u obliku opisa fotografija, otkrivanja fotografija i pam¢enja vizualnih
prikaza koriSteni su u eksperimentu kako bi se poticalo koriStenje vizualne percepcije i
vizualnog misljenja. Da bismo kod ucenika razvili aktivan i stvaralacki odnos prema okolini
vazno je kod udenika aktivirati analiticko — misaone procese!®, uocavanje detalja, opazanje,
kriti¢ko 1 stvaralacko misljenje, paméenje, mastu... KoriStenjem vizualnih poticaja ucenici su
definirali i opisivali naselja, prisjecali se vlastitih iskustava, gledali, pamtili, imenovali i
ponovili vizualne pojmove, odabirali kartice s pitanjima, odgovarali na pitanja, prepoznavali i
opisivali fotografiju. Pri odabiru fotografija za ovu grupu aktivnosti vodili smo racuna da
fotografije nemaju uzorak ili mozaik te da fotografije ne budu izrazito svijetle i/ili izrazito

tamne kako bismo izbjegli nepotrebne bljeskove u prezentacijama i nejasnocu fotografija.

Dvije aktivnosti u grupi vizualni poticaj napravljene su online programom Prezi, a jedna

PowerPointom 2007.

Prva aktivnost vizualnog poticaja sastojala se od opisa fotografija seoskih naselja u Prezi
prezentaciji 1 iznoSenja svojih zapazanja 1 iskustva vezanih uz posjet ovom ili nekom sli¢nom
naselju (Slika 19). Usporedna skupina imala je isti zadatak s istim ispisanim i uveanim
fotografijama. U prvoj prezentaciji grupe vizualnih poticaja koriSten je dizajn njeznih plavo —
zutih tonova s kartom u pozadini. Tekst je centriran, a mjesta koja su vazna za snalazenje

ucenika istaknuta su ikonama 1 tekstualnim pojaSnjenjem. U prikazu ovih sadrzaja primijenjena

18 Nastavni plan i program rada za osnovne $kole, 2006: 51.
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su nacela prostorne i vremenske povezanosti, redundantnosti, koherentnosti te individualnih

razlika.

Uputa

U prezentaciji cete vidjeti fotografije
nekih naseljenih mjesta brezuljkastih
krajeva.

VAS ZADATAK
Opisati fotografije, iznijeti svoja
zapazanja i iskustva.

Pokusati pogoditi koje naselje
fotografija prikazuje. k/’\?

Slika 19. Dio prezentacije s uputom i nadolazecom, prvom, fotografijom za opis (donji lijevi ¢osak)

Sljedeca aktivnost temeljila se na pazljivom promatranju prikazanih pojmova i paméenju.
Ucitelji/ce u zadanom vremenu (svakih 3 sekunde) pokazuju u¢enicima pojmove i slikovne
prikaze, a u€enici pamte prikazano. Nakon prikaza ucenici reproduciraju i analiziraju videno
(Slika 20). Usporedna skupina prati iste pojmove i slikovne prikaze koji su ispisani na
karticama. Dizajn prezentacije u ovoj aktivnosti simboli¢kog je znacenja — cesta kao simbol
puta cjelozivotnog ucenja. Vazniji tekst istaknut je veli¢inom i bojom. U ovoj aktivnosti

primijenjena su nacela segmentiranja, koherentnosti i individualnih razlika.

Velebit

FuZine Gorski kotar

I TN F EEECUTV 6
Slika 20. Dio prezentacije kada ucenici reproduciraju i analiziraju videno.
Posljednja aktivnost grupe vizualni poticaji bila je otkrivanje i opisivanje sakrivene
fotografije. U PowerPoint prezentaciji nalazila se slika prekrivena numeriranim karticama.

Ucenici odabiru kartice 1 odgovaraju na pitanja koja se kriju iza brojeva. Ukoliko je odgovor

tocan ucitelj/ica klikom misa otkriva dio slike koji je bio prekriven tom karticom (Slika 21).
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Nakon $to se otkrije cijela fotografija u€enici je opisuju. Ucenici usporedne skupine imaju isti
zadatak s istom fotografijom i pitanjima. Fotografija je uvecana, ispisana i prekrivena
kartonima koje ucitelj/ica skida sa slike prema zahtjevu u¢enika. U dizajnu ove prezentacije
koriSteni su tonovi smede boje. Tekst na karticama napisan je kontrastnom, bijelom bojom.
Navigacija za ucitelje/ice pojavljuje se u vidu covjeculjka s desne strane slajda i oznakama YES
i NO na koje uéitelji/ce kliknu ovisno o odgovoru ucenika. U igri otkrivanja fotografije

primijenjena su nacela redundantnosti, koherentnosti i individualnih razlika.

Slika 21. Slajd prezentacije s prekrivenom fotografijom i karticama.

8.3.6. Kvizovi i krizaljke

Krizaljke i kvizovi Cesto su koristene motivacijske tehnike u nastavi. Kroz krizaljke ucenici
na osnovi postojec¢eg znanja dolaze do rjeSenja koja oznaCavaju neke poznate ili nove pojmove.
Kvizovi, u kojima se mogu kombinirati razliciti oblici rada, poti¢u uc¢enike na suradnju, brzinu,
paznju, a uvelike poti¢u motivaciju jer nalikuju igri. KoriStenjem kvizova i krizaljki ucenici su
identificirali oznacena naselja, odgovarali na pitanja, imenovali, definirali, opisali i povezali

prethodno naucene sadrzaje.

U grupi aktivnosti kvizovi i1 krizaljke koristio se jedan kviz napravljen u Microsoft
PowerPointu 2007 te dvije krizaljke napravljene u Prezi-u. Sadrzaj kvizova 1 krizaljka bio je
jednak u obje istrazivacke skupine. Usporedna skupina krizaljke je imala ispisane na papirima,
a kviz su igrali tako $to su ucitelji/ce ¢itali pitanja. U ovoj prezentaciji koristen je dizajn svjetlo
plavih tonova i tamnijih slova. Pitanja su poravnata s lijeve strane, a pripadajuce fotografije
dodane s desne strane slajda. U sredi$njem donjem dijelu svakog slajda nalazi se gumb Provjeri

svoj odgovor kojim ucitelji/ce provjeravaju to¢nost uc¢enickih odgovora (Slika 22). U kvizu su
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primijenjena nacela prostorne i vremenske povezanosti, redundantnosti, koherentnosti i
individualnih razlika.

Brezuljkasti krajevi
imaju mnostvo gora.
Oznaka na karti
prikazuje:

< Ivancica
© Papuk, Psunj, Krndija

© Medvednica

Provjeri svoj odgovor!

Slika 22. Jedno od pitanja u PowerPoint prezentaciji

Krizaljke napravljene u Prezi-u imaju dizajn sivo — plavih tonova s kontrastnim bojama u
pozadini krizaljke. Tekst (pitanja) se pojavljuju desno od krizaljke (Slika 23) ili iznad kriZzaljke
(Slika 24). Ove prezentacije nemaju navigaciju. U krizaljkama su primijenjena nacela

redundantnosti, koherentnosti i individualnih razlika.

ALY TERT TSRS 1T 1y \.'\ |
-
-
1L[clo[s[r]|1]C| \
2.
3| a I 3. Kakva klima s
prevladava u X
7 7 9. . gorskim krajevima? .
o 6./T|U[R[I|Zz]A]M
;‘ 'S/ 1_[ ‘ ‘
A 8. [
4 9 | \
’ v 1.
S v 1. pPlo|LIE
2L 1.
Prezi'

Slika 23. Prva krizaljka u Prezi-u

Spilja Vindija nalazi se zapadno od baroknog
grada po imenu?

— Tocnim o
A [B|UKIE - %990varanjep, D
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Slika 24. Druga krizaljka u Prezi-u
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9. REZULTATI | RASPRAVA

U ovom poglavlju slijedi prikaz sveukupnih rezultata istrazivanja te rasprava od dobivenim
rezultatima. Uz deskriptivni prikaz podataka dobivenih istrazivanjem, prikazani su rezultati
istrazivanja provedeni nad testovima znanja za koje je koristena je 2 X 2 ANOVA, Hi-kvadrat,

t - test i Mann — Whitney U test. Svi testovi provedeni su uz 95% pouzdanosti.

9.1. Usporedba uspjesnosti u usvajanju znanja uz i bez koristenja motivacijskih i

multimedijskih poruka u uvodnom dijelu sata

Kako bismo provjerili prvu hipotezu H1: Ucenici kod kojih se u nastavi prirode i drustva
koristila motivacijska i multimedijska instruktivna poruka u uvodnom dijelu sata imaju vecu
motivaciju te bolje i potpunije usvajaju nastavno gradivo, nego ucenici kod koji ucitelji,
odnosno uciteljice koriste tradicionalna nastavna sredstva — izvorne predmete, skolsku plocu,
udzbenike, tiskane zadatke koristili smo deskriptivnu statistiku, Hi-kvadrat test, t-test te Mann
— Whitneyev U test.

Kako bismo utvrdili stupanj usvajanja gradiva kod uéenika eksperimentalne i usporedne
skupine usporedili smo rezultate u¢enika dviju skupina na tri nastavna listica prvog (Tablica
13) i tri nastavna listi¢a drugog (Tablica 14) dijela istrazivanja, rezultate dvaju ispita znanja (1.
ispit znanja — Tablica 15, 2. ispit znanja — Tablica 16) te izracunali Hi-kvadrat testove,
aritmeticke sredine, standardne devijacije, t-testove te Mann — Whitneyev U test (za ispite

znanja).
Za utvrdivanje razine motivacije kod ucenika eksperimentalne i usporedne skupine

usporedili smo odgovore ucenika dviju istrazivackih skupina na 18 anketnih upitnika za

ucenic¢ku procjenu multimedijskih aktivnosti te izracunali t-testove.
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Tablica 13. Rezultati usporedbe postignuca ucenika eksperimentalne i usporedne skupine

u tri nastavna listi¢a prvog dijela eksperimentalnog istrazivanja

1. listi¢

/max bodova 19/

2 listié
/max bodova 14/

3.listi¢

/max bodova 19/

Bodovi ES (N=91) US (N=70) ES (N=95) US (N=65) ES (N=94) US (N=68)
N N N N N N
(%) (%) (%) (%) (%) (%)
0-6 2 1 3 1 3 7
(2,20) (1,43) (3,16) (1,54) (3,19) (10,29)
7-8 5 4 4 14 2 9
(5,49) (5,71) (4,21) (21,54) (2,13) (13,23)
9-10 11 13 11 14 3 4
(12,09) (18,57) (11,58) (21,54) (3,19) (5,88)
11-12 15 10 24 15 10 10
(16,48) (14,29) (25,26) (23,08) (10,64) (14,71)
13-14 13 19 53 21 12 15
(14,29) (27,14) (55,79) (32,30) (12,77) (22,06)
15-17 34 19 - - 22 11
(37,36) (27,14) (23,40) (16,18)
18-19 11 4 - - 42 12
(12,09) (5,71) (44,68) (17,65)
Hi (p*) +2=17,910 (p=0,095) %= 25,860 (p=0,000) x?=22,777 (p=0,000)
M 13,71 12,87 11,92 10,88 15,79 12,71
SD 3,410 3,069 1,988 2,472 3,586 4,337
t-test (p*) t=1,623 (p=0,107) t=2,821 (p=0,006) t=4,940 (p=0,000)

U sva tri nastavna listi¢a, prvoga dijela eksperimenta (nastavna cjelina Brezuljkasti krajevi

Republike Hrvatske koja je obradivana u listopadu 2015. godine), ucenici eksperimentalne

skupine postigli su bolje rezultate od uc¢enika usporedne skupine (Tablica 13).

U drugom i trecem nastavnom listi¢u (Tablica 13), prvoga dijela eksperimenta, uocena je

znacajnija veza izmedu istrazivackih skupina i postignutog uspjeha u rjesavanju nastavnih

listi¢a.
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Tablica 14. Rezultati usporedbe postignuca ucenika eksperimentalne i usporedne skupine

u tri nastavna listica drugog dijela eksperimentalnog istrazivanja

1. listi¢ 2 listi¢ 3 listi¢
/max bodova 17/ /max bodova 12/ /max bodova 28/
Bodovi ES (N=90) US (N=69) ES (N=90) US (N=68) ES (N=90) US (N=67)
N N N N N N
(%) (%) (%) (%) (%) (%)
0-5 0 0 4 5 0 0
(0,00) (0,00) (4,44) (7,35) (0,00) (0,00)
6-7 1 1 8 7 0 0
(1,11) (1,45) (8,89) (10,29) (0,00) (0,00)
8-9 3 7 18 30 0 0
(3,33) (10,14) (20,00) (44,12) (0,00) (0,00)
10-12 24 17 60 26 0 5
(26,67) (24,64) (66,67) (38,23) (0,00) (7,46)
13-15 34 23 - - 2 1
(37,78) (33,33) (2,22) (1,49)
16 - 17 28 21 - - 2 4
(31,11) (30,43) (2,22) (5,97)
18- 20 - - 9 10
(10,00) (14,92)
21-23 - - - - 17 11
(18,89) (16,42)
24 - 26 - - - - 13 13
(14,44) (19,40)
27 -28 - - - - 47 23
(52,22) (34,33)
Hi (p*) ¥2=7,420 (p = 0,115) 2%=21,601 (p=0,000) ¥*= 10,721 (p=0,030)
M 13,79 13,38 9,87 9,25 24,96 23,00
SD 2,637 2,991 2,100 2,346 3,762 5,072
t-test (p*) t=0,921 (p=0,358) t=1,738 (p=0,084) t=2,658 (p=0,009)

U sva tri nastavna listi¢a drugog dijela eksperimenta (nastavna cjelina Gorski krajevi RH
koja je obradivana u svibnju 2016. godine), kao i u nastavnim listi¢cima prvog dijela istrazivanja,
ucenici eksperimentalne skupine postigli su bolje rezultate od ucenika usporedne skupine
(Tablica 14). U posljednjem, tre¢em nastavnom listi¢u (Tablica 14) veci postotak ucenika
eksperimentalne skupine rjesava zadatke s vise od 95%tnim uspjehom nego ucenika usporedne
skupine. T — testom utvrdena je znacajnija razlika izmedu postignutog broja bodova (uspjeh
ucenika) i istrazivacke skupine u tre¢em nastavnom listicu drugog dijela eksperimenta.

Iz dobivenih 1 analiziranih rezultata provedenih nastavnih listiéa moZemo zakljuciti da su
ucenici eksperimentalne skupine postizali bolje rezultate od ucenika usporedne skupine u
rjeSavanju svih nastavnih listica tj. da su bolje usvojili znanja.

Nadalje, prva hipoteza provjerena je obradom rezultata ispita znanja (dva ispita) koje su

sudionici istrazivanja pisali na kraju prvoga (listopad 2015. godine) i drugoga (svibanj 2016.
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godine) dijela istrazivanja. Za analizu prikupljenih podataka koristen je Mann — Whitneyev U

test.

Tablica 15. Ukupan broj postignutih bodova na prvom ispitu znanja kod ucenika
eksperimentalne (N = 96) i usporedne skupine (N = 72).

Ukupan broj postignutih bodova na prvom ispitu znanja.

0-21bod 22-27 28-34 35-39  40-43boda
bodova bodova bodova N
N N N N (%)
(%) (%) (%) (%)
1 5 16 28 46
eksperimentalna skupina
(1,0 (5,2 (16,7) (29,2) (47,9)
5 9 14 24 20
usporedna skupina
(6,9) (12,5) (19.5) (33.3) (27,8)

Aritmeticka sredina postignutog uspjeha ucenika eksperimentalne skupine iznosi 37,33
(SDgs = 5,401), a uc¢enika usporedne skupine 34,60 (SDus = 6,560). Mann — Whitneyev U test
otkrio je statisti¢ki znaCajnu razliku na prvom ispitu znanja u postignutom uspjehu (broj
bodova) izmedu eksperimentalne (N = 96) i usporedne (N = 72) skupine, U = 2554, z = - 3,042,
p =0,002, r=0,23.

Iz Tablice 15, aritmeticke sredine i rezultata Mann-Whitneyeva U testa zaklju¢ujemo da su
ucenici eksperimentalne skupine postigli bolji uspjeh na prvom ispitu znanja, odnosno bolje i

potpunije usvojili nastavne sadrzaje, nego ucenici usporedne skupine.

Tablica 16. Ukupan broj postignutih bodova na drugom ispitu znanja kod ucenika
eksperimentalne (N = 93) i usporedne skupine (N = 71).

Ukupan broj postignutih bodova na drugom ispitu znanja
0-9 bodova 10-12 bodova  13-15bodova  16-17 bodova  18-19 bodova

N N N N N
(%) (%) (%) (%) (%)
eksperimentalna 4 13 27 18 31
skupina (4,3) (14,0) (29,0) (19,4) (33,3)
3 9 14 14 31
usporedna skupina
(4.2) (12,7) (19,7) (19,7) (43,7)

Aritmeticka sredina postignutog uspjeha na drugom ispitu znanja uc¢enika eksperimentalne
skupine iznosi 15,37 (SDes = 2,977), a u¢enika usporedne skupine 15,93 (SDus = 2,992). Mann

— Whitneyevim U testom usporedeni su rezultati drugog ispita znanja eksperimentalne i
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usporedne skupine (Tablica 16). Nema statisti¢ki znacajnih razlika u uspjehu eksperimentalne
(N =93) i usporedne (N =71) skupine, U = 3256,5, z = -1,009, p = 0,313, r = 0,08.

lako iz Tabice 16 i aritmetickih sredina mozemo uociti da su uéenici usporedne skupine
postigli nesto bolje rezultate od ucenika eksperimentalne skupine u drugom ispitu znanja no
rezultati Mann-Whitneyeva U testa ne pokazuju statisticki znacajnije razlike u uspjehu na

drugom ispitu znanja.

Za utvrdivanje razine motivacije kod ucenika eksperimentalne i usporedne skupine
usporedili smo odgovore ucenika dviju istrazivackih skupina u 18 anketnih upitnika za
ucenic¢ku procjenu motivacijskih aktivnosti kroz tri Kkategorije: poucnost aktivnosti,
zanimljivost aktivnosti i zabavnost aktivnosti. lzra¢unali smo aritmeticke sredine, standardne
devijacije i t-testove za svaku aktivnost kroz sve tri spomenute kategorije (Prilog 5: Tablica 17,
Tablica 18 i Tablica 19.).

Prosjeci ocjena kategorija
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Grafikon 1. Prosje¢ne ocjene ucenika ES(N=98) i US(N=73) za pojedine kategorije grupa

aktivnosti asocijacije, kvizovi i krizaljke te interaktivne price
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Grafikon 2. Prosjecne ocjene ucenika ES(N=98) i US(N=73) za pojedine kategorije grupa

aktivnosti vizualni poticaj, interaktivne karte i videozapis

U Grafikonu 1. i Grafikonu 2. oznakom * oznacene su kategorije koje su u sve tri aktivnosti
pojedine grupe aktivnosti dosegle statisticku zna¢ajnost u ocjenama uc¢enika eksperimentalne i
usporedne skupine. Statisti¢ki znacajne razlike u ocjenama uocene su u svim kategorijama svih
triju aktivnosti grupa interaktivne pri¢e (Mes=4,87, Mus=4,42) i videozapisi (Mgs=4,84,
Mus=4,22). U sve tri aktivnosti grupe asocijacija uocena je statisticki znacajna razlika u
ocjenama kategorija zanimljivost (Mes=4,75 , Mus=4,21) i zabavnost (Mes=4,71, Mus=4,17), te
u kategoriji zanimljivost u grupi interaktivne karte (Mes=4,72, Mus=4,22). Ostatak ocjena i
testova nalazi se u Prilog 5. Tablica 17., Tablica 18. i Tablica 19.

Nakon provedenih testova i1 analiza zaklju¢ujemo da je nasa prva hipoteza (H1) potvrdena
- ucenici kod kojih se u nastavi prirode i druStva koristila motivacijska i multimedijska
instruktivna poruka u uvodnom dijelu sata imaju vecu motivaciju (boljim ocjenama ocjenjuju
uvodne aktivnosti) te bolje i potpunije usvajaju nastavno gradivo, nego ucenici kod koji uéitelji,

odnosno uciteljice koriste tradicionalna nastavna sredstva.
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9.2. Usporedba obrazovnih postignu¢a izmedu ucenika i ucenica u eksperimentalnoj i
usporednoj skupini

Osim provjere uspjeha uéenika obzirom na multimedijsku instruktivnu poruku, ovim smo
istrazivanjem zeljeli provjeriti postoje li razlike u obrazovnim postignu¢ima izmedu ucenika i

ucenica (H2).

Za provjeru druge hipoteze — poboljsanje usvajanja znanja uz uvodnu motivacijsku i
multimedijsku instruktivnu poruku bit ¢e vece kod djecaka, nego kod djevojcica koristili smo
dvofaktorsku analizu varijance. Nezavisne faktore ¢inili su vrsta instrukcije (motivacijska
multimedijska instruktivna poruka u eksperimentalnoj skupini i instruktivna poruka provedena
koristenjem tradicionalnih nastavnih sredstava — bez motivacijske i multimedijske instruktivne
poruke u usporednoj skupini) i spol, a zavisne ukupan broj bodova postignut na 1. te ukupan
broj bodova postignut na 2. ispitu (zavrsni ispiti nakon obradenih nastavnih cjelina) znanja.
Zeljeli smo provjeriti jesu li vrsta instrukcije i rod povezani s uspjehom na testovima znanja.
Dvofaktorskom analizom varijance razliitih grupa istraZen je utjecaj vrste instrukcije i roda na
uspjeh postignut na prvom i drugom ispitu znanja (Graf 3). Ispitanici su podijeljeni u dvije
skupine — eksperimentalna i usporedna skupina Sto ujedno ¢ini i dvije vrste instrukcija
(eksperimentalna skupina — motivacijska multimedijska instruktivna poruka; usporedna
skupina — instruktivna poruka provedena koristenjem tradicionalnih nastavnih sredstava).

Efekt interakcije izmedu roda i vrste instrukcije nije bio statisticki znacajan, F (1, 164) =
3,390, p = 0,67. Utvrden je statisticki znacajan glavni efekt vrste instrukcije na uspjeh ucenika,
F (1, 164) = 9,073, p = 0,003 Mes=37,33, SDes = 5,401, Mus=34,60, SDus = 6,650, medutim
efekt je mali (parcijalni eta kvadrat je 0,05). Glavni utjecaj roda na uspjeh F (1, 164) = 0,568,
p = 0,452, nije dosegao statisticCku znacajnost (Mesdjecaci=36,83, SDgsdjecaci=5,861, ;
Mesdjevojcice=37,83; SDEsdjevojcice=4,909; Musdiecaci=35,76, SDusdjezaci=6,610; Musdjevojcice=33,37
SDusdjevojcice=6,371).

Dvofaktorskom analizom postignutih bodova za drugom ispitu znanja uoc¢eno je da utjecaj
interakcije roda i vrste instrukcije na uspjeh uéenika nije bio statisticki znacajan, F (1, 160) =
1,117 , p = 0,292. Takoder, nije utvrden statisti¢ki znacajan efekt vrste instrukcije na uspjeh (F
(1, 160) = 0,458, p = 0,5 Mes=15,49, SDgs = 3,016, Mus=15,78, SDus = 2,962) niti utjecaj roda
na uspjeh (F (1, 160) = 1,413, p = 0,236, Mesdiecaci=15,46 , SDgsdjceaci=3,242, ;
MEsdjevojcice=19,52; SDEsdjevojcice=2,806; Musdjezaci=15,28, SDusdjetaci=3,113; Musdjevojcice=16,34

SDusdjevojcice=2, 719) na uspjeh ucenika.
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Na temelju dobivenih rezultata mozemo zakljuciti da multimedijska i motivacijska

instruktivna poruka podjednako djeluje na ucenike i ucenice, ¢ime naSa druga hipoteza nije

potvrdena.
Postignuti uspjeh na ispitima znanja
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Grafikon 3. Prikaz postignutog uspjeha na oba ispita znanja prema spolu i vrsti instrukcije

9.3. Ispitivanje preferencija prema grupi instruktivne poruke i rodu

Hi kvadrat testom i deskriptivnom statistikom provjerena je posljednja, treca hipoteza -
djevojcice ¢e preferirati instruktivne poruke u grupi interaktivne price i vizualni poticaji, a
djecaci video zapis i interaktivne karte.

Preferencije prema odredenom tipu mutimedijske poruke provjerene su kroz ocjena
pojedinih aktivnosti na anketnim upitnicima, koje su ucenici popunjavali (ocjenjivali) na
svakom nastavnom satu nakon prikazanih uvodnih aktivnosti. Ispitanici su svaku uvodnu
aktivnost ocjenjivali u tri elementa: pouc¢nost, zanimljivost i zabavnost. U Grafikon 4. vidimo
statistiCki znacajnije razlike u ocjenama odredenih kategorija pojedinih vrsta aktivnosti kod
djecaka i djevojcica.
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Znacajnije razlike u preferencijama prema tipu
poruke i spolu
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Grafikon 4. Statisticki znacajnije razlike u ocjenama nekih kategorija odredenih vrsta

aktivnosti

Djevojcice su boljim ocjenama nego djecaci ocijenile sljedec¢e kategorije aktivnosti:
poucnost druge igre asocijacije (Mgjevojcice=4,96, Myjecaci=4,77) i prvog Kviza (Mgjevojcice=4,94,
Mgjecaci=4,69), poucnost prve aktivnosti vizualni poticaj (Mgievojcice=4,77, Mdjccaci=4,43),
zanimljivost druge aktivnosti vizualni poticaj (Mgjevojcice=4,89, Mdjetaci=4,48), zabavnost trece
aktivnosti vizualni poticaj (Mgjevojcice=4,93, Mgjezaci=4,63) te zabavnost prvog (Mgjevojcice=4,96,
Mgjecaci=4,77) 1 treceg (Mdjevojcice=4,96, Mgjecaci=4,77) videa. Detaljniji i potpuniji podaci o

ocjenama pojedinih grupa i kategorija aktivnosti nalaze se Prilogu 5., Tablica 20.

Za svaku od Sest grupa aktivnosti izracunata je I aritmeti¢ka sredina (aritmeticka sredina
svih ocjena istovrsnih aktivnosti i svih kategorija (poucnost, zanimljivost i zabavnost) za

pojedinu grupu aktivnosti) koja se tada usporedivala po spolu (Tablica 21).

Tablica 21. Aritmeticke sredine ocjena pojedinih grupa aktivnosti u¢enika eksperimentalne

skupine
Spol Asociiaciie Kvizovi i Video Interaktivne  Interaktivne Vizualni
ucenika jactj krizaljke price karte poticaj
Muski M 4,70 4,82 4,79 4,84 4,64 4,53
spol
(N=50) SD 0,305 0,262 0,305 0,241 0,467 0,656
Zenski M 4,78 4,87 4,90 4,90 4,80 4,77
spol sD
(N=47) 0,363 0,237 0,180 0,194 0,420 0,332
t-test 1,140 0,844 2,226 1,461 1,667 2,251
(p) (0,257) (0,401)  (0,029) (0,147) (0,099) (0,028)
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Aritmeticke sredine ocjena grupa aktivnosti pokazuju da su se djevoj¢icama najvise svidjeli
videozapisi 1 interaktivne price, a djeCacima interaktivne price te kvizovi i krizaljke.
Interaktivne pri¢e je grupa aktivnosti koja se najviSe svidjela ispitanicima oba spola.
DjevojCicama i djeCacima najmanje se svidjela aktivnost vizualni poticaji — opisivanje i
otkrivanje slika te pamc¢enje vizualnih i tekstualnih pojmova. U dvije od Sest grupa aktivnosti
uoCene su statisticki znacéajnije razlike u ocjenama ucenika i ucenica - ucenice su boljim
ocjenama ocijenile aktivnosti video i vizualni poticaj od u¢enika (Tablica 21). Dakle, statisticki
znacajna razlika u rodu i preferencijama prema tipu aktivnosti uo¢ena je kod videa i vizualnih
poticaja. Analizom dobivenih rezultata odbacujemo tre¢u hipotezu — djevojcice ce preferirati
instruktivne poruke u grupi interaktivne price i vizualni poticaji, a djecaci video zapis i

interaktivne karte.

9.4. Misljenja ucitelja/ca o eksperimentalnom istrazivanju i motivacijskim i multimedijskim

instruktivnim porukama

Na pitanje kako im je bilo provoditi nastavu na ovaj nacin te $to im je bilo lakse, odnosno
teze no inace svih devetoro sudionika fokusnih grupa slozilo se da im je izvodenje nastave
pomoc¢u multimedijskih prezentacija bilo zanimljivo. Troje sudionika (2 sudionika koji su
sudjelovali u usporednoj skupini i 1 sudionica koja je sudjelovala u eksperimentalnoj skupini)

izjavilo je da im je bilo teze izvoditi sat prema pripremi koju nisu oni sami napisali.

Svi sudionici usporedne skupine suglasni su u odgovoru da tijekom provodenja nastave
nisu imali nikakvih problema, dok je cetvero sudionika eksperimentalne skupine navelo kako
im je tehnika ponekad, a najceS¢e u pocetku eksperimenta, stvarala probleme: pripremanje

tehnike i pokretanje prezentacija. No svi su, takoder, rekli da su probleme uspjesno rjeSavali.

Na pitanje o odstupanju od zadanih priprema sedam sudionika fokusnih grupa reklo je da
nisu imali potrebe odstupati od zadanih priprema, dok je dvoje sudionika (1 sudionik iz
usporedne i 1 iz eksperimentalne skupine) ponekad moralo skratiti zavrsni dio sata (provjera

ucinaka sata) zbog nedostatka vremena ili produziti nastavni sat.

Na pitanje o reakcijama ucenika na provedene aktivnosti u eksperimentu svi sudionici rekli

su da su reakcije vecine ucenika bile pozitivne, da su s interesom pristupali obradi novog
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gradiva te da su bili aktivniji nego inace. Jedna sudionica eksperimentalne skupine rekla je da
u svome razredu ima jednog ucenika koji ne voli promjene u nacinu rada te da je ponekad
negativno reagirao na uvodne aktivnosti i ocjenjivao ih ocjenama 1. Jedan sudionik usporedne
skupine rekao je da su ucenici na pocetku eksperimenta bili jako zainteresirani za ocjenjivanje
aktivnosti te da su s velikom pozorno$c¢u pratili §to rade no da su kasnije pojedinci kojima je

postalo dosadno to ,,razvodnili“(nemirom su ometali druge).

Na pitanje jesu li uenici kvalitativno 1 kvantitativno drugacije naucili obradivane nastavne
sadrzaje uz multimedijske prezentacije od ostalih obradenih sadrzaja unutar prirode i drustva
vec¢ina sudionika (3) eksperimentalne skupine odgovorili su kako smatraju da multimedijske
prezentacije nisu rezultirale drugacijim kvantitativnim 1 kvalitativnim usvajanjem sadrzaja ve¢
da ¢e oni ucenici koji Zele uditi, uciti i bez multimedijskog uvodnog dijela sata. Dvije uciteljice
eksperimentalne skupine rekle su da nisu u ocjenama primijetile poboljsanje uspjeha, ali su
primijetile da su neki sadrzaji trajnije usvojeni. Dvije uciteljice usporedne skupine rekle su kako
su koristene uvodne motivacijske aktivnosti pozitivno djelovale na aktivnost tijekom sata, dok
je dvoje sudionika usporedne skupine reklo kako smatraju da su ucenici ove sadrzaje ucili

podjednako kao i druge u kojima nije bilo ovakvih motivacijskih aktivnosti.

Na pitanje o budu¢em provodenju nastave na naéin poput ovoga u eksperimentu svi
sudionici fokusnih grupa suglasni su u odgovorima — ovakva vrsta motivacije im se svida.
Dvoje sudionika (1 iz eksperimentalne skupine te 1 iz usporedne) rekli su da ovakve aktivnosti
zahtijevaju mnogo vremena za pripremu. Jedna sudionica iz eksperimentalne skupine rekla je
da i sama koristi multimedijske prezentacije u uvodnom dijelu sata, ali nikako ne na svakom
satu, kao Sto je bio slucaj u ovom eksperimentalnom istrazivanju. Jedna sudionica
eksperimentalne skupine rekla je kako bi ona mozda neke od koriStenih aktivnosti u ovom

istraZivanju radije stavila u etapu vjezbanja i ponavljanja, a ne u uvodni dio sata.

Neke od uobicajenih motivacijskih tehnika koje ucitelji/ce sudionici eksperimentalnog
istrazivanja Koriste u uvodnom dijelu sata, u svom svakodnevnom radu su ponavljanja
prethodno usvojenog sadrzaja razgovorom, anegdotama, zagonetkama, motivacijskim
fotografijama, rebusima, opisivanjem slika, provodenjem pokusa, analizom domacih zadaca,
pri¢anjem prica i legendi, gledanjem videozapisa i koriStenjem prezentacija. Jedna sudionica
eksperimentalne skupine istakla je svoje iskustvo o vaznosti kombiniranja razli¢itih na¢ina

motivacije.
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Iz provedenih fokus grupa mozemo zakljuciti da ucitelji nisu imali problema tijekom
provodenja eksperimentalnog istrazivanja, da su im se motivacijske aktivnosti (u obje skupine)

svidjele te da su ucenici pozitivno reagirali na pripremljene nastavne materijale.

9.5. Opca rasprava i implikacije istrazivanja

Cilj ovog rada i eksperimentalnog istrazivanja bio je potpunije i dublje proucavanje
problematike multimedija u nastavi, istrazivanje utjecaja koriStenja motivacijskih i
multimedijskih instruktivnih poruka u uvodnom dijelu nastavnog sata na zapamcivanje
nastavnog sadrzaja te postojanje razliCitih preferencija prema instruktivnim sadrzajima kod
djevojcicaidjecaka. Problem ovog istrazivanja bio je pokusati eksperimentalno provjeriti moze
li koristenje motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka u uvodnom dijelu nastavnog
sata pozitivno utjecati na obrazovna postignu¢a ucCenika i uCenica te postoje li razlike u

preferencijama pojedinih multimedijskih elementa kod djece razli¢itog roda.

Rezultati naseg eksperimentalnog istrazivanja pokazali su pozitivan utjecaj motivacijskih
i multimedijskih instruktivnih poruka na kratkoro¢no pamcéenje — ucenici eksperimentalne
skupine postizali su bolje rezultate od uc¢enika usporedne skupine u rjeSavanju svih nastavnih
listi¢a. Nastavni listici rjeSavali su se svaki puta nakon obradenih dviju nastavnih cjelina i nakon
obradene svake nastavne cjeline (na 3. satu (vjezbanje i ponavljanje nastavnih jedinica Prirodno
— zemljopisni uvjeti brezuljkastih krajeva i Gospodarstvo brezuljkastih krajeva), 6. satu
(vjezbanje i ponavljanje nastavnih jedinica Naselja brezuljkastih krajeva i Kulturno — povijesni
spomenici brezuljkastih krajeva), 7. satu (vjezbanje i ponavljanje nastavne cjeline Brezuljkasti
krajevi RH), 11. satu (vjezbanje i ponavljanje nastavnih jedinica Prirodno — zemljopisni uvjeti
gorskih krajeva 1 Gospodarstvo gorskih krajeva), 14. satu (vjeZbanje i ponavljanje nastavnih
jedinica Naselja gorskih krajeva i Kulturno — povijesni spomenici gorskih krajeva) i 15. satu
(vjezbanje i ponavljanje nastavne cjeline Gorski krajevi RH). U rezultatima ispita znanja, koji
su obuhvatili gradiva cijelih nastavnih cjelina u prvome ispitu znanja (Brezuljkasti krajevi RH)
uocene su statisticki znacajne razlike u postignutom uspjehu (Nes=96, Mes=37,33, Nus=72,
Mus=34,60) dok u drugom ispitu znanja (Gorski krajevi RH) nisu uocene statisti¢ki znacajnije
razlike u postignutom uspjehu kod ucenika eksperimentalne i usporedne skupine (Ngs=93,
Mgs=15,37; Nus=71, Muys=15,93). Dobivene razlike mozemo tumaciti kao jaci utjecaj

multimedijskih i instruktivnih poruka na kratkorocno pamcéenje od njezinog utjecaja na
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dugoro¢no pamcenje. Multimedijske i motivacijske instruktivne poruke pozitivno su djelovale
na motivaciju ucenika i rezultate svakog nastavnog sata no za postizanje uspjeha u testovima
znanja ucenici ipak moraju uloziti individualni napor kojem ne posreduje multimedija vec
vlastita motivacija i sposobnosti. Osim postignutog uspjeha, rezultati naseg istraZivanja
pokazuju pozitivan utjecaj motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka na motivaciju
ucenika — ucenici eksperimentalne skupine boljim su ocjenama ocjenjivali uvodne grupe
aktivnosti od u¢enika usporedne skupine. Dobiveni rezultati sukladni su s rezultatima Burke i
Jamesa (2008), Berka (2011), Pencinera (2013) i dr. koji tvrde da multimedij poveéava i
poboljsava ucenje i paznju, razvija pozitivne stavove prema tehnologiji pa cak i prema

predavacu.

Dvofaktorskom analizom varijance nismo utvrdili statisti¢ki znacajan utjecaj roda na
uspjeh stoga zakljuc¢ujemo da su motivacijske i multimedijske instruktivne poruke podjednako
djelovale na ucenike i u¢enice, odnosno ne postoje razlike u obrazovnim postignu¢ima uc¢enika
1 ucenica. Luik (2011) proucava utjecaj obrazovnih programa na ucenje kod djecaka i
djevojcica. U istrazivanju su uo¢ene neke razlike u utjecaju obrazovnog programa na djevojéice
i dje¢ake — djevojcice su bolje rezultate postigle u vjezbama s veéim brojem izbornika, djecaci
su postizali loSije rezultate u vjezbama u kojima su se natjecali sami protiv sebe jer su tada,
prema Luikovim rije¢ima, bili fokusiraniji na uspjeh nego na ucenje, djevoj¢ice su postizale
loSije rezultate u vjezbama s viSe Sarenila 1 boja, a bolje u vjeZbama s ve¢im fontom, djecaci su
losije rezultate postizali u vjezbama s neobi¢nim fontom itd. Na kraju rada Luik (2011)
zakljucuje da je moguce izraditi obrazovni program podjednako ucinkovit za oba roda, §to

potvrduju i naSe motivacijske i multimedijske instruktivne poruke.

Provjerili smo postoje li razlike u preferencijama pojedinih multimedijskih elementa kod
djecaka i djevojcica. U dvije od Sest grupa aktivnosti uocene su statisti¢ki znacajnije razlike u
ocjenama ucenika i u€enica - u€enice su boljim ocjenama ocijenile aktivnosti video i vizualni
poticaj od ucenika $to je podudarno s izjavama autorice Hui-Mei Hsu (2013) koja govori da
zene preferiraju igre s edukativnim znacenjem 1 smislom te da interes djevoj€ica prema
multimediji (istraZivanje temeljeno na programu Scratch 2012. godine) otvara vrata za
usmjeravanje djevojCica prema podrucju instrukcijskog dizajna. Rezultati ne iznenaduju
previSe obzirom da postoje spoznaje o tome kako djeCaci raCunala u ve¢oj mjeri koriste za
igranje 1 zabavu, a djevojcice za ucenje, izvrSavanje Skolskih zadataka, komunikaciju i socijalnu
interakciju (Hui-Mei Hsu, 2013, Inkpen, 1997, Tai i sur. 2013, Fairlie, 2016). Statisticki

znacajna razlika u rodu i preferencijama prema tipu aktivnosti uocena je kod videa i vizualnih
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poticaja. Podatak pomalo iznenaduje zbog prethodno prikazanih istrazivanja koja pokazuju da

djecaci preferiraju pokretne slike (Inkpen, 1997, Luik, 2011) vise od djevojcica.

Provedeno eksperimentalno istrazivanje pruzilo je dodatne znanstvene spoznaje o
motivacijskom multimediju i instruktivnim porukama koje uvazavaju multimedijske 1
motivacijske aspekte znanja. Nadalje, ovo je eksperimentalno istrazivanje ispitivalo dosad
manje istrazivano podrucje multimedija u uvodnom dijelu nastave (motivacija) i utjecaja
multimedijskih materijala na djecake 1 djevojCice. PraktiCan doprinos provedenog
eksperimentalnog istrazivanja ocituje se u moguc¢noj primjeni izradenih nastavnih materijala i

dobivenih spoznaja o motivacijskom multimediju u odgojno — obrazovnom procesu.

Ovo se eksperimentalno istrazivanje provodilo u prirodnim uvjetima te su se do najvece
mogucée mjere pokusali ujednaciti svi objektivni (uvjeti rada, radni materijali, informaticka
oprema 1 dr.) i subjektivni (ponaSanje ucitelja, jednaka uputa svim uciteljima 1 dr.) uvjeti
nastavu je provodilo vise razli¢itih ucitelja. Iako su u fokusnim grupama uditelji/ce potvrdili
maksimalno pridrzavanje uputa 1 rad po pripremljenim materijalima mi ne moZemo sa
sigurnoScu znati je li to zaista bilo tako, tko je u kojoj mjeri odstupao od zadanog i kako se tko
nosio s odredenim ucenickim komentarima i pohvalama/primjedbama u vezi motivacijskih i
multimedijskih instruktivnih poruka. Kao prednost provodenja eksperimenta s razrednim
uciteljima moZemo istaknuti zasigurno vecu opustenost ucenika, ucenici su ucili i radili u

svojim uobi¢ajenim uvjetima i s ustaljenom, poznatom rutinom.

Koristenje multimedija u nastavi podru¢je je proucavanja mnogih znanstvenika. Neka
istrazivanja pokazuju da multimedijske prezentacije nisu utjecale na ocjene, ucenje ili
prisje¢anje naucenog, da je njihova svrha samo zabava i pojednostavljivanje sadrzaja te da
nedovoljno pripremljene prezentacije mogu ¢ak ometati ucenje (Levasseur, Sawyer, 20006,
Craig, Amernic, 2006, Savoy, Salendy, 2008). Oprecna stajalista prethodno spomenutima tvrde
da multimedij povecava i poboljSava ucenje i paznju, razvija pozitivhe stavove prema
tehnologiji pa ¢ak 1 prema predavacu (Burke, James, 2008, Berk, 2011, Penciner, 2013). Nase
istrazivanje pokazuje da multimedijske prezentacije mogu pozitivno utjecati na motivaciju
ucenika i na kratkoro¢ne ishode uc¢enja. U buduéim bi se istraZivanjima mogle obuhvatiti i
testirati druge hipoteze koje proizlaze iz multimedijskih i odgojno — obrazovnih teorija,
primjerice proucavanje i istrazivanje utjecaja multimedijskih prezentacija u drugim etapama

sata nekih drugih nastavnih predmeta, utjecaj multimedijskih prezentacija na motivaciju za
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pisanje domacih zadaca, pisanje sastavaka ili ¢itanje lektirnih naslova, podrucja prema kojima,

prema vlastitom misljenju i iskustvu, uCenici pruzaju otpor i pokazuju nezainteresiranost.
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10. ZAKLJUCAK

Mnostvo je definicija multimedija, no sagledamo li ih sve i sazmemo u jednu mogli bismo
re¢i da multimedij zapravo moze biti multimedijska informacija, komunikacija i alat za ucenje
u kojima su tekst, grafika, zvuk, animacija i video kombinirani i objedinjeni putem racunala.
Autori koji se bave proucavanjem strukture i1 utjecaja multimedija (Vaughan, 2008, Mayer,
2009, Marcovitz, 2012, Clark, Mayer, 2016 i dr.) isticu brojne njegove prednosti. Kognitivna
teorija multimedijskog uc¢enja (Mayer, 2009, Clark, Mayer 2016) nastavni proces usmjerava k
multimediju jer uz rije¢i (pisane i govorene) i slike (stati¢ne i dinami¢ne) uéenici ¢e uciti bolje,
nego iz samih rijeci. Ukoliko ¢e ucenici tijekom primanja i obrade informacija koristiti kanale
za vizualno/slikovnu i slusno/verbalnu obradu ucenje ¢e biti aktivno i smisleno jer ¢e ucenici
birati rijeci i slike (usmjeravanje paznje k vaznim rije¢ima i slikama u nastavnim materijalima),
organizirati primljene rijeci i slike (kognitivno organiziranje sadrzaja u skladne verbalne i
slikovne prikaze) te u konacnici integrirati novosteceno znanje s postoje¢im. Percipiranjem
multimedijske informacije ucenik treba koristiti vise osjetila istodobno §to znaci da je takva
informacija bogata, kvalitetnija i s viSestrukim znaCenjem, a primljene spoznaje jasnije su i

potpunije.

Multimedij se koristi u hrvatskim $kolama, no zasigurno ne do one mjere koja bi
zadovoljila ucenike, ucitelje, roditelje, a u konacnici i cjelokupno drustvo. Integracija
multimedija u Nastavni plan i program ne ovisi samo o tehnologiji ve¢ o edukatorima i
kontekstu ucenja. PedagoSka perspektiva svakako prihvaca multimedijsku tehnologiju kao
potencijal za preoblikovanje 1 dodavanje nove dimenzije uCenju. PoSto je cilj formalnog
Skolovanja pruziti u¢enicima osnove za uspjeSan pocetak cjelozivotnog ucenja nuzno je
zainteresirati i motivirati ucenike za ucenje. Svrha je multimedija $to zanimljivije, privla¢nije i
stvarnije predoCavanje i prenosenje informacije stoga bi ga odgojno — obrazovni radnici trebali
koristiti za stvaranje okruZenja koje ucenike poti¢e na ucenje i koje poboljSava ucenje.
Multimedij sa sobom donosi brojne prednosti koje se u adekvatnom didaktickom i metodickom
okruzenju trebaju iskoristiti, ali treba imati na umu da uspjesnost primjene multimedija nikako
nece biti jednaka u svim situacijama i fazama nastave. Ulaskom multimedija u nastavni proces
otvara se moguénost spajanja multimedija i obrazovanja. Multimedij se u nastavnom procesu
moze Kkoristiti kao motivacijsko nastavno sredstvo i pomagalo kojim ¢emo ucenike

zainteresirati i pribliziti ucenju, odnosno potaknuti bolje 1 potpunije ucenje. Ucitelji trebaju
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koristiti raznovrsne multimedijske materijale i pristupe i na taj nacin osigurati fleksibilne uvjete

ucenja i poucavanja zadovoljavajuéi potrebe veceg broja svojih uc¢enika (Alessi, Trollip, 2001).

Eksperimentalno istrazivanje provedeno je kako bismo odgovorili na postavljene
istrazivacke probleme, a to su moze li koriStenje motivacijskih i multimedijskih instruktivnih
poruka u uvodnom dijelu nastavnog sata rezultirati poboljSanim obrazovnim postignué¢ima,
postoje li razlike u obrazovnim postignu¢ima kod ucenika i u¢enica eksperimentalne skupine
te postoje li rodne razlike u preferencijama prema tipovima multimedijskih instruktivnih

poruka.

U eksperimentalnom istrazivanju sudjelovali su ucenici iz devet razrednih odjela, a iz
Cetiriju razli¢itih osnovnih $kola. Ukupan uzorak ¢inilo je 170 ucenika, od ¢ega 97 sudionika
eksperimentalne i 73 sudionika usporedne skupine. Eksperimentalno istrazivanje provelo se u
sklopu nastavnog predmeta Priroda i drustvo u dvije nastavne cjeline, odnosno dva dijela —
Brezuljkasti krajevi Republike Hrvatske (listopad — studeni 2015.) i Gorski krajevi Republike
Hrvatske (svibanj — lipanj 2016.).

U okviru prvog istrazivackog problema utvrdili smo da su ucenici kod kojih se na nastavi
Prirode 1 drustva koristila motivacijska 1 multimedijska instruktivna poruka u uvodnom dijelu
sata imali ve¢u motivaciju te su bolje i potpunije usvojili nastavno gradivo, nego ucenici kod
kojih su ucitelji, odnosno uciteljice koristili tradicionalna nastavna sredstva. Za utvrdivanje
prvog istrazivackog problema analizirali smo uspjeh uéenika u Sest nastavnih listi¢a (tri u
prvom dijelu i tri u drugom dijelu eksperimentalnog istrazivanja) i dva ispita znanja (jedan na
kraju prvog dijela i drugi na kraju drugog dijela eksperimentalnog istrazivanja). U svih Sest
nastavnih listica ucenici eksperimentalne skupine postigli su bolje rezultate od ucenika
usporedne skupine. Takoder, u¢enici eksperimentalne skupine postigli su bolji uspjeh na prvom
ispitu znanja nego ucenici usporedne skupine. lako je analizom rezultata uocena bolja
aritmeticka sredina uspjeha ucenika usporedne skupine (Muys=15,93, SDus = 2,992) od u¢enika
eksperimentalne skupine (Mgs=15,37, SDes = 2,977), dodatnim analizama utvrdeno je da
uocena razlika nije statisticki znacajna. Nadalje, razina motivacije ucenika eksperimentalne i
usporedne skupine provjerena je analizom uceni¢kih odgovora u 18 anketnih upitnika u kojima
su ucenici ocjenjivali motivacijske aktivnosti u kategorijama poucnost, zanimljivost i
zabavnost. Ucenici eksperimentalne skupine boljim ocjenama ocjenjuju uvodne aktivnosti nego
ucenici usporedne skupine stoga zakljuCujemo da imaju i veéu motivaciju. lako su

multimedijske i motivacijske instruktivne poruke pozitivno djelovale na motivaciju uéenika i
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kratkoro¢no paméenje (nastavni listi¢i kojima smo provjeravali usvojenost sadrzaja svakog
nastavnog sata) za dugoro¢no pamcéenje (postizanje uspjeha u testovima znanja) ucenici ipak
moraju uloziti individualni napor kojem ne posreduje multimedij ve¢ vlastita motivacija i

sposobnosti.

U okviru drugog istrazivaékog problema utvrdili smo da usvajanje znanja uz uvodnu
motivacijsku 1 multimedijsku instruktivnu poruku nije vece kod djecaka, nego kod djevojcica,
odnosno da ne postoje razlike u obrazovnim postignu¢ima kod ucenika i ucenica
eksperimentalne skupine. Kako bismo provjerili ovu hipotezu usporedili smo ukupan broj
postignutih bodova kod djecaka i djevojcica eksperimentalne skupine u prvom i drugom ispitu
znanja. Unutar naseg drugog istrazivackog problema utvrdili smo da postoje preferencije prema
nekim instruktivnim porukama ovisno o tipu poruke i rodu. Statisti¢ki znacajnije razlike uo¢ene
su u preferencijama djevojcica prema videu 1 vizualnim poticajima. Autorica Hui-Mei Hsu
(2013) takoder dolazi do spoznaja da djevojCice preferiraju igre s edukativnim znacenjem i
smislom te da interes djevojéica prema multimediju otvara vrata za usmjeravanje djevojcica
prema podrucju instrukcijskog dizajna. U analizi ocjena aktivnosti nije uocen veéi interes
djecaka prema nekoj aktivnosti od djevojcica, §to je podudarno s prethodnim istrazivanjima da
djecaci racunala u vecoj mjeri koriste za igranje i zabavu, a djevojCice za ucenje, izvrSavanje
Skolskih zadataka, komunikaciju i socijalnu interakciju (Hui-Mei Hsu, 2013, Inkpen, 1997, Tai
i sur. 2013, Fairlie, 2016).

lako vecina ucitelja, koji su sudjelovali u eksperimentalnom istrazivanju, smatraju da
multimedijske prezentacije ne mogu utjecati na kvalitativno i kvantitativno usvajanje znanja
naSe eksperimentalno istraZivanje pokazuje da multimedijske 1 motivacijske instruktivne
poruke mogu utjecati na motivaciju i kvantitativna obrazovna postignué¢a ucenika. lako nase
eksperimentalno istrazivanje nije potvrdilo sve postavljene hipoteze, dobiveni su rezultati
doprinijeli boljem razumijevanju koriStenja multimedija u uvodnom dijelu sata te utjecaju

multimedija na ucenje kod djecaka i djevojéica.

Prilikom izrade multimedijskog materijala za u€enje valja znati kako dobar multimedijski
materijal treba izgledati te koja polja mora uvaziti i zadovoljiti. Nastavnik mora znati koje
ciljeve u€enja zeli ostvariti, koje su karakteristike njegovih ucenika, u kojem okruzenju ¢e se
materijal koristiti (softver, hardver, mreza, kulturni ¢cimbenici, pragmati¢na ogranicenja poput
vremena, financija, ocekivanja...) te koja ¢e se instrukcijska arhitektura koristiti u

multimedijskom materijalu. Clark i Mayer (2002, 2008, 2011, 2016) bave se problematikom
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dizajna i izrade multimedijskog obrazovnog materijala te navode sljedeca nacela kojih bismo
se trebali pridrzavati prilikom njegove izrade: nacelo visestrukog prikaza informacija, nacelo
prostorne povezanosti, nacelo modaliteta, nacelo redundantnosti, nacelo personalizacije,
nacelo koherentnosti | nacelo segmentiranja. Osim dizajna i izrade multimedijskoga softvera,
neizostavna je i motivacija kada promisljamo i planiramo ucenje, odnosno multimedijske
nastavne materijale. Problematikom motivacije u izradi nastavnih materijala, odnosno
motivacijskim dizajnom bavi se Keller (1987), tvorac ARCS modela motivacijskog dizajna.
ARCS model ima tri razli¢ite znacajke — sastavljen je od Cetiri konceptualne kategorije koje
karakteriziraju ljudsku motivaciju — paznja (Attention), relevantnost (Relevance), pouzdanost
(Confidence) i zadovoljstvo (Satisfaction), ukljucuje skup strategija za poboljsanje motivacije
u nastavi 1 konacno, utjelovljuje 1 motivacijski dizajn koji se moze koristiti u kombinaciji s

tradicionalnim obrazovnim modelima za dizajn (Keller, 1987).

Prilikom izrade modela motivacijske i multimedijske instruktivne poruke koriStena su i
primijenjena Mayerova nacela multimedijskog dizajna 1 Kellerove znafajke ARCS
motivacijskog modela. Osim spomenutog, dje¢ja prirodna radoznalost, potreba povezivanja,
zakljucivanja i logickog misljenja, potreba Citanja 1 slusanja, vizualnog uocavanja detalja,
snalazenja u prostoru i izraZzavanja misljenja elementi su koji su takoder ugradeni u izradeni
model. Model je dakle, objedinio na¢ela multimedijskog i motivacijskog aspekta u¢enja. Model
motivacijske 1 multimedijske instruktivne poruke izraden je od osamnaest razli¢itih prezentacija
napravljenih programima Microsoft PowerPoint i Prezi koje su rasporedene u Sest osnovnih
grupa aktivnosti: asocijacije i igre zapamcivanja (engl. memory), video zapis, interaktivne
price, interaktivne karte, vizualni prikaz te kvizovi i krizaljke. Navedene grupe aktivnosti
(motivacijske tehnike) odabrane su zbog njihovog najceS¢eg koriStenja u nastavi i zbog
moguénosti njihove izrade u odabranim alatima. U svakoj grupi aktivnosti odredene
motivacijske i multimedijske znacajke spojene su Cime aktivnosti dobivaju znacajku

motivacijskog multimedija.

Grupa aktivnosti asocijacije spaja motivacijske elemente povezivanja i uparivanja
pojmova te otkrivanja skrivenih pojmova (konacnih rjesenja) s multimedijskim elementima
interaktivnosti (samostalan odabir polja), animacije (otvaranje polja) i vizualnog potkrjepljenja
(boje 1 font). U ovoj aktivnosti u¢enici su otkrivali sloZeniji pojam na temelju jednostavnijih -

Mayerovo nacelo segmentacije.
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Motivacijske znacajke videozapisa ocituju se u opisivanju, objasnjavanju, raspravljanju,
razvrstavanju i isticanju pojedinosti i osobitosti brezuljkastih 1 gorskih krajeva. Motivacijskim
znacajkama pridruzeni su sljede¢i multimedijski elementi: zvuk, tekst 1 slika spojeni u video. U
videozapisima sadrzaji su vremenski i prostorno povezani, a sadrzajno podudarni tekstovi i
slikovni prikazi prikazivani su kombinirano i istovremeno (Mayer — nacelo prostorne

povezanosti 1 viSestrukog prikaza).

Citanjem i sluSanjem interaktivnih prica udenici su povezivali i prepoznavali poznate
sadrZaje, isticali su, usporedivali i prepoznavali neizreene pretpostavke (pojmove). Ucenici su
samostalno odredivali tempo i tijek ¢itanja (interaktivnost) interaktivnih pri¢a koje su objedinile
tekstualni, slikovni i auditivni prikaz te animaciju. Odredeni sadrzaji interaktivnih prica bili su
potkrijepljeni slikovnim prikazima kako bi ih uéenici bolje razumjeli i usvojili — Mayerovo

nacelo multimedija.

U grupi vizualni poticaji objedinjene su motivacijske zna¢ajke objasnjavanja, grupiranja,
rasporedivanja i organiziranja pojmova s multimedijskim znacajkama animacijom, slikom,
tekstom i interaktivnos¢u. U prikazu prevladavaju slikovni prikazi (fotografije) iz kojih su
uklonjene nepotrebne rijeci, a fotografije su birane na nacin da je u njima jasno istaknut bitan

sadrzaj — Mayerovo nacelo koherentnosti.

Motivacijski aspekti u grupi interaktivne karte su dosjecanje, shvacanje i stvaranje
prepoznavanjem i pronalazenjem skrivenih mjesta na kartama, opisivanje vlastitih putovanja,
slusanje, zamiSljanje, povezivanje i ucrtavanje puta kretanja. U ovoj grupi aktivnosti rije¢i su
ucenicima bile prezentirane kao naracija tako da svoju paznju mogu usmjeriti na pracenje
naselja na karti (auditivni animator prica tijek svojega puta, a ucenici taj isti put ucrtavaju u

svoje karte) — Mayerovo nacelo modaliteta.

Kvizovima i krizaljkama ucenici su se dosjecali, analizirali 1 prosudivali nau¢ene sadrzaje,
definirali su i imenovali odredene pojmove, prepoznavali neizreCene pretpostavke te dovodili
u vezu dva ili vi$e srodnih pojmova. Multimedijski elementi kojima smo realizirali spomenute
motivacijske aspekte bili su animacije, tekst, vizualno potkrjepljenje i interaktivnost. U
krizaljkama i kvizovima posebna se paznja usmjerila na jednostavnost zadanih i trazenih

pojmova — Mayerovo nacelo koherentnosti.

Osim motivacijskih aspekata i multimedijskih znacajki model motivacijske i multimedijske

instruktivne poruke sadrzi i1 elemente Kellerova (1987) ARCS modela motivacijskog dizajna.
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Ucenicka paznja tijekom prikazivanja prezentacija odrzavana je konkretnosc¢u prikaza (vizualni
prikazi ideja 1 primjera), razli¢itim pokretima, bojama, tonovima, signalizacijom i humorom,
poticanjem uceniCke znatizelje (traganje za skrivenim odgovorima 1 rjeSenjima) te
interaktivnos¢u (participacija ucenika). Relevantnost prezentiranog sadrzaja naglaSavana je
korisStenjem ucenickog iskustva te isticanjem trenutne vrijednosti i buduce korisnosti sadrzaja.
Nastavni multimedijski materijal u¢eniku mora pruziti osje¢aj pouzdanosti $to je u modelu
motivacijske i multimedijske instruktivne poruke ostvareno postupnim poveéanjem slozenosti,
ponavljanjem istovrsnih aktivnosti unutar pojedinih grupa (uvjeZbavanje u poznatom
okruZenju), ucenjem, vjezbanjem i ponavljanjem u okruzenju niskog rizika (igrifikacija u
aktivnostima). Vazna znacajka motivacijskog dizajna je i zadovoljstvo uéenika. Zadovoljstvo
ucenika u prezentacijama modela motivacijske i multimedijske instruktivne poruke poticano je
neocekivanim nagradama (neocekivane nagrade za dobro izvrSene zadatke) i pozitivnim

ishodima (verbalne pohvale za napredak i stimulativne povratne informacije).

U svim prezentacijama modela motivacijske i multimedijske instruktivne poruke vodilo se
racuna o dizajnu prezentacija: tamna podloga sa svijetlim ¢itljivim fontom ili svjetlija podloga
s tamnijim fontom; jasnoc¢a i veli¢ina fotografija; prikladna pozadinska glazba (glasnoca i
podudarnost sa sadrzajem); koli¢ina i1 brzina animacija; glasnoc¢a, jasnoc¢a i tempo naracije,
signalizacija i dr. Takoder, vodilo se racuna i o rodu posto veéina djeCaka i djevoj¢ica reagira
razli¢ito na iste obrazovne programe i ima razli¢ite preferencije prema dizajnu obrazovnih
programa (Luik, 2011). U dizajniranju prezentacija modela motivacijske i multimedijske
instruktivne poruke posebna se paznja usmjerila prema kreiranju navigacije: izbornici su bili
jasno istaknuti (vidljivi) te su izbjegavani izbornici preko cijelog zaslona. Luikovo istrazivanje
(2011) pokazalo je da su djecaci postizali loSije rezultate u vjezbama u kojima su se natjecali
protiv sebe samih jer su bili koncentriraniji na postizanje §to boljeg rezultata, pri ¢emu su
zanemarili ciljeve ucenja. U naSim prezentacijama izbjegavane su natjecateljske aktivnosti —
jedino u aktivnostima kvizovi i krizaljke uCenici su radili u skupinama, a aktivnosti su bile
osmisljene u vidu razrednog natjecanja. Posto je Luik (2011) evidentirao da su softverska
Sarenila, veliki broj umjetni¢kih crteza te mnostvo razli¢itih boja na zaslonu dekoncentrirali
djevojCice naSe su prezentacije izbjegavale navedeno. Luikovo istrazivanje (2011) potvrduje
Paiviovu teoriju dualnog kodiranja (1986) koja govori da ¢e informacije koje su uceniku
prezentirane u razli¢itim oblicima (tekst i grafika) biti bolje obradene i pohranjene u pamcenju
od onih koje su prezentirane u samo jednom obliku ¢injenicom da su djecaci bolje rezultate

postigli u modelu pitanja gdje je grafika bila koriStena u kontekstu pitanja (kombinacija teksta
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i grafike). Obzirom na Luikovo istrazivanje i na istrazivanja Euobserver 2008. i PISA
istrazivanja 2009. i 2012., prema kojima su djecaci losiji ¢itaci od djevojcica, u prezentacijama
modela motivacijske 1 multimedijske instruktivne poruke uz pitanja je bila smjeStena i
odgovaraju¢a grafika. Uz ovu problematiku vezana je i sljedeca karakteristika nasih
prezentacija — u prezentacijama nisu koristena pitanja i zadaci s vremenskim ograni¢enjem jer
Luikovo je istraZzivanje pokazalo da su djecaci postizali loSije rezultate u pitanjima u kojim se
vrednovala brzina odgovaranja na pitanja. Budu¢i da dje¢aci nemaju jednaku razinu motivacije

za uc¢enjem kao djevojCice, u nasSim su prezentacijama koristene razlicite i privlaéne animacije

(Luik, 2011) kako bi podigli razinu motivacije kod djecaka.

Nakon provedenog eksperimentalnog istraZzivanja ucenici sudionici sloZili su se da im je
prezentirani model motivacijske i multimedijske instruktivne poruke bio vrlo zanimljiv zato $to
su prezentacije napravljene u obliku igre, dinami¢ne su i zabavne, sadrze zagonetke, od u¢enika
su trazile da uoCavaju detalje i sluSaju svoje zadatke. Stoga bi se Mayerova nacela oblikovanja
multimedijskog materijala mogla dopuniti sljede¢im nacelima, koji bi tada cjelokupni proces
izrade multimedija vodili k izradi motivacijskog multimedija: igrifikacija (gamifikacija)'®,
zagonetnost te vizualni poticaj i zvucnost. Igrifikacija se u multimedijskim prezentacijama
uocava u koristenju dizajna i elemenata igre u nastavnim sadrzajima u svrhu poticanja
motivacije: u kvizu su uc¢enici sudjelovali u natjecanju — odgovarali su na pitanja i borili se da
osvoje $to vise bodova kako bi pobijedili, uparivanje pojmova i boja i dr. Ucenici razredne
nastave vole igru, vole uciti kroz igru, vole dinamic¢nost i akciju, imaju razvijenu mastu, a
napose vole kad se nadu u ulozi istrazivaca koji treba rijesiti neki zagonetni problem stoga je
zagonetnost sljede¢e nacelo koje smo implementirali u multimedijske prezentacije.
Zagonetnost potice znatizelju i razvija upornost. U multimedijskim prezentacijama ucenici su
u otkrivali skrivene pojmove (asocijacija), skrivene fotografije (vizualni poticaj) i nepoznata
mjesta na slijepim kartama. Ucenici razredne nastave (7 — 11 godina) u kognitivnoj su fazi
konkretnih operacija stoga su u multimedijske prezentacije implementirana nacela vizualni
poticaj i zvucnost kako bi se osigurala jasnoca i bolje razumijevanje nastavnih sadrZaja.
Vizualni poticaj podrazumijeva koriStenje slikovnih materijala u prezentacijama: crtezi i

fotografije koje su u funkciji poticanja motivacije (konkretnost). Zvu¢nost se o€ituje u uvodenju

19 Medica Ruzi¢ i Dumangié (2015: 198) igrifikaciju pojasnjavaju kao ,,upotrebu mehanizama, dizajna
elemenata igre u ne zabavnom okruzZenju, a sve to u svrhu promicanja motivacije, truda i lojalnosti“.
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zvuka u multimedijske prezentacije: zvuéni signali, zvu¢ne podloge 1 govoreni jezik

(konkretnost 1 usmjeravanje paznje).

Mozemo reci da je, temeljem prikupljenih podataka, napravljenih analiza te ucenickih i
instruktivne poruke koji se sastoji od Sest grupa aktivnosti (asocijacije, kvizovi i krizaljke,
videozapis, interaktivne price, interaktivne karte i vizualni poticaj) primjeren za koriStenje u
nastavi Prirode i drustva. Model motivacijske i multimedijske instruktivne poruke osvjezio je
nastavni proces i ucinio ga interesantnijim za ucenike i ucitelje/ice. Buduca istrazivanja
motivacijskog instruktivnog multimedija mogla bi se usmjeriti k provjeravanju njegova utjecaja
na poticanje motivacije i usvajanju znanja u drugim nastavnim predmetima ili poticanje
motivacije u nastavnim podrucjima u kojima uditelji primijete smanjeni interes uc¢enika kao na
primjer, pisanje domacih zadaca, Citanje lektira i dr. Svaki je u€enik individua, ucenic¢ka
predznanja i sposobnosti (daroviti ucenici, ucenici s teskoéama u razvoju) razlikuju se.
Motivacijski instruktivni multimedij ima moguénost prezentiranja mno$tva informacija u
razli¢itim oblicima stoga bi mogao biti pogodan i za individualan pristup uéenicima i

poucavanju ucenika s posebnim odgojno — obrazovnim potrebama.

Uz spomenuti doprinos motivacijskog instruktivnog multimedija nastavhom procesu,
ucitelji koji su sudjelovali u eksperimentalnom istrazivanju slozili su se da im je provodenje
nastave koristenjem motivacijskih i multimedijskih instruktivnih poruka u uvodom dijelu sata
bilo zanimljivo te da su uéenici pokazali interes i pozitivne reakcije. Ovo je eksperimentalno
istrazivanje, kao dopuna dosadaS$njim istrazivanjima multimedija u nastavnom procesu,
prikazom i spajanjem osnovnih motivacijskih i multimedijskih koncepata dalo je jasniju sliku
o utjecajima multimedija na motivaciju ucenika i stjecanje znanja kod ucenika i ucenica te o

preferencijama ucenika i u€enica prema odredenoj vrsti multimedijske prezentacije.
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12. PRILOZI

Prilog 1. Suglasnost za roditelje za sudjelovanje uc¢enika u eksperimentu

Osnovna $kola ,,Brac¢a Radi¢*, Koprivnica
Miklinovec 6a,
48 000 Koprivnica

Suglasnost roditelja za sudjelovanje ucenika u eksperimentu unutar nastave Prirode i drustvo

Utiteljica razredne nastave Jelena Surié provest ¢e eksperiment u sklopu nastavnog predmeta Priroda i drustvo u
4. razredima Skolske godine 2015./2016. U eksperimentu sudjeluje viSe osnovnih $kola iz Koprivnicko —
krizevacke i Medimurske Zupanije. Eksperimentom se Zeli usporediti u¢inkovitost usvajanja nastavnih sadrzaja s
i bez multimedijske motivacije (PowerPoint i Prezi prezentacija) te on obuhvaca redovno pracenje nastave i
nastavnih sadrzaja prema unaprijed pripremljenim materijalima, ispunjavanje anonimnih anketnih upitnika i
nastavnih listi¢a nakon obradenih pojedinih nastavnih jedinica i nastavnih cjelina.

Eksperiment ¢e se provoditi u skladu s Etickim kodeksom istrazivanja s djecom. Rezultati eksperimenta bit ¢e
koristeni postujuci princip anonimnosti. Svi dobiveni podaci i rezultati ostaju strogo povjerljivo i koristit ¢e se
isklju¢ivo kao podaci za obradu.

Ako ste suglasni da Vase dijete sudjeluje u eksperimentu, molim Vas da to potvrdite popunjavanjem izjave i svojim
potpisom.

Unaprijed se zahvaljujem!

Jelena Suri¢
mag. prim. educ.

<
1IZJAVA
kojom, ja, , roditelj/skrbnik ucenika/ce ,
(ime i prezime roditelja/skrbnika) (ime i prezime ucenika/ce)
4. razreda ,u .
(naziv skole) (mjesto skole)

dajem suglasnost za sudjelovanje mog djeteta/sticenika u eksperimentu koje provodi uéiteljica Jelena Suri¢ u
sklopu pisanja doktorskog rada na temu Razvoj i provjera modela motivacijske i multimedijske instruktivne poruke
u Skolskoj godini 2015./2016.

Datum i mjesto

Potpis roditelja/skrbnika
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Prilog 2. Test predznanja za ucenike
TEST PREDZNANJA

SIFRA: Razred: Datum:
SPOL: M Z Skola:
DOB:

Zaokruzi samo jedan to¢an odgovor.

1. Kakva su sela u brezuljkastom zavicaju?
a) malena i rastrkana b) malena i duga

2. Kojom bojom prikazujemo uzvisine (brezuljke i brda) na zemljovidu?
a) zelenkastom b) Zuckastom

3. U brezuljkastom se kraju uzgajaju:

a) kukuruz, krumpir i kupus b) masline, smokve i grozde

4. Gospodarske djelatnosti, razvijene u gorskom kraju, jesu:

c) velika i zbijena

¢) crvenkastom

¢) zitarice, suncokret i

Secernu repu

a) drvna industrija i turizam b) brodogradnja i ribarstvo c) prehrambena

5. Kakve su zime u gorskom kraju?
a) hladne i o$tre, s mnogo snijega b) blage s puno kise
6. Kakve krovove imaju tipi¢ne kuée planinskih sela?

a) ravne krovove b) kose (strme) krovove

7. Kakve Sume prevladavaju u visim dijelovima gorskih krajeva
a) hrast kitnjak b) jela i smreka
8. U sredi$njem dijelu Hrvatske prevladavaju:

a) gorski krajevi b) primorski krajevi
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industrija
¢) hladne s kiSom
¢) krovove s blagim

nagibom

N

¢) bukva

c) brezuljkasti i

brdoviti krajevi



9. Najvisa je uzvisina:
a) brezuljak b) brdo C) gora
10. Najvise Suma ima:

a) gorski zavicaj b) brezuljkasti zavicaj ¢) nizinski zavicaj

Prilog 3. Anketni upitnik o u¢enickim navikama i vremenu Kkoristenja racunala

Upitnik o racunalima

SIFRA: Razred: Datum:
SPOL: M Z Skola:
DOB:

Zaokruzi samo jedan odgovor u svakom pitanju!

1. IMAS LI RACUNALO KOJE KORISTIS SAMO TI (ILI VECINOM TI)?
a. Da
b. Ne

2. IMAS LI TABLET KOJEG KORISTIS VECINOM TI?

a. Da
b. Ne
3. IMAS LI MOBILNI TELEFON KOJIM MOZES PRISTUPITI INTERNETU?
a. Da
b. Ne

4. KOLIKO DNEVNO VREMENA PROVODIS NA RACUNALU?
a. Ne koristim rac¢unalo svaki dan
b. Manje od 1 sat na dan
c. 1-3satanadan
d. Vise od 3 sata na dan (upisi koliko sati )

5. STO NAIJVISE VOLIS RADITI NA RACUNALU? (Zaokruzi samo 1 odgovor))
Igrati igrice

Gleiiat.i crtiée &

Slusati glazbu

Crtati i pisati

Pretrazivati Internet

Pisati domace zadace

U¢iti

Nesto drugo:

Se@ e o0 o

6. KOLIKO CESTO KORISTIS RACUNALO ZA IGRANJE IGRICA?
a. Samo ga za igranje i koristim

Cesto ga koristim za igranje

Ponekad ga koristim za igranje

Rijetko ga koristim za igranje

Nikad ga ne koristim za igranje

o0 T
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10.

11.

12.

13.

KOLIKO CESTO KORISTIS RACUNALO ZA TRAZENJE RAZNIH SADRZAJA KOJI SU TEBI
ZANIMLIJIVI, (A NISU IGRICE)?
a. Samo ga za to koristim
Cesto ga za to koristim
Ponekad ga za to koristim
Vrlo rijetko ga za to koristim
Nikad ga za to ne koristim

o0 T

KOLIKO CESTO KORISTIS RACUNALO ZA UCENJE SKOLSKOG GRADIVA I PISANJE
DOMACIH ZADACA?
a. Samo ga zato koristim
Cesto ga za to koristim
Ponekad ga to koristim
Vrlo rijetko ga za to koristim
Nikad ga za to ne koristim

© o 0oT

KOLIKO CESTO KORISTIS KVIZOVE | TESTOVE NA RACUNALU ZA UCENJE I
PONAVLJANJE SKOLSKOG GRADIVA?

a. Vrlo Cesto
b. Cesto

c. Ponekad

d. Vrlo rijetko
e. Nikad

KOLIKO CESTO KORISTIS RACUNALO ZA UCENJE SKOLSKOG PREDMETA PRIRODA |
DRUSTVO?

a. Vrlo Cesto
b. Cesto

c. Ponekad
d. Rijetko

e. Nikad

DA MOZES BIRATI, BI LI RADIJE UCIO/UCILA POMOCU RACUNALA ILI POMOCU KNJIGE?
a. Pomocdu racunala
b. Pomocu knjige

KOLIKO VOLIS SKOLSKI PREDMET PRIRODA I DRUSTVO?
a. Jako gavolim
Dosta ga volim
Srednje ga volim
Malo ga volim
Uopce ga ne volim

o0 T

KOJA TI JE BILA OCJENA IZ PREDMETA PRIRODA I DRUSTVO NA KRAJU 3. RAZREDA?
Napisi brojkom
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Prilog 4. Anketni upitnik za roditelje

ANKETNI UPITNIK ZA RODITELJE UCENIKA KOJI SUDJELUJU U EKSPERIMENTU
UNUTAR NASTAVE PRIRODE 1 DRUSTVA

Dobar dan, ja sam Jelena Surié, uciteljica razredne nastave u Osnovnoj skoli ,, Braéa Radi¢ “, Koprivnica
i doktorandica na Filozofskom fakultetu u Zagrebu.

Provodim eksperiment o utjecaju multimedijskih prezentacija na ishode ucenja. U anketu su ukljuceni
ucenici 4. razreda Cetiriju osnovnih Skola iz Koprivnicko-krizevacke i Medimurske zZupanije. Vi kao roditelji
ukljuceni ste u eksperiment u vidu popunjavanja ovog anketnog upitnika, a Ciji je cilj istraZiti povezanost
socioekonomskog statusa roditelja/skrbnika i uc¢enickih informatickih sklonosti i sposobnosti.

Anketa je anonimna, a to znaci da je ne potpisujete i da nitko nece provjeravati Vase odgovore. Sve Sto
Cete odgovoriti ostaje strogo povjerljivo i koristit ¢e se iskljucivo kao skupina podataka za statisticku obradu.

Molim Vas da odvojite malo vremena i iskreno odgovorite na pitanja ankete.

Unaprijed zahvaljujem i srdacno Vas pozdravljam!

ANKETNA PITANJA
Zaokruzite jedno od slova prije pitanja koje odrazava Vase misljenje.

1. Vasspol

a. Muski

b. Zenski
2. Dob majke je godina. 3. Dob oca je godina.
4. Radni status majke: 5. Radi status oca:

a. Zaposlena a. Zaposlen

b. Nezaposlena b. Nezaposlen

c. Ostalo* c. Ostalo*

*(umirovljeni roditelji, hrvatski vojni branitelji, osobe s invaliditetom)

6. Razina obrazovanja majke: 7. Razina obrazovanja oca:
a.  OS ili manje a. OS ili manje
b. SSS b. SSS
c. VSSilivise c. VSSili vise
8. Va3 bracni status? 9. Zivi li Vase dijete s oba roditelja?
a. U braku a. Da
b. Razveden/a b. Ne

c. NeoZenjen/neudana

10. Prosje¢ni mjese¢ni prihodi kuéanstva su: 11. Posjedovanje racunala/laptopa u
a. Manje od 4 000 kuna Vasem kucéanstvu:
b. 4000 - 10000 kuna a. Ne posjedujemo racunalo/laptop
c. Vise od 10 000 kuna b. Imamo jedno rac¢unalo/laptop
c¢. Imamo vise od jednog
racunala/laptop
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12. Vrijeme koje Vase dijete dnevno provede koristeci racunalo/laptop:

a. Moje dijete ne koristi raCunalo/laptop

b. 1-2satadnevno
Cc. 2-—3satadnevno
d

Vise od 3 sata dnevno, koliko to¢no sati

Prilog 5. Tablice: 17., 18. 19. i 20.

Tablica 17. Ocjene ucenika eksperimentalne i usporedne skupine za poucnost prikazanih

uvodnih aktivnosti tijekom istraZivanja

Ocjene za poucnost aktivnosti

1 (nedovoljan) 2 (dovoljan) 3 (dobar) 4 (vrlo dobar) 5 (odli¢an)
g3 R.br. ES us ES us ES us ES us ES us M
> S aktivnosti N N N N N N N N N N SD
oF (sat) (%) (%) %) @) | (%) (%) (%) (%) (%) (%) t(p)
1 MES: 4,80
oL SDES:O,448
asocljacija 0 1 0 4 2 8 15 12 80 46 | Mys=4,38
f\ll'sft' (0,00) (1,41) | (0,00) (563) | (2,06) (11,27) | (1546) (16,90) | (82,47) (64,79) | SDys=0,991
es= 97, 123,361
Nus=71) (p=0,001)
° 2. MESZ4,86
2 . SDEgs=0,402
8 agoc'gac”a 0 6 0 4 2 2 9 6 84 49 Mus=4,31
2 ﬁl'ziés 0,00) (8,95 | (0,000 (597) | (210) (2,98) | (9.47) (895) | (8842) (7313) | SDys=1,317
< NES:673 t=3,310
(p=0,001)
3 MEs:4,63
aéocijacija SDes=0,677
(st 1 4 0 4 4 5 22 10 64 48 Muys=4,32
N9 (1,10) (5,63) | (0,00) (563) | (4,39) (7,.04) | (24,18) (14,08) | (70,33) (67,61) | SDys=1,180
BT t=1,925
Nus=71) (p=0,057)
Mes=4,82
1. kviz SDes=0,570
(2.sat, 1 1 0 2 2 5 9 8 81 54 Mys=4,60
NEs=93, (1,07)  (1,43) | (0,00) (2.86) | (215) (7.14) | (9,68) (11,43) | (87,10) (77,14) | SDys=0,858
NUS:7O) t=1,835
. (p=0,069)
i.i, MES=4,93
] 2 kizlka SDEes=0,302
£ (8.sat, 0 6 0 1 1 3 5 10 88 49 Mus=4,38
Z Nes=94, (0,000 (8,70) | (0,00) (1.45) | (1.06) (435) | (532) (14,49) | (93,62) (71,01) | SDys=1,214
2 Nys=69) t=3,672
> (p=0,000)
M55:4,97
3. krizaljka SDgs=0,181
(15.sat, 0 3 0 3 0 2 3 9 87 49 Mus=4,48
NEs=90, (0,00) (4,54) | (0,00) (4,54) | (0,00) (3,03) | (3,33) (13,64) | (96,67) (74,24) | SDys=1,070
Nus=66) t=3,619
(p=0,001)
1 MESZ4,93
; ° interaktivna 0 4 0 0 51 SDESiO’Zsl
€ 8 prica Gsat, 0 3 7 12 89 Mus=4,51
S B Nu=o6, (0,000 (5,71) | (0,00) (0,00) | (0,00) (429) | (7.29) (17,14) | (92,71) (72,86) | SDys=1,018
£ Noe=70) t= 3,314
us (p=0,001)
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2. Mes=4,89
interaktivna SDgs=0,350
prica 0 7 0 2 1 4 8 7 81 50 Muys=4,30
(11.sat, (0,00) (10,00) | (0,00) (2.86) | (1,11) (5,71) | (8,89)  (10,00) | (90,00) (71,43) | SDys=1,312
Nes=90, t= 3,657
NUS=7O) (p=0,000)
3. MES=4192
interaktivna SDgs=0,308
prica 0 2 0 2 1 2 5 10 84 52 Muys=4,59
(14.sat, (0,000 (2,94) | (0,000 (2,94) | (111) (2.94) | (555) (14,71) | (93,33) (76,47) | SDys=0,918
Nes=90, t= 2,880
Nuys=68) (p=0,005)
) ) Mes=4,61
1. \{lzu_alm SDe=0,806
potica) 1 5 3 4 4 6 16 6 70 51 | Mus=431
ﬁ:it{; 4 (1,06) (6,94) | (319) (556) | (426) (8,33) | (17,02) (8,33) | (7445) (70,83) | SDys=1,252
! t=1,776
Nus—72) (p:0,078)
g 2vaam SDz0.666
2 pf;'ca{ 3 5 1 4 3 12 11 4 75 45 Mus=4,14
Z &5;33' (3.23) (7.14) | 1LO7) (71) | (323) (17.14) | (11,83) (571) | (80,64) (64,29) SDUS;ééagOO
S ! t=2,
g Nus=70) (p=0,005)
. . M53:4,84
ﬁ'oz’i';‘}a'”' SDge=0,520
(18.sat 1 4 0 2 0 0 10 16 78 51 Mys=4,48
Ne.=89 (1,12) (548) | (0,00) (2,74) | (0,00) (0,00) | (11,24) (21,92) | (87,64) (69,86) | SDys=1,042
N :73') t=2,713
us (p=0,008)
MESZ4,74
1. slijepa SDes=0,687
karta (5.sat, 2 4 0 3 1 4 15 6 77 55 Mus=4,46
Ngs=95, (210) (556) | (0,00) (4,17) | (1,050 (556) | (15,79) (8,33) | (81,05) (76,39) | SDys=1,138
Nus=72) t= 1,839
(p=0,069)
o MESZ4,77
= i;t'é'ljepa SDes=0,576
< (135at 0 2 1 4 4 8 1 1 78 44 Muys=4,32
8 Ne94 (0,000 (2,90) | (1,06) (5,80) | (4,25) (11,59) | (11,70) (1594) | (82,98) (63,77) | SDus=1,078
= Nus=693 t=3,133
(p=0,002)
. M55:4,84
iéft';epa SDee=0,539
(17.sat 1 3 0 2 1 6 8 13 80 49 Muys=4,41
Nee=90 (1,11)  (411) | (0,000 (2,74) | (1,11) (822) | (889) (17,81) | (88,89) (67,12) | SDuys=1,039
N :73') t=3,231
us (p=0,002)
1. video Mes=4,89
(7.Sat, SDgs=0,371
NES=95, 0 4 0 6 2 6 6 6 87 a7 MUS=4125
Nus=69) (0,000 (579) | (0,000 (8,70) | (210) (8,70) | (6,32)  (8,70) | (91,58) (68,11) | SDys=1,265
t= 4,130
(p=0,000)
_ 2. video Mes=4,78
2 (10sat, SDgs=0,607
S Nes=94, 1 7 0 6 3 6 11 2 79 51 Muys=4,17
8 Nus=72) (1,06) (9,72) | (0,000 (8,33) | (3.19) (833) | (11,70) (2,78) | (84,04) (70,83) | SDys=1,414
2 t= 3,426
> (p=0,001)
3. video Mes=4,90
(16.sat, SDgs=0,337
Nes=90, 0 5 0 3 1 5 7 1 82 46 Mus=4,29
Nys=70) (0,000 (7,14) | (0,00) (4,29) | (1,11) (7,14) | (7,78) (15,71) | (91,11) (65,71) | SDys=1,218
t= 4,101
(p=0,000)
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Tablica 18. Ocjene ucenika eksperimentalne i usporedne skupine za zanimljivost prikazanih

uvodnih aktivnosti tijekom istrazivanja

Ocjene za zanimljivost aktivnosti

1 (nedovoljan) 2 (dovoljan) 3 (dobar) 4 (vrlo dobar) 5 (odli¢an)
s 3  Rbr ES us ES us ES us ES us ES us M
S S aktivnosti N N N N N N N N N N SD
o (sat) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) t(p)
1 Mes= 4,84
S 0 SDgs=0,400
?fosca'gac”a 0,00 6 0 2 1 5 14 11 82 47 | Mys=4,28
=4 : 8,45) | (0,000 (2,82) | (1,03) (7,.04) | (14,43) (1549) | (84,54) (66,20) | SDys=1244
Nes= 97, ) t= 3,613
Nus=71) (p=0,001)
2 Mes=4,80
= asocijacija 0 SDes=0,428
2 et oo B 0 5 1 4 17 5 77 45 | Mys=4,10
3] ~ab ' 11,94) | (0,00) (7,46) | (1,05) (5,97 17,89)  (7,46) | (81,05) (67,16) | SDus=1,458
2 Ngs=95 )
2 es=95, t=3,792
Nys=67) (p=0,000)
3 M55:4,67
asocijacija 1 SDes=0,716
o Sag ) (110 5 0 4 7 8 12 10 71 44 Mus=4,18
= ' 7,04) | (0,000 (563) | (7.69) (11,27) | (13,19) (14,08) | (78,02) (61,97) | SDus=1,257
Nes=91, ) 1=2,918
Nus=71) (p=0,004)
Mes=4,67
1. kviz 1 SDgs=0,742
(2.sat, (1,07 2 2 2 3 4 15 12 72 50 Mus=4,51
Nes=93, : (286) | (215) (286) | (3,23) (571) | (16,13) (17,14) | (77.42) (71,43) | SDys=0,944
Nus=70) ) t=1,154
. (p=0,250)
r'f._‘ MES=4,89
B 2 krizaljka 0 SDgs=0,343
£ (@Bsat 0,00 6 0 3 1 5 8 4 85 51 Muys=4,32
T Nes=94, ) (870) | (0,00) (435) | (1,06) (7.25) | (851) (580) | (90,42) (73,91) | SDuys=1,300
S Nys=69) t=3,581
& (p=0,001)
M55:4,97
3. krizaljka 0 SDgs=0,181
(15.sat, 0,00 5 0 3 0 4 3 8 87 46 Muys=4,32
Nes=90, ) (758) | (0,00) (454) | (0,000 (606) | (3,33) (12,12) | (96,67) (69,70) | SDys=1,242
Nus=66) t=4,208
(p=0,000)
1. MEs:4,82
interaktivn 0 SDgs=0,523
a prica (0,00 6 2 0 0 4 11 11 83 49 Muys=4,39
(3.sat, ) (857) | (2,08) (0,00) | (0,000 (571) | (11,46) (15,71) | (86,46) (70,00) | SDys=1,183
Nes=96, t=2,892
Nuys=70) (p=0,005)
}§ 2. M53:4,88
S interaktivn 0 SDgs=0,392
2 aprica 0,00 5 0 4 2 2 7 9 81 50 Mus=4,36
£ (1lsat, ) (7,14) | (0,000 (5,71) | (222) (2,86) | (7,78) (12,86) | (90,00) (71,43) | SDys=1,228
g Nes=90, t= 3,414
£ Nuys=70) (p=0,001)
3. MESZ4,88
interaktivn 0 SDgs=0,392
a prica (0,00 1 0 2 0 7 12 10 78 48 Mus=4,65
(14.sat, ) (147) | (0,00) (2,94) | (0,000 (10,29) | (13,33) (14,71) | (86,67) (70,59) | SDys=0,787
Nes=90, t=2,218
Nys=68) (p=0,029)
. - MEs:4,45
T = ;;);/ilczal}alm 2 SDgs=0,923
S f (asat 213 6 3 4 7 4 21 1 61 47 Mus=4,24
g £ Nozos ) (833) | (319) (556) | (7.45) (556) | (22,34) (15,28) | (64,89) (65,28) | SDys=1,284
ES— 3 _
i o
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M55:4,69

é'og'cza‘;a'”' 4 SDes=0,872
(L2.sat, (430 7 0 9 1 3 11 11 77 40 Mys=3,97
-y [ (1000) | (000) (1286) | (1LO7) (429) | (1183) (1571) | (8280) (57.14) S?US?’:254834
Nus=70) (p=0,000)
. . MES=4,82
26;?;1‘}""'“' ) SDes=0,534
(16 52t 112 2 0 5 0 4 12 12 76 50 Muys=4,41
Ne. 289, j (274) | (000) (685 | (000) (548) | (13.48) (1644) | (85,39) (68,49) S?Usgzé'zOOSZ
Nus=T73) (p=0.003)
MESZ4,61
1. slijepa 1 SDes=0,816
Karta (5.sat, (1,05 6 4 7 2 2 17 9 71 48 Mus=4,19
Nes=95, ’ 633) | (421) (972 | 210) (278) | (17.89) (12,50) | (74,74) (66,67) | SDus=1,349
Nus=72) ) t= 2,315
(p=0,022)
. MES:4173
T (st 000 4 0 8 6 4 13 11 75 42 Muys=4,14
Ly ) (580) | (0,00) (11,59) | (6,38) (5,80) | (13,83) (1594) | (79,79) (60,87) | SDys=1,287
5 Noceo) t= 3,555
us (p=0,001)
.. M53:4,86
(7., (0,00 2 1 6 0 6 10 11 79 48 Mys=4,33
Nee=90, | (74) | (111) (822 | 000) (822) | 11,11) (15,07) | (87,78) (65,75) s?us;;élzoe
Nus=73) (p=0.000)
1. video Mes=4,87
(7.sat, 0 SDes=0,364
Nes=95, 0,00 5 0 4 1 5 10 8 84 47 Mys=4,28
Nys=69) ' (7,25 | (0,000 (579) | (1,05) (7.25) | (10,53) (11,59) | (88,42) (68,11) | SDus=1,259
) t= 3,833
(p=0,000)
_ 2. video Mes=4,84
2 (10sat, L SDgs=0,555
& Nes=94, (106 5 0 7 2 2 7 8 84 50 Muys=4,26
2 Nu=72) ' 6,94) | (0000 (972) | (213) (278) | (7.45) (11,11) | (89,36) (69,44) | SDys=1,300
g ) t= 3,525
(p=0,001)
3. video Mes=4,90
(16.sat, 0 SDes=0,302
Nes=90, (0,00 5 0 6 0 3 9 13 81 43 Muys=4,19
Nus=70) ' (7,14) | (0,000 (857) | (0,00) (4,29) | (10,00) (1857) | (90,00) (61,43) | SDus=1,277
) t= 4,580
(p=0,000)

Tablica 19. Ocjene ucenika eksperimentalne i usporedne skupine za zabavnost prikazanih

uvodnih aktivnosti tijekom istraZivanja

Ocjene za zabavnost aktivnosti

1 (nedovoljan) 2 (dovoljan) 3 (dobar) 4 (vrlo dobar) 5 (odli¢an)
<8  Rbr ES us ES us ES us ES us ES us M
S S aktivnosti N N N N N N N N N N SD
0% (s ® %) | ) | % ) | % ® | % (% t(p)

1 MES: 4,80
= aéocijacija SDes=0,448
K=k 0 2 0 10 2 4 15 10 80 45 Mus=4,21
g S;it’w (0,0) (2,82) | (0,00) (14,08) | (2,06) (5,63) | (14,46) (14,08) | (82,47) (63,38) | SDys=1,218
< NUS:71)’ t=_3,912

(p=0,000)

116




Mes=4,67

2.
asocijacija SDes=0,609
(6.5t 0 8 1 5 4 4 20 5 70 45 Muys=4,10
ey 0,00) (1194) | (1,05) (7.46) | (421) (5.97) | (21,05) (7.46) | (73,68) (67.16) seuzzgizéss
Nus=67) (p=0,003)
3 Mes=4,70
a;;ocijacija SDes=0,738
(o0at 1 9 2 4 3 2 11 7 74 49 Mus=4,17
Neozo1 (1,10) (12:68) | (220) (563) | (330) (282 | (12,09) (9,86) | (81,32) (69,01) | SDus=1,444
BT t=2,842
Nus=71) (p=0,005)

MESZ4,57
1. kviz SDes=0,826
(2.sat, 2 2 0 3 8 3 16 4 67 58 Mus=4,61
Nes=93, (2,15)  (286) | (0,00) (429) | (8,60) (429) | (17,20) (20,00) | (72,04) (82,86) | SDus=0,967
Nus=70) t=0,308

° (p=0,758)

é MEs:4,83

2 2 krizaljka SDes=0,542

£ (8sat, 0 2 1 7 4 3 5 5 84 52 Mus=4,42

I Nes=94, (0,000 (290) | (1,06) (10,14) | (425) (435) | (532) (7.25) | (89,36) (75,36) | SDus=1,143

& Nus=69) t=2,758

G (p=0,007)

M53:4,98
3. krizaljka SDgs=0,148
(15.5at, 0 5 0 4 0 2 2 9 88 46 Mus=4,32
Nes=90, (0,000 (7.58) | (0,00) (6,068) | (0,000 (3,03) | (2,22) (13,63) | (97,78) (69,70) | SDys=1,255
Nus:66) t=4,249

(p=0,000)
1 MESZ4,69
Lo SDs=0,772
interaktivna 5 6 1 2 3 4 13 10 77 48 Min=4.31
}ijmf Gsat,o08)  (857) | (1L04) (286) | (312) (571) | (1354) (14,29) | (80,21) (68,57) | SDue=1,246
es=96, 122,215
Nus=70) (p=0,029)

B2 Mes=4,89

;5; interaktivna SDgs=0,350

g prica 0 6 0 3 1 4 8 9 81 48 Mus=4,29

2 (llsat, (0,00) (857) | (0,00) (429 | (111) (5.71) | (8,89) (12.86) | (90,00) (68,57) | SDus=1,276

S Nes=90, t= 3,845

é NUS:7O) (p=0,000)
3. MEs:4,88
interaktivna SDgs=0,392
prica 0 1 0 1 2 4 7 9 81 53 Mus=4,65
(14.sat, (0,000 (1,47) | (000) (147) | 222) (588) | (7,78) (13,23) | (90,00) (77,94) | SDys=0,787
NES=9O, t= 2,218
Nys=68) (p=0,029)
L viasli Dt 00
poticaj 5 5 2 7 9 5 15 9 63 46 Mus=4,17
f\‘l‘;ité“ (5,32)  (694) | (213) (972) | (957) (6.94) | (1596) (12,50) | (67,02) (63:89) | SDus=1,311

' t= 1,074
Nus=72) (p=0.285)

g 2. vizualni s'\él.:;ggga

2 ploé'calt 2 9 3 4 1 6 10 11 76 il Mus=4,00

= (Ngsigé (2,15) (1286) | (323) (571) | (1L.07) (857) | (10,75) (1571) | (81,72) (58,57) SDU33=¥945

=1 ! t=3,

g NusT0) (p=0,001)
3. vizualni S’g:;gggs
P 1 3 1 3 2 1 9 7 76 59 | Mus=459
Neogo (1,12)  411) | (112)  411) | (225) (L37) | (10,11) (959) | (85,39) (80,82) | SDus=1,012
ES7O% t= 1,358
Nus=73) (p=0.117)

. Mes=4,47

= 1. slijepa SDes=0,988

£ karta(Gsat, 4 10 1 4 7 2 17 6 66 50 Muys=4,14

8 Nes=95, (4,21) (13.89) | (1,05) (555) | (7.37) (278) | (17.89) (8:33) | (69,47) (69,44) | SDus=1,485

= Ne=72) t= 1,655

(p=0,101)
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N Mzs=4,70
i'aft';‘epa SDgs=0,619

(I3t 0 7 1 7 5 6 15 12 73 37 Mys=3,94
Neo04 (0,000 (10,14) | (1,06) (10,14) | (5:32) (870) | (1596) (17,40) | (77,66) (53,62) | SDus=1,403

' t= 4,211

Nus=69) (p=0,000)

.. MES=4,82
i;ﬂft';‘ef’a SDes=0,439

(7.sat 0 1 0 6 2 9 12 6 76 51 Mys=4,37
Moo 0,00 (137) | (0,000 (822) | (2,22) (12,33) | (1333) (8.22) | (84,44) (69,86) | SDus=1,074

NES_73') t= 3,378

us= (p=0,001)

1. video Mes=4,77
(7.sat, SDes=0,609

Nes=95, 1 5 0 5 3 4 12 7 79 48 Mus=4,28
Nys=69) (1,05) (7,25 | (0000 (7,25 | (3.16) (578) | (12,63) (10,14) | (83,16) (69,56) | SDys=1,282

t= 2,961

(p=0,004)

_ 2. video Mes=4,77
2 (10sat, SDgs=0,663

T Nes=94, 1 11 1 2 3 4 9 6 80 49 Mus=4,11
g N2 (1,06) (1528) | (1,06) (278) | 319) (555) | (957) (833) | (85,11) (68,05) | SDys=1,497

2 t= 3,461

> (p=0,001)

3. video Mes=4,87
(16.Sat, SDES:O,429

Nes=90, 0 6 1 5 0 4 9 9 80 46 Mys=4,20
Nys=70) 0,000 (857 | (L11) (7,14) | (0,000 (571) | (10,00) (12,86) | (88,89) (65,71) | SDus=1,325

t= 4,047

(p=0,000)

Tablica 20. Ocjene pojedinih grupa i kategorija aktivnosti ucenika eksperimentalne skupine

Grupa . ) DJECACI DJEVOICICE
) ~ R.br. aktivnosti M
aktivnosti (sat) M t(p)
SD SD
y 4,73 4,88
o Poucna 0,446 0,444 1,553 (0,124)
1. asocijacija 180 138
1.sat,Ndgjecaka=49, imlii ! J
g\ldjevojéi:):[lg) zanimljiva 0.456 0.334 0,976 (0,332)
4,82 4,79
Zabavna 0,486 0,410 0,270 (0,788)
. 4,77 4,96
% 2. asocijacija Pou¢na 0,520 0,202 2,369 (0,021)
S (6.sat, B 4,77 4,83
§ Nejcaa=47, zanimljiva 0,476 0,377 0,766 (0,446)
< Ndjevojéica:48) 4,60 4,75
Zabavna 0,712 0,484 1,233 (0,221)
N 4,59 4,67
3, asocijacija Poucna 0,617 0,739 0,559 (0,578)
(9.sat, L 4,16 4,73
Nejocara=46, zanimljiva 0.714 0,720 0,829 (0,409)
Ndjevojéicﬂ:45) 4,72 4,69
Zabavna 0,688 0,793 0,183 (0,855)
. 4,69 4,94
_ Poucna 0,733 0,320 2,096 (0,040)
1. kviz (2.sat, 462 471
9 Ngjezaka=45, imlii ! !
2 .dJ k i zanimljiva 0,806 0,683 0,557 (0,579)
)g Nd_]CVOJCICa_48) 456 458
.’E Zabavna 0,785 0,871 0,161 (0,872)
g~ . 4,94 491
8 2. krizaljka Poucna 0,247 0,351 0,340 (0,735)
>
& (8.sat, S 4,87 491
Najcaa=47, zanimljiva 0,337 0,351 0,599 (0,550)
Ndjevojeica=47) 4,85 4,81
zabavna 0,465 0,613 0,379 (0,705)
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3. krizaljka poucna 4,96 4,98 0,582 (0,562)
(15.sat 0,208 0,149
Ndjecaka=45 |, zanimljiva 4,96 4,98 0,582 (0,562)
Ndjevojéica:45) 0,208 0,149
zabavna 4,96 5,00 1,431 (0,160)
0,208 0,000
1. interaktivna poucna 4,94 4,92 0,332 (0,741)
prica (3.sat, 0,247 0,277
Najecaka=47, zanimljiva 483 482 0,125 (0,900)
Ndjevojéica:49) 0’524 0]527
zabavna 4,62 4,76 0,875 (0,384)
. 0,848 0,693
2 2. interaktivna poucna 4,85 4,93 1,153 (0,253)
= prica (11.sat, 0,420 0,255
£ Najezaka=46, zanimljiva 4,83 493 1,301 (0,198)
% Ndjevojsica=44) 0,486 0,255
3 zabavna 4,89 4,89 0,067 (0,947)
E 0,379 0,321
3. interaktivna poucna 4,87 4,98 1,729 (0,089)
prica (14.sat, 0,405 0,149
Ndjecaka=45, zanimljiva 4,82 491 1,237 (0,220)
Ndjevojéica:45) 0,387 0,288
zabavna 4,80 4,96 1,912 (0,061)
0,505 0,208
1. vizualni poucno 443 4,77 2,014 (0,044)
poticaj (4.sat, 0,910 0,660
Njecaka=46, zanimljivo 435 454 1,018 (0,311)
Ndjevojéica:48) 0,971 0,874
zabavno 4,35 4,40 0,211 (0,833)
1,079 1,125
’§ 2. vizualni poucno 4,50 4,81 1,731 (0,087)
= poticaj (12.sat, 0,983 0,711
o Ndjecaka=46, zanimljivo 4,48 4,89 2,332 (0,023)
(—i Ndjevojéica:47) 1,150 0,375
R zabavno 4,50 4,87 2,158 (0,035)
> 1,049 0,499
3. vizualni poucno 4,76 493 1,587 (0,118)
poticaj (18.sat, 0,673 0,258
Njecaka=46, zanimljivo 4,72 4,93 1,955 (0,055)
Ndjevojéica:43) 0,688 0,258
zabavno 4,63 4,93 2,276 (0,027)
0,853 0,258
1. slijepa karta poucna 4,70 4,77 0,485 (0,629)
(5.5at, 0,689 0,692
Najecaka=47, zanimljiva 453 4,69 0,928 (0,356)
Ndjevojéica:48) 0,856 0,776
zabavna 4,30 4,65 1,732 (0,087)
1,061 0,887
® 2. slijepa karta poucna 4,65 4,88 1,880 (0,064)
E (13.sat, 0,706 0,393
- Ndjecaka=46, zanimljiva 4,70 4,77 0,636 (0,527)
% Ndjcvojéica:48) 0,591 0,555
D zabavna 4,65 4,75 0,764 (0,447)
0,640 0,601
3. slijepa karta poucna 4,76 4,93 1,579 (0,119)
(17.sat 0,679 0,330
Njecaka=45, zanimljiva 4,78 4,93 1,700 (0,094)
Ndjcvojéica:45) 0,560 0,252
zabavna 4,76 4,89 1,449 (0,152)
0,529 0,318
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1. video (7.sat, poucan 4,83 4,96 1,692 (0,096)
Ndjeéaka:47, 0,481 0,202
Njevojcica=48) zanimljiv 481 4,94 1,733 (0,087)
0,449 0,245
zabavan 4,64 4,90 2,080 (0,042)
0,792 0,309
_ 2. video (10.sat, poucan 4,70 4,85 1,191 (0,238)
g Ndjezaka=47, 0,778 0,360
N Njevojcica=47) zanimljiv 481 4,87 0,556 (0,580)
é 0,647 0,448
S zabavan 477 4,77 0,000 (1,000)
0,698 0,633
3. video (16.sat, poucan 4,88 491 0,437 (0,664)
Ndjecaka=43, 0,391 0,282
Ndjcvojéica:47) Zanlml]lV 4,84 4,96 1,871 (0,066)
0,374 0,204
zabavan 477 4,96 2,066 (0,044)
0,571 0,204

Prilog 6. Popis tablica

Broj stranice u

Naziv tablice

radu
Tablica 1. Model motivacijske i multimedijske instruktivne poruke 49
Tablica 2. Prikaz strukture sudionika eksperimentalne (N=97) i 60
usporedne skupine (N=73) ucenika
Tablica 3. Preferencije aktivnosti na racunalu kod ucenika 61
eksperimentalne (N=97) i usporedne skupine (N=73)
Tablica 4. Rezultati koristenja racunala za ucenje i ponavljanje
Skolskog gradiva te pisanje domacih zadaca kod ucenika 61
eksperimentalne (N=97) i usporedne skupine (N=73)
Tablica 5. Dob roditelja eksperimentalne (N=92) i usporedne
(N=71) skupine 62
Tablica 6. Radni status oceva i majki ucenika eksperimentalne
(N=92) i usporedne (N=71) skupine 63
Tablica 7. Razina obrazovanja oc¢eva i majki ucenika
eksperimentalne (N=92) i usporedne (N=71) skupine 63
Tablica 8. Posjedovanje racunala/laptopa u kuéanstvu djece iz 64
eksperimentalne (N=92) i usporedne (N=71) skupine
Tablica 9. Prikaz vremena koje djeca u eksperimentalnoj (N=92) i
usporednoj (N=71) skupini dnevno provode koristeci 64
racunalo/laptop prema izjavama njihovih roditelja
Tablica 10. Prikaz vremena koje djeca u eksperimentalnoj (N=95) i
usporednoj (N=69) skupini dnevno provode koristeci 64
racunalo/laptop prema izjavama ucenika
Tablica 11. Prikaz bracnog statusa roditelja ucenika 65
eksperimentalne (N=90) i usporedne (N=69) skupine
Tablica 12. Prikaz mjesecnih prihoda roditelja ucenika 65

eksperimentalne (N=91) i usporedne (N=68) skupine
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Tablica 13. Rezultati usporedbe postignucéa ucenika
eksperimentalne i usporedne skupine u tri nastavna listica prvog
dijela eksperimentalnog istrazivanja

80

Tablica 14. Rezultati usporedbe postignucéa ucenika
eksperimentalne i usporedne skupine u tri nastavna listica drugog
dijela eksperimentalnog istraZivanja

81

Tablica 15. Ukupan broj postignutih bodova na prvom ispitu znanja
kod ucenika eksperimentalne (N = 96) i usporedne skupine (N = 72)

82

Tablica 16. Ukupan broj postignutih bodova na drugom ispitu
znanja kod ucenika eksperimentalne (N = 93) i usporedne skupine

(N =71)

82

Tablica 17. Ocjene ucenika eksperimentalne i usporedne skupine za
poucnost prikazanih uvodnih aktivnosti tijekom istraZivanja

114 - 116

Tablica 18. Ocjene ucenika eksperimentalne i usporedne skupine za
zanimljivost prikazanih uvodnih aktivnosti tijekom istraZivanja

116 - 118

Tablica 19. Ocjene ucenika eksperimentalne i usporedne skupine za
zabavnost prikazanih uvodnih aktivnosti tijekom istraZivanja

118 - 119

Tablica 20. Ocjene pojedinih grupa i kategorija aktivnosti ucenika
eksperimentalne skupine

119-121

Tablica 21. Aritmeticke sredine ocjena pojedinih grupa aktivnosti

ucenika eksperimentalne skupine

87

Prilog 7. Popis grafikona

Naziv grafikona

Broj
stranice u
radu

Grafikon 1. Prosjecne ocjene ucenika ES(N=98) i US(N=73) za pojedine

kategorije grupa aktivrosti asocijacije, kvizovi i krizaljke te interaktivne price

83

Grafikon 2. Prosjecne ocjene ucenika ES(N=98) i US(N=73) za pojedine
kategorije grupa aktivnosti vizualni poticaj, interaktivne karte i videozapis

84

Grafikon 3. Prikaz postignutog uspjeha na oba ispita znanja prema spolu i vrsti

instrukcije

86

Grafikon 4. Statisticki znacajnije razlike u ocjenama nekih kategorija odredenih

vrsta aktivnosti

87
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Prilog 8. Popis i izvori slika

Broj stranice u

Naziv slike Izvor
radu
Zhang, J. (2015) Improving English Listening
Slika 1. The ARCS model | Proficiency: The Application of ARCS 13
motivacijskog dizajna Learning — motivational Model. English
Language Teaching, 8 (10), 1-6: 2.
Slika 2. Integrirani model | Hede, A. (2002) An Integrated Model of
multimedijskih ucinaka na | Multimedia Effects on Learning. Journal of 20
ucenje Educational Multimedia and Hypermedia, 11
(2), 177 — 191: 181.
Slika 3. Atkinsonov i Slrzjnowc, Z.,_Rajk0V1C, I.., Siranovic, Z (2014_1)
. o Nacela kognitivnog pristupa u oblikovanju
Shifrinov kognitivni model . . . .
o multimedijskih obrazovnih e-sadrZaja. 26
pamcenyja Tiskarstvo & dizajn, 124 — 129: 125.
Clark, R. C., Mayer, R. E. (2008) E-Learning
. . .. |and the Science of Instruction: Proven
Slika 4. Kognitivna teorija - .
. = o Guidelines for Consumers and Designers of
multimedijskog ucenja 27

Multimedia Learning (2nd Ed.). San Francisco:
Pfeiffer: 35.
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13. ZIVOTOPIS I POPIS JAVNO OBJAVLJENIH RADOVA AUTORICE

Autorica rada, Jelena Bistrovi¢, rodena je 6. sije¢nja 1987. godine u Koprivnici, gdje pohada
i zavrSava svoje osnovnoskolsko i srednjoskolsko obrazovanje. Po zavrSetu srednje Skole, visokoskolsko
obrazovanje nastavlja na U¢iteljskom fakultetu, u podruznici Cakovec. Diplomirala je u rujnu 2010.
godine naslovom rada Multimedija u djecjoj knjiZevnosti s izvrsnim uspjehom. Urucena joj je Dekanova
nagrada 2010. godine za izniman uspjeh tijekom studija. Nakon steéene diplome autorica Se zaposljava
se u Osnovnoj $koli ,,.Brac¢a Radi¢*, Koprivnica gdje prvih godinu dana radi na mjestu uciteljice
informatike, a od rujna 2011. do danas na mjestu uciteljice razredne nastave. Od 2014. godine obnasa
duznost voditeljice podru¢ne Skole. Godine 2012. upisuje Poslijediplomski doktorski studij
informacijskih i komunikacijskih znanosti. Sudjeluje na brojnim konferencijama: MIPRO 2011, MIPRO
2014 i Konferencija U¢iteljskog fakulteta 2015. U lipnju 2014. godine sudjeluje u ljetnoj $koli Erasmus
Intensive Programme u Latviji pod nazivom Transnational and intersectional methodologies in gender

studies.
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